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Uvod

V ivodu své prace bych rada zminila, co m¢ vedlo k vybéru tohoto tématu. Jako
kazdé dité jsem si jako mala rada hréla, coz plati i dnes. Hra mi pfinds$i radost, pocit volnosti.
Myslim, ze pfi hie se clov€ku vraci détska bezstarostnost, kdy zapomina na své problémy a
zije radostnym okamzikem hry. Vé&im, Ze hra lidi spojuje. KdyZ spole¢né sdili svét hry a
spolecné se z n¢€j raduji, je to diilezitd a ptinosna zkuSenost pro jejich vztah.

Jako dité si pamatuji, Ze jsme s rodinou obcas hravali ¢lovéce nezlob se, védéla jsem,
ze m¢ nechavali vyhrat, ale byla jsem rada. Pamatuji si 1 na zasvécovani do taji Sachu a
ddmy a na obdobi, kdy jsme s rodi¢i hrali rostlinné kvarteto a pozndvali jsme potom
v ptirodé mnoho kvétin.

Dnes nabizi trh Siroky vybér her urcenych pro riizné vékové kategorie hraca a razné
spolecenské prilezitosti. I kdyZz jsem si mezi témito novymi hrami také nasla své oblibené,

vracim se Casto 1 k t€ém hram, které jsem hravala v détstvi s rodinou a kamarady.

Ve své zavéretné praci bakalarského studia jsem se zaméfila na fenomén moderni
spolecenské hry.

Svou praci chci objasnit pojem moderni spolecenské hry, zkoumat odkud autoii her
cerpaji naméty a hledat co Clovéku mohou pfinést pozitivniho do Zzivota. V souvislosti
s existenci modernich spole¢enskych her také nastinim historii stolnich her obecné a jejich
klasifikaci.

V praktické casti se zaméfim na tvorbu deskové hry, pro kterou vyuziji poznatky
ziskané studiem pravidel a hernich principt riznych modernich deskovych her.

Pro vyuziti t¢ématu Stolni hry ve vytvarné vychové budu hledat vhodné feSeni tak, aby
tvorba déti zaujala, aby hra spliiovala svoji funkci a bylo mozZné si ji zahrat a méla néjaky
smysl.

Obecné znaky a poznatky o hfe Cerpam z dél J. Huizingy a A. Hogenové.
V problematice stolnich her a modernich spole¢enskych her vychazim z dila Velka kniha
deskovych her od MiloSe Zapletala a Encyklopedie svétovych her od L. a W. Pijanowskych,
dale jako zdroj informaci vyuzivam internetové servery a blogy zamétené na téma stolni hry.

A nakonec Cerpam z vlastnich zkuSenosti s hranim stolnich her a studiem pravidel.



Text nékdy odkazuje na doprovodny slovnik, ktery je umistén v pftiloze.
Symbol ¢ odkazuje ve slovniku na zakladni pojmy vézané k problematice stolnich her.

Symbol & odkazuje na strucné obsahy nékterych zminovanych her.



1. TEORETICKA CAST
1.1 Definice hry

,, A ted’ si budeme hrat!
A na co si budeme hrat?
Na honénou!
Ne, na peska!
Na peska ne, budeme si hrat se stavebnici.
()
I ne! Ja chci s kulickami. Nebo s micem.

Ale ne! Na navstevy a budeme varit.

C.)

Pojem hra je velice Siroky a tézko definovatelny. Hra je vSude kolem nés. Ziejme
nejCistsi podobou hry je hra détska, kterd okouzluje svou spontannosti, radosti a radosti
z objevovani. Hra mad kromé velkého vyznamu pro rozvoj osobnosti jedince své misto
v kultufe ve formach rtiznych nabozenskych ritudlt, slavnosti, olympijskych her, konzertt,
dramatu i v uméni poezie (hry se slovy, kaligramy) ¢i vytvarného uméni. Hry se s vyvojem
lidstva méni a také vyvijeji, ale nejpfirozenéjsi lidskd hra — détskd hra zlstava ve svych

pocatcich stejna.

Slovnik spisovné &estiny pro $kolu a vefejnost uvadi hru® jako:
1. cinnost konana pro zdabavu nebo osvézZeni, hrani 1: détské hry; h. s miem, na
schovavanou, v Sachy; druh karetni hry 2. sportovni utkani a cinnost pri nem, soubor
sportovnich zavodii, soutézi: olympijské hry 3. herecke vystoupeni 4. divadelni kus, drama 1:
divadelni, rozhlasova, televizni hra S.vyluzovani tonii z hudebniho nastroje 6. vtipné nebo
lehkovazné jednani, pohrdavani: hra se slovy 7. lehké zivé pohyby, vinéni, kmitani 8....« hrat

dvoji hru jednat dvojace; néco je ve hie o néco bézi, néco je v sdazce,

' Capek, J. Hrdt si. In Povidejme si déti. 1986 (s.24)

* Cast textu. Slovnik spisovné cestiny pro Skolu a verejnost. Akademie véd &eské republiky. 1998 (s.101)



Tuto viudypiitomnost hry potvrzuje holandsky kulturni historik Huizinga® jako:
-] ISLY faktor, ktery piisobi ve viem, co na sveété existuje “.

Hra se vyskytuje v mnoha podobéch a existuje mnoho definic hry. Casto jsou viak
velmi obecné, coz je dano Sifi pojmu, pod kterym si toho lze piedstavit vice. O tomto
problému se zmiiuje spisovatel a filosof, Bohumil Nuska, ve své stati Problémy ,,pojmu*
hra®. Pojem hra nazyva ,,poloterminem®, s nimz pracuji definice a ,,sm&$uji nesmisitelné“.
Polotermin hra spojuje tak rozdilné druhy, jako je détskd hra, soutéz, zapas, stolni hry, hra na
hudebni néastroj, divadelni hra, atd. V tomto smyslu polemizuje s dilem Johana Huizingy
Homo Ludens, ve kterém pojem hra ve své mnohoznacnosti ,,ztraci hranice®. Nékteré znaky
hry podle Huizingy nepovazuje autor za v§eobecné platné, diky mnozstvi vyznamd, které pod

timto pojmem uvadi.

Prestoze, jiz fecené druhy hry maji kazdy svou definici a své znaky, jsou spojovany
pod pojem hra, coZz naznacCuje, ze néco spolecného, byt vzdalen¢, maji. Nekteré nize

zminované znaky budou tak platné jen pro n¢které druhy her.

I kdyz je hra tvofena uritymi pravidly, evokuje svobodu. ,, Kazda hra je nejdiive a
predevsim svobodnym jedndnim. Hra na rozkaz prestava byt hrou*, pise Huizinga®. Idealni
hra by jisté méla byt svobodnym jednanim, ale nemusi tomu tak vzdy byt.

Kdyz si né€kdo hraje nebo hraje na néco, za€ina zde plsobit vcitovani se do problému,
do jiné role a nastupuje soustiedénost. S tim souvisi docasné vytvofeni jiného svéta, v némz
vznikaji nové potreby. Kdyz si dité hraje na psa, vyzaduje talifek s jidlem na zemi.

Hra ma sviij vyméfeny Casoprostor, ve kterém se aktivita d€je. Prostor mimo hru
ztraci svij redlny vyznam, ptizplisobuje se hie a jejim pravidlim. Hrani vykladd Eugen Fink

‘66

jako: ,,..cosi, co je jen jakoby..“ ” , jako cosi co nepfinese nasledky pro nas skutecny zivot a

co neni zavazné, hrani mizeme kdykoli ukoncit .

Huizinga, J. Homo ludens, (s. 7). 2000. Johan Huizinga (1872-1945)byl nizozemsky historik a teoretik
kultury, ve své publikaci Homo ludens zkouma hru z pohledu na lidskou kulturu.

Hra, véda a filosofie:sbornik piispévki, 2006

> Huizinga, J. Homo ludens. 2000 (s. 17)

Fink, Eugen. Hra jako symbol svéta. 1993 (s.93)



Dalsim spole¢nym znakem her je v urCité mife soutézivost. Cilem hry by neméla byt
jen vyhra, ale samotny pribch hry by mél ptinést uspokojeni. Co je na hie napinave, je jeji

nepiedvidatelnost. Napéti a oCekavani je motivaci k hrani.

Na hru se Casto nahlizi jen z hlediska zdbavy. Hra ma ale 1 svou vaznou stranku. Hra
u déti ma vlastn€é vyznam ve smyslu u€eni. VéEtSina her procvicuje rizné dovednosti, které
jsou dulezité pro jejich nastup do Skoly. Kromé rozvijeni dovednosti mize hra i vzdélavat,

ocist'ovat, spojovat a plnit i psychoterapeutickou funkei.

1.1.1 Co je jesté hra

Hra ma sviij smysl v sobé samé. Jejim smyslem je samo hrani. Tak jako v uméni, kde
existuje i Spatné umeni, tak ani hra nemusi byt vzdy tou ¢istou hrou.

O problému patologie her se také zmitiuje Vladimir Borecky’, ktery se dotyka otazek
co jesté hra je a co jiz hra neni. Hledi na problém z psychopatologického hlediska a uvadi
zde projevy jako rozpad hrové integrity, ztratu vtipu hry a ztratu hrové reverzibility.
Takovéto rozdily mezi normalni a disfunkéni hrou zde demonstruje na klasifikaci
francouzského sociologa a antropologa Rogera Cailloise, kde se o takovém smétovani her
Caillois sdm zminuje. U soutézivych her se projevuje rozpad hry tehdy ".. jsou-li porusovana
pravidla, zneuzivano taktik a strategii nebo kdyz je agresivné a proti pravidlium prosazovina

Ly , ]
touha po vitézstvi a moci.

V praxi jde tedy o obycejné podvadéni a neschopnost snést
vlastni prohru. K popieni smyslu u her zalozenych na nahod¢ dochazi pti proméné ve hru
hazardni: ,,K popreni hrového smyslu a rozkladu aleatorickych her dochdzi pri propadnuti
hazardu nebo povérdam.*’ Jeité se autor zmifiuje o ztratd hrového smyslu u mimetickych —

napodobujich her, kdy se nemtiZze ¢lovek vratit z imaginarniho prostredi zpét do relity.

Borecky, V. Hra. Psychopatologie. Imaginace, hra a komika. 2005
Borecky, V. Hra. Psychopatologie. Imaginace, hra a komika. 2005 (5.94)
Borecky, V. Hra. Psychopatologie. Imaginace, hra a komika. 2005 (5.94)
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., Podivejte se, ted’ uvazujte o zabavé. To patii k véku. Ale zabava je svym zpusobem neklidna.
Je hladova, chce dalsi zabavu a jeste vic. Radost je néco jiného. Radost prindsi uspokojeni, mirné
prozaruje. U padesatiletého cloveka poznate, jestli hledal ,,fun‘ nebo ,,joy*“. ... Kdyz to ted prezenete,

vzdali vas to od véci, které davaji radost, jako je ohen, dést, krajina, nebo zpiisob, jakym se nad vodu

oy . Ve s v v ’ 7« 10
sklani vrba. To, co nds pozvedne a ozivi, bude prave jen soubor téchto malych radosti.

Mezi takovou ,hladovou* zabavu by se mohly zafadit hazardni hry'' (loterie, sazky,
hry v kasinech..), jejichz smyslem neni radost ze samotné hry, ale zisk dosazeny bez
sebemensi namahy. Ministerstvo financi'” nedavno chtélo v novém loterijnim zakonu
klasifikovat veskeré karetni hry jako hazard a mit tak nad nimi kontrolu i nad penézi z vyher.
Otazkou ale je, zda tento typ her opravdu patii do kategorie hazardu, nebot’ jisté schopnosti
na rozdil od sdzeni vyzaduje, avSak je dualezité za jakym ucelem se hraje, a kdyz je zde
pfitomnost penézniho vkladu a nejistd navratnost penéz, ma myslim s hazardem hodné
spole¢ného. Nemam tim vSak na mysli hrani karet ¢i pokeru jen tak pro zabavu, kde mozny
vklad (ani se nemusi jednat o penize) pouze navozuje hracskou atmosféru.

Tato oblast her je zfetelnd jiz hluboko v historii. Hazardni hry se naptiklad
objevovaly jiz ve starovékém Recku a Rimé& v podobé hry v kostky. V Athénach dokonce
existovaly i herny. ,,Naruzivym hracim davali kostky do hrobu“."* Nakonec byly tyto
hazardni hry v Rimé zakazany a smély se hrat pouze o Saturnaliich. Pfes vSechny zapory

téchto her, daly hazardni hry podnét k vytvoteni teorii o pravdépodobnosti.

Cilek, V. Makom : kniha mist. Zavist. Esej o rozdilu mezi radosti a zdbavou v ¢eskych Aténach. 2007
(s.29)

Hazardnimi hrami zde minim prevazné¢ hry zalozené na ndhodé¢, hrané spiSe pro zisk nez pro potéseni.
http://ekonomika.ihned.cz/c1-39527590-poker-neni-hazard-rika-zakon-stat-to-chce-zmenit

' Slovnik Antické kultury. Hra v kostky. 1974 (s. 267)
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1.1.2 Hra jako predmét zkoumani

Prestoze hra plisobi nevaznym dojmem, zabyvalo se ji mnoho mysliteli a filosofli

zcela vazné na odborném poli. Na hru bylo pohlizeno v oborech matematiky, psychologie,
filosofie, sociologie, biologie...
Cesky psycholog, filosof a kulturolog Vladimir Borecky, ve své knize Imaginace, hra a
komika, déli oblast hry do ¢tyf okruht, které ndm usnadni jeji pochopeni. Je to teorie her,
klasifikace her (vice v kapitole Klasifikace her), ontogeneze her a patologie her (vice
v kapitole Co je jeste hra).

Teorii hry neboli jeji podstatou se zabyval naptiklad britsky sociolog a filosof Herbert
Spencer, ktery vidél pficinu hrani v pfebytecné energii. Karl Groose vidél hru jako
pfedcviovani, pfipravu na naSe jednani v budoucim zivoté, coz analyzoval ze hry déti a
mlad’at. Délka obdobi hry podle n¢j souvisela s predpokladanou mirou inteligence a slozitosti
zivota urc¢it¢ho druhu jedince, ktery ho cekal. Psychoanalytik, Zikmund Freud, zkoumal
promitani skutecnosti a jeji napodobovani v détské hie. Dale se zabyvali teorii her napiiklad
William Stern nebo némecky fenomenolog Eugen Fink, podle kterého hra piedstavuje
symbol svéta a ,,...fenomén hry popisuje jako ontické zdani v metafore odrazu stromu na
hladiné jezera. Zrcadleny topol md svou realitu, ale tato realita je zdanliva. “*

Ontogeneze hry souvisi s vyvojem jedince. Piirozené se Clovek uc¢i nejdiive t€ém
typ her a dovednosti odpovidajicimu veéku. Napftiklad Svycarsky filosof a psycholog Jean
Piaget vidi za vyvojem her rist inteligence a rozvoj uréitych schopnosti. Radi vyvoj her do
Ctyt fazi: prvni hry - exploracni cinnosti, symbolicka hra, hra konstruktivni, hra s pravidly.

O takovém vyvoji hry v zavislosti na mentalnich schopnostech jedince by se dalo
mluvit 1 u stolnich her. Nez se ¢lov€k dostane naptiklad ke hrani Sacht nebo nékterych
modernich deskovych her se slozitymi pravidly, musi nejdiive zvladnout hrat stolni hry

s jednodussimi pravidly.

4" Borecky, V. 2. Resustituvni piistupy, Teorie. Imaginace, hra a komika. 2005 (s. 91)
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1.1.3 Vyznam hry

Fenomén hra provazi lidstvo po cely jeho vyvoj. Dokonce hra tu byla davno pied
vznikem lidské kultury, jak uvadi Johan Huizinga, protoze hra je spoleena vSem zivym
tvortim, tedy 1 zvifatim. Tato skute¢nost se d4 odiivodnit jedin¢ tim, Ze méa pro nas hra
obrovsky vyznam. JiZ od narozeni pomaha hra ditéti poznavat sebe sama a svét okolo.
V rlizném obdobi Zivota Clov€ka mé pro néj hra rlizny smysl. Krom¢ poznavani svéta se
skrze hru ¢lovék uci komunikovat. Hra vychovava k toleranci, sebeovladani, smifeni se
s prohrou, ale i vyrovnani se s vyhrou. Vitézstvi ma ve hie nemalou roli. Podnécuje k
soutézivosti a motivaci, kterd se pak uplatiuje v bézném zivoté, ve Skole, v praci..V
neposledni fadé ma také vyznam v oblasti vzdélani, kde napoméha k prohloubeni znalosti a
pochopeni uciva zabavnou formou. Hru vyuzil ve své didaktické ¢innosti velky humanista a
zakladatel moderni pedagogiky Jan Amos Komensky, jenz chtél sepsanim néckolika
divadelnich her pro své zaky, v dile Skola hrou, zvysit jejich zajem o vyuku a osvojeni si
znalosti zdbavnou formou.

Vyvoj a vychova ditéte jsou bezprostiedné¢ ovliviiovany okolim, ve kterém vyrista.
To je pfedevsim rodina a pozdéji rizné instituce jako Skolka a Skola. Ve skolce jsou déti ke
hie vedeny a je to vlastné jejich hlavni napln. Hra jim umoznuje zatradit se do kolektivu, uci
je respektovat jeden druhého a dodrzovat jista pravidla. Hra tu funguje jako komunikacni
kanal.

Hra je pfirozenym détskym projevem, diky kterému mulzeme sledovat jejich
povahové rysy a jednani (to vSak neplati jen u déti, hra casto odhaluje i charaktery dospélych,
jejich pfistup k zivotu, atd.). O diagnostické roviné¢ hry se zmiiiuje Antonin Jancaiik
z pedagogické fakulty v Praze: ,,Psychologové upozoriiuji na skutecnost, Ze absence hry a
zajmu o hru je patologické — projevuje se Easto napf. u déti s autismem. "

Prosttednictvim hry muzeme rozvijet osobni charakter ditéte, hlidat ho, aby Slo
spravnym smérem. Rozvijet touhu po poznéani, podnécovat kladny vztah k ptirod€. Hra nuti
cloveka zapojit vlastni fantazii a tim se u néj rozviji kreativni mysleni. Také pro vytvateni

vztahii ma hra velky vyznam. Uz kdyZ si dité hraje se sourozencem, musi se s nim délit o

'3 Janéaiik, A. Hry v matematice. 2007 (s.2)
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hracky, shodnout se na pribéhu hry.. Tim se cvici v toleranci druhych a zdroven si vytvari
citové pouto..

Nekteré vyznamy hry zanikaji, jiné se prohlubuji. Napiiklad souvislosti s kultem a
sakralnim vyznamem mizeji, Sachy se davno staly sportem a sport se vymanuje svoji

narustajici vaznosti smyslu a vyznamu hry.

Eugen Fink ptipodobiiuje uc€inek hry k ,,osv€zujici koupeli®, kterd ¢loveéka regeneruje
a z toho vyvozuje i vaznost hry, kterou jinak povazuje za néco ne-vazného.

Hra ma pro ¢lovéka nesporné veliky vyznam. Dokonce se nedavno Britové zminili i o
zéchranné roli hry'®. Konkrétn& o hie Monopoly, ktera za druhé svétové valky poméhala
spojeneckym zajatciim opoustét tdbory za pomoci map okolnich zemi a penéz, které byly ve

hte pfibalené.

' http://zpravy.idnes.cz/hraji-monopoly-verili-naciste-tisicum-zajatcu-hra-pomohla-k-uteku-1c9-

/zahranicni.asp?c=A090921 130417 _zahranicni_jw
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1.2 Stolni (spolecenské) hry

Stale veétsi oblibenosti se t€8i stolni spolecenské hry, ¢ehoz je dikazem trh s
rozmanitou nabidkou her. Tento druh her je uren pro zdbavu, aktivni relaxaci, rozvoj
osobnosti... Na rozdil od sportovnich her zde nemusi ¢lovék vyvvinout vétsi fyzickou
namahu. ProcviCuje mysl a fantazii. Stolni hra umoziuje cestovat po svété 1 v Case a pfitom

hraci stale sedi ,,u stolu®.

1.2.1. Klasifikace stolnich her:

Klasifikace ¢leni hry do skupin s podobnymi principy, coz ndm umoziuje 1épe se
orientovat v mnozstvi existujicich her. Stolni hry miZeme d¢lit podle riznych kritérii.
Nejzéakladnéjsi je deleni podle poctu hraci, doby trvani a cile hry.

Klasifikaci deskovych her u nés se zabyval Milo§ Zapletal. Deskové hry rozd¢lil na
strategické hry (Sachy, dama, gos), pozicni hry (mlyn..) a zavodivé hry (pacisis, vrhcaby,
dostihy..). Strategické hry pak dale déli podle zpisobu zajeti kamene# a zmifuje se i 0
modernich strategickych hrach (Diplomacie..). Ve svém c¢tyfsvazkovém dile Velka
encyklopedie her potom de¢li détské hry podle hernich pftilezitosti na: Hry v ptirodé, Hry
v klubovné, Hry na hfisti a v télocvi¢n€, Hry ve méste.

Klasifikaci her obecné se dale zabyval napi. R. Caillois, jenz rozdélil hru do Ctyf
skupin podle jejich vnitinich aspektii: agon (z feckého: agoén = zapas; hry jsou zalozeny na
principu soutéZeni a boje a vyZaduji od hrace jisté schopnosti; patii sem naptiklad sportovni
hry nebo Sachy), alea (alea - neboli hra v kostky; je zalozena na principu nahody a Stésti je
zde hlavnim cinitelem; fadi se sem nékteré karetni hry, clovécé, nezlob se atd.), ilinx (tato
skupina se stolnich her pfili§ nedotyka, nebot je zaloZena na principu potéSeni z pocitu
fyzické zavrati), mimicry (tuto skupinu ptedstavuji hry, které napodobuji skutecnost a
vyzaduji miru fantazie; patii sem hrani si s hrackami, ale i hrani roli a ptredvadéni).

Klasifikaci, kterou zde rozvedu'’, vychazi z riznych hernich pomiicek potfebnych

k danému typu hry nebo ptevazujicich principi ve hte.

7" www.deskovehry.info/o_hrach.php

15



Strategické (Sachy, Diplomacie..)
Zavodivé (Clovéce, nezlob se, Dostihy..)

Deskové hry
Moderni deskové 'ﬁf;'kagadnici z Katanu..)
Ptikladaci (prsi..)
Karetni hry Zdvihové (pfebijena)

Pamét'ové (kvarteto, pexeso..)

Hry s riznym mnozstvim kostek

Hry s kostkami (hry se Sesti kostkami - Hra v kostky)

Stolni hry Trojrozmérné (Jezek v kleci..)
Dvojrozmérné (Puzzle, Tangram..)

Hlavolamy Pisemné (kiizovka..)
Slovni hry (Scrablle, Kris-kros )
Hry na zruénost (Twister, Mikado..)

Dale bych se u kazdé skupiny her jednotlive zastavila:

Deskové hry'®.

Pojem deskové hry se Casto zaménuje s pojemem stolni hry, ¢emuz se nelze divit,
nebot’ k deskovym hrdm je zapotiebi hraci deska ¢ umistovana Casto na stil.
Klasické je zde kritérium dé€leni podle cile hry a zpiisobu jeho dosahnuti.

Strategicke hry (obr.C.1). Dva a vice hraci spolu soupeti o vitézstvi své strany za
pouziti taktikye a strategic#. Patii sem naptiklad Sachy, go, ddma, mlyn.. Kazda z her je
zalozena na rozdilném zptsobu pohybu kament, jejich odstranéni a zajiménie. Hra konci
vitézstvim jednoho ze soupetil, jehoz kameny zlstanou posledni na hracim poli. Takto hra
vzdy skoncit nemusi, hra¢ se miiZze vzdat nebo mize dojit k remize ¢ |

Zavodivé hry (obr.€.2). Cilem zavodivych her je pfekondni urcit¢ drahy se svymi
kameny co mozna nejrychleji. Nékdy, kromé tohoto cile, musi hraci plnit ukoly a celit
prekazkam hry. Naopak u zavodivych her je Zadanéjsi vétsi pocCet hract pro lepsi dynamiku a

interakci ve hie. Do této skupiny se fadi naptiklad vrhcaby, Clovéce, nezlob se, Dostihy a

'8 Zapletal, M. Velkd kniha deskovych her
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sazky.. Pribéh hry miize ovlivnit hra¢ jen malo, rychlost postupu je zavisla na vrhu kostkou,

tedy na ndhod¢. Hru zpestiuji a dramatizuji rizné tikoly, omezeni a pfikazy.‘

Dale se diky velkému rozkvétu deskovych her v soucasné dobé nabizi nové déleni:

Klasické deskové hry. Radi se sem star$i hry, u nichZ neni znam autor a je znama jen
pfiblizna doba vzniku. Obsah hry a hraci desky maji vétSinou abstraktni charakter. Patfi sem
strategické hry jako Sachy, go, dama.. ale 1 zavodivé hry, naptiklad ¢lovéce nezlob se...

Moderni spolecenské hry.” Tento pojem zahrnuje nové&jsi hry, u kterych je vétsinou
autor i rok vydani znam. Radi se sem Monopoly, Diplomacie, Osadnici z Katanu... Moderni
hry se Casto déli do kategorii podle namétu. (Vice v kapitole Moderni deskové a stolni hry).

Moderni deskové hry zahrnuji také novy typ stolnich deskovych her, kterym jsou
kooperativni hry. V kooperativnich hrach bojuji skupiny hraca proti sobé nebo vsichni bojuji

proti hie samotné.

Karetni hry.

Pfevazna vétSina karetnich her vyzaduje logické-kombinaéni mysleni, i kdyZ u
nekterych her hraje velkou roli i1 Stésti. Karetni hry mizeme délit do skupin podle
prevladajiciho principu & cile hry®.

Cilem u prikladacich her je co nejrychleji se vSech karet zbavit odkladanim karet
podle jisté shody (barva ¢, hodnota karty ¢). Patii sem Prsi a jiné hry. Pro zdvihové hry plati,
ze hraci vynaseji po jedné kart€ a ty podle ur¢itého pravidla jeden hra¢ bere (zdvih) a poté se
znovu vynasi. Patfi sem napfiklad Prebijend nebo Sedma. Pro prebijeci hry je typické, ze
hrac¢i dokola odkladaji karty tak, aby ptebily ty pfedchozi vyssi kartou stejné barvy nebo
trumfem ¢. Kdo jiz nemuze kartu piebit, bere ¢asto vSechny vynesené karty. Cilem pak muze
byt, vzit co nejvice karet nebo naopak karet se co nejrychleji zbavit. Patii sem napiiklad
Dudék. Klasicke Hazardni hry pocitaji s jistym vkladem od hrach, blufovanim a riskovanim.

Radi se sem na ptiklad Blacjack, Poker, Oko...

" http://cs.wikipedia.org/wiki/Modern%C3%AD _spole%C4%8Densk%C3%A1_hra
2 Svoboda, T. a kol. Oficialni pravidla karetnich her. 2002
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I u karet je mozno pouzit jistou stategii a logické mysleni, ptestoze zde ndhoda, dana
rozdanim karet, neni nikdy vylou€ena. Strategie hraje naptiklad jistou roli i v Zelené louce,
kde hraci nejdiive naprosto nahodné¢ sbiraji rozlozen¢ karty, poté vsak mohou uplatnit pamét
a taktiku.

Pexeso”' (obr.&.3) a kvarteto tvoii zvlastni skupinu karetnich her procviujicich
hlavné pamét’, ale mohou mit 1 dal§i vyznam, naptiklad v poznavani ptirody, kulturnich
pamatek a jiné.

Nekteré karetni hry mohou také cvicit postieh, napiiklad hra Jungle Speed# (obr.c.4)
nebo hra Cink, které jsou obé zalozené na podobnych principech. Ve hie Cink hraci otaceji
karty s ovocem a kdyz vSichni otoci stejnou kartu, snazi se prvni zazvonit na zvonek.

Ve sbératelské karetni hie sbiraji hrac¢i karty nakupovanim sad karet nebo
vyménovanim karet mezi sebou. Se ziskanym balickem se potom ucastni her a ziskavaji dalsi
karty. Mezi nejznaméjsi takovouto hru patii Magic The Gathering (Garfield, R. 1993). Hraci

predstavuji Carod¢je a sesilaji na sebe v boji kouzla a nestvlry riizné sily.

Také karty miZeme fadit do pojmu moderni spole¢enské hry. Na rozdil od klasickych
karet (Zolikovych, mariaSovych..), se kterymi se da hrat vzdy n¢kolik typa her, jsou karty
,modernich® karetnich her pouzitelné¢ pouze pro tyto hry. Tyto karetni sady mohou
obsahovat vlastni barvu a symboliku. Jako ptiklad bych uvedla oblibenou moderni blufovaci
hru Bang %, jejiZz karty s postavami banditli nebo karta oznacend vézeni, by se nedaly v jiné
hie vyuzit.

V modernich spolecenskych hrach ziskaly karty jest¢ dal§i misto. Jejich nova tloha je
oziveni deskové hry. Karty jsou vétSinou nazyvany ,,akénimi kartami® a jejich ukolem je

néjak znesnadnovat ¢i uleh¢ovat hra¢iim hru. Nekteré karty ovliviiuji vSechny hrace, jiné zas

musi hrad¢ pouzit pouze u sebe a jinymi zase mtiZze puisobit na libovolného hrace.

I Pexeso je ve svété znamé pod jménem Memory. U nas vzniklo slovo pexeso zkracenim souslovi

,,Pekelné se soustied™, coz byl nazev televizni soutéze, vysilané u nas v Sedesatych létech.
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Hry v kostky

U tohoto typu her hraje vzdy svou roli nahoda. Proto ve vétSin€ her s kostkami
nalezneme aspekt riskovani a spekulace. Hry s kostkami se mtzou dé€lit napiiklad podle
poctu vyuziti kostek. Klasicka hra v kostky se hraje se Sesti kostkami a je zaloZzena na hodu
¢iselnych kombinaci. Hra je ¢asto napinava a pro déti miize byt pfinosnd v oblasti pocitani a
zakladnich matematickych tkonech jako je sCitani, nasobeni...Ve hie Machaceks# se zase
uplatituje blufovani.

Pritomnost hraci kostky mizeme nalézt i v jinych hrach, které do této skupiny
nepatii. Nahoda, kterou obsahuje hod kostkou, znazoriiuje v nékterych hrach fizeni osudu,
které nemuizeme ovlivnit. Je tomu tak ve hrach, kde na hodu kostky zalezi naS postup
(Clovéce, nezlob se) nebo v rtiznych hrach, kde hod kostkou piedstavuje boj a hodnota kostky
znamena silu. Tento zpisob boje nalezneme i ve zvlastnim typu hry nazyvanym Gamebook

(hraci kniha), kde hod kostkou urc¢uje hodnotu uméni boje, kondice ¢i Stésti.

Hlavolamy

Ptednosti hlavolamil je, ze k jejich vyfeSni si vystaci hra¢ sam, i kdyz ucast dalSich
hraca se nevylucuje. Hlavolamy jsou Siroka skupina her, posilujici mysleni. Hlavolamy je
mozno zatadit do tii zakladnich skupin:22

Trojrozmeérné hlavolamy piredstavuji objekty z riznych materiali, které jsou urceny k
jejich manipulaci. Nékteré hlavolamy se maji slozit, n¢které upravit-pfemeénit, jiné¢ zase
odd¢lit, atd. Patii sem naptiklad Rubikova kostka, jezek v kleci a dalsi.

Dvojrozmerné hlavolamy jsou provedené v ploSe, ale také umoziiuji rizné skladani a
premistovani. Radi se sem napiiklad Puzzle, riizné skladacky a Tangramy. Tangram se uvadi
jako jeden z nejstar§ich hlavolami pochézejici z Ciny (obr.E.5), kdy se ze &tverce
rozdélené¢ho na sedm riznych geometrickych utvarii, vytvareji figury nes¢etného mnozstvi.
Velké mnozstvi figur vytvofenych z dili ma svou paralelu ve vytvafeni matematickych
kombinaci a neni ndhodou, ze se tangramy (ale i mnozstvim jinych her) zabyvali odbornici

na poli matematiky.

22 http://hlavolamy.heureka.cz/poradna/jak-vybrat-hlavolam/

19



Modernim hlavolamem je napfiklad Tantrixe (obr.C.6), ktery je zéaroven i
strategickou hrou pro vice hract.
Pisemné hlavolamy neboli hlavolamy v podobé textové ¢i obrazkové jsou rtzné

hadanky, rébusy, kiizovky, sudoku atd.

Slovni hry

Vysadou slovnich her je rozsifovani slovni zasoby, coz vede ke kultivovanému
vyjadfovani. Vyhodou téchto her také je, ze kdyz nejsou po ruce zrovna vhodné pomucky
(karty se slovy, papir..), mizou se hrat jen ustné. Patfi sem napiiklad hry zaloZzené na
vytvareni slov na principu kiizovky. Takto by se dala popsat svétoznadma hra Scrabble
(A.M.Buttr, 1948), kterd nedavno vysla i ve form& karet. Nova verze Scrabble karty skyta
vétsi miru kreativity, nasazeni a zabavy diky méné omezené ploSe, na kterou se vykladaji
karty s pismeny. Postup hry je vSak stejny, hrac tvoii ze svych sedmi pismen slova na sebe
navazujici jako v kfizovce, muze ale zakladat i1 slova na novych mistech, kdyz vylozi celé
slovo, které nemutze nikam ptipojit. Dal§i podobnou hrou je napiiklad Kris Kros. Hra Zem¢
mesto, kromé slovni zasoby, vytvari také znalosti a cvici pamét’. Aktivitou, kterd se muize
hrat zcela beze vSeho a také podporuje slovni zadsobu je vymysleni co nejvice slov na dané
pismeno nebo vymysleni synonym. Fantazii a humor podporujici hra je napiiklad hra
némeckého basnika Christiana Morgensterna Nové nazvy pro piirodu, kde se vytvareji uplné
nové nazvy, napi. naharazenim slova liska ve slové pampeliSka slovem vlk, takze vznikne
pampevlk, (désnys cisafsky, vidamyzd'..). Tato hra by mohla najit zajimavé vyuziti i v hodin¢
vytvarné vychovy, kde by se nazev slozeny z vice vyznamu zobrazil vizudln€, napiiklad

pomoci malby.

Hry na zruénost
V téchto hrach prevazuje zru¢nost nad premyslenim. Radi se sem napiiklad
hra Mikédo (obr.¢.7), pti které musi hra¢ projevit mimotadnou soustfedénost a zahrat
svlj tah naprosto ptfesné. Na podobném principu jako Mikado stavi hra s kartami Zachod,
kterd se tak ani nefadi mezi karetni hry, protoze nevyuzivd barvy ani hodnoty karet, ale

operuje s nimi pouze jako s prosttedky hry.
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Hra Twisters (obr €.8), zase vyzaduje dobrou koordinaci celého téla, Pogy odhad a

jistou zru¢nost a kuli¢kové hrys hlavné zru¢nost a presnost.

Didaktické hry

Prestoze didaktické hry nezmifuji v uvedené klasifikaci, nebot’ zasahuji do vSech
jejich druht (deskové hry, hry s kostkami, karetni hry...), nastinim n¢€kolik her v didaktické
roving.

Nedilnou soucasti stolnich her jsou hry didaktické, vzdélavaci hry, které procvicuji
rizné oblasti, se kterymi se dité setkdva ve Skole a v zivoté. Je to naptiklad pocitani, znalost
abecedy, pfirody a jiné. Na trhu se setkdme se vzdélavacimi hrami jako Amos, matematika
v kostce, kde déti pracuji sjednoduchymi matematickymi tkony nebo Amos ceStina
v kostce. Otazkami z vice okruhii se zabyva hra Cesko-otazky a odpovédi (2006). Hraéi si
zde procviéi znalosti tykajici se Ceské republiky z oblasti historie, kultury, piirody,
geografie, atd. Didaktické hry se miizou pro spestfeni vyucovaci hodiny aplikovat piimo ve

Skole, ale mtizou je hrat rodice s détmi i doma.
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obr.¢. 1

Strategickd hra

Go

2000 pi.n.l.

hraci deska s kameny

obr.¢. 2
Zavodiva hra

Snow Tails&
2008
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obr.¢. 3

Pexeso; Pexetrio abeceda

2009

Hraci sbiraji trojice, které k sobé patii

Déti si procvicuji a u¢i velkd a mald pimena abecedy v kontextu
poznavani predméti na zacinajici pismena abecedy

obr.¢. 4

Postiehova karetni hra
Jungle speed
1997
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obr.¢. 5

Cinsky hlavolam,
Tangram

Figury slozené vzdy

ze vSech ¢asti hlavolamu

obr.c. 6

Hlavolam a strategicka
hra,

Tantrix

1991
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obr.¢. 7

Hra procvicujici
zrucnost a
soustfedénost
Mikado

obr.¢. 8

Hra zalozena na

udrZzeni rovnovahy téla

Twister, obal z roku
1966
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1.2.2. Historie stolnich her

Puvod stolnich her sahd hluboko do historie lidstva. O tom svéd¢i mnozstvi
archeologickych vykopavek a nasténnych maleb (obr.¢.9) z obdobi nejstarsich civilizaci
starovéku. Nejstar$i deskové hry pochazeji z Egypta a Blizkého vychodu. Mezi nejstarsi
dochovanou deskovou hru se fadi Senet & (3300/3500 pt.n.l.), ktera pfipomind svym hernim
mechanismem clovéce, nezlob se”. Dal3i z nejstar§ich deskovych her byla nalezena v mistg,
kde se nachazelo sumerské mésto Ur (obr.¢.10). Obsahovala hraci plan, kameny a kostky,
dlouhou existenci. Nékteré hraci desky byly nalezeny v egyptskych pyramidach, hra se vSak
odhaduje jako mnohem star§i. Zvlastni je, ze mankalova hra se nikdy pln€ nerozsitila do
Evropy. Nejvice v Africe se vSak té§i oblibé dodnes. Hrou, kterd clovéka provazi od
nepaméti je hra v kostky. Byla to oblibena hra fimskych cisait, ale i nizsich vrstev, protoze
méla jednoducha pravidla a zdlezelo zde hlavné na nahodé.

Kromé téchto dochovanych pamatek z oblasti s vyspélou kulturou, se védci
domnivaji, ze cosi jako deskové-stolni hry jiz mohlo existovat v dobé starSi nez starovek.
Nalez kosti se zafezy nebo hypotetické hrani s kameny a kresleni do zem¢ vSak neni

dostacujicim dikazem.

Také vyvoj techniky mél urcity vliv na stolni hry. Naptiklad se vznikem knihtisku

(15.st., Gutenberg), se rozsifily karetni hry, které maji pravdépodobné ptivod v Cing.

Prvni velkou pisemnou pamatkou o hrach je kodex krale Alfonse X. ze 13. stoleti,
ktery obsahuje popis fady deskovych her z t¢ doby a iluminace pro lepSi pochopeni. Mnoho
zminek o riznych hrach je obsazeno v rtiznych zakonech ¢i vyhlaSkach o jejich zékazech.
“Nejstarsi zminka o hrani karet v Cechdch se nachdzi v Postile u Petra Chelcického ze
zacatku 15. stoleti, kdy autor horli: “Neslusie se na vas, pani, v Sachy, vrhcaby neb v karty

(e 924
hrati.”

» http://scienceworld.cz/historie/evoluce-deskovych-her-na-pocatku-stalo-neco-jako-clovece-nezlob-se-

#Svoboda, T. a kol. Oficidlni pravidla karetnich her. 2002
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Zlomovym bodem ve svété her bylo dvacaté stoleti, ve kterém sehral vyznamnou roli
pramysl, kdy se hry staly atraktivnim zboZim. Vznikalo mnoho her odliSujicich se od téch
tradiCnich, jako jsou Sachy, dama, vrhcaby, mlyn.. Mezi hru “nového typu” se hned zaradila
uspesna hra Monopoly, ktera vznikala na podnéty velké krize tficatych let. Hra si rychle
ziskala oblibu a podobny uc¢inek mélo 1 vydani hry Osadnici z Katanu v devadesatych letech,
podle jejiz podoby vznikalo mnoho dal$ich modernich deskovych her.

Podoba a charakter stolnich her se v dneSni dobé velice zménily. MozZna jejich vyvoj
castecné souvisi s nastupem pocitacovych her a jinych médii. Moderni spolec¢enské hry casto
simuluji redlné prostiedi stejné tak jako pocitacové hry, 1 kdyz jinymi prosttedky. V historii
stolnich her Ize sledovat vyvoj i v tom smyslu, zZe prvni hry byly zalozené hlavné na $tésti a
na ndhod¢, dokonce i ¢aturanga — piedchiidce Sachli obsahovala jistou miru ndhody, 1 kdyz

matematické operace a strategii obsahovaly jiz tak staré hry jako mankala ¢i go.
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1.2.3. Hra jako zrcadlo kultury

O ptedavani her z generace na generaci mizeme mluvit jako o kulturnim dédictvi.
Kromé duchovniho dédictvi se jedna i o dédictvi hmotné. V mnoha muzeich po svété jsou
vystavené tisice let staré hry, jako dikaz zaniklych vyspélych kultur. Hry jsou odrazem
ruznych kultur, 1 kdyZ se tfeba jedna o jednu a tu samou hru, kterd putovala svétem. Milo$
Zapletal ve své knize o deskovych hrach piSe: ,, Deskové hry jsou produktem kultury a
objevuji se vude tam, kde se lidskd spolecnost dostane na jistou civilizacni tiroveir.“ *> Toto
plsobeni rtiznych kultur ¢i doby bych poukazala na dokonalé strategické hie Sachy, ktera
jako jiz velmi stard hra mohla celit v pribéhu véka riznym vliviim. Zobrazeni nékterych
figur v€etné pravidel 1 hraci desky se neubrénily riznym zménam. Jako naptiklad ve hie
Caturanga &(obr.11), (5.st.n.l., indicky pfedchtidce Sachii, ve kterém hrala urcitou ulohu i
nahoda) se objevuje figura slona, ktery zfejmé v Indii piedstavoval velkou silu a moc a jeho
se s dneSnim kralem.

PerSané dale proménili rddZu ve svého Saha (z néhoZ vznikl nazev Sach) alod’
v Caturanze pfetvorili na valecny viz, z kterého nakonec vzeSla véz. PerSané jesté piidali
silnou figuru radce, kterého evropané promnénili na ddmu — druzku krale. Timto zajimavym
historickym vyvojem zobrazeni figur a promitnuti redlnych postav vSak proména Sachu
nekon¢i.

I kdyz je kapitola vymysleni figur a tvofeni pravidel jiz uzaviena, existuje mnoho
Sachovych obmén, které zfejme vznikaly na rizné popudy. Naptiklad rychlé Sachy, které jsou
striktné omezeny Casem, byly zfejmé ovlivnény neustdlym shonem a stresem moderniho
cloveka. Dale bych uvedla sachovy fotbal, kde jsou figury proménény ve fotbalisty. Cilem
hrace neni dat krali mat, ale co nejvic gola. Vznikla tak nova hra postavena na pincipu Sachda,
ale pfitazlivéjsi pro chlapce a déti. Zaroven pro hru plati cviceni mysli a taktizovani.

Dalsi zvlastnosti ve svété Sachu je podoba Sachovych figur od Josepha Hartwiga
(Bauhaus 1923/4), ktery spojil jejich vzhled s jejich fukénosti. Naptiklad koné predstavuje

kamen ve tvaru pismena L, coz je zaroven zptisob jeho pohybu (obr.¢.12).

3 Zapletal, M. Velka kniha deskovych her. 1991 (s.136)
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Vliv kultury a vyvoje lidstva mizeme krom¢ promitnuti skutecného svéta do hry
shledat 1 ve volbé a moZnostech materialu hry. Napfiiklad kostky byly ve Starovéku tvoteny
z obratl nebo vyfezavany z kosti (odtud vznikl i ndzev) zvifat, nazyvané astragaloi. Svédci o
tom mnoho archeologickych ndlezli, napiiklad kostky z hrobek Egyptant, ale i nalezy
sttedovekych kostek z kosti zvitat.

Rimané hréli i s kostkami z drahych kovil a tato tendence pofizovat si oblibené hry
ve vznosnéj§i podobé se objevila 1 u mnoha panovnikii v nadchéazejicich dobach. V
souvislosti vlivu vyvoje lidstva na kostky je nutno zminit i jejich ucel, ktery byl dfive zfejmé
spojovan s vésténim, ale pozd¢ji s pfichodem materidlni spolecnosti se kostky pouzivaly jako
hazardni hry.

Také Pijanowsky® chépe hry jako sociokulturni jev. V knize Encyklopedie svétovych
her se vuvodu zminuje o svdzanosti vyvoje her s vyvojem lidstva a lidské spolecnosti.
Naptiklad prvni hry byly spojovany s magickymi obtady a ritudly. O tom svéd¢i naptiklad
pozi¢ni hra Mlyn, kterd méla ptsobit jako ochranné kouzlo proti zlym duchlim, (umistovani
kament piedstavovalo darovani obéti hodnym duchtim). Dal§i zmény v lidské spole¢nosti —
valky, otrokafstvi atd. vedlo ke vzniku her jako dama a go, které se bud’to snazi ,,pobit*
svého nepfitele (ddma) nebo obsadit co nejvétsi prostor na hraci ploSe (go). S néastupem
feudalismu, ktery vedl k diferenciovanéjsi struktuie spolecnosti a sile moci, se podle autora
vyvinul Sach, jehoz figury maji maji zvlastni funkce, od kterych se odvijeji 1 moznosti
pohybu. Cilem této hry je oblehnout krale a ziskat ,,moc*. Takto se postupné¢ autor dostava az
ke htfe Monopoly, kterou oznacuje jako kulturné sociologicky-jev .. Monopoly — prvni hra,
hra v niz jsou soucasti hry fiktivni penize, prvni hra, ktera plné a nepokryté zobrazuje realitu,
v niz vznikla®. Monopoly ovlivnily mnoho dal§ich her minulého, ale i nynéjSiho stoleti,
v nichZ hraje n¢jakou roli kapital. Autor Monopoly povazuje za posledni etapu vyvoje her a
pté se: ,, Co bude dal?* Jeho vizi o budoucnosti vyvoje her je nastup nové dillezité etapy. Tou
stale mysli spolecenské zmény a ,, preneseni do oblasti her novych technickych vyndlezu (ne
Jjako téematiky, ale jako mechanismu hry)“. Zda se naplni autorova predsatava o dalsim vyvoji

her, kdy by hry byly fizeny néjakym vné€jSim elementem - elektronickou aparaturou

** Pijanowsky, L. Pijanowsky, W. Uvod. Encyklopedie svétovych her. 2008

Lech Pijanowski byl polsky filmovy kritik, reZisér, scénarista
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ovladajici ménici se herni plochu, je otdzka casu. Zatim se vSak stolni hry stale odehravaji na
obycCejné desce, ale mizeme jiz zaznamenat vstup dalSich médii do stolni hry, napiiklad
v Ceské hie Space alert dostdva vesmirna posadka branici se nepratelim informace od
palubniho pocitace prostiednictvim audio stopy na CD. A vzdé¢lavaci deskova hra Wild Life

& pracuje s prvkem ukazek filmovych klipt ze svéta africkych zvifat na DVD.
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obr.c. 9
Vyzdoba hrobky

chramu Nefertari,

ktera hraje Senet
3000 pi.n.l.

obr.¢. 10

Kralovska hra z Ur

2500 pt.n.L
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obr.¢. 11

éaturanga

S.st.

Rozmisténi figur po
hraci polse

obr.¢. 12

Hartwigowy Sachy
1923/4
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1.3. Moderni spolecenské hry - deskové a karetni

Pro soucasné stolni spoleenské hry se zacal pouzivat pojem moderni spolecenské
hry. Hranice neni jasnd, ale na pocatku vzniku modernich spolecenskych her staly hry
Monopoly a Diplomacie. Stolni hry se stavaji stale popularnéjsi, o cemz svédc¢i bohaty vybér

na trhu, rizné ocenéni, potadani turnaji a provoz hernich klubd.

1.3.1 Znaky

Oproti klasickym stolnim hradm nabizi moderni stolni hry vétsi variabilitu co se tyce
poctu hract. Hry jsou stidle navrhovany pro dva hrace, ale u mnoha her se jiz pii tvorbé
pocita s tim, ze hra uplatni svlij plny potencial az pii vy$Sim poctu hraci. S nartistem poctu
hracu také Casto vznikd novy faktor komunikace a interakce. Napiiklad u Bangu spolu hraci
neustale komunikuji, coz je také dané tim, ze hra¢ mize hrat na nékolik protihraci za své
kolo. Tim vznikaji reakce na jedndni ostatnich. Tuto zvySenou interakci bychom mohli
sledovat 1 u dalSich her. Doba hrani se pohybuje od dvaceti minut az po tfi hodiny, podle
toho jak je kterd hra rozsahl4 a naro¢na co se tyce strategie.

Jak jsem jiz zminovala u klasifikace karet, prvek oziveni a moznost vzajemné
komunikace vnasSeji do hry mimo jiné hlavné akcni karty. Ty zaroven ve hie udrzuji prvek
nahody. Moderni spolecenské hry vyzaduji strategii, ale zdroven obsahuji i jistou miru
nahody na rozdil od klasickych strategickych her, kde hra¢ vyhrava hlavné diky svym
schopnostem. Jsou tedy nékde mezi klasickymi strategickymi hrami a mezi zavodivymi
hrami jako Clovéce, nezlob se, kde hru témét ovlivnit nemtizeme. Jako dalsi znak bych
uvedla odklon od abstraktniho pojeti hry. Hra ma Casto konkrétni herni prostfedi nebo
postavy a fesi konkrétni udéalost. To se projevuje 1 ve vytvarném ztvarnéni hernich desek a
hracich figur. I mezi modernimi spolecenskymi hrami se vSak vyskytuji abstraktni hry, které
podporuji hlavné prostorovou predstavivost a strategické mysleni, jako naptiklad hry Quatro!

(B. Muller, 1991) nebo Blokus (H. Shafir, 1992), (obr.&.13,14).
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obr.¢. 13

Moderni strategicka hra pro
dva,

Quarto!

1991

Hraci se snazi postavit fadu ze
Ctyl kament stejné vlastnosti.

obr.¢. 14

Blokus

1992

Pfi hie umist'uji hraci
ruzné utvary ze
¢tvereckd na hraci
desku. Utvary stejné
barvy k sob¢ ale smi
prikladat pouze
vrcholy.
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Némecko je velkym vyrobcem her ve svété. Dokonce pro ur¢ity druh modernich her
(nejen némeckych) vznikl vyraz ,deskové hry némeckého typu *’, které se snazi
zdlraznovat strategii, snizit prvek $tésti a konfliktu mezi hraci. Opiraji se spiSe o ekonomicka
témata nez valecna.

Tyto hry jsou Casto urcené nejen détem, ale 1 dospelym a nejen pro hrace s velkymi

zkuSenostmi, ale 1 pro pfileZitostné hrace.

1.3.2. Fiktivni svéty her
1.3.2.1. Cas.

Kazd4d hra ma sviyj vlastni Zivot, kterému kdyz propadneme, piestaneme vnimat
realny svét okolo nds a pohybujeme se v Case hry. ,, Hra nas vytrhne z linie casu ,, minulost,
pritomnost, budoucnost®, budoucnost se vlastné promeéni jen na to, co sama hra
chce....Otevie se zde prostor vyznamnosti, prostor porozuméni, zvlastni herni svét a ten ma
viasti casovost, kterd pohlti ty, jez si hraji .“*® Tuto viasmi ¢asovost herniho svéta, bych
zde dale rozvedla z hlediska, jaké Casové roviny a plynuti ¢asu piibéh hry zobrazuje.

Umberto Eco® pise ve své sbirce prednasek Sest prochazek literarnimi lesy o troji
podobé Casu v beletrii. Protoze jsem zde nasla nékolik shodnych aspekti s otazkou ¢asu ve
hie, pokusila jsem se aplikovat toto rozd¢€leni i na oblast her.

Autor d¢li Cas v literarnim dile na tii podoby — ¢as ptib¢hu, Cas diskurzu a Cas Cteni.
Cas piib&hu je soucasti obsahu ptibshu. Pokud v textu stoji psano >>ubéhlo tisic let <<, je
Cas piibchu tisic let. Ale na roving lingvistického vyjadient, které je na roviné beletristického

2

diskurzu, je ¢as k napsani (a ptecteni) vypoveédi velmi kratky. ....

Jesté nez se dostanu ke znazornéni téchto ¢asti ve stolnich hrach, chtéla bych
poukazat 1 na jiné podobné prvky v literdrnim pifibéhu a ptibehu hry. Stejné tak jako literarni
dilo, ma 1 ptib&h hry urcitou strukturu. Tedy zakladni strukturu by pfedstavoval Givod, stat” a

zaver. Stat’ by se mohla rozvést na zapletku, vyvrcholeni a rozuzleni.. Rozdil herniho piibéhu

" http://en.wikipedia.org/wiki/German-style_board game

**  Hogenové, A. Hra a filosofie. K filosofii vykonu. 2005 (s. 290)

¥ Eco,U. Otdleni v lesich. Sest prochazek literarnimi lesy. 1997
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a pribchu v beltrii vSak existuje. Na rozdil od pfibéhu v knize neni ptibeh hry nikdy pfedem

zcela znam. Hraci jej teprve vytvareji.

Cas piibéhu se tedy objevuje i ve hie a stejné jako na roving beletristického diskurzu,
tak na roviné herniho diskurzu, byva ¢as k zahrani velmi kratky. Naptiklad ve hie Civilizace
se snazi hra¢ posouvat svoji populaci po vyvojovém stupni’’, kde jsou rozdily n&kolik tisic
let. Hrac¢ tak umoziiuje svému clovE€ku jinak dlouhodoby a slozity proces prekonat béhem piil
hodiny.

Na nékteré¢ typy her Ize tuto tezi aplikovat vice a na jiné méné. Napiiklad u
klasickych her, které neptedstavuji zcela konkrétni piibch, by neméelo smysl hledat rozdily
mezi ¢asem piibéhu a ¢asem hrani, nebot’ vSe je pfrili§ abstraktni. Nikdo nevi, jak dlouho
potrva, nez bude jedno kralovstvi v Sachu porazeno.

Plynuti Casu ve hie ovliviluji z velké casti samotni hraci, jelikoz hru zéaroven
vytvaieji. Dlouhé promysleni tahu zptsobuje u spoluhract netrpélivost a touhu po konani
vlastniho tahu. I pravidla hry usmériiuji jeji prabéh. Napiiklad rGzné piekézky predstavuji
pro hréce jisté zpomaleni. V ¢lovéce, nezlob se je to “vyhozeni” figurky a ¢ekéani na névrat
do hry. V Bangu ma podobny vyznam karticka vézeni a v mnoha putovnich hrach mizeme
nalézt policka a nastrahami typu: jedno kolo stoji§ nebo vrat’ se na start a dalsi. Tento druh
zpomaleni ¢asu oddaluje hrace od dosazeni cile, ale zaroven ho k jeho dosazeni jeste vice
motivuje.

Zvlastnim prvkem zpomaleni ve hfe je boj. Naptiklad ve hrach Roborally nebo Bang
je to pomérné rychla zalezitost, kdy je hra¢ zasazen nebo neni. Doba herniho piibéhu se tu
shoduje s dobou hrani. To znamend, Ze boj je veden ve form¢ dialogu: Hra¢ Bangu zahraje
karticku Bang proti Serifovi, ten na to reaguje kartickou Vedle, protihra¢ zahraje opét
karticku Bang a Serif pfichdzi o Zivot. “Prestfelka” probé&hla tak rychle, jak by mohla
probéhnout ve skutecné situaci.

Oproti tomu v jinych hrach zalozenych hlavné na boji, je to vétSinou zdlouhava

zalezitost a napli hry. V ptipadé vale¢nych her je situace komplikovanégjsi snahou o dosazeni

3 Posunuti kazdé civilizace o stupeii vy3 vyzaduje drZeni stale vice karet riiznych barev (jednotlivé barvy

predstavuji napiiklad hudbu, poezii, tanec...), které tak predstavuji vyvoj.
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veétsi realnosti boje. U RPG here, ale i u jinych her, snazicich se doséhnout co nejvérnéjsiho
vyobrazeni skutecnosti, jsou bojové herni mechanismy zpracované velmi komplikované a
komplexné. Proto se da fici, ze tam, kde je snaha co nejvice se pfiblizit realité a jejimu
zapracovani do hry, tam také hra Casto trpi po strance hratelnosti. Komplikované bojové
mechanizmy se dlouho uci, mohou vyzadovat komplikovanéjsi matematické operace,
zpocatku trvaji mnohem delsi Cas a nez si je €lovek pfisvoji, ptisobi na hru rusivé a kazi jeji

celkovy dojem pfi hrani.

1.3.2.2. Fikce.

Hra ma sviyj vlastni svét a jestlize ji chceme hrat, musime nejen pfistoupit na jeji
pravidla, ale pfijmout jeji svét jako cosi platného. “ Kdyz vstoupime do lesa’ fikce, zajisté se
predpoklada, ze s autorem uzavirame dohodu, a jsme tedy pripraveni akceptovat napriklad
to, Ze vik mluvi” *. Stejn& tak i ve hie by mé&l hra¢ akceptovat zvla§tnosti piibéhu (mam tady
opét na mysli souvstaznost spiSe s modernimi hrami umisténymi do konkrétniho prostiedi,
nez s abstraktnimi hrami). Naptiklad v Roborally by mél hra¢ ptijmout situaci, ze par robot
pofada v tovarné zdvod a ze po sobé¢ stfili lasery. Hraci né¢kdy nemusi byt touto fikci
ovlivnéni a fikce-piibéh jim slouzi pouze jako prostiedek hry. Kdyz vSak ptib&h hry pfijmou
a vziji se do né&j, stava se hra mnohem zébavnéjsi a opravdove;si.

Ptestoze mnoho stolnich her vychézi ze skutecnosti a udalosti realného svéta, jedna se
o fikci. Redlny svét se ve hie odrazi, ale uz jen to, Ze se hra¢ z jednadvacétého stoleti Gcastni
bitev prvni svétové valky, zna¢i miru nereédlna, i kdyz probihé na spravné mapé. A na realnu
a nerealnu jsou hry zalozené.

“ Zjistili jsme ovsem, ze kazdy fiktivni svét parazituje na sveté redlném a bere jej za
sviyj zdklad.” ** Hra si vzdy bere néco ze skute¢ného svéta. Jde zde pak o to, do jaké miry je
ve hie fikce zastoupena. Naptiklad ve hrach s historickou tématikou je mira fikce mnohem
mensi, nez ve fantasy, RPG hrach. Historicka hra vychazi z dolozenych historickych faktt,

udalosti a stylu Zivota, je to jakasi simulace minulosti. Fantasy hra mtze obsahovat riizné

1 Lesem zde autor mini metaforu pro jakykoliv narativni text

> Eco, U. Pravdépodobné lesy. Sest prochazek literdrnimi lesy. 1997 (5.103 )

3 Eco, U. Pravdépodobné lesy. Sest prochazek literarnimi lesy. 1997 (s.124)
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smyslené tvory s riznymi vlastnostmi, které ¢lovék nemad, ale zaroven tito tvorové umi tieba
nakupovat za penize jako lidé a pohybuji se v krajiné a vesnicich, které ze skute¢ného svéta
zname. V piipadé RPG her je vSak tato fikce zabudovana jiz v podstaté samotné hry, kdy
hra¢ dostava volnost pro svou piedstavivost i pro své jednani. Pokud se pii jejim hrani hraci
nechtéji do této fikce zapojit, tak pro n€ naprosto ztraci smysl. Tyto hry se nemusi odvijet jen

od fantastickych svétd, 1ze je aplikovat i na historické ¢i soucasné realie.

Svét hry je jenom usekem svéta skuteCného. “Na jedné strané — jelikoz jde o pribéh
jen nékolika postav , vétsinou v dostatecné vymezeném case a miste — miizeme na smysleny
sveét nazirat jako na maly svét nekonecné omezenéjsi nez svét redalny. Na druhé strané —
jelikoz k realnému kosmu, (ktery tu slouzi jako zaklad) dodava néjaké postavy, viastnosti a
uddlosti — jej mizeme povaZovat za vétsi nez je svét, ktery zname z vlastni zkusenosti.””*
Tématicka rozmanitost modernich spolecenskych her vdeci za svoji §ifi pravé témto “malym
svétim”. Napiiklad ve hie Reef Encounter je svét tvofen podmoiskym zivotem, zaméfenym
na ryby pojidajici korali. Hra ma vlastné redlny zdklad, az na to, Ze ryby v realném zivoté
zfejmé nemaji strategii, jak ziskat co nejvic kordlll a ostatnim rybam jejich snahy kazit.
Presto, ze je zde citit realita, je zde jen jeji vysek, nebot se ryby zivi i jinou potravou a samy
musi Celit obyvatelim oceanu. Ale i tak ¢lovéku nabizi hra veliky svét, pro ten jeho vlastni

jisté obohacujici.

1.3.2.3. Motiv — prostiedi.

Na rozdil od abstraktni hraci plochy ¢i karet vétSiny klasickych her se moderni
spolecenské hry lisi tim, ze jejich prostfedi dostava konkrétni podobu nebo alespont naznak,
schéma ,krajiny*. Bitevni hry ziskavaji své ,,redln¢* prostiedi, napt. Diplomacie, kde herni
desku tvoti mapa Evropy. Herni mechanismy ¢ se u her ¢asto opakuji ¢i obménuji. Ke vzniku
nové hry pfispivd drobnd zména herniho mechanismu a uvedeni do jiného prostiedi.

Naptiklad ve hie Civilizace a hie EVO jde v podstaté o Sifeni své populace a jeji udrzeni.

** Eco, U. Pravdépodobné lesy. Sest prochazek literarnimi lesy. 1997 (s.113)
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V Civilizaci se snazi hra¢ mnozit sviij lid, obsazovat izemi, stavit mésta, a vzdélavat svij
narod a posouvat ho po stupni vyvoje. VEVO se také hra¢ snazi mnozit svlij praveky
zivocisny druh (pokladanim figurek do okolnich poli) a nenechat ho vymf#it. Uvedeni do
urcitého pribchu tak umoznuje pouzit jiz zazité herni principy do her, které se pak zdaji byt
odlisné. Na potieb¢ vidét konkrétni situaci a prostiedi ma ziejmé vliv 1 svét televize a

pocitae. Nicméné ve hfe ma tato interpretovana realita dalSi vyznam, nebot’ ji hra¢ jen

pasivné nepiijima, ale 1 se v ni aktivné ti€astni.

Se vznikem konkrétniho herniho ptibéhu a prostiedi se méni i vzhled hraci desky.

Hraci desku jiz netvofi abstraktni Sachovnice, ale krajina, moifské dno nebo tieba mapa
mesta. PiestoZze jde o konkrétni podobu, stidle jde o jakdsi schémata, kterda musi byt
podfizena struktuie hraci plochy, aby hra¢i mohli bez obtizi vykondvat pohyb.
Struktura herni desky vSak nemusi jiz byt tak pravidelnd jako hraci deska klasickych
deskovych her. Naptiklad ve hrach, kde ptfedstavuje herni plan zjednoduSenou mapu, jsou
jednotliva pole pro hraci kameny nepravidelna a rzné velikd v porovnani s pravidelnou a
symetrickou Sachovnici. Schéma mapy se objevuje v mnoha hrach. Naptiklad v Diplomacii
je to zjednodusena mapa Evropy z doby pocatku 20. stoleti (obr.c.15). Pole ptfedstavuji
pevninska teritoria a motské sektory s jejich nazvy. Pohyb se se vykondva pouze do
sousednich poli.

V Civilizaci jsou od sebe jednotlivé zemé Sttedomoti odliSeny barvami, aby se hraci
orientovali v tom, kde miizou na pocatku rozmistit svtij lid. Po sousi se hra¢ pohybuje také
prechodem do sousednich poli a na vétsi vznalenosti muiize pouzit i lod’.

I moderni deskové hry Casto obsahuji pravidelnou hraci plochu, pfesto ale nepiisobi
tak abtraktnim dojmem, protoZze do planu zapojuji prostiedi. Toho je ditkazem hra Roborally,
ktera je rozdelena do Ctvercové sité, kterd umoziuje pohyb (obr.c.16). Hraci plocha vSak
obsahuje rtizné vlivy prostiedi, jako dopravni pasy (pasy s jednou Sipkou posouvaji o jedno
pole dopiedu, pasy se dvémi Sipkami o dve€ pole), paskou oznacené jamy, opravny ve znaku
naradi, lasery (Cerveny paprsek) a tocny (ty robota otoci o 90°). Jesté jsou zde zdbrany (zluté
stény), které robotu brani v pohybu. K umocnéni pocitu, Ze se robot nachazi v tovarné

ptispiva temny podklad.
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Tak jako se méni podoba hraci desky, méni se Casto i identita figurek . Konkrétni
podoba figurky koresponduje Casto s déjem hry. V abstraktnim planu ¢lovéce, nezlob se ma
figurka velmi stylizovanou podobu, ktera se jiz méni ve hie Carcassone, kde na hernim planu
vznika schéma krajiny a figurka dostava podobu ¢lovéka s rukama i nohama (obr.¢.17).

Nekteré figurky jsou vytvoreny jako malé modely do nejmensich detailti. Napriklad
hra Roborally obsahuje né€kolik malych robot, znichz kazdy je jiny. Vale¢nou hru
Warhammer tvofi mnoho miniatur a napiiklad ve fantasy hie Talisman (obr¢.18) je figurka

ztvarnéna jako karticka se stojankem, na které je vyobrazena postava se jménem.
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obr.¢. 15

Diplomacie
1959

hraci plan

mapa Evropy

na zacatku 20. st.

obr.¢. 16

Roborally
1994
hraci plan
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WARRIOR

obr.c. 17
Figurka z Carcassonne

2000

obr.¢. 18

Talisman
1983
postavy knéze a vale¢nika
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1.3.2.4. Hrac a jeho role.

S pfijetim prostredi hry hra¢ pfijiméa i svoji tlohu — roli, kterd je vice ¢i méné
propracovana. Hraci predstiraji, Ze postavy se vSemi svymi vlastnostmi opravdu existuji, tak
jako Ctendfi predstiraji, Ze existuji postavy v pribéhu.

Zaneta Tomaskova®, ve svém kvalitativnim vyzkumu zamé&feném na zakladni
otazku “Co mi hrani her pfinadsi do Zivota?”, zkouma 1 pfilezitost pro hrace vyzkousSet si
ruzné role, se kterymi se jinak v osobnim Zivoté nesetkaji. Dotazovani vyjmenovali rizné
role, které si jiz prostfednictvim deskovych her mohli zahrat. ,,...padoucha hraji strasné
nerada, ale opravdu to nékdy jinak nejde. Taky vim, Ze ostatni hraci se na mé za to jak hraji
nebudou zlobit — vzdyt Zadné pravidlo jsem neporusila, zustavam v klidu i po takovém tahu “.
(Jana, 35 let)

U abstraktnich her nebo u her, kde nasi postavu tvoii pouze jakasi zastupna neutralni
figurka, skrz kterou se pohybujeme ve hfe, nemd predstirani existence postavy takovy
vyznam jako ve hie, kde se pohybuji postavy se specifickou podobou a vlastnostmi.
Neutralnimi zastupnymi postavami zde myslim postavy, které nds a nase kondni ve hte
zastupuji, ale vétSinou se pouze posunuji po néjaké draze, predstavujici, jak hrad¢ ve hte
daleko postoupil. Jako ptiklad bych uvedla clovéce, nezlob se, kde figurka zadnymi
vlastnostmi nedisponuje, ve hie jde pouze o premisténi téchto abstraktnich figurek na urcité
misto. Na proti tomu nase postava v Carcassone jiz piedstavuje nas jako budouciho sedléka,
rytife ¢i knéze. Jako piiklad bych zde mohla uvést celou fadu abstraktnich a putovnich her.

Jako priklad postav, kde predstirame, ze jimi jsme, uz jen proto, aby jsme si
ptivlastnili jejich schopnosti a mohli je vyuzivat, bych uvedla rizné RPG hrye a hry, kde je
hrad¢ reprezentovam postavou se specifickymi vlastnostmi. RPG hry vytvéieji pro hrace
ptilezitost k vytvofeni Uplné¢ nové postavy podle jejich predstav. Hra¢i mohou hrat elfy,
mocné vale¢niky ¢i moudré carodéje, atd.. Hra¢ si zde vytvaii i novou osobnost chovajici se
podle jeho ptedstav tak, aby se hodila do herniho ptibéhu. Pro hrace to miize byt moznost

uniku od reality vSedniho svéta.

% http://is.muni.cz/th/84899/pedf m/Tomaskova Zaneta.pdf?lang=en. Z diplomové prace Zanety
Tomaskové na téma Moderni deskové hry a spole¢enské hry a jejich postaveni ve volném Case dnesni

populace.
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BliZe bych se zastavila u karetni hry Bang. Ve hie Bang, nejen Ze hraci pfipadne role
naptiklad bandity, ale jesté si vylosuje kartu s vysadni schopnosti (naptiklad, Ze na jeho kartu
Bang! — strelba, potiebuji hraci misto jedné karty Vedle — cil minut dvé karty Vedle), na
které je také znazornén pocet Zivotii. Tim, Ze hra¢ predstira existenci své postavy a postavy
jinych, zde myslim to, Ze se do nich vziva. Uvazuje jako bandita, jako nepfitel Serifa, ktery
chce co nejdiive odstranit jeho pomocniky a uvazuje o tom, na koho ma vysttelit a kdo by
mohl ohrozit jeho Zivot.

Ve strategické hie Diplomacie se hraci vzivaji do postaveni politickych diplomatt a
vojevudcti. Kazdy hra¢ hraje za svoji mocnost (Anglie, Francie, Italie, Némecko, Rakousko-
Uhersko, Rusko nebo Turecko), ale miize ve vyméfeném case (asi 15 min.) pfed kazdym
tahem navazovat spojenectvi €i uzavirat dohody o miru s jinymi mocnostmi. Rozkazy pro své
armady a flotily pfed zahranim napiSou hraci na papirky, které pak pfectou. Atmosféru boje o
moc dotvafi i forma psani rozkazii na listecky. Prvni rozkazy jsou oznaceny “jaro 19007,
nebot’ jeden tah piedstavuje dobu dlouhou ptl roku, takze hraci potradaji jarni a podzimni
tazeni. Hra Diplomacie je velice, specificka jelikoz viibec nezavisi na ndhodé. Hrac se snazi
dohodnout a pomoci jemné diplomacie presveédcit ostani, aby podpofili jeho plany a pomohli
mu a zaroven se snazi, aby dobfe promyslenymi zradami dosahl vitézstvi nad ostanimi. Hrac¢
se vziva do své fiktivni role viidce naroda béhem jeho cesty za svétovladou, ovsem v jinych
kontextech. Neplati zde pro né&j historie politickych vztahl, potoze je to hra a vSe muze

dopadnout jinak.

Podle Eugena Finka ma kazdy typ hry raz neskutecnosti (kromé pohybovych her). V
souvislosti s otazkou lidské hry uvadi filosoficky problém vztah ¢lovéka a svéta a prave skrze
hru hled4 postaveni ¢lovéka v univerzu.

Hra ma nékolik dimenzi, nebot’ hry jako skute¢né €innosti - ““ Jako chovani a konani

36 ;v ’ v 7117 vr v
” °” - se Ucastni skute¢ni lidé, ktefi vsak

je hra préavé tak skutecnad jako ostatni lidské ¢innosti.
spole¢né realizuji neskutecny svét. Hrani potom Fink spatiuje v rozliénych zpiisobech jako
kopirovani zivota a jeho imitaci, ale zaroven tvrdi: “Nicméné v této hravé imitaci nelze

nevidet téz moment tvurciho pretvareni, diumysiné obmeny vazného zZivota, hra se

3% Fink, E. Hra jako cosi neskute¢ného. Hra jako symbol svéta. 1993 (s.87)
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nevycerpava otrockym podrizenim vzorum, prichazi s novymi motivy, prokmitavaji v ni nové

v . roaee V. v ’ 37
moznosti, které jinak v zivoté nezname.”’

1.3.2.5 Zdroje inspirace stolnich her

Moderni deskové hry v sobé odrazeji mnoho témat. Naméty cerpaji z minulosti,
ptitomnosti a zpracovavaji i vize o budoucnosti.

Naméty a zapletky se v modernich deskovych hrach ¢asto opakuji. Uvedu zde nékolik
kategorii (které se n€kdy prolinaji), do kterych by se daly hry zatfadit podle motivu a
vychodisek. Jednotlivé kategorie ptedstavuji: Inspirace ptirodou, Budovani, obchod a
hospodareni, Zloc¢in, Fantasy, Valka a boj, Hra inspirovana aktualnimi uddlostmi, Hra

inspirovana filmem, Hra inspirovand technikou.

Hra inspirovana pfirodou

EVO (Philippe Keyaerts, 2001). Ve hie EVO zastupuji hraci svlij druh dinosaura,
ktery se snazi mnozit a uchrénit ho pfed ménicim se klimatem. Herni deska (obr. €.19) je
rozdelena do Sestitthlych barevnych poli, kterd zndzorfiuji jednotlivé oblasti, po kterych musi
hraci své dinosaury piemistovat podle toho, které podnebi v daném kole je. Naptiklad ve
zlutém poli-poust’ je teplota nejvyssi a vSedém poli-hory je teplota nejnizs$i. Hrac
s nejvyssim poctem dinosaurii vitézi.

Hra podporuje logické mySleni, kdy si hra¢ musi uvédomit, do jakého pole
s podnebim mize vstoupit, aby dinosaurus piezil aktudlni klima.

Reef Encounter (Richard Breese, 2004). Hra je situovana do podmoiského svéta
koralového utesu (obr.c.20). Hraci se snazi stavit co nejvétsi koralové utesy, aby jimi

nakrmili své rybky, ale navzajem si vS§ak mohou Skodit. Design hry ptisobi svéze a piijemne¢.

37 Fink, E. Hra jako cosi neskute¢ného. Hra jako symbol svéta. 1993 (5.95)
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obr.¢. 19

Evo

2001

herni plan s kameny,
predstavujicimi dinosaury

obr.¢. 20

Reef Encounter

2004

hraci deska s Zetony
koralt a figurkami krab,
kterymi hra¢ koral obsadi
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Budovani, obchod a hospodareni

Carcassonne (Claus Wrede, 2000). Hra je situovana do stfedov€ku, kdy hraci tvoti
prikladanim karticek krajinu, mésta a cesty. Karticky, na nichz je n¢kdy ¢ast cesty, nékdy
¢ast mésta €i oboji, umoznuji vytvareni mnoho kombinaci. Hraci plocha, ktera béhem hry
vznikd, tak vypada pokazdé¢ jinak. Jednd se o strategickou hru a ¢astecné o hlavolam, kdy
hra¢i namahaji mysl, kdyZ vymysleji, kam pfiloZit karticku, aby to pro né bylo vyhodné, ale
zaroven, aby karti¢ka navazovala na ostatni dily.

Hra vychazi prabézné v obmeénach, které jsou zaloZzeny na podobném principu
vytvafeni krajiny. Napfiklad nova hra Carcssone-Lovci a sbéraci, kde hraci stavi lesy a
potoky nebo Carcassone-Objevitelé (obr.¢.21), kde hraci vytvaii vodni plochy a ostrovy,
které objevuji pro svého krale.

Carcassonne podporuje tvotivost a schopnost fesit problémy vice zplisoby.

Amun-Re (Reiner Knizia, 2003). Tato hra se odehrava ve starovékém Egypté, kdy
hréaci predstavuji soupetici dynastie. Obsazuji provincie podél feky Nilu, skladaji obéti bohu
Amun-Re, snazi se ziskavat vliv a postavit co nejvice pyramid. Hra je slozena ze dvou
hlavnich kol, ktera ptedstavuji Starou a Novou fisi.

Na herni plan (obr.c.22) se pokladaji karty s provinciemi (Thebes, Abydos,
Memphis..), o které se bojuje licitaci. Dal§imi hernimi komponenty jsou napiiklad karty se
stavebnim kamenem, zlatem a malé modely pyramid.

V ditéti maze hra vzbudit zajem o starovéky Egypt a jeho pamatky.

Osadnici z Katanu (Klaus Teuber, 1995). Hra je situovana na neobydleném ostrové
a hraci zaujimaji roli osadnikd. Osidluji krajinu, stavi mésta a cesty a obchoduji se
surovinami ziskanymi ze svého izemi.

Plan zobrazuje ostrov, obklopeny motfem (obr.¢.23). Prostor ostrova se na zac¢atku hry
sestavi z hexagonovych karticek, které tvoii n¢kolik typii. Objevuji se zde zelend pole s lesy,
kde se t¢zi dievo, Zlutd pole s obilim, Seda s kamenem, atd. Za rizné kombinace s druhy
surovin se kupuji cesty a mésta.

Déti se zde nauci planovani a dale ve hie figuruje obchod a vyména, coz posiluje

hrace v komunikaci.
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obr.¢. 21

Carcassonne-Objevitelé
2005

hraci deska, kterou hraci
vytvaii v pribéhu hry
ptikladanim karticek

s krajinou

Na ¢asti s mofem ¢i
loukou hra¢ polozi svoji
figurku na znamenti
obsazené oblasti

obr.¢. 22

Amun-re
2003
rozlozend hraci plocha

obr.¢. 23

Osadnici z Katanu
1995
hraci deska

48



Zlo¢in

Scotland Yard (D. Garrels a kol., 1983) je hra odehravajici se na mapé Londyna
(obr.¢ 24). Zlocinec Mistr X tu prcha pied detektivy ze Scotland Yardu pomoci méstské
hromadné dopravy. VSichni hrac¢i obdrzi jisty pocet karticek sriznymi dopravnimi
prostiedky a po map¢ se pohybuji po spojnicich dopravnich tras. Mistr X vSak cestuje tajn¢ a
na mapé€ se objevi jen nékolikrat za hru. Hraci pouze védi jaky dopravni prostfedek pouzil,
pokud nevyuzil jizdy nacerno, to potom nikdo netu$i, jakym dopravnim prostiedkem se
vydal. Tato hra ma u nas obdobu ve hie Fantom staré Prahy, kde Fantom pfed detektivy
unika Prahou.

Her, které pracuji s t¢ématem, kde se stfetdva zaporna strana s dobrou, existuje velky
pocet. Naptiklad v klasické deskové hie LoupeZnici piedstavuji hraci staré veterany, ktefi
maji za kol pochytat co nejvice loupeznikli. Hru vSak nelze brat piesné ve smyslu stietu
dobra se zlem, protoze hraci pouze sbiraji figurky loupezniki, kdyz §lapnou na oznacené
policko. Loupeznici tak na né nijak neptsobi. Jednoducha, zavodni hra, zavisla pouze na
Stésti, je na rozdil od Scotland Yardu situovana spiSe do pohadkového prostiedi, kde
vystupuji davni loupeznici, ¢ihajici podél Kralovské cesty.

Ve hie Bang (Emiliano Sciarra, 2002), inspirované divokym zapadem, se vzdy
rozpoutd kruty boj mezi zlo€inci a muzi zdkona (i kdyz ve hie figuruji i zenské postavy; napf.
Kalamity Jane, jejiz vlastnost spoc¢iva v tom, ze mtize hrat kartu BANG! Misto karty Vedle!
a obraceng.) Na zacatku hry nikdo nevi, kdo je kdo, pouze karta Serifa je odkryta. AZ v
pribéhu hry se zacinaji odhalovat bandité, kteti sttileji po Serifovi. Potom zalezi na strategii a
souhfe mezi bandity a mezi Serifem a jeho pomocniky.

Kromé¢ kanastového znaceni hodnot, jsou karty obohaceny doprovodnymi obrazky a
specidlnimi znaky ve spodni ¢asti, vymysSlenymi pro tuto hru, kdy napt. klobouk znamena, ze
hra¢ miize kartu s timto symbolem pouzit na jakéhokoli hrace (obr.c.25).

Hra je plna nejistoty, blufovani a emoci.
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= A obr.c. 24
ﬁjﬁ“ﬁ' Eﬂ' iﬁ'w 7 Scotland Yard
= f@ﬁm 1983
7 o hraci plan v podobé¢

zjednodusené mapy
Londyna

obr.¢. 25

Bang

2002

karty:

Bang! (stfelba)
Dostavnik (hra¢ si
vezme dv¢ karty)
Vézeni (hrac kolo ¢i
vic nehraje)
Pomocnik Serifa
(role)

Bandita (role)
zadni strana karty
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Fantasy

Draci doupé (Martin Klima, 1990) je ceskd RPG fantasy hra na hrdiny, zalozena na
predstavivosti a komunikaci mezi hraci. Je zde osoba, oznacovana jako Pan jeskyné, ktera
fidi pribéh dobrodruzstvi a reaguje na chovani hrac¢l ve hte. Zaroven piipravuje mapy,
zéapletky a ukoly pro hrace, kdy kazdy predstavuje postavu charakteristickou pro fantasy
piibéhy (Clovek, elf, trpaslik, trol, hobit..). Hra¢i se =zapojuji do hry jako herci
v improvizovaném dramatu, kde maji své role a zapletku, ale jak se zhosti dané¢ho tkolu je
jen na nich.

Hra nabizi hracim vytvofeni si vlastniho svéta, kde mohou zazivat neobvykla
dobrodruzstvi. Podporuje fantasii, tvofivost a rozviji komunikaci.

Talisman (Robert Harris, 1983) je fantasy deskova hra, ve které se hra¢ v podobé¢
hrdiny snazi dostat az ke koruné moci a s jeji pomoci zabit ostatni hrace. Hra je zalozena na
pohybu po herni desce pomoci hodu kostkou a hrac¢i se snazi dostat na konec posledniho
(tfetiho) pasu, kde je uloZena koruna moci.

Hra¢ ma k disposici hrdinu ovladajiciho ur€ité povolani nebo majici specidlni
vlastnosti diky své rase. Rasy a povolani jsou velice rliznorod¢ a je tedy mozné hrat nejen za
klasické postavy jako jsou valecnik, kouzelnik, knéz, zlod¢j, bard, elf, trpaslik a nebo tfeba
druid, ale i za postavy které by nemusely byt zrovna bézn¢ jako hrdinové, napiiklad, ghoul,

vale¢nik chaosu, vrah, temny elf, pirat, minotarus, valkyra nebo tfeba kentaur.

Valka a boj

Hry inspirované valkou vychazeji casto zrealnych historickych udalosti, jako
naptiklad hra Diplomacie (Allan B. Calhamer, 1959), kde hraci usiluji o moc nad ziskanym
uzemim a jeho rozSifovanim na diplomatické urovni. Jiné hry naptiklad Warhamer umistuji
d¢j do fiktivniho svéta a hlavnim tématem je boj.

Warhammer Fantasy Battle (B. Ansell, R.Halliwell, R. Priestley, 1983) je vale¢na
deskovéa hra s miniaturami na strategické urovni, ve které se stfetdvaji v bitvé fantastické
armady riznych ras. Jednotlivé rasy jsou Cerpany z klasickych fantasy piibéhd, ale nékteré
byly vymySleny specidlné pro hru. Svét Warhammeru je temny a neustile se v ném

val¢i. Rasy nabizeji velky vybér od lidi az po bojechtivé orky a gobliny, nemrtvé, trpasliky a
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elfy a mnoho dalSich. Kazda tato bytost je na herni ploSe reprezentovana jednim ¢i vice
modely a charakterizovéana vlastnostmi, které¢ urcuji jak dobra je jednotka v boji.

Velmi pozitivni na hte je, Ze vizudlni stranka hry zavisi na hracich samotnych. Lze ji
hrat jen s neupravenymi figurkami a na ploSe s kopci v podobé knih nebo si mohou hraci
figurky nabarvit a vytvofit si vlastni herni prostfedi podle vlastnich piedstav (obr.¢.26).
Soucasti hry byva i sbératelstvi a modelafstvi. Ke hie neni tfeba hraci plan, ten si vyrabéji
samotni hra¢i pomoci riznych modelt kopct, starych ruin z rozliénych materiald, jejichz

umisténi mohou pfi kazdé hie ménit.

Hra inspirovana aktualnimi udalostmi

Touto skupinou mam na mysli hry, které vznikly bezprostfedné, jako reakce na danou
situaci. Monopoly (Charles B. Darrow, 1935)* byly ve své dob& velmi aktualni hrou, ktera
vypovidala o ekonomické situaci tficatych let ve Spojenych statech. Vymyslel ji zkrachovaly
prodejce B. Darrow a do hry zavedl herni penize jako sménny prostfedek. Ve hte, stejné jako
ve skute¢ném zivoté€, rozhoduje o Gspéchu $tésti, ale i uméni obchodovat a schopnost vyuzit
vhodné piilezitosti. Béhem hry jeden hrd¢ bohatne a ostani chudnou, az jsou dohnani
k bankrotu.

Hra muaze byt pro déti podnétna naptiklad v tom, Ze si budou chtit vypocitat své zisky
a budou se tak muset naucit nékteré matematické operace.

Hra Skrik Mysteriet (Zahada K¥iku; autor neuveden, 2005) (obr.¢.27) vznikla za
okolnosti kolem loupeze dvou obrazti Edvarda Muncha, Ktik a Madona z Munchova muzea
v Norsku™. Ma tedy také realny zaklad. Uvedeni hry na trh jéité bdhem pétrani po obrazech
by bylo jist¢ diskutabilni, hra mé vSak podle vyrobce i pedagogickou hodnotu, protoze déti
mohou zidbavnou formou poznat uméleckou tvorbu prostfednictvim karticek s fotografiemi
uméleckych dél, které hra obsahuje (obr.¢.28). Hra stavi na udalosti loupeze, kdy si hraci

mohou zvolit roli detektiva nebo lupice

**  Pijanowski, L. Pijanowski. W. Encyklopedie svétovych her. 2008. upraveny text

3 http://www.severskelisty.cz/kultura/kult0335.htm

52



Hra inspirovana filmem

Byl jednou jeden Zivot (Sebastien Dubois, 2007). Tato hra vznikla na zakladé
détského serialu. Stejné tak jako filmové provedeni i deskova hra ma vzdélavaci vyznam.
Hraci se jako v ptedloze dostanou do lidského téla, kde spolené bojuji proti virim a snazi se
télo okysli¢ovat. V téle se pohybuji po krevnim obéhu (obr.¢.29).

Figurka Hema, ktera zastupuje kazdého hrace, musi dopravit do uréenych casti téla
molekuly kysliku-kaminky, které ma v nti$i na zadech. S molekulami kysliku se pohybuje po
polickach tepen k mistu okysliceni a vraci se pro dalsi kyslik do plic po poli¢kach zil. Kdyz
jsou vSechny molekuly kysliku dopraveny na misto, vSichni hraci vyhravaji, ale kdyz se
v plicich usadi viry, vSichni prohravaji a organismus je napaden rymou. Hru zpestiuji
karticky s otdzkami, jeZ provétuji znalosti z oblasti lidskych soustav a nemoci.

Na rozdil od hry Byl jednou jeden zivot, jejiz obsah korespondoval s obsahem a
smyslem seridlu, neplati to samé o hte, Cerpajici z komercné¢ Gspesného titulu, Harry Potter
a kdimen mudrct (Jan Dungel, 2004) a dalsich dilt této hry. Velkoryse balené hry jsou
vétsinou zalozené na principu pexesa, v tom rozdilu, ze hrac¢i hledaji fadu ocislovanych
obrazkl v daném potadi. Kdyz hra¢ najde naptiklad karticku Lektvary, ,,symbolizuje* to, ze
béhem skolniho roku v kouzelnické skole Car a kouzel, v Bradavicich, Gspésné absolvoval
tento predmét (obr.¢.30). Tato jednoducha zépletka mize byt pro nékteré fanousky této knihy
¢i filmu trochu zklamanim. Ptesto pfedloha by vybizela k vyuziti postav a pouzivéani riiznych
kouzel.

Dalsi hrou, ktera hledala inspiraci pro sviij piib&éh ve filmu, je Last Night on Earth,
The Zombie Game (Posledni noc na zemi, zombie hra; Jason Hill, 2007). Svou piimou
inspiraci nijak neskryva, cely design hry je tvofen obrdzky a fotografiemi, jako kdyby se
hraci ocitli v opravdovém hororu. Skupina hrdini spolecné bojuje proti skupin€ zombie, ktefti
se ve mesté objevily. Hra obsahuje miniatury lidi a zombii. Pro jesté vEétsi navozeni hororové
atmosféry je ke hfe dodano CD se soundtrackem.

Kwviili pfitomnosti drastickych obrazki napodobujicich styl hororovych filma neni hra

vhodna ani ni¢im piinosna pro mensi déti.

53



obr.¢. 26

Warhammer
1983
Model stavby s figurkou
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als mumire spekeluglene=
afizdamoder av Viadimirs

34

obr.c. 27

Skrik mysteriet
2005

obal hry

obr.c¢. 28

Skrik mysteriet
2005

karty s fotografiemi
uméleckych dél
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obr.¢. 29

Byl jednou jeden Zivot
2007

hraci plocha

Modré koralky
predstavuji molekuly
kysliku, které po desce
roznasi figurky Hema.
Cervené koralky
zastupuji viry.

obr.¢. 30

Harry Potter a kimen mudrcii

2004

hraci karta s ¢.1 pfedstavuje Skolni kolej Ostatni karty
predstavuji kouzelnické predméty.

Graficka uprava hry vyuzivé fotografii ze stejnojmenného
filmu.
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Hra inspirovana technikou

Galaxy Trucker (Vladimir Chvatil, 2007). Hned v uvodu jsou hraci vybidnuti
Spolecnosti s.r.o., aby podnikli nebezpecny vylet do Galaxie jako piloti kosmickych lodi.
Hraci si musi nejprve postavit kosmickou lod’ z univerzalnich soucastek (v podobé¢ karticek),
jako jsou motory, zbrané, Stity, sklad... Ve Vesmiru musi kosmicka lod’ celit srazkdm s
meteority a vesmirnym piratim a kdyz je lod’ Spatn€ postavena, nemusi ani doletét do cile.

Hra vyZaduje rychlé rozhodovani, hlavng pii stavbé lodi, a kromé Stésti je dobré
zaujmout i urCitou strategii. Celkovy design hry navozuje atmosféru tajemného-vesmirného

svéta (obr.€.3 1).‘

Robo-rally (Richard Garfield, 1994). Jedna se o zavodni hru, pfi které se vSak da i
dobte taktizovat. Tato hra z ¢asti pfipomind pocitacovou hru, kdy se zada kod a potom se
néco stane. Kazdy hra¢ ovladéa svého robota, ktery ma za ukol projit cilovymi body v tovarné
co nejrychleji. Hra vyuziva pro svoji technologickou atmosféru specialni slovnik: naptiklad
karty pohybu se nazyvaji programovaci karty (obr.¢.32), které se pokladaji na programovaci
tabulku do jednotlivych registri.

Kazdy robot ma také pro ptipad vymazani zivota svoji virtualni znacku nebo si mtize
ohlésit Power down (vypnuti). Prostiedi také piisobi na roboty pomoci dopravnich past ¢i
laserd. Piestoze se pii hie vSichni hraci dobfe pobavi, industrialni prostiedi a obzvlaste, kdyz
se robot dostane na dopravni pas, ktery ho odnasi pry¢ nebo ho jiny robot tlaci do laserd,
Casto naplni hrace uzkosti.

Hra pftinasi opravdovou zabavu. Kdyz je hract vice, roboti se navzajem ovliviuji,

narazeji do sebe a ptes dobfe ,,naprogramovany* pohyb, mtize tah skoncit uplné jinak.
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obr.¢. 31

Galaxy Trucker

2007

Do prazdnych poli na
desce klade hrac¢
karti¢ky s prvky, z nichz
stavi vlastni kosmickou
lod'.

Kdyz si hra¢ lizne kartu
s meteoritem, hodi
dvéma kostkami, ziska
soufadnice, pomoci
kterych zjisti, zda byla
jeho lod’ poskozena a na
jakém miste.

obr.c¢. 32

Roborally

1994

programovaci karty

Karty s rovnymi

Sipkami udéavaji smér

piimo o dany pocet

poli.

Smérovée Sipky

_ umoziuji otocit robota

LT na misté, doleva ¢i

_ R'g"‘:_‘:‘:l? I: dopravra. Cislo o
—_ v hornim rohu udéava

potadi hracu.

58



1.3.3 Ze svéta stolnich her

Sdruzovani lidi do skupin je ¢lovéku blizké uz z obdobi praveku, kdy si tvoftil tlupy,
aby mohl pfezit. I v dneSni dob¢ zije Cloveék ve spolecnosti, kterou mu je blizka rodina.
Jedinec ma pak dale potiebu setkavat se i s jinymi lidmi, nejlépe s lidmi s podobnymi z4jmy,
které by mohl dal rozvijet a s nékym sdilet. Bud’ miize takového spolecnika prosté potkat
nebo vyhledat sdruzeni, skupinu, ktera se tim zabyva.

V Cechéach se nachazi nékolik hernich klubti vétinou otevienych pro kohokoli za
drobny poplatek nebo zdarma. Navstévnik si zde mize zahrat, vyzkouSet hry, seznamovat se,
uZzit si volno . V Praze se nachézi naptiklad herni klub Paluba, STOH a spousta dalSich klubt
1 v jinych méstech. Jako dalsi aktivity Casto nabizeji pravidelné turnaje zamétené na urcitou

hru.

Festivaly a ocenéni

Vytvoieni hry je dlouhd a slozitd cinnost, kterd zahrnuje dobry napad, praci
s grafikou, fungujici herni systém a nésledné ovéteni, ze hra je hratelnd. Kazdy rok se kona
festival v Essenu, kde se tento narocny proces oceni a porota vybere hru, kterd je podle ni
nejlepsi. V Ceské republice se kona festival Fantazie, ktery je spojen i s jinymi souvisejicimi
zanry, jako je film, litertura atd... Déle je tu festival deskovych a spolecenskych her
Deskmania a mezinarodni festival Deskohrani, kde si ndvstévnici mouhou vyzkouset
klasické 1 nejnovejsi hry ¢i zcastnit se néjakého turnaje. Na Deskohrani také kazdoro¢né
udéluje Akademie her ocenéni Hra roku nejlep$im hram vydanym ¢&i dovezenym do Ceské
republiky. Existuji dalsi zahrani¢ni ocenéni her, ktera vychdzeji z hlasovani odborné poroty -
Spiel de Jahres, International Gamers Awards (ocenéni zde probiha v rGznych kategoriich)
nebo vetejnosti — Deutscher Spiele Preis, Meeples Choice Award, BoardGameGeek Golden

Geek Award, kterd maji pfedev§im za kol upozornit na kvalitni hry a podpofit jejich autory.
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2. PRAKTICKA CAST

V praktické ¢asti jsem zvolila tvorbu dvou typové odlisnych stolnich her. Diky
klasifikaci stolnich her, o niz pisi v teoretické Casti, se mi nabizelo mnoho druht her, které
bych mohla ztvarnit. Nejprve jsem piemyslela o vzdélavacich hrach, poté jsem zacala
vytvaret plastické pexeso a chtéla jsem svoji praktickou ¢ast pojmout jako hry pro slepce.
JelikoZ jsem zjistila, ze toto téma jiZ n€kdo zpracovaval, zaméfila jsem se na navrh a tvorbu

moderni deskové hry, ktera zaroven reflektuje cast mé teoretické prace.

U vytvateni stolnich her jsem musela fesit n¢kolik dulezitych bodd. Hra musi mit
smysl, aby ji lidé mohli a chtéli hrat. Musi obsahovat jasna pravidla. Méla by na ¢loveka
pozitivné pusobit, jak po obsahové strance, tak po strance vizudlni. A v neposledni fad¢ by
méla fungovat. K poslednimu bodu se vztahuje ovéfeni fungovani hry, které jsem

demonstrovala na sob¢ a svych pratelech.

2.1. Haptické pexeso

Jako vychozi hru pro svou vytvarnou cast jsem si vybrala pexeso. Pexeso muize
kromé procvi¢ovani paméti plnit funkci vzdélavaci, kdy naptiklad hraci hledaji stejné pary
psu rasnych ras a nenasilnou formou si tak spojuji jejich podobu s jejich pojmenovanim. Ja
jsem chtéla klasické pexeso n¢jakym zplisobem ozvlastnit a dit mu novou funkci. Proto jsem
si zvolila haptické pexeso, které¢ v hraci posiluje vétsi hmatovou vnimavost a prostorovou

predstavivost.

Toto pexeso se muze hrat vice zplsoby:

1. Jedna moznost, jak hrat haptické pexeso, je rozdélit hledané pary na vizudlni ¢ést a ¢ast
haptickou. Zvlast’ se vylozi plosné karticky a vedle nich se vylozi karticky s plastickym
povrchem. Poté by hrac¢ se zavienyma oc¢ima (o€i by v tu chvili méli zaviené vSichni hraci)

otocil policko z haptické Casti, ovefil by si jeho povrch prsty a poté by vybidl dalsi hrace.
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(Povrch karticky muze hra¢ ovéfit i tak, ze si ji se zavienyma o€ima vezme do ruky a
otoCenou ji vrati na misto. Ostatni hra¢i by udélali to samé). Poté by s otevienyma o¢ima
otoCil dvé karticky z plochy obsahujici karticky fesené plosn€. A dale by se pokracovalo
stejné. Kdyz je hra¢ na tahu a mysli si, Zze vi, kde se skryva par, mize karticky otocit. Kdyz
najde par, je znovu na tahu.

Ukolem je tedy najit par karti¢ek se stejnym motivem, kdy jedna karti¢ka je plasticka
a jedna osahuje kresbu.
2. Dalsi ze zplisobt hrani by byl vhodny i pro slepce a lidi se zrakovym postizenim. A to
kdyz by obé policka z paru byla cCisté plasticka a byla rozloZzena do jednoho pole. Tato
3. Posledni mozZnosti zplisobu hry je rozlozeni vSech plosné feSenych karticek. Poté by hraci
losovali se zavienyma ocima jednotlivéa plastickd pexesa a postupné by hledali karticky do

paru v rozlozeném poli.

Varianty, kde hra¢ porovnava vizualni zkuSenost s haptickou, jsou zfejmée jednodussi
nez hledani pouze plastickych pexes. VSechny varianty vSak vyzaduji mimofadnou
soustiedénost, predstavivost a hmatovou citlivost.

Po testovani této hry jsem zjistila, ze hréaci, kteti se pied hranim seznamili se vSemi
motivy pexesa, snadnéji rozpoznavali tvary plastickych pexes a mohli si o nich 1épe utvofit

vizualni predstavu.

Celkem jsem vytvorila tfi sady pexes zruznych materiald po patnacti parech
(obr.¢.33,34,35). Jedna karticka zparu je vzdy tvorena reliéfn¢, druha je vytvofena
z upravené fotografie. Hra je zpracovana pro prvni a tteti zptisob hry.

Jako cilovou skupinu bych doporudila déti od péti let, ale 1 dospélé nebo lidi se
zrakovym postizenim. Aby hra nepiisobila ze zac¢atku demotivaéné, doporucila bych hrac¢tm,

aby si nejprve prohlédli motivy pexesa, a prvni hry zahrali s men$im poctem paru.
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obr.c. 33

Plastické pexeso
reliéf vytlacovany do
plechu

obr.¢. 34

Plastické pexeso
provazek, lepenka

obr.¢. 35

Plastické pexeso
korélky, barva na sklo
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2.2. Deskova hra

Deskovou hru, kterou jsem vytvofila, jsem nazvala Lesni hra. Hra z ¢asti vychazi
z realného svéta - svéta lesniho. Ve hie vystupuji hraci v roli lesnich sktitkll, ktefi se snazi
zaopatfit potravou zvifata ve svém lese. O prub&hu hry rozhoduje hodné $tésti, ale hraci
mohou uplatnit i taktiku a strategii. Béhem hry prochdzeji hra¢i hracim planem, ktery je
roz¢lenén do mnoha poli, obsahujicich jednotlivé druhy lesni potravy. Tu postupné otaceji a
nahoda urci, kolik ¢eho nasli. Prvek ndhody a zaroven zabavy vnasi do hry akéni karty, které
predstavuji pozitivni vlivy, jako nalez dalsi potravy nebo riizné piekdzky v podobé Lisky ¢i
Sucha. V druhém kole do hry vstupuji karty postav, které hra¢i mizou vyuzit ve svij
prospéch. Hra obsahuje 1 jistou miru komunikace, ktera spociva ve spolupraci hract.
Naptiklad kdyz ma n€kdo ve svém lese karticku Liska, mlze pozadat jiného hrace, ktery ma
postavu Myslivec, aby mu ji odchytil, vyménou za néjakou potravinu. Také na konci kazdého
kola, kdyz hraci vyhodnocuji, ktera zvifata uzivi, spolu hra¢i mohou smlouvat a vyménovat

potravu dle vlastni dohody.

Co pfinese hra détem, hracim? I tuto otazku jsem musela pii tvorbé pravidel brat na
zietel. Hra by méla svym prostfedim (les — ptfiroda) hrace pfijemné stimulovat. Hra neni
sméfovana velkym vzdélavacim cilem, pfesto poukazuje na urcity kolobéh v piirodé.
Ukazuje zde zvitata, kterda miizeme potkat v ¢eskych lesich (krom& medvéda) a nastinuje,
¢im se zivi. A kdyz lesni skfitky zaménime s nasi osobou, zjistime, Ze opravdu piirodé,
lesnim zvifatim néjak pomoci mizeme. Jako dalsi pfinosné body pro déti bych povazovala
procviceni v planovani svého tahu tak, aby byl co nejvyhodnéjsi, coZz mohou vyuzit i
v bézném zivoté. Déti si zde mimo jiné procvici 1 pocitdni a komunikaci. Mohou vyuzit i
strategii, kdy budou sbirat potraviny tak, aby uzivily od kazdého druhu zvifete alespoii jedno
(za to jsou body navic) nebo kdyZ se budou snaZit zapamatovat si, které potraviny jiz byly
otocené a byla na nich nula.

Prestoze by se zpocatku mohla zdat Lesni hra slozitd co se tyCe piipravy hry a
studovani pravidel, herni princip je jednoduchy. Jde jen o to, osvojit si pohyb, ktery se sklada

ze Sesti krokl, ty je mozno pouzit jako prechdzeni mezi poli a sbirdni potravin. A dale je
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nutné orientovat se v tom, ¢im se které¢ zvife ve hie zivi, coz usnadni tabulky uréené pro
jednotlivé hréace.

Lesni hru bych doporucila jako vhodnou pro déti ve véku od deseti let a vyse i1 pro
dospélé.

V neposledni tad¢ bych si pak ptala, aby hra dokdzala navodit pocit piijemné

straveného casu.
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3. DIDAKTICKA CAST

Ve svém projektu jsem se zaméfila na tvorbu stolnich her, nékteré by vSak spliovaly i
funkci didaktickou. Napfiklad pti vytvareni hlavolamu tangramu si déti procvici geometrické
tvary a prostorovou predstavivost, pii vymysleni karetni hry Piebijend a jejim hrani si déti
procvicuji posloupnost ¢isel a pii hrani putovni hry Kiizem krazem ptes svétadily si déti

procvici otazky ze zemépisu a biologie, které mohou obménovat a vymyslet i nové.

Ve svém vytvarném projektu bych nastinila rizné typy her, které je mozné s détmi
vytvaret a hrat. Neslo by vSak o vytvafeni her za ticelem vytvotit dokonalou hru. Ale velky
vyznam by zde mél i namét a tviréi proces. Téma Putovani jako deskovou hru jsem dale
rozvedla do vytvarné fady. Cilova skupina by mohli byt zaci ve veku osmi let zékladni Skoly

¢i zékladni umélecké Skoly.

V praxi jsem s détmi ze ZUS v Sareckém tdoli vedla ukol Plastické pexeso. Osm déti
tvotilo skupinu ve véku pét az devét let.

Déti otiskavaly do pfipravenych desticek z hliny razné predméty, kdy jejich cilem
bylo vyvtofit dva identické obrazky. Pot¢ mohly na dalSich destickach vytvaret reliéfy.
Nekteré déti je kombinovaly 1 s otiskem predméta.

Jako dal$i mozné pokracovani tohoto tkolu, by byla uprava fotografii desticek
v pocitacovém programu, napiiklad Malovani, kde by bylo mozno vytvafenim dvojic a

nasledovnym namnozenim, vytofit hru domino.
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Vytvarny projekt : Stolni hry*’

Pexeso. Hra obsahuje sudy pocet karet, které jsou tvoreny dvojicemi se stejnymi obrazky.
Cilem hry je ziskat co nejvetsi pocet dvojic. Pexeso procvicuje nejen pamét, ale i znalosti
z riznych obori. Tuto hru jsem s détmi tvotila v praxi z keramické hliny, protoze cilem bylo,
zaméfit se na plasticky povrch a moci vnimat obrazek i pomoci hmatu (obr.¢.36). Jako dalsi
mozné pokracovani tvorby pexesa bych uvedla naptiklad téma Zvirata, kdy po navstiveni

zoologické zahrady, kde by déti poznavaly riizné druhy zvirat,

obr.¢. 36

Plastické pexeso; déti vytvarely reliéf pomoci uvalenych ,,vlasii“, které na desticky lepily

si je mohly nakreslit, popsat a pfipadn¢ vyfotografovat. V hodin¢ by se potom zamétily na
vytvafeni part stejnych zvifat. Obrazky v paru nemusi byt identické, napiiklad na jedné
karticce mlze tygr sedét, na druhé mize lin¢ leZzet nebo tam muze byt jako pozndvaci
znameni tygra detail jeho kiize. Druhd karticka tvofici par mize obsahovat jen text s udaji o

zvifeti, ndzev v jiném jazyce nebo tfeba stopu zvifete.

40" Obréazky k jednotlivym tkoliim budou dale vyobrazeny v ptilohach 5 az 13
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Puzzle. Puzzle jsou pro nékoho dobrodruzstvim, pro n€koho zkouSenim trpélivosti. Cilem
hry je slozit obraz podle predlohy. K dispozici mame jednotlivé dilky s ¢astmi motivu,
kterych mizou byt i tisice.

puzzli si miizou vyzkousSet na rozstiithané reprodukci nebo na rozstiihani a slozeni vlastniho
obrazu (obr.¢.37,38). Sklddacky typu puzzle mohou vytvafet i v rliznych pocitacovych

programech, naptiklad ve Photoshopu nrbo Malovani.

Tangram. Tangram je stary Cinsky hlavolam, stary vice nez Ctyii tisice let. Vychozi
postaveni hlavolamu (obr.¢.39) je ctverec tvoreny sedmi dilky (dva stejné rovnostranné
trojuhelniky a tfi mensi trojahelniky, ¢tverec a lichobéznik). Z téchto dilka se skladaji rizné
obrazce i figury. Predloha figury, kterou chceme sestavit, by méla byt tvofena pouze
obrysovou linii nebo by méla byt vybarvena, abychom neznali postaveni geometrickych
tvart, tedy teSeni. Pti sklddani figury musi byt pouzity vSechny dilky. Dilky se musi
navzajem dotykat vrcholem nebo stranou, mohou se pfevracet, ale nesméji se piekryvat.

Déti mouhou zmeénit tradi¢ni rozdéleni Ctverce ze sedmi dili na vice dili nebo
vytvorit tangram i z jiného obrazce, naptiklad kruhu. Figury mohou skladat podle predlohy
(obr.¢.40), ale mohou vytvaret i vlastni obrazce, protoZze hlavolam nabizi mnoho feSeni.
Détem bych ukazala papirové koldze Henriho Matisse, podle kterych by mohly vytvaret
vlastni naméty (obr.¢.41,42,43).

Déti by si mohly vytvofit maly soubor hlavolami, kde by mély namalované jiz
slozené figury a jejich feSni, které by mohly davat k vylusténi naptiklad rodiné. Na konci

hodiny by si ukazaly, jaké figury jim vySly a navzajem by se je pokousely vyfesit.

Karty — piebijena. Prebijena je oblibena détska hra a mize se hrat téméf se vSemi typy karet.
Hra se hraje tak, ze se mezi hrace rozdaji vSechny karty stejnym dilem. Kazdy hra¢ si pred
sebe polozi balik s kartami oto¢enymi rubem vzhtru. VSichni najednou otoci jednu kartu ze
svého baliku a kdo ma nejvyssi kartu, bere vylozené karty vSech ostatnich a da si je dospod
svého balicku karet. Pokud vylozi né€ktefi hraci kartu stejné hodnoty nasleduje bitva. Ta

spociva v tom, Ze hraci se stejnou hodnotou karty, vylozi dalsi tfi karty a podle hodnoty tfeti

67



karty se urci, kdo vyhral. Kdyz jsou karty opét stejné nasleduje dalsi bitva. Vyhrava ten, kdo
ziska vSechny karty.

Déti by pak podle namétu, naptiklad motiv zvitat nebo pohadkovych postav ztvarnily
licovou stranu, kterou by oznacily hodnotou, naptiklad od jedné do dvaceti a vybraly si
néjaky motiv pro rubovou stranu. Na konci hodiny by si mohly hru v mensich skupinkach
zahrat, kdy by zamichaly karty do vétSich balickt. Karty by po hie opét rozliSily podle

rubové strany.

Deskova hra — putovani. (vice nize)

Vytvarna rada: Putovani

Princip putovani je zalozen, na pfemisténi postavy hrace z mista A — start do mista B
— cil. Béhem hry mize hrac Celit riznym prekazkam, které se vazou k oznacenym poli¢kiim,
napftiklad: jedno kolo stoji$ nebo naopak mtize§ postoupit o n€kolik poli doptedu. Cilem hry
nemusi byt vzdy jen co nejrychleji se dostat do cile, ale tfeba sbirat cestou n¢jaké body nebo
zodpovidat otazky.

Co je potieba k vytvoreni takového typu hry? Jelikoz je to druh deskové hry, bude
muset obsahovat Araci plan, po kterém se budou pohybovat figury — postavy hraci, jejich
pohyb je vétSinou ftizen hraci kostkou. Hra muze byt doplnéna naptiklad kartickami

s otazkami.
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Ukol &. 1

Prosttednictvim vytvafeni 1 hrani této hry by se déti pfenesly do davné doby
druhohor, kdy Zemi obyvali dinosauii a poznavaly by nékter¢ jejich druhy.
Pravidla hry: Hrac¢i maji za tkol, co nejrychleji projit hraci deskou. Po hraci desce se
pohybuji po polickach, pocet poli¢ek urcuje hraci kostka. Béhem jejich pouté mizou narazit
na rizné nastrahy v podob& oznacenych policek, které naptiklad tikaji ,,jedno kolo stojis®.

Kdo projde drahu nejrychleji, zvitézi.

Namét: Svét dinosauru

Motivace: Nechala bych déti vypravét, co védi o dinosaurech a kde se s nimi setkaly. Pro

nahled do situace bych jim pustila nékolik ukazek z filmu Cesta do praveku

Ukol: Vytvoite hraci desku svéta dinosaurt dle nasledujiciho postupu:

1. Polozte provazek na papir tak, aby komponoval format A3 jako cestu od startu
k cili. (obr. €. 44)

2.,a Nakreslete cestu dvoji linii a rozdé€lte ji na policka tak velka, aby se do nich vesla
figurka. Oznacte start a cil. (obr. ¢.45)

2.,b  Nakreslete linii a tu rozdé€lte do policek z obkreslenych minci. Oznacte start a cil.
(obr.¢.46)

3. [lustrujte okoli cesty tak, abyste vyplnily cely prostor. (obr.c.47) Nékteré druhy
dinosaurt a praveékych rostlin naleznete v ukace.

4. Néktera policka v blizkosti dinosauri vybarvéte. (Naptiklad kdyz se hra¢ dostane na
zelené policko, mliZze to znamenat: honi t& tyranosaurus, postup o pét policek
doptedu).

V zavéru kolorujte kresbu voskovymi pastely. Na zvlastni papir popiste pravidla hry - co se

stane, kdyz vstoupite na oznacena policka.

Technika: voskové pastely

Vytvarny problém: Vystihnout tvary — obrys dinosaura, vegetace
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Vazba na vytvarnou kulturu: Zakim bych piedvedla ukazky ze seriali BBC Putovani
s dinosaury, Putovani s pravékymi zvitaty ¢i ukazky kreseb Zdefika Buriana.. Pro pochopeni

herniho systému bych zaktim predvela néjakou hru zalozenou na podobném mechanismu.

Ukol &. 2:

Déti by vytvarely hru, kterd by se odehravala na motském dné, (obr.¢.48,49). (Stejny
postup pfi tvorbé hry se da vyuzit v rozlicnych ndmétech. Napiiklad Putovani umélcovou
krajinou, kde by se déti seznamovaly s nejriznéjS§imi uméleckymi dily (obr.c.50,51) nebo
Cesta do pohadky, Vylet do Vesmiru a dalsi).

Pravidla hry: Hra pro 2-4 hrace je zavodni hrou. Kdo se nejrychleji dostane ke zlaté rybce,
muze si prat prani. Po cest¢ miizou hraci sbirat perly nebo také Slapnout na jezka a zdrzet se

hry..

Namét: Po morském dné

Motivace: S détmi bych si povidala o vodnim svété, co ve vodé€ Zije a roste. Jak vypada

moisky svét a co mizou najit na dné. Détem bych piecetla pohadku O rybafi a zlaté rybce.

Potom by se vydaly hledat zlatou rybku do podmotského svéta.

Ukol:

1. Polozte provazek na papir tak, aby komponoval format A3 jako cestu od startu
k cili.

2.,a Nakreslete cestu dvoji linii a rozdélte ji na policka tak velka, aby se do nich vesla
figurka. Oznacte start a cil.

2.,b  Nakreslete linii a tu rozd¢€lte do poli¢ek z obkreslenych minci. Oznacte start a cil.

3. [lustrujte okoli cesty tak, abyste vyplnily cely prostor.

4. Kolorujte kresbu temperami.

Technika: tus, tempera
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Vytvarny problém: komponovat cely format, michani barev
Vazba na vytvarnou kulturu: Détem bych ukézala riizné fotgrafie podmotského svéta od

Leny Riefenstahlové.

Ukol & 3

V této vytvarné praci by déti vytvorily hru na podkladu mapy svéta, diky které by po
ném mohly ,,cestovat®.
Pravidla hry: Cilem hry je ziskat tfi spravné zodpovézené karticky s otazkami z rtiznych
kontinentd. Hréaci cestuji po dopravnich cestach mezi kontinenty. Pocet policek, o kterd
postoupi, urcuje hod kostkou. Na kazdém kontinenté¢ maji hra¢i moznost zodpoveédét jednu
otazku z oblasti zemépisu a biologie. Kdo jako prvni ziska tii karticky z riznych svétadilii se

spravné zodpovézenou otazkou, vyhrava

Namét: Kfizem kraZem pres svétadily

Motivace: V uvodu bych déti podnitila k vypravéni, kde vSude jiz byly a kam by se chtély
podivat a proc.
Ukol:

1. Mapu svéta, kterou dostanete, nejprve pomalujte. Muzete okolo zemé — svétadila
namalovat proudéni vody, co po vodé pluje, co v ni zije...

2. Abyste po svété mohly cestovat, vytoite dopravni trasy — cesty mezi jednotlivymi
kontinenty. Ty vytvofite tak, Ze natrhate nebo nastfihate papir na malé prouzky
(obr.c.52,53), které pak v fad¢ nalepite mezi ty svétadily, které chcete zrovna spojit,
takze vytvoftite preruSovanou caru.

3. Pro svoji hru obdrzite karticky s otazkami, které budou zezadu oznaceny jménem
svetadilu, na ktery maji byt umistény.

Technika: kombinovana technika: malba, kolaz

Vytvarny problém: michani barev, tvofeni pravidelné linie z papirkt
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Vazba na vytvarnou kulturu: Letecké fotografie krajin Yanna Arthuse Bertranda.

Ukol & 4

V tomto ukole by déti vytvarely labyrint, bludis$té pro Minotaura. Jejich cilem by bylo
vytvofit jednoduchy labyrint ¢i bludisté. Do labyrintu vede pouze jedna cesta a v bludisti se
muze zabloudit, byva zde vice moznych cest.

Pravidla hry: Cilem hry je projit labyrintem, bludi§tém od Minotaura smérem ven. (Pokud

se hrac¢ ocitne ve slepé cest¢ musi se vratit.)

Namét: Bajny Minotaurus

Motivace: Kratce bych vedla s détmi rozhovor o tom, jestli uz n€kdy navstivily né&jaké

bludisté, jestli byly v bludiSti na Petfiné a jaky mély pocit, kdyZ nemohly najit spravnou

cestu. Potom bych jim dala otazku, co si mysli o tom, k ¢emu slouzi skute¢né bludiste. Jako

ptiklad bych jim uvedla chodby pro odldkani zlod€ji v pyramidach.

Poté bych jim piecetla feckou baji o Minotaurovi a Théseovi. Nasledné by tvorily labyrint,

bludisté pro Minotaura.

Ukol:

1. Na papir formatu A3 nakreslete doprostied kiiz.

2. Pomoci linii spojujte ramena kiize, tak vznikne bludisté (obr.¢.54,55). Jednu cestu nechte
ukoncenou volné v prostoru, to bude vchod.

3. Doprostied kiize namalujte bajného Minotaura.

4. Vznikla policka mezi cestami vybarvéte temperami.

Technika: malba

Vytvarny problém: vedeni linii, michani barev

Vazba na vytvarnou kulturu: Jako ukézky bych uvedla schémata rtiznych typi labirint a

bludist’ a fresku bludisté s bajnym Minotaurem. Také bych détem ukézala n€kolik d¢€l Pieta

Mondriana jako ukézku vedeni linii. Jako volné pokracovani by déti mohly vytvaret bludisté
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do reprodukci naptiklad Zdeiikka Sykory ¢i Jacksona Pollocka (obr.c. 56,57) nebo se jimi

inspirovat.

Ukol &5

Tentokrat by déti tvotily hru v menSich skupinkach. Jejich cilem by bylo vytvoftit
spolec¢nou hraci plochu pro knoflikové zavody.
Pravidla hry: Pravidla hry nejsou slozitd. Kazdy se snazi posilat sviij knoflik cvrnkanim co
nejdal po draze. Hraci se po kazdém tahu sttidaji. Kdo s knoflikem mine metu-vlajku, ohlasi,
ze projel naptiklad ¢tvrtou metou. Kdyz nékdo omylem posle sviij knoflik mimo drahu nebo
je né&jaky knoflik vytlaten soupetovym, vraci se na drahu k nejbizsi projeté meté. Vitézi ten,

kdo prvni projede posledni metu.

Namét: Knoflikové zavody

Motivace: Na zacatku hodiny bychom se s détmi bavily o tom, v ¢em kdy zavodily a co je na
tom bavilo nejvic. PokouSely bychom se najit néjaka pravidla stanovena pro zavod na trati a
zaroven vymyslet spolecnd pravidla naseho zadvodu ,,na papiie®.
Ukol: Utvoite skupinky po tiech nebo étyfech. Vasim ukolem bude nakreslit zavodni trat’ po
které budete moci posilat knofliky.
1. Na vétsi format balicitho papiru polozte provazek tak, aby komponoval podlouhly
format.
2. Nakreslete cestu dvoji linii a vyznacte na ni start a cil. Cesta musi byt dost Siroka, aby
se na ni vedle sebe veslo nékolik knoflikd. (obr.€.58)
3. Kolem cesty-drahy nakreslete krajinu, do které muzete zakreslit lidi, co se pfishi
podivat na zavod.
4. Podél drahy vyznacte kiizkem body, kde budou stat mety.

5. Metu predstavuje vlajka. Tu vyrobite tak, Ze prehnete mensi kousek papirku,
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poté ho rozeviete a podél ohybu nakreslite dva trojuhelniky, které oznacite stejnym
¢islem. (obr.¢.59) Papirek v ohybu opét ohnete, tak aby navrchu byl vidét nakresleny
trojuhelnik. Poté vystiihnete trojuhelnik po dvou vyznacenych linii.
Takto vysttizeny trojuhelnik opé€t rozeviete, potiete lepidlem vnitini strany
a ptitisknete na stfedovou linii kousek Spejle. Strany trojuhelniki slepite k sobé¢.
Vezméte si kousek modeliny, ze které uvalejte kulicku a tu pfitlacte dlani na
podlozku. Do vzniklého podstavce zapichnéte hotovou vlajku. (obr.¢.60)
6. Drahu a jeji okoli kolorujte temperou.
7. Jako posledni krok rozmistéte mety podél trati tak, aby od sebe byly ptiblizné
stejn¢ vzdalené.
Nakonec si kazdy najde sviij knoflik, ktery miiZze od soupefovych knoflikii rozliSovat
podle barvy, velikosti a tvaru nebo ho miizete nécim polepit.
Technika: kresba tusi, malba; vyroba vlajek
Vytvarny problém: linie zndzoriujici drahu, stabilita vlajek
Vazba na vytvarnou kulturu: Détem bych pro inspiraci ukazala hru Roborally, ze které

¢aste¢né vychazim.
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Zavér

Svoji zavére¢nou praci jsem chtéla poukdzat na vyznamnou roli modernich
spoledenskych her v dne$nim svété, na jeji funkce a piinos pro &lovéka. Clovék Zije
uspe€chanym Zivotem, je neustdle zahrnovan informacemi z riiznych médii, pasivné piijima
zébavu v podobé televize a technologickych vymozenosti, v§e probiha rychleji, aby se toho
co nejvice stihlo, ale Cas presto chybi. To je statut moderniho clovéka. Touto zménou
zivotniho stylu vSak trpi mezilidské vztahy, které je tteba podporovat a rozvijet.

V teoretické ¢asti jsem se zabyvala pojmem hra jako takovym, hledala jsem autority,
které se zabyvaly teoriemi her, klasifikaci a jejich ontogenezi. Pro orientaci v dané
problematice jsem pouzila klasifikaci stolnich her s uvedenymi ptiklady. Piestoze hlavnim
mym cilem bylo zkoumat moderni deskové a karetni hry nastinila jsem historii a odraz
kultury ve stolnich hrach obecné.

Ve druhé ¢asti své prace jsem se vénovala praktickému ztvarnéni stolni hry. Vytvoftila
jsem plastické pexeso a deskovou hru, kde jsem v obou ptipadech musela celit kromé jinych
aspektli hry také jeji hratelnosti. Pfi vytvafeni deskové hry jsem vychazela ze ziskanych
poznatkll o hernich principech a tendenci modernich spolecenskych her.

V didaktické casti jsem vytvofila navrh na vytvarny projekt Stolni hry, kde jsem
rozpracovala vytvarnou fadu na téma Putovani. Déti bych chtéla seznamit s riiznymi typy
stolnich her a podnitit je k jejich hrani i vytvareni.

S hrou (tady myslim hru z které ma ¢lovék opravdovou radost, ne tedy napiiklad
hazardni hry) jsou spojovany hlavné déti. Moderni deskové a spolecenské hry jsou urcené
Sirokému publiku a dokonce mnoho her je navrzeno az pro starsi déti a dosp¢lé.

Stolni hry 1 moderni spolecenské hry umoznuji lidem stravit volny Cas pfijemnym a
inteligentnim zptusobem. Umoziuji lidem podilet se aktivné na zédbavé a zdroven si i
odpocinout. Obohacuji Zivot ¢lovéka, pozitivné ho stimuluji a nechaji ho zapomenout na
vlastni starosti. VE&tSina modernich stolnich her je vytvarena tak, aby néco hrac¢tim ptinesla do

zivota. Nenasiln¢ je nuti spolu komunikovat a prozivat radost ze hry samotné.
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Obraz €. 16 — str. 41
Hraci deska Roborally
Dostupny z www: <http://www.boardgamegeek.com/image/334710/roborally>

Obraz ¢. 17 — str. 42
Figurka z Carcassonne
Dostupny z www: <http://www.boardgamegeek.com/image/112676/carcassonne>

Obraz ¢. 18 — str. 42
Postavy z Talismanu, Bojovnik a Knéz
Dostupny z www: <http://www.boardgamegeek.com/image/124051/talisman>

Obraz ¢. 19 — str. 46

Herni plan hry EVO
Dostupny z www: <http://www.boardgamegeek.com/image/105525/evo>
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Obraz €. 20 — str. 46
Hraci plocha Reef Encounter
Dostupny z www: <http://www.boardgamegeek.com/image/339387/reef-encounter>

Obraz.¢. 21 — str. 48

Carcassonne Objevitelé

Dostupny z www: <http://www.boardgamegeek.com/image/186813/carcassonne-the-
discovery>

Obraz ¢. 22 — str. 48
Hraci deska pro hru Amun-Re
Dostupny z www: <http://www.boardgamegeek.com/image/105290/amun-re>

Obraz ¢. 23 — str. 48
Herni deska hry Osadnici z Katanu
Dostupny z www: <http://www.svet-deskovych-her.cz/osadnici-katanu-p-29.htmI>

Obraz €. 24 — str. 50
Scotland Yard, hraci deska piedstavujici mapu Londyna
Dosrupny z www: <http://www.boardgamegeek.com/image/160662/scotland-yard>

Obraz €. 25 —str. 50
Bang, karty postav
Dostupny z: fotografie autorky

Obraz ¢&. 26 — str. 54

Warhammer

Dostupny z www: <http://www.boardgamegeek.com/image/486373/warhammer-fantasy-
battle>

Obraz €. 27 — str. 55
Skrik Mysteriet, obal hry
Dostupny z www: <http://farm4.static.flickr.com/3519/3861654455 2d890ca2fc o.jpg>

Obraz ¢. 28 — str. 55

Skrik Mysteriet, hraci karty

Dostupny z www: <http://www.boardgamegeek.com/image/188232/the-mystery-of-the-
scream>

Obraz €. 29 — str. 56
Byl jednou jeden zivot, herni plan
Dostupny z www: <http://www.svet-her.cz/data/products/byl-jednou-jeden-zivot 2.jpg>

Obraz ¢. 30 — str. 56

Harry Potter a kdmen mudrcil
Dostupny z: fotografie autorky
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Obraz €. 31 — str. 58
Galaxy Trucker
Dostupny z www: <http://www.boardgamegeek.com/image/316514/galaxy-trucker>

Obraz €. 32 — str. 58
Pogramovaci karty, Roborally
<http://www.boardgamegeek.com/image/86135/roborally>

Obraz ¢. 33 — str. 62
Plastické pexeso
Dostupny z: fotografie autorky

Obraz €. 34 — str. 62
Plastické pexeso
Dostupny z: fotografie autorky

Obraz ¢. 35 — str. 62
Plastické pexeso
Dostupny z: fotografie autorky

Obraz €. 36 — str. 66
Tvorba déti, plasticé pexeso
Dostupny z: fotografie autorky
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Seznam Prfiloh:

Priloha €. 1 —str. 85
Doprovodny slovnik, zdkladni pojmy

Piiloha ¢. 2 — str. 86
Doprovodny slovnik, zékladni pojmy

Priloha ¢. 3 — str. 87
Doprovodny slovnik, stru¢n€ o zminovanych hrach

Piiloha €. 4 — str. 88
Doprovodny slovnik, struén¢ o zminovanych hrach

Priloha €. 5 —str. 89

obr.c¢. 37, Senecio, Paul Klee

Dostupny z www: <http://www.abcgallery.com/K/klee/klee6.JPG>
obr.c. 38, Puzzle

Dostupny z: Gprava autorky

Piiloha €. 6 — str. 90

obr.¢. 39, Tangram

Dostupny z: Vejmola, S. Jak vyrobit a vyfesit hlavolamy. Praha: Grada, 2007. ISBN 978-80-
2472-013-5

obr.¢. 40, TangramFigury

Dostupny z: Zapletal, M. Kniha hlavolami. Praha: Albatros, 1983. ISBN 13-877-83
obr.¢. 41, Modry akt, Henri Matisse

Dostupny z www:
<http://media.photobucket.com/image/henri%20matisse/ole willers/matissel18.jpg>
obr.¢.42,43, Skladani z papiru, inspirace H. Matissem

Dostupny z: Gprava autorky

Piiloha €. 7 — str. 91

Dostupny z: skicy autorky

obr.¢. 44, Komponovani formétu pomoci provazku
obr.¢. 45, Tvorba cesty

obr.¢. 46, Tvorba cesty

obr.¢. 47, lustrace herniho planu

Ptiloha €. 8 - str. 92

obr.c. 48, Zlata rybka, Paul Klee

Dostupny z www: <http://www.myfreewallpapers.net/artistic/wallpapers/paul-klee-the-
goldfish.jpg>

obr.¢. 49, Po mofském dné

Dostupny z: Gprava autorky
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Ptiloha ¢. 9 — str. 93

obr.¢. 50, Smutna krajina, Jifi Sopko

Dostupny z www: <http://www.e-architekt.cz/obrazky2007/11/ 7558 sopko/04.jpg>
obr.¢. 51, Putovani umélcovou krajinou

Dostupny z: Gprava autorky

Piiloha ¢. 10 — str. 94

obr.¢. 52, Yann Arthus Bertrand

Dostupny z www: <http://www.xarj.net/wp-content/gallery/yann-arthus-bertrand/yann-
arthus-bertrand08.jpg>

obr.¢. 53, Tvorba cesty mezi ostrovy, kontinenty

Dostupny z: Gprava autorky

Piiloha €. 11 - str. 95

obr.¢. 54, Plantaz s ¢ajem, Yann Arthus Bertrand

Dostupny z www: <http://lemonodor.com/images/yann-arthus-bertrand-s.jpg>
obr.¢. 55, Tvorba bludisté

Dostupny z: Gprava autorky

Priloha ¢.12 — str. 96

obr.¢. 56, No.5, Jackson Pollock

Dostupny z www: <http://i.idnes.cz/06/111/maxi/KOT16cba6_pollock.jpg>
obr.¢. 57, Bludisté v uméleckém dile

Dostupny z: Gprava autorky

Piiloha €. 13 —str. 97

Dostupny z: skicy autorky

obr.¢. 58, draha pro knoflikové zavody
obr.¢. 59, Postup pfi tvorbé vlajky
obr.¢. 60, hotové mety - vlajky
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Ptiloha ¢. 1
Doprovodny slovnik:

Zakladni pojmy - ¢

Akéni karty. AkeEni karty jsou soucasti mnoha modernich deskovych her. Dopliuji je a
ozivuji o rizné udalosti, které maji dopad na hru jednoho ¢i vice hract. VétSinou je hrac
ziskava béhem hry z balicku, kde mtizou byt karty ptinosné pro jeho tah nebo omezujici.
Barva karty. Barva karty je zakladni vlastnosti karty. Karetni sada obvykle obsahuje Ctyfi
druhy barev (zolik se nepocitd jako barva). Barvy jsou tvofeny znaky. NejcastéjSimi typy
karet jsou francouzské karty (srdce, piky, trefy, kary) a némecké karty (srdce, zeleng, zaludy,
kule).

Existuji karetni hry, kde karta barva karty nehraje zaddnou roli (oko) nebo naopak, kde zalezi
jen na barvé (vole, padni).

Figurka. Tento pojem se uzivd pro maly hraci kdmen, ktery pfedstavuje stylizovanou
postavu lidskou nebo zvifeci.

Gamebook. Gamebook je napil hra a naptl kniha. Hrd¢ se castecné podili na vytvareni
ptibéhu. Text je tvofen ocislovanymi odstavci, na jejichz konci se mtize hra¢ rozhodnout pro
dalsi pokracovani. Konce textu byvaji bud’ oznaceny Cislem stranky nebo odstavce, kde ma
hra¢ pokracovat ve ¢teni.

Kniha ma vyhodu v tom, Ze se ¢tenaf miize vracet k jednotlivym odstavcim a pokraCovat
jinou ,,cestou‘. Nekteré Gamebooky pracuji s moznosti volby vic, jiné min, nékeré zapojuji
do ptibéhu 1 boj s postavami, ktery je zalozen na hodu kostkou. O boji zde rozhoduje ménici
se stav sily hrace, ktery se zapisuje do knihy a sila protivnika.

Gamebook se odehrava v prostiedi hlavné fantasy. Mezi ¢esky Gamebook patii naptiklad O
Norikovi od designéra a tvlirce deskovych her Vladimira Chvatila.

Herni mechanismus. Hernim mechanismem se mysli herni princip, na kterém je hra
zaloZena. Napft. u €lovéce, nezlob se je to hod kostkou, po kterém nésleduje pohyb figurky.
Tento herni mechanismus se objevuje v mnoha hrach, napt. ve hie Dostihy a sazky, zde se
Hodnota karty. Hodnota karty je zakladni vlastnosti karty vedle jeji barvy. Hodnota karty
muze byt zndzornéna pismenem, Cislici ¢i poctem vyobrazenych symbola. Klasické karty na
prsi obsahuji osm hodnot (4 ¢iselné a 4 figury). Ve vét§in€ her ma nejvyssi hodnotu eso.
Hraci deska. Hraci deska je pojem totozny s pojmem herni plan. Odehrava se na ni deskova
hra. Hrac¢i po ni hybaji s hracimi kameny nebo na ni vykladaji karty. Hraci deska mtze mit
rizné podoby. Klasickd je podoba Sachovnice (Dama), ale miize znazornovat i zmensenou
mapu svéta (Diplomacie..).

Hraci kameny. Hraci kameny je oznaceni pro pfedméty znazoriiujici postavy hraci. Mizou
mit rizné podoby a byvaji odliSeny barvami.

Remiza. Remiza je nerozhodny vysledek hry.

RPG. (Role Playing Game) RPG hry znamena v ptekladu hry na hrdiny. Hra je zalozena na
ptibehu, jenz tidi a vytvaii hlavni hra¢ - vypraveéc. Hréaci ve fiktivnim svété predstavuji
postavy zvolené podle pravidel, kde reaguji na dané situace a tikoly od vedouci postavy.
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Priloha ¢. 2

Zazivaji riznd dobrodruzstvi a ziskévaji nové schopnosti. Pfi hrani popisuji své jednani a
chovani. Hra se odehrava nad fiktivni mapou se zakreslenymi lesy, horami a mésty.

Hraci doba ma dlouhodobéjsi charakter, trva nékolik sezeni. Mezi nejznaméjsi RPG hru patii
Dungeon & Dragons (1974), ktera byla incpiraci pro ¢eskou hru Draci doupé (1990).
Strategie. Strategie je plan, jek vést co nejucingjsi boj proti soupeti. Ma dlouhodobé¢jsi trvani
a jeji soucasti je taktika, kterou miize hra¢ v ramci své strategie meénit

Taktika. Taktika je naplanované a promyslené jednani pti hie.

Trumf. Trumfova karta je takova karta, ktera je nadfazend ostatnim kartam.

Zajeti kamene. Zajeti protihracova kamene znamena odstranéni jeho hraciho kamene z hraci
desky, n¢kdy si ho protivnik mize nechat ve sviij prospéch.
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Priloha ¢. 3
Struéné o zminovanych hrach - %

Bang. (Emiliano Sciarra, 2004). Bang je moderni karetni hra, vytvofend na motivy
divokého zapadu. Hra je urcena pro Ctyfi az sedm hract. Na zacatku si kazdy vylosuje svou
roli, (Serif, Pomocnik $erifa, Odpadlik, Bandita), ktera mé specialni tikol. Poté je kazdému
pfidélena postava se specidlnimi vlastnostmi a poctem Zivota.

Béhem hry se hraci snazi odhalit, postavy hracii (jen Serif je znam jiz od zacatku), aby tak
s jistotou mohli splnit sviij tkol. Napftiklad se miize stat, Ze hra¢ predstavujici banditu, jehoz
cilem je zabit Serifa, zabije misto Pomocnika Serifa Banditu a stdva se tak ve hie oslabenym.
Béhem hry si hraci lizou karty a stiidaji se ve hie. Hra¢ mtize béhem hry pouzit vSechny
karty, které ma. NejcCastcjsi jsou karty Bang! a Vedle, se kterymi spolu hraéi vedou boj a
ptichazeji o Zivoty.

Ve hie je nutné uplatnit strategii a uvédomit si kdo s kym hraje a co je jeho cilem.
Caturanga. (Indie, 5.st.) Predpoklada se, ze Caturanga, pochazejici z Indie, je jakymsi
predchtidcem Sachu, ktery je mladsi asi o sto let. Nékteré figury a jejich pohyby jsou totozné.
Hry se vSak ucatni ¢tyfi hraci — dvé spojenecké dvojice, které se snazi zajmout vSechny
kameny svych soupetti. Hraci umisti svou sadu kament (4 pésci, slon, lod’, kin, radza) do
svého rohu. Hraci kostka rozhoduje o tom, kterou figurou hra¢ tdhne. Na rozdil od Sachu je
hraci deska Caturangy pomérn€ mala — 8 x 8 poli

Go. (Cina, 2000 p¥.n.l.). Jedna se o velmi starou orientalni, strategickou hru, ktera se hraje
dodnes. Hra je urCena pro dva hrace, ktefi stiidavé prikladaji na desku kameny své barvy.
Hraci plocha je tvofena Ctvercovou siti, na jejiz praseciky se umist'uji kameny. Cilem hry je
zajmout co nejvice soupefovych kament a ohranicit co nejvetsi tizemi. (Hra se muze hrat i na
ctvereCkovaném papife s tuzkou).

Jungle speed. (T. Vuarchex, P. Yakovenko, 1997). Jungle speed je karetni hra, ktera je
zalozena na postifehu. Hraci pfed sebou maji balik karet, kdy vSichni najednou otoci svou
vrchni kartu a ti, ktefi otoc€ili kartu se stejnym znakem, musi uchopit dievény kolik umistény
uprostted stolu. Kdo ho chytne dfiv, ten se zbavuje svych karet, které predd pomalejSimu
protihraci.

Kuli¢kové hry. Kulickové hry se déli do tti skupin. Ve hrach s rozhozem se kuli€ky nejprve
rozhodi od startovni ¢ary smérem k dilku a pak se do n¢j cvrnkaji. Cvrnkana

zacina tak, ze hraci se stiidaji v odcvrnkani svych kuli¢ek ze startovni ¢ary smeérem k dilku a
kdo vSechny své kulicky do dillku dostane nejdiiv vyhrava. Hra Ringer naopak spoc¢iva ve
sttileni kuli¢ek do kuli¢ek soupetovych tak, aby soupetovy kulicky opustily hraci plochu-
kruh.

Machacek. Machacek je kostkova blufovaci hra, které se hraje se dvémi kostkami. Hraci

v kruhu hézi kostkami a snazi se vzdy ptebit predchozi Cislo. Vysledek hozenych kostek vsak
hraci zakryvaji, a proto, kdyz n¢kdo fekne kombinaci hozenych ¢isel (vzdy tu vétsi), tak hrac
na které¢ho hraje, mize odpoveédét ,,nevefim™ a kostky se musi odkryt. Pokud hra¢ blufoval,
ztraci bod a zacina nové kolo, pokud mél pravdu, ztraci bod druhy hrac.

Nejnizsi hozend kombinace je 23. Dvé stejna Cisla se pocitaji jako Indidni (dva indiani, tfi
indiani...). Jeden Indian ma vyssi hodnotu nez 65 a tak to pokracuje az k Sesti indiantim.
Nejvyssi hodnota, kterou jiz nelze prebit, je machacek (21).
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Priloha ¢. 4

Mankalové hry. (Afrika, 2000 p¥.n.l.). Mankalové hry jsou nejvice rozsifeny v Africe a v
zemich, kde zije obyvatelstvo muslimského vyznani. Jedna se ostrategickou hru, kterd ma
mnoho jmen a v rtiznych oblastech mnoho podob. Hraci deska je rozdélena do n€kolika fad

s dilky, které obsahuji kaménky. V prubéhu hry premist'uji hraci ze svych dilka kaménky po
celé desce a podle urcitého principu je ziskavaji. Kdo ziska nejvic kaménkti vyhrava.

Pacdisi. (Indie, 7st.). Pacisi je stara indicka hra, ktera byla inspiraci pro mnohé deskové
zavodivé hry. Clovéée, nezlob se je velmi podobnou hrou s trochu pozménénymi pravidly.
Hraci plocha mé tvar kiize, vechny figurky zaéinaji z vychoziho bodu uprostied planu. Ctyii
hraci hraji ve dvojicich a jejich tkolem je, co nejrychleji projit trat’. Pokud padlé ¢islo hraci
nevyhovuje, nemusi tah provést. Pocet policek postupu urcuje hod Sesti muslickami. Kdyz
padnou otvorem vzhiiru dv€, znamena to Cislo dvé atd., vSech Sest muslicek, padlych
otvorem dold, pfedstavuji Cislo dvacet pét. Z vychoziho ¢tverce, po hodu urcitych kombinaci,
projdou hraci stiedni fadou ve svém rameni kifize a dale postupuji po sméru hodin. Na
jednom policku mize stat vice spojeneckych figurek. Po vyhozeni nepfitelem putuje figurka
zpét do vychoziho ¢tverce. VSech osm spojeneckych figurek v cili znamena vyhra.

Senet. (Stary Egypt, 3300 pi.n.L). Jednd se o hru zdvodniho typu, urCenou pro dva hrace,
pti které se hazi kostkou - kaménky. Hraje se na hraci desce 3 x 5 poli a cilem hry je, co
nejrychleji projit se svymi figurkami desku. Néktera policka maji specidlni vlastnosti, jako
napiiklad vraceni zpét atd.. Neni zde vylouCen ani nabozensky vyznam hry, kdy hraci, kteti
m¢éli ve hie §tésti, to povazovali za ptizei boht.

Snow Tails. (F. a G. Lemontovi, 2008). Jedna se o moderni deskovou zavodni hru, ve

které ma hrac za ukol, co nejrychleji se svym zptezenim projet trat’i. Hra je obohacena o
originalni mechanismus pohybu, kdy rychlost sani zavisi na secteni hodu kostky, sily
taznych pst a pfipadné odecteni hodnoty brzdy.

Tantrix. (Mike McManway, 1991). Tato hra obsahuje Sestihrané zetony, na kterych jsou
zobrazeny kombinace linii riznych barev (zluta, zelena, ¢ervena, modra). Hraci béhem hry
prikladaji zetony k sob¢ tak, aby na sebe navazovaly barevné linie. Cilem hry je sestavit co
nejdelsi linie, smycky, na zac¢atku urcené jedné barvy.

Twister. (Reyn Guyer, 1966). Hra Twister se odehrava na vétsi hraci plose, tvoiené fadami
kruht Ctyt barev, po niz se hraci fyzicky pohybuji. Hra procvicuje rovnovéahu a stabilitu téla.
Cilem hry, urené vétSinou pro dva hrace, je vymanévrovat protihra¢e z pole. Rozhod¢i
pomoci hracich hodin ur¢i, kterou koncetinou se hra¢ postavi na ktery kruh urcité barvy.
Hraci se smi dotykat namalovanych kruhti pouze dlanémi a chodidly. Pokud néktery z hraca
behem hry spadne nebo se hraci polochy dotkne kolenem ¢i loktem, automaticky prohrava.
Wild Life. (Arthur Tebbe, 2006). Wild Life je védomostni stolni hra pro Ctyfi hrace,
pracujici s videoukazkami na DVD. Hra¢i projizdi africkym parkem v Serengeti, poustéji si
kratké videoklipy divokych zvitat, ke kterym jsou pfipojeny otdzky a za spravné odpovédi
ziskéavaji karty zvirat.
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Piiloha ¢. §

obr.¢. 37

Senecio
Paul Klee
1922, olej na platné

obr.¢. 38

Déti by si mohly
vyzkouset rozstiihat a
znovu slozit obraz,
napiiklad reprodukci
obrazu Paula Kleeho
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Ptiloha €. 6

obr.c. 39 obr.c. 40
Tangram Figury slozené
vychozi postaveni hlavolamu z hlavolamu

H#MATIGGE 52 HMATIGSE 52

obr.c.41 obr.c.42, 43

Modry akt vlastni Giprava

Henri Matisse Déti by mohly vytvaret skladanky pomoci nastiihanych
1952, papirova kolaz a nabarvenych papiri. Pokra¢ovanim mize byt animace

90



Piiloha ¢. 7

obr.¢. 44

Komponovani formatu pomoci
provazku

obr.c¢. 45

Kresba cesty dvoji lini a nasledné
déleni do policek

obr.¢. 46

Policka na predkreslené cesté vznikaji
obkreslovanim minci.

obr.¢. 47

Po vyznaceni cesty nasleduje ilustrace
v prostoru okolo trasy
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Ptiloha ¢. 8

obr.¢. 48

Zlata rybka
Paul Klee
1925

obr.¢. 49

Na podobném principu, jako ve hrach Svét dinosaurti a Po motském
dné muize vzniknout mnozstvi dalSich her na rtizna témata
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Ptiloha ¢. 9

obr.c. 51

Putovéani umélcovou krajinou

obr.¢. 50

Smutna krajina

Jiri Sopko

2007, olej na platné

ey T  atw g
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Priloha ¢. 10

obr.¢. 52

d’Union Island
Yann Arthus Bertrand
fotografie

-

flots des Tobago Cays prés d'Union lsland, Saint.Vincent.et les-Grenadines, Pefites Antilles (N 13°15°.0 61°12)

liots des Tobago Cays prés d'Unlon Island, Saint-Vincent-et-les-Grenadines, Petites Antllles (N 13°15%-0 61°12")

obr.¢. 53

tvorba cesty mezi ostrovy, kontinenty
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Priloha ¢. 11

obr.¢. 54

Plantaz s ¢ajem, Argentina,
Yann Arthus Bertrand
2008, fotografie

obr.¢. 55

Tvorba bludisté pomoci linii které spojuji ramena kiize a noveé vzniklé
linie.

95



Priloha .¢. 12

obr.¢. 56

No.5
Jackson Pollock
1948, malba

obr.¢. 57

Vyuziti akéni malby podle
Jacksona Pollocka by
mohlo byt volnym
pokra¢ovanim tvoreni
labyrintu pro Minotaura.
Déti by si vybraly linie
jedné barvy, které by byly
na papife nejvyrazngjsi a ty
by zvyraznily a rozvedly do
formatu.

Zaroven by si osvojily
netradi¢ni zpisob malby
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Ptiloha ¢. 13

1111

obr.¢.60
hotové mety - vlajky

obr.c. 58

Draha se znackami pro
mety

obr.c. 59
Postup pfi tvorbé vlajky
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