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ABSTRAKT

Pro svou bakaldrskou praci jsem se rozhodla zvolit téma stolnich her zdbav-
ného charakteru. V teoretické ¢asti chci prozkoumat historii stolnich her, je-
jich druhy, mechaniky a charakteristiky, porovnat riizné materidly pouzivané
k vytvoreni deskovych her, doprovodnych materialti a obalii, roztridit rizné typy
deskovych her a pochopit, které materidly jsou nejvhodnéjsi pro mdj vlastnf projekt.

7 Y7

V praktické ¢asti predstavim autorskou stolni hru INKO na téma tetovani.

Kli¢ova slova: stolnf hra, tetovani, karty, prihledn4 folie, stojanky, ilustrace

ABSTRACT

For my bachelor’s thesis, I have decided to choose the topic of entertaining board games.
In the theoretical part, I want to explore the history of board games, their types, me-
chanics, and characteristics, compare different materials used in creating board games,
accompanying materials, and packaging, categorize various types of board games, and
understand which materials are most suitable for my own project. In the practical part,
I will present an original board game called INKO on the theme of tattooing.
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UvoD

V dnes$ni dobé stolni hry ziskavaji popularitu a budi zajem nejen u déti, ale i u starsf
generace. Stolnf hry umoziuji rozvijet mentalni schopnosti, jemnou motoriku, logiku,
rychlost reakce, usnadnit pochopeni slozitych védeckych materidlt a také docela jednoduse
a prijemné travit ¢as s rodinou nebo prateli. O dnesni poptavce po takovém druhu zabavy
a vzdélavani svéddi také velké mnozstvi firem a zarizeni, které se zabyvaji vytvarenim
a popularizaci stolnich her.

Stoji za zminku, Ze sortiment je jiz dostate¢né velky a rtiznorody, ale vyvojari her
vytvareji nové a zdokonaluji stavajici projekty a nabizeji zdkaznikim vylepSené verze
her. Prostor pro tvarci ¢innost je obrovsky. V soucasnosti stile vznikaji nové herni me-

chanismy, pouzivaji se rizné materidly, zapojuje se virtualni prostor a rozsifena realita.

Toto téma mé zaujalo, protoZe obsahuje sméry grafického designu, které mé zajimaji
nejvice. Konkrétné: design obaldl, branding, ilustrace, pouziti riznych materialt pro
tisk. Vzhledem k tomu, Ze tetovani je jednim z mych oblibenych druht vizualniho umeé-
ni, rozhodla jsem se pouzit ho jako zdklad pro tvorbu mé stolni hry. Tato myslenka mé
napadla, kdyz jsem sama vytvarela navrhy tetovani a experimentovala s riznymi prvky

kompozice a jejich vrstvenim.

V tetovaci primyslu, stejné jako v designu, klienti casto nemaji jasnou predstavu
o tom, jaké tetovani si preji. Proto tetovaci umélci pomahaji klientiim udélat ko-
ne¢né rozhodnuti. Tato béZna ¢ast procesu muZe byt jak slozita, tak zabavna,
protoze zahrnuje diskusi o ndpadu, vytvareni navrhi a ipravy podle prani kli-
enta a jeho anatomie. Je také dileZité pamatovat na to, Ze ne vSe, co vypada dobre
na papite, bude vypadat stejné dobfe i na ktizi.



TEORETICKA CAST
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1. HISTORIE VZNIKU
1.1 Strucny popis

V soucasné dobé si deskové hry ziskavaji na popularité a jsou aktivné zastoupeny na
trhu. Deskové hry vdm umozn{ bavit se, zlepsit logické a komunika¢ni dovednosti hra-
vou formou, rozvijet erudici, odvadét pozornost od gadgeti a pocitacovych her. Deskova
hra je hra, zalozend na manipulaci s malou sadou predméti, které se zcela vejdou na stil
nebo do rukou hra&t. (Pustobajev, Kirill 2023) [8]

Deskové hry obvykle hraji dva a vice hract. Pri h'e se pouZziva specidlni deska, hraci
pole nebo obycejny sttl. Na tabuli jsou obvykle oznaceni a mista, kterd jsou konkrétné
urceny a stanoveny v pravidlech. Dalsi atributy stolni hry mohou byt rizné druhy Zeto-
nu, karet, postavicek a podobnych prvki, které béhem hry plni specialné urcenou spe-
cifickou funkci.

Deskové hry jsou pomeérné stary vynalez. Nejstarsi deskova hra byla nalezena béhem
archeologickych vykopavek pobliZ Jordanska jsou staré nejméné 7000 let. Nejstarsi hry
mezi nimi které se archeologlim podarilo najit pfipominaji hru Mancala, ktera ziskava na
popularité v modernim svété. Starod4dvnd hra tzv. Senet s pouzitim specidlnich hernich
zeton® vzdélené pripomind znamé sachy a ddmu. Desky na hrani Senet byly nalezeny
v hrobkach, které byly postaveny v roce 3500 pred nasim letopoc¢tem. napt. v nich bylo
také nalezeno velké mnoZstvi obrazkd z pribéhu hry Egyptané v Senetu. (Antoninov,
Dmitrij, 2015) [2]

Obr. 1: Mancala Obr. 2: Senet
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1.2 Sifeni stolnich her

Hodné faktti naznacuje, Ze vétsina ranych deskovych her zahrnovala pouze dva hrace.
Sachy nejsou pilig starou hrou. Prvni zminka se datuje asi 600 let pfed nasim letopoctem.

Mnoho deskovych her se vyvinulo spoustu druhi v pribéhu ¢asu a ziskalo velkou
popularitu. Za vlady kralovny Viktorie se karetni hry staly velmi rozsirenymi. Dospéli
hréli zpravidla hazardni karetni hry a klasické deskové hry byly naopak vétSinou bézné
u déti. (Seville, Adrian, 2020) [4]

Karetni hry zistaly populdrni az do 20. stoletf, ale spolu s nimi se zacaly §irit i dal-
$1 deskové hry rizného druhu. Zajimala se o né jak starsi, tak i mladsi generace. Tento
fenomén se stal zvlasté patrnym po skonceni druhé svétové vilky a vysvétluje se tim,
Ze vyrazné vzrostl pocet lidi ve stfednf tfidé. Rodina, kterd spolu hraje deskovou hru, je
docela bézny obrazek, ktera béhem 50. let vykazovala plnohodnotnou buiiku stfedosta-
vovské spole¢nosti. Hry Monopoly, Risk, Erudite byly v té dobé Siroce zndmé. Détsk4 hra
Pachisi byla stéle 24dana a rozrostla se do nékolika variant. (Antoninov, Dmitrij, 2015) [2]

Obr. 3: Pachisi

Mnoho deskovych her zahrnuje pouziti specidlnich kostek. Nékteré jsou pomérné
slozité hry a vyzaduji vyssi iroven strategického mysleni. V. moderni hte je potfeba
i alesponi trocha stésti, nebot nepovedeny tah mtze i dobt'e pripraveného a erudovaného

hraée zna¢né zbrzdit.

U nékterych deskovych her byli cilovou skupinou mladi lidé a nejoblibenéj$imi hra-
mi v 80. letech byly Sweet Land a Hadi a zebriky. Hra Candy Land pomah4 i nejmensim
détem sezndmit se s podstatou deskovych her. V této hie vyhrava ten, kdo jako prvni pro-
jde od zac¢atku do konce ve vSech sektorech hraciho pole. Hra Hadi a Zebtiky se objevila

v 19. stoleti a seznamuje déti s poc¢itdnim ¢isel a nestalosti Stésti.
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Yevrs

S pribyvajicim vékem si déti mohly hrat nejen mezi sebou, ale i s rodici slozitéjsi des-
kové hry jako Monopoly, coz je velmi i¢inny néstroj pro vyuku détf strategického mysle-
ni. Hry pro dva hréce, jako je dama, Sachy a backgammon, jsou také nadéle oblibené, ale
spole¢nym znakem vétSiny deskovych her je, Ze se vétSinou jedné o rodinné hry.

S prfichodem hry Lucky Chance, kter4 se datuje od 80. let minulého stoleti, se desko-
vé hry rozsirily. Hra Lucky Chance ziskala pozornost a souhlas velkého poctu lidi diky
nartistu popularity televiznich zabavnych programi. Poté se zacaly objevovat porady,
které dopliiovaly a rozsirovaly nabidku deskovych her.

KdyZ uz mluvime o modernich deskovych hrach, je tfeba poznamenat, Ze Casto vyu-
zivaji digitalni technologie. Mnoho deskovych her dokonce naslo pocitac¢ové verze a jsou
velmi popularni. RGzné komeréni spole¢nosti vynaloZily velké usilf, aby implementovaly
jednoduchy koncept rodinného herniho vecera, ve kterém kazda rodina vénuje alespon
jeden den v tydnu hranim deskovych her. (Antoninov, Dmitrij, 2015) [2]

Myslenka v tomto duchu je vhodn4, protoze prispiva nejen ke zvySeni Casu, ktery
blizcilidé travi mezi sebou, ale také je ucf, jak spolu komunikovat v atypickych situacich
vytvorenych hernim procesem. Stivé se tak zpisobem procvi¢ovan{ riznych komunikac-
nich dovednosti a moznosti situa¢niho rozhodovani a ve vysledku zvysuje rist prodeje
deskovych her. Ackoli svét deskovych her se neustéle vyviji a hry jako Sweet Land a Hadi
a Zebtiky jsou stéle jedny z nejlep$ich her pro déti. (Pustobajev, Kirill 2023) [8]

Obr. 4: Hadi a Zebtiky Obr. 5: Candy Land
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1.3 Druhy stolnich her
Klasické deskové hry nebo rodinné hry

Tyto hry vyZzaduji, aby se hraci pohybovali po hristi nebo sledovali navrzenou cestu
k dosazZeni cile. Nékdy existuje bodovy systém. Tyto hry maji hodné spole¢ného se stés-
tim a jsou méné strategické nez moderni deskové hry. Hry tohoto druhu se nejlépe hodi
do spolecnosti, kde samotnd hra neni tak dtilezitd jako moZnost hrat spole¢né. Ve vétsiné
pripadd tyto hry maji jednoduché nebo absurdni téma, které ma maly nebo zadny vliv
na mechaniku hry.

Hry v euro stylu

Této hry jsou Casto zaloZzeny na ziskavani bodu, coZ je podminény zdroj, ktery vam
umoznuje vyhrat. Obvykle trvaji urcity pocet kol, nebo dokud hra¢ neziska uréity pocet
vitéznych bodd. Tyto hry maji témata, ktera tizce souviseji s designem. Obvykle také existuje
systém uctovani zdrojii a urcity typ politické hry mezi hraci, kdyz obchoduji a prodévaji
zdroje. Akone¢né, tyto hry nepottebuji tolik Stésti a nahody, sta¢i dobra a silnd strategie.

Sbér balickua

Hry na sbirani balickt jsou podobné karetnim hram, kde ma kazdy hrac balicek karet,
ktery mtze béhem hry pouzit. Rozdil je v tom, Ze pfi sbirdni balickd v§ichni hraci pouzi-
vaji stejny pivodni balicek a vytvoreni vlastniho balicku je soucasti hry. Tyto hry obvykle
obsahuji15-20 druhti karet, ale vjedné hte se jich pouziva pouze deset. To dava hre velky
potencidl pro opétovné hrani. V takovych hrich dcastnici sestavuji sviij balicek postup-
né a vytahuji dostupné karty ze sady. Hry tohoto typu obvykle konéi, kdyz je vycerpan
urcity pocet typt karet, nebo nastane-li urcit4 situace.

Abstraktni strategické hry

Abstraktni strategické hry zahrnuji Sachy a ddmu. Smyslem téchto her je, Ze dva hraci
bojuji v rozsahlé strategické bitve, ve které musi prelstit a vymanévrovat svého protiv-
nika. Tyto hry je tézké popsat bez konkrétniho prikladu a hernf prvky a cile se v ramci
zanru lisi. Na rozdil od kombinaci kostek nebo karet je cilem obvykle presunout figurky
do spravnych pozic. (Jake byvaji deskové hry - nejlepsi klasifikace 2021) [9]
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Strategické hry

Strategické hry jsou rozsahlejsi, nez hry euro stylu. Tyto hry obvykle zahrnuji dile-
zité pole a legendu, kterd hru ridi. Velkou roli hraje tymova hra a rivalita, coz hrace nuti

uzavirat a rozbijet aliance.

Hraci se obvykle i¢astni jak samotné hry, tak slozité bitvy duvtipu: snazi se ziskat
prevahu v aliancich a predvidat motivy nepfitele. Tyto hry jsou obecné dlouhé (typicky
$est hodin nebo vice) a nékdy jsou l4skyplné oznaovany jako ,hry ukonéujici pratelstvi,

protoZe v hracich vyvolavaji emoce. Risk je snad nejznadmé;jsi hrou tohoto zanru.
Strategické karetni hry

V tomto zanru her jsou karty hlavnim prvkem. Tyto typy her se velmi lisi, ale vzdy
existuje konstruk¢ni mechanismus nebo prvek stavby postavy nebo zékladny, kde se hra-
¢i pomoci karet snazi ziskat prilezitosti nebo bonusy. Tyto hry obvykle hraji vyznamnou
roli stésti nebo ndhody.

Cil téchto druhti her maze byt zaloZen na vitéznych bodech, snaze sesbirat urc¢itou
sadu karet nebo odstranit cilené hrace a tak dale. Hry jako Poker, Split, Egyptian Retcru
do této kategorie nespadaji, protoze postradaji istfedni téma a nevyzaduji nic jiného nez
standardni balicek karet. Hry na sbirani balickt by se do této kategorie mohly hodit, ale
staly se tak populdrnimi, Ze je 1ze klasifikovat jako svtj vlastni zZanr.

Papirové hry

Tyto hry vyZaduji pouze papir a psaci nastroj (naptiklad tuzku), jedné nebo riiznych
barev. Ve skute¢nosti je 1ze nahradit jakymkoli povrchem a zatizenim, které vim umozni
zanechat na ném viditelnou stopu, ktera se obvykle nesmaze az do konce hry. V nékterych
hrach, obvykle oznacovanych jako deskové, vcetné téch logickych, predméty umisténé
na hernim pldnu béhem hry na ném ziistdvaji aZ do konce hry. Takové hry (naptiklad
piskvorky) lze hrét také jako papirové hry. Ale ne viechny hry na papite lze hrat bez psa-
cich potreb. Vyjimkou jsou pocitactové implementace.

Kviz

Hra, kterd spo¢iva v odpovidani na tistni nebo pisemné otazky z raznych oblasti zna-
losti, je znam4 jako kviz. Kazdy kviz se mtiZe odliSovat v pravidlech, kterd urcuji poradi
tahd, typy otazek a jejich sloZitost, poradi urceni vitézti a odménu za spravnou odpovéd.
Kvizy mohou byt prezentovany ve formé karetnich her, které obsahuji predem priprave-
né otazky na kartdch. Velmi ¢asto na trhu s deskovymi hrami najdete nékolik verzi stej-
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né hry, pricemsz se lisi sadou otdzek, ¢asto rozdilnymi drovnémi obtiZnosti. Existuji také
dalsi sady otazek, které se prodavaji oddélené od hry a mohou byt pouzity pro rozsireni
varianty otazek ve hte.

Hra zaloZzeni na dlazdicich

Hra, kterd pouziva dlazdice jako jeden ze zadkladnich prvkt hry. Tradi¢ni hry zaloZené
na dlazdicich pouzivaji malé dlazdice jako figurky pro hazardni hry nebo zdbavné hry.
Nékteré deskové hry pouzivaji k vytvoreni desky dlazdice, které poskytuji vice moZnosti
pro rozloZeni desky nebo umoziuji zmény v geometrii desky béhem hry. Kazda dlazdice
m4 zadni (nerozli$enou) stranu a licni stranu. Domino dlazdice jsou obvykle obdélnikové,
dvakrat tak dlouhé, nez jsou siroké a nejméné dvakrat tak Siroké, nez jsou tlusté, ackoli
existuji hry se ¢tvercovymi dlazdicemi, trojihelnikovymi dlazdicemi a dokonce i Sesti-
hrannymi dlaZdicemi. (Silverman, David, 2013) [11]

Role-playing game

Hrani roli je simulace udalosti probihajicich v ur¢itém svété v urc¢itém Case. Jeji icast-
nici hraji své vlastni postavy, ridi se povahou své role a vnitfnim presvédcenim postavy
vramci hernich realit. Individualni a kolektivni akce hract tvori déj hry. Zpravidla existuji
pravidla pro vedeni hry na hrdiny, kterd popisuje rdmec pro jednani hraca, jejich chova-
ni, modelovani hernich situaci. Akce hracd jsou volnou improvizaci v rdmci zvolenych

pravidel a urcuji také podstatu hry a jeji vysledek.

Mistr nebo skupina mistrti rozviji zdpletku hry a sleduje jeji prabéh. Herni svét maze
byt historicky, autorsky nebo vychézet z jiz existujiciho fiktivniho svéta z literarniho dila,
filmu ¢&i hry. Hry na hranf roli (RPG) je simulace udélosti probihajicich v uréitém svété
v urcitém Case. Zpravidla existuji pravidla pro vedeni hry, kterd popisuje ramec pro jedna-
nihracd, jejich chovani, modelovani hernich situaci. Akce hraca jsou volnou improvizaci
v ramci zvolenych pravidel a urcuji také podstatu hry a jeji vysledek. S RPG komunitou
neodmyslitelné spojeny historické rekonstrukce, historicky Serm, lukostrelba, kultura
bard® a minstreld, historicky tanec, kultura spolec¢enskych sald, cosplay, airsoft. Role-
-playingova komunita distribuuje nekomeréni publikace vénované hram a problematice

historické rekonstrukce, autorské sbirky véetné hudebnich.

Hlavn{ rozdil mezi historickou rekonstrukci a RPG je v tom, Ze udalost historické
rekonstrukce vyZaduje plnou historickou autenticitu (¢asto aZ po ruéné vyrobené $vy
na obleéeni), zatimco v RPG je tato autenticita podminéna. To znamen4, %e v priméru,

historickd rekonstrukce odra%{ vnéjsi strdnku a RPG odraZ{ vnitfni. (Role-playing game.
In: Wikipedia) [12]
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1.4 Herni mechaniky a typy

Hlavni slozkou kazdé deskové hry je jeji mechanizmus, ktery je tfeba promyslet hned
na zac¢atku tvorby hry. Herni mechanika - sada minimalniho poctu propojenych hernich
prvk, které mohou byt samostatnou hrou. Jednim z hlavnich faktort hernich mecha-
nismu je definice tzv. ,bodu potéseni®. Tyto ,body” jsou ty akce, které zpasobuji tak, ze
hra¢ ma v téle chemickou reakci, to znamena, Ze hra¢ bude s potésenim opakovat urcité

dé&jstvi znovu a znovu (protoZe hrd¢e musi hra bavit).

Pokud vezmeme v Gvahu détské hry, nékteré z nich mohou byt pro dospélé nepocho-
pitelné a nudné. To je zpusobeno tim, Ze malé déti si mohou uzit jednoduché procesy
hledani spravné karty v hromadé dalsich karet, pohybovani predméta atd. To zname-
na, ze jejich potéseni muze byt i v motorice: dité rado déla néco, co nenf prilis velké, coz
okamZité zméni stav hry, tak%e pochopf, Ze miiZe ovlivnit svét kolem sebe. (Bychenkov
Alexey, 2018) [3]

Herni mechanismus je obyc¢ejna interakce hernich prvk se vstupem a vystupem: na
vstupu musi byt akce a na vystupu vysledek. Samotny herni mechanismus se nemutze
stat hrou. Pokud si hra¢ naptiklad vezme kartu z balicku - to je herni prvek, a pokud si
hra¢ vezme kartu, vyhovuje mu a poloZi ji na still, ¢imz zareaguje na souperav tah a zrusi
jej nebo néjak zménf, pak je to herni mechanismus. Pokud k tomuto mechanismu prida-
me dalsi a dovedeme tento soubor hernich mechanismu k logickému zavéru, dostaneme
herni mechanice. DtleZitym principem dobré herni mechaniky jsou akce, které splnuji
oc¢ekavani hraca. Jakakoli herni mechanika je cyklicka a predstavuje urcity algoritmus.
Je rozdélena do nékolika ¢astf, napft.

« urcenf stavu. V kazdém mechanice je vZdy pritomen tzv. aktudlni stav systému. To
muze slouzit za¢atkem presunu. Tento stav je urcen inicializa¢ni sekvenci, kdy se ti¢ast-
nici hry pripravuji na zac¢atek herniho procesu: rozkladaji pole, vybiraji Zetony, rozdé-
luji vychozi suroviny atd. Dale se bude ménit v zavislosti na tom, co se ve hi'e bude dit.;

« posouzeni stavu pro rozhodovani. Kdyz je stav hry aktualizovan, hraci se zacnou

rozhodovat na zakladé novych informaci;

« hraci provadéji akce. V této fazi hrac¢i méni stav hry tim, Ze délaji néco podle pravi-
del, jako je hazeni kostkou nebo presun figurky;

« zpétnd vazba ze hry, nebo prvek §tésti. Vezmeme-li jako priklad Sachy, pak tato
konkrétni polozka nebude v mechanice hry, ale pokud hrajeme kostky, pak samotnd hra
muZe generovat nékolik ndhodnych éisel na kostce pro novy stav. (Abdulmanov, 2013) [10]
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Vystup z takového cyklu se provadi v souladu s jednim z kritérii pro konec algoritmu,
naptiklad pokud hrac¢ vyhral nebo prohral. Pokud cely tento algoritmus zkratime, uvi-
dime jednoduchou sekvenci: na zdkladé analyzy stavu se hraci rozhoduji o svych akcich,
provadéji tyto akce, interaguji s ostatnimi hraci a pravidly a poté prevedou hru do nové-
ho stavu. Indikatory jsou tak neustéle aktualizovany. Hra mtze ¢aste¢né fungovat bez
ohledu na akce hrac¢t. Napriklad se ve hie maZe otevrit karta s nahodnou udélosti nebo

tah muZe zaviset na hodnoté, kterd padla na kostce vrzené hracem.
Herni mechanismy jsou rozdéleny do ruznych typt:

1. Nominace figurek. Tento typ predpoklada, Ze vS§ichni hraci maji urcity pocet figurek,
které musi postupné umistit na hraci pole, za coZ obdr#i zboZi (zdroje, bonusy), které se
bude vztahovat k butice hraciho pole, kam hra¢ umistil své figurky. Casto v kazdé burice
hraciho pole mohou byt figurky pouze jednoho hréée (toho, kdo se zorientoval rychleji).
Hraci mohou délat se pohybuje ve sméru hodinovych rucic¢ek nebo umisténim na kon-
krétnf buriku ,,prvniho” hrace. Nejcastéji takové mechaniky znamenaji stejné vychozi
podminky pro vSechny hrace a vSechny informace jsou oteviené. Rovnovaha ve hre je
tedy dosazena pomérné snadno.

2. Umisténi (nahrani) dlaZdic. Dlazdice (anglicky - tile) velky Zeton ve formé hexu
nebo ¢tverce. Dlazdice jsou zpravidla oznaceny obrazkem terénu. Dlazdice se obvykle
pouzivaji k vytvoreni specifického terénu. V nékterych hréach jsou dlazdice rozlozeny
p¥imo na hraci pole (Memoir ‘44) a v nékterych je pole tvoreno dlaZdicemi (Colonists).
Samotny herni mechanismus spoc¢iva v tom, Ze hraci postupneé rozkladaji dlazdici na stdl,
aby ziskali vyhody a vyhrat hru.

Obr. 6: Memoir ‘44
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3. Aukce. Vyjednavani, sazby. Hra¢i stridavé uzaviraji sdzky ve formé zdrojt, zlata
a dalsich hernich hodnot. Pfihazovani muze trvat urcity pocet kol, nebo dokud vsichni
hraci nefeknou ,pass®. Hrag¢, ktery vyhraje aukei, ziskd herni vyhodu, odménu nebo zdroje.

4. Vybér karet. Hraci si vybiraji karty ze spole¢ného balicku nebo z vlastniho roz-
déleni. Poté jeden z hraca provede tah a vybere si ze vSeobecné zdsoby, nebo se zbyvajici

karty prenesou na dalsiho hrace.

5. Hlasovani. Hlasovani je bud otevrené, nebo uzavirené. Napriklad o tom, co délat
v konkrétnf situaci, rozhoduje vétSina a nahodny hra¢ mtze byt ze hry vyloucen.

6. Vylouceni hrace. V takové mechanice existuje moznost, Ze ne vsichni hraci se budou
moci dostat na konec hry. O tom muzZe rozhodnout bud hlasovani, nebo vybér jednotli-
vych ¢lend. Také postava mize jednoduse ,umrit”, pokud je to mozné podle zapletky hry.

7. Majetkova ucast. Hraci pottebuji investovat do akcii nebo do néjakych jinych cen-
nych papird, pricemz existuje moznost je prodat nebo vymeénit za icelem zisku.

8. Prijem a doruceni. Hry, které pouzivaji tuto mechaniku, zahrnuji dorucovani
néceho z jednoho mista na druhé, aby ziskaly herni vyhodu.

9. Hazet a hybat se. Na principu této herni mechaniky je vytvorena hra Monopoly.

Musite hodit kostkou a posunout Zeton.

Obr. 7: Monopoly
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10. Tajné umisténi. Rozmistén{ jednotek nebo jiné tajemné informaci, které maze
znat pouze urcity hra¢. Takova mechanika se Casto pouziva ve vale¢nych hrach k vyjad-
reni ducha soutéze.

11. Asymetrie. Projevuje se to tim, Ze vychozi podminky hra¢t jsou rzné. Akce nebo
podminky vitézstvi se také mohou lisit.

12. Oblastni kontrola. Je nutné kontrolovat urc¢iti Gzemi. Za to mtize hrac¢ ziskat
herni bonusy nebo vyhody. Takové herni mechanismy se ¢asto pouZzivaji ve strategiich.

13. Tvorba balicku béhem hry. V pribéhu hry musite vylepSovat svij balicek karet.
Kazdy hrac si vezme kartu ze zakladni zasoby nebo si mlze vymeénit ¢i koupit vyhodnéjsi
karty. Behem hry se vytvori osobni odhoz, ktery hra¢ nasledné hnéte, ¢imz vytvori novy
balicek, ale se silnéjsimi kartami.

14. MnoZiny (mnoZiny kombinaci). BEhem hry jsou povzbuzovéni hradi, ktef{ sbiraj
silné kombinace karet.

15. Stavebni retézy. Na hraci ploSe je postaven souvisly retézec budov nebo zarizent,

za coz jsou hraci pridélovani vitéznymi body nebo jinymi hernimi hodnotami.

16. Hra v realném ¢ase. Mechanika znamend, Ze hra¢i budou délat pohyby ve stejnou
dobu. Prikladem takové hry je Magic Market.

Obr. 8: Magic Market
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17. Obchod. Mezi hrac¢i mize dochazet k vyméneé zbozi nebo zdroji.

18. Zetony. Z pytliku se berou Zetony, s jejich pomoci se uréuje dalsi priibéh hry nebo
vysledek udalosti.

19. Tajné cile. Na zacatku hry dostanou ucastnici cile pro jedno kolo, nebo celou hru,
které musi splnit. Prikladem takové hry je Mafie a BANG!

Obr. 9: Mafie Obr. 10: BANG!

20. Simultanni vybér akci. VSichni hraci planuji své akce ve stejnou dobu a zaroveil

oteviraji.

21. Akéni body. Hraci maji omezeny pocet akénich bodt a musi je utratit co nejefek-
tivnéji. Nové kolo zac¢ind poté, co vSichni hraci pouziji své body.

22. Odbory. Hra pocita s uzavirdnim doc¢asnych alianci.

23. Partnerské vztahy. Hra¢i se shromazdi v tymu, ale stdle vyhrava jen jeden.

Siroce prezentované typy hernich mechanik tedy naznacuji, Ze hry, které pouzivaji
nejjednodussi z nich, jsou mezi kupujicimi popularnéjsi a rozsirenéjsi, protoze nevyza-
duji mnoho ¢asu na analyzu pravidel a umoziuji hrat s velkou spole¢nosti nebo rodinou.
Hry s jednoduchou mechanikou jsou vhodné témér pro kazdou vékovou kategorii, diky

¢emu? jsou prodejnéjsi a zddané.

Je vSak tfeba poznamenat, Ze slozitéj$i herni mechanismy také nezlstanou bez pov§im-

nuti kupujiciho. Opravdovi fanousci deskovych her preferuji slozitéjsi mechaniku a vzru-
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Sujici pribéh, ktery vas dokaze vtahnout do hrani na dlouhou dobu. Tito kupujici jsou
velmi dobf'e informovani o hrach prichazejicich na trh. Nékterf mohou dlouho ¢ekat na
vydani urcité hry nebo dodatkt k jiz existujici oblibené hre. Podle mého nazoru nejvy-

raznéjsim prikladem je Warhammer 40,000.

Obr. 11: Risk Warhammer 40K

2. HERNi KONCEPTY

7 V7

Chemici a fyzici se po staleti snazi ur¢it nejmensi detekovatelné ¢astice hmoty a jak
tyto ¢astice vzajemné interaguji. Herni design je mnohem mladsi obor, ale designéri se

7 v 7

snazi definovat nejmensi definovatelné ¢asti hry Gplné stejnym zptsobem.

Kazda soucast hry maze byt navrzena individualné a pochopent toho, co tyto soucasti
jsou a jak se vzdjemné ovliviiuji, je nezbytné pro vyvoj nebo analyzu kompletn{ hry. Sta-
vebni kameny her, ,atomy“ hernfho designu, jsou tim, o ¢em je tato kapitola.

Pri navrhovan{ hry mnoho za¢inajicich designéri netusi, kde zacit. Hotova hra jako
World of Warcraft je tak obrovska a rozlehld, Ze je nemozny tikol za¢it navrhovat celou
véc od nuly. I v pripadé relativné jednoduché hry, jako je Monopoly, neni zcela jasné,
odkud navrh za¢in4: za¢in4 figurkami hraéd, kartami Sance nebo kartami United Chari-
table Foundation, hracim polem, pravidly nebo co jesté néco? Kdyz uvazujeme o ht'e jako
o sbirce atomd, proces jejiho vyvoje bude jasnéjsi.
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2.1Stav hry a zorné pole

Pro pochopent her je uzite¢né podivat se nejprve na cely obrazek. Na okamzik si v duchu
predstavte hru, kterou jste nedavno hrali. Zvazte vse, co se ve hie stane nebo co se mtze
zmeénit, pokud nékdo provede akci nebo opusti nabidku pozastaveni. Tomu se ika hernf

stav - soubor vSech relevantnich virtudlnich informact, které se mohou béhem hry ménit.

V Sachu zahrnuje stav hry sadu figurek, jejich pozice na Sachovnici a presné infor-
mace na z4kladé jiz provedenych tahti (tahy koném, jezdcem nebo vé%i, kdo je na radé).

V pokeru stav hry zahrnuje: ruku kazdého hrace a jeho Zetony; kdo je na radé; kdo
zahodil karty v aktudlnim kole; jaké karty zbyvaji v balicku a v jakém poradi a tak dale. Ve
videohrach mtzZe byt herni situace neuvétitelné slozit4 ve slozeni; v nejnovéjsi hie Mad-
den napriklad herni stav obsahuje informace o kazdém hraci, kazdé mozné akci a kazdé
akci, ktera se jiz béhem hry odehréla.

Z uvedenych prikladii je zfejmé, Ze hraci si ne vzdy vidi celkovy stav hry. Segment
stavu hry, ktery hra¢ vidi, zde definujeme jako zorné pole.

V $achu zahrnuje zorné pole cely stav hry, protoZe v této hie nejsou zddné skryté infor-
mace. Ve strategii v redlném &ase (RTS) existuje mlha valky a kazdy hra¢ m4 své vlastni
zorné pole, které se miZe rozsirit o dosud neprozkoumané majetky a izemi. Ve MMORPG
(massively multiplayer online role-playing game) hra¢ v podstaté nemtize védét, co se dé&je

v dobré poloviné virtudlniho svéta mimo jeho zorné pole.

Tim jsme se dostali k hernimu prostoru, coz je misto, kde se hra odehrava. To miaze
byt naptiklad deska na stolni hru, virtualni svét v online ht'e nebo jedna ¢ast levelu ve hte,
kde se pohybujete a bojujete v prvni osobé. Pokud jde o hry s alternativn{ realitou nebo
roz$ifenou realitou, herni prostor miZe byt mésto, ve kterém se hra¢ pohybuje, interne-
tovy svét, bézné misto, kde se hra¢ nachazi, nebo dokonce cely svét.
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2.2 Hraéi, avatari a herni é3astice

V digitalnich svétech je hrac ve hie ¢asto personifikovan jako avatar. V nedigitdlnich
hréach jsou hraci také personifikovani, ale v tomto pripadé neexistuje jediny termin, 1is
se hra od hry (symbol nebo pé&3ék - takova slova se &asto objevuji v popisu pravidel hry).

Avatar je v podstaté postava nebo symbol, ktery reprezentuje hrice ve hie. V. Mono-
poly jsou avatary tfeba naprstky, auta nebo mali psi - to jsou figurky, které hraci pohy-
bujf po herni desce. V Trivial Pursuit je avatarem figurka v podobé kolace, kterou hraci
postupné napliiuji odpovédmi na otdzky. Ve hre Sachy je kral jednim z avatard, pricemz
zbytek figurek slouZ{ k jeho ochrané. V prvnich osobnich st¥ile¢kach (FPS) na obrazovce
vidite avatara hrace jako vojdka nebo ¢ast zbrané, kterou drzite. V mnoha 3D videohrach
se zase muZe stat, Ze vidite zdda svého avatara, kdyz prozkoumavate virtualni svét. Takze
avatar mazZe byt v podstaté cokoli, co vas reprezentuje ve hte, a mtZze se lisit v zavislosti

na typu hry a stylu hrani.

V nékterych hrach neni v hernim prostoru zadny avatar. Misto toho se hra¢ vydava za
sebe. To plati pro poker, Risk a videohru Civilization Revolution. V tom druhém chran{
mali vojaci a délostrelectvo hrace - vladce. Mnoho videoher také nema avatary.

Avatar se lisi od toho, co navrhari deskovych her neformalné oznacuji jako ,herni
Castice”, coz jsou fyzické objekty potiebné ke hrani hry. Castice zahrnuji véci jako karty
majetku, kostky, plastové vojenské figurky v Risku, akéni a manové karty, Sperky v Pretty
Pretty Princess. Sou¢asnd kolekce vSech avatarti a ¢4stic (a hradt, pokud mluvime o hrach
jako Twister, které p¥imo souviseji s fyzickou obratnostf) je sou¢4sti herniho stavu v cel-

kovém hernim prostoru.

Obr. 12: Twister Obr. 13: Pretty Pretty Princess
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2.3 Ukoly

A ke vSemu jizZ popsanému v samostatné vrstvé - hernf tikkoly. Kone¢nym hernim
cilem je samoztejmeé dosdhnout vitézstvi. Nékdy se herni iikoly nazyvaji mise nebo ques-
ty. Dokonceni misi obvykle udéluje odmeény, které motivuji hrace drtit stvoreni, hledat
poklad, vybavit se nejlepsim brnénim a soutézit se svymi prateli. V FPS je cilem casto
zabit nepritele, zachytit vlajku nebo zachranit rukojmi. V The Age of Discovery je jednim

z tkolt hrac¢a prozkoumavat nové primorské zemé.

2.4 Téma

Atkoli nékteré hry jsou zcela postaveny kolem tématu (to znamen, %e p¥ibéh je na
prvnim misté a poté je hra vybudovana kolem omezeni tohoto p¥{b&hu), vétsinu her lze
vnimat v abstraktnim smyslu a poté na ni lze ,pfilepit” jakékoli téma. (Selinker, Mike,
Howell, David 2011) [6]

Bohnanza je hra o péstovani fazoli. Super Mario Bros je hra o instalatérovi, ktery projizdi
Houbové kralovstvi, aby zachranil princeznu Peach. Katamari Damacy je hra o princi, ktery
mus{ znovu vytvorit hvézdy na obloze, které ndhodné znicil Kral veskerého stvoreni. Z toho-
to thlu vSak nelze uvaZovat o vSech hrach; Tetris je zajimavym prikladem abstraktni hry,
kterd nemd konkrétni téma. Hracijednoduse manipuluji s padajicimi geometrickymi tvary,
aby vytvorili fady a ziskali body. I presto, ze Tetris nemd vyrazné téma, jeho jednoduchost
a navykovost udélaly z této hry klasiku.

Obr. 14: Bohnanza Obr. 15: Super Mario
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Nic z vyse uvedeného neni pro hru nezbytné nutné. Legendou mtize byt i hledani ztra-
cené rukavice nebo pomsta sousedovi, z pohledu mechaniky to bude to samé. A zaroven

néjaky motiv pronasledovani vraha hru zatraktivni.

Existuje mnoho ndzvt konceptu, jejichz vyznam je, Ze hra je ,,0 né¢em”. Je definovan
jako téma, historie, legenda a mnoho dal$ich pojm. V této knize pouzivime termin , téma“
k popisu aspektu her, ktery, i kdyz je mimo mechaniku, néjakym zptsobem, pokud je

dobre vybran, ptisobi prirozenéji.

2.5 Coje prvni

Stav hry, avatari, mechanika, dynamika, téma... kde za¢ina designer? Z pohledu vyvo-
jate hry miize byt poradi libovolné. Reknéme, e chcete vytvorit hru shromazdujici zdroje.
Rozhodli jsme se pro dynamiku, nyni je potfeba zvolit vhodnou mechaniku. Co presné by
meélo byt, aby bylo dosazeno dynamiky shromazdovani zdroju? Je tu také otazka tématu.
Co presné budeme sbirat, co bude hrace ke sbirani motivovat?

Néavrhar maze zacit s tématem. Téma deskové hry Redneck Life je zpracovano do
takové miry, Ze se zd4, Ze designér nejprve vytvoril téma, a teprve potom vymyslel, jakou
hrou ho naplni.

Urcité mechaniky lze také pouzit jako zaklad hry. V pripadé Katamari Damacy tvori
mechanika prevalovani koule a diky ni zvedani predmétd, to je zadkladnf herni systém
pro vSechno ostatni v této hie a je pravdépodobné mechanikou, ktera byla vyvinuta jako
prvni. Stejné je to s nespoctem FPS: vSe za¢ina u mechaniky strelby a teprve potom se
néco vrstvi navrch. (Brathwaite, Brenda a Ian Schreiber, 2008) [1]
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2.6 Porovnani vysledku

Reknéme naptiklad, %e navrhujete fyzickou karetni hru, jejim# tématem je vyroba
automobilf. Zddanou dynamikou je z4vod do cile, ktery vyzaduje, aby hraé postavil auto
rychleji nez soupeft. Nize budou popsané nékolik prikladt hernich mechanik, které to

umoziuji.

Vytédhnéte kartu, zahrajte kartu (bud ji umistéte, nebo odhodte). Herni &4stice by byly:
karty (kazd4 karta zobrazuje souéést auta, a abyste mohli postavit kompletni auto, musite
nasbirat 10 karet). Hra¢ se vydavé za sebe, takZe avatar zde neni poteba.

Vsechno vyse uvedené se zatim jen malo podoba hotové hre. Jde o to, aby vzit néco
zakladniho, a pak to udélat pro hrace zajimavéjsi pridanim rtiznych prvka strategie,
nahodnosti, pridanim nebo odebranim mechanik, ¢imz prispéjete ke zvyseni, hratelnos-

7 Y7

ti“. V tomto pripadé miZeme pro ilustraci pridat nasledujici mechaniky a herni ¢astice:

Systém zasobovani vyroby. Vyrobni cenotvorba, ktera donuti hrace pridélovat pra-
covniky, dily a podobné, aby bylo dosazeno optimalniho vysledku vyroby

Sabotaz, kterd umoziuje jednomu hraci zasahovat do dodavatelského retézce jiného
hréce.

Nahodné karty, které zavadéji prvek stésti tim, Ze zplsobuji vyrobni netspéchy,
poklesy cen, priznivy tisk a tak déle.

Prototypova hra o autech. V prvni iteraci hry je potfeba nasbirat 10 karet, abyste moh-
li postavit auto, nicméné hra zatim neni nijak zvlast napinava. V zavislosti na kartach
a zvolené strategii se tato hra muze stat velmi vzrusujici.

Hra by méla umoZnit hrd¢am (mezi 2 a 4) postupovat po cesté, kterou je t¥eba vzit
zbodu A dobodu B. Vitézi hra¢, ktery jako prvni dosdhne bodu B. Pro urceni cesty a moti-
vace hracd je nutné zvolit téma, které zahrnuje néjaky druh interakce mezi Gcastniky,
aby byla hra zajimavéjsi.

Pokazdé, kdyz je do hry priddna nova mechanika, je potteba ji otestovat. Pochopime
tedy, zda to déla hru zajimavéjsi nebo nudnéjsi, zda podporuje hlavni pribéh a zda fun-
guje presné tak, jak jsme pGvodné zamysleli.
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3. STOLNI HRY JAKO MARKETINGOVY NASTRO]

Pridani hry k produktu nebo zna¢ce miZe mit pozitivni vliv na prodej a prildkat nové
zdkazniky. Spotrebitelé jsou Casto vice pritahovani produkty s neobvyklym pristupem
a zdbavnymi prvky nez pouhymi slevami a ndlepkami. Tento koncept se nazyva gamifi-
kace, kdy je hra vyuzita k zapojeni a zaujeti spotfebitell a vytvoreni pfijemného zazitku
spojeného s produktem.

3.1Jak hra ovliviiuje prodeje?

« ZvySuje prumérnou kontrolu nakupu. Hra vybizela k nakupu celého bloku cukrovi,
ne pouze jednoho kousku.

« Zvysuje frekvenci ndkupt od bézného spotrebitele. Tak to bylo se tvarohovou ty¢in-
kou B. Y. Alexandrov. Kazda krabice m4 jiné tikoly a zdkaznici maji zdjem o koupi dalsich
krabic, aby nasbirali vice tkolt.

« Pritahuje nové publikum. Napriklad hra pro televizni kanal Pyatnica se stala hitem
a stale se prodava vsude, v kavarnach, kancelarich a saloncich a je obliben4 na firemnich

velircich.

3.2 Priklady pouziti deskovych a stolnich her jako marketingovych
nastroju v Rusku

Tvarohova tycinka B. Y. Aleksandrov a Den vadci

Na vnitfni strané krabice se tvarohové ty¢inky je vytisténo hraci pole a Zetony hracd.
A uvnitf samotné krabice je sada 6 karet s tikoly. Ukoly jsou v kazdé krabici jiné, takze
zakaznici se vraceji, aby nasbirali vice karet. Tvarohové ty¢inky Den vidct se zacal pro-
davat v hypermarketech v bfeznu 2018. Od té doby se prodalo pres 1 milion kusd. A jsou
stale v prodeji. (MOSIGRA 2023) [7]

Obr. 16: B. Y. Alexandrov Den vadct
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Hra pro televizni kanal Pyatnica (Patek)

Hra Pyatnica byla vyvinuta na zdkladé mechaniky ,Hadej, kdo jsem” - kdy si na Celo
prilepite papir a z odpovédi ostatnich hraci se snazite pochopit, co je na ném napsano.
Kandl ziskal za tuto hru ocenéni v nominaci , Nejlepsi off-air promo®.

Obr. 17: Pyatnica

IT Mafia pro Mail.ru

Pro spolecnost jde o prvni deskovou hru, pilotni projekt a test gamifikace. Cilem je
vytvorit pozitivni image programatora a hrani na studentskych akcich. Postavy v Mafii
byly zménény: objevili se hackeri a poctivi zaméstnanci. Mezi poctivymi zaméstnan-
ci napriklad programator, pentester, spravce systému, HR, office manager. Mafie byla
nahrazena hackery, don mafie byl nahrazen viidcem hackerti. Zmeénilo se také prostredi
hry: nyni se akce odehrava ve velké korporaci podobné Mail.ru. Z popisu postav v pravi-
dlech je zfejmé, jak vypada prace riznych IT zaméstnanct. Mail.ru vyzval studenty, aby
hru otestovali - a hra se jim velmi libila. Naklad - 500 kust.

Obr. 18: IT Mafia
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Anna detektiv pro TV-3

Pro off-air promo seridl ,,Anna Detective“ kandl objednal vyrobu deskové hry. Pro tento
projekt vyrobce nabizel nékolik hernich mechanik, zakaznik sijako nejvhodnéjsi vybral
Mysterium, kde hraci dostavaji ndpovédu v podobé asociacnich obrazkt a nasledné musi
pojmenovat vraha, misto ¢inu a vraZzednou zbrai. Vysledkem je, Ze krabice a vSechny
prvky jsou vyrobeny v korporatnich barvach, uvnitf jsou mezi hernimi komponenty dva
predméty z téch, které Anna v sérii pouZiva. (MOSIGRA 2023) [7]

Obr. 19: Anna Detektiv

3.3 Vyuziti pro podniky v ruznych odvétvich

Deskové hry mohou byt i¢innym marketingovym nastrojem pro podniky v riznych
odvétvich. Zde je nékolik zptisobti, jak mohou deskové hry ovlivnit prodej:

« Povédomi o znacce: Deskové hry mohou pomoci zvysit povédomi o znacce tim, Ze
na hernim planu a hernich dilech budou ndpadné uveden ndzev spole¢nosti, logo a pro-
dukty. Hra¢i maji pti ht'e pred ofima znacku, coz maze vybudovat povédomi o znacce

aduvéru k ni.

 Buzz na socidlnich sitich: Deskové hry mohou na platformach socidlnich médif
vytvaret rozruch, protoZe hraci sdileji fotografie a recenze hry. To maZe pomoci zvysit
expozici znacky a vyvolat zdjem o produkt, coz vede ke zvySeni prodeje.

« Vérnost zakaznikl: Deskové hry lze pouZit jako propagac¢ni néstroj k odménovani
vérnych zdkaznikd. Poskytnuti deskové hry se znackou nebo produkty spole¢nosti zdkaz-
nikm miiZe pomoci posilit pocit loajality a uznani.

 Vzorkovani produkt: Deskové hry lze také pouzit jako zptisob, jak zdkaznikim
predstavit nové produkty. Zahrnuti novych produkt do hry mtze zakazniktim pomoci
sezndmit se s nimi zdbavnym a poutavym zpisobem, coz mize vést ke zvyseni prodeje.
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1. PROCES VYTVARENI VLASTNi HRY

KdyZ jsem se rozhodla pro téma své stolni hry, uvédomila jsem si, Ze pottebuji vytvorit
krasny a kvalitni balicek karet. Pro mé bylo dilezité, aby karty byly vyrobeny na prihled-
né folii, coz dokonale zdlirazni design tetovani, dd hra¢im mozZnost spojit rizné obrazky
do jedné kolaZe a vyzkouset si ilustrace, které se jim 1ibi pfimo na téle.

Zacala jsem vybérem stylti tetovani. Bylo pro mé dalezité vytvorit nékolik kategorii
obrazkd pro razné vizudlni preference. Podivala jsem se na mnoho raznych obrazka

avybrala si par styld, které se mi nejvice libily a nejlépe se hodily k tématu a naladé hry.

Obréazky pro prvni balicek karet jsem poté navrhla v Adobe Photoshopu, aby byla zajis-
téna vysoka kvalita a zivost barev. Zdkladem obrazkd byly popularni motivy pro tetovani,
konkrétné: kvétiny a rostliny, ¢isla a napisy, vzory, vtipna zvirata a rozpoznatelné popular-
ni postavy. Ve druhém balicku je 40 papirovych karet a je ndvrzen pro vytvoreni identity
klienta, pro kterého musi hraci vytvorit tetovani na zakladé popisu uvedeného na kartach.
Kazd4 karta obsahuje néjaké osobni tidaje o klientovi. MaZe to byt napriklad popis cha-
rakteru, Zivotni styl, dovednosti, navyky ¢i povolani klienta, ktery tetovani potfebuje.
V popisu karet neni uvedeno pohlavi a vék klientd. Je to ponechéno na fantazii hracu.

Sami mohou domyslet detaily image a charakteru svého klienta.

Hraci musi pouzit své kreativni schopnosti a predstavivost, aby vytvorili tetovani,
které odpovida popisu klienta. Balicek karet je navrzen tak, Ze umoziuje vytvaret mno-
ho kombinaci, diky ¢emuz je hra zadbavna, zajimavéa a pestra. Kazda karta nabizi jedinec-
ny popis, ktery vyzaduje, aby hraci byli kreativni a napaditi. Diky tomu tato hra pomaha

rozvijet kreativni schopnosti hracd a prispiva k rozvoji jejich predstavivosti.
1.1 Nazev

INKO je kratky a zapamatovatelny nazev pro hru, ktery byl zvolen jako odkaz na anglic-
ké slovo ,,ink", coz znamend inkoust. Tento ndzev zduraziiuje téma hry spojené s tetovinim

a tvorbou jedine¢nych designti.

Hra INKO byla navrzena tak, aby umoznila hra¢im si uzit proces navrhu tetovani bez
potreby skute¢ného klienta a profesiondlniho tetovaciho vybaveni. Ale presto je hlav-
nim cilem hry relaxovat a bavit se s prateli. Bylo pro mé dulezité, aby byl nazev kratky,
zapamatovatelny a nevyzadoval preklad. INKO samo o sobé je jednoduché a eufonické.
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1.2 SloZeni hry

Hra zahrnuje: velkou kartonovou krabici, hracf kostku, pytlik na Zetony, malé karto-
nové krabicky na dva balicky karet, a také hlavni prvky, které chci podrobnéji popsat niz.

Pruhledni sada karet

Pruhledny bali¢ek karet obsahuje mnoho rtznych obrazka, které se zajimavé kom-
binuji mezi sebou a maji rizné styly. Tento balicek lze rozsirit o dalsi sady prtuhled-
nych karet. To umoziiuje hra¢tm prizptsobit svij hernf proces podle svych preferenci

a zajmu.

Obr. 20: Prithledn4 sada

Pokud se podivame na marketingovou ¢4st, existuje mnoho her, které vydavaji dopli-
ky ke svym jiz hotovym verzim, at uz se jedné o: tematické balicky karet, sady hracich
figurek, Zetond, kostek a tak dale. Takze v budoucnu by si mohli hraci navic zakoupit
balicek s motivy tetovani, které je zajimaji, nebo tematické ilustrace a snadno je smichat
s hlavnim balickem.

Papirova sada karet

Papirovy balicek karet obsahuje rtizné fraze popisujici charakter, zvyky nebo Zivotni
styl clovéka. Pri vyvoji frazi, které popisuji klienty, jsem se snazila vytvorit psychologicky
portrét, ktery by odhalil jejich ndvyky, preference, charakterové rysy a zivotni styl. Kaz-
dé karta obsahuje stru¢né popisy, které umoziuji hra¢im vyuzit svou tvorivou fantazii
a pokusit se uhodnout preference konkrétniho klienta.

Fraze popisujici klienty neuvadéji pohlavi ani vék. Bylo to provedeno pro usnadné-
ni kombinovani trf karet v kazdém tahu. Absence velkych pismen a te¢ek na konci véty
umoziuje volné presouvat a kombinovat karty, aby se vytvoril plnohodnotny popis zdkaz-
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nika. Takovy pristup dava hre flexibilitu a podnécuje tcastniky k tvorivému mysleni.
Vysledkem je, Ze kazdé kombinace karet otevird nové moznosti pro vytvareni unikatnich
a nepredvidatelnych postav, které budou zajimavé pro kazdého hrace. Na zadni strané
je nazev hry a dva tetovaci stroje. Jako pozadi jsem pouzila hlavni motiv, ktery je vidét

na mnoha prvcich hry.

Béhem tvorby tohoto karetniho balicku jsem se ¢asto inspirovala svymi kamarady, spo-
luzaky i jen zndmymi a pouzivala jsem jejich pribéhy, vlastnosti, zvyky ¢i vtipné prihody ze
zivota. Nékteré pribéhy jsou vymyslené. Samoziejmé, pridala jsem par karet, popsujicich mne.

Obr. 21: Papirova sada

Herni plochy (stojanky)

Potfeba poskytnout hra¢m pracovni plochy je zptisobena specifikem pouZitych
materidld a manipulaci s nimi. Konkrétné se jedné o prithledné karty. Kdyz jsem vytva-
T'ela prototypy karet doma, uvédomila jsem si, Ze s nimi nemohu normalné manipulovat,
protoZe mé pracovni misto m4 tmavou barvu. Potfebovala jsem néco, na ¢em bych moh-
la umistit prihledné karty, abych méla moznost vidét obrazky. Tak vznikla myslenka
priddn{ pracovnich (hernich) ploch do herni sady pro pohodli hra¢t a mobilitu samotné
hry. Tim se hra¢m poskytuje stabilni a jasny podklad pro rozlozeni prihlednych karet
a tvorbu jejich kolazi.
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Pridani pracovnich ploch bylo dtlezitym krokem k vytvoreni pohodlné a funkéni hry,
kde hraci mohou snadno realizovat své napady, aniz by se museli starat o prithledné karty
ajejich viditelnost na jejich pracovnich stolech. Toto feSeni umoziuje kazdému hraci plné
se ponorit do tvorivého procesu a uzivat si hry bez zbyte¢nych prekazek nebo nepohodli.
Stojanky jsou jemnou, ale pevnou konstrukeci s horizontalnim hernim polem, které ma
prijemny riZovo-béZovy odstin a tfemi vertikdlnimi zdbranami. Na vnéjsi strané kaz-
dého stojanku je jedinecna ilustrace zvitete a na bo¢nich ¢éastech je umistén nazev hry.
Celkem je predstaveno 6 ilustraci v abstraktnim stylu: sova, liska, lysa ko¢ka (sfinga),

rys, beran a papousek.

Obr. 22: Stojanky

Inspiraci pro tyto ilustrace byly prfedev$im barvy a taky prirodni a zvifeci motivy
aro¢ni obdobi. Nejcastéji se insperuji pravé barvou a raznymi odstiny a poté jim ddvam
konkrétnéjsi formu. Barva je jednim z mych oblibenych nastroji v designu pro predavani
vyznamu a nalady jak jednotlivych prvki, tak celé kompozice. ,,Porozuméni barvam vam
umozni videét silu vizudlnich sdéleni, a znalost terminologie barev vdm pomiizZe plné pochopit
diisledky odstinil v kontextu teorii barev, stejné jako v kontextu tiskovych, interaktivnich, envi-
ronmentdlnich a pohybovych grafik.“ (Drew, John T. a Sarah A. Meyer) [13]



UTB ve Zliné, Fakulta multimedidlnich komunikaci 36

Tvorba téchto ilustraci byla pro meé jakymsi meditativnim procesem. V zavislosti na
mé naladé jsem si vybirala stav prirody, predstavovala jsem si jeji krajinu, pocasi, odsti-
ny a denni dobu. Poté jsem premyslela, s jakym zvifetem to vSechno u mé rezonuje,
a zaCinala kreslit. Napriklad, sova je flalovy zdpad slunce na mori. Lysé kocka - jeskyné
se drahokamy a mineraly. Liska - jasny podzimni vecer. V Rusku nazyvame toto obdobi
zlatym podzimem. Beran je temny borovy les po desti. Rys je step. Papousek mi asociuje

tropickou krajinu s obrovskym ocednem.

Rekla bych, Ze tato ¢4st projektu je moje obliben, protoZe pro mé predstavovala odpocinek.
Hlavnim cilem ilustraci je zvysit vizualni pritazlivost hry a nedovolit hrac¢tim, kteti skon-

¢ili svij tah drive nez ostatnim, aby se nudili.

Obr. 23: Hernf plocha

Stojanky jsou navrzeny tak, aby hra¢ mohl klidné vymyslet sviij ndvrh tetovani
a nemusel se obavat, Ze ostatni hraci budou koukat do jeho karet. Diky jednoduché kon-
strukci 1ze stanky snadno posouvat a otacet spolu s kartami na nich a také je kompakt-
né skladovat. Aby se predeslo znecisténi, a také aby se zvysila dalsi pevnost a flexibilita,
jsou stanky laminovany ze dvou stran. Diky tomu je lze v pfipadé potreby setrit vlhkym
ubrouskem a nemusime se obavat o zachovanf tisku.

Pri tisku stojankl jsem narazila na nékteré technické problémy. Takhle velky format
$lo tisknout pouze na plotru, ale tento zpiisob tisku hodné zesvétlil obrazky a to byl pro-
blém. Abych zachovala tmavé odstiny, které jsem méla na mysli, bylo rozhodnuto vytisk-
nout jednotlivé dily na laserové tiskarné a nasledné slepit pomoci oboustranné félie. Barvy
mi vysly tak, jak jsem chtéla, ale i tak jsem nebyla s vysledkem spokojend. Nelibilo se mi
vidét nékteré drobné nepravidelnosti, které jsou pfi ru¢nim provadéni zcela normalni.
Chtéla jsem se co nejvice vyhnout nepfesnostem. Uvazovala jsem i o textur'e samotného
papiru. I kdyz papir byl leskly, obdvala jsem se, ze neni dostatecné odolny a co je nejhorsi,
ze je stale prili§ nachylny na $pinéni.
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Vzhledem k tomu bylo rozhodnuto nékolik téchto problému napravit jednim zptisobem,
zalaminovat stojanky na obou strandch. To umoznilo tisk na laserové tiskarné a nasledné
spojeni dilti pomocilaminace. Diky laminovani bylo mozné zvolit tensf papir a nestarat se
o pevnost struktury. Stojanky jsou tak vhodné i pro ob¢asné myti vlhéenymi ubrous-
ky nebo hadry. Snadno odolavaji kratkodobému kontaktu s kapalinami.

Laminace je technologie, pri které dochézi za tepla nebo za studena k pokryti
povrchu vyrobkt tenkou polypropylenovou ¢i polyesterovou félif. Takto upraveny
povrch mé vysokou mechanickou odolnost a nepodléhé vlhkosti. Kromé bézného
lesklého nebo matného lamina existuji i dal$i varianty, jako je ,soft touch®, odolné
(neposkrabatelné) nebo strukturované lamino. (BlaZek, Filip, 2020) [5]

Zetony a kostka

Jako odmeénu za spésné kola dostavaji hraci zetony, které maji stejnou hodnotu. Pro
estetickou stranku bylo rozhodnuto pouzit jako material plastové obarvené koralky strednf
velikosti. Tento vybér je zplsoben atraktivnim vzhledem, prijemnym hmatovym poci-
tem a trvanlivosti pouziti. Vzhledem k tomu, Ze Zetony nejsou oznaceny zadnymi vlast-
nostmi, mohou byt v pripadé ztraty nebo jednoduse pranf nahrazeny jinymi. Plastové
korélky jsou méné nachylné k ptisobeni tekutin, znecisténi a deformacim béhem hry.
Herni Zetony a kostka jsou umisténé v malém bavlnéném pytliku pro snadné skladovani.

Obr. 24: Zetony a kostka
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Kostka byla priddna do hry v pozdéjsi fazi. Pivodné bylo zamysleno, Ze o vysledku
kola rozhodnou hraci hlasovanim a v kazdém pripadé se budou muset mezi sebou néjak
dohodnout a dospét ke kompromisu. Kdyz jsem ale pravidla a samotny proces hry pro-
birala s kamarady a uciteli, nejednou zaznéla otazka: co se stane, kdyz se hraci nedohod-
nou? Bylo tedy rozhodnuto pridat kostku, kterd nenf povinnym prvkem hry, ale pouze
v pripadé potreby ndhodné urcuje vysledek tahu.

Tiskové verzi pravidel

Je dilezité poskytnout hra¢iim moznost volby mezi podrobnou a zkracenou verzi
pravidel. Proto byly pripraveny dvé verze, aby si kazdy mohl vybrat tu nejpohodlné&jsi.

Pln4 verze pravidel je prezentovdna v jediném exemplati. Obsahuje podrobny popis
herniho procesu a rozebira vSsechny nuance a detaily, které mohou byt uzitecné pro hra-

Ce, zejména pro zacatecniky.

Zkracend verze pravidel je prezentovana na papirovych kartich. Celkem je k dispozi-
ci Sest takovych karet, odpovidajici maximalnimu poctu hracd, a jedna ndhradni. Kazda
karta obsahuje zakladni informace o hte. Tento pristup umozinuje vyhnout se nutnosti
predavat jediny exemplaf Gplnych pravidel mezi hraci. Kazdy ticastnik si maze vzitjednu
z karet a vzdy mit pristup k pravidlim. To je zvlasté uzite¢né pri hrani ve velké skupiné
nebo kdyz se hraci nachazeji v riznych ¢astech mistnosti.

Obr. 25: Podrobné pravidla Obr. 26: Zkracena verze
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Krabicky

Herni set obsahuje jednu velkou krabici, ve které jsou umisteny vSechny ¢asti hry.
A také dvé malé krabicky s balicky karet. Na predni strané velké krabice je hlavni ilu-
strace sovy, kterd slouzila jako zdklad pro vytvoreni celkového vizualniho stylu projektu,
a nazev hry. Na spodni ¢asti je text, ktery dava potencidlnimu hraci stru¢ny popis pod-
staty hry. Jsou zde také uvedeny hlavni informace: doporuceny pocet hraca, priblizna
doba jedné hry, doporuceny vék a jazyk hry. Na bo¢nich stranach je hlavni motiv, ktery

symbolizuje rozstrikanou barvu a odkazuje na nazev hry.

Obr. 27: Malé krabicky pro karty

Je dtlezité upozornit, Ze podle zdkona je mozné nechat se potetovat aZ po osmnactém
roce véku. Mnoho mladych lidi se vSak tetuje mnohem drive. Chtéla bych, aby mij pro-
jekt nepropagoval tetovani v raném véku, ale spiSe pomohl ¢lovéku se jesté jednou roz-
myslet a pochopit, Ze tetovani je vazné rozhodnuti. V pripadé $patné volby tatéra, skicy,
stylu, umisténi a pokusu o tsporu bude odstranéni nasledkti chyby velmi zdlouhavé
andkladné. Proto je lepsi si pozadovany obrazek bezpe¢neé vyzkouset jesté jednou.

Nejcastéji silidé jako prvni tetovani vybiraji maly obrazek ze strachu z velkych zmén
a umisti si ho na ruce, protoze stejné chtéji na svém téle neustéle vidét novy vzor. Malé
pruhledné karticky odvedou dobrou praci s jednim ze svych hlavnich tkolt - ukazat, jak
by to na vis mohlo vypadat prave tady a ted.
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Obr. 28: Velk4 krabice

1.3 Pouziti pruhledné félie

Vytvoreni stolni hry na téma tetovani pomoci prithlednych karet mtze byt dobrym
projektem z nékolika davodu:

Jedinecny a kreativni koncept

Stolni hra zaloZend na tetovani je jedine¢ny a kreativni koncept, ktery ji maze odlisit
od ostatnich deskovych her na trhu. Pouziti prihlednych karet s nacrtky tetovani mize
pridat do hry prvek vizualniho zajmu a vzruseni, diky ¢emuz bude pro potenciélni hra-

Ce pritazlivéjsi.
Zajmova skupina

Tetovaci primysl neustéle roste v popularité a existuje velké mnozstvi lidi, kteri se
zajimaji o tetovani. Vytvoreni deskové hry na toto téma miZe oslovit toto cilové publi-
kum a pomoct vybudovat zdkladni skupinu vérnych fanouskd této hry. Stolni hra zalo-
Zena na tetovani mtze hra¢m poskytnout interaktivni a poutavy herni zazitek. Hraci
mohou mezi sebou soutézit o nejlepsi tetovani, hlasovat o svych oblibenych névrzich nebo

si dokonce zahrat role taterti. To maze hrace udrzet v zapojeni a znovu se vracet do hry.
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Potencial pro rozsireni

Pouziti prihlednych karet s navrhy tetovani maze poskytnout potencial pro rozsire-
ni tim, Ze umozni pridani dalsich karet do hry. To mtize umoznit pridani novych navrhi
tetovani, ¢imz hra zlstane pro hrace svézi a vzrusujici. Tisk karet na prihlednou félii

muze mit nékolik vyhod, vCetné:
Trvanlivost

Pruhledna félie je odolnéjsi nez papir, takZe je odolna proti opotfebeni. To znamens,
ze karty vytisténé na prihledné félii vydrzi déle a vydrzi opakované zachazeni, coz je
dalezité u deskovych her, které se asto pouzivaji.

Prizpusobeni

Prihledna félie umoziuje prizptsobeni karet, protoZe na né lze tisknout Sirokou ska-
lu barev a vzorti. To miiZe byt uzite¢né pro vytvareni jedinecnych a personalizovanych

karet, které odpovidaji tématu hry.
Priuhlednost

Jak ndzev napovida, prihledna félie je prihlednd, coz maze byt vyhodné pro deskové
hry, které vyzaduji, aby hraci vidéli skrz karty, jako jsou hry se skrytymi informacemi
nebo mechanika skladan{ karet.

Estetika

Tisk na prahlednou félii maze pridat kartdm jedine¢ny a atraktivni vzhled, ktery
muiZe zvysit celkovou estetickou pritazlivost hry. Prithledn4 f6lie umoziiuje prizptsobeni
karet, protoze na né lze tisknout Sirokou skalu barev a vzora. To mtze byt uzite¢né pro

vytvareni jedine¢nych a personalizovanych karet, které odpovidaji tématu hry.
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1.4 Pravidla hry

Hraci si vyzkousi roli tatéri. Jejich tkolem je vytvaret kolazZe tetovani z riznych ilu-
straci, které se zakladaji na popisu klienta. Hra je urcena pro 2-6 hrac¢t. Hra se sklada
z krytych hracich ploch, Zetont a dvou balickt karet: prihledné s navrhy tetovani
a papirové s texty popisujicimi klienta, které jsou v pribéhu hry otoc¢ené dolu.

Na zacatku hry kazdy hrac dostane 6 pruhlednych karet, které nesmi vidét ostatni
hréci a vybere si ¢islo na kostce. To mlZze byt potfeba v pripadé rozhodovani o vysledku
kola hodem kostkou.

Na zacatku kazdého kola si hraci berou tti karty z papirového balicku a polozi je tak,
aby byly viditelné pro vsechny. Tyto tti karty tvori popis klienta, pro kterého hraci budou
vymyslet tetovani.

Béhem minuty hraci vytvareji tetovani z karet, které maji v ruce. Kazdy hra¢ musi
pouzit od dvou do Sesti prihlednych karet. Pokud chce hra¢ vymeénit jednu nebo vice
pruhlednych karet, mtze je zahodit a misto nich si vzit jiné. Pfi vyméné hrac dostane

o jednu kartu méné. Tedy aby hrac ziskal jednu novou kartu, musi zahodit dvé stavajici.

Po uplynuti jedné minuty vsichni hraci oto¢i své hraci plochy a ukdzou vytvorena
tetovani. Nyni musi hrac¢i rozhodnout, kdo se s tkolem v tomto kole vyporadal nejlépe.
Hlasovanim se vybere nejlepsi tetovani, které je odménéno Zetonem. Hlasovat pro své
vlastni tetovani je zakdzano. Pokud se hra¢i nemohou mezi sebou dohodnout na vysledku
kola, musi hodit kostkou a jejich ¢islo je povazovano za vitéze. Hra¢, ktery ziskal Zeton,
muze si dalsi kolo vzit o jednu prihlednou kartu navic. PouZzité prithledné karty je treba
zahodit. Kazdy hra¢ dobere potiebny pocet karet, aby jich mél v souétu opét 6 (vitéz pred-
choziho kola m4 7 karet, ale jen na jedno kolo). Karty popisujici klienta se také zahodsi.
Pokud balicek dojde, da se zamichat odhazovaci bali¢ek a znovu je pouzit.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedidlnich komunikaci 43

1.5 Fonty a papir

Hlavnim fontem je Hatton. Toto serifové pismo ma4 tfi fezy: Light, Medium a Bold.
Toto pismo nejvice vyhovovalo tématu hry diky svym typografickym vlastnostem a dobte
se hodilo pro sazbu kratkych textti. Text papirové sady vysazen pomoci Hatton Bold 14 b

pismem, sazba je zarovnand na stred.

Obr. 29: Hatton

Pro sazbu pravidel hry bylo pouzito pismo Palatino Linotype. Ma ¢tyri rezy: Regular,
Regular Italic, Bold, Bold Italic. Toto pismo md dobrou ¢itelnost a hodi se ke sazbé vel-
kych téxtd. Pravidla jsou vysazené 12 b pismem a maji standartné zalozeny v tomto fontu
mezitddkovy proklad. Zarovnani na levy prapor.

Obr. 30: Palantino Linotype

Pro tisk pravidel a karet byl pouzit 200g/m2 leskly papir. Malé krabic¢ky na karty, sto-
janky a dekora¢ni materidly krabic byly vytistény na 150g/m2 lesklém papite.
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1.6 Vlastni pozadavky ke hre

Proces vytvareni pravidel stolni hry zacal s prani nabidnout zdbavné a tvirc¢i herni

vyzvy. Pritom hraci vibec nemusi umét kreslit nebo mit tviiréf zkusSenosti.

Pti zkoumani rtznych hernich pravidel jsem dospéla k zavéru, Ze moje hra by méla
byt spise relaxa¢ni a zdbavna. Nezahrnuje slozitd pravidla nebo studium fantasy pribé-
hu. Hraci partie nejsou zamysleny jako dlouhé a uvazlivé strategie. Hrac¢tim je jednoduse
nabidnuto prijemné travit ¢as skladanim koldzi z rtiznych ilustraci.

Bylo pro mé velmi dtlezité, aby moje stolni hra neodrazovala potencialni hrace nad-
mérnym mnozstvim slozitych pravidel a hernich komponentt.

Avsak, abych do hry pfinesla urcitou nejistotu a vyzvu, rozhodla jsem se omezit ¢as na
tvorbu tetovani. Minuta se zda byt dostate¢nym ¢asem pro rozhodovani a realizaci ndpad.
Rychlé rozhodovani a tviiréi mysleni hracd se stanou klicovymi faktory pro tspéch hry.

Casové omezeni bylo vytvoieno také proto, aby néktef{ hraéi nezdrzovali herni pro-
ces a nedostavali ostatni do nervézni nebo nudné situace. Vsichni jsou ve stejnych pod-
minkéch. Pokud si vSak hra¢i uvédomi, Ze na pohodlné hrani pottebuji vice ¢asu, pak se
mohou mezi sebou dohodnout a zvolit ¢asovy limit, ktery bude vyhovovat vsem.

Zavedeni hlasovani a udélovani Zetond po kazdém kole pridava prvek socialni interak-
ce a vzdjemného hodnoceni tetovani ostatnich hrac¢a. To hrac¢e motivuje soustredit se na
kvalitu svych praci a usilovat o uznéni ostatnimi icastniky.
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ZAVER

Tato prace zahrnovala dikladnou analyzu existujicich Zanrd stolnich her, s dira-
zem na jejich charakteristiky a herni mechaniky. Cilem bylo identifikovat nejvhodnéjsi
materialy pro rtizné ukoly a pokud je to mozné je otestovat v redlnych podminkach.

Béhem vyzkumu jsem zjistila, Ze hra INKO mutiZe byt opakované rozsirovana pri-
danim rtznych prvkd, jako jsou nové prihledné a papirové balicky karet, stojanky,
Zetony a ruzné propagacni materidly. Hlavni myslenkou hry je podpora kreativity,
a proto jsem se snazila poskytnout hra¢iim maximalnf volnost jednani a omezit je pouze

do ur¢ité miry. Na viem se d4 domluvit (p¥ipadné hodit kostkou).

Pti tvorbé hry jsem vénovala pozornost nejen zajimavé koncepci a prijemnému vizu-
alnimu stylu, ale také odolnosti materidld a jejich schopnosti vydrzet bézné pouzivani.
Tim jsem zajistila, Ze hra je trvanliva a udrzitelnd i pti ¢astém pouZivani.
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