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Uvod

Tato bakalarska prace je zasvécena designu vlastni autorské deskové hry s nazvem Sumo.
V ivodni ¢asti se zamétuje na definici zékladnich pojmt a rozbor specifik deskovych her jako
herniho média. Prace dikladné analyzuje strukturu a charakteristiku téchto her, aby poskytla

pevny zéklad pro nasledny design.

Nasledn¢ se prace hloubégji ponofi do procesu navrhovani samotné deskové hry Sumo a jeji
teoretické vyroby. Tato ¢ast se vénuje detailnimu planovani a konceptualizaci hry, pfiCemz
zdiraziuje dilezitost kazdého herniho prvku a jeho funkéniho propojeni. Zabyva se také

estetickymi a grafickymi hledisky, které jsou kli¢ové pro atraktivitu a pfitazlivost hry.

Vybér tématu této bakalatské prace vychazi z mé vlastni zéliby v deskovych hrach, coz mi
poskytuje nejen motivaci, ale také hlubsi porozuméni dané problematice. Cilem této prace je
nejen vytvofit prototyp funkéni a graficky plisobivé hry, ale také podat uceleny piehled

o procesu jejiho navrhu a teoretické vyroby.
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1 Popis soucasného stavu

V této kapitole se prace zamétfuje na detailni definovani zdkladnich pojml spojenych
s deskovymi hrami a poskytuje stru¢ny historicky piehled vyvoje tohoto herniho Zanru. Dale se
pak soustfedi na dikladnou analyzu jednotlivych soucasti her, rozpitva jejich herni

komponenty, mechanismy a definuje cile, které jsou v ramci téchto her dosahovany.

1.1 Definice zakladnich pojmi

Hra

Co je to hra a jak se hra déli od hry deskové ¢i stolni? Holandsky historik Johan Huizinga ve
svém dile Homo ludens hru definuje jako ,, Hra je dobrovolnd cinnost, ktera je vykonavina
uvniti- pevne stanovenych casovych a prostorovych hranic, podle dobrovolné prijatych, ale
bezpodminecné zavaznych pravidel, ktera ma sviij cil v sobé samé a je doprovazena pocitem
napeti a radosti a vedomi ,,jineho byti“, nez je ,,vsSedni Zivot. “ Kdyz tuto definici aplikujeme
na nékterou z obecné znamych deskovych her jako naptiklad Sachy, miizeme si pov§imnout, Ze
je dosti priléhava. Co se tedy odehrava pti takové Sachové partii? Dva soupefi spolu sedi u herni
desky a za urcitych pravidel bojuji o jeden a ten stejny cil, svrhnout spoluhrac¢ova krale, Sach

mat. Hra obsahuje jak davku strategie, tak i napéti a rivality. [1]

Stolni hra

Stolni hra tedy reprezentuje interakci mezi jednim nebo vice lidmi, pfi¢emz se jedna o formu
komunikace zaloZenou na dodrzovani pravidel dané hry. Tyto hry vytvéaieji prostor pro sdileni
okamziki s rodinou a pfateli jiz po nékolik staleti. Charakteristickym prvkem deskovych her je
ucast ve hie na herni desce. Herni deska se stava arénou pro dobrodruzstvi, kde hraci vstupuji
do svéta pravidel a strategie. Kazdd hra mé sva vlastni unikatni pravidla a cile, coz vytvari
jedinecnost hry a ptidava tak riznorodé vyzvy. Od hodu kostkami po tah figurkami, od kladeni
karet na sttil po vyjedndvani s ostatnimi hraci — vSechny tyto akce vytvareji poutavy piibch
béhem hrani. Herni komponenty, jako jsou napiiklad kostky, figurky a karty, nejsou pouze

fyzickymi objekty na stole, ale jsou to kli¢ové prvky, které hrac¢i umozni taktické rozmysleni
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svych dalSich tahli. Kostky mohou rozhodnout o osudu celého dobrodruzstvi, figurky

pfedstavuji hrace v hernim svété, a karty oteviraji cestu k necekanym udalostem. [1]

1.2 Historie deskovych her

Deskové hry nam nejen poskytuji zabavu, ale také zasvécuji do minulosti, otevirajice fascinujici
okno do starovekych civilizaci. Pfi navratu k historickym kotfentim téchto her se odkazujeme
na éry antického Rima, helénského Recka a do obdobi vlady egyptskych faraénti, kde byly
deskové hry zédsadni soucasti kazdodenniho Zzivota. OdliSovaly se od soucasnych her svou
symbolickou ucasti hraci a pouzivanymi prvky, coz nam dokladd, ze hra byla nejen

prostiedkem zébavy, ale i zrcadlem tehdejsi spolecnosti a kultury.

Sumer, jako jedna z nejstarSich civilizaci, poskytuje vzacny pohled na minulost prostfednictvim
artefakti objevenych v kralovskych hrobkach mésta Ur. Malé hraci skiinky s intarziovanym
hernim planem a hracimi kameny ukazuji na vyznam deskovych her v tehdejSim spolecenském
kontextu. Historik S. N. Kramer naznacuje, Ze deskové hry mohou predchéazet lidskym déjinam,
coz nas nuti pfemyslet o jejich vyvoji a vyznamu. Sumer neni jedinou civilizaci, kterd se
vénovala deskovym hram. Tyto hry se nachazely ve vSech vyznamnych civilizacich staroveku,

od St¥edniho vychodu pies Indii a Cinu aZ po Ameriku.

Archeologické nalezy v Egypté, Sumeru, Asyrii a Recku nam ukazuji riizné formy deskovych
her a jejich vyvoj v priibéhu ¢asu. Badatelé se shoduji, Ze mnoho z téchto desek bylo soucasti
her, jejichz pravidla jsou dnes zapomenuta. Hrobka egyptské kralovny HatSepsut ndm piinasi
dal$i pohled do minulosti, kdyZ byla nalezena hraci skfinka s dievénym hernim pldnem
a hracimi kameny. Tato hra, zndma jako ,,senet" nebo ,senat", nas nuti premyslet o jejim
vyznamu a roli v tehdejsi egyptské spolecnosti. Deskové hry jsou svédky minulosti, odrazejici
nejen zabavu, ale i mysleni a Zivot naSich predkl. Jsou ndm diikazem toho, jak se hry staly
neodmyslitelnou soucasti lidské kultury a historie. Jsou to pamatky minulosti, které nam

pomahaji 1épe pochopit davné civilizace a jejich zpisob zivota. [1]

Prvopocatky Sachi

Hra Tafl, kterou mtizeme vidét na obrazku 1, pivodem z Germanie a Keltska, vstoupila do d¢jin

kolem roku 400 n. l. Tato strategickéd deskova hra sestdvala z nepravidelné Sachovnice a dvou
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armad s nerovnym poctem figurek, jak je vyobrazeno na obrazku. Hlavnim cilem bylo pro slabsi
stranu, vedenou kralem, uniknout na okraj Sachovnice, zatimco silngjsi sila se snazila krale
zajmout. Hra Tafl se rozsitila s Vikingy do riznych ¢asti Evropy, vcetné Islandu, Britanie a

Irska.

Z Taflu pravdépodobné vzesla hra nazvand Chaturanga, ktera se vyvinula v 6. stoleti n. 1. v Indii
za vlady Gupti. Tato hra pozdgji ptijala podobu 3atranj v Sasanovském franu a nakonec se stala
zékladem pro dne$ni Sachy. Sachy, jejichz prvni dikazy nalezneme kolem roku 600 n. 1., se
postupné rozsitily do zdpadni Evropy a Ruska, pfi¢emz se staly symbolem intelektuélniho
rozvoje. 1 kdyz nejsou soucasti Olympijskych her, Sachy jsou uznavéany jako sport
Mezinarodnim olympijskym vyborem a maji svou vlastni olympiddu konanou kazdé dva

roky.[2]

Obrazek 1: Hra Tafl

Historie Mancaly

Mancala, znamé casto jako jedna konkrétni hra, predstavuje SirSi zanr her. Tyto strategické

deskové hry jsou oblibené po celém svété a Casto se oznacuji jako "sazejici" nebo "pocitani
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a chytani" hry, coz vystihuje zakladni principy hrani. Slovo "mancala" pochéazi z arabského
slova naqala, coz znamena "pohybovat se". Existuje ptes 800 tradi¢nich variant mancaly
a témét 200 noveé vytvorenych her. Vétsina téchto her sdili spole¢ny zakladni princip, ktery
zahrnuje umisténi seminek do jam na herni desce a nasledné "sazeni" a "chytani" podle pravidel.
Herni desky pro mancalu jsou obvykle vyrobeny z rtiznych material jako dievo, keramika
nebo porcelan a maji fady jam, hra je vyobrazena na obrazku 2. Cilem vétSiny téchto her je bud’
chytit vice seminek nez soupef, nebo omezit soupetovy moznosti ziskat seminka protihrace.
Historie této hry saha az do 6. a 7. stoleti n. 1., kdy byly nalezeny fragmenty keramickych desek

a vyfezavanych kament v oblastech Aksumitu v Africe.[2]

Obrazek 2: Hra Mancala

Zdroj: [2]
Historie Monopoly
Hra The Landlord’s Game, zndma také jako Monopoly. Vynalezla ji Lizzie Magie, jedna
z prvnich americkych navrharek deskovych her, v roce 1904. Hra se ptivodné jmenovala The

Landlord’s Game a méla za cil demonstrovat ekonomické principy georgismu Henryho George,

které poukazuji na nerovnosti vlastnictvi nemovitosti a ndjemného viz obrazek 3.

Magie si uvédomila, ze mnoho lidi ma potize porozumét t€mto ekonomickym konceptim,

a proto vytvofila hru, kterd by jim pomohla 1épe je pochopit. Véfila, Ze kdyz budou tyto principy
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ztvarnény v podobé hry, mtize to byt pro lidi snazsi. Také doufala, ze hra bude v détech
vyvolavat pocit nespravedlnosti, ktery by je motivoval k prosazovani spravedlnosti

i v dospélosti. V roce 1935 Magie prodala sviij patent na Hru pozemkového pana spole¢nosti

Parker Brothers, ktera pak hru ptfejmenovala na Monopoly a uvedla ji na trh. Ackoli ptivodné

Obrazek 3: The Landlord’s Game
Zdroj: [2]
Historie Osadnici z Catanu
Catan. Herni deska ptedstavujici tento ostrov je sloZzena z hexagonalnich dlazdic riznych typt
zemé¢, k vidéni na obrazku 4. V kazdém hracové tahu hraci hazi kostkami, aby zjistili, zda

produkuji zdroje na obsazené pudé¢, které poté pouzivaji k budovani silnic, mést a osad.

Budovanim osad a ziskavanim karet hrac¢i ziskavaji body vedouci k vitézstvi. Na rozdil od
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vétSiny deskovych her Catan hrace povzbuzuje, aby vysli za mantinely ptisnych pravidel a

uzavirali své vlastni dohody pfti obchodovani s ostatnimi hraci.

Popularita Catanu ve Spojenych statech mu vyslouzila ptezdivku "The board game of our time"
od deniku The Washington Post. Je také soucasti amerického dokumentérniho filmu z roku
2012 nazvané¢ho Going Cardboard, ktery popisuje vliv hry na americké herni komunity. Tuto
hru vytvoftil Klaus Teuber, ktery v 80. letech pracoval jako zubni technik v mést¢ Darmstadt
v Némecku. Teuber se rozhodl navrhnout tuto hru jako tnik od préce. Nikdy by si nepomyslel,
ze se jeho hra stane tak uUspéSnou. Catan se stal hlavnim impulzem pro ndhlou popularitu
deskovych her ve Spojenych stitech a inspiroval mnoho dalSich her, které se odvazily

experimentovat s odliSnymi pravidly a mechanikami.[2]

Obrazek 4: Hra Osadnici z Catanu

Zdroj: [2]

Spiel des Jahres

Pted otevienim Némeckého hrackarského veletrhu v Norimberku v roce 1978 se zrodil ndpad

na zavedeni kazdoro¢niho ocenéni pro deskové hry. Spolu s kolegy inicioval Némecky novinar
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Juergen Herz vznik "Kritikerpreis Spiel des Jahres" (béZné€ znamy jako "Spiel des Jahres" nebo

SdJ), coz je ocenéni vybirané porotou slozenou z kritiki her.

Porota Spiel des Jahres, kterd se skldda z dobrovolnych ¢lenti némeckojazyénych médii
specializujicich se na deskové hry, kazdy rok vyhodnocuje hry vydané v Némecku b&hem
pfedchoziho roku. Jejich doporuceni pro udéleni ceny, které muze obsahovat od péti do
Sestnacti tituli, zvefejni v kvétnu. Clenové poroty zkoumaji potencidlni nominace ve svém
vlastnim okruhu ptétel a rodiny. Vitézné nebo nominované hry ¢asto zaznamenavaji vyznamny
nartist prodeje, coz mlze vést k obrovskému uspéchu s prodejem mezi 300 000 az 500 000
kusy. Kritéria hodnoceni zahrnuji originalitu herniho konceptu, jasnost pravidel a kvalitu
designu. Diky ocenéni Spiel des Jahres ziskaly na popularité¢ hry jako Settlers of Catan,

Dominion, Hanabi a Dixit, a pfispély tak k rostouci oblibé Zanru stolnich her.[3]
1.3 Co déla hru hrou
1.1.1 Pravidla

Pravidla jsou zakladnim kamenem kazdé hry, a to nejenom v piipadé stolnich her, ale
1 v jakémkoli jiném hernim formatu. Bez pravidel bychom se ocitli v chaosu, nebot’ pravé ona
poskytuji strukturu a fad, ktery umoznuje hru viibec hrat a udrzuje ji v chodu. Jsou to pravidla,
kterd definuji pravidla hry, urcuji cile a postupy, které hraci musi dodrzovat, aby dosahli
uspéchu. Bez nich by kazda hra ztratila svou identitu a smysl. Pravidla nam také poskytuji
spole¢ny jazyk, kterym se miizeme dorozumét a porozumét pravidliim a strategiim, které hra

pfinasi. Dobie napsana pravidla by méla obsahovat:

Obsah

Obsah hry je jako privodce, ktery novym hra¢im poskytuje uceleny prehled o tom, co je ve hie
obsazeno, a zaroven zachovava uspofadani hernich mechanismi. Pro ty, ktefi se do hry vraceji,
je jako rychly referenc¢ni bod, kde mohou snadno najit odpovédi na bézné otdzky a obnovit si
pamét’ o pravidlech a pribéhu hry. Pfi psani obsahu je dulezité dodrzovat né€kolik zdkladnich
pravidel: Nazvy kategorii by mély byt co nejjednodussi a srozumitelné, aby hraci okamzité
védeli, o co se v dané ¢asti obsahu jedna. Dale je nutné vzdy uvadét stranu, na které se dana
kategorie nachazi, aby se hra¢i mohli rychleji orientovat v obsahu a snadno najit hledanou

informaci.[4]
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RozloZeni hry

Pied zacatkem hry je uZitecné poskytnout hra¢lim seznam hernich komponentt, ktery jim
umozni zkontrolovat, zda jim ke hfe nechybi Zadna soucéstka a zaroven ziskaji predstavu o tom,
co vSechno budou potiebovat k UspéSnému dohrani. Dulezité je téz prezentovat vizualni
rozloZeni hry pomoci grafiky nebo fotografii, které ukazuji, jak vypadé hra rozlozené na hracim
stole. Tato forma prezentace poméha hra¢lim lépe se pfipravit na hru a ziskat predstavu o tom,

jak bude hra probihat.

Kromeé toho je klicové poskytnout detailni pohledy na piedni a zadni stranu karet a jasn¢ oznacit
jednotlivé figurky. To je zvlasté dulezité v ptipadech, kdy hra obsahuje mnoho riznorodych
hernich figurek riznych velikosti a tvarti. Dobrou praxi je také oc¢islovat vSechny komponenty
a tato Cisla jasné pfifadit k mistu na herni ploSe, coz hra¢lim usnadni orientaci a snizi moznost

zmatku béhem hry. [4]

Uvod

V tvodu hry je dilezité predstavit hracim ptibéh a téma hry. Nicméné je klicové, aby tento
uvod nebyl pfili§ dlouhy, aby hrace neodradil od ¢teni a nezbavil hru smyslu. Misto toho by
mél byt uvod poutavy a stru¢ny, aby hrace okamzité zaujal a zaroven jim poskytl dostatecné

informace k pochopeni tématu hry.[4]

Cil hry

Tato ¢ast hry mé za kol vyjasnit hra¢iim tcel hry a poskytnout jim jasny navod, jak dosdhnout
vitézstvi. Je to jakysi kompas, ktery je naviguje smérem k cili a zaroven odpovida na klicové
otazky, jako je: Pro¢ hru hrajeme? A jak miZeme dosahnout uspéchu? Tato ¢ast hry je kli¢ova

pro pochopeni zékladl a pro spravné nastaveni ocekavani hraci. [4]

Pravidla a postup hry

vvvvvv

klast diiraz na efektivni a jasné formulace, nebot’ srozumitelnost zde hraje klic¢ovou roli. Pokud
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se snazime sdélit hra¢im né&jaky koncept nebo pravidlo, méli bychom vSechny souvisejici
informace uvést v téze sekci. Dilezité je také strukturovat text jako necislovany seznam, coz
zvySuje piehlednost pravidel a snizuje riziko, Ze hraci budou piehlceni dlouhymi a slozitymi

odstavci. Timto zplisobem mohou hraci snadnéji najit potfebné informace.

Neméné¢ dilezité je ukazat hraciim vSechny mozné cesty, které mohou ve hie zvolit, a upozornit
je na vSechny omezeni, ktera dana akce nebo tah ptinasi. Takovy pfistup zajistuje, ze hraci maji
uplny piehled o moznostech a omezenich ve hie a mohou tak 1épe planovat své strategie a tahy.
Vedle toho je vhodné vénovat pozornost i estetické strance pravidel, aby byly pfitazlivé
a pfehledné, coz miize hra¢e motivovat k jejich castéjSimu procitani a lepSimu porozuméni

hry.[4]

Index

Ve findlni ¢asti hry je nezbytné zahrnout slovnik pojmt, pokud jsme v pribéhu hry pouzivali
urcity zargon, odborné terminy nebo kreativni a stylizované nazvy. Tento slovnik poméha
hra¢im 1épe porozumét hernimu prostiedi a zajistit si jednoznacny vyklad vSech pouzitych

termin{ a pojmil. [4]

1.1.2 Herni komponenty

Kostky

Mnoho her se opird o herni mechaniku zaloZenou na prvcich ndhody. Necekané udélosti
a zvraty mohou zcela zménit dynamiku hry, pfinaseji ndm pftilezitosti k lepSim vysledkim nebo
nam mohou dokonce uskodit. K dosazeni této nahody a nejistoty ¢asto slouzi kostka, ktera se
stava nepostradatelnym néstrojem v fizeni osudu hract. Tradicni Sestisténna kostka, s kazdou
stranou oznacenou ¢islem od jedné do Sesti, je pouze zacatek. Existuje cela fada variant kostek,
které mohou mit odlisny pocet stran, pficemz nékteré mohou mit az dvacet stén - jsou zndmé
jako ikosaedry. Ale ¢isla nejsou jedinym prvkem jak je k vidéni na obrazku 5, ktery miize byt
na kostce zaznamenan; strany kostky mohou obsahovat také barvy, obrazky nebo jiné symboly,
které jsou pro danou hru relevantni. Tyto alternativni znaceni mohou byt vyuzity naptiklad pro
zjednoduseni pravidel pro mladsi hrace nebo pro ptidani dalsi dimenze strategii pro zkuSené;jsi

hrace.[5] [5]
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Obrazek 5: Hraci kostky

Zdroj: [6]

Figurky

Herni figurka je klicovym prvkem, ktery hrace reprezentuje pii jejich dobrodruzstvi v ramci
dané hry. Tyto figurky casto doprovazeji herni desku nebo dlazdice, po kterych se hraci
pohybuji ¢i sbiraji zdsoby. Kazda figurka ma svou jedine¢nou roli ve hfe a pomah4d nam
orientovat se v hernim svéte, uruje nas aktudlni stav, polohu v prostoru a ziskané zdroje ¢i

body.

Figurky pfichazeji v riznych podobéch a materidlech. Nejbéznéjsi jsou dievéné figurky, které
mohou pifipominat lidskou postavu, zviie nebo abstraktni tvary viz obrazek 6. Vedle dieva se
vsak pouzivaji také figurky vyrobené z papiru, kovu nebo plastu, které nabizeji riizné estetické
a funk¢éni moznosti pro design hry. Bez ohledu na material ¢i formu jsou herni figurky kli¢ovym

prvkem, ktery ptidava hloubku a interaktivitu do herniho prostiedi.[5]
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Obrazek 6: Herni figurky

Zdroj: [7]
Deska

Herni deska, znama téz jako hraci plan, je misto, kde se odehrava veskeré déni hry. Zde se
setkavaji herni figurky a ostatni komponenty, a probihaji zde vesker¢ interakce a souboje mezi
hraci. Je to prostor, ktery poskytuje strukturu a rdmec pro herni zazitek. Herni plany mohou
nabyvat riznych forem a podob. Nekdy jsou to jednoduché ¢tvercové sité, jako jsou napiiklad
Sachovnice nebo jak mizeme vidét na obrazku 7, herni desky pro hru go. AvSak mnohdy se
herni plany stdvaji mnohem komplexnéjSimi, obsahuji rizné grafické prvky ¢i objekty, které
pfiblizuji tematiku ¢i legendu dané hry. V modernich spolecenskych hrach se ¢asto setkavame
s hracimi plany slozenymi z vice ¢asti. Tyto ¢asti mohou byt sestaveny pied za¢atkem hry nebo
samotné sestavovani pldnu muize byt soucasti hry samotné. Vysledny herni plén je tak pro

kazdou hru unikatni, pfinasejici specificky herni prostor a prostfedi pro kazdé herni sezeni.[5]
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Obrazek 7: Hraci deska pro hru GO

Zdroj: [8]

Ména a zdroje

M¢na hraje v hernim svété dulezitou roli, poskytuje hracim prostiedky k ziskani cennych
materiali, placeni dani a provadéni dalsich tahti, které pohanéji jejich strategii a postup ve hte.
Jedna se o nedilnou soucast herniho prostfedi, nezbytnou pro pokrok a tispéch. Pojem mény
zahrnuje nejen fyzické penize, ale také rizné zdroje, jako jsou zetony, energie nebo
hospodarské produkty, které maji ve hie specifickou hodnotu. Tyto mény mohou byt vyrobeny
z riiznych materidlii, jako je papir viz obrazek 8, dfevo nebo kov, a v nékterych hrach mtze byt

pouzita i elektronickd ména, kterd se pocita pomoci platebnich karet.

Hraci obvykle za€inaji s ur€itym mnozstvim mény, ale mohou ji také ziskat béhem hry riznymi
zpiisoby, napfiklad prostiednictvim startovnich bonust, vybirdnim dani, odpoc¢ivanim nebo
prostym Stéstim. Tato dynamika ptidava dal$i rozmér do hry a obohacuje herni zazitek

o strategické rozhodovani ohledn¢ nakladani s ménou a jejiho vyuziti.[5]
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Obrazek 8: Ména pro hru Monopoly
Zdroj: [9]
Karty

V kazdém balicku tradi¢nich hracich karet je obsazeno 52 karet, jez jsou rozdéleny do ¢tyiech
barev: piky, srdce, kary a kiize. V kazdé barvé se nachazi karty s Cisly od 2 do 10, déle
oblicejové karty jako Janek, Kralovna a Kral, a také eso, které miize byt vyuzito v riznych
hrach riznymi zpasoby, k vidéni na obrazku 9. Bézn¢ byva v balicku obsazeno také nékolik

part karet Jokera, které sice mohou plnit riizné role, avSak nemaji hodnotu jako ostatni karty.

Rozméry karet se mohou lisit; tradi¢ni hraci karty obvykle méfi 2,5 x 3,5 palce (6,4 x 8,9 cm),
zatimco tarotové karty maji ¢asto rozmeéry 2,75 x 4,75 palce (7 x 12 cm). Na zadni strané karet
se ¢asto nachazi jednotny design, ktery se opakuje na vSech kartach v balicku. Timto zplisobem
se hraciim nedostavad moznosti poznat, kterou kartu pravé vybiraji. Karty mohou byt vyrabény
z riznych materiald, jako je papir nebo karton, a je doporuc¢eno experimentovat s riznymi

tloustkami materialu, aby bylo dosazeno idealniho efektu pro michani a manipulaci s kartami.

Co se tyce karet vyuzivanych v deskovych hrach, mizou slouzit jako ména, nebo jako medium

aktivujici néjakou akei.[5]
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Obrazek 9: Hraci karty
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Zdroj: [10]

1.1.3 Herni mechanism

Deck-building

Deck-building hry nabizeji jedine¢ny a vzruSujici herni zéazitek, na rozdil od svych obdob
v podobé Trading Card Games (TCG) a Living Card Games (LCG). Zatimco v aréné¢ TCG
a LCG hraci ptinaseji své balicky na stlil na zac¢atku hry, obvykle s pevnou strategii a cilem jak
vyhrat, deck-building hry vytvéreji dynamicky zazitek, pti kterém hraci konstruuji své balicky
béhem hrani, obvykle s cilem ziskat urcity pocet vitéznych bodu, které jsou spocitany na konci

hry k urceni vitéze.

Zatimco vSechny karetni hry maji v sobé inherentné témét nekonecné moznosti hrani, kdy tisice
karet vzajemné interaguji riznymi zplsoby béhem kazdé hry, DBG (Deck-Building Games)
vyzaduji jiny typ herniho ducha. Protoze nevite, jaky druh bali¢ku dostanete béhem hrani, musi
hraci premyslet na pochodu, sledovat, jaké karty se objevuji, a strategizovat podle toho.
Zminme naptiklad, Ze jednim z ptiklad deck-building her je populérni hra Paperback, ve které
hréci skladaji slova a kupuji pismena, aby vytvofili co nejlepsi piib&hy, nebo hra Dominion, ve

které hraci buduji své kralovstvi pomoci akénich a bodovacich karet.[11]

Tile-laying

Jiz od vynalezeni Domina byly tile-laying hry velice popularni. Linda Wrobel na portalu
Engage family gaming definovala tile-laying hry jako “In a Tile Laying Game game players
strategically place tiles to achieve a goal. The tiles may be laid down on a board, or a board
may not be used. In many cases players put down the tiles on their turn. Depending on the game,
player might either place tiles or flip tiles over during the course of play.”[12] Cesky miizeme
chapat tile-laying jako pokladani dlazdic. Urceni cile se v hrach s pokladanim dlazdic velmi
1i8i. V Tsuro je hlavnim ukolem vytvofit cestu pomoci dlazdic a udrzet se na hernim planu.
Naopak, ve hrach jako Kingdomino se hraci snazi spojovat podobné krajinné typy a ziskat tak
vice bodl. V nejznamé;jsi tile laying hie Carcassonne vas zase hra vyzyva k propojeni prvka
a stavbé silnic, mést a klaster. Tento druh her ndm nabizi Sirokou $kalu designii a kreativité se
zde meze nekladou, tile-laying hry byvaji vizualné zajimavé diky rGznorodosti dlazdic

a moznosti hrace sam vytvaret svét. [12]
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Worker placement

“In worker-placement games, each player has a team of workers, which they may choose to
place on different actions.”[13] VSichni hrac¢i maji k dispozici ur€itou sadu akci, ze kterych si
mohou vybrat, které chce provést béhem svého tahu. Hra¢ umisti svého pracovnika na volné
misto a provede pfidruzenou akci. Pfidruzenou akci chapeme naptiklad ziskdni mény a zdroju,
tah karty, stavéni budov nebo jinou herni vyhodu. Timto umisténim pracovnika signalizuje, Ze
dand akce byla v této fazi hry pouzita a mize tak zamezit ostatnim hra¢tim v provedeni téze
akce. Obvykle se kolo za¢ina tim, Ze vSichni hraci maji k dispozici plny pocet pracovnikd.
Postupné pak hraci umist'uji pracovniky a provadéji akce, dokud vSichni nevycerpaji svou
zasobu pracovnikil. Po skonceni kola se obvykle pracovnici vraci zpét k hracm. Hra¢ mtize
vzdy provést jen jednu akci nebo tolik akei, na které ma potfebny pocet pracovniki. Jako
pracovniky se povétSinou pouzivaji herni figurky. Tento Zanr hry zacal byt nejvice popularni
zacatkem 21. stoleti a to s pfichodem her jako Carcassone, Stone age nebo Agricola. Dodnes je

to jedna z nejpopularnéjsich hernich mechanik mezi hernimi nadSenci.[13]

Cooperative

Kooperativni hry pfedstavuji zajimavou alternativu pro hrace, ktefi nechtéji soutézit nebo
bojovat mezi sebou, ale spiSe se spojit a spolecné prozivat dobrodruzstvi. Tyto hry casto
nabizeji ptilezitost pro vzadjemnou spolupraci a strategické planovani, kdy hraci musi sdilet
zdroje, informace a strategie, aby dosahli spole¢ného cile. Mnohdy v kooperativnich hrach
Celite spoleénému nepfiteli nebo vyfeSeni spoleéného problému, coz mulze posilit pocit
spolupatri¢nosti a tymové prace mezi hraci. Takové hry casto zdiraziuji dilezitost
komunikace, planovani a spoluprace, coz mize byt pro hrace zabavné a obohacujici zazitek.
Mezi nejpopularnéjsi kooperativni hry patii napiiklad Pandemic, Gloomhaven nebo karetni hra
The Mind. Tyto hry umoziuji hrat jak ve dvou hracich, tak i ve vétSim poc¢tu hraca. Nicméné

Casto nabizeji i rezim pro jednoho hrace, kdy si hrd¢ miize hru zahrat samostatné.[11] [14]

Hidden Role

V hréach s tajnymi rolemi jsou hrd¢m na zacatku hry ptidéleny skryté role, které zlstavaji

utajeny az do splnéni ur¢itych podminek nebo do konce hry. Tento prvek pfinasi do hry napéti
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a strategickou slozku, kdy hra¢i musi davat pozor na chovani ostatnich a snazit se odhalit tajné
cile ¢i identity soupetli. VétSinou to zahrnuje prvky bluffovani a manipulace, kdy se snazite
chranit svou identitu nebo pfesvédcit ostatni o své uloze ve hie. Nékteré hry s tajnymi rolemi
mohou mit také riizné frakce ¢i tymy, ktefi maji vlastni cile a strategie, coz dava do hry jesté
dal$i rozmér a moznosti spoluprace ¢i zradnych intrik. Tyto hry jsou casto plné napéti
a vyvolavaji v hracich pocity vzrusSeni, napcti a obcas i lehkého strachu. Jako ptiklad her
pouzivajici mechaniku hidden role jsou Bang!, Ultimate werewolf nebo i klasické méstecko

Palermo.[15]

Area control

V ramci deskovych her se Casto setkdvame se Zanrem nazyvanym Area control. Tento Zanr
prinasi do svéta stolnich her rozmanitost a pestrost, ktera zahrnuje nejen boje o izemi, ale 1 jiné
aspekty, jako je stavba meést, organizace dopravnich siti nebo dokonce prochazka listim na

podzimni louce.

Hry o ovladani oblasti maji typicky nékolik spole¢nych prvki. Na herni desce se nachazi mapy
nebo prostiedi, kterymi se hraci pohybuji a snazi se o jejich kontrolu. Vlastnictvi nebo vétSinovy
vliv nad témito oblastmi pfinasi hra¢im rizné vyhody, jako jsou vitézné body, zdroje, armadni
jednotky nebo specialni schopnosti. Vitézné podminky pak obvykle vyzaduji, aby hraci
soutézili a ziskali kontrolu nad kli¢ovymi oblastmi na herni desce. Zptisoby, jakymi se kontrola
v téchto hrach urcuje, se mohou lisit. Nékteré hry vyzaduji, aby hra¢ ovladal oblast Gplné, aby
ziskal jakékoliv vyhody. To znamend eliminaci vSech ostatnich hract v daném prostoru.
V jinych hrach mohou sdilet prostory vice hract a ziskavat vyhody podle jejich relativni sily

nebo pfitomnosti v tomto prostoru. Nejvetsi vyhodu z prostoru pak ziskd hra¢ s vétsinou.[11]

Dexterity

V téchto hrach hraci aktivné provadéji riizné ukony, jako je Svihani za ucelem umisténi herniho
kousku na konkrétni misto, skladani a vyvazovani soucastek s ohledem na stabilitu, hazeni,
toceni a dal§i pohyby vyZzadujici zrucnost. Nékteré hry naopak hrace vyzyvaji k odebrani
kouskil z jiz vyvazené struktury. Pokud se tato struktura zfiti, hra¢ zapojeny v danou chvili
prohrava. Dé&je se tak naptiklad u jedné z nejvyznamnéjSich Dexterity hry, Jenga. Jenga byla

vydand v roce 1983 a dodnes je jednou z nejprodavanéjsich deskovych her viibec.
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U Dexterity her je Casty jediny prohravajici hrac, cilem zde neni byt nejlepsi, ale spiSe se
vyhnout poslednimu mistu. Tento koncept, kde jeden hra¢ prohrava, neni v modernich hrach
pftili§ Casty, protoZe nese v sobé negativni aspekt. Aby se vyrovnala tato negativita, hry ¢asto
zahrnuji vice kol, kde prohra neznamena okamzity konec, ale spiSe ztratu bodt. Po kazdém kole

jsou hracam ptidéleny body a hra pokracuje do dalsiho kola. [11]

Luck Based

Hry, které stavi na faktoru $tésti, vyuzivaji ndhodné udélosti k rozhodovéni o vysledku hry, a to
nejcastéji prostfednictvim hodti kostkou, promichani bali¢ku karet nebo jinych ndhodnych
prvki. Tento typ her nabizi hracm pfilezitost spoléhat na ¢irou ndhodu, coZ mlize pfinaset
napéti a necekané zvraty v prib¢hu hry. Hraci se tak Casto ocitaji v situacich, kdy nemohou
ovlivnit vyvoj hry svymi schopnostmi ¢i strategiemi, a musi se spoléhat na §tésti a rychlé
reakce. Dynamika téchto her Casto zahrnuje rtizné faktory, které mohou hracim piinaset

ptekvapeni a riznorod¢é zazitky v kazdé partii.

Existuje mnoho her, které jsou proslulé pravé diky svym mechanikdm zaloZzenym na hrani na
Stésti. Kromé jiz zminénych pokerovych her jako Texas Hold 'Em a Blackjack existuje cela
fada deskovych her a karetnich her, které vyuzivaji ndhodné prvky k vytvofeni napinavé

a zabavné herni zkuSenosti. [11]

Card drafting

V minulosti bylo bézné, Zze hrac¢i na zacatku hry dostavali ndhodné rozdélenou sadu karet.
Nicméné dnes, hraci zacinaji s ur¢itou sadou karet nebo dlazdic a nasledné si tuto sadu rozsituji
tim, Ze vyberou jednu kartu k uschovani a zbytek ptedaji bud’ doleva nebo doprava. Tento
mechanismus nazyvany "vybirej a predavej" otevird dvete do svéta strategickych her, kde kazdé

rozhodnuti mize rozhodovat o vysledku hry.

V dnesni dobé¢ existuje mnoho variaci tohoto mechanismu. Napiiklad v hfe Cat Lady hraci
vybiraji karty z rozmisténych karet na stole a mohou si vybrat vice karet najednou. V Azulu
zase hraci vybiraji z barevnych dlazdic, ale mohou si vzit pouze jednu barvu a musi si vzit
vSechny dostupné dlazdice dané barvy. Jiné hry, jako Sushi Go a 7 Wonders, jsou jednodussi
a hraci v nich vybiraji jednu kartu k hrani a zbytek pfedavaji dal. Timto zpisobem se eliminuje

tradi¢ni kolo her a zaroven se zkracuje doba ¢ekani mezi tahy, ¢imz jsou tyto hry dynamické
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a angazujici pro vSechny hrace. Samotné draftovani mlize probihat bud’ z karet z rukyt, nebo

z centralniho balicku dostupného pro vSechny hréace. [11]

1.1.4 Cile her

Urc¢eni cili ve hie poskytuje hra¢lim motivaci a smér, kterym by se m¢li ubirat. Definice cil
stanovuje, co se hraci ve hie snazi dosdhnout v souladu s pravidly. Ideélni cile by mély byt
naro¢né, ale dosazitelné. Navic mohou cile ovlivnit celkovou atmosféru hry. Napftiklad hra, kde
je cilem porazit protivnika, bude mit odliSny charakter nez hra, kde je cilem skladat slova.
Existuji hry, kde maji rGzni hraci riizné cile, zatimco jiné hry umoziuji hrd¢m vybirat si mezi
n¢kolika cili nebo si je stanovit sami. Vedle hlavnich cili mohou byt také vedlejsi cile, které

hra¢im pomahaji dosahnout hlavniho cile.[16]

Zajeti

Podstata téchto cilii spo€iva v tom, Ze se snazite zni¢it néco, co patii vaSemu protivnikovi,
zatimco zaroven chranite své vlastni polozky ptfed zni¢enim. Skvélym ptikladem jsou hry jako
Sachy nebo dama, kde se hraci snazi zajmout nebo znicit soupefovy figurky, pfi¢emz u Sachi

je cilem hry zniceni krale soupete. [16]

Zavod

Ukolem hraci, jak jiz nazev naznaluje, je dostat se do cile jako prvni. Tento cil miize byt bud’
fyzické misto na herni desce, nebo pouze abstraktni koncept. Pfikladem hry s timto cilem je
Clové&ge, nezlob se!, kde se hragi snazi dostat viechny své figurky do cilového domec¢ku jako
prvni. Vitézstvi v této hie miize byt ovlivnéno jak strategii, tak i nahodou, coz naptiklad plati

pro jiz zminénou hru ¢lovéce nezlob se. [16]

Usporadani

Zakladnim cilem je manipulovat hracimi kameny tak, aby vytvofily pozadovanou konfiguraci
nebo navazaly jiny konceptudlni vztah mezi nimi. Tento princip se vyskytuje v riznych hrach,
napiiklad v piSkvorkach a connect four, kde se snazime uspotadat hraci kameny do fady ¢ty

stejné barvy nebo symbolu, a to jak horizontaln¢, vertikaIng, tak diagonaln€. Moderni hra Azul
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poskytuje dalsi ptiklad, kde se snazime vytvaret rizné kombinace kachli. Na rozdil od connect

four v Azulu kachle sklddame na své vlastni plochy bez zasahu protihraca. [16]

Zakazana ¢innost

Cilem je zde donutit protihrace, aby porusil urcita pravidla, coz miize zahrnovat mluveni, pady,
nedovolené dotyky nebo jiné poruseni stanovenych pravidel. Klasické ptiklady této herni
dynamiky zahrnuji hry jako Twister nebo Operace. V piipad¢ Twisteru se snazime udrzovat
koncetiny na pfedem uréenych mistech hraciho pole, pokud tato pravidla porusime padem nebo
jinak, vitézi protivnik. V Operaci se snazime vyjmout predméty z téla operovaného bez
jakéhokoli nechténého dotyku, protoze jakékoli nedovolené dotknuti znamena vitézstvi

protivnika. Tyto cile jsou typické pro hry s herni mechanikou Dexterity. [16]

Stavba

Cilem téchto her je stavét, udrzovat nebo spravovat urcité objekty, a to bud’ na spolecné herni
plose pro vSechny hrace, nebo ve vlastnim soukromém prostoru. Pfikladem hry s timto cilem
je Osadnici z Katanu, kde hraci ziskavaji vyherni body za nejdelsi postavenou cestu, nejvice
postavené vesnice a dal$i Gispéchy. Ziskavani prostiedkil je ¢astou soucasti téchto her, jako je
tomu napiiklad u her s herni mechanikou worker-placement. Vitézstvi v téchto hrach obvykle
zavisi spiSe na strategii nez na nahod¢, coz dodava hie hloubku a umoznuje hra¢lim projevit

svou taktickou inteligenci a planovaci schopnosti. [16]

ReSeni

Cilem je zde rychleji vytesit dany problém nez protihraci. Piikladem takové hry je naptiklad
Ubongo, kde se hra¢ snazi umistit tvary do vétSiho tvaru co nejrychleji a nejlépe. Tyto hry ¢asto

obsahuji logické a myslenkové ukoly, kde rychlost hrani hraje vyznamnou roli.

V deskovych hrach se Casto setkavame s tim, Ze cile byvaji komplexni a smiSené. Stejné€ jako v

téchto hrach kombinuji rizné herni mechaniky, spojuji se zde i rtizné cile. Tento rys poskytuje

vvvvvv

a taktiky pro dosazeni vitézstvi. [16]
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1.1.5 Téma

Téma a mechanika hry je alpha a omega herniho designu. Téma je nejen povazovano za pozadi
ptibéhu, ale i1 poskytuje motivaci a kontext, ktery je potfebny hra¢lim k dosazeni jejich cilt. Je
vnimano jako zpiisob, jak jsou hraci chapany vztahy mezi riznymi hernimi prvky, mechanismy
a vhodnymi akcemi ve hte. Z tohoto diivodu je Casto nezbytné, aby téma hry bylo vysvétleno
novym hra¢lim dfive nez byla vysvétlena pravidla hry. Proto je klicové jiz v ranych fazich
navrhu, aby bylo pfemysleno o tématu, uleh¢i ndm to celé vytvareni hry. Téma hry je klicové,
nebot’ vas provazi od samotného navrhu az po finalni podobu. Pfi tvorbé her je podstatné

neustale mit na paméti, ceho hraci chtéji dosdhnout a pro¢. Nejde jen o dosazeni finalniho cile,

wrwe

Dobrym ptikladem, ktery ilustruje dalezitost tématu v deskovych hrach, je hra Patchwork viz
obrazek 10. V této hie se hraci snazi vytvotit deku z riznych kust latek, jez si kupuji pomoci
upadlych knoflikli. Kdybychom vymeénili knofliky za obyc¢ejné koruny a kusy latek za prazdné

jednobarevné tvary, hra by ztratila svou ptivabnost a zabavu.

Obrazek 10: Hra Patchwork

Zdroj: [18]
Dalsim ptikladem je klasickd hra Osadnici z Katanu, kterd se odehrava v dobé osidlovani
nového svéta. Zde hraci ziskéavaji zdroje prostfednictvim rozmistovani svych osad, propojovani
cest a snazeni se osidlit co nejvetsi cast hraciho pole. Celé hra se nese v duchu doby osidlovani,
kdyz hraci vyuzivaji hospodaiské produkty jako zdroje, coz déle podtrhuje tematicky ramec
hry. Takové prvky jsou kli¢ové pro prohloubeni atmosféry a zaruceni zdbavy a ponoteni hract

do herniho svéta.
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Abstraktni hry, i kdyZ ¢asto nemaji vyrazné téma jako hry zavislé na tematice, mohou piesto
mit své vlastni tematické prvky. Pii hrani her jako jsou Sachy, kde se snazime porazit
protivnikovy figurky a zabit krale, se ucastnime simulace valky na herni desce. I kdyz tato
valeCna tematika neni tak vizualn€ zjevna jako napiiklad u hry Risk, kde je herni deska

samotnou strategickou vale¢nou mapou, pfidava hie tedy urcitou hloubku a atmosféru.[5]

1.1.6 Hradi

“Hry jsou zazitky navrzené pro hrdace a hraci musi dobrovolné prijmout jejich pravidla

a omezeni, aby viitbec mohli hrat.” [16]

Pocéet hracu

Hry urcené pro jednoho hrace se zasadné lisi od téch, které jsou navrzeny pro dva, Ctyfi nebo
jakykoliv jiny pocet hraci. Rozdily jsou patrné i v tom, zda je pocet hract fixné¢ dany ¢i
proménlivy. Napftiklad hra piskvorky je primarné koncipovana pro dva hrace, zatimco partyova
hra Aktivity vyZaduje sudy pocet hraci, minimalné ¢tyii a vice. U her jako je Monopoly mtlize
byt pocet hraci od dvou do osmi, pficemz zékladni mechanika hry ziistdva neménna. Nicméné,
pfidani dalSiho hrace do hry piskvorky dramaticky zméni dynamiku hry, stejné jako pravidla
a cile. [16]

Role hraca

Je bézné, Ze v prub&hu hry maji vSichni hré¢i stejnd pravidla a cile, jak je tomu naptiklad u her
jako Monopoly nebo Sachy, kde kazdy hra¢ provadi tahy podle univerzalnich pravidel. Nicméné
existuje fada her, kde kazdy hra¢ ptebird odliSnou roli, jako je tomu naptiklad u hry Bang!.
Hraci si na zacatku losuji své role, pficemz kazda role ptinasi specifické cile a pravidla. Pokud
hra¢ ziska postavu Serifa, jeho tkolem je zabit banditu; bandita naopak usiluje o zabiti Serifa,
zatimco odpadlik se snaZzi zistat jako posledni nazivu. Tato diferenciace roli pfinasi do hry novy

rozmér a vyzaduje strategické uvazovani a taktiku od kazdého hréce.

V nékterych hrach si hraci pfedem urci, kdo mé jakou roli, jako je tomu napiiklad u hry

Mysterium, kde je jeden hra¢ duchem a ostatni jsou senzibilové, ktefi se snazi komunikovat
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s duchem za pomoci abstraktnich vizi. Tento systém zahrnuje odliSnou sadu pravidel a strategii,

které hraci musi brat v ivahu béhem hry. [16]

1.1.7 Playtesting

Testovani a vystaveni naSich ndvrhi redlnym uzivateliim jsou kli¢ové nejen v digitalnim svéte,
mnoho proménnych a vzajemnych zavislosti, které mohou ovlivnit chovani hry, a proto je
chovani hract trochu nepiedvidatelné, jakmile jsou hry piedloZzeny lidem. Nikdy neni jisté, jak
bude hrac reagovat na rtizna pravidla a jak se budou jednotlivé mechaniky navzajem ovliviiovat.
Dulezité je vytvotreni hrubého prototypu a otestovani ho co nejdiive. Timto zpiisobem muize byt
rychle identifikovana slaba mista ve hie, odhaleny nedostatky v pravidlech a zji§téno, jak hraci
reaguji na rizné aspekty hry. Prvni testovani prototypu mize odhalit ne¢ekané problémy nebo
napady, které by jinak byly pfehlédnuty, a umozni nam pfizpiisobit a vylepsit hru jesté pred

tim, nez dosahne findlni faze vyvoje.

Je hned nékolik druhti playtestingu, pfedvedeme si nekolik z nich.[17]

Solo playtesting

Jednou z nejjednodussich a zakladnich technik playtestovani je hrani hry sam, kde se vzijeme
do role vSech hract. Hlavni vyhodou tohoto typu testovani je, ze neni Casové narocny
a nepotfebujeme k tomu zZadné dalsi lidi. AvSak ma také n€kolik nevyhod, ptfedevsim v tom, Ze
nezname mysleni ostatnich lidi, alesponi ne v takové mife, kterd by ndm mohla poskytnout
uzite¢nou zpétnou vazbu. Tato technika je pfedev§sim vhodnid k odhaleni povrchovych

nedostatkd, jako je naptiklad Citelnost textu nebo ergonomie hry. [17]

Rychly playtesting

Tento pristup se obvykle doporucuje v pocatecnich fazich vyvoje hry. Je potieba skupina
ochotnych lidi, nejlépe n€koho blizkého, protoze béhem rychlého playtestovani miizeme ménit
pravidla, zastavit hru a zacit ji znovu nebo ji pfedcasné ukoncit. Jednoduse feceno, testujeme

za chiize, abychom zjistili, co funguje, co nefunguje a co by teoreticky mohlo fungovat. [17]
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Rizeny playtesting

V tomto typu testovani je potieba, aby hra byla jiz prezentovatelnad. Béhem fizeného testovani
jsme po celou dobu pfitomni, ale zpravidla samotnou hru nehrajeme. Naopak, vysvétlujeme
pravidla, objasfiujeme nejasnosti a pozorujeme, jak se hraci chovaji pii hfe. Zaznamendvame,
jaké strategie voli, kde se zasekavaji a jakym pravidla nerozuméji nebo je opakované Spatné
aplikuji. Tento pfistup ndm umoziuje ziskat cenné poznatky o tom, jak hraci interaguji s hrou

a jaké jsou jejich reakce na jednotlivé herni prvky a to vSe na vlastni o€i. [17]

Extrémni playtesting

Zde ma jeden nebo vice hraci jasny ukol: snazit se hru rozbit. Experimentujeme s riznymi
strategiemi hrani, které by mohly vést k negativnimu hernimu zazitku. Maze to byt napiiklad,
ze jeden hra¢ se snazi vyhrat pouze pomoci bonusovych karet, nebo Ze jiny hra¢ drzi monopol
na jeden cely druh zdroje, nebo Ze se jeden hra¢ zamétuje na celné Gitoky na konkrétniho hrace.
Tento druh testovani nam piedev§im pomuze identifikovat mista, kde je tfeba vytvofit rizné

bariéry a omezeni pro hrace, aby se vytvofil lepsi herni zazitek. [17]

Blind testing

Béhem tohoto typu testovani se hra prakticky nachéazi ve své finalni podobé&. Pfedavame hracim
hru a pravidla a nechavame je, aby si je sami prosli a porozuméli jim. Cilem tohoto testovani je
zejména doladéni pravidel, aby byla snadno pochopitelnd. Samotny herni mechanismus uz

zpravidla neni upravovan v této fazi. [17]
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2 Design deskové hry
2.1 Fyzicky design

Deskové hry jsou vytvoreny s diirazem na fyzicky design, ktery je zakladem jejich interaktivity.
Kazdy herni prvek, od kostek po karty a figurky, hraje kli¢ovou roli v tom, jak se hra rozviji
a jak se hraci zapojuji. Tento design zahrnuje kazdy detail, od vahy a materialu jednotlivych

dilkt az po usporadani karet na stole a celkovy vizuéalni dojem herni desky.

V kreativnim procesu vyvoje her je dilezité zvazit, jak kazdy herni prvek pfispiva k celkovému
zazitku hraci. Naptiklad ve hie Pirati z Karibiku - Hra o Zivot, jsou dodate¢né piidavné dilky
dilezitym prvkem, ktery zvyraznuje herni desku a dodava ji nové rozméry. Fyzické aspekty
hry, jako je pravé ptidavné vybaveni, hraji kliCovou roli v pohlcujicim zazitku hracq, i kdyz
nejsou piimo spojeny s pribéhem hry. V piipad¢ rozsifeného balicku pro hru Vybusna kot'atka,

pfichazi s "kuzelem hanby", coz je dalsi zajimavy prvek, ktery pfiddva do hry novy rozmeér.

vvvvv

Celkove je fyzicky design dulezitou soucasti vyvoje deskovych her a prispiva k celkovému
zazitku hract. Kazdy detail, od materidlu a vahy jednotlivych dilki po jejich uspofadani

a estetiku, hraje klicovou roli v tom, jak hraci prozivaji své herni dobrodruzstvi. [19]

2.2 Vizualni design

Vizualni estetika a grafika hraji kli¢ovou roli v designu deskovych her. Fyzické komponenty
herni desky a karty nesmi byt pouze jednoduché a nudné. Co je tieba vyjadrit prostfednictvim
vizualniho designu, je uméni, vSechny styly, grafika a barvy by mély odpovidat tématu hry.
Uvazme napiiklad deskovou hru 007 James Bond: Live and Let Die, inspirovanou slavnym
agentem Jamesem Bondem. KdyzZ si ptedstavite Jamese Bonda, zfejmé se vam vybavi obrazy
odvéaznych zachrannych akci, dramatickych soubojli a romantickych gest. Obycejné feka na
herni desce by vam pravdépodobné nepiipadala jako vhodné ztvarnéni tohoto dobrodruzstvi.
Naopak, hra Parky piedstavuje excelentni ukdzku vizudlniho zpracovani, kde kazdy detail

dokonale ladi s tématem a vytvaii jednotny celek.

Vizuélni design je také osobnim projevem designéra, ktery se snazi navazat spojeni s hraci

prostiednictvim své prace. Casto hradi voli hry podle tvircd, jejichz styl znaji a obdivuji.
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Podivejme se naptiklad Elana Leeho a Matthewa Inmana, tviirci populérni hry Exploding
Kittens. Jejich kresby na kartach jsou komické a vyrazné, s jasnymi barvami a pfehnanymi rysy

kocek - a to je prave to, co si hraci oblibili.

Vizuélni design v deskovych hrach neni jen o estetice, ale mize zahrnovat i marketingové
strategie a zpusoby, jak udrzet hrace zapojené a zaujaté. Je to prostiedek, jak oslovit hrace na

emocionalni trovni a vytvofit nezapomenutelny zazitek. [19]

2.3 Design podle cilovych skupin

Pfi navrhovani deskovych her je klicové brat v tivahu demografické faktory. Kazda hra je
zaméfena na konkrétni skupinu hracd, coz vyzaduje pochopeni slozeni této skupiny.
Demografické proménné, jako je vek, pohlavi, z4jmy a kulturni pozadi, maji znacny vliv na
pfijeti hry a jeji aspéch.

VEk hrach predstavuje jednu z klicovych demografickych proménnych, ktera ovliviiuje design
hry. Hry ur¢ené pro déti se lisi ve slozitosti a mechanismech od her pro dospélé. Jako ptiklad
muzeme uvést Candy Land, jednoduchou détskou hru s minimem pravidel a vizudlné
atraktivnim provedenim. Pro détské hry je typické omezené pouZiti textu a diiraz na vizualni
prvky. Naopak trh s deskovymi hrami pro dospélé nabizi Siroké spektrum moZnosti.
V soucasnych dobdach se hry jiz nerozde€luji pouze podle véku, ale spise podle z4jmu a urovné
herni zkuSenosti hraci. Tento trend ukazuje na rostouci diverzitu a komplexnost her pro

dospélé, které mohou nabidnout Sirokou paletu témat a hernich mechanismu.

2.4 Obalovy design

Fyzické vyrobky jsou Casto vybaveny obalem, ktery plni né€kolik klicovych tuloh. Prvni
anejdilezitéj$i je ochrana produktu pied poskozenim bchem manipulace, dopravy
a skladovani. Zaroven vsak obal piedstavuje mnohem vic nez pouhé fyzické kryti — ma také
estetickou a komunika¢ni funkci. Dobfe navrzeny obal nejen chrani vyrobek, ale zaroven

atraktivné prezentuje jeho znacku a pfitahuje pozornost potencidlnich zdkazniki.

Dulezitym aspektem obalu je jeho schopnost sdélovat informace o vyrobku. Na jeho plose se

mohou nachazet textové popisky, obrazky, grafika a dal$i komunikaéni prvky, které predavaji
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klicové informace o vlastnostech, funkcich a ptfinosech produktu. Tento prvni kontakt se
zbozim Casto hraje rozhodujici roli pfi rozhodovani spottebitelti o ndkupu, a proto je klicové,
aby obal nejen chranil vyrobek, ale také zaujal a presvédcil zékazniky o jeho hodnot¢ a kvalité.
Kvalitni a esteticky pfitazlivy obal mlize hrat klicovou roli v celkovém tspéchu vyrobku na
trhu a pfispét k pozitivni zkuSenosti zakaznikl s produktem i s jeho znackou. Je tedy ziejmé,
ze design obalu neni pouhym doplikem, ale klicovym prvkem v celkovém marketingovém

mixu. [20]

Kdyz se dostaneme k deskové hie, prvnim, co nds zaujme, je pravé obal. Tento vizualni prvek
ma zasadni roli pfi formovani naseho prvniho dojmu o tématu a atmosféfe hry, kterou se
chystame prozkoumat. Obal mize naznacit nejenom herni mechaniky, ale také predstavit rizné

aspekty hry, jako je spoluprace ¢i soutézivost.

Na zadni strané krabice, jak mizeme vidét na obrazku 11, pak obvykle naleznete podrobny
popis obsahu hry spolu s pravidly a technickymi specifikacemi, jako je pocet hract, délka hry
a vhodny v€k hract. Tento strukturovany piehled je peclivé navrzeny grafiky, ktefi dbaji na
kazdy detail, aby vSe bylo srozumitelné a snadno pochopitelné. Kazdy prvek na zadni strané
krabice je dikladné promysleny a ma za cil hra¢im poskytnout komplexni pfedstavu o tom, co

mohou od hry oc¢ekévat. [21]

Develop your science and your army, construct prestigious buildings
and lead your civilization to victory!

7 Wonders Duel s a stand-alone game in the world of 7 Wonders,
made especially for 2 players.

Ref:7TDU-ENOT  Run: LU2016R8 Artwork: Miguel Coimby
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Obrazek 11: Zadni strana hry 7 Wonders Duel

Zdroj: [22]
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2.5 Barevnost

Vyuzivani barevnych identifikdtori ma za ucel usnadnit seskupovani nebo oddéleni prvki
v ramci hry, jako je rozliSeni mezi jednotlivymi hraci, postavami ¢i oblastmi. Klicové je, aby
tyto identifikatory byly snadno rozpoznatelné nejen mezi sebou, ale také v ramci celkového

barevného schématu herni scény.

Pii vybéru vhodnych barev je dilezité, aby byly jednoduSe rozeznatelné od sebe. Nepfili§
vhodné je napiiklad vytvoreni Sesti figurek kazdou s jinym odstinem cervené. Optimalizaci jsou
primarni barvy, jako je Cervena, zlutd, modré a zelena. Pokud je potieba vice barev, Casto se

v praxi pouzivaji fialova a oranzové, aby bylo dosazeno pottebného rozliSeni, viz obrazek 12.

Dale je dtlezité, aby byla barva jednoduse pojmenovatelnd, aby hra¢ nemél pochybnosti, kterou
barvu ma pfesné na mysli. To znamena, ze by se nemélo stat, Ze jeden hra¢ nazve tyrkysovou

barvu a druhy by mohl tépat, jestli mél na mysli odstin spiSe smérem k zelené nebo k modré.[23]

Co se tyCe barevnosti zbytku hry, ne jen figurek, je potieba myslet na zakladni teorii barev.

Jaké pocity barva vyvolava? Jaka barva se hodi k jaké? A sedi barevnost k tématu hry?
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Obrazek 12: Barevny kruh

Zdroj: [21]
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Psychologie barev

Psychologie barev zkouma, jak rizné barvy ovliviiyji lidskou mysl a chovéni. Jejim cilem je
porozumét tomu, jak barvy formuji nase emoce a jak jsou tyto emoce ovlivilovany riznymi
faktory, jako je v€k a kulturni prostedi. Barva je vyraznym prosttedkem komunikace, ktery
muze signalizovat rtizné pocity, ovlivilovat ndladu a dokonce i fyziologické procesy v nasem
téle. Nékteré barvy maji dokonce spojeni s konkrétnimi fyziologickymi reakcemi, jako je

zvySeni krevniho tlaku ¢i zrychleni metabolismu.

Barvy v cerveném spektru jsou Casto povazovany za teplé a zivé. Patii sem barvy jako Cervena,
oranzova a zluta. Tyto teplé barvy mohou vyvoléavat rizné emoce, od pocitl radosti a nadSeni
az po pocity vzruseni a strasti. Nicméné, vnimani téchto emoci se mize liSit v zavislosti na
kulturnim a geografickém kontextu. Napftiklad v ¢inské kultufe je cervena barva spojovéna se
Sté€stim a oslavami, zatimco v jinych ¢astech svéta mize byt vniména jako varovani nebo

symbolizovat nebezpeci.

Na druhou stranu barvy v modrém spektru jsou casto povazovany za chladné a ukliditujici. Sem
patfi barvy jako modrd, fialovéa a zelena. Tyto chladné barvy mohou vyvolavat pocity klidu
a harmonie, ale také smutku nebo melancholie. Modra barva je Casto spojovéna s klidem

a stabilitou, zatimco fialova mize vyvolavat dojem tajemna a mystiky.

Cerna barva miize symbolizovat silu a eleganci, ale také tajemstvi nebo smutek. Bila je tradi¢né
spojovana s Cistotou a nevinnosti, ale také s osvétlenim a nadéji. Kazda barva ma sviyj vlastni

vyznam a miiZze ovliviiovat nase mysleni, pocity a chovani v riznych situacich. [24]
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3 Formulace problému

Tato bakalatska prace zamétend na vytvoreni deskové hry s ndzvem Sumo piindsi komplexni
pohled na proces od pocatecniho konceptu az po findlni vyrobek. Cilem této prace je nejen
samotna tvorba hry, ale také porozuméni potiebam a preferencim cilové skupiny hraca

a zékazniku.

Prvnim krokem je identifikace cilové skupiny a analyza cilového zakaznika. Tento proces
zahrnuje studium hraéskych preferenci, vékovych skupin, zajmli a moznych trznich segmentt.

Z této analyzy vyplyvaji klicové pozadavky, které budou formovat design a pravidla hry.

DalSim krokem je tvorba grafického navrhu, ktery hraje klicovou roli v atraktivité€ a pfitazlivosti
hry. Graficky design neni pouze estetickym prvkem, ale také dulezitym prostiedkem pro
komunikaci herniho konceptu a zplisobu hrani. Tato faze zahrnuje detailni praci na vytvofeni
hracich karet s odpovidajicimi ilustracemi a texty, které nejenze predstavuji herni prvky, ale
také hrace navadéji a informuji o jejich funkcich a ucelu. Herni deska musi byt navrzena tak,
aby poskytovala prostor pro plynuly pribéh hry a zaroven vizudlné oslovila hrace. Grafické
zpracovani pravidel hry je kliCové pro snadné porozumeéni pravidlim a mechanismiim hry,
a proto vyzaduje jasnou a srozumitelnou prezentaci informaci. Kromé¢ toho je dulezité vénovat
pozornost i obalu hry, ktery je prvnim kontaktem hract s hrou a miize vytvaret dojem o kvalité

a obsahu produktu.

Pii tvorbé grafického designu deskové hry Sumo se prace zamétuje na vyuziti profesionalniho
grafického softwaru Affinity Designer. Tento software poskytuje Siroké moznosti a nastroje,
které jsou nezbytné pro vytvofeni kazdého grafického prvku této hry. Od ilustraci sumo
zapasnikll az po detailni grafiku hracich karet, Affinity Designer nabizi kompletni sadu funkci

pro realizaci navrhu.

Dtlezitym aspektem vyvoje deskové hry je volba vhodnych materialti. Od gramaze papiru pro
hraci karty po robustnost herni desky, materialy maji zna¢ny vliv na kvalitu a trvanlivost hry.
Pii vybéru materidll je tfeba zohlednit nejen estetické hledisko, ale také praktické pozadavky

na trvanlivost a pouzitelnost.

Posledni fazi této prace je zahrnuti prodeje a vyroby. Kalkulace ceny a ndkladi na vyrobu je
klicovym prvkem pro UspéSny prodej hry na trhu. Zahrnuje analyzu vyrobnich nakladd,
distribu¢nich kanall a strategii stanoveni ceny, ktera reflektuje jak néklady, tak i hodnotu,

kterou hra nabizi hra¢um.
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Tato bakalarska prace je nejen o vytvoreni konkrétni deskové hry, ale také o porozuméni celého
procesu vyvoje a prodeje her. Pfinasi uceleny pohled na tvorbu her jakozto produktu, ktery

spojuje kreativitu, design, technické znalosti a obchodni strategii.

3.1 Vybér cilové skupiny

Kazda hra se fidi specifickymi pravidly a estetickymi preferencemi, které odpovidaji potiebam
a vkusu své cilové skupiny. RozliSujeme hry urcené pro déti a hry pro dospélé, a tato klasifikace

ma zasadni vliv na celkovy design a charakteristiky hry.

Hry pro déti jsou obvykle navrzeny s diirazem na jednoduchost a Zivy, atraktivni design. Jejich
kratka délka je idedlni pro mladsi hrace s mensi pozornosti. Barevna paleta byva ¢asto bud’
velmi kontrastni, nebo pestrobarevna, aby oslovila détské smysly. Instrukce jsou
minimalizované a ¢asto vizudlné podporované. Grafické prvky maji tendenci byt napadité az

bizarni, coz podnécuje détskou fantazii.

Naopak hry pro dospélé jsou casto naro¢néjsi jak obsahové, tak strategicky. Mohou obsahovat
proto nezbytné pecliveé zvazit cilovou skupinu a ptizpisobit design a obsah tak, aby co nejlépe

vyhovovaly potiebdm a preferencim hracu.

Deskova hra Sumo, diky své jednoduchosti, oslovuje Sirokou cilovou skupinu hraci, zahrnujici
déti od 8 let i dospélé. Hlavni diivod urceni doporuc¢eného véku hraca se vaze k schopnostem
déti, a to pfevazné schopnosti Cteni, dit¢ potiebuje pro uspéSné hrani hry alespon zakladni
schopnost ¢teni a porozumnéni textu. Hra spada do kategorie party her, coz znamena, Ze je
vhodné pro spolecenské akce a nendrocné zabavné hrani pro jakoukoliv vékovou skupinu.
Ackoliv ma hra spiSe détsky charakter, je atraktivni i pro dospélé hrace, a je i mifena spise pro

dospélé hrace.

3.2 Vyroba deskové hry

Po provedeni cenové analyzy dvou konkurenc¢nich firem specializujicich se na vyrobu
deskovych her, The Game Crafter a Board Games Maker, by byla vybrana firma Board Games
Maker pro vyrobu a dodani herni desky, hracich karet a krabice pro naSi deskovou hru.
Rozhodnuti bylo pfevazné ovlivnéno cenou, kde Board Games Maker nabizi

konkurenceschopnéjsi ceny nez The Game Crafter. Nicméné je dilezité zdlraznit, ze Board
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Games Maker nenabizi vyrobu vlastnich figurek, a proto bychom tuto ¢ast vyroby ptenesli na

firmu The Game Crafter. Pokud jde o tisk pravidel, byla by vybrana ¢eské firma MD Print.

Cena byla stanovena jako soucet vSech hernich komponentti, jak miizeme vidét v tabulce 1. Pti
vyrob¢ 100 kust by cena jedné vyrobené hry zaokrouhleng ¢inila 752 K¢. Pii vyrobé 1000 kusii
cena klesa na 316 K¢ a pfi vyrob€ 5000 kust se cena snizuje na 211 K¢&. Je tedy patrné, Ze vyssi
vyrobni objem a s tim spojend mnozstevni sleva jsou vyhodnéjsi. Pokud jde o clo, deskova hra
podléha sazebniku TARIC od Evropské unie, kde je fazena pod kod 950490, a tudiz se na ni

nevztahuje clo, coz je pro nas vyhodné.

Rozhodnuti o vybéru vyrobnich partneri by bylo zalozeno na kombinaci cenové
konkurenceschopnosti, kvality a dostupnosti sluzeb. Tato strategie ndm umozni efektivné
a ekonomicky vyrabét nasi deskovou hru a zaroven zajisti, Ze produkt bude spliiovat stanovené

standardy a ocekavani zékazniku.

Vytvareni cenové strategie pro deskovou hru a souvisejici zisk zdvisi na dynamice trhu
a konkuren¢nim prostfedi. Cena hry je stanovena na zaklad¢ nakladd vyroby, zahrnuti
pfiméfené marze a konkurenceschopnosti na trhu deskovych her. Pro ur€eni spravné ceny byla
provedena analyza cen podobnych populdrnich her a party her, a bylo zjisténo, ze primérna
cena se pohybuje kolem 476 K¢. Ceny byly vzaty zjednoho nejpopularnéjSich ceskych

dodavateli deskovych her, Tlama Games, viz tabulka 2.

S ohledem na vyrobni cenu jednoho kusu hry, kterd ¢ini 211 K¢ pti vyrobé 5000 kust, bylo
experimentovano s riznymi cenovymi body. Pokud stanovime cenu hry na 450 K¢, marze by
dosahla 53,1 %, coz by znamenalo zisk 239 K¢ na kazdy prodany kus. Pokud bychom zvysili
cenu na 500 K¢, marze by stoupla na 57,8 %, coz by pfineslo zisk 289 K¢ na kazdy prodany

kus.

Pti vyrobé pouze 1000 kust, kde ndkladova cena €ini 316 K¢ na kus, by stanoveni ceny 450 K¢
znamenalo marzi 29 % a zisk ve vysi 134 K¢. Zvazime-li cenu 500 K¢, marze by dosahla 36,8 %

a zisk by €inil 184 K¢.

Je zfejmé, Ze existuje urcita flexibilita v nastaveni ceny, pfi¢emz zvySeni ceny by mohlo vést k
vy$$imu zisku na jednotku, ale zaroveit by mohlo ovlivnit atraktivitu produktu pro zdkazniky.
Proto je nezbytné peclivé zvazit rizné faktory, v€etné ndkladl, konkurenc¢niho prostiedi
a hodnoty, kterou produkt poskytuje zdkazniklim, pii stanoveni optimalni ceny pro nasi

deskovou hru.
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Tabulka 1: Vypocet ceny vyroby

Pfi vyrobé 100ks  Pri vyrobé 1000ks  P¥i vyrobé 5000ks

Deska 6,50 USS$ 2,90 US$ 2,10 US$

Karty 10,95 US$ 4,75 US$ 1,90 US$
Figurky 6,00 US$ 2,64 US$ 2,64 US$
Pravidla 0,38 USS$ 0,31 US$ 0,29 US$
Krabice 6,00 US$ 1,95 US$ 1,45 USS$
Celkem za 1ks v USD 29,83 USS$ 12,55 US$ 8,38 US$
Celkem za 1ks vK& 752,61 K¢ 316,64 K& 211,43 K&
Celkem v K¢ 75 261,09 K& 316 636,50 K& 1057 137,00 K&

Zdroj: vlastni zpracovani

Tabulka 2: Analyza ceny konkurencnich produkti

Hra Cena

Vybusna kot’atka 529 K¢
Bang 339 K¢
Tos piehnal 242 K¢
Cty¥mi slovy 512 K¢
Munchkin 329 K¢
Labilni jednoroZci 389 K¢
Joking hazard 599 K¢
Souboj wombati 759 K¢
Drakiada 495 K¢
Zombie kot'atka 569 K¢
Primérna cena 476 K¢

Zdroj: vlastni zpracovani
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4 Navrh zvolené deskové hry s vyuzitim vybranych SW nastroji

Tato kapitola se zabyva procesem grafického nadvrhu deskové hry, a to jak vybérem vhodného
grafického softwaru, tak i samotnym navrhem jednotlivych komponenti a ¢asti hry. Jde
o klicovy krok v celém vyvojovém procesu, kde peclivé promyslené grafické prvky nejen

esteticky oslovi hrace, ale také ptisp¢ji k celkové atmosféfe a zazitku z hrani.

4.1 Affinity designer

Graficky software predstavuje Sirokou paletu pocitatovych programd, jejichz hlavnim ucelem
je tvorba a uprava obrazki. Tento segment trhu nabizi rGznorodé nastroje, zahrnujici
jednoduché aplikace urcené pro zdkladni Gpravy a tvorbu obrazki az po sofistikované programy
slouzici k vytvareni detailnich 3D modeli a animaci. Mezi nejpopularnéjsi grafické software
patii Adobe Photoshop, Corel Painter, Autodesk Maya a Affinity Designer. Tyto aplikace
uzivatelim poskytuji Siroké moznosti a funkce, které umoziuji realizovat jejich napady

a projekty s maximalni kreativitou a efektivitou.

Pokud jde o tvorbu hry Sumo, rozhodl jsem se vyuzit software Serif Affinity Designer 2. Tento
nastroj poskytuje Siroké moznosti pro vytvaifeni mockupl a vizualizaci, coz poméaha pfi
navrhovani hernich prvka. Stejné tak jsem zvolil software od stejné spolecnosti, Affinity Photo

2, pro tvorbu vizudlnich prvki a upravu obrazk.

Spolecnost Serif, sidlici ve Velké Britanii, stoji za vyvojem Affinity Designeru. S vice nez
dvacetiletou zkuSenosti v oboru vyvoje softwaru pro platformu Windows pftisli k zavéru, ze
nadmérné mnozstvi starého kodu zpiisobuje nadmérnou nafouknutost a snizuje vykon softwaru.
Proto se rozhodli vytvofit novou sadu designovych nastrojl, které by byly leh¢i a rychlejsi
v pouzivani. Affinity Designer byl jejich prvnim krokem v této cesté, vznikl v roce 2014 jako
konkurence k Adobe Illustrator. Dnes se jejich nabidka rozrostla o dalsi programy, jako jsou
Designer, Photo a Publisher. Kromé& toho jsou Affinity Designer a Affinity Photo k dispozici
nejen pro platformy Mac a Windows, ale také jako aplikace pro iPad, coz zvySuje dostupnost

a flexibilitu pro uZzivatele.
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4.2 Herni komponenty hry Sumo

Figurky

Figurky urené pro hru Sumo ptedstavuji samotné sumo bojovniky vyzobrazeny na obrazku
13. Jsou vyrobeny z uzkého kartonu, ktery je umistén v plastové podstave. Kazda figurka je
jedinecna diky riznobarevnému obleceni, které slouzi k odliSeni. Barvy zahrnuji oranzovou,
¢ervenou, modrou, zelenou, fialovou a Zlutou. Tato barevnd variace pfispiva k atraktivité hry a
pfedevsim k odliSeni hraca.

Design figurek je peclivé navrzen tak, aby co nejvérnéji odrazil atmosféru sumo zapast. Kazdy
detail, od postavy po gesta, je promysleny tak, aby hrace vtahl do svéta tradi¢ni japonské
sportovni discipliny. Kazda figurka ma sviij charakter a vyzatuje silu a odhodlani, které jsou

charakteristické pro sumo bojovniky.

Pfi hrani s témito figurkami se hraci ocitnou uprostied vzrusujiciho souboje na dohyo, kde
kazdy tah mtze rozhodnout o vitézstvi ¢i porazce. Diky peclivému zpracovani a autentickému

designu se hra¢i mohou skute¢né vcitit do role sumo bojovnika a prozit napinavé chvile boje.

Obrazek 13: Hraci figurky pro hru Sumo

Zdroj: vlastni zpracovani
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Deska

Hraci deska deskové hry Sumo se inspiruje autenticnosti skute¢nych sumo zapast, pfi¢emz
navozuje atmosféru dohyo, tradi¢ni arény pro sumo zapasy. Celkovy design hraci desky jak,
mizeme vidét na obrazku 14, emuluje prostiedi, kde se odehravaji intenzivni souboje mezi

hréci, jako by byli pfimo uprostfed arény sumo zapasu.

Dohyo, které ptedstavuje centrum déni, je navrZzeno jako kruh, kde hraci bojuji o vitézstvi
a vyviji strategie proti svym soupetiim. Tento kruh je dale rozdélen na Sest Casti, vytvarejicich
vysece kruhu, pricemz kazda vysec je urena pro jednoho hrace. Tento design poskytuje hra¢im
jasnou orientaci v prostoru a umoziuje jim planovat své tahy a strategie s ohledem na polohu
jejich soupeit. Barvy hraci desky evokuji hlinu, ze které je tradicni dohyo vytvofeno, coz
ptispiva k autenti¢nosti prostfedi. Okraj hraci desky je ohrani¢en kruhem zdobenym vzorem
ryzové slamy, ktery symbolizuje tradicni zpusob, jakym je dohyo v redlnych sumo zdpasech

vymezeno.

Celkové design hraci desky Sumo dokonale piendsi hrace do svéta tradicni japonské sportovni

discipliny. Nachazi se v pfiloze A.

Obrazek 14: Hra Sumo

Zdroj: vlastni zpracovani
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Karty

Karty pro deskovou hru Sumo, které jsou k vidéni v ptiloze B, maji klicovou roli pii provadéni
tahl a akci. Jejich design je peclivé promyslen a skldda se z n€kolika ¢asti, které¢ usnadiuji
hra¢im orientaci a interakci s nimi. Ukazka designu karet je vyzobrazen na obrazku 15 a

obrazku 16.

V horni ¢asti kazdé karty je umistén ndzev, aby hraci okamzité rozpoznali, o jakou kartu se
jedné. Tento nazev je doplnén grafickym vyobrazenim, které odkazuje na japonsky folklor,
dodavajici karté autenticnost a atmosféru. Déle se v této Casti karty nachazi japonsky nazev,
coz prispiva k celkovému dojmu a spojeni s tématem hry. Ve spodni casti kazd¢ karty je
uvedeno upfesnéni, co dand karta predstavuje a jakou herni akci umoziuje. Toto upiesnéni je

klicové pro spravné pouziti karty a strategické rozhodovani hraca.

Karty jsou rozdéleny do ¢tyf barevnych kategorii, coz usnadiiuje hra¢iim orientaci v balicku.
Cervené karty slouzi k ttoku, zelené karty k 1éeni, modré karty jsou specialni karty, které
vyzaduji vylozeni pro jejich aktivaci, a oranzové karty jsou specidlni karty, které lze pouzit

okamzit¢ pro rychlou reakci v priibéhu hry.

Zohrajte
omack, p.‘,"""f"'“;l:n».. sojov

i
0d kizdeho "'ﬁ-mmk::""'

Obrazek 15: Hracit karty pro hru Sumo

Zdroj: vlastni zpracovani
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Obrazek 16: Balicek hracich karet pro hru Sumo

Zdroj: vlastni zpracovani

4.3 Obalovy design hry Sumo

Obal deskové hry Sumo pfichézi v podobé¢ robustni kartonové krabice, peclivé pfizpisobené
velikosti pro vSechny soucastky hry. Obal je zpracovan, aby odrazel atmosféru a styl celého
herniho zazitku. Na prvni pohled uchvacuje grafika sumo zapasnika na piedni strané, doplnéna

nazvem hry psanym jak latinkou, tak japonskymi znaky, viz obrazek 17.

Boky krabice jsou jednotné v designu s nazvem hry a pod nim vyobrazend hrud’ bojovnika,
¢imz se zachovava jednota a estetickd harmonie. Na zadni strané krabice, vyzobrazené na
obrazku 18, pak nalezneme opét nazev hry, doplnény struénym popisem obsahu, véetné specifik
jako vhodny vék hract, predpoklddand doba hrani a maximalni pocet hract. Soucasti zadniho
designu je také mala ukazka karet, kterd slouzi jako nahled pro potencialni kupujici, podporujici

jejich predstavivost a zvédavost. Obalovy design hry se nachazi v ptiloze C.
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Obrazek 17: Prednit strana krabice pro hru Sumo

Zdroj: vlastni zpracovani

Obrazek 18: Zadni strana krabice pro hru Sumo

Zdroj: vlastni zpracovani
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4.4 Pravidla pro hru Sumo

Design pravidel pro deskovou hru Sumo je harmonicky sladén s piedeslymi komponenty,
vystihuje tutéz atmosféru. Stejn€ jako na obalu hry, i zde na prvni stran¢ pravidel dominuje
grafika sumo zépasnika, kterd okamzit¢ spojuje hrace s esenci této hry, viz obrazek 19. Obsah
pravidel pak poskytuje podrobny privod vSemi aspekty hry, od zékladnich pravidel az po

pokrocilé strategie.

Dulezitym prvkem jsou posledni stranky pravidel, kde jsou peclivé zobrazeny vSechny hraci
karty jednotlivé a doplnény jejich detailnimi popisy. Tato Giprava umoziiuje hracim Iépe se
seznamit s jednotlivymi kartami a pochopit jejich ucel a hodnotu béhem hry. Ukéazka obsahu

pravidel je vyzobrazena na obrazku 20.

Pravidla jsou navrzena s ohledem na hra¢ovu snadnou orientaci, jak strukturou, tak i vizualnim
designem. Grafické prvky jsou minimalizovany, coz umozituje hra¢lim plné se soustiedit na

pochopeni hry bez zbyte¢nych rozptyleni. Cela pravidla se nachazi v ptiloze D.

Obrazek 19: Predni strana pravidel pro hru Sumo

Zdroj: vlastni zpracovani
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Obrazek 20: Obsah pravidel pro hru Sumo

Zdroj: vlastni zpracovani
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Z7.avér

Celkové lze konstatovat, Ze tvorba vlastni autorské deskové hry Sumo byla fascinujicim
a obohacujicim procesem. Prace veénovand designu této hry pfinesla hlubsi porozuméni
struktuie a specifikim deskovych her jakozto herniho média. Dikladnéd analyza zékladnich
pojmt a peclivé planovani kazdého herniho prvku umoznilo vytvotit funkéni a atraktivni hru,

ktera si klade za cil oslovit Sirokou $kalu hracu.

V ramci tvorby deskové hry Sumo byla zdliraznéna dulezitost estetickych a grafickych prvki,
které jsou klicové pro pfitazlivost a tspéch hry na trhu. Rozhodnuti a postupy byly motivovany

nejen vlastni zalibou v deskovych hrach, ale také snahou vytvofit néco nového a inovativniho.

Nad ramec samotného designu hry se bakaléaiska prace také zabyvala teoretickymi aspekty jeji
vyroby, ¢imz byly roz$ifeny obzory v oblasti herniho primyslu. Tato bakalatska prace pfinasi
uceleny ptehled o procesu tvorby deskové hry a doufaje, ze bude slouzit jako inspirace pro dalsi

tvirci aktivity v oblasti herniho designu.

Cil bakalaiské prace byl splnén.
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Priloha A: Hraci deska pro hru Sumo

55



Priloha B: Hraci karty pro

hru Sumo

VystrE hrace po tvé levici nebo

Ostani hraci musi vyhodit

GABURI-YORI

ASOED

Souboj na prsa. Vyzvi libovolného
hrate na duel prebijeni ervenych

Tato Karta slouzi jako stit. Vylozte ji
pred sebe a po pouiti odhod te.

J

TAIMUAUTO

{

9

Sy

VyloZ kartu pred sebe a celé pristi
kolo més prestavku, poté kartu odhod"

.

\V

)

J

56

ravici o misto ven. 2 karet, Hra¢ ktery uz nema cervenou
! . libovolnou kartu. Kartu se posouva o misto ven.
\. J & J/ 2,
" N “ )
Kazdy hra¢ kromé tebe si vybere
Rozhodi. Ostatni hri si musi vytahnout barvu, poté otoéte vrchni kartu z
2 baliku kartu, pokud je Eervena posouva balicku, kazdy hrac co si vybral danou
se 0 misto ven. Kartu se posouva o misto do zadu.
" J \ Y,
e o s ' )
nm
Dej pred sebe i karty origami a posuii Dej pred sebe i karty origami a posuii Dej pred sebe i karty origami a posuii
se do nejvnitrej3iho kruhu. se do nejvnitrej3iho kruhu. se do nejvnitrejsiho kruhu.
. J . J J
' N (" 2



c 3 e D 4 )
S0JOVA OMACKA SUSHI SUSHI
Iahrajte spolecné s kartou sushi. Po Iahrajte spolecné s kartou sojova Iahrajte spolecné s kartou sojova
pouZiti této karty si vemte od kazdého omatka. Po pouZiti této karty si vemte omatka. Po pouZiti této karty si vemte
hrace jednu kartu. od kazdého hrace jednu kartu. od kazdého hrace jednu kartu.
\ J . J . J
s N @ A
SAKURA TORRI
—
=
W /E
"":k:‘;‘":ﬂ";f l';‘;"jf;::‘fy:;‘“s' Projdi o dvé mista dopredu
\ : J \_ : J
G ) - ) r N
MANEKI NEKO TESSEN RAMEN
i o
Pribl se ojedno misto bie ke stfedu. Yyho so. Pouzy lykak kty O S
musS krok ven. dalsi karty.
\. J . ‘ J \ J
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Priloha C: Design krabice pro hru Sumo
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Priloha D: Pravidla pro hru Sumo

CiL HRY

Cilem hry je ztistat jako posledni hrét':_ na desce.

0BSAH HRY

- 112 hracich karet
- Hraci deska
- 6 hracich figurek

PRIPRAVA HRY
1. Vezméte balicek karet a diikladné jej promithejte.

2. Kazdému hraci rozdejte 3 karty a ibytek karet poloite na misto, kde je
kazdy hrag dosahne. )

3. Kazdy hrac umisti svou hraci figurku na jednu z vyseti, do kruhu
vzdaleného 3 mista od stfedu. ’
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