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UVOD
V dnesni dobé, kdy se mnoho lidi pohrouzi do digitdlniho svéta technologii, je stale
dulezité najit zpusoby, jak podporovat komunikaci a spolecné aktivity. Deskové hry
mohou byt skvélym zptisobem, jak toho dosahnout, pfi¢emz nabizeji prostor pro interakci
a sdileni zazitkli v realném svéte.
Ma deskova hra, nazvana Hesiny, se snazi pfinést tento koncept do zivota. Hra vychazi
z nékolika modernich her.
Prakticka ¢ast hry obsahuje pravidla a jednotlivé casti hry. Hraci maji za ukol ovladnout
nory a ziskat co nejvice bodi pomoci boje, stavby a strategickych rozhodnuti. Pravidla
hry jsou navrzena tak, aby byla snadno pochopitelna a zaroveri poskytovala dostatek
prostoru pro taktiku a kreativitu.
Béhem tvorby hry byl kladen daraz na vizualni komunikaci a atraktivni design. Graficky
design byl peclivé navrzen s ohledem na kreativitu a prehlednost pro hrace. Pouzité
materialy a finalni zazitek jsou peclivé vybrany tak, aby co nejlépe podpoftily herni pocit
a atmosféru.
Hra ma potencial byt vyzvou pro mysl i strategické schopnosti hracl a nabizi moznost
pro dlouhodobou zabavu a rozvoj. Vize do budoucna zahrnuji moznost rozsireni hry

o nové prvky a varianty, které budou dale obohacovat herni zazitek a poskytovat hracim

nove vyzvy.
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1 TEORETICKA CAST
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1.1 DEFINICE ZAKLADNICH POJMU

Frakce

Herni

mechanismus

Asymetricka

hra

Playtesteri

Expanze

Teritorialni

kontrola

Sé6lo Hrani

Frakce predstavuje skupinu nebo tym, ktery hraci piebiraji béhem hry.
Kazda frakce ma svou vlastni charakteristiku, cile, schopnosti, hlavné

kdyz jsou hry asymetrické, viz nize.

Herni mechanismus jsou prvky, které tvoii hru. To zahrnuje pravidla,
interakce, systémy (suroviny, stavba, boj) i procesy, dosazeni cile,
postup nebo konec hry, také pocatecni pozici, v§echny komponenty

a spolecné skore. (Anon, 2021, online)

Pokud hracim date razné zdroje, cile nebo pravidla, jde
o asymetrickou hru. Hra ale musi byt férova, proto vSechny tyto
aspekty musi vytvofit vSechny frakce vyrovnané. (Fullerton, 2021, s.
326-328)

Mezi asymetrické hry patii naptiklad Root. V této hie si kazdy hrac

vybere jednu frakci, ktera ma jiné schopnosti nez ostatni frakce.
1o jsou lidé, kteri vasi hru hraji a poskytuji vam zpétnou vazbu
k tomu, jaky je jejich zdzitek, abyste mohli ziskat na hru novy pohled.

(Fullerton, 2021, s. 4)

Expanze oznacuje aktivitu, kdy hraci mohou rozsifit své uzemi nebo

moznosti ve hie. Zahrnuje stavbu budov ¢i dobyvani uzemi.

Teritorialni kontrola je ovladnuti ¢i sprava Gzemi. Hracim zalezi na

kontrole nad urcitymi oblastmi.

Jedna se o schopnost hrani hry samostatn€, bez ostatnich hraca.

Mnoho her nabizi scénare, kdy hru mize hrat pouze jeden hrac.
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Draftovani Draftovani je herni mechanismus, kdy si hraci vybiraji karty nebo
herni prvky z omezené sady, hra¢ si vybere jednu kartu a balicek
preda dal. Takto bali¢ek koluje, dokud nejsou v§echny karty rozdany.
(4 KAVKY, 2022, online) Toto napfiklad mizeme vidét u hry Blood
Rage.

RPG Z anglictiny role-playing game, tedy hry shranim roli v hernim
prostfedi. (4 KAVKY, 2022, online)

1.2 CO JSOU TO DESKOVE HRY?

Deskové hry jsou v posledni dobé& velmi popularni. Podle spole¢nosti ValuePenguin hralo
v obdobi Covid-19 pravidelné stolni hry 72 % Ameri¢and. Milenialové davaji prednost
strategickym hram vice nez ostatni generace (23 %). Primeérna délka hrani deskovych her
je 1-2 hodiny. Globalni trh deskovych her se odhadoval na 9,3 miliardy dolart
v roce 2020. Tyto statistiky ukazuji obrovskou popularitu deskovych her a také, ze jejich
trh roste. To je jasny diikaz toho, ze deskové hry jsou oblibenou zabavou v§ech vékovych
kategorii a odvétvi a stale rostou. Coz je dilezita informace pro kazdého, kdo se zajima
o deskovy herni prumysl, protoze poskytuje prehled o aktualnim stavu trhu. (Lindner,
2023, online)

Jak uz jejich nazev napovida, deskové hry jsou typem stolnich her, které se od ostatnich
li§i tim, ze se akce odehrava na herni desce s hernimi figurkami. Pojem deskova hra je
velmi té€zké definovat, nebot’ pod timto pojmem si mizeme piedstavit Sirokou Skalu zcela
odlisnych Cinnosti, CasteCné proto, ze stale neexistuje shoda v tom, co herni pramysl
zahrnuje. (Zapletal, 1991, s. 7-17)

Nizozemsky historik Johan Huizinga definuje hru takto:

., Hra je dobrovolnd cinnost, kterd je vykonavdna uvniti’ pevné stanovenych casovych a
prostorovych hranic, podle dobrovolné prijatych, ale bezpodminecné zdvaznych pravidel,
ktera ma sviij cil v sobé samé a je doprovazena pocitem napéti a radosti a védomim
Jiného byti‘, nez je ,vSedni Zivot . “ (Huizinga, 1971, s.33)

Razné hry se od sebe ale diametralné lisi nejen charakterem, ale i formou herniho planu.

Napriklad v deskové hre Stiet Civilizaci se herni plan sklada nahodné z nekolika casti.
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Zatimco ve hie Blood Rage je pevné dand deska, kterd neni ndhodna. Deskové hry
muzeme také rozdélit do nékolika typt, jednim z mnoha déleni je na strategické, zavodni,

lokacni ¢i patraci hry. (Zapletal, 1991, s. 7-17)

1.3 HERNI DESIGN A HRY JAKO SYSTEMY

Zakladem kazdého herniho designéra je chranit zajmy hraca. Je snadné si zamilovat
grafiku a vzhled hry, jenze vzhled neni vSechno. Je dilezité se zaméfit na zkuSenost hrace,
a presto neodvadét pozornost od slozitosti tvorby.

Abyste tomu zabranili, je velmi dalezité mit playtestery, ktefi hru testuji a poskytuji
zpétnou vazbu. Sledovat ostatni, jak hraji a hledaji chyby, mize byt velmi obohacujici.
Dulezité je si vSe zapsat a nasledné aplikovat na hru. Mnoho hernich designért
s playtestery nepracuje. Nicméné poté jim unika dulezita ¢ast herniho procesu. (Fullerton.
2021, s. 4-23)

Byt hernim designérem neznamena, ze mate plnou kontrolu nad celou hrou, naopak cilem
herniho designéra je pfipravit moznosti pro skvély hracsky zazitek. Tracy Fullertonova
tikéa ve své knize: ,, Vymyslet hru je svym zpiisobem podobné jako organizovat néjakou
oslavu. Jako hostitel mate za ukol vSechno pripravit: jidlo, piti, ozdoby i hudbu, kterd
navodi spravnou atmosféru. Pak uz jen oteviete dvere svym hostiim a sledujete, co se
bude dit. Vysledky se nedaji vidy predvidat a nebudou vidycky takové, jaké jste si
predstavovali. Stejné jako oslava je i hra interaktivnim zdzitkem, ktery zacind plné
Jungovat az v momenté, kdy prijdou hosté. “ (Fullerton, 2021, s. 4)

Herni néavrhar casto pracuje pod velkym tlakem, protoze hra velmi jednoduse ztraci
rovnovahu, jde proto o velmi naro¢nou praci i po psychické strance. Proto je dulezité hry
v ramci playtestingu analyzovat a nevytvaret chyby nové. Nekdy se vSak muZe stat, ze se
designér soustfedi na feSeni problému a zapomina na vyvazenost hry, ktera byla jeho
puvodnim zamérem. Hry jsou choulostivé systémy, jelikoz kazda soucast je propojena
s dal$imi. (Fullerton. 2021, s. 4-23)

Systémy existuji v mnoha podobach. Muzou byt v pfirodé i v umélych svétech. Jsou
napiiklad mechanické, biologické, socialni apod. Mohou byt slozité, ale 1 jednoduché.
Samotné hry jsou také systémy, zakladem hry je soubor formalnich prvka, diky kterym
muzeme vytvoriit pro hraCe dynamicky zazitek. Ty si mizeme predstavit jako soubor

vzajemné propojenych objekti. (Fullerton, 2021, s.129-133)
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Vlastnosti jsou dalsi ¢asti herniho systému. Objekt je obvykle popsan ur¢itym souborem
hodnot. Charakteristickym znakem napftiklad kralovny v Sachu je jeji barva ¢i pohyb.
Hrané postavy mohou byt mnohem slozitéjsi, protoze zahrnuji mnoho proménnych, jako
je napiiklad zkuSenost, Uroven, pozice, sila a umisténi v online prostiedi. (Fullerton,
2021, s.129-133) Napiiklad v League of Legends je dulezité zdravi, mana, predméty,
které zvySuji dovednosti apod.

Dalsi vlastnosti, ktera definuje herni objekty, je chovani. Chovanim se rozumi mozné
akce, které muze objekt provadét v uritém stavu systému. Napiiklad chovani kralovny
v Sachu zahrnuje jeji pohyb, tedy svisle, vodorovné ¢i Sikmo. Chovani postavy v RPG hie
muize zahrnovat jeji chiizi, boj €i pouzivani predméti. Mezi objekty vznikaji také rizné
vztahy, tyto vztahy jsou nutné, aby systém existoval a fungoval. Pokud mezi objekty
nejsou zadné vztahy, jedna se pouze o soubor objektt, nikoli o systém. Napriklad, kdyz
mame totozné figurky, jedna se pouze o objekty, jakmile jim dame naptiklad barvu,

vytvotime mezi nimi vztah. (Fullerton, 2021, s.129-133)

1.4 SYNTEZA HERNICH MECHANISMU: ANALYZA A
KOMBINACE PRVKU HER SCYTHE, ROOT A DIVUKRAJ

Tato bakalarska prace zkouma tii odlisné deskové hry, jimizjsou Scythe, Root a Divukraj,
s dirazem na analyzu a identifikaci jejich jedinecnych hernich prvkii a mechanismu.
Cilem této prace je nejen porozumét témto hram, ale také najit inspiraci pro vytvoreni

vlastniho nového herniho projektu, ktery spojuje tyto prvky do jednotného celku.

1.4.1 Scythe
Hra Scythe byla vytvorena autory Jameyem Stefmaierem a Alanem Stonem v roce 2016.
Tato ekonomicko-strategicka hra zasazuje hrace do alternativni reality, kde jsou v roli
pruzkumnika vychodoevropskych mocnosti béhem alternativni historie druhé svétové
valky. Tento svét, ktery je hraciim nabizen, je velmi fascinujici a odlisSny od historické
reality. (Wolfsen, 2016, online) Podle prizkumi je v Ceské republice hry Scythe
tfinactou nejpopularnéjsi deskovou hrou. Tuto hru vydalo nékolik vydavatelstvi, mezi
nekteré z nich patfi Stonemaier Games, Albi nebo Angry Lion Games, ale i mnoho

dalSich. (Zatrolené hry, 2024, online)
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Scythe je koncipovana tak, aby oslovila Siroké spektrum hraci, véetn€ solovych hraci,
proto je uréena pro 1-6 hraca, proto je mozné piizpusobit sviij herni zazitek dle preferenci
hraca. (Wolfsen, 2016, online)

Hra tedy zahrnuje solo hrani, kdy neni potieba dalSich hraca k hrani hry.

1.4.1.1 Herni mechanismy
Hra Scythe ma asymetrické frakce, ¢imz je velmi jedinecné a odliSna od ostatnich her.

Podrobny popis hernich mechanismu hry:

e Ekonomicky systém: Velmi dalezitym aspektem hry je hluboky
ekonomicky systém, kde hrac¢i mohou ziskavat a vyuzivat suroviny. Hra¢
proto musi peclivé fidit své ekonomiky, které mu produkuji suroviny jako
dfevo, olej, kov a potraviny. Bez surovin neni hra¢ schopen vyvijet své

technologie, budovat jednotky ¢i dosahnout vitézstvi.

o Frakce: Kazda frakce ma svou jedine¢nou schopnost, ktera ovliviiuje herni
styl a postup hrace. Asymetrie dodava hie hloubku a strategickou rozmanitost.
Frakce jsou rozdéleny na Saskou fisi, Rusvétsky svaz, Severské kralovstvi,
Krymsky chanat a Polanskou republiku. Rusvétsky svaz je zaméfeny spiSe na
ekonomicky rust, Saska fiSe je silna hlavné v boji, Severské kralovstvi ma
rychly vyvoj sily a flexibilni rozvoj, Krymsky chanat ziskava svou silu
v obchodu s ostatnimi hraci a Polanské republika velmi rychle rozviji své

technologie a inovace. (Stonemaier, 2016, online)

e Akce: Hra je zalozena na vyuzivani karet, diky kterym hrac¢i mohou
rozvijet svoje frakce. Obsahuje bojové, setkani, tovarny, brodéni, rychlé
napovedy, akce a karty ukolt. Karta napovédy je uréena hlavné pro zacinajici
hrace, protoze pravidla jsou zna¢né obtizna. Karty brodéni vyznacuji, kde
mohou hraci prekracovat feky. Akce vzdy stoji néjaké suroviny, poté mohou

hré¢i kartu vyplnit. (Stonemaier, 2016, online)
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1.4.1.2 Vytvarny design

Vytvarny design hry je navrzeny umélcem Jakubem Rozalskim. Rozalski zavadi hrace
do hry plné zahadnych postav, stroju, krajin, odkazuje na jiz zminénou alternativni
historii. (Gaming Gideon, 2022, online)

Rozalski ilustroval celou hru, véetné postav, mechanickych jednotek, prostedi, herni
desky 1 nadherné malovanou krabici. (Gaming Gideon, 2022, online)

Pouziva odstiny, které evokuji atmosféru revoluce a valeCného prostredi. Kazda frakce
ma svou paletu barev, kterd odkazuje na jedineCnost kazdé frakce. Zaroven frakce
obsahuji mnoho druhi figurek, jako jsou napiiklad figurky akce, budov, rekrut, mechd,

postav apod.

Obrazek 1: Scythe deskova hra (herni komponenty)

1.4.2 Root
Hra Root je vyvinuta designéry Colem Werhrlem a Ilanem Goodmanem. Hra byla vydana
v roce 2018. Hru vydalo hodné nakladatelstvi, naptiklad Leder Games, 2Tomatoes Games
a Arclight Games. (Board Game Geek, 2018, online)
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Tématem hry je fantasy lesni svét, ktery je plny antropomorfnich zvitat. Pravé diky své

asymetrii je kazdé zvife jedineCné svymi schopnostmi, které umoziuji kazdému hraci

vlastni cil.

Root je navrzena pro 2—4 hrace, ale jsou zde 1 moznosti rozsifeni této hry, kdy se hry

muze ucastnit i Sest hracu.

1.4.2.1 Herni mechanismy

Hra Root ma také asymetrické frakce, kazda z nich je velmi jedineCna.

Podrobny popis hernich mechanismu hry:

e Systém hry: Hraci musi jiz od zac¢atku hry planovat své tahy, protoze kazda
frakce je silna v néCem jiném. Dulezité pro nékteré frakce je ziskavani polinek.
Dale kazda frakce v jednom kole muze ud¢lat az pét tahti. Kazdy tento tah ma
urcity postup a ruzné vyuziti. Tyto tahy jsou rozdéleny do tfech skupin,
Rozbtesk, Bily den a Vecer. HraCi musi tyto tahy proto peclivé promyslet,
protoze jejich postup po sobé& nelze meénit.

Hraci deska je rozdélena na mytiny, na kterych mohou hraci stavét své stavby.
Také jsou zde velmi dilezité karty, kterymi bud’ maze hrac platit, nebo vyuzit
jejich jedinecnou schopnost. Frakce Rody Orliho hnizda maji svého
jedine¢ného vudce a kazdy z téchto viidci ma svou jedinecnou schopnost. Po
jeho ztraté vSak musi hra¢ nasadit jiného vidce.

Hraci si v pribéhu tahu mohou vybrat mezi bojem, verbovanim, stavbou,

vyrobou a pohybem.

o Frakce: V Rootu existuje nékolik frakci, z nichz je kazda jedinecna svou
vlastni identitou a hernim stylem, ma svou jedinecnou schopnost a pravidla,
coz vytvari pfijemny asymetricky zazitek. Soucasti zakladni hry jsou frakce
Markyza z Kocourkova, Rody Orliho hnizda, Lesni aliance a Tulak. Kazda
z téchto frakci ma jiné moznosti postupu: Markyza z Kocourkova zac¢ina po
celé mapé a je zavisla na vyrobé polinek. Dle mych zkuSenosti i pravidel hry
je skvéla pro zacatecniky. (Wehrle, 2018, online)

Rody Orliho hnizda jsou silni svou strategii, kdy mohou velmi dobie verbovat
a stavét budovy. Tato frakce vSak v ramci hry miize upadnout do chaosu, pfi

kterém ztrati svého vtudce, musi odhodit vSechny karty ve vynosu, odecist si
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vitézny bod a musi si vybrat nového vidce.

Tulak je silny svymi zetony, které najde a muze je nasledné pouzit, avsak ma
k dispozici pouze jednu figurku. Hra¢ si na zacatku hry vybere mezi Tulaky,
kazdy znich ma své jedinecné schopnosti, nektery je skvély na vyrobu,
nektery je skvély na ttok.

Lesni aliance $ifi sympatii, pti které mize vyvolat ve vesnicich chaos, ktery

zpusobi zpustoSeni zalozené vesnicky protihrace.

1.4.2.2 Vytvarny design

Hru vytvarné ztvamil umélec Kyle Ferrin, vytvari tak kouzelny svét plny nastvanych
zviratek a agrese. Jeho ilustrace zahrnuji postavy, jednotky, prostfedi, v€etné hraci desky
v Utahu. Je znamy predevsim diky své praci na deskovych hrach Root, Vast a Dungeon
Mayhem. (Kyle Ferrin, 2024, online)

Ilustrace zachycuji napéti, které v lese panuje. VEtsina zvirat je na obrazcich ozbrojena
nebo se mraci. Ferrin zde peclivé vyjadril napéti, boj o preziti a dominanci. Celkovy
design je velmi detailné zpracovan. Hra ma zaroven charakteristickou barevnost lesa a

pouziva spiSe zemitéjsi tony. Je zde kladen diiraz na ponurost.

Obrazek 2: Design krabice Obrazek 3: Design karet
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Obrazek 4: Hraci deska a komponenty

1.4.3 Divukraj

Divukraj je pohadkova deskova hra, ktera se odehrava ve svété plném antropomortnich
zvitat. Je navrZzena Jamesem A. Wilsonem. Byla vytvotena v roce 2018. Design vytvoril
Andrew Bosley. Hru vydalo napfiklad nakladatelstvi Starling Games (II) nebo Abraxas.
(Board Game Geek, 2018b, online)

Tématem hry je lesni svét, ve kterém se hraci snazi vytvorit prosperujici mesto. Hra je
zalozena hlavné na strategickém rozhodovani. Hra je popularni hlavné diky svému
originalnimu designu, ktery poskytne hracim nadherny vizualni zazitek. Pravé proto je
dvacatou tfeti nejhrangjsi hrou v Ceské republice. (Zatrolené hry, 2024, online)

Hra je urcena pro 1-4 hrace. (Board Game Geek, 2018b, online)

1.4.3.1 Herni mechanismy
Hra Divukraj je zameétena hlavné na strategii.

Podrobny popis hernich mechanismu hry:

e Systém hry: Hra¢i musi béhem hry posilat své zvifeci pomocniky na rizna mista
na hernim planu, aby ziskali suroviny. Suroviny vyuzivaji k predkladani karet
pred sebe, ¢imz buduji své vlastni lesni mésto. Ve hie se stfidaji Ctyfi rocni

obdobi, na které se hraci musi pfipravit. Jako akce mohou umistit pomocnika,
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vylozit karty nebo pfipravovat se na dalsi rocni obdobi. Kazdé ro¢ni obdobi ma
sve specifické akce, které musi hraci splnit, naptiklad umistit svého pomocnika,
vylozeni karty nebo pfipravit se na dalsi rocni obdobi. Svého pomocnika miizete
umistit na kterékoli volné misto nebo na misto, kde mize byt vice pomocnikd.
Ihned ziskate uvedené suroviny nebo provedete uvedenou akci. Pro vylozeni
karty musite zaplatit pozadované suroviny. Hrac¢i dohraji, kdyz projdou vSemi
Ctyfmi ro¢nimi obdobimi a uz nemohou provést zadnou dalsi akci. (Willson,
2018, online)

Frakce tato hra nema, hraje se zde hlavné pomoci karet a zvifecich pomocnikd.

1.4.3.2 Vytvarny design

Vytvarny design hry Divukraj stvofil Andrew Bosley, Cody Jones a Dann May. (Board
Game Geek, 2018b, online) Andrew Bosley je ilustratorem na volné noze, také pracuje
jako spisovatel, herni designér u pocitacovych i deskovych her. (Board Game Geek,
2024a, online) Dann May pracuje jako vytvarnik, vyvojat her. V letech 2015-2019 byl
produktovym designérem a kreativnim vedoucim Black Orchestra, A War of Whispers
nebo Anomaly. (Board Game Geek, 2024b, online)

Autofti nas prenasi do kouzelného svéta Divukraj, kde zpracovali nadhernou herni desku,
ktera nas zavede do prekrasné prirody. Na herni desce se nachazi 3D strom. Pravé mistrné
provedena ilustrace prirody, postavy a budovy nas zavadi do pohadkového zvireciho

sveta.

Obrazek 5: Design krabice Obrazek 6: Hraci deska a komponenty
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1.4.4 Porovnani her
Kazda z téchto her, Scythe, Everdell a Root, je velmi rozmanitd v zanru i1 v hernich
mechanismech. Scythe se zamétuje hlavné na strategii a ekonomii, kde hraci kombinuji
fizeni surovin, vojenskou taktiku a expanzi (Wolfsen, 2016, online), zatimco Divukraj je
zalozen na stavéni mést, plnéni ukold, draftovani karet a planovani. (Board Game Geek,
2018a, online) Root se vyznacuje asymetrickym designem, kde frakce muzou bojovat,
Sifit vliv apod. (Willson, 2018, online)
Pouze hra Scythe a Divukraj umoziiuje tzv. solo hru.
Kazda z her Scythe, Everdell a Root mé svou jedinecnou ilustraci pravé proto, ze jsou
ilustrovany riznymi autory. Tito autofi maji svij jedinecny styl, proto je kazda hra, co se
tyCe designu, naprosto odlisna. Hra Scythe pouziva spise ponufejsi barvy, objevuje se zde
hodné Sedé zbarveni, které nas zavadi k tématice robott. Zaroven jsou ve hie pouZity
kontrastni barvy, které skvéle dopliluji ponurou atmosféru. Naopak hra Root pouziva
pfirodni barvy, spiSe veselejsi, hodn€ se zde objevuje oranzova, modra, zelend a Seda.
Divukraj pouziva podobné barvy jako hra Root. Ob& hry vychazi z pfirodnich témat,
avSak je zde velmi velky rozdil, Root obsahuje kreslena a personalizovana zvirata lesni
fiSe, avSak ve hie Divukraj zvifata vice pfipominaji realitu. Na prvni pohled je vidét, ze
hry Scythe i Root jsou zamétené hlavné na obsazovani a boj.
Kazda ztéchto her ma& své misto vrozmanitém svété deskovy her, celkovy
zazitek z téchto her je odliSny a originalni. Kazda z téchto her oslovuje rozdilné typy

hraci, a to prave diky rozdilnym prvkiim a herni mechanice.

2.5 AUTORI DESKOVYCH A POCITACOVYCH HER

1.5.1 Sigeru Mijamato
Mijamato vystudoval primyslovy design a hned po absolutoriu nastoupil v roce 1977 do
spolecnosti Nintendo jako jeji viibec prvni grafik zameéstnany na plny uvazek. Na zaCatku
své kariéry pracoval na hfe s ponorkami, ktera se jmenuje Radar Scope. Ta se moc nelisila
od ostatnich her své doby, konkrétné¢ méla jednoduché herni mechaniky, nemela zadny
ptibéh, ani zadné postavy. Po Case chtél vytvaret dobrodruzné hry a jeho zdmérem bylo

hrat na emoce. Zacal vymyslet sviyj vlastni pfibéh o krasce a zvifeti, tedy lidoopovi, ktery
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unese pritelkyni svého oSetfovatele a utece s ni pry¢. Vysledkem byla hra Donkey Kong
a hraci v ni poprvé ovladali postavu, ze které se pozdéji stal Mario. Mario dodnes ziistava
herni ikonou s neuvéfitelnou zivotnosti a jednou z nejzajimavéjSich animovanych
postavicek vubec. Pokazdé, kdyZ spolecnost Nintendo pfedstavi novou konzoli, navrhne

Mijamato novou hru s Mariem. (Fullerton, 2019, s. 13)

1.5.3 Peter B. Hoffgaard
Hoffgaard je civilnim povolanim programator. Zaroven byl va§nivym hra¢em deskovych

her, coz ho vedlo k tomu, ze pfed osmi lety zalozil server Table top Together, na némz
psal spole¢né s nékolika prateli o novinkach ze svéta deskovych her. Byl to podle né¢j
zabavny zpusob, jak ziskat vhled do herniho byznysu, zjistit, co to znamena vydat
deskovou hru, co je to herni design a jaké herni mechaniky ve hrach existuji. Netrvalo
dlouho a z hrace a recenzenta se stal designér.

Zacatkem roku 2020 dostal ndpad na hru Starship Captains. Vytvofil jednoduchy
prototyp, zahral si ho a hra mu pfiSla zabavna. Nésledné tuto hru i publikoval.
Ve hi'e je vyuzit animovany vizual a jasné zafivé barvy s vesmirnou atmosférou. Tato hra
ma humornou atmosféru, ktera odpovida jejimu vizualnimu stylu. Hra je plna odkazl na
dalsi klasiky jako Galaxy Quest, Star Wars, Doctor Who a celou fadu dalSich. (Ursusluin,
2022, online)

Obrazek 12: Starship Captains
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1.5.2 Petr Vojtéch a Jindrich Pavlasek

Vojtéch hral deskové hry jako maly, pozdéji vSak svét deskovych her opustil. Na vysoké
Skole se setkal s Pavlaskem, kdy spolu vytvofili né€kolik pocitacovych her. Pozdé&ji
Pavlasek nabidl Vojtéchovi moznost designu deskovych her. Prvni deskovou hru, kterou
vydali, byla hra Velryby ni¢i svét. Tehdy vyslo pouze dvé sté kusu této hry. Po této
zkousce, zdali jim bude spoluprace vyhovovat, se vrhli do spoluprace. Kazdou tuto hru
sami vyrobili. Nasledné byla tato hra vydana pod nakladatelstvim Blackfire CZ. Na
vydani této hry si poprvé vyzkouseli, jaké to je pripravovat data pro nakladatelstvi. (Petr
Vojtéch, 2023, online)

Obrazek 7: Velryby nici svét, 1. vydani Obrazek 8: Velryby ni¢i svet — II. vydani

Nasledné zacali spolupracovat s vydavatelstvim Albi. Kazdy rok si Vojtéch a Pavlasek
vyrobili deskovou hru pro vlastni uziti. Dalsi hru, kterou vytvorili je Dorty jsou vrzeny,
kterou vydala firma 4 Kavky, coz je rodinna firma, kterd vydava méné narocné rodinné
hry.

V ramci nakladatelstvi Albi hraci vydali napiiklad hry Jan Zizka: Zrod vojeviidce, Rychlé
Sipy, Terra Futura, Balada a dalsi. Kazda z téchto her ma naprosto originalni grafiku,

ojedinély rukopis a jiny herni mechanismus. (Petr Vojtéch, 2023, online)
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Obrazek 11: Jan Zizka: Zrod vojeviidce

1.6 CO NAM DAVAJI HRY DO ZIVOTA

Deskové hry jsou znamé jiz po tisicileti, ale jejich obliba v poslednich letech znovu
vzrostla. Prvni deskové hry byly objeveny v Egypté asi vroce 3500 pfed naSim
letopoctem. Od té doby jejich popularita vzrostla. (Deskové hry, 2018, online)

I pfes nastup modernich technologii a digitalnich her si stale udrzuji vyznamnou roli

v nasich zivotech. To platilo zejména v dobé pandemie COVID-19, kdy lidé hledali
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zpusoby, jak se zabavit, kdyz uvizli doma. Pii zpétném pohledu bylo mozna
nevyhnutelné, ze lidé spiSe uvitaji moznosti odvratit se od technologii a hledat vielost
spojeni, které ziskate spolecnym hranim her. (Moriarity, 2019, s.1-30)

Deskové hry jsou vybornym prostfedkem ke komunikaci, spole¢né interakci a moznosti
skvelého zazitku. V dnesni dobé€ se ocitame v situaci, kdy technologie omezuji osobni
setkani. Hrani her posiluje vztahy a pouta mezi lidmi.

Deskové hry se proto staly velmi popularnimi. Navzdory své popularité v§ak muze byt
tento konicek pro novacky slozity. Hned ze zacatku hraci narazi na dva velké problémy:
kterou hru budou hrat a na vyuku novych pravidel. Tyto aspekty v§ak mohou ukoncit
zacatecnickou drahu dfive, nez viibec zacala. Na vin€ pravé muze byt §patné zvoleni hry
¢i nepochopeni pravidel hry. (Moriarity, 2019, s.1-30)

VétsSina lidi se, prave kvali naro¢nosti her, rozhodne hrat hry, které nejsou pfili§ t€zké.
Avsak myslim si, ze pravé timto pristupem se hraci oSizuji o velmi kvalitni, 1 kdyz
narocné hry. Na viné mize byt i to, ze hraci nemaji nikoho, kdo by je vedl. (Moriarity,
2019, s.1-30)

Nikdy nebyla lep$i doba na hrani her, protoze v minulosti nebylo k dispozici tak velké
mnozstvi skvélych her. Pokud chcete, mizete zistat u her minulého stoleti. Avsak to
byste mohli zdstat i u hudby, literatury ¢i filmi minulych stoleti, ale to byste pfisli o
nezapomenutelny zazitek, ktery dneSni doba nabizi. Staromddni deskové hry byvaly
nécim, co mohl hrat a hral kazdy. Ale bud'me si jisti, ze dne$ni hry jsou mnohem lepsi,
nez kdy byly. Jejich design, komponenty, vyroba, frakce, asymetri€nost, vytvarné
zpracovani, snadnost hrani, to vSechno za desetileti pokrocilo. Tak pro¢ se tak bojime
hréat? (Moriarity, 2019, s.1-30)

Dal§im moznym velkym problémem, se kterym se novacci mohou potykat, je strach
z neuspeéchu. (Moriarity, 2019, s.1-30) Tento problém neni jednoduchy, sama jsem se
s nim potykala, proto je skvélé mit pravé kamarada ¢i kouce, ktery vas do hry uvede a
ujisti vas v kazdém vasem kroku.

Nikomu neni tfeba fikat, ze je dulezité se snazit uspét, ale svoboda neuspéchu je
zakladnim prvkem kreativity. VSichni moc dobfe vime, jaky je pocit, kdyz se o néco
pokusime a selzeme. Kruta realita nasich zivoti nas naucila, ze kdyz Celime vyzve,
existuji pouze dva prijatelné vysledky. Bud’ uspéjeme skvéle na prvni pokus nebo se
o vysledek ani nepokusime, pak pfece nemame moznost nic zkazit. Toto nas vede spiSe

k tomu, abychom byli neviditelni, pfestoze vime, ze problémy dne$ni doby nevyieSime
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bez odvaznych a kreativnich piistupti. Odrazovani od kreativity a hravosti jsme si osvojili
natolik, ze se bojime zkusit cokoli jiného. (Moriarity, 2019, s.1-30)

Pokud se ovsem oprostime od myslenek moznych netaspéchtli, deskové hry nam davaji
mnoho pozitivnich véci do zivota. Kdyz pomineme vysSe psané kreativni mysleni, které
nam deskova hra mize nabidnout, ma také schopnost vytvorit zvlastni prostor, svét ve
svete. Je to jakysi magicky kruh, kde plati jina pravidla nez ve skute¢ném svété. V tomto
kruhu je neuspéch nejenom piijiman, ale 1 vitan. Vlastné je 1 nezbytny. Kdyz si vSechno
toto uvédomime, tak selhani ve hie neni totéz, jako selhani v redlném zivote. V realném
zivoté muze byt neuspéch nedostiznym ucitelem a odrazovym mustkem. Ale ve hie?
V neuspéchu je cely smysl hry. Neuspéch neznamend, ze jste ve hie Spatni. Pokud
selhavate a stale se bavite, znamena to, ze vas magicky kruh chrani, presné jak ma.
(Moriarity, 2019, s.1-30)

Dalsim velmi dilezitym aspektem je rozvoj kognitivnich schopnosti, jelikoz deskové hry
vyzaduji strategické mysleni ¢i feSeni problému.

Deskové hry také podporuji rozvoj socidlnich dovednosti. Béhem hry se ucime
respektovat pravidla, spolupracovat, spolecné fesit problémy. Mimo to se mizeme pfi
deskovych hrach se spoluhraci sblizit. Hrani her nam poskytuje odreagovani od
kazdodennich starosti a stresu. Je to forma relaxace, kterd ndm umoziiuje zapomenout na
starosti a pln€ se soustiedit na spoleCny zazitek. Muzeme zde také nalézt vzdé€lavaci
hodnotu, protoze mnoho her podporuje uceni, naptiklad hra Desitka, kde st mohou hraci
procvicit své znalosti (matematika, jazyky, historie, pfiroda apod.).

Celkové by se dalo fici, ze deskové hry rozviji naSe osobni 1 socialni dovednosti.
Poskytuji nejen zabavu, ale také pfilezitost k traveni Casu ve spoleCnosti, posileni
mezilidskych vztaht i rozvoj dovednosti. Tyto aspekty zajistuji, ze jsou deskové hry

dulezitym prvkem naseho zivota.
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2 PRAKTICKA CAST
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V praktické Casti této prace je predstaven vznik deskové hry. Jsou zde podrobné popsany
vSechny prvky, které ke hre patii, v€etné jejich fungovani, procesu vzniku a finalniho
vzhledu. Pravidla hry budou kompletné vysvétlena a rozebrana bude 1 ilustrace a zvoleny
umélecky styl, také herni pfibéh, od kterého se cela hra odviji. Krabicka, ve které jsou

jednotlivé Casti ulozeny, bude také popsana vcetné zpusobu jejiho navrhu.

2.1 MYSLENKA

Pivodni ma myslenka byla vytvofit deskovou hru, ktera je naro¢néjsi a zarover je plna
ptirodnich motivii a dobrodruzstvi. Cerpala jsem z lasky k deskovym hram a mého détstvi
straveného v lese Hesiny. Tento les, plny vzpominek a krasnych zazitkd, je jadrem této
hry, ktera mi umoziuje sdilet svou vasen pro hrani a pfirodu.

Centralni myslenkou hry Hesiny je moznost vytvofit vlastni hraci plochu, kterd odrazi
raznorodost pfirodnich krajin. Na zacatku byla myslenka, Zze by herni deska byla
vytvorena pouze pomoci policek, po kterych by se hraci pohybovali. Postupné jsem vSak
dosla k nazoru, ze kdyz cela hra vychazi z lesa, méla by i samotna herni deska vychazet
z lesniho prostfedi. Kmen stromu a lesni komponenty se staly kliCovymi prvky vizualniho
stylu hry, pfipominajici krasu pfirodni rozmanitosti.

Motivy zvifat jsou vSude kolem nas, coz odrazi mé hluboké spojeni s ptirodou a lasku
k zivo€ichim, které jsem zdédila po svém dédovi, ktery byl vasnivym myslivcem.
Zaroven jsem tuto mySlenku rozvedla, kdyz jsem zjistila, ze dnesni déti jiz netravi tolik

Casu venku v prirod¢, proto jsem jim chtéla ptirodu timto pfiblizit.

2.2 HERNI PRIBEH

V lese jménem Hesiny, kde zvifata dlouho zila v miru a harmonii, byla moudrost a
empatie krale Bobrovatele zakladem pro poklidny zivot v lesnim kralovstvi. Avsak
kral starnul a s kazdym rokem bylo stale naro¢néjsi udrzet vladu v lese. Rozhodl se, ze je
Cas predat trin a zacCal uvazovat o tom, ktery z jeho potomkd by byl nejvhodnéjsim

nasledovnikem.

Jeho déti vSak byly od samého zacatku rozdilné a panovala mezi nimi rivalita, ktera trvala

od jejich narozeni az do dospélosti. Kazdé z nich mélo své vlastni jedinecné schopnosti:
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Napichovac byl neobycejné pracovity, avsak nebyl vibec rychly. Vzteklivept byl velmi
silny, ovSem jeho Isti nebyly viibec promyslené. Psychoverka byla mistryni rychlosti,
ale neméla zadnou silu. Halusak byl zase velmi Istivy, ale nebyl vibec pracovity. Kral
byl v rozpacich, protoze zadna z téchto schopnosti se nezdala byt vhodna pro kralovskou

roli.

Jak plynul Cas, kral se stale vic trapil, az se nakonec ocitl v bezvychodné situaci. Jeho
dlouha doba rozhodovéani se nakonec zménila v tragédii, kdyz zemfel, aniz by byl
schopen vybrat nastupce. Po jeho smrti pfiSel na Hesiny temny cas, kdyz se mezi jeho

détmi rozpoutala vasniva rivalita a nenavist.

Déti krale nemohly najit shodu ohledné naslednictvi triinu, a proto se rozhodly rozdélit
les na Ctyfi teritoria. Kazdé z déti mélo vladnout svym vlastnim stoupencim na svém
uzemi. Toto rozdéleni vSak brzy selhalo, nebot’ nedostatek surovin a konflikty ohledné

teritorialnich hranic vedly k naru§ovani miru v lese.

Aliance, které vznikly, zaCaly utvaret tajné plany a pikle proti sob& navzajem, aby ziskaly
prevahu. Postupné zacaly zbrojit a pfipravovaly se na neodvratny konflikt. Bylo ziejmé,

ze prvni kapka krve je jen otazkou Casu.

Otazka, kterou si kazdé zvite v Hesinach klade zni: Kter4 aliance, at’ uz Bodlaci jednoty,
Bezskrupulozni veverdi mstitelé, Divoké svingé nebo Sileni 1i§¢i vizionai,
vyhraje? Zaroven se také ptali, zda se po tomto krutém konfliktu navrati mir do lesa?
Dostane se jedno z déti krale Bobrovatele k moci po velkém krveproliti nebo mirovou
cestou? Odpoveédi na tyto otazky jsou ve hvézdach a budoucnost Hesin je proto stale

nejista.

2.3 CILOVA SKUPINA

Hra je urCena pro hrace ve véku 15 az 28 let. Pravidla jsou navrzena s mirnou naro¢nosti,
ktera vyzaduje vice soustfedéni a strategického mysleni. Hra ma delsi herni dobu, trvajici
vice nez hodinu. I kdyZ jsou hlavni cilovou skupinou hraci ve véku 15 az 28 let, muze byt

hra zabavna a zajimava i pro jiné vékové skupiny.
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2.4 VIZUALNI STYL A GRAFICKE ZPRACOVANI

Vizualni styl deskové hry Hesiny je koncipovan tak, aby vytvarel dojem jednoduchosti a
Cistoty, plny digitalnich akvarelovych ilustraci. Tyto ilustrace maji pisobit uvolnéné a
prenést hrace do Hesin, které¢ maji pro me osobni vyznam — Hesiny byl les, do kterého

jsem chodila od malicka a m{j zesnuly déda zde byl cely sviij zivot myslivcem.

V tomto lese se frakce snazi ziskat prevahu a vladu nad uzemim. Vizualni styl pracuje
s odstiny modré, ktera divakovi zapfiCini naprosto jiny pocit z lesa. Zvifata jsou Casto

kreslena v pohybu, pisobi zivym dojmem.

Hra se sklada z herni desky, desek hrac¢t, figurek zvitecich frakci, zetont surovin a stavby,

pocitadla bodt. Jednotlivé komponenty jsou peclivé navrzeny a ilustrovany.

Cely vizualni styl vychazi z lesnich komponent. Na hraci desce a deskach hract miizeme
vidét imitaci roziiznutého difevéného kmene s letokruhy a prasklinami, coz také divaka
ptitahne vice do hry. VSechny karty vychazi ze dfeva také, pii Cemz jsou doplnény
o ilustrace lesa. Tyto ilustrace zobrazuji rizné Casti lesa, mytinu, slunny les a svézi

prostranstvi. Ve je praveé inspirovano zivym lesnim prostfedim.

Jako doplnék celého designu jsem zvolila font Good Karma pro svou schopnost

podtrhnout celkovy vizualni dojem.

Celkoveé by mé¢la tato deskova hra pasobit harmonicky, je bohata na detaily a poskytuje

hrac¢im atraktivni prostiedi, ve kterém mohou zazit dobrodruzstvi v lesni fisi.

Obrazek 13 —Krabice
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Obrazek 14 — Krabice oteviena

2.5 PRAVIDLA HRY

Pravidla jsou kli¢ovou soucasti celé hry, bez kterych by nemohla existovat ani fungovat.
Jejich vyvoj je extrémné naroCny, musi se projit celym procesem, vyzaduje to znacné
usili a Cas. Jedna se o uplné novy navrh pravidel, takze nebylo mozné se spoléhat na jiz
existujici hry. Proto byla kazda ¢ast pravidel pecliveé navrzena a testovana pro rovnovahu

hry, plynulost a zabavu.

Béhem vyvoje pravidel se objevilo mnoho problémi, otazek a tvah. Nejdiive bylo
dulezité zjistit, zda jsou pravidla dostatecné srozumitelna a zabavna. Dale hra nemtZe byt

ptili§ jednoducha ani pfili§ slozita, aby mohla hrac¢e opakované zaujmout.
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2.5.1 Frakce

Hra obsahuje ctyfi frakce, které se utkavaji o vladu nad lesnim kralovstvim. Kazda

z téchto Ctyt frakci pfinasi do hry své vlastni unikéatni schopnosti, které maji zasadni vliv

na strategii a vysledek hry.

1.

swwr

mohou podivat na libovolny druh karet protivnika. Kromé toho maji
schopnost "Kryti", kterou mohou vyuzit tfikrat za hru, kdy na uréenou
noru polozi Zeton zakaz boje. Pouzitim této schopnosti na urcité pole
mohou predejit bitvé, na tomto poli nesmi byt bitva s Vizionafi vyvolana
po dobu jednoho kola.

Divoké sviné — Tato frakce je znama svou divokosti a silou, kterou zvysuje
schopnost "Divoky fev". Tato schopnost umoziuje hracim zvétsit svuj
utok o dva bojovniky. Bojovnici jsou ureni pouze k boji, po boji jsou
odebrani. Lze ji kombinovat pouze se schopnosti bitva ¢i souboj.

Bodlaci jednoty — Tato frakce disponuje dvéma kli¢ovymi schopnostmi.
Prvni z nich je "Stit", ktery umoziiuje hradtim na vybrané &asti pole umistit
zeton Stitu, ktery chrani jejich jednotky. Tento §tit je velmi uzite¢ny pii
utoku nepratel. Mize byt vSak pouzit dvakrat za hru. Druhou schopnosti
je "Stavitel", ktera umoznuje jednotkam bodlakd pouzit pouze dvé
suroviny misto tfi pii stavbé. Bodlaci jednoty se mohou hybat pouze
o jeden pohyb. Stavby Sbér a Banka jim umoziuji té€zit namisto jedné
suroviny dve.

Bezskrupulozni veveréi mstitelé — Frakce je znama svou obratnosti
a rychlosti na bojisti. Jejich schopnost "Rychly pohyb" jim umoziuje
pohybovat se tfikrat béhem svého tahu pfi kombinaci s pohybem. Dale
maji schopnost ,,Rychly unik", kdy mohou se dvéma svymi bojovniky

odejit z boje.
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2.5.2 Priprava hry

Pred zaCatkem hry je nezbytné provést dukladnou pfipravu hernich materialt a prostiedi,
ktera zajiSt'uje plynulost a spravedlnost celého herniho procesu.

Herni deska je polozena doprostied stolu, aby byla pfistupna v§em hra¢im. Kazdy hrac¢
si vybere svoji frakci a umisti jeji desku pred sebe. Zaroven musi byt umisténa 1 deska
popularity uprostied stolu, aby vSichni hra¢i méli prehled o postupu ostatnich hracu.
Poté kazdy hra¢ umisti na desku své frakce dohromady devét Zetonl staveb na jejich
urcené misto. Z toho zasobniku si hrac vybere jednu stavbu, kterou ihned umisti na herni
desku a ur¢i tak svou hlavni noru. Zaroven s Zetonem stavby jsou do hlavni nory umisténi
dva bojovnici.

Balicky karet se zamichaji a kazdému hraci se rozda jedna karta akce a ukolu, které
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predstavuji dalsi strategické prvky, jez mohou hraci vyuzit v pribéhu hry.
Na hernim stole jsou vytvofeny hromadky jednotlivych surovin, které budou hraci
potiebovat k budovani a planovani svych taha.

Vsechny pfipravené prvky hry jsou umistény na vhodna mista na hernim stole, aby byly
hra¢im snadno dostupné a prehledné béhem celého pribéhu hry. Timto zptisobem je
zajisténa kvalitni a spravedliva pfiprava hry Hesiny, ktera umozni hracim plné se

soustredit na strategii a taktiku béhem samotného prubéhu hry.

2.5.3 Principy hry

V prabéhu hry plati né€kolik klicovych principa, které ovliviuji prabéh a strategii hracu.
Jednim z nich je princip tahu a kol, ktery zajistuje pravidelny prabéh a dodrzovani
hernich pravidel. Kazdy hra¢ ma v jednom kole pravo udélat pouze jeden tah. Tah se
sklada ze tfi fazi. VSechny musi byt postupné splnény, ale ve Fazi SluneCniho zenitu
mohou byt uskute¢nény pouze tfi schopnosti. Vyjimka je schopnost Rychly tnik, kterou
vlastni Bezskrupul6zni vever¢i mstitelé, a kterou mohou vyuzit kdykoliv béhem kola.
Dalsi vyjimkou je schopnost Souboj, kterou vlastni vSechny frakce. Tato schopnost mize

byt také pouzita béhem celého kola.

Dalsim dalezitym principem je informacni asymetrie, ktera ovliviluje komunikaci mezi
hraci. PoCet karet, které ma kazdy hra¢ v ruce, je vefejnou informaci, zatimco obsah karet
zustava soukromou informaci kazdého hraCe. Je na hraci, zda se rozhodne sdilet

informace obsazené na kartach s ostatnimi hraci.

Je zde také moznost diskuzi mezi hraci, kde mohou volné komunikovat, planovat strategii
¢i spojenectvi. I kdyz dohody nejsou zavazné a mohou se v prub&hu hry ménit v ramci

taktiky, mohou hraci vyuzivat spolecné plany k dosazeni svych cilt.

Vyuzivani karet predstavuje dalsi dilezity aspekt hry. Kazda karta ma svou jedinecnou
schopnost, ktera muze ovlivnit prabéh hry. Hra¢i maji moznost karty mezi sebou

vymeénovat, ale pouze hra¢ na tahu muze nabizet vyménu karet.

Tyto principy spoleéné vytvareji dynamické a strategické prostfedi, ve kterém hraci
souté€zi o ovladnuti nor a ziskani co nejvyssiho poctu bodi. Jsou klicovymi faktory

ovlivilyjicimi pribéh a vysledek hry Hesiny.
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2.6 HERNI PLAN

Herni plan je zasazen do designu roziiznutého kmenu, coz pfinasi hracim autenticky
pocit prozkoumavani lesniho prostiedi. Deska je rozdélena na herni pole, ktera jsou
propojena cestami, které umoziuji pohyb jednotek. V prostoru herni desky jsou

vyhrazena mista ur€end pro umisténi staveb, které¢ budou hraci budovat béhem hry.

Pti zah4jeni hry st kazdy hra¢ vybere jedno z hernich poli, na kterém zacne svou hru a
ihned zde postavi libovolnou stavbu ze svého zasobniku. Je vSak dilezité, aby hraci
peclivé vybirali své pocatecni misto tak, aby se nenachézeli prilis blizko k tizemi jinych
frakci. Je zakéazano si vybrat poc¢atecni herni pole, které sousedi s hernim polem jiného

hrace.

Obrazek 19 — Herni deska
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2.7 FIGURKY A ZETONY

V této deskové hrie jsou figurky a zetony dilezitymi hernimi prvky, které poskytuji

hra¢im moznosti a strategické rozhodnuti. Kazdy ztéchto prvki ma svou vlastni

jedine¢nou roli a vzhled:

Figurky

ietony staveb

Navrh figurek je digitalné€ nakresleny a poté vypalen do dieva,
coz piinasi autenticky a pfirodni vzhled. Kazda frakce ma
svou vlastni figurku, ktera je jedinecna a charakteristicka pro
danou skupinu zvitat. Tyto figurky jsou peclivé navrzené tak,

aby presné reprezentovaly kazdou frakci.

,/‘;“ ; PN ¢
/’J; '1 7 g >
¢ » 7 ’ > k : —
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Obrazky 20 — Figurky frakci

Jsou ¢tvercového tvaru se zaoblenymi rohy a reprezentuji rizné
typy staveb, které hraci buduji v prabéhu hry. Existuji tfi druhy
staveb a kazdy druh ma svidj vlastni symbol. Slouzi k t€zbé

zetonu surovin.

Pila Diky této stavbé hraci ziskavaji zeton polinka. Na
zetonu je symbol pily.

Sbér Tato stavba umoziuje hra¢im ziskat zeton hub. Na
Zetonu je vyobrazeny symbol pytle.

Banka Hraci ziskavaji zetony listu. Na tomto Zetonu je

vyobrazen trezor.
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Obrazky 21 — Zetony staveb

Zeton surovin Tyto zetony jsou urCeny k tézbe€. Jsou nezbytné pro budovani

a nakup bojovnikd. Existuji tfi druhy surovin.

List Listy se ziskavaji diky stavbé Banka.
Houba  Lze je ziskat pomoci stavby Sbér.

Polinko  Polinka se ziskaji stavbou Pila.

Obrazek 22 — Zetony surovin
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Zeton kryti

Zeton §titu

2.8 KARTY

Je urdeny pro frakci Sileni 1i§¢i vizionafi. Tato frakce ma
schopnost Kryti, kde umisti tento zeton na jedno vybrané pole
na hraci desce a na tomto poli nemuze dojit k bitve.

Tato schopnost lze wvyuzit pouze dvakrat za hru.

Tento Zeton vlastni pouze frakce Bodlaci jednoty. Zeton zrusi

jeden utrpény zasah a stoji hrace tfi polinka.

Ve hte se nachazi tfi druhy karet, z nichz kazdy piinasi do hry své specifické prvky a

strategické moznosti.

Karty udalosti

Karty akce

Predstavujyi nahodné udalosti, které mohou pfinést frakci bud’
pozitivni €1 negativni dopady. Tyto karty se dobiraji v situaci, kdy
hra¢ nevlastni zadnou kartu ukolu ¢i akce. Kazdou kartu udalosti je
tteba ihned po jejim ziskani vyhodnotit, ¢cimz muize ovlivnit prabéh
hry. Dilezité je uvédomit si, ze tyto karty nelze darovat jinym

hracéum.

Katry akce jsou rozdany hractim na zacatku prvniho kola a poté se
budou rozdavat kazda tii kola. Tyto karty poskytuji hra¢iim rizné
moznosti, které jim mohou usnadnit hru a pomoci zdokonalit jejich
taktiku. Karty akce mohou byt pouzity hra¢em béhem jeho tahu.
Pokud se jedna o kartu akce, ktera poskytuje bojovou vyhodu, mize
byt vyhodnocena ihned.
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Obrazky 23 — Karty akce, ukolt a udalosti

2.9 TESTOVANI HRY

Hra Hesiny byla testovana s ucasti mych kamaradi, pritele a celé rodiny. Celkem
probéhla Ctyfi kola testovani, béhem kterych byly identifikovany nékteré nedostatky a
moznosti vylepSeni. Jednim z hlavnich problému, ktery byl odhalen, byly nevyvazené

platby za stavby. Stavby byly pfili§ drahé ve srovnani s moznosti t€zby hracu, vse pak
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narusovalo ekonomicky systém a strategické rozhodovani hraca.
Béhem testovani se ukazalo, ze hra potfebuje vétsi variabilitu a dynamiku ve vyvoji
hernich situaci. Bylo potieba ptidal dalsi herni prvky, jako jsou naptiklad zetony Zakazu
boje a Stitu.

Nektefi z hract navrhli moznost interakce mezi hraci, proto jsem do pravidel pridala
moznost intrik a spojenectvi. Po pridani této moznosti se ihned hraci do hry vice vzili,
byla vice zabavna a rozsifila moznosti hraca.

Hra byla testovana sriznymi skupinami hraca, coz pomohlo identifikovat rizné
perspektivy a zkugenosti s hrou. Casova naroénost testovani se pohybovala mezi 1 az 3
hodinami, s ohledem na dovednosti a znalosti jednotlivych hraca. Od kazdého hrace jsem
ihned ziskavala zpétnou vazbu, diky které jsem mohla hru upravovat, vylepSovat. Nekteré
napady jsem vSak nemohla vyuzit, protoze by narusily rovnovahu celé hry.
Béhem testovani byly také zaznamenany navrhy na vylepSeni, jako je upraveni pravidel
a rovnovahy hry, zvétSeni atraktivity surovinovych zdroji a zlepSeni Citelnosti hernich
prvka. Pro dalsi vyvoj hry je klicové konzultovat tyto zalezitosti s profesionalnim

designérem her, aby byla zajisténa kvalita a zabavnost celkového herniho zazitku.

2.10 SEZNAM CASTIi HRY

—

. Herni deska

. Ctyfi desky hraci
. Zetony surovin

. Zetony staveb

. Tt1 druhy karet

. Dopliikové zetony
. Deska bodu

. Pravidla

O 0 3 O »n A WO

. Krabice

2.11 VIZE DO BUDOUCNA

Tato bakalarska prace predstavuje pouze zakladni maketu, kterd ma obrovsky potencial
pro budouci rozvoj a roz§ifovani. Hra nabizi mnoho moznosti pro dalsi rozsifeni a

pfinasi neomezené moznosti pro kreativitu a inovaci.
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Existuje mnoho cest, jak rozvinout tuto hru. Napfiklad pfidanim dalSich komponentt,
jakou jsou dalsi frakce, nové figurky, Zetony a karty udalosti, akce ¢i ukolt.

Doufam, ze v budoucnosti bude mozné hru publikovat a prodavat. Také vytvorit jeji
roz§ifeni a pfinese radost pro mnoho lidi. S moznosti prodeje by se tato hra mohla stat
oblibenym produktem na trhu deskovych her, ktery by zaujal Sirokou Skalu hracu a
pfinesl jim hodiny zabavy a dobrodruZzstvi.
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ZAVER
V teoretické Casti jsme se dozvedéli, co jsou to vlastné deskové hry a jak jsou deskové
hry v soucasné dob¢ svété popularni. Byly definovany zakladni pojmy, které vysveétluji
urcité mechanismy ¢i systémy hry. Potom jsem rozebrala tfi deskové hry, ze kterych
jsem v ramci své bakalarské prace vychazela, konkrétné §lo o hry Scythe, Root a
Divukraj. Zameéfila jsem se na detailni rozbor systému téchto her, jejich frakce a

postupy. Nasledné jsme se seznamili se ¢tyfmi designéry deskovych her nejen ze svéta,

ale i z Ceské republiky.

V druhé casti prace byla rozebrana autorska deskova hra od pocatku jejiho vzniku. Cela
grafika hry je zaméfena na akvarelovy design s lesni tématikou. Hra se sklada z herni
desku ve tvaru roziiznutého kmenu, nasledné ¢tyt desek hracu a jedné desky bodu, které
maji stejny design roziiznutého kmenu. Vytvotila jsem k tomu i tfi druhy Zetoni staveb,
tfi druhy Zetont surovin a dva druhy Zetonu k uritym frakcim. Kazda frakce ma pak
pétadvacet figurek s osobitym konkrétnim designem. Pravidla hry jsou sepsana
jednoduchou formou, aby byla pro kazdého pochopitelna. Hra je urcena pro Sirokou
vetejnost. Doufam, ze deskova hra pobavi co nejvice hract a zaujme je svym designem

a pravidly.
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