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Englicky, T.: Vyukova pocitacova hra, jeji tvorba a vyuziti pii opakovani nazvoslovi
organické chemie.
Diplomova prace

Anotace

Diplomova prace je zaméfena na vytvoreni pocitacové hry (adventury). Hra slouzi jako
motivacni prvek ve vyuce chemie na zakladni Skole, nebo nizSim stupni viceletych gymnazii.
V pribéhu hry je zdk zkouSen z odpovidajicich témat organické chemie. Testy jsou
zaméfené¢  predevSim  na  nazvoslovi  organickych  sloucenin.  Adventura
se odehrava v prostfedi hradu a zamku v Jindfichové Hradci. Zak se pii hrani této hry
seznami i Se zédkladnimi redliemi a historii tohoto objektu. Tim si mimo jiné osvoji nékteré
mezipiedmétové vazby.

Kli¢ova slova:
Motivace ve vyuce, didaktickd hra, pocitatovd hra, Wintermute engine, ndzvoslovi
organické chemie.

Englicky, T.: Educational computer game, its creation and use in the revision of organic
chemistry nomenclature.
Diploma thesis

Abstract

This diploma thesis is concerned on the creation of computer game (adventure). This game
may be used as means of motivation in chemistry lessons at primary school. The student
is tested on the relevant topics of organic chemistry during the game. The tests are mainly
directed on the organic chemistry nomenclature. The adventure takes place in the castle
Jindfichiv Hradec. The student also learns the basic facts and history of this compound.
In this way they acquire inter-subject links.

Key words:
Study motivation, education game, computer game, Wintermute engine, organic chemistry
nomenclature.
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1. Uvod

V soucasné dobé u zakl zakladnich skol pozorujeme pokles zajmu o piirodovédné
vyucovaci pfedméty, chemii nevyjimaje. Jednou z moznosti, jak zvySit motivaci a zajem
zaka o tyto predméty, je vyuziti aktivizujicich vyucovacich metod. Do nichz tadime

i didaktické hry, mezi kterymi maji v soucasnosti své pevné misto hry pocitatové.

Predkladana didakticka pocitaCova adventura slouzi jako ucebni pomitcka
k vyuce, procviCovani i opakovani nékterych témat z organické chemie, zejména pak
nazvoslovi organickych slouc¢enin. Hra napomaha také rozvoji zaka v oblasti logického
mySleni a prohlubuje jeho dovednost feSit problém. Dale si osvojuje a upeviluje

meziptedmétové vztahy.



2. Teoreticky rozbor

2.1  Vyuka chemie na ZS

Ctrnactova a Bilek (2015) popisuji sou¢asné pojeti vyuky chemie, které bylo
ovlivnéno dokumentem Katalog pozadavkii ke spolecné casti maturitni zkousky — chemie
(Ctrnactova a kol., 2000). Tento dokument vymezuje cilové kompetence, tematické
okruhy a specifické cile predmétu chemie. Cilové kompetence byly ¢lenény podle tirovné
osvojeni uciva do Ctyi kategorii: ,,Osvojeni poznatkii a porozumeni, Aplikace poznatkii
a reseni problémit, Pozorovani a experimentovani, Komunikace.* Pfi¢emz na jednotlivé
kategorie byl pfi vyuce chemie kladen rozdilny diraz, jak ukazuje Obrazek 1. Dale byly
stanoveny tematické okruhy pfedmétu chemie, jejichz zastoupeni ve vyuce chemie podle

jejich rozsahu ukazuje Obrazek 2.

W Pozorovani a experimentovani

Bl Komunikace

O Aplikace poznatki a reseni
problémi

O Osvojeni poznatki a
porozumeéni

Obr. 1: Cilové kompetence v ptedmétu chemie (podle: Ctrnactové a Bilka, 2015).



W Zakladni pojmy a veliCiny v
chemii

B SlozZeni a struktura prvki a
sloucenin

O Chemicky déj a jeho
zakonitosti

O Anorganicka a analyticka
chemie

O Organicka chemie

M Prirodni latky a zaklady
biochemie

Obr. 2: Tematické okruhy v pfedmétu chemie (podle: Ctrnactové a Bilka, 2015).

Ramcové vzdélavaci programy (RVP, 2005) pak z ¢asti vychazeji z vysSe
uvedeného dokumentu. RVP ovSem spojuji piirodovédné predméty — fyziku, chemii,
biologii, geografii a geologii do vzd&lavaci oblasti ,,Clovék a priroda®. Jako zakladni
témata pro vyuku chemie na ZS jsou v RVP uvedena tato témata: ,,Pozorovdni, pokus
a bezpecnost prace, Smési, Casticové slozeni latek a chemické prvky, Chemické reakce,

Anorganické slouceniny, Organické slouceniny, Chemie a spolecnost.*

Ctrnactova a Bilek (2015) uvadgji, 7e mezi hlavni problémy vyuky chemie na ZS
patii neimérné rozsahly obsah uciva a zpisoby jeho prezentace ve vyuce. S pfibyvajicimi
poznatky v oblasti chemie se dale ugivo rozituje. Cas, na porozuméni vysvétlovanych
pojmil a vylozeni jejich aplikace do praktického Zivota, se stile zkracuje. Pfevazujici
metodou vyuky je stidle vyklad ucitele doprovazeny prezentaci ¢i videoukazkou
a propojeny S otazkami pro zaky. Disledkem je, ze vyuka chemie se stile vice vzdaluje

poznatktim a zkuSenostem bézného zivota a ztracela experimentalni charakter.

Veselsky a Hrubiskova (2009) uvad¢ji, ze vyse uvedena situace ve vyuce chemie
je obdobna v dalSich ptirodovédnych predmétech, coz ovliviiuje zijem zakid o tyto
predméty. Zajem zakli o piirodovédné predmeéty, vetné chemie, a jejich oblibenost
na ¢eskych zakladnich Skolach jsou relativné nizké. V poslednich letech maji navic jesté

klesajici tendenci. Kubiatko kol. (2012) uvad¢ji, ze nizka oblibenost chemie u zaka

-3-




je dana ptedevsim jeji abstraktivitou a neuchopitelnosti pro zaky. Obliba chemie
ve srovnani s ostatnimi pifirodovédnymi pfedméty je primérnd, ¢i spiSe podprimérna,

znazornuje Obrazek 3.
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Obr. 3: Zajem zaku o piirodovédné ucebni pfedméty: Primérné hodnoty zaliby ucebnich
predmétti na Skale: Ucebni predmét mé 1 — velmi zajimal, 2 — zajimal, 3 — nemohu
se priklonit k Zadné z odpovédi, 4 — nezajimal, 5 — vyslovené nezajimal (podle Veselského
a Hrubiskové, 2009).

K zvy$eni zajmu o vyuovaci pfedmét chemie by podle Ctrnactové a Bilka
(2015) melo prispét nové pojeti vyuky chemie, které by podle nazoru odborniki

na chemické vzdelavani i samotnych chemikl mélo splitovat prfedevsim tato kritéria:

a) Orientovat vyuku chemie k béznému zivotu, k vyuziti poznatkt chemie v hospodarstvi,
ve farmacii a medicing, k ochrané a tvorb¢ Zivotniho prostfedi, k uplatinovani zdravého
zivotniho stylu kazdého ¢lovéka i1 spolecnosti.

b) Vice vyuzivat jako zaklad pro vyuku chemie experimentalni vyuku.

c) Pouzivat pro vyuku chemie nejriznéjsi zptisoby a prostiedky véetné informacnich

technologii.



2.2 Vyucovaci metody

Skalkova (1999) definuje pojem vyucovaci metoda jako zplisob zamérného
uspotradani Cinnosti ucitele 1 zakl, které smétuji k naplnéni stanovenych cila vyuky.
Vyucovaci metody prochazeji dlouhym historickym vyvojem. M¢nily se v zévislosti
na historicko-spolecenskych podminkach vyucovani, na charakteru skoly jako instituce,
Vv zavislosti na pojeti vyucovaciho procesu Vvtom kterém obdobi. Metody vyucovani
se realizuji v procesu osvojovani konkrétniho obsahu. Jsou tedy spjaté se specifikou

vyucovaciho pfedmétu.

Klasifikaci vyuc¢ovacich metod je v didaktické teorii cela fada. Vyucovaci metody
Ize klasifikovat podle rtznych kritérii, jako je mnaptiklad kritérium didaktické,
psychologické, organizac¢ni, interaktivni apod. Klasifikace vyucovacich metod je tak stale

otevienym problémem (Skalkova, 1999).

Cipera a Svoboda (2001) klasifikuji vyu¢ovaci metody podle rizného stupné
aktivity zakl v procesu osvojovani uciva. Dle tohoto kritéria 1ze vyuovaci metody rozd¢lit

do ctyt kategorii:

a) Informativné-reproduktivni vyucovaci metody vedou k naplnéni cili vyuky pouze

vnitini aktivitou zak.

b) Ukolové vyudovaci metody vedou k naplnéni ciléi vyuky prostiednictvim fesenych
ukoll rizného stupné slozitosti a samostatnosti zak.

€) Problémové vyuéovaci metody vedou k naplnéni cilti vyuky prostiednictvim feSenych
problémd s riznou slozitosti a narocnosti.

d) Autodidaktické metody jsou metody, kdy si zaci osvojuji u¢ivo sami bez piitomnosti

ucitele.

Podle vySe uvedené klasifikace by vyukové pocitacové adventury, slouzici
piedevsim k samostatné cinnosti zakii formou opakovani, spadaly do oblasti
autodidaktickych metod. Autodidaktické metody podle Cipery a Svobody (2001)
predpokladaji pruznost samostatného ziskdvani novych znalosti, védomosti a dovednosti
vV daném oboru. Autodidaktické metody vedou podle autort k ziskani kli¢ovych
dovednosti (kompetenci). Mezi nejzasadnéjsi klicové kompetence patii: dovednost

ziskavat, analyzovat, organizovat informace a zhodnotit jejich vécnou spravnost,
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dovednost porozumét komplexu vzajemnych vztahti mezi informacemi, dovednost
predavat informace jinym subjektim, dovednost pouzivani technickych zafizend,

dovednost pouzivat matematické mysleni a postupy.

Jiny pohled na klasifikaci vyu¢ovacich metod piinaseji Maiak a Svec (2003),
kteti klasifikuji metody podle kritéria stupniujici se slozitosti edukacnich vazeb. Tato
klasifikace vyucovacich metod je uvedena v tabulce na Obrazku 4. Vychazime-li z této
klasifikace, pak musime zaradit vyukové pocitacové hry do dvou kategorii vyuc¢ovacich
metod: Zaprvé do kategorie 2. Aktivizujici metody a do skupiny 2.5. Didaktické hry.
Zadruhé do kategorie 3. Komplexni vyukové metody a skupiny 3.12. Vyuka podporovana

pocitacem.



1. Klasické vvucovaci metody

1.1. Metody slovni
1.1.1. Vypravéni
1.1.2. Vysvétlovani
1.1.3. Ptednaska
1.1.4. Prace s textem

1.2. Metody nazorné demonstracni
1.2.1. Demonstrace a pozorovani
1.2.2. Préce s obrazem
1.2.3. Instruktaz

1.3. Metody dovednostné praktické
1.3.1. Napodobovani
1.3.2. Laboratorni prace a skolni experiment
1.3.3. Vytvateni dovednosti
1.3.4. Produkéni metody

2. Aktivizujici vyuéovaci metody

2.1. Metody diskuzni

2.2. Metody heuristické (feSeni problémtl)
2.3. Metody situacni
2.4. Metody inscenacni

2.5. Didaktické hry

3. Komplexni vyucovaci metody

3.1. Frontélni vyuka

3.2. Partnerska, skupinova a kooperativni vyuka

3.3. Individualni a individualizovana vyuka (samostatna prace zaki)
3.4. Kritické mysleni

3.5. Projektova vyuka

3.6. Vyuka dramatem

3.7. Uceni v zivotnich situacich

3.8. Vyuka podporovana pocita¢em

Obr. 4: Piehled vyukovych metod (podle Matidka a Sevce, 2003).



2.2.1 Aktivizujici vyufovaci metody

Aktivizujici vyuGovaci metody se podle Maiiaka a Sevce (2003) vymezuji jako
postupy, které pii dosahovani vychovné — vzd€lavacich cilti zdlraziuji vlastni u¢ebni praci
zéku, pricemz kladou diiraz na mysleni a feSeni problémit. Piednosti aktivizujicich metod
je, ze vyznamn¢ prispivaji k osobnostnimu rozvoji zaka s dirazem na myslenkovou
a charakterovou samostatnost, zodpovédnost a tvotivost. Aktivizujici metody Casto vedou

k vytvaieni pfiznivého klimatu tiidy.

Didaktické hry

Didaktické hry jsou jednou zftady aktivizujicich metod. Didaktickd hra
je seberealizaéni aktivita jedincti nebo skupin zaku, ktera piizpisobuje svobodnou volbu,
spontannost a uvolnéni hry pedagogickym cilim (Maiak a Svee, 2003). Didakticka hra
si zachovava vétinu znakd hernich &innosti. Zak se mimo jiné uéi zachovavat stanovena
pravidla hry. To podporuje jeho socializaci a vede k sebekontrole. Hry také vSestranné

podporuji aktivitu a angazovanost zakid a mohou se stat impulsem k tvofivym projeviim.

vvvvvv

0 velmi naro¢nou Cinnost, pfi niz je nezbytné postupovat uvazlivé. Metodicka ptiprava
k efektivnimu zafazeni didaktickych her do vyuky musi krom obecnych didaktickych zasad

respektovat specificka hlediska. Tato hlediska jsou uvedena v tabulce na Obrazku 5.



1. Vytyceni cili hry: kognitivnich, socidlnich, emocionélnich, ujasnéni divodi

pro volbu konkrétni hry.

2. Diagnéza pripravenosti Zaka: potiebné védomosti, dovednosti, zkuSenosti,

pfimétend narocnost hry.

3. Ujasnéni pravidel hry: jejich znalost zaky, jejich upevnéni, event. obména.

4. Vymezeni tlohy vedouciho hry: svéfeni této funkce zaktim je mozné, az ziskaji

zkuSenosti.

5. Stanoveni zptsobu hodnoceni: diskuze, otazky subjektivity.

6. ZjiSténi vhodného mista: uspoifaddni mistnosti, Giprava terénu.

7. Priprava pomiicek a materialu: moznosti improvizace, vlastni vyroba.

8. Urceni ¢asového limitu hry: rozvrh pribéhu hry, ¢asové moznosti i¢astnik.

9. Promysleni pripadnych variant: mozné modifikace, iniciativa zaku.

Obr. 5: Metodicka piiprava k za¢lenéni didaktickych her do vyuky (podle Manaka
a Sevee, 2003).

Didaktické hry zahrnuji velké mnozstvi riznorodych aktivit, které lze utfidit
z riznych hledisek, napiiklad: doba trvani; misto konani; pfevladajici ¢innost; hodnoceni;
atd. Podle kritéria obsahu a cilti 1ze podle Kotrby a Laciny (2007) didaktické hry rozdé&lit

na:

a) Neinterakéni hry: Kazdy hra¢ hraje sam za sebe, vysledek neni zavisly na spolupraci

a vzajemném ovliviiovani jednotlivych hraci. Prikladem mohou byt kiizovky,
presmycky, doplnovacky, deskové hry s tikoly, Sifrované texty atd.

b) Interakéni hry: Ucastnici hry jsou svym pocinanim a rozhodovanim ve vzajemné

interakci. Hraci reaguji na ,,tahy* svych protivnikl a pfizplisobuji své chovani okamzité
herni situaci. Ptikladem mohou byt: hry simulujici ¢innosti, spoleenské hry,

mysSlenkové a strategické hry, ucebni hry.



Specifické priklady interak¢nich her:
Simulaéni hry: hrani roli, feSeni pfipadt, konfliktni hry, loutkové hry.
Scénické hry: hry s rozlisenim na aktéry a divaky, divadelni pfedstaveni.

Tvorbou didaktickych her a zkoumanim jejich efektivity pfi napliovani cild
vyuky se zabyva celd autord v riznych vyucovacich predmétech i pro rtizné vékové
kategorie zakt a studentidi, vysokoSkolské studenty nevyjimaje. Napiiklad Anyanwu
(2014) vytvoftila didaktickou deskovou hru slouzici k zapamatovani pojmui z anatomie
pro studenty 1ékaiskych fakult. Deskova adventura méla u studenti velky tspéch a ti, ktefi
ji hrali, m¢li u nasledné zkousky statisticky prokazatelné lepsi vysledky, nez kontrolni

skupina studentii, kteti hru nehrali.

Ptikladem funk¢ni didaktické hry z vyu€ovaciho pfedmétu chemie je stolni hry
vytvofena Kavakem (2012). Autor ve své praci poukazuje na problematiku uceni
se chemického nézvoslovi, kterou fesi vytvofenim stolni didaktické hry, ve kterém je cilem
je vytvofit nazvy a vzorce iontovych sloucenin slozenim zdkladnich aniontl a kationtt.
Ty jsou nati$tény na kartickach, které hra¢ sklada, podobné jako ve hie domino. Hra podle
autora rovnéz slouzi k opakovani znacek a jmen chemickych prvki a sezndmeni

S principem elektrické neutralnosti iontovych sloucenin.
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2.2.2 Pocitacem podporovana vyuka

Pocitatem podporovana vyuka se podle Maiiaka a Sevce (2003) zafazuje mezi
komplexni vyucCovaci metody. Ty jsou definovany jako slozité metodické utvary, které
piedpokladaji riznou, ale vzdy ucelenou kombinaci a propojeni nékolika zékladnich prvki
didaktického systému, jako jsou metody, organiza¢ni formy vyuky, didaktické prostiedky
atd. Pocitatem podporovana vyuka je definovana jako vyukovy proces realizovany
pocitacovym programem. Prostiednictvim pocitacového programu se zdk seznamuje
S obsahem vyuky. Aby doslo k naplnéni cilt vyuky je bezpodmine¢né nutné fizeni celého
vyucovaciho procesu ucitelem, jak naznaCuje Obrazek 6. Ucitel pii pocitacem
podporované vyuce vystupuje piedevsim jako organizator a manazer vyucovaciho procesu.
Jeho funkce se ovS§em mohou rozsifit a u¢itel mize fungovat jako didakticky programator,

nebo technolog vyucovacich prostiedk.

OBSAH POCITAC

'0
&

s -»
*

~\

Obr. 6: Vyuka podporovana pocitadem (Maiiak a Svec, 2003).

Pocitacovy program pak muze byt ve vyuce vyuzivan jako (kategorizovano

podle Zounka, 2002):

a) Prostiedek pro piimé provadéni vyuky

Zounek (2002) uvadi, Ze vyuziti pocitate pro piimé vyucovani se nejcastéji
provadi pomoci promitané prezentace, nebo piimo prostiednictvim internetu. Programy

umoziujici tvorbu prezentaci napt. PowerPoint od firmy Microsoft umoziuji vytvofit sérii
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snimkt s texty, prehledy, obrazky, tabulkami, grafy, videi atd. Promitanou prezentaci
je pak vhodné doplnit mluvenym slovem. Prezentace podporuji lepsi vnimani informaci,
nebot’ Ize zaméfit pozornost zakli na hlavni body. Diky rozsdhlym moznostem animaci
a efektli se zvySuje atraktivita vykladu. Jiné programy napt. SMART Notebook umoznuji
tvorbu interaktivnich prezentaci, které umoziuji vétsi zapojeni zakt do vyucovaci hodiny
prostfednictvim pfimého kontaktu s interaktivni tabuli a tedy s vytvoienou prezentaci.
Piimé zafazeni internetu do vyucovaci hodiny vyzaduje od ucitele dobré zvladnuti

prace s internetovym prohlizeCem a zasad vyhledavani informaci na inernetu.

wwvr 7

b) Univerzalni mé¥ici piistroj

Pocitacové méftici programy umoziuji piimé spojeni redlného fyzikalniho
¢i chemického experimentu s pocitacem. Pocitacovy méfici program umoziiuje snimani,
uchovavani a zpracovavani hodnot fyzikdlnich a fyzikalné-chemickych veli¢in. Existuji
v dva zakladni zplsoby piipojeni méficich pristroji k pocitaci: Zaprvé je vlastni méfici
ptistroj vné pocitace a je S nim spojen pies standardni rozhrani. Zadruhé je do zakladni
desky pocitace zasunuta karta (s A/D a D/A ptevodniky, s digitdlnimi vstupy a vystupy),
ke které se pripojuji métené signaly a ovladané akéni ¢leny. Hlavni vyhodou pouzivani
pocitace jako meéticiho ptistroje ve Skolni praxi je digitalni zndzornéni veli¢in v dostate¢né
velikosti a graficky zaznam na monitoru bud’ soucasné, nebo v pfepinatelném rezimu
(Bilek a Hruby, 2014).

c) Prostiedek pro vvhodnocovani dat

Pocitacové programy obsahuji dle svého uréeni rizné moznosti prace s daty.
Od pouhého zobrazeni nebo spojeni jednotlivych hodnot, pfes prolozeni hodnot

aproxima¢nimi kiivkami, az po slozité statistické operace (Bilek a Hruby, 2014).

d) Prostredek pro pocditacem podporované $§kolni experimenty

Pocitatem podporované Skolni experimenty predstavuji vlastné oba ptedchozi
plistupy vyuziti pocitae ve $kolni praxi dohromady. Skolni experimentovani je diky
pocitacové technice zefektivnéno a Skolni laboratorni ¢innosti Zzaka vedou
k individualnimu piistupu, tedy ve sméru podpory realizace badatelsky orientovaného

vzdélavani. Tvorba diagramil a grafii jako prostfedkl ovéfovani formulovanych hypotéz
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nebo ocekavanych vysledkd s pfimou ucasti zakl je vyznamnym piispévkem k budovani

ptirodovédné gramotnosti zakl (Bilek a Hruby, 2014).

e) Prostfedek pro badatelsky orientované vyucovani

Podstatou badatelsky orientovaného vyucovani je zapojeni zakd do objevovani
pfirodnich zakonitosti, propojovani informaci do smysluplného kontextu, rozvijeni
kritického mysleni a podpora pozitivniho postoje k pfirodnim védam. Duraz je kladen
na vyukovy proces, ktery neni zaloZen pouze na memorovani faktli, ale na aktivni Gcasti
zak, tedy na badani. Ti si ¢aste¢né sami stanovuji cile vyuky. Cely proces vyuky je fizen
ucitelem. Badani je cilevédomy proces formulovani problému, kritického
experimentovani, posuzovani alternativ, planovani zkoumani a ovéfovani a vyvozovani
zaveérl. S tim souvisi vyhleddvani informaci, vytvafeni modelt, ziskdvani dat, komunikace
s ostatnimi atd. Ke vSem témto Cinnostem je mozné ve Skolni praxi pouzit pocitad

(Papacek, 2010).

f) Motivaéni prvek ve vyuce

Vyznamné misto ve vnitini motivaci zakd ucit se maji zajmy, postoje a potieby
zaku. Vzhledem K tomu, Ze vétSina zakl zaujima v pocitacim emocionalné pozitivni vztah,
Ize piedpokladat, ze po zafazeni pocitatem podporované vyuky do $kolni praxe se zvysi
zajem zaku o danou problematiku, a tim se zvysi i vnitini motivace zaki (Kubiatko

a kol., 2012).

g) Zdroj informaci

Moznost vyhledavani na internetu je dnes jiZ samoziejmosti. Informace mizeme
hledat nejen v textu, ale i v obrazcich, videich, mapach, atd. Tyto sluzby nabizi nejveétsi
svétovy vyhledava¢ Google. Jeho funkce Google Translator (automaticky pieklada¢) navic
znaéné rozSifuje spektrum vyhledavani tim, ze je schopen zadani v Cestiné pielozit.
Ve skolni praxi je zcela klicové, zaprvé zdky naucit jednotlivé ziskané informace
provétovat, zadruhé vyhleddvat informace zdkladni a potfebné, nikoliv balastni

a doplnkové (Bilek, 2008).
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h) Prostifedek ke komunikaci

Zde se jedna predevsim o pouzité elektronické posty a on-line komunikace. Zaci
I u¢itelé, mohou komunikovat se svymi spoluzaky, respektive kolegy, v ramci projektu,

do nichz jsou zapojeny rizné Skoly, Casto z celého svéta (Zounek, 2002).

Moznosti vyuziti pocitaCovych programt pti vyuce jsou tedy pomérné Siroké, stejné
jako nabidka pocitatovych vyukovych programi, které 1ze podle Maiidka a Sevce (2003)
kategorizovat na:

a) programy pro procvi¢ovani latky,

b) simulaéni programy a didaktické hry,

c) elektronické ucebnice a encyklopedie,

d) programy pro fizeni a podporu laboratorni vyuky,

e) programy pro vyuku programovani.

Petty (2002) uvadi, ze diky pocitaci nemusi vyucovaci proces probihat pouze
ve skolni budové a je urychlena komunikace mezi zakem a pedagogem. Vyuka s pocitacem
muze probihat ve specializované pocitacové ucebné, nebo v ucebné vybavené minimalné
jednim pocitacem. PocitaCova ucebna obvykle neslouZzi pouze k vyuce informatiky,
ale 1 jinych pfedmétt, kde si Zaci opakuji ucivo, jsou provéfovany jejich znalosti
za pomoci vyukovych programt, ¢i se zaci uc¢i vyhledavat informace, které se néasledné
Zaci uci zpracovavat.

Pocitatové prezentace zatfazované do vyuky, predstavuji pro Zaky motivacni
prvek a cile vyuky jsou tak snadnéji a rychleji naplnény, protoZe Zaci pii vyukovém procesu
zapojuji vice smyslil. Prezentace je vhodné vyuzivat spolecné s interaktivni tabuli a dal§imi
interaktivnimi pomtickami. Zaci by se méli aktivné zapojovat do prace s informacnimi
technologiemi, méli by byt schopni pracovat v textovych a tabulkovych editorech. Obvykle
neni problém, aby se Zaci s modernimi technologiemi ¢i softwary naucili pracovat.

Efektivni naplnéni cilii vyuky zafazenim pocitaem podporované vyuky do vyuky
konkrétnich vyucovacich predméti doklada fada vyzkumi. Naptiklad Mazurek (2010)
provadél pedagogicky experiment ve vyuCovacim predmétu fyzika, pii kterém byla

experimentalni skupina vyucovana pomoci multimedidlniho pocitacového programu
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»Fazové zmeny* a kontrolni skupina tradi¢ni frontalni metodou. Vyzkumem bylo zjisténo,
ze prirustek védomosti a dovednosti zakd v oblasti zmén skupenstvi, retence téchto
védomosti a postoje k dané metodé vyuky byly u zaku experimentalni skupiny statisticky
vysSi.

Piiklad vyuziti po¢itatem podporované vyuky ve vyuce chemie uvadgji Cipera
a Svoboda (2000). Autofi popisuji poc¢itatové programy Kinetika reakci I a Rozpustnost .
Program Kinetika | pfedstavuje dynamiku chemickych ¢astic: molekul vodiku a chléru
V prostoru, jejich chaoticky pohyb, uc¢inné i neucinné srazky. Program Rozpustnost |
modeluje pribéh chemickych déju elektrolyza a rozpustnost. Nazorn€ ukazuje vznik
volnych iontli z krystalu, pohyb volnych iontd v roztoku, pohyb iontd k elektrodam

a vyluCovani castic na elektrodach pfti elektrolyze.
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2.3 Pocitacova hra pri vyuce

Pocitatova hra pouzitd pfi vyuce je urcitou formou didaktické hry. Je to tedy
seberealizacni aktivita jedincii nebo skupin zaka, kterd prizptisobuje svobodnou volbu,
spontannost a uvolnéni hry pedagogickym cilaim (Maiiak a Svec, 2003). Dostal (2009)
k této definici piidava specifika didaktické pocitacové hry: PocitaCové hry maji svou
podstatu ve virtualnich svétech, do kterych hra¢ vstupuje prostfednictvim vstupnich
komponent piipojenych k pocitaci. Pomoci téchto komponent hra¢ virtudlni prostiedi

ovliviiuje, pfi¢emz je jeho cilem plnit tkoly pfedem stanovené samotnou pocitacovou hrou.

Cernochova a kol. (1998) uvadgji, Zze poitatové hry naplituji pfirozené potieby
ditéte jako je potifeba komunikace s okolim, potfeba aktivni ucasti na rozmanitych
Cinnostech, snaha vyniknout nad ostatnimi, potfeba objevovat nezndmé atd.

Prostiednictvim pocitacovych her se déti uci:

a) rychle reagovat a rozhodovat se,
b) meénit zptisoby ¢innosti a tvah tak, aby dosahly splnéni cila
c) logicky myslet, analyzovat situace, nalézat feseni

d) cizojazy¢nou slovni zasobu (v ptipadé cizojazyénych her).

Masek a kol. (2004) k vyse uvedenému dopliiuje, Ze vyhodou didaktickych
pocitacovych her je skuteCnost, Ze pracuji s modelem. Virtualni svét pocitacovych her
je modelem realného svéta. Modelem z pedagogického hlediska rozumime takové
znazornéni realné situace, ve kterém jsou zanedbany jevy, které ptisobi vzhledem k cilim
vyuky jako didakticky nadbyte¢né, nebo dokonce rusivé.

Je ovSem ziejmé, Ze s hrami jako takovymi je spojena i fada negativnich disledki
pozorovanych u déti, které se po neomezenou dobu a bez dohledu dospélych pohybuji
ve virtualni realité po¢itatovych her. Cernochova a kol. (1998) uvadgji nékteré z téchto
negativnich disledkt. Naptiklad: dité ztraci schopnost komunikace se svymi vrstevniky,
potiebu a schopnost vyjadfovat své city a obavy; dité ztraci schopnost orientace v redlném
prostoru a fyzickou obratnost; dité ztraci svobodné a tvofivé mysleni a snadno zaujima
radikalni postoje; atd.

I pfes vyse uvedené plati, ze hra patii k pfirozenym aktivitdm a projevim ditcte

a soucasné technologie nabizeji obrovské mnoZstvi pocitacovych her, které u déti jejich
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pfirozené potiteby napliiuji. Je ovSem zcela klicové, aby hrani pocitacovych her bylo

kontrolovano a redukovéano dospélou osobou. Totéz plati o didaktickych hrach, které maji

vzd¢lavaci pfinos, pouze pokud je prace s nimi dobfe fizena a uspotradana. Petty (2002)

uvadi Ctyfi zékladni kritéria, které by méla didakticka hra spliiovat, aby méla vzdélavaci

pfinos:

a)

b)

c)

d)

Jednoducha technika: Uceni by nemélo byt zastinéno slozitou technikou. Ovladani

pocitacové hry by mélo probihat intuitivné.

Zajimavé prostiedi: Didaktickd hra by méla nabizet pro zaky atraktivni virtudlni

prostiedi, d&j, postavy, situace atd.

Nutné znalosti: Didakticka hry by méla zaky ucit pouze to, co se ucit maji. Neméla

by obsahovat informace pfili$ nadstavbové, aby nedoslo k odrazeni hrace od této formy
ucenti.

Trvanlivost: M¢lo by byt co nejméné pravdépodobné, Ze material zastara.

I kdyz didakticka hra splituje vySe uvedend kritéria, je na uciteli, jestli a jakym

zpusobem zatadi didaktickou pocitacovou hru do vyuky. Destal (2009) uvadi,

ze pti zatazeni didaktické pocitacové hry do vyuky, je nutné brat ztetel na nasledujici

faktory:

a)

b)

c)
d)

Vyukové cile: Zatazeni didaktické pocitacové hry musi napoméhat dosazeni cile
vyuky.
Vék a psychicky vyvoj zakti: Obsah hry i zptisob jejiho ovladani musi byt uzptisoben

zakum.

Schopnost uditele integrovat hru do vyuky.

Podminky realizace: Dllezitym faktorem je technické vybaveni ucebny.
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2.3.1. Kategorizace pocitacovych her

V soucasné dobé je na trhu nepfeberné mnozstvi pocitacovych her, nckteré

si miizeme stahnout i z internetu. Jednu z moznosti, jak pocitatové hry kategorizovat

uvadgji Cernochova a kol. (1998):

a)

b)

d)

f)

9)

Pohadky a hry na hrdiny (RPG hry): Hra¢ prochézi virtudlnim svétem prosttednictvim

postavy (nebo postav), kterou postupné vyviji a prostfednictvim které kona zadané
ukoly, spojené vétSinou s porazenim nepiatel. VEtSinou je velice silnou strankou hry
zajimavy piib¢h.

Akeni hry s prekondvanim piekdzek: Hrac prostfednictvim postavy leze, skace, Splha,

sbird body, pripadn¢ stiili nepratele. Pii prekonavani prekazek musi byt hra¢ velmi
pohotovy. Piib&h vétSinou neni silnou strankou téchto her.

3D akéni hry ,stiilecky*: Hra¢ prochazi virtudlnim svétem prostfednictvim postavy,

jejimz ukolem je prekonat nepiatelské prostiedi. Ukolem hrace je vétsinou pouze stiilet
po neptatelich. Hry nabizeji vétSinou trojrozmérné prostiedi (odtud oznaceni 3D)
S dokonalymi animovanymi a zvukovymi efekty.

Adventury: Hra¢ prochazi virtudlnim svétem prostiednictvim postavy, ktera plni
rozli¢né ukoly. Duraz hry je kladen na feSeni zapletek a hadanek. Hra¢ vétSinou
prostiednictvim postavy sbird rozlicné predméty, které béhem hry vyuziva
a kombinuje. Vétsinou je velice silnou strankou hry zajimavy pfibéh.

Strategické hry ,.strategie®: Hra¢ do virtualniho svéta vstupuje ovladanim nejriznéjsich

objektt (lidi, budov, surovin, atd.) se kterymi manipuluje po hraci plosSe. Strategie
se vétSinou hraji velmi dlouho a jsou narocné na mysSleni hrace, jehoz ukolem
je stavéni, vylepSovani, vycvik vojakt, dobyvani neptatelskych mést atd.

Simulatory: Hry, které evokuji co moZna nejrealistictéjsi napodobeni néjaké ¢innosti.
Jedna se napiiklad o simulatory fizeni automobilu, letadla, plavani, nebo simulator
stavby domu atd.

Sportovni hry: Hry se sportovnim obsahem. Ve vétSin€é ptipadi se zaroven jedna

0 stimulatory. Ve vétsing€ sportovnich her hraji primérni roli prvky, jako jsou naptiklad

rychlost, presné nacasovani, taktika, postieh, pohotovost a davtip.
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h) Textové hry: Hry, ve kterych nevystupuje hrac jako postava. Textové hry jsou zalozené
na dialogu bez specifického prostredi. Textové hry jsou vétsinou narocné na mysleni
a védomosti.

i) Logické hry: Jedna se o nejruznéjsi hlavolamy a hadanky.

Samostatnou kategorii po¢itacovych her jsou ,,on-line hry* neboli ,,sitové hry*.
Tato kategorie oznacuje technicky zpusob hrani her, pfi¢emz herni obsah miiZze odpovidat
jakékoli z vyse uvedenych kategorii pocitacovych her. On-line hry se hraji v poc¢itacové
siti, na pocitaci, notebooku, tabletu, mobilnim telefonu a dalSich zatizenich (Cernochové

a kol., 1998).

Cipera a Svoboda (2000) uvadgji, ze kvalita didaktické po¢itadové hry
se odviji od jeji vnitini struktury. Didaktickd hra vhodna pro zatazeni do vyuky by méla
maximaln¢ vyuzit v§echny své moznosti. Méla by napomahat pii individudlnim osvojovani
uciva, rozd€lovat ucivo na zékladni a rozsifujici, ménit zpisob, kterym si zaci ucivo
osvojuji, stfidat lehéi uéebni Glohy s téz§imi. Cipera a Svoboda (2001) zdiraziuji

dilezitost napovédy, kterd v ptipad€ neuspeSného feseni snizi obtiznost feSeného ukolu.

Amory a kol. (2002) podavaji odpovéd’ na otazku, ktery typ pocitacové hry
a jejich jednotlivé prvky jsou nejvhodnéjsi k didaktickym ucelim. Jako nejvhodnéjsi
pro vyucovaci proces se ukazaly hry na hrdiny (RPG hry), adventury, strategické hry
alogické hry. Pravé pii pouziti téchto typl pocitatovych her doSlo podle autorh
k nejvétsimu piispéni k naplnéni cilt vyuky. Studenti ocenovali zejména zaméfeni her

na logiku, strategii, pamét’ a predstavivost.

Jini autofi porovnavali efektivitu jednotlivych typt didaktickych pocitacovych
her k naplnéni cilti vyuky. Riemer a Schander (2015) testovali efektivitu simuldtor,
adventur a logickych her. DoSli k zavéru, Ze pro testované zaky byly efektivita
jednotlivych her pro dosazeni cilli vyuky velmi podobnd, ovSem vnimani jednotlivych
typa didaktickych her zédky bylo rozdilné a to 1 mezi chlapci a divkami. VétSina chlapct
oznacila jako nejzajimavéjsi adventury, zatimco divky preferovaly vice simulatory,

diky vétsi blizkosti simulatort redlnému svétu.
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2.3.2. Didakticka pocitacova adventura

Jak jiz bylo uvedeno vyse, adventura je takova didaktickd pocitatova hra,
pfi které hra¢ prochazi virtudlnim svétem prostiednictvim postavy, kterd plni rozli¢né
ukoly, naptiklad sbira, pouziva a kombinuje riizné predméty, fesi zapletky a hadanky.
Vyuziti adventur jako didakticky her je vyhodné. Zaprvé ukoly a otazky, které hrac fesi,
mohou byt tematicky zamétené na urcité téma z daného vyucovaciho predmétu. Zadruhé
v adventurach je zadouci vytvofit zajimavé ,,pozadi hry, které mize byt zaroven pro
zaky poutavé a zajimavé a zadruhé miize mit také svij didakticky vyznam. Napiiklad
jemozno d& adventury zasadit do uréitého historického obdobi (Riemer
a Schander, 2015).

Tvorbou didaktickych pocitacovych adventur se zabyva tada autoril, kteti

vytvari vyukové hry pro rizné vyucovaci predmety.

Morsi a Mull (2015) ve své praci piedstavuji didaktickou pocitaéovou
adventuru vytvofenou pro vyucovaci predméety matematika a technika. D¢j hry je zasazen
do technického vyzkumného zatizeni, v kterém doslo k poruse. Hra¢ dostava ulohy
zamétené piedevsim na logiku a snaZi se technické zatizeni opravit. Hra obsahuje 1 Cisté
vyukové oblasti, ve kterych se hra¢ seznamuje se zaklady logiky a které mu pomahaji

fesit zadané ukoly.

Brassai a kol. (2014) vytvorili didaktickou adventuru jako mobilni aplikaci,
ktera je propojena sredlnym svétem. Hra¢ ovladad postavu ve virtualnim svété hry
a pohybuje se vni vriznych zemépisnych lokacich. Zaroven dostava ukoly, které
ho pomoci GPS soufadnic navadéji na rizna realna mista v jeho okoli. Navstéva mist

pak hraci pomaha fesit hrou zadané ukoly.

Canals a kol. (2013) ve své praci predstavuji didaktickou pocitacovou
adventuru vytvotfenou pro vyucovaci pfedmeéty déjepis a historie. Hra¢ se prostfednictvim
postavy ve hie dostava do Spanclského mésta Girona, pficemz prochazi jednotlivymi
historickymi epochami tohoto mésta. Pro zvySeni atraktivity hry se v d€ji promita

meéstska legenda.
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2.4  Pocitacova hra pri vyuce chemie

Veselsky a Hrubiskova (2009) uvadéji, ze pro zvySeni zajmu zaku
0 vyuCovaci predmét chemie je mimo jiné Zadouci pouzivat nejrtiznéjsi zpusoby
a prostfedky vcetné informacnich technologii, a tedy vcetn¢ didaktickych pocitacovych
her. Tuysuz (2009) zkoumal, jak zaky ovlivni zatazeni didaktické pocitacové hry do vyuky
chemie. Ve své praci dokazal, ze pocitacové hry maji pozitivni vliv na splnéni cilii vyuky,

znalosti zakl 1 postoje a motivaci k vyuce chemie.

Jako nejvéEtsi negativum zafazeni didaktické pocitacové hry do vyuky chemie
vidi Cipera a Svoboda (2000) fakt, 7e 4ci nepracuji s realnymi experimenty. Diky tomu
si zaci neosvojuji motorické dovednosti potfebné pro praci v laboratofi. Autofi tedy
zdlraziuji stfidani nejriznéjSich metod pii vyuce chemie a dilezitost promysleného
a cilen¢ho zarazovani didaktickych pocitacovych her do vyuky chemie. Gulinska (2009)
ve své praci zdiraziiuje i dulezitost stfidani rtznych interaktivnich prvka jako jsou
napiiklad: animace a simulace chemickych procest a jevi, dynamické 3D modely

chemickych sloucenin, video s chemickymi pokusy, testy a problémové ukoly atd.

Ptistupy k vytvareni didaktickych pocitacovych her do vyuky chemie se lisi

mezi jednotlivymi autory, ktefi se didaktickymi pocitaovymi hrami zabyvayji.

Kavak a Yamak (2016) vytvotili didaktickou pocitacovou hru, v niz se zak
uc¢i jména a funkce béZného laboratorniho vybaveni. Princip hry je podobny, jako
u klasické hry pexeso. Hra¢ hleda spravné kombinace obrazkl laboratorniho vybaveni
a jeho jmen, ptipadné funkci. Autotfi uvadéji, Ze hra byla kvalitativné testovana a vysledky

statisticky poukazuji na pfinos hry pii vyuce chemie.

Tali a kol. (2014) piedstavuji didaktickou hru jako mobilni aplikaci, ktera
umoziuje hraci sestavit vlastni organickou molekulu. S vytvorenou molekulou pak mize
hrad¢ déale manipulovat: Rozbit chemickou vazbu a pohybovat elektrony pfi reakénim
mechanismu. Autofi uvadéji, Ze aplikace je pro Zaky a studenty pfinosem pii pochopeni
uciva organické chemie.

Furié a kol. (2012) vytvofili rovnéZ didaktickou hru jako mobilni aplikaci.
Tématem hry je kolobéh vody v ptirodé. Hra vyuziva dotykovych obrazovek, pomoci nichz
hra¢ premistuje ur€ité objemy vody mezi riznymi prostiedimi. Timto zplisobem hrac
postupné prostuduje vSechny ¢asti kolobéhu vody v ptirod€. V pribéhu hry jsou hraci
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pokladany otdzky tykajici se kolob¢hu vody. Autofi uvadéji, ze ptinos hry pro pochopeni
dané problematiky byl testovan a je statisticky podlozeny.

Boletsis a McCallum (2013) piedstavuji didaktickou pocitacovou adventuru,
slouzici k uceni znacek a jmen chemickych prvkl. Hra¢ v piedstavované hie ovlada
postavu prochazejici jednotlivymi lokacemi, pfiCemz musi spravné odpovidat
na pokladané otazky tykajici se chemickych prvka. Celda hra ma mysteriozni charakter,

ktery ma za cil zvysit pfitazlivost této didaktické adventury.
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3. Cil prace

Cilem prace bylo vytvofit didaktickou pocitacovou hry typu adventury, ktera
je vhodna pro osvojovani, upeviiovani a opakovani uéiva organické chemie. Pfi¢emz
je kladen diraz zejména na nazvoslovi organickych sloucenin. Jednotlivé otazky z oblasti
organické chemie zak fesi v pribchu hry.

Vytvofenda didaktickd pocitacova hra ma slouzit ucitelim chemie
jako aktiviza¢ni prvek pfi vyuce. Dulezitym motivaénim faktorem hry je jeji zasazeni
do konkrétniho atraktivniho prosttedi hradu a zamku v Jindfichové Hradci. Zak se pii hrani
této hry seznami 1 se zakladnimi realiemi a historii tohoto objektu. Zaroven si také upevni
znalosti meziptedmétovych vztaht.
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4, Popis vytvorené didaktické hry

Po spusténi hry, se objevi zakladni nabidka s ndzvem hry Putovani Alchymisty
Antonicuse.

[BPS: &1 NNodex 1@@42&7‘? (ihiceci3NY)
Sanmiiye 1441
Purkovanf alchymisty dmmﬁ_'mmmﬂﬁq% 7@_@&, ofise 15 (Frl el

zﬁm@ 3@ ((g@@}ﬁ@: @0@7 %3
Tﬁm%
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wiww.antonicus.cz

Obr. 7: Zakladni nabidka hry.

Cela hra se odehrava na jindfichohradeckém hradu a zdmku, kde se ocita hlavni
hrdinka Thea. Prostiednictvim této postavy hra¢ prochazi jednotlivymi lokacemi hry.
Ve scénach hraé napiiklad sbira nebo pouziva pfedméty. Celou hrou provazi duch starého
alchymisty Antonina z Ebbersbachu (dale jen duch). Duch seznami hrdinku s hlavnim
ukolem adventury, kterym je vytvofeni kamene vzkiiSeni. Ten ma piivést zpét k zivotu
Bilou pani, patronku hradu a zadmku v Jindfichov€ Hradci. Duch déle navadi hrace
k pouzivani predméti, pfipadné upozoriuje na vyznamné historické realie.

Pti pfechodu mezi jednotlivymi scénami musi hra¢ spravné vytesit chemickou
ulohu z oblasti organické chemie. Odpovi-li hra¢ spravné, ocitne se v dalsi lokaci.

Fotografie byly pofizeny autorem prace se souhlasem kastelana Statniho hradu
a zamku Jindfichiv Hradec pana magistra Jana MikeSe.
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4.1 Scénar

Ve scénafi je uveden podrobny popis scén hry. V nasledujicich podkapitolach
jsou vysvétleny jednotlivé kroky hlavni hrdinky, scénaf tedy predstavuje navod spravného
feSeni ukoll. Popis kazdé scény je doplnén o obrazek, na kterém jsou vyznaceny aktivni
oblasti. Jsou zde popsany 1 jednotlivé predméty, které bude hlavni hrdinka v pribéhu hry
pouzivat, a jejich kombinace.
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41.1 Scéna 1 - Nadvori
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Obr. 8: Scéna 1 - Nadvofi.

Prvni scéna se odehrava na tietim nadvoii hradu a zdmku. Thea se zde poprvé
setkava s duchem, ktery ji seznami s hlavnim tkolem hry a nevede ji k sebrani prvniho
predmétu — olejnicky.

Duch

Po kliknuti na ducha, k nému Thea pfijde, zastavi se a duch pronese sviij text:
., Ahoj, vitam té na hradu a zamku v Jindrichove Hradci*
,,Jsem duch alchymisty Antonicuse. *

,,Za svého zivota jsem se pokousel vyrobit kamen vzkiisent.
,, Tento kamen by mohl privést k Zivotu Bilou pani *

., Pokracuj v mém dile. Budu ti pomdahat a radit.

3

., Nejprve musis zjistit navod na vyrobu kamene vzkriseni.
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»,Zacni patrat ve staréem paldci. Magové Panu z Hradce pry kamen uméli
vyrobit.

,, Cestou sbirej predmety, nikdy nevis, co se ti bude hodit. *
Pokud hra¢ klikne na ducha podruhé, jeho text se zméni a duch pronese pouze:

‘

., Ve starém palaci patrej po navodu na vyrobu kamene vzkriseni.

Olejnicka
Pobliz studny se zdobenou mftizi lezi olejnicka. Po kliknuti na ni, postava ptijde
k pfedmétu a pravi:

,, Prazdna olejnicka! Asi ji tu nékdo zapomnél.

Po kliknuti zmizi prazdné olejnicka ze scény a objevi se v inventafi. Inventar
se hraci zobrazi, pokud piejede kurzorem mysi do levé horni ¢asti obrazovky. Prazdnou
olejnic¢ku hra¢ vyuzije v nasledujici scéné — Komnata s legendou.

Pokracovani do dalsi scény

Po vyslechnuti ducha a sebrani predmétu hra¢ mize pokracovat do dalsi
lokace. Pokud hra¢ piejede kurzorem mysi do aktivni oblasti vyzna¢ené na Obrazku 8,
tedy na vstupni branu do gotického palace, objevi se popisek ,,do paldace”. Po kliknuti
na aktivni oblast se ndhodné objevi jedna z chemickych tloh a po jejim sprdvném vytesSeni
se hra¢ ocita ve druhé scéné.
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4.1.2 Scéna 2 — Komnata s legendou
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Obr. 9: Scéna 2 — Komnata s legendou.

Druha scéna se odehrava v jedné z mistnosti gotického hradu, ktery tvoii jednu
z budov tietiho nadvofi. Thea se ocita ve viibec nejatraktivnéj$i mistnosti starého palace —
v komnaté s Legendou o svatém Jifim, ktera je zde vymalovana na sténach mistnosti. Thea
zde opét promluvi s duchem, prohlédne si vymalby na sténach (oznacena aktivni oblast),
sebere zde dalsi predmét - pochoden a v kombinaci s kititelnici pouZzije prazdnou olejnicku
Z inventare.

Duch

Po kliknuti na ducha, k nému Thea pfijde a duch zacne vypraveét sviyj text:
,, Vitej ve starém palaci vybudovaném Pany z Hradce uz ve 13. stoleti *
,,Pan Oldrich III. zde nechal vymalovat Legendu o svatém Jirim. “

,, Pozorné vymalbu prostuduj!“

«

,Jedna jeji casti pry obsahuje navod na vyrobu kamene vzkriseni.
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,, Nejprve najdi zde na sténé starého maga.

Pokud hra¢ klikne na ducha podruhé, jeho text se zméni a duch fekne:

., Az si prohlédnes Legendu o svatém Jirim, pokracuj do kralovského salu.
Pokud hrac klikne na ducha po prohlednuti vymalby maga, duch pronese:

,, Ve starém paldaci patrej po navodu na vyrobu kamene vzkriseni.

Vvmalba maga

Po kliknuti na ¢ast vymalby s motivem starého maga — vyznacena aktivni
oblast na Obrazku 9 hrdinka piejde k této vymalbé a pravi:

., Vida. Zde je namalovan stary mag. *
., ITeba na dalsich obrazcich najdu navod na vyrobu kamene.

Dale Thea automaticky piejde doprava K prazdnému mistu na sténé
(nad klenutym vchodem do dalsi mistnosti) a pronese:

,,Ouha! Zde cast vymalby chybi!

., Vsadim se, Ze pravé zde byl navod. Antonicus bude zklaman.!
., Musime vymyslet néco jiného.

Poté hrdinka ptejde zpét k duchovi a Antonicus pravi:

«

,,Skoda, skoda. My se ale nevzdame. *
,, Az zde seberes vse potiebné, vydej se do krdlovského salu. “
Pokud hrac¢ klikne na vymalbu podruhé¢, hrdinka ptejde k vymalbé¢ a fekne:

,, Uz tady z té zdi nic nevykoukdam.

Pokud hra¢ klikne na vymalbu, aniz by pfedtim klikl na ducha a ten fekl sviyj
text, hrdinka ptejde k vymalbé maga a pravi:

., Hezké obrazky.

,,Je to uplny stredoveky komiks. *

Pochoden

Ve vyklenku zadni stény je opfena pochoden. Po kliknuti na ni, postava ptijde
k predmétu a fekne:

,,Je tu néco opreného. Stara pochoden. Tu beru! “

Po kliknuti zmizi pochoden ze scény a objevi se v inventafi. Pochoden hrad¢
vyuzije ve Scéné 16 — Pod Cernou véZi.
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Kititelnice

V piedni ¢asti scény je kamenna kititelnice. Po kliknuti na ni, postava pfijde
ke kititelnici a pravi:

., Zajimava kamenna nadoba. Vypada jako krtitelnice. *
,,Je naplnéna zvlastni kapalinou. Vzdyt je to olej! “

V kombinaci s kititelnici hra¢ vyuzije predmét z inventafe — prazdnou
olejnicku, jak je naznaceno v Obrazku 10.

Hra¢ vezme tento predmét, zkombinuje ho s Kititelnici, pfi¢emz Thea pronese:
., Naplnim si olejnicku. *

,, Olej se miize hodit. *

Obr. 10: Kombinace pfedmétu prazdna olejnicka a kititelnice.

Po kombinaci zmizi z inventafe prazdna olejnicka a objevi se novy predmét
olejnicka, ktery hra¢ vyuzije ve scéné 12 — Vchod do Rondelu.

Pokracovani do dalsi scény

Po vyslechnuti ducha, prohlédnuti vymalby starého méga, sebrani pochodné
a kombinaci pfedmétu prazdna olejni¢ka a kititelnice ma hra¢ v této scéné splnéno vse
potfebné. Miize tedy pokracovat do dalsi lokace. Pokud hra¢ klikne do aktivni oblasti
vyznacené na Obrazku 9, tedy na klenuty vchod do dalsi mistnosti, nahodné se objevi
jedna z chemickych uloh. Po jejim uUspé€sném vyfeSeni se hra¢ ocita ve tfeti scéné
(Kralovsky sal).
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4.1.3 Scéna 3 — Kralovsky sal
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Obr. 11: Scéna 3 — Kralovsky sal (aktivni oblast a - Obraz krale Rudolfa Habsburského,
aktivni oblast b - Obraz kniZete Mnaty).

Ve tfeti scéné se hrdinka objevuje v dalsi mistnosti gotického hradu
atov Kralovském sale. V této mistnosti se nachazi ¢ast jindfichohradecké obrazové
galerie Pant Ceskych zemi. Thea zde promluvi s duchem, sebere niiz a prohlédne si nékteré
obrazy z galerie.

Duch
Po kliknuti na ducha, zaéne Antonicus pronaset svij text:
., Ziskat navod z vymaleb se nam nepodarilo ...

,, TTFeba nam pomohou duchové starych obrazii.

., Promluv s nimi a treba néco zjistis.
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Niz

V pravé dolni ¢asti scény lezi niz. Kdyz na néj hra¢ klikne, postava ptijde
k predmétu a fekne:

., Ma ostrou Spicku! Urcité se bude hodit. “

Poté niz zmizi ze scény a objevi se v inventafi hra¢e. NUz bude dale vyuzit
v Okné¢ 5a — Portal s erby.

Obraz Kkrale Rudolfa Habsburského

Po kliknuti na obraz (aktivni oblast a — viz Obrazek 11) k nému hlavni hrdinka
piijde, zastavi se a pienese se do Okna 3a (viz Obrazek 12).

Obraz kniZete Mnaty

Po kliknuti na obraz (aktivni oblast b —viz Obrazek 11) k nému hlavni hrdinka
ptijde, zastavi se a ptenese se do Okna 3b (viz Obrazek 13).

Pokracovani do dalSi scény

Po kliknuti na ducha a na oba obrazy a sebrani noze pokracuje hra¢ do dalsi
scény. Kdyz hra¢ klikne do aktivni oblasti vyzna¢ené na Obrazku 11, tedy na zadni dveie
objevi jedna z chemickych tloh. Po jejim vyfeSeni hra¢ opousti goticky palac a objevi
se zpé&t na tietim nadvofi, tentokrat ale pfed budovou renesan¢niho zamku, tedy ve ¢tvrté
scén¢.
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4.1.3.1 Okno 3a - Kral Rudolf Habsbursky

Mode: 1024x768x32 (Direct308)
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Obr. 12: Okno 3a — Kral Rudolf Habsbursky.

Po kliknuti na obraz krale Rudolfa Habsburského (aktivni oblast a ve Scéné 3)
se objevi Okno 3a, tedy detail vymalby kralova portrétu. V tomto okn¢ neni ptitomen duch
Antonicus, nebot’ zde Thea hovoii pfimo s duchem krale v obrazu. Hrdinka Thea zde
rovnéz neni.

Po kliknuti na obli¢ej krale Rudolfa, zacne jeho duch z obrazu hovofit:
., Zdravim te. Jsem duch ceského krale Rudolfa Habsburského. *

,, Chces zjistit navod na vyrobu kamene vzkiiseni? “

.S tim ti neporadim. Musis do budovy renesancniho zamku. *

., Tam hledej obraz Frantisky Slavatove.

,, Vic nevim, zkus se zde poptat jesté ostatnich duchii v obrazech. “

Kdyz hrac po vytéeném textu Rudolfa klikne na obraz mimo oblicej krale, vraci
se zpet do Kralovského salu, tedy do Scény 3.
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41.3.2 Okno 3b — KniZe Mnata
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Obr. 13: Okno 3b — Knize Mnata.

Po kliknuti na obraz knizete Mnaty (aktivni oblast b ve Scéné 3) se objevi Okno
3Db, tedy detail vymalby portrétu knizete. V tomto okné opét neni ptitomen duch Antonicus,
nebot’ zde Thea hovofti pfimo s duchem kniZete v obrazu.

Po kliknuti na obli¢ej kniZzete Mnaty, duch z jeho obrazu fekne:
, Bud’ zdrava! Jsem knize Mnata.

., Kamen vzkriseni? Vim jediné, na jeho vyrobu je potieba 6 surovin. *

,, Provazej te stesti.

Kdyz hra¢ po vyiceném textu klikne na obraz mimo obli¢ej Mnaty, vraci
se zpét do Kralovského salu, tedy do Scény 3.

-34-



414 Scéna 4 — Renesancni zamek
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Obr. 14: Scéna 4 — Renesanéni zamek.

Po opusténi gotického palace se hrdinka ve Scéné€ 4 znovu objevuje na tietim
nadvofi, tentokrat ale pfed budovou renesan¢niho zamku z 16. stoleti, vybudovaného
Adamem Il. z Hradce. V této scéné Thea pouze promluvi s duchem a mize pokracovat dal.

Duch
Po kliknuti na ducha, k nému Thea ptijde a duch pravi:
., Pokracuj do budovy renesancniho zamku, ktery vidis pred sebou.

3

,, Tam budeme hledat obraz Frantisky Slavatové. "

Pokracovani do dalsi scény

Poté, co hrac klikne do aktivni oblasti vyznacené na Obrazku 14, objevi jedna
z chemickych tloh. Po jejim uspé€sném vyieseni hra¢ pokracuje do Scény 5.
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4,15 Scéna 5 — Vchod do zamku
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Obr. 15: Scéna 5 — Vchod do zamku.

Patd scéna se odehravd piimo pied zdobenym renesancnim vchodem
do zamecké budovy. Hrdinka zde vyslechne ducha, prohlédne si zdobeny portal a sebere
baterku.

Duch
Po kliknuti na ducha, k nému Thea pfijde a duch zacne vypraveét sviyj text:
,, Tento zamek nechal vystavet Adam II. z Hradce.

, Erb Adama Il. a jeho manzelky je v horni casti portalu nad branou.

,,Dobre si jej prohlédni. Pak otevii branu a sméle vejdi.
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Baterka

Na kamennych schodech pied vchodem lezi zapomenuta baterka. Po kliknuti
na ni, postava piijde k pfedmétu a pravi:

3

., Hele baterka! Vezmu ji.*

Po kliknuti zmizi baterka ze scény a objevi se v inventaii, dale ji hrac¢ vyuzije
ve Scéné 13 — Hudebni sal.

Zdobeny portal

Po kliknuti na horni ¢ast zdobeného portalu (aktivni oblast na Obrazku 15)
ptijde hlavni hrdinka pfimo pod klenbu portalu, zastavi se a pienese se do Okna 5a
(viz Obrazek 16).

Pokracovani do dalSi scény

Po vyslechnuti ducha, prohlédnuti portalu a sebrani baterky splnil hra¢ v této
scéné vSe, co bylo potieba. Po kliknuti na aktivni oblast vyznac¢enou na Obrazku 15, tedy
na zeleznou zdobenou mfiz se objevi chemicka uloha. Po vyfeseni tlohy se hra¢ pokracuje
do vnitinich prostort renesan¢niho zdmku. Prvni mistnost, ve které se ocitd, je sal Adama
z Hradce (Scéna 6).
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4.1.5.1 Okno 5a - Portal s erby
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Obr. 16: Okno 5a — Portal s erby.

Po kliknuti na zdobeny portal (aktivni oblast na Obrazku 15) se objevi
Okno 5a, tedy detail horni ¢asti portalu, kde jsou erby Adama II. z Hradce a jeho manzelky
Katefiny z Monfortu. V tomto okné neni pfitomen duch Antonicus ani postava hrdinky
They. V Okné 5a je jedina aktivni oblast ve stfedu erbu Adama II., jedna se o Stitek
S pétilistou rizi.

Stitek s pétilistou razi

Pétilista raze je hlavnim znakem Pant z Hradce. V tomto ptipad¢ je za odlisné
barevnym Stitkem tajna schranka. V kombinaci s Stitkem hra¢ vyuZzije pfedmét z inventare
—nuz, jak je naznaceno v Obrazku 17.

-38-



Obr. 17: Kombinace pfedmétu niz stitek s pétilistou razi.

Po kombinaci zmizi nliz Z hra€ova inventafe a objevi se novy piedmét prsten,
ktery hra¢ vyuzije v Okn¢ 12a — Herkules.

Poté co hra¢ ziska prsten, klikne na portdl mimo Stitek s r0zi a vraci se zpét
do Scény 5.
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4.1.6 Scéna 6 — Sal Adama z Hradce
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Obr. 18: Scéna 6 — Sal Adama z Hradce.

V Sesté scéné se hrdinka objevuje v prvni mistnosti renesanéniho zamku,
kterou je sal Adama z Hradce. Thea v této mistnosti vyslechne ducha, sebere dalsi predmét
— pergamen a prohlédne si Adamiv portrét.

Duch

Po prvnim kliknuti na ducha, k nému Thea ptejde a duch pronese sviij text:

3

., UZ Vis, Ze hlavnim znakem Panu z Hradce je zlata pétilista riize.

I3

,, V tomto pokoji je obraz samotného Adama z Hradce. *

., Zkus s nim promluvit, treba nam poradi s vyrobou kamene vzkriseni. *
Pokud hra¢ klikne na ducha po prohlednuti Adamova obrazu, duch fekne:

,,Zde jsi v pokoji Panii z Hradce.

,,Jejich erbem je zlata riize v modrém poli. **
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Pergamen

Na skiince vpravo od dvefi se nachdzi prazdny pergamen. Kdyz na néj hrac
klikne, postava piijde ke skfince s pergamenem a nalez komentuje slovy:

,, Prazdny pergamen! Beru ho!*

Poté se pergamen ztrati ze scény a objevi se v inventafi hrace. Pergamen bude
vyuzit hned v nésledujicim okné¢ — Adam z Hradce.

Obraz Adama z Hradce

Po kliknuti na obraz (aktivni oblast na Obrazku 18) piijde hrdinka pied obraz
a prenese se do Okna 6a (viz Obrazek 19).

Pokracovani do dalSi scény

Poté, co Thea promluvi s duchem Antonicuse, sebere pergamen a prohlédne
Si Adamuav portrét, mize pokracovat do dal$i mistnosti zamku. Hra¢ klikne do aktivni
oblasti vyznac¢ené na Obrazku 18 a objevi se jedna z chemickych tloh. Poté hra¢ prechazi
do sedmé scény, kterou je Slavatovsky pokoj.
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41.6.1 Okno6a- Adam z Hradce
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Obr. 19: Okno 6a — Adam z Hradce.

Kdyz hra¢ v sSesté scéné klikne na obraz Adama z Hradce (aktivni oblast
na Obrazku 18) objevi se Okno 6a, tedy detail Adamova portrétu. V tomto okné neni
ptitomen duch Antonicus, nebot” zde Thea hovoii piimo sduchem Adama v obrazu.
Postava hrdinky They zde rovnéz neni.

Po kliknuti na obli¢ej Adama, duch z jeho obrazu pronese:

,, Vitej v mém zamku. “

., Kamen vzkriseni? “

., Vim, Ze zdkladni surovinou na jeho vyrobu je cesky granat. *
,» Myslim, zZe ho najdes nékde tady v zamku v tajné schrance. *

., K jejimu otevireni budes potrebovat Sifru z mého obrazu. *

., Sifru si radéji opis na kus pergamenu.
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V pravém hornim rohu portrétu je zapsana cCislice XXXL. V kombinaci
s portrétem hra¢ vyuzije piedmét z inventare — pergamen, jak je nazna¢eno na Obrazku

Obr. 20: Kombinace pfedmé&tu pergamen s portrétem Adama z Hradce.

Po kombinaci zmizi pergamen z hra¢ova inventafe a objevi se novy pfedmeét
Sifra, ktery hra¢ vyuzije v Okn¢ 9a — Hodiny.

Poté co hra¢ ziska Sifru, klikne na obraz mimo podobiznu Adama a vraci
se zp&t do Scény 6.
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4.1.7 Scéna 7 — Slavatovsky pokoj

7 IR v@ouwi* \

xva’ia(prev *l
Timer: 258407

ik
s
4
g
| IRGE
e
“
12
o
o
kS
.‘g‘
k

o v asssana s a R AL SR RR NN

Obr. 21: Scéna 6 — Slavatovsky pokoj (aktivni oblast a - Obraz Frantisky Slavatové, aktivni
oblast b - Obraz Jachyma Slavaty).

Sedmd scéna je dalS$i mistnosti renesanéniho zamku, kterou hrdinka Thea
navstivi. Tento pokoj je vénovan Slechtickému rodu, ktery vlastnil hrad a zdmek po Panech
Z Hradce, tedy Slavatim. Thea zde promluvi s duchem, prohlédne si obraz FrantiSky
Slavatové a jejiho manzela Jachyma a ziské dilezité predméty ze zamcené skiinky.

Duch

Po kliknuti na ducha, Antonicus pravi:

,,Po Panech z Hradce vlastnili tento hrad a zamek Slavatove.
., V tomto pokoji jsou obrazy prave clenit rodu Slavatit ™

,,Dobre obrazy prozkoumej.

-44 -



Obraz FrantiSky Slavatové

Po kliknuti na obraz (aktivni oblast a — viz Obrazek 21) k nému hlavni hrdinka
piijde, zastavi se a pienese se do Okna 7a (viz Obrazek 23). V tomto okn¢ bude k hlavni
hrdince promlouvat duch z Franti§¢ina obrazu. Hra¢ se dozvi, Ze v ramu obrazu Jachyma
Slavaty se nachazi klicek od zam¢ené skiinky v této mistnosti.

Obraz Jachyma Slavaty

Po kliknuti na obraz (aktivni oblast b — viz Obrazek 21) bez piedchoziho
navstiveni portrétu Frantisky Slavatové hlavni hrdinka pouze okomentuje slovy:

,,Obraz pana Jachyma Slavaty.

Kdyz hra¢ klikne na obraz pana Jachyma podruhé, hrdinka Thea fekne:
,, O tomhle obrazu mluvila Frantiska!*

,, Ve spodnim ramu by mél byt skryty klicek.

,, Vida! Mdm ho!*

V tomto piipad¢ ziska hra¢ novy piredmét — klicek (viz Obrazek 22). Ten
vyuzije jesté v nyné&jsi sedmé scén€ k odemceni Frantis€iny skiinky.

Po opétovném kliknuti na obraz (po ziskani klicku) hrdinka pronese:

., Nic jiného uz tu neni. “

Skrinka

V pravé casti sedmé scény, pod obrazem FrantiSky, se nachazi skiinka.
Po prvnim kliknuti na ni hrdinka situaci komentuje slovy:

,, Frantiscina skiinka. Bohuzel je zamcend.

Pro odemceni skfinky hra¢ vyuzije pfedmét z inventafe — klicek, jak
je naznaceno v Obrazku 22. Po pouziti klicku Thea pravi:

"Uz ji mam ¢im odemknout."
"Vyborné! Jak Frantiska rekla! Barika s vitriolem!™

"Jesté je tu prazdna lahvicka. Tu si vezmu take.
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Obr. 22: Kombinace ptredmétu klicek a skiinka.

Po odemcéeni skiinky zmizi z inventare kli¢ek a objevi se nové piedméty barika
s vitriolem a prazdna lahvicka. Baiika s vitriolem je jednou finalni surovinou pro vyrobu
kamene vzkftiSeni, hra¢ ji tedy vyuzije az v posledni, devatenacté scéné. Prazdnou lahvicku
hrac vyuzije ve Scéné 11 — Rondel.

Pokracovani do dalSi scény

Po vyslechnuti ducha, prohlédnuti obou obrazi a ziskani dvou dileZitych
predmétt pokracuje do dalsi lokace. Po kliknuti na dvefe - aktivni oblast vyznacena
na Obrazku 21 se ndhodné objevi jedna z chemickych tloh. Poté se hrdinka pienese
do Scény 8 — Gobelinového pokoje.
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Okno 7a — FrantiSka Slavatova
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Obr. 23: Okno 7a — Frantiska Slavatova.

Po kliknuti na obraz Franti$ky Slavatové (aktivni oblast a ve Scéné 7) se objevi

Okno 7a, tedy detail Frantis¢ina portrétu. V tomto okné neni pfitomen duch Antonicus,
nebot’ zde Thea hovoti pfimo s duchem Frantisky v obrazu.

Po kliknuti na oblicej Frantisky, za¢ne jeji duch z obrazu hovofit:

,, Zdravim te. Jsem Frantiska Slavatova, manzelka pana Jachyma Slavaty.

¢

., Zkousela jsem vyrobit kamen vzkriseni. Bohuzel marné.*

,,Na jeho vyrobu je potieba 6 surovin.
,, Budes potrebovat vitriol, dale cerstvy prudky jed, dva netopyri chlupy a rum. *

, Dalsi dvé ale nevim. V mé skiince najdes vitriol a prazdnou lahvicku. Jsou
tve.

3

., Kli¢ od skrinky je v ramu obrazu mého manzela. *

KdyZ hra¢ po promluvé Frantisky klikne na obraz mimo jeji oblicej, vraci

se zpét do Slavatovského pokoje, tedy do Scény 7.
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4.1.8 Scéna 8 — Gobelinovy pokoj
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Obr. 24: Scéna 8 — Gobelinovy pokoj.

Dal$i mistnosti renesan¢niho zamku, kterou Thea navstivi, je Scéna
8 - Gobelinovy pokoj. Zde Thea vyslechne ducha, sebere pinzetu a mtize pokracovat dal.

Duch
Po kliknuti na ducha, k nému Thea ptijde a duch pravi:
., Vyborne. Jde ti to skvéle. *

I3

,, UZ vime, Ze na vyrobu kamene vzkriseni potrebujeme 6 surovin.

., Mame jiz vitriol. **

¢

,,Dale budeme potrebovat prudky jed, dva netopyri chlupy, rum ...*

,,-.. a Cesky granat. To vime od Adama.*

,, Porozhlédni se v tomto pokoji a patrej dal po surovinach. “
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Pinzeta

Na podlaze v tomto pokoji lezi pinzeta. KdyZ na ni hra¢ klikne, postava piijde
k pfedmétu a nalez komentuje slovy:

., Pinzeta! Ze by ji tu ztratila néjakd zamecka pani?

Poté pinzeta zmizi ze scény a objevi se v inventafi hrace. Pinzetu hra¢ vyuzije
ve Scéné 15 — Studna.

Pokracovani do dalsi scény

Poté, co hrac klikne do aktivni oblasti vyznacené na Obrazku 24, objevi jedna
Z chemickych tloh. Po jejim tspé€sném vyieseni hra¢ pokracuje do Scény 9.
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4,19 Scéna 9 — Salonek
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Obr. 25: Scéna 9 — Salonek.

V Sesté scéné hrdinka pfichazi do rokokovée vybaveného salonku, ktery obyvali
posledni majitelé hradu a zamku. Thea v této mistnosti vyslechne ducha a prohlédne
si hodiny.

Duch
Po kliknuti na ducha, k nému Thea ptijde a duch pronese svij text:

3

., Poslednimi majiteli hradu a zamku byli Cerninové.
,,Jednim z nich byl Karel EvzZen, ktery velmi rad pobyval v tomto salonku.
., Zalibou pana Karla Evzena byla geologie.

,»Moznd by bylo dobré se zde porozhlédnout po ceskem granatu.
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Hodiny

Po kliknuti na hodiny v levé zadni ¢asti salonku (aktivni oblast na Obrazku
25) prijde hrdinka k hodinam, zastavi se a ptenese se do Okna 9a (viz Obrazek 26).

Pokracovani do dalsi scény

Poté, co Thea promluvi s duchem Antonicuse a prozkouma hodiny, mtize
pokracovat dal. Salonek je posledni mistnosti renesan¢niho zamku, kterou Thea navstivi.
Déle hrdinka postupuje ven ze zamku, opét na tieti nadvofi, na které tentokrat vyjde
pod arkadami. Pro opusténa zamku hra¢ klikne do aktivni oblasti vyznacené
na Obrazku 25.
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4.1.9.1 Okno 9a- Hodiny
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Obr. 26: Okno 9a — Hodiny.

Kdyz hra¢ v devaté scéné klikne na hodiny (aktivni oblast na Obrazku 25)
objevi se Okno 9a. V tomto okné neni pfitomen duch Antonicus ani postava hlavni hrdinky
They.

Po prvnim kliknuti na cifernik hodin, Thea fekne:

,, Ty hodiny spatné ukazuji. Navic ten cifernik vypada nejak podivné ...
»r-.. jako néjaka dvirka. Otevrit ale nejdou. *

., Zkusim postelovat rucicky hodin podle Sifry.

,, Co kdyz je uvniti hodin tajna schranka, o které mluvil Adam z Hradce?

V kombinaci s cifernikem hodin (vyznacena aktivni oblast na Obrazku 26)
vyuZzije pfedmét z inventafe — Sifru, jak je naznaeno na Obrazku 27.
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XXXV

Obr. 27: Kombinace pfedmétu Sifra s cifernikem hodin.

Pti pouziti Sifry na cifernik Thea pronese:
., Vyborné. Zadarilo se. Schranka je oteviena!*

,, Uvnitr je cesky granat! Mam dalsi surovinu. *

Po kombinaci zmizi Sifra z hraCova inventéafe a objevi se novy pfedmét Eesky
granat. Cesky granat je jednou z findlnich surovin pro vyrobu kamene vzkiiSeni, hrac
jej tedy vyuzije az v posledni, devatenacté scéné.

Po opétovném kliknuti na cifernik se objevi komentar:

., Uz jsem zde ziskala vse, co potrebuji. “

Poté co hrac¢ ziska Cesky granat a klikne na hodiny mimo cifernik, vraci
se zpét do Scény 9.
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4110 Scéna 10 — Arkady
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Obr. 28: Scéna 10 — Arkady.

Po opusténi budovy renesan¢éniho zamku se hrdinka ve Scéné 10 opét objevuje
na tretim nadvofi, tentokrat ale v zadni ¢asti nadvoii pfed renesancnimi arkddami, které
spojuji dvé zamecka kiidla. V této scéné Thea promluvi s duchem a mize pokracovat dal.

Duch

Po kliknuti na ducha, k nému Thea pfijde a duch pronese:

., Gratuluji. V zamku se ti podarilo ziskat dve suroviny. *

,, Pokochej se pohledem na renesancni arkady, dilo italskych mistrii.

I

,, Pak branou ve spodnim patre arkad pokracuj k Rondelu.

Pokracovani do dalsi scény

Poté, co hrac klikne do aktivni oblasti vyznacené na Obrazku 28, objevi jedna
Z chemickych tloh. Po jejim tspé€sném vyieSeni hrac pokracuje do Scény 11.
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4111 Scéna 11 — Rondel
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Obr. 29: Scéna 11 — Rondel.

Jedenactd scéna se odehravd v malém par¢iku pfed Rondelem -
charakteristickou kruhovou stavbou s hudebnim salem uvnitf. Do paréiku pted Rondel
se Thea dostala, kdyz prosla ze tietiho nadvoti prichodem pod arkadami. Thea v jedenacté
scéné promluvi s duchem a sebere zde dalsi pfedmét — majku fialovou, kterou ihned
pouzije.

Duch
Po kliknuti na ducha, k nému Thea ptijde a duch zacne vypravét sviij text:
., Rondel byl vystaven jako hudebni pavilon v dobé viady Adama II. “

,, Urcite se musis podivat dovnitr.

., Nejprve se ale porozhlédni zde v parciku.
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Majka fialova

V pravé dolni ¢asti scény se nachazi majka fialova. Po sebrani, Thea fekne:

¢

., Zajimavy brouk! Je to majka fialova.

., Znam ji. Obsahuje prudky jed kantaridin.

., VZdyt ten brouk je mrtvy! A vytéka z néj zluta tekutina. *

Po sebrani zmizi majka fialovd ze scény a objevi se v inventafi hrace.
Ziskaného brouka hra¢ ihned vyuzije a zkombinuje ho dalsSim pfedmétem — S prazdnou
lahvickou, jak je nazna¢eno na Obrazku 30.

Obr. 30: Kombinace pfedméti majka fialova a prazdna lahvicka.

Po kombinaci zmizi z inventafe majka fialova i prazdna lahvicka a objevi
se novy predmét lahvicka s jedem. Lahvicka s jedem je jednou z finalnich surovin
pro vyrobu kamene vzkfiSeni, hra¢ ji tedy vyuzije az v posledni, devatenacté scéné.

Pokracovani do dalsi scény

Po vyslechnuti ducha, sebrani majky fialové a kombinaci vySe uvedenych
predmétti, ma hrac v této lokaci splnéno vse potfebné. Muze tedy pokracovat dale. Pokud
hra¢ klikne do aktivni oblasti vyznacené na Obrazku 29, tedy na zdobené dvete
do Rondelu, nahodné se objevi jedna z chemickych uloh. Po jejim vyfeSeni se hra¢ ocita
ve dvanacté scéné (Vchod do Rondelu).
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4112 Scéna 12 — Vchod do Rondelu
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Obr. 31: Scéna 12 — Vchod do Rondelu (aktivni oblast a — Socha ve vyklenku, aktivni
oblast b — Rezavy zamek, aktivni oblast ¢ — pfechod do Scény 13, aktivni oblast d — ptechod
do Scény 14).

Ve dvanacté scéné se hrdinka Thea dostava pted vstupni dvefe do Rondelu,
které jsou bohuzel zaméené, s ¢imz si musi hra¢ v této lokaci poradit. Nejprve vyslechne
ducha, prohlédne si sochu ve vyklenku, pokusi se odemknout zamek a poté bude moci vejit
do Hudebniho salu v Rondelu (aktivni oblast c¢). Pfechod do Scény 14 (aktivni oblast d)
bude hraci umoznén az po navstiveni Hudebniho salu.

Duch
Po prvnim kliknuti na ducha, Antonicus pravi:
,, Vsimni si, Ze nad portdlem je opét erb Adama II. “

,, Ty mas stale jesté jeho prsten. Mozna ho zde bude zapotrebi. “
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Kdyz hré¢ klikne na ducha po navstiveni Scény 13 — Hudebniho sélu (tam hrac
ziska predmét rum), duch Antonicus fekne:

., Soudek rumu uz mas.
,, U Horskeé sluzby miizes delat sluzebniho bernardyna. *
., Radeéji ale patrej po poslednich dvou surovinach.

., Pokracuj doprava k fontané uprostied parciku. *

Socha ve vvklenku

Po kliknuti na sochu (aktivni oblast a — viz Obrazek 31) se hrdinka pfenese
do Okna 12a (viz Obrazek 33). V tomto okn¢ hra¢ ziska predmét rezavy Kli€.

Rezavy zamek

Po kliknuti na zamek ve dvetich Rondelu (aktivni oblast b — viz Obrazek 31)
hlavni hrdinka situaci komentuje slovy:

., Zamek je zrezly. KIic musim naolejovat.

K odemceni zdmku tedy hrd¢ musi nejprve naolejovat ziskany rezavy klic.
Tento pfedmét zkombinuje s predmétem zinventafe olejniCkou, jak je naznaceno
Vv Obrazku 32.

O~ — 0

Obr. 32: Kombinace pfedméti rezavy kli¢ a olejnicka.

Poté co hrac vyse uvedené predmety zkombinuje, z inventare zmizi rezavy kli¢
1 olejnicka a objevi se novy predmét — naolejovany kli¢. Tento predmét hrac ihned pouzije,
zkombinuje ho saktivni oblasti b (viz Obrazek 31) — Rezavym zamkem.
Pti této kombinaci hrdinka Thea pronese:

,, Uz jsem si odemkla. Muzu vstoupit. *

Po pouziti naolejovaného klice jsou vstupni dvefe do Rondelu odemcené a hrac¢
jiz mize kdykoli vstoupit do Hudebniho salu uvnitt Rondelu.
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Pokracovani do Scény 13

Pokud hra¢ klikne na aktivni oblast ¢ (viz Obrazek 31) pfed pouzitim
naolejovaného klice na rezavy zamek, Thea fekne:

,, Dvere jsou zamcené. Nejprve si musim odemknout. *

Po pouziti naolejovaného klice jsou jiz dvefe do Rondelu odemcené a hrac
muze pokracovat do dalSi scény. Po kliknuti na dvefe se ndhodné objevi jedna
Z chemickych uloh. Poté se hrdinka ptenese do Scény 13 — Hudebniho salu.

Pokracovani do Scény 14

Pokracovani do Etrnacté scény je hraci umoznéno az po navstiveni Hudebniho
salu, z n¢j se postava They opét vraci do Scény 12 a odsud jiz mlZe pokracovat do lokace
¢trnacté. Pokud hra¢ klikne na aktivni oblast d (viz Obrazek 31), nahodné se objevi jedna
z chemickych tloh. Poté se hrdinka pienese do Scény 14 — Fontana.
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4.1.12.1 Okno 12a — Herkules
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Obr. 33: Okno 12a — Herkules.

Kdyz hra¢ ve dvanacté scéné klikne na sochu ve vyklenku (aktivni oblast
ana Obrazku 31) objevi se Okno 12a, tedy detail sochy Herkula, bojujiciho se Ivem.
V tomto okné neni pfitomen duch Antonicus ani postavy hrdinky They.

Po kliknuti na hlavu lva, hrdinka sochu komentuje slovy:
,, Ten lev ma podivné oko. *
,,»Ma tvar kamene, vsazeného do prstenu Adama I1.

., Ze by dalsi tajnd schranka?

V kombinaci se Ivi hlavou hra¢ vyuzije ptedmét z inventatre — prsten, jak je
naznaceno na Obrazku 34.
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Obr. 34: Kombinace pfedmétu prsten se lvi hlavou.

Po kombinaci zmizi prsten z hracova inventafe a objevi se novy piedmét
rezavy Kli¢, ktery hra¢ vyuzije ve Scéné 12 — VVchod do Rondelu.
Pokud hrac klikne na Ivi hlavu po ziskani prstenu, hlavni hrdinka pronese:

., Tady uz nic nevykoukam.

Poté co hra¢ ziskd rezavy kli¢, klikne mimo 1vi hlavu a vraci
se zpét do Scény 12.
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4.1.13 Scéna 13 — Hudebni sal
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Obr. 35: Scéna 13 — Hudebni sal.

Tfinacta scéna se odehrava uvnité hudebniho pavilonu Rondelu — v zlatem
bohaté zdobeném Hudebnim séale. Hrdinka zde vyslechne ducha a prohlédne si otvor
Vv podlaze, kterym se kdysi linuly zvuky hudby od muzikanti, hrajicich ve sklepé k panstvu
v séle.

Duch
Po kliknuti na ducha, k nému Thea pfijde a duch za¢ne vypravét svij text:

., Zajimavosti Rondelu je, Ze muzikanti hrali ve sklepe pod podlahou.

., Zvuky hudby se pak k tancicimu panstvu linuly otvorem v podlaze.

-62 -



Otvor v podlaze

Po kliknuti na otvor v podlaze Rondelu (aktivni oblast na Obrazku 35) hlavni
hrdinka pravi:

., Otvor v podlaze. Pry dole hravali muzikanti.
,»INéco by tam mohlo byt schovano, ale je tam tma. Nic nevidim. *

K propatrani prostoru pod podlahou pouzije hra¢ predmét z inventare —
baterku. Tu zkombinuje s otvorem v podlaze, jak je naznac¢eno v Obrazku 36.

Obr. 36: Kombinace pfedmétu baterka a otvor v podlaze.

Poté co hra¢ pouzije baterku v kombinaci s otvorem v podlaze, z inventaie
zmizi baterka a objevi se novy pfedmét — rum. Rum je jednou z finalnich surovin
pro vyrobu kamene vzkiiSeni, hra¢ jej tedy vyuzije az v posledni, devatenacté scéné.

Pokud hra¢ klikne na otvor v podlaze po ziskani rumu, Thea pronese:

¢

,, Hrat tam nepujdu a nic zajimavého uz tam neni.

Pokracovani do dalsi scény

Po komunikaci s duchem a ziskani rumu, hra¢ v této lokaci splnil vse, co bylo
potieba. Po kliknuti na aktivni oblast vyzna¢enou na Obrazku 35 hra¢ vytesi chemickou
ulohu a vraci se zpét do Scény 12 — Vchod do Rondelu.
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4,114 Scéna 14 — Fontana
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Obr. 37: Scéna 14 — Fontana (aktivni oblast a — pfechod do Scény 15, aktivni oblast b —
prechod do Scény 16).

Scéna 14 se odehrava v parciku mezi Rondelem a zdmkem - u fontany. Thea
nejprve vyslechne ducha, ktery zhodnoti, Ze hrdince zbyvaji uz jen dvé suroviny na vyrobu
kamene vzktiSeni. Z ¢trnacté lokace se Thea dostane nejprve do Scény 15 (aktivni oblast
a) a po jejim navstiveni mize pokra¢ovat do Scény 16 (aktivni oblast b).

Duch

Kdyz hrac klikne na ducha, tak pravi:

., Gratuluji. Uz mas celkem ctyri suroviny ...

,,... Vitriol, Cesky granat, jed kantaridin a rum. *

., Zbyvaji uz jen dva chlupy z netopyra a jedna neznama surovina.

I3

., Nejdrive se podivej vilevo, za zamkem je zajimava studna.
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Pokracovani do Scény 15

Pokud hra¢ klikne na aktivni oblast a (viz Obrazek 37), objevi se jedna
z chemickych tloh. Poté se hrdinka pfenese do Scény 15 — Studna.

Pokracovani do Scény 16

Pokracovani do Scény 16 je hraci umoznéno az po navstiveni patnacté scény
se studnou, z ni se postava They opét vraci do Scény 14 a odsud jiz muze pokracovat
do lokace Sestnacté. Pokud hra¢ klikne na aktivni oblast b (viz Obrazek 37), vyiesi jednu
z chemickych uloh. Poté se hrdinka pienese do Scény 16 — Pod Cernou véZi.
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4115 Scéna 15 — Studna
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Obr. 38: Scéna 15 — Studna.

Patnécta scéna se odehrava v zadni ¢asti par¢iku za budovou zamku. Ve vnéjsi
hradb¢ je zajimavy obloukovy vyklenek a uprosted néj studna. Thea u studny promluvi
s duchem, ktery ji upozorni na netopyra. Thea zde ziska dalsi dilezitou surovinu — netopyti
chlupy. Poté se vraci zpét do Scény 14.

Duch
Po kliknuti na ducha, k nému Thea pftijde a duch fekne sviij text:

,, Stésti ti preje, zrovna zde jeden netopyr odpociva.

Netopyr
V pravé Casti scény se nachdzi netopyr. Po kliknuti na néj, Thea fekne:

‘

,» Nesmim mu ubliZit! Netopyri jsou vzdcnd zvirata.
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K ziskani netopyfich chlupi hra¢ pouzije predmét z inventate — pinzetu.
Tu zkombinuje s netopyrem, jak je naznac¢eno v Obrazku 39.

. — (¢

Obr. 39: Kombinace pfedmétu pinzeta a netopyr.

Pti pouziti pinzety na netopyra Thea pronese:
,, Pokusim se mu velmi opatrné dva chlupy vyskubnout.
., Povedlo se! Mam dalsi prisadu! “

Poté co hra¢ pouZzije pinzetu na netopyra, ta z inventafe zmizi a objevi se novy
pfedmét — netopy¥i chlupy. Ty jsou jednou z finalnich surovin pro vyrobu kamene
vzktiSeni, hrad je tedy vyuzije az v posledni, devatenacté scéné.

Pokud hra¢ na netopyra po ziskani chlupti, duch pravi:

,, Prestan uz chudadka netopyra otravovat.

Pokracovani do dalsi scény

Po vyslechnuti ducha a ziskani netopyfich chlupt, se hra¢ kliknutim na aktivni
oblast vyznacenou na Obrazku 38, vraci do Scény 14. Z ni poté mlze pokracovat dale
do Sestnacté lokace.
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4116 Scéna 16 — Pod Cernou v&zi
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Obr. 40: Scéna 16 — Pod Cernou vézi (aktivni oblast a — pfechod do Scény 17, aktivni
oblast b — ptechod do Scény 18).

Z par¢iku mezi zdmkem a Rondelem Thea znovu projde nadvoiim a ocita
se ve Scéné 16 — Pod Cernou vézi. Tato véZ je viibec nejstarsi ¢asti pamatkového objektu
a slouzila jako véZ obrannd, jako sklad zasob, jako vézeni a dnes jako v&z vyhlidkova.
Ivtéto scéneé Thea promluvi s duchem, sebere zapalova¢ a dalekohled, pokusi
se odemknout zamek vejit do Cerné véze (aktivni oblast a). Pfechod do Scény 18 (aktivni
oblast b) bude hrac¢i umoznén az po navstiveni véze.

Duch
Po kliknuti na ducha, k nému hrdinka pfijde a Antonicus pravi:

,, Vitej pred Cernou vézi. *

,Ja zatim promluvil s duchy staré veze a zjistil jsem, co je ta posledni
surovina. *

,.Je to jeden z lektvarii, které se nachdzi v Cerné kuchyni.
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,, Lektvaru je tam ale nékolik, ...~

., ... abys zjistila, ktery mas pouzit, musis vysplhat na Cernou vez. *

Dalekohled

U dveii do Cerné véZe lezi dalekohled. KdyZ na n&j hrac klikne, Thea piijde
k pfedmétu a nalez komentuje slovy:

,,Hele dalekohled! Ze by nékomu spadl z véze?
., Rozbity neni. Beru ho!*

Poté dalekohled zmizi ze scény a objevi se v inventafi hrace. Dalekohled bude
dale vyuzit ve Scén¢ 17 — Pohled z véze.

Zapalovad

V pravé dolni ¢asti scény se nachazi zapalovac. Po jeho sebrani, Thea pronese:
, Zapalovac! Ten se hodi vzdy!“

Po kliknuti zmizi zapalova¢ ze scény a objevi se Vv inventafi hrace. Ziskany
predmét hrac ihned vyuzije a zkombinuje ho dal$im pfedmétem v inventati — S pochodni,
jak je naznaceno na Obrazku 41.

Obr. 41: Kombinace pfedméti zapalovac¢ a pochoden.

Po kombinaci z hracova inventafe zmizi zapalovac i pochoden a objevi se novy
pfedmét zapalena pochoden. Tu hrd¢ vyuzije jesté zde, v Sestndcté scéné. Kdyz
s pochodni klikne na dvefe do Cerné véze (aktivni oblast a Obrazku 40), bude hraci
umoznén vystup na véz a prechod do Scény 17.
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Pokracovani do Scény 17

Pokud hra¢ poprvé klikne na dvefe do Cerné véze - aktivni oblast a
(viz Obrazek 40), Thea fekne:

,, Neni tam Zadné osvétleni. Zatim tam nepiijdu.

., Jeste se v té tmé prerazim na schodech. “

Kdyz hra¢ pouzije ptedmét hotici pochodeini na dvete, hrdinka pravi:
., Budiz svétlo.

A vzhiiru do veze.

Po tomto ukonu miZe hra¢ jiz kdykoli vystoupit na Cernou véz — tedy
pokracovat do Scény 17. Po kliknuti na dvefe se ndhodné objevi jedna z chemickych tloh,
po jejim vyfeseni se hrdinka pfenese na ochoz véze.

Pokracovani do Scény 18

Pokra¢ovani do osmnacté lokace je hra¢i umoznéno az po navstiveni Cerné
véze, Z ni se hra¢ vraci zpét do Scény 16 a odsud jiz muze pokracovat dale. Pokud hra¢
klikne na aktivni oblast b (viz Obrazek 40), objevi se jedna z chemickych uloh. Poté
se hrdinka ptenese do Scény 18 — Pfed kuchyni.
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4.1.17 Scéna 17 — Pohled z véze

Obr. 42: Scéna 17 — Pohled z véze.

Sedmnécta scéna se odehrava po vystupu na Cernou véz. Hrdinka Thea zde
stoji na ochozu véZe a kocha se pohledem na mésto Jindfichiiv Hradec, proto zde jeji
postava neni. Scéna se odehrava z pohledu hrdinky They. Ta zde promluvi s duchem, ktery
jiupozorni na ¢api hnizdo na kominé byvalého zameckého pivovaru.

Duch

Po kliknuti na ducha, k nému Thea pfijde a duch zacne vypraveét sviy text:
,, Obdivujes vyhled ?

., Mrkni, jaky nezvany host je zrovna u ¢apa Andreje. *

,, Vetrelce si dobre zapamatuyj.

Pokud hra¢ klikne na ducha po navstiveni Okna 17a, duch komentuje:

,, Tak holoubek je na navsteve u ¢apa Andreje.
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Hnizdo na kominé

Po kliknuti na hnizdo (aktivni oblast na Obrazku 42) Thea pravi:
1o jedalka ...~

., Nekdo cizi tam je. Ale nerozeznam, kdo to je.*

Aby se hra¢ podival do ¢apiho hnizda, musi pouzit pfedmét z inventare —
dalekohled. S nim hra¢ klikne na aktivni oblast — hnizdo a hrdinka se pienese do Okna 17a
(viz Obrazek 43). Dalekohled pfitom mizi z inventafe hrace. Pfi tomto ukonu Thea
pronese:

,, Tak se podivame.

Pokud hra¢ klikne na aktivni oblast hnizda znovu (po navstiveni Okna 17a),
hrdinka fekne:

,, Tak holoubek priletél na navstévu.

Pokracovani do dalsi scény

Po vyslechnuti ducha a prohlédnuti ¢apiho hnizda, se hra¢ kliknutim na aktivni
oblast vyznacenou na Obrazku 42 vraci do Scény 16. Z ni poté muze pokracovat dale
do lokace osmnacté.
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4.1.17.1 Okno 17a — Capi hnizdo
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Obr. 43: Okno 17a — Capi hnizdo.

Po pouziti dalekohledu ve Scéné¢ 17 na aktivni oblast vyznaenou
v Obrazku 42, tedy na hnizdo na koming, se objevi Okno 17a. Zde neni pfitomna postava
They, ani duch Antonicus. Hrdinka zde ma za ukol zjistit, kdo se skryva v ¢apim hnizdé.
Po kliknuti na holuba, Thea pravi:

., Holoubku, holoubku ...*
., Tak ty jsi u Andrejit v podnajmu? “

‘

., Nevychdzim z udivu.

KdyZz hra¢ po kliknuti na holuba, klikne mimo jeho aktivni oblast, vraci
se zpét do Scény 17, tedy na ochoz Cerné véze.
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4118 Scéna 18 — Pfed kuchyni

Obr. 44: Scéna 18 — Pfed kuchyni.

Po navitiveni Cerné véZe, miize hra¢ pokracovat ze Scény 16 dale do osmnacté
lokace, tedy pied Cernou kuchyni. Ta se nachdzi v pravé &sti této scény, ve véZi nazyvané
Ctythranka. Hrdinka je zde povzbuzena duchem a mize pokracovat dale do Scény 19,
do Cerné kuchyns.

Duch
Po kliknuti na ducha, k nému Thea pfijde a duch pravi:

., Po vystupu na vez muzes sméle pokracovat do Cerné kuchyné. “

Pokracovani do dalsi scény

Poté, co hrac klikne do aktivni oblasti vyznac¢ené na Obrazku 44, objevi jedna
z chemickych uloh. Po jejim vyfeSeni hra¢ pokracuje do Scény 19.
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4.1.19  Scéna 19 — Cerna kuchyné
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Obr. 44: Scéna 16 — Cerna kuchyné.

V posledni devatenacté scéné se hrdinka Thea ocita v Cerné kuchyni, ktera
pro splnéni jejiho ukolu poslouZi jako alchymisticka laboratot, kde Thea vyrobi kamen
vzkiiSeni. Nejprve zde postava promluvi s duchem, ktery ji naviguje k pultu. Tam Thea
sebere posledni surovinu potiebnou pro vyrobu kamene a vrati se zpét do kuchyn¢. Pomoci
alchymistického kotliku vyrobi kamen vzkftiSeni, ktery hrdinka ptedd duchovi Antonicuse,
¢imz konci nejen jeji tkol, ale i celd hra.

Duch
Po prvnim kliknuti na ducha, k nému hrdinka pfijde a Antonicus pravi:

“«“

., Nez se pustis do lucby, zavitej k pultu v této mistnosti.
., Tam seber posledni surovinu na vyrobu kamene, kterou je lektvar. *
., Lektvarii je tam nékolik, musis vybrat ten spravny.

,, Pokud jsi byla na Cerné vézi, nemél by to byt problém.
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Po sebrani spravného lektvaru z pultu a hra¢ klikne na ducha, Antonicus fekne:
,, Lu¢ba miize zapocit. *

Po odevzdani kamene vzkiiseni duchovi, pronese:

., Dékuji. Elixir mam hotovy “

., Ted’ ho musim predat Bilé pani. *

Touto vétou hra kon¢i a objevi se zavére¢né okno (viz Obrazek 49)

Pult

Po kliknuti na pult (aktivni oblast na Obrazku 44) se hrdinka pfenese do Okna
19a (viz Obrazek 48). V tomto okné hra¢ ziska pifedmét baiika s holubem.

Banku s holubem Thea ihned zkombinuje s pfedmétem z inventaie — barka
s vitriolem, jak ukazuje Obrazek 45.

Obr. 45: Kombinace pfedmétti barika s holubem a barika s vitriolem.
Po kombinaci z hracova inventafe zmizi oba pouzité piedméty a objevi se novy

pfedmét Elixir sedmi peceti. Ten hra¢ vyuzije pii vyrobé kamene vzkiiSeni
Vv alchymistickém kotliku v této scéné.

Alchymisticky kotlik

V pravé Casti scény se nachdzi alchymisticky kotlik, ktery hrdinka vyuzije
ke smichani ziskanych surovin. Do kotliku hra¢ postupné vklada predméty z inventafe:
Elixir sedmi peceti, rum, lahvicku s jedem a netopyii chlupy, jak je zobrazeno
na Obrazku 46. Pti ptfidani kazdé suroviny do kotliku hrdinka pronese:

,,Jen to zabublalo. Ale jesté porad tomu néco chybi.
Po ptidani posledni potiebné suroviny Thea pravi:

,, Uz je to udélano!“

,, Uz je to hotovo! “

., Ziskala jsem elixir horiciho kere!
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Obr. 46: Kombinace pfedméta Elixir sedmi peceti, rum, lahvi¢ka s jedem a netopyii
chlupy.
Po kombinaci zmizi z hradova inventafe pouzité predméty a obejvi se novy

predmét Elixir horiciho kefe. Ten hra¢ zkombinuje s pfedmétem s inventafe — Cesky
granat, jak ukazuje Obrazek 47.

1+

Obr. 47: Kombinace pfedméta Elixir hoticiho kefe a ¢esky granat.

Po kombinaci Elixiru vzkiiSeni a ¢eského grandtu, zmizi pouzité predméty
z hraCova inventafre a objevi se kdmen vzkiiSeni. Ten pfedd hrdinka duchu Antonicuse
a tim hra kon¢i zobrazenim posledniho okna (Obrazek 49).



4.1.19.1 Okno 19a — Pult s lektvary
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Obr. 48: Okno 19a — Pult s lektvary.

Po kliknuti na pult ve Scéné 19, vyznaceny jako aktivni oblast na Obrazku 44,
se objevi Okno 19a. Zde neni pfitomna postava They, ani duch Antonicus. Hrdinka ma
za ukol sebrat banku se spravnym lektvarem.

Po kliknuti na rudou bariiku, zistane tento pfedmét na pultu a hrdinka fekne:
., Tu nepotrebuji. Mozna kdybych vyrabeéla napoj lasky.

Po kliknuti na fialovou baiku, zstane tento pfedmét lezet a Thea pravi:

,, Tenhle lektvar nepotiebuji. Mozna az zacnu péstovat riize. *

Po kliknuti na zelenou bariku, zistane tento pfedmét na pultu a hrdinka fekne:
,, Tuhle nepotrebuji.

,,Kdo vi, jak by po tomhle lektvaru Bila pani vypadala? “

Po kliknuti na zlatou baiku, ziistane tento pfedmét na pultu a Thea fekne:

., Ze by lucavka krdlovska na rozpousténi zlata? Tu ale nepotiebuji!
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Po kliknuti na banku s holubem, hrdinka pravi:
., Barika s holubem. To je ta posledni surovina! Tu beru!*

Pti tomto ukonu zmizi batika s holubem ze scény a objevi se v inventari hrace.

KdyZz hra¢ po sebrani banky, klikne mimo pult s lektvary, vraci se zpét
do Scény 19, tedy do Cerné kuchyng.
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4120 Zavéreéné okno
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Obr. 49: Zavéreéné okno.

Po pfedani kamene vzkiiseni duchu Antonicusovi, koné¢i hra a hraci se zobrazi
zavérecné okno. Pokud hra¢ klikne na polozku ,,0 hre*, zobrazi se nasledujici text:

., Tento dil adventury Antonicus vznikl v ramci diplomové prdace Tomdse
Englického, Pedagogicka fakulta Jihoceské univerzity.

., Hra vznikla za prispéni kastelana Statniho hradu a zamku Jindrichitv Hradec
Mgr. Jana Mikese. *
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4.2 Testové otazky

V této Casti prace je uveden seznam vsech testovych otazek ve hie. Rozsah
otazek odpovida ucivu organické chemie na zakladnich skolach a odpovidajicich ro¢nicich
viceletych gymnazii. Spravna odpoveéd’ je vzdy potrzena.

1) Ktery ze vzorct neptfedstavuje organickou slouc.?

a) CeH1206 b) C2Hs c) CO2 d) CH3OH

2) Ktery ze vzorcil predstavuje organickou slouc.?

a) CO b) CH;COOH c) Na.COs d) H.COs

3) Ktery z obecnych vzorct nalezi alkaniim?

a) CnHon+2 b) CnH2n C) CnH2n+4 d) CnHon-2

4) Ktery z obecnych vzorct nélezi alkentim?

a) CnHan+4 b) CnHon-2 C) CnHon+2 d) CnHon

5) Ktery z obecnych vzorct nalezi alkyntim?

a) CnHan+2 b) CnHan-2 C) CnH2n d) CnHo2n4

6) Jaky je molekulovy vzorec butanu?

a) C4H12 b) CsHs c) CsH1o d) CsH12

7) Jaky je molekulovy vzorec hexanu?

a) CsH14 b) C7H1s6 c) CeH12 d) CeHas

8) Jaky je raciondlni vzorec butanu?

a) CH3-CH,-CH3 b) CoHe c) CHs-CHs d) CsHs
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9) Jaky je racionalni vzorec pentanu?

a) CsH1o b) CsH1o ¢) CH3-CH,-CH2-CHs
d) CH3-CH»>-CH,-CH»-CH3

10) Jak se nazyva sloucenina se vzorcem C3Hg ?

a) ethan b) propen c) ethen d) propan

11) Jak se nazyva sloucenina se vzorcem C7H16?

a) hexan b) heptan c) oktan d) nonan

12) Co je hlavni slozkou zemniho plynu?

a) pentan b) propan c) butan d) methan

13) Smés, kterych dvou alkanti se pouziva jako palivo?

a) pentan-propan b) propan-hexan C) propan-butan

d) pentan-butan

14) Jak se nazyva zakladni alken?
a) methen b) ethen C) propen d) buten

15) Jaky je molekulovy vzorec propenu?

a) CsHe b) CsHsg c) CsHio d) CsHs
16) Jaky je raciondlni vzorec butanu?
a) CoHs b) CH3=CHjs ¢) CH,=CH.

d) CHs-CHs

17) Ktery uhlovodik umoziuje dozravani ovoce?

a) methen b) ethan c) ethen d) ethyn

-82 -



18) Ktera organickd sloucenina na trivialni nazev aceton?

a) ethan b) ethen c) ethyn d) ethanol

19) Ktery uhlovodik ma molekulovy vzorec CoH2 ?

a) ethyn b) ethen c) ethan d) ethin
20) Ktery uhlovodik ma vzorec ?
a) naftalen b) benzen c) fenantren d) antracen

21) Jaky je strukturni vzorec antracenu?

CJ
oo

d)
CIII
a-gre
22) Ktery uhlovodik ma vzorec cr 2

a) tetrachlormethan b) tetrafluormethan c) tetrachlormethen

d) chlormethan

23) Jaky je strukturni vzorec ma dichlormethan?

i | c
H~ S oH H S H crH
a)  H ) = H 0
cl
age
R
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24) Ktery halogenderivat se vyuziva na vyrobu PVC?

a) trichlormethan (chloroform) b) tetrachlormethan

c) chloetahn (kelén) d) chlorethen (vinylchlorid)

25) Jaky molekulovy vzorec ma ethanol?

a) CH3OH b) CoHsOH ¢) CsH7OH

Ly
e
26) Jak se trivialn€ nazyva OHOHOH  ?

a) glycerol (glycerin) b) nitroglycerin c) propantriol

d) triglycerol (triolpropan)

27) Ktera sloucenina nepatii mezi alkoholy?

i A T
/
—C—C—C— H—C—C—O0

H~ S OH Y A

a) H b) OHOHOH co HH

oo
28) Jak se nazyva slou¢enina se vzorcem “/ ?

a) fenol b) kresol ¢) naftalenfenol

29) Mezi karbonylové slouceniny se fadi?
a) aldehydy, ketony a karboxylové kyseliny
b) karboxylové kyseliny a jejich derivaty

¢) aldehydy, ketony a chinony

d) alkoholy, ketony a karboxylové kyseliny
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(0]

( I OH
30) Jak se nazyva sloucenina se vzorcem ?

a) kyselina benzenkarboxvlova (benzoova)

b) kyselina hexandiova (adipovd)
C) kyselina propenova (akrylova)

d) kyselina butanova (maselna)

O
Vi
HaC—C,
31) Jak se nazyva sloucenina se vzorcem H?
a) methanal (formaldehyd) b) ethanal (acetaldehyd)
c) propanal d) benzaldehyd
O
Y
HaC—CZ
32) Jak se nazyva sloudenina se vzorcem OH 2
a) kyselina methanova (mravenci) b) kyselina ethanova (octova)
c) kyselina propanova d) kyselina butanova (maselna)

33) Ktery vzorec ma kyselina methanova (mravenci)?

H
S S A !
H3C—C\ P H/C\ H~ A OH
a) OH b) H H c) OH d) H

34) Jaké funkéni skupiny obsahuji aminokyseliny?
a) -COOH, -OH b) —-COOH, -X (halogen)
c) -NH, -OH d) -COOH, -NH>

35) Ktery slouceniny se spojuji peptidickou vazbou?
a) karboxylové kyseliny b) aldehydy
c) alkoholy d) aminokyseliny
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36) Ktera sloucenina patii mezi estery?

(0]

pe T
3) OH  pH T g
OH
,

37) Reakci kterych sloucenin vznikaji estery?

a) karboxylovych kyselin a alkoholu

b) karboxylovych kyselin a halogenderivata
c) alkoholt a halogenderivata

d) alkoholti a aldehydi

38) Jak se nazyva reakce, kterou vznikaji plasty?

a) polymerace b) polyplastace c) polydegradace

d) plastmerace

39) Ktera latka nepatii mezi plasty?

a) polyethylen PE  b) polypropylen PP c) polyvinylchlorid PVC

d) trinitrotoluen TNT

40) Ktera latka patii mezi pesticidy?
a) trinitrotoluen TNT
b) dichlordifenyltrichlorethan DDT

¢) polyvinylchlorid PVC
d) trinitrofenol TNF
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5. 7.aver

Predlozena didakticka pocitacova adventura nabizi aktivizacni metodu pii vyuce,
procviCovani a opakovani nazvoslovi organickych sloucenin na zakladnich Skolach
a odpovidajicich ro¢nicich viceletych gymnézii. Hru si budou moci uzivatelé bezplatné
stahnout z webovych stranek Katedry aplikované chemie Zemédélské fakulty JihoCeské
univerzity v Ceskych Budgjovicich. V budoucnu je zamysleno propojit tento dil adventury
S ostatnimi hrami putovani alchymisty Antonicuse, které byly vytvofeny na pozadi jinych,
rovnéz zajimavych a pfitazlivych mist. Dale je také planovano prelozit celou hru
do anglického jazyka a vyznamné tak pfispét k rozsifeni jejiho pouzivani. Zajimavou
moznost predstavuje doplnéni hry videosekcemi, naptiklad redlnych chemickych
experimentt.
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