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Anotace

Anotace

Prace je zaméfena na pouziti poc¢itatové hry (adventury) ve vyuce chemie. Hra
je zasazena do prostiedi Ceského Krumlova a obsahuje sadu testl zkousejici studenty
Z nazva prvka a jejich znacek. Miize tedy byt pouzita jako motivaéni prvek ve vyuce na

nizsich stupnich viceletych gymnazii, nebo na zakladnich skoléch.

Kli¢ova slova

Motivace ve vyuce, pocitatova hra, Wintermute engine, periodicka tabulka prvki.

Abstract

This thesis is focused on usage of computer game (adventure game) in teaching
of chemistry. Game is situated to the town of Cesky Krumlov and contains set of tests
from nomenclature (names and symbols of chemical elements). This game can be used
to motivate students to study chemistry on lower grades of grammar schools and higher

grades of elementary schools.

Key words

Motivation in teaching, computer game, Wintermute engine, periodic table of elements.



Uvod

1. Uvod

Jednou z prvnich véci, se kterou se studenti pii vyuce chemie setkavaji, jsou
nazvy a znacky prvkl periodické tabulky prvka. K vyuce lze pfistupovat tradicnim
zpusobem, také je ale mozno zvolit alternativni metodu, jako je naptiklad pocitacova
hra.

Hra muze slouzit jako ucebni pomucka, kdy se Zaci postupné seznamuji
s jednotlivymi prvky a jejich znackami. Déale miize byt vyuzita jako doplnék pfi tradi¢ni
vyuce s pomoci periodické tabulky prvkd. Lze ji svyhodou uzit také jako soucast
opakovani.

PremySlenim nad hadankami se u studentli zdroven rozviji schopnost fesit

problémy logickou uvahou.



Teoreticky rozbor

2. Teoreticky rozbor

2.1 Ucebni ulohy

Timto tématem se ve své praci zabyvaji CIPERA A SVOBODA (2001).

Pro definici ucebni ulohy v literatufe existuje velka fada definic. Patii mezi né
naptiklad nasledujici definice: ,,Ucebni loha je planovana sekvence krokti v ramci dané
dovednosti, s jejichz pomoci pievedeme Zaka nebo studenta z nevédomosti o urcitych
prvcich uciva k jejich znalostem ¢i pochopeni znalosti nebo k osvojeni dovednosti, jak
provést zadany ukol nebo jak vytesit problém.*

Ucitel tedy musi mit pfedem naplanovanou dovednost poptipadé zpiisob feseni.
Mimo to je nutné, aby mél ucitel 1 pfedem naplanovany postup, podle kterého bude
uloha vyfeSena.

Vyznam ucebni ulohy je v tom, ze vychazi ze vzdélavaciho cile osvojovaného
prvku uciva, ale pouziva pojmy, které jsou pro zaky srozumitelné.

Pti feSeni Ulohy existuji dvé extrémni situace, které mohou nastat:
— Ulohu fe$i ugitel, kdy si zaci postupné osvojuji uréitou dovednost spojenou

s feSenim ulohy podobného typu.

— Ulohu fesi Z4ci na zakladé jiz osvojeného &i poskytnutého zptisobu feseni nebo

zpisob feSeni ucebni tlohy sami vytvofi.

Ucebni uloha mize byt i vymezena samotnymi zaky. Opét mize nastat n€kolik situaci:

— Ulohu fesi sami Zaci.

— Ulohu fesi zaci s pomoci uéitele.

— Ulohu fesi pouze ugitel.
V literatufe se Ize setkat se dvéma terminy oznacujici uc¢ebni tlohy:

— Uloha stejna.

—  Uloha podobna.
Rozdil mezi témito terminy je nasledujici. Terminem stejnd uloha se rozumi takova
uloha, ktera se fe$i naprosto stejnym zplisobem (algoritmem), a to jak po strance
obsahu, tak i rozsahu. Zatimco podobné ucebni tlohy jsou ulohy se stejnym obsahem,
liSici se rozsahem zplisobu feSeni a pouzitym algoritmem.

V ptipadé, Ze se dany zdk ¢i skupina 74kl hloubé&ji zajiméd o chemické ucivo,
mize dochazet k formulaci u¢ebnich uloh prave z jejich strany.

Ptikladem mohou byt nasledujici u¢ebni ulohy:



Teoreticky rozbor

— Je mozné pripravit vodik i reakci jiné kyseliny a jiného kovu?

— Lze vodik pripravit reakci hydroxidu s kovem?

— Miize teplota ovlivnit rychlost chemické reakce?

Literatura velice Casto uvadi namisto terminu ucebni tloha terminy ukol a
problém. Zde je nutno fici, Ze zalezi na tirovni dané literatury. Solidni literatura pouziva
termin uloha jako nadfazeny pro pojmy ukol a problém. Tyto terminy lze taktéz pouZit,
ale maji odlisSny vyznam. Pojem tkol se pouziva v ptipad¢, ze zak fesi ucebni ulohu jiz
osvojenym nebo poskytnutym algoritmem. Termin problém se pouziva v piipadé, kdy
zéak pro danou ucebni ulohu musi zpiisob feSeni vytvofit.

Napriklad:

—  Zada-li ucitel Zakum ulohu, jak by dokdzali, Ze reakce H, a Oz ma exotermicky
pribéh, pak uvedena uloha ma charakter problému.

—  Zada-li ucitel Zakiim ucebni ulohu, kdy maji odvodit vzorec sulfidu draselného,
ma tato ucebni uloha charakter problému, i kdyz Zaci jiz maji osvojeny
algoritmus tvorby vzorce oxidu draselného.

—  Zada-li ucitel zakum ucebni ulohu, kdy maji odvodit vzorec sulfidu draselného
na zaklade znalosti vzorce sulfidu sodného, ma tato ucebni uloha charakter
ukolu.

Tyto dva terminy (tkol, problém) jsou vSak pojmy velice relativni. VZdy totiz zalezi na
osvojené nebo poskytnuté poznatkové a ¢innostni struktute Zéka. Jinak feceno: To je co
pro jednoho Zaka ukol, mtize byt pro druhého problém, to co je na zacatku vyucovaci
hodiny problém, mtize byt na jejim konci ukolem.

Napriklad:

— Pokud si Zdci osvoji zpusob, jak z nazvu sulfidu odvodit jeho vzorec, pak
podobné ulohy jiz maji charakter vikolu a ne problému.

I ptes relativnost téchto dvou terminti ma stale velky vyznam jejich déleni. Naro¢nost

Ve

ucebni Ulohy zavisi na tom, zda ji Zaci fe$i, ¢i nefeSi osvojenym zplsobem a dale
skute¢nost, Ze osobnost zéka se rozviji prostiednictvim tvofivych (kreativnich) ¢innosti,
které jsou vyzadovany pfi feSeni problému. Nelze tvrdit, ze vyfeSenim obrovského
poctu stejnych, ¢i podobnych tloh se rozvine kreativni ¢innost zaku. K tomu, aby se
problémova situace (z problémové situace vyplyvaji urcité problémy, v ptipade, ze zaci
nejsou schopni tyto problémy fesit, ziistavaji v problémové situaci) stala problémem, je

nutné, aby si zaci osvojili ur¢ité chapané dovednosti.
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2.2 Slozitost u¢ebnich uloh

Timto tématem se ve své praci zabyvaji CIPERA A SVOBODA (2001).

Narocnost ucebni ulohy je vzdy urCena jeji slozitosti a obtiznosti. Slozitost je
kategorii objektivni a obtiznost subjektivni. Obtiznost se tedy relativni. Narocnost se da
urcit jak empiricky tak teoreticky.

Empiricky se urCuje na zakladé empirickych vysledkd pfi feSeni didaktickych
testi. Teoreticky lze slozitost ulohy urcit z pocCtu operaci podle piedpokladaného
modelového zplisobu feseni.

Napriklad:
Empiricky zpuisob:

— Index obtiznosti — urcuje procentudlni spravnost reseni dané polozky (ulohy

V didaktickém testu) ve vsech resenych testech.
Teoreticky zpuisob:

— 2 ulohy spojené se zapisem konfigurace valencnich elektronii pomoci
rameckového diagramu atomu boru a uhliku. Uloha spojend se zdpisem
vyplyvajici z pouziti Hundova pravidla.

Takto urena naro¢nost ucebni tlohy je (empiricky, ¢i teoreticky) relativni a méni se
Vv zavislosti na fad¢ faktordi. Zavisi na vnitinich a vnéjSich podminkach, za kterych se
realizuje proces osvojovani uciva, dale zavisi na vzdélavacich cilech, na podminkach
k uceni, pouzitych didaktickych prostfedcich, vyu¢ovacich metodach atd.

Znat slozitost u¢ebni ulohy ma vyznam jak pro ucitele, tak pro samotného zéka.
Pro ucitele ma vyznam pro normativni hodnoceni a pro kriteridlni hodnoceni vykonu
zakl (porovnani vysledkli daného testu a jeho poloZek se standardnim testem, nebo
vysledky ptedchoziho Setfeni). Pro Zdka mé vyznam v piipadé tzv. smlouvy o uceni.
Pted vyukou jsou Zaci sezndmeni s pozadavky na hodnoceni jejich vykoni.

Slozitost ucebnich uloh Ize ovlivnit. Slozitost u¢ebni tlohy totiz vyplyva z poctu
operaci (ukontli jeZ zaci provadi automaticky). Slozitéjsi uloha je takova, kde je nutno
pouzit k jejimu vyieSeni vétsi pocet operaci a naopak. Jednodussi uloha je takova, kdy
je k jejimu vyfeSeni potfeba pouzit mensi pocet operaci. Obecné lze Fict, Ze piidanim
pomocnych informaci (informace pottebné k vyfeSeni ulohy) se slozitost ulohy snizuje.
A naopak, pfidanim nadbyte¢nych informaci (informace nepotiebné k vyteSeni ulohy)
se slozitost ulohy zvy3uje. Zaci oviem musi byt vzdy upozornéni, Ze se takovyto druh

5
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informaci mize u jednotlivych uloh vyskytnout. Takto poskytnuté informace by mély

byt i zdsadnim zptisobem odliSeny od zadani tilohy.

2.3 Didaktické prostiedky v procesu vyucovani

SKALKOVA (1999) uvadi, Ze jako didaktické prostiedky lze vyuzit veskeré
materidlni pfedméty, které zajistuji, podminuji a zefektiviiuji prubéh vyucovaciho
procesu. Tyto prostfedky se v pribehu Casu vyviji. Tento vyvoj je zavisly na rozvoji
kultury a techniky. Mezi didaktické prostiedky fadime i ucebni pomucky, které
SKALKOVA (1999) rozdélila do nasledujicich kategorii:

1) Skute¢né predméty.
2) Modely.
3) Zobrazeni.

a) Obrazy a symbolicka zobrazeni.

b) Staticka projekce.

c) Dynamicka projekce.

4) Zvukové pomucky.
5) Dotykové pomicky.
6) Literarni pomicky.
7) Programy.
Znacna rozsahlost ucebnich pomicek klade na ucitele vcelku vysoké naroky pfi jejich
vybéru. Jelikoz riizné ucebni pomiicky maji rizné funkce v poznavacim procesu zakd,
nemély by byt do procesu vyuky zatazovany zcela nahodné. SKALKOVA (1999)
rozdéluje, jak by mé&l ucitel pomiicky vhodné volit vzhledem:
— Kocili, ktery jeho vyu€ovani sleduje.
— Kv€ku a psychickému vyvoji zéki, jejich dosavadnim zkuSenostem a
védomostem.
— K podminkdm realizace (vybaveni tfidy a Skoly) i1 zkuSenostem a dovednostem
ucitele.
Pomoci uéebnich pomicek je realizovan princip ndzornosti. SKALKOVA (1999) dale
uvadi, ze promyslené vyuzivani ucebnich pomuicek vede k utvareni multimedialniho

systému, ve kterém se uplatni i podminky prace Skoly.
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2.4 Programované uceni a vyucovani

SKALKOVA (1999) uvadi nasledné tii zakladni koncepce programovani:

1) Sinnertv linearni program. Ucivo je koncipovano jako série otazek a
odpovédi. Rozclenuje se na drobné a snadné kroky, které umoziuji vyvarovat se
chyb, ale predpokladaji urcité mentalni usili. Tempo feseni odpovida moznostem
samotného zaka.

2) Crowderuv vétveny program. Je dokonalejsi z pohledu lidského uceni. Hlavni
linii programu zde tvoii Sirsi otazky, které neptedpokladaji spravnou odpovéd’.
Dalsi vétve odbihaji smérem pry¢ od hlavni linie a opét se k ni vraceji. Tyto
vétve pfitom nesou vlastni funkéni uceni, na zakladé kterého je 85% zaki
schopno spravné odpoveédét.

3) Program adaptivniho Fizeni. Zalozeno na vzajemné interakci mezi vlastnim
programem a uzivatelem.

»Aplikaci nékterych poznatkid kybernetiky a systémovych principi byl vyrazné
ovlivnén rozvoj teorie 1 praxe programovaného uceni jakozto uceni fizeného*
SKLAKOVA (1999).

Teorie programovani klade konkrétni pozadavky nejen na kvalitu pfisluSnych

védomosti a dovednosti, ale i na intelektualni a obecny rozvoj zakd.

2.5 Pouziti her ve vyuce chemie v literature

COOK (2014) ve své publikaci (Conflicts in Chemistry: The Case of Plastics, A
Role-Playing Game for High SchoolChemistry Students) zminuje, Ze tento program
zvysil znalosti a zaroven zajem studentd o studium chemie. Na zakladé tohoto programu
byli studenti schopni velmi dobfe argumentovat pro a proti pouzivani plasta.

FRANCO-MARISCAL (2014) ve své publikaci (How Can We Teach the
Chemical Elements to Make the Memorization Task More Enjoyable?) fesi problém,
jakym zplisobem zptijemnit a zlepSit studentim zapamatovani si prvki v periodické
tabulce. Upozornuje, Ze jeden z moznych zplsobtl je do vyuky zapojit vzdélavaci hru,
puzzle ¢i karetni hru.

JOAG (2014) tesi podobny problém a to sice zavedeni moderni periodické
tabulky prvki do vyuky. Uziva k tomu kiizovky. Studenti dopliiovali prazdnou tabulku

podobnym zpisobem jako pii vyplhovani kiizovky, méli tedy k dispozici rtzné
7
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napovédy k uspésnému vyieSeni. Ziskané vysledky naznacuji, Ze tento zpusob byl
mnohem U¢inngj$i z hlediska pochopeni uspotfadani tabulky, nez tradi¢ni metody.

Metodu kiizovky taktéz pouziva ve své praci CADY (2012). Jeji kiizovka
obsahuje 24 zékladnich prvki s voditky, které pomohou odhalit ndzev dané¢ho prvku.
Uvadi, ze tuto hru je mozno pouzit k zopakovani nazvl prvkd a vztahi mezi prvky a
véemi kazdodenniho uziti. Hra mlize byt nadale rozsifovana pfidanim dalSich prvki ¢i
novych voditek.

Dalsi zminky, tentokrat o pouziti karetni hry za cilem pomoci studentlim si
presné zapamatovat polohu daného prvku v periodické tabulce prvk uvadi MARTI-
CENTELLES, RUBIO-MAGNIETO (2014). Poukazuji na to, ze hra pfitahuje
pozornost studentll a zdroven zlepsuje jejich orientaci v periodické tabulce prvkd.

MARISCAL, MARTINEZ, MARQUEZ (2012) také popisuji vyuziti karetni
hry, kterd ma za kol pomoci studentiim pochopit periodickou soustavu prvki. Studenti
si hrou osvoji fadu poznatkii o danych prvcich. Naptiklad vyskyt dané¢ho prvku
Vv bézném 7zivoté, typické slouceniny atd. Dle vysledkll je hra studenty velmi dobie
pfijimana a intenzivné se do ni zapojuji i po delsi dobu.

Karetni hru taktéz zminuje ve své praci KAVAK (2012). Chem Poker je karetni
hra, kterd vychazi ze znamé hry poker. Tato hra je orientovana na ndzvy a znacky
prvkd, trendy v periodické tabulce a identifikaci period a skupin v tabulce. Hra je hrana
za pomoci 52 karet, které mohou vyrobit sami studenti.

KAVAK (2012) rovnéz poukazuje na problematiku uceni se chemického
nazvoslovi. Problém feSi pomoci stolni hry slozené ze 106 difivek. Cilem je vytvofit
nazvy a vzorce iontovych sloucenin sloZzenych ze zakladnich aniont a kationt
napsanych na diivkach. Studenti se touto formou zaroven nauc¢i znacky a jména
zakladnich iontl a sezndmi se s principem elektrické neutralnosti iontovych sloucenin.

ANTUNES, PACHECO A GIOVANELA (2012) poukazuji na nutnost
zavedeni moderniho pfistupu k vyuce i na vyss$i vzdelavaci irovni. Navrhli proto hru
pro studentu strojirenskych kurzd. Hra je zaméfena na geometrii molekul, polaritu a
mezimolekularni sily. Vysledky ukézali vysokou efektivitu vyuziti hry pfi rekonstrukci
védomosti zakt a zaroven poukazuji na to, Ze 1 hra muze byt velice efektivnim
nastrojem pro vyuku.

CHEN, WONG A WANG (2014) zminuji pouziti 3D hry na hrdiny jako

motivacniho prvku pro uceni se chemie. Skupinu studentd rozdélili na dveé casti

8
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(studenti s vétSimi znalostmi a studenti s niz§imi znalostmi). Vysledky jejich prace
poukazuji na to, Ze studenti, ktefi hru hrali, vykazovali zvySeny zajem o studium
chemie.

TUYSUZ (2009) zkouma, zda mize vyuziti po€itacové hry pii vyuce tuto vyuku
pozitivné ovlivnit. Byl proveden experiment se dvéma skupinami studentd. Pred
samotnou vyukou obé skupiny studentti absolvovali skupinu testdi, které pozdéji
fungovali jako srovnavaci. Po skonceni experimentu se ukazalo, ze skupina studenta,
kde vyuka probihala za podpory pocitatové hry, dosahla na konci lepSich vysledki a

byla vice motivovana
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3. Cil prace

Nedilnou soucésti vyuky chemie je znalost zdkladnich nazvi a znacek prvkia
periodické tabulky prvkia. Bez této dovednosti se studenti velice Spatné orientuji
Vv dal$im studiu chemie. Coy ve vysledku mize byt pti¢ina jejich demotivace.

Cilem této prace bylo vytvofit jednoduchou pocitacovou hru typu adventura,
ktera obsahuje testy zaméiené na nomenklaturu chemickych prvki. Jejim ukolem je
usnadnit zapamatovani ndzvu a znacek prvki a zaroven studenty motivovat k dal§imu

studiu chemie.

10
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4. Scénar

Tato ¢ast prace obsahuje podrobny scénaf celé hry, véetné navodu jak celou hrou
projit. Jsou zde popsany vSechny scény a uvedeny veskeré texty. Pozornost byla
vénovana zejména popisu aktivnich oblasti. Souc¢asti scénaie je i navod jak celou hrou
nejsnadnéji projit. Samoziejmé jsou zde uvedeny i spravné kombinace predméti

ziskanych v prib¢hu hry

11



Scénar

4.1 Scéna 1 — Setkani s duchem

Obr. & 1 Scéna . — Setkani s duchem
FPSH305

(5:1 wi)ps24)
: 460843

V prvni scéné (Setkani s duchem, obr. ¢. 1) se hlavni hrdinka Thea ocita na ulici
v Ceském Krumlové. Zde se poprvé setkava s duchem, ktery ji bude po celou dobu hry
provadét ulicemi mésta a pomahat ji fesit otdzky spojené s jeho vysvobozenim.

Na této scéné hrac ziska prvni dva predmeéty, které bude dale ve hie potiebovat.
Ziskané predméty jsou: Kladivo (obr. ¢. 1, obj. 1) a Slune¢ni kamen (obr. ¢. 1, obj. 2).
Kladivo (obr. ¢. 1, obj. 1)

Kladivo hra¢ ziska jednoduse kliknutim na obrazek kladiva. Po klinuti dojde
hlavni hrdinka k mistu, kde se kladivo nachéazi a pronese nasledujici vétu: ,,Rezavé, ale
clovek nikdy nevi, kdy se bude hodit.” Po ukonceni této véty kladivo mizi ze scény a
objevuje se v inventafi.

Sluneéni kamen (obr. ¢. 1, obj. 2)

Pro ziskani slune¢niho kamene je nutné si promluvit s duchem staré¢ho
alchymisty. Po klinuti na ducha dojde hlavni hrdinka opét na misto, kde se naléza duch
a nasleduje kratky monolog.

Duch:,,Antonin z Ebbersbachu jméno me.
12
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Byl jsem uvéznén na tomto svéteé a zadam o tvou pomoc. Zaroven ti budu i
priivodcem timto méstem.

Prijmi tento kamen, nikdy nevis, kdy se bude hodit.*

Po dokonceni duchova monologu se hraci v inventaii objevi slunecni kamen.
Duch na této scéné¢ ziistava a v pfipadé, Zze na néj hra¢ opétovné klikne, pronese
nasledujici véty.

Duch:* Nic vic pro tebe zatim nemam.

»AZ si vzpomenu, najdu si té.*
Zména scény (obr. ¢. 1, obj. 3)

Po ziskani obou predmétii opousti hra¢ tuto scénu kliknutim na vychod. Pred
opusténim scény je jest€¢ mozné skombinovat kladivo a slune¢ni kdmen a tim ziskat
prach sluneéniho kamene, ktery bude hra¢ v naslednych fazich hry pottebovat. Tento
krok lze ud¢lat kdykoliv béhem hry, nez hra¢ o kladivo pfijde. Pak je tfeba najit jinou
moznost jak kdmen rozdrtit. Kliknutim na vychod dojde hlavni hrdinka na uréené misto

a pokracuje na nasledujici scénu — 2. Scéna — Panska ulice.
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4.2 Scéna 2 — Panska ulice

Obr. & 2 Scéna 2 — Panska ulice

CLS:408

Ve druhé scéné (Panska ulice, obr. ¢. 2) se hra¢ opét setkava s duchem. Po
kliknuti na ducha dojde Thea k duchovi a nasleduje jeho kratky monolog, ktery je
zaroven prvni napovédou k vyfeSeni problému.

Duch (obr. ¢. 2, obj. 1):

»Musis mi pomoci dat dohromady elixir Zivota po Zivote.

Budes potrebovat recept, ktery ma dvé casti.

Myslim, ze prvni cast je ukryta v tomto domé.*

Po bliz§im prozkoumani této scény hrac zjisti, Ze se zde nachazi nadzdvihnuty
poklop kanalizace.
Poklop (obr. ¢. 2, obj. 2)
Kliknutim na tento poklop dojde postava blize k tomuto mistu a fekne nasledujici véty.
Thea:

»len poklop je nadzvednuty, podivam se pod néj.*

»Vida byly tam kleste.*

14
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Po ukonceni tohoto kratkého monologu ziskd na této scéné¢ hra¢ do svého
inventare kleSté.

Ke dveiim domu (obr. ¢. 2, obj. 3)

Kliknutim na toto misto ptejde hra¢ do dalsi lokace — Dvefe domu v Panské
ulici.

Zpét do ulice setkani (obr. ¢. 2, obj. 4)

Kliknutim na toto misto se hra¢ vrati na misto Givodniho setkani s duchem.
Pokud ma hra¢ z této scény oba piedméty ulozené v inventéfi, neni nutné se sem jiz
vracet.

Do Dlouhé ulice (obr. ¢. 2, obj. 5)
Hrac ptechazi z této scény na scénu nésledujici — Dlouhd ulice. Do dlouhé ulice

by mél hrac piejit az po ziskdni prvni Casti receptu, kterd je ukryta v domé.

Hrac¢ by mél z této scény prejit na scénu Ke dvefim domu (obr. ¢. 2, obj. 3).
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4.3 Scéna 3 — Dvere do domu v Panské ulici

Obr. & 3 Scéna 3 — Dvere do domu v Panske ulici

Ve tieti scéné (Dvefe domu v Panské ulici, obr. ¢. 3) musi hra¢ vyiesit problém,
jak odemknout zamceny zamek dveti od domu, ve kterém je ukryta prvni ¢ast receptu.
Zamceny zamek dveri (obr. €. 3, obj. 1)

Kliknutim na zdmek pfijde Thea blize ke dvefim a prohlasi nasledujici véty.
Thea:

,INejde otevrit, je zamceny.

Potrebuji nejaky klic.*

Drat (obr. ¢. 3, obj. 2)

Drat lze ziskat pouze kliknutim na néj. Po kliknuti dojde postava blize k dratu a

pronese.

Thea:
~Kouka tu drat, zkusim ho vytahnout.
Vida, povedlo se. “

Poté se drat objevi v inventari.

16
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Samotny drat ale k odemceni dveifi nestaci. K odemceni dveti je zapotiebi
vyrobit kli¢. Kli¢ hra¢ ziskd skombinovanim dratu a klesti, které ma v inventafi. Po
skombinovani téchto véci mizi drat a klesté z inventare a objevuje se v ném KIlic.

Timto klicem lze zdmek jiz odemknout. Hra¢ tedy musi vybrat kli€ v inventafi a
kliknout jim na zamceny zamek. Po kliknuti na zamcéeny zamek, piijde postava ke

dvefim a fekne.

Thea:

Zkusim to tim klicem odemknout.

Cvaklo to. Vyborne, povedlo se.*

Po dokonceni vét se zamceny zamek (obr. ¢. 3, obj. 1) zméni na odemceny.
Zaroven se tim ale ztraci i kli¢ z inventare. Obr. ¢ 4 Odemceni zamku

Zamceny zamek — odemd¢eny zamek (obr. ¢. 4)
Po kliknuti na odemceny zamek dojde k zméné

scény na scénu uvniti domu v Panské ulici.

Zpét do Panské ulice (obr. €. 3, obj. 3)

Ptenese hrace zpét do Panské ulice. Odkud mize pokracovat dale ve hie do

Dlouhé ulice.

Po vyteSeni problému odemceni zdmku by mél hra¢ ptejit na scénu uvnitt domu

v Panské ulici.
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4.4 Scéna 4 — Uvnitf domu v Panské ulici

Obr. & 5 Scéna 4 — Uvniti domu v Panske ulici

Mode: 1024x768 windowed (Direct308)
PolyGoutrt: 59
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Mbouse: 729,531 (scene: 729, 531)

Sceteddum’ panskaQd4 (prev: )
' ;"‘I%liMGr: 6766

.

\ 1

Y
QN .
r B .

Na této scén¢ (Uvnitt domu v Panské ulici, obr. €. 5) je potieba vyfesit problém,
jak oteviit zaméenou truhli¢ku (obr. €. 5, obj 1), ktera je umisténa na stole mistnosti.
Hra¢ jiz nema kli¢, ktery vytvofil kombinaci klesti a dratu. Musi tedy najit jiné feSeni
odemceni zam¢ené truhli¢ky (obr. ¢. 5, obj. 1). Prvni polovina receptu se nachazi
uvnitf.

Zamc¢ena/odemcena truhli¢ka (obr. €. 5, obj. 1)

Kliknutim na truhlicku dojde postava blize ke stolu, na kterém truhlicka je a

fekne véty.
Thea:

Je zamcena, potrebuji klicek.

Musim néjaky najit.*
Uvolnéné prkno (obr. ¢. 5, obj. 2)

Prozkoumanim mistnosti hra¢ zjisti, Ze v rohu mistnosti je uvolnéné prkno, pod
kterym se néco leskne (zvytaznéno malou bilou teckou). Po kliknuti na toto prkno dojde

postava bliZe k tomuto mistu a pronese.
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Thea:
»Uvolnéné prkno, zkusim se pod néej podivat.
Néco se tam leskne.
A hele, klicek.” Obr. & 6 Nalezeni klice
Hrac tak to do svého inventare ziska maly
stiibrny  kli¢ek, kterym lez odemknout

truhlicku (obr. €. 5, obj. 1) na stole. Na mist¢

uvolnéného prkna se objevi dira po prkné (obr. C.
6). Kliknutim na tuto diru postava fekne nasledujici vétu.
Thea:
»INic jiného zde neni, snad jen pavouci a mysi.*
Zamcena/odemcena truhli¢ka (obr. €. 5, obj. 1)

Po vybrani stiibrného klicku z inventaie a kliknuti na zamé¢enou truhli¢ku (obr.
¢. 5, obj. 1) dojde postava opét blize ke stolu k mistu, kde je truhli¢ka a fekne né€kolik
vet.

Thea:

»onad tam pasuje.*

»Vyborné. Pasuje.

Je tam néjaky papir. Aha prvni pulka receptu.*

Po ukonceni téchto vét se truhlicka méni na odemcenou truhlicku a hra¢ ziskava
do svého inventare prvni polovinu receptu a zaroven mu z inventaie mizi stfibrny
klicek.

Kliknutim na jiZ odemcenou truhlicku fekne postava vétu.

Thea:

,UZ v ni nic neni.*

Zpét na ulici (obr. ¢. 5, obj. 3)

Kliknutim na toto misto se scéna méni zpet na scénu Panska ulice.

Po ziskani prvni poloviny receptu opousti hra¢ tuto scénu a vraci se zpét do

Panské ulice kliknutim na zpét na ulici (obr. €. 5, obj. 3).
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4.5 Scéna 5 — Zpét v Panské ulici

Obr. ¢ 7 Scéna 5 — Zpet v Panskeé ulici

ELS:408

Po opusténi domu se hra¢ opét ocita na scéné v Panské ulici (Zpét v Panské
ulici, obr. ¢. 7), kde ¢eka opét duch.
Duch (obr. ¢. 7, obj. 1)

V ptipadé€, ze hra¢ nema prvni polovinu receptu a klikne na ducha (obr. €. 7,
0obj. 1), duch mu povi stejné véty jako pii prvni navétéve této lokace.
Duch:

»Musis mi pomoci dat dohromady elixir Zivota po Zivoté.

Budes potrebovat recept, ktery ma dvé casti.

Myslim, ze prvni cast je ukryta v tomto domé.*

Jestlize ma hra¢ prvni polovinu receptu a vybere ji z inventafe a klikne ji na
ducha, duch hraci prozradi, kde hledat dalsi ¢ast receptu.
Duch:

wkvéle nasla si prvni polovinu receptu.

Pokracuj dal do Dlouhé ulice, budu tam na tebe cekat.*

Hrac¢ dale pokracuje do Dlouhé ulice (obr. ¢. 7, obj. 2).
20
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Do Dlouhé ulice (obr. ¢. 7, obj. 2)
Zména scény na scénu Dlouhé¢ ulice.
Zpét do ulice setkani (obr. €. 7, obj. 3)
Zmeéna scény na scénu uvodniho setkani s duchem. Na tuto scénu jiz neni tfeba

se vracet
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4.6 Scéna 6 — Dlouha ulice

Obr. & 8 Scéna 6 — Dlouha ulice
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Na této scéné (Dlouha ulice, obr. ¢. 8) jiz na hrace opét ¢eka alchymistiv duch
(obr. €. 8, obj. 1), ktery hrace dale nasméruje, kde hledat druhou polovinu receptu. Je
zde také velice napadny zvlastni kdmen (obr. ¢. 8, obj. 2) vzidce po levé strané
chodniku.
Duch (obr. ¢. 8, obj. 1)

Po kliknuti na ducha pfijde postava blize k duchovi a ten ji sd¢li nasledujici
indicie k nalezeni druhé poloviny receptu.
Duch:

»Druha polovina receptu je ukryta nekde v této ulici.

Bohuzel si presné nevzpominam kde.

Budes muset hledat.*
Zvlastni kamen (obr. ¢. 8, obj. 2)

Klikne-li hra¢ na tento kamen, postava piejde na uréené misto u kamene a fekne.

Thea:

wZajimavy kamen, jako by sem viibec nepatril.
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Hmmmm, zni to za nim duté.*

Hraci se tak dostane népovéda, ze je nutné kdmen odstranit a tim ziskat druhou
polovinu receptu, Ktera je umisténa v dutiné za timto kamenem.

Pokud tedy hrac¢ vybere v inventaii kladivo a klikne jim na tento kamen, postava
pronese.

Thea:

»Mohla bych ho zkusit rozbit.

Tak hlavné opatrne.*

Po rozbiti kamene ziskava hra¢ do svého inventafe druhou polovinu receptu.
Kombinaci s prvni polovinou z inventare ztraci ob& poloviny a v inventafi se objevi cely
recept. Po ziskani receptu je tieba se vydat dal na ndmésti, kliknutim na na namésti
(obr. €. 8, obj. 4).

Zpét do Panské ulice (obr. ¢. 8, obj. 3)

Zmeéna scény na scénu v Panské ulici. Pokud ma hrac¢ prvni polovinu receptu,
neni tieba se na tuto scénu jiz vracet.
Na namésti (obr. €. 8, obj. 4)

Zména scény na scénu na namesti.
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4.7 Scéna 7 — Na namésti

Obr. ¢ 9 Scéna 7 — Na namesti
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Na scéné namésti (Na namésti, obr. €. 9) je hra¢ opét ocekavan duchem (obr. ¢.
9, obj. 1). Aby se dozvéd¢l, kde hledat ingredience potiebné na vytvoreni elixiru, je
titeba duchovi predat recept. Pokud hrac jesté nema recept slozeny, mize tak ucinit i na
této scéné (spojenim prvni a druhé poloviny receptu). Mimo ducha je zde i kasna (obr.
¢. 9, obj. 2), kterou hra¢ bude potiebovat pro nabrani vody po ziskani lahvi€ky.
Duch (obr. ¢. 9, obj. 1)

Po kliknutim na ducha pronese.
Duch:

»Bez receptu ti moc neporadim.

Dones mi ho a uvidime, co se da délat.

Po vybrani receptu z inventare a kliknuti na ducha nésleduje dialog.
Thea:

»INasla jsem recept na elixir.

Stoji tu, Ze potrebuji: Slunecni odvar z baziliS¢i Supiny a médénou slzu

jednorozce.*
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Duch:
»Ano, ano vzpominam si na to. Zacneme na tom pracovat.
Beéz do sirokeé ulice, kde je miij byvaly diim. Tam najdes lahvicku, kterou budes
potiebovat.
Az budes mit lahvicku, vrat' se sem na nameésti a jdi do Soukenickeé ulice.
Tam by méla byt nékde ukryta baziliskova supina.*
Po tomto dialogu mizi hraci recept z inventaie. Pokud hra¢ znova klikne na ducha (obr.
¢. 9, obj. 1), nasleduje tato véta.
Duch:
,Lahvicka je v Siroké a supina v Soukenické.«
Hra¢ by tedy mél nejprve vyrazit hledat lahvicku do Siroké ulice a po té Supinu
ukrytou v Soukenické ulici ulici.
Kasna (obr. ¢. 9, obj. 2)
Kliknutim na kasnu pfijde postava blize k ni a pronese véty.
Thea:
»Plna krdsné cisté vody.
Chtelo by to lahvicku, abych mohla néjakou nabrat.*
Do Siroké ulice (obr. &. 9, obj. 3)
Zméni scénu na scénu v Siroké ulici.
Do soukenické ulice (obr. €. 9, obj. 4)
Zmeéni scénu na scénu v Soukenické ulici.
Zpét do Dlouhé ulice (obr. ¢. 9, obj. 5)
Zmeéni scénu na scénu v Dlouhé ulici. Pokud zde hra¢ nasel druhou polovinu

receptu, neni nutné se sem jiZ vracet.
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4.8 Scéna 8 — V Siroké ulici

Obr. & 10 Scéna 8 —\V Siroké ulici
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Po prohledani scény (V Siroké ulici, obr. &. 10) hrag zjisti, Ze na n&j znova &eké
duch (obr. ¢. 10, obj. 1). V pravém dolnim rohu scény je ty¢ (obr. ¢. 10, obj. 2), ktera je
zaklinénd mezi kostkami. Je tfeba ji néjakym zptisobem uvolnit. Dél je zde aktivni
oblast otevienych dveri (obr. ¢. 10, obj. 3), kterymi se hra¢ dostane na nasledujici
scénu.

Duch (obr. ¢. 10, obj. 1)

Duch na této scéné hraci sdéli nasledujici informace.
Duch:

»Dvere jsou oteviené. Az najdes lahvicku, naber do ni vodu a vydej se hledat
Supinu baziliska.

Tu myslim najdes v jednom z domii v Soukenické ulici.*

Ty€ (obr. €. 10, obj. 2)

Ty¢ je potfeba kvili ziskdni lahvicky uvnitt domu. Je ale zaklinénd mezi
dlaZzebnimi kostkami a je tfeba ji uvolnit. Pouhym kliknutim vam postava sdé¢li
nasledujici.
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Thea:

wJe tam zaklinénd, chtélo by ji to nécim uvolnit.

Mozna by do ni slo nécim prastit, aby povolila.*

Hra¢ tedy vybere z inventaie kladivo a klikne jim na ty¢. Poté nasleduji tyto
vEty.
Thea:

»Zkusim do ni prastit kladivem, snad to vydrzi.

Skvéle je volna, ale kladivo se zlamalo.*

Hrac¢ tak do svého inventare ziskava ty¢, ale ztraci kladivo, které se pii této
operaci zlomi. Se ziskanou tyci hra¢ vyrazi hledat lahvi¢ku do alchymistova domu. Hrac
sem piechazi kliknutim na do alchymistova domu (obr. ¢. 10, obj. 3).

Do alchymistova domu (obr. ¢. 10, obj. 3)

Zména scény na scénu v alchymistové domé.

Zpét na namésti (obr. ¢. 10, obj. 4)

Zm¢éna scény na scénu na namesti.
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4.9 Scéna 9 — V alchymistové domé

Obr. ¢ 11 Scéna 9 —V alchymistové domeé
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Zde na této scéné (V alchymistové domu, obr. ¢. 11) hra¢ narazi na lahvi¢ku
(obr. ¢. 11, obj. 1), ktera je umisténa na nejvyssim patie police. Déale po prozkoumani
mistnosti odhali destila¢ni kolonu (obr. ¢. 11, obj. 2) a tieci misku (obr. ¢. 11, obj. 3).
Lahvic¢ka (obr. €. 11, obj. 1)

Lahvicku lze ziskat tak, Ze z inventate hrac¢ vybere ty¢ a klikne ty¢i na lahvicku.
Poté piijde postava blize k lahvicce a fika. Thea:

WStréim do ni tyci. Snad ji chytim a nerozbije se.

Mam ji. Bylo to o fous.*

Po dokonceni téchto vét hra¢ z inventare ztraci ty¢ a ziskava do néj lahvicku.
V piipadé, ze hra¢ na lahvicku pouze klikne bez pouziti tyCe, dostane tuto napovédu.
Thea:

~Je moc vysoko, nedosahnu na ni.

Chtélo by to néco dlouhého.*

Ziskanim lahvi¢ky mize hraé tuto lokaci opustit a vratit se do Siroké ulice a

odtud na nameésti.
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Pokud hra¢ ty¢ nema, musi se vratit na scénu v Siroké ulici a ty¢ zde sebrat.
Treci miska (obr. ¢. 11, obj. 2)

Kliknutim na tfeci misku postava pronese.

Thea:

»Dalo by se v ni néco nadrtit.*

V piipadé, ze tak jiz hra¢ neucinil diive pouzitim kladiva a slune¢niho kamene,
mize v misce nadrtit sluneéni kamen a ziskat tak prach slune¢niho kamene.

Prach slunefniho kamene hra¢ ziskd tak, ze vybere Vv inventafi slunecni
kamen a klikne jim na tfeci misku (obr. ¢. 11, obj. 2). Postava jesté pred ziskdnim
prachu fekne.

Thea:

wPodrtim ten kamen na prach.

Myslim, Ze ho budu potiebovat k pripravé elixiru.

V inventafi se tak objevi prach sluneéniho kamene a ztraci se slune¢ni kamen.
V této fazi vSak prach jeSt€ neni potieba, protoze hrd¢ nemd vSechny potiebné
ingredience Kk ziskani elixiru. Tento krok Ize ud¢lat kdykoliv béhem hry vracenim se na
toto misto.

Destila¢ni kolona (obr. €. 11, obj. 3)
Kliknutim na kolonu postava pronese.
Thea:

»Dalo by se tu néco uvarit.*

Hra¢ ale zatim nema zadné ingredience, které by mohlo v kolon¢ povafit.
Zpét do Siroké ulice (obr. &. 11, obj. 4)

Zména scény na scénu v Siroké ulici.

Po ziskani lahvicky se hra¢ vrati na scénu v Siroké ulici (obr. &. 11, obj. 4),

odkud pokracuj dal az na scénu na ndmésti (obr. €. 10, obj. 4).
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4.10 Scéna 10 — Zpét na namésti

Obr. ¢ 12 Scéna 10 — Zpét na namésti
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Po navraceni zpét na nameésti (Zpét na namésti, obr. ¢. 12) se hrac¢ opét setkava
s duchem (obr. €. 12, obj. 1). Kliknutim na n&j duch fekne.

Duch:

,Lahvicka je v Siroké a supina v Soukenické.
Kasna (obr. €. 12, obj. 2)

Hra¢ mé v inventafi zalchymistova domu prazdnou lahvi¢ku. Vybranim
lahvic¢ky z inventare a kliknutim s ni na kasnu (obr. ¢. 12, obj. 2) postava pronese.
Thea:

,,Naberu do ni vodu.*

Hraci se tak z inventafe ztraci prazdna lahvi¢ka a misto ni se objevuje lahvicka
s vodou.

Do Siroké ulice (obr. &. 12, obj. 3)
Zména scény na scénu v Siroké ulici. Jestlize jiz hra¢ lahvicku md, nemusi se

sem vracet

30



Scénar

Do Soukenické ulice (obr. ¢. 12, obj. 4)

Zména scény na scénu v Soukenické ulici. Po nabrani vody do lahvicky by se
hra¢ mél vydat na tuto scénu.
Zpét do Dlouhé ulice (obr. €. 12, obj. 5)

Zména scény na scénu v Dlouhé ulici. Dlouho ulici jiz neni tfeba navstévovat.
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4.11 Scéna 11 — V Soukenické ulici

Obr. & 13 Scéna 11 —V Soukenické ulici

Ajr!

Prohledanim této scény (V Soukenické ulici, obr. ¢. 13) hraé zjisti, Ze jsou zde
pouze Ctyii aktivni oblasti. Je zde tieba ziskat dlazebni kostku, kterou hra¢ najde
V levém rohu scény.

Uvolnéné dlazebni kostky (obr. €. 13, obj. 1)

Kliknutim na tuto oblast pfijde blize na uréené misto a fekne tyto véty.
Thea:

,»~Jednu kostku si vezmu.

Kladivo jsem si rozbila, treba se bude hodit.*

Po ukonéeni monologu se hraci v inventati objevi dlaZebni kostka a tato aktivni
oblast (obr. ¢. 13, obj. 1) mizi ze scény (neni tedy mozno na ni jiz znova kliknout).

Do domu v Soukenické ulici (obr. ¢. 13, obj. 2)

Zmeéna scény na scénu v dome¢ v Soukenické ulici. Jakmile hra¢ zisk4 dlazebni

kostku, mél by pokracovat na tuto scénu. Na tuto scénu lze piejit rovnou a kostku

sebrat az cestou zpét na namésti.
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Rytina baziliska (obr. ¢. 13, obj. 3)

Kliknutim na rytinu pfijde postava blize k ni a fekne.
Thea:

wZvlastni rytina vypada jako had, nebo néco takového.

,,Jo bude urcité bazilisek.*

Hraci by to mélo napoveédét, Ze Supina bude ukryta nékde uvniti tohoto domu.
Zpét na namésti (obr. €. 13, obj. 4)

Zmeéni scény na scénu na namgsti.
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4.12 Scéna 12 — Uvnitf domu v Soukenické ulici

Obr. & 14 Scéna 12 — Uvniti domu v Soukenické ulici
Mode: 1024x768 witidow: Ed (Dlrec'i"}ﬂ%)

Running scriphs: 2
Mouse: 445, 408/ (SCeHe:
GCEHE: souxsulcxa du \AOIO (prev ))

211500

Hlavnim ukolem hrace je najit na této scéné (Uvniti domu v Soukenické ulici,
obr. ¢. 14) baziliSkovou Supinu. K jejimu ziskani musi mit v inventati dlaZzebni kostku
a lahvi¢ku s vodou. K ziskani Supiny je tfeba nejprve z hoficiho ohné (obr. ¢. 14,
obj. 1) dostat ohorelou krabic¢ku, kterou hra¢ nasledné rozbije dlazebni kostkou.

V ptipadé€, ze hra¢ kostku z piedchozi scény nema, lze ji sebrat cestou zpét na
namésti a krabicku rozbit pozdéji.

Hofrici oheni (obr. €. 14, obj. 1)

Kliknutim na hoftici oheni se hra¢ dozvi malou napovédu, jak krabi¢ku z ohné
ziskat.
Thea:

.V ohni hori néjaka krabicka.

Chtelo by ho to uhasit.*

Musi tedy v inventati vybrat lahvicku s vodou a skombinovat ji s hoFicim

ohném (obr. ¢. 14, obj. 1). Pokud to udé¢la, ziskava do svého inventafe ohoielou
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krabi¢ku. Voda z lahvicky se ovSem neztraci (v inventafi zlstava stale lahvicka
s vodou).
Thea:

»Moc vody tam neni, ale snad to bude stacit.

Pani, zadna voda nemizi. Aspon ohen dobre uhasim.

Horici ohen — pohasl)" ohen (Obr. C. 15) Obr. & 15 Uhaseni ohné

Vylitim vody na hofici oheni se tato oblast méni na
pohasly ohen. Ukazanim na toto misto se nad kurzorem
objevi pouze popis — pohasly ohen.

Obraz baziliska (obr. ¢. 14, obj. 2)

Kliknutim na obraz dojde postava blize k nému a prohlasi nasledujici vétu.
Thea:

»Zvlastni obraz. Jde z néj skoro strach.

Zpét do Soukenické ulice (obr. ¢. 14, obj. 3)

Zména scény na scénu V Soukenické ulici. Po ziskani ohotelé krabicky ji mize
hra¢ rozbit dlazebni kostkou a ziskat tak Supinu baziliska. Krabi¢ku lze rozbit
kdykoliv béhem hry. Po opusténi domu se hra¢ vraci na ndmésti (obr. €. 13, obj. 4).

Po ziskani Supiny lze také rovnou skombinovat Supinu baziliSka a lahvicku
svodou (ztraci se z inventaie) a ziskat tim Supinu v lahvicce s vodou, které se objevi

V jeho inventafi.
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4.13 Scéna 13 — Zpét na namésti

Obr. ¢ 16 Scéna 13 — Zpet na namesti

Po navratu ze Soukenické ulice na namésti (Zpét na namésti, obr. ¢. 16) na hrace
opét ¢eka duch s posledni napovédou, kde hledat zbylé ingredience na vyrobu elixiru.
Duch (obr. ¢. 16, obj. 1)

Kliknutim na ducha piejde postava blize k nému a duch ji dava posledni
napoveédy.

Duch:

»Vyborné, mas supinu.

Ted uz jenom meédenou slzu jednorozce, na kterou potiebujes kapalnou med’ a
slzu.

Slzu najdes v Panenské ulici a méd’ bude urcite v kovarné v Kajovskeé ulici.*

Po tomto rozhovoru by se hra¢ mél nejprve vydat do Kajovské ulice (obr. ¢. 16, obj. 7)
hledat kapalnou méd.
Kasna (obr. €. 16, obj. 2)

Kliknutim na kaSnu piijde postava blize k ni a pronese véty.
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Thea:

»Plna krasné cisté vody.

Chtélo by to lahvicku, abych mohla néjakou nabrat.*

Kasna ale jiz ve hie neni dale potieba, protoze hra¢ ma jiz lahvicku naplnénou
vodou.

Do Siroké ulice (obr. &. 16, obj. 3)

Zméni scénu na scénu v Siroké ulici. Na tuto scénu se neni tieba vracet.
Do soukenické ulice (obr. ¢. 16, obj. 4)

Zmeéni scénu na scénu v Soukenické ulici. Pokud mé hra¢ Supinu, neni tfeba se
sem vracet.
Zpét do Dlouhé ulice (obr. €. 16, obj. 5)

Zména scény na scénu v Dlouhé ulici. Dlouho ulici jiz neni tieba navstévovat.
Do Panenské ulice (obr. ¢. 16, obj. 6)

Zména scény na scénu v Panenské ulici.
Do Kajovské ulice (obr. €. 16, obj. 7)

Zmeéna scény na scénu v Kajovskeé ulici. Hra¢ by mél zamifit nejprve sem.
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4.14 Scéna 14 — V Kajovské ulici

Obr. ¢ 17 Scéna 14 — N Kdjovske ulici

ERS 277 NS eIO2 e Sprindowedy(Direct308)
2 { Rl Goutrt:=46

- ' /

Na této scéné¢ (V Kajovské ulici, obr. ¢ 17) se hra¢ potyka relativné
jednoduchym tkolem — dostat se do domu, kde je podle instrukci ducha ukryta kapalna
meéd’. Prohledanim scény hrac zjisti, ze se zde nachazi pouze dvé aktivni oblasti. Dvere
do domu (obr. ¢. 17, obj. 1) a nadzvednuty poklop (obr. ¢. 17, obj. 2).

Dvere do domu (obr. €. 17, obj. 1)

Poklepanim na dvefte pfijde postava blize k nim a zjisti, ze dvefe jsou zamcené.
Thea:

Jsou zamcené, musim najit jinou cestu dovnitr-.*

Dovnitf domu musi tedy vést jind cesta, protoZe v inventafi hrd¢ nema Zadny
kli¢ a neni mozno ani zadny vyrobit.

Nadzvednuty poklop (obr. €. 17, obj. 2)

Do domu se da dostat pravé touto cestou. Poklop totiz vede do tajné chodby
spojujici kovarnu a ulici. Nez dojde ke zméné, scény postava promluvi.
Thea:

,~Je na nem stejny znak jako nad dvermi a zda se, Ze je poklop nadzvednuty.
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Ze by tajna cesta do kovdarny?*
Po ukonceni monolgu dojde ke zméné scény na scénu v tajné chodbé.
Zpét na namésti (obr. €. 17, obj. 3)

Zmeéna scény na scenu na namesti.
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4.15 Scéna 15 — Tajna chodba

Obr. ¢ 18 Scéna 15 — Tajna chodba

Mode: 1024x768 windowed (Direct3N8)
PolyGount: 48

Runnitig scriphs: 25 (r:1 w:d p:24)
Mouse: 336,402 (scere: 336, 402)
Scetie: Tuneld13 (prev: )

Timer: 2369

Zde na této scéné (Tajna chodba, obr. ¢. 18) je potieba vyiesit problém, jak
oteviit vrata (obr. ¢. 18, obj. 1) vedouci do kovarny. Opét je problém v tom, Ze hrac
nema v inventafi jediny kli¢ a ani material na jeho zhotoveni. Prohledanim scény hrac
narazi na zvlastni cihlu koukajici ze zdi (obr. ¢. 18, obj. 2). Jednd se o mechanismus,
ktery otevira vrata vedouci do kovarny.

Vrata (obr. ¢. 18, obj. 1)

Kliknutim na vrata ptejde postava blize a vratim a fekne.
Thea:

wJsou hodné tezke.

Sama je neotevru.

Musi tu byt néjaky mechanismus.

Ze zdi koukajici cihla (obr. €. 18, obj. 2)
Kliknutim na cihlu pfejde postava na toto misto a dojde k otevieni vrat. Otevieni

vrat ptedchazi fekne.
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Thea:
~Kouka ze zdi. Zkusim ji zamacknout.
Hele, dvere se oteviely.*
Vrata/Oteviena vrata (obr. ¢. 19)
Po zmacknuti cihly dojde k otevieni vrat, kterymi je mozno projit do kovarny.

Kliknutim na oteviena vrata dojde k zmén¢ scény na scénu v kovarné.

Obr. ¢ 19 Otevreni vrat

Zpét na ulici (obr. €. 18, obj. 3)

Zména scény na scénu v Kéjovské ulici.
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4.16 Scéna 16 — Kovarna

Obr. é. 20 Scéna 16 — Kovarna

Mode:1024x768 witidowed (DirecH3NS)
PolyGount48

; - RunHiNg f;crip'l*ﬁ;; 26 (r:1 w:Q p:25)
PR Alouse: 396, 65U(scete: 396,1650)
o | S{CGVNEZ rovardadl4 (previ)

Timer:7385,

Hrac¢ se kone¢né dostava dovnitt kovarny (Kovarna, obr. ¢. 20), kde musi najit
kapalnou méd’. Ta je ukryta v ohni, odkud ovSem nejde vytahnout, protoze ohen stale
hoti. Je tieba tedy najit kaliSek (obr. €. 20, obj. 2) a trosku médi si odlit.

Bublajici méd’ (obr. €. 20, obj. 1)
Kliknutim na tuto oblast se hra¢ dozvi nésledujici.
Thea:

.V tom kalisku néco bubla. Chtélo by to trosku odlit.*

Je tedy zapotiebi najit néjakou nddobu, do které by bylo mozno obsah nalit.

Po ziskani kaliSku (obr. ¢. 20, obj. 2) miize hra¢ méd’ odlit. Z inventafe vybere
kaliSek a skombinuje ho s bublajici médi (obr. ¢. 20, obj. 1). Tim se z inventafe ztraci
prazdny kaliSek a ziskava kaliSek s kapalnou médi.

KaliSek (obr. ¢. 20, obj. 2)

Kliknutim na kaliSek pfejde postava blize k nému a fekne.

Thea:

13

nwPrazdny kalisek se bude hodit, az najdu potrebnou méd.
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KaliSek se po té objevi v hra€ov¢ inventafi.
Hromada kovu (obr. ¢. 20, obj. 3)

Kliknutim na hromadu kovu se hra¢ dozvi, Ze zde neni Zadna méd’ a uz vibec ne
med’ v kapalné formé.

Thea:

.Hromada stareho kovu.

Nikde zadna med’ a uz viubec ne kapalna.*
Zpét na ulici (obr. ¢. 20, obj. 4)

Zmeéna scény na scénu v Kajovské ulici. Po ziskdni médi hra¢ dveirmi opustiti
scénu a vyda se zpét na nameésti (obr. ¢. 17, obj. 3). Odtud pokracuje do Panenské ulice
(obr. €. 16, obj. 6).

5 Zpét do tajné chodby (obr. ¢. 20, obj. 5)

Zména scény na scénu tajna chodba. Na tuto scénu neni tfeba se vracet.
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4.17 Scéna 17 — V Panenské ulici

Obr. & 21 Scéna 17 —V Panenské ulici
PSE314

Nodeal0224x7 6 Siwitidowed(Diire cji3INS)
/ POl Gouihr46

:23 w0 p:22)
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Hegpanensracls (prev: )
& Timer: 3880

Na této scéné (V Panské ulici, obr. ¢. 21) hra¢ nemusi fesit zadnou hadanku.
Pouze ji projde a dostane se tak do domu v Panenské ulici.
Do domu (obr. €. 21, obj. 1)

Zména scény na scénu uvnitf domu v Panenské ulici. Pfed zménou scény
postava fekne.

Thea:

,Jsou oteviené, nakouknu dovnitr.*

Zpét na namésti (obr. ¢. 21, obj. 2)

Zména scény na scénu na namesti. Na tuto scénu se hrac¢ jiZz nemusi vracet.
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4.18 Scéna 18 — Uvnitf domu v Panenské ulici

Obr. & 22 Scéna 18 — Uvniti domu v Panenské ulici

Mode: 1024x768witidowed (DirecH308)
PolyGoutt: 46

Runningiscriphsz231(r:1w:p:22)
S MouseR666, 612 (scene: 666, 612)
9 - Scenie paneska dum016 (prev: ),

b JTimer: 4710‘

Tato scéna (Uvnitt domu Vv Panské ulici, obr. ¢. 22) opét nepiinasi zadnou
hadanku. Je tieba se odtud dostat do tajemné mistnosti, ve které je ukryta slza
jednoroZce. Do tajemné mistnosti se hra¢ dostane, pokud klikne na stole¢ek s ¢ernou
perlou (obr. ¢. 22, obj. 1).

Stolecek s ¢ernou perlou (obr. €. 22, obj. 1)

Kliknutim na tento stoleCek pfijde postava blize k nému a se zaujetim o perlu
pronese.
Thea:

»Krasna cernd perla urcité by mohla hodit.*

Po monologu se perla neobjevuje v inventati, ale dochazi ke zméné scény na
scénu v tajemné mistnosti.

Zpét na ulici (obr. ¢. 22, obj. 2)

Zména scény na scénu v Panenské ulici. Na tuto scénu se neni tieba jiz vracet.
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4.19 Scéna 19 — Tajemna mistnost

Obr. ¢ 23 Scéna 19 — Tajemnad mistnost

Mode: 1024x768 windowed (Direct30N8)
PolyGount: 48

Running scripts: 24 (r:1 w:Q p:23)

Mouse: 543, 691 (scene: 543, 691)

Scene: panenska_tajuamistrost017 (prev: )
Timer: 7796

V momenté, kdy hra¢ ocitne v této mistnosti (Tajemna mistnost, obr. ¢. 23),
postava fekne nésledujici vétu.
Thea:

»Zvlastni. Steny jsou uplné cerné, jakoby tu zadné nebyly.*

V této mistnosti jsou dva stoleCky. Jeden stolecek opét s Cernou perlou, ktery
hrace pienese na jiné misto a druhy, na kterém je lahvicka se slzou jednoroZce (obr.
¢. 23, 0bj. 1).

Nejprve je tedy nutné sebrat lahvi¢ku se slzou jednoroZce a az po té kliknout na
stoleCek s Cernou perlou. Pokud by hra¢ nejprve kliknul na stolecek s Cernou perlou,
ocitl by se v alchymistové domé a musel by sem na toto znovu dojit.

Stolecek s lahvickou (obr. €. 23, obj. 1)

Kliknutim na stolecek pfijde postava blize a fekne.
Thea:

wJednorozcova slza. Posledni ingredience.*

Po proneseni této véty se slza objevuje v hracové inventafi.
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Stolecek s ¢ernou perlou (obr. €. 22, obj. 2)
Po ziskani slzy musi hra¢ kliknout na tento stolek. Po kliknuti dojde ke zméné

scény na scénu V alchymistové domé.
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4.20 Scéna 20 — Zpét v alchymistové domé

Obr. ¢ 24 Scéna 20 — Zpét v alchymistove domé

Mode: 1024x768 windowed (Direct308)
PolyGourrt: 46

Bunning scripts: 29 (r:1 w:Q p:28)
Mouse: 581, 534 (scene: 581, 534)

Scene: alchymistuv_dumdO8 (prev: testl)
Timer: 66229

Po pteneseni zpét na tuto scénu (Zpét v alchymistové domé, obr. ¢. 24) mize
hra¢ dokoncit elixir. To provedede skombinovanim vsech ingredienci.
1. Pokud tak jiz hra¢ neucinil je tfeba skombinovat Supinu a lahvi¢ku s vodou.

Hrag ziskaa Supinu v lahviéce s vodou.

® . i
F 3 ‘.

2. Supinu v lahvi¢ce s vodou skombinuje s destilaéni kolonou (obr. &. 24, obj. 2).

Ziska tak odvar z baziliSkovy Supiny.
L .
'I 1
£ —) Povareni v koloné — i
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3. Nadrti slune¢ni kamen a ziska prach. Kombinaci slune¢niho kamene a tieci

misky (obr. & 24, obj 1).

‘ ===  Podrceni v misce =P

4. Skombinuje prach slune¢niho kamene a odvar z bazili§kovy Supiny. Tim hrac¢

ziskat sluneéni odvar.

i

& (s

e —
£ et

+

5. Skombinovanim kapalné médi a slzy jednoroZce hra¢ ziskd médénou slzu

jednoroZce.

6. Kombinaci médéné slzy a slunecniho odvaru hra¢ ziskava elixir Zivota po

—
ez,
—
ez,

||
1 =

i'..-
_f"!.

e

Zivoté.

Po ziskéni elixiru hra¢ opusti tuto mistnost zpét na ulici (obr. €. 24, obj. 3), vyhleda
ducha (obr. ¢. 10, obj. 1), ktery ¢eka pred domem a elixir mu pieda. Duch pronese

pronese zavérecny monolog a hra tim kon¢i.

Duch:
Konecné volny.

Jsem tvym dluznikem.
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Kdyz mé budes v budoucnosti potiebovat, rad ti pomohu.*

Nasleduje  posledni  scéna s gratulaci o  UspéSném  dokonceni  hry.
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5. Testové otazky

Cela hra obsahuje celkem 42 otazek. Témeétr vSechny otazky jsou zamétreny
nazvy prvkil a jejich znacky. Jsou zde ale i otazky zaméfené na zékladni znalosti

jednotlivych prvkd.

1) Chemicka znacka vodiku je?

a) O b) P c)H
2) Chemicka znacka siry je?

a) N b) K c)S
3) Chemicka znacka zeleza je?

a) Na b) Fe c) Al
4) Chemicka znacka zlata je?

a) Au b) Ni c) Li
5) Chemicka znacka stiibra je?

a) Ag b) Fe c) Zn
6) Chemicka znacka rtuti je?

a) C b) Hg c) Mg

7) Nazev prvku se znackou O je?
a) dusik b) sira ¢) kyslik
8) Nazev prvku se znackou P je?
a) fosfor b) platina c) palladium
9) Nazev prvku se znac¢kou N je?
a) nikl b) dusik c) niob
10) Jméno prvku se znackou Al je?
a) arsen b) astat ¢) hlinik
11) Jméno prvku se znackou Xe je?
a) helium  b) kifemik C) Xenon
12) Jméno prvku se znackou Ne je?
a) nefrit b) neodym  c) neon
13) Sodik patii do skupiny?
a) chalkogeny b) alkalické kovy ¢) kovy alkalickych zemin
14) Draslik patii do skupiny?
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a) halogeny b) alkalické kovy
15) Chlor patti do skupiny?

a) halogeny b) vzacné plyny
16) Helium patii do skupiny?

a) vzacné plyny b) jedovaté plyny
17) Fluor patii do skupiny?

a) halogeny b) vzacné plyny
18) Vapnik patii do skupiny?

a) chalkogeny b) alkalické kovy

19) Chemicka znacka antimonu je?

a) As b) Sb c) At
20) Chemicka znacka kiemiku je?

a) Si b) K c) Cr
21) Chemicka znacka médi je?

a) Md b) Cu c) Mo
22) Vodik tvoti molekuly?

a) H3 b) H2 c) H4
23) Kyslik tvofi molekuly?

a) O b) 02 c) 03
24) Chlor tvoti molekuly?

a) CI3 b) Cl4 c) ClI2

25)Nazev prvku se zna¢kou Mg je?

a) hot¢ik  b) molybden c¢) mangan
26) Nazev prvku se znackou Cr je?

a) chlor b) curium c) chrom
27)Nazev prvku se znackou Ti je?

a) thallium b) thorium  c) titan
28) Chlor je za béznych podminek?

a) plyn

29) Brom je za béznych podminek?

b) kapalina

a) kapalina b)plyn

30)Jod je za béznych podminek?

c)pevna latka

¢) pevna latka

c) chalkogeny

c) alkalické kovy

c) halogeny

c) alkalické kovy

¢) kovy alkalickych zemin
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a) pevna latka b) kapalina  c) plyn
31) Chemicka znacka argonu je?

a) As b) Ar c) At
32) Chemicka znacka arsenu je?

a) Ar b) At c) As
33) Chemicka znacka astatu je?

a) At b) As c) Ar

34)Nazev prvku se znac¢kou Br je?

a) bor b) beryllium c) brom
35)Nazev prvku se znackou B je?

a) brom b) beryllium c) bor
36) Nazev prvku se znac¢kou Be je?

a) beryllium b) brom c) bor
37) Chemicka znacka cinu je?

a) C b) Sn c) Ca
38) Chemicka znacka zinku je?

a) Zn b) Zi c) Sb
39) Chemicka znacka platiny je?

a) Pt b) P c) PI
40) Nazev prvku se znackou Pb je?

a) palladium b) fosfor c) olovo
41) Chemicka znacka chloru je?

a) C b) Co c) Cl
42)Nazev prvku se znackou C je?

a) chrom b) chlor C)uhlik
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Zaver

6. Zaver

Béhem své dosavadni praxe jsem mél moznost porovnat vyuku néazvoslovi
anorganické chemie za pomoci pocitatové hry s tradi¢ni metodu. Jsem toho nazoru, Ze
zaci, u kterych byla béhem vyuky pouzita hra, vykazovali vétsi miru motivace a rychleji
si zapamatovali a upevnili znalost znac¢ek a nazvt prvka.

Hru bych rad v budoucnu obohatil o jazykové modifikace (angli¢itna, némcina,
piipadné francouzstina) a zaroven se pokusil o objektivizaci vysledki ve spolupraci

s dal$imi uceteli, kterym by hra byla nabidnuta jako alternativa ¢i doplnéni tradi¢nich

postupt vyuky.

54



Literatura

7. Literatura

CIPERA J., SVOBODA L. (2001), Didaktika chemie II, VS skriptum JU ZF, Ceské
Bud¢jovice, 26 — 34.

SKALKOVA 7. (1999), Obecna didaktika, ISV nakladatelstvi, Praha, 232 — 239.

COOK D.H. (2014), Conflicts in Chemistry: The Case of Plastics, A Role-Playing
Game for High SchoolChemistry Students, Journal of chemical education, 10, 1580 —
1586.

FRANCO-MARISCAL A.J. (2014), How Can We Teach the Chemical Elements to
Make the Memorization Task More Enjoyable?, Foundations of science, 19, 185 — 188.

JOAG S.D. (2014), An Effective Method of Introducing the Periodic Table as a
Crossword Puzzle at the High School Level, Journal of chemical education, 91, 864 —
867.

CADY S.G. (2012), Elements Are Everywhere: A Crossword Puzzle, Journal of
chemical education, 89, 524 — 525.

MARTI-CENTELLES V., RUBIO-MAGNIETO J. (2014), ChemMend: A Card Game
To Introduce and Explore the Periodic Table while Engaging Students' Interest, Journal
of chemical education, 91, 868 — 871.

MARISCAL A.J.F.; MARTINEZ J.M.0., MARQUEZ S.B. (2012), An Educational
Card Game for Learning Families of Chemical Elements, Journal of chemical
education, 89, 1044 — 1046.

KAVAK N (2012), ChemPoker, Journal of chemical education, 89, 522 — 523.

KAVAK N (2012), ChemOkey: A Game To Reinforce Nomenclature, Journal of
chemical education, 89, 1047 — 1049.

55



Literatura

ANTUNES M, PACHECO MAR, GIOVANELA M (2012), Design and
Implementation of an Educational Game for Teaching Chemistry in Higher Education,

Journal of chemical education, 89, 517 — 521.

CHEN MP; WONG YT, WANG LC (2014), Effects of type of exploratory strategy and
prior knowledge on middle school students' learning of chemical formulas from a 3D
role-playing game, ETR&D-Educational technology research and development, 62, 163
—185.

TUYSUZ C (2009), Effect of the computer based game on pre-service teachers®

achievement, attitudes, metacognition and motivation in chemismy, Scientific research
and essays, 4, 780 — 790.

56



