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1. UvoD
1.1 Téma a diivod jeho volby

Téma mé bakalarské prace zni , Graficky navrh na deskovou hru

jménem ,Journalist”.

Vybér tématu nebyl slozity, stolni hry mne vzdy bavily od mala a
hravala jsem je €asto s rodici. Po pFestéhovani do Ceské republiky jsem
dlouhou dobu neméla s kym hrat, nez jsem poznala skupinu lidi, ktera
svétem deskovych her doslova Zije. Tato skupina se vénuje vymyslenim
novych pravidel a principl u her, které prichazeji na trh. Upravuiji pravidla
a testuji kazdou hru pred tim, nez ji predaji grafiklim a ilustratorim. Znovu
mne to vratilo do détstvi, kdy byly pocitace teprve novinkou, a jedina

pocitacova hra byl ,, Princ z Persie”.

Ve svété existuje spousta druhl her a kazdd ma jedinecnou
atmosféru a pribéh. Jsou hry spolecenské, nebo-li ,,Party hry“, hry pro déti
rdzného véku nebo hry logické. Kazda hra najde svého fanouska, jelikoz
kazdd ma své vlastni osobité kouzlo. ZaleZi uz pouze na ndladé a chuti,

jakou z hernich krabic otevrete...

Abych bliZze poznala svét deskovych her, zacala jsem chodit ¢astéji
do pljcoven a obchodu zabyvajicimi se prodejem her. Snazila jsem se
vypozorovat, ktefi lidé jaké hry kupuji, na ¢em jim pfi koupi zalezi a o jaky

styl se zajimaji nejvice.

Kupujici mohu podle zakladnich rozdil( rozdélit do tti skupin, které

se daji dale rozdélit na fadu podskupin.



Prvni jsou lidé, ktefi se zajimaji hlavné o hratelnost hry, jeji pravidla

a jeji myslenku.

Dalsi skupina lidi se zabyva pouze vizualnim vzhledem. Jde jim o to,

aby byla barevna, viditelnd a méla co nejvice obrazkd.

Posledni skupina predstavuje kompromis dvou predeslych. Nejsou
to hrdci, ktefi hrou Ziji a nejsou to ani lidé co si ob¢as néjakou hru koupi
kvlli hezkému obrazku na prebalu. Zajimaji se o hru komplexné — jak po

vizualni strance, tak po strance hratelné.
1.2 Cile mé prace

Cilem mé prace bylo dosahnout kompromisu pro vSechny tfi
skupiny. Chtéla jsem najit stredni cestu, aby moje hra nebyla pfrilis barevna
a zaroven nebyla nevyrazna. Musi byt jednoducha na pochopeni a hrani.
Obal zaroven nesmi ihned prozradit veskeré kouzlo hry dfive, nez hraci
krabici oteviou. Snazila jsem se vytvorit hru, ktera bude unikatni. Chtéla
jsem vytvorit Cistou a zfetelnou hru, kterd je pochopitelna a presto l1aka

svou vizudlni strankou.



2. PROCES PRIPRAVY PRACE
2.1 Historicky vyvoj stolnich her

Stolnim hram, které zname dnes, pfedchazi tisicilety vyvoj. U
nékterych her se uz bohuzel nikdy nedozvime pravidla, protoZe se mezi
archeologickymi ndlezy nedochovaly. Avsak jiné hry jsou staré tisice let a
porad se hraji s oblibou po celém svété. Nékteré hry se predavaly z
generace na generaci a byly znovu objevovany, aby si u nich mohli lidé

odpocinout.
1. Stolni hry ve starovéku

Prvni nalezy stolnich her jsou staré nékolik tisicileti. Mezi nejstarsi
hraci plany patri nalez v hrobce EI-Mahasna v Hornim Egypté. Pochazi z
roku 4 000 — 3 500 pred n. I.. Jde o starobylou hlinénou tabulku s policky
3x6. Tento nalez jasné potvrzuje, ze lidé pred tisici lety vymysleli a hrali
dekové hry. Propracovanost hernich plant a figur dale dokazuje, zZe pravy
pavod stolnich her je mnohem starsi. DAlSi ndlezy pochazi z Palestiny,

Asyrie, Kypru, Kréty, Recka, Indie, Ciny, Japonska a z rliznych mist Afriky.*

Predpoklada se, Ze plvodné byly deskové hry kreslené do pisku
nebo do hliny, pak do dfevenych desti¢ek a pozdéji je vyryvali do kamene

a hlinénych tabulek. Jako hraci figurky byly pouZivany kaminky.’

Dalsi vyznamny nalez z obdobi okolo roku 2600 pf. n. |. je dfevéna
tabulka vykladana svétle modrym lazuritem a muslickami. Byla nalezena v

hrobce vladc( starovékého mésta Ur v jizni Mezopotdmii.

! NOWAK, Zdislav. Mu-torere, tablut, go: alebo 50 nezndmych i znamych stolnich her . 1. vyd. Bratislava :
Mladé letd, 1979. 107 s. ISBN 66-170-79 .

2 ZAPLETAL, Milos. Velka kniha deskovych her. Praha: Mlada fronta, 1991, ISBN 80-204-0188-1.



O deskovych hrach se zminovali ve svych dilech i Homér a Platdn. Na
schodech Akropole v Athénach je nakreslen plan hry Mlynek, coZ svéd¢i o

popularité této hry.

Prvni pisemné zaznamy o stolnich hrach jsou v Brahma-jala Sutté, v
knize z 5. stol. pr. n. |.. Odbornici tvrdi, Ze i v Bhagavandgité je popsan

souboj, ktery se odehrava na herni desce.’
Dalsi herni desky mGzZeme najit na zdech v Pompejich nebo v Indii.
2. Stolni hry ve stredovéku

Ze 7. stoleti pochazi nejstarsi zndma zminka o pdvodné indické hie
Caturanga (predchiddce hry achy) v sanskrtské basnické sbirce

Vasavadatta.

Prvni karetni hry vznikly v Ciné z roku 1120. V Evropé se karetni hry
objevuji az na prelomu 13. a 14. stoleti diky kfizackym vypravam. K
nejvétsimu rozvoji vsak dochazi, az po roce 1447, kdy byl vynalezen

knihtisk.

Karty byly velice popularni a staly se soucasti spolecenského Zivota.
Samotny pojem karty je pravdépodobné odvozen od CARTAE, coz byl

pojem pro psaci papir vyrobeny z papyru.’

Nejcastéjsi hrou stfedovéku byly kostky. Byla to nejjednodussi
forma hry ve které o Uspéchu rozhodovalo pouze stésti, neni k ni potreba

zadného strategického mysleni. Diky své jednoduchosti a nepochybné

evVvy/

3 HUIZINGA, J. Homo ludens. Vom Ursprung der Kultur im Spiel. [1938]. Rowohlt Verlag, 1994. ISBN 3-
499-55435-6.

4 OMASTA, Vojtéch, RAVIK, Slavomir. Karty, hraci, karetni hry. Praha :69 Levné knihy KMa, 2005. 582 s.
ISBN 8073092069



Vedle kostek byly mezi lidmi znacné rozsirené i Vrhcaby. Je to stara
deskova hra pro dva hrdace. Slovo ,,vrhcab“ vzniklo prelozenim némeckého
slova ,,Wurf“ (vrh) a pocesténim slova ,Zabel” (,,ponémcené” latinské
slovo ,tabula“ — deska). Plvod hry sahd aZ ke starym Sumeriim 5 000 let
pfed nasim letopoctem. Vrhcaby se hraly v Recku a Rimé a do celé Evropy
se rozsirily ve stfedoveéku. Ve hfe nezalezelo pouze na stésti pri hodu
kostek, ale i na taktické dovednosti hrace. Hralo se na desce zvané
"vrchcabnice", kazdy z hracd mél dvé kostky a patnact kamend, které

posunoval po hraci desce.

Hazardni hry s kostkami pritahovaly pochopitelné falesné hrace,
ktefi se snazili oSidit co nejvice davérivcu. Hlavné diky nim se kostky staly
nejen nejoblibenéjsi, ale také neodsuzovanéjsi hrou. Pokrivena kostka byla
znama uz v prehistorickych dobach. Nejcastéjsi formou upravy bylo

vybrouseni ¢asti okraje, takze kostka se kutalela s urcitou odchylkou.

Druhym zplisobem bylo zatiZeni jedné strany kostky.
2.2 Seznameni s modernim hernim svétem

NeZ jsem se pustila do své prace, chtéla jsem si seznamit se

soucasnou herni nabidkou.

V soucasnosti se setkdvame u stolnich her s oznaéenim ,Moderni
stolni hra“. Jsou to hry, u kterych zndme autora. Takové hry se mimo jiné
lisSi pfedevsim svou motivaci, kterou se odlisuji od klasickych, spisSe
abstraktnich, her. Vétsina modernich her se odehrdva v konkrétnim
prostiedi. Hrac se tak mlze prenést na divoky zdpad, kde v roli Serifa chyta

bandity a v dalsi hfe mUze budovat mésto nebo novou civilizaci.



Moderni hry maji konkrétni cil. Nejde jen o to vyhrat, ale hrac je
motivovan samotnym pridbéhem hry. Ve hie ma konkrétni cile, kterych
hra¢ dosahuje v pribéhu hry. Pokud dosahne téchto cild, mizZe dosdhnout
i vyhry. Zaroven pfi téchto hrach neni vétsSinou primarnim cilem hraca

$kodit druhému, ale ziskat vice bod(i neZ druhy. Rozviji tak soutézivost.’
Podle riznorodosti her a jejich tématu se ménily i krabice:

1. Logické hry mély vétsinou jednoduchou krabici jenom s fotografii

obsahu hry nebo pouze s nazvem.

2. ,Party hry“ mély nakomponované fotografie s digitalni malbou. Krabice
jsou Casto preplacané z divodu velkého mnozstvi vizualnich medii

nashromazdénych na malé ploSe. Tento typ her je nejvice prodavany.

3. Historické hry se drzi namétu podle obdobi, do kterého spada. Obal

byva spisSe jednoduchy.

4. Détské hry jsou vyrazné. Vétsinou je na obalu pouZita jednoducha
malba s vyraznymi barvami. Hraci plocha je vétSinou digitalné zpracovana

a nezalezi, jestli je na krabici fotka upravena nebo totozna s originalem.

5. Jsou hry, které nemaji hraci plan. Jde o karetni hry. Karetni hry maji sv(j
vzhled vice propojeny s obalem nez ostatni hry. Kdyz se podivame na karty
a jejich obal, tak na obalu je vétSinou znazornéna samotna karta nebo
jenom néjaka jeji cast nebo je zde malba, ktera vsak blizce souvisi s touto
hrou. Napfiklad hra , Dixit“ ma na vSech kartach kresby. Jedna z kreseb se

objevuje i na samotném obalu, jenom je vice detailni.

> ZAPLETAL, Milos. Velka kniha deskovych her. Praha: Mlada fronta, 1991, ISBN 80-204-0188-1.



2.3 Predstava stylu, obsahové nadlezitosti, vytvarny jazyk

Prvni krok pfipravy pro tvorbu hry byly pravidla, herni vybava a
predevsim samotné pojeti hry. Nasledné navazovalo vizualni prostfedi hry.
Relativné dlouhou dobu jsem bojovala s celkem, jako takovym, nez jsem

prisla na idealni a harmonické spojeni vsech slozek dohromady.

Pracovala jsem se zdkladem pravidel, ktery jsem ziskala od pratel,
zabyvajicimi se deskovymi hrami. Pravidla jsem upravila, aby byla
jednodussi, nepfilis ndroc¢na a lehce zapamatovatelna, jelikozZ jde o hru s
pismeny. Hrac¢ na hracim planu sklada slova s pismenek, které vytahne z
pytliku. PrestozZe jsem pravidla vytvofila na zac¢atku, v pribéhu tvorby a

testovani jsem je jesté dal upravovala.

Po upraveni pravidel jsem méla vyjasnéné zakladni herni prvky,
které mi tvori hru. Pak uz jsem se mohla zamérit na samotny vizualni styl
celku. Zkousela jsem celou fadu ndvrh( a ndmétu, které by se mohly hodit
primo k tématu pismen a soucasné k posouvani z bodu A do bodu B. Nebo
k hernimu stylu, aby se hra dala zaradit tfeba do stfedovéku nebo jiného
historického obdobi. Ano, takovéto hry taktéz najdeme a hrajeme, aniz
bychom si uvédomovali, proc vlastné herni systém absolutné nesouvisi s
obalem a celym vizualnim pojetim. Ja jsem hledala souvislost pravidel,
pojeti a systému hry spolu s vizualnim vzhledem krabice a obsahu. Po
dlouhém zkoumani jsem nakonec zvolila tématiku novinare. Toto téma se
v deskovych hrach neobjevuje ¢asto. Dnes se vétsSina her soutfeduje na
tématiku stfredovéku a fantasy. Libilo se mi spojeni systému hry, kdy hrac
sklada slova, s novinarem, ktery se zivi skladanim pismen a slov do vét a

piSe ¢lanky do novin a ¢asopisQ.



Méla jsem pravidla a méla jsem napad. Jak zaradit, jak propoijit a
dat vSemu logiku, ktera by byla jasnd po prvnim precteni pravidel. Pod
novinarem si mGZeme predstavit spoustu véci. Kazdy vnima Zurnalistu
jinak. Nékdo v ném vidi otravného chlapka, co Slape na paty celebritdm a
hrabe se v jejich v Zivoté, nékdo si je pfedstavuje jako hrdiny, ktefi
prindseji senzacni ¢lanky do novin. Nékdo je m{iZe vnimat jako obycejné
osobnosti s velkou kamerou v ruce. V bézném zZivoté nedokazeme
novinare na ulici rozeznat od obycejného clovéka, dokud se k vdm nehrne

se zapisnickem a otazkami.

Moje predstava o novinafi je veskrze sloZzenina nékolika starych
americkym filmg@ jako , Prazdniny v Rimé“ nebo dalsi genialni filmy jako
»Noviny“ (The Paper, 1994), ,Vsichni prezidentovi muzi“ (All The
President’s Men, 1976), ,,Muz, ktery védél pfilis mnoho” (The Insider,
1999). Vzdy kdyz se reklo ,,novinar®, predstavila jsem si noblesniho panav
klobouku s lis¢im usmévem, s cigaretou v puse, piSiciho na stroji, do
blocku nebo na kus papiru. Nebo muze, ktery sleduje co se kde déje jako

detektiv.

Ale jak ho vnimaji ostatni? Je to pouze moje prfedstava anebo by i
jini z tohoto popisu poznali novinare? Optala jsem se nékolika znamych,
jak si predstavuji typického novinare a zjistila jsem, Ze vétSina predstav

neni daleko od té moiji.

Po tomto malém prizkumu jsem se rozhodla déj hry zaclenit do
velkomésta v obdobi tficatych let minulého stoleti. Za , velkomésto” jsem
si vybrala New York. Inspirovala jsem se filmem ,Novinar“, ktery popisuje
jeden den $éfa zpravodajstvi newyorského bulvarniho deniku. Musi se

rozhodnout, jak psat o kontroverznim pfipadu, kdy byli - zfFejmé nepravem



- obvinéni dva mladi ¢ernosi z vrazdy. Zaroven se musi rozhodnout, jestli
nastoupi do deniku The New York Sentinel (zjevné New York Times) a
za€ne kariéru "seriézniho" novinare. DalSim dlvodem, proc¢ jsem si
vybrala New York, je serial ,,Sex ve mésté“, kde jedna ze ¢tyr hlavnich

hrdinek je novinarka, pisici sv(j ¢lanek do novin New Yorku.

2.4  Jednotlivé prvky vizudlniho stylu, véci a materidly pro jejich
tvorbu
Hra se sklada z nékolika zdkladnich prvki:

krabice, herni plan, Zetony s pismenky, Zetony s akciemi, Zetony s
bonusy, Zetony s prekazkami, pravidla hry, pytlik na pismenka, pfesypaci

hodiny na dvé minuty
Doprovodnymi prvky jsou:
tuzka, blo¢ek na pocitani bodd
2.5 Shromazdéni literarnich podkladii a véci k tvorbé

Pro svou tvorbu jsem sbirala informace a literaturu, ktera by se
konkrétné vztahovala k moji praci, ale nasla jsem vétSinou jen literaturu o

tvorbé obalu a loga.

Bohuzel se mnoho pisemnych pamatek o stolnich hrach
nedochovalo. V roce 1283 byla dokoncena prvni kniha, ktera pojednava o
deskovych hrach. Kniha byla vytvorena na zakazku kastilského krale
Alfonsa X. Moudrého, ktery k ni zfrejmé napsal predmluvu. PIny nazev
manuskriptu je ,Juegos diversos de Axedrex, dados y tablas con sus
explicaciones, ordenados por mandado del rey don Alonso el sabio” (Kniha

o Sachové hre, hie v kostky a deskové hie) a jeho obsah je vénovan také



hre v kostky a dalSim deskovym hram jako jsou napf. vrhcaby. Prvni ¢ast se
zabyva vyluéné Sachovou hrou, ale v dalSich ¢astech jsou uvedeny dalsi
hry, které se ve 13. stoleti tésily oblibé. Napf. mlynek, velky mlyn, vrhcaby,
ovcinec a také Alquerque, ktery je pravdépodobné predchidcem dnesni

damy.

Moderni svét her jsem zkoumala prostiednictvim ¢eského i
zahranicniho trhu. Konzultovala jsem jejich vyhody a nevyhody se
samotnymi hraci a vyrobci. Sbirala jsem rady od zkusenych tvircu, jak
mam postupovat k samotné tvorbé stolni hry, co je dalezité pfi vyrobé

obalu, hraciho planu a dalSich soucasti.

Pro lepsi vziti se do role novinare jsem se hloubéji zaobirala
zurnalistikou v podobé manudld, hotovych ¢lanka, filma ¢i pfimo

komunikaci s Zurnalisty.
2.6 Zdroje inspirace

Zdrojem mé inspirace k vytvoreni hry bylo setkani s lidmi, ktefi hry
vymysleji a hraji. Narazila jsem diky nim na hru némeckého vyrobce. Zaujal
mne jeji vizualni vzhled. Krabice byla do zelena se zajimavou malbou muze
schovavajiciho se za sloupem a pfiSerkou, kterou si hraci pred zacatkem
hry poskladaji vzdy sami. Hra se nazyva ,Fearsome Floors“ nebo cesky
také Dvorana désu. Okamzité jsem si ji chtéla zahrat. Hra méla zajimavé
zpracovany nejen obal, ale také kazdou jednotlivou herni souc¢astku. Hraci
pole bylo jednoduché a zfetelné, ale pritom pékné vytvarné zpracované,
barevné sladéné do zelené a hnédé. Jedna se o zavodni hru o preziti, ve
které musite dostat sv{j tym z bludisté drive nez vasi soupefi. Ale nic neni
tak jednoduché, jak se mlze na prvni pohled zdat. Bludistém totiz prochazi

krvelacna prisera lacnici po krvi vSech, ktefi se ji pfipletou do cesty! Byla



jsem nadsena a rozhodla jsem se vyhledat dalSi hry od stejné firmy. Zjistila
jsem, Ze firma ,2F-Spiele” se zabyva hrami jiz nékolik let a zajimavost,

kterou maiji vSechny hry spole¢nou, je sladéni do zelenych odstina.

Dalsi hra ktera mne popostrcila byla karetni hra jmenem Dixit. Hra
se sklada z karet, na kterych naleznete pouze obrazky a to dokonce na
kazdé z osmdesatictyr karet jiny. Na obrazcich najdete indicie vSemozZného

charakteru. Je nddherné vytvarné zpracovana.

Inspiraci pro svého Zurnalistu jsem sbirala nejen pres deskové a
karetni hry. Némecky vytvarnik Michael Kutsche, ktery déla digitalni
malbu, mi poslouzil jako dalsi inspirace. Spolupracoval na novém filmu
»Alenka v fisi div(i“. Libi se mi jeho prace, jeho hra se Stétcem, jak dokaze

zachytit moment jedinym pohybem ruky.

Samozrejmé jsem se nevyhnula ani novinariné ve filmu, ve kterych

jsem prevainé zkoumala charakter samotnych novinar.



3.  PROCES TVORBY PRACE
3.1 Kresebné ndvrhy a jejich redukce do digitalniho rozhrani

Zaklady byly polozeny. Pustila jsem se do zpracovani vizualniho
konceptu celé hry pomoci skic a malych modelt pro lepsi orientaci v
pribéhu prace. Zabyvala jsem se nejen vymyslenim a zpracovanim
obrazové a grafické stranky, ale téz technickou a funkéni otazkou hry.
Zacala jsem bohuzel u krabice a az poté jsem pfemyslela nad hracim
planem, coz byla chyba. Tim jsem zjistila, zZe pfi vizualizaci deskovych her je
nejdalezitéjsi a nejtézsi prvek, i kdyz se to nezd3, hraci plan. Musi byt

jasny, vizualné zajimavy a hratelny. Cela hra se odviji od néj.

Kresebné navrhy jsem prenasela do digitalni podoby, zpracovavala

je a snazila se najit idealni cestu.
3.2 Ndzev hry, vyuziti pisma

Pismo jsem chtéla vybrat jednoduché, ale propojitelné s celym

duchem hry a namétem.

Pro inspiraci jsem se obratila na staré tiskoviny a reklamy. Nakonec
mé rozhodnuti padlo na pismo, které vypada opotfebované a poskrabanég,
a propojila jsem ho se zbytkem krabice. Barvu, vzhledem k tmavsimu
pozadi krabice, jsem nechala bilou, protoze vytvari krasny kontrast a da se
dobre precist. Nazev je umistén do horniho levého rohu, jelikoz je tam na
néj dostatek prostoru, co se tyce zaplnéni plochy, a také pro rovnovahu

pravé ¢asti krabice, kde mam posazeného hlavniho hrdinu hry.

To samé pismo jsem vyuzila na zakladni nadpisy v pravidlech a na

hernich Zetonech a pytlicich.



3.3 Kompozice a barevnost jednotného vizudlniho stylu

Ke konecné barevnosti jsem se dopracovala pres napad tykajici se
retro stylu a barevnosti tficatych let. Pracovala jsem se starou fotografii, s
odstiny sépie prechazejici v odstin ervené a s dopadajicim svétlem na
novinare. Volba barev neni nahodna. Musi odpovidat vSemu, co najdete
uvnitr krabice. Obal by vSak mél byt vizualné vyraznéjsi, o odstin

zajimavéjsi, i kdyZ se jednd o hru, kde se skladaji slova.

Po uvédoméni si téchto dkutecnosti jsem se propracovala ke
kompozici obrazku, pojeti novinare a propojeni s textem a nazvem hry.
Dale jsem pro jednotnou barevnost hry vybrala prevazné Sedé, modré a
oranzové odstiny, tak abych se drzela myslenky New Yorku a vize
typického Zurnalisty. Odstiny jsem pozdéji pouzila i u dalSich hracich prvka.
Pracovala jsem ale jesté porad s i fotografii. Po prvnim zhotoveni celé
krabice mi fotografie v barevné verzi nesedéla, proto jsem ji digitalné

prepracovala, aby |épe zapadala do celku.
3.4 Doprovodné prvky jednotného vizualniho stylu
3.4.1 Vyuziti rastru

Dalezitou roli ve vizualnim stylu hraje rastr, ktery spolu s barevnosti
provazi cely koncept hry. Rastr jsem pouzila pro jeho ¢asté uzivani
v tficatych letech. Spojila jsem ho také se starou fotografii, se kterou jsem
pracovala od zacatku. K propojeni stylu jsem se dostala nejen diky
fotografii, ale i diky starym vytisk(im novin. KdyZ se podivame na dobové

noviny, zjistime, Ze rastr byl jejich soucasti.



3.4.2 Kresby a malby spojené s novinarinou

Cely vizualni koncept jsem propojila jednoduchou kresbou, jeZ jsem
umistila na krabici a na pravidla hry. Na krabici jsem pouzila digitalni
malbu, ktera spojuje jednotlivé ¢asti dohromady. V pravidlech se tyto
motivy opakuji, ale nikterak nepotlacuji text. Text je v pravidlech
nejdalezitéjsi. Kresba podporuje ndzornost a vzhledovou zajimavost pro

hrace.

Motiv je spojen s novinafinou, coz koresponduje s celkovym

konceptem hry.
3.5 Zakladni tiskoviny
3.5.1 Pravidla hry

Jedna z nejdulezitéjSich casti hry jsou pravidla. Bez nich u vétSiny her
zacneme hrat jen velmi tézko. Pfi vyrobé klasickych her se samotna hra po
vytvoreni zkouma a zkousi mezi lidmi, ktefi ji nikdy dfive nevidéli. Vétsinou
zkouska trva nékolik tydnl i mésic(, aby si hru odzkouseli rlizné typy hracua
a ruzné vékové kategorie. BEéhem tohoto ¢asu se pravidla upravuiji, aby
byla pochopitelnd co nejvétSimu mnozstvi hracd. Moje pravidla bohuzel
takovou zkouskou projit nemohla. Proto jsem si vytvofila vlastni zkouseci
tym z lidi, ktefi ¢asto hry hraji, i z téch, ktefi hraji jen obc¢as. Predpokladem
bylo, aby ani jedna skupina o mé praci nic nevédéla. Jediné tak jsem mohla
dojit k objektivnim zavériim. Ani jedna skupina neméla zadny problém
s pochopenim hry. AvSak nutno dodat, Ze se stale jednalo o malou skupinu

osob stejné vékové kategorie.

Typografickou Upravu pravidel jsem propojila s kresbami a rastrem.



3.5.2 Plakat

Plakat ke hre jsem vytvofila se stejnym motivem, jako je na krabici.
Doprovodila jsem ho pouze poznamkami rozSifujicimi popis hry. Nechala
jsem stejné pismo i motiv jako na krabici. Vizualni styl hry Journalist si lidé
musi s hrou okamzité spojit, aby se pfi pfipadné koupi dobfe orientovali i
v obchodé plném rtznych dalSich her. Malé plakatky jsem zpracovala

kresebné, nasledné jsem je propojila s letacky.
3.5.3 Letacek

Letacky jsem se rozhodla zpracovat s vyuzitim kreseb, které jsou jiz v

pravidlech, doprovazené jen jednoduchymi polopriihlednymi stiny.

Pro barevnost samotného letacku jsem si vybrala odstin hnédé
barvy spolu s rastrem, ktery se mi objevuje v pravidlech na zadni strané

krabice a nékterych Zetonech.
Na druhé strané letacku je psan kratky obsah a cil hry.
3. 6 Reklamni a prezentacni materidly

DalSimi reklamnimi materidly jsou odznacky a nalepky. Odznacky se

lisi formou i velikosti, jsou kulaté nebo ¢tvercové.

Na kulatych odznaccich je vyuzity motiv z krabice v nékolika
barevnych odstinech. Jeden je ve stejnych modro-zlutych, tak jak mizeme
vidét na predni strané krabice. Druhy barevné ladi spise k zadni ¢asti
krabice, vyuziva vsak stejny motiv jako viko krabice a dalsi materialy ve

hre.



Na ctvercovych odznaccich je motivem silueta novinare, ktery pise
na mésto, stejny motiv potkdme na blo¢ku pro zapisovani bod(. Pouzila

jsem také motiv taxiku, cozZ je jeden z bonusovych Zeton( ve hre.



4, TECHNOLOGICKA SPECIFIKA
4.1 Digitalni pristroje a software pouZity k prdci

Pracovala jsem v programech Adobe Photoshop, Adobe lllustrator a

Corel Draw.

Ve Photoshopu jsem digitalné malovala s pomoci tabletu. Takto
jsem vytvorila krabici, bo¢ni strany i zadni ¢ast. Pro praci jsem poutzila

nékolik druh( tah(l Stétce. Pracovala jsem i s rastrem.

Nazev hry jsem zpracovala taktez ve Photoshopu, protoze se mi
v lllustratoru bohuzel neslo vytvorit styl pisma, ktery by pripominal
opotrebovani casem. Zpracovala jsem ho ve vétsi velikosti a pak

zmensovala do pozadovaného formatu, aby neztracelo ostrosti.

Dale jsem pracovala v lllustratoru. V Illustratoru jsem pracovala s

formatem *.tiff a sazela text do ostatnich tiskovin.

Kazdy soubor ve Photoshopu i lllustratoru je zpracovany ve CMYK,
coz je zasadni pro tisk. Barvy se poté vytisknou opravdu podle barvy, ktera

je v originale.
4.2 Nazev hry, pismo
Nazev hry je vytvoren fontem Tipewriter_Condensed.

PFi praci jsem upravila mezery, aby mi pismo dobfe sedélo.
Provedla jsem Upravy samotného pisma pridanim dojmu otrhanosti a
zastaralosti, ale pouze pro samotny nazev na krabici. V dalSich pfipadech

neni pismo upravované.



4.3 Barevnost jednotného vizudlniho stylu

Barevnost hry je jednotné spojena 5 hlavnimi odstiny: Sed3, Zluta,
modrofialova, hnéda a bila (pismo, kresby). Od zacatku jsem védéla, ze
barevnost na obrazovce bude vypadat trochu jinak, nez vytisknuta na
papife nebo na samolepce. Pracovala jsem ve CMYK, coz by mélo aspon z
vétsi ¢asti odpovidat barevnosti a odstinlim celé prace. Presto jsem méla
problémy s tiskem. Na zacatku jsem méla problémy vzniklé Spatnym
formatem, presnéji ukladanim soubori z illustratoru do *.pdf. Barvy byly
nepresné. Zalezelo tedy na tiskarné jak ktery odstin vytiskne, protoze ne

kazda offsetova tiskarna tiskne stejné.

Hlavni technicky problém tisku bohuzel nastal az pri konec¢ném
tisku, kdyz se prace tiskla a lepila rovnou na karton, jak to maji bézné
deskové hry prodavané v obchodé. Prestoze byla barevnost v souboru
harmonicka, vysledny tisk se projevil v Uplné jinych odstinech. Ladil spisS s

némeckymi vyrobci 2F, protoze mél zeleny odstin.
4.4 Vyroba jednotlivych soucdstek hry

Vyroba her v profesionalnim studiu je naprosto jina. JelikoZ hry jsou
vyrobky, které se vyrabi velkonakladové, tisknou se na offsetovych
tiskarnach. Diky tomu je barevnost naprosto odlisna od klasické
malonakladové tiskarny. Krabice jsou pfipravené a polepované specialni
samolepkou s krasnou strukturou. Hraci plan a karticky jsou téz lepené
samolepkou na tvrdsi lepenku, vyrezané na specialnich strojich, které
ofiznou hrany naprosto presné a rovné. Vétsina hry se vyrabi na lepence o

Sifce 1-1,5 millimetru.



PFi mé rucni vyrobé hry jsem dodrzela standarty vyroby deskovych

her.
1. Krabice

Velikost krabice: Viko - 19x28cm., Dno — 18,5x27cm., Vyska bocni strany —

6cm.

Viko i dno krabice jsou zpracované z pevné lepenky, kde na je mistech

ohybani lepenka nafizld, aby se krabice dala pohodIné slepit.

Samotny potah krabice je vytisknuty na oddélené samolepky jako jeden

obrdazek a pak je krabice polepovana.
2. Hraci plan.

Deska s planem ma velikost 18x26cm. Je mensi z divodu pohodInéjsiho

vytahovani z krabice.

Hraci plan pouziva stejny princip polepeni jako krabice. Samolepka neni na

zadni strané dofiznuta, aby plan pfi ohybani drzel pohromadé.
3. Zetony (pismenka, bonusy, sankce)

Zetony se tiskly na samolepky do pfedpracované mtizky v lllustratoru, pak
se lepily na lepenku a teprve potom se vyrezavaly malé ¢tverecky velikosti

1,8cm podlé predpripravené mrizky.
4, Pravidla hry

Pravidla hry jsou 18x13cm a predstavuji velikosti pulkou hraciho planu.
Pravidla hry maji oboustranny tisk na papir s gramazi 200. Poté je skladam

a seSivam do brozurky.



5. Pytliky

Na pytliky jsem pfipravila predlohu s motivem hnédé barvy a rastru, na
kterém je nadpis ,Journalist® upraveny ve Photoshopu a lllustratoru.
Tento motiv jsem vytiskla na bavinénou bilou latku. Pak se latka nastfihala
a usSily se z ni malé pytlicky. Pytlicky jsou velikosti 18x13cm. Maji polovicni
velikost planu a stejnou velikost jako pravidla hry. Velikost pytlik( jsem
prizpUsobila tak, aby nebyly zbytecné velké a aby se do nich pohodiné

vesla ruka. Z kazdé strany je od pisma rezerva 0,5cm.
6. Blocky

Blo¢ky na pocitani bodd 8x12cm. Jsou o néco mensi neZ polovina formatu
pravidel. V krabici leZi spolu s pismenky v prihradce, a proto kdyby byly o
néco vetsi, Spatné by se vyndavaly ven. Na bloccich je potisk siluety
novinare s méstem, tak jak ho vidite na krabici, s nadechem barvy
zezloutlého papiru. Blocky jsou vazany lepenou vazbou, aby se listy daly
trhat. BloCek tvarem pripomina zapisnik, do kterého si novinafri pisi

poznamky.
7. Presypaci hodiny

Presypaci hodiny jsou standartni standartniho charakteru jako u jinych
her. Na vysku méri 9cm. Pfesypaci hodiny maji modry odstin, coz je jeden

ze zakladnich odstind stylu celého projektu.
8. TuZky

Tuzky jsou také modré a stejné velké jako presypaci hodiny, coz znamena

9cm. Potisk na tuzce s ndzvem hry jsem vyresila samolepkou v horni ¢asti.



4.5 Reklamni a prezentacni materialy

Reklamnimi a prezenénimi materialy jsou plakaty, letdky, samolepky a

placky.

Plakaty se predpfripravily a tiskly v tiskarné na velikost B1 a mensi plakatky

na velikost B3.

Reklamni letacky jsou velké jako pravidla hry, 18x13cm. Vepredu je motiv

vztahujici se ke hfe a na zadni strané je popsany obsah a déj hry.

Placky jsem si nechala vyrobit. Pripravila jsem predlohu a podle ni se

odznacky realizovaly.



5. POPIS DiLA

5.1 Casti dila — jednotlivé prvky vizudiniho stylu
Moje hra se sklada z nékolika soucasti:

1. Obal hry (krabice; viko a dno)

Viko obsahuje nazev hry a jeho malované znazornéni. Soucasti je popis, ze
se jednd o deskovou hru. Obsahuje také povinné znacky, jako je znacka
recyklace nebo zakaz pouzivani détmi do tri let. Na krabici jsem také
umistila jednoduché popisky - jak dlouho se hra hraje, pro kolik hracl je a

pro jakou je vékovou kategorii.

Dno obvykle slouzi k popisu samotné hry a kratkému prehledu herniho
materidlu (aby kupujici mohli tusit a aspon trochu védét, co je cekd

zabalené v krabici). Celek je doplnén grafikou.

Vizualni vzhled moji krabice je spojeny nazvu s déjem hry. Znazornuje
zurnalistu, ktery piSe na mésto jakoby na stroji. Chtéla jsem podtrhnout to,
Ze nejen samotné meésto tvori Zurnalistu, tim Ze nabizi spousta materialu
ke psani, ale v podstaté i Zurnalista tvofi samotné meésto. Diky senzacim,
které novinafri sepiSou do kratky ¢lankd, se mlze i ta nejobycejnéjsi

vesnicka stat nejvice navstévovanym mistem ve staté.

Propojila jsem mésto a novinare v jeden celek. Jsou rizni a ptitom stejni.
Jeden je soucasti druhého. Obraz je doprovazen strojovym pismem bilé
barvy, aby byl ihned vidét. Zurnalistu jsem zpracovala digitalni malbou.

Predlohou mi byla dobova fotografie.

Na dné krabice popisuji kratce pribéh hry doprovazeny obrazky a hracim

pldnem. Hraci plan ubiha do perspektivy. Nad nim mldzeme vidét novinare,



ktery zrovna ulovil material na senzacni ¢lanek. Perspektvou jsem chtéla
naznacit, Ze kazdy hrac¢ béha méstem a sklada slova stejné, jako novinar na

obrazku.

DalSi doprovodny text obsahuje kratky obsah herniho materialu a popisky,
jak dlouho se hra hraje a pro kolik je hract. Obrazky na bocich po otevieni

vika slouzi pouze jako doprovod.
2. Pravidla hry

Dllezitym bodem kazdé deskové a spolecenské her jsou pravidla. Hraci si
mohou najit bod po bodu, jak maji pfipravit hru a jak ji hrat. Titulni strana
pravidel je vétSinou vizualné stejna jak krabice. Pouze pravidla, ktera jsou
prekladana z jiné reci nejsou vizualné totoina s originalem, jsou jen

prilozené ke zbytku. V pravidlech se hned na zacatku doCteme co je cilem

hry. Ddle mGZeme podle obsahu najit, co zrovna potfebujeme.

Moje pravidla jsou rozdé&lana na: Obsah, Uvod, Pfipravu hry pred

zaCatkem, Pravidla hry, Pocitani bod(, a Herni material.

V kazdé z ¢asti popisuji postup celého systému hry doprovazeny rastrem,

kresbami a hernimi souc¢astkami.
3. Hraci plan

Hraci plan je, na rozdil od krabice, prevazné digitalné namalovany. Plan by
mél byt jednoduse znazornény, aby v ném byla jednoducha orientace.
Policka (cesta) je propojena s krabici, je vizudlné zajimava, ale soucasné se
v ni hrac neztrati. Je vSak i fada her, kde je plan preplacany a horko tézko

se na ném hrac orientuje. Tomu jsem se chtéla vyhnout.



Snazila jsem se hraci plan udélat jednoduchy, aby hra¢ hned védél, kam
ma pokladat Zetony. Udélala jsem i verzi planu, ktery nebyl tak jasny, a jak
se ukazalo pfi testovani hry, pfi jeho zaplnéni pismeny a Zetony by doslo k
uplné dezorientaci hrace. Po téchto pokusech jsem se rozhodla pro Cisty a
jasny plan. Jako pozadi jsem pouZila namét z krabice (namét mésta),

protoze novinar jiz méstem bézi.
4, Hraci Zetony: pismenka

Pismenka jsou jednou z hlavnich hernich polozek. Kazdy z hracu ma

nékolik pismenkovych sad se kterymi hraje po dobu celé hry.

Pismenka jsou psané stejnym fontem jako nazev hry. Pozadi jsem vytvofrila

tmavé, aby pismenka vizualné vystoupila z hraci plochy a byla Citelna.
5. Hraci Zetony: bonusy
Bonusy hraci sbiraji cestou. Ve hfe jsou 2 druhy bonusd.

Prvni je fotoaparat, ktery je za +1 bod. Novinar po cesté zachytil dobry
okamzik. Druhy je taxik, coz znamena, Ze si novinar chytil taxika za +2 body
po cesté do redakce a chvili se s nim svezl kupfedu, nez zas narazil na

dopravni zacpu.

Bonusy maiji obrazek podle funkce, kterou ve hre plni. Pozadi je svétlé,
jelikoz na rozdil od pismenek, je to jakoby pocatecni pfiprava hry, na

kterou natrefite po cesté.
6. Hraci Zetony: sankce

Sankce taktéz potkate v pribéhu hrani.



Prvni sankci je zastaveni policisty, za -1 bod. Zastavili vas kvuli néjakému
malému prestupku, ale bohuZel s nimi ztracite ¢as. Druhy je za -2, protoze

jste se nedivali pod nohy a spadli do kanalu.
7. Hraci Zetony: prekaZzky

Prekazky slouzZi pro ztizeni hry. Hradi si je daji na hraci pldn a nemohou na
né polozZit Zddna pismenka. Prekazky jsou ¢ervené znacky Stop, které jasné

fikaji ,,Sem ne!”.
8. Pytliky na pismenka

Pytliky na pismenka maji potisk jiz pouzitého rastru v celé hie s nadpisem

Journalist z jedné strany, aby zapadaly do celku hry.
9. Blocky na pocitani bodu

Blocky na pocitani bodu barevné ladi k pravidlim a pytlikiim a zadni ¢asti

krabice. Je na nich saturovany obrazek z krabice v jednom barevném ténu.
10. TuZky

Tuzky jsou barevné sladény k celku, jsou modré a maji na vrchu potisk

nazvu hry.
11. Presypaci hodiny

Pfesypaci hodiny jsou prihledné, avsak nozicky a pisek jsou ladéné téz do

modré barvy.
5.2 Barevnost vizualniho stylu

Barevnost celého vizudlniho stylu je sladéna jak do retra tficatych

let, tak i do moderniho pojeti malby. Hlavni odstiny celé moji prace jsou



odstiny modré, zluté, Sedé a hnédé. Na texty na krabici byla pouzita bila

barva a v pravidlech je propojena s tmavé hnédou.
5.3 Doprovodné prvky vizudlniho stylu

Doprovodny prvek mého vizualniho stylu je rastr, ktery zaroven
spojuje vSechny casti. Rastr pouzivam k navozeni atmosféry tficatych let.
Objevuje se na krabici (viku i dnu), v pravidlech (ramecek), na bonusech (v
pozadi obrazku), na potisku pytliku, na blockach v propojeni siluety.

Neobjevuje se v pismenkach v presypacich hodindch a na tuzkach.

DalSimi doprovodnymi prvky jsou malby a kresby, které se objevuji v

pravidlech a ve vnitrku dna a viku krabice.
5.4 Reklamni a propagacni material

Jako reklamni materidl jsem vyrobila letaky, plakat, nalepky a placky

s tématikou hry.



6. DiLO V KONTEXTU DANEHO OBORU

V pribéhu studia na oboru Grafika a ilustrace, obor Graficky design
jsem se zabyvala praci s riznymi tiskovinami, feSeni vizudlniho vzhledu
obrazu nebo pismem (plakaty, brozury, pohlednici, letacky). Zajimala mé
spoluprace pisma a obrazu v grafice. Obdivovala jsem Warholové sitotisky,
jeho plakaty ¢i jeho rukopis. Libi se mi jeho pfimocarost, jak bral vSechno
doslova. Kdyz vytvarel plakat na boty z hadi kuZi tak pracoval pfimo s
hadem. Zacala jsem se zajimat také o tvorbu Michaela Kutsche a digitalni
malbu. Pozdéji jsem objevila kouzlo tabletu. Bohuzel vic ¢asu jsem mu

zacala vénovat az spolu s bakalarskou praci.



7. ZAVER
7.1 Zhodnoceni vlastniho dila

V pribéhu prace se mi zdaleka ne vSechno podafilo hned napoprvé.
Dlouho jsem nemohla pfijit na celkovy koncept a se kterou Casti pfi vyrobé
zaCit. Postupem casu jsem ale vytvorila jednotlivé ¢asti a dokazala je

poskladat do jednoho celku.

Myslim si, Ze viko krabice pusobi silné emotivné a nuti lidi se
zamyslet myslenkou novinare tvoriciho mésto New York. Odpovéd na

otazku, do jaké miry je to pravda, nechavam na hracich.

Propojila jsem moderni pFistup digitalni malby s konceptem hry,

ktery se zaméruje na tricata leta spolu s textem.

Ano, s nékterymi ¢astmi nejsem Uplné spokojena. Nékteré momenty
jsem uplné predélala, na nékterych vsak porad vidim, ze by chtély
dotdhnout detaily. Presto si myslim, Ze jsem zachytila celek jako takovy a
dodrzela pocatecni cil vymyslet hru srozumitelnou na prvni pohled a

zaroven prenést hrace do velkomeésta.
7.2 Prinos prdce pro dany obor

Jako nejvétsi prinos pro svlj obor chdpu svij tvirci pristup k tvorbé
deskoveé hry. Ackoliv prvotni ucel deskové hry je komercéni, nemusi nutné
vyuzivat komercni vyjadfovaci prostredky. Vyuzivam tmavsi ton barev, ale
se zajimavym obrazem. PFistupuji k praci s hrou spis z hlediska vytvarného
nez komercniho, coz je v dnesni dobé pravi opak a mohlo by to hru jasné

odlisit od her na polici.
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9. RESUME
PE3IOME

A, yaycb Ha paKynbTeTe UANOCTPAUMA U rpaduKa 3anafoyueLlcKoro

YHuepcuteTa B T. Mn3eHsb.

Mos cneunanusaums rpadunyeckmin gmsaiH, a 6akanaBpcKas
paboTa nocBsLEeHa HaCTobHbIM Urpam. HactonbHble Urpbl Obinn yKe
M3BECTHbI IOAAM B YETBEPTOM U TPETLEM TbICAYMNETUM A0 H.3., a ANA
NrpasibHOM AOCKM TOrAa UCNONb30BaiM KaMeHb U IIKHY. YKe Toraa ntoam
NOHMMaNK, YTO OHU Pa3BUBAIOT MbllUNEeHME. HacToIbHbIE UTPbI
NPUXMANCH U B Hale Bpems. CeroaHs cyw,ecTByeT OrPOMHOE KO/IMYECTBO

Urp N TeMaTuKa ux 6esrpaHuyHa.

Ewe ManeHbKom AGBO‘-IKOIZ, A nUrpanaa B HaCToJibHblE UTPbI C
poamuTenamn n c gpysbAmMU. A HeCKO/IbKO /ieT Ha3ag, CHOBaA YBAeK/1acCb
coBpemMeHHbIMN HAaCTOJIbHbIMW UTPAMU, MO3HAKOMW1ACb C TIOAbMMU,
KOTOpble NPUAYMbIBAIOT UTPbl 'Y MEHA BO3HUKNO XKeNlaHNe NpnaymaTtb

CBOl1O.

Urpe a gana Ha3BaHue KYPHAJ/INCT. Kaxkabin UTPOK NpeBpaLLaeTca B
KypHanmcTa B 60a1bIOM ropose, KaxKabli meyTaeT bbiTb NepPBbIM Y
CEeHCaUNOoHHOro cobbiTma. Ho B ropoae OH He OAMNH, U BCe XOTAT ObITb
nepsbiMn. HAaTKHYBLUIMCb HA TaKYHO CEHCALMIO OHUM CMeLwaT B pefaKumio,
4yTobbI NEPBLIMK YCNETb BbIMYCTUTL CBOKD CTaTbio B TUPaX. A No gopore B
pefaKkuMIio HAYMHAKOT COYMHATL O YEéM HanuwyT. [opoa NnpeBpalLaeTca B
KYPHANNCTUYECKYIO TOHKY. TONbKO BOT CaM ropo, 3a4epXuBaeT Ux B
BUAE NepeKpbITbIX J0POr, OTKPbITbIX KaHA/INM3ALMOHHbIX JIOKOB ,

NONINLENCKUX........ Nrpa Ha npuaymbiBaHue cnoB. A 4Tto bbl bbicTpee



NonacTb B Peaakuto KYPHANUCT , BbITalLMB CEMb OYKB B KaXKA0M

payHoOe AO0/1XKeH 3a ABE MNUHYTbl CNO0XWNTb C/0BA.

Ha urpanbHoli focke nsobpaxeH Hoto-Mopk 30- rogos u
KYPHA/IUCT B LWIAANE C CUTAPETOM CTPOUYMT Ha ropoe Kak Ha nuuyuien
MallnHKe. Urpa ans AByx UM YeTbipex 4yenoBek. [NaBHble uBeTa :

CUHUN, XKenTbi ,6enviii, cepbiit.

B urpoBo KoMNeKT BXOAAT : KOPOOKaA, UrpasbHble MAaHbI,
YKETOHbl C BYKBaMMW, }KETOHbI C NPenATcTBUAMM M BOHycamn, npasuna
Urpbl, MELWOoYKN ana ByKB, NecoYHble 4Yacbl,6/I0KHOTbI, KapaHAalu.
TakXe npuroToBaeH maTepuan Ans NpPonoraHapl: NaaKkaT, HeCKOIbKO

ManeHbKUX N1aKaTOB, HAK/1EKN, SHAYKMU.
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2. Inspirace deskovymi hrami firem ,,2F Spiele” a ,,ADC Blackfire”
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3. Inspirace méstem New York
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4. Pracovni navrhy krabice a hraciho planu




5.Konec¢na verze krabice a hraciho planu
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7. Zpracovana pravidla hry
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Hrééi se pred zaédtkem hry domluvi na rozmisténi Startu, Clle, Prekazek, Bonusd a Sankcl. N xq:
Vaechny plochy musi byt stejné a je jen na hrétich, jak obtiznou plochu si pripravi.

SENZACE

Senzace je zatétek hry. Zde zaling vélka 2umalisty
0 slévu 8 uznéni.

REDAKCE

Redakce je cil. Misto, kam se snazite donést svij
‘senzatni Elanek.
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PISMENKA

Pismenka se ve hfe pouivajl pro skiadani slov.
Pismenka jsou v séécich.
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POCITANE BODD
Body se pogitaji z ddvodu hry nékolika kol, a nejenom. Vyhréva hrét , ktery nabere vicé bodd.
Body si hra zapisuje do blocku.

L/

1. Za ka2dé poutité pismeno si hrs¢ plititd 1 bod.

2. Hre, ktery dojde do cfle jako prvni, ziskéva 10 bodd navic.
3. Za BONUSY se pricitaji podie druhu bonusu.

4. Za SANKCE se ode¢itail body podie druhu sankce.

HERNT MATERIAL

4 heaci plochy 32 bonusl 108 prekazek
4 sétky s pismenky 32 sankel 432 pismen
1 plesypaci hodiny 4 blotku
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BONUSY
Po poloZeni pismene na bonus si hra¢ plicits
Pplisluiné body.

1. Udélali jste dobré foto, prictéte si 1 bod.

2. Chytili jste taxi, pfictéte si 2 body.

SANKCE

Po polozeni pismene na sankce si hré¢ odeditd
plisludné body.

1. Chytila vas policie, odectéte si 1 bod.

2. Spadii jste do kanalu, ode&téte si 2 body.
PREKAZKY

Prekézky na hracim poli musi hra¢ obejlt, nelze
na né pokladat pismenka.
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PROBEH XOLA A AKCE HRACD POZ0R ‘;‘%‘( z ve

Kazdé kolo trvé dvé a pll minuty. Kolo zaging 1. Ka2dé slovo v ka2dém kole musi dévat smysl. \§ SF SoU8 it #d o ve Porokh.
otodenim plesypacich hodin. Hréti si ze satku 2. Nesmi se pouivat ) ™ Stésti se na vés usmlo a stali jste se svédkem
vytdhnou 7 pismen, ani2 by se do satku divali. 3. Prvni slovo na zatétku hry musi projit startem. mu&:muum:‘:‘m

Zating se na startu.

KONEC KOLA

Po uplynutf 2,6 minut hré&i u2 nesmi dal skisdat
a stitaji se body. (str. 6)

zatétkem daldiho kola mize hra¢ vrétit
do satku véechn4 nebo jen nékterd enka
@ zadit tak s Upiné novou sadou v dalsim kole.

T

POSTUP K DALSTMU KOLU

V daldim kole hrééi znovu doberou do 7 pismen
@ pokratuji ve skladani slov.
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do redakce a cestou jiz promysii znéni Elénku.

Z mésta se tak stévé novindrsk zavodni dréha.

Mésto je ale 2rédné a na novindle v ném Cekd
plekazek - zaviené ulice, otevfend kandly,

rozkopané silnice, policisté...

Kdo z novinétd bude prvni?

Kdo protije svij sen?
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8. Materidly vztahujici ke hre




9. Propagacni material (plakaty, letacky)
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