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1. ME DOSAVADNI DIiLO V KONTEXTU SPECIALIZACE

V pribéhu studia oboru llustrace a grafika, specializace Medialni a didakticka ilustrace
jsem pracovala na rGznych zajimavych, nejen Skolnich projektech. Studium na Fakulté
designu a uméni Ladislava Sutnara mi ukazalo mnohé moznosti i v oblasti mimoskolni tvorby.

Velmi mi zaleZi na precizni kresbé a barevnosti, avSak barva se pro mé postupem c¢asu
stdvala dopliujicim prvkem dila a ustoupila lince jako nositelce informace. Ve druhém
ro¢niku jsem diky spoluzakim objevila kouzlo digitdlni malby a té se také ted nejcastéji
vénuji. Jsem perfekcionistka a pravé proto se mi na digitalni malbé a posléze tisku takto
zhotovenych praci libi jejich pfesnost a barevna vyvazenost.

Z klasickych technik se vénuji olejomalbé, kresbé tuzkou, gioccondami a suchym
pastelem, linearni kresbé a akvarelu.

V prabéhu studia jsem vytvoftila nékolik praci, jejichz realizace mé nesmirné bavila. Témér
kazda klauzurni prace mi zadanym tématem vyhovovala. At to byla knizka Plzen a feky,
ilustrovana povidka E.E.Kische Tonka Sibenice nebo rozmérny objekt netradi¢niho tunnel
booku povidky Roalda Dahla Prase.

K mimoskolnim projektim patfi tvorba vypravy (scény, kostyml) a propagacnich
material( pro divadelni hry v rdmci projektu Karavana deseti slov v divadle Alfa, vyroba
vlastnich ilustrovanych brozi nebo ilustrovani ucebnic nakladatelstvi FRAUS ¢ mobilni
aplikace Plzné 2015 Skryté mésto.

Bakaldrska prace je pro mé vyusténim vseho, co jsem se za posledni tfi roky naucila a jeji
téma prameni z mého velkého koni¢ku - hrani deskovych her.



2. TEMA A DUVOD JEHO VOLBY

Jako téma své bakalarské prace jsem si vybrala "Vytvarné rfeSeni deskové hry".

Pro toto téma jsem se rozhodla okamzité, jelikoz mam k deskovym hram velmi blizky
vztah. Na gymnaziu jsem se diky spole¢enskym hrdm seznamila se svymi nejlepsSimi prateli. |
po skonceni stfedni Skoly se kazdy tyden schazime a hrajeme hry. Kazdy z nas vlastni néjakou
spolecenskou hru, nové hry si pljcujeme nebo kupujeme a diky tomu mam v deskovych
hrach docela prehled. V dnesni dobé je na trhu obrovska spousta her a vymyslet svou vlastni
originalni hru pro mé byla velkd vyzva. Hra Krys cross, kterou jsme vytvofila, spadd v soudobé
terminologii do kategorie modernich her, vénujme se tedy struc¢né na Uvod pravé jim.

2.1 MODERNIi DESKOVE HRY

Pojmem moderni deskové hry €asto oznacujeme hry, u nichZ zname jméno autora i rok
vzniku. Pfevazné muzeme takto oznacit hry 20. a 21. stoleti, pfiéemz vétsina z nich vznikla od
90. let do soucasnosti. Jako predchlidci soudobych her jsou uvadény Monopoly ¢i Scrabble,
avéak prelomovou hrou se stali Osadnici z Katanu vydani roku 1995

Moderni deskové hry jsou Casto zasazeny do néjakého prostiedi. MGzeme najit hry
inspirované historii (Civilizace), exotickymi zemémi (Five tribes), tajemnou mystikou (Arkham
horror) nebo fantasy svétem (Smallworld). Tato témata ovSem nejsou ani zlomkem z témat
uZitych v nepreberném mnozstvi her - najit dnes mizeme opravdu cokoliv.

Soucasné hry uz ¢asto nevyuzivaji jen jednoduchou desku jako herni plochu. Hraci pldn
muZe byt variabilni a hraci s nim mohou libovolné manipulovat. V souvislosti se stale novymi
hernimi mechanismy vznika velké mnozstvi novych komponentd, které maji ve hrach nové
funkce. Prikladem dnes jiz ustalenych hernich prvkd jsou nejriznéjsi Zetony, hracské desky,
nebo i karty.

Hry se ddle déli podle druhu na strategické, zavodivé, pozi¢ni, patraci a party hry nebo
podle typu na hry evropského stylu (Eurohry) a hry amerického stylu (Ameritrashe).?
Nejsnaze by se dal rozdil mezi obéma skupinami popsat v nékolika bodech:

e Hry evropského stylu jsou vice zaméreny na herni mechanismus a téma hry je
zaménitelné, zatimco hry amerického stylu jsou charakterizovény silnym tématem ci
pribéhem.

e Ve hrach evropského stylu se tolik neobjevuje faktor ndhody, jsou vice
strategické a hraci proti sobé bojuji nepfimo. Vyhra je ¢asto podminéna ziskem bodu.
(neklade se dliraz na nahodu je divny.

e Ve hrach amerického stylu mGzeme casto najit prvek nahody (hazeni kostkou),
herni prvky se specidlnimi vlastnostmi, pro néz je ¢asto vyhrazeno nékolik stranek
pravidel, nebo pfimy stfet mezi hraci.

! Deskova hra. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia Foundation, 2001-
[cit. 2015-04-23]. Dostupné z: http://cs.wikipedia.org/wiki/Deskova_hra
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3. CiL PRACE

Mym cilem bylo vytvofit Uplné novou, kompletni a hratelnou deskovou hru na pomezi
vySe uvedenych hernich typl. Chtéla jsem, aby vystupem mé prdce byl vytvarné zcela
dokonaly prototyp moderni deskové hry. SnaZila jsem se vytvofit hru se silnym tématem a
intuitivnimi zakladnimi pravidly, ale vzhledem k tématu bakalarské prace - Vytvarné rfeseni
deskové hry - vznikala hra Krys Cross hlavné na zakladé vizualni stranky, kdy se vytvarné
sloZce a zvolenému tématu pfizplsoboval herni mechanismus. Vysledna hra tedy nakonec
spada spiSe do skupiny her amerického typu.

Mym hlavnim zamérem bylo, aby si hra¢ hru co nejvice uZzil. Aby ho bavilo zkoumat herni
pldan a hledat na prvni pohled nepostiehnutelné detaily. Chtéla jsem, aby se hrac skrze
vytvarnou stranku ponofil do pfibéhu a nechal ho pomoci herniho mechanismu plynout.

Chtéla jsem vytvofit zabavnou, optimistickou hru a nabidnout lidem moZnost podivat se
na nas svét zase z jiné perspektivy (viz. kapitolu Popis dila).

4. PROCES PRIPRAVY

4.1. VYBER TEMATU HRY

Na své hie jsem zacala pracovat pomérné brzo, nebot jsem védéla, Ze vytvoreni opravdu
kvalitni hry zabere mnoho c¢asu. Celd pfiprava probihala hlavné na teoretické urovni.
StéZzejnim pro mé bylo vymyslet silné téma hry. Mam rada netradi¢ni pojeti, a proto jsem
zvazovala nékolik mozZnosti. Horkym adeptem se stalo téma Celosvétového boje se zakernou
chorobou, kde by se v3ak role otocily a hra¢ by tento boj svadél na strané nenasytného viru.
Jeho hlavnim cilem by bylo rozmnozit se, nakazit co nejvice lidi a odolavat vyzkumu |écby
Svétové zdravotnické organizace. Tento ndpad jsem vsak zavrhla. Dalo by se zde najit jisté
spoustu kvalitnich ndmétl k ilustraci, ale nakonec se mi toto téma zdalo az moc morbidni.
Navic, jiz existuje pocitacova hra Plague Inc. zaloZzend na tom samém principu a prevadét
pocéitacovou hru do deskové hry (i kdyz se jedna o pomérné béinou zalezitost) se mi
nechtélo.

V Uvahu dale pfipadaly rGizné "3D hry", v nichZ se hra neomezuje jen na 2D hraci plan, ale
stavbou z komponentu se hrac¢ dostava nad uroven hraci desky. Prikladem takového typu hry
je napftiklad Terror in Meeple city, nebo-li Rampage od Antoina Bauzy. Tyto hry nejsou dosud
tak rozsirené, tudiz zde vznikd prostor pro dalsi tvorbu. Mé ovSsem nenapadlo zadné
smysluplné téma, které bych chtéla s takovymto hernim mechanismem spojit. Dalsi napad
byl zavrzen.

Nakonec jsem se rozhodla zpracovat jako deskovou hru téma, jez jsem méla do budoucna
pripravené pro détskou ilustrovanou knizku. Trapila mé totiz myslenka, Ze existuji obrazkové
knizky se zviratky, které mlze typické méstské dité vétsSinou jen tézko spatfit. Jak si takové
dité ovéri, jak vlastné ve skutecnosti vypada krdva, koza, kOn ci slepice? Nemame-li
pribuzenstvo s chalupou na venkové, jsou nase predstavy vtomto sméru ponékud zkreslené.
Chtéla jsem proto napsat a ilustrovat knizku o zvifatkach, s nimiz se méstské dité naopak
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docela dobre setkat mlzZe - veselé pribéhy holubl, vrabcl, potkand, toulavych kocek,
rybenek, moll, domdacich mazli¢kd ¢i urbanizovanych lisek a zajicl na sidlistich.

Pfetransformovanim knizniho namétu do pfibéhu deskové hry tak vzniklo samotné téma:
skupiny domacich skidcl (krys, potkand, mysi, rybenek, Svabl a moll) se snazi proniknout
do lidského pribytku a néco tam provést. Toto téma vSak muselo byt kvali vyuZiti herniho
principu upraveno.

4.2 KONECNE TEMA A NAZEV HRY
Kone¢nym tématem deskové hry Krys Cross je pfibéh jednoho domu a ¢ty mysich ganga:

Séfové mysiho podsvéti zadali Styfem nejschopnéjsim a nejodvdznéjsim mysim gangim
ukol proniknout do lidského pribytku, zmapovat ho, ukrdst vzdcné i uplné obycejné predméty,
které by se mysim mohly hodit, a spinit pdr pékné ndrocnych ukolu. Ten gang, ktery zvliddne
nejlépe naplnit vili Séft podsvéti, ziska respekt vsech obyvatel kandli.

Nazev hry "Krys Cross" vznikl jako slovni h¥icka a narazka na foneticky stejné znéjici nazev
kfizovkarské hry KRIS KROS, jeZ je obdobou Scrabblu. V této hie skladate z pismenek slova do
Ctvercového rastru. Vtipné je, Ze v mé deskové hre se krysy pohybuji taktéZ po ¢tvercovém
rastru. Anglické slovo cross znamena prejit (co, napr. ulici), pfekrocit (hranici) nebo mihnout
se (ve vyznamu emoce se mihla ve tvdri), coz odpovida i ndmétu hry, kde mysi prechazi
jednotlivé mistnosti v byté, ¢i se jimi, v pfeneseném vyznamu jen tak mihnou. Tento ndzev je
ale bohuzel, diky dvojjazycné slovni hticce, do cizich jazykl neprelozitelny.

4.3 VZNIK HERNIHO MECHANISMU

Vymyslet herni mechanismus je velmi slozitd zdlezitost. M(izete si celou hru celou
pripravit, ale jestli je funkéni poznate az ve chvili, kdy si ji zkusite zahrat. Tato faze se vsak da
predejit - zplsoby, jimiz se da zjistit, za jakych podminek a s jakym vyvazenim hernich prvkd
vase hra funguje, jsou dva. MulZete hru naprogramovat na pocitaéi (Z ceskych autord
vyuzivajicich tuto metodu je nejzndaméjsi Vlada Chvatil, ktery je plvodnim povolanim
programator.) nebo vyrobit jeji papirovou maketu. Teprve az poté, co hru dostatecné
vyvazite a ozkousite, mlze vzniknout samotny herni prototyp. Herni prototyp pak prochazi
fazi testovani, kterd mlze trvat i nékolik let. Jiz se stalo, Ze hra, kterd vznikla viceletym
testovanim byla Uplné jina, nez jeji prvni verze na pocatku. Testovani by méla provadét co
nejvétsi skupina lidi, aby se odhalily a odstranily veskeré herni nedokonalosti.

Tvorba mé bakalarské prace byla z hlediska vzniku herniho mechanismu netradi¢ni a dalo
by se fici, ze spliovala kritéria vzniku her amerického stylu, kde se herni mechanismus
podfizuje tématu hry.

S moji deskovou hrou mi pomahali dva lidé. Jednim byl mUj kamarad Petr, ktery deskové
hry sbira (jeho sbirka ¢ini asi 200 kusul), recenzuje, preklada pravidla do ¢estiny a na portalu
Stream.cz ma vlastni recenzni porad s ndzvem Deskoherna. Druhym byl muj ptitel Tonda,
ktery deskové hry také sbird, v prfedstihu se uéi pravidla her, jez jesté nevlastni, a ma skvélé
analytické a kritické mysleni. Bylo zajimavé pracovat v kolektivu, kde ma kazdy ¢len jiny



zpUsob prace a vyhovuji mu jiné spolecenské hry. Petr ma rad eurohry a party hry, Tonda
zase hry kooperativni a ja jsem byla rozpolceny zdstupce za prvé ne pfilis sloZitych a za druhé
atmosférickych her. Cely herni mechanismus je tedy dile tfi rliznych lidi.

Hruby navrh pravidel vznikl na Uplném zacatku, ale podrobnéjsi a ucelenéjsi verze vznikaly
az v pribéhu tvorby samotné hry. Nyni existuje néco, co by se dalo nazvat prvni oficidlni
verzi, ale po nékolika testovanich je jasné, Ze herni mechanismus bude potfebovat jesté
mnoho Uprav.

Diky pocetné Petrové shirce jsem méla moZznost nahlédnout do vSech her a udélat si
prehled toho, jak jednotlivé hry vypadaji a na ¢em jsou zalozené. On je vSechny samoziejmé
zna, coz bylo pfi tvorbé herniho principu nedocenitelné. Velmi snadno se kontrolovala
originalita vznikajicich myslenek a hledala se dalsi inspirace. Ani jeden z nas nikdy Zadnou hru
nevymyslel, a proto zpocatku nase navrhy mozinych hernich mechanism( vychazely z jiz
existujicich her a byly dale upravovany. PFi tvorbé herniho principu jsme tedy vychazeli z
obecnych hernich principl v nékterych hrach jiz vyuzivanych, které jsme upravili pro nase
potfeby nebo je dale rozpracovali.

4.4 STRUCNY POPIS HERNiIHO MECHANISMU

Hra Krys Cross je urc¢ena pro 2-4 hrace. Funguje na principu pribéZzného ziskavani bodu.
Zvitézi ten hrac, ktery jako prvni dosdhne maximdlniho mnoistvi bodd, které lze ve hre
ziskat. Hra neni omezena poctem kol. Hraci si mohou sami poskladat hraci plan. Ten se
skldda z osmnacti hernich modull a kazda hra tedy mizZe vypadat jinak. Hraci si na zacatku
hry zvoli jeden z mysich gang(. S mySmi ve svém gangu se potom snazi ziskavat pfedméty v
domé schované a plnit nejriiznéjsi ukoly.

4.5 ZARAZENI HRY DLE DRUHU A TYPU

Hry Krys Cross je CasteCné strategickda a casteéné zavodiva. Diky pribéhu, ktery je
ustfednim motivem hry, ji Ize zaradit do skupiny her Ameritrash.

4.6 ZDROJE INSPIRACE

Zdrojem vytvarné inspirace mi byl umélec a rezZisér animovanych filmd Jan Pinkava, ktery
ziskal Oscara za kratky animovany film Geriho hra a je taktéZ autorem celovecerniho filmu
Ratatouille studia Pixar, ktery ziskal roku 2007 Oscara za nejlepsi celovecerni animovany
film.?

*Jan Pinkava. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia Foundation, 2001-
[cit. 2015-04-23]. Dostupné z: http://cs.wikipedia.org/wiki/Jan_Pinkava_rezisér

5



5. PROCES TVORBY

5.1 STANOVENI{ JEDNOTLIVYCH HERNiICH KOMPONENTU
Herni komponenty se vytvarely zaroven s a v souladu s pravidly. Hra Krys Cross obsahuje:

e hraci plan variabilné slozitelny z rGznych modul( bytu, pady a sklepa
e hracské desky jednotlivych mysich gang

e karty predméta

e karty ukoll

e nejriznéjsi kartonové Zetony

e figurky, kostky a akéni body

5.2 ROZLOZENi A POSTUP PRACE

Celou praci jsme si rozlozila na nékolik ¢asti. Jako prvni jsem hledala vytvarnou stylizaci
postupné spoustu zplsobl a snaZila se dostat do figur a vyraz(i jednotlivych krys jejich
charakter a emoce. Vedouci bakalaiské prace MgA. Ing. Vaclav Slajch mi radil, abych se
nesnatzila o pfiliSnou cartoonovou stylizaci, a drzela se spi$ vzhledu opravdovych zvirat, ale to
jsem tak uplné nechtéla. Potfebovala jsem jasné vyjadrit, jaké jednotlivé krysi gangy ve
skutecnosti jsou a na zakladé vnéjsich znakl (tvar téla, typ a barva srsti, tvar nosu a vyraz oci)
docilit jejich presné identifikace. Dle mého nazoru se mi to nakonec podafilo presné tak, jak
jsem chtéla. Mysi nejsou zjednodusenymi karikaturami Zivych tvord - esence mysstvi, to, co
déla z néjakého zvifete mysS nebo krysu bylo zachovdno, a zaroveri se mi povedlo docilit
presného vyjadreni charakteru jednotlivych postavicek.

Mysi anatomii, vyrazy a pozice téla jsem studovala na fotografiich v encyklopediich a na
internetu. Méla jsem v planu puajcit si alespon vycpanou krysu v Zoologickém oddéleni
Zapadoceského Muzea v Plzni, ale bohuzel to nebylo mozné.

Kdyz jsem zvladla tu nejpodstatné;jsi ¢ast, nasledovala tvorba hraciho planu. Hraci plan je
prosla obrovskou proménou. ProtoZe je dnes vzhled vétSiny modernich deskovych her
vytvaren na pocitaci, snaZila jsem se i ja takto zpracovat herni plan. V mém ptipadé neslo o
digitalni malbu, ale o tvorbu jednotlivych prvk( na zakladé vektorovych plosnych tvar(.
Vysledek dopadl| Spatné - bylo to strohé, nudné, bez Zivota a bez vyrazu. M(j hlavni zamér
naucit se koneéné tvofit na pocitaci bez vyuziti oskenované kreslené predlohy ztroskotal a ja
se radéji vratila k technice, jiz vladnu Iépe.

Nakonec jsem v pfimém sledu nakreslila vSechny predméty, které lze ve hre nalézt a
ilustrace ke kartdm ukol(. Dale jsem vytvofila layout karet pfedmétl a ukol(, hracské desky,
jednotlivé Zetony a figurky.



6. TECHNOLOGICKA SPECIFIKA
6.1 VYUZITE TECHNIKY A SOFTWARE

Celd hra je postavena na vytvarné technice klasické kresby posléze pfenesené do
digitalniho prostfedi a dokoncené pomoci digitdlni malby a v malém mnozstvi i digitalni
kolaze. Veskeré prace byly provadény v programech Adobe, konkrétné v Adobe Photoshop
CS6, kde jsem malovala pomoci tabletu, Adobe Illustrator CS6 a Adobe Indesign CS6.

Tyto techniky byly pouzity pfi tvorbé vSech hernich komponentd a krabice.

Kromé toho jsem se zabyvala i celkovym grafickym zpracovanim - vizudlnim stylem.
Vytvarela jsem graficky design napf. jednotlivych karet, piktogram( ¢i Zetonl a ke své praci
jsem samozrejmé vyuzivala typografii a to pfi sazbé text( karet a pravidel.

6.2 BAREVNOST

Barevnost hry jsem volila podle readlnych zobrazenych véci, nijak jsem jednotlivé prvky
neténovala. Barvy figurek hracskych tymu jsou ale podfizené tématu. Nenajdete zde
standardni rozdéleni barev na modrou, ¢ervenou, zelenou a Zlutou, jde prece jen o krysy!
Jednotlivé tymy maji tedy tlumené barvy, kterymi jsou bordova, zelenohnéda, Spinavé bila a
stfedné Seda. Hra je zpracovdna v tiskovém profilu CMYK, ale bohuzel se finalni tisk nevyved|
tak, jak bych si pfedstavovala. Tisk krabice a hernich moduld vysel kvili pouzitym materidlim
prili§ tmavy. Karty a pravidla, které byly tistény na papir a ne na fdélii maji spravnou
barevnost.

6.3 PiSMO

Nazev hry, je ilustrativniho charakteru a vychazi z mnou ru¢né kresleného pisma, které
bylo do podoby loga upraveno v programu Adobe Photoshop. Pismo pouzité pro sazbu jsem
hledala takové, aby splfovalo kritérium jednoduchosti, snadné vnimatelnosti a dobré
¢itelnosti. Rodina pisma, které jsme si nakonec vybrala, se nazyva Oswald a jeho autorem je
Vernona Adams. Toto bezserifové pismo ma Ctrnact fezl, Ceskou verzi a na serveru
fontsquirrel.com je ke stazeni pod licenci volného, osobniho i komeréniho vyuziti.

6.4 SAZBA TEXTU

vevys

podle pravidel typografie a uvést vSechny informace v souladu s hernimi pravidly, ale také
vymyslet vlastni tzv. flavour texty, které jsou pro atmosférické hry nesmirné dulezité. Tyto
texty se nachazi na kazdé jednotlivé karté predmétd a na hraéskych deskach. Jejich ukolem
je vtdhnout hrace do déje a co nejvic mu pfiblizit svét deskové hry, do néhoz se ponofil.

U vétsiny karet bylo kvili nedostatku mista nutné upravovat radkovy proklad ¢i velikost a
Sitku samostatnych liter.



6.5 TISK A VELKONAKLADOVA VYROBA

Spolecenské hry se dnes vyrabi velkondkladem ve velkych tiskarnach. Pro tisk potahové
félie nebo papirové samolepky se pouzivd specidlni odolny inkoust. Komponenty se uz
potazené vyrazeji do strojni lepenky obvyklé tloustky 1-1,5 mm pomoci vysekovych matric. U
vétsiny komponentl a obzvlast u kulatych Zetond se musi poditat se spadavkou alespon 2 -
2,5 mm.

6.6 TISK A VYROBA BAKALARSKE PRACE V MALONAKLADU

Svoji hru jsem si vyrabéla sama. Diky nedocenitelné pomoci mého zndmého, ktery ma
reklamni dilnu, jsem mohla vSechny herni komponenty a krabici nechat vytisknout digitalnim
tiskem na bilou félii, kterd je kvlli odolnosti jesté zalaminovana. Fdlii jsem pak potdhla
pripravenou strojni lepenku vyse uvedené tloustky a komponenty rucné vyrezala. Tento
postup se takika nelisi od primyslové uzivaného. Jediny rozdil je v pouzitych materiadlech a
zplsobu vyrezu, tedy nikoliv vyseku.

Na tvorbu kulatych Zetonu jsem si pofidila tzv. ozdobnou raznici (jde ale v podstaté o
velkou dérovacku s priimérem 22 mm) a vysekavala je ru¢né. ProtozZe je tato raznice uréena
pouze na papiry do gramaze 220 g/m3, coz lisovana lepenka takovéto tloustky nesplriuje,
musela jsem slepit dohromady vidy nékolik vysekanych kolecek a teprve ty potom
potdahnout samolepkou. MoZnosti samoziejmé bylo obratit se na néjakou z firem sidlici v
Plzni, ktera se vénuje vyrobé vysekd, nebo celych deskovych her. Témér vSude mi ale fekli,
bud' Ze nemaiji Cas, Ze hry v tak malém mnozstvi nedélaji nebo Ze by to stdlo moc penéz.
Jedind mi vysla vstfic pravé firma Bonaparte, kde mi vysekali mensi Zetony, které sem vyuzila
na vyrobu Zetonu reputace.

Krabice jsem si vyrobila sama podle vzoru prlimyslové vyrabénych krabic. Jeji rozméry
jsou 29x29x7 cm, coz odpovida standardnim rozmérim krabic podobného typu her. Krabice
je vyrobena z jednoho kusu, kde hrany jsou nafiznuté pro pohodinéjsi ohyb a potah je
vytistén vcelku. Sama jsem si také vyrobila tzv. insert - tedy vnitfek krabice slouzici k
usporadani jednotlivych hernich komponenta.

Figurky jsou vyrezané laserem do plexiskla a polepené potisténou félii. Kazdd figurka
odpovida jedné konkrétni mysi z hracskych tyma.

Pravidla jsou vytiSténa na kfidovy papir do brozury s mékkou vazbou V1. Rozmér brozury
je 22x22 cm a pouzita gramaz papiru je 160 g/m3.

Ke hre jsem usila i platéné pytliky v barvach jednotlivych tymd, které obsahuji
komponenty tymu pfislusici.



7. POPIS DiLA

7.1. KRABICE A LOGO

Ustfedni motiv krabice je ilustrace vypovidajici o tématu - hry logo hry Krys Cross.
Soucast loga tvori knoflik, ktery zastupuje pismeno O v ndpise Cross. Knoflik je totiz velmi
dilezity herni prvek, predstavuje akéni bod. Pismeno C a S jsou protazené a tvofi svymi
prodlouzenymi dolnimi tahy kfiZujici se mysi ocasy. PouZiti tohoto prvky je vzhledem k nazvu
hry vic neZ patrné.

Boky krabice jsou osazeny opét logy a ilustracemi jednotlivych krys. Navic jsou tam
umistény i piktogramy prizplsobené tématu hry zndzoriujici uUdaje o délce hry,
doporuceném véku a poctu hraca.

7.2 HRACI PLAN - HERNi MODULY

Hernich moduld je celkem 18 a déli se na lokace bytu, pady a sklepa. Kazdy modul je
prekryt ctvercovou siti velikosti 3x3 cm, kterd slouzi jako herni poli¢ka. Herni moduly
predstavuji jednotlivé mistnosti nebo casti pady a sklepa a jsou zachyceny z ptaci
perspektivy, jako pldn domu. Ve ¢tvercovém rastru se na nékterych polickach nachazi Cisla v
krouzku - tzv. modifikatory, které plni ve hre svij ucel.

7.3 HRACSKE DESKY

Cty¥i hragské desky informuji hrace o tymu mysi, ktery si vybral. Obsahuji kratké flavour
texty, informace o specialnich schopnostech jednotlivych krys a popisuji ¢leny tymu. Slouzi
také jako inventare pro nalezené predméty.

7.4 KARTY PREDMETU

160 karet predmétu je rozdéleno do tfi skupiny. Jsou tu karty bytu, pldy a sklepa a lisi se
svymi ruby. Kazda karta predstavuje jeden predmét, ktery se s vyjimkou drobkl neopakuje.
Karty bytu jsou barevné rozdélené podle lokaci (koupelna, kuchyné, obyvak apod.).
Predméty se lisi bodovym ohodnocenim, lokaci, ve které je hraci mohou nalézt a hernim
efektem.

7.5 KARTY UKOLU

62 karet Ukoll je rozdéleno do tfi obtiznosti. Miru obtiznosti udavd pocet pasticek na
rubu karet. Lic karet je zaplnén textem (ndzev ukolu, popis uUkolu), ilustraci a hernimi
ikonami.

7.6 ZETONY
Zeton( je ve hfe né&kolik druh(. Jsou zde Zetony mysich dér a Zetony skrysi v barvé tymu, k

némuz patfi. Ddle jsou zde Zetony neutralni mysi diry, které mohou vyuzit vSichni hraci a
neutralni Zetony zdrzeni.



Dale jsou zde Zetony dvefi, které se ve fazi pfipravy hry umistuji na hraci plan, stejné jako
Zetony schod( a komina.

3 typy Zetond reputace - bronzova, stribrnd a zlata, pini funkci hernich bodu.

Je zde i otocny Zeton zacinajiciho hrace, vyrobeny ze dvou kolecek lepenky spojenych
nytem.

7.7. FIGURKY, KOSTKY A PLATENE PYTLICKY

Kazdy tym ma k dispozici ¢tyfi figurky mysi. Jeden ze ¢tyf tymd ma dvé figurky mysi navic.
Ve hte jsou dvé klasické Sestkové kostky a Ctyfi platéné pytlicky v barvach jednotlivych tyma.

7.8. PRAVIDLA

Hra obsahuje pravidla sesita do broZury.

8. PRINOS PRACE PRO DANY OBOR

Jako nejvétsi prinos pro svlj obor chapu svoji schopnost detailniho zpracovani ukolu a
vneseni poetiky, hravosti a ndpaditosti do daného projektu. K zadanim se snazim pfistupovat
netradic¢né, praci zkoumam z rdznych uhll a hleddm v dané situaci to nejlepsi feseni.

Velmi mé rozciluje do oci bijici komeréni, preplacany a c¢asto az neumételsky design
nékterych her. Pfi tvorbé Krys Crossu jsem se snaZila dosdhnout absolutni moziné
dokonalosti, protoZze sama na druhych ocenuji kvalitné odvedenou praci.

Doufam, Ze jsem svym napadem pfinesla néco nového na pole deskovych her, a i kdyz by

néktefi mohli mé vytvarné zpracovani oznacit stylové za komercni, ja si myslim, Ze zvolenou
kombinaci technik patfi spiSe k tém netradi¢nim.
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9. SILNE STRANKY

Se svoji praci jsem spokojena. Hra Krys Cross ma podle mé vyrazné ndpadité a promyslené
ilustrace, dostatecné nosny pfibéh a vtipné a svézi texty. Hra je velice obsahla co do
mnozstvi motivl a skvéle ilustruje pribéh. Myslim, Ze se mi povedlo vytvofit hru, kterou by
sbératelé her, co si vybiraji na zakladé vytvarného zpracovani jisté ocenili. Co mi pfijde skvélé
je, Ze jsme za tak kratkou dobu zvladli vymyslet, prodiskutovat a mnohokrat zménit pravidla
hry. Doufam, Ze jdeme po spravné cesté. Jsem velmi vdéénd svym dvéma spolupracovnikiim,
protoze bez nich by tato prace nebyla herné ani z poloviny takovd, jako je ted. A velky dik
patfii vSem dosavadnim testériim.

10. SLABE STRANKY

Naprosto presné vim o dvou vécech, které mohly dopadnout Iépe. Myslim, Ze na
nékterych kartach je moc uzké prostrkani liter, coz zhorsuje Citelnost.

Druhou nedokonalosti je v nékterych ptipadech pfili§ tmava barevnost vysledného tisku. |
kdyz jsem se snazila obrazky zesvétlit tak, aby tiSténa verze odpovidala digitalni predloze, ne
vidy se mi to v zavislosti na pouzitych barvach a materidlech podafilo.
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12. RESUME

Meine Bachelorstudiumabschlussarbeitthema heil3t Brettspieldesign. Dieses Thema finde
ich sehr interessant, weil Brettspielespielen gehdrt zu meinen Lieblinghobbys. Meine
Freunde und ich treffen uns jeden Freitag und spielen verschiedene Spiele im Café. Mein
fester Freund sammelt sogar die Brettspiele!

Als ich mir dieses Thema auswahlte, entschiede ich mich es tiichtig verarbeiten. Ich wollte
nicht nur das Aussehen schaffen, ich wollte das ganze Spiel erfinden. Meine zwei Freunde
halfen mir damit. Wir trafen fast jede Woche und dachten tber die Spielregeln von unserem
neuen Spiel nach. Es war so kompliziert! Wir alle spielen zwar Brett-, Gesellschaft- und
Kartenspiele aber wir dachten noch nie ein eigenes Spiel aus. Man muss so viele Sachen im
Kauf nehmen. Fiir wen soll das Spiel sein? Ist die Geschichte oder das Spielprinzip wichtig?
Wird dann eigentlich unser Spiel funktionsfahig sein?

Gewohnlich werden zuerst die Spielregeln erfunden und dann muss man Uberlegen, wie
das Spiel ausschauen soll. In diesem Fall war es umgekehrt. Wir hatten nur wenig Zeit und
die Aufgabe war klar - das wichtigste war das Brettspieldesign. Wir mussten die Spilregeln
entweder nach dem Design oder paralell mit dem Design ausdenken.

Ich mag Spiele mit Idee und Geschichte, sodass ich etwas spezielles schaffen wollte. Ich
entschiede mich meine alte Idee ausniitzen. Ich hatte vor, ein Kinderbuch mit Tiermarchen
illustrieren. Es fiel mich ein - wie so lesen in der Stadt lebende Kinder Blicher lber Kihe,
Pferde, Ziegen oder Hihner, wenn sie sie nur so selten oder nie sehen kénnen? Ich wollte fiir
sie ein Buch mit ein bisschen bekannteren Tierhelden schrebein - Marchen von den in der
Stadt lebenden Tieren fir die in der Stadt lebende Kinder. Die Ratten, Schaben, Silberfischen,
Fuchse, Taube, Katzen oder Hamster spielten die groRe Rolle. Leider hatte ich wenig Zeit und
es klappte noch nicht. Darum benutzte ich dieses Thema fiir mein Brettspiel. Ich musste es
aber bloR vereinfachern. Zu unseren Spielregeln passten leider nur die Ratten.

Mein Brettspiel erzahlt von vier Rattenhorden die eine ganz wichtige Aufgabe vor sich
haben. Sie bekam von ihren Chefs aus dem Kanal den Befehl ein Menschenhaus
durchzusuchen, alle nitzlichen Gegenstdande stehlen und zuriickbringen. Daflir gewinnen sie
den guten Ruf in der Mausunterwelt.

Der Grund vom Spilprinzip ist ziemlich einfach. Die Spiler bekommen jeder ein Mausteam
und mussen so viel Punkte bekommen, um zu gewinnen. Ein Spieler gewinnt das ganze Spiel,
falls er drei goldene Reputationsmiinzen gewinnt. Es gibt drei Sorten von den Miinzen -
Bronze, Silber und Gold.

Die Ratten bewegen sich im Haus, das drei Stockwerke hat. Es gibt den Keller, den
Dachboden und die Wohnung. Jedes Stockwerk besteht aus mehr Moduls, sodass das Spiel
variabel ist, und die Spieler kénnen sich immer ihren eigenen Spielplann bauen.

Die Ratten kénnen im Haus mehr als 160 verschiedene Gegenstande finden und Punkte
gewinenn.

Mit dem Ergebnis meiner Arbeit bin ich sehr zufrieden. Ich wende sehr viel Energie darauf
und ich denke, es hat gut geklappt.
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13. SEZNAM PRIiLOH

design krabice

jednotlivé krysi gangy

ukazka jednoho herniho modulu

modelové rozloZeni hraciho planu

karty pfedmét(: rub a lic

karty ukolU: rub a lic

Zetony reputace, mysich dér, skrysi, zacinajiciho hrace
pravidla hry

O NV WNPRE

14



1. design krabice

B9 somin
¢ &
[ AR

2. jednotlivé krysi gangy

A) KRYSIi KLAN




B) GMO GANG

C) POTKANI PLUK
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D) MYSi MANCAFT

3. ukazka jednoho herniho modulu

A) KUCHYNE
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4. modelové rozloZeni hraciho planu

5. karty predmétt - rub a lic

A) DETSKY POKO!J

Zatracené rychlej autak s nahonem na vsechny ¢tyri.
Presuiite se o pét poli libovolnym
kolmym smérem
kéra se poté vrati do balitku
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B) KOUPELNA

zubni nit

Pro ratafaky oslnivé bilé, zdravé a nabrousené.
K objevenym kartam pii akci
hledani vylozte jednu navic

Je na piidé uz roky, ale presto neztratil lesk
paradnich prehlidek, ani generalské fluidum.

Ihned ziskejte jeden Zeton
stiibmé reputace

KdyZ se éerny kousky slisujou

trochu vic, vznikne pan Zaricl™.

Ihned ziskejte 1Zeton
stiibrné reputace

*Klobouk doldi panu Pratchettovi!
Jakoze, ne jeho klobouk, jasny?
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6. karty ukolu - rub a lic

g | F7

v/
BOBRIK ODVAHY
Obsadte svymi mySmi policka s pastickami

Ukol je spinén, obsadi-li kazda Vase mys jedno policko s pastickou.
- Tym Mysi mancaft umistuje pouze ctyii mysi.

7. zetony

A) REPUTACE

B) MYSi DIRY

C) SKRYSE
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D) ZETON ZACiNAJiCiHO HRACE

8. pravidla




