UNIVERZITA PALACKEHO V OLOMOUCI

PEDAGOGICKA FAKULTA
Katedra spolecenskych véd

Diplomova prace

Bc. Zdenék Polach

Stolni hry ve vyuce déjepisu

OLOMOUC 2020 Vedouci prace: PhDr. Pavel Kopecek, Ph.D.



Prohlasuji, Ze jsem diplomovou praci vypracoval samostatné a pouzil jen uvedenou
literaturu a zdroje.

Ve Frenstaté pod Radho$tém dne 18. 5.2020
Zdenck Polach



1 UVO. et 5
2 TEOTELICKA CASL ..uevieeienieeiteeeteteee ettt ettt ettt sttt st sae e 7
2.1 HI ettt 7
2.2 HISEOTI@ .ottt ettt ettt ettt ettt ettt et b et et s bt e bt et e bt beeaee 8
2.3 Stolni hry @ SKOIa.......ooouiiiiieie e s 9
2.4 ODECNE PTODICINY ..eeouiiiieiiie et eciee et ettt e ee et e e et e e seeeessaeeessbeeessseeesnseeenns 12
2.5 Dosavadni stav BAAANT........cooiiiiiiiiiii e 15
2.6 Polemika s PC Rrami......cooouiiiiiiiiiiiiiiciee et 17
Prakticka CASt .......iiiiiie e 21
3.1 VEAOMOSINT NIV ..viiiiiiiiiiiiceece e e 21
31T TKIIOW wiiiie ettt ettt beentenneen 22
3012 TAMEINE. ...eeeiieiiiee ettt et e 23
3.2 BUTONIY ..ottt ettt ettt ettt st eae e e nes 24
3201 TREDY ettt 25
3.2.2 Pax RENAISSANCE ....coveruiiiiiiiiieiiieieeie ettt 27
3.2.3 The Coin Tribes' Revolt: Boudica's Rebellion Against Rome....................... 28
3.3 AMEIIIASH.c..eiiiiiiiieceee e 29
3.3.1 Fire and Axe: A VIKING SAZA ...ocoviiriiiiiiiiieiecieeie ettt 30
3.3.2 Republic Of ROME.....cccuviiiiiiieiiicceece et 32
3.3.3 Quartermaster General.............ccoviiiiiiiiii e 33
3.4 WATZAMIES....eeiiiiiiiie et e eettee e ettt e e ettt e e eetteeeesnaaeeeeenaaeeeeensseeeeanssaeessnnssneesannns 35
R IR 3 AV /o) -1 USSR 38
3.4.2 Here I Stand a Virgin QUEEN ........c.ceeviiiiiiieeiiie et 39
3.4.3 ChUICRILL.....ooiiieiiiee ettt e 41
3.5 RP G ottt ettt ettt ettt e e naeen 43



4

6

3

3.5.2 MONESEGUL 1244 ... .oiieeeieeee et ettt ettt et e e e e s

3.5.3 LARPY ..o eeeeeeeseeseeseeeeeseeseesseeeseeeseesseea e essseee e eeseeeeseseeees

3.6 UKAZKOVE NOAINY ....eveiiiiiniiiiiieiiecit ettt st

Zaver....

POUZILE ZATOJE ..ottt ettt ettt et ebeeeebeenaeensean

Resumé.

Piilohy..

Anotace



1 Uvod

Dnesni uspéchané doba naskytd détem mnohem vice faktorti vyzadujicich si jejich
pozornost, a tak je vyucCovani formou prostého vedeni monologu a nuceni zaka
k memorovani ddvno nevyhovujici. Styl vedeni hodiny se méni a tyto zmény jsou nutné,
protoze jinak vyucujici nemohou konkurovat naptiklad internetu, kde zdk nalezne
pozadované informace snadno a rychle. Je tedy stale potiebné&jsi vést hodiny zdbavnou a
zazivnou formou, a pfitom zaklm i nadale ptedavat potfebné informace, znalosti a

schopnosti.

Existuje mnoho zplsobi, jak ozvlastit Skolni vyucovani. Oblibenym prvkem je
naptiklad promitani videi ¢i prace v pocitacové ucebné. Pokud chce Skola u déti uspét,
musi v€as zachytavat moderni trendy a neustrnout v monoténnosti frontalnich vykladi a
kazet se starymi dokumenty. Méla by vyuzivat pomicky zékovi blizké a atraktivni.
Posledni 1éta se v Ceské republice nesou ve znameni boomu stolnich her, které pro
sirokou vefejnost uz davno neznamenaji jen Dostihy a sdzky. Cesky trh se rozsitil a s nim
1 vybér her vydavanych v ¢estin€, coz obratem vedlo k dalsi popularizaci her. Ty jsou uz
dnes obvyklou soucasti vétSiny domdacnosti i1 Skolnich kabinetli, pfesto neni jejich

potencial ¢erpan do maxima.

Je na misté pokladat si otazku, zda by bylo mozné trend vzrastajici popularity
stolnich her zachytit i ve Skolstvi. Napfiklad pfi ndstupu pocitacovych her k tomuto
vyuziti nedoslo, at’ uz z materialnich ¢ich postojovych divodii, vzhledem k tomu, ze hrani
pocitatovych her bylo dlouho vnimano jako podiadna aktivita.! Skolstvi ma ted’ $anci
neopakovat stejnou chybu a zacit vyuzivat moderni a popularni néstroje, které se mu

nabizi, aby tak vyvratilo neustalou kritiku o své zakrnélosti.?

Skvélym prikladem, na kterém 1ze demonstrovat Siroké moznosti, jeZ stolni hry
nabizi, je d&jepis. Velké procento stolnich her je inspirovano historii, at’ uz ve vétsi ¢i
mensi mife, a znacnd ¢ast jich historické udalosti piimo simuluje nebo se béhem nich

odehrava. Diky tomu mohou hra¢iim nabidnout unikatni vhled do daného historického

' JANE, Coaston. The top House Republican is blaming video games for the weekend’s mass

shootings [online]. 4. 8. 2019 [cit. 2020-05-04]. Dostupné z: https://www.vox.com/2019/8/4/20753725/el-
paso-dayton-shootings-video-games-gop-mccarthy

2 MACH, Josef. Jasny hlas: Ministrova chyba, méli jsme zrusit maturitu 1ipiné [online]. 6. 5. 2020 [cit.
2020-05-06]. Dostupné z: https://www.seznamzpravy.cz/clanek/promarnili-jsme-sanci-na-zmenu-
uvazovani-o-ceskem-skolstvi-rika-kania-104018



okruhu a funguji jako velmi isp&$ny nastroj popularizace historie.’ A pravé d&jepis musi
v poslednich letech stale castéji Celit kritice. Je kritizovan predevs§im styl u€eni, ktery je
orientovan mnohem vice na obsah a vypravéni nez na zakovu participaci, pochopeni
souvislosti a rozvoj kritického mysleni.* Pravé v téchto oblastech jsou hry schopny

ucitelim pomoci.

Tato prace si tedy klade za ukol ptedstavit problematiku stolnich her vyuzitelnych
v hodinach dégjepisu, s jejich nespornymi klady a vyhodami, které mohou do vyuky
pfinést, ale i s problémy, na nezZ jejich implementace nardzi. Prvni, teoreticka cast, se
zaméfuje na definici slova hra a popisuje historii vyvoje stolnich her od starovéku po
soucasnost. Dale rozepisuje pozitivni vlivy stolnich her na vyuku a zaky, zastavuje se u
piekazek, které brani ve snadnému zapojeni do vyuky a v§ima si také soucasného stavu
badéani a trendll v zahranici, véetn¢ ¢asti vénované rozdilu v uchopeni pocitacovych a

stolnich her.

Druhé cast prace poté popisuje kontext vzniku jednotlivych typi stolnich her,
jejich obecné klady a zapory, vénuje se piimo jejich jednotlivym zastupciim a slouzi jako
jakysi navod, jak riizné typy her zatadit do béznych vyucovacich hodin, jak s nimi

pracovat a jak je ptipadné upravit tak, aby byly vhodné pro Skolni potieby.

3 GLICK, Stephen P. & L. Ian CHARTERS. War, Games, and Military History. Journal of Contemporary
History. 1983, 18 (4), s. 567-582.

4 PYCHOVA, Silvie. Rizeni skoly: Kazdy ik miize zazit déjepis jako smysluplné straveny c¢as [online]. 4.
10. 2019 [cit. 2020-05-02]. Dostupné z: https://www.eduin.cz/clanky/rizeni-skoly-kazdy-zak-muze-zazit-
dejepis-jako-smysluplne-straveny-cas/



2 Teoreticka cast

2.1 Hra

Hra je obecné velice Siroky pojem, ktery se mnozi filozofové ¢i psychologové
snazili zakotvit v definicich a vtisknout mu nékteré spolecné vlastnosti. Spolecensky i
technologicky pokrok lidstvu vSak pfinasi nové moznosti, ,,jak si hrat“, a tak je nutné
vysledky téchto snah neustdle aktualizovat. Napiiklad podle knihy Homo Ludens
holandského historika Johana Huizingy, jednoho z nejcitovangjSich teoretikii hry, je hra

piedevsim zabavou, kterou uz davno pted lidmi praktikovala zvifata® .

Huizinga dale pokracuje v popisu nékolika charakteristik, jez by hra dle jeho
nazoru méla mit. Hra je ze své podstaty svobodna. ,, Hra je nadbytecna. Jeji potieba se
pocituje naléhaveé jen tehdy, jestlize vychazi z potéseni, které hra pusobi. Hru je mozné
kdykoli prerusit nebo ji uplné zanechat. Neni uloZena fyzickou nutnosti a jesté mené
mravni povinnosti. Hra neni kol “® Tim se do jisté miry kryje s piedstavou
francouzského sociologa Rogera Cailloise, podle jehoz néazoru je hra neproduktivni

dobrovolnou zabavou.’

Stejné tak jsou shodné jejich nadzory na to, ze hra je odtrzena od reality a odehrava
se v jakési vlastni socidlni i prostorové bubling, a piesto od hract ocekava naprosté zaujeti
a piistoupeni na jeji realitu, ptib&h a pravidla.® To je pro vyuku velmi dileZité, protoze
tento bod je hlavnim prvkem, ktery zaci ve Skolnich lavicich oceni, a ktery jim umozni
snadnéji ziskat védomosti o probiraném tématu. Zaujeti touto novou realitou spojené

s Cailloisovou podminkou, Ze hra musi byt zabavna, vede k motivaci zdka, a prave

vvvvvv

V jinych bodech se oba teoretikové rozchazi, Cailloise ve své knize ptimo reaguje
na Huizingovy definice a vyvraci jeho néazor, ze hra je prostd hmotného zajmu, protoze
to vylucuje sazky a hazardni hry.” Zde je tfeba dat Cailloisovi za pravdu, Ze tyto ze sféry

her nelze jednoduse vyloucit.

> HUIZINGA, Johan. Homo ludens: o piivodu kultury ve hie. Praha 1971.s.9.
¢ Tamtéz, s. 15.

7 CAILLOIS, Roger. Hry a lidé: maska a zdvrat. Praha 1998.

8 Tamtéz, s. 29-32

® Tamtéz, s. 26-27.



Do stietu ohledné toho, jestli hra mé& mit pfesné stanovena pravidla, zajimavym
zpusobem vstoupil designér pocitacovych her Chris Crawford. Podle néj nejsou pro hru
tolik dtlezitéd pravidla, ale cil. Pokud tento cil chybi, pak nejde o hru, ale o hracku. Hracka

jako takova se ale miize stat prvkem ve hie.!”

V lidském Zivoté zaujimd hra velmi dilezité postaveni uz od utlého véku a
existuje mnoho zpiisobt, jak hrani realizovat. Jak Huizinga, tak némecky filozof a
fenomenolog Eugen Fink pak ve hie vidi mnohem vetsi vyznam nez jen formu zébavy a

vykladaji s jeji pomoci vznik lidské kultury ¢&i svét samotny.!!

Tato prace je zaméfena na specifické herni odvétvi, které sice doprovazi ¢lovéka
celou jeho existenci, ale opravdové renesance se dockala az v poslednich n€kolika

desetiletich.

2.2 Historie

Kdyz pomineme nalezy pravékych artefakti pravdépodobné urcenych k hrani,
muzeme vznik opravdovych stolnich her datovat zhruba do 3. az 4. tisicileti pred nasim
letopocétem do oblasti Egypta a Mezopotdmie.'? Senet a Kralovska hra z Uru jsou prvnimi
hrami se zachovalymi hernimi deskami a komponenty stejné jako fragmenty pravidel, ze
kterych se mnozi pokusili rekonstruovat jejich ptivodni podobu.!* Stolni hry se ifily dale
do Stiedomofi, velmi popularnimi se napiiklad ve starovékém Rimé staly kostkové hry,'*

ty si svou oblibenost pfedev§im mezi vojaky podrzely az dlouho do novoveku.

Dominantnim se béhem stfedovéku stal Sach importovany skrze arabsky svét
z Indie. U Sachu lze mluvit o prvnim globalnim fenoménu stolnich her, protoze se
v ruznych podobéch a variacich hrél od Japonského souostrovi az po zapadni Evropu.

Doslo i k sepsani prvniho evropského pojednani o deskovych hrach, Libro de los Juegos

10 CRAWFORD, Chris. Chris Crawford on game design. Indianapolis 2003.

' FINK, Eugen. Hra jako symbol svéta. Praha 1993.

2 EDWARDS, Jason R. Saving Families, One Game at a Time. 2014,

13 FINKEL, Irving. On the Rules for the Royal Game of Ur. In: FINKEL, Irving (ed.). Ancient Board
Games in Perspective: Papers from the 1990 British Museum colloquium with additional
contributions. Londyn 1996. s. 22-32.

14 EERKENS, Jelmer & de VOOGT, Alex. The Evolution of Cubic Dice from the Roman through Post-
Medieval Period in the Netherlands. Acta Archaeologica. 2017, 88, s. 163-173.
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datujici se do Spanélska 13. stoleti za vlady Alfonsa X. Moudrého. Tento bohatd

ilustrovany spis kromé $achu popisuje i dalii stolni hry jako vrhcaby apod. '

Novovek s sebou piinesl zrod valecnych her, podrobnéji popsany v dalSich
Castech prace, a prvni snahy o vyuziti her ve vyuce zdroven s prvnimi komer¢nimi
uspéchy stolnich her. V nasledujicich desetiletich doslo k vétsi diverzifikaci a od 80. let
20. stoleti miizeme mluvit o opravdové herni renesanci napfi¢ vSemi styly, od vale¢nych

her az po vznik roleplayingu.

Ze stolnich her se dnes stava b&zna soucast lidského zivota a déti se s nimi
setkdvaji v mnohem vétsi mife, nez bylo v minulych desetiletich zvykem. Na rozdil od
pocitacovych her, které sviij edukacni potencial nikdy pln€ nevyuzily, nenesou s sebou
stolni hry takové negativni konotace jako jejich digitdlni protéjsky. Je tedy nasnadé
zamg¢fit se na toto na popularité stale ziskavajici médium a pokusit se ho uchopit pro

potieby Skolnich osnov.

2.3 Stolni hry a Skola

Komenského zdsady o hravé Skole jsou vSem dobie zndmé. Pro tuto préci jsou
dalezité¢ predevsim zéasady dvé, a to zasada nazornosti, opirajici se o pfimou zakovu
zkuSenost, a zasada aktivnosti, podle niz by mél zak své poznatky ziskavat vlastnim
¢inénim a zkuSenosti a mé&l by byt schopen je pouzivat v praxi.!® Ze zisad pozdéji
pfidanych zmifime naptiklad tu o komplexnim rozvoji zdkovy osobnosti, kdy by mély byt
v ramci vyuky rozvijeny struktury osobnostni, inteligenéni i vychovné.!” Z Huizingovych
a Cailloisovych definic hry je pfitom evidentni, Ze pravé tyto didaktické zésady hra
spliyje. Stolni hra uz je pak jen jednou z forem, kterou mize hra ve Skolnim prosttedi

nabyvat.

Je tedy s podivem, Ze si v dnes$ni dob¢ nebereme vétsi priklad z ucitele naroda a
stale vnimame uceni jako néco seridzniho, vyzadujiciho tplné soustiedéni na probiranou
latku a hra méa ve Skole spiSe misto jakési odmény, néceho Casto disociovaného od
probiran¢ho uciva, misto plnohodnotného nastroje k pfenosu informaci na zaka. Pokud

uz se pristoupi k ueni formou hry, je tato Casto vytvorena primarné jako védomostni

'* GOLLADAY, Sonja M. Alfonso X's Book of Games: A translation. Tucson 2003.
16 KOMENSKY, Jan Amos. Didaktika analytickd. Brno 2004.
7 KALHOUS, Zden&k & Otto OBST. Skolni didaktika. Vyd. 2. Praha 2009.
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edukacni nastroj, s ,,herni ¢asti vyrazné potlacenou. I tak ale pro zaky pfedstavuje vitany

oddech od bézného vyucovani.

Hrani her v jakékoli podob¢ je stidle vnimano (pfedevsim kvuli Spatnému obrazu
pocitacovych her v médiich) jako néco zbyte¢ného, jako ztradta Casu bez ptidané
hodnoty.!® A to i presto, Ze bylo opakované& prokdzano, Ze hrani her rozviji u hract
kritické mysleni, nuti je myslet v souvislostech, rozhodovat se v riznych situacich a hry
navic okamzit& poskytuji zp&tnou vazbu.!” Kromé toho jsou dnes tieba i pocitadové hry
pouzivany ve zdravotnictvi, kde pomahaji pii 1é¢bé riznych chorob, od téch zrakovych
a7z tieba po autismus.’’ Znaénou tlohu hraji hry také v détské terapii, kde stolni hra
umoziuje terapeutovi sledovat a analyzovat obraz vyvoje ditéte, vzory interakce a

internalizace a umoziuje verbalni i neverbalni intervenci terapeuta.’!

Hry v jakékoli podob¢ se snazi vykreslit tematickou atmosféru a hrace do svého
svéta co nejlépe prenést, tak aby se na vyhrazenou dobu hracovou realitou. Z toho
prameni primarni rozdil mezi vylozené eduka¢nimi hrami, které jevi pramalou snahu o
vytrzeni zaka z reality, a hrami konzumnimi, v nichz hrad¢ v roli napf. stfedovékého
vladce rozhoduje o politice své zem€ a sam se musi popasovat s diisledky plynoucimi
z jeho rozhodnutich. Herni svét je navic jesté ziveéjsi diky ostatnim hracam, jejichz
interakce, at’ uz kompetitivni, nebo kooperativni — to je dal$im pozitivnim prvkem na
hrani her. Zaci se tak udi pracovat nejen s pravidly a mechanismy svéta, ale také
komunikovat s ostatnimi, feSit spolecné problémy a vytvaret tymovou strategii. Nemiize
byt pochyb, ze hrani her v jakékoli podobé¢ rozviji u hra¢lh mnohé vlastnosti — pak uz je

na nas, abychom vybérem a praci s hrami nasmérovali toto rozvijeni spravnym smeérem.

Hrani hry jde vstfic zaklim s rGznymi styly uceni, protoZe zapojuje verbalni

logické ale také tfeba komunika¢ni schopnosti jedince. Jednd se o zplsob, jak zaky

18 Typickym ptikladem tohoto negativniho medidlniho obrazu je ¢asté spojeni nasilnosti, kterych se
dopustil vysinuty jedinec s nasilim, jenz se objevuje v pocitacovych hrach a mélo tak daného jedince

k jeho ¢intim navést, ac je toto opakované vyvraceno védeckymi studiemi. Viz JANE, Coaston. The fop
House Republican is blaming video games for the weekend’s mass shootings [online]. 4. 8. 2019 [cit.
2020-05-04]. Dostupné z: https://www.vox.com/2019/8/4/20753725/el-paso-dayton-shootings-video-
games-gop-mccarthy

Y MAYER, Brian & Christopher HARRIS. Libraries got game: aligned learning through modern board
games. Chicago 2010. s. 13.

20 IVETA, Vavrova. Poditacové hry miizou 1éc¢it. Pomdhaji uz s autismem i tupozrakosti [online]. 5. 5.
2016 [cit. 2020-05-04]. Dostupné z: https://www.irozhlas.cz/clovek/pocitacove-hry-muzou-lecit-
pomahaji-uz-s-autismem-i-tupozrakosti- 201605050100 mhornakova

2l OREN, Ayala. The use of board games in child psychotherapy. Journal of Child Psychotherapy.
2008, 34 (3), s. 364-383.

10



v hoding zaktivizovat a zaroveii u nich mize dojit k jasn&jsimu pochopeni u¢iva.?? Jde o
dal$i materidl, s kterym mohou ve Skolnich lavicich pracovat, dostatecn¢ odlisny od
typickych ucebnic a atlasti map, vzhledem k tomu, Ze zakovi umoziiuji pfimou interakci

S nim.

Naprosta vétsina dnesnich déti jsou hraéi, napiiklad v USA je to drtivych 90 %.2
V zé4sadg je jedno, na jakych platformach se hrani vénuji, dilezité je, ze je hrani her jistou
¢asti jejich kazdodenniho Zivota. Je tedy zdhodno vyuzit tohoto potencialu a skrze hry tak
7aktim uéeni zpfijemnit a zefektivnit. Clovék zabrany do hry nevnima ¢as a Zije jen hrou
vytvorenou realitou,’* coz zaklim umoziiuje odpoc¢inout si od jinak monoténniho $kolniho
zivota — s kazdou novou hrou jsou totiZ pohlceni novou realitou. Zarovei s tim usnadiuje

zé4bava pii hie pfenos informaci, schopnost zapamatovat si.?>

V poslednich letech vyslo hrani her z relativni obskurity minulych desetileti, kdy
byli hra¢i vnimani jako podivini.?® Dnes, kdyZ uz je hrani her sou¢asti mainstreamové
kultury, se stale vice ukazuje, Ze hry kromé rozvoje logickych dovednostni také uspésné
zdokonaluji ty socidlni.?” Nejlepsim ptikladem zde miizou byt roleplayingové hry, které

ze své podstaty pozitivng plisobi na hra¢ovu kreativitu ¢i empatii.?®

O vhodnosti stolnich her pro Skolni prosttedi svéd¢i i fakt, ze dovednosti v nich
vyuzivané a situace u nich vyhodnocované se pfimo kryji s Bloomovou taxonomii
kognitivnich cill, jak dobie demonstrovali Brian Mayer a Christopher Harris ve své knize
Libraries got game: Aligned Learning through Modern Board Games.? Tabulka z této
knihy pfehledné ukazuje stupné Bloomovy taxonomie kognitivnich cili a jim

odpovidajici dovednosti, ke kterym pak pfifazuje jednotlivé stolni hry riiznych Grovni a

2 JLIC RAJKOVIC, Aleksandra; SENIC RUZIC, Mirjana & LJUJIC, Bojan. Board Games as
Educational Media: Creating and Playing Board Games for Acquiring Knowledge of History. 2020.

23 91 percent of kids are gamers, research says [online]. [cit. 2020-04-30]. Dostupné z:
https://www.cnet.com/news/9 1 -percent-of-kids-are-gamers-research-says/

24 HUIZINGA, Johan. Homo ludens: o piivodu kultury ve hie. Praha 1971,

25 WILLIS, Judy. Research-Based Strategies to Ignite Student Learning: Insights from a Neurologist and
Classroom Teacher. Alexandria 2007.

26 STACKPOLE, Michael A. Game Hysteria and Truth. 1989.

2 MAYER, Brian & Christopher HARRIS. Libraries got game: aligned learning through modern board
games. Chicago 2010. s. 16.

2 SPINELLI, Lily. Tabletop Role-Playing Games and Social Skills in Young Adults. Honors College
Theses 2018.

2 MAYER, Brian & Christopher HARRIS. Libraries got game: aligned learning through modern board
games. Chicago 2010. s. 17.
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typl, od védomostnich trivia her aZ po sofistikovanou Zetonkovou simulaci 7960:

Making of the President o americkych prezidentskych volbach z roku 1960.

Tabulka 1. Hrani her podle Bloomovy taxonomie

Gaming by Bloom's Taxonomy

Bloom's
Taxonomy

Evaluation

Synthesis

Analysis

Application

Comprehension

Knowledge

Skills

argue, assess, compare,
judge, predict, support

arrange, collect, create,
develop, manage,
organize, plan

appraise, calculate, criticize,

examine, question

choose, illustrate,
dramatize, solve, use

classify, explain, locate,
recognize, select

memorize, define,
arrange, list

Games

Chicago Express, Battlestar
Galactica, Max

Puerto Rico, Once upon a
Time, 1960: The Making
of the President

Bolide, Citadels, Shadows
over Camelot

Charades, Portrayal,
Numbers League

Pictureka, Monopoly,
Lost Cities

Trivial Pursuit, Sorry!,
10 Days in the USA

The

Jak vidno, hrani her skytd velké mnozstvi pozitivnich vlivii na zdka, jeho

schopnost ucit se a rozviji také Skalu jeho dovednosti. DalSim faktem zUstava, ze

komer¢ni hry maji oproti hrdm primérné¢ vytvorenym jako edukacni materidl lepsi

motivacni potencidl vzhledem ke své produkcni hodnoté (lepsi grafika, herni material...).

Na nésledujicich strandch je rozebrano, jak s komerénimi hrami pracovat a jakym

zpusobem se postarat o jejich zahrnuti do vyucovaci hodiny.

2.4 Obecné problémy

Komerc¢ni deskové hry nepatii mezi prespfiliS drahé zalezitosti, Cesky trh se

v poslednich 10 letech zmnohondsobil a vybér tituld je tak pomérmné obsahly. Navic lze

Casto vyuzit riznych akci na hry do kol apod., kdy 1ze za dobrou cenu ziskat pro Skolu

vetsi mnozstvi stolnich her. Domnivam se tak, Ze neni mimo moznosti Skoly potidit urcité

mnozstvi stolnich her vhodnych pro vyuku, at uz déjepisu, na ktery je tato prace

zaméfena, ale také tieba pro vyuku cizich jazyki, biologie ¢&i fyziky.*°

30 Cizi jazyky jsou asi viibec nejvétsim priikopnikem pouziti stolnich her v b&znych hodinach, vétsinou

jde pravé o dedikované jazykové hry, které zaktiim umozni procvicit slovni zasobu, ale ¢asto jsou

k tomuto tiéelu pouzivany i popularni hry komeréni typu Activity apod.
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Zde je na mist¢ se zastavit u toho, ze vySe zmiflované programy lze vyuzit, i kdyz
Skola nema zajem o zatazeni stolnich her do vyuky — miiZe misto toho naptiklad zavést
krouzek stolnich her, ktery by se tak stal velmi prospéSnou volnocasovou aktivitou zaka.
Hry by tak alespoii byly ve skole dostupné a Zzakiim by mohly néco dat, misto aby lezely
zamknuté v kabinetech, jak tomu casto byva. Podpora ¢eskych vydavateli je opravdu
velkd, a kdyby se stolni hry vice rozsitily do skol, nabizela by se i moznost potfadani
riznych turnaji, jako je tomu u $kolnich soutézi v piskvorkach?! apod. Déti se se stolnimi
hrami setkavaji stale Castéji, a na kazdé Skole by se zajisté nasla spousta jedincii, kteti by
takovouto iniciativu pfivitali. Navic dalsi pfidanym pozitivnim efektem deskohernich
krouzkt by mohlo byt pfeneseni tohoto zplisobu traveni volného ¢asu domii do rodin déti
a mohlo by tak fungovat jako prevence socialn¢ patologickych jevi, jako je naptiklad

zavislost na socialnich sitich a internetu.

Ackoli dnes vychazi znacny pocet her i v ¢eském jazyce, je tieba si uvédomit, Ze
valna vétSina z nich je v jazyce anglickém, coz miize predstavovat vétsi ¢1 mensi problém,
odvisle od typu hry. Vyhodou je, Ze v Ceské republice existuje tradice piekladii stolnich
her, a mnoho materialii tak neni tfeba vytvaret od nuly — staci vyuzit tyto komunitni
pieklady. Na druhou stranu je vSak tfeba podotknout, Ze herni materidl v anglickém

jazyce naskytd moznost propojit vyuku déjepisu s vyukou anglického jazyka.

Hlavnim problémem modernich stolnich her, ktery velkou ¢ast z nich vylucuje ze
snadného pouzité ve vyucovaci hoding, je jejich delsi herni doba. Rozpéti hraciho Casu se
li§1 napfi¢ hernimi oblastmi i jednotlivymi hrami, velmi Casto ale ptesahuji 45 minut.
Navic je tfeba pfipocitat organizacni Cas a Cas vénovany vysvétlovani pravidel. Jak
s timto problémem nakladat u jednotlivych her je nazorn¢ piedstaveno nize, pfesto se
obecn¢ da fici, Ze velkd cast stolnich her se da svynalozenim jistého usili
pretransformovat do vhodné podoby. Jednou z moznosti je zjednoduSeni pravidel —
protoze ve Skolnim prostiedi nejde tolik o mechanismovou jedinecnost a funk¢nost hry,
ale naopak o moznost zaky co nejsnadnéji do hry uvést. Dalsi snadnou Gpravou je zména
délky partie snizenim poctu kol ¢i tahli hrace, kterd se opét projevi na strukturdlni
funkcnosti hry, ale schopnost hry vypravét piibéh a predstavit zékovi urcity problém c¢i
téma zlistane nezménéna. Co se uceni hry tyce, osvédcila se tvorba strucného souhrnu

pravidel a hernich situaci, kterou si zaci prostudovali v pfipravé na hodinu. Nelze po

31 Jiz n&kolik let funguje na Seskych i slovenskych $kolach liga piskvorek, které se v roce 2018 zii¢astnilo
vice nez 7000 studentl z 654 stfednich a zakladnich §kol.

13



zacich vyzadovat studium kompletnich pravidel, ale takovéto souhrny se vétSinou
pohodIné vejdou na jednu stranu a pro zaci by neméli mit problém je projit béhem

nékolika minut.

Dal$im ¢astym problémem je to, ze komer¢ni hry vétSinou nejsou uréeny pro vyssi
pocty hracu, alespon tedy ne takové pocCty, jaké se vyskytuji ve skolnich tfidach. Jistou
vyhodu v tomto maji jazykové predméty, vzhledem k tomu, Ze v téch Casto byvaji tiidy
rozdéleny do mensich skupin a tento problém se tak v nich odbourava. Pro vyuku déjepisu
ale toto neplati, a tak je nutné pfijit s feSenim. V prvé fad¢ je nutné vénovat pozornost jiz
vybéru hry, protoze n€které uz z principu nejsou pro zapojeni celé tfidy vhodné — jedna
se predevSim o hry primarné urcené pro dva hrace. Jako u pfedchoziho problému je u
kazdé rozebrané hry uvedeno, jak s timto problémem nalozit, obecné¢ Ize ale naptiklad
vytvofit tymy, hrajici za jednu stranu a v nékterych hrach je jedinym problémem zvyseni

poctu hract nedostatek herniho materialu.

Hrani stolnich her samoziejmée nemiize tvofit hlavni napln vyuky déjepisu, at’ uz
kviili zminovaného finanéniho faktoru, nebo proto, ze hru lze mnohem lépe vyuzit jako
dopln¢k k vykladu. Piedstaveni problematiky v jedné hodin€ a nésledné ,,procviceni*
dané latky v hodin¢ se stolni hrou ptedstavuje alternativu k tolik oblibenym filmim a
dokumentiim, které se v hodinach dé&jepisu Casto poustéji, ale které zdaleka nevyzaduji
takovou zakovu pozornost a jsou Castokrat vyuzivany spiSe jako momenty k oddechu nez
k osvojovani uciva. Partie stolni hry pfirozen¢ motivuje zaka k i¢asti a ke snaze o dobry
vysledek, protoze soutézivost je u hrani dilezitym faktorem, a to nejen u kompetitivnich
her. I v kooperacnich hrach maji hra¢i motivaci byt uspésni, zlepSovat se atd., aby
spolecné néceho dosahli, pfipadné porazili danou hru (na principu ,hrani proti hie* je

velka ¢ast kooperacnich her postavena).

Poslednim problémem je vybér vhodného tématu. Ceska republika je bohuZel jen
malym deskohernim trhem, a to v kombinaci s dominantnim postavenim anglosaské
historie vede k nedostatku vhodnych her pro potfebnd déjepisna témata tykajici se
¢eskych zemi. Existuje tak napiiklad nepteberné mnozstvi her popisujicich americkou
valku o nezdvislost — her s tematikou Sametové revoluce je naproti tomu naprosté
minimum. Velmi plodnym je obdobi starovéku, které je popularni napfic¢ hernimi
oblastmi a Cas, ktery je mu vénovan ve Skolnich osnovach snadno umoznuje vyuzit

hodinu na zahrani stolni hry simulujici naptf. fungovani fimského senatu. Zvlastni
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pozornosti se ve stolnich hrach dostava valecnym konfliktliim napf#i¢ historii lidstva a snad
na kazdy valecny konflikt I1ze najit odpovidajici vale¢nou hru. Existuji vSak i hry
zabyvajici se naptiklad rokokovym odévnictvim ¢i vystavbou Slechtickych zamecki na
Loife. V této praci je predstaveno nckolik her napii¢ tématy a obdobimi, slouzi vSak
pfedevsim jako inspirace, protoZe i pies nedostatek ryze na ceské zemé zamétenych her

je vybér stale bohaty.

MozZnosti, jak se vyhnout vice problémim najednou, je vyuziti nékterého
pocitatového emuldtoru stolnich her, napiiklad programu Vassal.*> Tento program je
voln¢ pfistupny a umoziuje na pocitaci spustit velké mnozstvi stolnich her, predevsim
vale¢nych. Samoziejme jsou tim ztraceny jedny z hlavnich vyhod stolnich her, a to lidska
interakce a moznost s hernim materidlem fyzicky manipulovat, naopak ale uciteli odlehc¢i
napiiklad v monitorovani tfidy — Ize takto naptiklad vzit Zaky do pocitatové ucebny a
pomoci programu i zajistit, aby se simultanné hralo vic partii najednou, a tedy byli vSichni

Z4ci zapojeni stejnym zpusobem.

Program Vassal je dnes jen jednou z mnohych moznosti emulace stolnich her na
pocitaci, z dal$ich vyjmenujme tfeba Tabletop Simulator, stale popularnéjsi Tabletopii ¢i
piedevs§im na eurohry zamétenou Yucatu. Kromé toho pro znaéné mnozstvi stolnich her
uz vznikaji 1 dedikované pocitacové verze, které se od téch stolnich mohou nebo nemuse;ji
vyraznéji lisit (pokud se lisi, tak jde vétSinou o jisté zjednoduseni hernich mechanik a

pravidel).

2.5 Dosavadni stav badani

Téma vyuziti her dostava stale vice prostoru také v ramci védeckého badani, a to
zejména na zahrani¢nich pracovistich. Zminit mtzeme napiiklad Kings College v
Londyn&* nebo Cranfield University,** které se zaméfuji na vale¢né hry, nebo

Staffordshire University, jez se zabyva herni kulturou.>> V Ceské republice neni tento

32 Vassal: the open-source boardgame engine [online]. [cit. 2020-04-30]. Dostupné z:
http://www.vassalengine.org/index.php

33 King's College: Wargaming Network [online]. [cit. 2020-04-17]. Dostupné z:

https://www .kcl.ac.uk/research/wargaming-network

34 Cranfield University: War Gaming and Combat Modelling [online]. [cit. 2020-04-17]. Dostupné z:
https://www.cranfield.ac.uk/courses/short/defence-and-security/war-gaming-and-combat-modelling
35 Staffordshire University: Games Cultures [online]. [cit. 2020-04-17]. Dostupné z:
https://www.staffs.ac.uk/course/games-cultures-ba
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trend zatim pfili§ reflektovan, ackoli v neddvné minulosti se tomuto tématu dostalo
pozornosti i u nds. V roce 2018 oteviela Masarykova univerzita kurz zaméteny na hru
Kingdom Come, v némz studenti rozebirali historickou vérohodnost této hry.*® V roce
2019 pak Univerzita Karlova dokonce oteviela vlastni herni studio.’” Tyto projekty se
vSak zamétuji prevazné na hry pocitacové, vzhledem ke stile rostouci popularité her

stolnich je vSak nasnad¢ vénovat se také této oblasti.

Praktické vyuziti ve vyuce dosud stolni hry nachazely pfedevSim v armadnich
Skolach, pricemz uplny pocatek pouziti her pro potieby vyuky distojnikli na vojenskych
akademiich lze hledat v Prusku 18. stoleti.>® I v sou¢asné dobé jsou soucasti taktického a
strategického vycviku, a to naptiklad v americké armadé.’® Jedna z nejprestiznéjsich
vojenskych univerzit, West Point, ma pfimo kadetni klub ureny pro hrani stolnich
vale¢nych her.*” Armada Ceské republiky v ramci svého vycviku také vénuje vale¢nym

hram uréity prostor.*!

V poslednich letech jsou vSak také stale Castéji soucCasti bézné vysokoskolské
vyuky.*? Je tedy piirozené vyvijet snahu dostat je i mezi zaky stfednich a zakladnich skol.
Dosud totiz na téchto Skolach plni spise funkci volnocasovou, vyuZzivany jsou napiiklad

formou krouzka. Vyraznéjsi snaha zapojit je do klasické vyuky zatim vyvinuta nebyla.

Nespornym faktem je, Ze pro rtizné stupné vzdélavani budou fungovat jiné typy
her a také budou plnit odliSnou funkci. U zaka stfednich Skol uz 1ze pocitat s minimalné
obecnou znalosti tématu a zaroven se snadn€j$Sim zapojenim 1 slozitéjSich her, navic na
mnoha stiednich Skolach existuje pro zdky mozZnost specializovat se na d&jepis
prostfednictvim napt. seminafil, kde vétSinou byva méné zaka nez v klasické celotiidni

hoding, coz opét pouziti her vyrazné usnadnuje.

36 Sylabus predmétu FF:PVIBI15 Kingdom Come [online]. [cit. 2020-04-17]. Dostupné z:
https://is.muni.cz/predmet/phil/podzim2018/PV1B115

37 Univerzita Karlova zakladd viastni herni studio. Charles Games budou vyvijet a proddavat vlastni
pocitacove hry [online]. [cit. 2020-04-17]. Dostupné z: https://www.czechcrunch.cz/2020/01/univerzita-
karlova-zaklada-herni-studio-charles-games-budou-vyvijet-a-prodavat-vlastni-pocitacove-hry/

38 CAFFREY, Matthew B., Jr. On Wargaming: How Wargames Have Shaped History and How They May
Shape the Future. Newport 2019.

3% WONG, Yuna H., Sebastian J. BAE, Elizabeth M. BARTELS & Benjamin SMITH. Next-Generation
Wargaming for the U.S. Marine Corps: Recommended Courses of Action. Santa Monica 2019.

40 West Point: Directorate of Cadet Activities [online]. [cit. 2020-04-17]. Dostupné z:
https://www.westpoint.edu/military/directorate-of-cadet-activities/academic-clubs/wargames-committee
#IKULISEK, Jaroslav. Vale¢na hra. Vojenské rozhledy. 2010, 19 (51), s. 60-82.

42 FRIESEN, Eden. Playing to learn and translating history [online]. 9. 3. 2018 [cit. 2020-05-02].
Dostupné z: https://artsandscience.usask.ca/news/articles/1984/Playing to learn and translating history
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2.6 Polemika s PC hrami

AC se tato prace zamétuje na hry stolni, jiz n€kolikrat byly zminény i hry
pocitacové. Je to piirozené, nebot” k sobé tyto dvé herni odveétvi maji relativné blizko.
Pestoze jsou pocitatové hry postupné vytlacovany napiiklad hrami mobilnimi ¢i nové
vznikajici virtualni realitou, stale jde o jedny z nejpopularnéjSich her viibec. Vyse bylo
zminéno, ze ¢eské Skoly z riznych diivodl nereflektovaly nastup popularity pocitacovych
her a nechaly si tak ujit vyjimecnou moznost, jak vyuku zatraktivnit a ptiblizit zakim.
Srovnejme tedy pfistupy pocitacovych her s hrami stolnimi, i jejich klady, zapory a

pfipadnymi kontroverzemi.

PocitaCové hry mohly pied par lety nardzet predev§im na nedostatecné technické
vybaveni $kol. To je néco, co u stolnich her viibec nehrozi, a jde tedy o jejich obrovské
plus oproti hram vyzadujicim funk¢ni pocitace a dovednost s nimi pracovat. V poslednich
letech se ale technicka vybavenost §kol zna¢né€ posunula a dnes uz i na malych vesnickych
zékladnich Skoléach Casto existuji dedikované pocitacové ucebny, vhodné pro pocitacovou

vyuku. Zda je u téchto uceben vyuzivan jejich maximalni potencial, to uz je druha otazka.

Druhym problémem pocitaCovych her je, ze je dlouha 1éta doprovdzi mnohé
kontroverze, a nesou si s sebou jakési spolecenské stigma — stale dokola jsou naptiklad
spojovany s nasilnym chovanim déti, tfebaze se jim dané vytky dafi opakované
vyvracet.* V dnesni dobé je navic spolednost velmi pozorna, co se inkluzivity
pocitacovych her tyce. Spolecnost se stale vice polarizuje na dva tabory, a tak se ani
pocitatové hry nevyhnou kritice z jedné ¢i oné strany, at’ uz je to v ptipad¢ napf.
Battlefield V za pfiliSnou inkluzivitu, nebo naopak Kingdom Come: Deliverence za

chybgjici diverzitu.**

Stolnim hram se obéma témto velkym kritikam dafi zatim vyhybat, v minulosti si
svou kontroverzni aférou prosly jen RPG hry, coz bude rozebrano v piislusné kapitole.
A¢ se uz dnes prvni problémy projevily i v deskohernim odvétvi,*® stale je toto spise

prosté zapornych konotaci a nejvétsi vytkou tak proti nému byva snad jen to, ze jde o

43 JANE, Coaston. The top House Republican is blaming video games for the weekend’s mass

shootings [online]. 4. 8. 2019 [cit. 2020-05-04]. Dostupné z: https://www.vox.com/2019/8/4/20753725/el-
paso-dayton-shootings-video-games-gop-mccarthy

“ MCCALL, Jeremiah. Playing with the past: history and video games (and why it might matter). Journal
of Geek Studies. 2019, 6 (1), s. 29-48.

4 KEVIN, Draper. Should Board Gamers Play the Roles of Racists, Slavers and Nazis? [online]. 1. 8.
2019 [cit. 2020-05-02]. Dostupné z: https://www.nytimes.com/2019/08/01/style/board-games-cancel-
culture.html?action=click&module=Editors%20Picks&pgtype=Homepage
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néco infantilniho, nehodnotného, kterézto vytky (jak bude demonstrovano naptiklad u

valecnych her) nelze brat vazné.

Pocitacové hry vSak ptitom oproti stolnim hram maji zna¢nou fadu vyhod, které
vyse zminéné problémy balancuji. Jednd se naptiklad o mnohem lepSi ¢asovou
dostupnost. Pokud totiz technika opravdu funguje, jak ma, je zapnuti hry otdzkou jednoho
kliknuti, kdezto u stolnich her zabere ptiprava Casto nezanedbatelné mnoZzstvi Casu.
Dal§im kladnym bodem je fakt, Ze jsou schopny snadno pojmout mnohem vétsi objem
hr&ch, nez je tomu u her stolnich — v praktické ¢asti této prace bude demonstrovano, jak
s timto omezenim u jednotlivych stolnich her pracovat. Zaroven s tim je jejich fungovani
vetsinou mnohem intuitivnéjsi, nez je tomu u her stolnich, které se opét ve skolni tiidé

neobejdou bez Gpravy a vysvétleni pravidel.

Sdileny problém obou typt her je pak rozdil mezi hrami vzniklymi primérné pro
edukaci a hrami komer¢énimi. Edukacni hry si nikdy neziskaly pfiliSnou oblibu ani u zakda,
ani uciteld, protoze jsou stale jeste ptilis blizko obycejnému skolnimu vykladu a nenesou
s sebou prvky, které by zaka vtahly do problematiky daného tématu. Navzdory tomu, ze
1 vnaSich koncindch byly snahy tuto bariéru prolomit a vytvofit jakysi hybrid mezi
edukac¢ni a komer¢ni hrou, nemély tyto pokusy zadny vétSi dopad. Piikladem tohoto
pokusu muize byt adventura Ceskoslovensko 38-89: Atentdt, jez kombinovala prvky
interaktivniho komiksu a po¢itacovych her.* Vysly dil se zaméfoval na okolnosti a
disledky atentdtu na Reinharda Heydricha a mélo jit pravé o snoubeni atraktivnosti
pocitacovych her s informac¢ni néplni edukativnich videi. Trvalejsi tispéch ale tato dnes
uz polozapomenutd iniciativa nezaznamenala, ackoli jde ve své podstat¢ o velmi

povedeny projekt, ktery by mozna uvitalo vice zakt 1 uciteld, jen kdyby o ném védeli.

Podobna situace je poté v oblasti stolnich her. I u nas vznikaji projekty, které maji
spojit hratelnost komercnich stolnich her s pfinosem her edukativnich, ale jejich osud je
v podstaté totozny s jejich pocitacovymi protéjsky. Pfikladem miize byt projekt Ekopolis,
jenz mé¢l za cil vyvoj metodické pomucky pro vyukovou aktivitu zaméfenou na
environmentalni vzdélavani, jinymi slovy vytvoreni didaktické stolni hry, dostate¢né
atraktivni po vizualni 1 herni strance, a ktera by zéarovenn byla vyuzitelnd pii vyuce

priifezového tématu environmentalni vychova.*’ Projekt byl uréen pro zaky zékladnich

4 Ceskoslovensko 38-89 [online]. [cit. 2020-05-04]. Dostupné z: http://cs3889.cz/
47 Ekopolis [online]. [cit. 2020-05-05]. Dostupné z: http://www.ekopolis.czzhmenu/o-projektu.aspx
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Skol a odpovidajicich tfid viceletych gymndzii a je pravdou, Ze jak po strance grafické,
tak herni se viibec nejednalo o nepovedenou stolni hru. Bohuzel vSak i ona zapadla do

obskurity.

VEtsi Sanci uspeét maji komeréni pocitacové hry, jen je nutné se oprostit od
predsudkli a domnélych kontroverzi vii¢i nim a podivat se na zptsoby, jak mohou byt ve
Skolnim prostiedi prospésné a vyuzitelné, protoze jejich zapojeni do vyuky da podstatné
vice prace nez zapojeni her primarn¢ edukativnich. Jak uz ale bylo feeno, maji zaroven

mnohem vétsi Sanci zaky zaujmout a splnit tak své motivacni a sdélovaci cile.

Asi nejzndméjsim piikladem v této oblasti miize byt série Assassin’s Creed, které
sice ve sv¢ hlavni déjové linii podava Casto velmi pokfiveny obraz historickych udalosti,
ale v poslednich dilech série vyvojaii ptidali i v podstaté¢ edukacni mod, jenz hrace
provede historii a kulturou v daném dile zobrazovanou (starovéky Egypt v dile Origins,
starovéké Recko v dile Odyssey).*® V téchto modech hraé nehraje hru samotnou, ale

prozkoumava naptiklad riizné pamatky ¢i artefakty, doprovazené texty a komentaii.

Kromé téchto vylozené edukacnich prvkl vlozenych do tispésné komercni hry 1ze
ale vyuzit 1 her samotnych, tak jak jsou ur¢eny k hrani. Skvélym piikladem pocitacovych
her vyuzZitelnych v d¢jepisu mohou byt napiiklad hry od vydavatelstvi Paradox
Interactive, jez jsou Casto velmi zdafilymi simulacemi makropolitické situace v riznych
obdobich, pticemz portfolio Paradoxu nabizi hry zasazené od starovéku az po druhou
svétovou valku. V téchto hrat 1ze opét docilit onoho Zadouciho prvku u zaka, jimz je
pochopeni souvislosti, uvédomovani a chdpani spolecenskych struktur, vazeb a procest

a nazirani na problémy skrze jejich kontext.*’

Silnou strankou pocitacovych her je jejich vizudlni podoba, kterda muze slouzit
jako obrazovy doprovod daného dé&jepisného vykladu. Tteba zmiflovana ceska hra
Kingdom Come: Deliverence ma v tomto sméru mnoho co nabidnout, at’ uz se to tyce

sttedovéké architektury ¢i vyzdoby tehdejSich interiéri. Opét je ziejmé, ze piima

48 SAINT-ARNAUD, Pierre. Le jeu vidéo peut étre utile en enseignement [online]. 12. 2. 2018 [cit. 2020-
05-05]. Dostupné z: https://www.lapresse.ca/techno/jeux-video/201802/13/01-5153752-le-jeu-video-peut-
etre-utile-en-enseignement.php

4 MCMICHAEL, Andrew. PC Games and the Teaching of History. The History Teacher. 2007, 40 (2), s.
203-218.
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interakce s vizualni strankou daného tématu pfinese zakiim vice nez pouhé promitani

obrazkil na projektoru.

Cilem této prace sice neni déle rozebirat ptinos pocitacovych her a moznosti jejich
vyuziti, je vSak zadouci si uvédomit, Ze tu takové moznosti existuji, a tvofi urCitou
alternativu pravé ke stolnim hram, jez jsou sttedobodem préce. Hlavnim tikolem by totiz
mélo byt predstavit prvky, které mohou vnést do hodin déjepisu néco nového a pro zaky
atraktivniho a zabavného. Oba typy her jsou v tomto sice méalo vyuzivanou, ale velmi

platnou pomtickou.
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3 Prakticka cast

V praktické ¢asti této diplomové prace budou predstaveny jednotlivé typy stolnich
her z hlediska jejich historie, vyvoje i vyuzitelnosti ve Skolnim prostfedi. Je nutné
podotknout, Ze systém tohoto ¢lenéni na ,,eurohry* a ,,ameritrash je uz dnes pon¢kud
zastaraly, protoze nejnovéjsi generace stolnich her postupné rozdily mezi t€émito dvéma
svéty smyvaji. Presto pro ucely této prace bylo pfistoupeno pravé k tomuto déleni,
vzhledem k tomu umoziuje 1épe klasifikovat jednotlivé konkrétni ptiklady a ptistupy

k nim.

U stolnich her, které jsou rozebrany podrobnéji, je nejvetsi pozornost vénovana
upravam nutnym pro efektivni zapojeni do vyuky a zplsobim, jak takovéto zapojeni
provést, vétSinou vychazejicich z vlastnich skolnich i mimoskolnich zkuSenosti v praci
s détmi. Vybrané stolni hry jsou jen vzorkem moznosti, které jednotlivé druhy stolnich

her nabizeji pro ucely déjepisného vyucovani.

Prakticka ¢ast obsahuje také ukézky hodin s pouzitim zminénych her. K praci je navic
priloZena tabulka s navrhy dalSich moznosti pro jednotliva déjepisna témata a obdobi (viz

ptiloha ¢. 1).

3.1 Védomostni hry

Nejsnazsi skupinou her pouzitelnych ve vyuce jsou védomostni hry. Tyto vétSinou
nemaji pfili$ slozita pravidla, maji velmi flexibilni herni dobu i pocet hract, s nimiz je lze
efektivné zahrat. Jsou dostupné ve vSech lepSich hrackarstvich ¢i knihkupectvich a
existuje jich velké mnozstvi. Tyto typy her také Casto byvaji pfitomny ve Skolnich
knihovnéch ¢i kabinetech. Pokud tedy ve vyuce ucitel sahne po néjaké hie, je to s nejveétsi
pravdépodobnosti hra pravé tohoto typu, jako ptiklad zde miizeme uvést Cesko, V kostce!

nebo Kvizy do kapsy.

Vyhodou védomostnich her je jejich dostupnost, zaroven je vSak nutné dodat, ze
jsou stale velmi zjevnym nastrojem uceni — pokladaji otazky, na nez maji Zaci spravné
odpovédét. Toto se nijak nelisi od bézné vyuky déjepisu. Pro zaky proto nejsou tolik
atraktivni jako jiné druhy stolnich her. Nenabizi ani jiny pohled na historickou

problematiku, zaky nijak nemotivuji hloubé&ji proniknout do tématu a Casto jsou velmi
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k zapamatovani si zajimavych fakti a dat.

Nejveétsi devizou védomostnich her tedy zlstava jejich nulova narocnost na
piipravu a préci ucitele a zakl, byvaji vyuzivany v nahrazovanych hodinéch ¢i ke konci
Skolniho roku, kdy se rozvoliuje ucebni rezim. Existuji vSak i hry, které nabouravaji vyse
zminéné charakteristiky, které pracuji s zakovou schopnosti dedukovat a vyvozovat

zavery.

3.1.1 iKnow

Mezi zastupce obvyklych védomostnich her lze zatadit hru iKnow Cesko (existuje
také vSeobecna verze iKnow), jejiz riizné verze u nas vydava spolecnost Albi. Zakladnim
principem je velmi podobna ostatnim takovymto hram, jeji podstata tkvi v hadani
spravnych odpovédi na balik otazek zraznych okruhli, za které hrac ziskava body.
V zakladni hie jsou okruhy ¢tyfi — osobnosti, svét, lidskd tvorba a udélosti. V hodinach
déjepisu bude vyuzitelny predevsim okruh udélosti, ale mnohem lepsi je pro hru vytvotit

karty s vlastnimi otazkami, které budou Iépe reflektovat ucivo a znalosti dané tiidy.

To, ¢im se tato hra liSi oproti jinym védomostnim hram, je aspekt vazeni svych
vlastnich schopnosti a odhad protihracti. Hra¢ totiz musi po zaznéni otazky urcit, nakolik
si veéii a zda otazku spravné zodpovi po jedné, dvou nebo az tiech napovédach. Jednotlivé
moznosti jsou pak patficné obodovany. Kromé toho si také musi vybrat jednoho
z protihracl a odhadnout, zda na danou otdzku bude znat spravnou odpovéd’, ¢i ne. Za

spravny odhad ziska bod navic, za Spatny naopak bod ztréci.

Tento jednoduchy prvek navic hru vymezuje od klasickych titulti typu Cesko,
protoze zde neni nejlépe ohodnocen ,,nejchytiejsi“ hrac, ale ten, kdo nejlépe dokaze zvazit
schopnosti své a svych protihrac. Neni to sice prvek podporujici dilezit¢ body
dé¢jepisného vyucovani, piesto je to néco, co zaktim ve Skolach chybi — umét spravné
ohodnotit své schopnosti. Typicka ucitelova otdzka po zkouSeni ,,tak co by sis dal za
znamku* je ponékud malo na to, aby Zaci byli schopni ocenit své znalosti a jejich relativné
k ostatnim ¢lentim tfidy. Uméni zhodnotit svou praci je tak sférou, na které dnesni Skoly

mohou zapracovat a stolni hra iKnow k tomu vybizi nendsilnou formu.
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Jak uz bylo feceno, hry tohoto typu nepotiebuji pro Skolni prostiedi vyraznéjsich
uprav, v ptipad¢ iKnow jde jen o prevedeni herni plochy na vétsi format s policky pro
vice hracu, ptipadné vytvofeni jiného systému znaceni, jimz da zak najevo, po kolika
napoveédach si mysli, Ze otazku spravné zodpovi. V praxi se osvédcilo 1 pouhé zvedani
karticky s ¢islem jedna, dva nebo tfi, zapisovani odpovédi na papir a nasledna vlastni
kontrola, coz by zaroven znacn¢ urychlilo prib¢h hry, a tak by tak byla vhodna i pro
prosté opakovani na konci hodiny, kdy ucitel zadaval otdzky a napovédy ustné podle
vlastniho uvazeni. Toto samoziejm¢ pocitd stim, Ze jsou zaci ochotni hrat fér a

nepodvadét.

3.1.2 Timeline

Na okraji spektra védomostnich her se nachazi série her Timeline francouzského
autora Frédérica Henryho, ktera se poprvé objevila vroce 2012. Principem hry je
jednoduché prace s daty a ¢asovou osou, kdy kazdy hra¢ dostane urcity pocet karet
historickych udélosti a jeho tkolem je tyto karty postupné umistit na casovou osu — ktera
ale s kazdou ptidanou kartou roste a zahustuje se. Na druhé strané karty je poté rok

udalosti a kratka vysvétlivka.

Tato jednoducha hra dokaze zménit nejménée oblibenou oblast vyuky déjepisu —
memorovat data, ale uvazovat v kontextu a pracovat s ¢asovou osou a okolnimi udalostmi
— cozZ je néco, co podle mych zkuSenosti ve vyuce déjepisu chybi. Udalosti jsou Casto
vykladany izolované a bez kontextu, a pravé Timeline se da vyuzit jako skvély pomocnik

k naprave.

Existuje n¢kolik verzi, které byly i pielozeny a vydany v ¢estin€ a jsou snadno
sehnatelné i v ¢eskych obchodech, napt. Vyndlezy, Objevy, Historické udalosti ale také
dil vénovany specialné Cesku & Slovensku, pfi¢emz tato specialni baleni obsahuji
vSechna potiebnd data udalosti, s nimiz se zak muze setkat v zakladni vyuce déjepisu.
Ucitel miize vybérem baleni a karet snadno uzpusobit hru jednotlivym probiranym
tématiim a zaméfit tak hru tfeba na americké déjiny, pramyslovou revoluci apod. Zaroveil
je velmi snadné vytvofit si vlastni karty s momentalné probiranymi daty a nechat zaky

pracovat s nimi.
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Zpusob, jak karty pouzit k samotné hie a u€eni, je hned n¢kolik. Samoziejmé se
nabizi rozdéleni tfidy do skupinek po zhruba 5 hracich a odehrani jednotlivych partii
uvnitt skupinek, nasnad¢ jsou vSak i dalsi varianty. Naptiklad v ramci mé praxe se jako
velmi GspéSna ukdzala varianta, kdy se kazdému zaku ve tfid¢ pridé€lila jedna karticka, a
zaci se pak snazili sefadit mezi sebou, coz vedlo k diskuzim a debatdm pravé nad
kontextem karet a k vét§Simu uvédoméni udélosti. Jedna takovato ,,partie* se da odehrat

do 10 minut a je tak idealni jako procvicovaci cviceni napiiklad na konci hodiny.

Castym problémem vyuky d&jepisu je, Ze Zaci jsou sice schopni popsat vybranou
udélost, méné uz ale dokazi argumentovat, pro¢ se udalost stala ¢i k cemu vedla, ptestoze
jsou toto cile d&jepisného vzdélavani i podle RVP.*° Diky rozriistajici se ¢asové ose ve
hie Timeline musi zaci v prub¢hu hry stale vice pfemyslet nad ndvaznostmi jednotlivych
udalosti, ¢asto jim k tomu mohou pomoci téeba i ilustrace jednotlivych karet. Zak nemusi
presné védét, kdy byla vynalezena Zeleznice, nebo kdy zacala americkd obCanskd valka
— pokud si ale uvédomi, ze se v americké obCanské valce zeleznice hojné vyuzivaly,
dokaze spravné danou karticku umistit a po jejim otoceni i zjisti pfesné datum dané

udalosti.

Béhem mych praxi a predstaveni této hry na gymnaziich i zdkladnich Skolach byla
hra velmi oblibena a ¢ile se zapojovali 1 zaci, které déjepis obvykle pfili§ nezajima. Dle
mého ndzoru je Timeline hrou, jiz je mozné vibec nejsnaze implementovat do bézné

Skolni vyuky.

3.2 Eurohry

Eurohry jsou v dnesni dobé¢ stale dominantnim typem deskovych her, pfedevsim
pak v Evropé€. Tento fakt je jasnym diisledkem toho, Ze kolébkou modernich euroher je
Némecko, které také patii spolecné s USA k nejvétsim deskohernim trhlim. Vzestupny
trend popularity euroher zapocal v 80. letech minulého stoleti a nabral na obratkach
s ptfichodem her Osadnici z Katanu a Carcassonne, které se staly opravdu globalnimi

fenomény a rozsitily tak styl euroher i mimo hranice Evropy.’!

50 BONEK, Jan. Pojeti vzdélavaciho oboru Déjepis v RVP GV [online]. 20. 6. 2006 [cit. 2020-05-02].
Dostupné z: https://clanky.rvp.cz/clanek/o/g/616/POJETI-VZDELAV ACIHO-OBORU-DEJEPIS-V-
RVP-GV.html/

STKAY, Jonathan. The Invasion of the German Board Games [online]. 21. 8. 2018 [cit. 2020-05-02].
Dostupné z: https://www.theatlantic.com/business/archive/2018/01/german-board-games-catan/550826/
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Hlavnim rysem euroher je jejich relativné vysoka mira abstrakce, kterd vSak
umoznuje zjednoduseni pravidel a snizeni herniho ¢asu oproti vice simulaéné zamérenym
wargames (neni to vSak pravidlem). Popularnimi se staly také diky absenci hracskeé
eliminace, nizké mife ndhody a ¢asto nulové jazykové zavislosti. To vSe vede k tomu, ze
jsou vétsinou prvnimi typy modernich deskovych her, s nimiz ma bézny ¢lovék Sanci

ptijit do styku.

Ptes svou popularitu a pfistupnost nelze povazovat eurohry obecné za pfili§
vhodné néstroje d&jepisného vyucovani. Jejich mira abstrakce a disociace od tématu je
vétsinou tak vysoka, Ze se partie zméni na honbu za body bez vétsi snahy proniknout do

historického tématu, to je navic ¢asto do hry pfidano az nakonec, bez hlubsiho kontextu.

I zde se vSak daji najit vyjimky. Kuptikladu hry od némeckého vydavatelstvi
Histogame, mezi néz patii napi. hra Wir sind das Volk! zabyvajici se problematikou
rozdéleného Némecka béhem studené valky ¢i Maria zobrazujici abstrahovanym, a ptesto
vypovidajicim zpasobem, valku o dédictvi rakouské. I ptesto, Ze eurohry vznikly
v Evropé, jsou jejich Castym tématem americké déjiny — a v této oblasti Casto dalece
puvodni evropské hry predci. Naptiklad hra Founding Fathers je velmi detailni simulaci
tvorby americké tstavy, se vSemi osobami, které¢ se téchto jednani ucastnily, a s jejich
podrobnymi popisy, agendami a frakcemi tak patii mezi absolutni vrchol toho, ¢eho Ize
z hlediska pfedavani historie u euroher dokéazat. Tato hra je vSak pro ceské osnovy

nepouzitelnd, protoze se zabyva velmi specifickou oblasti americké historie.

Hlavnim problémem euroher je pak to, Ze jsou asto ur€eny pro niz$i pocet hrac,
pfi¢emz jejich mechanismy vétSinou neumoziuji piiliSnou manipulaci s timto poctem. I
toto je jednim z divodi, proc je jejich zapojeni do bézné vyuky obtizné. D4 se vSak vyuzit

n¢jaky jejich element ¢i mechanika, jak bude demonstrovano nize.

3.2.1 Théby

Hra Petera Prinze z roku 2007 je zasazena do pocatku 20. stoleti. Toto obdobi je
spojeno s fadou téch nejvétsich objevll na poli archeologie. Hraci ptredstavuji prave
archeology, ktefi v evropskych knihovnidch a na védeckych sympdziich ziskévaji
potiebné znalosti, vybaveni a tym na provedeni vykopavek v n¢které z archeologickych

lokalit (Recko, Kréta, Egypt, Palestina a Mezopotamie). Samotné vykopavky jsou pak
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provadény tahanim Zetond z pytliku, kdy krom¢ prazdnych Zetonli pisku maji hraci
moznost objevit malé i velké poklady starobylych civilizaci — v§echny piehledné popsané

na doprovodném listu (ndzev artefaktu, jeho stafi a misto nalezeni ¢i ucel).

Theby jsou urceny pro 4 hrace a jejich herni doba je okolo jedné hodiny — tedy se
neobejdou bez Uprav, pokud by mély byt vyuzity ve vyuce. Jednou z moznosti, jak hru
upravit a piiblizit zakim praci archeologa 1 vyznam a hodnotu nalezenych artefakti, je
rozdélit zaky do ,,archeologickych tymi®, v nichz budou mit jasné¢ rozdélené role —
napiiklad zak, jehoz ukolem je sbirat na mapé Evropy véci potfebné pro piipravu
expedice, zak, jenz naplanuje a provede samotnou vykopavku, a zak, ktery s pomoci
internetu vyhleda dalsi informace o nalezenych pfedmétech. V takto strukturovanych
»tymech® se do hry zapoji kazdy a pouziti internetu zaroven rozvine dulezitou schopnost
samostatného hledani informaci, které je opét jednou ze zanedbavanych oblasti vyuky na
Skolach. Jak bylo zminéno vySe, v zapalu hry maji Zaci motivaci piedcit jeden druhého a
najit informace o artefaktech co nejrychleji a nejobsahleji, aniz by si vliibec byli védomi

toho, ze se ,,néco uci®.

Zaroven jde dané artefakty pouzit k porovnani jednotlivych stfedomoiskych
kultur, jejich rovné vyspélosti ¢i k prostému Casovému zafazeni. Naopak pro tematické
zuzeni neni nic jednodussiho, nez se zaméfit jen na nekteré oblasti vykopavek a jiné ze
hry Uplné€ vypustit, coz ptijde ruku v ruce i se zkracenim herni doby. Hru lze jesté vice
upravit k pouziti ve tfid€ naptiklad tim, Ze se Upln¢ eliminuje ¢ast sbirani podklada po
Evropé — misto toho zaci dostavaji otazky z dané starovéke kultury, a zapisuji si body za
spravné odpovédi. Poté podle vysledkli maji Sanci provést vykopavky, popsat dané
artefakty a podle jejich hodnoty i urcit, kdo nakonec hru vyhraje — zapojeni prvku ndhody
vede k vyrovnani herniho pole, a 1 slabsi zaci tak budou mit Sanci ve hie zvitézit, kdyz

budou mit §tésti na velky objev, stejné jako jejich realni archeologicti predchudci.

Skrze vyuziti Théb ve vyuce tak dojde k propojeni hned nékolika rovin poznatk,
které si zaci osvoji — jednak ziskaji obrazek o archeologickém boomu na pfelomu 19. a
20. stoleti, jednak sami navstivi zndma mista velkych historickych objevli a budou si moci
»sahnout™ na dilezité kulturni pamatky davnych civilizaci, pfiCemz dostanou i1 prostor

sami tyto artefakty zanalyzovat a ziskat si o nich vice informaci.
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3.2.2 Pax Renaissance

Karetni hra od Sierra Madre Games z roku 2016 popisuje transformaci Evropy ze
sttedovékého feudalismu do moderni renesancni doby. Samotné téma i pistup k nému je
dosti kontroverzni, nazory autora velmi radikalni — jak podle doprovodnych pravidel, tak
z hrani samotné hry si ma hra¢ odnést to, ze za vSemi diillezitymi udalostmi pfelomu
sttedovéku a renesance stali bankéti a jejich dlouhé prsty. Hraci tak predstavuji Sedé
eminence, které s vyuzitim vSelikych klik, pdk a cinkdnim méSct tahaji figurky na
Sachovnici Evropy.>? Tento pohled na komplexni otazku renesance nelze povaZovat za
prilis stastny, jelikoz velmi zkresluje realné déni a ptiklada az pfiliSnou véhu
vznikajicimu kapitalismu. Jako ptiklad 1ze jmenovat jeden z hratelnych bankéit ve hre,
Jacquese Coeura, jenz sice hrdl vyznamnou roli na francouzském dvofe a mél vliv na
fungovani francouzského statu, ale také byl po smrti Agnes Sorel, z jejiz otravy byl
obvinén, vyhnan ode dvora, musel prchnout z Francie, a nakonec zemiel na ostrové
Chios.>® Nelze se tedy domnivat, Ze by v této dob& rozhodovani panovnikii podléhalo

zcela naSeptavani bankért.

I pres tyto nedostatky si lze z Pax Renaissance mnoho odnést. Neni sice pfili§
pouzitelna k hrani jako takovému — na to je az ptili§ komplexni a Spatné upravitelna pro
vice hracl. Co tuto hru déla vyjimecnou, je velké mnozstvi karet s vyCerpavajicimi

doprovodnymi texty, které jsou diky vydavatelstvi Fox in the Box dostupné i v Cestiné.

Tyto informacemi nabité karty tak mohou poslouzit jako inspirace pro vytvoifeni
vlastnich karet, které nejsou pouzivany k hrani, slouzi ale zaroven jako pomticka k uceni.
Na kazd¢ karté udalosti ¢1 osoby je obrazek, delsi popisny text, minimalizovand mapa
s vyznacenym uzemim, kde se dand udalost odehrala nebo kde osoba ptisobila a odkazy
na dalsi karty, jez s ni maji néco spolecného. Tento balik tak mtize slouzit zakovi pii uc¢eni
k vytvareni vlastnich myslenkovych map, které jsou snadno upravitelné a diky fyzické
manipulaci i snadnéji zapamatovatelné.>* Jednu sadu karet Ize pouZit ve t¥idé a pro vétsi
nazornost je mozné karty napiiklad pfipinat na magnetickou tabuli, pfi¢emz soubor
k vytisknuti 1ze zpfistupnit zdkiim a je na nich, zda béhem uceni vyuziji tento zptisob
opory — pro n¢které ucebni typy bude toto jisté piinosnéjsi neZ memorovani ze zapisi ¢i

ucebnice.

2 EKLUND, Phil & Matt EKLUND. Pax Renaissance. Sierra Madre Games 2016.
53 HEERS, Jacques. Jacques Coeur: 1400-1456. Patiz 2013.
3# BUZAN, Tony. Mentdlni mapovani. Praha 2007.
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Karty jde samoziejmé vytvofit pro jakékoli obdobi a kdykoli je aktualizovat a
dopliiovat — takto lze napiiklad pfi probirani zruSeni Svaté fiSe fimské a zavedeni
Rynského spolku Napoleonem odkézat kartou Rynsky spolek na kartu Svata fiSe fimska,
vytvofenou uz davno pro ucivo stredovéku a aktualizovanou kartu Svata fiSe fimska

znovu vytisknout, aby reflektovala pfidané vazby.

Jak Ize z ptedchoziho popisu Pax Renaissance vidét, stolni hry neni nutné pouzit
jen k samotné hife. Mlize se v nich skryvat mnozstvi inspirace pro aktivity ¢i tvorbu

materiald, které¢ zaklim zatraktivni a usnadni ucebni proces.

3.2.3 The Coin Tribes' Revolt: Boudica's Rebellion Against Rome

Tato kapesni hra vyuziva principy populdrni série COIN (COunter-INsurgency) a
popisuje boj o vliv v Britanii 1. stoleti naSeho letopoc¢tu. Znesvarené kmeny Icent,
Trinovantd a Catuvellaund se zde stietavaji s Rimskym impériem a jeho vlivem. Cel hra

se pfitom sklada jen z nékolika karet a Sestisténnych kostek.

Kazda z frakci ve hie ma své cile i moznosti, jak ovliviiovat déni v Britanii.
Kmenu Icentl a jejich nagelnici Boudice jde piedev§im o pomstu na Rimanech, kmen
Trinovantll se chce stat nejmocnéj$i vojenskou silou na ostrové a Catuvellauni, jiz
privykli na fimsky zpiisob Zivota, si preji predeviim klid a mir, zatimco Rimané se snazi
Britanii zpacifikovat. Prostifedky téchto frakci pak odpovidaji jejich cilim — Iceni jakozto
vudcoveé vzpoury mohou pro svou véc verbovat ptislusniky ostatnich kment a ni¢it mésta,
opory Fimského vlivu na ostrové. Trinovanté buduji pevnosti a Rimané svou vojenskou
piitomnosti potlacuji vzristajici napéti. Karty ve hie pfitomné potom uvadéji do chodu

historické udalosti, jakou byla naptiklad rozhodujici bitva u Watling Street.

Princip COIN her spoc¢ivéa v asymetrické nabidce moznosti jednotlivych frakci a
v nutnosti reagovat na tahy soupefti, tak aby ani jeden z nich neziskal dominanci nad
ostatnimi. Boudica’s Rebellion Against Rome je minimalistickou alternativou k jinak
mnohem vétSim hram, pokryvajicim mnoha historickd stietnuti mezi vzboufenci a
vladnoucimi silami (jak uz napovida samotny nazev série) od starovéku az po soucasnost.
Je to v soucasnosti velmi populdrni systém, ktery v sob¢ snoubi deterministicnost euroher

se snahou o historickou simulaci her valecnych.
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Nejvétsi vyhodou této hry je fakt, Ze je zcela volné dostupné na internetu a sklada
se jen z n¢kolika karet, takze neni problém ji svépomoci vytisknout a pfipravit pro vlastni
potieby.” Herni doba okolo ptilhodiny je pro udely $kolniho vyudovani také idealni.
Minimalismus této hry navic znamena, ze je mozné si pfipravit vice kusi a odehrat ve

tfidé simultdnné vice partii po mensich skupinkéch.

Navzdory tomu, Ze BoudiCina rebelie neni frekventovanym tématem v hodinach
d¢jepisu na naSich Skoléach, je mozné na tomto povstani ukazat typické jevy doprovazejici
fimskou expanzi, jako byla kulturni konverze (v této hie reprezentovand kmenem
Catuvellauntl) ¢i zastavani pravidla rozdél a panuj, kdy konflikty mezi lokalnimi silami
Zasto konéily intervenci Rimské fiSe jako arbitra. Navic se nabizi moznost vyuzité
mezipiedmétovych vztahli s anglickym jazykem, nebot Boudica je v Britanii stéle

vyznamnou hrdinkou a symbolem.

3.3 Ameritrash

Druhou popularni kategorii modernich stolnich her je tzv. ameritrash. Ve svych
principech je protipdlem euroher. Jak uz nadzev napovida, jejich kolébkou jsou Spojené
staty americké a jako piiklad tviirc miizeme jmenovat spolecnosti jako Avalon Hill nebo

Wizards of the Coast. Mezi nejstarsi ptiklady takovychto her miizeme tadit napt. Risk.

Pro ameritrashové hry je charakteristicky vétsi podil nahody, nez jaky je ptitomny
u euroher — Casto se tak naptiklad k feSeni situaci vyuziva kostek, ndhodné tahanych karet
apod. Tyto hry jsou také vétSinou postaveny na pfimém hrac¢ském konfliktu — zatimco u
euroher hraci hraji tak, aby jejich vysledné skore bylo vyssi nez soupefovo, u ameritrash
her je vétSinou mozné a Casto ptimo zadouci soupeti n¢jak uskodit, poskodit jeho pozici

a hru tak vyhrat na jeho tkor.

Hlavnim rozdilem oproti eurohrdm je pak silna pfitomnost tématu a diiraz na
atmosféru, ktery je patrny uz v samotném zpracovani hry, to vétSinou byva na daleko

evokativnéj$i urovni, nez je tomu u euroher (naptiklad misto dfevénych figurek, tzv.

meeplt, jsou pouzivany detailni plastové figurky).

55 Boudica’s Rebellion Against Rome byla nominovana na nejlepsi Print and Play hru roku 2018 podle
serveru Boardgamegeek (nejvétsiho svétového serveru, ktery se vénuje stolnim hram). Viz 13th Annual
Golden Geek Awards Winners for 2018 [online]. 4. 4. 2019 [cit. 2020-05-05]. Dostupné z:
https://boardgamegeek.com/thread/2179643/13th-annual-golden-geek-awards-winners-2018
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Casto jsou uréené pro vétsi podet hra¢, naopak ale mivaji deli herni dobu.
DalSim problémem miize byt pfitomnost textl. To samoziejmé nevadi u her, které
vychéazi v ¢eském jazyce a pro spoustu cizojazyénych her lze sehnat 1 komunitou
vytvorené pieklady — piesto se jako ucinny prvek mezipfedmétovych vztahti ukazalo i
hrani s originalnimi kartami v angli¢tin¢. Herni angli¢tina je navic specifické a pouzivana
stale dokola, takze pro pochopeni herniho textu ¢asto staci osvojeni nékolika zakladnich
frazi jako ,,draw a card“ ,,discard a card* apod. Toto vSak uz ptedpoklada jistou Groven

znalosti v anglickém jazyce a je vhodné&jsi spiS pro starsi zaky.

Snaha o zachyceni tématu a atmosféry ¢ini z ameritrashovych her libivé
potencialni pomocniky ve vyuce. A€ se vétSina z nich zaméfuje na fantasy ¢i sci fi témata,
najdeme 1 priklady povedenych historickych her. VétSinou se ale nejednd pifimo o
simulaci jedna, nybrz o zjednodusené zasazeni do historického tématu. Napiiklad hra Fief
velmi elegantné demonstruje feudalni zakonitosti, souboj svétské moci s moci cirkevni a
dualezitost politickych snatki, neni ale ukotvena v Zadném piesném historickém obdobi a
nevyskytuji se v ni historické postavy. This War of Mine zase hrace pienese do fiktivniho
vojenského konfliktu inspirovaného valkou v Jugoslavii, ve kterém si hraci vyzkousi,
jakeé je to byt civilistou uvéznéném ve valkou zmitaném meésté. Britannia naopak velmi
piesn¢ vystihuje migraéni viny na Britskych ostrovech, kde se béhem hry u moci
prostiidaji Keltové, Rimani, Sasové, Normani atd. a ve hie jsou piitomni i slavni viidci
jednotlivych narodil, takze ma hra z hlediska historie formovani anglického naroda

opravdu co nabidnout.

Jak jiz bylo fec¢eno, problémem téchto her je jejich délka. Je totiz nemozné, aby
se vesly bézné vyucovaci hodiny. Jako v ptipad¢ euroher Ize tak vyuzit jen nékteré Casti

¢1 mechanismy, které u hract budou evokovat danou dobu a problematiku.

3.3.1 Fire and Axe: A Viking Saga

Tato hra od Steva a Phila Kendalla vysla poprvé uz v roce 2004, nicméné se v roce
2015 dockala reedice. Jde o hru, kterd piekvapivé komplexnim zplisobem piedstavuje
hra¢im éru Vikingli. Zaroven si ale dava pozor, aby nesklouzla do stereotypniho
zobrazovani sevetanu jako vale¢nikll a plenitelli, naopak se snazi dat prostor i jejich
obchodnim cestdm a objevitelskym plavbam. Kazdy hrac v roli severského nacelnika tak

ma vlastni volbu, jakou cestou se da — jestli bude mirumilovnhym obchodnikem,
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krvelanym dobyvatelem ¢i objevitelem a osadnikem. Zaroveil jsou ve hie
reprezentovany i preference jednotlivych narodl, kterym hraci svymi Ciny slouzi —
Svédsky kral tak mnohem spiSe oceni obchodni sluzby, zatimco Nortim jde hlavné o

objevy a osidlovani.

Jak je wvidét, zakim tak skrze hru mulze byt pfiblizen svét sevetanl
v kompletnéjSim pojeti, nez jaké znaji naptiklad z televize. Detailni mapa s misty
znamych vikinskych najezdi zobrazuje Evropu tak, jak ji mohl vnimat seversky
najezdnik, od Lindisfarne po Konstantinopol, od Rima po L’Anse aux Meadows
v Severni Americe. Zaci si diky tomu uvédomi, ze Vikingové nebyli jen lokalnimi

vandaly, ale Ze jejich vypravy posouvaly vnimani geografickych horizontt.

Hra je urcena pro 3-5 hract, velmi snadno se jich ale d& zapojit vice — nejlépe
v tymech, kdy kazdy tym bude mit na planu napft. 3 vypravy a tim padem 3 hrace, pticemz
se ve svych tazich budou stfidat. V tomto pfipad¢ je ale tfeba poskytnout dostatecny
materidl navic (figurky lodi a Vikingl jednotlivych hrac¢h — lze vyuzit tieba obycejné
figurky z Clovége, nezlob se). Dalsim problémem je herni doba, ktera se ale opét da
snadno zkratit a zaroven s tim miZze dojit k uz§Simu vyprofilovani partie — odebranim
patficnych karet tikoli se d4 manipulovat s asovym i prostorovym zasazenim a tim se
tak soustiedit naptiklad na zakladani Rurikovskych #is$i na Rusi ¢i na objevné vypravy do

Gronska a Ameriky.

Pro dal$i zvyseni historické néplné se osvédcilo vytvoieni karticek historickych
severskych postav, pficemz krom¢ informacniho textu byl kazdé ptidélen i tajny tkol,
kterého se zaci snazili dosahnout a ktery kopiroval historické ¢iny této osobnosti — Erik
Rudy tak mé za ukol vybudovat osadu v Gréonsku, Rollo usadit se v Normandii apod.
K praci je pfipojena ukéazka takovychto karet, vytvofenych pro vlastni potiebu (viz

priloha €. 2).

Fire and Axe je tak ukazkovym ptikladem toho, jak vyuzit i vétSi ameritrashovou
hru ve vyuce, latku tak zatraktivnit a zaky pfimo zapojit do historického déni, aby Iépe
odhalili souvislosti a kontext vtomto piipadé severského rozmachu a vlivu, ktery
sevefané vyvijeli 1 v tak odlehlych Castech svéta, jako byla kupiikladu Sicilie. Dalsi
vyhodou je, ze historickd informativnost se d4 dotvofit vlastnim dotvofenim hernich
materidli, jako jsou naptiklad vysSe zminéné kartiCky historickych vidct. Nicméné se jiz

jedna o mohutnéjsi hru, kterd si vyzada vice ¢asu a organizace — ptedchozi ptiklady Sly
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snadno zapojit do procvicovani na konci hodiny apod., pouziti Fire and Axe ve tiidé
predpoklada predchozi seznameni s pravidly a delsi Casovy usek, aby se severska expanze

ve hfe stihla rozbéhnout.

3.3.2 Republic of Rome

Tato hra vysla poprvé v roce 1990 a vydana byla firmou Avalon Hill. Jedna se
tedy o jednu ze zakladnich definujicich her v Zanru ameritrashe. Pfedstavuje
abstrahovanou, a pfitom velmi robustni simulaci fungovani fimského sendtu napfic
d¢jinami republiky — ve tfech hernich variantach tak umoziuje prozit kritické obdobi
punskych valek, dobu od socialnich problému za bratii Gracchii po prvni ob¢anskou
valku po prvni obCanské valky Maria a Sully a kone¢né nejzndmé;jsi obdobi triumvirt
Caesara, Pompeia a Crassa. Hraci se v roli dilezitych fimskych rodin snazi prosazovat
svou vili v sendtu, dosazovat na dulezité posty ¢leny své frakce a stat se dominantni silou

v Rimé¢.

Velkou devizou této hry je ukazka fungovani fimského republikdnského systému,
jednotlivych fimskych uradi, jejich funkci a pravomoci. Hraci v roli senatorti voli mezi
sebou konzuly, censory, v ptipad¢ ohrozeni republiky a miize dokonce dojit k dosazeni
diktatora. To vSe na pozadi vzristajicich pozadavkil a nespokojenosti fimského lidu,
kumulujicich se valek jak proti Kartagincim, Makedonanim a dal$im historickym
nepiatelim Rimské republiky, tak proti generaliim, ktefi si cht&ji moc uzurpovat pro sebe,
podporovani loajalnimi legiemi. Velmi plasticky je tak podan obraz fungovani Rimské
republiky a jeji postupné degradace v autokracii, nebot’ povaha hry se v jednotlivych
fazich hry 1isi — zatimco béhem punskych valek musi senatoii spolupracovat, jinak bude

Rim porazen Kartaginci, v pozdéjSich obdobich jsou hrozby zpoza hranic fiSe mnohem

24

Transformaci hry do tfidniho prostoru usnadnuje fakt, Ze ke hfe neni potieba piili§
materidlu — v podstaté jen nc€kolik karet, zetonl a kostek. Aby hra ptivodné pro 6 hraca
pojmula vSechny zaky ve tiid¢, staci kazdému pftiradit jednu kartu fimské rodiny, kterou
bude béhem partie reprezentovat a hru ponechat pon¢kud volnéjsi — tedy je na Zacich, aby
své spoluzéky ptfesveédcili, Ze zrovna oni jsou tim nejlepSim moznym kandidatem na

konzula. Aby se zaci méli béhem hry ceho chytit, je dobré opét vytvorit tajné ukoly a pred

32



hrou je rozdat (nashromazdit nejvétsi bohatstvi, stat se konzulem, zvitézit ve valce apod.)

— takto se docili toho, ze béhem hry budou mit cil, na jehoz splnéni mohou pracovat.

Béhem samotné hry je pak kladen dlraz praveé na senatni fazi, kdy se zaci pohybuji
mezi sebou, diskutuji a snazi se ziskat hlasy svych spoluzaki. Nejenom na volbu do
jednotlivych ufadul, ale tfeba pro vyslani legii do nékteré¢ valky, vybudovani nového
lod’stva ¢1 usporadani her. Pti tom vSe si musi davat pozor na rozpocet, protoze v piipadé
krachu hra kon¢i lidovym povstanim proti sendtu. Diky tomu zéaci kladou dlraz nejen na
posouvani vlastni agendy, ale i na vSeobecné blaho. Hra je Casto dostane do situaci,
kterym museli ¢elit osobnosti fimské historie — zprotiveni se senatu a napochodovani do
Italie s vojskem z posledniho tazeni, socidlni reformy vzbuzujici popularitu u plebejci,

zbaveni se nebezpecného soka tim, Ze je vyslan spravovat vzdalenou provincii apod.

Pfitom se na pozadi hry odviji redlna historie. Objevuji se historické postavy jako
Cato, Hannibal, Lucius Aemilius Paullus Macedonicus a dals$i, historické¢ konflikty
(zminované punské valky nebo také tfeba Spartakovo povstani) a zédkony ¢i reformy
(pozemkové reformy bratii Gracchtl). Zaci dostanou unikatni piileZitost proZit si tyto
udalosti ,,zevniti* — uvidi, jak vazny problém piedstavovala uzurpace moci vojenskymi
veliteli, jak obtizné bylo souziti patriciti a plebeji a co vedlo k postupné degeneraci

Rimské republiky.

Hra se osvédcila predevsim tehdy, pokud bylo u¢inéno rozhodnuti se ji vénovat
naplno. Zaci si tak naptiklad doma pfipravili togy a téida tak béhem partie i vypadala jako
fimsky senat (¢imZ se tato piivodné ameritrashova hra velmi pfiblizila tzv. LARPu, jenz
jerozebran nize v ¢asti vénované roleplayingovym hram). Vyhrazena byla diky suplovani
hodina a ptl, coz poskytlo dostatek ¢asu pro plné rozvinuti senatnich intrik. Na ucitele
toto samoziejmé opét klade vysSsi naroky — musi nastudovat pravidla, ve zjednodusené
form¢ je predat zakim a poté musi hru fidit, aby se nezadrhla u sdhodlouhych diskuzi
apod. Presto povazuji odehrani partie Republic of Rome za jeden z viubec nejlepSich

zézitkl, ktery si mohou zaci z ,,bézné* hodiny déjepisu odnést.

3.3.3 Quartermaster General

Quartermaster General je série her designéra lana Brodyho zaméiujici se na

rizné valecné konflikty napti¢ historii, pfedevsim pak ve 20. stoleti. Prvni dil této série

33



vénujici se druhé svétové valce, vySel v roce 2014. V nésledujicich letech pak vysly jeste
hry Quartermaster General: 1914, vénujici se prvni svétové valce, Quartermaster
General: Victory or Death — The Peloponnesian War, pojednéavajici o valce peloponéské

a Quartermaster General: The Cold War, zabyvajici se valkou studenou.

Kazda hra z této série vyuziva shodnych zékladnich mechanik, pfesto se od sebe
jednotlivé dily vice ¢i méné 1isi, naptiklad v poc¢tu hract, pro které je hra urcena (kazda
hra je doporu€ena pro jiny pocet hraci, od 3 v The Cold War po 6 v pitvodni hie z roku
2014). Ac se tato stolni hra odehrdva nad mapou konkrétni ¢asti zemé&koule a hraci
vyvijeji snahu obsadit jednotliva uzemi a pomoci tak své strané zvitézit, jedné se primarné
mocnost, ktery obsahuje nejen zakladni karty typu verbovani vojsk ¢i utokt, ale také
mnozstvi historickych udalosti, jezZ danou véalku v rGznych smérech ovlivnily. Hra se tak
jen tézko zarazuje do nékteré skupiny — eurohram zde odpovida systém boje a bodovani,
ameritrashi dliraz na spravu baliku karet a mira atmosféry, valecnym hram zase zaméteni

na historicky konflikt.

Hraci rozdéleni na tymy (Osa vs. Spojenci, Dohoda vs. Centralni mocnosti,
Athénsky ndmotni spolek vs. Peloponésky spolek...) spolu soupeti o kontrolu klicovych
uzemi, k cemuz jim pomaha pravé spravny management zdroji, reprezentovanych
kartami. Athénam tak balicek umozni ¢ast¢jsi budovani lod’stva, zatimco Spartané budou
mit pfevahu na sous$i. Tento asymetricky a historii simulujici element je jesté doplnén
pritomnosti zminovanych karet udalosti, vynalezli, osobnosti apod., kter¢ mohou hru
vyraznym zpusobem ovlivnit. V Quartermaster General: 1914 tak nalezneme napftiklad
Rudého barona Manfreda von Richthofena nebo jeho amerického protéjska Eddieho
Rickenbackera, spolecné tieba s Nivellovou ofenzivou, vylodénim u Galipolli, nasazeni

bojového plynu ¢i jednotlivych udalosti ruské obcanské valky.

Zaroven se kazda hra ze série soustfedi na prominentni strdnku daného konfliktu,
v ptipadé rozebirané¢ho dilu z prvni svétové valky je to predev§im dliraz na ekonomickou
stranku valky a vyCerpavani jednotlivych mocnosti, které muze vést az k jejich kolapsu

klidn¢ pied samotnym koncem valky.

Série Quartermaster General tak nabizi pfistupnou variantu k vétSinou

vvvvvv

dé&jinného naboje. Zaci v rolich jednotlivych mocnosti museji spolupracovat se svymi
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kolegy v Cele spratelenych statli a musi nejenom vyuzivat efektivni strategii a taktiku na
jednotlivych bojistich, ale také se naucit pracovat a co nejlépe vyuzivat své omezené
zdroje. Zvlasté zminovany Quartermaster General: 1914 v tomto odvadi dobrou praci a
ukazuje prvni svétovou valku jako konflikt s miniméalnimi izemnimi zisky, a pfitom
obrovskymi ztratami na Zivotech i ekonomice jednotlivych tcastnikt, které mohou vést

az k politickym ptevratim.

Tyto stolni hry tak nejenze ukazuji globalni konflikty z vojenského pohledu, ale
podnécuji zaky uvédomovat si spletit¢ diplomatick¢é vztahy mezi jednotlivymi
mocnostmi, riznorodost jejich silnych a slabych stranek ¢i cili a zarovenl vnimat
provéazanost a komplexnost zobrazovanych konflikti a dillezitost akci jako byla napiiklad
Brusilovova ofenziva, protoze béhem hry nejlépe uvidi, jak takovato akce mohla snizit

zateZ na spojence na druhé stran¢ Evropy.

Problém s herni dobou miize byt snadno odstranén nasimulovanim jiné¢ho
startovniho ¢i konecného bodu, nez byl skutecny zacatek dané valky. Hra z druhé svétové
valky tak miize zaCinat naptiklad Dnem D, ¢emuz bude odpovidat rozlozeni sil
jednotlivych mocnosti na mapé i patfi¢né vyttizeni karet z jednotlivych balickl. Problém
s poctem hract uz je hife fesitelny, protoze ptritomnost vice zakt hrajicich jednu stranu
by jinak svizné probihajici hru natahovala. V tomto piipad¢ se nabizi spiSe varianta vice

simultannich partii, tfeba 1 prozkoumavajicich riizné ¢asti konfliktu.

Druhou moZnosti je pak hru hrat na pokracovéni, vzdy jen nékolik tahii v hoding,
vzhledem k tomu, ze vétSina konfliktd z této série ma ve Skolach dostate¢nou ¢asovou
dotaci, a partie by se dala dohrat béhem n¢kolika Skolnich hodin, pficemz by i postupné
odkryvala a naraZela na probirané uéivo. Zaci by v tomto piipadé byli rozdéleni do
skupinek a méli by dostatek casu pied kazdym pokraCovanim partie probrat budouci

kroky své mocnosti.

3.4 Wargames

Wargames ¢i také Cesky valecné hry jsou specifickym odvétvim stolnich her,
jejichz cilem je pokus o simulaci ur¢it¢ho konfliktu ¢i politické situace s velkym dlirazem
na realisti¢nost a s nizkou mirou abstrakce. Piivodné vznikaly na vojenskych skolach jako

ptiprava na valku, velkou roli hraly pfedevsim v Prusku v 18. a 19. stoleti, odkud se po
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pruskych vojenskych uspésich rozsitily do ostatnich zemi. Naptiklad hra Kriegsspiel
zroku 1824 byla kralovskym dekretem nafizena k pravidelnému hrani v kazdém

regimentu pruské armady.>®

Postupem casu se od vylozené vojenskych simulaci vydé€lily i rekreacni vale¢né
hry, pfi¢emz jednémi z prvnich prikopniki figurkovych véale¢nych her byli i spisovatelé
Robert Louis Stevenson a H. G. Wells.’” U rekrea¢nich wargames doslo k posunu
abstrakce a urovné simulace, aby tak byly snaze ptistupné 3ir$i vefejnosti. Era vale¢nych
her odstartovala v 50. letech, ale postupem ¢asu bylo jejich vysadni postaveni nahlodano
jinymi druhy her — RPG, ameritrash ¢i euro. Poc¢itatové wargames, které se dale vydélily
s rozvojem technologii, nebudou prfedmétem této prace. Zaroven stim doslo ale i
k odklonéni zaméieni valecnych her, jez se ptestaly soustiedit jen a pouze na vojenskou
stranku konfliktu, ale zacaly zv1aste na strategické tirovni konfliktl brat zfetel na ostatni

dilezité faktory dané valky, jako je naptiklad nabozenstvi, ekonomika ¢i diplomacie.

Samotnych druhii vale¢nych her existuje velké mnozstvi, podle typu dé€leni. Lze
tak wargames roztfidit napt. podle obdobi, na hry Zetonkové, blokové, karetni ¢i
figurkové podle typu hraciho materidlu, na taktické, operacni a strategické podle métitka
a zaméteni hry ¢i na pozemni, namoini a vzdusné podle typu val¢eni. Pravidla vale¢nych
her jsou vétsSinou komplexni a malo abstraktni, coz je vyzadovano snahou o urcitou miru
simulace. Také ¢asova narocnost byva vyssi, nez u jinych typt her. Na rozdil od ostatnich
her v8ak také piimo vychazi z historie a snazi se ji co nejblize drZet, coz je pro ucitele

d¢jepisu velmi piinosné.

Zetonkové hry jsou nejb&znéj§im typem vale¢nych her piedevsim diky své cend
a prakti¢nosti — Zetonky jsou skladné, na stole na rozdil tieba od figurek nezabiraji tolik

mista a mohou na sob¢ nést celou fadu statistik a uzite¢nych informaci.

Bloky na rozdil od Zetonki umoziuji elegantni vyfeSeni problému ,,fog of war®,
véaleéné mlhy. Casto totiz mivaji informace jen z jedné strany a postaveni bloku na hranu
tak zamezuje protivnikovi informace vidét a tim 1épe vystihuje taktickou 1 strategickou

nejistotu, plynouci z neznalosti nepfitele.

¢ VEGO, Milan. German War Gaming. Naval War College Review. 2012, 65 (4), s. 110.
STWELLS, Herbert G. Little Wars. Boston 1913.
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Karetni wargame jsou pfistupné predevsim diky své nizké cené, nesou s sebou ale
vétSinou vyssi miru abstrakce, nez je tomu u ostatnich druhti vale¢nych her. Jedna se o

zdaleka nejméné zastoupenou kategorii.

Figurkové hry jsou specifickou odnozi valecnych her, kterd vyzaduje ¢as na
pifipravu a urcitou urovenl manudlni zrucnosti pfi sestavovani figurek vojaku, a tak se
z Cisté herniho zazitku ptesouva spise do oblasti konicku, do n¢hoz je tieba investovat Cas
a nemalé penize. Velmi brzy také figurkové hry zacaly objevovat jiné nez jen historické
svety a dnes k tém nejpopularnéj$im patii prave nepieberné mnozstvi fantasy a sci fi her

a svétu.

Hlavnim problémem zapojeni vale¢nych her do vyuky je jejich ¢asovéa narocnost
spojend s vyssi obtiznosti pravidel. Oba tyto fakty znamenaji, Ze zdaleka ne vSechny
wargames tak budou vhodnymi nastroji v bézné vyuce déjepisu. Na rozdil od vétSiny
jinych her tak tyto vétSinou nejsou pouzitelné ve své bézné podob¢ a je tieba pristoupit
k vyraznéjSim tpravam. Naopak za hlavni devizu tohoto typu her lze povazovat jejich
komplexni pohled na danou problematiku. Ukazuji vybrané téma ne jako ohrani¢enou
kapitolu v ucebnici, ale plynule se vyvijejici problém s pfi¢inami a disledky. Umoziuji
hractm tento problém analyzovat a vyhodnotit podle svého nejlepSiho védomi a svédomi
a vzit se tak do pozice historickych postav, které o vyvoji d€jin opravdu rozhodovaly. Hry
také nabizeji piekryvani okruht, které Casto ve vykladovém podéni piisobi izolované

(niZe bude napiiklad zminéna problematika reformacnich valek).

VétSina modernich valeénych her je navic vybavena vice ¢i méné rozsahlym
vykladem ke svému tématu, at’ uz ve formé vysvétlivek k jednotlivym kartam, ¢i piimo
vyctu historickych udalosti a osob. Tato neocenitelna pomucka funguje u herni vetejnosti
jako zpusob, jakym se dozvédét néco o daném tématu bez nutnosti vlastniho vyhledavani
informaci, navic jsou tyto popisky a vysvétlivky vétSinou zdrojované, nebo je alespoii na
jejich konci uveden seznam literatury, ze které designér hry Cerpal pii tvorbé své hry. To
svédci o jisté ,,odbornosti valecnych her, jejichz piipravé a tvorbé Casto predchézi

rozsahlejsi badani a jsou tak pevné ukotvené v historické realité.
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3.4.1 Westphalia

Hra malého amerického vydavatelstvi Hollandspiele pfedstavena na konci roku
2019. Nejedna se o klasickou vélecnou hru, pozornost je zde totiz vénovana predevSim
diplomacii a politice. Zachycuje posledni roky tficetileté valky, béhem nichz uz valcici
mocnosti jednaly o mozném piimeii a snazily se vystoupit z vycerpavajiciho a
nekonciciho konfliktu, zatimco jejich armady stale svadély tuhé boje. Hraci ve hie
predstavuji prave jednotlivé mocnosti a jejich cilem je vyjednat pro sebe co nejvyhodnéjsi
podminky miru. Ve hie se stiidaji diplomaticka kola, v nichz hraci fesi neustale nartstajici
dluhy a vyjednévaji s ostatnimi s koly valecnymi, ve kterych se abstrahované armady

pohybuji po mapé¢ a pomahaji hra¢tim ziskat dostate¢nou paku pro dalsi vyjednavani.

Frakce jsou asymetrické a kazdd ma svou agendu a cile — Svédsko se snazi
ochranit protestantské prince v i8i, Bavorsku jde pfedevsim o rekatolizaci a Francie je ve
valce hlavné proto, aby oslabila Habsburky veskerymi moznymi prostfedky. Hra tak
ukazuje komplexni politickou situaci zavérecné faze nabozenskych valek a vysvétluje,
Zaroven je velmi jednoduchd a na véleCnou hru ani tolik ¢asové ndro¢nd, navic je

prakticky bez textii, coz pro hrace eliminuje nutnost umét anglicky ¢i vytvaret preklad.

Ve své celé Sifi se ovSem hra nevejde do bézné vyucovaci jednotky. To Ize ale
snadno napravit zkracenim hry a upravenim vitéznych podminek, nabizi se naptiklad
varianta dvou diplomatickych kol prolozenych jednim kolem vale¢nym, ktera je pro 45
minut adekvatni. Hra je sice urCena pro 6 hraci (Francie, Nizozemi, Svédsko, Bavorsko,
Span¢lsti a rakousti Habsburkové), 1ze ale snadno navysit pocet ¢lenti jedné delegace a
rozdé¢lit role a ulohy uvnitt tymu. Jeden zak tak mize spravovat finance dané mocnosti,

dal$i armady a jini se mohou podilet na samotném vyjednavani.

Opct je zde dulezita role ucitele, a to pfedevsim v tom, aby fidil diskuzi a daval
pozor na ¢as, aby néktera diplomaticka faze netrvala ptili§ dlouho. Pted hrou je pak tieba
dbat na patficné piedstaveni jednotlivych stran a jejich cilii, aby zaci méli jasné instrukce
a veédeli, jaké proménné ve hie sledovat (i v tomto pomtize vice zaka v jedné delegaci,

protoze kazdy muze sledovat jiné nalezitosti).

Westphalia je ptinosna z n¢kolika diivodii. Pfedné ukazuje provdzanost vztah a
agend jednotlivych velkych hraca na poli evropské diplomacie prvni poloviny 17. stoleti,

coZ je obdobi, které se vyrazn¢ podepsalo také pod historii ¢eskych zemi a je mu
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v osnovach vénovan dostatecny prostor. Vysvétluje, jak nabozensky konflikt uvnitt Svaté
fiSe prerostl v celoevropskou krizi a ukazuje devastujici efekt valky na jeji ti€astniky,
piedev§im z ekonomického hlediska. Dliraz na vyjedndvani umoziuje plnohodnotné
zapojit veétsi pocet lidi, coz spolecné se zminovanou jednoduchosti pravidel znamena, ze
zaci budou premyslet spiSe nad svymi akcemi a jejich disledky nez nad samotnymi
mechanismy hry. Zaroven je zde dostatecny prostor pro konverzi hry do jinych
historickych konfliktii, nabizela by se naptiklad valka sedmileta, ktera byla také bohaté

na promeénlivé aliance, vlastni agendy a separatni miry.

Dalsi velkou vyhodou této hry jsou jeji velmi stru¢na a jednoducha pravidla.
Nejkomplexnéjsi na nich jsou cile jednotlivych stran, mechanismy samotné jsou do
vysoké miry abstrahované, a co nejvice ustupuji hrac¢ské interakci a vyjednavani. To
umoziuje snadné predstaveni zakiim i bez piedchozich zkuSenosti s podobnym typem
her. Timto hra vybocCuje z vétSinové predstavy o valecnych hrach jako o néfem
neuchopitelném a béznému ¢loveéku vzdaleném, néemu urcenému jen pro zkusené hrace

stolnich her.

3.4.2 HereI Stand a Virgin Queen

Dvojice her Eda Beache, znamého také ze svéta pocitacovych her jako tvirce
Sest¢ho dilu série Civilization. Zabyvaji se reformacnimi valkami v Evropé, pocinaje
Lutherovymi 95 tezemi aZ po slavnou vladu Alzbéty 1. Casové na sebe navazuji a
mechanismy jsou v obou hrach velmi podobné, da se fici, ze Virgin Queen rozsituje
fungujici principy ptedchoziho dilu. Here I Stand se postupem c¢asu stal jakousi vlajkovou
lodi vale¢nych her, dockal se n¢kolika vydani, naposledy v roce 2017 k pétistému vyroci

Lutherovych tezi.

Obé Beachovy hry jsou nabité historii. Samotnd ptirucka pravidel obsahuje
informace ke vSem historickym postavam vyskytujicim se ve hte, stejn¢ jako napiiklad
detailni popis udalosti tah po tahu, a ukazuje tak hrac¢lim, jakym zplsobem jsou
zakomponovany do hry. Jedna se o Card Driven hru (CDG), coz s sebou nese ptitomnost
velkého mnozstvi karet, kazdé s historickou udélosti ¢i postavou a adekvatni historickou
ilustraci ¢i obrazem. Toto povazuji za jeden z nejvétSich plusi CDG her — karty udalosti,
které¢ béhem hry koluji hra¢lim v rukou, a i kdyZ se na n¢ tieba v dané partii nedostane,

hrac ziska podvédomi o pojmech, které k danému tématu patii.
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Hry popisuji celé 16. stoleti velmi detailnim a komplexnim zplisobem, nejde zde
jen o nabozensky konflikt nové vzniklého protestantismu s dominantnim katolictvim.
Hraci uyjmou roli dobovych vidct Anglie, Francie, Turecka, Habsburského soustati,
Papezského statu a vznikajiciho protestantského hnuti. Musi se pfitom vypotadat nejen
s vojenskymi konflikty zmitajicimi Evropou, ale vysilaji také objevitele a dobyvatele do
Nového svéta, obeplouvaji zemékouli, zakladaji kolonie, fesi diplomatické vztahy
s ostatnimi 1 nehracskymi mocnostmi vcetné siatkové politiky ¢i sponzoruji vyznamné
védce a umélce. Nabizi tak vpravdé vSeobjimajici pohled do jednoho stoleti evropskeé
historie. Tento prvek je velice dulezity predevSim pro uvédomeéni si provazanosti
jednotlivych slozek vyvoje rané novovéké Evropy. VIiv osmanské expanze na objevné
plavby na zépad, reformace na vladu Jindticha VIII. ¢i formovani habsburské hegemonie
nad Evropou a od ni se odrazejici francouzska politika. VSechny tyto vlivy a vazby jsou

ve hrach dobfe patrné.

To s sebou nese fadu uskali pti snaze zapojit tyto hry do vyuky. Pfedné€ jsou oba
tituly pravidlové narocné a casové rozpéti piesahuje nékolik hodin. Hry se tak neobejdou
bez vyraznéjsich Uiprav. Samy o sob¢ tvoii zajimavy studijni doplnék diky zmiflovaného
nepieberného mnozstvi informaci, které obsahuji i pfi prostém prochazeni komponentti
¢1 balicku karet. Presto se domnivam, ze tyto hry jsou jednémi z nejlepSich a nejbohatSich
ucebnich pomticek pro toto obdobi viibec (z vlastni zkuSenosti vim, Ze po zahrani partie
této hry byli Zaci pfipraveni na stfedoSkolsky test z této latky) a byla by Skoda nepfijit na

zpusob, jak je vyuzit v bézné vyuce.

Prvnim ptedpokladem je vyuzit jiz existujicich prekladt do Cestiny, které jsou
stejné jako mnoho dalSich hernich materiald k velkému mnozstvi cizojazy¢nych her
dostupné na serveru Zatrolené hry.>® Samoziejmé se stale nabizi moznost propojit vyuku
déjepisu s procvicovanim anglictiny, nicméné v téchto konkrétnich hrach je

cizojazycného textu opravdu mnoho.

Dalsi moZznosti, jak upravit hry pro $kolni podminky, je objekt hry specifikovat a
vybrat konkrétni problém 16. stoleti a v podminkach hry jej nasimulovat. Takto Ize
pomoci her ptedstavit naptiklad italské valky, vznik anglikanské cirkve a osobu Jindficha

VIIL ¢i tureckou expanzi do Uher. Touto konkretizaci lze vyttidit potiebna pravidla

58 Zatrolené hry - pieklady [online]. [cit. 2020-05-02]. Dostupné z: https://www.zatrolene-
hry.cz/preklady/
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(napfiklad u zminované turecké expanze nebude nutné, aby hrac¢i znali pravidla pro
nabozensky konflikt mezi papeZem a protestantem) a zkratit herni ¢as. Takovato simulace
vyzaduje pfipravu na strané¢ ucitele, aby vytvofil startovni podminky odpovidajici
danému problému a tieba i vybral karty, které budou mit dani hrac¢i na ruce (u Jindficha
VIIL by to bylo naptiklad ZruSeni klastert ¢i Thomas Cromwell). Historicka situace se

pak dé odehrat v ramci jednoho herniho kola.

Hry jako Here I Stand a Virgin Queen tak ukazuji, ze i slozité¢ a komplexni tituly
tohoto typu lze chytrym vyuZzitim zapojit do vyuky, a dle mého jsou to pravé tyto
komplexnéjsi simulacni hry, jez mohou zakiim dat nejvice a podnitit v nich z4jem o
mnoha historicka témata, ktera by jindy pozornosti nenabyla. Dilezité je si uvédomit, ze
termin valecné hry se v posledni dob¢ stale vice rozméliuje, a tak neni pravidlem, Ze by
valecnd hra musela nutné vyobrazovat vojensky konflikt, ale miize se vice soustfedit

napiiklad na politickou ¢i ndboZenskou slozku doby.

3.4.3 Churchill

Hra z roku 2015 od jedné z legend wargamingového oboru, Marka Hermana
zobrazuje druhou svétovou valku jinym pohledem, neZ na ktery jsou hraci stolnich her
zvykli. Misto pfesunt a bojii armad ¢i zasobovani zde hraci fesi diplomatické vztahy
mezi Velkou trojkou, povéalecné uspotfadani svéta a velky mocensky souboj mezi

komunismem, kolonialismem a kapitalismem.

Hraci se v rolich tfi nejmocnéj$ich muzii své doby — britského ministerského
pfedsedy Winstona Churchilla, sovétského viidce Josifa Stalina a amerického prezidenta
Franklina D. Roosevelta ucastni 10 historickych konferenci Velké trojky, zatimco
v Evropé¢ a ve zbytku svéta stale zuti valka. Churchill se totiz ani tolik nezaméfuje na
vojenské aspekty druhé svétové valky jako spise na ty politické. Kazdy z viidci ma
svou agendu a své predstavy o povaleéném uspotadani svéta a porazka Némecka uz pro

n¢ neni otazkou jestli, ale kdy.

Tento unikétni pohled na problematiku druhé svétové valky nabizi hra¢m
jedine¢nou moznost nahlédnout a pochopit mechanismy vysoké politiky, ktera
rozhodovala o osudu svéta. Musi dobfe zvaZzovat své moznosti a zdroje, musi

spolupracovat, aby co nejefektivnéji prispéli k porazce Némecka a zaroven zajistil
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balanc sily v povalecném svété. To vSe na pozadi postupujicich front a vyzkumu

jaderné bomby.

Kromé¢ historickych konferenci a jednotlivych bojist’ (mohou vyvijet trochu
jinak, nez tomu v d¢jinach opravdu bylo) je hra plnd historickych postav politikt a
diplomati vsech tii zacastnénych stran. Jednotliva kola se skladaji z debatovani nad
jednotlivymi problémy feSenymi na kazdé konferenci, kdy se hraci snazi svymi lidmi
protlacit takovou agendu, ktera jim pomiize v boji s nacistickym Némeckem ¢i
rozpinavym Japonskem a zaroven pieklopi vahy globalniho povale¢ného vlivu na jeho
stranu. Hraci buduji ekonomické vazby, rozd€luji si sféry vlivu a zavodi o to, aby praveé

noha jejich vojaka byla tou, kterd jako prvni vkroc¢i do Berlina ¢i Tokia.

Pro zaky je toto pojeti druhé svétové valky nécim, co by mohlo zménit jejich
nazirani na tento konflikt jen jako na dvourozmérny boj dobra se zlem, jelikoz uvidi,
jaké machinace staly naptiklad za otevienim stiedomotské fronty, nebo proc¢ bylo tak
dualezité, aby Japonsko kapitulovalo co nejdiive a Ameri¢ané se tak vyhnuli rozsifovani
sovétského vlivu dale na vychod. Snaze také pochopi povalecnou politiku tii vitéznych
mocnosti, jejich vztahy a rivalitu. Problém povalecného uspoiadani Evropy je navic
neécim, co se bezprostiedné tyka 1 nasi vlasti a Churchill je zajimavym cvi¢enim
v alternativni historii, protoze poklada pted hrace otazky typu, jak by svét vypadal,

kdyby se Britanii podatilo udrzet pevnéjsi kontrolu nad svym impériem apod.

Churchill jako vétSina valeCnych her narazi na problém pftiliSné rozsahlosti svych
pravidel 1 dlouhé herni doby. Ptesto je jeho napli nécim tak specifickym, ze by bylo
pfinosné ji zakiim predstavit i v notn¢ ofezané¢ formé. Je zde mozny vétsi piiklon
k simula¢nim roleplayingovym hram, o nichz bude fe¢ pozdéji — v takovém piipadé by
sami zaci predstavovali delegaty jednotlivych mocnosti a sami svym pfi¢inénim
rozhodovali o agendéach jednotlivych konferenci. Takovato forma hry by i odbourala
problém poctu hrac, protoze Churchill je ve své originalni podobé urcen piesné pro 3.
Hra by v tomto pfipad€ mohla byt i zkondenzovana a z 10 konferenci by doslo jen na

nekolik téch nejzndméjsich, které jsou obvyklou soucasti déjepisnych osnov.

V podobném duchu jako Churchill se nesou také hry Pericles: The Peloponnesian
War, kde 4 hraci ve 2 tymech soupefi o dominanci nad feckym svétem, pfi¢emz vitézem
muze byt jen jeden znich a vznikajici, doposud nevysla hra Congress of Vienna,

zabyvajici se mocenskymi nésledky napoleonskych valek. Tato série her hrac¢tim, a tedy

42



potazmo zakim nazorné ukazuje, Ze diplomaticka jednani jsou pro béh déjinnych udélosti

stejné dilezita jako vojenské manévry.

3.5 RPG

Hry o hrani roli, hry na hrdiny, Pen and Paper RPG nebo Tabletop RPG. VSechny
tyto ndzvy oznacuji druh her vznikly vyvojem z figurkovych vélecnych her, jehoz
prvnimi opravdovym zastupci jsou Empire of the Petal Throne M. A. R. Bakera a
Dungeons and Dragons Garyho Gygaxe, obé pochazi z roku 1974. Tento styl her si brzy
naSel své pfiznivce a zacal se rozriustat o zastupce z jinych zanri. Kromé pivodniho
fantasy tak vznikaly sci fi hry jako Traveller (1977), ¢i adaptace dél velkych literatd, at’
uz jde o rizné varianty RPG vychazejici z Tolkienovy Stiedozemé, nebo o dodnes velmi
populérni Call of Cthulhu (1981), vychézejici z Mythosu mistra weird fiction H. P.

Lovecrafta.

V 80. letech prosly RPG hry boomem, a to i pies urcité predevsim nabozenské
kontroverze ohledné¢ téchto her, jez se objevily v USA. Hrani RPG bylo povazovano za
néco, co u ¢loveka stira bariéru mezi piedstavou a realitou, podporuje uctivani d’abla a
dovadi ¢lovéka k sebevrazdé.® Tyto absurdni predsudky a domnénky byly nékolikrat
nezavisle na sob¢ vyvraceny a dnes panuje nazor, Ze jde naopak o velmi hodnotné traveni
volného ¢asu.®® S postupem ¢asu samoziejmé doslo ke vzniku poéitaovych RPG her a
RPG jako pojem zacal byt stale vice ztotoznovan ne s hranim roli, ale se stylem hry, kdy
hrac¢ ovlada jednu postavu a néjakym zpiisobem rozviji jeji (vétSinou) bojové dovednosti

a vystroj, to je vSak nepochopenim samotné podstaty RPG.

Dodnes si vétSina lidi pod pojmem RPG piedstavi pravé Dungeons and Dragons
(nebo nékteré mistni hry z né¢ho vychazejici — naptiklad ¢eské Draci doupé), které je vSak
1 ptes svou jiz n€kolikatou edici zna¢né zkostnatélé a moderni pfedevsim evropské RPG
trendy Zenou hry vice smérem k piib¢hu a vypravéni nez k bojové simulaci. Piikladem

toho muze byt Polaris (2005) nebo hry na systému Fate (2003).

RPG jsou tedy hry, kde hraci spolecné vytvaii piibéh. VEtSinou piibéh svych

postav pohybujicich se ve svété ovladaném cCloveékem, ktery hru vede (v kazdé hie je

59 CHICK, Jack. Dark Dungeons. 1984.
% BORJESSON, Martin & Birgitta MYRMAN. Rollspel Som Fritidssysselsittning. Stockholm 1997.
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nazyvan jinak — vypravee, pan jeskyné, game master...). Toto nemusi byt ale nutné
pravidlem, protoze existuji hry bez vedouci role vypravéce (GM-less games) ¢i hry, v
nichz nejde o pribeh hracskych postav ale naptiklad o vytvoteni fiktivni historie. Stejné
jako existuji hry s dirazem na kampan a dlouhodoby vyvoj pfibéhu a postav, existuji 1
ekvivalenty s uzavienym ptibéhem, zaCdtkem a koncem, dohratelné za nékolik hodin
(one-shot games). Hlavnim sty¢nym bodem spolecnym pro vétSinu RPG tak zlistava to,

ze nemaji vitéze — jsou hrany pro hru a ptibeh samotny.

Hrani roli je jisté Zadouci Skolni aktivitou, rozviji fantazii i vyjadfovaci schopnosti
a je skvélou sdilenou ¢innosti, na jejimz vysledku maji podil vSichni spole¢né. Hrani RPG
vSak presto nardzi pfedevSim na omezeni ¢asova. I zminované jednorazové one-shot hry
jsou designované na né€kolik hodin, zdaleka ne na 45 minut. Je tedy nutné pfistoupit

k uréitym Gpravam jejichz ptiklady jsou uvedené nize.

3.5.1 Microscope

Microscope patii mezi ty netypické RPG hry, v nichz hr&¢i nehraji osudy svych
postav, ale spolec¢né vytvari fiktivni historickou osu a prozkoumavaji riizné udalosti, které
se v jejich smysleném svéte udaly. Uz z tohoto popisu je jasné, Ze je tato hra jako stvofena

pro vyuku déjepisu.

Hra samotna zacina vytvofenim startovniho a kone¢ného bodu na casové ose.
Vétsinou jsou témito body vznik a zanik civilizace, nicméné pro ucely d€jepisného
vyu€ovani neni nic snazs§iho nez vybrat milniky ohranicujici dané téma — napt. vznik a
zanik Rimské republiky, centralizace francouzské monarchie a Velkd francouzska
revoluce nebo unorovy prevrat a Sametova revoluce. Vybrané ¢asové celky miizou byt
samoziejme 1 krat$i a soustfedit se napfiklad na vladu jednoho panovnika ¢i na jeden

historicky fenomén.

Nasleduje vytvoteni palety témat, ktera budou v dané hie vyuzita. U vzniku a
zaniku Rimské republiky by to tak naptiklad byly pozemkové reformy bratéi Gracchi,
valka v Galii nebo prvni triumvirat. Tato paleta tvofi zékladni kostru tvorby fiktivni
casové osy. V prubéhu hry jsou poté jednotlivé polozky zkoumany podrobnéji pomoci
scén, v nichz se hraci ujimaji roli jednotlivych postav. Nyni je na nich, jakym smérem se

bude historie ubihat, protoze jak je tomu u vétSiny her, lze svym pfi¢inénim skute¢nou
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historii pozménit — coz ale neni nutné na §kodu, protoze to vede k prohloubeni pochopeni
tématu a moznosti se na problematiku podivat z jiného pohledu. Co kdyby naptiklad hraci

v rolich ¢lentt Narodniho konventu neodhlasovali popravu Ludvika XVI1.?

Druhou mozZnosti je paletu netvofit tolik specifickou a misto jmenovité vyctu se
spis§ drzet obecnych hesel jako expanze ¢i reformy. V tomto ptipad¢ hraci sehraji scény
sice s fiktivnimi postavami, ale mohou poté porovnat vysledky svého pocinani se
skutecnymi historickymi udalostmi. Mohou tak naptiklad sami dojit k zavéru, ze korupce
republiky byla nevyhnutelna a ze zvySujici se vliv autokratl na jejim zavéru byl jejim
ptirozenym diisledkem — i kdyz se jejich fiktivni postavy nebudou jmenovat Julius Caesar

nebo Gnaeus Pompeius ale Tertius nebo Manius.

Jak uz bylo mnohokrate fe¢eno, vyuka d&jepisu by totiz neméla byt jen vyukou
dat a faktii, mé¢la by se snazit o to, aby zaci chapali komplexni obraz, aby si byli védomi
souvislosti a dokdzali diky nim sami vyvozovat zavéry, aniz by jim byly naservirovany
jedinym spravnym vykladem. V tomto prave tkvi sila Microscope, protoze umoziuje bez
vétsich piiprav a slozitych pravidel, a pfesto s jasnymi mantinely vrhnout hra¢e do viru

historickych udalosti.

Kromeé toho je Microscope vhodny naptiklad i do hodin literatury, v nich je mozné
s nim rozebrat dilezité scény z knihy, motivace postav apod.®! Zkratka se jednd o
uziteCny nastroj, jednu z mala RPG her, ktera bez vétSich tprav vyhovuje podminkam
klasické Skolni hodiny. Navic umoznuje dlouhodob¢jsi vyuziti, naptiklad pokud je vybran
delsi Casovy usek, je mozné kazdou hodinu odehrat jednu scénu a postupné rozsifovat

vlastni casovou osu, kterd je vyvéSena napt. na tfidni nésténce.

Je tfeba davat pozor pii vybéru obdobi a jednotlivych témat. Urcité neni vhodné,
aby zaci hrali napf. postavy nacistickych pohlavarti. Stejné tak je jako u vétSiny ostatnich
her zaky nejprve do tématu uvést, vybavit je dostateCnymi znalostmi a chapanim redlii,
aby byli schopni sehrat scény odpovidajici problematice. Na druhou stranu, Microscope
sam nevyzaduje zddnou sloZzitou pfipravu ani pomucky, jen ucitelovu znalost pravidel,

které navic miZe ohybat dle svého uvazeni a potieb.

1 Microscope Scene Building and Reflections [online]. 12. 12. 2016 [cit. 2020-05-02]. Dostupné z:
https://gamesandlessons.wordpress.com/2016/12/12/microscope-scene-building-and-reflections/
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3.5.2 Montségur 1244

Dalsi zastupce netypickych RPG her. Tato skandindvska tragicka hra je typickym
ptikladem evropské RPG S8koly, v nichz jde na rozdil od té americké o volny narativ co
nejmén¢ omezeny mechanismy a pravidly. V Montséguru 1244 uz se hraci ujimaji role
postav, ale ovladaji jich hned n€kolik, hra nema ur¢ené¢ho vypravéce a jeji herni Cas se

pohybuje okolo 3-4 hodin.

Hra samotna pojedndva o osudech katarti uvniti obleZzeného hradu Montségur,
jedné z poslednich katarskych bast. Hraci se béhem ni bliZze seznamuji s katarskou virou,
pfi¢inami a historii konfliktu na jihu Francie a spole¢né pisi jeho zavére¢nou kapitolu.
Hractim jsou pfidéleny pfipravené postavy se svymi motivacemi, cili a tajemstvimi,
piitemz viechny hracské postavy ve hie jsou skuteéné — zname je z inkvizi¢nich spist.®?
Hra ma podtitul ,,Planout za svou viru® a jeji napli je ve skrze tragicka, na jejim konci si
musi postavy vybrat, zda pfed inkvizicnim tribunadlem odvolaji svou viru, nebo budou

upaleni na hranici.

Co se tyce vhodnosti pro Skolni vyuziti, hra je zajimava pfedev§im svym
zaméfenim na lidi na okraji spole¢nosti, tedy na kacite a jejich podani viry. Mze zakiim
mnoho nabidnout, nejenom co se samotného katarstvi tyce, ale celkové stredovékého
mysleni a procest, které staly za svétskym vzestupem cirkve a centralizaci francouzského
krélovstvi. Ve hie je 12 hratelnych postav, dalsi 4 pak pfinasi voln€ dostupné rozsifeni.
Je tedy lepsi hrat v mensi skupiné a vyhradit si dels$i dobu, dvé vyu€ovaci hodiny uz jsou
dost na to, aby se dalo pracovat s hernim pfibéhem. Stejné tak je kvili svému vaznému
tématu hra vhodné&jsi pro vyspélejsi jedince, kteii budou schopni ji brat vazné — ucitel by
proto m¢l zvazit, zda je tato hra pro jeho tfidu vhodna. To zarovei souvisi také s tématy,
jez jsou ve hie prozkoumavana — ne vSechna jsou vhodna pro mladsi hrace a bylo by

nutné je zmé&nit (napf. jedna z postav byla v mladi znasilnéna a stala se z ni nevéstka).

Pokud si ale vyhradi Cas a pfesved¢i své zaky k zodpovédnému hrani, dostane se
vSem nezapomenutelného herniho zazitku. Ve skole sice samoziejmeé jde v prvni fadé o
edukaci, ale hry funguji jako nastroj zatraktiviiujici uceni a Montségur 1244 prave
v tomto funguje velmi dobfe. Zaci si budou jesté dlouho po zahrani pamatovat pfi¢iny

vzniku inkvizice ¢i fakta o katarské vife.

2 Montsegur 1244 : Introduction [online]. [cit. 2020-05-02]. Dostupné z:
http://thoughtfulgames.com/montsegur1244/introduction.html
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Soucasti hry jsou totiz ptehledové karty popisujici historicky vyvoj Languedocu,
samotny vznik katarské hereze, cirkevni reakce, nasledné kiizové vypravy atd. Neni
problém tyto pfehledy dale upravit a rozepsat. Kromé nich je pfitomny jesté balicek karet
udalosti, které obléhani Montséguru doprovazely, jako byl pfijezd inkvizitorq,

proklouznuti n€kolika kataldnskych posil do hradu a dalsi.

Od autora Montségur 1244 Frederika Jensena existuje také hra Tournament,
postavena na podobném principu. Ta pojedndva o fiktivnim rytitském turnaji ve
Flandrech a je velmi povedenou sondou do principti dvorské kultury ¢i socidlni
stratifikace stfedoveéké spolecnosti. Je ale pro Skolni potfeby o néco méné vhodna, protoze
ustfednimi postavami jsou zde rytifi, ucastnici se turnaje. V Montségur 1244 jsou si
postavy piibéhovou vyznamnosti rovny, a tak jejich rozd€leni mezi vice hracti necini

takovy problém.

3.5.3 LARPy

Zvlastnim druhem RPG jsou poté LARPy. Tato zkratka znamend Live Action
Roleplaying, v ¢estiné tedy néco jako ,,hrani roli nazivo*. Od klasického RPG se LARPy
odliSuji praveé tim, ze se neodehravaji jen v predstavivosti u stolu sedici skupinky hraca,
ale postupuji o krok dal a hraci tak své postavy hraji a vyjadiuji i fyzickym poc¢inanim.
Muizeme fict, ze jde o jisté spojeni tradi¢niho ,stolniho“ RPG s improviza¢nim
divadlem.®® V této kapitole se tak tato prace od stolnich her vzdaluje dale k typu hry, ktery
ma stémi stolnimi sice spolecné koteny a kulturu, ale z doslovného hlediska se

neodehrava ,,na stole®.

Takovato hra Casto probiha v odpovidajicich kulisach ¢i prostfedi a mize trvat i
nekolik dni. Hraci vétSinou nosi patticné kostymy a na rozdil od tradi¢niho RPG zde neni
jen jeden Cloveék fidici hru, ale vétSinou cely tym, ktery dohlizi na pribéh a hraje

nehracské postavy.

Pocatky LARPU nelze ptesné urcit, protoze tuto ¢innost do jist¢ miry vzdy
provadély vSechny déti na celém svéte béhem svého hrani na vojaky, policisty a zlodéje

apod. Tato syrova forma hrani roli je tak spole¢nym zakladem pro RPG obecné. Jistou

6 KILGALLON, John; Sandy ANTUNES & Mike YOUNG. Rules to Live by: A Live Action Roleplaying
Conflict Resolution System. 2001.
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kodifikovanou podobu dostalo toto hrani ve dvou polohéch, a to zaprvé v historickém
reenactmentu, ktery opét neni ni¢im jinym nez formou hrani role a je zde uz od starovéku,
uZ stafi Rimané sehravali v circich scény bajnych a historickych bitev, véetné téch
namoinich.** Dalsi uplatnéni nasel tento systém hry na armadnich $koldch b&hem

vojenskych cviceni.

LARP jak jej zname dnes, tak pravdépodobné za sviij vznik a popularitu vdéci
op¢t predevsim vlivu hry Dungeons and Dragons. Béhem 80. a 90. let se pak rozsitil i po
Evropé a dnes uz je stabilni soucasti RPG scény. VétSina LARPU se pak pfirozené
specializuje pfedevsim na fantasy, ale velk4 ¢ast jich je 1 historicky zamétenych a existuji
1 ptiklady LARP1G vzniklych primarné za ucelem edukace, které budou piiblizeny nize. U
nas nejvetsSim a zaroven svétoveé proslulym historickym LARPem je Legie: Sibirsky
pribéh, inspirovana piibéhem legiondit v Rusku na samém konci prvni svétové valky.

wev

hru zaméfenou piedeviim na neopakovatelny zazitek a atmosféru.®®

Stejn¢ jako RPG ma i LARP Zzakiim co nabidnout. Nemusi byt pfitom vibec
slozité takovouto hru zorganizovat uvnitt bézné skolni tfidy. Hlavni naroky jsou v tomto
piipad¢ kladeny na ucitele, ktery musi hru vymyslet a zorganizovat. V USA jsou
kupftikladu oblibené rtizné simulace politickych sezeni, kdy Zaci predstavuji naptiklad
jednotlivé zemé& OSN apod.®® Toto je nejjednodussi zpiisob organizace, protoze
predpoklada ze strany ucitele jen minimalni praci s pfipravou. Je jedno, jestli jde o OSN,
generalni stavy francouzského kralovstvi, nebo fimsky senat — vSechny tyto ptiklady jdou
provést jednoduchym rozdélenim roli a cilti jednotlivym zaktim. Na Zacich uz je pak jen
to, aby si v ramci co nejlepSiho proniknuti do atmosféry vytvofili alesponi jednoduchy
odpovidajici kostym. V ptipad¢, ze by LARP mél byt zaméten na jinou problematiku, nez
je politické sezeni, je tieba se uz vice zamyslet nad jeho pravidly, prostorem, pribéhem

a cili.

Zvlastnim typem LARPG, které by ucitele mély zajimat predevsim, jsou LARPy
edukativni, tedy takové, jez vznikaji pfimo za uCelem vzdé€lavani. Takové existuji 1

v Ceské republice, je ale s podivem, ze jim neni vénovano vice pozornosti. Naptiklad

6 SUETONIUS TRANQUILLUS, Gaius. Zivotopisy dvandcti cisaiii: spolu se zlomky jeho spisu O
vyznacnych literatech. Praha 1998. s. 40-41.

65 Legie [online]. [cit. 2020-05-05]. Dostupné z: http:/legie.rolling.cz/index.php

% Model UN Guide [online]. [cit. 2020-05-05]. Dostupné z: https://www.un.org/en/mun/model-un-guide
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olomoucké sdruzeni EDU_RP vedlo pted nékolika lety edukativni LARP zaméteny na
historii vesmirného zdvodu zvany Space Race.’” Hragi byli rozdéleni do dvou tymid,
jejichz soucasti byli nejen védci a konstruktéfi, ale také naptiklad politicti predstavitelé a
hra tak simulovala jak technické zalezitosti a vyvoj kosmickych programi v USA a
Sovétském svazu, tak politiku studené valky, s kosmickym programem pevné svazanou.
Dal8im z projektii tohoto spolku byly Dny vénujici se Karibské krizi. Tyto iniciativy by
si jist¢ zaslouzily vice pozornosti, protoze mohou pomoci vytvoiit nové zpusoby

vyucovani.

Ve skandinavskych zemich, tedy téch, kde je roleplayingova tradice vibec
nejsilnéj$i v Evropé, uz na principu hrani roli naptiklad funguji nekteré skoly. Osterskov
Efterskole je zcCasti soukromad, zcasti statem financovana Skola v danském Hobru,
zalozena v roce 2006. Vzdélava se v ni asi 90 zaka rizného véku, pficemz primarnim
zpusobem vyucovani je pravé edukativni LARP. Kazdy tyden se pfitom nese v jiném
tematickém duchu — od fimské republiky po universum Agathy Christie. VSechny hodiny
jsou poté na zvolené tematické prostiedi Uzce navazany.®® Toto uZ je sice extrémni a
ojedinély pfistup, zaroven vSak ukazuje, ze principy roleplayingu jsou pro zaky piinosné
a zafazeni byt jen obcasnych hodin vedenych timto zpisobem, mlze u 74kl rozvinout

mimo jiné jejich komunika¢ni schopnosti a motivaci k uceni.

I kdyz LARP a obecné roleplaying nepatii zcela doslovné do kategorie stolnich
her, pfesto se jedna o uzite¢né herni nastroje, které v této praci musely byt zminény. Jejich
jednoduché aplikace neguje vétSinu problémi, s nimiz se ve snaze o zapojeni do bézné
vyuky setkavaji klasické stolni hry. Zaroven jsou ziejmé jejich prednosti, at’ uz jde o
komunikaci mezi zaky, ¢i schopnost improvizovat, jez je také nedilnou soucasti hrani roli.
Jisty problém se zafazenim téchto her mize nastat u jednotlivych zakl. Nektefi méné
prubojni ¢i introvertnéji zalozeni jedinci mohou mit s timto stylem hry problém. To je
tteba si dopiedu ujasnit a zdky do hrani roli pomalu uvést — vrhnout je pfimo do
sofistikovaného a slozit¢tho LARPu neni Gplné zddouci a mize napachat vice skody nez

uzitku.

87 LOUKOTA, Ladislav. Tviirci ceského vzdélavaciho LARPu chtéji hrami ovliviiovat svét kolem
sebe [online]. 19. 2. 2016 [cit. 2020-05-05]. Dostupné z: https://games.tiscali.cz/tema/tvurci-ceskeho-
vzdelavaciho-larpu-chteji-hrami-ovlivnovat-svet-kolem-sebe-270193

8 Gsterskov in english [online]. [cit. 2020-05-05]. Dostupné z: https://osterskov.dk/in-english/
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3.6 Ukazkové hodiny

Predmét: Déjepis

T¥ida: 2. roénik SS

Téma hodiny: Tficetileta valka mimo Ceské zemé, vestfalsky mir

Vzdélavaci cile:

Zak vysvétli prubéh ticetileté valky, pracuje smapou a je si védom vyznamu
vestfalského miru pro dal$i smétovani evropskych déjin.

Hodnoty a pojmy: Danska valka, Svédska valka, Svédsko-francouzska vélka, vestfalsky
mir

Metody: vyklad, heuristickd metoda, hra, diskuze

Pomiicky: hra Westphalia

Organizace a struktura hodiny:

Hodina navazuje na ptedchozi vyklad o vzniku tficetileté¢ valky a prib&hu
pocatecnich fazi az po vstup Gustava Adolfa na scénu. Zacatek hodiny je tak vénovan
organizaci a shrnuti dosavadnich znalosti. Zaroven jsou zaci uvedeni do dalSich ¢asti

valky. (5 minut)

Z4ci jsou rozdéleni do 6 skupin podle hratelnych stran a jsou jim vysvétleny
pravidla a cile jednotlivych frakci (ve zjednodusené podob¢). Poté probiha hra samotna
(2 faze diplomatické a 1 faze vojenska, tak aby se hra stihla v krat§im ¢asovém rozmezi).
Zvlasté béhem diplomatickych fazi je tieba na zdky dohlizet a snaZzit se fungovat jako

prostiednik a mediator, nebot’ tyto mohou byt velmi hlu¢né a rozvleklé. (30 minut)

Na konci hry a po kontrole vitézstvi nasleduje diskuze o tom, jaké cile ktera strana
sledovala a pro¢, a jaké z toho plynuly vztahy s ostatnimi mocnostmi (napiiklad ,,pro¢
vstoupila katolicka Francie do valky na strané protestanti?*‘). Konecny stav hry je mozno

porovnat s redlnym vysledkem valky. (10 minut)

V piipadé vétSich Casovych moznosti (napiiklad pfesunuti celého vykladu o
dalsich ¢astech valky do ptedchozi hodiny) je vhodné hie vénovat delsi dobu, at’ se stihne
1épe rozvinout. Diky tomu budou patrnéjsi vazby mezi jednotlivymi val¢icimi stranami a

naslednd diskuze s zaky bude o to plodnéjsi.
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Piedmét: Déjepis

T¥ida: 6. roénik ZS

Téma hodiny: Periodizace d¢jin

Vzdélavaci cile:

74k si osvoji zékladni periodizaci d&jin, pracuje s Gasovou piimkou a dedukuje
posloupnost historickych udalosti.

Hodnoty a pojmy: Casova osa, ¢eské dé&jiny, d&jinné epochy

Metody: brainstorming, vyklad, heuristickd metoda, hra

Pomiicky: hra Timeline: Cesko

Organizace a struktura hodiny:

Zacatek hodiny patii organizaci a predstaveni tématu hodiny. Poté je na tadé
brainstorming, jaké historické udalosti z ¢eskych déjin zaci znaji a co onich vi. (5

minut)

Hlavni informa¢ni naplni hodiny je vykladova ¢ast, ve které je zaklim vysvétleno
fungovani Casové osy a zakladni periodizace dé&jin, 1 s moznymi variantami a dtvody
tohoto ¢lenéni. Je lepsi sviij vyklad opfit o ndzorné ukazky, vytvotit Casovou osu na tabuli,

upozornit na tskali n.1. / pf.n.l. a podobn¢. (10 minut)

Zaci jsou rozdéleni do ti skupin a kazda skupina obdrzi bali¢ek karet ze hry
Timeline: Cesko (je dobré do balickt zafadit karty udalosti, zminénych Zaky pfi
brainstormingu) a uditel vysvétli pravidla hry. Zéci si hranim hry osvoji praci s osou a
zéaroven se seznami s nékterymi dal§imi udéalostmi ¢eskych déjin. Ucitel monitoruje tiidu

a znadi si herni situace, které budou vyuzitelné v nasledujici ¢asti hodiny. (20 minut)

Po zahrani partii hry ucitel vybere karty zpét a vénuje se vysvétleni zjevnych chyb
(naptf. nespravné zarazeni karet pif.n.l.) ale také pfedevSim ukaZze moznosti, jak
vydedukovat posloupnost udalosti (naptiklad Ze nastup Habsburkli na ¢esky triin musel
byt zakonité az po vzniku dédiéného ¢eského kralovstvi) a diky tomu karty ve hite spravné
zatadit na osu i bez pfesné znalosti jejich letopoctii. Schopnost dedukovat by zakiim méla
byt predstavena jako néstroj, jez jim usnadni dalsi studium déjepisu a ukaze, ze tento
predmét neni jen o memorovani dat, ale pfedevSim o hledani souvislosti. Na zavér je

hodina shrnuta. (10 minut)
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4 Zavér

Cilem této diplomové prace bylo pfedstaveni problematiky stolnich her a
vytvoreni navodu na jejich pouziti ve vyuce déjepisu. Teoreticka ¢ast se vénovala stolnim
hram obecné — predstavila jejich definici, pfiblizila jejich bohatou historii od nejstarSich
exemplarti ze starovékého Egypta a Mezopotamie pies stiedoveéky trend Sachu, vznik
valecnych her v novovéku az po dnesni dobu komercnich stolnich her a zaméfila se
pfedev§im na vyhody a nevyhody, které s sebou aplikace her ve Skolnich hodinach
prinasi.

Vyhody stolnich her vychazeji pfedevSim ze zpiisobu, jakym rozviji dulezité
zakovy schopnosti a dovednosti (jako je komunikace a kritické mysleni), z jejich funkce
jako motivatoru a z moznosti nahlédnout na déjepisna témata jinou optikou. Jako hlavni

nevyhody pak byly identifikovany pfedev§im ¢asova naro¢nost a pocet hracu.

Prostor byl dan také dosavadnimu stavu badani na tomto poli a rozebran byl také
kontrast mezi hrami pocitaCovymi a stolnimi (jejich vnimani, moznosti i omezeni)
spolecné s priklady n€kolika inovativnich projekt, které i ptes svlij potencial nedosahly

vétsiho uplatnéni.

Prakticka cast poté ukazala riizné typy stolnich her, blize je charakterizovala a
vzdy na nékolika ptikladech nazorn¢ ukazala, jak dany typ her ve Skolnich hodinach
vyuzit, k ¢emu je pouzivat a jak je upravit, aby byly pro Skolni vyuku vhodné. Nékteré
z téchto ptikladi byly v ptfilohach doprovazeny vlastnimi doprovodnymi materialy,

vytvofenymi pro potieby pouziti dané hry ve skole.

Prvnim typem popisovanych stolnich her byly hry védomostni, pficemz bylo
poukdzéano predevSim na jejich pfiliSnou plochost a neatraktivnost pro zaky, na druhou
stranu byla uznana jejich dostupnost. Z rozebiranych her zvlast¢ Timeline ukézalo, jak
uziteCnym nastrojem ve vyuce mohou stolni hry byt, pokud se spravné vyuziji. U euroher
se projevily jejich neduhy v podobé vysoké miry abstrakce a neflexibilniho poctu hracu,
ale 1 presto zde byly nalezeny piiklady her, které maji pii informovaném pouziti
v déjepisném vyucovani co nabidnou. U ameritrashovych her byla poté nejvetSim
problémem herni doba, ovSem u kazdé podrobnéji popisované hry byly uvedeny
moznosti, jak tento problém omezit &i eliminovat. Cast vénovana vale¢nym hram ukazala

vrchol toho, jak blizko ma historie ke stolnim hrdm a nabidla varianty, jak i s takto
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sofistikovanymi hernimi systémy pracovat ve Skolnim prostiedi. Pfehled uzaviraly RPG

hry, které sice ke stolnim hram patii jen okrajové, o to vyznamnéjsi ulohu vSak hraly

v historii jejich vyvoje a tato diplomova prace by tak bez nich nemohla byt uplna.

I pfesto prace neni v zadném piipad€ vyCerpavajicim seznamem vSech ve vyuce
pouzitelnych her. V dne$ni dob¢ je i samotny Cesky trh stolnimi hrami nasycen tolik, ze
by ani nebylo mozné podat zpravu o vSech nabizenych moznostech. Diplomova prace ale
vznikla s i¢elem demonstrovat jejich Siroké moznosti a snazila se predvést piiklady
zastupcl her jednak s dirazem na riiznorodost herniho odvétvi, jednak na bohatost témat,

ktera jsou ucitelim d¢jepisu skrze stolni hry dostupna.

Cil této prace byl splnén, jelikoz ptedstavila stale nartstajici trend popularity
stolnich her u Siroké vefejnosti a nabidla divody, pro¢ tento trend zachytit a vyuzit
k zaktualnéni a zatraktivnéni vyuky dé&jepisu. Zaroven nazorn¢ demonstrovala velké
mnozstvi riznych druht her a jejich relativné snadnou implementaci do Skolniho
prostiedi, zadvislou pouze na ucitelové ochoté s danym materidlem pracovat a v piipadé

potieby jej i upravit.
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6 Resumé

Humanity has been playing games since the beginning of time, with board games
appearing together with first ancient civilisations. In recent years, board gaming has
become a rapidly expanding and widely popular hobby. This trend may be used in
education, since games provide us with tools to motivate students, to capture their
imagination and to look at a variety of topics from many different angles. There are
obstacles for their use in classroom, but many of those could be avoided or diminished
with proper adjustment of a board game in question. Computer gaming industry may be
compromised by the constant attacks from the media, but board games do not carry such
negative connotations and offer an attractive form of teaching for both the teacher and the

students.

Among other school subjects, History is the one where board games can be used
more easily, thanks to the fact that many board games have historical themes or are
straight simulations of historical events. Most of these games suffer from a lack of
flexibility in the terms of player count and time needed for a whole playthrough. Although
this poses a challenge, nearly every game can be tailored for a classroom use in one form
or another. Some may be played in teams, can have altered starting positions (thus

shortening the length of play) or only elements of the board game can be used.

From the different types of board games, trivia games are most widely spread on
our schools, but barring exceptions (like 7imeline) are not that good in achieving
necessary goals. Eurogames are better, but their level of abstraction and low player count
eliminates many of them. Ameritrash games on the other hand may be long, but their
pursuit of atmosphere helps students to immerse themselves into the theme. Wargames
are historical simulations with a high level of detail and historical accuracy. Their more
complicated rules can be toned down and the games then present a complex view of a

historical topic, as do different kinds of RPGs.

In general, board games in history class help students to better grasp the
interconnectedness of history, the global picture of a specific problematic or the causes

and consequences of certain historical events and are a useful tool for attractive teaching.
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1. Ptehled her podle obdobi

Pravek

Neanderthal

Origin

Staroveék

Quartermaster General: Victory or Death — The Peloponnesian War
Republic of Rome

Sword of Rome

Théby

The Coin Tribes' Revolt: Boudica's Rebellion Against Rome

Stiedovék

Britannia

Fief

Fire and Axe: A Viking Saga
Montségur 1244

Pax Renaissance

Novoveék

Brass

Founding Fathers
Here I Stand
Virgin Queen

Westphalia

20. stoleti

1989: Usvit svobody

Churchill

Quartermaster General (QMG 1914, QMG: The Cold War)
Studena valka

Wir sind das Volk!

Vse

Microscope
Nations: The Dice Game

Timeline
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2. Priklad vlastnich karet pro Fire and Axe: A Viking Saga

60



Timeline (foto autor)

3. Ukazka nékterych zminovanych her
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3.2

Pax Renaissance (foto autor)
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33
Quartermaster General: 1914 (foto autor)
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Here I Stand (foto autor)
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