Pedagogicka Jihoceska univerzita
fakulta v Ceskych Budéjovicich

Jiho&eska univerzita v Ceskych Budé&jovicich
Pedagogicka fakulta
Katedra aplikované chemie

Diplomova prace

Vyukova pocitacova hra,
jeji tvorba a vyuziti

pfi opakovani chemie kovi

Vypracovala: Bc. Patricie Cislakova
Vedouci prace: doc. RNDr. Lubomir Svoboda, Ph.D.
Ceské Budéjovice 2019



Prohlaseni:

Prohlasuji, ze svoji diplomovou praci jsem vypracovala samostatné
pouze s pouzitim pramend a literatury uvedenych v seznamu citované
literatury. Prohlasuji, Ze v souladu s § 47b zakona ¢. 111/1998 Sb. v platném
znéni souhlasim se zvetejnénim své diplomové prace, a to v nezkracené
podobé Pedagogickou fakultou elektronickou cestou ve vetejné ptistupné
Casti databaze STAG provozované Jiho¢eskou univerzitou v Ceskych
Bud¢jovicich na jejich internetovych strankach, a to se zachovanim mého
autorského prava k odevzdanému textu této kvalifikacni prace. Souhlasim
dale s tim, aby toutéz elektronickou cestou byly v souladu s uvedenym
ustanovenim zdkona €. 111/1998 Sb. zvefejnény posudky Skolitele a
oponentll prace i zaznam o prib¢hu a vysledky obhajoby kvalifika¢ni prace.
Rovnéz souhlasim s porovnanim textu mé kvalifikacni prace s databazi
kvalifikacnich praci Theses.cz provozovanou Nérodnim registrem

vysokoskolskych kvalifika¢nich praci a systémem na odhalovani plagiati.

Datum: Podpis studenta:



Podékovani:

Rada bych podé€kovala vedoucimu diplomové prace, doc. RNDr.
Lubomiru Svobodovi, Ph.D., za trpélivé vedeni. Jenifer Bartiskové dékuji za
to, ze do hry nakreslila postavy. Dale bych rada podékovala svému pfiteli,

ktery byl po celé mé studium mou velikou oporou.
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kovi

Diplomova prace

Anotace

Diplomova prace je zaméfena na tvorbu a vyuziti chemické
pocitacové hry (adventury) ve vyuce chemie, konkrétné pii opakovani tématu
kovu. Cilem této hry je motivovat, aktivizovat a rozvijet mezipfedmétové
vztahy u zakl druhého stupné zakladnich skol a niz§iho stupné viceletych
gymnazii. D& adventury se odehrava v Jihlave, kde se hraci seznamuji i

S historii a pamatkami tohoto mésta.
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Abstract

The diploma thesis is focused on the creation and use of chemical
computer game (adventure) in chemistry teaching, specifically in practice of
metals. The aim of this game is to motivate, activate and develop cross-
curricular relationships among students of the second grade of elementary
schools and lower grades of multi-year grammar school. Adventure brings

players to the city of Jihlava, where they learn about the history and
monuments of this city.
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1 Uvod

V soucasnosti nepatii vyukovy predmét chemie mezi ty oblibené.
Je tomu spiSe naopak. Divodem je zfejmé& obsah uciva, jeho obtiznost a
zpusob, jakym je piedkladano studentim. Ucitelé chemie maji proto pied
sebou nelehky ukol: motivovat zaky a rozvijet jejich zajem o tento védni obor.

Moderni digitalizovany svét dnes piindsi fadu aktivizujicich metod,
které, v ptipad¢ adekvatniho zafazeni, Zaky aktivizuji, daji prostor jeho
kreativité¢ a pomohou piekonat vyukové stereotypy. Mezi takovéto metody se
fadi didaktické pocitacové hry. V predlozené diplomové praci je feSen
koncept tutorialni adventury primarné urcené pro upevnéni a prohloubeni

znalosti o kovovych prvcich.



2 Teoreticky rozbor

2.1 Chemie a jeji vvuka

Dnesni vyuka chemie na zdkladnich, ale i stfednich Skolach probiha
nejcastdji frontdlni formou vyuky. Zaci se uéi latku nazpamét
bez jakéhokoliv pochopeni vyznamu a to vétSinou vede ke vzniku jakési
. .chemofobie“. Martina Cerna (2017) z narodniho tstavu pro vzdélavani ve
svém ¢lanku o vlivu her s chemickou tématikou na efektivitu vyuky definuje

pojem ,,chemofobie 3 zptsoby:

a) Strach z chemickych slouc¢enin/chemikalii
b) Strach z chemie jako vyucovaciho pfedmétu

c) Strach z chemie jako takové

Podle autorky ¢lank hraje hlavni roli v oblibenosti pfedmétu chemie
ucitel. Jednou z moznosti, jak zaky vice namotivovat k popularité zminéného
pfedmétu uvadi napiiklad vyuziti ndzorné ukdzky jevl prostfednictvim

pokust, modeld, stavebnic, interaktivnich programii nebo formou hry.

Mok¥ejSova (2009) sdéluje, 7e v Ceské republice Zaci fadi chemii
mezi nejméné oblibené predméty. Zaky je predmét hodnocen jako obtizny,
nesrozumitelny a pfili§ teoreticky. Jednim z moznych pifedlozenych divoda
této neobliby zmifnuje ten, Ze tradi¢ni zptisob vyuky nevyhovuje potifebam
zakl a konstatuje, ze ve vyucovani by m¢l byt hlavnim ¢initelem skute¢né
zak, nikoliv ucitel. Podle Kalhouse a Obsta (2002) ucitel realné ovliviiuje
miru oblibenosti pfedmétu svym chovanim (nudnym vykladem, zadavanim
tézkych tkola a prehliZenim nevhodného chovani u nékterych zakil). Stejné
jako autofi Obst a Kalhous | Hanus§ a Chytilova (2009) uvadi, ze nizka mira
oblibenosti pfedmétu vznikd nudou nebo stavénim pred tézké tkoly a

nasledné dochazi k nekazni zak béhem vyuky.
Ctrnactova a kol. (2013) ve svém ¢lanku také konstatuji, e Zaci
Vv celé Evropé povazuji chemii a celkové pfirodovédné pfedméty za obtizné a

ucivo za nepotiebné pro kazdodenni zivot.
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2.2 Chemie a jeji RVP

S cilem vzbudit zajem zaku o prirodovédné i technické obory a zménit
tradi¢ni Skolni vyuku, v roce 2000 zasedala Evropska rada v Lisabonu, kde
dospéla k zavéru, ze by mél byt vymezen evropsky ramec, ktery by definoval
nové zakladni dovednost V oblasti vzdélani. Po zminéném zasedani bylo
vydano Doporuceni Evropského parlamentu a Rady Evropy o kli¢ovych
kompetencich a byl predepsany jejich Evropsky referenéni ramec. Ten je
charakterizoval jako nezbytnou vybavu, jez vSichni potiebuji ke svému
osobnimu rozvoji, ob¢anstvi, zaclenéni do spolecnosti a pro profesni zivot.
Referen¢ni ramec zahrnoval celkem 8 kompetenci, mezi které se fadi i ty
Z oblasti védy a technologii. VySe uvedené jsou pro vyuku chemie zcela
principy pfirody, zakladni védecké pojmy, zasady a metody, obecné
technologie, technologie ¢i procesy vyroby a samoziejmé porozumeéni

dopadu védy a technologii na okolni piirodu (Ctrnactova a kol., 2013).

V Ceské republice byly v obdobi 2000 az 2010 sepsany tzv. ramcové
vzdélavaci programy (RVP) jednotlivych stupiit vzdélavani. Ramcovy
vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani (RVP ZV) byl zaveden od roku

2007 a nesl v sob¢ vyse zminény termin klicové kompetence.

Chemie v ramcovém vzdélavacim programu pro zakladni skoly se
fadi spolecné s fyzikou, pfirodopisem a zemépisem do vzdélavaci oblasti
,,Clovék a piiroda“. Tato oblast je pfevazné zaméfena na rozvoj komplexniho
pohledu na vztah mezi ptirodou a Elovékem. U¢i Zaky rozpoznavat souvislosti
mezi ptirodou a lidskou ¢innosti (zavislost €lov€ka na ptirodnich zdrojich,
dasledky vlivu lidské konani na stav Zivotniho prostfedi a na lidské zdravi)

(Jefabek a Tupy, 2005).

V ramci RVP uvadi Ctrnactova a Kol. (2013), Ze v chemii patfi
K prvnimu typu dovednosti pouziti jednotlivych chemickych pojmi a teorii k
feseni ukolt a problematickych situaci. Lze zminit naptiklad tvorbu vzorce
nebo odvozeni nazvu slouéeniny, sestaveni a vy¢isleni chemické rovnice,

chemické vypocty, odvozeni vlastnosti latek z jejich slozeni, vysvétleni



chovani latek v riznych typech chemickych reakcich. Uvadény druhy typ
dovednosti je v chemii nejvyznamngjsi. Jedna se 0 dovednosti spojené s
provadénim chemickych experimenttl. Zaci musi byt schopni sestavit
jednoduché chemické aparatury, provadét experimenty, pozorovat jejich
priabéh a vyvozovat zavéry reakci. Do tieti skupiny dovednosti ve vyuce
chemie se fadi komunikace a vztah mezi uditelem a zaky. Zaci naptiklad
odpovidaji na otazky ucitele a provadéji chemicky experiment na zakladé

ucitelova zadani.

Zavedenim RVP se cilila zména tradicni vyuky predmétt, avSak stale
je snaha co nejvice motivovat zdky k zdjmu zejména o pifirodovédné
pfedméty. Velikym piinosem se jevi ,,badatelsky orientovana vyuka“. Tato
forma vyuky je zaloZena na vlastnim zkoumanim zaki, pfi kterém se uplatiiuji
aktivizujici metody. V ramci ,,badatelsky* orientované vyuky dochazi ke
stanoveni a ovérovani hypotéz, planovani vyzkumu, experimentovani, tvorby
zévéra a diskusi (Ctrnactova a kol., 2013). O aktivizujicich vyu¢ovacich
metodéach se zmituji i Manak a Svec (2003). Uvadgji, e hlavni piednosti
téchto metod je prispéni K osobnimu rozvoji zéka, a to k samostatnosti,
zodpovédnosti a kreativité. Autofi dale konstatuji, Ze pouziti aktivizujicich

metod vede i k vytvafeni pfiznivého klimatu ve tfideé.

2.3 Vvukové metody

Podle Manzka a Svece (2003) vyukové metody slouzi k prekonavani
stereotypt ve vyuce a prispivaji ke zkvalitnéni edukac¢niho procesu. Vyukové

metody se déli na 3 zékladni skupiny:

1. Klasické vyukové metody
2. Aktivizujici metody

3. Komplexni vyukové metody



Klasické wukové metody pod sebou dale zahrnuji:

a) Metody slovni (vypravéni, vysvétlovani, piednaska, prace s textem a
rozhovor)

b) Metody nazorn¢ — demonstra¢ni (pfedvadéni a pozorovani, prace
S obrazem, instruktdz)

€) Metody dovednostn¢ — praktické (napodobovani, laborovani a

experimentovani, vytvaireni dovednosti, produkéni metody)

Aktivizujici metody se vymezuji jako postupy k dosazeni vychovné —
vzdélavacich cili na zakladé samostatné prace zaku pii které se klade diiraz
na brainstorming a feSeni problémovych situaci. Autor konstatuje, Ze
na zéklad¢ téchto metod zaci vice vnimaji pouzivané metody nez predkladané
ucivo a vice se upiednostiuje zajem studentl a jejich individudlni potieby.
Pod tyto metody se zafazuji metody diskuzni, metody feSeni problémil,

metody situacni a inscenacni, didaktické hry.

Komplexni vyukové metody jsou nejrozsahleisi skupinou, kam patfi:

a) Frontalni vyuka

b) Skupinova a kooperativni vyuka
c) Partnerska vyuka

d) Individualni vyuka, samostatna prace zaku
e) Kritické mysleni

f) Brainstorming

g) Projektova vyuka

h) Vyuka dramatem

i) Oteviené uceni

J) Televizni vyuka

k) Uceni v Zivotnich situacich

[) Vyuka podporovana pocitacem
m) Hypnopedie

n) Sugestopedie a superlearning



2.4 Didaktické hry

Maiiak a Svec (2003) uvadsji, Ze hry jsou svobodng volené aktivity,
které v sob¢ zahrnuji cil a hodnotu. Didaktické hry vice motivuji zaky k uéeni
a ziskané dovednosti a védomosti jsou trvalejsi. Hra podle autorii dale rozviji
predstavivost a podporuje aktivitu, samostatnost a kreativitu. Slavik a Novak
(1997) také dodavaji, ze didaktické hry zaky aktivizuji, a dokonce mohou

vylepsit 1 socialni atmosféru skupiny.

Kalhous a Obst. (2002) ve své knize uvadéji, ze didaktické hry jsou
pro zaky silnym motiva¢nim prvkem a lze je vyuzit ve vSech vyucovacich
pfedmétech. Jedna se o programy navrzené jako zabavnd hra slouzici
Kk procvicovani a upevitovani probirané latky. Naptiklad vyuka programovani
je na vétsin¢ Skol zafazena do zdjmové Cinnosti a uc¢i zédky smysluplné
pracovat s pocitaCem a rozviji jejich tvotfivost. Piinos pocitact, konkrétné
poéitatovych didaktickych her uvadi také Cernochova a kol. (1998). Sdéluji,
ze didaktické hry provozované na pocitaci rozviji mySleni, informacni

dovednosti, dokonce utvari pamét’ a postieh u zak.

Podle Cerné (2017) didaktické hry rozviji zdravou soutéZivost,
procvi¢uji komunikaéni dovednosti zaku, jejich vyjadiovaci schopnosti,
napomahaji sebekontrole a socializaci. Uceni zde probiha zcela ptirozenou
formou. Aby bylo dosazeno edukac¢niho cile, musi byt hra pro zaky atraktivni,
méla by je dokéazat pobavit a hlavné€ vzdélavat. Pokud hra splituje tyto normy,

Zaci si upeviuji ziskané védomosti a dovednosti efektivné;ji.

2.5 PocCitacova podpora vvuky zaka

Mezi pocitacovou podporu vyuky zdka se fadi multimediélni
programy, simula¢ni programy, modelovani, testovaci programy, informac¢ni
zdroje a virtualni realita. Uvedené multimedidlni programy piedavaji
informace ptfes smysly, obsahuji text, obrazky, animace, zvuk a
videosekvence. Casto se oznaCuji, Ze maji encyklopedicky charakter.
Simulaéni programy piiblizuji zdkim reédlné jevy, které se d&ji ve svéte.
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Testovaci programy zjistuji mnoZzstvi osvojenych znalosti, schopnosti a
dovednosti zakl. Informacni zdroje jsou to zdroje informaci urCené
provyuku a pfi virtudlni realit¢ se ve vyuce zdci setkdvaji piimo se

simulovanou realitou (Slavik a Novak, 1997)

2.6 Didakticka hra ve vvuce chemie

Cerna (2017) ve své praci uvadi vysledky vyzkumu tykajici se vyuZiti
her ve vyuce chemie. Vysledky byly zjiStény na zaklad¢ testovani zakl po
dobu 9 tydnti na 8 zakladnich skolach ve 2 paralelnich tfidach. Jedna paralelni
ttida byla stanovena jako experimentalni skupina, kde ucitel vyuzival
vytvotenych hernich aktivit. Druh4 tfida byla ur¢ena jako kontrolni skupina,
kde kantor vyucoval prostiednictvim frontdlni vyuky. Dfive nez zacalo
testovani, byl zakiim zadan vstupni test, ktery me¢l slouzit ke zjisténi
védomosti zakid a K naslednému vyhodnoceni vyuzitelnosti didaktickych her
ve vyuce. Na konci studie psali Zaci kontrolni test, jimz se zjistil aktualni stav
védomosti.

Vysledkem testovani bylo zjisténi, Ze tiida, ve které probihala vyuka
s pomoci didaktickych her méla lepsi vysledky nezli tfida, kde vyuka
probihala , klasickym® zpisobem. Na zakladé téchto vysledkt autorka uvadi,
ze uziti didaktickych her ve vyuce chemie zvysuje efekt uceni.

Dalsi vyzkum zabyvajici se vyuzitim konkrétni didaktické hry (STD)
ve vyuce organické chemie provedl Jeongho a kol. (2018). Vysledkem jeho
testovani bylo zji§téni, ze hra STD je pro zaky didakticky p¥inosna. Zakim
pfislo uceni zébavné, motivujici, zdokonalovalo jejich analytické dovednosti,

1épe porozuméli ucivu a rozvijelo jejich spolupraci s vrstevniky

Oveéfeni vyuzitelnosti hry Chemmy Card 6-1 pfi vyuce nomenklatury
anorganickych sloucenin provedli Lutfi a Hidayah, (2018) ve 2 indonéskych
tiidach. Vysledkem studie byla vétsi motivace, bdélost zaki a prokazalo se,
ze pouziti hry Chemmy Card 6-1 je pro studenty piinosné, aby se 1épe ucili,

a tak efektivné dosahli vzdélavaciho cile.



V moderni dobé se potykdme s fadou technologii. Studie provadéna
na Jakartskych Skolach testovala naptiklad moznou implementaci mobilni hry
(MGBL) do vyuky. Tato studie zjistila pozitivni vliv na studijni vysledky
zaka, ktefi hrali vySe zminovanou mobilni hru. Hra se jevila zabavna,
zajimava a prakticka z hlediska osvojovani si chemického uciva. Velikym
pfinosem byl také fakt, ze tato alernativni vzdé€lavaci sluzba mulze byt
vyuzivana kdekoliv a kdykoliv z hlediska vlastnéni mobilnich zatizeni.

Autofti studie uvadi, ze chemicky material prezentovany jako mobilni
hra zvysuje zajem studentl a usnadiuje jejich porozuméni (Cahyana a kol.,
2017).

Régo a kol. (2017) dotaznikové Setfili vyuziti vyukovych her
v chemii. Dospéli se k zavéru, Ze pouzivani vyukovych her je uéebni nastroj,
ktery usnadniuje uceni tim, Ze vyvolava zajem u studenta a motivuje jej, aby
se ucil ptijemngéji. Ziskané vysledky proto naznacuji, ze didaktické hry jsou

efektivni nastroje v procesu vyuky a uceni chemie.



3 Cil prace

Cilem diplomové prace bylo vytvotit edukativni pocitacovou hru
odehravajici se v kulisdch mésta Jihlavy, ktera by byla pouzitelna pro vyuku
chemie. Soucasti projektu bylo i praktické ovéteni didaktické vyuzitelnosti
ve vyuce na ZS.

Vytvorena hra typu adventura by méla slouzit jako ué¢ebni pomucka
vhodna pro aktivizaci zakl a upeviovani vzdélavaciho obsahu z oblasti
tematického celku ,,Kovy“. Primarné by méla byt uréena pro 2. stupeti ZS a
7aky niz§iho stupné viceletych gymnazii. Ukolem hry je aktivné opakovat a
ptipadné obohacovat znalosti 0 prezentované ucivo chemie. Dale pak také
rozsitovat védomostni obzory i z dalSich vzdé€lavacich predmétt, jako je
d&jepis ¢i zemépis, resp. vlastivéda.

Hlavnim cilem bylo motivovat Zaky ke zvySeni zajmu

0 vyukovy predmét chemie.



4 Tvorba hry

Na tvorbu hry byl vyuzit software Wintermute Engine Project
Manager. Tento freewarovy program slouzi pro tvorbu pocitacovych
adventur. Na upravu predméti byl pouzit program GIMP 2. Soucasti hry jsou
autorské fotografie mésta Jihlavy a kreslené postavy, které vlastnorucné

piipravila studentka JihoCeské univerzity, Jenifer BartisSkova.
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5 Putovani alchymisty Antonica

V nasledujici ¢asti bude popsan technicky scénai. Hra se odehrava
v Jihlaveé, kde alchymista Antonicus putuje pies jeji nejzajimavéjsi mista.
Hrac¢ ho provazi na vypravé do jihlavského podzemi a s plnénim ukolti mu
pomadhaji vyznamné osobnosti, které maji k méstu blizky vztah.

Textova Cast je uvedena dvéma zpusoby: replikami postav a texty
v lexikonu. Repliky jsou zamérné koncipovany jako veselé verse. Autorskym
zamérem byl jejich hravy, expresivni vyraz. Béhem cesty je hra¢ z lexikonu
piiméfenou formou vzdélavan predevs§im 0 chemické problematice, dale pak
0 osobnostech a zajimavostech mésta Jihlavy. Zde uvedené poznatky
koresponduji s pointou dé&je jednotlivych scén. Lexikon je v diplomové praci
uveden jako samostatna podkapitola scén.

Adventura zacind Gvodni strankou s pozadim Brany Matky Bozi
(obr.1). Herni menu je doprovazeno hudbou a po kliknuti na poli¢ko ,,NOVA

HRA* je hra¢ pfenesen na prvni scénu, Viz obr. 2.

Wo.\qénwi allehymisstiy Ghromica

HOVA HAA

HAHRAT HAII

KOHEG

Obr. 1: Titulni obrazovka
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5.1 Scéna 1 — Brana Matky Bozi

Obr. 2: Scéna 1 — Brana Matky Bozi

Hra¢ se u Brany Matky Bozi poprvé setkava s duchem alchymisty
Antonicem (vpravo Zzlut€¢ oznacené pole) a také se Zzluté¢ ohraniCenym
lexikonem. Po kliknuti na Antonica ho duch pfivita a pozada o pomoc
S plnénim jednotlivych ukoli.

Duch Antonicus:

Kliknutim na avatara, znazorfujiciho zminéného alchymistu, duch
promluvi:
"Antonicus jméno mé."
"A mam prani jediné."
"Potrebuji pomoc tvou."
"Silu hledam ukrytou."
"Zrakiim pry je dobre skryta."

"Takova je realita."

Pokud by hra¢ chtél ptejit na dal§i scénu diive, nezli si promluvi
s Antonicem, hra mu to neumozni a vygeneruje text:
"Kam se Zenes? Nac ten spech?"
"Zvolni ten sviij zbrkly beh."”
12



P#i kliknuti na lexikon se zobrazi informace o Bran¢ Matky bozi, viz
kapitola 5. 1. 1.

Po ptedani zpravy opousti hra¢ scénu kliknutim do Cervené vyznacené

oblasti a pfesouva se na scénu 2.

5.1.1 Lexikon

Brana Matky Bozi

Pfedstavuje zifejmé nejznaméjsi dominantu Jihlavy.
Je posledni dochovanou branou méstského opevnéni.
Nyni slouzi jako vyhlidkova véz.

[] zpét

Obr. 3: Scéna 1 — Brana Matky Bozi
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5.2 Scéna 2 — Morovy sloup

Obr. 4: Scéna 2 — Morovy sloup

Na obr. 4 se hra¢ ocitd na hornim namésti mésta, konkrétné
u morového sloupu (Cervena oblast). Pokud klikne na Antonica, duch
ho odméni vtipnymi rymy a predmétem do inventare, ktery se mu bude
pozdéji hodit. Lexikon opét hrace odkazuje do textové Casti a tentokrat
ho informuje o dé&ji hry (obr. 5).

Duch Antonicus:

"Ze uz ti zas kruci bricho?"
"Dokazes byt chvili ticho?"
"Nenecham té prece v brynde."
"Zdravim v hlavce vybavim te."
"Brukev hlad tviij utisi.”

"Nebo maluj zatisi."

Pokud hra¢ znovu klikne na Antonica, ten doda:
"Konzumace zeleniny..."
"...zarukou je velké psiny."”

"Zahy dostavi se kvas,..."

14



"...ktery strasi jako das."
"A tech zivin v malé hlavce...”

"..uzasnd je koncentrace!”

Pokud by hra¢ chtél piejit do dalsi lokace diive, nez vyslechne
Antonica, duch mu sdéli:

"Tlaci té snad tvoje tretry?”
"Co te nuti kousat metry?"
"Vydychej se, zklidni hormon."

"Ted zas pridej, jde sem mormon."

Jestlize hra¢ vse splnil, muze piejit do dalsi lokace kliknutim na

¢ervené pole morového sloupu.

5.2.1 Lexikon

Alchymista Antonicus té zada o pomoc. Bude$ ho provazet
na vypravé do jihlavského podzemi. Cestou se dozvis Fadu
zajimavosti, a to nejen o Jihlavé. Bude té poucovat také

o rlznych kovech. Nediv se mu, vzdyt je to prfece duch
alchymisty.

[] zpét

Obr. 5: Scéna 2 - Pfivitani

15



5.3 Scéna 3: Sv. Jakub

|

Obr. 6: Scéna 3 — Socha Sv. Jakuba

Ve treti scéné se hra¢ nauci vyhledat a sebrat predméty kliknutim na
né. Svaty Jakub pfi tom hra¢e nabada k prvnimu ukolu, a to K sebrani
pifedmét a vraceni mu musle. Ve zminéné scéné je opét pritomen lexikon,
ktery poprvé podava informaci o kovu (kapitola 5. 3. 1).

Svaty Jakub:

"Vypadate krapet usle."”

"Ja tu zrovna vencim musle."

"Jedna je vSak znacné trhla."

"Potvora mi nékam zdrhla."”

Po sebrani musle hra vygeneruje text:
"Kam utikas divny mizi?"

"Mel jsi smiilu, uz té drzim!"

Hra¢ ze svého inventate daruje Jakubovi nalezenou musli a je za to

patfi¢né odmenén se slovy:
"Ty mas moji hrebenatku?"
"Zde jest perla na oplatku."”
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Po opétovném kliknuti na sochu Jakuba dodava:
"Je jim Sumdak Bozi soulad."”

"Proc se chtéji porad toulat?"

Jakmile hra¢ sebere hypermangan, hra informuje, Ze si ma tuto

lahvicku ponechat pro nékoho jiné¢ho:
"Na podstavci si tu hovi..."
"...zvlastni roztok fialovy."
"Vezmu si ho do uschovy.”

"K ¢emu by byl Jakubovi?"

Hra¢ se mize kdykoliv vratit zpét pied Morovy sloup (Cervené pole
vpravo) nebo jit na scénu 4 (Cervené pole vlevo). V piipadg, ze ale nesebere
pfedméty u Jakuba a nedaruje mu ztracenou musli, bude se po ¢ase muset

vratit zpét.

5.3.1 Lexikon

Vapnik (Ca)

Vapnik je nejhojnéji se vyskytujicim minerdlem v lidském téle.
Hraje zcela nezastupitelnou roli pro zachovani zdravi nasich
kosti a zubl. V nich je obsaZzeno 99 % vedkerého vapniku.
Stejné& dlleZitou funkci ma ale i pro dalsi organismy (mékkyse).
Obdivuhodna je rozmanitost schranek (exoskeletl) a dal$ich
vapenatych Utvaru, které vytvareji.

Pro nas jidelnicek je nezbytny nejen dostatek samotného
vapniku, ale i vitaminu D, ktery pomaha pfi jeho ukladani do
kostni hmoty.

[] zpét

Obr. 7: Scéna 3 - Vapnik
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5.4 Scéna 4 — Sv. Sebestian

Obr. 8: Scéna 4 - Socha Sv. Sebestiana

V této lokaci musi hra¢ nejprve splnit pozadavek Sebestiana. Pokud

klikne na ¢ervené pole vpravo (k muzeu) je napominan:
"Kam tak letis jako vitr?"

"Ze musis dat tweet na Twitter?"

Po kliknuti na sochu je hra¢ informovan, aby obdaroval Sebestiana

hypermanganem.

Svaty Sebestiin

"Jak tu ¢lovék stdle stoji..."
"Zacaly mé svedit nohy."”
"V té levé mi divné cuka."

"Boze, to jsou ale muka."

Po splnéni tkolu — darovat hypermangan, hra¢ dostane Sip se slovy:
"Hypermangan je tvym lékem!"

"Mykoza se zalkne vztekem."

"Je to silna dezinfekce."

"Plisenn nohou zvlddne lehce."

Pokud klikne znovu na Sebestiana, ten dodava:
18



"Lécba zada jistou kazen."
"Snad je lepsi preckat lazen..."
"...nez mit nohu drevenou."”

"Ten sip byl tvou odmeénou."

Pokud hra¢ zapomnél splnit ukoly v pfedchozi scén€é, miize se
kdykoliv vratit k Jakubovi viz ¢ervené pole vlevo.
Informace o dal$im kovu se zobrazi po kliknuti na Zlutou oblast

lexikonu. Text lexikonu ze scény 4 je zobrazen na obr. 9.

54.1 Lexikon

Mangan (Mn)

Mangan je tvrdy kov, ktery se pouziva v metalurgii jako piisada
do slitin, katalyzatord a barevnych pigmentd. Tvoii Fadu
sloucenin, jako je napfiklad oxid manganicity, jinak nazyvany
burel. Byl znamy jiz od starovéku, kdy nasel uplatnéni pfi vyrobé
skla. Dalsi pouzivanou sloucenou na dezinfekci byl manganistan
draselny, neboli hypermangan.

[] zpét

Obr. 9: Scéna 4 - Mangan
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5.5 Scéna 5 — Muzeum 1

Obr. 10: Scéna 5 - Vchod do muzea

Hra¢ se nachazi pted vchodem do muzea. Z této scény Se nemuze
vratit zpét k Morovému sloupu, ale muaze kdykoliv vstoupit (Cervené
zobrazené pole) do muzea. Ukolem je sebrat mosazny kli¢. Lexikon nabizi
informace o dalsim kovu — médi (obr. 11). Pokud hra¢ vstoupi do muzea

drive, nezli sebere kli¢, bude se pro n¢j muset pozdéji vratit.
Jestlize hrac sebere kli¢, hra vygeneruje text:

"Mosazny kli¢ na chodniku..."

" ..v inventari bude vinziku."
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55.1 Lexikon

Méd’ (Cu)

Méd' je kovovy prvek nacervenalé barvy, ktery clovék
pouziva jiz od starovéku. Kov se dokaze na vzduchu
chranit proti dalsi korozi tim, Ze se pokryje tenkou
zelenou  vrstvickou  uhlicitanu  médnatého  neboli
médénkou. Slitina médi se zinkem (Zn) se nazyvd mosaz.
Ta se pouzivd k vyrob& rtznych hudebnich nastrojd,
dekorativnich predmétl a Sperkd.

] zpét

Obr. 11: Scéna 5 — M&d’

5.6 Scéna 6 — Muzeum 2

Obr. 12: Scéna 6 - Filoména

V této lokaci je za tkol sebrat dyku, vyslechnout si Filoménu a

obdarovat ji perlou, kterou hra¢ obdrzel ve scéné 3 od Jakuba. Vedle
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Filomény se nachazi lexikon se zajimavostmi o cinu a informuje o jedné
z jihlavskych povésti (kapitola 5. 6. 1).

Je povoleno kdykoliv piejit do scény 7 (Cervena oblast vpravo) i bez
sebrani dyky, ale hraci by opét v dalsich scénach chybéla. Zpét pied vchod
do muzea je v této Casti také umoznén, viz cervené pole vlevo.

Filoména:

"Muz jen neustdle kaze."

"Muize mit i silné paze."

"Vsak Zena viadne vtipem..."

"..lip jak strelec sipem."

"Tak pravi zdejsi legendy."

"A v tom je kouzlo pointy."

Po sebrani dyky se zobrazi text:
"Cepel Stithld jako lan."
"Spatna povést dyky dan."

"Ty ji strez jak oko v hlave."”

"Kdyz chces chodit po Jihlave."

KdyZ Filoména obdrzi perlu, obdaruje hra¢e cinovym pohdrem se
slovy:

"Smutna je ta perla leskla."

"Tipyti se jak slza ze skla."

"Zde je ma cise cinovd."”

"Ma stesti jako podkova."

Po opétovném kliknuti dodava:
"Tajemstvi perly vznesené."”

" Co myslis, Ze vi§ o Zene?"
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5.6.1 Lexikon

Cin (Sn)

Cin se tadi mezi kovy, které zname jiz od starovéku, kdy byl spole¢né
s médi (Cu) vyuzivan jako soucast slitiny zvané bronz. Kov je odolny
vi¢i korozi, ale neni prili§ tvrdy. Lze dobfe valcovat na tenké félie
pouzivané jako obalovy material STANIOL. Pfed objevenim porcelanu
byl cin dllezitym materidlem pro vyrobu taliil a ¢i$i. Dnes se s cinem
shleddme ve formé drobnych hracek (cinovych vojacké) a medaili.

Spanélska méda v Jihlavé

Mladé purkmistrové se jednoho dne ve Vidni zalibily $panélské limce,
tak si je koupila a do Jihlavy privezla. Prikladem pani purkmistrové se
zadaly ridit i dalsf jihlavské Zeny a jejich manzellm a otclm nezbylo
nic, nezli sadhnout hloub&ji do mé&scd. Muzlm se nelibilo utrdcet za
moédu Zen, proto rada jihlavskych kongel& pod prisnymi tresty tuto
novou modu zakazala. VSechny Zeny ve mésté pod vedenim
purkmistrové se vzboutili a na nékolik dni se shromazdily v hospldce
u jedné vdovy. Muzi nakonec ustoupili a limce jim povolili. Od té doby
se shromazdisté vzbourenych jihlavskych Zen nazyva ,Na trucbabé".

[] zpét

Obr. 13: Scéna 6 — Cin

5.7 Scéna 7 — Muzeum 3

Obr. 14: Scéna 7 — Vojak
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Nachazime se u vojaka, odkud se hra¢, pokud na néco zapomnél, mize
dostat zpét k Filoméné (Cervené pole vlevo). Pokud klikne na ¢ervené pole
vpravo, hra ho pokara:

"Nase cesta neni dostih."

"Za zbrklost nam hrozi postih."

Cilem hrace je zde vyslechnout vojaka, ktery mu zadé tikol obdarovat
ho dykou, kterd je uloZena v inventafi. Ziskal ji v pfedchozi lokaci u
Filomény.
Vojik
"V telce zrovna davaj Spartu."
"Ja tu musim drzet vartu."
"Neustale désna smitla."
"To je moje cernd miira."”
"Kde ja nechal ty své zbrane?"

"Starosti mi barvi skrane."”

Za dyku vojak daruje hraci olovéné kule:
"Diky mnohé za tvou snahu!"

"Predej mi ji bez priitahu!"

"Odmeéna je kulova."

"4 to myslim doslova."

Po opétovném kliknuti dodava:
"Nech mé tady slastné snit.”

"Jak by slo svét odvsivit."

Lexikon zde podava informace o olovu (obr. 15).
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5.7.1 Lexikon

Olovo (Pb)

Olovo je toxicky kov, ktery je znam lidstvu jiz od starovéku.
Otrava se vyznaluje bledosti obli¢eje a rtd, anémii, bolestmi
hlavy, poskozenim mozku a poruchami centralniho
mozkového systému. Onemocnéni se nazyva saturnismus,
protoze alchymisté spojovali olovo s fimskym bohem
Saturnem.

[] zpét

Obr. 15: Scéna 7 — Olovo

5.8 Scéna 8§ — Muzeum 4

Obr. 16: Scéna 8 — Fotograf
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Na obr. 16 je zachycen fotograf, dievéna skiin, lexikon a ptechod zpét
do scény 7. Jako u vSech jinych scén se zde muze hrac z lexikonu dozveédét
nové informace, tentokrat o hot¢iku (kapitola 5. 8. 1). Pfechod vpted je mu
umoznén az po splnéni vSech ukolt, ke kterym je navadén od fotografa.

Fotograf:

"Jeste nechod nikam pryc."

"Kampak ja dal ten sviij klic?"

Jakmile fotograf obdrzi kli¢, ktery byl diive nalezen pfed muzeem

povida:
"To je zazrak, to je Stigro."”

"Doufam, ze ti v hlavé bliklo."

SKkrin:

"Pozdrav Pdnbiih, ja jsem skrin."
"Nejsem prece o nic min,..."
" ..nezli hlasu ozvena,...”

"...protoze jsem drevend."

Hra¢ musi vlozit kli¢ do sktiiiky a hra vygeneruje text:
"Klika vrzla, cvakl zamek."

"Netvar se jak jelimdnek."

"Mas snad trochu upito?"

"Nevejrej jak jelito!

Po opétovném kliknuti na skiin adventura dodava:
"Vsechno uz je na svém miste."

"Muizes pokracovat v jizde."

Jakmile se naposledy klikne na fotografa, ten daruje hoicik a

presméruje hrace do dalsi scény:

"Fotograf je panem casu."
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"Zachyti i zrnko prachu.”
"Kapku deste pred dopadem."
"Vlocku, kterd ztuhla chladem."
"Venuji ti horcik v prasku.”

"Ted vyrazim na Aljasku!

5.8.1 Lexikon

Hoicik (Mg)

Vyznam prvku je dan jeho vyskytem v molekule chlorofylu.
Dilezity je ale i pro &lovéka, protoze zabezpeluje spravnou
¢innost svall a nervd. B&Zné se mizeme setkat se slitinou
dural (slitina horciku s hlinikem, médi a manganu).

V minulosti se smési praskového hoiciku s okyslicovadlem
pouzivaly jako fotograficky blesk.

[] zpeét

Obr. 17: Scéna 8 - Hof¢ik
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5.9 Scéna 9 — Kostel sv. Ignace

Obr. 18: Scéna 9 - Kostel sv. Ignace

Na obr. 18 se v poptedi nachdzi knize Bruncvik, ktery zada o pomoc
se lvy, pro které daruje tinkturu. V pozadi scény je kostel svatého Ignace
z Loyoly. Informace 0 ném viz lexikon (obrazek 19). Z této pasaze je
umoznén prechod pred radnici, a to diky cervenému poli vpravo.

Bruncvik:

"Ja jsem Bruncvik, knize."

"Pristup ke mné blize."
"Stale hledam ty své Ivy."”

"Jdou mi pékné na nervy."

"Kdyz je proto nékde potkas..."

"...tak se na mé klidne odkaz.”

"A predej jim tento flakon."

"Ja zde musim strezit zakon."

Po kliknuti znovu na knizete, dodava:

"Mé dve selmy kockovite..."

...téz suzuji parazité...

Dones jim mou tinkturu.
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Tak se vydej na turu!

5.9.1 Lexikon

Kostel svatého Ignace z Loyoly

V severnim rohu Masarykova nameésti (centrum meésta) stoji
byvaly jezuitsky kostel. Tato jihlavska dominanta je typickou
rané barokni stavbou.

[] =zpét

Obr. 19: Scéna 9 — Kostel sv. Ignace

5.10 Scéna 10 - Radnice

Obr. 20: Scéna 10 — Radnice

Scéna 10 je kiizovatkou do nékolika scén. Kliknutim na Cerveny

obdélnik uprostied silnice se hra¢ piesune do scény 13. Nejprve je ale nutné
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splnit ukoly v nékolika nasledujicich lokacich. Cervenym trojuhelnikem se
vrati hra¢ zpét pred kostel a Cervenym polem vpravo je presmérovan
k Mincovné a to na scénu 12. Na scénu 11 (K méstskému znaku) se hrac
dostane kliknutim na oblast dvefi se znakem, viz vyznacena oblast na obr.

20. Pozadi scény tvoii radnice mésta o niz informuje lexikon.
Kliknutim na oblast pro piechod do scény 13 hra vygeneruje text:
"Davej pozor. Koukej na zem!"

"Kam to slapes? Jsi snad blazen?"

Na obr. 10 je také zachycen svaty Ignac, ktery zada o dar:
Svaty Ingnac:

"Rekli mi véera Igndci,..."

"...mas tu zas néco na praci.”

"Vymitam dabla i certy."

"Nekdy snad usetrim nerdy."”

"Zenu je blesky hoiciku."

"Planu jak fanda Baniku."

"Vsak tenci se mi zasoba."

"A to je moje pohroma. "

Po darovani hoi¢iku Ignac hrace konstatuje a daruje tabletky:
"Tak jsem byl véera na radnici.”

"Vsichni tam dumaj’, co s dalnici."”

"A kazdy tam md na stole..."

"...docela divny pilule."”

"Hrst vzal jsem jich jak honorar."

"Kdyz nad hlavou mam svatozar."”

"Za pomoc tvou ti dekuji..."

"...a par tablet ti venuji."

Po opétovném kliknuti dodava posledni vers:

"Ja jsem rytir exorcismu."
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"Nebojim se, Ze tu zZkysnu."
"Vzdy v blizkosti radnice..."

"...prace byva nejvice."

5.10.1 Lexikon

Jihlavska radnice
je historicky komplex domd, ktery se nachazi v centru
meésta.

Jihlava
(némecky Iglau) je stfediskem Kraje Vysocina. Lezi na
Ceskomoravské vrchoviné. Byla zalozena ve 13. stoleti

jako hornické mésto. TéZilo se zde stiibro. Dnes zde Zije
priblizné 51 tisic obyvatel.

[] zpét

Obr. 21: Scéna 10 — Informace o Jihlavé
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5.11 Scéna 11 — VVchod radnice

Obr. 22: Scéna 11 - Znak mésta

Ve scéné 11 je uveden znak nad vchodem do méstské radnice.
Ve znaku je uveden 2x &esky lev a 2x jihlavsky jezek. Ukolem hrade je
poslechnout si problémy jak Ivi, tak jezki a obdarovat je 1ékem z inventare.
Po splnéni ukolii se hra¢ miize vratit zpét pred radnici kliknutim na Cerveny
obdélnik umistény na fotografii dole.

Pii kliknuti na lexikon se =zobrazi text uvadé¢jici informace
0 jihlavském jezZkovi, ktery se nachazi ve vyse zminéném znaku.

Jezci:

"Strazime zdejsi méstsky znak."

"4 cekame tu na zazrak."

"Mame ted’ zrovna nesndze."

"Moc pribrali jsme na vaze."

"Chutna nam bilé pecivo..."

"Vsak Ivi meli by lécivo."

"S nami ted’ ale nemluvi."”

"A nam furt Skrunda v potrubi.”

32



"Pristupte blize s ditverou.”
"Poutniky lvi uz nezerou."”

"Ve mné ted’ hloda nervozita."
"Neb v kozZichu mam parazita."
"Bude mit navzdy jen muj vdek,...

" ..kdo zazene ho na utek."

Hra¢ daruje Iviim pudr, ktery obdrzel od knizete Bruncvika (scéna 9).

Lvi se mu odméni projimadlem pro jezky:

od Ivi.

"Zde je nase sila v lahvi."

"4 co doma? Ze jsou zdravi?"
"Zde je sily plna flaska."
"Budes skakat jako Raska."

Po opétovném kliknuti na lvy se zobrazi text:
"Ty si dej pozor na jezky!"

"Potvory, chodi jen pésky."

"Povidal jeden tramvajdk,..."

"...Ze jim ted Sploucha na majak."

"Poradil pry jim ortopéd,..."

"...Ze by byl lepsi rotopéd."

Hraovym tkolem je nyni vylécit jezky. Musi jim darovat projimadlo
Jezci ho odménti jehlou:

"Tady mas jehlu z bodliny."

"Vsak nedelej s ni kraviny."

"Klid, ticho a rozjimani."

"Jdeme lécit ujimani.”

Po opétovném kliknuti na jezky dodavayji:

"Klid, ticho a rozjimani."

"Stale léecim ujimani.”
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5.11.1  Lexikon

Jihlavsky jezek

Jezek ze znaku mésta se stal symbolem Jihlavy. Na nejstarsim
vyobrazeni znaku byl spole¢né s kralovskym Ivem (Jihlava byla
nejstarsi kralovské horni mésto) také jezek. Zirejmé se tam
dostal proto, Ze némecti obyvatelé si vykladali jméno svého
meésta - Iglau - od slova der Igel, coZz znamenalo jezek.

[] zpét

Obr. 23: Scéna 11 — Jezek ve znaku mésta

5.12 Scéna 12 - Mincovna

Obr. 24: Scéna 12 — Slunce
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Na budové mincovny se nachézi zlaté slunce. Ukolem je vyslechnout
si ho a darovat mu 1€k na deprese ve form¢ tablet. Ve scéné 12 se hrac
prectenim lexikonu dozvida o lithiu (viz kapitola 5. 12. 1). Z této pasaze je

umoznéno kdykoliv se vratit pied radnici, a to kliknutim na ¢ervené pole.

Sklebici se slunce:

"Sleduji zde to hemzeni."

"Mam z toho v zadech mrazeni."”
"Casto jen slzu uronim."

"Pada jak kvety jablonim."

"Tak to byla ma konfese.”

"Zbav na chvilku mé deprese.”

Po obdarovani, dostava hra¢ od slunce slanku soli se slovy:
"Ten siran lithny v tablete..."”

"...je mald tecka ve vete,..."

"...po které ndsleduje jen..."

"...ten horce vécny sen."

Pokud hrac¢ znovu klikne na slunce:
"Co delat s plnou slankou,..."
"...kdyz osud je ji bankou?"
"Ochutnej moje krystalky,..."

"...nez rozmetam svét na kvarky."
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5.12.1  Lexikon

Lithium (Li)

Lithium se tadi mezi alkalické kovy. Je to velmi lehky a mékky
kov, ktery lze snadno krajet nozem. V soucasné dobé se s nim
setkate ve formé lithiovych baterii. Své uplatnéni naslo ale také
v jaderné energetice, kde slouzi k odvodu tepla z reaktoru.

[] zpét

Obr. 25: Scéna 12 - Lithium

5.13 Scéna 13 — Kasna horni namésti 1

ODbr. 26: Scéna 13 - Kasna Poseidon

Ve scéné 13 je kasna horniho namésti, tzv. Poseidénova. Ukolem je

vyslechnout ji, splnit jeji tkol a tim se dostat ke krali moti. Hra¢ muze
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kdykoliv piejit k dolni kasn¢ viz obr. 30, avSak pozd¢&ji bude nucen se do této
Casti vratit.

"Ze chces vzbudit Poseidéna?"

"Mrknu se ti, je-li doma."

"Nejprve mi osol vinky."

"Stacilo by i par zrnky."

Aby se hra¢ dostal k Poseidonovi, musi kasn¢ darovat z inventéie
slanku, kterou dostal od sklebiciho se slunce ve scéné 12. Kasna poté

promlouva:
Diky, ted’ jsem ochucena...”
"...jak plazova dovolena."
"Zavolej na pana mori."

"Sleduj, uz se z vody nori."

Lexikon lezici na spodni strané kasny nam odhaluje zajimavosti

0 sodiku, viz kapitola 5. 13. 1.
5.13.1 Lexikon

Sodik (Na)

Sodik je nejb&zné&jsi prvek z alkalickych kov{. Stejné& jako
ostatni zastupci této skupiny se da krajet nozem. Je hojné
zastoupeny v zemské klFe, mofské vodé&, ale i v Zivych
organismech. Sloucenina chlorid sodny (NaCl) je
povazovana za zakladni slozku mofiské soli.

[] zpét

Obr. 27: Scéna 13 — Sodik
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5.14 Scéna 14 — Kasna horni namésti 2

Obr. 28: Scéna 14 — Socha Poseidona

Hrac je z pfedchozi pasaze prenesen do scény 14, kterd je zamétena
na detail sochy vladce moti. Po kliknuti na sochu, hra¢i ve verSich tika

0 svych strastech a pozaduje pomoc.
Poseidon:
"Moje site, to je bida."
"Pomiize snad jehla hbita."
"Navic mi moc nejde siti."

"Fakt, to uz je na zabiti."

Z inventaie je Poseidonovi darovana jehla a za odménu hra¢ obdrzi
rtut’. Tento jediny kapalny kov je pro hrace blize popsan v lexikonu.

"Na tu banku davej pozor."

"Mela by mit stale dozor!"

"7ivé stiibro je v ni skryto."

"Dalsi nemam, je mi lito."
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Po dal$im oznaceni vladce moti dodava:
"Site nejsou fusekle."

"Nekde jsou furt zasekle."

"To jsou ksefty! To je drina!”

"Koukas, jakda je to psina?"

Po vyslechnuti Poseidona se hra vrati zpét na obr. 26 a pii kliknuti na
kasnu se objevi text:
"Poseidona nech uz spat!”

"At ma pribéh trochu spad."

5.14.1 Lexikon

Rtut (Hg)

Rtut je jedinym kovem, ktery je za laboratornich podminek
kapalny. Urc¢ité si i vy vzpomenete na rtutové teploméry.
Pro¢ se ale prestaly vyrdb&t? MUlZe za to vysokd toxicita
sloucenin rtuti. V bézném Zivoté se s timto kovem setkavate
jesté ve formé& zubnich amalgdmi (slitiny rtuti stiibra, médi
a cinu). Dopad amalgadmovych plomb na lidské zdravi je
vSak minimalni.

[] zpét

Obr. 29: Scéna 14 — Rtut’
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5.15 Scéna 15 — Kasna dolni namésti 1

F T :
— o R

Obr. 30: Scéna 15 — Kasna Amfitrité

Pozadi scény 15 tvoii kasna bohyné Amfitrité lokalizovana na dolnim
namésti mésta Jihlavy. O této bohyni je zminka v lexikonu, ktery lezi v pravé
Casti kasny, text viz kapitola 5. 15. 1. Z této scény je hraci umoznén navrat
zpét K horni kas$né, ale na detail sochy Amfitrité se dostane az po kliknuti na
kasnu a jeji vyslechnuti.

Kasna:

"Amfitrité je ted doma."

"Uz se chysta na manzela."

"Chce ho zprazit, zatnout tipec."”

"Mozna bude uZzit skripec.”
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5.15.1  Lexikon

Poseidon je starofeckym bohem mofe a vodniho Zivlu.
Svym trojzubcem dokazal rozpoutat bouie a zemétreseni.
Rimané ztotoZznili Poseidéna s bohem Neptunem. ManZelkou
mu byla krasna bohyné Amfitrité, ale za prikladného
manzela on byt ani pii nejlepsi vili povazovan nemize.

Obr. 31: Scéna 15 — Starotecky buth mote

5.16 Scéna 16 — Kasna dolni namésti 2

Obr. 32: Scéna 16 — Socha Amfitrité

Na obr. 32 je socha Amfitrité, ktera pozaduje po hraci splnéni tkolu,
aby mohl jit ke kostelu sv. Jakuba, viz ¢ervené pole vlevo. Vedle bohyné je

umistén lexikon, kde jsou uvedeny informace o hliniku (obr. 33).
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Cervené zobrazena oblast vpravo vrati hrage zpét pied kasnu. Pokud

hra¢ klikne na oblast kostela sv. Jakuba diive, hra vygeneruje text:
"Na lebku ti spadla pixla?"
"Ze ti tvoje hlava kiksla?"
"Jesté tu mas, co na prdaci."

"Kam to tihnes jak ti ptaci?”

Amfitrité:

"Slysela jsem, ze pry nyni..."
"...manzelé se boji tchyni."

"A diky progresi genderu..."
"...boji se doma i v centru."”
"Pouhopouhy kontakt ocni,..."
"...Ze je pro né murou nocni.”
"Ucitelky pry v tom vali."
"Navic vSechny maji svaly..."
"Ja jsem ale starad skola."
"Tomu svymu délam... trola.”
"A protoze ja jsem v pravu,..."
"...nebudu mu délat... kavu."
"Vhodny predmét ostry..."

"...pomsti moje nozdry."

Po ptedani sipu Amfitrité, ona podékuje slovy a darem:
"Za Sip ti venuji kraba."

"Pockam si na toho sraba."

Po dals$im kliknuti bohyné dodéava:
"Nenecham se sebou orat!"
"Vsechny svaté budes volat!"

"Nenecham se sebou viacet!"”
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"V krvi budu ostii macet!"”

Jakmile hra¢ splni tkol, je mu povolen vstup ke kostelu sv. Jakuba.

Pti tom hra vygeneruje text:
"V Jihlavé jsme vsichni krasni,..."
"...jak mluvime stale basni."”
"Snazte se hledat spravny rym."

"4 svet ziistane veselym."
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5.16.1  Lexikon

Hlinik (Al)

Hlinik je velmi lehky kov s vybornou tepelnou a elektrickou
vodivosti. Proto je Siroce pouzivany v elektrotechnice.
Typickou slitinou je dural, ktery se vyznacuje znacnou
mechanickou pevnosti a nizkou hustotou.

Pouziva se v leteckém priimyslu ale také naptiklad na vyrobu
jizdnich kol, lehkych zebfik( nebo $ipt.

[[] =zpét

Obr. 33: Scéna 16 — Hlinik

5.17 Scéna 17 — Ulicka ke kostelu sv. Jakuba

Obr. 34: Scéna 17 — Rupert Timpl

Scéna 17 se odehrava v ulicce Mincovny ke kostelu svatého Jakuba.

Hra¢ovym tkolem je zde sebrat kruh a vyslechnout si Antonica a Ruperta
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Timpla. Hra¢ muze z ulicky kdykoliv ptejit k portalu (Cervené vyobrazené
pole).

Lezi zde na chodniku také lexikon, jenz zasvécuje hrace do toho, kdo
byl Rupert Timpl (obr. 35).

Antonicus:

"Napad nezna jizdni rad."”

"Muize prijit odevsad."

"Rano nebo z vecera."”

"Uderi té do cela."

"Inspiraci zajiskris."

"S napady je prosté kriz."

Rupert Timpl:

"Jmenuji se doktor Rupert Timpl."
"Mdlem navstévoval jsem zde gympl."
"LusStim tu vzorec lamininu."”

"A ty se ptas, kam na latrinu?"
"Hlavou mi kmitaji struktury."

"Tamhle mas obrovskou ceduli.”

Jakmile je sebran kruh, hra vygeneruje text:
"V Jihlaveé se doopravdy maj’."

"Zbudovali zde Vodni raj."

"Nejvetsi akvapark Vysociny."

"S kruhem tam uZijes spoustu psiny."”
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5.17.1  Lexikon

Rupert Timpl
rakousko-némecky biochemik
1933, Jihlava - 2003, Mnichov

Vyznamnou mérou prispél k pochopeni regulaénich procesi
matrixu (mezibunécné hmoty) probihajicich na molekularni
urovni. On a jeho kolega George R. Martin jako prvni izolovali
a popsali funkci glykoproteinu lamininu, ktery ma vyznamnou
roli v fidicich procesech embryonalniho vyvoje.

[[] zpét

Obr. 35: Scéna 17 — R. Timpl

5.18 Scéna 18 — \Vchod kostel sv. Jakuba

Obr. 36: Scéna 18 — Bedtich Smetana
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Ve scéné 18 se hrac setkava s Bedfichem Smetanou. Perlicka z jeho

zivota je uvedena v lexikonu lezicim pfed vchodem do kostela, viz kapitola

5.18. 1.

Skladatel v této ¢asti hry bude chtit byt obdarovan, avsak hrac ziska

pozadovany piredmét pozdéji.

V této ¢asti adventury je hrac¢i umoznén navrat do ulicky (¢ervené pole

vlevo) nebo piechod do dalsi scény (Cervené pole vpravo).

Smetana:

"Ditka moje nadana."”

"Jmenuji se Smetana.”

"Jak vzdy nékdo upozorni..."

"...travil jsem zde léta Skolni..."

"Rupnul jsem vsak u v§ech zkousek."

"Tedka by to chtelo dousek."

5.18.1 Lexikon

Bedrich Smetana
hudebni skladatel
1824 LitomySl - 1884 Praha

Smetanova Litomys| je zndmym festivalem operni hudby. Zivot
naseho véhlasného skladatele byl ale spojen i s dalSimi misty.
Jihlava, stejné jako Jindfichdv Hradec, Havli¢klv Brod ¢&i Praha,
byla daldim méstem jeho gymnazidlnich studii. Z poctu plsobist
Ize odhadnout hladkost prib&hu. Posledni zastavkou byla Plze#,
kde na mistnim gymnaziu vyucoval jeho strycek. Zde se mu
studia, byt s nevalnym prospéchem, jiz podafilo dokonit.
Rozhojnil tak Fady téch, ktefi ziskali vzdélani v této metropoli.

[] zpét

Obr. 37: Scéna 18 — B. Smetana

47



5.19 Scéna 19 — Kostel sv. Jakuba 1

Obr. 38: Scéna 19 —J. J. Joepseri

V pozadi scény je véz kostela sv. Jakuba. Hrac se zde setkava se 2
alchymisty, Antonicem a Joepserim. Joepseri zde hrace zada o pomoc, aby
mu daroval rtut, kterou obdrzel ve scéné 14. Na oplatku mu vénuje stiibrnou
hvézdu, kterou bude potiebovat pro vstup do podzemi. O Joepserim
informuje lexikon, viz kapitola 5. 19. 1.

Na obrazku jsou vyobrazené 2 Cervené oblasti. Oblast vlevo vraci
hrace zpét do scény 18 a ta vpravo sméfuje ke sv. Janu Nepomuckému.
K Janovi muze hrac¢ az, kdyz pomutze Joepserimu, jinak hra vygeneruje text:

Kam se Zenes, nac tak rychle?"”

"Nekoukej jak kolo pichle."

"Vsechno byla idyla."

"A pak potkas uchyla...”
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Antonicus:

"Skoly chrli asistenty,..."
"...bakalare, prominenty."”
"Po vzoru Evropské unie... "
"...vymysli vedecké studie."”
"Lepsi nez zlata transmutace..."
"...jsou ted’ projekty a dotace."
"A z prumyslu 4.0..."

"..se i krava pominula."

"AZ budem’ uplné na nule."

"Sezerem i psi granule."

Joepseri:

"Stale tvrdnu pred Jakubem."

"Vyrazil jsem za nakupem."”

"Na dalnici mi to chciplo.”

"Kdyz jsem shanél zivé stiibro."”
o

"Motor rekl: ,, Dobrou noc*.

"Prosim proto o pomoC."

Hra¢ daruje Joepserimu rtut’, ktery ho obdaruje stéibrnou hvézdou se
slovy:

"Dik’ Ze's nenechal mé v brynde."

"Za tvou pomoc odménim te."

"Ze se ti to néjak nezda?"

"Zde jest ma stribrna hvézda!"

Pokud znovu klikne na Joepseriho, ten dodava:
"Cekdam tu na svoji Vérus."

"Tak uz mé proboha nerus!”
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5.19.1  Lexikon

Jacob Joseph Joepseri

stiedoveéky filozof, Iékar a alchymista

1627 - 1695

Patron jihlavské zednaiské LoZze u Zeleného Stromu, ktera
jest zcela nezavislou 16zi svobodné, neotfele, odvazné
myslicich a konajicich lidi.

,Komu se neleni, tomu se zeleni."

ZN

[] zpét

Obr. 29: Scéna 19 —J. J. Joepseri

Obr. 30: Scéna 20 - Sv. Jan Nepomucky
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Na obr. 30 je uprostied zachycena socha sv. Jana Nepomuckého, ktera
se nachazi na boéni strané kostelu sv. Jakuba. Ukolem je zde sebrat ¢erné uhli
umisténé na podstavci sochy a vyslechnout si prosbu. Pokud se chce hrac¢
dostat zpét k vézi drive, nez splni ukoly, objevi se text:

"Nez ukoncime tento rym."

"Dovolil jsem si maly sprym.”

"Nez ukoncime odstavec."

"Prozkoumej sochy podstavec."

Sv. Jan Nepomucky:

"Trénuji kraul i cubicku."”
"Ty styly mam jiz v malicku."
"Vody se presto obavam."
"Co naplat, tise doznavam."
"Ja trpim stale velkou bazni."

"Skoro jak pri spravce dasni."”

Sebranim uhli hra vygeneruje:
"Daruji ti trochu uhle.”

"Vcera jsem jej nasel v truhle."
"Pripomene Jana Husa."

"Palila ho stale pusa.”

Svaty Jan Nepomucky sd¢lil hraci, ze se obava vody, proto mu musi

darovat kruh. Za odménu od né&j pak dostane ktiz:
"Lazen uz mne nedesi."
"Kruh nad Ziviem zvitézi."
"Navratily se mi sily."
"Prekonam i vodni viry."
"Daruji ti symbol krize."

"Koncim. Uz mi kruci v brise.”
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Pokud hra¢ opét klikne na Nepomuckého, ten konstatuje:
"Prozretelnost jenom zira."

"Tomu se, fakt, Fika vira."

"V pazich sila. Oci v sloup."

"Zabiram jak lodni sroub.”

Lexikon v této scéné informuje o dal§im vyznamném kovu, a to zelezu

viz obr. 31.

Aby se hra¢ presunul dale, musi obdarovat Ruperta Timpla ve scéné
17 a posléze také Bediicha Smetanu (scéna 18). Hrac se proto musi navratit
zpé€t a vénovat Timplovi ktiz, ktery ho obdaruje napojem pro Smetanu:

"Diky za nahlou inspiraci."

"Prisla jak doba zaviraci.”

"Obdaruji té skvelym lihem."

"Vylepsil jsem ho rybim klihem."

"Tot tajemstvi mého moku,..."

"...jenz strezim jiz mnoho rokii."

Po opétovném kliknuti na Timpla dodava:
"Nerus mé kruhy ani krize."

"Funkci matrixu jsem zas blize.”

Ze scény 17 musi nasledovat do scény 18 Kk portalu sv. Jakuba a

darovat skladateli kontuSovku, aby byl pfesmérovan k Mahlerové domu
(obr.32).

Bedrich Smetana:

Prostym lidem pro potéchu.”
"Umeélci vidy ku prospéchu."
"Ted’ se snesu zase na zem."
"Rymy Zije jenom bldzen."
"Bude to znit asi stroze."”

"Ja se vracim zase k proze.”
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5.20.1 Lexikon

Zelezo (Fe)

Zelezo je nejrozsifenéjsi kovovy prvek s nizkou odolnosti
proti korozi. Koroze je definovana jako samovolné
vzajemné plsobeni mezi vnéjsim prostfedim a materidlem,
které ma za nasledek znehodnocovani materidlu.

Minerdly Zeleza jsou v piirodé velmi hojné. Kov se z nich
ziskava redukci ve vysoké peci.

[] =zpét

Obr. 31: Scéna 20 — Zelezo

5.21 Scéna 21 — Mahleruv dam 1

Obr. 32: Scéna 21 — Zdenék Mahler, W. A. Mozart
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Ve scéné 21 se hra¢ ocitd pred domem Gustava Mahlera. G.
Mahlerovi je zde vénovana pamétni deska (Cervené pole vlevo). Pokud na ni

hra¢ klikne, dostane se k detailu desky (obr. 34).

Na obr. 32 jsou zluté ohrani¢eny 2 osoby — Mozart a Zden¢k Mahler.
Po kliknuti na kazdého znich dostane hra¢ ukol, aby jim vénoval, co
potiebuji. Pro Mozarta ma dar uloZen v inventafi, ale dar pro Zdenka Mahlera

musi nejprve ziskat na scéné 22 (u detailu pamétni desky).

Lexikon hovoii o Z. Mahlerovi viz kapitola 5. 21. 1.

Pokud by cht€l tuto pasaz vynechat a jit k T. G. Masarykovi (Cervena

oblast vpravo), hra mu to neumozni:
"Co ty mas jenom za lubem?"
"Ze beres to tak kalupem."
"Nejak ti rychle cvaka mys."

"A popremyslet neminis?"

Mozart:

"Byl jsem ve zdejsi cukrarne."

"A pry zZe mluvim vulgadrne."
"Takova sprostd pomluva."”

"Fakt se to stalo, tak zhruba."
"Kdyz jsem chtél svoji lahudku,..."
"...Fvali tam, Ze jsem na budku."”
"Proto z ndzornych ditvodii..."

" loudim kule od nimrodii."

Hra¢ daruje Mozartovi kuli a dostane olovnici:
"Za olovo dam olovnici.”

"Dali mi ji mi zednici."
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Po opétovném kliknuti Mozart dodava:
"Bojim se moru, tubery."
"Vecer musim do opery."
"Nez do loze se uberu,...”
"...tak brnknu si na citeru."
"Anebo jesté radeji..."

"...fléetna mi skyta nadeji."

Zdenék Mahler:

"Hnedka budu k dispozici."
"Ted'ka resim kompozici."
"Jedna nota mi tam chybi."
"Premyslim uz notnou chvili."
"Zpovidam i hudebniky."
"Kdo ji najde, ma mé diky."

Pokud hra¢ daruje Z. Mahlerovi notu, kterou obdrzel od Gustava

(scéna 22), fekne mu Zdengk:
"To byla nota jedina."
"To dokaze jen platina.”
"Jednoho snadno okouzli."

"Viak ty uz spéchej do housli!"

Po dalsim kliknuti na Z. Mahlera, konstatuje:
"Vyrazil jsem z Batelova."”

"Nevim, kudy bych Sel znova."

"Reknu vam vSak na zaver,..."

"...Ze ma cesta mela smer."

"AZ se zase setkame,..."

" ..zkuste rici to same."”
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Jakmile hra¢ splni vS§echny pozadované tkoly, hra mu dovoli piejit do

dalsi scény k T. G. Masarykovi.

5.21.1 Lexikon

Zdenék Mahler
vyznamny ¢esky dramaturg, scenarista, spisovatel a muzikolog
1928, Batelov - 2018, Praha

,V Bibli je skoro véechno, ve Svejkovi tiplné vsechno."

ZM
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Obr. 33: Scéna 21 — Z. Mahler

5.22 Scéna 22 — Mahleruv dum 2

= Lo

Obr. 34: Scéna 22 — Gustav Mahler
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Ukol pro hraée byl ¢asteéné popsan ve scéné 21, kdy hra¢ musi pro
dar Zdenkovi Mahlerovi ptejit do této scény, vyslechnout si Gustava Mahlera
a darovat mu kvétak. Na oplatku obdrzi notu, se kterou se musi vratit zpét ke
Zdenkovi. Stejné jako v ostatnich scénach i zde je lexikon. Tentokrat je zde
text o platiné (obr. 35).

G. Mahler:

"Kazdy spravny svetak..."
"...basti hlavné kvetak."
"Zasoba se rychle tenci."

"Ten posledni snedl krejci."

Po darovani kvétaku, hra¢ obdrzi zminénou notu a G. Mahler povida:
"Dékuji ti za laskavost.”

"Vsak odpust moji troufalost.”

"Prasynovce mam za rohem."

"Prohyba se pod batohem."

"Doruc mu, prosim, tuto notu."

"Praveé si pobliz cisti botu."

Pokud hra¢ znovu klikne na G. Mahlera, naposledy dodava:
"Lepsi nez piti vitriol,..."

"...Je konzumovat karfiol."
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5.22.1  Lexikon

Platina (Pt)

Platina je drahy kov vyznacujici se neobycejné vysokou chemickou
odolnosti. Je sice kujnd, vhodna pro razbu, ale mince se nestaly
moc oblibené pro bézné pouziti. V soucasné dobé se pouzivaji
platinové mince jako sbératelské ¢i investicni.

[] =zpét

Obr. 35: Scéna 22 — Platina

5.23 Scéna 23 — T. G. Masaryk

Obr. 36: Scéna 23 — T.G.M.

Scéna 23 se odehrava pied sochou T. G. Masaryka. Hraci je umoznén

piechod zpét k Mahlerové domu (Eervena oblast vlevo). Pokud by chtél piejit
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na zimni stadion (Cervené pole v pravém rohu), hra vygeneruje text a

neumozni mu piesun:
"Ted’ podivej se nad hlavu,..."
"...co sviti nam na Jihlavu."
"Je zelené jak smaragdy,..."

"...které dostalo od Magdy."

Tomas§ Garrigue Masaryk:

"Shanim pro Plecnika olovnoci.”
"Kus Zuly leze mu na palici."
"Velky obelisk z Mrakotina..."

"...trapi ted’ mého podivina.”

Po kliknuti na T.G.M. je po hraci pozadovana olovnice, kterd je

v inventati. Za vénovani je obdrzen dar zeleného slunce se slovy:
"Zatocim s milou kolmici."

"Srovnam ji touto munici."”

Jestlize se znovu klikne na Masaryka, na zavér dodéava:
"Nech mé tise hledét v ddl,..."

"...co nam osud uchystal..."

Lexikon (kapitola 5. 23. 1) je vénovan Mrakotinskému obelisku.
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5.23.1  Lexikon

Mrakotinsky obelisk

Obelisk na Prazském hradé ¢&i téz Mrakotinsky monolit je
vysoky Sstihly jehlan stojici na tretim hradnim nadvofi. Byl
odhaleny u prileZitosti 10. vyrodi vzniku Ceskoslovenska v roce
1928. Postaven byl jako pamatnik padlym béhem prvni
sveétové valky. Autorem je slovinsky architekt Josip Plecnik.
Inicidtorem a donatorem stavby byl prvni ceskoslovensky
prezident Tomas Garrigue Masaryk.
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Obr. 37: Scéna 23 - Obelisk

5.24 Scéna 24 — Horacky zimni stadion

Obr. 38: Scéna 24 - Permonik hokejista

Na obrazku 38 je zachycena scéna 24, kterd se odehrava na

Horackém zimnim stadionu. Hraé¢ se zde opét setkava s duchem alchymisty
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Antonicem a nové s permonikem hokejistou. Permonik hokejista po ném
bude zadat splnéni ukolu, aby mohl ptejit do dalsi scény kliknutim na Cervené
pole v pravém rohu obrazovky. Sebrani $aly je pro hrace intuitivni tikol.

Lexikon uvedeny na obr. 39 informuje o mistnim hokejovém klubu
HC Dukle Jihlave.

Pokud se hra¢ pokusi dostat do dalsi scény k ZOO, hra zobrazi text:
"Nerika se mi to lehce."

"Dukla je jak na lochnesce."

"Jestli zase nedaj branku."

"Budou v ... strasidelnym zamku."

Antonicus:

"Takovi bratii Holici,..."

"...to tedy byli profici..."

"A na pocest Augusty..."

"...at basti se tu langusty."”

"A ndhle jako z nebe blesk."
"Prisel tu na mne velky stesk."
"Moje dnesni Dukla..."

"...ta toho uz pukla..."

Hokejista:

"Jsem permonik hokejista."”

"4 jsem ,, TRENDY “. Dozajista."
"Kdyz pry chci hrat v Praze,..."
"...musim sehnat saze."

"K Mikulasi od tety..."
"...objedndm si brikety."

"Take chci byt ,,IN“."

"Koks pry léci splin.”
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Jakmile je hokejistovi darovan koks, pravi:
"V zdravém téle, zdravy duch."”

"A pak, ze je Jarda Biih."

"Z ditvodu prevence koprivky..."

"...deratizujte si virivky!"

Pokud hra¢ znovu klikne na hokejistu, obdrzi pipu, kterd se mu bude

na konci hry velice hodit:
"Timhle kusem uhle,..."
"Lécim svalstvo ztuhlé."
"Také kdyz to picha,..."
"...lécim bolest bricha."
"Koncim, uz se sotva hybu."

"Tobé vénoval jsem pipu."

Splnénim ukolu, sebranim $aly, hra vygeneruje text:
"Takova krasna Sdla,..."

"...jakoby se na té smala."

"4 navic je v barvach klubu."

"Chran nas Panbiih od sestupu."
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5.24.1 Lexikon

HC Dukla Jihlava

Je cesky klub ledniho hokeje se slavhou minulosti.
Neodmyslitelné je spjat s takovymi velikany, jako byli
napriklad Josef Auqusta, bratii Holici, Jan Hrbaty, JiFi Kralik,
Stanislav Nevesely &i Jaroslav Pitner.
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Obr. 39: Scéna 24 - HC Dukla Jihlava
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Obr. 40: Scéna 25 — Plamenak a kouzelny kotlik
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Ve scéné 25 se hra¢ nachazi pfed vstupem do Zoo. Adventura
neumozni vstoupit (Cervena oblast vpravo) diive, dokud hra¢ nesplni tkol
pozadovany plamenakem. Ten ho po celou dobu instruuje, jak docilit kone¢né

odmény ve formé bronzové hvézdy.

Lexikon je vénovan jihlavské Zoo, viz kapitola 5.25.1.

Pti kliknuti na vstoupit do zoo, hra vygeneruje text:
"Kdo si pocka, ten se dockad.”

"To vi kazda stara kvocna."”

"Mas snad behy zajice?"”

"Ze té lakaj” schodnice?"

Plamenak:

"Nerad bych piisobil paniku."”
"Zvlasté zde, pred branou podniku."
"Vystvali mé sem kaceri."”

"Musim jim pFipravit veceri."

"Za pomoc dam ti dobrou radu."

"Asi mi to uz keca z hladu."

Jakmile daruje hra¢ plamenakovi kraba, ten ¢in komentuje:
"Strava prefabrikovana..."

"...je vskutku nahrazka slaba."

"Neni nad polévku krabi.”

"Ta ¢ni i nad mrakodrapy.”

Pokud znovu klikne na plamenaka:
"Nyni nadejde obrad tajny."

"Tak nebéhej jak kolem lajny."”
"Zapocnem ' tedy syntézou."

"Cvakni jak zubni protézou."
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"Nevejrej jak truhlik.”
"Slunce dej na kotlik."

Dalsim hra¢ovym tkolem je dat zelené slunce na kotlik, hra potom

vygeneruje text:
"A nez bys rekl svec."
"Stala se divna vec."
"Symbol ten kotlik promeénil."

"Jak nesved’ by to inzenyr."

Po opétovném kliknuti na plameniaka, znovu nabéada k ¢innosti, a to
vlozit cin a méd’ (v libovolném potadi):

"Ted'ka vypni hrudnik."

"Bude z tebe hutnik."

"Uz to umim nazpamet."

"Tavba zada cin a med'."

"Cisty bronz je vysledek."

"To vedel uz pradedek."

Jakmile hrac¢ vlozi do hrnce prvni ingredienci, vygeneruje se text:
"Jsi s tim trochu pozadu."

"Pridej jesté prisadu."

Pokud je vlozena druha ptisada, hra¢ dostane bronzovou hvézdu:
"Zde mas svou hvézdu bronzovou."

"Pozdravuj pani pstrosovou.”

Ptrechod do dalsi scény je tak nasledné umoznén.

65



5.25.1  Lexikon

Z0O0 Jihlava

Zoologickd zahrada lezi v Udoli Ficky Jihlavky. V aredlu jsou
vodni plochy, zalesnéné svahy, louky i skaly. To vSe naleznete
v bezprostfedni blizkosti centra mésta. Zahrada je domovem
pro témé&F 250 druhl zvifat a specializuje se na chov
kockovitych Selem, opic a plazli. Symbolem zoo jsou drapkaté
opice.
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Obr. 41: Scéna 25 — Z0OO Jihlava

Obr. 42: Scéna 26 — Zirafy
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Na obr. 42 jsou zachyceny Zirafy, které pozaduji dar $4ly. Cerveny
trojuhelnik (v pravém rohu) odkazuje hrace do scény 27 ke pstrostim. Pokud
hra¢ klikne do zminéné oblasti, zobrazi se text, ktery ho informuje, ze

momentalné se dal nedostane:
"Toto nesu celkem tézce,..."
"...Ze uz jdes navstivit bézce!"
"Ty prerostly kosy..."
"...co si Fikaj’ pStrosi."”

Lexikon je vénovan drahému kovu — zlatu. Text viz obr. 43.

W

"V lété to snad jesté jde,..."
"...v zimé je to ale zlé."

"To tu klepeme ,, kosu “."

"I kdyz cvicime BOSU."

"V horkach jeden nedoceni...”
"....kus tepléeho osaceni."”
"Kdyz pak prijde chlad,...”

"...bude za néj rad."

Jakmile je darovéna zirafam $ala, sdéli:
"AZ se sem zima prizene..."
"...nechcem’ mit krky mrazené."”

"Drive, nez ti reknu: ,,Sbohem!”,...

"...odménim té drahym kovem."

Po opétovném kliknuti dodavaji:
"Az prijde zima s ledovkou,..."
"...vyZeneme ji francovkou."

"A az budem’ fakt v krizi,..."

"...zapnem’ si televizi."
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5.26.1  Lexikon

Zlato (Au)

Zlato je mékky kov Zluté barvy. Je velmi dobre tepelné i
elektricky vodivé, odolné proti korozi. Jiz od davnovéku
bylo uZivdno pro vyrobu dekorativnich pfedmétd, Sperkl
a jako platidlo. V soucasné dob& je navic dileZzitym
materidlem v elektronice.
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Obr. 43: Scéna 26 — Zlato

5.27 Scéna 27 — Z00 3

Obr. 44: Scéna 27 — Pstrosi

Pozadi scény 27 tvofi pStrosi rodinka. Ta pii kliknuti sdé€li, ze
potiebuje pistalku. Jeji pfedani umozni ptesun do podzemi. V lexikonu jsou
uvedeny informace o chromu. Pokud by chtél hra¢ piejit do podzemi dfive,

hra vygeneruje text:
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"Bézim, co mi sily staci..."
"Srdce tygra, mozek praci.”
"Zobu zrni, proteiny..."”

" Pranyruji lihoviny."
"Tento pristup védecky..."

"...zlepsi muyj styl bézecky."

Pstros:

"Podle nasich stopek."
"Beham jak Zatopek."

"Na svazu mi ale rekli,..."
"...abychom s tim klidné sekli."
"Dotace pry uz jsou v cudu."
"Ze pry budu susit hubu."

"Na pistalku nezbylo,..."

"...Ze by je to zabilo."

Po darovani pistalky pstrosi dékuji slovy:
"Tobé dik za ndstroj hvizdu."

"Jednou postavi ti bustu.”

"Kdyz si pak natlucu kokos,..."

"...budu béhat jako Rokos!"

Paklize se znovu oznaci pstrosi, ti dodaji:
"Zase psali ve Sportu,..."
"..Ze maj’ prusvih v resortu..."

"Trenér jsem ted kompletni,...

"...1 kdyz nejsou solventni."
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5.27.1  Lexikon

Chrom (Cr)

Chrom je velmi tvrdy a zaroven kiehky kov odolny proti
korozi. Proto se jeho tenka vrstvicka pouziva na ochranu
povrchu Zeleznych predmétl pred rezivénim.

Uvedené technologické vylepSeni se nazyva antikorozni
pokovovani povrchl, napf. zinkovani (Zn), médéni (Cu),

niklovani (Ni) Ci jiz zminéné chromovani.

[[] zpét

Obr. 45: Scéna 27 — Chrom

5.28 Scéna 28 — Podzemi 1

Obr. 46: Scéna 28 — Dveinik
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Pozadi obr. 46 tvofi vchod do méstského podzemi. Vchod stiezi
dvernik, ktery pozaduje tiplatek ve formé ptaciho pera. Na lavicce za straZcem
lezi lexikon, ktery zobrazi informace o podzemi a vyznamu pstrosiho pera,
viz kapitola 5. 28. 1.

Na scéné je nejprve nutné vyslechnout dvetrnika a splnit jeho ukol.

Pokud hrac klikne na oblast dvefi diive, hra mu dal$i postup neumozni:
"Ted vstupujes na vuzemi,..."
"...kde poutnici jsou souzeni."
"V ocich ti vidim otaznik,..."
"...zda bude tam i prevoznik."
"Tak uz se vydej do nory!"

"Treba tam najdes brambory..."

Dvernik:

"Jsem vécnym strazcem téchto bran."
"A k obéti jsem odhodlan."

"Co je nahore, je i dole.”

"Prokaz svuj duvtip, véddatore."

"Co je symbol symetrie,..."

"...kde se leva s pravou kryje?"

Ukolem je darovat zminéné pStrosi pero, po splnéni se zobrazi text a

hréa¢ piejde do katakomb:
"Ted’ dodej sobé odvahy,..."
"...jak koncetinu do dlahy."
"Osmél se a dal jen vejdi."

"Tebe leknou se i Smejdi."
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5.28.1  Lexikon

Jihlavské katakomby

Jsou systémem podzemnich chodeb s délkou asi 25 km. Turisty
l&ka tzv. svitici chodba. Dlouho se spekulovalo o plivodu zafeni.
Chodbu pravdépodobné natrela némecka armada luminiscencni
barvou. Nachdazi se zde také vyklenek, u néjz citlivi jedinci
Gdajné citi nadpfirozené sily.

PStrosi pero

Jiz ve starém Egypté byla pstrosi pera vyhledavana a stala se
symbolem spravedinosti, nejspis proto, Ze na rozdil od per
jinych ptakd jsou po obou stranach centralni osy (ostnu) stejné
Siroka.
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Obr. 47: Scéna 28 — Katakomby, pstrosi pero

5.29 Scéna 29 — Podzemi 2

Obr. 48: Scéna 29 — Strazce vchodu do podzemi (posel pomsty)
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Scéna 29 se odehrava na schodisti v podzemi. Hrac se zde setkava se
straZcem, poslem pomsty, ktery pozaduje bronzovou hvézdu. Pokud ji strazci
neda a klikne na néj nebo na ¢ervené zobrazenou oblast, neni mu dovoleno
vstoupit. Zobrazi se text:

"Pomsta je mé povolani."

"Bez ustani popohdadni."

"Klubko krivd se zamota."

"Vysledkem je prazdnota.”

"Ted' té ceka dlouhd cesta."”

"Propustkou ti budiz hvezda."

Jakmile je darovana bronzova hvézda, muze pokracovat dale po

schodech.

V levé ¢asti schodisté je umistén lexikon s informacemi o bronzu
(kapitola 5. 29. 1).

5.29.1  Lexikon

Bronz

Bronz je oznaceni pro slitihu médi (Cu) a cinu (Sn).
Jeho vyhodné vlastnosti ¢lovék objevil jiz v davnovéku.
Slitina umoznila lidstvu vyrazny technologicky pokrok.
Proto je po ni dokonce pojmenovana i historicka
epocha - doba bronzova.
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Obr. 49: Scéna 29 — Bronz
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5.30 Scéna 30 — Podzemi 3

Obr. 50: Scéna 30 — Strazce spravedlnosti

Na obr. 50 je zachycena dalsi strazkyné podzemi, ktera pro
pokracovani pozaduje stiibrnou hvézdu. Dokud hra¢ hvézdu neodevzda, neni

mu povoleno pokrac¢ovat dale. Zobrazi se komentai:
"Byt druhym strazcem v poradi..."
"...mi doopravdy nevadi."”
"Co mé vsak trapi, je mij zrak."
"Stale vsak cekam na zdzrak."
"Stojim tu strdaz na druhém stupni.”

"4 hvezda je ma cena kupni.”

PakliZe hra¢ daruje strazci stfibrnou hvézdu, miize pokracovat dale.

Lexikon této scény pojednava o stiibie.
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5.30.1 Lexikon

Stribro (Ag)

Stiibro je uslechtily kov, ktery se honosi nejlepsi elektrickou
a tepelnou vodivosti ze vdech znamych kov{. PouZivd se
proto Vv _elektrotechnice. Stfibro je pouzivano jiz od
pradavna pro vyrobu Sperkl a minci, které byly po tisicileti
rozsifenym platidlem. Nasim nejstarsim hornickym meéstem
byla Jihlava, k rozkvétu tézby zde doslo ve 13. stoleti.
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Obr. 51: Scéna 30 — Stiibro

5.31 Scéna 31 — Podzemi 4

Obr. 52: Scéna 31 — Rytif smifeni
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Ve scéné 31 je posledni strazce, a to rytif smifeni. Stejné jako

u ptedchozich, pro pokratovani je ukolem darovat hvézdu, tentokrat tu

nejcenngjsi.
"4 zde na konci nasich cest..."
"...blednou vzpominky na bolest.”
"4 co ta jizva na zapésti?"

"Chceme-/i byti disledni,..."

"...provedme platbu posledni.”

Lexikon informuje o jihlavskych rodacich L. Krpalkovi

O. Vetchém. Viz kapitola 5. 31. 1.

5.31.1 Lexikon

Lukas Krpalek
Judisticky Sampion, jihlavsky

mnohondasobny

medailista mistrovskych soutézi svéta i Evropy. V jeho
sbirce ,drahych kov(" je také zlato z olympijskych her
(2016, Rio de Janeiro). Védéli jste, ze Jihlava je rodiStém
i dalsiho vyznavace bilého kimona a predevsim herce
Ondieje Vetchého? Oba tak zdatné navazali na
judistickou ikonu nasi kinematografie FrantiSka Koudelku
(film ,Jachyme, hod” ho do stroje!", rezie: O. Lipsky,
1974).
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Obr. 53: Scéna 31 — L. Krpalek
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5.32 Scéna 32 — Podzemi 5

Obr. 54: Scéna 32 - Sudy

Scéna 32 je posledni herni lokaci. Zde se hra¢ naposledy setkava
s Antonicem, ktery po ném pozaduje odevzdat posledni véc z inventare —
pipu.

Pokud se hra¢ pokusi dostat zpét, hra vygeneruje text:

"Vida, vida mily Zaku."

"Nemam na té sice paku,..."

"...ponévadz v moderni Skole..."

"...zapovezeny jsou hole.”

"Nyni se zde rozhlédni.”

"A predej mi klic posledni."

Antonicus:

"Dosli jsme spolecné do cile."
"Pribéh zde nabird na sile.”
"Zajisté zirate s udivem..."

"...jak vyporadat se s ucivem."
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"Pri nasem Skolnim vycviku..."
"...silime Cetbou klasikii."
"4 jen co doplnim kofein..."”

"...najisto vstoupim do déjin."

Jakmile je splnén posledni tikol, Antonicus podékuje a rozloudi se

"Nase cesta je u konce."
"Popsana bude v diplomce."”
"Ty prijed’ se svou karavanou."

"4 v Jihlave pak na shledanou!"

Po vyslechnuti ducha alchymisty je hra¢ piesunut na obr. 55, ktery
zachycuje vytesanou hlavu do jihlavskych hradeb.

Ea

Obr. 55: Scéna 32 - Bonus
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6 Praktické ovéreni vyuzitelnosti

pocitaCové hry ve vvuce chemie

Vytvorena pocitacova hra byla uzita ve vyuce chemie pii opakovani
tematického celku ,,Kovy*. Byla odzkouSena ve tfech paralelnich tfidach 9.
ro¢niku na ZS8 v Jihlavé. Celkem se Setfeni zac¢astnilo 62 zaka.

Adventura byla hrana v pocitacové ucebné s kazdou tiidou zvIast’.
Z4ci pracovali s programem ve dvojicich za asistence vyucujiciho. Casova
dotace byla 2 vyucovaci hodiny. Nasledujici hodina byla vénovana didaktické

sondé.

Nejprve byli Zzaci seznameni s hernimi mechanizmy. Béhem
pozorovani Skolni prace byla zkoumana zpétna vazba: mira trpélivosti
s plnénim ukold, aktivizace, soutézeni a spoluprace. VSichni zaci hru dohrali

wrwe

dokazali 1épe spolupracovat na feSeni probléma.

Zpétnd vazba hodnotici miru vyuzitelnosti vyukové metody byla
zjistovana nasledujici vyu€ovaci hodinu pomoci kratkého rozhovoru.
Naprosta vétsina déti pfijala hru kladng&. Zaci ocenili nejen méné obvyklou
formu vyuku, ale také atraktivitu piedlozenych informaci, a to jak
chemickych, tak tykajicich se jihlavskych realii.

Dalsi zhodnoceni didaktické efektivity probéhlo formou anonymniho
dotaznikového Setieni, kdy Zaci hodnotili 5 kritérii pomoci skaly, resp. Skolni

Klasifikace od znamky 1 az po znamku 5 (1 — nejlepsi, 5 — nejhorsi).

6.1 Vvsledky didaktické sondy

V kapitole jsou prezentovany vysledky dotaznikového Setieni, které
ovetovalo didakticky ptinos hry.

Na obr. 56 je zobrazen dotaznik vlastni konstrukce, ktery byl pro
otestovani uzit. Zaci byli pfed vypliovanim upozornéni, aby si nejprve

dikladné precetli jeho avod.
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Hodnotici dotaznik

Mili Zaci,

zajima nas, jak hodnotite vyucovaci hodinu, ve které jste putovali
s Antonicem po nasi Jihlavé. Vas nazor je pro nas dulezity!

Dotaznik je anonymni a jeho vysledky budou pouzity pouze pro vyzkumné

ucely.
U kazdé polozky zakrouzkujte jednu znamku od 1 do 5, tak jako ve skole.
Otazka ¢. 3 je myslena (1 — ¢asove nenarocna, 5 — ¢asove narocna)
1. Graficka forma hry
1 2 3 4 5
2. Piehlednost hry
1 2 3 4 5
3. Casovia niroénost hry
1 2 3 4 5
4. Zajimavosti o kovech a Jihlavé
1 2 3 4 5
5. PouZitelnost pro vyuku
1 2 3 4 5

Obr. 56: Dotaznik
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Téma dotaznikového Setfeni bylo zaméfeno na 5 bodu:

1. Grafické zpracovani hry
Ptehlednost hry
Casova naro¢nost hry

Zajimavosti o kovech a Jihlave

o > N

Pouzitelnost pro vyuku

Vysledky dotazniku jsou shrnuty v nasledujici tabulce (tab. 1.) a dale

jsou v textu diskutovany jednotlivé jeho polozky.

Tab. I: Souhrnné vysledky

Znamka udélena tématu 1 2 3 4 5
Grafika 40 | 10 8 4 -
Piehlednost 25 20 15 2 -
Casova naroénost 5 | 3 | 16 | 16 | 22
Zajimavosti 27 23 12 - -
Pouzitelnost pro vyuku 46 11 5 - -

Grafické zpracovani hry

Vysledky jsou graficky prezentovany na obr. 57. Z celkového poctu
62 déti hodnotilo 40 zaku grafickou stranku hry znamkou 1. Z toho je ziejmé,
ze grafickou stranku hodnotili pozitivné. Z rozhovoru pak vyplynulo, Ze Zaci
predevsim ocenili, fotografické zobrazeni scén jejich mésta. Uvitali by vSak

vice dynamickych efektti, jako byl kouf v lokaci pted ZOO.
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Grafika
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Obr. 57: Vysledky 1. otazka dotazniku

Piehlednost hry

Graf na obr. 58 uvadi hodnoceni piehlednosti hry.

Prehlednost
30
25
.
g 20
N 15
~
3 10 I
S
5§
0 e
1 2 3 4
ZNAMKA

Obr. 58: Vysledky 2. otazka dotazniku

Je patrné, Ze pochopit herni mechanizmy necinilo Zakim vétsi

problémy. Z rozhovoru pak vyplynulo, Ze ovladani bylo dostatecn¢ intuitivni.

Zajimavé bylo zjisténi, ze piehlednost grafického fontu pisma hodnoti

jako bezproblémovou. Vyhrady vSak méli k celkovému mnoZstvi textu.

Ocenili vsak styl jeho humoru a opakované se objevil navrh hru nadabovat.
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Casova naroc¢nost hry

Vysledky jsou shrnuty graficky na obr. 59.

Casova naro¢nost

25
-~ 20
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=
=10
S
s
0 ]
1 2 3 4 5

ZNAMKA

Obr. 59: Vysledky 3. otazka dotazniku

Z rozhovoru vyplynulo, Ze fada zakt hodnotila u hry ¢asovou

narocnost horsi zndmkou. Podle respondentil je totiz ve Skole lepsi
délat cokoliv jiného nez se muset ucit. Toto zjisténi neni nijak zvlasté
prekvapivé.

Zde je nutné ale upozornit, ze nékterym se zdala hra opravdu piili§
dlouha. Vyplynulo, Ze optimalni délka by mé¢la byt 15 - 20 minut. To je dalsi

impuls, ktery vede autorsky tym k zamyslenti, jak vyleps$it herni mechanizmy.
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Zajimavosti o kovech

Obr. 60 zahrnuje zhodnoceni zajimavosti.

Zajimavosti
30
25
T 20
N
N 15
sy
8 10
R
5
0
1 2 3 4 5
ZNAMKA

Obr. 60: Vysledky 4. otazka dotazniku

NejhorSim hodnocenim byla zndmka 3 a to u 12 dotazovanych.
Z rozhovoru pak vyplynulo, Ze zaky zaujaly pfedev§im informace o reéliich
jejich mésta. Zvlaste pak ty o hokejové Dukle, zednatich a netispéSném studiu

slavného skladatele.
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Pouzitelnost pro vvuku

Obr. 61 je vénovan vysledkim pouzitelnosti adventury pro vyuku.

Pouzitelnost pro vvuku

w b O
o O O

v

v

POCET ZAKU
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ZNAMKA

Obr. 61: Vysledky 5. otazka dotazniku
VétSina zakh hodnotilo toto téma znamkou 1 a nejhorsi znamkou byla
3. Vysledky koresponduji s obecné platnou pedagogickou zasadu, resp.

heslem J. A. Komenského ,.Skola hrou“. Zvy$ena mira aktivizace u metod

S prvkem hry je nespornym fenoménem.
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[ Zavér

Vytvotena chemicka pocitacova hra slouzi zejména jako aktivizacni

metoda pro skolni vyuku, ale je mozné ji uzit i v domaci piiprave. Je

planovano, Ze bude na webu projektu www.antonicus.cz bezplatné nabidnuta

ke stazeni jako freeware.

Pro autorsky tym jsou zvlasté cenné navrhy hracéu, jak by bylo mozné

hru vylepsit. Lze je shrnout nasledujicim zptisobem.

Obohatit herni mechanizmy o akéni prvky.
Hru zkratit na maximalni délku 15 minut.
Zachovat expresivni vyraz textu, ale zkratit ho.
Ptidat dabing.

Zachovat kombinaci fotografii scén a stylizovanych kreseb.

Z hlediska didaktické vyuzitelnosti se tato forma zda byt vhodna

pro zvyseni motivace a zpestieni vyuky.

Zavérem je tfeba upozornit na potencidl, ktery koncept nabizi

projektovym formam vyuky. Vlastni tviréi ¢innost je pro mnohé studenty

daleko vétsi zabavou nezZ pouha konzumace herniho obsahu.
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