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Téma: Didaktické hry a jejich zasazeni do vyuky fyziky na ZS

Didactic games and their inclusion in the teaching of physics at elementary school

Anotace: Bakalarska prace s nazvem , Didaktické hry a jejich zafazeni do vyuky fyziky na
Z5“ popisuje moznost vzdélavat zaky ve vybranych hodinach fyziky formou hry. Prace se zamétuje
zejména na osvéZeni zakladnich poznatkll zjednotlivych fyzikdlnich disciplin, nutnych ke
spravnému pochopeni probirané latky na stfednich Skolach.

V prvni ¢asti se budeme vénovat zejména teoretickému popisu her, jejimu konceptu,
dlleZitych aspektl a vlastnosti. Dale bude predstaven vycet pouZitych casti fyziky s kratkym
komentarem, proc byla tato ¢ast vybrdna a ktera konkrétni témata se objevi v druhé casti.

Druhd ¢ast obsahuje ukazky jednotlivych didaktickych her s fyzikalni tématikou, ve kterych
jsou pouzivany fyzikalni discipliny popisované vyse. Jako posledni hra je uvedena , hra na hrdiny”,
kterd je urcena pro budouci absolventy zdkladnich Skol jako hrava forma zopakovani si fyzikalnich
poznatkl nabytych pfi hodinach fyziky.

Zavérem dojde ke zhodnoceni pribéhu vytvareni této prace, ocekavanych vysledk( a
shrnuti predstavenych nazoru.

Abstract: The bachelor's thesis entitled "Didactic games and their inclusion in the teaching
of physics at elementary school" describes the possibility of educating students in selected physics
lessons in a playful way. The work focuses mainly on the refreshment of basic knowledge of
individual physical disciplines, necessary for a proper understanding of the subject matter in
secondary schools.

In the first part we will focus on the theoretical description of games, its concept,
important aspects and features. Next, a list of used parts of physics will be presented with a brief
commentary on why this part was selected and which specific topics will appear in the second
part.

The second part contains examples of individual didactic games with a physical theme, in
which the physical disciplines described above are used. The last game is a "roleplaying game",
which is intended for future graduates of elementary schools as a playful form of repetition of
physical knowledge acquired during physics classes.

Finally, the process of creating this work, the expected results and a summary of the

presented opinions will be evaluated.
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Uvod

Skola dokaze byt pro Zaky velice stresujici prostfedi, zejména v obdobi dospivani. Spatné
znamky, prvni lasky ¢i hadky s rodici tvofi nedilnou soucast tohoto obdobi Zivota. Méni se i
prostredi, ve kterém déti vyrastaji, kazdym rokem se civilizace posouva dal a dal, technologie
kolem nds jsou kaidym okamzikem vyspélejSi. Nékteré véci, které byly jeSté pfed deseti lety
hudbou budoucnosti, se dnes vyuzivaji denné. Pfistup k informacim je diky vypocetni technice
snadnéjsi nez kdy jindy. Lidé zacinaji lenivét, pouzivaji vymluvy ,,mam mobil, tam to najdu” nebo
»,Skola je zbytecénd, stejné to nikdy nebudu potrebovat”. V Zivoté ale nastanou situace, kdy bude
tfeba znat alespon néjaké zdklady, mobilni telefon nebude k dispozici nebo zkratka nebude ¢as
stravit nékolik minut hledanim informaci.

Velkou pozornost budeme vénovat pojmu produktivita, coz je mnozstvi opravdu naucené
a zvladnuté latky oproti mnozstvi pfednasenému ucitelem. Déti nejsou prlimyslové stroje, nemaji
predem definovany vykon a rychlost prace. Nejsou schopny pracovat bez prestavky az do
zmacknuti tlacitka. Je nutné si uvédomit, Ze jsou to porad jesté déti a musime k nim pristupovat
rozumné a s citem. Pfehnané naroky pouze vyusti v nechut k ucivu a ,,zadupani” jejich kreativniho
ducha, cozZ z hodin udéla jednoduse 45 minut utrpeni pro obé strany.

Neni tedy nic jednodussiho nez vysvobodit se ze zajetych koleji a pojmout ucivo kreativné
jako prvni — déti vétSinou nemaji problém opétovat dobré skutky, nemlZeme po nich ale
vyzadovat, Ze zrovna ony ucini prvni krok. Vétsina zaka vyciti, zda ucitel své praci opravdu rozumi
a napliuje ho, nebo zda si opravdu jen pfijde odtrpét hodinu a zase ,,zalézt” do svého kabinetu.

Didaktickda hra nam muzZe pomoci jaksi ,oklamat” Zaklv instinkt reagovat na ucivo
negativné a dosahnout oboustranné prospésné cinnosti, kdy se Zak nauci potfebnou Ilatku
zplsobem, ktery mu nevadi a je ochoten mu vénovat ¢as a svou pozornost.

V této praci se tedy zaméfime na jeden ze zpUsobd, jak Ize kreativné pojmout vyucovanou
latku a presvédcit zaky, aby se vyucovani zménilo z jednostranného monologu na vzajemnou
spoluprdci. Zaroven si ukazeme i dopad zmény atmosféry ve Skolnim prostredi na ostatni kvality

Zaka (ddvéru v ucitele, vySe zminovana produktivita nebo znalostni zaklady pro dalsi léta studia).

,Nasi ucitelé nesméji byt podobni sloupim u cest, jez pouze ukazuji, kam jit, ale samy

nejdou.” (Jan Amos Komensky, 1592—-1670) [1]
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2.1

2.2

2.3

Pedagogicko-psychologické aspekty didaktickych her
Definice hry

,Hrou se rozumi aktivita jednoho ¢i vice jedinc(, kterd nemusi mit konkrétni ucel a vede
k radosti ¢i relaxaci. MUZe slouZit predevsim pro zabavu, ale také (zejména v pripadé této prace)
ke vzdélavacim ucellim. Véda zabyvajici se naukou o hrach se nazyva ludologie.” [2]

Je dulezité si uvédomit, Ze hra je spjata s motivaci a mentalnim postojem, nejedna se
pouze o aktivitu, kterd zaruc¢ené bavi kazdého. Kupftikladu lidé mohou jezdit na kole, opravovat
auto nebo hazet Sipky, ale zatimco tfeba zmifnovand oprava auta povede k relaxaci u jednoho
¢lovéka, druhy to mlze brat jako nudnou povinnost, kterou se musi ,,prokousat”. Proto je velice
dllezité pro pedagoga umét Cist atmosféru ve ttidé a podle toho zvolit vhodnou aktivitu, prikloni-
li se kvyuce hrou. V nasledujicich kapitolkach si uvedeme nejzakladnéjsi aspekty hry, které ji
definuji.

Moznost kdykoliv prestat hrat

Dalsim velice dlleZitym aspektem hry je mozZnost skondit. Stejné jako nekoukame stokrat
na stejny film, byt jde o, podle nas, nejvydarenéjsi kousek, nejoblibenéjsi jidlo si neobjedndvame
v restauraci deset let v kuse pokazdé, kdyz prijdeme, tak ani nejoblibenéjsi hru nevydrzime hrat
donekonecna. Proto je hlavnim znakem hry moZnost prestat a jit konat néjakou jinou aktivitu.
Pokud se ke hfe budeme stavét jako k aktivité, kterou je tfeba dokoncit za kazdou cenu, stane se
pouze dalsi povinnosti v naSem mnohdy nudném Zivoté.

Clovék by mél mit pravo fict ,tahle hra se mi nelibi, pojdme zkusit néco jiného“. Jak jsme
si uvedli jiz vySe, u hry je dlleZitéjsi cinnost neZz konecny vysledek. Samoziejmé existuji herni
aktivity spojené s tvlrci ¢innosti, tam pak zalezi samoziejmé jak na Cinnosti i vysledku.

Pravidla hry

Hra by také méla mit jasné stanovend pravidla. Toto se tykda zejména her svice
participanty. Je nutné védét, jaké jsou hranice a kam aZ se smi zajit v ramci zabavy. Nékterd
pravidla je samozfejmé mozino ménit nebo i pfidavat nova, pokud se na tom hraci shodnou.
Mnohokrat je v ndvodech k deskovym hram nebo v pfiruckach her na hrdiny (témto hram se
budeme vénovat pozdéji) uvedeno, Ze pravidla jsou jen nastroj pro zprostredkovani zabavy, nikoliv
zakony, které je tfeba bez vyjimky dodrZovat. Hra by meéla byt ndapadita, vyvarovat se
monotdnnosti a pokusit se oprostit od skute¢ného svéta. Hra ma néjakou svou strukturu, kterd je
do velké miry zavisla na hracich. Pravidla jsou jakési prostfedky pro hrani hry, hrat si pak znamena
provadét urcitou ¢innost podle pravidel zvolenych tvirci hry, ¢i hraci samotnymi. Pravidla pfitom
ale nejsou fyzikalni zakony &i instinkty preZiti. Pokud pfi hrani Clovéce, nezlob se! Posunete svou

figurku o policko ddle, nezZ jste hodili na kostce, nebudete za svou chybu zhltnuti divokym tygrem.



2.4

Pravidla hry je tedy tfeba vnimat spiSe jako mentalni pojeti mantinel(, pro jejichz dodrZovani je
tfeba védomého usili.

Zakladnim pravidlem herni aktivity je napfiklad to, Ze ¢lovék musi umét pracovat s uréitym
nastrojem zvolenym zplsobem, ktery je zaméren na vytvoreni nebo zobrazeni néjakého urcitého
objektu. Nebude na misté sklddat puzzle nebo néjakou jinou skladacku ndhodné, ale spiSe bude
Clovék nasledovat urcité schéma (napfiklad prvné poskladat rohy a aZz potom se vrhnout na
prostiedek). Toto schéma, ¢i ndvod je také jakymsi souborem pravidel, ktera nam pomahaji odlisit
jednu hru od druhé a pomoci nam usmeérnit tuto aktivitu kyzenym smérem. Dokonce i klasické
bojové hry, jako napftiklad karate, se fidi velkym mnozstvim pravidel a schémat. Jako pravidlo
muizZeme pokladat i napfiklad zpUlsob, kterym uZivatel karate provede vypad pésti. Pokud by se
jednalo treba o bojové uméni judo, mohou byt pravidla pro tento vypad odlisna. DalSim faktorem
v bojovych hrach je duleZitost sebekontroly. Pokud jde pouze o hru, a ne realny boj, méli by

zUcastnéni zmirnit své udery a ,,zranéni” by méla byt predevsim symbolicka.

Priority hry

Hra by méla byt nenucena a volitelnd Cinnost, pokud budeme dité do hry nutit, bude to
s nejvétsi pravdépodobnosti brat opét jako povinnost, coZz podkopava hlavni podstatu hry jako
zabavné aktivity. Jsou ¢innosti, do kterych nas sice nikdo netlaci, ale to neznamen3, Ze se jedna o
svobodnou aktivitu. Tyto Cinnosti bohuZel mnohdy délame jen proto, abychom dosahli néjakého
jiného, Casto vyssiho cile. Napf. utikdme pred rozzurenym psem, skrdbeme se na misté, kde nds
néco svédi, cteme si povinnou literaturu, nebo si jdeme udélat domaci ukol do 3koly &i prezentaci
do prace. Prace je velmi dobrym pfikladem takovéto jaksi svobodné aktivity. Nikdo ndm nefika, Ze
musime pracovat, toto obdobi je jiz nékolik desitek let za nami. Pro€ tedy lidé chodi i nadale do
prace? Je to proto, Ze to vnimaji jako hru? Bohuzel aZ na néjaké svétlé vyjimky tomu tak neni.
Samoziejmé existuji lidé, které jejich prace bavi a uZivaji si ji stejné jako hrani plnohodnotnych her.
Nicméné naprostd vétsina lidi chodi do prace jen kvlli vydélani penéz, coz je ten ,vyssi cil“ o
kterém byla fec dfive. Velikym rozdilem mezi hrou a povinnosti je rozdil priorit.

Pro hrace ma mnohem vétsi vahu ¢innost samotna nez jeji vysledek. Tudiz hrac si nevoli
pokaZzdé jen tu nejkratsi a nejjednodussi cestu k vyreseni problému, ale neboji se experimentovat,
zkouset nové, inovativni pfistupy. Casem dojde ke zjisténi, ze nékteré tyto nové zplisoby feseni

Pracovnik, na druhou stranu, nema ¢as ani naladu zkouset nové véci. Cinnost si neuziva, a
tudiz pro néj nema smysl travit jejim konanim vice ¢asu, nez je tfeba. Zajima ho Cisté vysledek
v podobé hotové prace. Pro zasazeni této teorie do Skolniho prostfedi — predstavme si dva Zaky,

Martina a Janu, ktefi se uci na naro¢nou pisemku z fyziky.
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2.5

Martina fyzika bavi, zajima se zejména o elektfinu a magnetismus. Doma ve volném case
opravuje staré radio a snazi se pochopit, jak funguje. Minuly rok pti probirani zakonu sily pfinesl
rucné vyrobeny silomér a za pomoci vyucujiciho zjistil, Ze ho sestavil opravdu velice Sikovné a
presné.

Jana fyziku ,toleruje”, ma dobré znamky, ale mnohem vice ji zajimaji cizi jazyky.
V olympiddé z anglického jazyka letos vyhrala krajské kolo a dostala se az do statniho, kde
vybojovala paté misto. Ve volném case rada piSe povidky v anglictiné do svého internetového
blogu a dopisuje si s kamarady z celého svéta.

Nyni vidime, Ze pfed nami stoji dva naprosto uc¢ebnicové vzorni Zaci. Oba vénuji dostatek
¢asu Skolnim povinnostem, domacim ukol{im i u€eni se na pisemky. | presto se vSak najdou rozdily
v pfipravé na tuto pisemku. Martin i Jana se na pisemku naudi tak, aby dostali jednicku. Jana ale
zvoli nejrychlejsi cestu a nauci se z poznamek v sesitu. Martin se na pisemku pfipravi zopakovanim
si poznamek v sesité, zhlédne néjaka videa na internetu, popfripadé si mulzZe latku spojit i
s poznatky, které ziskal pfi opravé radia.

Diky tomuto pfikladu je patrny i didakticky vyznam Skoly hrou. Pokud jsme schopni zaky
zapalit pro danou latku, bude pro né proces uceni se na pisemku mnohem prijemnéjsi a tim padem
i mnohem efektivnéjsi.

Hra je idedlnim stavem mysli z nékolika divodd. Zamérujeme se na prostredky spiSe nez
na vysledky. Pokud se o vysledky nebojime, radi zkousime nové moznosti a nové zdroje informaci,
které ovérujeme v praxi.

Hra je dobrovolng, pfijemna aktivita, cenime si vice ¢innosti nez vysledku. [3]
Vztahy a chovani hracu

KomplexnéjSimi formami her byvaji tzv. sociodramatické hry. V nich hraci zastavaji role
osob, zvirfat nebo i predmétli v riznych situacich. Tyto hry hodné zname od déti, které si hraji
napfiklad na superhrdiny, na zvitata v zoo, nebo napfiklad na domacnost. Velice dllezité pravidlo
v téchto hrach je chapani role. V podstaté dité se chova tak, aby svym vystupovanim co
nejvérohodnéji pfipominalo svou postavu, kterou napodobuje. Dité hrajici si na superhrdinu se
bude snaZit neplakat, pokud si odfe koleno, protoze superhrdinové neplacou, pokud si bude dité
hrat na neohroZeného rytife, ktery prisel skolit sedmihlavou san suZujici kralovstvi, bude
prohlasovat véty ,Za cest a slavu!” nebo ,PfiSel jsem odistit tuto zem od zlal“. Mizeme si
predstavit i pomérné vtipnou situaci, kdy dité si se svym kamaradem hraje na manzelsky par, a
pfitom napodobuje chovani svych rodic¢a pfi rodinnych potyckach.

Dité 1 (manzel): ,,Milacku jsem doma!“

Dité 2 (manzelka): ,MGze$ mi Fict, kde se flakas? Cekdm tu na tebe celej veler a ty se vrati$

takhle pozdé?“
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(tato ukazka je myslena s nadsazkou pouze pro odlehceni atmosféry)

Povahu sociodramatické hry popisoval rusky psycholog Lev Vygotskij. [4] Svou teorii popsal
na vztahu dvou sester ve véku 5 a 7 let, které mezi sebou nemély sesterské vztahy na vysoké
urovni. Obcas se mély rady, potom se zase ¢as ignorovaly, nebo se néjakou dobu hadaly a takto
dokola. Tyto sestry si ale ¢as od ¢asu hraly na sestry, coZ znamenalo, Ze okamzité mezi nimi zacaly
platit vSechny sesterské stereotypy. Nosily stejné obleceni, pouZivaly podobnou mluvu,
poukazovaly na rozdily mezi nimi a ostatnimi. Je tedy zifejmé, Ze hrani sester vykazovalo mnohem
vétsi nutnost sebekazné a soustifedéni nez skutecné sesterstvi.

Kategorie s nejpfisnéji vytvarenymi pravidly se nazyva formalni hry. Vesmés se jedna o hry,
kde jsou pevné dand pravidla. Myslenkou pravidel téchto formdalnich her je vytvofit natolik
jednoduché podminky, aby nedochazelo k jejich obchazeni ¢i chybnému pochopeni. Tyto hry se
vétsSinou preddvaji po generace a mnohé formalni hry jsou kompetitivni. TudiZ jednoznacna
pravidla usiluji o nastoleni jasnych a spravedlivych podminek pro vSechny zicastnéné hrace. Ti se
pak stanovenymi pravidly musi fidit celou dobu hry. Samozifejmé je mozné udélat vyjimku
v pravidlech, ale tu je nejprve tfeba odsouhlasit vSemi ostatnimi hraci.

Velikou vyhodou her je nastoleni skvélé prileZitosti pro rozvoj sebeovladani, sebekazng,
ale i pro rozvoj mezilidskych vztah.

Nejvyznamnéjsim ¢lovékem, ktery poukazoval na dileZitost pravidel ve hre, byl pravé Lev
Vygotskij [4] se svym vyzkumem vztahu dvou sester. V roce 1993 sepsal esej o vyznamu pravidel
hry v lidském vyvoji. V té mimo jiné uved| zdanlivy rozpor mezi fakty, Ze hra je volna a zaroven
fizena pravidly. Podle Vygotského dité vyuZije cesty nejmensiho odporu, kdyz déla aktivitu, ktera
ho bavi a uZiva si ji, protoZe takovato ¢innost je pro néj spojena s potésenim. Zaroven se ale uci
sledovat cestu odporu nejvy3siho podfizenim se pravidlim a vzdénim se toho, co chce. Rizeni se
pravidly a vynechani impulzivniho chovani predstavuje cestu k co nejvétsimu pozitku ze hry.
Pfedstavme si napfiklad bojovou pocitacovou hru, ve které jde o vytvoreni silné postavy s co
nejlepsimi charakteristikami. Cestou nejmensiho odporu by bylo vyuZiti tzv cheat neboli koda
pouzivanych vyvojarfi pro nastoleni urcitych situaci a scénar. Cheatem lze tedy uméle zvysit
napriklad silu naseho hrdiny, vloZit do jeho inventare legendarni magicky mec, nebo stisknutim par
tlacitek preskocit nudny ukol. Samoziejmé je velice zdbavné pozorovat, jak vas uméle vylepseny
hrdina masakruje viny nepfratel pouhym pohledem, ¢i machnutim mecem. Tato zabava ale velice
rychle omrzi a hra pro hrace jiz nema cenu, protoze pouzitim cheatl jeho postava jiz nema dalsi
prostor pro rist. Na druhé strané zde stoji cesta nejvyssiho odporu v podobé poctivého hrani hry,
plnéni nudnych Ukolll nebo pousténi se do naro¢nych soubojl. Na prvni pohled se tento styl hrani
hry mlze zdat ponékud nudny, ale védomi, Ze vas hrdina s mizernym vybavenim dokazal po
naro¢ném a dlouhém souboji skolit nebezpecnou pfiseru, vam da jakysi pocit pychy na své

dovednosti.
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Toto téma je ve velké mite diskutovano na internetu v rliznych hernich férech ohledné
zejména kompetitivnich pocitacovych her, jako je napfiklad League of Legends, DOTA 2,
Overwatch nebo Rainbow Six Siege. VSechny tyto hry ddvaji hraci na vybér nékolika desitek
SampionU/hrdinG/operatorli (ndzev pro hratelné postavy se lisi). Vyvojafi téchto her se
samoziejmé snazi tyto hry pribéziné monitorovat a balancovat, aby ani jedna z postav nebyla
dlouhodobé hodnocena jako , overpowered”, neboli ,pfilis silnd“ a zaroven aby se nevyskytovaly
postavy majici opacny problém, tj. aby nebyly ,underpowered” neboli ,pfilis slabé”. Toto se
vyvojardm do urcité miry dafi, nicméné je jasné, Ze ,vybalancovat” tak obrovskou hru jako je
napriklad League of Legends, ktera Cita vice nez 140 hratelnych postav a pres 175 predmétu, které
ovliviuji charakteristiky vaseho Sampiona, je skoro nemozné. Tudiz se tu a tam najdou postavy,
které maji néjaké to Cislo lepsi oproti ostatnim. Hlavnim pfedmétem jiZ zmifiované diskuse je ale
hra za méné narocné Sampiony s jednoduchymi schopnostmi. Jelikoz vSechny tyto hry jsou hrami
formalnimi, je tfeba zminit, Ze jakékoliv pouzivani cheatl je striktné zakdzdno a kontrolovano.
Proto cestu nejmensiho odporu si miUZeme predstavit jako hrani co nejlehéi postavy, kterd
vyzaduje minimalni usili a dovednosti pro vyhrani hry. Nékterym lidem toto staci, vyhrat hru bez
vétsiho usili. Jak jiz bylo fe¢eno vyse, mit vyhodu jiz od zacatku skytd urcité mnoZzstvi zabavy, ktera
ale po chvili omrzi. Na druhé strané stoji vybér slabsiho Sampiona. Je zde vétsi pravdépodobnost
prohry v souboji se silnéjsim Sampionem, je nutné zapojit vétsi Usili do hry, vymyslet taktiky a
strategie, jak soupefre prekvapit, ale jak mnoho lidi, ktefi radi hraji tyto ,,underpowered” Sampiony,
fika, ,,Neni nic lepSiho neZ pocit, Ze i se svymi sloZitymi a obtizné zvladnutelnymi mechanikami
daného Sampiona jsem byl schopen zvitézit. Doddvd mi to pocit dobrého zvladnuti mych
schopnosti a jsem celkem py3ny, Ze dokazu hru vyhrat i bez pomoci nevyvazenosti systému.” [5]
Na tomto prikladu Ize tedy prehledné ukazat, jak cesta nejvétsiho odporu skyta mnoha uskali a
nastrahy, ale po jejich zvladnuti nds zaplavi pfijemny pocit dobfe vyfeSeného problému.

Vygotskij také poznamenal, Ze pro déti je touha hrat si natolik silng, Ze se stava motivujicim
faktorem k uceni se sebekazni. Dité potfebuje odolat pokusenim a vliviim, které jsou v rozporu
s pravidly, aby se co nejdéle udrZelo ve hie a zvysilo tim své potéseni. Podle Vygotského dité
pfijima pravidla pouze za predpokladu, Ze od nich maze kdykoliv odstoupit, pokud by se mu zdalo,
Ze jsou pravidla moc svazujici a brani mu v plném vychutnani si hry. To opét podporuje argument,
Ze hra by méla byt nenucena a dobrovolna aktivita, od které je mozné kdykoliv odejit a prestat
hrat. Bez této garance svobodného rozhodnuti by hra byla v redlném Zivoté spiSe no¢ni mirou, ze
které neni Uniku. Staci si predstavit byt nucen stat se superhrdinou a riskovat vlastni Zivot pokazdé,
kdy je nékdo v nebezpedi. Ve hie to zabavné byt mlze, ale ve skutecném Zivoté by se jednalo o
velice nepfijemnou zkusenost. Vygotskij také prohlasil, Ze nejvétsim smyslem hry pro nas vyvoj je

uceni se sebekazni. Sebekazen je oznaCovdna jako podstata lidského byti. [4]
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2.6

Dualita hry

Nutno podotknout, Ze Vygotskij byl jakymsi , praotcem” psychologického mapovani hry,
proto i v této kapitolce jeho prace vyuzijeme. Vygotskij totiz poukazal na zdanlivy paradox ve hre,
jistou dvojznacnost.[4] Stfetava se zde fakt, Ze hra je vazna a zaroven neni, redlnd, a presto se
s realitou oddéluje. MiZeme to vysvétlit tim, Ze napfiklad pfi hfe na vareni dité pouziva redlné
predméty (hrnecky, panve, pfibory nebo talife), ale komponenty jako brambory, polévku nebo
omacku nahradi napfiklad piskem, kaminky nebo vétvickami. Tim padem si dité nedostupné
ingredience domysli a pracuje skonkrétnimi i abstraktnimi vécmi najednou. Tato dualita
predstavivosti a prdce skonkrétnimi i abstraktnimi komponenty je nejvice patrnd pfi
sociodramatickych hrach, kde dité tvofi déj i postavu najednou. Pokud jde o formalni hry, které se
odehravaji vredlném Zivoté, tak dité dokaze pfijmout pravidla, kterd jsou postavend na
vymyslenych scénafich. V bojovych hrach spolu hracéi nebojuji doopravdy, pouze své udery
naznacuji, popfipadé dokazuji pouze dotekem na zasazené misto. Pokud si budou déti hrat na
stavéni hradu z pisku, tak vi, Ze nestavi opravdovy hrad, proto pouziji velky placaty kdmen jako
fontanu na nadvofi nebo dlouhé vétvicky jako stozary s vlajkami.

Abstraktni ¢ast hry souvisi s prostfedim zaloZzenym na pravidlech. Ve svété hry nezalezi
tolik na pfirodnich zdkonech, ale na dusevnich pravidlech uz ano. Ve skutecnosti nemlzeme
nasednout do drahého zavodniho auta, nebo naskocit na vyletni parnik, pokud tyto predméty
nemame fyzicky k dispozici. Hra se na tento problém ale diva Uplné jinym smérem. Misto
zavodniho auta nam klidné postaci vétsi krabice, na kterou Ize v rdmci dekoraci pfimalovat ¢ernym
fixem kolecka a misto vyletniho parniku mGzeme pouzit starou pramici, co zabavime babi¢ce na
chaté. Pokud nam to dusevni, a mnohdy i spole¢enskd pravidla dovoluji, mGzeme klidné tyto
nahrazky pfi hfe pouzit. Spolec¢enska pravidla jsou zde zminéna zejména z dlivodu, Ze u mnohych
formalnich her sice pravidla nékteré tyto techniky pfimo nezakazuji, bylo by ale spolecensky
nevhodné se napfiklad v poloviné fotbalového zdpasu zacit prohanét po hfisti na koStéti
prohlasujic, Ze se jednd o zdvodniho koné.

Cas straveny hrou mzeme rozdélit na dva zakladni typy. Prvnim je ¢as uvnitf hry, ktery
hraci vyuzivaji napfiklad na vkopnuti mice do branky, odpéleni micku do jamky nebo béhanim, aby
se pripravil na dalsi ¢ast zapasu. Tim druhym typem casu je c¢as strdveny mimo hru, to znamena
zavazovanim tkanicky, poukazanim na poruseni pravidel nebo odbéhnuti na toaletu.

Obcas by se mohlo zdat, Ze déti se nechaji hrou naprosto pohltit, berou ji naprosto vaziné
a mnohdy i odmitaji pfipustit, Ze je to jen hra. Dospéli se pak obavaji, Ze déti nedokazou oddélit
realny svét od toho vymysleného a zrani se. Kupfikladu Sestileté dité, které si rddo hraje na Hanza,
postavu z pocitacové hry Overwatch. Vyrobilo si kratky luk, zdobené Sipy a primitivni kostym
totozny se vzhledem jeho oblibeného hrdiny. Pani uditelka ve Skole se obdvala, aby tato hra

nepresahla do redlného svéta. V populdrni pocitacové hie tato postava Splha po sténach na vysoka

14



mista a skace ze stfechy na stfechu, proto byly obavy pani ucitelky na misté, nicméné lidska mysl
dokazZe i v tomto véku rozeznat smysleny svét od toho redlného. [3] | dvouleté dité dokaze Fict, Ze
pokud polijeme panenku imaginarni vodou, bude panenka mokra. Dité vi, Ze panenka ve
skutecnosti mokra neni, ale v rdmci hry dokaze usoudit, Ze po politi imaginarni vodou je panenka
,imaginarné mokra“. Mlzeme proto s klidem fict, Ze schopnost oddélit realitu od fantazie patfi
k zdkladnim lidskym vlastnostem. Tato schopnost je soucasti pfirozené touhy po hre.

Hra u dospélych je ponékud zapeklitéjsi téma. Prvek fantazie neni u dospélych tak patrny,
jako tfeba u déti. To ma za ndsledek, Ze malokdy bude mit hra v jejich Cinnosti stoprocentni
zastoupeni. Prvek hry se v té Cinnosti stale jesté vyskytuje, ale zejména ve zmensené mife nez u
déti. Dospéli totiz uz v mnohem vice pfipadech pracuji s realnymi komponenty, se kterymi nelze
zkousSet zabavna a nova reseni. Pokud bude napfiklad architekt pracovat na planu budovy, neni
pripustné, aby tento plan navrhnul bez konzultovani pfisnych statickych pravidel nebo k planovani
pristupoval, Zze ,to néjak zkusime a uvidime, co se stane”. | presto vSak architekt pracuje
s fantasknim prvkem. P¥i planovani budovy je dulezZité si predstavit, jak se budou jednotlivé
mistnosti pouZivat, jestli toto usporadani obyvatelé vyuziji nebo jestli bude tfeba mozné koupelnu
v tomto misté snadno pfipojit na kanalizaci. Tudiz i vdZna prdce jako je tato pracuje do urcité miry
s prvky hry, byt s mnohem prisnéjsimi pravidly. Hra vyZaduje aktivni, ale nestresujici stav mysli.

Hrou myslime néjaké védomé chovani v harmonii s urcitymi pravidly, tudiz je nutny i
aktivni a pozorny stav mysli. Hraci nejsou postavy v dobrodruzné knizce, necekaji pouze, co jim
,priplave” za pfibéh nebo dobrodruzstvi. Snazi se byt aktivni, sami si vymyslet, co vlastné chtéji,
nereaguji pouze reflexivné na danou situaci. Hra vétSinou nebere v potaz vnéjsi podnéty, nebo
télesné potreby, které jsou obecné vnimany jako stresujici a nepfijemné. To je mimo jiné zajisténo
i tim, Ze ve hre, jak jsme si jiz nékolikrat drive zminili, je kladen vétsi dliraz na cestu, jakym se
dopracujeme kcili nez cil samotny. Diky tomu se nas mozek mulze oprostit z okov(l strachu
z nelspéchu. Hra vyZaduje aktivni a rychly pfistup, ale nikoliv stresujici. Pokud by hra pfindsela
stres a natlak, v ¢em by se potom lisila od kazdodenniho Zivota? Opét bychom se dostali na rutinni
aktivitu, kterd jiz neposkytuje uték pred stresovou situaci, nybrz stresovou situaci sama vyvoldva.
Proto by se opét jednalo o velice nepfijemny zazitek.

Tento fakt je potom zakladnim kamenem pfi snaze pochopit vyznam hry pro lidsky rozvoj
a vzdélavani. Aktivni a nestresujici pfistup je oznacovan jako idealni pro rtizné tvurci ¢innosti a
kreativni uceni.

Pokud budeme po ditéti vyZzadovat dobré vysledky, dojde k utlumeni jeho hravosti a tim
padem i kmnohem mensi snaze pristupovat k danému problému kreativné a s radosti.
Samoziejmé ne vSechny ukoly Ize podat hravou cestou, nicméné lze trochu poupravit zplsob,
jakym ucitel praci zadava. Pokud budeme nepfijemné odsekavat na otazky Zakli, snadno v nich

doslova zadupeme jakoukoliv snahu zeptat se, pokud nécemu nerozumi. Nastolime vlastné uméle
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vytvorenou stresovou situaci, ktera zakim znemozni pristupovat k praci hravé a s chuti. Déti se
pod natlakem vrati k instinktivnim zpUsoblm, pficemZ tento styl reakci pouZivaji v krizovych
situacich. Pokud se na nds fiti jedouci vlak, asi tézko situaci vyfesSime néjakym novym kreativnim
zpUsobem a ve vétsiné pripadl zvolime tu nejocividnéjsi variantu, kterou je pochopitelné Gték.
Pod natlakem sice dojde k narlstu Gspésnosti, ale bohuZel tato Uspésnost a dobré vysledky rostou
na ukor kreativniho mysleni, protoze vyuZit zabéhnutych pravidel je efektivnéjsi, rychlejsi a
zpravidla bezpecnéjsi nez stravit hodiny hledanim zajimavého reseni.

Pokud budeme tedy Zaky tlacit, aby dosahovali co nejlepsich vysledkl, dojde akorat
k prohloubeni propasti mezi zkusenymi a novacky. Zak, ktery zna spravné fedeni a vi, jak k danému
problému pfistupovat jednoduse tyto pravidla pouZije a bez vétsi namahy ukol splni. Zak novacek,
na druhou stranu, tyto védomosti jeSté nema, a pokud jiz v tomto stadiu na néj bude vyvijen tlak
dosahovat co nejlepsich vykonu, dojde opét k vytvoreni pro néj stresové situace a zaduseni
jakékoliv snahy objevit kyZzeny zplsob reseni.

Samoziejmé tim neni mysleno, Ze je na misté nevyzadovat po zdcich zékladni véci jako
domaci pripravu, ukoly nebo pisemky. Ucitelska profese je prace s détmi, takze je velice dllezité
umét najit rovnovahu v mnoha oblastech. Byt si to néktefi ulitelé odmitaji pfipustit, jsou pro déti
jakymisi druhymi rodici a tim padem se velmi zasluhuji o dusevni vyvoj déti. Pfedstavme si tedy,
jaky dopad na détskou psychiku budou mit rozdilné postoje ucitele k prezentaci probirané latky.
Ucitel, ktery svou praci ma rad a dokaze vytvofit spravny kompromis mezi prisnosti a nenarocnosti
bude vétSinou mezi zaky obliben, pfi hodinach se déti nebudou bat zeptat na néjaké vécné i
doplnujici otazky a celkové budou k ucivu pristupovat s urcitou zvidavosti. Je velice dllezité pro
ucitele navodit pti hodiné pratelskou atmosféru, aby doslo k nejefektivnéjsimu vstfebavani uciva
zaky. Opakem mohou byt rovnou dva scénare. JelikoZz jsme zvaiovali kompromis mezi
nendarocnosti a pfisnosti, prvnim stavem by byla prevladajici pfisnost. Tato varianta by nebyla aZ
tak katastrofickd, sice nedojde k navozeni idedlnich podminek pro kreativni u€eni nebo hravy
pristup, ale Zaci se latku ve vét$iné pfipadl nauci, byt zdlvodu pfisného a mnohdy az
nemilosrdného znamkovani. Disledkem tedy bude stdle dobra pripravenost Zaka, ale za cenu
jakékoliv snahy navic. Z predmétu se stane pouhé nasavani védomosti, aby ucitel Zaky nemohl na
74dném detailu ,nachytat”. Zaci se tedy nikdy nebudou snafit vice, nefli je tfeba pro dosazeni
dobré znamky, protoZe veskeré pokusy zeptat se na néjakou doplnujici otazku skonci napfriklad
neprijemnym odseknutim ¢i dotéené reakce na otazku, kdy ucitel mnohdy Zaka az zesmésni, ze
tuto informaci davno nevi. Ddvodem, proc je tato varianta lepsi neZ ta druha, kterou si zminime
nize, je fakt, Ze toto nepratelské prostredi donuti zaky se na testy pripravit. BohuzZel zde jsou Zaci
nuceni skoro hrubou silou, nebot vi, Ze ucitel nad nimi ma bohuzZel stale navrch a jakékoliv osobni
bitvy vétsinou skonci vyhrou ucitele. Bohuzel tento pfistup pouzivani moci nad Zaky jako jediného

argumentu je velice neprofesionalni az détinsky. UCitel stoji v prvni linii obrany proti rdznym
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mentalnim porucham, sebeposkozovani, brani drog, pozZivani alkoholu a obecné téchto
nebezpecnych aktivit pro vyvoj ¢i dokonce zdravi zakd. A pokud uditel bude prosazovat tyto
pfizemni taktiky pro ziskdni respektu, budou Zaci ucitele uznavat pouze z nutnosti a kantor si u nich
tedy nikdy neziska dostatecnou dlvéru, aby se mu Zaci svéfili se svymi problémy.

Nyni se budeme chvili vénovat druhému extrému, ¢imz je prevladajici nenarocnost. Na
prvni pohled se miZe zdat, Ze jde o mnohem lepsi situaci neZ v prvnim pfipadé, opak je ale
pravdou. Pfilis nenarocni ucitelé byvaji sice oblibeni, ale nedokazi Zzakim predat potfebné znalosti
s dostatec¢nou efektivitou. Méjme priklad ucitele matematiky, ktery neni ndrocny na své zaky a ma
tendence preslapy zakl spise promijet nez fesit. Jednoho dne ucitel zada domaci ukol. Dalsi hodinu
Zak pfinese pouze vypracovanou polovinu s omluvou, Ze byl unaveny, nestiha se radné
pfipravovat, a tudiz zvladl jen polovinu. U¢itel nad tim v dobré vife mavne rukou a na konci hodiny
zada ukol novy. Druhy den Zak uZ nepfinese ani polovinu, nybrz pouze ¢tvrtinu se stejnou vymluvou
jako minule. Nutno podotknout, Ze prvni ukol jesté neni dokoncen a nyni Zakovi chybi jiZ jeden a
¢tvrt Ukolu. Ucitel Zaklv nedostatecny vykon opét omluvi a opét zada domaci tlohu. Zminény Zak
vi, Ze pokud pfinese opét nedokonceny ukol, Zadny trest ho nepostihne, a tak tedy napiSe pouze
dva priklady a se stale stejnou vymluvou ho uditeli odevzdda. Pokud nad tim kantor opét mavne
rukou a nebude chtit ukol po Zakovi dodélat, bude se situace stale zhorSovat, az nebude Zak nosit
ukoly vibec, popfipadé pokud by se napriklad jednalo o néjaky kurz, mGze zak dalsi lekci uplné
zrusit ¢i na ni nepfijit bez omluvy. Hodina pro néj prestala mit smysl, protoze at udéld, co chce,
Zadny trest za nedochvilnost nebo nepfitomnost nepfijde. Celd ptiroda je odnepaméti nastavena
na hledani cesty nejmensiho odporu, a tudiZ i lidé ve vSech vékovych kategoriich maji tendence
zkouset, kam je doty¢ny schopen zajit a jak moc si mohou nepfijemnou préci zjednodusit. Bohuzel
toto feSeni je velice kontraproduktivni a vede k celkové nepfipravenosti Zaka na budouci 1éta
studia nebo prace, nemluvé o celkové ztraté respektu ucitele v oCich zaka. Pokud bychom védéli,
Ze krast je sice Spatné, ale nehrozi ndm za tento prestupek Zadny trest, v naprosté vétsiné lidi by
zvitézila lenost a misto pracného vydélavani penéz by zvolili snazsi, byt ilegélni cestu.
povéri zaméstnance, aby zadal vSechny zakazniky do elektronického formulare. Na konci dne séf
jde praci zkontrolovat a zjisti, e zaméstnanec stihl zadat pouze polovinu klientd. Séf v dobré vife
odbytou praci promine a fekne, Ze zbylé klienty zada sdm. Druhy den rano zada zaméstnanci za
ukol doplnit do systému telefonni Cisla klient( a ovéfrit, zda jsou platna. Zaméstnanec zada asi jen
Ctvrtinu, zbytek telefonnich Cisel si bud” vymysli, nebo nedoplni vibec. Timto zplsobem by to
pokracovalo néjaky cas, dokud by to neskondilo odchodem zaméstnance z firmy. Dlvodem
odchodu by ale nebylo propusténi séfem, nybrz dobrovolny odchod ze strany zaméstnance. V
prabéhu ¢asu by zaméstnanec udélal tolik problém a odbyl tolik tkol(, Ze by se pracovni prostredi

stalo nepratelskym a dotycny by jiZ nemohl skoro ani dychat ze strachu, Ze se néjaky tento problém
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,provali“. Ten samy priklad se da aplikovat na skolni prostredi. Pokud budou Zakovi opakované
prochazet odbyté ukoly, dojde eventudlné k jeho uvédoméni si, ze Skolou pouze ,proplouva“ a
najednou ma velké problémy se zvladanim sloZitéjsich ukold, které predpokladaji znalost, v tomto
pfipadé odbytych, zakladu. Ze skoly se tim padem stane takika nepratelské prostredi, které brani

zakovi v jakémkoliv hravéjsim pfistupu k ucivu.
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3

Didakticky rozbor pouzitych partii fyziky

Nyni si projdeme, které &asti uiva fyziky na ZS budou pouzity v dal3ich kapitolach této
prace. Jak bylo jiz zminéno, ne kazdou latku Ize podat hravou a kreativni cestou, nékteré véci se
zak zkratka musi naucit konvencnim zplsobem.

Hned na zacatek je ale nutno zminit, Ze 2. stupef ZS je jednim z nejproblemati¢téjsich
obdobi vyvoje ditéte hned z nékolika divoda.

Prvnim ddvodem je pfestup z 1. stupné. Na Zaky je kladena mnohem vétsi zodpovédnost,
musi se presouvat z u¢ebny do ucebny, na kazdy pfedmét maji jiného ucitele, a ne vSechny déti
tuto zménu snaseji bez problém0. Zaroven ubude znamek, néktefi spoluzaci mohou odejit na
osmiletd gymnazia a prijde na scénu fada dalSich malych, ale mnohdy podstatnych zmén.

Druhym divodem jsou zmény zejména chemickych, biologickych a jinych procesi v téle,
¢imz myslime dospivani. To je obdobim zvySené citlivosti, nahlych zmén nalad a zejména hledani
sama sebe. V ramci onoho hleddni sebe sama se za¢nou projevovat sklony k rebelii, Zaci zacinaji
prebirat za sebe zodpovédnost a jejich nazory se zacnou lisit od nazor( dospélych. Mlze dojit
k neshoddm s rodici, vyvinuti nemoci a poruch typickych pro obdobi puberty (poruchy ptijmu
potravy, sexudlni uchylky, sebeposkozovani ¢i deprese).

Déti také zaznamenavaji fyzické zmény jejich téla jako napfiklad rist ochlupeni, zména
barvy hlasu, zacatek menstruace a dalsi. Tyto procesy mohou byt pro nékteré jakousi znamkou
dospélosti, sily a zralosti. Jini se mohou sami sobé znelibit, v extrémnich ptipadech az ,,zhnusit”.

Vsechny tyto aspekty vytvareji, byt nendpadné, tézkou atmosféru, kterd mulze vést
k rozvoji pravé jiz zmifiovanych poruch a nemoci. Ulohou uéitele v tomto obdobi je snaZit se tyto
rusivé elementy zmirnit a pfeménit tfidu na prostredi, které nebude pro Zaky nepratelské. Jak jsme
si jiz zminili dfive, Zdk dosahne nejvétsi produktivity, kdyZz on sam chce byt produktivni. Toho
pravé mlzeme docilit pouzitim metod, které navozuji pratelské prostredi, ve kterém je Zak
nepfimo k produktivité nabddan. A jednou z téchto metod jsou pravé i naSe didaktické hry.
Uvedeme si tedy prehled vybranych &asti fyziky, na ktera konkrétni témata byl kladen diraz a

z jakého dlivodu.

19



3.1

3.2

3.3
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Pfevody jednotek

Pfevody jednotek je jedno z nejobtiznéjsich témat na zakladni skole, z dlivodu velké

|II

chybovosti Zaka pfi ,,pridavani nebo odebirani nul”. Tomuto tématu se bohuZel v této praci moc
vénovat nebudeme, jelikoZ her s touto tematikou existuje malo. Zaroven se v tomto ptipadé jedna
o ono ,nutné zlo“, které jsme si zmifovali vyse, a Zakovi nezbude nic jiného nez pilnym opakovanim
své dovednosti prevadét jednotky zdokonalit. Samoziejmé existuje mnoho zplsobd, jak nazorné
vysvétlit systém prevodi (pfi online pomoci s pfipravou do skoly v dobé karantény jsme se s Zdkem
6. tridy dostali pfi vysvétlovani prevodi jednotek na vselijaké typy ovoce, krajeni gumy/zZvykacky

nebo krajeni a sestavovani pizzy podle sméru prevodu)

Mechanika

Casto oznacovéna uciteli ZS jako ,nejlepsi téma na vysvétlovani“. Je pravdou, Ze ulohy
z mechaniky probirané na urovni zdkladnich Skol jsou jednoduché, ndzorné a lehce si je Zaci
predstavi.

Pro navrhy didaktickych her v této praci byly pouZity jednoduché vypocty rychlosti, nebot
se jedna o jednu z nejzakladnéjsich veli¢in vyu¢ovanych na ZS. Dlraz je kladen na znalost oznaceni
jednotlivych velicin a vzorce, popfipadé jeho variaci. Hlavnim cilem v této oblasti je zajistit dobrou
znalost i ostatnich zakladnich vypoctl (hustota, objem, povrch, obvod, rychlost, tlak a dalsi), se
kterymi pak pocitaji ostatni odvétvi fyziky.

Elektfina

Toto je velice naro¢né téma, Zaci si nedokdZi princip fungovani napfiklad elektrického
napéti radné predstavit, vysvétlovani musi byt tedy provedeno svelkou davkou trpélivosti a
opatrnosti. V této praci je tedy spise kladen diraz na osvéZeni bezpeénostnich zasad pti manipulaci
s elektrickym proudem, popfipadé svodici elektrického proudu. Velké procento zakl se po
skonceni zakladni skoly (respektive stfedni Skoly) studiem elektfiny nijak vyrazné zabyvat nebude,
ale s elektrickymi spotfebici a vodici elektrického proudu zlstanou v kontaktu po cely Zivot. Je
proto nezbytné nutné znat alespon zdkladni navyky a pravidla pfi manipulaci s elektrickym

proudem.

Astronomie

Astronomii se na zakladnich Skolach vénuje spiSe okrajové, musela ustoupit ,,dllezitéjSim“
tématim jako je napriklad elektfina a magnetismus ¢i zakladni elektrické soucastky (dioda,
transformator...). Z tohoto dlvodu se v této praci vyskytuji pouze otazky ohledné nejzakladnéjsich

témat astronomie (zejména informace o planetach, rychlost svétla a zvuku, vlastnosti vakua).
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3.6

3.7

Fyzika mikrosvéta

Podobné jako u elektfiny je vyklad tohoto tématu obtizny. Proti uciteli vtomto ptipadé
hraje i fakt, Ze z4aci jeSté nemaji dostatecny matematicky aparat, aby bylo mozné opfit teorii o
néktery ze vzorcl. Zde tedy zabrousime do spoleénych vod s chemii a budeme se vénovat stavbé
atomu, jeho c¢asticim a vlastnostem. Musime brat v potaz, v jakém rocniku se dana tfida nachazi.
Pokud jiZ absolvovali alespori rok vyuky chemie, je mozné ponofit se trochu hloubéji a zkusit projit
fyzikalni vlastnosti nékterych latek (bod varu, chemické vazby, hustota...)

Optika a Akustika

Tato témata se zabyvaji studiem svétla a zvuku. Zaméfime se tedy na vlastnosti Sifeni
téchto vinéni prostorem (rychlost svétla ve vakuu, jeji velikost oproti rychlosti zvuku) a rozklad
viditelného spektra (Ulohy s barvami duhy). Optice a akustice se déti budou vénovat ve vétsi mire
na stfedni Skole, kde si teorii podlozi i matematicky, proto bude nezbytné nutné ovladat tyto
misté zkusit pouZit napfiklad odraz a lom svétla v nékterych didaktickych hrach nize (konkrétné
,Detektivka“, ,,Riskuj!“ a ,Vypravéni pribéhu”.

Termika

Termikou na zakladni Skole vétSinou myslime cinnosti, ve kterych dochazi k vyméné
tepelné energie, zméné teplot, popfipadé fazovym prechodim mezi jednotlivymi skupenstvimi.
Bude tedy na misté procvicit logické mysleni ve smyslu , Které téleso tepelnou energii dodava a
které ji prijima?“, znalosti nazvl fazovych prechodd (velmi se détem plete sublimace x
desublimace), osvézeni vlivu tlaku na bod varu a samoziejmé zopakovani znacek pro teplotu, teplo

a jednotky teploty (°C a K).
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4 Vytvoreni sady didaktickych her pro vyuku fyziky na Z$

V této kapitole se budeme vénovat vytvoreni nékolika modelovych didaktickych
her, které mlzZeme vyuZit pro napfiklad odlehceni atmosféry po narocném vykladu.
Takovychto her ale existuje nepreberné mnoistvi, vytvorenych ,na koleni ¢i od
profesiondlnich vyrobcl. Nebudeme si tu tedy vypisovat obrovsky seznam kriZzovek,
deskovych her ¢&i stavebnic, jelikoz by se jednalo o pouhé kopirovani. Nékteré hry na
nasledujicich strankach jsou sice také inspirované jiz existujicimi soutéZemi nebo
televiznimi porady, vSechny jsou ale dostatecné pozménény, aby vyhovovaly nasSim
ucellm. Velky diraz je kladen zejména na logické mysleni a schopnost pouZit ziskané
znalosti v praxi, uvédomit si, Ze dany problém se chova jako urcity fyzikalni jev a na zakladé
tohoto poznatku dojit k Uspésnému feSeni. Samoziejmé se zde vyskytuji i teoretické
otdzky, ty jsou ale zaméreny (jak je jisté patrné z predchozi kapitoly) na nezbytné zaklady
jednotlivych fyzikalnich disciplin, bez jejichz zvladnuti se Ize jen tézko poustét do dalSiho
studia fyziky. Jako posledni hru si uvedeme hru na hrdiny, jakési ,opus magnum® této
prace. Bude ji vénovano velké mnozstvi prostoru ze tfech hlavnich divodu.

Zaprvé se jedna o hru, kterd rozviji fantazii, predstavivost, schopnost improvizace
a logické mysleni. Jak bylo fe¢eno v Uvodu, dnesni déti maji velké problémy ,umét si
poradit”, jelikoz existuje obrovské mnoiZstvi zplsob(, jak se dostat k poZadovanym
informacim. To je na jednu stranu nesmirné plus, moznost opatfit si jakoukoliv informaci
nékolika malo tuknutimi. Na tu druhou to bohuZel vytvari jakysi pocit zbytecnosti
vzdélavani se, protoze ,Staci kouknout na Wikipedii a najdu si co potiebuiji, tak na co se to
ucim?“. Obcas ale nastanou situace, kdy tato technika nebude k dispozici nebo zkratka
nebude ¢as hledat si kazdou mali¢kost na internetu. Hra na hrdiny do urcité miry podobné
situace uméle vytvari a tim padem podnécuje hrace k jejich reseni bez pouziti modernich
technologii.

Druhym dlGvodem je fakt, Ze samotnd hra se ve vsech ohledech obejde bez
jakychkoliv elektronickych zafizeni (samoziejmé s vyjimkou jejiho vytisténi z této prace).
Postupem casu zacind éra deskovych her upadat, je nahrazovana pocitacovymi a
mobilnimi hrami. Hra na hrdiny je tedy zabavnym zpUlsobem, jak travit volny ¢as s prateli
bez nutnosti pouziti jakékoli elektroniky.

Poslednim divodem je navazani (nékdy i necekanych) kamaradskych vztah(i mezi
jednotlivymi hraci. Na Youtube dokonce existuje ,neoficidlni experiment” amerického

stredoskolského ucitele [6], kdy predstavil nékolika svym Zaklim Dungeons&Dragons
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4.1

4.2

(americka verze Drac¢iho Doupéte, systému, ktery pouZijeme pro nase ucely). Jeden z hracu
dokonce (udajné) v minulosti Sikanoval jiného hrace. V prabéhu hrani oné hry na hrdiny
se tito dva hraci usmifili a eventuelné se dokonce stali dobrymi prateli, z velké ¢asti diky
nalezeni spole¢ného tématu k probirdni o prestavkach nebo po Skole.

Tyto dlvody (a autor(iv velmi kladny vztah ke hram na hrdiny) byly urcujici pfi
sestavovani nasledujici sady didaktickych her.

Fyzikalni kral

Tato hra je zaloZena na stejném principu jako matematicky kral. Ucitel dava rychlé otazky
dvojicim z3aka, prvni z dvojice postupuje do dalsiho kola, dokud nezbude jeden jediny vitéz. V
nasem pripadé by se otdzky tykaly fyzikalnich vzorecka ¢i zakladnich chemickych znacek (spiSe pro
vyssi roéniky). NiZe si uvedeme seznam moznych otdzek. Fyzikalni kral by mohl podnitit vrozenou
soutéZivost u déti a zaroven zopakovat znalosti zakladnich fyzikalnich veli¢in ¢i vzoreckl. Do jisté
miry také nuti Zaky k pozornému poslouchani otazky (obzvlasté za predpokladu, Ze se ucitel mlze
zeptat bud' na znacku, ¢i na veli¢inu).

Navrh otazek:

Znacka/veli¢ina pro: rychlost, objem, hustotu, povrch, silu, hmotnost, rychlost, teplotu,
energii, vykon, elektricky proud, elektrické napéti, elektricky odpor, gravitacni konstantu...

Vzorecek pro: rychlost, elektricky proud, elektrické napéti, elektricky odpor, povrch
krychle nebo kvadru, objem krychle nebo kvadru... (zde opatrné, vybirejme jen vzorecky, které jsou
pro Zaky opravdu jednoduché — pfi snaze vykriknout odpovéd co nejrychleji bychom nemuseli byt
schopni rozlisit, kdo ekl odpovéd spravné a dfiv)

Chemické znacky pro: vodik, kyslik, dusik, uhlik, helium, siru... (zde také opatrné, Zaci Sesté
tridy zvladnou nanejvyse vodik s kyslikem, proto jsou tyto otazky uréeny zejména vyssim rocnikiim)

Vyhercem se stavd posledni hrajici Zak. Odménou by mohla byt mala ¢i ,,normalni“
jednicka, popfipadé néjaka vyhoda do budoucna (,Zolik” na negovani Spatné znamky ¢i odpusténi
jedné chyby v pFisti pisemce). Zaci pak budou ke hte pfistupovat aktivné a néktefi si dokonce latku
pred hodinou zopakuji, sdéli-li jim ucitel planovanou hru dopfedu.

Detektivka

Hra je inspirovana zavérecnym kolem televizni soutéze Bludisté. Hraci se rozdéli na dvé
skupiny. Ucitel si pfipravi nékolik indicii, které se poji k danému tématu z oblasti fyziky. Postupné
jednotlivé indicie odkryva a dava slovo jednomu ¢i druhému tymu (poradi tymU se urci na zacatku
minci nebo kostkou). Ukolem 74k je pfijit na dané slovo co nejdFive.

Hra zabere nanejvys 5-10 minut, takZe je moZné udélat si tfidni ,turnaj” a odehrat jedno

kolo na zacatku kazdé hodiny, dokud jeden tym nenasbird napriklad pét vitézstvi.
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4.3

PRIKLAD: Hledané slovo je ,Paka“. U¢itel si pripravi indicie v podobé obrazku houpacky,
Stipacich (pakovych) klesti, Slapek na kole a rovnoramennych vah. Tym 1 a tym 2 si hodi minci,
aby se urdilo jejich poradi. Pokud vyhraje tym 1, bude mit po odhaleni nové indicie pravo
odpovédét jako prvni. Ucitel poté zacne odhalovat indicie a pokaZdé da slovo obéma tymim
v predem ur¢eném poradi. Tym, ktery slovo uhadne dfiv, vyhrava (popfipadé ziskava bod
v pfipadé turnaje s vice koly).

Fyzikalni pexeso

Klasicka hra, ktera se da vyuzit pfi vSech pfilezitostech. Pro nasi ukazku si zvolime napfiklad

znacky fyzikdlnich veli¢in. Na jedné kartic¢ce bude napsadna znacka veli¢iny a na druhé jeji nazev.

F SiLA S POVRCH

m HMOTNOST v OBIEM

v RYCHLOST o OBVOD

4.4

Tabulka 1 Navrh karticek k pexesu
Témata pro tvorbu karticek mohou byt libovolnd, nejlépe vsak funguji pravé fyzikalni
veli¢iny, nebo chemické znacky. Tuto hru je dobré pouZit na zopakovani velkého mnozstvi latky,

kterou je tfeba si zapamatovat.

Vypravéni pribéhu

Tato hra vyZaduje kratkou ptipravu. Ucitel vyprdvi néjaky pribéh, poptipadé nékolik
kratkych p¥ibéhi, ve kterych si ,hlavni hrdina“ nevi s né&im rady. Redeni je vétdinou spojené
s néjakym fyzikalnim jevem, ktery si musi Zaci uvédomit. Pokud v pfibéhu pouzZijeme néjakou
nesmyslnou a vtipnou kombinaci (kuptikladu chytat velryby prutem, kde misto hacku je velka lodni
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4.6

kotva), pomuZe nam udrzZet si pozornost zakd delsi dobu. Pro lepsi predstavu mizeme na tabuli
nakreslit nacrtek popisované udalosti.

PRIKLAD: Vezméme si tedy pfib&h uvedeny vyse. Franta vyrazil na ryby. Tahne s sebou
velkou chladnicku s jidlem a cervy, rozkladaci kfeslo, radio, rybarsky prut a podbérak. ,,Dneska
to bude macek,” fika si. PFiSel k jezeru, rozlozil kieslo, spletl si sendvi¢ s ndvnadou pro ryby,
pustil radio a zacal pfipravovat prut. Tenhle hacek, na ten byl pysny. Ukradl ho jednomu
namofinikovi, kdyZz se zrovna potdpél. Omotal kus vlasce kolem oka kotvy a s obrovskym
$plouchnutim ji hodil do vody. Rikate si, Ze tohle je hloupost, Ze nic nechyti. Ale vida, po par
minutdach se z vody vynofila obrovska velryba s kotvou zaklinénou mezi kosticemi.

Nyni by nasledovala otazka, co by se stalo, kdyby se nas Franta zacal s velrybou
pretahovat. Postupné bychom se se Zaky dostali na tfeti Newtontiv zdkon akce a reakce, podle
kterého bychom si potvrdili, Ze se s nejvétsi pravdépodobnosti zkratka pretrhne vlasec a Franta
bude mit smulu.

Pantomima

Ucitel si pripravi nékolik karticek se jmény napriklad elektrickych spotfebicd, Cdi
elektrickych soucastek. Jeden z Zakl se stane ,,mimem*, ktery musi co nejlépe predvést pouziti
daného pfistroje. Ostatni Zaci potom hadaji, se kterym predmétem nas ,mim*“ vlastné manipuluje.
Timto zplsobem si Zaci otestuji své znalosti v ,,praxi“, kdy se budou o pfedmétu nejen ucit, ale
budou ho i pouZivat.

Riskuj!

K

Tato hra kopiruje znamou stejnojmennou televizni soutéz ,Riskuj!”. UcCitel si pFipravi tfi
otazky se stupnujici se obtiznosti z nékolika témat a kazdou ohodnoti uréitym poctem bodl
(obtizn&jsi otazka -> vice bodd). Zaci se pak rozd&li na tymy a vybiraji si, jakou otazku chté&ji. Pokud
odpovi spravné, dostanou pocet bodli roven hodnoté otazky. Pokud odpovi $patné, neziskaji zadné

body. Vitézem se stdva tym s vice body po zodpovézeni posledni otazky.
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Cernda ovce

Oblibena hra, ktera se Casto vyskytuje i v pisemkdch. Ucitel napisSe 4-5 slov do fadku, které
spolu (kromé jednoho) néjak souvisi. Cilem je najit onu ,,ernou ovci” a zdlvodnit, pro¢ do radku
mezi ostatni slova nepatfi.

PRIKLAD:

civka, rezistor, tram, kondenzator tram (neni elektricka soucastka)

v rv

hustota, délka, obvod, Sitka

hustota (jina jednotka)

olovo (pevna latka)

kyslik, dusik, olovo, vodik
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5.1

Hra na hrdiny s fyzikalni tématikou (doporuéeno pro 9. tiidu Z5)

Potfebné vybaveni: Obycejna tuzka pro kazdého hréce, papir pro PJ (zkratka vysvétlena
pozdéji) na pozndmky, vytisténé deniky postav, alespon jedna Sestisténna kostka (k6), alespon
jedna desetisténna kostka (k10), kostickovany papir A4.

DileZité sdéleni: V této hfe se bude do urcité miry vyskytovat ndsili a poZivani alkoholu.
Autor v Zadném pripadé nepodporuje ndsili, ani konzumaci alkoholickych ndpoji nezletilymi.
Tyto prvky byly pouZity pouze za ucelem oZiveni hry a simulaci stfedovékého Zivota, v némz
alkohol hrdl naprosto zdsadni roli. | z tohoto diivodu je hra doporucena Zdkim devdté tridy.

Popis hry

Tato hra je inspirovana popularnim zanrem pen and paper tabletop RPG (Cesky preklad je
hra na hrdiny na papire).

Existuje mnoho hernich systémda, pricemz kazidy se lisi svym zamérenim a zplUsobem
rozhodovani vysledk(. Pro nasi hru pouZijeme cesky systém Draci Doupé, verze 1.5.

Jeden z hracl se stane Panem Jeskyné, dale jen PJ (v tomto pfipadé zaujme roli PJ
pedagog) a vytvofi imaginarni stfedovéky svét, do kterého zasadi néjaky déj. Vymysli si rlizné
postavy, legendy, mésta, fantaskni pfiSery nebo intriky mezi Slechtickymi rody. Pfedstavi sv(j svét
hracam, ktefi si diky tomu ptipravi postavy podle pravidel uvedenych v Privodci hrou. Mize se
jednat o oblibenou postavu z dobrodruzné knihy, hry nebo filmu, urcity stereotyp (napf. elfi
lucistnik) nebo dokonce hra¢ muze svou postavu hrat jako sam sebe ve fantasy svété. Abychom se
vSak nezdrzovali, na strance 49 nalezneme nékolik predpfipravenych postav, které si Zaci
rozeberou.

Tyto hry maji dvé obrovské vyhody oproti jinym hram, naptiklad tém pocitacovym.
V pocitadové hre je jiz prednastaveny urcity zplsob, jakym lze dany problém, nebo hadanku
vyresit. Kopii téchto her mliZze byt nepreberné mnozstvi, ale pofad se bude jednat o jednu a tu
samou hru, kde vétSinou neni moc prostoru pro vymysleni riznych taktik ¢i necekanych postup.
Ve hrach na hrdiny vsak pfibéh neni jiz od zac¢atku pevné dany. Na vyvoji déje se spolecné s PJ
podileji i sami hraci svymi rozhodnutimi. Pokud tedy druZina ptijde do dolu, kde objevi démona
pozirajicitho nebohé délniky, v pocitacové hie by se nabizelo pouze jedno feseni. DruZina by
démona pfemohla, zachranila by délniky a za toto vitézstvi by si vzala velké mnozstvi zkusenosti a
penéz. Ve hie na hrdiny ale m(ze potycka s démonem dopadnout Uplné jinak. Hraci mohou udélat
naprosto opacné rozhodnuti a misto boje se mohou s démonem domluvit. Tyto bytosti miluji, kdyz
mohou mit sluZzebniky a pokud se jedna z postav rozhodne se jednim stat, démon by mohl trochu
polevit a usetfit délniky v dole. Tento pribéh udalosti bychom opravdu mohli nazvat hrou, objevuji
se zde znaky, které jsme si popisovali na zac¢atku této prace. Tedy pro ,zasvécené oko” tyto znaky

mohou byt dikazem, Ze vsichni hradi tuto aktivitu opravdu berou jako hru, a nejen jako traveni
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volného ¢asu. Hradi si hru uZivaji natolik, Ze se neboji k ni pFistoupit kreativné a nezajima je ani
natolik vysledek, jako cesta, kterou se k nému dopracuiji.

Dalsi vyhodou téchto her je fakt, Ze se jedna o tymovou cinnost. V druZiné existuje nékolik
jedinec¢nych postav, kazda ma svij pribéh, preference nebo problémy — stejné jako ve tfidé (ac ve
hrach na hrdiny se jedna o pomérné exotické podminky). Nicméné tato hra velmi silné stimuluje
hrace k vytvareni pratelstvi a spolupréci, protoze at uz se jedna o boj ¢ smlouvani s NPC (non-
player character), najdou se postavy, které v dané akci budou zkratka lepsi nez jiné. Pochopitelné
bude snazsi pro krolliho valec¢nika ,,rozbit nékomu cifernik” nez pro ladného zlodéje, ktery vyrustal
mezi Slechtou. Je proto velice dllezZité pfi hrani této hry klast dlraz i na tento aspekt. A¢ se
primarné tato prace zaméruje na pouziti her pfi vyuce fyziky, didaktika neni pouze o ,,nalddovani“
informaci do Zakd a nasledné je vypustit do svéta. Diky této hie (a hram celkové) mizeme jako
pedagogové snaz navodit pfijemnou atmosféru pfi vyuce bohuzel nepopuldrniho pfedmétu, jako
je fyzika.

Mnohé spoleénosti zabyvajici se volnocasovymi aktivitami uvadi hry na hrdiny jako jednu
z mozZnosti teambuildingového programu, jako napfiklad Z-Agency [7].

Pokud se nad tim zamyslime, hrani her na hrdiny skytd ur¢ité kouzlo. Clovék se sejde se
svymi prateli, oprasi denik své oblibené postavy a nékolik hodin mize hodit za hlavu vsechny
problémy, které ho doposud trépily. Nyni je z néj ladny elfi lucistnik, ktery nemusi fesit blizici se
termin odevzdani néjaké prace ¢i starost o domacnost. MlZe se zaméfit na zdokonaleni se ve
stfelbé s lukem nebo napfiklad vyhnat ze své rodné vesnice tlupu skretq, kteti se usidlili v nedaleké
sypce. O takovou pohodu bychom se méli snazit i v nasem $kolnim prostiedi. Skola dokaZe byt
velice stresujici misto, obzvlasté pro Zaky devatych tfid, které Cekaji pfijimaci nebo talentové
zkousky. Tudiz velice dobry a zabavny zpUsob, jak Zaky odménit za vSechen stres spojeny s
pfijimacimi fizenimi na stfedni Skoly miZe byt zrovna tato kratka hra na hrdiny. Tato hra je
specializovdna (ale ne limitovana) pro zaky devatych tfid, ktefi se rozhodli vydat cestou pfirodnich
véd (napriklad elektrotechnické, primyslové stfedni skoly ¢i gymnazia s dlirazem na védy jako je
fyzika, chemie, matematika nebo biologie). V ramci vypravéni pribéhu se postavy dostanou do
nesnazi a hraci budou mit za ukol tyto problémy fesit. NiZe si vysvétlime podrobnéji, jak onen
systém funguje, nicméné za kazdou “pomoc” od PJ bude tfeba zodpovédét jednu otazku. Tyto
otazky by mély zhruba pokryvat ucivo fyziky pro zakladni Skoly (a malé mnoZstvi témat nad rdmec
Z25), takZe si Zaci budou moci své znalosti ovéfit.

Idealni doba pro realizaci této hry je tedy druhé pololeti devatého rocniku, kdy déti jiz
védi, kterym smérem budou své dalsi studium sméfovat, jsou pfijati na SS a tim padem nebudou

rozptylovani starostmi s pfijimacimi zkouskami.
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Nyni si tedy vysvétlime, jak takova hra na hrdiny funguje. Ve hrach na hrdiny se pro urceni
vysledku néjaké akce pouzivaji hody kostkou. Jednotliva pravidla pro tyto hody se s kazdym hernim
systémem méni.

Mezi ty nejzakladnéjsi patfi tzv. , dvacitkovy systém®. Naprosta vétSina hodl se provadi
dvacetisténnou kostkou, pficemz se snazime dosahnout co nejlepsiho vysledku. Pokud nam tedy
padne Cislo dvacet, znamena to fatéalni Uspéch a at je proti postavé jakakoliv prekazka, dana akce
se s nejvétsi pravdépodobnosti podafi. Na druhé strané ,osudu” zde stoji Cislo jedna, které
znamena fatalni nedspéch a nejspis pljde do tuhého.

Druhym nejrozsifenéjsSim systémem je tzv. ,stovkovy systém” a jak je ze jména jiz patrné,
bude se jednat o hody na procenta. Hazi se dvakrat desetisténnou kostkou, pfiéemz prvni hod
predstavuje desitky a druhy jednotky. Napfiklad pfi vysledku 7 a 2 se jedna o 72 %. V tomto
systému jde na rozdil od dvacitkového hodit co nejmensi ¢islo. Pokud si tedy budeme hazet na
sttileni z luku, hod 0 a 1, tedy 1 % bude ekvivalentem Tolkienova popisu elfl v jeho dile Hobit, ktefi
jsou schopni v naprosté tmé uprostred lesa prostrelit Sipem oko letici holubice. [8] Hod 9 a 9, tedy
99 % by predstavoval néjaky kolosalni nelspéch, napfiklad prasknuti tétivy, zlomeni Sipu i
dokonce zasah svého spojence misto protivnika.

Dra¢i Doupé pouZiva lehce pozménény stovkovy systém, boj pak probihda hody
Sestisténnou kostkou. Nutno podotknout, Ze o vSech vécech, které nepokryvaji pravidla, rozhoduje
PJ, jelikoZ si dal praci s vytvarenim svéta, mést, postav, tradic i ritudld v jeho vymysleném svété.
Pan Jeskyné je jakymsi rodicem pro hrace, fika jim, co mohou a nemohou udélat, popfipadé jaké
nasledky mélo jejich drivéjsi rozhodnuti.

Hra funguje ndsledovné. Pan Jeskyné si pripravi dobrodruzstvi (osobné preferuji vytvareni
vlastnich kampani, nicméné existuje nemalé mnoiZstvi, placenych i zdarma, pfedpfipravenych
dobrodruzstvi, kde vramci jedné knihy nebo souboru PDF dotyény najde vSechny potfebné
informace). Navrhne stfedovéky svét, zasadi do néj meésta, lesy, pohofi a feky. Mira
propracovanosti tohoto fantaskniho svéta se méni podle sestavy hraclt. Pokud budeme mit
skupinu krvelaénych valec¢nikd, nebudou jim mistni legendy a babské povidacky moc fikat. Stejné
tak nenivhodné pro skupinu hrac, ktefi se zajimaji o mistni tradice, vytvaret svét zaméreny pouze
na jeskyné plné pfriser. Pro nase Ucely nam bohaté postaci predstavit nasim hra¢lim jednoduché
dobrodruzstvi s nevelkym dlirazem na tradice nebo legendy. Hraci si potom vytvofi postavy podle
pravidel [9], kde si kazdy vymysli néjaky koncept, ktery se pokusi zasadit podle pravidel na specialni
papir, kterému se fika ,,Denik Postavy“. V takovémto deniku jsou zapsané vSechny informace, které
o dané postavé existuji. Pokud je postava napfiklad lucistnik, kdykoliv ve hre vystreli Sip, hrac
z deniku dany Sip odepise. Mira propracovanosti deniku se taktéz lisi od hrace k hraci. Zapisky
krolliho vale¢nika se budou urcité liSit od zapisek elfiho kouzelnika, ktery si bude muset

poznamenavat kouzla, magickou energii nebo jeho nejspis zbytecné slozitou minulost, diky které
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bude moci vykrikovat sva kouzla. Nicméné kazdy denik by mél obsahovat alespor rasu, povolani,
vybaveni, vSechny schopnosti ziskané ze své rasy/povoléani a kratky pfibéh, jak se postava stala
dobrodruhem.

Jakmile jsou hotové postavy, PJ postavam zada jejich prvni ukol. VétSinou by se mélo
jednat o néco velice lehkého, pozornost by se méla vénovat spise budovani vztahl mezi postavami
neZ boji s nelitostnymi protivniky. Nabizi se vtipna pozndmka, Ze vétSina rpg her (véetné téch
pocitacovych) zac¢ina ukolem , vybijte vSechny krysy ve stokach”. Krysy jsou velice slabi neptatelé,
a tudiZ jejich vybiti je spiSe prileZitosti pro nové hrace osahat si soubojovy systém a blize se
seznamit se svymi druhy. Po splnéni tohoto prvniho Ukolu se postavy stdvaji ,,plnohodnotnymi
dobrodruhy” a jejich dobrodruzstvi je jiz pIné v rukou PJ.

Jak jsme si jiz fekli, souboj je nedilnou soucasti her na hrdiny a stejné jako herni systémy i
soubojovych systému je nepreberné mnozstvi. Zpravidla existuji pevné vytvorené dvojice herniho
a soubojového systému, aby nedochdzelo k nekompatibilité. Souboj je pro prehlednost rozdélen
na kola a postavy provadéji své akce a hody postupné (ve skutecnosti se potom vse odehrava
témér soucasné). Draci Doupé pouZiva systém utocného a obranného Cisla, ktery spociva ve
spocteni ,koeficientu” zdatnosti postavy v Gtoku a v obrané&. Uto¢né &islo ziskdme seétenim sily
zbrané a bonusu/postihu za silu a obranné Cislo zas se¢tenim kvality zbroje s bonusem/postihem
za obratnost. Pokud by byla néjakd postava natolik slabd, nebo neobratna, Ze by vysledek byl
nulovy nebo zaporny, tak je zavedena minimalni hranice pro Utocné a obranné Cislo, kterym je
jedna.

Souboj pak probiha nasledovné. Hraci i nestvlry si hodi Sestisténnou kostkou na iniciativu,
coz je udaj, ktery uréuje poradi jednotlivych postav. MiZeme si ji pfedstavit jako urcity postieh,
jak rychle jsou postavy schopny zareagovat. Hrac ¢i nestvira s nejvétsim cislem kona jako prvni.
Pokud padnou shodnd cisla, maji prednost hraci, popfipadé pokud padne stejnd iniciativa vice
hracam, postupuje se dle jejich dohody nebo rozhodnuti PJ. Hrac ¢i nestvira maji k dispozici hned
nékolik akci, které mohou za svij tah provést. Zakladnimi akcemi jsou utok, pohyb ¢i pouziti
schopnosti, nebo reakce na néjaké jiné udalosti (uskoceni do bezpeci pred dracim dechem,
prezbrojeni se z luku na mec nebo zvednuti se ze zemé po padu ¢i podrazeni).

Pokud se postava rozhodne zautocit, hodi si Sestisténnou kostkou (v pfipadé Sestky hazi
znovu a vysledky scitd) a vysledny hod pricte ke svému Uto¢nému cislu. Cil tohoto Utoku provede
stejny hod, ale misto Utocného Cisla pricte Cislo obranné. Vitézem je pak ten, ktery se dostal
k vétsimu Cislu. Pokud vitézi utocnik, zrani obrance o tolik Zivotd, kolik ¢ini rozdil mezi hody.

PRIKLAD: Valeénik Gromm se dostal do potycky se dvéma skiety a chce je svym velkym
medcem sprovodit ze svéta. Jeho Utoéné Cislo je 7, obranné Cislo skietl je 5. Gromm hodil na Gtok

6 a 4, tudiz jeho vysledny hod ¢ini 17. Skifet mél smilu, padla mu na obranu dvojka a jeho obrana
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¢ini pouhych 7. Od Gromma ziskava zranéni za 10 Zivot( a nejspiS po ném zbude pouze krvava
skvrna. Druhému skietovi dojde, Ze si asi zacali s tim nesprdvnym a vezme nohy na ramena...
Toto jsou viechny hody, se kterymi se setkdme v souboji. Mimo boj se mohou hraci pokusit
o témér cokoliv. ProtoZe ale pokryt vSsechny varianty je zhola nemoziné, uvedeme si tabulku
obtiznosti (viz nize), diky které PJ miZe urcit poZzadovanou hranici Uspésnosti. Mimo boj prevladaji
hody na procenta, kterd jsme jiz zminili vySe. Hazi se tedy desetisténnou kostkou, pficemz prvni
Cislo predstavuje desitky a druhé cislo jednotky. Pokud mame k dispozici dvé ,desetisténky”,
mulzeme hazet obéma naraz. Je ale tfeba dopfedu fici, jakd kostka predstavuje desitky a jaka
jednotky, aby nedochazelo k neshodam. Jak je z tabulky patrné, kolonka ,trividlni akce” zpravidla
ani nevyzaduje hod, jelikoz se vétSinou jednd o opravdu trividlni Ukon jako otevfeni dvefi i

vytaZeni mece z pochvy.

Tabulka obtiznosti
Obtiznost Pravdépodobnost
akce Uspéchu

Trivialni 99 %
Snadna 80 %
Stfedné tézka 65 %
Tézka 40 %
Nemozna 10%

Tabulka 2 ObtiZznost akci mimo boj a jejich pravdépodobnosti Uspéchu

PRIKLAD: Knéz Arthur se pokousi rozlustit prastarou kroniku napsanou v davno
zapomenutém jazyce. JelikoZ nema vibec Zadné znalosti onoho jazyka, PJ tuto akci vyhodnoti
jako nemozné tézkou. Pfi hodu na rozlusténi bude nas knéz muset hodit na kostkach 05 a méné.
Kdyby ale mél k dispozici naptiklad slovnik nebo magické sklicko (artefakt, ktery pomaha lustit
Sifry a nesrozumitelné napisy), posunula by se obtiZnost na stfedné tézkou nebo dokonce
snadnou.

Obcas se samoziejmé stane, Ze hod nevyjde. Od toho si uvedeme systém opravnych hodd,
ktery ndm zaroven vnese do hry didakticky prvek. Na strance 41 nalezneme 100 jednoduchych
fyzikdlnich otazek. Otazky jsou v takovém formatu, aby je $lo lehce vytisknout a mit je v papirové
verzi u sebe. Kdykoliv nékdo z hrac¢l hodi kostkou, ma moznost si tento hod hodit jesté jednou, ale
za predpokladu, Ze spravné zodpovi otazku ze seznamu. Je na rozhodnuti PJ, zda bude davat otazky
postupné, nebo necha hrace hazet, aby dostali ndhodnou otazku hodem na procenta. Aby to ale
nebylo pro hrace tak jednoduché, na strance 48 nalezneme jesté jeden soubor otazek. Tyto hticky

vyZzaduji od hracua kreativni pfistup a vyuziti nabytych fyzikalnich znalosti. PJ se mlze rozhodnout
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pouzit tuto obtiznéjsi otazku, pokud se jedna o opraveni dlleZitého hodu. Postavy maji na urcité
otazky vyhodu, coZ znamena, Ze ostatni hraci mohou pomaoci pfi jejich zodpovidani.

PRIKLAD: Lenéina postava Trish se snaZi vylézt na strom, aby méla lepsi vyhled. PJ stanovi
tento ukol jako stfedné tézky, a tudiz hranice pro zvladnuti je 65 %. Lence ale padne na kostkach
98, coz by znamenalo nelspéch. Rozhodne se tedy hodit znovu. Sdéli své rozhodnuti PJ a dostane
otazku. Pokud tuto otazku zodpovi dobfe, mlzZe se na strom pokusit vysplhat znovu. Pokud
odpovi Spatné, plati jeji predchozi hod 98.

O nékolik chvil poté se Trish dostane do nesnazi. Cely vecer sledovali skupinu koboldd,
kam schovavaji jejich lup a uz to vypadalo, Ze se jejich plizeni lesem vydaf¥ilo. Trish ale Spatné
doslapla na kamen a vravora nad hromadou suchych vétvicek. Pokud by do ni spadla, okamzité
dojde k prozrazeni celé druZiny. Lenka si hodi, aby Trish udrZela rovnovahu, PJ tento hod
vyhodnoti jako snadny (80 %). Tento vecer se viak Lence nedafi a padne ji 87. Rozhodne se svij
hod zopakovat. Tento hod je ale mnohem dtileZitéjsi nez lezeni na strom, takZe se PJ rozhodne
polozit Lence otazku z druhého seznamu.

Za normalnich podminek si kazdy PJ vytvari sv(j viastni svét a hradi si vytvareji postavy
sami za sebe. JelikoZ ale vSechny tyto akce jsou velice ¢asové narocné, zde nalezneme vsechno
predpfipravené dopredu, abychom se na misté jiz nemuseli zbytec¢né zdrzovat. Poznamky pro PJ

budou vyznaceny kurzivou pro lepsi prehlednost.
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5.2

Popis dobrodruizstvi

Pfibéh se bude odehravat ve svété jménem Astaros (mapa kontinentu na dalsi strané).
Jedna se o shluk ostrov, které objevil mag prizkumnik Harabinos pfi svych plavbach Svétomorem.
Po pfijezdu zaloZil nynéjsi hlavni mésto celé zemé Strand a zasloufZil se i o vznik lesni osady jménem
Falkirk. V hlavnim mésté vznikla vysoce prestizni magicka univerzita a cely Astaros se pribéhem
let zaplnil nejriznéjsimi obyvateli i stvofenimi. Legenda pravi, Ze Mystra, bohyné magie, po
incidentu, kdy zanikla cela fiSe kvali magické nehodé, zakazala néktera velice pokrocild kouzla a
omezila pocet béznych kouzel, kterd je lidskd mysl schopna najednou udrzet v paméti. Magové na
Strandské univerzité se vsak pokusili toto pravidlo obejit a za pomoci jejiho levobocka Oreka seslat
mocné, a tudiz zakazané kouzlo. Sesilani se sice zdafilo, ale skoro okamzité nad nim magové ztratili
kontrolu. Celou zemi ottasla obrovskd magicka exploze, ktera po sobé zanechala Strand i okolni
vesnice v ruinach. Toto poskozeni vSak nebylo to, co ostatni magy znepokojilo nejvic. Magicka
exploze za sebou zanechala obrovskou mrtvou zénu magie. Normalné se magie vyskytuje volné ve
svété, ve vzduchu, v kameni i v Zivych bytostech ve formé manovych proudd, které se pres sebe
prelévaji a misi se stejné jako vitr. Existuji ale bytosti, které tyto manové proudy mohou vidét a jen
néktefti z nich je dokazi i ovladat. Exploze ale tyto proudy natolik rozvifila, Ze bez specidlniho ritualu
na jejich uklidnéni je jiz nebude mozné ovladat. A divoka magie, s tou si neni radno zahravat. Mize
se stat, ze vejdeme do oblasti divoké magie a uvidime jemné rizZové pefi, jak se ladné snasi
z oblohy. V horsim pripadé zpozorujeme ladné se snaset z oblohy napfiklad kovadliny. Nase
postav i s jejich kratkymi pfibéhy nalezneme nize, doporucoval bych si je alespon zbézné procist,

nez se vrhneme na popis dobrodruzstvi)
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Obr. 1 Mapa Astarosu, vytvofeno na strance [10]

Druzina obdrzi dopis. Autorem je vécné opild postava trpasli¢ciho alchymisty Ovroka,
ktery zbohatl diky vynalezu hustého Cerného likéru zvany Asfalt. (Tyto dopisy a vzkazy je mozno
pro navozeni atmosféry hracim vytisknout ¢i pfepsat a poptipadé slozZit do kyZzeného tvaru, ve
kterém postavy zpravu obdrzi.)

Pratelé,
mam k Vam naléhavou prosbu. Nerad ale prozrazuji diivérné informace v dopise, nikdy nevim,

kdo muzZe naslouchat. Doraite tedy prosim do krémy U OzZraly Velryby dneska po setméni.
Reknéte krémaéfi, aby Vas vzal tam, kde roste kustovnice olejna. On uz bude védét.

Na vidénou
Ovrok Strongbeard
P.S. Odména Vas nemine.

5.2.1 Kréma

Informace pro hrace: Kréma U Ozralé Velryby je znama putyka v centru Strandu. Tolmar
bude védét, Ze zde mistr Ovrok poprvé predstavil svij likér Asfalt. Jedna se o opravdu hustou,
¢ernou viskézni kapalinu, kterd sice opije i trpaslika, ale druhy den nasleduje Uporna bolest hlavy
vétsSinou doprovazena nevolnosti. Muzika zde hraje dlouho do rana a mnohdy se zde strhnou
potycky mezi kouzelniky, ktery z jejich kloboukl je Spicatéjsi. Okolo vidite nékolik lidi, tfi trpasliky
a jednoho elfa, jak popijeji a jedi polévku z misek. Néktefi preferuji samotu, jini dali pfednost
spoleénosti a velmi hlasité a vasnivé u svych stoll cosi rozebiraji. Privita vas obtloustly krémar Jarek
s plnovousem a Cervenymi tvarickami. Trish, Ruby a Lori budou znat krémarovo jméno.
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,Zdravim, pratelé! Dneska naveclir peceme sele, budete chtit donést kousek az bude
hotovo? Jenom dva stfibriidky na hlavu!“ pocka si na odpovéd’ a odbelha se k jinému stolu.

Nyni je na hracich, co se rozhodnou délat. Urcité je v porddku, pokud si budou chtit
popovidat si s mistnimi Stamgasty, objednat si korbel piva nebo zhltnout misku polévky. V téchto
hrach se neklade ddraz na pokroéeni pfibéhem, dokud se vsichni bavi. Jako PJ je dobré nechat
hrace se trochu ,vydovadét” a az potom je pomalu zacdit smérovat ke sdéleni hesla krémarovi.

Po sdéleni hesla vas Jarek uvede do malého salonku za barem, kde na vas ceka starsi
trpaslik ve vySivaném kabatci s mocnym plnovousem. Cela mistnost lehce pachne hlinou a zvratky,
stény jsou obloZzené tmavym dfevem a na zemi leZi koberec posety ¢ernymi skvrnami. Uprostred
stoji masivni stll s nékolika Zidlemi, nad kterym se houpe maly lustr s hoticimi svickami. Trpaslik
se usadi do jedné ze zidli, porudi si korbel Asfaltu a pokyne vdm, abyste se usadili.

,Zdravim vas jesté jednou, pratelé. Jsem rad, Ze jsme se takto bez problém{ narychlo
sesli.

Hospodsky donese trpaslikovi korbel Asfaltu a zepta se vds, jestli také néco nechcete.

Nyni se trpaslik predstavi jako Ovrok Strongbeard a poprosi druZinu, aby vysetfila incident,
ktery se stal neddvno v jeho domé. Za odménu vyplati kazdému ¢lenovi druziny patnact zlatych,
nebo ho obdaruje néjakym malym magickym predmétem. Incident popiSe ndsledovné; vecer
predtim se vracel z OZralé Velryby domU a 3el hned spat. KdyZ se Ovrok ale rano probudil, nasel
sv(j asfaltovy sklipek vykradeny do zakladl. Okno ven bylo vypacené a po zemi bylo pohazené
rzné nacini. Z toho vecera si Ovrok jiz nic vic nepamatuje. (Dlvod, pro¢ jsme zvolili zplisob
predstaveni zapletky jen jako pozndmku pro PJ je jednoduchy. Hraci by se méli do rozhovoru
s trpaslikem aktivné zapojit, takZze neni moZné predpfipravit dialog, dokud nezndme otazky
jednotlivych hracli. Uz z tohoto zacatku je tedy patrné, Ze je nutné vynaloZit nemalou davku
predstavivosti a improvizace, aby se ndm jako Panovi Jeskyné podafilo navodit tu spravnou
atmosféru. Tyto situace jsou velmi bézné ve svété her na hrdiny, PJ hraje za vSechny NPC, tedy
non-player-characters, ¢esky nehrdcské postavy, a snazi se brat v potaz jejich charakteristiky,
povahu nebo naladu.)

Po skonceni rozhovoru precte PJ druziné tento text:

Je jasné, Ze z trpaslika jiz nic vic nedostanete. Pomalu podlehl asfaltu a jediné, co fika, jsou
oplzlé basnicky a fikanky, kterymi se Castuji nemravné trpaslici damy.

Nyni zaCne vysetrovani loupeze. Je na hracich, kam se vydaji, proto si uvedeme vsechna
mista, kterd budou pro pribéh stézejni. Nezapominejme, Ze se z velké ¢asti jedna o improvizaci,
takZe pokud se néktery z hracl rozhodne vydat na misto nepokryté touto praci, rozhodné neni na
Skodu si ono misto domyslet a nebat se rozsifit toto dobrodruzstvi o vlastni prvky. | presto vsak

bude dobrodruZstvi davat nejvétsi smysl, pokud ho postavy projdou v pfedpokladaném poradi.
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5.2.2 Ovrokuv kramek

Dorazite na misto, které vam Ovrok oznadil na mapé jako jeho dim. Stojite pfed malym
obchidkem, ktery se jmenuje ,Ovrokovo Magické Empérium”. Vyjdete dva schlidky a oteviete
masivni dubové dvere zdobené kovovymi kvétinami a flakénky. PFivita vas silny zdpach alkoholu a
susenych bylinek, tvofici velice neptijemnou smésici vani. Uprostfed mistnosti je veliky stdl
zaplnény bankami, hadi¢kami a jinymi komponenty alchymistické kolony. Kolem stolu poskakuje
mlady hobit, ktery kontroluje jednotlivé bariky a zapisuje si néco do svého zapisniku. Kdyz si vas
vSimne, odlozZi zapisnik i brk a s smévem se predstavi.

,Zdravim! Mé jméno je Konrdd, mohu Vam s né¢im pomoci?“

Pokud se postavy budou chtit s Konradem bavit, zZjisti, Ze je to Ovrokiv uceri, kterého chtéli
ddt jeho bohati rodice do uceni, ale kvili administrativni chybé v cechu alchymistt skoncil u Ovroka
misto u dvorniho alchymisty. Brzy tedy Zjistil, Ze alchymistickému uméni rozumi vic, neZ jeho
,mistr”, ale vydélavad si docela dobré penize a muzZe zkouset své lektvary kdykoliv se mu zachce,
protoZe Ovrok beztak travi vétsinu casu se svymi prateli v hospodé nebo na néjakém hloupém
dobrodruZstvi, ze kterého se pak zotavuje nékolik tydnd. Konrdd je tedy napil mistr alchymista a
napul Ovrokiv rodic, ktery ho chodi vyzveddvat z krémy, kdykoliv to jeho trpaslici kamardd preZene
s Asfaltem.

Ke svému prekvapeni zjistite, Ze zbytek krdamku je uZ jen sklad alchymistickych surovin,
sklipek plny (ted' jiz prazdnych) soudk( Asfaltu a mala mistnlstka s kadi vody, dvéma slamniky a
okénkem. Sklipek s Asfaltem je cely zaneradény, pachne alkoholem a blatem. Zem je poseta
tmavymi skvrnami a malé okénko do zahrady je vyvracené ven.

Nyni by si postavy mély hodit na postrfeh. Tento hod je celkem bézny, jelikoZ se da vyuZit
jak pro zpozorovdni napriklad tajnych dvefiv jeskyni ¢i paldci, tak i pro povsimnuti si tfeba Cihajicich
vlkii na okraji lesa, kde cekaji, aZ se postavy dostanou bliZe. Zpravidla plati, Ze pokud se hod povede
uspésné alespon jedné z postav, nejspis miZeme predpokldadat, Ze své zjisteéni sdéli zbytku skupiny,
takZe muzZeme rici: ,Tolmar nasel na zemi leZet blystivy predmét.” Prede vsemi hrdci najednou.
Hody na postieh maji riizné obtiZnosti, v tomto pripadé se bude jednat o stfedné tézky hod a po
uspésném zvladnuti postavy naleznou utrZek Idtky leZici mezi sudy. Tento utrZek je uplné
promdadceny bldtem a alkoholem, takZe je takika nemozZné urcit, co za ldtku nebo odév kdysi
predstavoval. V alchymistickém krdmku pak uzZ neni nic moc dalSiho k vidéni, maximdliné si postavy
mohou koupit od Konrdda néjaké Iécivé lektvary (20 zlatych za kus).

5.2.3 Kréma U Ozraly Velryby

Vracite se zpét do krémy, kde jste poprvé potkali trpaslika. Misto se moc od té doby
nezménilo, dokonce poznavate i nékteré mistni Stamgasty, ktefi od vasi posledni navstévy nejspis

ani neodesli. Ovrok tu je samoziejmé také, sedi v rohu krémy u velkého stolu s tou nejpodivnéjsi
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sebrankou, kterou jste kdy vidéli. Ohnivy druid, kterému hoti snad vSechno; odév, hll, vlasy, pivo
ba dokonce Zidle, na které sedi. K vaSemu UZasu nevypada nijak poplasené a spise si uZiva vase
vydésené vyrazy. Hned vedle sedi elfka v blystivé zbroji s tvari tak nevinnou, Ze by do ni nikdo
netekl, Ze tato kfehkd divenka je Sampionkou ve Strandské aréné. O sebe ma opfreny velky Stit, na
kterém je nakreslend labut a hned vedle lezi velky elfsky me€. A v neposlednifadé u stolu sedi maly
hobit zabaleny obvazy vitézoslavné tfimajici zdobenou knihu ve svych malych ruckach.

Rozhovor s Ovrokovymi kamarddy probéhne ponékud nestastné. VSichni jiz v krémé
néjakou tu hodinu sedi a podle toho to tak dopadne. Druid se s druZinou nebude bavit vibec, elfka
zacne popisovat néjaky svij epicky souboj v aréné a hobit vam barvité vylici, jak onu knihu vyrval
z rukou nemrtvému knézi, kterého pred néjakym ¢asem potkali na jejich vypravdch. Co by ale hrdce
mohlo zajimat (stfedné tézky hod na postieh), je tajemnd postava sedici opoddl, propichujic
trpaslika pohledem. Pokud se postavy pokusi navdzat néjaky kontakt, po chvili ignorace se dozvi,
Ze trpaslik postavé nejspis dluZi néjaké penize (5-10 zlatych), které si pry pujcil na svou svatbu.
Ovrok si samoziejmé na nic takového nepamatuje, ale dd vam adresu alchymistky Hildegardy,
kterd by o nécem takovém urcité védéla. Posledni postavou, co by mohla byt trochu k uZitku, by byl
krémdr Jarek, ktery Ovroka (bohuZel) moc dobre znd. Trpaslik mu sice zajistuje velkou ¢dst prijmd,
ale mnohdy kréma po jeho opileckych dobrodruZstvich konci v troskdch nebo v plamenech. V den
udajné svatby se nds alchymista dal do reci s nezndmou divkou, kterou krémdr pry v Zivoté nevidél.
Chvili se bavili, pili, a nakonec spolu nékam rychle zmizeli. Vic z krémdre uZ ale postavy nedostanou.

5.2.4 Domek Hildegardy von Holstein

Dorazite k honosnému, zdobenému domku na namésti svelkymi vraty otevienymi
dokotan. Nad nimi se houpe podobny stit jako na Ovrokové kramku, takZe se nejspi$ bude jednat
také o alchymistku. Pfivita vas spanila hobitka v krdsném modravém rouchu.

,Dobry den, mohu Vam néjak pomoci?“ usméje se.

Od Hildegardy se postavy dozvi, Ze spanild hobitka zaZila s nasim milym trpaslikem nejedno
dobrodruzZstvi. Urcité vam vyli¢i prihodu, jak na jeji svatbé Ovrok a jeho povedend particka
kamaradi délala alchymistickou show a rozdali vSsem hostiim kostky Stésti. To jsou povétsinou
neskodné alchymistické hracicky, které jen prskaji jiskficky nebo barevné plaminky. Ovrok ale ty své
trochu ,vylepsil”, takZe po celé svatbé slehaly plameny, obliceje host(i se ménily do vselijakych tvari
a obcas néjaké kostky zkratka explodovaly. Nastésti vSechna zranéni byla jen povrchovd, jinak by,
dle Hildegardinych slov, Ovrok jiz odpocival nékde pod kopcem. Tato debata bude trvat nékolik
minut, naceZ alchymistka druZinu pozve k sobé do kramku a nabidne jim Caj. Ke slovu se postavy
dostanou az? ted.

,To jsem to ale hostitelka, pfisli jste se na néco zeptat a ja Vas ani nepustim ke slovu! Pfisté

mé zastavte, aZ se znovu rozpovidam!“ znovu se zasméje.
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O svatbé Hildegarda vi pramdlo, s Ovrokem si nepovidala za posledni tyden skoro viibec.
Ale vzpomind si na néjakou postavu, co ji véera v noci busila na dvere a fvala néco o pasacce koz,
ktera bydli opoddl. NeZ vsak postavy odejdou, poprosi je alchymistka o laskavost. V pribéhu
dobrodruZstvi mohou dobrodruzi narazit na spoustu vedlejsich tkold, které jim usnadni budouci
boje ¢i odemknou novd dobrodruZstvi v budoucnu. V tomto pripadé Hildegarda postavy poprosi,
zda by ji nenatrhaly trochu bilé myrty. Za odménu nabizi IéCivy lektvar nebo deset zlatych. NeZ se
s druZinou rozlouci, dd ji adresu oné pasacky koz, o které (nejspis) Ovrok tu noc mluvil.

5.2.5 Domek pasacky koz

PJ precte postavam toto:

Chystate se zaklepat na dvefe domu, ktery vam ukazala Hildegarda, kdyz v tom uslysite
kfik. Opodal vidite muze v potrhanych hadrech, pfes rameno méa opreny obusek, ze kterého
pomalu odkapava krev a pomalu kraci smérem k vdm. Pfes levé oko ma jizvu a vrsek hlavy mu
zakryva vinéna capka. Kousek od néj stoji par dalSich muz(i v podobném obleceni a u nohou jim
lezi bezvladné télo mladsiho chlapce, kterého nejspis zrovna zbili.

,TakZe voni se kamarddickujou s tim trpajzlikem, a jesté maj tu drzost tu ukazat tu svoji

Ill

cunu? Podte chlapi, vokdZzem jim, jak se maj chovat!” zakfi¢i na vds muz s jizvou pres oko a pfipravi
se k boji.

V tento moment zac¢ne prvni bitva v tomto dobrodruzstvi. Vzhledem k tomu, Ze hraci jsou
nejspiS Uplni novacci, co se her na hrdiny tyce, pouZijeme tento boj pro sezndmeni hracl se
soubojovym systémem. PJ si vezme papir, na ktery si napisSe jednotlivé protivniky (pocet zavisi na
Uvaze PJ, ale nepratel by nemélo byt vice nez postav hracl), poznamena si jejich utocné Cislo (dale
jen UC), obranné &islo (dale jen OC), pocet Zivot( (déle jen PZ), popiipadé néjaké jejich dovednosti.
Vsechny tyto informace nalezneme v kapitole Bestiar (strana 65). Poté probéhne boj samotny,
ktery si pomoci iniciativy a jednotlivych hodi fidi PJ. Nezapominejme, Ze tulaci nebudou bojovat
na Zivot a na smrt, takZe pokud jim postavy daji za vyu¢enou, nejspi$ vezmou nohy na ramena a
utecou.

Pokud se postavam podafi nékoho z tuldkl polapit a vyslychat, sdéli jim, Ze Ovrok si
naplanoval svatbu a objednal si na ni spoustu jidla a piti u barona Zlatozuba. Baron Zlatozub je
mistni lichvar, ktery vydélava na hloupych a zoufalych lidech, ktefi se ocitnou v nouzi. Ti pak nemaji
na hrozné splatky, které baron nastavi, a tudizZ ptijdou na fadu tito bidnici, ktefi si vyhlédnou a zbiji
bud' zadluZzeného sedlaka, anebo jeho manzelku ¢i déti. KdyZ tedy baronovi sluhové dorazili s
obcerstvenim na misto konani, nebylo po trpaslikovi ani jeho nevésté stopy. Po penézich se
samoziejmé také slehla zem a tim padem si nas pritel Ovrok zadélal na pékné potize.

Je po Sarvatce, posledni lumpové bud utekli, nebo se vali po zemi a kfic¢i nadavky. Z domu

pasacky koz vybéhne mlada a pohledna divenka, padne k bezvldadnému chlapci a za¢ne kontrolovat
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jeho zranéni. Do toho jesté tu a tam pohlédne k vam a nékolikrat vam podékuje, Ze jste ty darebaky
odehnali.

Ted opét prijde na fadu dialog. Divka je ona pasacka koz, o které mluvila Hildegarda.
Nicméné druziné potvrdi, Ze Ovrok opravdu planoval svatbu, ale ne s ni, nybrz s jednou z jejich koz.
Toho vecera za ni pfisel, opily pod obraz, vmacknul ji do dlané pét zlatych a rekl, Ze by si chtél jednu
z jejich koz vzit za manzelku. Pét zlatych je v této dobé opravdu velkd suma penéz, takze pasacka
rozhodné neprotestovala. Od té doby ale trpaslika nevidéla. Nabizi se vSsak myslenka, kdo by byl
natolik Sileny, aby toto manzelstvi posvétil.

5.2.6 Chaloupka ohnivého druida

Pfrichazite k chaloupce onoho druida, kterého jste vidéli s Ovrokem v krémé. Nebylo moc
naroc¢né ji minout, byla doslova uprostfed toho hoficiho lesa za méstem. V momenté, co se onen
druid pristéhoval do mésta, chytil nedaleky les plamenem. Horel uz nékolik let a nevypadalo to, ze
by ho néjak ubyvalo, takze to mistni svedli na néjaké druidské ¢ary a nechali to byt. Zaklepete na
dvere, ale nikdo neodpovidd. Zaklepete jesté jednou, dvakrat... Najednou uslysite hrozny fev a
mihne se nad vami velky stin. Z nedaleké mytiny se vznesl drak a pozvolna se snesl nedaleko
chaloupky. Pfipravil se k Utoku.

Drak je extrémné nebezpecny nepfitel a tim pddem s nim postavy nebudou bojovat na Zivot
a na smrt. Nechme je bojovat 2-3 kola, dokud jim nedojde, Ze draka urcité nepremizZou a nezacnou
prchat. V ten moment se z kiovi vydere hofici druid s kosikem doutnajicich bylinek, ktery na draka
zavold a rekne: ,,Snéhulko, to je v porddku, tihle jsou pratelé, pred témi nemusis chaloupku chrdnit.”

Druid postavam sdéli, Ze za nim opravdu Ovrok pfisel, velice opily, s néjakou kozou, kterou
sivedl na provdzku. Tvrdil, Ze je to Idska jeho Zivota a bude ji milovat aZ do konce jeho dni. Druid si
tedy povzdechl a se sriatkem souhlasil. Trpaslik prohldsil, Ze se sejdou za hodinu na paloucku kousek
od mésta, kde nechal pfipravit hostinu. Druid tam tedy dorazil, jen aby vidél Ovroka a jeho
nastdvajici v zurivé hddce (hddal se tedy jen Ovrok, koza akordt zmatené stdla a nervdzné
preZvykovala), Ze se snaZi, ale ma pocit, Ze mu vibec nenaslouchd a nesnaZi se pochopit jeho city,
neprijde ho sama od sebe obejmout nebo potésit. Nakonec hddka skoncila vétou: ,Jestli mé
opravdu milujes, tak mi na to alespori néco reknil”

Tou dobou se uzZ ale zacali schdzet hosté, tak je mozné, Ze ho nékdo zahléd| cestou na obrad. Treba
ten paicik, kterého postavy zahlédly v krécmé.

V okoli druidovy chaloupky postavy najdou rist nékolik kvétin bilé myrty. (PJ by mél tuto

informaci postavam sdélit pouze, pokud se na ni pfimo zeptayji)
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5.2.7 Hobitova nora

Dostanete se na misto, kde by podle druida mél bydlet onen hobit. Nachazite se uz zpatky
ve mésté nedaleko hradeb, ale po hobitovi ani pamatky. Teprve po chvili (lehky hod na vnimavost)
si jeden z vds vSimne dvefi v malé hromadce hliny pod nedalekym stromem, které se pomalu
otevrou. Vyjde z nich hobit obaleny obvazy stdle jesté vitézoslavné drzici svou knihu.

Hobit postavdm sdéli (mimo pribéh, jak ziskal svou knihu), Ze vidél Ovroka, jak s brekem
béZi k sobé domd, v opileckém zdchvatu vzteku a smutku rozrazil okno do svého sklipku a vykrikoval
néco o tom, jak ho nikdo nechdpe.

Nyni nechme postavy trochu premyslet a ddt dohromady vsechny stopy. Po chvili by jim
mélo dojit, Ze Ovrok si svuj asfalt ukradl a vypil sam sobé ve svém opileckém radéni. Vzhledem
k vypitému mnoZstvi je spiSe zdzrak, Ze je jesté naZivu a ztrdta paméti se zdd jen jako neskodny
vedlejsi efekt.

5.2.8 Zavér dobrodruzstvi

Zavér ponechame Cisté na zvazeni PJ. Pokud by byl zajem hracd ve hrani pokracovat, urcité
neni na Skodu konec nechat otevieny a dalsi dobrodruzstvi vymyslet dle svého uvazeni (¢i podle
dalsich predpfipravenych dobrodruZstvi, ktera jsou dostupna na internetu). Rozhodné by si hraci
méli konvertovat své postavy z naseho zjednoduseného dobrodruzstvi na charaktery délané podle
pravidel Dra¢iho Doupéte (i jiného fantasy systému her na hrdiny) na prvni nebo druhé drovni. At
uz se ale hraci rozhodnou jakkoliv, po sdéleni Ovrokovi, co se stalo, precte PJ postavam toto:

Povédéli jste Ovrokovi o jeho opileckém radéni onu noc. Chvili na vas zmatené koukal, ale
po predloZeni vSech stop a vysvétleni si zacal rozpominat. Onen utrZek latky, co jste nasli u néj ve
sklepé, se po vyprani ukazal jako ¢ast trpaslikovy tuniky, kterou na sobé ten ve¢er mél. Trochu se
zhrozil, kdyz jste mu povidali o dluhu baronu Zlatozubovi a podivnému ¢lovéku v krémé (ze kterého
se nakonec vyklubal dalsi barondv vymahac).

Nicméné trpaslik si povzdechne, toto urcité nebyla varianta, ve kterou doufal, ale zaplati
vam slibenou odménu (kazdy z hraca si mize vybrat, zda bude chtit penize, ¢i magicky predmét) a
jde Zehlit sv(ij kolosalni prasvih, zatimco si mumla pod vousy ,,Ze se mu to chlastani zase vyplatilo”.

V normalni hie by nyni probihalo rozdélovani bod(i zkusenosti, hraci by méli néjaky ¢as na
nakoupeni vybaveni a hledani dalsiho ukolu. Ve vétsiné pfipadl postavy tento €as vyuZiji na
vyvadéni vtipkd v krémé a podobnych véci (obcas nazyvanych hanlivym anglickym vyrazem
,Shitposting”). PJ by mél postavam tento oddechovy ¢as doprat a az po néjakém Case je opét zacit

tlacit do dobrodruzstvi.
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5.3

1)
a)
b)
c)
2)
a)
b)
c)
3)
a)
b)
c)
4)
a)
b)
c)

5)

Otazkovy systém pro Draci Doupé

Jak nazyvame zménu polohy za ¢as?

Rychlost

Sila

Tlak

Jaka je jednotka sily?
Newton

Pascal

Sievert

Veli¢ina a predstavuje
Rychlost

Zrychleni
Atmosféricky tlak
Objem znacdime

S

4

F

Pfi  izobarickém  déji
konstantni

Tlak

Objem

Teplota

10 kg se rovna

100 000 g

50 dkg

10 000 g

zUstava

Treti planetou Slunecni soustavy je

Merkur

Zemé

Jupiter

V domaci zasuvce je napéti

220V

b) 230V
c) 50A

9) BéZna tuzkova baterie dodava napéti

a) 15V
b) 3,2V
0 1,7V

10) NewtonUv treti zadkon se nazyva

a) Zakon sily

b) Zakon setrvacnosti
c) Zakon akce a reakce
11) Kapaliny jsou

a) Beztvaré

b) Stlacitelné

c) Pevné

12) Asfalt je

a) Pevna latka

b) Kapalina

c) Plyn

13) Sklo se vyrabi z

a) Hliny

b) Kremicitého pisku
c) Kristalu

14) Mezi barvy duhy nepatfi
a) Zelena

b) Modra

c) Cernd

15) Teplo preddava

a) Chladnéjsi teplejSimu
b) Teplejsi chladnéjsSimu

c) Obéma sméry najednou

16) Zakladni jednotkou délky je



a) m

b) cm

c) mm

17) Zakladni jednotkou ¢asu je

a) s

b) h

c) min

18) Zakladni jednotkou hmotnosti je

a) g

b) kg

c) t

19) Zakladni jednotkou el. proudu je

a) v

b) N

c) A

20) Zakladni jednotkou teploty je

a) K

b) °C

c) °F

21) Jak nazyvame zdkon gravitace?

a) Pascalav

b) Newtonlv

c) Voltav

22) Jakou silou na nas bude plisobit batoh
o hmotnosti 5 kg?

a) 500N

b) 25N

c) 50N

23) Motory se déli na

a) Pistové a nepistové

b) Vodni a jaderné

c) Predniazadni

24) Jak se nazyva prechod mezi pevnym a
kapalnym skupenstvim?

a) Tani a tuhnuti

b) Sublimace a desublimace

c) Vyskyt a vypareni

25) Jaky pfistroj potfebujeme na méreni
radiace?

a) spektrometr

b) tachometr

c¢) dozimetr

26) Jak se nazyva prechod mezi plynnym a
kapalnym skupenstvim?

a) Vyparovani a kapalnéni

b) Kapani a plynaténi

¢) Mrznuti a vyfouknuti

27) Jak se nazyva pfechod mezi plynnym a
pevnym skupenstvim?

a) Toka proud

b) Sublimace a desublimace

c) Vyparenia zkapalnéni

28) Hmotnost méfime

a) Fotometrem

b) Vahou

c¢) Hloubkomérem

29) Materialy podle vodivosti délime na

a) Vodice aizolanty

b) Draty a uzly

c) Zapinace a vypinace

30) Rozpustnost udava

a) Co vSechno latka rozpousti

b) Rozpustitelné mnoistvi vdaném
objemu

c) Objem nasyceného roztoku
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31) Vodomérky vyuzivaji
a) Fotosyntézy
b) Stagnace

c) Povrchového napéti

32) Pristroj na stlacovani plynud se nazyva

a) Vyvéva

b) Kompresor

c) Rotor

33)Dvé sily velikosti 10 N pUsobi
vodorovné kazdd opaénym smérem na
téleso. Jakou velikost bude mit
vyslednice téchto sil?

a) ON

b) 20N

c) 5N

34) Podafi se nam rozsvitit Zarovku
vyzadujici napéti 5 V pomoci tuzkové
baterie?

a) Ano

b) Ne

c) Ano, ale bude svitit velmi slabé

35) Pfi jaké teploté mrzne voda?

a) 0°C

b) 100 °C

c) 42°C

36)Ve wvzorecku F=m.a velicina m
predstavuje

a) Silu

b) Hmotnost

¢) Rychlost

37) Kolik stén ma trojboky jehlan?

a) 4

b) 5

c 3

38) Znacka F predstavuje prvek
a) Chlor

b) Fluor

c) Aktinium

39) Zakladni jednotkou zrychleni je
a) m/s

b) km/s?

c) m/s?

40) Jde ve vesmiru slySet zvuky?

a) Ano

b) Ne

¢) Jen na Slunci

41) Lom svétla vznika pfi

a) Prlchodu sklem

b) Pfi vstupu do jiného optického

prostredi
¢) Pouze pfi vstupu do vody
42) Co se déje pti jaderném vybuchu?
a) Ohfev vody
b) Nefizena fetézova Stépna reakce
c) Zapaleni radioaktivniho materialu
43) Jaka je jednotka frekvence?
a) Pa
b) N
c) Hz
44) Cim mé¥ime elektrické napéti?
a) Voltmetrem
b) Mikroskopem

c) Ampérmetrem
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45) Ktery z vyroku je pravdivy?

a) Elektron je kladné nabitd castice
b) Molekuly jsou sloZzeny z elektron(
c) Atom nema vlastni naboj

46) Co je to Pluto?

a) Meésic

b) Hvézda

c) Trpaslici planeta

47) Co je Mlé¢nd draha?

a) Hvézda

b) Pas asteroid(

c) Galaxie

48) Ktery vyrok neni pravdivy?

a) Elektron se vyskytuje v jadie

b) Molekula se skladd z atomu

c) Atomy jsou vazany vazbami v
molekulach

49) Co je to Brown(v pohyb?

a) Pohyb hmotnych bodd v matematice

b) Neustaly pohyb malych ¢astic

c) Pohyb ve fronté

50) Jsou atomy pevné latky usporadany
v krystalové mfizce?

a) Ano

b) Ne

c) Ano, s vyjimkou amorfnich latek

51) Plyn

a) Je stlacitelny

b) M43 tvar

c¢) Nemeéni svij objem

52) Jednotkou tepla je

a) Pascal

b) Joul

c) Kilogram

53) Parni stroj vynalezl

a) James Watt

b) Alessandro Volta

c) Prokop Divis

54) Nad kridlem letadla vznika
a) Podtlak

b) Vztlak

c) Cyklén

55) Lod pohani

a) Tryska

b) LodniSroub

¢) Tornado

56) Pokud zmensime plochu, tlak se
a) Zvysi

b) Snizi

c) Nezméni

57) Zvuk se Sifi

a) Stejné rychle jako svétlo
b) Pomaleji nez svétlo

c) Rychleji nez svétlo

58) Pro pocitani ¢asu pouzivame
a) Desitkovou soustavu

b) Dvojkovou soustavu

c) Sedesatkovou soustavu
59) Sesit lezici na policce ma
a) Potencidlni energii

b) Kinetickou energii

c) Elektrickou energii

60) Rovnice v=s/t popisuje
a) Zrychleni

b) Rychlost

44



c) Elektrické pole

61)Jakd je pravdépodobnost, Ze na
desetisténné kostce padne zrovna
Cislo deset?

a) 10%

b) 20 %

c) 73,5%

62) Nejtvrdsi pevnou latkou je

a) Topaz

b) Korund

c) Diamant

63) Trvala deformace je napfiklad

a) Zmacknuta houbicka na nadobi

b) Zlomeny niz

c) Seslapnuty pedal

64) Deformaci tahem pozorujeme
napriklad

a) U gumicek

b) U pneumatik

c) U jablka

65) Velicina U se nazyva

a) Elektricky proud

b) Elektrické napéti

c) Elektricky odpor

66) Kvuli kterému fyzikalnimu jevu musi
byt elektrické vedeni provésené?

a) El. odpor

b) Teplotni roztaznost

c) Kujnost

67) Jakym pfistrojem pozorujeme velmi
malé pfedméty?

a) Teleskopem

b) Fotoapardtem

c) Mikroskopem

68) Jakého fyzikalniho jevu vyuzivaji
brzdy?

a) Treni

b) Viskozita

c) Tepelnd vyména

69) Za normalnich podminek je pocet
elektront a proton(i vatomu

a) Maly

b) Nevyvazeny

c) Stejny

70) Elektrony se v atomu vyskytuji v

a) Jadru

b) Obalu

c) Vnéatomu

71) Pokud pocet elektronli a protonu
v atomu neni stejny, jednd se o

a) lont

b) Molekulu

c) Kvark

72) Pfi zasahu elektrickym proudem muze
dojit

a) Komrzlindm

b) K vyléceni nemoci

c¢) K popaleninam

73)Jak osetfime clovéka zasazeného
elektricky proudem?

a) Pokud je stale v kontaktu s vodicem,
rozhodné na néj nesahame, volame
155

b) Pfispéchame na pomoc a odtahneme
ho pryc

c) Jdeme dal a nevsimame si ho
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74) Pokud zasuvka nefunguje

a) Vyzkousime hiebikem, jestli v ni néco
neni

b) Rozmontujeme zasuvku a spojime
draty mezi sebou

c) Zavolame dospélého, aby zasuvku
opravil

75) Lezeni na stozdry elektrické sité je
bezpecéné

a) Ano

b) Ne

¢) Jen v noci, kdyZ nas nikdo nevidi

76) S elektrickymi vodici manipulujeme

a) Suchyma a Cistyma rukama

b) Zasadné usty

c¢) Mokryma rukama

77) Spadlé vodice vysokého napéti

a) Svazeme uzlem dohromady a
povésime zpét na stozar

b) Obejdeme velkym obloukem,
popripadé upozornime mistni
obyvatele

c¢) Utrhneme je ze stoZaru a pouzijeme
jako bi¢ na kamarady

78) Dva magnety ksobé pfriblizime
souhlasnymi poly (tj. sever k severu
nebo jih k jihu)

a) Magnety se pritahuji

b) Magnety se odpuzuji

c) Magnety na sebe Zzadnou silou
nepusobi

79) Atomové jadro ma

a) Kladny naboj

b) Zaporny ndboj

c) Zadny naboj

80) Latkam, které dobte vedou elektricky
proud fikdme

a) lzolanty

b) Vodice

c) Kapaliny

81) Elektricky proud v kapalindch a
plynech vedou

a) Neutrony

b) Atomy

c) lonty

82) Elektrony jsou k jadru pevné vazany

a) Ano

b) Ne

c) Pouze v pevnych latkach

83) Chemicky vzorec vody je

a) H.0

b) CuCOs;

¢) H2SO4

84) Pocet elektront v atomu je
zanedbatelny

a) Ano

b) Ne

c) Pouze u plynnych prvku

85) Protonové Cislo udava

a) Pocet protonti v jadre

b) Pocet elektront v jadre

c) Pocet protonl v obalu

86) Elektrické vodice se vétsinou vyrabi z

a) Hliny
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b) Médi

c) Olova

87) Volny elektron se muze

a) Z atomu uvolnit

b) Dostat do jadra

c) Uletét do vesmiru

88) Télesa se souhlasnymi ndboji se
odpuzuji

a) Ano

b) Ne

c) Pouze ve vakuu

89) Cocky se déli na

a) Fokalky a disfokalky

b) Spojky a rozptylky

c) Zvétsovaci a kroutivé

90) Rychlost svétla je oproti rychlosti
zvuku

a) Vaétsi

b) Mensi

c) Stejné velkd

91) Ohnisko ¢ocky nebo zrcadla znacime

a) G

b) F

c) S

92) 50 m se rovna

a) 500 mm

b) 500 cm

c) 500dm

93) Pohybovd energie se cizim slovem
nazyva

a) Gravitacni

b) Tepelna

c) Kineticka

94) Energie je definovana jako schopnost
konat

a) Dobré skutky

b) Neplechu

c) Praci

95) Rostliny vyuZzivaji

a) Fotosyntézy

b) Termojaderné fuze

¢) Atomového vybuchu

96) Alternator vyrabi

a) Stridavy proud

b) Stejnosmérny proud

c) Teplo

97) Elektrarny produkuji

a) Gravitaci

b) Elektrickou energii

¢) Polovodicové soucdastky

98) Energii je mozné predavat a ménit, ale
nikdy ji nelze

a) Znicit

b) Zahodit

c) lzolovat

99) Teplotu znacdime

a) S

b) t/T

c) K

100) Jupiter se fadi mezi

a) Kamenné planety

b) Hvézdy

c) Plynné obry
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5.4 Seznam obtiznéjsich otazek

Nasledujici otazky jsou obtiznéjsi v tom smyslu, Ze k jejich vyreseni je tfeba uvédomit si, k jakému
fyzikdlnimu jevu se otdzka pouta. Bude-li fe¢ napfiklad o otdzce €. 10, je tfeba si fici, Ze kohoutky
se chovaiji jako paka a plati pak urcité zakonitosti. Nebudou zde uvedeny spravné odpovédi, jelikoz
hlavnim cilem téchto otazek bude rozvijet kreativni mysleni, pouziti znalosti fyziky a nasledné
vysvétleni, pro¢ by ndvrh Zaka fungoval ¢i nefungoval. K hodnoceni bychom méli pfistupovat
ptisng, ale s rozumem. Hlavnim cilem je Zaky naucit néco nového &i osvéZit jejich pamét, nikoliv

,Sikanovat” je za neschopnost pouzit fyzikalni poznatky v praxi.

1) MdZe voda existovat v kapalném skupenstvi pfi teploté nad 100 °C? Pokud ano, existuje pristroj,
ktery tohoto jevu vyuZiva?

2) Dokazeme sklenici vody obratit dnem vzhlru a zase zpét, aniz bychom vodu vylili?

3) Slapne-li ndm nékdo na nohu teniskou a botou na podpatku, ktera varianta bude bolestivéjsi a
proc?

4) Co by se stalo, kdyby se Zemé roztocila rychleji kolem své osy?

Ul

Pokud ma Anicka 60 kg, dokdze na houpacce zvednout Vasika, ktery vazi 80 kg?

NOO

Jak je mozné, Ze se voda ve varné konvici zacne vafit?

)
)
) Proc jsou draty elektrického vedeni provéseny?
)
8)

Z ¢eho se skladaji mraky?

9) K cemu se da pouzit elektromagnet?

10) Mame dva zarezlé ventily. Jeden s kohoutkem o poloméru 30 cm a druhy s kohoutkem o poloméru
15 cm. Ktery z nich pljde hrubou silou snaze otocit?

11) Mame dvé kovové kulicky, které budeme poustét sklenénymi trubicemi naplnénymi kapalinou.
V jedné je voda, v druhé med. Ktera kulicka klesne rychleji? Ma tento jev néjaké vysvétleni?

12) Rybar ujde za hodinu 6 km. Jednoho nedélniho rdna si vyrazil na ryby k nedalekému rybnicku. Po
deseti minutach si vzpomnél, Ze nechal doma malé radio. Vratil se tedy dom( a poté konec¢né
zamitil k rybnicku, ke kterému dosel za dvacet minut. Kolik kilometr( rybar usel celkem?

13) Jaky predmét ma nejvétsi Sanci, Ze se pfi hozeni zapichne do zdi?

14) Diky jakému jevu se udrzi vodomérky na hladiné? D4 se tento jev néjakym pokusem dokazat?

15) Co by se stalo, kdyby Mésic opustil obéznou drahu kolem Zemé?

16) Jak zmérime objem néjakého télesa, napfiklad tlomku kamene?

17) Proc je Merkur chladnéjsi nez Venuse?

18) Dokazeme zafidit, aby bowlingova koule a peficko padaly stejnou rychlosti k zemi?

19) Jakym zpUlsobem kontroluje krasobruslar rychlost piruety?

20) Proc pepr na hladiné vody ,utece” od prstu se saponatem?
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5.5

Seznam hratelnych postav

Na dalsi strance nalezneme pét unikatnich postav, za které mohou hraci hrat. Vsechny maji
rozdilné vybaveni, povolani a Zivotni ptibéh, ktery by je mél odliSovat od ostatnich. Deniky postav
Ize pro pfehlednost vytisknout a vénovat hraélim na poznamky k dobrodruzstvi.

Kazda postava dostane na zacatku hrani pét zlatych a pét stfibrnych.

(pfevod je 1 zI =10 st = 100 md)

Jak jsme si Fikali vySe, denik postavy presné reflektuje jeji okamzity stav. Vystreleni Sipu,
seslani kouzla, pouziti schopnosti nebo treba i obdrzeni posSkozeni musi byt hned poznamenano
v deniku. Zaroven je velice dobré si zapisovat (alespon heslovité) poznamky, co se pfi

dobrodruzstvi stalo a jaké Ukoly ma druzZina zrovna resit.
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Tolmar Fireforge

Trpaslik vale¢nik Zivoty
Sila: +4

Obratnost: +1

Odolnost: +3

Inteligence: 0

Charisma: -1

Vyzbroj:

Valeéné kladivo, obouruéni uc:9

Krouzkova zbroj ocC: 7

Pasivni schopnost: Tolmar bojuje Hjolfarovym kladivem, které mu umozZiuje utocit dvakrat za kolo.

Tolmar ma vyhodu na otazky tykajici se pevnych materiald.
Aktivni schopnost: Jednou denné Tolmar muZe vytvofit libovolny kovovy nemagicky pfedmét.

Ultimatni schopnost: Jednou za hru Tolmar zaklekne, pomodli se ke svému bohu Maradinovi a ten mu
posle na pomoc dusi mocného trpasli¢iho vale¢nika, kterd udefi svym kladivem do zemé a omraci vsechny

nepfatele na jedno kolo.

Pfibéh: Tolmar Fireforge se narodil v trpaslicim mésté jménem Dwarrenhall, byl vychovavan jako radny
trpaslik. Jiz jako maly propadl kouzlu kovafiny a dal se na cestu kralovského kovare. Z néjakého dlvodu
ale Tolmar nekladl dlraz na drahé Saty a vysivané kabdatce. Jeho pravou vasni bylo zhotovit prava
mistrovska dila, vykovat artefakty, které se budou jesté staleti opévovat bajemi a legendami. Proto
opustil kralovsky dvlr a vydal se hledat opravdové mistry kovarského uméni. To se mu po mésicich
hledani a putovani krajinou podafilo, kdyZ narazil na malou svatyni v horach, kde ruku mistr( trpaslik(
vedl samotny Maradin, bdh kovadliny a Zhnouci vyhné. Kovarfi podrobili Tolmara sérii testll, aby
otestovali jeho kovarské uméni a byli jeho vysledkem velice spokojeni. Ptijali ho tedy do uceni a Tolmar

se vydal na cestu mistra kovare. Jednoho dne vSak Maradinova posvdtna vyhen zhasla. Mistfi byli
50



z tohoto jevu velice zmateni, jelikoZ se takova véc jesté nikdy nestala. Propukla panika, ostatni kovafi
naftikali, Ze je Maradin zatratil a fad je u konce. Tolmar se tedy nabidl, Ze se vyda zpét do svéta a zjisti, co

se s Maradinem stalo.
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Trish Fevet

PGldémonka véle¢nice Zivoty
Sila: +4

X
Obratnost: +3

X
Odolnost: +1 ~
Inteligence: -1
Charisma: +2
Vyzbroj:
Pekelny bi¢ uc: 7
Supinova zbroj oC:5

Pasivni schopnost: Trish dostdva pouze polovinu poskozeni ohném a ma vyhodu na otdzky tykajici se

tepla.

Aktivni schopnost: Jednou denné muze Trish sv{j bi¢ nechat vzplanout a jeji Utoky az do konce boje davaji

1k6 poskozeni ohném navic.

Ultimatni schopnost: Jednou za hru mlze Trish povolat na pomoc jeji démonické kofeny a proménit se
na pekelné stvoreni az do konce boje. V této podobé ziska Trish dvojity utok a 1é¢i si 2 Zivoty za kolo.

Pokud Trish stoji v ohni, Ié¢eni za kolo se zvysi na 4.

Pratelstvi: Pokud Trish stoji vedle Rubyho, ma bonus +1 k utoku a obrané.

Pribéh: Trish je désiva plldémonka, ktera pochazi z rodu Fevetli, mocné rodiny, kterd vytvofila vlastni
spolecenstvi. Byli hrdi na svij démonicky plvod a byli schopni bojovat proti komukoliv, kdo jim stal
v cesté. Casem si ve Strandu vybudovali své ghetto, zacali praktikovat své vlastni ndboZenstvi, kde uctivali
démona jménem Kairon. Tento kult se s Casem rozrlstal a zabiral stale vétsi a vétsi ¢ast mésta. Planovali
prevrat a dobyti celého mésta, ale nékdo promluvil dfive, nez se plldémoni rozhodli svij plan vykonat.

Svati rytifi Lathanderova fadu se spojili se Strandskymi magy a vtrhli do Kaironova chramu. Byla to
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vyloZené genocida. Vétsina padla, ostatni byli zajati. Malé skupince, ve které byla i Trish, se podafilo
uprchnout. Za méstem se vétsina ale rozesla svou cestou. Trish se ujal Ras, vyslouzZily vojdk, ktery ji naucil
uméni boje. Po néjakém case, kdy se Trish dokdzala ubranit sama, i oni dva se rozesli pronasledovat osud
o samoté. Trish si dala za Ukol obnovit jeji ztraceny fad, ziskat zpét vSechny zabavené artefakty a ze vieho
nejvice pomstit své rodice. Na svych cestdch potkala Sikovného zlodéjicka Rubyho, se kterym se

zanedlouho skamaradila, a stali se z nich dva nerozlucni Zoldaci, co nepohrdli ani tou nejnebezpecné;si

praci.
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Ruby

Kobold zlodé&j Zivoty
X
Sila: +1 X
X
Obratnost: +4
X
Odolnost: 0 x
Inteligence: +2
Charisma: +3
Vyzbroj:
Dvé dyky uc:9
KoZené brnéni oC:6

Pasivni schopnost: Pokud Ruby Gtoci na nepfitele zezadu, jeho Utok zpUsobi 2k6 bonusového poskozeni.

Ruby md vyhodu na otazky tykajicich se kov(i a chemickych latek.

Aktivni schopnost: Jednou denné Ruby vrhne otravenou dyku, ktera zplsobi 1k6 poskozeni a udéli

nepfiteli -2 na hody na utok do konce boje.

Ultimatni schopnost: Ruby se vrhne po nepfiteli s takovou rychlosti, Ze se objevi za jeho zady a jeho Utok

zplsobi kritické poskozeni, tedy dvojnasobné.

Pratelstvi: Pokud Ruby stoji vedle Trish, jeho pasivni schopnost se aktivuje i kdyZ neutoci nepfiteli do zad.

Pribéh: Ruby je Ciperny maly kobold, o kterém se moc nevi. Vylihnul se v koboldim doupéti nedaleko
hlavniho mésta Strandu, kde se pak néjaky cas Zivil jako drobny zlodéji¢ek. Prace mu Sla hezky od ruky,
¢imz si vyslouzil nemalou skupinku nepratel. Ti si ho samozifejmé po néjaké chvili nasli a prepadli
v zapadlé uli¢ce vedle kralovského skladisté. Nahoda tomu chtéla, Ze Trish si vyhlidla, Ze presné v tom
skladisti je ocarovana zbroj, kterou nosil jeji otec. KdyzZ vesla do uli¢ky a vidéla, jak skupinka zlodéjl biji
malého kobolda, zmocnil se ji vztek. Zlodéje zahnala a nabidla Rubymu, zda ji nechce pomoci vykrast ono

skladisté. Rubyho postoj k Trish byl z pocatku vahavy, planoval ji akorat vyuzit a pak se vypafit pod
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rouskou noci. Jenze Trish v sobé méla urcité kouzlo, mozna to byl podobny humor ¢i néco takového a
z téchto dvou priSerek se stali nerozluéni kamaradi. Trish, ktera byla schopna zastraSit i pekelniky

samotné a Ruby, ktery je u toho jesté okradal.
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Lorianna Dragonsbane

Palelfka knézka Zivoty
X
Sila: -2 X
Obratnost: +1 X
X
Odolnost: +2
X
Inteligence: +4
Charisma: +3
Vyzbroj:
Knézska hal uc:6

Ceremonialniroucho 0C: 4

Pasivni schopnost: Lori uctivd Lathandera, boha moudrosti a chladnych lesnich vod. Kdykoliv zodpovis$

spravné otazku, muizes vylécit sobé nebo spojenci 1k6 Zivotl. Lori ma vyhodu na otdzky tykajici se kapalin.

Aktivni schopnost: Jednou za den Lori povola silu lesnich vod na uzdraveni lehkych zranéni. Toto kouzlo

|&Ci 2k6 Zivotl. Spravné zodpovézeni otazky opét zpristupni tuto schopnost.

Ultimatni schopnost: Jednou za hru Lori sevie svij posvatny symbol a vykfikne zoufalou prosbu o pomoc
k Lathanderovi. Ten se nad ni slituje a oZivi vSechny padlé spojence a vyléli je na polovinu jejich

maximalniho zdravi.

Pribéh: Lorianna vyrustala v hlavnim mésté Strandu jako nejstarsi dcera mistniho veleknéze. Jiz od mala
na ni byly kladeny velké naroky, aby byla fadnou knézkou a mohla kracet v otcovych slépéjich. Osud ale
pro Lori mél jiné plany. SpiSe, nez kazat v méstské kapli Lori ldkalo pomahat lidem v nouzi a stat se
majakem nadéje pro ranéné a nemocné. Zaroven byla hnana touhou po poznani a moudrosti, chtéla najit
prastaré texty Lathanderova fadu a stat se jeho Sampionem. Proto Lori kraci svétem a pomaha vsem,

ktefi jeji pomoc potrebuji.
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Lauriel Yesifel

Elfka kouzelnice Zivoty
X

Sila: 0 X
Obratnost: +1 X

X | x
Odolnost: -1

X | x
Inteligence: +4
Charisma: +4
Vyzbroj:

Kouzelnicka hal UC: 6

Kouzelnicka réba oC:4

Pasivni schopnost: Lauriel tfima hll nebeského elementala. Proto mize své zakladni Gtoky nahradit
bledymi blesky, které maji UC 9 a ddvaji bonusové poskozenilké bleskem. Lauriel ma vyhodu na otazky

tykajici se elekttiny.

Aktivni schopnost: Jednou za den mUze Lauriel povolat silu nebeského elementala v jeji holi a vyvolat
kolem sebe bleskovou auru. Tato aura ji poskytuje +2 k OC a kaZdého Utoénika zrani za 1k3 (hod

Sestisténnou kostkou, déleno dvéma, zaokrouhleno dol(l) Zivotd.

Ultimatni schopnost: Jednou za hru je Lauriel schopna pfivolat na pomoc samotného nebeského

elementala. PJ ti na za¢atku hry vénuje jeho denik postavy.

PFibéh: Lauriel se narodila do malé, chudé rodiny jako tieti ze sedmi dcer. Zivot méla tézky a drsny, ale
preci jen jim doma lasky nechybélo. Jednoho dne vsak jeji rodnou vesnici prepadl kult fanatickych
vyznavacl démon0 a farma jeji rodiny shorela na popel. Lauriel vidéla na vlastni oci, jak jeji matku vedou
k obrovské démonické bytosti jako obétniho beranka. V ten moment jako by se cas zastavil. V Lauriel se
probudila néjakd nezndma sila a pfiméla malou divku k ¢inu. OCi ji doslova zahotely zlatymi plameny a
z prstl ji vytryskly proudy zlatavé energie. Probudila se az nékolik vecerl poté, v chatréi néjakého druida,

ktery ji opatrné poléval popaleniny chladnym vytazkem z IéCivych bylinek. Ten ji idajné nasel na pokraji
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vs s

smrti uprostred hoficich trosek, lezici kolem obrovského mnoZstvi na kusy roztrhanych tél. Po nékolika

dalSich vecerech se Lauriel sebrala a vydala se za magy do Strandu naucit se ovladat tuto nezndmou silu.
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Nebesky elemental

Zivoty

Sila: +5
Obratnost: +2
Odolnost: +4
Inteligence: 0

Charisma: 0

Vyzbroj:

Mec svétla

Nebeska zbroj
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5.6 Bestiar

Zde PJ nalezne vSechny mozné nepratele, se kterymi by se mohli hraci setkat. Pokud by se
rozhodl domyslet néjaké vlastni dobrodruzstvi, jsou tu pro néj ptipraveny tti prazdné tabulky pro

jeho vlastni nepratele.

Tuldk

C
(@]
N
C\
(@]

o
(@4
u
o
@)

PZ 12 PZ
Snéhulka

uc 9 uc
oC 9 oC
PZ 167 PZ

Vidce tulakd

uc 6 uc
oC 7 oC
PZ 23 PZ
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Ovéreni motivace zakd pomoci vytvorené didaktické hry

1)
2)

3)

4)

5)

Vzhledem k letosni koronavirové epidemii bylo velmi obtizné sejit se s détmi na zakladni
Skole a zahrat si s nimi jednu z pfipravenych her. M{j mladsi bratr je ale Zdkem osmé ttidy, proto
jsem domluvil na konci nejpfisnéjSi faze karantény neoficialni ,testovaci jizdu“ s nim a jeho
spoluzaky.

Kromé bratra nikdo z ostatnich hracd zanr her na hrdiny neznal, ale po vysvétleni principu
a zékladnich pravidel se rychle ve hte zorientovali. JiZ od zac¢4tku bylo ale patrné, Ze je hra na hrdiny
zajimad a na hrani se tési. Hned u rozdélovani postav zacaly bouflivé diskuse, kdo by mél mit jakou
postavu, aby se dosahlo maximalni efektivity (pfi vysvétlovani byl kladen dliraz na fakt, Ze nejsnaze
a nejlépe se hraje postava se stejnou nebo podobnou povahou, horlivéjsi hraci se tedy najdou
napriklad v plldémonce Trish, zatimco déti s klidné&jsi povahou daji prednost lécitelce Lori).

Po rozebrani postav byl hracim predstaven svét, néjakd nejznaméjsi jména a
dobrodruzstvi mohlo zacit. Pfedpoklad délky hrani hry se ukazal jako velmi pesimisticky
(oCekavany konec dobrodruZstvi byl zhruba po hodiné), jelikoZ jsme hranim stravili témér celé
odpoledne. Hlavnim dlvodem byl ale dostatek casu, ktery ve skolnim prostfedi zafidit bohuZel
nejde. Casto do$lo k rychlému a improvizovanému doplInéni vtipné scénky, kde byla moznost
pokazit velké mnozZstvi hodl a tim padem zvysit Sance na pokladani fyzikalnich otazek.

Po celou dobu hrani dokazali hraci (s vyjimkou malych prestavek a ndvstév toalety) udrzet
pozornost a aktivné se zapojovat do déni a feseni ukold.

Za dobu hrani dobrodruzstvi bylo poloZeno 33 otazek ze zakladniho seznamu a 7 otazek z
obtiznéjsiho seznamu. Spravnych odpovédi bylo 21 a 6, pficemz v péti pripadech doslo k jejich
dosazeni vzdjemnou spolupraci (hracova postava méla na danou otazku vyhodu, tim padem se
mohli ostatni zapojit pti jejim fedeni). Spatné odpovédi byly spole¢né s ostatnimi hraci opraveny a
zodpovézeny spravné na druhy pokus (ndsledované kratkym vysvétlenim, proc byla prvni odpovéd
nespravna).

Na konci hry bylo poloZzeno hracim nékolik otazek ohledné jejich herniho zazitku:

Libila se vdm hra na hrdiny? 5x kladnd odpovéd.

Jaka &ast byla nejlepsi? Hrdci se shodli na ¢dsti, kdy se Ovrok jal pfipravovat svou svatbu
s kozou.

Pfipadaly vam otdzky zvladnutelné? Nékteré otdzky byly jednoduché, jiné zas pomérné
obtizné, zejména z divodu, Ze hraci maji pred sebou jesté cely jeden rocnik zakladni skoly.
spousta kaZdodennich jevi kolem nds je vlastné jednoduchda fyzika v praxi.

Budete chtit ve hie na hrdiny nékdy pokracovat? 3x kladnd odpovéd. Zbyli dva hraci rekli,
Ze je sice hra bavila, ale neni to jejich preferovany styl zabavy.

Bavi nékoho z vas fyzika? 2x kladnd odpovéd, bratr a jeho nejlepsi kamardd. Obéma jde
velmi dobfe matematika a fyzika a jako stfedni Skolu pldnuji Jindrichohradecké
Gymndzium Vitézslava Novdka.
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Zavérem mohu s pychou fici, Ze po nasem testovacim hrani se skupinka onéch tfi hracu (a
jejich dva dalsi spoluzaci, ktefi se testovani nelcastnili) zacala schazet pravidelné, pficemzZ mj

mladsi bratr zaujal pozici PJ.
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Pti vytvareni této prace bylo hlavnim zamérem nejen poukdzat na nékteré moznosti vyuZiti
didaktickych her pfi vyuce fyziky, ale i predstaveni jejich dopadu na jiné Skolni a mimoskolni
aktivity. Ucitel totiZ neni jen osoba zodpovédnd za zakem nabyté znalosti, je také vychovatelem,
sekundarnim rodic¢em. V prvni ¢asti bylo zminéno, Ze ucitel, spolecné s rodici, stoji v prvni linii
obrany proti nastrahdm dospivani a rizikovému chovani Zak(. Je velice duleZité nezapominat, Ze
déti opravdu jsou jen déti a ztidkakdy jdou véci podle planu. Mohou se objevit vSelijaké problémy,
deprese, Uzkost, zlomend srdce nebo intimni problémy, které jsou mnohdy velice vazné hlavné
z dlvodu, Ze se déti o nich stydi mluvit. Je samozfejmé velice nepravdépodobné, Ze by se dité Slo
s takovymto problémem svérit uciteli, ale onen ucitel mize nepfimo pomoci ditéti sebrat odvahu,
napriklad nevyvijenim zbytec¢ného ndtlaku ve Skole, nepoZadovanim vypracovani absurdné
zdlouhavych ukol(i nebo upravenim svého chovani na pfijatelnou mez.

Velikym problémem, se kterym se setkavam jiz ted, je bagatelizace problém0 ditéte.
Pfedstavme si dité, které ma néjaky problém, svéfi se s nim dospélému (at uz jde o rodice, uditele
nebo nékoho jiného) a dostane se mu odpovédi typu ,tyhle problémy bych chtél/a mit“ nebo
»proboha tesis akorat hlouposti”. V ten moment se jedna (z pohledu ditéte) o ten nejhorsi mozny
scéndr a je tfeba ho fesit, jinak by s tim nesly ,otravovat” dospélého. Pokud ale budou mit pocit,
Ze svymi problémy dospélé opravdu jen ,otravuji“, pouziji pro feseni svych dalSich problém jiné
prostiedky. Déti jsou velice opatrné s rozdavanim davéry v ostatni a jakmile ji jednou v nékom
ztrati, je ohromné tézké ji ziskat zpatky, obzvlasté pokud se nejedna o rodice. Je tedy vice neZ na
misté snazit se navodit pfatelskou atmosféru, uvédomit si, Ze pro dité onen problém momentalné
predstavuje ,ten nejhorsi mozny scénar” a pokusit se ho vyslechnout.

V momenté, kdy se dité bude citit v bezpeci, bude uditeli (alespon do jisté miry) dlvérovat,
zaéne se zaroven stim zvedat i jeho produktivita, chut k uceni a zacnou se lepsit vysledky.
Nesmime zapominat, Ze ve skolnim prostredi je téchto faktor( ovliviiujicich naladu a pocity zaka
nepfeberné mnozZstvi a jsou mezi sebou propojeny. MizZe se tedy zdat, Ze snaha o pratelskou
atmosféru nic nezméni a nema tedy smysl, ale dle mého nazoru i tato zdanlivé zbyte¢nd snaha
neprimo ovlivni velké mnoZstvi jinych okolnosti. Z pohadek zname, Ze jeden proutek zlomime
snadno, ale svazek deseti prutl uz pujde prelomit velice ztuha. Pfesné tak bude fungovat nase
snazeni, kdy onen jeden proutek (nase snaha utvofit pratelskou a bezpecnou atmosféru) k sobé
zacne pfibirat dalsi proutky (jiné faktory, které budou pfimo i nepfimo ovlivnény) a casem ziskame
velky a pevny svazek prutl, diky kterému uz ziskdme pozorovatelnou zménu k lepsimu. A pravé
didaktické hry ndm mohou velkym dilem pomoci k u¢inéni pocatecniho kroku a tim padem se
zaslouZit o prevenci velkého mnozstvi problémd.

Samoziejmé se musi pocitat s pravidlem, Ze véci jdou zfidkakdy podle pladnu. Tato prace
bere v potaz jen malé mnozstvi proménnych, které maji zdsadni vliv na vyvoj ditéte (zapocitat
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vSechny faktory by bylo zhola nemozZné), ale pokud zastavani nazord zde napsanych pomuze

predejit alespon jednomu problému, ma (alespon pro mne) cenu se o to pokusit.
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