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- Jak vydat deskovku,
% pri které se vari mozek?



Vazeni ¢tenari,

uz skoro dva tydny si marné lamu hlavu nad tim, co psat do editorialu vyro¢niho &isla, aby to
nepUsobilo ohavné otfepané.

»Minuly rok kon¢i, jak jen byl krasny...“ No, tak to zrovna moc originalni neni. Co takhle zkusit
spi$ néco kolem Vanoc? Néco jako ,Doufam, ze Vanoce pro vas letos budou poklidné svatky
piné spinénych prani...“. Uf. Ne. DalSi kliSé. A jesté horsi.

Co jiného bych mohla zkusit? Co se tak obvykle zmifiuje? Treba néjaka originalni predsevzeti.
Nebo néco s kaprem. Co tfeba zminku o néjakeé lihoviné a cinkani skleni¢ek? A nebo jen obecné
vysloveni viry ve svétlé nadchazejici zitfky v Mense, prozarené sluncem a provonéné zahony
jarych fialek? To je pfili§ nevanocéni. Co je vanoéni... Vanocka! Sané. Snih... Hm... To by mozna
$lo — Zadné dvé vilo€ky preci nejsou stejné, a stejné tak i Mensa je neskute¢né rozmanita... Ale
pro¢ jen to porad zni strasné nadnesené a otrele?

Nékdy se v podobnych situacich preci pachaji basnicky... ,Cinkilinky zvonecek, pod
stromeckem darecek...“ Problh, ne, to v Zadném piipadé. To je nedlstojné obou zucastnénych
stran. Vzdavam to a lou¢im se s pfedstavou néceho hluboce vanocéniho, a presto rozumného.

Tak tedy zcela pfimo a bez sofistikovanych paralel a pfirovnani:

NemUzu miluvit za ostatni — ale mné minuly rok v Mense pfinesl mnoho silnych zaZzitkd.
A skute¢né velkou spoustu pfilezitosti k osobnimu rozvoji. At uz chcete mensovni aktivity
a projekty pomoci organizovat, nebo se jich jen Ucastnit — Sife moznosti je Uzasna a stejné
tak i ochota a odhodlani mnoha dobrovolnikl. A kdyZz tyto moznosti vyuZijete, mizete byt
prekvapeni — snad pfijemné. :-) Rozhodné planuji tyhle moznosti zkoumat a vyuzivat nadale.
Intenzivné cely pristi rok. Zkuste to taky. Tfeba i ty dosud neprobadané oblasti. A pred pristim
vyro¢nim &islem mi dejte védét, jaké to bylo.

Jako inspirace by se mohlo hodit pravé vyro¢ni Cislo ¢asopisu, které drzite v ruce. Vérte
mi, nic napéchovangjsiho informacemi o vSech oblastech ¢innosti Mensy se vam jen tak
do ruky nedostane.

A aby vam preci jen neschazela ta spravna vanocni nalada, zkuste si ke ¢teni pustit treba tuhle
koledu, kterou celou véetné textl slozila uméla inteligence... youtu.be/3eDKQEhXqtY

Zuzana Korinkova
zuzana.korinkova@mensa.cz
+420776288979
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Jaké to je vymyslet a vydat vlastni deskovku? A jak se v sou¢asné zaplavé
deskovek zorientovat? O tom jsme si povidali s Jankem - autorem
nové vydané hry Hypergrid. Sam ji oznaduje za kombinaci piSkvorku
a rubikovky: vasim cilem je vytvofit Fetézec tii stejnych Zetond, coz
vam ovSem ztézuje pritomnost celkem péti barev se zvlastnimi efekty,
moznost klast zetony na sebe a fakt, ze cokoliv na herni plochu polozite,
muze vyuzit v dal§im tahu vas protihraé. Mozek se pfi tom vafi a tfi
body za tah jsou uz slusny vysledek...(A Olaf pry na Horce jednou udélal
bajnych pét.)

Jak vlastné ¢lovék prijde k tomu, Ze si Fekne ,, Tak,
a ted’vymyslim a vydam deskovku.“?

Myslim, ze snad kazdého hloubavého hrace nékdy
napadne, Ze by pro jiné rad vytvoril néco, co mu
mezi dostupnymi hrami schazi.

A dal?

Konkrétné Hypergrid jsem ve viceméné kompletni
podobé vytvoril uz pred nékolika lety a vydat jsem
se ho rozhodl sam paradoxné jako testovaci kus.
Ataké po dvou predchozich netspésnych pokusech
vydat ho jinak.

Rad bych totiz v budoucnu pfinesl lokalizaci jisté
jazykové zavislé pfibéhové hry jednoho mého
amerického kamarada. Désila mé myslenka,
e bych mohl v procesu po$kodit hru nékoho
jiného. Tak jsem se rozhodl zkusit si sélo projekt
na nééem svém...

Jak slozity byl proces tvorby a vydani hry?
Celkové, vymysSleno to bylo za par hodin,
predprodukéni ¢ast Hypergridu, design komponent
a zpUsoby znaceni status( mi ale trvaly asi rok a pal
volného &asu, samotny text pravidel iteroval asi dva
roky...hrGza. A hodné dlouho jsem se také rGizné
ujistoval a zjistoval, jestli uz néco takové nahodou
neexistuje; nezndm pochopitelné vSechno. Takze
slozité to byt mulZe, zabere to hodné vikendl
a vecerd, ale neni to nemozné. Celkové byl projekt
nastésti relativné neslozity.

Pravidla se za celou tu dobu viibec nezménila?
Ani po testovani na hracich?

Ve zkratce — pokud jde o pocet elementd, jejich
efekty a zamér hry — hra z(stala stejna jiz od prvni
myslenky, kdy jsem si to jeden vecer zapsal. Jiny
vecer pozdéji jsem dodélal uz jen rozmeérnost
a pocetnosti a téch par limitaci. No a po prvnim
zivém zahrani jsem jen lehce zménil dynamiku, aby
z toho byl ten kyzeny vykombeny pocit.

Jinak ale musim pfiznat, Zze tahle hra se lehce
inspirovala z jiné, kterou jsem vymyslel — a Hypergrid



Czech open mind games 2016, pomezy tahy v $achu
se da zahrat Hypergrid.

je v porovnani s ni snad nekonec¢né jednodussi.
Plvodné totiz $lo o epickou budovatelskou strategii
na matici 4x4x4xX, méli to hrat étyfi hraci ve dvou
aliancich, méla nékolik hernich rovin, také cestovani
v Gase a kromé pokladani Zeton( na jednotlivé body
tam byl i pohyb na polich mezi jednotlivymi body,
coz vedlo k dalsi interakci. Prototyp mél rozméry
snad metr krychlovy — jenom herni plan. K tomu
pak hromadu Zeton(, karet, figurek a udélatek...
a opravdu stovky textovych efektd, a tedy taky delsi
herni ¢as. Pfed zhruba deseti lety jsem se té véci
vénoval hodné intenzivné, asi dva roky, pak jsem si
ale uvédomil, Ze to je fyzicky nerealizovatelné, tak
jsem toho radéji nechal.

TakzZe tuhle hru jsi zavrhnul a neplanujes s ni
néjak dal pracovat?

Jak jsem fekl — fyzicky ji vydavat nema smysl, ale
nerad bych tu ideu Uplné opustil, moc se mi libi
a vesmés funguje a zatim kazdém pfisla alespon
zajimava. :-) Rad bych to ¢asem snad zkusil
virtuainé, kdybych dal do kupy partu indie vyvojard,
kodérl a grafika, ktefi by se nebali zkusit stvorit
novy druh multiplayerové tahové strategie... Pro¢
ne. Co se Hypergridu ty€e, zatim by stacila alespori
jednoducha funkéni aplikace, pry je to jen na par
hodin/dni... No, nevim.

Je aplikace k Hypergridu v planu?

Diky podpore hra¢ské komunity kolem deskozrout.cz
jiz méla byt néjakd davno udéland na znamé
Tabletopii, kdysi na to byl néjaky kickstarter,
implementace hry byla tehdy jedna z odmeén
za podporu jejich startupu. Zel to provedeni nevyslo
dle mého Stastné, pravé naopak, tak to nechavam
nezverejnéné...

Appka ¢i webovka by v planu byt mohla asi jen
dlouhodobé. Totiz na poslednim Essenu nahodou
Hypergrid uzfeli akademici z holandské vysoké
Skoly herniho designu a docela je zaujal, planuiji
ho zkoumat dal jako studentsky védecky projekt
a idedlné v kone¢né fazi vytvofit pravé online
aplikaci. No a také je to otevfené vSem domacim
kutildim, ja sém na néco takové rozhodné nemam.

Jak se to da zkoumat?

Kupfikladu je zatim dost problém definovat lidskou
feci strategii, jak vlastné Hypergrid hrat dokonale

vitézné, byt kombinaci idedlnich 2 efektld ze 4
z celkové 5 efektl na poli 3x3 neni nijak zvlast moc.
Kdyz je jasné, Ze jenom samotnym pokladanim
neni mozné tvofit, na nenulovy vysledek musi
hold byt efekty pouzivany. To se jen domnivam,
sepsany matematicky dlikaz/vyvraceni bych radéji
nechal na nékom znalém oboru...

Kdyz jsem se o pravidlech Hypergridu tésné
prfed vydanim hry zminil panu Tomasi Varovi,
programatoru a znalému teoretikovi her, zaujal ho
natolik, ze kdyz jsem se s nim setkal pozdéji, sdélil
mi, Ze se jeho maly védecky tym snazi uz druhym
tydnem Hypergrid analyzovat za pouziti Ctyf
urovni neuronovych siti — peklo jim to procesory.
Zkoumaji, pro€¢ se jimi navrzeny Al algoritmus
chova, jak se chova — zdanlivé nelogicky a vybira
si tahy, které na prvni pohled nejsou UplIné jasné,
ale maji néjaky strategicky presah. Mozna jsem to
$patné popsal, nejsem informatik...

Cela zprava sice jesté neni dokoncena, ale zatim se
potvrzuji moje domnénky, Ze i kdyz se hra zda byt
takticka, strategické pfesahy mezi koly jsou velmi
tézko uchopitelné; Hypergrid neni jen o vektorové
kalkulaci a prostorové predstavivosti, do velké
miry se v ném zapojuje i intuice a dlouhodoby
management zdrojl, mluvime-li stéle o nenulovém,
kompetitivnim vysledku partie. Ale jako herni
systétm ma vzdy vitéze, teoreticky ma jeden
z hraél lehounce navrch, zatim se zd4, takze se
hra¢i nepodafi vyhrat jen neustalym blokovanim
soupere... V to jsem tak trochu tajné doufal, i kdyz
by opacny vysledek také byl zajimavy...ale ne tolik,
opét se jen domnivam.

Kdybych to jen poslouchala a hru neméla osobné
vyzkousenou, rekla bych si, Ze je to strasné slozité...
No... a pfitom je princip Hypergridu pry smésné
jednoduchy, jak se Camosska nechala slySet
na svém blogu o hrach...

Bez problémd ho totiz hraji i hravé déti, testovano
7+, a za Ctyfi roky, co hra existuje, zatim nejsou
znamé zadnda trvald poskozeni mozku.:-) Lehce
zavarené mozkovny z néj bézné mivaji spis dospéli.
Tak urcité, jako kazd4, i tahle je jen pro nékoho.
Nicméné tusim, ze pravé pomér jednoduchosti
a mnozstvi moznosti je jeho kouzlo. Pivodné jsem
si myslel, Ze je to jen mikrohra. A komponentd
je tak akorat, jsou bytelné a vodéodolné. Mam
rédd hry cestovni, i v Case. | kdyZz to pry neni
uplné vhodny reklamni slogan (lidi néjak neradi
poslouchaji o své smrti), s oblibou potichu fikam,
7e s Hypergridem se klidné muzete nechat
pohibit, a az to jednou vyhrabou ufoni anebo
mutanti, pofad si ho budou moct zahrat, protoze
neshnije, a i kdyby, je moznost reklamace... :-)
Zbyva jen doresit s néjakym lingvistou, jak néjak
graficky zaznamenat pravidla, aby jim i po té dobé
nalezci porozumeéli i bez textu. Zadného kandidata
na transkripci zatim nezndm - tfeba se nékdo
najde pravé v Mense mezi ¢tenafi. :-)

Chcete zjistit vice o hrach? Podivejte se na porady Deskofobie.cz na Youtube.

Vitéz turnaje na Brnohrani 2017, maly Pavlicek
Chvaatil (8r.), hrdl prosté neskutecné. Néco takové
Jsem za ta léta skute¢né jesté nevidél. Neskutecnd
komba. V poloviné hry jsem jako letmy pozorovatel
mél dojem, Ze fakt nemdze tak obrovsky bodovy
ndskok ustat v zavéru na zdroje...a ono jo! BohuZzel
jsem musel vénovat pozornost vysvétlovani

hry lidem kolem, takZe jsem nemohl sledovat

cely prabéh peclivé. A véru Ze jsem mél. Toho
zminéného Inda by urcité poloZil...

Takze Hypergrid se o Zadnou temati¢nost
nepokousi?

Pravé naopak, kromé pfibéhu ze své predlohy
ma filosofie-metafyzika kolem Hypergridu silny
tematicky naboj — i kdyz pro jiné asi neznatelny
a objektivné nedllezity, stale vSak inspirativni,
alespori pro mé. Abstraktnost mize byt téma
s pfibéhem, fakt jo.

Zde se dvé inteligentni entity setkavaji v jakémsi
mikro-jsoucnu, kde pomoci zékladnich ZivIQ,
principialnich elementarnich mechanik — maji-li jisty
potencidl — tvofi pilife reality. To, co je zjevné, je
realné. Kazda rozumna entita se snazi vytvorit vic
novych viditelnych linii, a byt lepsi stvoritel. A kdyz
dojdou Zetony, vSemocna entropie vSe ukondi,
vSechno termodynamicky zmrzne a je opét konec
jsoucna... A hra¢skeé entity se prfesunou do dalsiho.

| proto ten divny vizual hry — vSechny symboly
maji néjaky vyznam a vytvarenim fad tfi stejnych
ZetonU vlastné mezi dvéma univerzainimi formulemi
vytvafite néjakou vyznamovou linii podtrzenou
jednim ze zakladnich elementd. To mé docela bavi.

Na to, Ze jsou pravidla tak jednoducha, je navod,
ktery je soucasti baleni, docela rozsahly...

Ano, je, az moc, bohuzel.

Rika se, ze autor hry by si nemél psat pravidla
sam - a to je pravda. Zel, mné nic jiného nezbylo.
Nicméné véfim, ze je v nich obsazené vsechno,
co mlze hra¢ potrebovat k rozieseni jakychkoliv
dohad( v priibéhu tuze kompetitivni hry. Doufam, ze
to se mi, soudé i dle odbornych posudkd, podafilo,
a nejsou v nich zadné nejednoznaénosti nebo slepa
mista, staci Cist pozorné. Celkové nemam rad
pravidla dérava — natoz pak zamérné, jak to asi délaji
néktefi vydavatelé ¢i autofi, aby hraci museli v zajmu
hratelnosti o nejasnostech diskutovat na hernich
férech, a hra se tak néjak zviditelnila.

Neni to jen tak, napsat pravidla, aby je z textu
lehounce pochopil skute¢né kazdy — napfiklad
jsme na projektu Mafia City narazili na problém,
Ze instrukce na karté ,vSechny Zetony“ je pro
vétsinu hracl nejasna a je potieba specifikovat,
%e vdechny jsou opravdu Uplné VSECHNY -
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soupefovy, ale také vlastnil Stejné tak zde,
libovolny Zeton je dle samo-definice opravdu
libovolny — na vrchu pilife, uprostfed i vespod —
ale praxi se ukazalo, Ze vétSina hracl uvazuje
jenom ten viditelny, a ja upfimné nevim, pro¢
tomu tak je. Také proto jsou tedy nékteré véci
v pravidlech zminéné na nékolika mistech, to
samé hlavni principy, a proto také cely navod tak
nabobtnal - kdysi to byl jen maly leta¢ek s par
fadkami a s prehledem hernich efektd, v tom
celém jsou obsazeny veskeré logické implikace...

No a pak ten gdl, orchestrovat to celé ve Ctyrfech
jazycich, z nichz ani jeden neni mdj vlastni... Nic
moc na hezky vecer. Tak snad mi budou ty tfi
uniklé diakritické ¢arky a jedno ,ne-“ odpustény...
Nastésti podpora nad$enych prekladatelli a celkova
koordinace byla fakt cajk.

Zasahoval vydavatel do podoby a pravidel hry?
Do jaké miry?

Blackfire.cz je predevsim distributor s vyznamnym
globalnim dosahem, hry nevyviji, bylo tedy nutné
dodat hru jako findlni projekt. Hra byla pravidlové
hotova léta predtim, a asi jenom diky nim ucarovala
tém spravnym lidem... A také to byla ma posledni
ze dvou smysluplnych moznosti v Cechach
i na Slovensku a ja budu Blackfire, tedy konkrétné
Michalovi Ekrtovi, vdéény navzdy.

Co se podoby tyce, je to z jejich pohledu asi stale
velice rizikovy projekt, proto také tak maly natisk
na tak velky dosah — od Honkongu po Kanadu.
Zprvu byl ten vizudl samoziejmé nepfipustny
a ,nemarketingovatelny*, vesmeés vsichni od fochu
mé odrazovali, byt ted'si to jiz pochvaluiji.

Nicméné ta hlavni neshoda byla ve zpUsobu
baleni. PGvodné jsem zamyslel prisvitny plastovy
tubus s hackem na povéseni, s cca 60% Usporou
objemu a neporovnatelnou Zzivotnosti. Kdyz jsem
pak strategicky ustoupil (také na zakladé rad lidi
z Muzea her ve Vidni a jejich argumentd, tam jsem
prosté skon¢il, z historie se tfeba poucit), tak pak
asi po roce si uz na ten vizudl holt zvykli. :-) Ten
vizudl se ale dnes jiz jevi jako dalsi z vyhod celého
projektiku, jsou na néj skvélé ohlasy. Respektive,
nejsou néjak negativni. (,/ love how aggressively
ugly this is. | mean that genuinely. It’s so much...
stuff. Gives it a different feel from other, ultra-
minimal abstract games. )

Tim urcité neminim, Ze je dokonaly nebo véem liby,
chraii blh, taky nejsem grafik. Hlavné jsem tedy
Stastny za paradni ikony — logo hry — obalku. Vytvofil
to celé dle mého pry hnusného nastrelu profi-grafik
Radek Boxan, velky hra¢ (a vyznamny tahoun jedné
z hraéskych komunit v Ceskoslovensku, které mam
tu nesmirnou Cest znat). Velké dik! No a také zminim
pomoc Lei s vektory na potisk plastd... Viastné jsem
v tom nebyl tak Uplné sam...

S
Abych to shrnul, nakonec vydavatel takhle se

Stéstim schvaloval jenom distributorské texty, loga
a technické informace.

Jsou s hrou néjaké dalsi plany do budoucna?

Hru by mohly herné uzaviit dvé zbylé ¢asti,
pracovné Midreal Addendum a Echoes of Subverse.
Musel jsem systém pochopitelné rozdélit kvali
uchopitelnosti... to by bylo nadlouho.

Také je jiz zmastrovany a pfipraveny originalni herni
soundtrack, ktery pro nas nezistné vytvoril jeden
skromny hra¢, jenz nechce byt nikdy jmenovan,
milovnik abstraktnich her a také hudebni génius,
alespori dle mého. Staci jen doladit detaily
s medialnim partnerem Deskofobie.cz a jde to ven,
doufejme ke hrani...

A samozfejmé je v planu aplikace, o které jsme uz
miuvili.

Vyhledové bych byl moc rad, kdyby se podafilo
v Hypergridu pofadat mezinarodni turnaje — a to jak
v deskovce samotné, napfiklad na Czech Open Mind
Games, tak tfeba i jako souboj mezi programatory i
akademiky a jimi vytvorenymi algoritmy. :-)

V soucasnosti se také konecné testuji vyrobni
prototypy v jinych barvach pro barvoslepé hrace,
které navrhl jeden anglicky designér a vydavatel,
také barvoslepy, a hodné... Tak snad, mozna nékdy.

Totiz to &islo i procento barvoslepych labuznik(
fistrénské zabavy s néjakou ze spletitych variant
tohohle neduhu je prekvapivé velké.

No a mdj jeden velky sen, verze pro nevidomé, je
realnéj$i — na planetarnim Brnohrani v Brné jsem
s velkym $téstim, jak to uz tak byva, kone¢né potkal
ty spravné lidicky, ktefi se tomu vénuiji hloub...

Také by byly fajn sety hlavolamovych UkolG pro
jednoho. A pak, tésim se, az budou z dalSich analyz
finani Cisla kolem hry a budu védét, kolik bodud
se vlastné da teoreticky maximainé ziskat v sélo/
kooperacni hre, takze se bude dat domérit genialita
hragu. :-)

Chce to vSak €as a lidi co umi to, co ja zel uz ne...
A jejich ¢as je drahy. Uvidime, snad...

A hrajes ty sam vabec jesté Hypergrid?
Samoziejmé, Ze ano. Dyt mné pravé tenhle herni
pocit chybél... Hraju hlavné se zenou, je moc chytra
a tvorfiva. Je to fajn hra po hravé partnery, zda se
zatim v&em, i mné. A mam moc rad vydrené remizy —
to je takova hezka statistickd anomalie a skvély pocit
pro oba soupere. Na druhou stranu, docela naro¢né
je hravat Hypergrid na rlznych vystavach, veletrzich
a podobné- to mam po dnech v gridu pfed oc¢ima
skute¢ny semafor az epileptak. :-)

Ale Hypergrid mé stdle bavi. Myslim, ze se mi
neohraje i diky tomu, ze je to hra sandboxova,

velice dynamicka, a hlavné tvofiva a (paradoxné
mému vkusu) neuto¢nd. Zvlastni pocit, ale jinak by
ta dynamika asi nefungovala. S polozenymi Zetony
manipuluji totiz oba, pribéh a stavy hry jsou tak
synergii obou myslitel. Ale hlavné je to dle definice
také abstraktni strategicka hra, coz je dllezité.
Také se zatim jevi, Ze v té pfisné kategorii ma asi
jako jedina variabilni délku tahu... Je-li to skute¢né
tak, jesté s uplnou jistotou nevim, ale nékdo na to
poukazal, tak mi to nedd spat. :-)

A mimochodem - docela zajimavé mlze byt hrat
Hypergrid na zrcadlové plose, coz mé zatim jenom
Ceka. Také bych rad vyhraval — dostavam na zadek
klidné i od déti...posledné mé zdemoloval na Essenu
jeden maly Ind. Byl fakt jiny.

Které deskovky jsou tvé oblibené?

Osobné mam rad pfibéhové — kde se pfibéh tvori
hranim, ne ¢tenim karti¢ek s textem. Mam rad hry
komplexni, vicelroviiové, hodné interaktivni, az
primo konfliktni, idedlné spi$ taktické ale s pfesahem
do az intuitivnich strategii. A hra by méla byt také
originalni.

Pro mé zatim neprekonand je hra Earth Reborn —
to je podle mé hra s dokonalym pomérem taktiky
a strategie, dopocitatelnosti, zvladnutelné nahody
a téz blafu. Ma také uzasnou ekonomickou
a budovatelsko-nicitelskou stranku a zaroven velice
esencidlni pravidla. Vypravi neuvéfitelné a vim, Ze
i neohratelné pfibéhy. A pfitom ve hfe neni jediné
psané slovo...

Z dalSich velmi pfibéhovych her bych zminil
CavekEvil - to je takova podivna ¢ernobila hardcore
hra (nepopulérni eliminace hracl) o nekromantech,
ktefi se prokopavaji jeskynémi Nekropole, sbiraji
ostatky, ze kterych pak vytvareji zrddnosti
a vzédjemné se opét nici, aby je pak vSechny smetlo
ultimatni zlo z Propasti Nekonciciho Stinu. Méla by
na predobjednavky a bez dalsi distribuce vyjit pro
par fajndmekrl v ¢estiné — to je pravé ta milovana
hra, kvdli které jsem si potieboval vyzkouset solo
proces produkce...je to skvéla véc a déldam na tom
velice pozvolné jiz nékolik let.

A co treba ted’ tak popularni kooperativni hry?

Ja si beru hry jako prostor pro to, co nechci zit
v redlu, a opacné... Tudiz smyslem hry, alespon pro
mé, je agresivni interakce, potazmo pfimo zhoubny
konflikt. J& néjak potfebuju vykombené, konfliktni
hry, kde vyhraje ten lepsi, bez vyrovnavajicich
mechanismd.

Moc rad ale mam semi-kooperativni hry, to mi smysl|
dava hodné a je to skvély herni zazitek — v tymu
proti jednomu hraci — zZivé inteligenci, a ne proti
nahodné generovanym ,prekdzkam“ a diskusnim
puzzlikdim. Celkové vyhledavam spi§ sandboxové
hry, které davaji ¢lovéku pfi hfe maximalni svobodu
aimproviza¢ni, neskriptovany prostor, a to podle mé
v kooperacnich hrach neni, protozZe to ani nejde...
Kooperativky pro mé tedy kyzena vyzva nejsou,
ackoliv mam hodné rad nékteré tituly i herné... :-)
Nicméné kooperativky jsou skvéld spolecenska

Na Essenu 2015 s autorem Earth Reborn Chrisem
Boelingerem (vlevo) a (vpravo) s Tomem Vaselem,
velikou to znackou recenzentského videokanalu
na YT - Dice Tower, znd snad kazdy od hobby.



S Autorem Cave Evil, Natem Haydenem na vystavée
v Essenu 2012.

zébava — posledni dobou si hodné uzivam prazské
unikovky, to mé bavi.

Obecné jsou kooperativky - deskovky, solohry
a hlavolamy rozhodné na vzestupu a je o né zajem.
Jak se jednou jako zZanry objevily, své hrace si uz
vzdy najdou. S&m mam vzdy u postele alespon
jednu smart hru. :-)

Ktera hra byla prvni, ktera té néjak oslovila?

Zacinal jsem s deskovkami v 80. a 90. letech,
klasiky jsem hral odmali¢ka diky rodi¢tm. Pak
jsem mél pofadnou, skutecnou iluminaéni
zkusenost s jednou moderni hrou Arena (Morituri
te salutant) od Vlaadi Chvatila, jednoho z mych
vzord, co se tvofivého mysleni ty¢e. Byl jsem maly
fracek a absolutné jsem nepobral pravidla, byl to
typ textu, ktery byl pro mé Silené tézky, vyrokova
logika pfiSla mnohem pozdéji na gymplu. Ale
ucarovalo mi to — ostatné také, téZce jsem si na ni
vydélal na brigddé — takze jsme si to kazdy Ctyfikrat
precetli a se sousedem jsme to néjak napotreti
rozchodili...a pak jsem to hrél snad tisickrat. Prosté
,mit na ruce v8echny karty“ je pro mé neustalé
fascinujici, byt je to pro soudobou poptavku
a mainstream i dal spi§ zna¢né negativum. Od toho
momentu mi pfiSla vétsina modernich her néjak
neatraktivni... Na vysoké za mnou pfisli s tim, Ze
maji ,paradni deskovku®, jestli si chci zahrat. Kdyz
na muj dotaz na podstatu hry pfisla informace:
»stavi§ tam néjaké vesnice a ménis ovce za obili“,
musel jsem se nahle jit ucit na zapocet. A pfitom
konkrétné Osadnici z Katanu jsou objektivné hodné
dobii a diky nim spousta lidi zjistila, Ze deskovky
nekonéi jen s cClovéCe nezlob se a maridasem...
Nastésti pro mé pak pfiSel ten Earth Reborn, pro
mé etalon herniho designu dodnes. Skute¢né
genialni systém!

Dneska je deskovek strasna spousta - da se
v nich viibec zorientovat?

Existuji jisté evergreeny, jak ty klasické, ve verejném
vlastnictvi, tak i moderni hry posledni doby, feknéme
130 let. Dnes je pretlak titulli tak obrovsky, Ze bézny
¢lovék ma mnohdy paralyzu z vybéru, hlavné pfi
vlbec prvni navstévé specidlky, jiz po letmém
rozhlédnuti jsou, feknéme v mirném Soku, sleduji to
denné.

Se v8emi kolegy z oboru jsme se shodli, Ze pocet
her je v soucasné dobé& nad ramec schopnosti
a kapacity i téch, kdo se jim vénuji profesionalné,
natoz pak ,béznych zdravé zapalenych hracskych
klubd ¢i rodin“. Masovi sbératelé jsou extrém,
spotrebu netahnou.

(Pro upfesnéni, standardni komercni Fetézec
vypada cca: Autor-Vydavatel-Vyrobce-Distributor/
Lokalizator-Prodejce-Konzument/Hrag¢. Nékteré se
¢lanky se mohou samoziejmé prekryvat.)

Mluvime o stovkach jen domaéacich a zde
lokalizovanych her. Pro predstavu, na posledni
vystavé Essen Spiel 2017 v Némecku bylo
prezentovano cca 1200 novych titulll a rozsiteni,
zatim Cisla rostou... ale i pocet hracd, zda se.

Plvodni lehkost ,undergroundového® srdcafstvi
je pry¢ a stal se z toho viceméné chladny globalni

byznys se vSemi absurditami, zkuste zde jen tak
sehnat Scrabble v angli¢tiné... Ale to je asi pfirozené.

Nutno v8ak jednim dechem dodat, ze v tom
mnozstvi se také nutné najdou neustéle klenoty
ve svych kategoriich a hernich Zanrech; stéle je co
objevovat!

Abych to shrnul - zorientovat se v tom stéle da, ale
stoji to usili, minimalné ze zac¢atku. Stane-li se pak
hrani alespori trochu hobby, kazdy se mlze zadit
orientovat pomérné rychle...

Co kdyz prijde nékdo bezradny do obchodu
a v tom mnozZstvi si vybrat opravdu nedokaze?

Hmm... bezradnosti je dost. My v odbornych
prodejnach mame takovy systém otazek, kterymi
dokazeme hodné zUZit moznosti na par desitek
i jednotek titulll — s kym to chce hrat a v kolika
lidech, v jaké vékové kategorii, co od toho o¢ekava
(pfemysleni, placani po stole, celkové hracska
uroveri) a také vizudl ¢i cena... Nezfidka také maji
vahu rdzna ocenéni. Nejznamgjsi je urcité Spiel des
Jahres, kterou také historicky poprvé ziskal pravé
Cesky autor. Takovy herni Oskar.

Kazdopadné, co ¢lovek, to jiny vkus a priority, kdyz
se v8ak odhadne spravné a zUzi se okruh, vybira se
z predestfenych moznosti snaz.

Také casto lidi maji zvlastni predstavy, mysli si, Ze
kdyz znaji Katan, vSe je jako ,to“ protoze ,hexy“,
nebo stavéni. Je to jen Spicka ledovce. Dnes je
moznosti z toho nepreberného mnozstvi vybrat
spoustu, co sedi vesmés jakémukoliv hraci. Také
stoupd verejna informovanost a povédomi, byt je
to zatim celé mimo zdejS$i béZnou mainstreamovou
medidlni pozornost. Je tedy fajn, kdyz nékdo vi, co
ma rad, a chce jen ukazat néco nového za posledni
dobu v oblibenych Zanrech.

| kdyz jsem totiz fikal, jak je situace neutéSené
zahlcujici a deskovek je uz az moc, tak pro bézného
zédkaznika je paradoxné pravé dnes skute¢né
zlata éra. Vybér je neskutecny, stejné tak zdroje
informaci, a do cestiny jsou prelozené i takové
hry, které by dfiv nemély $anci, kupfikladu krasny
projekt Fox in the Box, nejbliz§i snad bude dalsi
Eklundovka - Bios Megafauna. Velka srdcafina,
hra i CZ lokalizace. Také ceny mdzou byt z pohledu
hrace velice pfijemné... a jindy zas pro vétsinu az
nepochopitelné. Kickstarter je ale jina...

Které hry jsou mezi lidmi hodné oblibené?

Samoziejmé se to nedé Uplné zobecnit. Kazdy herni
zanr ma své fanousky. Obecné jsou hodné oblibené
rlizné party hry a asocia¢ni slovni hry, tfeba Kryci
jména, Dixit, Superspion, Koncept nebo Predstav
si. U téch se propojuje vymluvnost potazmo

obrazovost a pravé socialni kontakt — myslim, ze to
je super a ma to smysl. Zajimavy mdze byt piibéh
oblibenych Pfibéhl z kostek (Rory’s Story Cubes) —
plvodné je pry vyvinuli néjaci nordi¢ti terapeuti, aby
lidi méli motivaci o né¢em se rozhovorit, dnes je to
celosvétovy milionovy fenomén. Neni to sice hra
v pravém slova smyslu, nema zadného vitéze, ale
lidi se kreativné pobavi a travi spolu pfijemné ¢as
nebo se udi jazyky.

Zajimavé je spektrum poptavky po sélovych hrach,
at' uz to jsou logické puzzle nebo boj proti ndhodné
generovanym sledem uddlosti. Jsou fanousci
historie, ktefi si vybali tu spoustu map a Zetonkd,
tdhnou o samoté Zetony ¢i figurkami a pfitom
simuluiji jiny vyvoj néjaké epické historické udalosti.
Nejvétsi podil maji pochopitelné mainstreamové hry.
Trivialni nebo méné, stale vSak lehce vysvétlitelné
a pochopitelné i pro hrae-nehrace. Jedou hodné
také malé rychlé karetky ale i rodinné strategické
hry. Také je obrovsky zajem o hry primarné pro
dva. Jiné publikum je zas kolem miniatur anebo
velkych sbératelskych kartovych her typu Magic the
Gathering, to je UpIné jiny svét. Anebo pokémoni,
z téch placou hlavné platici rodice.

Téz lidi slysi na hry s popovymi tématy, tu je tfeba
byt zvlasté opatrny; nékteré jsou vSak excelentni.
Z&visi od autora a vydavatele...

A mas néjakou zkusenost s mensany a jejich
pristupem k hram?

Opét, neni mozné generalizovat — ale co jsem zjistil
na rGznych turnajich ¢i nahodnych setkanich, tak
Mensa je skute¢né pestra — jeji clenové maji rizné
preference od $achl pfes mankalu, teoretickou
matiku az po UpIné jiné védy... Je to skvély prirez
vesmés rlznymi typy mysleni a je lidstvu blahé,
Ze existuje organizovana skupina inteligenéné
nadprdmérnych.

Viceméné vsichni mensacti hradi, téch par, které
znam, maji kromé osobniho herniho vkusu spole¢né
to, Ze si dokdzou dat zalezet pravé na chytré
mechanice her a umi ocenit, kdyz ma néco hloubku.
Nevadi jim se nad hrou bolestné zamyslet a vitaji
vyzvy. Hrat néco skute¢né do hloubky je totiz super.
Tak véfim, Ze pravé Hypergrid mlze pro fadu z nich
predstavovat novy a zajimavy problém, ukol, ktery
nam nikdo nezadal.

A budu rad, kdyz se mi pfipadné ozvou se svoji
zpétnou vazbou.

Dékujeme za rozhovor.

To jé dékuju, at se hraje a srde¢né zdravim Mensany,
moc vam fandim! ;-)

NejvétSim prinosem deskové hry je, kdyz nadchne, podniti a rozviji své hrace — a tim
spiS, kdyz jde o déti. Na tom se s Jankem shodneme, a proto jsme moc radi za jeden
kus Hypergridu do kazdého Klubu nadanych déti v republice, ktery jsme od néj ziskali jako

darek, predevsim diky Blackfire.cz.

Doufame, ze se ¢lenim klubt bude hra libit a Zze se ¢asem dockame treba i zminéného
turnaje a pripadnych rozsiteni — mlze to byt jesté Silengjsi?
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Recenze: Hypergrid

»,<Moc mi to nejde, ale silené me to bavi.“

Vaclav Kofinek; korinek@korinek.org; foto: Janko

Kamarad o mnéfika, ze vzdycky kdyz vyjde néjaka divna 3D hra, jasijiurcité
koupim. Hypergrid do této kategorie myslim dost dobie zapada. Navic se
potkal s dalSi z mych sbératelskych vasni — hrami na principu piSkvorek
(fazeni néceho podobného do Fady) Quixo, Quarto, Goblici jedlici...
Ne, Zze bych v nich byl dobry, ale prosté se mi libi jejich herni principy.

Hypergrid pfipraveny ke hre
(doba pfipravy max. 2 minuty)

Prvni kontakt

Uz to bude asi tak rok. Podivny slovensky
hovorici typek, kterému fikali Opé&ik, v Des-
kofobii (takovy Cesky obc&asnik o deskovkach
na youtube), vypravél, ze se chysta vydavat
hru, a ukazoval, Ze ma prototyp. A co vic, Ze si
ji kazdy muZe stahnout a snadno vyrobit doma.
A Ze si ji mame vyzkouset a pak mu dat védeét,
jak se nam libi. Tenhle pfistup mi priSel napros-
to bozi. Autor, co jde s klizi na trh, ktery vefejné
fekne at' si jeho hru lidi vyrobi doma na koleni,
to musi byt nékdo.

Druhy kontakt

Deskovky miluji a mam rad obecny prehled,
sleduji tedy ¢eska vydavatelstvi na Facebooku.
Blackfire patfi posledni rok a pll k tém
aktivnéjsSim a vybé&rem her mi tak néjak jdou
do noty. A co nevidim — Hypergrid. Ze pry se
bude vydavat. Ta hra, o které uz rok kazdému
vypravim, jak se na ni tésim, a to jsem ji nikdy
nehral — prosté nebyl ¢as udélat ten prototyp...

Treti kontakt

Sledoval jsem kazdy den, zda uz Hypergrid
dorazil do Cech - za&aly se objevovat informace
o prvnich kusech pro partnery a na komercni
zasilku pro bézné smrtelniky se stale ceka.
Recenze vypadaji dobre a ja tu hru chci.

Nékdo slavny prohlasil ,,Za v§im hledej Zenu“ a tak
jsem dal manzelce tip na rozhovor a Ze by se to
mensandm mohlo libit...

A to jsem jesté nic netusil

Osobni kontakt s hrou byl sérii Sokd, kdy
jsem si pfipadal znacné ambivalentné.
Ju o - krabice bez pfihradek, kde se prosté
vSechno hodi dovnitf. Fuj ©) - bily text

na éerném pozadi - pravidla. Ja ) —neoprenovéa
herni plocha, ktera se nezlomi a mdze se i stoCit.
Myslenka Q — proc to proboha neni v néjakém
tubusu. Fuj ©) -ty pravidla jsou dlouhy a Silené
zbésile barevny. Ju ) - Zetony jsou genialni -
na ni¢em se nesetfilo.

Po rozhovoru s autorem jsem navic pochopil,
e to asi nepochopim, dokud se do toho
neponofim myslenkové a nebudu to vnimat
jako hru barev a elementd v prostoru. A to pro
mé neni snadné. Pochopil jsem, Ze moZnosti
a budoucnost této hry jsou tak neuvéfitelné
variabilnia bohaté, Ze to prosté chcete mit doma
a byt toho soucasti. Pfenos hry do virtualniho
prostredi je tak snadny, Ze to az neni normalni.
Naopak naprogramovat umélou inteligenci
jako protihrace nebude vibec snadné, protoze
nelze predvidat budouci kroky, a to snad ani
na zéakladé pravdépodobnosti moznych tahl
soupere. A to jsme porad na hernim poli 3x3...

Prvni hra byl trochu porod: To si fakt nejsem
schopny zapamatovat funkci péti barev
zetonl? (Ne, nejsem. Ani po 15 hrach.)
Stale tfeba nevim, které funkce lze pouzit
pouze v dosahu a které libovolné po ploSe.
(Spoluhraci na tom byli obvykle dost podobné.)

Na konci hry zjistuji, Ze mi zbylo spoustu
fialovych Zetond, ale jinak uz mam jenom zeleny
a Zluty — z toho asi moc tah neposkladam.
Celkové mnou béhem prvnich herlomcovalo
nékolik postupné se vyvijejicich zjisténi:

© Ten zacatek je takovy o ni¢em.

@ Proc jsem to proboha na zacatku
nerozehral variabilngji?

© Pro¢ nemam jesté v poloviné hry

obsazena vSechna herni pole? Podafi se

nam je viibec obsadit do konce hry?

Je strategicky vyhodné nenahravat

a Skodit?

Je vyhodné hrat na sebe a zbytek nechat

prosté na druhém hraci?

Jak se proboha da nahrat vic nez dva

body za tah?

Nahrat dva body za tah je nutnost.

0 © © ©

Musim soupefovi vySachovat kameny
néjaké konkrétni barvy, abych mél

na konci ja vyhodu vétsi variabilnosti.
Sakra ted' mam vic kamenU nez on, ale on
uz nebude moc hrat, a tim skonéi hra dfiv,
nez bych potreboval.

© Vymyslel jsem paradni tah!

© Sakra, jak Ze jsem to mél vymyslené?!

(-]
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Sumasumarum

Ve hre neni vilbec snadné vymyslet optimalni
tah na vic nez vlastni kolo. Je velmi tézké
odhadnout, jak zareaguje soupef a jak bude
herni pole vypadat po jeho tahu. Takze
pfipadné planovani je spi§ otazka odhadu
a pocitu, nez néjakého vypoctu a predpokladu.
Souperf velmi €asto vymysli tah, kterym udéla
néco necekaného — zvlast kdyz je to vylozeny
Skodi¢, ktery vam vasSe body nepreje i na ukor
svého niz§iho bodového zisku. Taky se to
tak d4 hrat. Casto nam sklouzavaly &&sti her
k honbé napfiklad za €ervenou a mnoho jinych
zetonl jsme ve hie neméli. Nastésti mnozstvi
Zetonll je omezené, a tak se to ¢asem chté
nechté zlomi. Musi. Je to o nervech, kdo je
kam ochotny zajit. Chvilemi jsem mél pocit
genidlniho nahravace na soupeflv tah -
samoziejmé jsem mu vzdy presné vysvétlil,
na co jsem mu nahral...

A pro¢ vlastné jsou ta pravidla tak rozvlekla
a komplikované napsand, kdyz je princip hry
velice snadny a vysvétlitelny za 3 minuty? Ma
to smysl. V pravidlech najdete odpovéd uplné
na v8echno. Neexistuji sporné tahy.

Zavérem mam sen - uhrat béhem tahu Ctyfi
body. | kdyZ jsem hrdl sdm se sebou, tak se mi
to nedafilo. Prosté prfemyslim v malo drovnich.
AkdyZjsem se dozvédél, Ze se planuije rozsireni,
a predstavil jsem si ty moznosti, tak tahle hra
u mé urcité ma vysostné misto v portfoliu.
Experimentalné chci tfeba vyzkouset hru se
spoleénym bankem Zetont. A tohle je to, co
na podobnych hrach miluji — ty moznosti, které
ani netusim. Pfipomina mi to Cimrmanovské
hry, kdy jsem i po desatém poslechu nebo
zhlédnuti schopen najit néjaky vtip, ktery jsem
za ta léta dosud nezaregistroval.

A komu bych ji doporucil? Kazdému. Prosté
Uplné kazdému.

TIP:

Prectéte si text na vnitrni krabici,
z celych pravidel. Doporucuji
zejména ten anglicky, kde jsou
varianty hry a rozSireni.



foto: Janko
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»S premyslivéjsim protihracéem
si stihnete béhem jeho tahu treba
i udélat kavu. A ve svém ji vypit.“

Lukas Fuchman, lukas@fuchman.cz

“... a tvlirce hry, ten fikal, Ze Hypergrid si s sebou mize$ klidné vzit
i do hrobu, a az té po tisici letech vyhrabou, klidné si ho budou moct
zahrat, protoze se jen tak nerozlozi.” pronasi Vaclav a ja se opét ponofruji
do premysleni nad svym tahem. MG2u pouzit Zlutou a pak zelenou, éim
ziskam tFi body, ale na planu vznikne situace, pri které by protihra¢
mohl nahrat také hodné bodd. Hm, radéji pouziji zelenou a pak modrou.
Sice ziskam jen dva body, ale pozdéji to bude vyhodnéjsi. Protihra¢ ma

preci jen uz posledni zluty zeton...”

Takto néjak se budete citit pfi hrani
Hypergridu. Hra nabizi nepfeberné mnozstvi
kombinaci, jednoducha, ale propracovana
pravidla, ktera nedavaiji prostor pro jakoukoliv
nejasnou herni situaci, a naopak obrovsky
prostor poskytuji pro rozpaleni mozkovych
zavitd do néjaké neobvyklé barvy. Pojdme si
zlehka Fict, o co tedy ve hre jde.

Hra je pro dva hrace, ktefi maji jednoduchy
Ukol. Na hracim poli 3x3 spojovat barvy
do trojic, at vertikdlné, horizontdlné nebo
Uhlopficné, ¢imz hra ndpadné pripomina
klasické piskvorky. Na hraci plan se postupné
prikladaji barevné Zetony, kterych ma kazdy
hra¢ omezenou zasobu. Zetony Ize prikladat
na vrch jiz pfilozeného Zetonu, &m vznikaji
sloupce Zeton(, v zargonu hry nazvané jako
spilife”. Pokud se nékterému hraci podafi
spojit tfi stejné barevné zetony, dostane bod
a fada je na chvili uzaméena. Pokud je na pilif
prilozen treti nebo vysSi Zeton, spousti se
specidlni efekt odvisly od barvy pfilozeného
Zetonu, ktery umozniuje porfadné zahybat
rozlozenim Zetonl na hracim planu. A pravé
tady zacind veskera zabava. Moznosti, jak
zahybat hrou, jsou opravdu veliké, od nic¢eni
zetonl na hraci ploSe po Uplné zemétfeseni,
staéi si jen vybrat... poc¢kat, chci fict, staci
si jen trochu zapfemyslet a lze vymyslet

a propoditat opravdu velké mnozstvi tah.
Pravé v tomto bych hru pfipodobnil k $achdim,
hraci sedi a klidné i dlouze premysleji, jak
téhnout, takze hra mlze pUsobit zdlouhavé.
Pokud navic prfed sebou mate néjakého
premyslivéjSiho hrace, stihnete si v jeho tahu
napriklad udélat kavu. A ve svém ji vypit.

Naskladané Zetony na sobé vytvareji sloupce,
ve kterych Ize prehledné rozeznat barvy,
s ¢imz pracuji nékteré spousténé efekty,
na poradi Zetonl tedy zalezi. Tim se vyuZziva
dalsi rozmér hry, ktery je do vysky. Je to tedy
jakysi hybridni 3D.

Hypergrid pUsobi velice hezky, kazdy kousek
hry byl vytvoren s péé&i a autor se jim snazil
vdechnout néjaky smysl. Na mdj vkus ovéem
vypada trochu nezazivné a néjake ilustrace by
hre jisté neuskodily.

Hypergrid je klidna premysleci hra pro dva
hrace, ktera pfipomina piskvorky, ovSem se
sloZitosti $achU. Hra vypada dobfe a pravidla
jsou relativné lehce a rychle vysvétlitelna,
zbytek se pochyti az dlouhym hranim. Pokud
mate ve svém okoli podobné zalozené hrace,
hra je jisté zaujme. Zpracovani hry je robustni
a rozhodné prezije, i pokud se na ni vylije
néjaké to jedno pivo. Hodi se tedy na cesty,
a hlavné na vecery do putyk.

Hypergrid — struéna reakce mensana

ze setkani v Usti n

ad Labem

Navod je hodné exaktni, a proto na prvni
dobrou hiF pochopitelny. Asi by bylo lepsi
zvlast vysvétlit zakladni pravidla (cil, za co jsou
body, za¢atek a konec) a az nasledné rozebirat
Mozna by pomohl celistvy popis jednoho tahu
(tak trochu tam je, ale skoro az na konci).

Kdyz se navodem prokousete,
tak slozité to neni.

Vyhoda je, Ze mlze hrat i slabsi soupef, ktery
nedohlédne vSechny moznosti a souvislosti

na hraci ploSe. Sice asi nevyhraje, ale mlze si
hezky zahrat.

INZERCE —

firemnl’l:lklid.cz

moderné, kvalitné, profesionalné

Profesionalni uklidy

komerc¢nich subjektl.
Jednorazové, pravidelné
i generalni uklidy.
Dodavka hygienickych prostfedku.

www.firemniuklid.cz
jan@firemniuklid.cz
tel.: 608 909 858

SUDOKU

PRO POKROCILE

e jediné sudoku na trhu
resSené logickym postupem

e vychdzi 3.stfedu v mésici

* ndpovédy logického resSeni

» predplatné, soutézni sudoku

* diskuse luStiteld na webu

www. sudoku-k.eu

Vazeni mensané,

hledate odpovéd'na
néjakou psychologickou
otazku?

Radi byste se o sobé
dozvédéli vic?
Chcete nebo se potiebujete

zabyvat sebepoznanim a
seberozvojem hloubéji?

Dovolte mi nabidnout Vam psycholo-
gické poradenstvi, diagnostiku a
psychoterapii. Vice informaci na webu
PsychSluzby.cz Vladimir Marcek, Ph.D.

SETRETE NA
GIICH CHYTRE

4745 oo

eroutka@mensa.cz
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Podporujeme nadane deti
| pro rok 2018

Zuzana Kofinkova, zuzana.korinkova@mensa.cz

Projekt Supporting Gifted Children for the Future se ideové zrodil koncem
roku 2016 a diky podpore spoleénosti Verder mohl béhem celého roku
2017 uspésné probihat - a jesté zdaleka nekongéi.

Zahdjen byl v Unoru intenzivnim Vikendem
o nadanych détech, zaméfenym na ziskani
prehledu o zakladnich oblastech problematiky
nadani. Z fad CUGcastnikl semindfe se
rekrutovali budouci lektofi, ktefi pak v dubnu
odpfednaseli prvni z fady seminari uréenych
pro feditele a zastupce feditell zakladnich
kol po celé Ceské republice.

Pocéty seminarl realizovanych kazdy mésic
od té doby nar(staji — béhem listopadu uz
probéhlo celkem 12 seminaf( v 11 rliznych
méstech a od zahdjeni projektu se v ramci
nich podafrilo oslovit uz celkem 484 u¢astnikd.
Projekt sice je$té rozhodné neni u konce —
jesté na tento rok i na rok pfisti jsou uz ted
dojednané dalsi terminy — ale uz toto Cislo
povazujeme za uspech.

Hlavnim ddvodem pro realizaci projektu bylo
uverejnéni vysledkd prizkumu, které ukazaly,
Ze vétsina Ceskych skol nejen, Ze si neni zcela
védoma specifik nadani a vhodnych metod
prace s nadanymi zaky a studenty, ale ¢asto
ani nedokazi identifikovat, ze nadany zak je
na $kole pfitomen. To v disledku vede nejen
k nedostate¢nému rozvoji zadkova potencidlu,

ale ¢asto i k vypéstovani negativniho vztahu
ke vzdélavani obecné a €asto i k psychickym
obtizim. Bez povédomi o existenci problému
pfitom Ize jen téZko doufat v jeho feSeni —
s kazdym dal$im informovanym reditelem tedy
roste pravdépodobnost, ze postupem Casu
se nadané déti doCkaji takového pfistupu,
ktery jim umozni jak maximalni rozvoj jejich
schopnosti, tak chut dale se vzdélavat,
a ze Skoly budou odchazet se zdravym
sebevédomim a pozitivnimi vzpominkami
na sva skolni léta.

Dékujeme vSem, kdo se do projektu zapojili,
a to nejen pfi vedeni seminafd, ale i pfi jejich
organizaci a veSkeré souvisejici komunikaci,
pti 8kolenf lektor( i pfi veskerych spojenych
organizacnich pracich. Zvlastni podékovani
pati méstskym Gfadim a dal$im institucim,
které konani seminare podpofrily a poskytly
nam vhodné prostory ¢&i svou zastitu.
Na vidénou na dalSich seminafich se v roce
2018 tési hlavni organizaéni tym ve slozeni
Tomas Blumenstein, Martin Sedlacek,
Marta Kubankova, Zuzana Kofinkova
a Hana Kalusova.

Kde vSude uz jsme byli?

Rakovnik — 25. dubna 2017
Domazlice — 26. dubna 2017
Strakonice — 10. kvétna 2017
Pisek — 18. kvétna 2017

Havli¢kv Brod — 31. kvétna 2017
Sumperk - 31. kvétna 2017

Kolin - 1. €ervna 2017

Trutnov - 7. €ervna 2017

Uherské Hradisté — 8. Cervna 2017
Kutna Hora - 19. €ervna 2017
Svitavy - 19. €ervna 2017

Cheb - 7. zari 2017

Nové Mésto nad Metuji — 11. zari 2017
Novy Ji¢in — 13. zaii 2017

Most — 14. zari 2017

Rychnov nad Knéznou - 2. fijna 2017
Klatovy — 10. fijna 2017

Blansko - 11. fijna 2017
Frydek-Mistek — 11. fijna 2017
Hradec Kralové — 11. fijna 2017
Ostrava - 12. fijna 2017

Chrudim - 18. fijna 2017

Jablonec nad Nisou - 25. fijna 2017
Ostrava - 2. listopadu 2017
Znojmo - 2. listopadu 2017

Jihlava - 7. listopadu 2017

Opava - 13. listopadu 2017
Prostéjov — 13. listopadu 2017
Praha 8, Troja — 14. listopadu 2017
Hodonin - 15. listopadu 2017
Décin - 20. listopadu 2017
BeneSov - 21. listopadu 2017
Olomouc - 23. listopadu 2017
Praha 11 — 28. listopadu 2017
Karvina - 29. listopadu 2017

Testovani IQ
Vv roce 2017

Dana Havlova, dana.havlova@mensa.cz

Mensa CR je nejintenzivngji testujici narodni
Mensou na celém svété. V dobé psani zpravy
(listopad 2017) je aktudlni pocet otestovanych
priblizné 5500 osob. Do konce roku se jisté
pfiblizime hranici 6500 otestovanych.

Mensa CR ma v soudasnosti celkem
20 testujicich. V tomto roce do tymu testujicich
pfibyl Petr Luhan pro oblast Liberecka
a Skolime jednoho nového testujiciho pro
oblast Moravy. Hana Vantuchova rozsifila
svoje opravnéni na testovani déti ve skolach.

Priprava nového IQ testu pro déti je v posledni
fazi. Do konce roku 2017 vytiskneme
testové knizky. Po proskoleni testujicich
v praci s timto testem je zacneme pouzivat.
Podrobnéjsi zpravu o tomto testu pfineseme
v nékterém z pristich Cisel Casopisu. Sou¢asné
pripravujeme publikaci téchto novych testl
v odborné literature.
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Podotu Mensy utvirefi jeji clenové

— dékujeme proto vsem, kdo se v voce 2017
Vmﬁ&fﬁe%jek%éwéjwkﬂoa,@w '
uncené clendwm, tak i pro projekty

pro veieinost — napiiklad ty zamérené
na zlepsend péce o nadané déti.

Vizime si Vast x@wﬁy a prejeme Vim,
w/ Vids i v pristim roce Mensa Wmm






