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Úvod 

Historie hry Monopoly 

Monopoly jsou stolní desková hra, jejíž původní koncept vymyslela a v roce 1904 
patentovala Američanka Lizzie Magie. Jednalo se o hru The Landlord’s Game, jejímž cílem 
bylo ilustrovat negativní důsledky monopolismu prostřednictvím dvou různých variant 
pravidel, monopolistické a kooperativní. Nakonec se ale ujala jen první monopolistická 
varianta, která se později stala základem současné hry Monopoly.1 Hra nebyla průmyslově 
vyráběna, ale šířila se mezi lidmi, kteří si ji vlastními silami kopírovali a dále upravovali. 
Jednu tuto verzi prohlásil za vlastní vynález Charles Darrow, který byl v té době kvůli velké 
hospodářské krizi finančně na dně. V roce 1935 prodal autorská práva na hru společnosti 
Parker Brothers. Jen první rok se jí prodalo 278 000 kusů, druhý už téměř 2 000 000.2 

V Československu se hra poprvé objevila v meziválečné době pod názvem Business, 
kde pointa hry spočívala v nákupu pozemků v Praze. Za komunistického režimu nebylo 
možné takové kapitalisticky založené hry vydávat, ale Ladislavu Marešovi se podařilo 
vymyslet variantu, která vyjít mohla. Jednalo se o hru Dostihy a sázky z dostihového 
prostředí, která se stala velmi oblíbenou, mimo jiné díky kritickému článku v Rudém právu, 
který tuto hru paradoxně velmi zpopularizoval.2 

Nyní se hra Monopoly distribuuje pod společností HASBRO®. Drží ocenění Games 
Magazine a jedná se o jednu z nejznámějších deskových her.3 Guinnessova kniha rekordů 
uvádí že do roku 1999 celosvětově hrálo hru 500 000 000 lidí.4  

Proč jsem si vybral Monopoly? 

 Monopoly jsou hra, která mne odjakživa uchvacovala svou neskutečnou dovedností zcela 
vtáhnout všechny hráče do děje a také schopností rozzuřit i sebevyrovnanějšího hráče. Také 
mi přišlo, že tato hra kvůli svému stáří má oproti ostatním strategickým hrám design, který 
byl sice v té době zcela dostačující, avšak dnes se s pomocí nových technických prostředků 
dá dosáhnout složitějšího a lépe vypadajícího grafického zpracování.  

Ano, existuje mnoho designových a tematických verzí této hry, ale to mne od mého 
záměru neodradilo, ba naopak mne to utvrdilo v tom, že pokud se pokusím tematicky 
přepracovat právě tuto hru, nejedná se o naprosto nemožný úkol, ale je to počin, který je 
v mých silách. 

 

4 Most popular board game. Guinness World Records [online]. [cit. 2022-11-17]. Dostupné z: 
https://www.guinnessworldrecords.com/world-records/72473-most-popular-board-game# 

3 Monopoly. Wikipedie [online]. [cit. 2022-11-17]. Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Monopoly 

2 Historie deskovek: Monopoly - příběh ukradené hry z roku 1902. 4 Kavky [online]. 31.1.2022 [cit. 2022-11-17]. 
Dostupné z: https://www.4kavky.cz/blog/historie-deskovek--monopoly-ostudna-historie-ukradene-hry/ 

1 Lizzie Magie. Wikipedia [online]. [cit. 2022-11-17]. Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Lizzie_Magie 
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Proč fantasy? 

Fantasy je žánr, který mám hodně rád od té doby, co jsem začal číst. Říkal jsem si, že jestli 
se při mé profilové práci budu ubírat spíše uměleckým směrem, určitě bych chtěl do své 
práce nějakým způsobem zakomponovat právě tuto tematiku. Když jsem se pak rozhodl, že 
budu přepracovávat design hry Monopoly, nemohl jsem se rozhodnout pro jiné než pro toto 
téma. Také jsem zjistil, že Monopoly mají mnoho různých zpracování. K tématu fantasy se 
váže jen verze na motivy Pána prstenů, která však v době, kdy jsem svou práci plánoval 
(podzim 2021), ještě nebyla dostupná. 

Proč grafický a 3D design? 

Vždy mě bavila tradiční kresba, ale chtěl jsem proniknout i do digitální grafiky a naučit se 
digitální kresbu v počítači. Již poměrně dlouho jsem se pokoušel nějakým způsobem 
pracovat s programem Adobe Photoshop, ale nikdy jsem se nedostal k využívání žádných 
pokročilejších funkcí. Stejně tak mě nesmírně zajímala tvorba digitálních trojrozměrných 
objektů, o níž jsem se již několikrát, spíše neúspěšně, pokoušel, a proto jsem se v rámci této 
práce chtěl naučit pracovat s programem Blender, který je dnes asi nejpoužívanějším 
otevřeným programem pro tvorbu trojrozměrné počítačové grafiky. 

 

2 
 



 

Cíle práce  
Mým hlavním cílem bylo převést existující deskovou hru Monopoly do jiného (fantasy) 
symbolického rámce, zcela nově ji graficky zpracovat, vytvořit komplexní grafické a 
technické řešení základní desky, modelů malých i velkých domů a figurek, veškerých karet 
Šance a Pokladna a veškerých karet vázajících se k jednotlivým místům na herním plánu. 
Skrze tuto zkušenost jsem chtěl zjistit více o vývoji deskových her a naučit se pracovat 
s programy Blender a Adobe Photoshop. 
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Metodika 

Grafické práce 

Veškeré grafické práce jsem prováděl v programu Adobe Photoshop CC5 na počítači Dell 
Inspiron 7520 s externím monitorem Dell S2721DS a grafickým tabletem XP-PEN Artist 15.6 
Pro. Na veškeré texty jsem používal jednotný font Almendra SC, který vytvořila Ana 
Sanfelippo a je volně k dispozici na internetových stránkách 1001 Fonts.6 Tento font jsem 
rozšířil o znaky s českou diakritikou pomocí programu FontForge.7 Text pravidel jsem 
přepisoval a následně také tiskl v programu Microsoft Word. Obrázek pergamenu použitý 
jako pozadí některých karet, návodu a krabice jsem stáhnul z internetových stránek 
Freepik.8 

3D komponenty 

Trojrozměrné herní prvky jsem navrhl v programu Blender.9 Vzhledem k častým aktualizacím 
jsem postupem času pracoval se třemi verzemi - 2.9, 3.0, 3.1 s použitím následujících 
rozšíření: Bool Tool umožňující rychlejší přístup k funkcím Boolean, Auto Mirror, který 
umožňuje velmi jednoduše symetrizovat objekty, Extra Objects, přidávající možnost vkládání 
více druhů objektů a PowerSave, který automaticky ukládal moji práci. Použil jsem stejnou 
výpočetní techniku popsanou výše. 

Prototyp hry 

Herní plán jsem nechal vytisknout firmou iDigitisk10 na bílou samolepicí 100 μm vinylovou 
folii a nalepil jsem jej na recyklovaný šedý kartonový papír tloušťky 1,9 mm. Překlad jsem 
přelepil samolepicí opravnou páskou Roxolid. Karty jsem vytiskl na domácí tiskárně Canon 
Pixma MG7750 na oboustranný matný papír Canon MP-101D a ručně vystřihl. Peníze jsem 
vytiskl na stejný papír, jako veškeré karty, nalepil na oboustrannou samolepicí pěnovou 
pásku Roxolid a vysekl kruhovým výsečníkem o průměru 15, nebo 20 mm. Návod jsem 
vytiskl na téže tiskárně na běžný kancelářský papír. Trojrozměrné komponenty (figurky, 
domy) jsem nechal zakázkově vytisknout z SLA pryskyřice na 3D tiskárně firmou 
For3Dtisk11. Krabici jsem vyrobil ze stejného kartonového papíru jako herní plán a polepil 
kancelářským papírem s vytištěným nápisem MONOPOLY FANTASY a dalšími designovými 
prvky. 

11 For3Dtisk [online]. [cit. 2022-11-17]. Dostupné z: https://for3dtisk.cz/ 
10 iDigitisk [online]. [cit. 2022-11-17]. Dostupné z: http://www.idigitisk.cz/ 
9 ​Blender. Blender [online]. [cit. 2022-11-17]. Dostupné z: https://www.blender.org/ 

8 ​Old parchment paper texture background vintage wallpaper. Freepik [online]. [cit. 2022-11-17]. Dostupné z: 
https://www.freepik.com/premium-photo/old-parchment-paper-texture-background-vintage-wallpaper_25607916
.htm 

7 ​FontForge. FontForge [online]. [cit. 2022-11-17]. Dostupné z: https://fontforge.org/ 

6 Almendra SC Font. 1001 Fonts [online]. [cit. 2022-11-17]. Dostupné z: 
https://www.1001fonts.com/almendra-sc-font.html 

5 ​Adobe Photoshop. Adobe [online]. [cit. 2022-11-17]. Dostupné z: 
https://www.adobe.com/cz/products/photoshop.html 
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Výstupy 
Graficky jsem zpracoval základní desku deskové hry Monopoly, veškeré kartičky (tzn. 16 
karet Šance, 16 karet Truhlice (v původní verzi Pokladna) a 28 karet Živností) a vytvořil jsem 
3D modely domů a figurek pohybujících se po ploše. Dále jsem přepsal a graficky zpracoval 
pravidla hry, aby odpovídala středověké tématice a navrhl design krabice. Nakonec jsem 
vytvořil funkční prototyp celé hry. Přehled nově navržených herních prvků se nachází 
v Příloze 3 této práce. 
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Teoretické zpracování postupu tvorby 

Původní verze hry a co jsem z ní zachoval 

Vycházel jsem z britské verze hry Monopoly od firmy Waddingtons z 80. let minulého století, 
protože tuto verzi vlastní moji rodiče. V celé práci však v odkazech na původní hru používám 
názvosloví české verze. Z původního designu jsem zachoval rozměry i základní rozložení 
původního herního plánu, rozměry a počty políček a jejich pořadí, počty figurek, domečků, 
karet domů i karet Šance a Truhlice (v původních českých verzích nazývaných Šance 
a Pokladna) i množství peněz v oběhu (po převodu na zlaté, stříbrné a měďáky). Zachoval 
jsem i většinu pravidel hry. Jejich modifikace se týkaly téměř výhradně názvosloví, které bylo 
nutno převést do středověkého fantasy rámce. 

Změny související s převodem do symbolického rámce středověké 
fantasy 

Hrací plocha 

Na hrací desce jsem změnil názvy všech políček. V původní verzi většinu políček tvoří místa 
v soudobém Londýně (např. Trafalgar Square, nebo Regent Street). Hráči si kupují pozemky 
na těchto místech, staví na nich domy a hotely, a pokud si na tato políčka někdo stoupne, 
musí zaplatit nájem. Dále jsou zde speciální políčka určená k oživení hry, jako jsou například 
nádraží, podniky veřejných služeb, nebo poplatky. Ve středověkém formátu však byla tato 
políčka zcela nepoužitelná. Proto jsem jejich názvy změnil na označení řemeslníků 
provozujících typická středověká řemesla. Hráči si pak staví domy s krámky nebo jiné stavby 
potřebné k prodeji řemeslných výrobků nebo k výkonu řemesla. Osoba, která stoupne na 
dané políčko, zde musí zaplatit za služby daného řemeslníka, nebo jeho výrobky (místo 
původní platby nájemného). U políček jednotlivých živností jsem kromě jejich názvů změnil i 
font. U jednotlivých monopolů (skupin dvou až tří tematicky spřažených políček) jsem mírně 
upravil odstíny barev a zabarvil jsem celé políčko dané živnosti (již není zabarvený jen 
drobný obdélníček na kraji políčka)(Obr. 1). 

Všechna čtyři nádraží jsem změnil na věže. Aby nebyly všechny stejné, označil jsem 
je podle světových stran (Severní věž, Jižní věž, Západní věž, Východní věž) a následně 
jsem doprostřed hracího plánu umístil růžici světových stran, aby se dalo jednoduše poznat, 
která věž je která. Políčka Vodárny a Energetické závody jsem změnil na políčka Zaklínač 
a Drakobijce, ale funkci jsem ponechal stejnou. Obě políčka poplatků jsem předělal na Mýto 
a Desátek. U políček: Start, Vězení/Jen na návštěvě a Jdi do vězení jsem nakreslil jejich 
středověký ekvivalent, ale jinak kromě překladu do češtiny a změny názvu vězení na žalář 
jsem neprovedl žádné změny. U rohového políčka Bezplatné parkování jsem nakreslil 
miniaturu dvoukolového vozu a přidal tomuto políčku novou funkci převzatou z elektronické 
napodobeniny hry Monopoly zvané Business tour12. Tato úprava umožní za určitý poplatek 
přesun z tohoto políčka na jakékoliv jiné volné políčko. Díky tomu bude hra probíhat o něco 
svižněji (Obr. 1). 

12 Business Tour - Board Game with Online Multiplayer. Steam [online]. [cit. 2022-11-17]. Dostupné z: 
https://store.steampowered.com/app/397900/Business_Tour__Board_Game_with_Online_Multiplayer/ 
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Karty 

Součástí původní hry jsou tři typy karet: karty jednotlivých pozemků, dokazující jejich 
vlastnictví a obsahující doplňující informace k daným pozemkům, a dále karty Šance a karty 
Pokladna určené pro stejnojmenná políčka, obsahující různé instrukce, poplatky nebo 
odměny, které mohou hru, jak usnadnit, tak také velmi znepříjemnit. Veškeré karty jsem 
zvětšil, a to na jednotnou velikost 6 cm na šířku a 10.3 cm na výšku, aby se na přední stranu 
kromě textu vešly i kresby, ale i pro celkové zlepšení vzhledu. Karty Šance a Pokladna jsem 
tedy otočil na výšku, místo původního formátu na šířku.  

Názvy karet jsem změnil podle políček s nimi spojených. Řemesla tvořící určitý 
monopol byla zvolena tak, aby se k sobě tematicky hodila. Kromě karet řemesel jsem také 
přidal karty Kostel a Klášter, které sice nejsou středověkými řemesly, ale náboženství bylo 
velmi důležitou součástí středověkého života, a pro mnoho lidí bylo i zdrojem příjmů, a proto 
zde tyto budovy nemohly chybět. Pro přední stranu karet jsem použil barevné 
pozadí podobné barevnému provedení políček jednotlivých monopolů na hracím plánu, do 
kterých dané karty náleží, a do spodní části jsem pro oživení přidal jednoduchou kresbu 
města (Obr. 2). Karty Vodárny a Energetické závody jsem změnil na karty Zaklínač a 
Drakobijce a na pozadí přední strany kartičky jsem umístil siluetu zaklínače a drakobijce, 
přes které jsem napsal informace o funkci karet. Zadní stranu jsem vyřešil stejně jako u karet 
živností. Karty vlakových nádraží jsem změnil na karty věží, rozlišovaných podle světových 
stran a na pozadí přední strany jsem opět umístil siluetu věže z hracího plánu a přes ní 
informace o funkci věží. V původní verzi je přes celou zadní stranu výše zmíněných karet 
cena zástavy. Já jsem na zadní stranu namaloval pohled do ulice městečka, kde se celá hra 
odehrává, a cenu zástavy jsem zmenšil a umístil do spodní části karty (Obr. 2). 

Název karty Šance jsem zachoval a název karty Pokladna jsem pro lepší shodu se 
středověkou tématikou změnil na Truhlice. Zadní stranu jsem opatřil tematickou kresbou 
a přední stranu jsem vybavil obvodovými ornamenty s texturou pergamenu na pozadí. 
Změnil jsem i texty, aby odpovídaly tematice, ale jejich dopad jsem ponechal stejný (Obr. 3).  

Peníze 

Jako peníze se v původní verzi hry používaly bankovky. To ale neodpovídalo mé středověké 
verzi. Navrhl jsem tedy design tří druhů mincí, zlatých, stříbrných a měděných (Obr. 4). Kurz 
mezi původními librami a mými zlaťáky, stříbrňáky a měďáky jsem ustanovil na: 
1 zlatý = 10 stříbrných = 100 měděných = 100 liber. Ceny se tím pádem někdy stávají trochu 
nerealistické, ale zdálo se mi nejlepší ponechat je na těchto hodnotách, protože jakýkoliv jiný 
převod by buď vyžadoval veliké množství mincí nebo by ohrozil funkčnost hry. Domnívám se 
také, že tento systém je z pohledu hráče nejpřehlednější 

3D komponenty 

Pro trojrozměrné hrací prvky jsem vytvořil zcela nový návrh. U figurek jsem zachoval to, že 
jsou všechny neživými předměty, ale všechny jsem mírně zvětšil a předělal do fantasy 
tematiky. Domečky jsem taktéž zvětšil a vytvořil model středověkého stavení s funkcí 
menšího domu. Ve středověku měli řemeslníci obvykle dílnu i krámek ve stejném domě, kde 
bydleli, a tak je tento model možné považovat za stavbu se všemi těmito funkcemi. Jako 
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velký dům jsem použil ten samý model, ale ještě jsem ho zvětšil a přidělal jsem k němu dvě 
další průčelí (Obr. 5). 

Pravidla hry 

Pravidla vychází z verze dostupné na internetových stránkách Hrejsi.cz.13 Text jsem 
povětšinou zachoval v původním znění, pouze na místech, kde by pravidla nesouhlasila s 
mou středověkou fantasy verzí jsem mírně upravil terminologii. Design pravidel jsem 
kompletně přepracoval, do podobného stylu, jaký jsem použil pro přední stranu karet Šance 
a Truhlice s texturou pergamenu na pozadí, orámovanou ornamenty. Pravidla jsem vytiskl na 
běžný kancelářský papír ve formě brožury formátu A5. 

Krabice 

Spodní část krabice jsem mírně zvýšil, aby se lépe sundávalo víko, ale ostatní rozměry jsem 
víceméně zachoval. Pro víko jsem vytvořil nový design. Použil jsem podobný styl jako u 
karet Šance a Truhlice s pergamenem, obvodovými ornamenty a velkým černým nápisem 
MONOPOLY FANTASY uprostřed (Obr. 6). 

Komentář k pracovním postupům 

Kresba a Adobe Photoshop 

Podle mého názoru je pro design deskové hry digitální kresba mnohem vhodnější než 
tradiční kresba. Součástí hry je poměrně hodně prvků opakujících se na různých herních 
komponentách. Jejich překreslování tradičním způsobem by dalo o mnoho více práce 
a výsledné kopie by stejně nebyly identické. Digitální kresba se také dá mnohem snadněji 
opravovat a předělávat. Pokud by byla hra vyráběna komerčně, bylo by nakonec stejně 
nutné i tradiční kresbu zdigitalizovat. 

Všechny kresby jsem vytvořil v programu Adobe Photoshop, který jsem měl již delší 
dobu k dispozici a chtěl jsem se s ním naučit pracovat. Jedná se o jeden z nejběžněji 
užívaných profesionálních programů na 2D grafiku. Je primárně určen pro úpravu fotografií 
a děl kombinujících fotografie a další grafické prvky. Díky tomu obsahuje veškeré funkce 
potřebné ke kresbě a grafickému designu. Kromě toho je kresba v mnoha ohledech fotografii 
podobná, a tak byl pro mou práci Adobe Photoshop více než dostačující. Jedná se o velmi 
složitý program, ale jeho základní funkce jsou poměrně intuitivní, a metodou pokus – omyl 
v kombinaci s radami mého otce a návody na YouTube (viz dva příklady dole v poznámce 
pod čarou14) nebyl až takový problém naučit se pracovat s nástroji, které jsem potřeboval. 

Široké možnosti, které program poskytuje jsou také jedním z důvodů, proč se mi 
s digitální kresbou pracovalo o mnoho lépe než s kresbou tradiční.  Patří mezi ně například 
využívání vrstev nebo možnosti oprav, návratu o několik kroků zpět, využívání 
nedestruktivních změn, či zvětšování, zmenšování a přesouvání již nakreslených prvků. 
Velice užitečnou se ukázala funkce Ořezávací maska (Clipping mask), umožňující 

14 SOLOPRESS. How to create a Clipping Mask in Photoshop | Adobe Tutorial. YouTube [online]. [cit. 
2022-11-17]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=K2GWRsywSmI 
MERCEDES, Javier. How To Add an Adjustment to a Single Layer in Photoshop. YouTube [online]. [cit. 
2022-11-17]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=81lAetwbAUs 

13 Monopoly. Hrejsi.cz [online]. [cit. 2022-11-17]. Dostupné z: http://testapp.hrejsi.cz/monopoly/pravidla.htm 
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„obtisknout“ tvar jakékoliv vrstvy do jiné vrstvy umístěné nad ní. Mě to například umožnilo 
vytvarovat texturu pergamenu do tvaru složitých ornamentů.  

Jedinou nevýhodou digitální kresby je, že vyžaduje grafický, nebo alespoň normální 
tablet. Digitální kresba myší je podstatně obtížnější (pokud je vůbec možná). 

Font 

Původní verze fontu Almendra SC neobsahovala znaky s českou diakritikou. Font jsem 
upravil pomocí programu FontForge. České znaky jsem vytvořil tak, že jsem zkopíroval 
háčky a čárky z jiných znaků ke znakům kde chyběly a pak jsem je případně trochu posunul 
doprava, nebo doleva, ale nikdy ne nahoru nebo dolu, jelikož tím bych porušil jednotný 
vzhled fontu. 

Modelování 3D objektů a Blender  

Pro tvorbu 3D grafiky jsem použil program Blender, jelikož se jedná o druhý nejpoužívanější 
software na tvorbu 3D modelů hned po programu Unity, který je ale určený na tvorbu her, 
a z vlastní zkušenosti vím, že na vytváření trojrozměrných objektů je nevhodný. Dalším 
pozitivním faktorem je, že Blender je kompletně zdarma. Jedná se o software s obrovským 
množstvím funkcí. Na základní úrovni ale není až tak složité se s tímto softwarem naučit 
pracovat. Využít lze velké množství návodů na YouTube (dva příklady uvádím dole 
v poznámce pod čarou15), kterých je díky obrovské komunitě Blenderu skutečně požehnaně. 
Kdybych si měl nyní znovu vybírat, s pomocí kterého software budu svou práci dělat, nevolil 
bych jinak. 

Blender má také neskutečnou zásobu funkcí, které při vytváření 3D objektů na 
úrovni, na jaké jsem je vytvářel já, nebyly potřeba, ale dávají mi možnost v budoucnu se 
k Blenderu vrátit, a nyní, když znám jeho základy, se dále rozvíjet i v ostatních dovednostech 
souvisejících s 3D grafikou. 

Výroba hrací desky 

U vytváření funkčního prototypu hrací plochy jsem narazil na primární problém, že plochu, 
kvůli její velikosti, bylo nutné v půlce přeložit. Abych dosáhl jednoduchého překládání plochy 
bylo třeba rozříznout podkladový karton na dvě poloviny, uprostřed nechat drobnou mezeru 
pro snadné skládání a obě poloviny spojit pevným ohebným materiálem, jako je například 
samolepicí páska. Kdybych grafický design desky nechal vytisknout přímo na karton, musel 
bych v místě ohybu zakrýt jeho část lepicí páskou. To by narušilo celistvost a jednolitost 
mého designu, a proto jsem musel hledat řešení, které zajistí, že bude plocha dostatečně 
bytelná a zároveň přeložitelná v polovině bez narušení celistvosti kreseb.  

Jako první mě napadlo, že by bylo možné předem připravit karton, který bude mít 
v polovině ohebný spoj vytvořený pomocí lepicí pásky. Na ten bych mohl nalepit plochu 
vytištěnou na několik kancelářských papírů slepených dohromady. Kdybych ale lepil papír na 
karton za použití tekutého lepidla, byla by zde velká šance, že se karton nějakým způsobem 

15 AWANYS. Naučím tě MODELOVAT ve 3D do HER!. YouTube [online]. [cit. 2022-11-17]. Dostupné z: 
https://www.youtube.com/watch?v=dbC2erviQkw 
AWANYS. BLENDER 3D LOW-POLY SPEEDART. YouTube [online]. [cit. 2022-11-17]. Dostupné z: 
https://www.youtube.com/watch?v=wXxNETt2wEw 
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zkroutí. Navíc v místě přehybu by se papír brzy opotřeboval a nejspíše by ani na lepicí 
pásce nedržel.  

Nakonec jsem nalezl ideální řešení, a to v podobě vytištění plochy na PVC 
samolepku, kterou bylo možné na karton nalepit bez rizika zkroucení. Ohebná a pevná PVC 
samolepka zároveň nahradila lepicí pásku v místě překladu desky. Ten jsem ale pro jistotu 
ještě zespoda zajistil samolepicí opravnou páskou. PVC samolepku jsem navíc navrhl s 
přesahem, který jsem přehnul přes okraje kartonu, čímž jsem dosáhl dobře vypadajících 
čistých hran a zároveň celou plochu zpevnil (Obr. 1).  

Výroba karet 

Karty jsem oboustranně vytiskl na tvrdý matný papír Canon MP-101D. Jedná se o jediný 
tvrdý papír do tiskáren Canon, na který se dá oboustranně tisknout ve vysoké kvalitě a 
zároveň má dostatečnou tloušťku, aby se karty neohýbaly. Během samotného tisku jsem stál 
před problémem, jak zajistit, že obě strany kartiček budou přesně proti sobě. Vytvořil jsem si 
proto v programu Adobe Photoshop tiskovou šablonu velikosti A4, do které jsem následně 
vkládal jednotlivé karty (celkem osm na jeden papír). Stejnou šablonu jsem použil i pro 
opačnou stranu, což mi teoreticky mělo zajistit, že všechny přední strany karet budou přesně 
naproti jejich zadním stranám.  

Nakonec se ale ukázalo, že s domácí tiskárnou, je takřka nemožné vytisknou obě 
strany přesně proti sobě. Po mnoha marných pokusech jsem zjistil, že tiskárna si podává 
papír, který je z jedné strany potištěný, s jinou přesností než nepotištěný. Tento problém se 
dal alespoň částečně vyřešit tím, že jsem nechal čerstvě potištěný papír alespoň 15 minut 
zaschnout, než jsem tiskl druhou stranu. Úspěšnost se tím zvýšila přibližně na 50%. Karty 
jsem nakonec vystřihl nůžkami (Obr. 7). 

Výroba mincí 

Peníze jsem zcela původně navrhl tak, aby je bylo možné oboustranně vytisknout na tvrdý 
papír a následně vystřihnout. Nakonec jsem však došel k závěru, že střihání všech peněz 
z tvrdého papíru by bylo příliš obtížné a mince by byly příliš tenké na to, aby je bylo možné 
pohodlně zvednout ze stolu. Rozhodl jsem se tedy nakoupit kovové klempířské podložky 
a následně je přestříkat zlatým, stříbrným a měděným sprejem. Toto řešení by sice bylo 
časově relativně nenáročné, ale naproti tomu by to bylo poměrně nákladné a neumožnilo by 
mi to použít můj design. Takovéto peníze by také byly docela těžké, což sice přidává 
poněkud autentičtější pocit, ale zase by to ztěžovalo manipulaci s celou hrou. Nakonec jsem 
vymyslel řešení, které mi dovolovalo použít můj návrh mincí, ale zároveň nebylo přespříliš 
časově ani finančně náročné. Ve dvou kopiích jsem vytiskl 88 mincí (166 pro měďáky) vždy 
na jednu stranu tvrdého matného papíru (stejného, jako jsem používal u karet). Obě takto 
vytisknuté strany jsem nalepil přesně proti sobě pomocí oboustranné samolepicí pěnové 
pásky. Následně jsem tyto mince vysekal výsečníkem o průměru 20 mm pro zlaťáky a 
stříbrňáky a 15 mm pro měďáky (Obr. 8). Velikost mincí jsem musel kvůli velikosti výsečníků 
oproti původnímu záměru o něco zmenšit, ale nakonec jsem zjistil, že 15 - 20 mm byla u 
českých středověkých mincí běžná velikost.16 

16 Mince v českých zemích. Wikipedie [online]. [cit. 2022-11-17]. Dostupné z: 
https://cs.wikipedia.org/wiki/Mince_v_%C4%8Desk%C3%BDch_zem%C3%ADch 
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3D tisk 

Tisk trojrozměrných komponent jsem objednal u firmy For3Dtisk, přičemž jsem musel zesílit 
některé tenčí části, u kterých hrozilo že nebudou dostatečně pevné. Firma také navrhla tisk 
z SLA pryskyřice místo nejběžnějšího PLA plastu, který neumožňuje dostatečnou úroveň 
detailů (Obr. 5). 

Pravidla hry 

Pravidla jsem původně neplánoval nijak graficky přepracovat, ale nakonec jsem se na 
doporučení vedoucí práce pro jednotnější vzhled celé hry rozhodl uplatnit stejný design jako 
na předních stranách karet Šance a Truhlice (Příloha 2). Jelikož Photoshop není vhodný pro 
psaní delších textů, vytvořil jsem v tomto programu pouze grafický design pozadí, který jsem 
následně oboustranně bezokrajově vytiskl na kancelářský papír. Při bezokrajovém tisku však 
tiskárna obrázek mírně zvětší, přičemž ale také kousek okraje samotného obrázku odřízne. 
Musil jsem tedy rámovací ornamenty o něco zmenšit, aby na pozadí zůstaly celé. Papíry 
s předtištěným pozadím jsem potom použil pro tisk samotného textu pravidel z programu 
Microsoft Word. V nastavení tiskárny jsem použil možnost „Brožura“, která upraví velikost 
a pořadí stránek tak, že je možné z nich sestavit brožuru ve formátu A5.  

Krabice  

Dno a bočnice jsem vytvářel z jednoho kusu kartonu. Karton lze stříhat nůžkami jen do délky 
cca 5 cm. Delší řezy jsem udělal odlamovacím nožem podle kovového pravítka. V místě, 
kde se měly bočnice ohnout, jsem tupou stranou příborového nože vyryl rýhu a podle ní 
jsem karton přeložil. V rozích jsem bočnice spojil opravnou páskou. Víko jsem vyřešil 
stejným způsobem. Dekorace a nápis „MONOPOLY FANTASY“ na víko jsem navrhl 
v programu Adobe Photoshop a uložil jsem je ve formátu PDF. Tento design jsem následně 
s nastavením „Plakát“ vytiskl z programu Adobe Acrobat Reader, který rozložil tisk celé 
plochy na 6 jednotlivých papírů A4 s úzkým překryvem, přes který jsem vše slepil 
tyčinkovým lepidlem. Krabici jsem polepil tenkou oboustrannou samolepicí páskou a na ni 
jsem nalepil takto poslepované papíry s graficky zpracovaným nápisem. Spodní část krabice 
jsem vyřešil stejně, ale zde jsem nechal jen bílý papír bez potisku. Přihrádky jsem vytvořil ze 
stejného kartonu jako krabici (Obr. 6 a 9).  

Náklady na výrobu hry 

V následující tabulce (Tabulka 1) uvádím náklady na fyzickou výrobu prototypu hry. 
V nákladech nejsou započítány výdaje na výpočetní techniku a programy. Neobsahuje také 
náklady na nástroje a vybavení, které jsem měl předem k dispozici. Jedná se však většinou 
o běžnou výbavu domácnosti. 

 

Tabulka 1. Náklady na výrobu hry 

Položka Cena (Kč) 
Tisk hrací plochy 244,- 
3D tisk domů a figurek 2280,- 
Karton šedý 1,9 mm (spotřebovaná část) 218,- 
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Oboustranná pěnová samolepicí páska (2ks) 258,- 
Tenká oboustranná samolepicí páska 99,- 
Oboustranný tvrdý tiskový papír Canon MP-101D (spotřebovaná část) 160,- 
Tyčinkové lepidlo 30,- 
Součet 3289,- 

 

Jak na design deskové hry 

Co je třeba rozmyslet předem 

Na začátku je potřeba věnovat poměrně hodně času přemýšlení nad plánovaným designem. 
Předem je třeba si říct, co všechno je třeba navrhnout, popřípadě jakým způsobem mají být 
jednotlivé komponenty následně vyráběny. Předem je nutné rozmyslet, které komponenty 
plánuji vytvořit pouze dvojrozměrně, a které trojrozměrně. Také je v této fázi důležité 
vymyslet, jak sjednotit vzhled celé hry pomocí jednotných designových prvků, které se 
budou opakovat na výsledných herních komponentách. Hru je také třeba navrhnout tak, aby 
byla fyzicky vyrobitelná a v případě, že hru do fyzické podoby budu převádět sám, je třeba 
mít už od začátku rozmyšlený způsob, jakým budu veškeré komponenty realizovat, a podle 
toho pak upravit postup tvorby. Celou dobu musím počítat s vybavením, které mám 
k dispozici.  

Potřebné vybavení 

Co se týče potřebného vybavení, naprosto nezbytný je dostatečně výkonný počítač (nároky 
na výkonnost PC by měl udávat výrobce software) a grafický tablet (nejlépe s displejem, ale 
je možné pracovat i s tabletem bez displeje). Kreslit myší pro velkou obtížnost nedoporučuji. 

Pokud jde o software, na tvorbu 2D grafiky je možné použít jakýkoliv pokročilejší 
grafický software, ale Photoshop mohu jen doporučit. Za celou dobu se mi nestalo, že bych 
narazil na jakékoliv jeho limity. Naopak bych nedoporučoval používat programy, které jsou 
instalovány s operačním systémem, jako je třeba aplikace Malování, nebo Malování 3D, 
protože obsahují naprosté minimum funkcí, které k tvorbě pokročilejší 2D grafiky rozhodně 
nestačí. Z podobných důvodů také nedoporučuji Microsoft Powerpoint, nebo podobné 
programy určené spíše k tvorbě prezentací. 

Práce s Adobe Photoshop 

Při práci s Adobe Photoshop jsem ne vždy bezbolestným způsobem získal řadu zkušeností. 
Např. už ze začátku je důležité mít v programu nastavenou finální velikost všech herních 
komponent, protože při dodatečném zvětšování nebo zmenšování může docházet 
k deformacím nebo ztrátě rozlišení. Dále je hodně důležité co nejvíce využívat vrstvy. 
Jednotlivé objekty by měly být vždy v jiných vrstvách. Jednotlivé vrstvy je totiž možno 
upravovat samostatně, nezávisle na ostatních. U složitých komponent, jako je například 
hrací plocha, která v mém návrhu obsahuje více než 200 vrstev, je neméně důležité mít 
všechny vrstvy rozřazené do skupin a správně pojmenované, aby se v nich dalo jednoduše 
vyznat. Dále, což už je možná z části můj osobní styl, se mi u kreseb osvědčilo nakreslit 
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všechny čáry do jedné vrstvy a následně veškeré barvy do vrstvy pod ní a pak ještě 
stínování mezi ně. 

Vrstvy umožňují i nedestruktivní úpravy, pomocí speciálního typu vrstvy zvaného 
Vrstva úprav (Adjustment layer). S její pomocí mohu mnoha různými způsoby upravit jednu 
nebo více vrstev, které se nacházejí pod ní. Tyto úpravy ale mohu kdykoliv vrátit zpět nebo 
je použít stejným způsobem i pro kteroukoliv další vrstvu. 

Dále doporučuji si předem definovat jednotlivé štětce (velikost, tvar, orientace, barva, 
ostrost okrajů), které plánuji používat. Mezi nimi pak mohu velmi jednoduše a rychle 
přepínat. Já osobně jsem této funkce nevyužil a celou dobu jsem jen složitě přenastavoval 
všechny tyto údaje. Nadefinovat štětce předem zabere minimum času a příště bych to určitě 
udělal. Velmi užitečnou pomůckou jsou i vodítka (guides), která umožňují vše si předem 
rozměřit, nebo si s jejich pomocí například orientačně určit polovinu, střed atd. Důležité také 
je průběžně si tisknout všechny grafické komponenty ve výsledné velikosti, díky čemuž se 
dá včas odhalit například příliš tmavá barva, špatné rozlišení, nečitelný font nebo příliš malý 
text. 

Práce s programem Blender 

Pro tvorbu 3D herních prvků, nebo jakékoliv 3D grafiky, je dle mého názoru zcela 
nejvhodnější Blender. Existují sice výkonnější programy na profesionálnější úrovni, ale jedná 
se o programy pro většinu amatérů cenově nedostupné. Blender je kompletně zdarma a 
nabízí veškeré funkce, které je možné při vytváření trojrozměrných objektů na této úrovni 
využít. Blender má také obrovskou komunitu uživatelů a programátorů, která mimo jiné vyvíjí 
různá rozšíření Blenderu, pro případ že by nějaká funkce přeci jen chyběla. Zároveň je na 
internetu velké množství návodů a diskuzí, které pomohou s řešením téměř jakéhokoliv 
problému.  

Na běžném domácím počítači je možné vytvářet jen jednodušší modely, ale pro 
vytváření modelů určených k 3D tisku je to víc než dostačující. Nějakou dobu sice trvalo, než 
jsem se v Blenderu zorientoval (cca půl roku) a naučil se většinu jeho základních funkcí, ale 
nyní se mi již v programu daří pohybovat víceméně intuitivně, a v případě, že něco nevím, 
není žádný problém si to dohledat. Jediná limitace Blenderu, na kterou jsem narazil, byla 
jeho neschopnost zmenšovat objekty na předem stanovenou velikost před tiskem. Tento 
problém se ale dá vyřešit úpravou velikosti v jiném programu na editaci 3D modelů (např. 
PrusaSlicer). 

Při modelování v Blenderu doporučuji nakreslit si nejdříve reference (2D nákres 
v ortografickém pohledu), a ty pak vložit do Blenderu za svůj model a proporce (popřípadě 
jiné parametry) následně definovat podle nich. Je vhodné začít modelovat se základními 
tvary a seskupit je do přibližného výsledného tvaru. Potom doporučuji rovnoměrně přidávat 
úpravy od těch nejhrubších po ty nejjemnější. Práci může nesmírně usnadnit používání 
rozšíření Blenderu (addon), která umožní například přidávání více typů předdefinovaných 
objektů (Add Extra Objects), nebo jednodušší symetrizaci objektů (Auto Mirror) atd. Ještě 
mnohem více než v Adobe Photoshop se zde vyplatí používání nedestruktivních změn 
(změny, které lze kdykoliv později vrátit zpět). U trojrozměrných modelů je toto naprosto 
stěžejní, jelikož vrátit nepovedenou změnu tvaru zpět je velmi často zcela nemožné, na 

13 
 



 

rozdíl od dvourozměrných prvků, kde se nepovedené změny velmi často dají alespoň 
částečně skrýt. 

Výroba prototypu hry​  

Jak už jsem napsal výše, na výrobu prototypu a jakým způsobem by ji bylo možné usnadnit 
je třeba myslet už při navrhování designu hry. Pro tvorbu prototypu je důležitá minimálně 
tiskárna a nějaký základní finanční rozpočet (v řádu několika tisíc korun, viz Tabulka 1 výše). 
Další potřeby se odvíjí podle způsobu, jakým chci prototyp zpracovat, nebo komponent, ze 
kterých se hra skládá. Není tedy možné vytvořit univerzální návod. Je ale možné dát několik 
doporučení s širokým použitím.  

Na výrobu hrací desky ale i na krabici je lepší koupit si kvalitní karton ve výtvarných 
potřebách, než použít např. starou krabici. Karton z krabice se obvykle snadno láme 
a deformuje, jelikož není tak pevný, a často mívá nerovnosti dané jeho vnitřní strukturou. 
Výrobky z něj nebudou tak trvanlivé. Určitě je ale také použitelný.  

Hrací desku se vyplatí vytisknout na plastovou samolepku pro větší stabilitu 
a trvanlivost přehybu. Samolepky nebo oboustranné samolepicí pásky jsou obecně mnohdy 
lepší na polepování kartonu papírem než běžná lepidla, protože při jejich použití se papír ani 
karton neroztahují a nekroutí. U oboustranných samolepicích pásek je k dispozici celá řada 
rozměrů a tlouštěk. Lepení jejich prostřednictvím je ale o něco náročnější na přesnost. Vše 
se musí trefit napoprvé, jelikož poté už to nejde odlepit a zkusit znovu nebo posunout. U 
větších ploch je proto výhodné využít asistence další osoby. 

Pro oboustranný tisk různých hracích karet je vhodný oboustranný tvrdý tiskový 
papír. V závislosti na typu tiskárny je ale třeba počítat s tím, že dosáhnout potřebné 
přesnosti může být obtížné. Doporučuji tedy zásobit se dostatečným množstvím papíru pro 
pokrytí případných ztrát. Pokud to tiskárna umožňuje, může být výhodnější použít manuální 
podávání papíru než automatické (to jsem ale nezkoušel, protože naše tiskárna tuto funkci 
nemá). Pokud jsou součástí hry mince, je nutné použít výsečník. Ručně je s dobrým 
výsledkem stříhat nelze, obzvláště mají-li tloušťku nad cca 0,5 mm. Taková tloušťka je ale 
potřeba, aby se mince dala snadno zvednout ze stolu a neohýbala se. Výsečník je také o 
hodně rychlejší než nůžky. 

Při designu 3D komponent je potřeba myslet na to, aby bylo možné model vytisknout. 
Proto pozor hlavně na příliš tenké součásti a příliš drobné detaily. Pokud tam detaily jsou, je 
vhodné tisknout model z pryskyřice. 

Nakonec ještě doporučuji nezapomenout na pravidla hry a na krabici. Jsou také 
součástmi designu a fyzická výroba krabice byla pro mě jednou z nejobtížnějších částí 
tvorby. 
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Závěr 
V rámci této profilové práce jsem vytvořil grafický design středověké fantasy verze hry 
Monopoly a vyrobil funkční prototyp. Naučil jsem se pracovat s programy Adobe Photoshop 
a Blender. Získal jsem řadu zkušeností, z nichž ty nejdůležitější jsem se pokusil shrnout 
v této práci. Patří mezi ně zkušenosti s postupy, které se mi při mé práci osvědčily, jako je 
například používání vrstev, ořezávacích masek a vrstev úprav v Adobe Photoshop nebo 
využití nedestruktivních úprav a dalších technik tvorby modelů v programu Blender. Velmi 
zajímavé pro mě bylo i objevování postupů jak celou hru nakonec vyrobit. Nejdůležitější 
poznatky a zkušenosti za všech těchto aktivit shrnuji i ve stručném návodu „Jak na design 
deskové hry“.  

Vytyčené cíle, tedy kompletní přepracování designu této hry, výroba funkčního 
vzorku a získání a sdílení zkušeností s designem deskové hry se mi dle mého názoru 
podařilo splnit. Vytvořil jsem grafický design i fyzické verze všech komponent, tedy 16 karet 
Šance, 16 karet Truhlice a 28 karet Živností, vytvořil jsem dva 3D modely domů a pět 
modelů figurek pro pohyb jednotlivých hráčů po ploše. Vyrobil jsem též více než 400 kusů 
funkčních papírových mincí. Dále jsem přepsal, graficky zpracoval a do fyzické podoby 
převedl pravidla hry tak, aby odpovídala středověké tematice. Nakonec jsem navrhl design 
krabice, kterou jsem posléze i sestrojil. 

Doufám, že tato práce pomůže všem, kdo by si někdy rádi vyzkoušeli vytvořit vlastní 
deskovou hru, chtěli vylepšit nějakou starou hru anebo jen chtěli začít s grafickým designem 
s využitím kresby či tvorby trojrozměrných objektů. 
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Příloha 1: Obrázky 
 

 



 

 

Obrázek 1. Srovnání původní hrací desky (vlevo) s novým designem (vpravo). 

 

 

 

 

Obrázek 2. Srovnání původních karet nemovitostí (dole) s jejich ekvivalenty v nové verzi hry 
(nahoře). Zadní strany těchto karet jsou umístěné na prvních pozicích zleva. 

 



 

 

Obrázek 3. Srovnání karet Šance a Truhlice v původním a novém grafickém zpracování. 
Původní verze jsou vždy nalevo od nových. V horní části jsou zadní strany a v dolní části 
přední strany karet. 

 

 

Obrázek 4. Bankovky z původní hry (vlevo) v porovnání s mým návrhem mincí (vpravo). 

 



 

 

Obrázek 5. Porovnání původních trojrozměrných herních prvků (vpředu) s nově navrženými 
(vzadu). 

 

 

 

 

Obrázek 6. Nové zpracování krabice. 

 



 

 

Obrázek 7. Výroba karet. 

 

 

 

 



 

 

 

Obrázek 8. Výroba mincí. 

 



 

 

Obrázek 9. Výroba krabice. 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Příloha 2: Pravidla hry 
(Text vznikl úpravou textu publikovaného na internetových stránkách Hrejsi.cz 

http://testapp.hrejsi.cz/monopoly/pravidla.htm) 

 

 



 

 
 

 

 

 

M O N O P O L Y    F A N T A S Y 

 

 

Pravidla hry

 



 

 

Hra ve stručnosti 

Monopoly Fantasy je hra na nákup, pronájem a prodej 

středověkých / fantasy živností a s nimi spojených staveb 

s cílem získat majetek o co největší hodnotě, přičemž vítězem 

se stává nejbohatší ze všech účastníků hry. 

Začíná se na startu, odkud každý hráč postupuje se svou 

figurkou po hrací ploše o tolik políček, kolik činí součet bodů 

na obou současně vržených kostkách. Jestliže hráč se svou 

figurkou vstoupí na políčko, které zatím nevlastní, může jej 

zakoupit od imaginární postavy pána z Bouřné (v roli pána 

z Bouřné může vystupovat i jeden z hráčů). Pokud však hráč 

nechce políčko koupit, pán z Bouřné prodá políčko v dražbě 

mezi ostatními hráči. Hráči vlastnící živnosti vybírají od 

spoluhráčů, kteří se na jejich nemovitostech zastaví, 

poplatky za své služby.  

Stavba velkých i malých domů, krámků apod. značně 

zvyšuje vybírané poplatky, takže je výhodné stavět na co 

největším počtu pozemků. Hráč může získat další finanční 

prostředky od pána z Bouřné prostřednictvím zástavy. Hráči 

musí vždy uposlechnout pokynů uvedených na kartách 

"Truhlice" a "Šance". Během hry se mohou dostat i do žaláře. 

 

 



 

Cíl  

Cílem hry je zůstat jediným hráčem, který nezbankrotoval. 

Před začátkem hry 

1.​ Hráči zamíchají balíčky karet Šance a Truhlice a umístí 

je do vyznačených polí na hrací ploše. 

2.​ Každý hráč si vybere svou figurku a postaví ji na start. 

3.​ Každý hráč obdrží od pána z Bouřné 14 zlaťáků, 

9 stříbrňáků a 10 měďáků. 

4.​ Všichni hráči hodí obě kostky. Hráč s nejvyšším počtem 

bodů začíná. 

 

Pravidla hry 

Kdo je na řadě, hodí obě kostky a posune se dopředu směrem, 

kterým ukazuje směrovka na startu o příslušný počet 

políček. Políčko, které hráč obsadil určuje, co hráč musí 

udělat. Dvě i více figurek může být současně na stejném 

políčku. Podle políčka, které hráč obsadil, může mít jednu z 

následujících možností:  

♣​ Zakoupit živnost nebo s ní spojenou stavbu  

♣​ Zaplatit útratu za služby (pokud jiný hráč tuto živnost 

vlastní)  

♣​ Platit desátek nebo mýto  

♣​ Vytáhnout si kartu Truhlice nebo Šance  

♣​ Jít do žaláře  

♣​ Použít dvoukolák  

♣​ Vybrat si plat 2 zlaté 

 

 



 

Double 

Pokud hráči padne shodný počet bodů na obou kostkách, 

posune si figurku o příslušný počet políček a udělá, co mu 

políčko, na kterém skončil, přikazuje. Je pak znovu na řadě 

a hází ještě jednou. Pokud hodí shodný počet bodů 3x za sebou 

musí jít okamžitě do žaláře. 

Přechod přes "START"  

Pokaždé když skončíte na políčku START nebo jím projdete ve 

směru směrové cedule, dostanete od pána z Bouřné 2 zlaté. Je 

možné dostat 2 zlaté i dvakrát během jednoho kola. 

Nákup živností 

Jestliže hráč obsadí políčko s volnou živností (tj. postoupí na 

políčko živnosti, jejíž kartu nikdo nevlastní), má možnost si ji 

koupit. Pokud se tak rozhodne, zaplatí pánu z Bouřné cenu 

uvedenou na daném políčku. Za to dostane, jako důkaz 

vlastnictví, kartu, kterou musí mít položenu před sebou 

textem nahoru. Jestliže si hráč nepřeje živnost koupit, pán 

z Bouřné ji okamžitě nabídne ke koupi v dražbě. Nabídky 

mohou začít na jakékoliv ceně, kterou je některý z hráčů 

ochoten zaplatit. Živnost dostane hráč, který za ní zaplatí 

nejvíce. Každý z hráčů (i ten, který tuto živnost za původní 

cenu odmítl) se může zúčastnit dražby. 

Vlastnictví živností 

Vlastnictví živností hráče opravňuje k výběru poplatku od 

jakéhokoliv "zákazníka", který skončí na jeho pozemku. Je 

výhodné vlastnit všechny živnosti od jedné barvy – jinými 

slovy mít monopol. Můžete pak stavět krámky nebo jiné 

 



 

stavby na kterémkoliv pozemku z barevné skupiny, na kterou 

máte monopol. 

Obsazení políčka s živností ve vlastnictví  

Jestliže hráč obsadí políčko s živností, která je ve vlastnictví 

jiného hráče, automaticky využije služeb dané živnosti 

a utratí za ně peníze. To se musí stát, než další hráč hodí 

kostkami. Výše ceny služeb je zapsána na kartách a je různá 

podle množství krámků či jiných staveb na pozemku. Jestliže 

všechny živnosti od jedné barvy jsou ve vlastnictví jednoho 

hráče (monopol), pak útrata na jakémkoliv z příslušných 

nezastavěných políček se zdvojnásobuje. Avšak pokud je 

kterákoliv živnost z této barevné skupiny v zástavě, vlastník 

nemůže požadovat dvojnásobné platby na žádné z těchto 

parcel. Pokud jsou na parcelách vystavěny krámky nebo velké 

krámy, útrata se zvyšuje podle cen zapsaných na příslušných 

kartách. Útrata se neplatí při návštěvě živností v zástavě. 

Obsazení políček Zaklínač a Drakobijce  

Při koupi těchto políček, tak jako při koupi jiných živností, 

hráč zaplatí cenu uvedenou na příslušném políčku. Pokud 

hráč nechce koupit tuto živnost, pán z Bouřné ji prodá ve 

dražbě za nejvyšší nabídku. Všichni hráči se mohou účastnit 

dražby. Jestliže je tato živnost již někým vlastněna, vlastník 

po vás může požadovat poplatek za služby podle čísla hodu, 

který vás na toto políčko dostal. Pokud má vlastník pouze 

jednu z těchto živností, poplatek činí 4x číslo (v měďácích). 

Avšak jestliže hráč vlastní obě tyto služby, poplatek činí 10x 

číslo na kostkách. Pokud se na toto políčko dostanete díky 

příkazu karty Šance nebo Pokladna, musíte hodit kostky 

a podle hodnoty tohoto hodu se určí výše poplatku.  

 



 

Obsazení věží 

Pokud jste první hráč, který toto políčko obsadil, máte 

možnost si věž koupit. Jinak bude vydražena pánem z Bouřné. 

I přesto, že hráč odmítne koupit věž za původní cenu, může se 

účastnit dražby. Jestliže věž již někdo vlastní, hráč musí 

zaplatit poplatek uvedený na kartě, kterou má vlastník před 

sebou. Tento poplatek se mění podle množství věží 

vlastněných jedním hráčem. 

Obsazení políčka Šance (s rukou držící karty) nebo 

Truhlice (s obrázkem dřevěné truhly) 

Obsazení jednoho z těchto políček znamená, že hráč musí 

sejmout vrchní kartu z příslušné hromádky. Tyto karty vám 

mohou přikazovat:  

♣​ Posunout vaši figurku  

♣​ Zaplatit peníze 

♣​ Dostat peníze  

♣​ Jít do žaláře  

♣​ Dostat se bezplatně ze žaláře 

Musíte postupovat podle instrukcí na kartě, a pak vrátit 

kartu textem dolů na spodek hromádky. Pokud dostanete 

kartu dávající vám možnost bezplatně opustit žalář, můžete 

si ji ponechat až do té doby, než ji použijete nebo prodáte 

jinému hráči za cenu, na které se vzájemně dohodnete. Karta 

vám může přikázat posunout se na jiné políčko. Pokud 

projdete cestou startem, vyberte si 2 zlaté. Startem 

neprocházíte, pokud jste posláni do žaláře. 

Obsazení políček Mýto nebo Desátek  

Jestliže obsadíte toto políčko zaplaťte příslušnou částku. 

 



 

Obsazení políčka s dvoukolákem 

Pokud obsadíte toto políčko, můžete (ale nemusíte) zaplatit 

poplatek 2 stříbrné a následně se směrem dopředu přemístit 

na jakýkoliv pozemek, který nikomu nepatří. Pokud projdete 

startem, můžete si vyzvednout 2 zlaté. 

Žalář  

Do žaláře se dostanete, jestliže vstoupíte na políčko "JDI DO 

ŽALÁŘE", nebo si vytáhnete kartu Šance nebo Truhlice 

přikazující vám, abyste šli do žaláře, nebo hodíte double 3x za 

sebou během jednoho kola. 

Pokud jste poslán do žaláře, znamená to pro vás konec hry 

v tomto kole, nedostanete 2 zlaté, bez ohledu na to, kde jste 

na hracím plánu. Ze žaláře se lze dostat, jestliže:  

♣​ zaplatíte pokutu 5 stříbrných, pokračovat můžete 

v dalším kole  

♣​ koupíte kartu šance, nebo truhlice opravňující vás 

zadarmo opustit žalář od jiného hráče za vzájemně 

dohodnutou cenu a použijete ji k propuštění ze žaláře 

♣​ použijete vlastní kartu opravňující vás bezplatně 

opustit žalář, pokud ji máte  

♣​ počkáte 3 kola, jestliže se vám podaří hodit double 

během některého z těchto 3 kol, můžete opustit žalář 

hned s použitím čísla, které jste hodili  

Po 3. kole musí hráč ze žaláře odejít, postoupí o počet políček 

rovnající se jeho hodu a zaplatí 5 stříbrných, než žalář 

opustí. Hráči mohou vybírat nájemné ze svých živností, pokud 

tyto živnosti nejsou v hypotéce, i když sedí v žaláři. Jestliže 

nejste "posláni do žaláře", ale pouze skončíte na políčku 

žalář díky vašemu hodu, pak jste "jen na návštěvě" a neplatíte 

 



 

žádné poplatky. V dalším kole pak pokračujete normálním 

způsobem. 

Krámky 

Jestliže vlastníte všechny živnosti od jedné barvy (monopol), 

můžete kupovat domy s krámky, kde budete provozovat vaši 

živnost. To zvyšuje poplatky, které můžete vybírat od 

ostatních (vašich zákazníků). Ceny domů s krámky (popř. 

mlýnů, hamrů, lázní, kostelů atd., dále jen krámky) jsou 

uvedeny na kartách náležících k jednotlivým živnostem. 

Krámky můžete stavět, pokud jste na řadě anebo mezi tahy 

ostatních hráčů. Musíte stavět rovnoměrně: nemůžete 

postavit druhý krámek na žádném z pozemků od jedné barvy, 

dokud nemáte jeden krámek na každém pozemku z této 

skupiny, a tak dále, dokud nemáte 4 krámky na každém 

pozemku. Prodej krámků se také musí dít rovnoměrně. Můžete 

nakupovat a prodávat kdykoliv a tolik budov, kolik vám váš 

rozum a finanční situace dovolí. Krámky nesmíte stavět, 

pokud je kterýkoliv pozemek od příslušné barvy v zástavě. 

Jestliže vlastníte všechny pozemky od jedné barvy, ale dům 

máte postaven pouze na jednom nebo dvou z nich, můžete 

stále vybírat dvojnásobné poplatky od ostatních hráčů, kteří 

se zastaví na některém z nezastavěných pozemků. 

Velké krámy  

Musíte mít 4 krámky na každé parcele od jedné barvy, než si 

můžete postavit velký krám (popř. lázeňský dům, katedrálu, 

velké opatství, hostinec atd., dále jen velké krámy). Velké 

krámy se kupují stejným způsobem jako běžné krámky a stojí 

4 krámky, které se vrací pánu z Bouřné, plus cenu uvedenou 

na kartě příslušející k dané živnosti. Na jednom pozemku 

 



 

může stát pouze jeden velký krám (nebo jeho jinak nazývaný 

ekvivalent). 

Nedostatek stavebních příležitostí  

Jestliže pán z Bouřné nemá žádné krámky na prodej, hráči, 

kteří si přejí stavět, musí čekat, dokud někdo nevrátí nebo 

neprodá krámky zpět pánu z Bouřné, než bude moci začít 

stavět. Podobně, pokud prodáváte velký krám, tak ho 

nemůžete vyměnit za 4 krámky, pokud pán z Bouřné žádné 

nemá. Jestliže je k dispozici pouze omezený počet krámků 

a velkých krámů a dva nebo více hráčů si přeje koupit více, 

než má pán z Bouřné k dispozici, pán z Bouřné musí vydražit 

tyto krámky a krámy za nejvyšší nabídku. Dražba začíná 

nejnižší cenou na příslušné kartě živnosti. 

Prodej živností 

Živnosti bez krámků či velkých krámů, věže a zaklínač 

s drakobijcem mohou být prodány kterémukoliv hráči jako 

soukromý prodej, za cenu, na které se oba dohodnou. Žádná 

živnost však nesmí být prodána jinému hráči, jestliže 

jakékoliv stavby stojí na kterémkoliv pozemku jeho barevné 

skupiny. Pokud si vlastník bude přát prodat některé ze svých 

živností z jedné barevné skupiny, musí nejdříve prodat 

všechny stavby z pozemků této barevné skupiny zpět pánu 

z Bouřné.  

Krámky musí být prodávány rovnoměrně, stejným 

způsobem, jakým byly kupovány. Krámky a velké krámy nelze 

prodávat ostatním hráčům. Musí být prodány pánu z Bouřné 

za polovinu původní ceny uvedené na kartě dané živnosti. 

Mohou být prodány kdykoliv. V případě velkých krámů pán 

z Bouřné zaplatí polovinu ceny velkého krámu v hotovosti, 

 



 

plus polovinu ceny 4 domů, které byly odevzdány pánu 

z Bouřné jako úhrada za koupi velkého krámu. Všechny velké 

krámy z jedné barevné skupiny mohou být prodány najednou. 

Pokud bude třeba získat peníze, velké krámy mohou být 

vyměněny zpět za domy. Hráč může prodat pánu z Bouřné 

velký krám a dostane zpět 4 krámky a peníze za velký krám (tj. 

polovinu původní ceny). Pozemky v zástavě nelze prodat pánu 

z Bouřné, pouze ostatním hráčům. 

Zástava 

Pokud nemáte již žádné peníze a musíte platit dluhy, můžete 

získat peníze tak, že své živnosti dáte do zástavy. Abyste toto 

mohli udělat musíte nejdříve prodat všechny stavby od 

těchto živností zpět pánu z Bouřné. K získání zástavy, otočte 

kartu příslušející k dané živnosti textem dolů a vyberte od 

pána z Bouřné hodnotu uvedenou na zadní straně této karty. 

Když chcete splatit zástavu, musíte zaplatit tuto hodnotu 

plus 10% ceny zástavy. Pokud získáte zástavu na živnost, 

zůstává daná živnost ve vašem vlastnictví. Ostatní hráči 

nemohou tuto živnost získat zaplacením zástavy. Poplatky za 

služby nelze vybírat z pozemku v zástavě, ale mohou být 

vybírány z ostatních živností stejné barevné skupiny. Hráč 

může prodat pozemek v zástavě ostatním hráčům za 

jakoukoliv cenu, na které se dohodnou. Nový vlastník se 

může zástavy hned zbavit zaplacením základní částky a 10% 

ceny zástavy (stejně, jako by platil původní vlastník). Nebo 

může zaplatit 10% a nechat pozemek v zástavě. V okamžiku, 

kdy se rozhodne splatit zástavu, musí zaplatit základní cenu 

zástavy plus 10%. Když už žádná živnost jedné barevné 

skupiny není zatížena zástavou, vlastník může začít kupovat 

zpět krámky za plnou cenu. 

 



 

Bankrot 

Pokud dlužíte pánu z Bouřné nebo jinému hráči více peněz, 

než můžete získat z prodeje veškerého vašeho majetku, 

vyhlásíte bankrot a odstoupíte ze hry. Pokud dlužíte pánu z 

Bouřné, ten získá všechny vaše peníze a všechny vaše živnosti. 

Pán z Bouřné pak vydraží všechny živnosti nejvyšší nabídce. 

Pokud vlastníte kartu opravňující vás k bezplatnému 

opuštění vězení, musíte ji vrátit do spodu příslušné 

hromádky. Pokud vás zruinuje jiný hráč, vaše budovy budou 

prodány pánu z Bouřné za polovinu původní ceny, a věřitel 

získá všechny peníze, karty jednotlivých živností a kartu 

opravňující vás bezplatně opustit vězení, pokud ji vlastníte. 

Pokud vlastníte živnosti v zástavě, musíte je odevzdat svému 

věřiteli, a on musí okamžitě zaplatit 10% ceny zástavy a pak se 

rozhodnout, jestli si zástavu ponechá, nebo ji hned splatí. 

Poznámky ke hře  

Pokud dlužíte větší útratu, než můžete splatit v hotovosti, 

můžete splatit dluh věřiteli částečně v hotovosti a částečně 

v živnostech (tj. prázdných pozemcích). V tomto případě může 

věřitel přijmout určitou živnost (i když je v zástavě) v 

hodnotě značně přesahující vyznačenou hodnotu, aby získal 

zbývající pozemek pro stavbu nebo aby zabránil jinému hráči 

v získání této živnosti. Vlastníci živností si musí sami hlídat 

placení poplatků za služby ze svých živností. Hráč si může 

půjčit peníze pouze u pána z Bouřné, a to pouze proti zástavě. 

Hráči si nesmí půjčovat peníze mezi sebou. 

Výhra 

Poslední hráč ve hře se stává vítězem. 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Příloha 3: Přehled grafických výstupů 
 

 
 



 

Herní plocha 

 

 

 

 
 



 

Detaily kreseb z herní plochy 

 

 
 



 

Karty živností

 
 



 

 
 



 

 

 

 
 



 

Karty Šance

 
 



 

 

 

 
 



 

Karty Truhlice

 
 



 

 

 

 
 



 

Mince 
 

 
 



 

Trojrozměrné objekty

 
 

 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Příloha 4: Záměr profilové práce 
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