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Hry zamérené na cestovani se téSily velké popularité
predevsim v Némecku. Zpocdatku se v nich objevovaly
dostavniky, avsak koncem stoleti zaplnily herni plany také
obrazky vlakt ¢i parnikt. Anglické deskové hry z 18. stoleti,
inspirované tzv. kavalirskou cestou po Evropé, se ve stoleti
19. transformovaly do podoby vypravné cesty okolo svéta.
Zatimco Husy lze chdpat jako symbolickou cestu
Zivotem, dobrodruzstvi, kterd si predstavime v této
kapitole, se zabyvala putovdanim skutecnym, i kdyz se
odehravalo pouze v mysli hracu. Nejranéjsim prikladem
takové vypravy je némecké dobrodruzstvi z konce
18. stoleti nazvané Postovni dobrodruzstvi. Ve hrdch
tohoto typu obvykle hrdci imagindrné cestuji vozem
tazenym konimi do cilové stanice, kterou zndazornuje
ilustrace ve stredu herniho planu, a dobrodruzi musi
prekonat mnohd nebezpeci, kterd se ve své dobé
s cestovdnim pojila. Tyto hry se sice Fidi vlastnimi
pravidly, nicméné na obecné urovni se v mnohém podobaji
klasickym Husam. Na hernim pldnu proto nesmi chybét

zvyhodnujici policka, kterd cestovatele posunou vpred,

stejné jako cela rada nebezpeci, kterd naopak jeho

pout zbrzdi. Pravidla se vyznacuji chytre sestavenymi
instrukcemi, které velmi vystizné popisuji zpozdéni i dalsi
neprijemné aspekty opravdového cestovdani. Obdobné

jako Husy se cestovatelské hry rovnéz hraji s kostkami

a neumoznuji moznost volby tahu.

Fascinace novymi dopravnimi prostiedky 19. stoleti
se v hernim prumyslu odrazila v podobe tituli, které
tematicky zpracovavaly nejriiznéjsi vynalezy jako parni
lodé ¢i vlaky. Takové hry pristupovaly k popisu cesty
z mista na misto velice konkrétne, aby v nich mohli najit
zalibeni i lidé, kteri v zobrazovanych destinacich primo
Zili. Inovativnim pristupem byla FeSena i pravidla, aby si
hrac mohl udélat realistickou predstavu, jak takovd cesta
modernim dopravnim prostredkem doopravdy vypadd.
Jina cestovatelskad klani se soustredila spis na technicky
aspekt véci a zobrazovala napriklad rozlicné typy viaku,
zabezpecovaciho zarizeni ¢i riiznd nddrazi s Zeleznicnimi
budovami. Tyto hry mnohdy poslouzi historikiim i dnes,

nebot jednotlivé prvky zpracovavaji s detailni peclivosti.

Mezi hry s cestovatelskou tematikou radime ddle ty,
které se soustredily spise na navstivené lokace, napriklad
verejné budovy ¢i hlavni zastdavky na delsi cesté. Tyto
pociny navazuji na hry zemépisné, které jsme si detailnéji
priblizili v treti kapitole. Zcela logicky se pak tyto hry
zabyvaji cestou kolem svéta. Na trhu se zacaly objevovat
Jiz zacdtkem 19. stoleti, ve vétsi mire ale zacaly vychazet
po roce 1873, kdy Jules Verne vydal svij romdn Cesta
kolem svéta za 80 dni. Herni ndasledovnici slavného dila
se zabyvali nejen fiktivni cestou hlavniho hrdiny romdanu
Philease Fogga, ale také skutecnymi vypravami po celém
svéte, které nabizely cestovni kanceldre lacné ukojit stdle
rostouct poptdvku po tajemnych a dosud nepoznanych
ddlavdch. Pozadu vSak nezustaly ani cesty, na které se
hrdaci mohli vydat vylucné prostrednictvim své fantazie.
Chcete na hernim pldnu vyrazit za dobrodruzstvim az
ke hvézdam? Proc ne...

Autori her, které si predstavime v této kapitole,
vyuzivali rozmanitou skdlu technik. Kuprikladu

Evropskd cesta, zhotovend metodou tisku z médéného

pldtu, se mohla pochlubit velmi detailni Fezbou,
technikou typickou pro parizské nakladatelské domy,
které v predchozim stoleti vyrabély hry pro chlapce

z aristokratickych rodin. Na opacném polu se naopak
nachdzeji levné drevorezy na tenkém papiru, mezi néz
patri i nizozemsky Parnik. Oba tituly tak sice vznikly
pocatkem 19. stoleti, kazdy ale cilil na jiné publikum.
Priblizné v poloviné stoleti nahradila v tiskarskych
dilndach drevorez litografie (technika tisku z kamenné
desticky, na kterou se nanese mastny inkoust). Jako
dikaz skvélych, avsak ndakladnych vysledku, jichz lze
dosahnout, kdyz se tato technika zkombinuje se zrucnou
rucni koloraci, skvéle poslouzi napriklad hra s ndzvem
Orient. Diky technice barevného tisku z kamenné desky
znameé jako chromolitografie, kterd se objevila v poloviné
19. stoleti, zacaly vznikat tichvatné herni pldany, jimiz se
miize pochlubit napriklad Cesta kolem svéta za 80 dni,
ale i levnéjsi alternativy jako italskd hra Vypravnd cesta

kolem svéta.
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Iuto kapitolu otevieme Novym postdackym dobrodruzstvim, jez vzniklo priblizné okolo roku 1820
v némeckém Norimberku — jednom z nejvyznamneéjsich vyrobnich stredisek, které zasobovalo hrackami
a hrami cely svét. Na prvnim policku vidime dostavnik, ktery se vypravuje na cestu k cilové destinaci — méstu
obehnanému hradbami, jimZ by klidné mohl byt samotny Norimberk v blizkosti feky Pegnitz. Na rozdil
od Hus nenajdeme na hernim planu policka zdvojnasobujici hodnotu hodu. Namisto toho je hra rozclenéna — -
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Duamyslna variace koncového pravidla, jak uvadéji Husy, tak dodava postacké vypravé punc skutecné cesty.
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[ lak a parnik predstavuje modernizovanou verzi Postdackého dobrodruzstvi
z poloviny 19. stoleti. Smysl hry, kterd se rozklada na obdélnikové trati

o0 85 polic¢kdch, na nichZ jsou zdroven uvedena i pravidla, spociva ve Stastném

prijezdu do Zelezni¢ni stanice. Zpoc¢atku ale cesta neni mechanizovand

a zobrazené dopravni prostredky se velmi podobaji svému hernimu predchtdci.
Soucasného ¢tendre pravdépodobné nejvice zaujmou vinéty s vyjevy
z kazdodenniho zivota — naptiklad policko ¢islo 17 zndzorniuje, jak se v hostinci

vede Ucemictvi. Nepifjemnda udalost v podobé kradeze na hlavni silnici se

odehraje na policku ¢islo 27, kde hra¢ musi zaplatit do banku Sest Zetontt

a navratit se do predchoziho mésta. Na poli ¢islo 46 mu ujede vlak, ale znovu

jej chytne hned na policku nasledujicim. Na poli ¢islo 54, kdy se opét presouva

pésky, hrac objevi diru v botdch a musi si je nechat spravit. S polem ¢islo 58

vSak cestovatel dosahne pristavu, na poli ndsledujicim prekona nebezpecné

nédstupni molo a nalodi se na parnik. Kajuta na poli 61 rozhodné neskyta

prijemny pohled — pasazéry zde nejspis postihla morska nemoc, vSichni ale

bezpecné dorazi do cile. Na policku 64 se Spatné udéla i samotnému cestovateli

a musi si vzit povzbuzujici 1ék. S ¢islem 68 presedne na postovni dostavnik

a navzdory drobnym komplikacim s celniky na hranicich dorazi zdarné do cile.

Tl ¥ . . . .- L. L1, P PR . ..
e o, i I s . B T Na zavér hra v kratkém shrnuti prevypravi, jakd dobrodruzstvi cestovatel prozil.




75

Lparm'[
ﬂm[em: ;De Jm(g

pit’[gz‘né z rotgt 1835

» Parniku hraci s pomoci dvou kostek jezdi sem a tam mezi mésty Amsterdamem

a Zaandamem oddélenymi fekou. Stejnd cesta pritom dnes zabere pouhopouhych pét minut.

Parnik, ktery je na hernim planu vyobrazen, se nazyval Mercurius. Byl postaven v roce 1824
a na linku mezi Amsterdamem a Zaandamem byl nasazen v roce 1826. Hra s nejvétsi
pravdépodobnosti pochazi z desetileti ndsledujiciho. Cil cesty, ktera se vine po nepravidelné
trati o 60 polickdch, se nachazi v historickém domé cara Petra I. Velikého v Zaandamu.
Policka ¢islo 7, 9 a 11 ilustruji rozdil mezi vybavenim kajut prvni, druhé a treti tiidy.
Brozurka s pravidly pak uvadi cenu jednotlivych kajut, za néz cestujici zaplati 5, 3 a 2 centy.
Na palubé se ddle plati za cerstvou dymku s tabdkem, sklenku Jeneveru (holandského ginu)
nebo Sédlek kavy. Zaplatit je treba i u zdymadla Willem I-sluis, které umoznuje spojeni se
severnim holandskym kandlem. Pokud ale pfistanete v Zaandamu, jste ze hry. Abyste se vy
i vaSe zavazadla dostali dale, budete potfebovat konisky povoz a nosice a zaplatit musite

i za ubytovani v hostinci. [ kdyZ se jednd pouze o levny drevofez, hie nechybi osobita

atraktivita, kterd spociva v jeji primocaré jednoduchosti.
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