DEJINY HIER A HRANIA - S1 - PRE VYUCUJUCEHO
) Y
Laboratorlum Si: sach a go

Posledna hodina prvého stretnutia: 50 minut laboratoéria (2 x 20 minut hrania s tvodom a presunom) a 15 minut
debriefu. Ukazka formatu, ktory potom preberaju timy: dve stanice, dve rotacie, debrief cez Styri otazky, doma zaznam
do dennika.

¢O TREBA MAT

VEC POCET POZNAMKA
Sachové 2 fyzické stpravy (pozZicat alebo od Studentov); zaloha: notebook s lichess.org (hra proti sebe na
slpravy jednom stroji: ,,Play with a friend” — ,,Over the board®)
Doska go 9 x 2 vytlacit zo strany 4; kamene: gombiky, fazula alebo papierové kolieska, cca 30 na farbu a dosku;
9 zaloha: online-go.com
Pramenné 2+2 strany 2 a 3, jeden list na stanicu (a jeden navyse)
listy
Pozorovaci 2 strana 8; vypliia$ ty alebo povereny tudent (je to ukaZka toho, ¢o budu robit timy)
harok
Casovad na slajd laboratéria ma ¢asovac (klavesa T Start/pauza, R reset)
platne

REZIA (65 MINUT AJ S DEBRIEFOM)

¢Aas €O SADEJE TY HOVORIS
0-3' rozdelenie na Styri klastre po 4— |, Hrate dvojice alebo dvojica proti dvojici, na vysledok. Ale zapisujte si, o vas
6 (dva ku Sachu, dva ku go); prekvapi — to je material.”
kazda stanica ma list
3-5! pravidla z listu (dve minuty, kto ,Go: obkluceny kamen sa berie. Sach: mat. Zvysok je na liste.”
nepozna)
5-25' | 1. rotacia — ¢asovac 20 min chodi$ medzi stolmi, pytas$ sa tri otazky z listu
25— vymena stanic a pravidla druhej | ,,Nechajte dosku, ako je; dalSia dvojica pokracuje alebo za¢ne odznova.”
30’ hry z listu (dve minuty, kto
nepozna)
30- 2. rotacia — ¢asovac 20 min
50’
50- debrief — $tyri otazky (strana 8), | ,Co artefakt robi? Co je dne$na mediacia? Co hovoria iné pramene? Co zostava
65’ po jednej odpovedi na klaster nepoznatelné?“
koniec | zadanie dennika 1 »Prvy zaznam do dennika je o senete z aktivity pocas vykladu: Sabldna ucastnika

na stranke kurzu, 150-250 slov, e-mailom do zaciatku dalej hodiny. Sach a go
sU tréning formatu bez zdznamu — poznamky si ale nechajte.”

NA CO DAT POZOR
Frustracia z pravidiel go je nalez o mediacii, nie Sum — povedz to nahlas. Nikto nesmie povedat ,,takto sa hralo v

v,

12. storo€i”; hrame dnesnu verziu s dneSnymi navykmi. Ak niekto Sach pozna dobre, nech hra go, a naopak.



https://lichess.org/
https://online-go.com/

PRAMENNY LIST STANICE

Sach

S1 - STANICA 1

HRA A VERZIA

KONTEXT

DOBOVY PRAMEN

MEDIACNY RIADOK

TRI OTAZKY PRE HRACOV

Sach podla dne$nych pravidiel FIDE, bez hodin, bez zapisu. Klasicka stprava Staunton (vzor
z roku 1849).

Predchodcom je indicka caturanga (doloZena od 6. storocia n. l.), z ktorej vznikol perzsky a
arabsky $atrandz. Do Eurdpy sa hra dostala okolo roku 1000 cez arabsky svet a Byzanciu.
Alfonz X. Kastilsky ju dal v roku 1283 opisat v Libro de los juegos. Okolo roku 1475 dostala v
Spanielsku a Taliansku dama dnednu silu a hra sa zrychlila — vtedy vznika ,moderny“ $ach.
Sach bol hrou dvora a klastora, alegdriou spoloenskych stavov; hrali ho muzi aj zeny.

Miniatura z Libro de los juegos (Sevilla, 1283, Real Biblioteca del Monasterio de El Escorial,
rukopis T.I.6). Reprodukcia: Wikimedia Commons, public domain. VSimnite si: kto hra, kto sa
diva, akeé figurky.

stredoveky SatrandZ s pomalou damou — dnesné pravidla (od ~1475) — plastové figurky
Staunton na platennej doske alebo obrazovka — hrame bez hodin, v u¢ebni, za 20 mindat

1. Co robia hodnosti figur (kral, dama, pesiak) s tym, ako hrate a &o obetujete? (artefakt)

2. Preco sa hra kon¢i matom, nie ,,zabitim“ krala — ¢o to hovori o spolo¢nosti, ktora pravidlo
vymyslela? (iné pramene)

3. Co o hrani v 13. storoé&i nezistime z dneénej partie? (nepoznatelné)

Libro de los juegos (1283), miniatlra s hracmi
Sachu - Wikimedia Commons, public domain

PRAVIDLA DO DVOCH MINUT

e Ciel: dat mat — superov kral je napadnuty a nema kam uniknut. Pat (kral nie je napadnuty, ale nema tah) je remiza.

e Biely zacina, taha sa striedavo, vzdy jednou figirkou; berie sa tak, Ze sa postavite na superovu figurku.

e PeSiak: dopredu o jedno (z vychodiskového pola o dve), berie Sikmo; na poslednej rade sa meni na damu. Veza:
rovno. Strelec: Sikmo. Dama: rovno aj Sikmo. Kral: o jedno pole. Jazdec: ,,L“ (2 + 1) a preskakuje.

e RoSada: kral o dve polia k veZi, veza preskoci krala — len ak sa ani jeden nehybal a kral nie je v Sachu. Brat

mimochodom ignorujte.

e Kral nikdy nesmie tahat do Sachu; ak je v Sachu, musite to riesit.



PRAMENNY LIST STANICE

S1 - STANICA 2

Go (weiqi, baduk, igo) na doske 9 x 9

HRA A VERZIA

KONTEXT

DOBOVY PRAMEN

MEDIACNY RIADOK

TRI OTAZKY PRE HRACOV

Go na malej doske 9 x 9 (ucebna velkost; plna doska je 19 x 19), japonské pocitanie (Uzemie
+ zajatci), bez komi. Cierny zadina.

Hra pochadza z Ciny; legenda ju pripisuje mytickému cisarovi Jaovi, pisomné doklady siahaj
do 6.—-4. storocia pred n. L. (kronika Cuo ¢uan k roku 548 pred n. L., Konfuciove Hovory). Bola
jednym zo Styroch umeni vzdelanca (citara, go, kaligrafia, malba). Cez Kéreu sa dostala do
Japonska, kde v obdobi Edo (17.-19. stor.) vznikli Statom podporované go domy a
profesionalny systém; odtial je medzinarodné meno ,,go“. Pocitac porazil $pickového
profesionala aZ v roku 2016 (AlphaGo — Lee Sedol 4 : 1).

Drevorez Kitagawa Utamaro, Kin ki So ga (,,Styri umenia“: citara, go, kaligrafia, malba),
Japonsko, koniec 18. storocia. Reprodukcia: Wikimedia Commons, public domain. VSimnite
si, kto hra a v akom prostredi.

doska 19 x 19 z dreva, kamene z bridlice a musli, partia na hodiny — doska 9 x 9 na papieri,
gombiky, 20 minut — stratégia malej dosky je ina (viac boja, menej ,staviania®)

1. Kedy ste prvykrat pochopili, Ze ide o Gizemie, nie o zajatie? (artefakt)
2. Kamene su rovnaké — ako sa meni vztah k ,figurke” oproti Sachu? (artefakt / mediacia)
3. Co nam papierova doska 9 x 9 nepovie o partii v obdobi Edo? (nepoznatelné)

Kitagawa Utamaro: Kin ki $o ga (Styri umenia)
Wikimedia Commons, public domain

PRAVIDLA DO DVOCH MINUT

e Kamene sa kladu na prieseéniky Ciar (aj na okraj a rohy), striedavo, ¢ierny zacina. Polozeny kamen sa nehybe.

e Slobody = prazdne priesecniky priamo vedla kamena alebo suvislej skupiny (nie Sikmo). Ked' skupine vezmete
poslednu slobodu, zajmete ju a kamene odlozite bokom.

e Nesmiete poloZit kamen tam, kde by nemal ziadnu slobodu — okrem pripadu, ked tym prave zajimate stpera.

e Ko: ak prave zajmete jeden kamen, super nesmie hned zajat spat ten vas tak, ze by vznikla ta ista pozicia; musi

najprv zahrat inde.

e Hra kondi, ked obaja po sebe pasuju. Skdre = pocet prazdnych prieseénikov, ktoré obklopuje vyluéne vasa farba
(Uzemie) + pocet zajatych superovych kamenov. Viac vyhrava; bez komi je rovnost remiza.
e Tip pre zaciatok: nehrajte na prvu Ciaru, spajajte kamene, zajimajte len to, o sa da.

PodrobnejSie: British Go Association, Uvod do pravidiel - Sensei’s Library.



https://www.britgo.org/intro/intro2.html
https://senseis.xmp.net/?RulesOfGoIntroductory

DOSKA - GO 9 x 9 - VYTLACIT 2x

G09x9

Kamene sa kladu na priesecniky. Bodky (hosi) st len orientacné. Vytlaéte na A4, idedlne na tvrdsi papier.




AKTIVITA 2 - SENET DVOMA PRAVIDLAMI - DOSKA A POMOCKY
Senet: doska 3 x 10

Cesta vedie ako had: prvy rad zlava doprava (1-10), druhy sprava dolava (11-20), treti zlava doprava (21-30).
Ozdobené domy su 15, 26, 27, 28, 29 a 30. Pomocky: Kendall — 5 + 5 kamenov (dve farby) a 4 ploché palicky s
jednou stranou oznacenou (napr. nalakované sSpajdle, zapalky s jednou farebnou stranou); Bell — 10 + 10 kamenov a
Stvorstenna kocka (alebo hodte dve mince: HH =1, HT =2, TH=3, TT = 4).

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

20 19 18 17 16 15 14 13 12 11
novuzrodeni

21 22 23 24 25 26 27 28 29 30
dom Stastia voda tri p'Iavdy Re—Atum Hoxr

Cislovanie poli podla Piccioneho; symboly domov st prevzaté z dobovych dosiek (na doskach sa lidia, ich &itanie je
interpretacia).



AKTIVITA 2 - SENET - REKONSTRUKCIA A

Pravidla podla Kendalla (1978)

Zhrnutie podla: Kendall, T., Passing Through the Netherworld (1978), ako ho sumarizuje heslo Senet — Wikipedia. Je
to jedna z dvoch hypotéz — nie ,,pbvodné” pravidla, tie sa nezachovali.

1.
2.
3.

O 00 9 O o0

Ciel: previest vSetkych svojich 5 kamenov cez dosku a vyniest ich von skor nez super.

Hod: 4 palicky, rata sa poc¢et oznacenych stran hore: 1 = 1 pole, 2 = 2, 3 = 3, 4 = 4, Ziadna oznacena = 5.

Vstup a tah: kamen vstupuje na dom 1 a ide dopredu o hodené Cislo. Na vlastny kamen sa neda stupit: ak by ste
mali, novy kamen ide spat na prvy volny dom.

. Zajatie (vymena): ak by ste stupili na osamely stiperov kamen, mdzete: vas kamer tam ostane a stperov ide spat

na prvy volny dom za nim.

. Blokada: tri a viac vasich kamenov v rade za sebou siper nesmie preskocit.

.Dom 15 (9): obycajny dom, ale sem sa vracia z vody.

. Dom 26 (dom Stastia): neda sa obist — kaZdy kamen nan musi aspon raz stupit, kym smie odist z dosky.
. Dom 27 (voda): kto nan stupi, ide okamzite na dom 15 (alebo na prvy volny dom pred nim).

. Dom 28 (tri pravdy): kamen sa uz nehybe a neda sa zajat; von ide pri prvom hode presne 3.

10.
11.

Dom 29 (Re-Atum): to isté, von pri hode presne 2.
Dom 30 (Hor): kamen sa da este zajat; von ide pri hode presne 1 — alebo hned, ak je prvy rad (1-10) Uplne
prazdny.

SLEDUJTE PRI HRANT

Tempo (kedy sa hra ,rozbehne®), napatie pri vode a pocit spravodlivosti pri vymene kamenov. Toto je
rekonstrukcia, ktora hru Cita ako preteky s prekazkami.



https://en.wikipedia.org/wiki/Senet#Kendall

AKTIVITA 2 - SENET - REKONSTRUKCIA B

Pravidla podla Bella (1979)

Zhrnutie podla: Bell, R. C., Board and Table Games from Many Civilizations (1979, s. 26—28) a The Boardgame Book
(1979), ako ich sumarizuje heslo Senet — Wikipedia. Kde nie je zhrnutie presné, uvadzame nasu konvenciu a
oznacujeme ju.

1. Kamene: kazdy hrac 10; vSetky su na doske od zaciatku, striedavo: biely na 1, ¢ierny na 2, biely na 3... aZ su prvé
dva rady plné (1-20).

2. Hod: stvorstenna kocka (1-4). Kto hodi viac, zacina.
3. Tah: dopredu o hodené ¢&islo; inak ako u Kendalla (nestupa sa na vlastny kamen, blokada troch v rade plati).

4. Zajatie je povinné a definitivne: ak m6Zete stlpit na osamely stperov kameri, musite — a siperov kamen sa z
dosky odstranuje natrvalo (stper ho uz nezapocita).

5. 0zdobené domy (15, 26, 27, 28, 29, 30): kamen, ktory na nich stoji, sa neda zajat. Z ozdobeného domu sa kamen
vynasa z dosky presnym hodom; Bell kazdému domu uréuje konkrétne ¢islo — nasa konvencia pre hodinu: dom 26
— 5 nie je mozny kockou, preto 26 — 4,27 - 4,28 - 3,29 - 2,30 - 1.

6. Koniec: ked'je doska prazdna. Vyhrava, kto vyniesol viac vlastnych kamenov (zajaté kamene slupera sa nerataju
nikomu).

SLEDUJTE PRI HRANT

Ta ista doska, iny charakter: viac kamenov, povinné zajatie, Ziadne navraty z vody. Tato rekonstrukcia Cita hru skor
ako bojovu. Ktora vam pripada vierohodnejsia — a podla ¢oho to posudzujete? Presne to je otazka do dennika.



https://en.wikipedia.org/wiki/Senet#Bell

S1 - POZOROVACI HAROK A DEBRIEF
Pozorovact harok (vyplna pozorovatel pocas rotacie)

STANICA A KOLO, KTO
POZOROVAL

€0 HRACOV ZAUJALO —
KONKRETNE MOMENTY, NIE
DOJIMY

KDE SA ZASEKLI (PRAVIDLA,
OVLADANIE, JAZYK,
CHYBAJUCI KONTEXT)

AKO PRIEBEH OVPLYVNILI
DNESNE PODMIENKY (CAS,
POCET HRACOV, ZARIADENIE,
PREKLAD, UCEBNA)

ASPON TRI DOSLOVNE
ANONYMNE VYROKY — KU
KAZDEMU HRA A SITUACIA,
BEZ MIEN

JEDNA VEC, KTORU BY SME V
EXPOZICII SPRAVILI INAK

Debrief: §tyri otézky kurzu

1 - €O ARTEFAKT ROBIi? mechanika, pravidla, materialita — v tejto verzii (9 x 9, plast, papier)

2 - €0 JE DNESNA MEDIACIA? ¢o sme zmenili my: velkost dosky, materidl, Cas, to, Ze vieme pravidla z listu

3 - €O HOVORIA INE Alfonso X. (1283), Cuo ¢uan (548 pred n. L.), Utamarov drevorez — ¢o ukazuju o hraoch
PRAMENE? a prostredi

4 - €0 ZOSTAVA ako sa hralo v Nisapure 12. storocCia alebo v Edo — tempo, sadzky, kto smel hrat
NEPOZNATELNE?

ZADANIE DO DENNIKA 1 (SENET - E-MAILOM DO ZACIATKU S2, 5. 10. - 150-250 SLOV - 4 B)

Poslite e-mailom na shoochek@gmail.com, predmet ,,Dejiny hier — dennik“. Prvy zaznam je o senete, ktory ste
hrali dvoma rekonstrukciami pravidiel po¢as vykladu; $ach a go st tréning formatu, bez zaznamu. Sabléna
Ucastnika: €o ste hrali? (hra, rekonstrukcia, s kym) - Co konkrétne sa stalo a pre¢o? (jedna situacia — pravidla,
alebo okolnosti hodiny) - Ako to suvisi s tym, ¢o ste €itali? (kratka citacia so zdrojom; podporuje, spochybriuje
alebo dopiiia ju vade pozorovanie?) - €o o minulosti stale nevieme? Otazka na pozadi: ktora rekongtrukcia
(Kendall / Bell) posobi vierohodnejsie — a podla ¢oho to posudzujete? Vyplnit sa da aj online:
gamingguru.eu/mudejinyhier/sablony.html




