DEJINY HIER A HRANIA - S2 - 5. 10. 2026 - PRE VYUCUJUCEHO
Aktivity S2: Kriegsspiel a paé{s{ vs. Clovece

Dve 25-minUtové aktivity po¢as vykladu (slajdy Aktivita 3 a Aktivita 4 v bloku A). Nie je to laboratorium — to pripravuje
hostitelsky tim. Podklady stacia na Styri stanice po 4-5 ludoch. Aktivitné body: 2—3 b pre tim za dokonceny vystup
(harok na strane 8).

¢O TREBA MAT

VEC POCET  POZNAMKA

Mapa Kriegsspiel 10 | 4 strana 4; jedna na stanicu

x 10

Zetény jednotiek 4 sady strana 3, vystrihnut (6 + 6 na sadu); nahrada: 6 svetlych a 6 tmavych minci alebo
gombikov, jednotky napisat fixkou na papierik

Kocka Seststenna 4 (lepSie | jedna na stanicu staci, dve zrychlia boj; nahrada: kocka v telefone

8)

Doska pacisi 2 strana 6; na stanicu 6 minci (namiesto kauri) a 2 figurky na hraca (gombiky, fazula —
kaZzdy hrac inu farbu)

Doska Clovece 2 strana 7; kocka a 2 figurky na hraca

Pramenné listy 2+2 strany 2 a 5, jeden na stanicu — vyplnené ako vzor toho, ¢o timy odovzdavaju

Harok porovnania a 4 strana 8, jeden na tim — je to vystup aktivit

zapisu

Casovad na platne | slajd aktivity ma casovac (klavesa T Start/pauza, R reset), fazy su prednastavené

REZIA - AKTIVITA 3 - KRIEGSSPIEL (25 MINUT, SLAJD ,,AKTIVITA 3%)

¢As €O SA DEJE TY HOVORiS

0-5' | trojice: dvaja velitelia a rozhodca; pravidla zo »Rozhodca hadze kockou, pocita tahy a rozhoduje spory — presne
strany 3 (rozhodca ich Cita nahlas), nasadenie to robil rozhodca u Reisswitza. Modra Gtoéi na dedinu, Cervena
Zeténov brani. Sest tahov.”

5- hranie, ¢asovac 12 min — jeden tah asi dve chodi$ medzi stolmi; kto skonéi skor, skisi variant s pisomnymi

17' minuty (u Reisswitza bol jeden tah dve mindty rozkazmi (strana 3 dole)
bojového Casu)

17— | diskusia podla slajdu, tim zapisuje odpovede na | ,,V ¢om bola Kriegsspiel ina od Sachu? Preco potrebovala rozhodcu,

25! harok (strana 8) mapu a tabulky? Ktoré mechaniky dnesnych hier z nej

vychadzaju?“

REZIA - AKTIVITA 4 - PACisi vs. CLOVECE (25 MINUT, SLAJD ,,AKTIVITA 4%)

€As €O SA DEJE TY HOVORIS

0-10' | padisi (strana 6): 2—4 hraci, 2 figurky, 6 minci; ,HadzZe sa mincami ako kauri muslami. Hrady st bezpecné.
nedohra sa Sledujte, ¢o robi hod 25 a povinné zajatie.”

10- Clovede (strana 7): tie isté skupiny, kocka, 2 figlrky | ,Ta ista my$lienka o sto rokov a jednu tovarefi neskér. Co

20’ zmizlo?*

20- porovnanie do harku (strana 8): ¢o zmizlo, ¢o ,Pomohla masovému rozireniu prave strata hibky? Kedy je

25' ostalo, argumenty, preco je Clovece také hrané menej dizajnova prednost?“ — to je otazka aj do dennika

NA CO DAT POZOR

Nikto nedohra — ciel je zaZit rozdiel, nie vyhrat. Obe rekonstrukcie su nase zjednodusenia a na listoch je napisané,
¢o sme zmenili; veta ,,takto sa hralo” je zakazana. Pri Kriegsspieli je doleZity rozhodca a mapa, nie presnost
tabuliek. Zaznam do dennika za S2 moze byt aj o Kriegsspieli ¢i pacisi, nie len o hre z laboratéria.




PRAMENNY LIST - S2

AKTIVITA 3 - VYPLNENY VZOR

Kriegsspiel (Reisswitz, 1824)

HRA A VERZIA

KONTEXT

DOBOVY PRAMEN

MEDIACNY RIADOK

TRI OTAZKY PRE HRACOV

UPRAVY OPROTI
POVODNEMU HRANIU

Kriegsspiel podla pravidiel porucika G. H. R. von Reisswitza (Berlin 1824) — nasa
zjednodusena rekonstrukcia na mriezke 10 x 10 s jednou kockou a Siestimi tahmi. Original
sa hral na topografickych mapach v mierke 1 : 8000 s pravitkom, tabulkami strat a
rozhodcom.

1812 predstavil Georg Leopold von Reisswitz pruskému dvoru vojnovu hru na terénnom
modeli; jeho syn, porucik Georg Heinrich Rudolf Johann von Reisswitz, vydal v roku 1824
pravidla pre hru na mapach: jednotky ako kovové bloky v mierke, jeden tah = dve minuty
bojového Casu, straty urCované kockou podla tabuliek, rozhodca vykonava pisomné rozkazy
oboch stran a rozhoduje, o protivnik vidi. Nacelnik generalneho $tabu von Miffling hru
odporucil armade a Sirila sa po plukoch; v roku 1876 Verdy du Vernois nahradil tabulky
Usudkom sklseného rozhodcu (,volny Kriegsspiel“). Hra pre ddstojnikov, nie tovar pre
rodinu: pristup mal ten, kto mal mapu, Stab a ¢as —a mapy 1 : 8000 boli vojenskym
majetkom.

Vyrok pripisovany von Miifflingovi po predvedeni hry v roku 1824: ,,To vobec nie je hra, to je
vycvik pre vojnu! Odporucim ju celej armade.” — zachovany v spomienke ddstojnika
Dannhauera z roku 1874 (Militdr-Wochenblatt), teda patdesiat rokov po udalosti: pramen o
tom, ako sa hra paméatala, nie zapis z roku 1824. Reisswitzove pravidla z roku 1824
(Anleitung zur Darstellung militairischer Manéver mit dem Apparat des Kriegs-Spieles) su
dostupné v anglickom preklade B. Leesona (1983).

mapa 1 : 8000, kovové bloky, pravitko, tabulky strat, rozhodca za zastenou, hodiny —
papierova mriezka 10 x 10, Zetdny, jedna kocka, 6 tahov, 12 minut, bez zasten — zmizla
neistota (vidite celd mapu) a tabulky (jedna kocka), ostal rozhodca a striedavé tahy; pisomné
rozkazy len vo variante B

1. Co robi rozhodca a pisomny rozkaz s tym, ako sa rozhodujete — a ¢o s tym robi kocka?
(artefakt)

2. PreCo potrebovala pruska armada hru — a preco prave na mapach 1 : 8000 s tabulkami
strat? (iné pramene: mapy, Statistika, Staby)

3. Co o partii v ddstojnickom kasine okolo roku 1830 nezistime z nasej 12-minutovej hry?
(nepoznatelné)

mriezka namiesto mapy a pravitka - kocka namiesto tabuliek - striedavé tahy namiesto

sucasnych pisomnych rozkazov (variant B ich vracia) - Ziadna zastena, obe strany vidia

vSetko - 6 jednotiek troch typov namiesto brigdd s podjednotkami - 6 tahov a jeden ciel
(dedina)

Rekonstrukcia Kriegsspielu z roku 1824 -
Matthew Kirschenbaum - CC BY-SA 4.0 (Wikimedia
Commons)



AKTIVITA 3 PRAVIDLA ZJEDNODUSENEJ REKONSTRUKCIE ZETONY NA

VYSTRIHNUTIE

KRIEGSSPIEL

Kriegsspiel na 12 minut

1. Kto hra: Modra (Utoci) a Cervena (brani), treti hraé je 6. Boj: po pohybe mé6ze kazda jednotka raz zautocit na
rozhodca — hadze kockou, pocita tahy, rozhoduje sUperovu na susednom poli (vodorovne/zvisle, nie cez
spory. Modra zacina, hra sa 6 tahov. rieku). D namiesto toho striela na 1-3 polia v

2. Jednotky: kazda strana 3 x pechota (P), 2 x jazda (J), priamke, aj cez rieku, nie cez les, dedinu, kopec ani
1 x delostrelectvo (D). Nasadenie na vlastné dva rady ind jednotku.

(Cervena 1-2, Modra 9-10), jedna jednotka na pole. 7. Hod: rozhodca hodi kockou raz za Utoc¢nika a raz za

3. Ciel: ak ma Modra na konci 6. tahu jednotku v dedine obrancu (s dvoma kockami naraz). Obranca v lese, v
(F4), vyhrava Modra; inak Cervena. Kto zni¢i 4 dedine alebo na kopci +1; jazda UtoCiaca na supera v
superove jednotky, vyhrava hned. otvorenom teréne +1; D pri palbe +1; otrasena

4. Tah: najprv pohyb véetkych svojich jednotiek, potom jednotka -1.
boj. Pohyb vodorovne alebo zvisle: P 2 polia, 3 4, D 1. 8. Vysledok: ito¢nik vySSie — obranca dostane zasah;
Na jednom poli je vzdy len jedna jednotka. obranca vysSie — Uto¢nik dostane zasah (pri palbe D

5. Terén: les a dedina — vstUpit sa da len ako na nic); rovnost — nic.
posledné pole tahu; D do lesa nesmie. Kopec — bez 9. Zasah: celd jednotka — otrasena (Zeton otocte o
obmedzenia. Rieka — len cez most (F) alebo brod (B); 45°); otrasena — zni€ena (prec z mapy). Otrasena sa
prechod ukon¢i tah. hybe polovicu (P 1, J 2, D 0) a ma -1; zotavi sa, ak

cely tah stoji a neutodi.
10. Sporné situacie rozhoduje rozhodca. Nehadajte sa —

zapiSte spor na harok, je to nalez.

VARIANT B

AKO REISSWITZ (PISOMNE ROZKAZY)

Velitelia sa nerozpravaju. Kazdy napise na papierik rozkaz pre vsetky svoje jednotky (,P1 — E7“, ,D pali na F5“) a
odovzda ho rozhodcovi. Rozhodca vykona pohyby oboch stran sticasne (ak chcu dve jednotky na to isté pole,
kocka rozhodne, kto tam stoji, druha zastavi pred nim) a potom vyrieSi vSetky boje. Reisswitz mal navySe dve mapy
a zastenu: kazdy velitel videl len to, o mu rozhodca ohlasil. Skiste to v druhej partii — je to prave ten rozdiel

medzi hrou a simulaciou.

ZETONY - VYSTRIHNUT (JEDNA SADA NA STANICU)

MODRA MODRA MODRA MODRA MODRA MODRA
pechota pechota pechota jazda jazda delostr.

CERVENA CERVENA CERVENA CERVENA CERVENA CERVENA
pechota pechota pechota jazda jazda delostr.




AKTIVITA 3

hdapalx)xlo

KRIEGSSPIEL

MAPA

VYTLACIT 4x

[] Cervena nasadenie (rady 1-2)

[] kopec (+1 obrana)

10

[] Modra nasadenie (rady 9-10)
[] dedina F4 (+1 obrana, ciel) [ rieka — len most F alebo brod B

[ les (+1 obrana, vstup ukonci tah)
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PRAMENNY LIST - S2

AKTIVITA 4 - VYPLNENY VZOR

Pacisi — Ludo — Clovece, nehnevaj sa!

HRA A VERZIA

KONTEXT

DOBOVY PRAMEN

MEDIACNY RIADOK

TRI OTAZKY PRE HRACOV

UPRAVY OPROTI
POVODNEMU HRANIU

Dve dosky: paéisi (India, spolahlivo doloZzené od 16. storodia) v nasej redukcii — 6 minci
namiesto kauri musli, 2 figurky na hraga, bez timov a bez pohybu dvojic; Cloveée, nehnevaj
sa! podla dnesnych pravidiel (Schmidt Spiele, sériovo od 1914), 2 figurky na hraca. Obe na
papierovych doskach z tohto podkladu, po 10 mindtach.

Pacisi (z hindského pacis = dvadsatpat, najvyssi hod) sa hra na latkovom kriZi, hadze sa 6
alebo 7 kauri musglami; pribuzny éaupar pouziva tri dlhé kocky. Styria hraéi v dvoch timoch,
12 ,hradov* ako bezpeéné polia, figlirky sa mézu spajat do dvojic. AbU'l-Fazl v Ain-i-Akbari
(okolo 1590) opisuje, Ze cisar Akbar hraval na nadvori vo Fatehpur Sikri s ludmi ako
figirkami — hra dvora, ale aj bazaru a domacnosti. Do Anglicka prichadza s kolonialnym
obchodom: v roku 1896 je patentované Ludo — kocka namiesto kauri, bez timov, kartonova
doska. V Mnichove vytvara Josef Friedrich Schmidt (1907/08) Mensch drgere Dich nicht. 40
poli, Sestka na vstup, ,vyhadzovanie“; prvé vydanie 1910, sériova vyroba od 1914, pocas
prvej svetovej vojny posielal vydavatel hru do lazaretov a po vojne sa predavala po
statisicoch. V eskom prostredi zdomacnela ako Clovéce, nezlob se, u nas ako Clovece,
nehnevaj sa!

1. Ain-i-Akbari, Abd'l-Fazl (okolo 1590; anglicky preklad H. Blochmann, 1873) — pasaz o
Caupare na Akbarovom dvore: hra ako stcast dvorského Zivota a reprezentacie, nie ,ludova
zabava“. 2. Obal vydania z roku 1929 (obrazok vpravo): ¢itajte ho ako pramen — ¢o obal
slubuje, komu je hra urcena, ako vyzera ,,rodina“, ktorej sa predava. Pri obidvoch
pramenoch: ¢o dokladaju (Ze sa hralo, kto vydaval) a ¢o si domyslame (ako partia
prebiehala).

latkovy kriz, kauri, timy, 4 x 4 figlrky, partia na hodiny (India, 16.-19. stor.) — Ludo: kocka,
kartén, 1896 — Clovede: 40 poli, Sestka, tovaref Schmidt, 1914 — naSa papierova doska,
mince namiesto kauri, 2 figlrky, 10 minut

1. Co zmizlo pri redukcii pacisi - Clovece (timy, hrady, dvojice, hod 25) — a ¢o to urobilo s
napatimas dizkou partie? (artefakt)

2. Kto sedel pri latkovej doske na Akbarovom dvore a kto pri karténovej doske v roku 1914 —
a z ¢oho to vieme? (iné pramene)

3. Co ndm o hrani padisi v Indii 16. storo¢ia nepovie nasa 10-minGtova partia s mincami?
(nepoznatelné)

pacisi: mince namiesto kauri - 2 figrky namiesto 4 - bez timov a bez pohybu dvojic - prva
figlirka vstupuje bez ,,milosti“ - Start na hrade na Spici vlastného ramena namiesto vyjazdu z
Carkoni strednym stipcom - navrat domov bez presného hodu - 10 minGt, nedohra sa.
Clovece: 2 figlrky namiesto 4 - vstup do domé&eka bez presného hodu - 10 minut.

Caupar, indicka miniatlGra (1790) - Wikimedia Mensch argere Dich nicht, vydanie 1929 - Vitavia

Commons, public domain

- CC BY-SA 4.0



AKTIVITA 4 - PACIsSf - DOSKA A PRAVIDLA NA 10 MINUT - VYTLACIT 2x
Yr 7
Pacisi
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1. Hradi a figurky: 2—4 hraci, kazdy ma rameno s ¢islom 5. Zajatie: ak stupite na pole s jednou superovou
a 2 figurky. Figtrky ¢akaju mimo dosky. figurkou mimo hradu, vraciate ju mimo dosky (musi

2. Hod: 6 minci; rata sa podet hlav: 2 - 2,3 — 3, 4 - 4, znova vstupit) a hadZete znova. Zajatie je povinné, ak
5-56-61-10,0 - 25. Hod6,10a 25 je je mozne.

»Mmilost”: smiete nasadit figlrku a hadzete znova. 6. Hrady (x): figirka na hrade sa neda zajat; na hrade

3. Vstup: prva figurka vstupuje hned pri prvom hode na mdze stat viac figurok.
hrad na Spici vlastného ramena (x) a hned fiou tahate 7. Koniec: kto dovedie obe figirky do Carkéni. Po 10
o hodené ¢islo; druha vstupuje len pri milosti — mindtach sa kon¢i — zapiSte si, kde ste boli a ¢o sa
postavite ju na Spicu a tahate fou az dalSim hodom. dialo.

4. Trat: zo $pice na vonkajsi stipec v smere $ipky na 8. Zmenené oproti originalu: vypustené timy (Zlta +
doske a proti smeru hodinovych ruéiciek okolo Cierna proti Cervenej + zelenej), spajanie figurok do
celého kriza po vonkajsich polickach (cez hrady na dvojic a presny hod na navrat; figurky Startuju na
Spiciach), naspat na Spicu vlastného ramena a hrade na $pici namiesto vyjazdu z Carkéni strednym
strednym stipcom hore do Carkdni (stred). Hod sa da stipcom.

rozdelit medzi dve figurky.



AKTIVITA 4

CLOVECE, NEHNEVAJ SA!
Clovece, nehnevaj sa!

DOSKA A PRAVIDLA NA 10 MINUT

VYTLACIT 2x

OO
OO

1. Hradi a figurky: 2—4 hradi, kazdy ma farbu, dvor
(rohové polia) a 2 figurky.

. Hod: jedna kocka. Na zaciatku hadze kazdy raz,
najvyssi zacina.

. Vstup: figurka vychadza z dvora na Startové pole
(pismeno) len Sestkou; po Sestke hadZete znova. Kto
nema figurku na trati, ma na Sestku tri pokusy.

. Pohyb: v smere hodinovych ruciciek o hodené Cislo;
figurky sa preskakuju, ale na jednom poli stoji len
jedna.

. Vyhadzovanie: ak skoncite na superovej figurke,

vraciate ju do dvora. Vlastné Startové pole uvolnite,
ked chcete nasadit dalSiu figurku.

. Dom¢éek: po obehnuti celej trate (39 poli) figurka

odbocuje do svojho farebného domceka; presny hod
nevyzadujeme, ale figurky sa v domceku
nepreskakuju.

. Koniec: kto ma obe figurky v domceku. Po 10

minutach sa konci — zapiste si stav.

. Oproti pacisi: jedna kocka namiesto kauri, Ziadne

hrady, Ziadne timy, Ziadne dvojice; 40 poli namiesto
84; Sestka na vstup a vyhadzovanie su jediné napatie.



S2 - VYSTUP AKTIVIT 3 A 4 - JEDEN HAROK zA TIMm

Harok porovnania a zapisu

AKTIVITNE BODY

TiM

’ v

AKTIVITA 4 - PACisi vs. CLOVECE
PACisi

AKO SA HADZE A CO

HOD DOVOLUJE

VSTUP DO HRY,
BEZPECNE POLIA,
ZAJATIE

€O DRZALO NAPATIE /
€0 FRUSTROVALO

€0 PRI REDUKCII
ZMIZLO A €O ZOSTALO

PRECO JE CLOVECE
JEDNOU Z
NAJHRANEJSiCH HIER
— ARGUMENTY

AKTIVITA 3 - KRIEGSSPIEL - ZAPIS DISKUSIE

v COM BOLA KRIEGSSPIEL INA OD
PODOBNYCH HIER (SACH, VOJENSKE
SACHY)

SUVISLOSTI S DOBOVOU TECHNIKOU:
MAPY, STATISTIKA, STABY

DOPAD NA PRUSKO A NA ARMADY,
KTORE JU PREVZALI

MECHANIKY DNESNYCH HIER, KTORE
Z NEJ VYCHADZAJU (ROZHODCA / GM,
HMLA VOINY, TABULKY, MAPY S
MRIEZKOU...)

JEDNA VEC, KTORU NAM NASA 12-
MINUTOVA PARTIA O ROKU 1824
NEPOVIE

CLOVECE

DO DENNIKA (S2 - DO 7 DNI - E-MAILOM

Poslite e-mailom na shoochek@gmail.com, predmet ,,Dejiny hier — dennik". Zaznam za S2 piSete o jednej hre,
ktoru ste dnes hrali — z laboratéria hostitelského timu, alebo o Kriegsspieli, pacisi &i Clovede. Sabléna t&astnika:
Co ste hrali? - Co konkrétne sa stalo a pre¢o? - Ako to stvisi s tym, ¢o ste &itali? (citacia z pramenného listu so
zdrojom) - €o o minulosti stale nevieme? Vyplnit sa d online: gamingguru.eu/mudejinyhier/sablony.html

150-250 SLOV
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