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- deskové hry patfi mezi stolni spolecenské hry, které se hraji na desce, na které je plan hry,
ke hie se pouZzivaji kameny ci figury, které jsou na desce umistovany, posouvany podle pfedem
danych pravidel, nebo jsou z ni odstranovany

- deskovych her je zndmo velké mnozstvi, ale obecné je Ize rozdélit na dvé zakladni skupiny - hry
strategické a zavodivé, mimo tyto dvé velké skupiny zUlstava nékolik her, u nichz je zarazeni
obtizné, nebo jsou kombinaci obou skupin (monopoly, scrabble)

rozdéleni her:

- podle hraci desky - abstraktni (geometricka), ¢tverec (Sachy), obdélnik, hexagon (abalone),
trojuhelnik (ddma pro 3), jind (trpaslici proti obrovi), zjednodusena krajina
(Carcassone)

- podle ovlivnéni nahodou - bez ndhody, hry s nahodou, se skrytou informaci (¢lovéce, inkognito,

scrabble, ...)

- podle cile, jehoz maji hraci dosahnout - vrhcabové hry, Sachové hry, slovni hry, mankalové hry,
“spojovaci hry” (propojit strany desky), vytvorit urcity
obrazec, N-kamen( v rfadé, hry, dosahnout jiného cile,
kde je potfeba zabrat urcité uzemi, zajmout souperovy
kameny
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Starovék

- deskové hry maji velmi dlouhou historii, provazeji clovéka vice nez 5 000 let, objevovaly
se ve starych civilizacich, coz dokazuji archeologické ndlezy a obrazky na zdech, z pozdé;jsi doby
se dochovaly jejich obrazky a popisy v knihach, nejstarsi deskové hry, které byly objeveny
v Egypté, pochazeji z obdobi 3 500 let pred nasim letopoctem, deskové hry objevené v Asii jsou
priblizné ze 4. stoleti pt. n. |., také ve starovékém Recku a Rimé byly deskové hry velmi oblibené

Stfedovék

- prestoze cirkev hram neprala, byly to kfizové vypravy do Svaté zemé, diky nimz se do Evropy
dostavaji deskové hry, hraly se zpocatku predevsim ve Slechtickych sidlech, pozdéji se i pres
zakazy, které je mozno dodnes najit ve starych méstskych vynosech i zemskych zakonech,
rozsifily se do mést a na venkov

Novovék

- jednim z prvnich, ktefi pochopili u¢inek hry, byl Jan Amos Komensky, zastaval se nejen Sachd,
které mély mezi ostatnimi hrami vyjimecéné postaveni, ale i vrhcdbd, jejich obrazek dokonce
zaradil do Svéta v obrazech, konec 19. stoleti dal vzniknout mnoha hram, které se stale hraji
a v mnoha zemich jsou populdrni, patfi mezi né napriklad Othello, Halma

Soucasnost

- v soucasné dobé prozivaji deskové hry obrovsky rozkvét, ke klasickym deskovym hram jako
jsou Sachy, dama, ¢lovéce nezlob se, mlyn apod., pfibyla Siroka rodina modernich deskovych
her, které maiji obvzlasté v Némecku velikou oblibu
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Hry zavodivé

- cilem zavodivych her je dostat se jako prvni na ur¢ené misto na hracim planu, putovat
jednou nebo vice cestami dokud hra¢ nedosahne konecného pole, pro tuto skupinu her jsou
typické dalsi potfebné rekvizity, jako jsou vrhaci kostky, karty, Zetony atd., které hru bud’
ovliviiuji nebo zpestfuji - zavodivé hry jsou oblibené predevsim u mensich déti

- rozdéleni podle: - soupereni o to, kdo doputuje dfive do cile
- soupereni o to, kdo cestou po hernim planu nasbira vice bodu (stylizované
bonusové predméty, herni penize, atd.)
- soupefi spolu mohou i riznymi zpUsoby bojovat, branit si v postupu

- 0 pohybu hrace po polich herni desky mize u nékterych her rozhodovat ndhoda, nejc¢astéji
v podobé vrhaci kostky, postup také mohou urcovat zvlastni pole na planu hry, jindy hrac¢
hospodafi s predem pridélenymi tahy, které mize v nékterych hrach dle svého uvazeni i délit
mezi své kameny

- dalsSi rozdéleni podle: - tvaru a charakteru planu hry, maze jit o linearni retézce poli, retézce
cyklické, pripadné vétvené, nebo pole tvori celoplo$né sité, hraci
na nich mohou svymi kameny pohybovat bud’ jednim stanovenym
smérem, nebo libovolné

- herni plan mlze mit podobu abstraktnich geometrickych tvar(, siti nebo poli, ale také muze
predstavovat zmensenou stylizovanou krajinu, hrad apod.

Hry zavodivé
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Hry strategické

- cilem strategickych her je zajmout, blokovat ¢i obklicit protihractiv kdimen, ovladnout vétsi
cast herni desky, nebo manipulovat svymi kameny na desce tak, aby se vytvofrila poZzadovana
formace, pripadné byly presunuty na opacny konec desky

- mUZeme je délit rizné, napft. podle zplsobu zajimani - to mlzZete udélat vstoupenim
na pole, kde je kdmen protihrace, preskocenim tohoto pole a nebo obklicenim, zajaty
kamen je bud odstranén z desky, nebo si ho souper pfivlastni, v nékterych strategickych
hrach se souperovy kameny nezajimaji

- dal$im délicim kritériem je zptsob pohybu figur ¢i kamen - zda se mohou po desce pohybovat
jen kupredu, nebo se mohou i vracet, u velké ¢asti strategickych her, kdy neni pevné dana
pocatecni pozice kamen( na desce, ale kameny se na desku teprve kladou, se s nimi ¢ato uz ddle
nesmi pohybovat (go), jindy je to naopak soucasti hry (mlyn)

- nékteré hry jsou asymetrické - to znamen3, Ze soupefi maji rozdilny pocet kamenu
(s rozdilnymi moZznostmi) a také odlisny cil hry
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GO

- je nejstarsi deskova strategicka hra na svété

- vznikla pred 4 a7 5 tisici lety v Ciné, odtud se postupné rozsiFila po celé vychodni Asii, kde ji
dodnes aktivné hraji miliony lidi a stale si ziskava priznivce i v oastatnich castech svéta

- ma velice jednoducha pravidla, béhem nékolika minut se je nauci i malé dité

- dva hradi stridavé pokladaji hraci kameny na desku, kterd vypada jako ¢tvercova sit, cilem
je ohranicit co nejvétsi Uzemi a zaroven obkli¢it co nejvice souperovych kamend

- prestoze pravidla jsou velmi jednoducha, ma hra GO obrovsky pocet variant, zhruba 10 800.
to je astronomicky vice nez u Sachid (10 120) a dalSich her, je to i vice, nez je pocet atom{
ve vesmiru, i proto GO zlstava posledni klasickou strategickou hrou, u které pocitace zatim
nedokazi porazit jeji nejlepsi hrace

- 0 vitézi partie go zdaleka nerozhoduje jen logické mysleni ¢i IQ hrace, stejné tak dilezita
je vytrvalost, schopnost vcitit se do mysleni soupere, intuice, schopnost zkrotit své emoce,
ale také rozhodnost, dlvtip a nékdy i Stésti

- hru je mozné hrat doma s rodinou jen pro radost, ale také na profesiondlnich turnajich
o statisice dolar(, v obou pripadech se vam otevira svét netusenych moznosti, v kazdé partii
budete postaveni pred nové a nové situace, které nikdo jiny pred vami jesté nikdy neresil,
své kameny muzete uvrhnout do nekontrolovatelnych boju, kdy béhem jediné chvilky muizete
dobyt slavné vitézstvi nad mnohem silnéjSim hracem, ale také ztratit Uplné vSe, nebo muzete
naopak vsadit na trpélivou hru a svého soupere udolat svoji nezlomnosti a odhodlanosti,
strategické moznosti jsou nekonecné

O vybrané hre GO
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- z filosofického hlediska mentalitu GO a jeho vztah k lidskému byti snad nejlépe vystihuje
pohled Japoncd, ktefi ho jiz od pradavna zaradili mezi tzv. Tfi hry (tj. 3 velké, zakladni hry)
- vrhcaby, $égi a go, tyto tfi hry spolu predstavuji uceleny pohled na svét, predstavuji ¢lovéka
v jeho trech zakladnich zZivotnich postojich - vztazich

3 zadkladni zivotni postoje

- prvni je clovék ve vztahu k vzdalenym Bohlim a zahadnym silam vesmiru
(vrhcaby, kde hraje velkou roli osud a nahoda - hlavni roli hraji kostky, které hrac¢ neovlivni)

- druhy predstavuje clovéka ve spolecnosti, kterou si kolem sebe vytvoril
(S6gi, odrazejici ve svych kamenech hierarchickou strukturou spole¢nosti, armady, monarchie
a krveproliti s konec¢nym cilem znicit nepratelského krale)

- potieti je zde konecné clovék sam se sebou
(go - hra orientovana ne na niceni, ale na budovani, viechny kameny maji stejnou hodnotu
a jejich sila zalezi na jejich umisténi v konkrétni situaci, kameny se spojuji do skupin a ty pak
tvori organické struktury, které bud' preziji, nebo zahynou, béhem hry na desce probéhne
spousta promeén - vzestupl a padl, malych proher a doc¢asnych vitézstvi, cilem je prekonat

béZného lidského nepfitele jako hnév, chamtivost a hloupost
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VSeobecna pravidla

- go hraji 2 hraci na ¢tvercové siti, kameny dvou rozdilnych barev (vétSinou bilymi a ¢ernymi),
prvni tah ucini Cerny na prazdnou desku a dale se v tazich hraci stfidaji

- tahem se rozumi poloZeni jednoho kamene na volny prisecik, pfipadné zajmuti a vybrani
soupefovych kamenu je soucasti tahu, tahem mize byt i “pas”, tj. vzdani se tahu

- cilem hry je ohranicit Uzemi a pfipadné zajimat souperovy kameny, oba cile se ohodnocuji
body: jeden bod za kazdy prisecik uzemi, jeden bod za kazdého zajatce, vitézem je hrac
s vétSim souctem téchto bodu

- soutéZni GO se hraje na desce 19x19, zac¢atecnikiim se doporucuje hrat na mensich deskach,
napt. 13x13, hra je pak prehlednéjsi, soupravy obsahuji 180 + 180 nebo 90 + 90 kamen(,
pfi hie viak plati, Ze hra¢ ma pocet kamenud “neomezeny”, pokud mu nestaci, pozada soupere
o vyménu zajatcl

Zajimani kamenu, spojovani kamenu do skupin

Zakladnim pojmem v tomto odstavci je “svoboda”

- kdmen polozeny do volného prostoru do stfedu desky ma 4 svobody, tj. volné priseciky
sousedici s nim po ¢are, kamen u strany desky ma 3 svobody, kdmen v rohu pouze 2 svobody

- obsadi-li jeden hrac¢ postupné svymi kameny vSechny svobody kamene druhé barvy, kdmen
je zajat, po ztraté posledni svobody musi byt okamzité odstranén z desky, zajimajici hrac
si zajatce shromazduje pro pozdéjsi pocitani skore

- hrd¢, na jehoz kameny je utoceno, se samoziejmé mize branit, pfidanim kamena k vlastnimu
kameni, tak aby spolu sousedily po ¢are, vytvari fetéz, fetéz pevné spojenych kament muze
byt zajat pouze jako celek, svobody retéz(i jsou opét vSechny volné pruseciky sousedici s nim
po Care, a po obsazeni posledni svobody je fetéz zajat (a ihned odstranén z desky)

Pravidla hry GO
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Kam muZeme a kam nesmime tahnout?

Tahnout miZeme na libovolny prasecik, pfi respektovani dvou pfirozenych zakaz(

- zdkaz sebevrazdy - hra¢ nesmi zahrat takovy tah, aby jeho kamen, pfipadné rfetéz kamend,
nemél po tahu zddnou svobodu, do “sebevrazdy” hra¢ mlize tahnout, pokud timto tahem
zajme jeden nebo vice souperovych kamen(, tim jeho kamen ziska svobody a tak vlastné
nestoji v sebevrazdé, pamatujme, Ze brani je soucasti tahu a Ze na desce nesmi zlistat kameny
nemajici alespon 1 svobodu

- zdkaz opakovani pozice - tj. pravidlo “KO” (japonsky nekonecny), hra¢ nesmi tahnout tak,
aby se po jeho tahu presné zopakovala pozice pred poslednim tahem soupefe, po tahu
cerného nesmi bily okamzité tento kamen vzit zpét, musi vyckat alespon 1 tah, pozice s “KO”
jsou casto dulezitym taktickym prvkem a jejich vyznam je rozebran pozdéji

- Uzemi? deska je postupem hry rozdélena na fadu oblasti, kde dominuji kameny jedné barvy,
volné prlseciky uvnitf hranice tvofené kameny jedné barvy (a pfipadné okrajem desky)
nazyvame Uzemi, pro presné pochopeni pojmu Uzemi je dllezité si uvédomit, Ze souper mlze
do “mého” Uzemi hrat, pokud je Uzemi opravdu moje, dokazu jeho kameny chytit a tim své
uzemi uhdjit, pokud to nedokazu, souper si vybuduje v “mém” Uzemi svou skupinu se svym
Uzemim, soucasné tim “mé” Gzemi znici

Konec hry

- pokud hrdac dojde k zavéru, Ze jiz nem{ize nic ziskat ani zplUsobit ztratu soupefi, vzda se tahu
slovem “pas”, partie konci, pasuji-li po sobé oba hraci, kdyz druhy hrac nepasuje, ale pokracuje
ve hie, mize i prvni hrac dale hrat, pred ukoncenim partie je nutné vyresit vSechny sporné
situace na desce vcetné situaci “KO”, a vyplnit neutrdlni body (body nikoho mezi hranicemi
bilych a ¢ernych uzemi), jestlize hraci najdou po oboustranném pasovani nejasnou situaci,
obnovi hru, kameny, které lezi v soupefové uzemi a mohly by byt kdykoliv zajmuty (tzv. mrtvé
kameny), jsou po skonceni hry z desky odstranény a pridany k zajatcim, tedy neni tfeba jim
vlastnimi tahy do vlastniho Uzemi brat vSechny svobody, to je nutné pfi normalnim zajimani
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Spocitani vysledka

- kazdy hrac si spocte vSechny body vlastnich tzemi (volné priseciky) a k nim pripocte body
zajatce, hrac s vétsim souctem vitézi, v praxi se to vétsSinou provadi trochu odlisné, abychom
si uSetfili praci: zajatce naskladdme do soupefova Uzemi (misto pficitani ke svému skére
je odecitdme od souperova, na vysledku se nic neméni), a Uzemi mizeme premisténim
nékterych kamen( zménit na obdélniky, nejlépe po desitkach bodu, s¢itani jde pak lehce,
vyklad pravidel a jejich dasledk(l, navod k Uspésné hre, se znalosti vySe uvedenych pravidel
mUZete zacit hrat, tato jednoducha pravidla maji ale hluboké dUsledky, a doporucujeme proto
kazdému precist si jesté dalsi odstavce

Zivé a mrtvé skupiny

- zakladnim problémem, ktery fesi kazdy hrac, je ukol zabranit soupefi, aby zajal jeho skupiny
kamenl, existuje pomérné jednoduchy navod, jak vytvaret skupiny Zivé, tj. takové, které
souper nedokaze zajmout, ani kdyz je Uspésné obklici, klicem je pravidlo o zakazu sebevrazdy,
skupina je Ziva, pokud ma alespon 2 pravé oci (nebo moznost je vytvofit) - tj. 2 oddélené ¢asti
vlastniho uzemi, mrtvé skupiny - tj. skupiny, které jedna strana nezachrani ani pfi sebelepsi
hre, jedno oko nam nestaci ani pfi velkém poctu vnéjsich svobod, bily sice nesmi hrat do oka
ihned, ale nic mu nezabrani v postupném odebirani vSech vnéjsich svobod x, a potom jiz smi
zahrat do oka - timto tahem bere vSechny cerné kameny, skupiny ohranicujici velké tzemi jsou
vétsSinou Zivé bez problému - vidy maji moZnost vytvofit jedno oko, a cely zbytek Uzemi slouzi
za druhé oko, skupina bez oci také prezije, kdyz zajme nékteré ze souperovych kamenu, kterymi
ji obkli¢uje, nevrhejte se proto bezhlavé do obkli¢ovani, zplsobite si jen vlastni ztraty
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- zvlastnim pripadem Zivota bez oci jsou situace sekt, Zadna z bojujicich stran neméla dost sil
k vytvoreni dvou oci, ale sily jsou v rovnovaze, bily i Cerny Zije, skupiny maji 2 spole¢né
svobody, je asi chybou pokouset se zajmout souperovu skupinu obsazenim jedné spolec¢né
svobody, souper by obsadil druhou a zajal nasi skupinu, doplrikové pravidlo k seki rika,

Ze zadné skupiné zZijici v seki se nepocita uzemi, boj o “KO” ¢asto rozhoduje partii

Zakladni strategické rady

- je lepsi si Uzemi nejprve naznacovat, a jeho hranice dokoncovat pozdéji, Uzemi se vétSinou
zac¢ind budovat na 3. a 4. linku, a to nejdfive v rozich, kde to jde nejsnadnéji, myslete na celou
desku, neni nejchytrejsi bojovat o 1 bod, kdyz na druhé strané desky na vas Cekaji desitky
bod(, kazdy tah by mél byt vicelucelovy, utok a obrana, zvétSovani svého Uzemi a zmensovani
souperova, pokud tah spliuje tfi z téchto pozadavku, je to urcité dobry tah, méné je nékdy
vice, ohranicite-li si pfilis mnoho, soupef provede invazi a vy ho nechytite, nezbyde vam pak
nic (pozn.: v partiich silnych hract Ize naopak c¢asto vidét velkd tuzemi, ktera jsou invazi soupere
zni¢ena, to je ale vyspéld strategie: tlakem na invazni skupinu se vlastni kameny posili, a tuto
silu pak vyuzijeme pro utok na soupere nebo k vytvoreni velkého Uzemi jinde)

Dalsi informace

- sila a ttidy hracd, handicapovana hra, komi, v GO mohou hrat zajimavou partii s otevienym
vysledkem i hraci velmi rozdilné vykonnosti, v amatérském GO existuji tfidy kju a dan, od 20.
kju (nejslabsi) az po 1. kju, nad nimi je 1. az 7. dan, rozdil ve vykonnosti dvou po sobé jdoucich
tfid je 10 bod(, z toho plyne moznost handicapovanych partii: slabsi hrac¢ (¢erny) polozi
na zacatku partie nékolik kamenU po sobé na zvyrznéné body, pak teprve hraje bily, normalini
pocet handicapll je 2 aZ 9 na desce 19x19, 2 az 5 na desce 13x13, vyhoda prvniho tahu
je v rovnych partiich kompenzovana tzv. komi, které se bily hrac¢ na konci partie pricte ke svému
skore, komi je obycejné 6,5 bodu
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- GO je nejstarsi hra svéta, ktera vznikla v Japonsku - mym cilem bylo vytvofit hru, ktera by
se inspirovala touto kulturou, ale zaroven ji Uplné nekopirovala (napf. jsem se chtéla
vyvarovat kaligrafickému pismu, které je pro tuto kulturu sice typické, ale hru neposouva
do dnesni moderni doby)

- kulaty tvar navrzené hry vychazi z tvaru japonskeé vlajky, ale i z jeji barevnosti - pouZita byla
bild a cervend barva

- pouzity material - karton pfirodni barvy, sklenéné hraci kameny bilé a ¢erné barvy, rizna
velikost hracich kamen( (Japonci dfive hrali s kaminky, které nasli v pfirodé a ty mély také
raznou velikost), prirodni krejcovské platno na sacky, slouzici na uschovani hracich kamenut
(nehrozi rozsypani a smichani hracich kamenu), barevné potiskly papir propagujici hru GO

- hra GO se sklada ze dvou spojenych pulkruht, po otevieni vznika jeden veliky kruh, na jehoz
vnéjsi strané se nachazi hraci deska a na jeho vnitini strané prostor pro uschovani hracich
kamenU a ndvodu na hrani hry

- hra GO byla vytvorena do tvaru “tasky” s vyfezanym prostorem pro drzeni, diky tomu neni
potreba jiz dalsi krabice na uschovani hry

- grafika je feSena strizlivé tak, aby celou hru pouze dopliovala, korespondovala s ni
a neprebijela ji - pres celou hru je prepasan pruh papiru, diky kterému tzv. “taska” drzi

pohromadé a neotevira se

- na pruhu papiru jsou napsany dilezité informace potiebné pfi prodeji (nazev, co je to za hru,
strucny popis hry, vyrobce, adresa, na spodni strané je pro dnesni dobu nezbytny ¢arovy kdd)

- jako nejoptimalné;jsi pismovy font jsem zvolila Century Gothic, ktery plisobi moderné - ma
oblé tahy a tak souzni s celou hrou, kterd se také sklada pouze z oblych tvart
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