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Tato bakalarska praca pojednava o vzniku anaslednom historickom vyvoji
&inskeho $achu na uzemi Ciny. Prva kapitola opisuje sa¢asny ¢insky $ach v porovnani
so zapadnym, jeho hraciu dosku, figirky a pravidla. Nasledujica kapitola strucne
opisuje vynalezcu, hlavného velitel'a Han Xina, situaciu a okolnosti, kedy svoju hru
vymyslel. Zaobera sa dvomi antickymi hrami, liubo a weiqi, ktoré poskytuju zaklad pre
vytvorenie prvotného c¢inskeho Sachu a d’alSie vyuZivanie ich prvkov do novej hry.
Pokracuje detailné vylicenie vytvarania hracej dosky, figlirok a pravidiel podla tvorcu
Han Xina. Predposledna kapitola je venovana ako pisomnym, tak aj archeologickym
dokazom o pritomnosti a aktivnom hrani Sachu vramci c¢inskeho tzemia a jeho
samotnym zmendm naprie¢ historiou. Rozobera spolocenské vnimanie obyvatel'ov voci
hre, ktoré viedlo k jej vzostupom a padom pocas jednotlivych dynastii. Chronologicky
oddelené dynastie poskytuji ndhl'ad na zmeny prijimania Sachu v kultirnom prostredsi,
akymi si preSiel od vzniku az po sucasnost. Konena kapitola ma za ulohu

zargumentovat’ ziskané poznatky v prospech Ciny ako krajiny zrodu.
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Zoznam skratiek

PY = ¢inska Standardna transkripcia Hanyu Pinyin Fang an (pinyin)
TZ = tradi¢né znaky

77 = zjednodusené znaky



Edi¢na poznamka

Na prepis znakov V celej praci bude pouzita Cinska Standardna transkripcia
pinyin zvyraznena kurzivou. Cinske znaky budu v prvom rade pisané v zjednodusene;
forme oznacenej skratkou. Vlastné mend, ndzvy Stitov a dynastii buda zapisané
v pinyine bez kurzivy alebo v zauzivanej forme (Sun Yatsen). Nazvy knih, diel

a casopisov budu vyznacené kurzivou.
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Uvod

V sucasnosti sa svet velkou rychlostou Coraz viac globalizuje a kultirne
rozdiely medzi 'ud'mi réznych narodov sa postupne zmensSuju. Tento jav so sebou
prindsa o. i. aj ich samotné dedi¢stvo. Na naSom tzemi sa pomaly zacina hovorit
0 ¢inskom $achu, ktory sa k nam §iri prostrednictvom pristahovalcov z Vychodnej Azie.
Pre va¢sinu domaceho obyvatel'stva je zatial’ vel'kou neznamou a preferovanou hrou tak
nad’alej ostdva zapadny Sach. LCudska zvedavost atuzba po poznani nového sa ale
nedaju zastavit', a tak sa mozno dockame rychleho zvratu. Vediet’ v8ak hrat’ ¢insky Sach
resp. xianggi neznamena len ovladat’ samotnt hru, ale poznat’ aj jej historiu.

Vseobecne st zname dve teodrie vzniku ¢inskeho Sachu, z ktorych jedna hovori
0 povode na tizemi Indie a druhd na tizemi Ciny. Skiimanie obidvoch teérii by bolo
prili§ rozsiahle pre tGto bakalarsku pracu, a preto je zamerana iba na problematiku
vzniku a vyvoja na ¢inskom teritoriu. Skor ako sa za¢neme zaoberat’ samotnou historiou
xiangqi, je potrebné objasnit’ jeho sucasni podobu apre jednoduchsie pochopenie
okrajovo porovnat’ so zdpadnym Sachom. Tym by sme mali ziskat’ zdkladné poznatky
o hre.

Kazda figarka, pravidlo, ¢i samotna doska v sebe ukryvaju ¢ast’ historie. Pri ich
zrode som sa opierala o poznatky z knihy The Genealogy of Chess od Davida H. Liho.
Ciel'om bolo postupne objasnit’ historicky a strategicky vyznam, postaveny na zaklade
dvoch antickych hier a urcit’ prvotnu podobu hry. Otazka vyvoja je rozdelena do kapitol
podla vlad jednotlivych dynastii aZ po sucasnost. V chronologickom poradi budu
pojednavat’ o pisomnych dokazoch a archeologickych nalezoch dosvedcujucich
pritomnost’ Xiangqi na ¢inskom uzemi, vratane samotného vyvoja hry od jej prvotného
vzhl'adu po ten terajsi.

Mnoho badatel'ov tvrdi, ze &insky $ach bol prevzaty z Indie a dovezeny do Ciny
cez Hodvébnu cestu, avSak netreba vzdy za vSetkym hladat’ ti najjednoduchsiu cestu.
Odpoved’ zrodu a evolucie xiangqi Vv pravej Kkrajine jej vzniku treba rozhodne

preskumat’.
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1. Sucasné xiangqi

Xiangqi (ZZ: %#, PY: xiagqi) alebo &insky Sach je strategickd doskova hra pre
dvoch hrac¢ov. Az donedavna bola najpopularnejSou a najhranejSou hrou hlavne vnutri
¢inskych hranic a na izemi Vietnamu, avSak postupne sa tato majestatna hra rozsiruje
na zapad, do Eurdpy a Ameriky, kde vladne zapadny resp. medzinarodny Sach. Xiangqi
nam otvéra dvere k ¢inskej kultare a historii. Uz v davnych ¢asoch v starovekej Cine
bolo hranie doskovej hry povazované za jedno zo Styroch krasnych umeni. Literati —
Statni Uradnici, sliziaci na ¢inskom cisarskom dvore az do konca dynastie Qing —
museli byt’ zbehli v §tyroch odvetviach umenia. Boli to: malovanie $tetcom, umenie
kaligrafie, hra na hudobny nastroj a schopnost’ hrat’ doskova hru.' |, Majster hovori: Byt
dobre ziveny cely den, ale bez moznosti cvicit mysel, je tazké. Preco si nezahrat
doskovii hru aby sme si vycibrili rozum? “? citovany Konfucius odkazuje na pozitivum
hrania hier, ktoré nam nie len prinest zabavu, ba ¢o navys$e, mame moznost’ precviéit’ Si
mysel. Medzi samotnymi literatmi sa preto v stvislosti s hrou doskovej hry pouzival
eufemizmus ,,konverzicia rukami. 3

Hracov xiangqi, ako ¢inskych tak aj zahrani¢nych, kazdym rokom pribada, s ¢im
prichddzaju do povedomia aj medzinarodné turnaje podobné zapadnym, usporaduvané
V tejto, pre nas este stale netradiénej hre. Cinskych obyvatel'ov najdeme takmer na celej
planéte, apreto niet divu, ze sa aj xiangqi popularizuje zavratnou rychlostou. Na
¢inskom izemi ma v8ak dlhu historiu, a spomedzi jeho nadSenych hracov moZzeme najst’
aj niektoré historické osobnosti, ako napr. Sun Yatsen alebo Zhou Enlai.

Obecne sa hovori, Ze ¢insky Sach je jednoducha hra, ktord sa da rychlo naucit,
avsak za noc sa dobrym hra¢om nikto nestane. Pravidla ¢inskeho Sachu nie st zlozité na
pochopenie, nakol’ko xiangqi patri do rodiny Sachovych hier. Celkova Struktara hry
¢inskeho a zdpadného Sachu je rovnaka, no musime si byt vedomy ocividnych
rozdielov v niektorych figlirkach a par pravidlach. Obe hry predstavuji simuldciu boja
¢i vojny na Sachovnici, z ktorych kazda armada disponuje rovnakou tito¢nou vojenskou
silou. Avsak pre mnohych zanietenych hracov Xiangqi je prave tou rychlejSou,

zabavnejSou atiez taktickejSou obdobou medzindrodného Sachu, zvycajne

! L1, David H. The Genealogy of Chess. Bethesda: Premier Publishing Company, 1998. 383 p. ISBN 0-
9637852-2-2. (str. 122).

Zibid (str. 124).

% ibid (str. 124).
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reprezentujucou realnejSiu bitku. Na rozdiel od xiangqgi ,.kralovnin Sach®, ako ho
s oblubou nazyva David H. Li: ,,...venuje prilis vela pozornosti na kralovnu ako
najmocnejsiu figurku na hracej doske. A co je este horsie, pretoze pesiak moze byt
povySeny na kralovnu, zapadny Sach sa velmi zameriava aj na pesiaka. “* hovori autor
knihy The Genealogy of Chess v interview s Dr. Rene Grallom. Z viet Davida H. Liho
moze nezasviteny hra¢ do pravidiel ¢inskeho Sachu odvodit’ dve skuto¢nosti. Prva,
kralovna nebude najmocnejSou figirkou na Sachovnici adruha, peSiak sa
pravdepodobne nebude dat’ povysit’ na vysSiu vojensku jednotku. Blizsi popis figarok
xiangqi si vysvetlime nizsie.

Pomenovanie hry xiangqi sa preklad4 roznymi spdsobmi. Z nazvu znak % (PY:
xiang) sa o. 1. najcastejSie preklada ako ,,slon®. Z tohto dévodu l'udia Casto prekladaju
¢insky Sach ako ,,sloni Sach®. Pri¢inou je figurka (alebo disk kvoli svojmu tvaru)
s tymto znakom prislichajica jednej z dvoch armad na hracej doske. V tejto suvislosti
niektori historici, ako napriklad Harold J. R. Murray usudzujta, ze Sach musel byt
vyvinuty Vv krajine, kde sa slon povodne vyskytoval a pouzival pre armadne ucely.
Z tohto oddvodnenia by Cina nespinala zakladni podmienku, aviak profesor Douglas
tvrdi, Ze slony sa kedysi vyskytovali v Cine v hojnom mnozstve.” Obecne Harold J. R.
Murray spaja vyvoj ¢inskeho Sachu s indickym Sachom. Z Indie, ako krajiny povodu
¢inskeho aj zapadného Sachu, sa tato hra mala dostat’ na ¢inske uzemie cez Hodvabnu
cestu, nakol'’ko dva disky so znakom slona su sucastou jednej zo Sachovych armad. Ini
historici toto tvrdenie zamietaju a obhajujii zrod xianggi na domacom uzemi Ciny.
Zastavaju nazor, ze pomenovanie Sloni Sach sa vzt'ahuje k materialu, z ktoré¢ho boli
figlirky vyrobené, t. j. slonoviny.® Cinske znaky su vSak otazkou samou o sebe, a znak
% ma viacero vyznamov. Tym sa dostdvame k jeho dalsiemu &asto pouZzivanému
prekladu, ktorym je symbol, tvar alebo forma.” Spolu s druhym znakom # (PY: ¢i)
nesticim jediny vyznam, Sach, ¢i ind Sachu obdobna hra, sa ndm tym padom pontka

najvhodne;jsi preklad ¢inskeho Sachu ako Symbolicky Sach.

*Give up Western Chess — play Chinese Chess instead!. En.chessbase.com [online]. [cit. 2016-04-05].
Dostupné z: http://en.chessbase.com/post/give-up-the-siy-version-play-chinese-che-.

® MURRAY, Harold J. R. A History of Chess [online]. 1st ed. London: Oxford University Press, 1913.
900 p. [cit. 2016-04-06]. ISBN 10: 0198274023. Dostupné z:
https://openlibrary.org/works/OL5122381W/A_history of chess (str. 119) .

® LEVENTHAL, A. Dennis. The Chess of China [online]. Taipei: Mei Ya Publications, 1978. 165 p. [cit.
2016-04-06]. ISBN 10: 0198274023. Dostupné z:

http://history.chess.free.fr/papers/L eventhal%201978.pdf (str. 8).

" ibid (str. 5).
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1.1.Hracia doska xiangqi

Xiangqi sa hra na doske pozostavajiicej z 9 stipcov a 10 riadkov tvoriacich
jednotlivé policka Stvorcového tvaru. Na oboch stranach sa ¢asto vyskytuju ¢isla od 1 -9
vzdy v poradi sprava dol'ava pre kazdého hraca. Hracia doska mdze byt vyrobena
z dreva, tvrdého papiera, ¢i dokonca makkého papiera. Na rozdiel od zapadného Sachu,
ktorého figarky sa pohybuju vo vnutri Stvorcov, sa ¢insky Sach, rovnako ako weiqi (ZZ:
FEl#t PY: wéigi) teda japonsky Sach Go, hra na prieseéniciach stipcov a riadkov. Na
oboch stranach hracej dosky sa medzi §tvrtym aZ Siestym stipcom nachidza tzv.
»palac® s uhloprieCkami tvoriacimi pismeno X vo Stvorci 2x2 Stvorceky. Tymto
spdsobom tvori 9 moznych bodov pre pohyb figirok vnutri palaca (vid' podkapitola
Figarky xiangqi). V strede hracej plochy, medzi piatym a Siestym riadkom, sa nachadza
rieka, najéastejsie pomenovana ako rieka Chu (ZZ: #£i7] PY: chiihé) alebo ,,Hranica
Hanov*, & ,Hanskd hranica“ (TZ: 7 5t PY: hanjié). Tieto dva nazvy sa obcas
vyskytuju aj na hracej doske prave V tradiénej podobe znakov. Daldimi zaujimavymi
nazvami st tri pomenovania, ktoré spomina Harold J. R. Murray vo svojej knihe
A History of Chess. Tento prazdny riadok pomentiva Hrani¢nou riekou, Zltou riekou
alebo Nebeskou riekou (Mlie¢nou cestou).® Rieka nemé vplyv na vi&sinu figirok, az na
dve vynimky (vid' podkapitola Figurky xiangqi). Obc¢as sa stava, ze vychadzajice
miesto pre figirky peSiakov a kanonov byva oznaené na Sachovnici pre lahSiu
orientaciu, podobne ako Stvorceky rozliSené farbami v zapadnom sachu.® Tu sa viak
dostavame k rozdielu s medzinarodnym Sachom, nakol'ko hracia doska xiangqi nema

farebne rozliSen¢ hracie polia.

® MURRAY, A History of Chess (str. 126).
¥ SLOAN, Sam. Chinese Chess for beginners. 1st ed. San Jose: Ishi Press International, 1989. 186 p.
ISBN 0-923891-11-0. (str. 18).
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Obrazok 1: Stcasna sachovnica xiangqi

060000000

ol B ®

o (1) —

|
DOOBODOHO)

Zdroj: Xiangqi: Chinese Chess. In: www.wxf.ca [online]. [cit. 2016-04-12]. Dostupné z:
http://wxf.ca/wxf/doc/book/xiang-gi-chinese-chess.pdf (str. 9).

1.2.Figarky xiangqi

Cinsky 3ach, v porovnani so zipadnym Sachom, nedisponuje trojrozmernymi
figarkami, ale hrai maji k dispozicii okrahle ploské disky™®, pouzivané pri hre od

davnych cias. Kazdy je oznaceny tradi¢énym ¢inskym znakom, pricom Ziadne dva nie st

10 v nasledujtcich stranach budem casto pouzivat pomenovanie ,figirky“ namiesto diskov
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rovnaké. Okrem toho moézu byt aj farebne odlisené, vtedy je jedna armada zastupena

ervenou a druha &iernou farbou. Cervena farba predstavuje juh, tak isto ako aj Slnko

«: 11 = . 1 e e . L .
a Cierna sever. ~ Casto sa vSak stava, ze disky byvaju odliSené namiesto ¢iernej, modrou

farbou. Obaja hraci zacinaju hru so Sestnastimi figarkami reprezentujucimi dve armady.

Podobne ako v zapadnom Sachu, kazda figurka zastupuje uréitu vojensku jednotku.

Tymito jednotkami st:

Kral' — prvad z dvoch figirok, ktord nikdy nesmie opustit’ paldc a vzdy sa
pohybuje iba o0 jedno policko v pravouhlom smere. Kral' ¢ervenej armady sa
najcastejSie preklada ako marsal (ZZ:fifl PY: shuai) a &iernej ako general (ZZ:

i PY: jiang)*

Obrazok 2: Disky Kral'ov

Zdroj: Xiangqi: Chinese Chess. In: www.wxf.ca [online]. [cit. 2016-04-12]. Dostupné
z: http://wxf.ca/wxf/doc/book/xiang-gi-chinese-chess.pdf (str. 9).

Poradca — druha figarka, ktora sa pohybuje vyluéne iba v palaci
v diagonalnom smere. Je Specifickou figlirkou ¢inskeho Sachu, nakol’ko sa tato
figarka v zapadnom Sachu nevyskytuje. Poradcovia sa niekedy mézu nazyvat’
aj uradnici ¢i vzdelanci. Medzi sebou sa liSia v zapise Cinskych znakov.

Cervena armada 11: (PY: shi), ¢ierna armada +:(PY: shi)*™

| EVENTHAL, the Chess of China (str. 18).

12 SUNG, Peter. Introduction to Chinese Chess (XiangQi) for International Chess Players [online]. In:
www wxf.ca. 2015, s. 98 [cit. 2016-04-11]. Dostupné z:
http://wxf.ca/wxf/doc/book/xianggi_introduction_chessplayers_20150323.pdf (str.14).

13 ibid (str. 15).
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Obrazok 3: Disky Poradcov

1

Zdroj: Xiangqgi: Chinese Chess. In: www.wxf.ca [online]. [cit. 2016-04-12]. Dostupné z:
http://wxf.ca/wxf/doc/book/xiang-gi-chinese-chess.pdf (str. 9).

e Slon — pripomina strelca zo zapadného Sachu. Pohybuje sa diagonalne vzdy po
dvoch polickach, pricom nikdy nesmie prekrocCit’ rieku. V rdmci svojho
pohybu nesmie preskocit’ akukol'vek inu figurku. Tymto je jeho pohyb
obmedzeny iba na sedem pozicii v ramci Sachovej dosky, ¢o z neho v podstate
robi obrannu figarku a zaroven lahky ciel’ pre supera. Casto sa stiva, Ze sa
slony pocas hry navzajom obranuju. Zatial’ ¢o hra¢ s cervenymi figurkami ma
k dispozicii slonov (ZZ: % PY: xidng), jeho super hra s ¢iernymi ministrami

(ZZ:4H PY: xiang)™*

Obrazok 4: Disky Ministrov a Slonov

Zdroj: Xianggi: Chinese Chess. In: www.wxf.ca [online]. [cit. 2016-04-12]. Dostupné z:
http://wxf.ca/wxf/doc/book/xiang-gi-chinese-chess.pdf (str. 9).

e Kon — jeho posun po Sachovnici sa sklada z dvoch casti. Prva prebieha
Vv ortogondlnom smere a druhd v diagonalnom, priCom mu v smere prvého
presunu nesmie stat’ ind figiirka. Touto postupnost'ou sa odliSuje od zapadného
jazdca, ktory navySe nie je blokovany d’al§imi figirkami. Kone na oboch
stranach sa rozoznavaju iba ¢inskymi znakmi. Cerveny 1 (PY: ma), &ierny 55

(PY: ma)®

14 SUNG, Introduction to Chinese Chess (str. 16).
15 jbid (str. 17).
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Obrazok 5: Disky Koni

Zdroj: Xianggi: Chinese Chess. In: www.wxf.ca [online]. [cit. 2016-04-12]. Dostupné z:
http://wxf.ca/wxf/doc/book/xiang-gi-chinese-chess.pdf (str. 9).

e Vojensky voz — v xiangqi je povazovany za najsilnejsiu figurku pohybujicu sa
rovnako ako veza v medzinarodnom Sachu. Chodi po rovnych ciarach, priCom
nezélezi na tom, kol'ko policok preskoci. Pokial’ chce zmenit’ smer, musi na to
hra¢ vyuzit dalsi tah. Cervené vozy st oznaéené znakom ff (PY: cheé)

a &ierne znakom EHE (PY: che) 1°

Obrazok 6: Disky Vojenskych vozov

Zdroj: Xianggi: Chinese Chess. In: www.wxf.ca [online]. [cit. 2016-04-12]. Dostupné z:
http://wxf.ca/wxf/doc/book/xiang-gi-chinese-chess.pdf (str. 9).

e Kanoén — unikatna vojenska jednotka, ktorda zaujme hracov zépadného Sachu
svojim jedine¢nym pohybom. Pokym sa kanon nesnazi vyhodit’ protihracovu
figrku, pohybuje sa rovnako ako vojensky voz. Ak chce napadnit’ nejaku
vojensku jednotku druhej armédy, musi sa medzi fiou a kandnom nachadzat’
ina jednotka (¢i uz vlastna alebo protihrac¢ova). Figtrka, cez ktort kanon skace
sa vola ,plosina“ (ZZ M & , PY: paotdi). Medzi kandénom,
»ploSinou* a vyhadzovanou figurkou sa méze nachadzat' akykol'vek pocet
volnych policok alebo ziadne. Pokym cervend armada ma vo vybave kandn

(ZZ: # PY: pao), Gierna ma katapult (ZZ: il PY: pdo) *'

16 SUNG, Introduction to Chinese Chess (str. 18).
17 ibid (str. 19).
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Obrazok 7: Disky Kanénov

Zdroj: Xianggi: Chinese Chess. In: www.wxf.ca [online]. [cit. 2016-04-12]. Dostupné z:
http://wxf.ca/wxf/doc/book/xiang-gi-chinese-chess.pdf (str. 9).

e PeSiak — na svojom Uzemi sa posuva dopredu 0 jedno policko priamo. Po
prekroc€eni rieky sa mdze pohnut’ aj doprava a dol'ava, pricom nikdy nesmie
ustupovat’. Pokial’ sa dostane na opa¢ny koniec hracej dosky, smie sa postuvat
iba do stran a nie je ho mozné povysit na 'ubovolna vyssiu figarku, tak ako je
to v zapadnom Sachu. Cervena strana mé k dispozicii vojakov (ZZ: & PY:

bing) a &ierna pesiakov (ZZ: 2& PY: zu)™®

Obrazok 8: Disky Pesiakov

Zdroj: Xianggi: Chinese Chess. In: www.wxf.ca [online]. [cit. 2016-04-12]. Dostupné z:
http://wxf.ca/wxf/doc/book/xiang-gi-chinese-chess.pdf (str. 9).

Kazda figurka ma svoju hodnotu od najslabSej po tu najsilnejSiu. Problémom
v Xiangqi je, ze figlrky dostavaju alebo uberaji na svojej hodnote v priebehu hry,
apreto nie je mozné ku kazdej priradit’ Ciselny tdaj, ktory by bol definitivny.
V z4padnom Sachu maju jednotlivé jednotky nasledujuce hodnoty: peSiak = 1, strelec =
3, jazdec = 3, veza = 5 a kral'ovna = 9. Podobné ocislovanie hracich figirok v ¢inskom
Sachu nie je vzdy presné a ich pokusy c¢asto Zlyhali.19 Napriek tomu obecne zauzivana

¢iselna hodnota pre xiangqi je nasledovna: pesiak pred riekou = 1, pesiak za riekou = 2,

18 SUNG, Introduction to Chinese Chess (str. 20).
¥ SLOAN, Chinese Chess for beginners (str. 68).
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minister = 2 slon = 2, kofi = 4, kanén = 4% a voz = 9.%° Na druhu stranu sa Sam Sloan
nesnazi nutne priradit’ vS§etkym jednotkam konec¢né Cislo, ale popisuje ich vzrastajicu
alebo klesajiicu moc. PeSiak pred riekou je figarkou, ktora ¢asto brani koniovi v pohybe,
preto ma nizku hodnotu. Po prekroceni rieky, ked na Sachovnici ubudaju figirky, sa
stava silnejSou, nez slon, ¢i minister. Na konci hry je preto peSiak cennej$i nez dva
slony, ¢i dvaja ministri dokopy. Hra¢, ktorého protivnik ma este stale k dispozicii kanon,
sa Casto snazi zbavit prave svojich slonov aministrov, pretoze slizia ako
,,plosiny** k nabitiu kanénu. Tym padom slony a ministri uplne stracaju hodnotu, ba ¢o
horsie, su skor pritazou pre svoju armadu. Na druhu stranu, kanon straca na hodnote ku
koncu hry a kon zasa nabera na sile, pretoze mu v pohybe neprekazaju ostatné figurky.
21 Vetko dokopy nasvedCuje tomu, Ze oznaCovat figurky v xianggi numerickymi
hodnotami je nezmyselné.

Skor ako si povieme nie¢o o pravidlach, je dolezité najprv popisat’ spravne
zaCiatocné postavenie diskov jednotlivych armad na hracej doske. Napriek viacerym
odliSnostiam medzi ¢inskym a medzindrodnym Sachom, je zdkladné postavenie
niektorych figirok rovnaké. Kral' zac¢ina hru v strede paldca, obklopeny poradcami
Z oboch stran. Tymto sa jemne lisi od zapadného krala, ktory stoji pri kral'ovej drziacej
farbu svojho vojska. Mimo palaca je poradie postavenia slona, kona a vojenského vozu
rovnaké ako postavenie strelca, jazdca a veZe v medzinarodnom Sachu, t. j. slon sa
nachadza vedl'a poradcu, kon je na druhom bode od kraja a voz v rohu dosky. Pred nimi,
vo vzdialenosti Styroch riadkov, stoja na svojich poziciach piati pesiaci, rozlozeni na
neparnych stipcoch (1, 3, 5, 9). Tu je mozné vidiet’ d’alsiu odchylku od zapadného $achu,
kde mame k dispozicii osem peSiakov postavenych priamo pred ostatnymi vysSimi
zéakladnymi jednotkami. Startovacie postavenie poslednej $pecifickej figirky, kanonu,

je na trovni palaca, dva riadky pred kotiom. (vid’ Obrazok 1)

1.3.Pravidla xiangqi

Hra zacina tahom hraca s cCervenymi figirkami a pokracuje postupnym
striedanim. Kazdy hra¢ moze pri tahu pohnut’ vzdy iba jednou figirkou. V zdpadnom

Sachu toto pravidlo obchadza rosada (vymena kral'a s vezou), kedy v jednom t'ahu dojde

20 SUNG, Introduction to Chinese Chess (str. 20).
1 SLOAN, Chinese Chess for beginners (str. 68,69,70).
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K posunu dvoch figirok. Tento t'ah vysoko kritizuje David H. Li vo svojom interview
a pohorsuje sa nad tym, ze ro$ada nie je ni¢ iné, nez zbabely utek krala do ukrytu po
tom, ¢o vypukne vojna. ,, Ak niekto chce viest vojnu, mal by byt dost odvadzny na to aby
v nej ostal — a ak uz nie pre iny dovod, tak pre to, aby ukdzal déveru voci svojim

jednotkdm. “#

Pri pohybe hraom zvolenou figirkou, sa presunie so svojho miesta na
iné, ktoré je bud’ voI'né alebo okupované nepriatel'ovou figirkou. V tom pripade tuto
figlirku ,,zajme®, ta sa odoberic z hracej dosky a d’alej sa nepouzije. Hra¢ nemoze
vyhodit’ svoju vlastnua figarku a pri jednotlivych t'ahoch nesmie preskakovat’ iné figarky.
Vynimku tvori kanon (vid' podkapitola Figurky xiaingqi).?* Xianggi obsahuje jedno
zaujimavé pravidlo, krali vo svojich palacoch nikdy nesmu stat’ ¢elom proti sebe
v rovhakom stipci bez toho, aby medzi nimi nestala ina figurka. Tymto pravidlom sa
kral' stava silnou uto¢nou jednotkou, podobnou vojenskému vozu, nakolko moze
zablokovat’ druhému kralovi pristup do vicSej Casti palaca, a tym pomoct’ svojim

jednotkam v dosiahnuti §ach matu alebo patu®® (vid’ podkapitolu Ciel’ hry xiangqi).

1.4.Ciel’ hry xiangqi

Cielom hry je zajat’ stiperovho krala (Sach mat) alebo uzavriet' kral'a v palaci
bez moznosti pohybu (pat). Hraci sa od zaciatku hry snazia napadat’ stiperovho kral’a,
tzn. svoje figurky stavaju do pozicie, kedy je siper nuteny kralom ustupit’ alebo ho
branit’ vlastnymi jednotkami. Priame ohrozenie kral'a sa vola Sach (¢insky: #4 %, pinyin:
Jjiangjin) aje sprevadzany nahlasenim.? Pokial’ napadnuty kral' nemd moznost’ uniku
alebo ho nemdze chranit’ ind jednotka, povazuje sa to za Sach mat a hra tym kon¢i.
Dosiahnutie druhého ciela, patu, nie je sprevadzané priamym ohrozenim kral'a Sachom
vo finalnej faze, t. j. kral je poslednou figirkou jedného zhracov v hre, ale
zablokovanim akéhokol'vek pohybu kral'a v palaci. Pat je v xiangqi, rovnako ako Sach
mat, povaZovany za vyhru.?® S patom, ako moZnym vitazstvom v hre, sa nestotoZiuje

zapadny Sach. Nad tymto pravidlom sa zamysla aj David H. Li a poznamenava, Ze by

%2 Give up Western Chess — play Chinese Chess instead!. En.chessbase.com [online]. [cit. 2016-04-05].
Dostupné z: http://en.chessbase.com/post/give-up-the-siy-version-play-chinese-che-.

2 SUNG, Introduction to Chinese Chess (str. 12).

* SLOAN, Chinese Chess for beginners (str. 31).

% Rules of Xianggi: Asian Xiangqi Federation. In: www.xginenglish.com [online]. [cit. 2016-04-06].
Dostupné z: http://www.xginenglish.com/files/Download01/AXF XQ_rules Eng.pdf (str. 2).

% SLOAN, Chinese Chess for beginners (str. 22).
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ho bolo dobré zmenit v medzindrodnom 3achu.?’ Poslednou nepisanou mozZnostou
vyhry v hre je uznanie pordzky samotnym hracom. Stava sa tak z etickych dévodov,
kedy je hra¢ v beznadejnej situécii a nema moznost’ na V}'Ihru.28 Nie vzdy sa hra konci
vitazstvom jedného ¢i druhého hrac¢a. Remizou sa kon¢i hra, v ktorej ani jeden z hracov
nemodze postavenim a d’alSimi pohybmi svojich figarok dosiahnut’ Sach mat alebo pat.
Vzorovym prikladom tejto situacie je Casté opakovanie rovnakych pohybov oboch
hracov. Za remizu sa vSak nepovazuje opakovanie pohybov na jednej strane, pricom
dochadza k neustdlemu napadaniu superovho krala alebo nutenia stpera do pohybu
rovnakou figurkou. Hovori sa o poruseni pravidiel a hra¢, ktory rovnaké pohyby
opakuje alebo nuti protihra¢a opakovat, musi zmenit tieto pohyby, inak je v hre
povazovany za porazen¢ho a hra kon¢i. ? V oficidlnych zépasoch dohliadajii na hru
rozhodcovia. Ich tulohou je zabezpelit dodrziavanie pravidiel u vSetkych hracov

a rozhodovanim v spornych fazach jednotlivych zapasov o vitazovi pripadne remize.

%" Give up Western Chess — play Chinese Chess instead!. En.chessbase.com [online]. [cit. 2016-04-05].
Dostupné z: http://en.chessbase.com/post/give-up-the-siy-version-play-chinese-che-.

28 SUNG, Introduction to Chinese Chess (str. 12).

% Rules of Xianggi (str. 3).
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2. Historia xiangqi

Predpoklada sa, ze Cinsky Sach vznikol v priebehu vojny medzi $tatom Chu
vedenym Xiang Qim a§titom Han vedenym Liu Bangom (204-203 pnl).* Pocas
falosného pokoja medzi bojmi na brehu rieky Mianman, planoval Han Xin (277? — 196
pnl), general Liu Banga, zmysluplni aktivitu na vyplnenie volného Casu pre svoje

vojenské jednotky. Han Xin sa s nadSenim chytil napadu Chang Lianga, jedného

.....

antickych hrach weiqi a liubo, ktoré sam vyborne ovladal.*

2.1.Zivotopis Han Xina

Han Xin (ZZ: {5, PY: Han Xin ) — narodil sa v obdobi Vojnovych §tatov (481-

221 pnl) asi vroku 277 pnl v Huaiyine (meste¢ko dneSnej provincie Jiangsu). Svoju

mladost’ prezil v chudobe, pri¢om obéas nasiel pomoc u Zeny, ktord mu dala najest’.*?

Po tom, ¢o sa stal princom Chu (202 pnl), jej daroval zlato a po smrti postavil hrobku.
V roku 209 pnl sa pridal k skupine rebelov pod vedenim Xiang Lianga (ZZ: i#E, PY:
Xiang Liang ) vzburenych proti dynastii Qin (221-206 pnl). Po zvrhnuti dynastie prebral
vladu Xiang Liangov synovec Xiang Qi (ZZ: Ti4&, PY: Xidng Ji)*, znamy ako Xiang
Yu (ZZ: Bi*F, PY: Xiang Yii), a vtomto ¢ase Han Xin odisiel a vstapil do armady Liu
Banga (ZZ: XI¥E, PY: Liti Bang), vyzyvatel'a Xiang Qiho proti jeho nadvlade.* Za
pomoci Xiao He (ZZ: 717, PY: Xido Hé), sa Han Xin stal hlavnym velitelom Liu
Bangovej armady. Tu sa prejavil jeho talent a aj vd’aka stratégii, ktora Cerpal z diela
Umenie vojny od Sun Ziho (ZZ: fh¥f%i%, PY: Sianzi bingfd), zaznamenal mnoho
vojenskych aspechov.®® Medzi ne patri aj pordzka Xiang Qiho (202 pnl) a nasledné
vyhlasenie Liu Banga za prvého vladcu dynastie Han (206 pnl-220 nl). V rovnakom

roku sa stal princom Chu a spravcom tizemia porazeného Xiang Qiho. Po nezhodach

%01, The Genealogy of Chess (str. 147).

3L ibid (str. 138,142).

%2 ibid (str. 143).

33 autor David H. Li ho vo svojej knihe nazyva Xiang Qi, pre zrozumitel'nost, budem pouZivat
rovnaké pomenovanie v nasledujucich stranach

%L1, The Genealogy of Chess (str. 145).

% ibid (str. 146).
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s novym vladcom bol degradovany a po piatich rokoch uvidzneny a odsudeny na smrt’.
Hovori sa, Ze Han Xin disponoval silnejSou armadou ako Liu Bang ¢i Xiang Qi. Keby
posluchol rady svojho poboc¢nika a vyhlasil nezavislost od Liu Banga, so svojimi
vojenskymi zru¢nostami mohol porazit oboch astat’ sa tak prvym vlddcom novej

. . v 36
dynastie pomenovanej po fiom.

2.2.Liubo

Liubo (ZZ: 7518 PY: linbo) bola staroveka ¢inska hra pre dvoch hracov, ktorej
vznik doteraz nie je presne urCeny. Predpoklada sa vSak, ze vznikla pocas dynastie
Shang (1600 — 1046 pnl)*" Na zaklade Siestich pali¢iek pouzivanych pri hre (vid
podkapitola Vybavenie hry) dostala svoje pomenovanie. Z ¢inskych znakov 7518 prvy
znak 75 nesie vyznam ¢isla Sest” a druhy {8 sa pdvodne prekladal ako palicka alebo
tyc¢ka. Hra vymizla zo spolo¢nosti pravdepodobne v obdobi dynastie Song (960 — 1279

nl), nakol’ko z tejto doby pochadzaju posledné zmienky o liubo ako o ,,starej hre*.®

2.2.1. Hracia doska liubo

Standardna doska pre liubo mala $tvorcovy tvar so zvlast neobvyklym vzorom.
V centralnej Casti bol vyznaCeny mensi Stvorec, najCastejSie nazyvany ,,voda“ ana
povrchu okolo nej niekol'ko znadiek, pripominajucich pismena ,, T, ,L*“ a ,,V*. Vzor
,»V* sa nachadzal vo vSetkych $tyroch rohoch hracej dosky, ,,.L* bolo viditeI'né v strede
kazdej strany a znaky ,,T“ obkolesujiice mensi §tvorec smerovali do jeho stredu.*
Okrem tychto vzorov boli po diagonédlach zaznafené eSte Styri menSie obrazky,
najéastej§ie kruzky, ktorych tvar sa 1idil od jednotlivych hracich dosiek. Clanok The
Develpment and Regional Variations of Liubo uverejneny v ¢asopise Board Games
Studies Journal pojednava o rdznych druhoch hracich dosak liubo na zéklade

archeologickych studii a vykopavok. Rozdel'uje ich z chronologického hladiska na

% L1, The Genealogy of Chess (str. 147).
37 THE HISTORY OF CHESS. In: www.monroi.com [online]. 2008 [cit. 2016-04-11]. Dostupné z:
http://monroi.com/chess-blog/44-in/751-the-history-of-chess.pdf (str. 1).
% CAZAUX, Jean-Louis. WE PLAYED LIUBO LAST NIGHT!. In: www.history.chess.free.fr [online].
329003 [cit. 2016-04-06]. Dostupné z: http://history.chess.free.fr/papers/Cazaux%202003.pdf (str. 1).

ibid (str. 1).
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devat' typov: Jicheng, Zhongshan, Mawangdui, Dafentou, Gaotai, Mojuzi, Putuo,
Baozishan a Yaozhuang. Odlisuji sa od seba nie len v charakteristickom motive
,TLV* ale aj v tvare hracej dosky. Najstarsi typ Jicheng, spociatku nepovazovany za
hraciu dosku liubo, mal obdiznikovy tvar. Navyse jeho typicky vzor , TLV* bol
nepravidelny. Na tejto doske nebol pritomny vnutorny Stvorec, nakol’ko ho nahradzali
tri vertikalne &iary.*® Zhongshan typ predstavoval prostrednika medzi obdiZnikovou
a Stvorcovou doskou. Zaviedol sa prizna¢ny ,,TLV* motiv, ktorého obmeny V ostatnych
typoch hracich dosdk spocivali vrozdelenom znaku ,,T“. NajvyraznejSie sa menili

. r ’ v ;v v v s , w 41
diagonalne vzory, od vodorovnych ¢iar, cez krazky az po Specidlne obrazky a znacky.

2.2.2. VVybavenie hry liubo

Zéakladny hraci material liubo pozostaval z dvanastich trojrozmernych kamenov
obdiznikového tvaru a §iestich rozitiepenych bambusovych pali¢iek. Hranoly, rozdelené
na dva sety (Sest’ Ciernych a Sest’ bielych), jeden pre kazdého hraca, boli ¢asto vyrobené
Z bronzu, nefritu, slonoviny & kosti.*? Nie je doposial isté, ¢i vietky tieto hracie kamene
zdobili rytiny, avSak niekolko archeologickych nalezov dokazuje, ze na nich boli
vyobrazené zvierata, z ktorych kazdé zastupovalo jednu zo $tyroch svetovych stran.
Sever bol oznaceny korytna¢kou a hadom obkrutenym okolo jej tela, vtak reprezentoval
juh, tiger zapad adrak vychod.*® Zakladny kamen #{ (PY: ¢i), Gasto oznatovany
ekvivalentom 2, mohol byt za uréitych podmienok povyseny, atakyto sa volal
Lsova“ B (ZZ: %, PY: xido).** Predpoklada sa, Ze takyto kameii bol silnejsi a mohol sa
svojvolne pohybovat’ po hracej doske. ,, Zurivy pesiak (xiao %) bol asi slovnou hrackou

pre vztyceného pesiaka, stal sa ,,sovou* (xiao %53) a mohol poletovat do vietkych strdn

loviac ryby“.*® Pohyb kamefiov bol uréeny hodom bambusovych pali¢iek alebo ich

0 SHIMIZU, Yasuiji. The Development and Regional Variations of Liubo. Prekl. Kumiko TSUTSUI
Board Game Studies [online]. LUDUS, 2014(8), 24 [cit. 2016-04-06]. Dostupné z: http://bgsj.ludus-
opuscula.org/PDF_Files/06.pdf (str.86).

* SHIMIZU, TSUTSUL. The Development (str.92).

2 CAZAUX, WE PLAYED LIUBO LAST NIGHT!. (str. 2).

* VAINKER, S.J. Ceramic Liubo players. In: www.saylor.org [online]. London: The British Museum
Press, 1991 [cit. 2016-04-06]. Dostupné z: http://www.saylor.org/site/wp-
content/uploads/2012/02/ARTH305-2.2.2-Ceramic-Liubo-playersl.pdf.

* SHIMIZU, TSUTSUL. The Development (str. 84).

* WHITE, Douglass A. The Senet Tarot of Ancient Egypt: Part I, A History from Pre-Dynastic Times to
the Roman Era [online]. lowa: A Delta Point Book, 2011 [cit. 2016-04-06]. Dostupné z:
http://www.dpedtech.com/GameChangerC.pdf (str.119).
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alternativnou osemnést’ stranovou hracou kockou.* Palicky sa hadzali na oddelenej
doske medzi hra¢mi, na ktorej sa navySe nachadzalo zavazie (ZZ: #i, PY: zhén).47
Sucastou hracej vybavy liubo boli pravdepodobne aj ,,ryby“, ktoré sa nachadzali vo
,vode“. Ich pocet niec je presne znamy, nakolko sa nena$li Ziadne archeologické
vykopavky skutoénych hracich kametov ,ryb*. Zhang Zhan (ZZ: k3, PY: Zhang
Zhan) opisuje vo svojej knihe Liezi (ZZ: %1-¥-, PY: Liézi) pochadzajicej z obdobia
dynastie Jin (265 — 420 pnl) dve ,,ryby* umiestnené vo ,,vode*, *® aviak druhou
domnienkou, ktora sa tyka poctu ,,ryb*, je nazor Jean-Louis Cazauxa, ktory spomina az
« 49

dvadsat™ ryb“.™ Nech sa uz jednalo o akykol'vek pocet ,,rybich kamenov*, historici sa

zhoduju na tom, Ze ich chytenie ovplyviiovalo skére hracov.

2.2.3. Pravidla liubo

Kniha o starej hre Siestich paliciek, zndma pod &inskym nazvom {4 (PY:
guibdjing) dajne obsahovala presné pravidla hry liubo. St otom vedené zaznamy
v inych dokumentoch, napriklad v poznamkach Liezi od Zhang Zhana, av$ak okrem
utrzkov inych autorov 0 pravidlach liubo vo svojich dielach, sa povodné pravidla
nedochovali. Jean-Louis Cazaux, nadsenec doskovych hier a autor niekol’kych knih,
Studoval herny material liubo a zrekonstruoval pravidla na zaklade domnienky, Ze pocet
krokov v tahoch nebol uréeny nahodnym hodom pali¢iek, ale spocival v podcitani
paliciek na zaklade 64 hexagramov.*® Pravidla su vytvorené Cisto na jeho osobnych
dohadoch, av§ak zaloZené na dochovanych dokazoch.

Pravidla st nasledovné: hraci si vyberu jeden set kamenov a postavia ich pred
hraciu dosku, aby boli obom viditelné. Kamene sa pohybuji po hracej doske vo
vyznacenom smere (vid Obrazok 9) na zaklade bodov, spocitanych po hode Siestich
palic¢iek. Pri hode sa palicky delia na dve trojice, z ktorych body sa rataju osobitne. Ich
rozdelenie a Specificky tvar (plocha strana yang avypukla yin) rozhoduje o pocte
ziskanych bodov, pricom sa berie do tivahy vrchna strana paliciek. Vysledna suma

bodov dosiahnutych v oboch trojiciach sa da ziskat dvoma metodami. Prva metoda je

¢ CAZAUX, WE PLAYED LIUBO LAST NIGHT!. (str. 2).

*" SHIMIZU, TSUTSUI. The Development (str.85).

* WHITE, The Senet Tarot (str.118).

* CAZAUX, Jean-Louis. Is Chess a Hybrid Game ? In: www.history.chess.free.fr. [online]. 2001 [cit.
2016-04-06]. Dostupné z: http://history.chess.free.fr/papers/Cazaux%202001.pdf (str. 5).

0 CAZAUX, WE PLAYED LIUBO LAST NIGHT!. (str. 2).
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ur¢ena suctom yangov a yinov Vv trojici, kde yang ma hodnotu troch bodov a yin dvoch
bodov. Od vyslednej sumy sa nakoniec odpocita pat’ bodov (mat. > = pocet yangov - 3
+ pocet yinov - 2 — 5). Druha metoda je postavena na zaklade poc¢tu yangov v trojici, ku
ktorému sa pripocita jeden bod, (mat. ). = pocet yangov + 1). Za kazdu trojicu hodenych
pali¢iek sa vzdy musi pohnit inym kamenom. Pravidlo neplati pre posledny kamen
jedného hraca v hre. Hra¢ ma moznost” d’alSicho hodu pokial’ mu pri prvom hode padne
Sest’ yangov alebo Sest’ yinov. Vsetky kamene zacinaju hru od poli¢ka s ¢islom ,,1% (vid’
Obrazok 9) na vzore pismena “L“. Do pohybu kamena sa zapocitava aj toto poli¢ko
a d’alej postupuje proti smeru hodinovych ruci¢iek po okruhu od ¢isla ,,1 po ,,20“. Po
dokonceni celého okruhu jednym kameniom, hra¢ znovu hadze palickami. Na hracej
doske sa nachadzaju dva hlavné body oznacené ¢islami ,,6“ a ,,11%. Kamer, stojaci na
jednom z tychto dvoch bodov, méze pri d’alSom tahu pokracovat’ krizom k poli¢kam
,»16% resp. ,,1 cez stredovy Stvorec, ¢im si z desiatich policok skrati cestu na Sest’.
Kamene sa pri presune po doske obchadzaju, pricom jedno policko mdze okupovat’ aj
viac kamenov rovnakého hraca. Pokial superov kamen zastane prave na takomto
policku, vyhodi vSetky kamene hraca, ktoré na tomto policku doteraz stali. Vratia sa
majitelovi a musia vstapit’ do hry znovu od poli¢ka ,, 1% V stredovom S§tvorci, na
polickach ,,22% ,23% 26 a ,,27“, sa kamen povysi na ,,S0vU“ a hra¢ hadze znovu
palickami. Pocas hry moze mat’ kazdy z hracov iba jedného. Ti sa pohybujui v smere aj
proti smeru hodinovych ruciciek, cez stredovy Stvorec bez potreby zastavenia na
hlavhom bode a pri jeho prechode nie je povinny ist’ krizom na opacnt stranu hracej
dosky, t. j. v §tvorci 'ubovol'ne meni smer. Na rozdiel od kamenov, smie vyuZzivat’ pocet
tahov za obe trojice hodenych pali¢iek vzdy iba v jednom smere, tzn. nesmie prejst’
dvakrat tym istym poli¢kom. Ulohou ,,s0vy* je zajat’ stiperove kamene. Ponechava si
ich ako zajatcov a superovi ich vrati, iba pokial ten so svojim kamenom dokonéi jeden
okruh. Vyhodenim stperovej ,,sovy* vlastnou ,,Sovou“ sa tento degraduje na kamen
a vracia majitelovi. Hra kon¢i ihned po zajati ,,Sovy* superovym kamenom. Po
dokonceni tahu hraca s ,,Sovou* nesmie protihraCovi ostat’ na doske péat kamenov.
V tomto pripade majitel’ ,,sovy“ prehrava. Najvacésim vitazstvom v hre je zajatie

v ’ v . ’ ’ ¥ 1
vSetkych Siestich superovych kamefiov.

L CAZAUX, WE PLAYED LIUBO LAST NIGHT!. (str. 2,3).
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Obrazok 9: Hracia doska liubo a hypoteticky pohyb hracich kamenov

Zdroj: CAZAUX, Jean-Louis. WE PLAYED LIUBO LAST NIGHT!. In: www.history.chess.free.fr
[online]. 2003 [cit. 2016-04-06]. Dostupné z: http://history.chess.free.fr/papers/Cazaux%202003.pdf
(str. 2).

2.3.Weiqi

Weiqi (ZZ: FlI#, PY: wéigi), v modernom svete zndma ako japonskéa hra Go,
vznikla v Cine priblizne pred 4 000 rokmi a je povazovan za najstarsiu hru na svete.*
Nevie sa presne, kto je vynalezcom hry. Za najpravdepodobnejSieho vynalezcu je vSak
povazovany vladca Yao (2356-2258 pnl), ktory pomenoval tato hru V tradi¢nych
znakoch [E 2 (PY: wéigi), z ndzvu znak (ZZ: HEl) znamena ,,obkolesit* alebo
,,obklugit* a £ je starym ekvivalentom znaku #H, znamena ,,doskova hra podobni
sachu“.>® Postupne hra prenikla aj do ostatnych krajin Azie (Japonsko, rok 700 nl)
a d’alSich Casti sveta (na zapad, rok 1800 nl). Jej rozSirenie malo len minimélny dopad
na zmenu pravidiel hry, pricom podstata ostala zachovand. Stale sa jedna o0 strategick
hru, ktora vyzerd na prvy pohlad velmi jednoducho ale vyZzaduje si velkt davku
zruénosti a neobsahuje element nahodnosti.>* Dennis A. Leventhal o nej tvrdi: ,, Weigi

je metaforickym vyjadrenim vojny medzi dvomi krajinami a zah¥na Sirsie strategicke

2 BARKER, Karl. The Way to Go: How to play Asian game of Go [online]. 7th ed. New York: American
Go Foundation, 2008 [cit. 2016-04-06]. Dostupné z: http://www.usgo.org/files/pdf/W2Go4E-book.pdf
(str.2).

* HOLT, H. F. W. Notes on the Chinese Game of Chess. The Journal of the Royal Asiatic Society of
Great Britain and Ireland [online]. Cambridge university Press, 1885, 17(3) [cit. 2016-04-06]. Dostupné
z: http://www.jstor.org/stable/25208805 (str. 356) .
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32 . ’ ’ . «5b v s %
zmyslanie o vpdde na uzemie. “>> Postupne rozsiruje hra¢ovu schopnost’ koncentrovat’ sa.
Spolupracou a komunikaciou oboch hracov sa troven hry zvysSuje a reflektuje osobné

y s , . . 56
usilie o rovnovahu a harmoniu.

2.3.1. Hracia doska weiqi

Doska pre weiqi tvori izemie, na ktorej sa odohrava pomyselna vojna dvoch
hrécov. Zakladna jednofarebni mriezku tvori 19 vertikdlnych a 19 horizontalnych diar,
ktoré vytvéraju 361 priesecnikov, nazyvanych tiez body (ZZ: 5%, PY:didn). Hracia doska
nema uplne $tvorcovy tvar, nakol’ko rozmer kazdej mriezky je 2,4 x 2,3cm.>” Okrem
zakladnej dosky pouzivanej na oficidlnych turnajoch, existuju este dva dalSie typy
s rozmermi 9x9 alebo 13x13 &iar.*®

Zéakladnym elementom weiqi je hraci kamen Vv tvare splostenej gule. Kazdy hra¢
ma na zaciatku hry k dispozicii 150 kamenov ciernej alebo bielej farby. Medzi
materialy, z ktorého su kamene najCastejSie vyrobené patri mramor, sklo alebo
vytvrdena ryZa pripominajica kameii.”

Skor ako prejdeme k samotnym pravidlam hry, mali by sme poznat tieto

dolezité pojmy:

1. Susedné body — prieseéniky nachadzajuce sa vedl'a seba v pravouhlom

smere, nikdy nie v diagonalnom smere.

Slobodné body — susedné body, ktoré sa daju vol'ne obsadit’.®

ObkTI'i¢enie — obsadenie vSetkych slobodnych bodov stperovej jednotky.
Zajatie — odobratie obkl'uGenie siiperovej jednotky z hracej dosky.™*

Vizni — kamene odobraté z hracej dosky a drzané saperom.®?

o g~ w D

Teritérium — priestor, ktory vznikne po obkl'iceni a odobrati siperovych

kametiov.%

> LEVENTHAL, the Chess of China (str. 3).

® BARKER, The Way to Go (str. 2,3).

*" Rules of Weigi (Go). In: www.snafu.de [online]. Chinese Weigi Association, 2002 [cit. 2016-04-06].
Dostupné z: http://home.snafu.de/jasiek/c2002.pdf (str. 5).

* STEEN, Jan van der. The Rules of Go. In: www.gobase.org [online]. Amsterdam, 1995 [cit. 2016-04-
06]. Dostupné z: http://gobase.org/studying/rules/doc/a4.pdf (str. 2).
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7. Jednotka — jeden alebo viacero kamenov rovnakej farby leziacich na
susednych bodoch. M4 tol’ko slobodnych bodov, kol'ko je neobsadenych
priesenikov okolo celej jednotky.64

8. ,,Atari“ — podobny vyraz ako ozndmenie Sachu. Je zdvorilé upozornit’
supera, Ze je v ,atari“, t. j. jeho jednotka mé uz iba jeden slobodny bod.
Hra¢ nie je povinny tato jednotku zajat’ a naopak super zachranit.
Jednotky mézu zostat’ v ,,atari* az do konca hry. 65

9. Mitvy kamen — kamen alebo jednotka v atari*.%®

10. Oko — jeden alebo viac slobodnych bodov obkolesenych kamenimi
jedného hraca. Takato jednotka sa nikdy nedostane do ,,atari.®’

11. ,,Ko*“~ zékaz postavenia kamena rovnakej farby dvakrat na to isté miesto,
aby sa predislo nekone¢nému zaj imaniu.®®

12. ,.Dame* — vonkajsi slobodny bod spoloény pre obe farby.®®

13. Handicapované kamene — kamene sluZiace na vyrovnanie hry hracov
roznych Urovni. MoZu byt polozené kdekol'vek na mriezke, i ked na
hracej doske 19x19 ¢iar je pre ne vyznacenych devit bodov. Na mensich

doskach je vyznaceny iba stredovy bod. Tvoria jedinu vynimku v hre,

kedy st uloZené na hraciu dosku pred za¢iatkom hry.™

2.3.2. Pavidla weiqi

Hru za¢ina ¢ierny hrad¢ poloZenim prvého kamena na l'ubovolny prieseénik
prazdnej hracej dosky. Postupnym striedanim ukladaji na slobodné body vzdy iba jeden
kamen, s cielom vytvarat’ vlastné jednotky. S polozenym kameniom sa uz viac nesmie

pohnut. "

Ulohou tychto jednotiek je obkli¢it slobodné body superovych kametiov
a zajat’ ich. Pred polozenim posledného uzatvarajuceho kamena je sluSné protivnikovi

ozndmit’, Ze je v ,atari“. Zajaté kamene si hraci nechavaju ako viziov mimo hracej

63 BARKER, The Way to Go (str. 19).
64 jbid (str. 9, 11).

65 ibid (str. 19).

66 ibid (str. 23).

67 ibid (str. 27).

68 STEEN, The Rules of Go (str. 3).
69 BARKER, The Way to Go (str. 34).
70 ibid (str. 1, 46).

71ibid (str. 5).
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dosky. Postupom hry sa na doske tvoria ,,dame“, ktoré s po ukonéeni hry vypiinané
zvy$nymi hratelnymi kamefimi (nie viziiami).”? PretoZe biely hra& zaina hru ako druhy
v poradi, je v zapasoch na konci hry vykompenzovany ur¢itym poc¢tom bodov. Vyska
bodov sa lisi od réznych krajin a zapasov ale je ddlezité, aby bodové hodnotenie
kompenzacie obsahovalo 0,5 bodu, ¢im sa zaisti, Ze hra neskonci remizou.” Hra¢ sa
moéze kedykol'vek rozhodnut, Ze sa svojho tahu vzda, a vtedy svoj kamen preda
protihracovi. ™ Pokial sa schopnosti hracov nerovnocenné, do hry vstupuju
handicapované kamene, ktorych pocet a umiestnenie je ur¢ené dohodou oboch hracov
pred zaciatkom hry. Tymto je zaistené, Ze si pokro€ily hra¢ zahrd zaujimavu hru aj so
zaCiato¢nikom. Pocet handicapovanych kamenov sa ¢asom meni podl'a urovne hracov.
Touto metodou sa hraci zlepSuju v hrani weigi uz tisice rokov.”

Cielom hry je kontrolovat’ vacsiu Cast’ hracej dosky. Tento stav sa hraci snazia
dosiahnut’ zvdcSenim svojho Uzemia, zajatim Co najvicSicho mnozstva superovych
kameniov a ochranenim vlastnych.

Hra kon¢i v $tadiu, kedy uz dalSie prikladanie kametiov neovplyvni velkost
uzemia alebo hra¢ nedokaze zajat’ stiperove jednotky.76 Poslednym polozenim bieleho
kamenia sa wuzatvara hra. UrCeniu vitaza predchadza doplnenie vSetkych
»dame® hratelnymi kamenmi, nasledné odstranenie mftvych kamenov a vyplnenie
teritorii vdznami. Hra¢, ktorému ostava viac volnych bodov alebo menej vézilov,
vyhrava.”" O vitazovi nerozhoduje iba rozloZenie kametiov na doske ale aj samotni
hraci. Hra moze skoncit’ po vzajomnej dohode alebo rezignacii jedného z hracov, ktory
uz nema Sancu na vyhru. Tento odovzda vSetky svoje kamene stiperovi na znak
odstapenia z hry. ® Pri dohode oboch hracov sa pristupuje Kk spocitaniu kamerniov
nasledujucou metédou. VSetky neodstraniteI'né kamene st Zivé kamene a odstraniteI'né
st mftve kamene. Z hracej dosky sa nasledne odstrania mftve kamene a kazdy hra¢ si
spocita vSetky priesecniky v teritdriach so zivymi kamenimi. Celkovy stucet sa porovna
s ¢islom 180,5, ¢o je polovica vSetkych moznych prieseCnikov na hracej doske. Hrac,

ktorého celkovy sucet je vyssi ako toto ¢islo, Vyhréwa.79

72 BARKER, The Way to Go (str. 34).
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2.4.Vznik xiangqi

V predchédzajucich kapitolach sme sa bliz§ie zoznamili s dvomi antickymi
hrami. Mali by nam blizSie pomoct’ pochopit’ ako ovplyvnili vznik xiangqi velitel'om
Han Xinom. Ten sa v nich snazil najst’ pouziteI'né prvky pre svoju hru, pricom kladol
vel’ky doraz na to, pre koho boli urcené, o bolo ich podstatou a aky bol ich zaklad. Tu
vyskum naznaduje, Ze vynalezcom weigi by mohol byt aj vladca Shun (2255-2206BC)%°,
ktory zil v obdobi zurivych povodni a tato hru koncipuje ako boj prirody s ¢lovekom, ¢o
ocenil aj Han Xin. Hracia doska preftho predstavovala zem a obsahovala tolko
priese¢nikov, kolko je dni vroku. HIb§im pozorovanim dosky priSiel k zaveru, ze
potopa mohla nastat’ kdekol'vek a kedykol'vek. Cierne hracie kamene reprezentovali
potopu a biele 'udi, ktori jej €elili. Tym bolo potvrdené pravidlo, Ze Cierni za¢inajui ako
prvi — udrie povoden a bieli hraji druhi — l'udia stavaji hradze. Hra mu poskytla este
jedno poznanie. Presvedcil sa, Ze prepojenie malych izolovanych casti do celku moze
vyustit' do obrovskej neudrzatenej potopy. Han Xin chvalil symboliku okrahlych
hracich kamenov, ktora v iom vyvolavala pocit nepredvidatel'nosti a premenlivosti.
Pozorovanie uzatvoril konstatovanim, Ze weigi bolo vyuziteI'né pre dobu, v ktorej zil
vladca Shun ale neodrazalo potreby Han Xinovej doby. Kym weiqi symbolizovalo boj
jednoduchého proti jednoduchému, Han Xin zil v dobe boja T'udi proti 'ud'om. %1 Na
rade bolo zhodnotenie liubo, pricom bral do uvahy aj jeho nabozenska rolu a s tym
spojeny element nahodnosti. Tento prvok sa nenachadzal vo weigi a ani Han Xin s nim
do svojej novej hry nepocital. Na podobny problém narazil aj pri posudzovani hracich
figarok, ktoré sa dali ndhodne povysit. Predstava figurok disponujucich rdéznou silou sa
mu vel'mi pozdavala, nakol'’ko odrazala zlozitejsi socialny systém doby, v ktorej zil.
Videl v hre boj silného proti slabému a pochopil, Ze spojenie viacerych slabych méze
viest’ aj k porazke silnejSieho. Han Xin poznamenal: ,, Slabost neznamenda nutne prehru,
buducnost slabych je v ich viastnych rukach. “82 7a%al uvazovat o viacerych jednotkéach
na réznych urovniach, no nebol si isty, kol’ko ich bude potrebovat, nakol'’ko v liubo boli
pritomné iba dve. Figirky postavené pred hracou doskou mu pripominali dve armady,
pripravené kedykol'vek zattocit. Oddelovala ich imagindrna ciara, reprezentujuca

mocnl rieku Mianman. Han Xin sa rozhodol vyuzit mnoho ¢rt liubo ana weiqi

80 L1, The Genealogy of Chess (str. 139).
81 jbid (str. 140).
82 jbid (str. 142).
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obdivoval hlavne pozornost’ a pripravenost, ktoré chcel predat’ aj svojim vojakom pocas
hrania novej hry.®

Postupnym, stale sa zviacSujucim zahlbovanim do hry, zacal hl'adat’ posolstvo,
ktoré by zanechal vo svojej hre. Pohraval sa s mySlienkou naucit’ svojich vojakov
umeniu boja, rovnako ako vladca Shun pouzival weiqi k u¢eniu l'udi, aby boli pripraveni
a pozorni poas obdobi zaplav.>* Na ceste k vyty&enému ciel'u, si ale najprv potreboval
stanovit’ dolezité parametre pre nova hru. Prvy parameter predstavovala jednoduchost’
hry. Chcel vytvorit' takt, ktora by nebola ¢asovo naro¢na, nezasahovala by do Casu,
vymedzeného na tréning jednotiek a po preruseni by v nej bolo 'ahké pokracovat’ tam,
kde sa skonéilo. Jej vybava a samotna vyroba nesmela byt teda zlozita.®® Han Xin si
uvedomoval, Zze hra musi odrazat’ potreby doby, ¢o povazoval za d’al§i parameter, no
netrafal si zasahovat’ do oblasti mimo svojich odbornych skusenosti, a preto sa striktne
zameral len na zaleZitosti vojny. Dokonalym vzorom bola vojna, v ktorej sa prave
nachadzal. Postavenie bojujucich armdd, ich Struktira a rozmiestnenie jednotlivych
vojakov na bojisku, mu ukazali perfektny model, ktory chcel preniest’ aj do hry. Svojou
zlozitost'ou vSak prichadzal do konfliktu s prvym stanovenym parametrom, no zaroven
v niom nachadzal d’al$i, vys$si, moznost’ vojakov stotoznit’ sa S hracimi kamefimi a najst’
v nich podobné rysy. Poniikol im prileZitost stat’ sa hrdinami.®® Podnietili v fiom
potrebu zacat’ sa zamyslat’ nad zakladnymi prvkami hry akymi boli figurky a hracia
doska. S hl'adanim odpovedi, sa obratil na weiqi. Spocital, Zze na zaciatku hry bol pomer
kamenov a hrate'nych pozicii na doske 361:1. Postupnym priddvanim kamenov sa tento
pomer mohol znizit' az na 1:1, ¢o vypovedalo 0 zmensujucej sa manévrovatel'nosti v hre.
Na to, aby sa tato nedokonalost’ vV jeho hre nevyskytovala, no zaroveni samotni hru
nepredlZovala, potreboval Han Xin stanovit’ spravny pomer a tym urcit' presny pocet
figurok a hracich pozicii. ¥ Weigi obsahovalo 19x19 &ar, dve prvocisla, ktoré
predstavovali akasi matematicko-symbolicka nerozdelitelnost. ® Oproti nemu stalo
liubo so svojim prvotnym postavenim hracich kamenov a doskou, ktora sa dala rozdelit
imagindrnou ¢iarou na dve rovnako silné strany. Han Xin sa musel rozhodnut’ ¢i da
prednost’ §tvorcovej hracej doske tvorenej prvocislami a tym zachovat’ symboliku weiqi

alebo doske jednoducho rozdeliteInej na dve Casti ako v liubo. Zamer mat’ dosku pre

83 LI, The Genealogy of Chess (str. 141).
84 jbid (str. 148).
85 ibid (str. 149).
86 ibid (str. 150).
87 ibid (str. 155).
88 jbid (str. 151).
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dve rovnocenné armady vo svojej hre, ho priviedol k rozhodnutiu rozdelit' dizku hracej
dosky na dve Casti, z ktorych kazda bola tvorena prvociselnym poctom ¢iar. Aby hra
nebola ¢asovo naro¢nejsia nez weigi, musel byt’ stiet tychto prvocisel nizsi ako 19. Do
tejto ivahy mu zapadali iba &isla 5 a 7, z ktorych by nasledna dizka bola 10 a 14.%° Ako
vhodné Cislo pre Sirku dosky sa mu podstvalo ¢islo 9, pouzivané ako eufemizmus pre
vladcov a kralov.®® Z estetického hladiska zavrhol kombinaciu s &islom 7, nakolko by
rozmery dosky boli 14x9. Tym sa pocet zamyslanych velkosti dosky zredukoval na
posledné tri moznosti 10x10, 10x11 a 10x9. Pretoze stale nebol presvedceny o tom,
ktora z nich bude ta prava pre jeho hru, zacal riesit’ pocet figurok na oboch stranach pre
vsetky tri. Ked’Ze musel brat’ do tivahy ¢asovi ndro¢nost’, pri kazdej pocital s pomerom
4:1 resp. 3:1 medzi poctom vSetkych Ciar a poftom vSetkych figlrok, ¢o mu vo
vysledku davalo po 11 az 19 hracich figiirok pre kazdu stranu.” S tymto poznanim
povazoval hlavnu Strukturu hry za pripraveni. Samotné figurky mali rozhodnut’ o

kone¢nom vybere spravneho typu dosky a ich celkovom pocte.

2.4.1. Pechota

V mladSsom veku sluzil Han Xin varmade ako niz§i dostojnik v pechote.
S mnohymi prezil dlhy ¢as aj po tom, ¢o sa stal hlavanym velitel'om. Medzi oddielmi mal
mnoho priatelov a blizkych. Povazoval za povinnost’ ocenit’ prinos vojakov, vzdat’ im
reSpekt a zasluZenl sldvu aj vo svojej hre. % Pechota V redlnej armade vzdy tvorila
vacsinu a inak to nesmelo byt ani v Han Xinovej hre. Rozhodol sa, Ze peSiaci budu
tvorit’ polovicu z celkového poctu figarok. Vynatim velitel’'a sa dostal k ¢islam 5 az 9,
no aby dokdazal urcit’ presny pocet, musel najprv vyriesit’ postavenie vojakov na hracej
doske.” Pougeny realnymi bitkami, kde rozhodujuci parameter nebola vzdy velkost
armady ale lepSia stratégia, spravne nacasovanie, moment prekvapenia a mobilita
vojska, sa priklonil k presved¢eniu postavit peSiakov Samostatne. Pozdvihol tym

.....

rozostavit' najviac Sest peSiakov stojacich osamote V jednej linii, preto uvazZovanie

89 LI, The Genealogy of Chess (str. 152).
90 jbid (str. 154).
91 ibid (str. 157).
92 ibid (str. 160).
93 ibid (str. 161).
94 ibid (str. 162).
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0 vyssich poctoch bolo zbytocné. Na vyber ostavali pocty 5 alebo 6. Vol'bu postavit’ na
dosku 5 pesiakov v ilom umocnila predovsetkym Kniha Premien (ZZ: 54, PY: yijing)
arozsah zbrani, pouzivanych pechotou v tej dobe. Kym kniha prisudzovala neparnym
Cislam muzské vlastnosti ako culost, agresiu a chladnost, a samotnému cislu 5
pripisovala striedmost’ a pokoru, pesi vojak disponoval jednou z piatich zbrani: kopijou,
halapartiiou, dykou, meCom alebo kuSou. Han Xin videl vo svojej hre pesiakov,
z ktorych kazdy zastaval jeden z piatich praporov. ,, Postavenim piatich pesich vojakov
samostatne do jednej linie, ponesu tri dolezité odkazy: samostatnost, rovnoCennu
délezitost’ a vzdajomnii zdvislost. “®® Teraz dokazal spitne urdit’ koneény podet figiirok
a rozmer hracej dosky. Z dovodu ¢asovej naro¢nosti vybral najmensiu dosku 10x9, na
ktorej bude rozostavenych 11 figirok pre kazd( stranu. SrieSenim otazky ich
postavenia sa inspiroval hracou doskou weiqi, kde kamene boli postavené na
priesenikoch ¢iar. Dévodom bolo vytvorenie sidrznosti medzi figirkami a moznost’
rozdelit' hraciu dosku weiqi presne na S§tyri rovnaké casti Srozmermi 10x9, co
povazoval za jednoduché a ekonomické. Navyse nadvézovalo na jeho odkaz. ,, Nova hra
je hrou intelektu a nie vecou ndhody.®® Kazda strana mala pridelené uzemie, ktoré
predel'ovala pomyslena ¢iara. Weiqi ani liubo mu vsak nedokazalo dat’ odpoved’, na aké
pozicie vo svojom uzemi postavi pesiakov v tvode hry. Jednoduché riesenie sa mu
naskytlo pri pohl'ade na vlastni armadu. V umiestneni pesiakov pred ostatné jednotky
avelitel'a videl urcité vyhody, t. j. velitel nebol vystaveny hrozbe a peSiaci mali
vyhodni poziciu pre utok aj obranu. % Za najoptimalnejSie rieSenie povazoval
rozostavenie vojakov na §tvrta €iaru, ktora pre nich nepredstavovala priame ohrozenie
od protihraca a zaroven sa nenachadzala prili§ hlboko na svojom uzemi. Postavenie na
piatej Ciare by evokovalo nezaujem velitel'a o svoje jednotky a tretia Ciara vyvolavala
dojem nutnosti strazit’ predovsetkym jeho.98 Han Xin si uvedomoval, Ze ani jeho realnu

armadu netvori iba pechota.

95 LI, The Genealogy of Chess (str. 163, 164).
96 ibid (str. 165).
97 ibid (str. 167).
98 jbid (str. 169).
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2.4.2. Vojnové vozy a jazdci

Dve neoddelitel'né zlozky Han Xinovej armady tvorili vojnové vozy a jazdci.
S ich pomocou a spravnej stratégii dokazal vyhrat’ mnoho bitiek. Preto sa rozhodol, Ze
ich musi zaclenit aj do armady na hracej doske. Vozy, vd’aka svojim Stitom, boli
najCastejSie vyuzivané na okrajoch vojenskej formacie, ktord musela byt vzdy spravne
vyvazena. Tak ako v redlnom boji napadali nepriatel'ské jednotky zo zalohy, aj v hre
mali plnit rovnaku ulohu. Postavenie v rohoch hracej dosky na prvej Ciare tieto
parametre dokonale spiiialo. Hybnou silou oboch jednotiek boli kone. Tento vztah
umocnil Han Xina v tom, ze musia stat’ spolu vo formacii na doske. Teraz stali dvaja
jazdci na prvej Ciare po bokoch vojenskych vozov a spolu s pesiakmi ocakavali rozkazy

velitel'a.®®

2.4.3. Velitel’ a pobo¢nik

Han Xin sa riadil u¢enim Sun Ziho pojednavania o umiestneni velitel'ského
stanu, ktory by mal byt’ dosiahnutel'ny a viditeI'ny pre vSetky jednotky na bojovom poli.
Rovnako zmyslal aj o velitelovi v novej hre. Dosiahnutelnost, zaistovala rovnaku
vzdialenost’ vSetkych figirok od velitela. Jeho postavenie preto muselo byt v strede
jednej linie Pre viditenost’ to znamenalo samostatnost’ velitel'a na jednej Ciare. Do
tvahy prichadzal druhy alebo treti riadok.*® Han Xin sa nakoniec rozhodol postavit’
velitel'a do stredu druhého riadku z dovodu jeho vicsej flexibility. Posledné ostavajuce
miesto do celkového poctu 11 pridelil pobocnikovi. Kazdy velitel mal svojho
pobo¢nika, ktory mu radil, zastupoval ho anachadzal sa vzdy na blizku. Tuto
skuto¢nost’” vyuzil a postavil pobocnika do stredu prvej Ciary, hned’ za velitela. 101

Vsetky zamysl'ané figlirky uz teraz stali na svojich poziciach pripravené na boj.

99 LI, The Genealogy of Chess (str. 170).
100 jbid (str. 171).
101 jhid (str. 172).
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2.4.4. Pravidla a pohyb figiarok

Prvoradou ulohou, ktor Han Xin musel vyriesit' pred stretom dvoch armad na
hracej doske, bolo ur¢it’ akym spdsobom bude boj ukonéeny. Za najpovzbudzujtce;jsi
koniec vojny povazoval =zajatie ausmrtenie nepriatelovho velitela resp. jeho
kapitulaciu. 1% V pravidlach hry to znamenalo zajatie velitela akoukol'vek figurkou
protihraca, pricom bojové jednotky sa mohli pohybovat iba smerom dopredu.
Vyplyvalo to z d’al$ej Han Xinovej zasady inSpirovanej u¢enim Sunovho pojednavania
0 vojne, ktoré nariad’ovalo vojakom neustupovat’ z boja. V boji mohlo dojst’ aj k zajatiu
samotnych vojenskych jednotiek. Tuto vlastnost’ prebral Han Xin z pravidiel liubo.
Zajatie nepriatela prebiehalo v dvoch krokoch. Prvy spocival v odstraneni figirky
z dosky a druhy v jej nahradeni. Poslednym pravidlom, ktoré Han Xin zaviedol do hry
bolo obmedzenie pohybu jednotiek, tzn. nemohli sa postavit’ na miesto obsadené inym
lenom vlastnej armady.'® Vietkym jednotkam priradil $pecificky pohyb. Pesiak sa
smel pocas t'ahu pohnut’ vzdy iba o jeden krok, vojnovému vozu dal vac¢siu slobodu,
pricom sa mohol pohybovat’ 0 'ubovolny pocet priese¢nikov v pravouhlom smere.
Jedine¢ny chod jazdca tvoril spojenie pravouhlého a diagonalneho kroku asmel
preskakovat’ blokujiice figirky, o tvorilo vynimku v pravidlach. Uloha poboénika
chranit’ velitela mu umoziiovala pohnut sa iba o jeden bod diagonalne.'®* Naproti
poboc¢nikovi, velitel' disponoval schopnostou posuvat’ sa o jedno policko vo vSetkych
pravouhlych smeroch, t. j. aj dozadu, nakolko jeho zajatie bolo cielom hry. Tuto
prednost’ vyvazovalo obmedzenie priestoru do vysky troch riadkov v ramci svojho
uzemia. S takto stanovenymi pravidlami odohral Han Xin prvli experimentalnu hru sam
proti sebe. '® Aj ked’ hra posobila dynamicky aakciou, bolo potrebné upravit
nedostatky, ktoré sa poCas hrania vyskytli. Za najvicsie chyby povaZoval slabé vyuzitie
pesiakov v ofenzive, nadmerné vyuzivanie jazdcov a narocné zajimanie protihrd¢ovho
velitela. *®® Uvedomil si ako jazdci na kooch s Tlahkostou preskakuju pesiakov
zanechavajuc ich Uplne zbytocnych, ¢o ho doviedlo k presvedceniu skrotit” ich potencial.
Povodne ni¢im neobmedzovani jazdci boli po Gprave pravidiel zrazu rovnako blokovani

ako ostatné jednotky. Pokial’ nie¢o stalo vich prvom pohybe priamo, nesmeli sa

102 ||, The Genealogy of Chess (str. 174).
103 jbid (str. 175).
104 jbid (str. 176).
105 jbid (str. 177).
106 jhid (str. 184).
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pohnut. " Az prilisna volnost velitela po hracej doske Han Xina rovnako
znepokojovala. Zatlacenie do kuta bolo Casovo naro¢né a navySe Vrozpore s jeho
zasadou kratkej hry. Priklonil sa teda k verdiktu obmedzit’ velitel’'a nielen do vysky, ale
aj do Sirky. Ponechal mu tizemie o velkosti 3x3 ¢iar, na ktorom mu ostavalo presne
devit’ bodov pre pohyb. Rovnaky priestor platil aj pre velitelovho poboc¢nika. | po
zmene pravidiel vSak mali zacinat’ hru na rovnakych miestach, t. j. v strede tohto
vymedzeného priestoru. 108 jeden faktor naro¢ného zajimania velitela mal vyrieSeny,
avSak v hre ostdvalo eSte druhé nespravodlivé nariadenie. Prikaz nevracat’ sa, ako sa
Han Xin domnieval, bol az prili§ prisny vo¢i ostatnym vojenskym jednotkam, nakol’ko
velitel' sa mohol pohybovat’ 'ubovolne vsetkymi smermi. Hlboko sa zamyslel nad
povelom neustupovania. Pokial’ toto pravidlo znamenalo nevracat’ sa dozadu ani
0 jediny krok, sam Han Xin ho mnohokrat v minulosti porusil. AK by nariad’ovalo
neustupovat’ iba spit’ za hranice vlastného tzemia, bolo celkom zmysluplné. Nasledné
rozhodnutie umoznit’ pohyb vojenskych jednotiek dozadu v ramci svojho teritoria a po
prekroceni medze dvoch oblasti, najdalej vSak po tGto pomyselnt hranicu, znelo
rozumne.*® Takymto spdsobom docielil lepSej spoluprace medzi peSiakmi, jazdcami
a vojenskymi vozmi, ¢o sa odzrkadlilo aj na jeho druhej experimentalnej hre hranej
znovu sam proti sebe. PoteSeny z vysledku hry zhodnotil situaciu. Uzatvorenie velitel'a
S pobo¢nikom na mensej ploche splnilo svoju tllohu, pri€om to nemalo Ziadne negativne
nasledky na hru. Pozitivny efekt videl aj na pohyboch pesiakov, ktori sa teraz aktivne
podiel’ali na itokoch a obrane. AvSak nastal iny problém. VicSina tahov sa uskutocnila
prostrednym vojakom.™° Pretoze velitel’ je obmedzeny a jediny pesiak, ktory ho moze
dosiahnut’ je stredny, narusuje sa tym pdévodne zamys$land rovnocennost vsetkych
pesiakov. Vzdialenost’ ostatnych voci velitelovi sa nikdy nezmeni, a z tohto dévodu
urobil posledni zmenu v pravidlach. Vojaci, pévodne iduci iba vpred, mézu po
prekroceni hranice nepriatel’a postupovat’ aj krokmi do stran.*** Uzatvorenim pravidiel,
zhrnutim ciela a pohybu figurok si Han Xin zahral poslednu z pripravnych hier a po jej
ukonceni sa uistil, Ze hlavné zasady plyntice zo Sun Ziho pojednévania boli stéle platné.
Strategické planovanie a rozmiestnenie figurok prioritne, dolezity koncept defenzivy

oproti ofenzive a vysledna sprava pre skutoénych vojakov hrajicich hru bola

107 ||, The Genealogy of Chess (str. 189).
108 jbid (str. 190).
109 jbid (str. 189).
110 jbid (str. 199).
111 jbid (str. 201).
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odovzdand.” ™ Predtym nez sa podpisal na listinu ako vynélezca hry, zhrnul zvys$né

detaily:

e Pocet hracov — dve skupiny, neobmedzeny pocet

e Mena stran — Han a Chu

e Velkost hracej dosky — 9 vertikalnych a 10 vodorovnych diar, celkovo
90 priesecnikov

e Tvar hracich figarok — okrahle, ploské

e Farba hracich figurok — ¢ervend pre Han, modra pre Chu

e Meno hry — Hra zajatia Xiang Qiho (Princa Chu)'**

Han Xin sa domnieval, Ze pomenovanim novej hry po Princovi Chu tym hra
ziska na atraktivnosti, nakol’ko zajat’ Xiang Qiho bolo cielom aj redlnej vojny. Nazov
hry ho priviedol k d’alSiemu napadu. Figarky budia okrem farebnych ekvivalentov
rozdelené aj homonymnymi znakmi. Cerveny velitel’ niesol meno svojej armady ¥ (PY:
han) a modry 4& (PY: chii). Poboénikom Hanskej armady bol # (PY: p7) a Chu Ji (PY:
bian). Znaky pre vojnové vozy a jazdcov rozli§il pomocou radikélu ,,¢lovek (ZZ: A,
PY: rén), z ¢oho my vyplynuli nasledovné: &erveny voz f# (PY: ché) a jazdec 15 (PY:
ma), na druhej strane modry voz HL (PY: ché) ajazdec 5 (PY: ma). V tychto
ekvivalentoch Han Xin zachytil jemni nadradenost’” armady Han nad armadou Chu.
Znaky pre voz a jazdca bez radikalu ¢loveka st v skutocnosti iba vozom a koniom. Tato
skuto¢nost’ sved¢i o nepritomnosti I'udi, t. j. uz boli zabiti alebo utiekli. Posledné
figrky pesiakov su odliSené dvomi synonymickymi znakmi. Cerveny vojak &% (PY:
bing) a modry 2% (PY: za) s vedlaj$im vyznamom ,,zomriet*, ¢im dal najavo vysledny

114

osud nestastnych pesSiakov sluziacich v armade Chu.”™" Han Xinova nova hra bola po

prvom predstaveni vrelo prijata jeho jednotkami. Dostali do rik nieco nové, ¢o spestrilo

ich vojensky zivot a pomahalo pochopit’ uc¢enie Sun Ziho**®

112 |, The Genealogy of Chess (str. 202).
113 jbid (str. 205).
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Obrazok 10: Hracia doska velitel'a Han Xina a postavenie figirok
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Zdroj: LI, David H. The Genealogy of Chess. Bethesda: Premier Publishing Company, 1998.
383 p. ISBN 0-9637852-2-2. (str. 207).

2.5.Historia xiangqi pocas jednotlivych dynastii
2.5.1. Dynastia Qin a Han

V zimnych mesiacoch rokov 204 — 203 pnl. vynasiel Han Xin dokonaly
prostriedok na zamestnanie svojich vojakov v case falo$ného pokoja medzi bitkami.
Doskova hra Hra zajatia Xiang Qiho sa vd’aka svojmu menu stala v kratkom case vel'mi

populdrnou a rozsirenou medzi jednotkami. NadSenie z nej trvalo do pordzky Princa

40



Chu v roku 202 pnl. Vyhlasenim dynastie Han, zacala hra postupne upadat. Hlavnym
faktorom, prec¢o jej popularita zacala rychlo klesat, bola prave smrt’ Xiang Qiho.
Neriesila sicasné problémy a ¢oraz viac I'udi sa prestalo o fiu zaujimat’. Vrchol upadku
prisiel s odsudenim samotného Han Xina oznacené¢ho za zradcu a rebela v roku 196
pnl.**° Spolu s nim popravili &lenov jeho rodiny a rovnaky osud ¢akal vietkych, ktori by
0 lom hovorili, sympatizovali s nim alebo hrali jeho hru. Od toho ¢asu ostalo uz iba
malo l'udi vernych hre a vi¢Sina obyvatel'stva sa vratila k hraniu weiqi a liubo. Skupinu
'udi, ktora sa necitila v ohrozeni poc¢as hrania Hry zajatia Xiang Qiho, tvorili obvykle
¢lenovia cisarskeho dvora alebo vysSich tried. Hravali ju v stkromnych komnatach

svojich domovov alebo Casti cisarskeho palaca.’

Han Xinov vynélez vstapil do éry
necinnosti na dlhy ¢as. Existenciu ¢inskeho Sachu v obdobi dynastie Han potvrdzuje
jeden archeologicky dokaz vykonany v oblasti Troch roklin. Jedna sa o samostatny disk
vojenského vozu vyrobeny z hrn¢iarskej hliny. Za spravnych predpokladov je datovany

prave do tejto doby.

2.5.2. Dynastia Severné Zhou

Prvé zmienky 0 hre po mnohoronom odstupe sa objavuji pocas dynastie
Severnej Zhou (ZZ: 4t &, PY: béizhou) (557-581) za vlady cisara Wu (ZZ: 5, PY:
Wudi) (vladol v rokoch 561-577). Niekol'ko historickych pramenov uvadza zmienky
0 jeho Knihe symbolického Sachu (ZZ: % %, PY: xiangjing) opisujucej metddu
a vyznam hry.'*® Cisar za svojej vlady opisuje v tejto knihe vynalez celkom novej hry
menom xiangxi (ZZ: % %%, PY: xiangxi). V tto dobu sa naskytla eSte stile
pretrvavajucim hracom starej hry Han Xina prilezitost skryt ju za nova a pod
zamienkou hrania novej hry Han Xinov vynalez §irili d’alej. Vd’aka dvom faktorom,
efektivnej kamuflazi podobnych mien xiangxi a xianggi a skuto¢nosti, ze iba vel'mi
malé mnoZstvo Pudi poznalo obe hry, sa im podarilo ukryt identitu originalnej hry.'?

Fakt, ze kniha Xiangjing cisara Wu v skutocnosti existovala, je dolozeny niekolkymi

116 ||, The Genealogy of Chess (str. 213).

117 jbid (str. 214).

18] O, Andrew a Tzi-cheng WANG. "The Earthworms Tame the Dragon": The Game of Xianggqi. In:
www.history.chess.free.fr [online]. 2012 [cit. 2016-04-11]. Dostupné z:
http://history.chess.free.fr/papers/L 0-Wang%202004.pdf (str. 4).

19 EVENTHAL, the Chess of China (str. 5).

120 | The Genealogy of Chess (str. 215).
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hmatateI'nymi dokazmi. Tri dokumenty od troch rdéznych autorov sa zhoduju na
vytvoreni knihy Xiangjing v roku 569. Citaty od Linghu Defena (ZZ: &Y {#55, PY:
Linghu Défén) (583-661) V Knihe neskorsej Severnej Zhou (ZZ: 5 i 15, PY:
houzhoushii), Kniha dynastie Sui (ZZ: F§15, PY: Suishii) od Wei Zhenga (ZZ: ZR1iE, PY:
Weéi Zhéng) a Historia Severnych dynastii (ZZ: 1t 52, PY: béishi) od historika Li
Yanshou (ZZ: ZE4E 73, PY: Li Ydanshou).*** Dalsim nepopieratelnym dokazom je Bdseri
o hre Xiang (ZZ: %%, PY: xiangxifit) zlozena generalom Yu Xinom (ZZ: J#i{g, PY:
Yui Xin) (513-581) opisujuca Stvorcova dosku a zakomponovany text: ,, hracie figurky siu

«122 " 7 ktorej mdzeme

porovnatelné s konmi, kazdy cenny tisicky striebornych kiskov
znovu vydedukovat, Ze xiangxi mohlo vzniknit v obdobi vlady cisara Wu.
V neposlednom rade tu mame dve zmienky o tom, ako cisar vytvoril nova hru, ktoré sa
avSak jemne liSia v tom, ¢o presne vymyslel. V prvej sa piSe o hre xiangxi a v druhej
o hre xianggi. J& 277 18 G % a J& 5075 1F 2012 Z dovodu kamuflaze Han Xinovej hry
za hru cisara Wu a vyuzivania oboch ekvivalentov v rovnakom case pocas jeho vlady,
sa da predpokladat’, Ze sa jedna o rovnakt hru. Jedna z poslednych narazok na hru
xiangxi pochadza od basnika menom Wang Bao (ZZ: £%%, PY: Wing Bdo) (Gspesny
v rokoch 552-581), ktory v predslove spomina pohybujice sa figirky na doske,
stratégiu a bojové zmyslanie, ktoré hraji dolezita ulohu v hre. Tym autor Peter
Banaschak usudzuje, Ze xiangxi bol predchodcom moderného xianggi.'?*.David H. Li
vSak nad’alej obhajuje aktivne hranie Han Xinovho vyndlezu pocas dynastii Severné
Zhou a Sui: ,, V skutocnosti, cisari dynastie Sui (581-618) zakazujui hranie hry elite aj
prostému ludu. Jeden, cisar Wen (viadol 589-604) dokonca verejne vycita cisarovi Wu
z dynastie Zhou (viadol 561-578) jeho vyndlez a zaujem o hru Xiangxi — ktora dokonca

ani nie je Sachom! Takto chytra kamuflaz zmiatla dokonca aj cisara!“ 12

121 BANASCHAK, Peter. FACTS ON THE ORIGIN OF CHINESE CHESS (XIANGQI %#). In:
www.history.chess.free.fr [online]. Miinster, 1997 [cit. 2016-04-11]. Dostupné z:
http://history.chess.free.fr/papers/Banaschak%201997.pdf (str. 3).
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2.5.3. Dynastia Tang

Najvic&siu popularitu zaziva ¢insky $ach znovu az za dynastie Tang (ZZ: J&, PY:
Tang) (618-907), Casto eSte mylne nazyvany Xiangxi. Obzvlast' zaujal pozornost’
druhého Tangského cisara Taizonga (ZZ: A5, PY: Taizéng) (vladol 626-649), ktory
hru nadSene rozsiroval po tom, ¢o mu ju predstavil jeden z jeho ministrov na dvore.
Z Clenov cisarskej rodiny si ju obl'ibila najmi manzelka jeho syna (neskor Cisarovna
Wu, vladla 690-704), nakol’ko podla vlastnych sprav sa jej dokonca snivalo ako hru
hrala vo sne.'?® Postupom ¢asu sa mienka o xiangqi resp. xiangxi menila a spomedzi
literatov mala mnoho oduSevnenych hracov. Slavny ¢insky basnik Bai Juyi (ZZ: H &%,
PY: Bai Jayi) skomponoval na vrchole dynastie Tang (v roku 829'%) veselt basefi
obsahovo zamerani na hranie rozlicnych doskovych hier. Spomedzi weiqi, tangi
a pravdepodobne nasledovnika liubo, ver§ ,, V' Xiangxi, peSi vojaci tlacia voz,* 128
jednoznaéne opisuje hru xianggi. Akiste najznamej$im pribehom opisujacim hru, podla
vsetkého xiangqi alebo jej predchodcu, je prihoda napisana Tangskym ministrom Niu
Sengru (ZZ: 4 fi& 7%, PY: Niu Séngru) (779-847). Zmienka 0nej sa nachadza
V Rozpravkach o zdhadnosti a zvldstnosti (ZZ: Z &3, PY: xudnguailii) a konkrétne
v prihode o Cen Shunovi (ZZ: #)Iii, PY: Cén Shiin) zasadenej do obdobia prvého roku
éry Baoying (ZZ: N, PY: Bdoying), t. j. rok 762.*° Prihoda rozprava o badatelovi
prespavajucom v chrame, ktori vidi dve armady bojujuce proti sebe. Vzduchom lietaju
Sipy akamene, pravdepodobne vrhané katapultmi. Generdlove rozkazy pohanaju
jazdcov, vozy a vojakov. Na to sa Cen Shun zobudil a na mieste kde spal, vykopal jamu
S hrobom obsahujicim zlata hraciu dosku a trojrozmerné figarky. Ked’ o tom rozpraval
svojim pribuznym, uvedomili si, Ze pohyby jednotiek na bojovom poli v sne boli prave

30 pribeh rozprava o podobe xianggi, v ktorej sa

pohybmi figlirok na hracej doske.
nachadza znama figurka katapultu. Za tito zmenu je zodpovedny sam autor pribehu,
ktory doplnil hru o mnoZstvo pravidiel dodrziavanych az dodnes. AvSak nebol prvym,
kto sa podielal na modifikécii hry od doby Han Xina. V c¢ase, ked’ Niu Sengru pridal

nové aspekty do hry, na hracej doske bol pritomny disk ministra. Osoba, zodpovedna za

126 ||, The Genealogy of Chess (str. 215).

127 LO, WANG. "The Earthworms Tame the Dragon® (str. 3).
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modifikaciu pridania novej jednotky, nie je zaznamenana, avSak obdobie, v ktorom bola

vykonana sa datuje do dynastie Tang.'®

Han Xinov vynélez mal vics$iu néklonnost
k ofenzive a malé mnozstvo defenzivnych figurok. Po prechode hlavnych jednotiek za
hranicu ostal na domacom tzemi osamoteny velitel’ s pobocnikom, ktori sa len tazko
dokézali sami ubranit’ poCetnej prevahe. Pre pokus o vyrovnanie sil bol do hry pridany
minister (¢insky #H, PY: xiang) na stranu Han a zahrani¢ny minister hovoriaci cudzimi
jazykmi pre stranu Chu. David H. Li uvadza moznost' pouzivania ¢inskeho znaku

prekladaného ako ,,slon* (ZZ:%., PY: xiang) nakolko existuje priblizne 200 moZnych

vyznamov slova xiang Vv kombinacii s inymi znakmi. V dosledku toho prichadza na
rozum najéastej§ie prave &insky znak pre slona™?, na o nadvizuje poznamka Dennisa
A. Leventhala o pravdepodobnom zavedeni tohto znaku z d6vodu rozliSovania
vojenskych jednotiek oboch stran.*® Opodstatnenie pridania figlrky ministra do hry je
odovodnitelné. V redlnom zivote hral minister vyznamnu ulohu na cisarskom dvore.
Ako najvysSiemu uradnikovi mu bolo do rik zverené Statne blaho, musel si ziskat’
doveru cisara aj obycajného l'udu a v dosledku toho mal moc ustanovovat' domacu i

vonkajsiu politiku.**

Pre pociato¢né postavenie figlirky ministra na hracej doske bolo
vybraté miesto v strede treticho riadku, t. j. presne nad velitel'om z dévodu zachovania
symetrickosti. NavySe mal z tohto bodu ku vSetkym dobry pristup a mohol t¢innejsie

reprezentovat’ svojho velitel'a.*®

Jeho pohyb bol ur€eny tromi faktormi: rychlostou —
postval sa vzdy odve policka diagonalne, dosahom — do Tubovolného smeru
a bezpe€nostou — nesmel prejst za hranice nepriatela. Prisidené mu bolo rovnaké
pravidlo ako pre vSetky ostatné jednotky, tzn. mohol byt blokovany priatel'skou alebo

, , 136
superovou figurkou.

Na tuto modifikaciu nadvézuje Niu Sengru. Hra si vyZadovala
inovaciu a zavedenie dynamickejSich efektov pre napinavejSiu hru. PuSny prach sa
vynasiel v Cine uZ za jeho Zivota a pravidelne sa pouzival pre vojenské tcely. Pridanie
kanoénu, ako jednej z hlavnych ofenzivnych jednotiek, odrazalo dobu a pravdepodobne
sa stalo najdolezitejSim prispevkom do hry. Za podklad pre urcenie vlastnosti figurky
kanénu si zobral realny, pouzivany v boji. Ten verne pripominal pohyb vojenského

vozu, apreto sa Niu Sengru rozhodol, Zze ho priradi aj kanénu. Pri pozorovani

131 ||, The Genealogy of Chess (str. 218).

132 jbid (str. 220).

133 LEVENTHAL, the Chess of China (str. 11).
134 LI, The Genealogy of Chess (str. 218).

135 jbid (str. 219).

136 jbid (str. 220).
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strielajiceho kanénu si vSimol jeho napadni oblukova drédhu. To ho priviedlo
k myslienke napodobnit’ tento pohyb aj na hracej doske. Kanon mohol Tubovolne
strielat’” do vSetkych stran z ,,ploSiny*, ktort predstavovala akdkol'vek figurka stojaca
Vv drahe strely. Hra¢ striel’ajuci z kanonu tak mohol zajat’ iba prva nepriatel’ska figarku
stojacu za ,,ploginou*.** Rozmiestnenie dvoch kanénov na jednej strane dosky si
vyzadovalo zvédZenie takmer vSetkych volnych miest, ktoré ostavali. Prvd moznost’, po
bokoch poboc¢nika v devét bodovej zone, sa zamietla ihned’. Policka vedla jazdcov tiez
nevyhovovali z dovodu priameho zajatia peSiaka v ivode hry. Body na druhom riadku
nad vozmi a jazdcami sa zavrhli kvoli ich prvotnej blokacii, a treti riadok nad vozmi pre
priame ohrozenie peSiakov. DoCasnym rieSenim sa stalo postavenie kanénov na tretom
riadku nad jazdcami. Ani kanony ani jazdci neboli blokovani, av§ak hrozilo zajimanie
jazdcov v prvych tahoch vyuzitim nepriatelovho kanonu ako ,,ploSiny*“. Niu vyriesil
tento problém upravenim pravidla, ktory obmedzoval kanén vo vyuziti iného pre ucel
»plosiny*, avsak s vynimkou vyuzitia kanonov na priame ohrozenie velitel'a. Tato
moznost’ vyzerala najrozumnejSie, nakol’ko postavenie kanonu na Stvrty alebo piaty

riadok neprichédzalo do l'lvahy.138

Na rad prislo rozliSenie Styroch kanénov pre hracov,
po dva pre kazdého. Z tohto rozdelenia armada Han opakovane vychéadza s lepSou,
nadradenou zbrafiou. Jej kanén s radikdlom ,,ohei (ZZ: ¥, PY: pdo) je nabijany
pusnym prachom, avSak na opacnej strane sa armade Chu usiel iba katapult s radikdlom
Jkamefi“ (ZZ: M1, PY: pdo) vrhajuci skaly. ™ Pri takomto rozostaveni figarok na
Sachovnici videl Niu stale pretrvavajici problém silnejSej ofenzivy nez defenzivy.
Velitel' s jedinym pobocnikom a ministrom boli v nevyhode proti spravne
skoordinovanému Utoku nepriatel’'a. Pokus o vyrovnanie sil spo¢ival v myslienke pridat’
dalsie dve jednotky do hry, t. j. druhého pobo¢nika a ministra. V realnom zivote mal
velitel’ vzdy po boku dvoch poboénikov, ¢o sa odzrkadlilo aj na ich postaveni na doske
v rohoch prvého riadku devit bodovej zony. Pridanie druhého ministra do hry malo este
jeden dovod. Jeho poloha nad velitelom poburovala ludi a nespliiala symetrickost.
Riesenie sa naskytlo pri pohl'ade na jeho dvojbodovy pohyb. V smere hlbSieho posunu
na svoje uzemie mu ostavalo jediné vol'né miesto na prvom riadku, t. j. medzi jazdcami
anovo posadenymi pobo¢nikmi. Postavenim dvoch ministrov prave na tieto body sa

ukédzalo nie len simerné ale aj praktické, umoziiujuce im rovnaky pohyb aky mali

137 LI, The Genealogy of Chess (str. 223).
138 jbid (str. 224).
139 jbid (str. 225).
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doteraz. 14

Vyvazenost' obrany a utoku stale nebola v rovnovahe anebolo ju mozné
dosiahnut’ ak sa k hlavnym jednotkam priratali eSte peSiaci. Tato nerovnost’ sa dala
vyrieSit jedinym sposobom. Niu Sengru odstranil vsetky obmedzenia tykajuce sa
ustupovania avracania sa figarok na domdice tUzemie s vynimkou peSiakov, tzn.
jednotky sa mohli T'ubovolne pohybovat’ po hracej doske, iba peSiak postupoval
dopredu po hranicu apo jej prekroceni do stran., nie naspit. Poslednymi Gpravami,
ktoré Niu Sengru prinaSa do hry, st posunutie pociatocnej pozicie velitel'a z druhého
riadku na prvy, nakol’ko sa ukazalo, ze vac¢sina hracov takto robila v prvych tahoch hry
a upustenie od pravidla kanonu pouZivat iny ako ,,ploginu*.**!

Pocas dynastie Tang doslo este k niekol’kym tpravam hracej dosky, avSak uz nie
pravidiel samotnej hry. Prvym bola opticka pripomienka zoény deviatich priese¢nikov,
oznacena dvomi diagonalnymi ¢iarami prechddzajicimi cez stred. Dostala ndzov ,,devit’
bodovy palac* (ZZ: JLE, PY: jiligong) azhodovala sa so $pecifickym vyznamom
Struktry magického §tvorca o rozsahu 3x3 &iar z Knihy Premien.*? Dalsou povrchovou
Gipravou $achovnice sa stalo vymazanie 2 az 8 stipca medzi riadkami 5 a 6. Tym sa
umoznilo optické oddelenie zobrazujuce ,ricku“ zavedené k pocte a pamiatke
vynalezcovi hry. Poslednymi zmenami tykajucimi sa figurok Cinskeho Sachu bolo
premenovanie niektorych tazkych ideogramov vojenskych jednotiek, pricom sa
zachovala nadradenost’ ¢ervenej armady, napr. strana Han mala ,,hlavného velitel'a* (ZZ:
fifl, PY: shudi) a strana Chu ,,velitela® (ZZ: ¥, PY: jiang).*** Aby hra odrazala dobu,
nazov sa premenoval z Hry zajatia Xiang Qiho na Hru zajatia velitela, Cize velitela
armady Chu, pri¢om sa mal pouzivat' skrateny nazov jiangqi. Problém nastal v prijati
nazvu obyvatel'mi, ktori vzdorovali proti premenovaniu, nakolko hravali xiangqi
v domnienke, Ze ,,xiang“ odkazuje na hraciu figiirku slona armady Chu. Vsetky zmeny
Struktary pravidiel ¢inskeho Sachu a hracich figurok sa udiali eSte pred koncom dynastie
Tang.'* Od tej doby sa hra popularizovala medzi ¢inskym 'udom a ostava stabilng az

do dnesnej doby.
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Obrazok 11: Sachovnica Niu Sengru po pridani druhého pobo¢nika a ministra

0000 o000

Zdroj: L1, David H. The Genealogy of Chess. Bethesda: Premier Publishing Company, 1998. 383 p.
ISBN 0-9637852-2-2. (str. 227).

2.5.4. Dynastia Song

S prichodom dynastie Severny Song (ZZ: dtK, PY: Béisong) (960 — 1279)
anastupom armadneho velitel'a Zhao Kuangyin (ZZ: #[EJEl, PY: Zhdo Kuangyin) na
tron, sa ¢insky Sach tesi velkej obl'ube. Zodpovedny je za to sam cisar, ktory vd’aka
vojenskym uspechom pripisovanym hre, nariadil vSetkym ¢lenom cisarskeho dvora aby
ju ovladali. Vynajdenie tlae a rozSirovanie manualov hru S$iri aj medzi d’alSie vrstvy
obyvatel'stva. Osobny zaujem cisara o hru navyse pridava k jej atraktivnosti.** K tejto

dynastii sa datuje aj vznik unikétnej verzie ¢inskeho Sachu menom Sach siedmich risi

145 ||, The Genealogy of Chess (str. 217).
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(2Z CESRM, PY: gigué xiangqi), ktorej autorom je Sima Guang (ZZ: & &, PY:
Simé Guang) (1019 — 1086). Sach pre siedmich hradov, zaloZeny pravdepodobne na
zéklade xianggi, potvrdzuje povod &inskeho Sachu na tizemi Ciny.'*® Zo zachovanych
textov sa zistilo, Ze sa hral na doske s 19x19 Ciarami a 120-timi figurkami okrahleho
tvaru ako ma xiangqi. V armade kazdej riSe sa nachadzali general, velitel, plukovnik,
diplomat, katapult ajednotky lukostrelcov, jazdcov a muZov skusami i me¢mi. "’
Dochovany je pribeh potvrdzujici existenciu Cinskeho Sachu pocas dynastie Severny
Song, ktory rozprava o tom ako sa Princ Kang stal cisarom. Jeho matka, cisarova vdova,
zabalila figlirku generéla do ZItého saténu, napisala nain meno svojho syna a pokial’ tato
pristane na ,,palaci“ Sachovnice, jej syn sa stane cisarom. Po hodeni vSetkych 32 figrok
na dosku, general ako jediny pristal na polickach ,,palaca“. V tom roku sa Princ Kang

stal cisarom Gaozong (ZZ: 5%, PY: Gaozong).'* Hra &inskeho Sachu naberd na
popularite aj pocas dynastie Juzny Song (ZZ:Fd &K, PY: Ndnsong) (1127 — 1279)
zésluhou osobného zaujmu hlavného velitela Wen Tianxianga (ZZ: XL K%, PY: Weén
Tianxiang). Bol jeho silnym hracom a je zname, ze hru hraval verbalne, ohlasovanim
pohybov figirok poas ochladzovania sa v rieke. **° Z obdobia dynastie Song
pochadzaju aj pocetné hmatateI'né dokazy o archeologickych nalezoch bronzovych,
keramickych a drevenych figurkach. Zasluhou tychto nalezov sa badatelia dozvedeli
0 troch roznych typoch hracich diskov odliSujicich sa v metode vyroby a samotnom
vzhl'ade. Bronzové disky, vicSinou reliéfne vyrezdvané, mavali na jednej strane Cinsky
znak ana opacnej obrazok prislichajici znaku. Jedine tento typ sa naSiel s dierkami
v strede kruhu. Keramické figurky sa ¢asto vyryvali a obvykle obsahovali rytiny znakov
z oboch stran. Drevené, najjednoduchsie, boli popisané tuSom a vzdy iba z jednej
strany. ™ V inych nalezoch sa nali dokonca porcelanové alebo slonovinové disky

s vyryvanymi znakmi vyplnenymi glazirou a drahym kovom. Pocas dynastie Song a aj
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neskor sa frekventovane pouzivali drevené figlirky. Jednoduché vyroba a lacny material

si ziskal oblubu.™?

2.5.5. Sucéasnost’

V priebehu historie xiangqi, od jej vzniku az po sucasnost’, slizilo predovsetkym
ako pomocka k u€eniu vojnovej stratégie, neverbalnej komunikéacie a sposob zabavy.
Mozeme povedat, ze dnes ma o d’alsi Gcel najviac. Profesionalni hraci z celého sveta sa
stretavaji na Sportovych podujatiach, aby si v iom zmerali svoje schopnosti. Kazdy
hra¢ musi okrem povodnych pravidiel dodrziavat aj pridané, ktoré takéto sut'azné
zapasy vyzaduju. Hovori sa predovSetkym o zaciatku hry, kde prvy tahd hrac
s Cervenymi figurkami a 0 zdkaze opakovaného Sachovania protihraca rovnakou
kombindciou tahov jednej figirky viackrat po sebe. Nad zipasmi dohliadaji
rozhodcovia, ktori maju pravo V pripade nejasnosti a konfliktov vstupit’ do zépasov
a rozhodnut’ o ich vysledku. Na turnajoch, ako aj v beznom prostredi, sa hra s figarkami
Vv tvare diskov. Vyzaduje si to medzinarodny Standard zavedeny v nedavnej dobe ako
reakcia na pokusy vytvorit’ trojrozmerné figurky podobné zapadnému Sachu. Xiangqi je
¢inska hra s ¢inskou histériou a kultarou a prvky zdpadného Sachu by sa do nej nemali
mieSat’, odpovedal David H. Li v interview na internetovej stranke Chess News. ,, Ak by
sa to niekedy udialo, ani by som sa na to neobtazoval pozerat. Uz by to viac nebolo

xiangqi a nezaujima ma ako sa to stalo. Bola by to jednoducho dalsia cudzia hra. 152

151 BANASCHAK, Early East Asian Chess Pieces (str. 3).
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3. Diskusia

Teoérie vzniku ¢inskeho Sachu sa u historikov rozchadzaju, kde jedni preferuju
vznik v Indii a druhi v Cine, historické pramene a archeologické nélezy utvrdzuju
povod skor na tzemi Ciny. K tomuto zaveru ju tiez preduréuje niekolko faktorov.
Akokol'vek sa moze zdat, Ze za vyndlezom stoji jedinec alebo mald skupinka l'udi,
najvacsi vplyv na vytvor ma predovsetkym spolo¢nost’ a prostredie ako hovori David H.
Li: ,, Vytvor nikdy nie je izolovany jav... vyndlezca znacne cerpd zo spolocnosti,
V ktorom Zije... cez jej kulturne dedicstvo a socidlnu infrastrukturu. “15 Kazda krajina
disponuje vlastnou histériou a S fiou spojenym preferovanym umenim. Zatial’ ¢o v Indii
prevladalo medzi vzdelanymi 'ud'mi ovladanie hry na hudobny nastroj a v Perzii urcity
druh mal'by alebo kaligrafie, ani jedna nepovazovala za podstatni sucast umenia

> Jedine Cina disponovala $tyrmi bravirnymi druhmi

zru¢nost’ v hrani doskovej hry.
umenia, ktoré vtedajsi literati museli majstrovsky ovladat. Tu sa dostavame k prvému
aspektu hovoriacemu v prospech Ciny. Kategoria doskovej hry ako jedného
Z najvyssich a najpopularnejsich druhov umeni je unikatna vyluéne pre fiu.

Druhym, eSte podstatnejSim faktorom, je urcitd forma odkazu alebo spravy c¢i
dedi¢stva z minulosti. Inymi slovami, ide o prototyp nejakej uz existujucej hry na tizemi
danej krajiny. *° Pouzitie takéhoto odrazového mostika anasledné vyuzitie jeho
zakladnych prvkov pomaha pri vytvarani novej, obdobnej verzie, v naSom pripade
doskovej hry. V stvislosti s histériou Ciny sa jedna o osobnost’ velitel'a Han Xina, ktory
sa inSpiroval dvomi, uz existujlicimi a Vv jeho obdobi ¢asto hranymi antickymi hrami
weigi a liubo. S ich pomocou bolo zna¢ne jednoduchsie zostavit’ pravidla, hraciu dosku
a figurky pre nova hru, akoby tomu bolo, keby sa v krajine nenachadzala ziadna
pribuznd hra poskytujuca namet na Cerpanie. Stali sa zdkladom a zaroven argumentom.
Cina, so svojimi ranymi hrami, logickejsie zapadd do teérie jeho vzniku, nakolko
vytvorenie nie¢oho nového na zaklade ni¢oho je prili§ zdihavé a namahavé.

Dal$im aspektom je samotné porozumenie hre. Sach je hra simulujica vojnu
S prvotnym zamerom ucit’ vojakov stratégii, ostrazitosti a pripravenosti do boja. Realna
vojna prebiehajuca medzi $tatmi Chu a Han ponukla zaklad pre vytvorenie jej obdoby

na Sachovnici. Han Xinov vynélez je vskutku genidlny a jasny, na rozdiel od pribehu

153 LI, The Genealogy of Chess (str. 331).
154 jbid (str. 332).
155 jbid (str. 333).
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rozpravajucom o pdvode hry v Indii. Pribeh hovori o kralovnej smutiacej nad smrt'ou
svojho syna v boji a jej naslednej pohnutke vytvorit' vojne podobnt hru, aby sa jej
hranim vyrovnala s touto stratou. ™ Takato myslienka je vSak nelogicka a zvratena,
nutiaca zialiaceho Cloveka pripominat’ si neStastni udalost’ stdle dookola. Naopak,
neustdle opakovanie acvienie sa v strategickych schopnostiach pomocou hry
poskytuje perfektny dovod pre vznik vojenskej simulacie na Sachovnici. Ako vhodnejsi
kandidat pre jej zrod sa opit’ javi Cina.

Podstatnym faktorom, ktory viac postva vznik xianggi na tizemie Ciny ako na
uzemie Indie, je jeho teoreticky zaklad. Povestné Umenie vojny od Sun Ziho bolo
zdrojom pre Cerpanie vojenskych poznatkov, neskdr odzrkadlenych na hracej doske.
Smutiaca kralovna v Indii nemala po ruke obdobné dielo, ktorym by sa mohla
inSpirovat’ a rovnako nebola ani vojenskym ddstojnikom ako Han Xin. Logicky ndm
Z toho vyplyva, ze Cinsky velitel Han Xin s praktickymi skusenostami a teoretickym
zakladom z Umenia vojny ma vicsie predpoklady pre vytvorenie hry modelujucej
redlnu vojnu. ,, V' tomto bode sa zZiadna ina krajina nemoze merat s Cinou ¢o sa tyka
teoretického zdkladu, na ktorom je hra ako Sach postavend. « 187 komentuje David H. Li.
Motivacia Han Xina, vytvorit zmysluplni aktivitu pre svoje jednotky posiliiuje
presvedéenie o Cine ako 0 krajine vzniku prvotného Sachu. Prijemcom hry boli jeho
vojaci, cela armada, ktora sa mala ucit’ strategickému planovaniu VO vojne pocas, na
prvy pohl'ad, obycajnej aktivity. Ucenie, skryté za hrou ich malo udrzat’ ostrazitych
a pripravenych uprostred zimy a pripominat’ im ich zodpovednost’ ako vojakov v obrane
vlasti proti nepriatel'ovi. Hlavnym cielom Han Xinovho vynélezu bolo naucit’ ich ako

a kedy zautocit' a ako a kedy sa obranit’. 158

Pri zamysleni sa nad pohnutkou indickej
kral'ovnej z pribehu, nie je badat’ Ziadnu ini motivaciu, nez uteSenie seba samej vskutku
nezvyCajnym spdsobom. Okrem niekolkych pribehov viazucich sa so vznikom
indického Sachu chaturangy, neexistuju realne dokazy o tom ako akto ju prvotne
vytvoril. Chyba tu metodologia, ktora mdézeme jasne vidiet v popise Han Xinovho
vynalezu. Ten vyuzival postup pokus — omyl, ana jeho zaklade postupne
experimentoval a dotvaral svoj vynalez do kone¢nej podoby. Po Han Xinovej smrti

proces vyvoja Cinskeho Sachu neskonlil ale pozvolne pokracoval. Naproti tomu

nemame ziadne dokazy ako sa povodna indicka chaturanga pre Styroch hra¢ov zmenila

156 ||, The Genealogy of Chess (str. 334).
157 jbid (str. 334).
158 jbid (str. 336).
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na hru pre dvoch.™ Kym rozsirenie hry do Perzie a d’alej na zapad je zaznamenané, jej
rozsirenie do Ciny cez Hodvabnu cestu je znovu iba hypotetické.

Najcastejsim dovodom, preCo sa vacSina historikov zhoduje na vzniku Sachu
Vv Indii je pritomnost’ figurky slona v jednej z armad. Jednako sa aj tato skutoc¢nost’ da
interpretovat’ v prospech Ciny. Je zname, Ze v stdasnosti sa volne Zijuce slony
nachadzajt iba na juhu provincie Yunnan, no v starovekej Cine mohli byt’ rozsirené na
vacSom uzemi, a podla K. Himlyho boli vyuzivané aj k vojnovym ucelom. 160
Pritomnost’ slonov na ¢inskom tzemi spred vySe 3000 rokov dokazuje aj bronzova
nadoba Vv tvare slona vykopana v roku 1975 v provincii Hunan a datovana do obdobia
dynastie Shang. ® V neposlednom rade je zachovana aj zmienka o vladcovi Yao,
ktorého nevlastny brat sa volal Xiang (Slon). Po tom ¢o sa stal vladcom, premenoval
jednu oblast’ v sti¢asnej provincii Hunan a pod priznaénym menom Youbi (ZZ: H £,
PY: youbi), vdoslovhom preklade ,ma chobot®, ju pridelil svojmu nevlastnému

bratovi.'®?

Obrazok 12: Bronzova nadoba v tvare slona

Zdroj: NEWMAN, Jacqueline M. Shang Dynasty Foods: Food in History [online].
In: www.flavorandfortune.com. 2006 [cit. 2016-04-27]. Dostupné z:
http://www.flavorandfortune.com/dataaccess/article.php?1D=548.

159 LI, The Genealogy of Chess (str. 337).
160 jbid (str. 55).

161 jbid (str. 340).

162 jbid (str. 340).
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Zaujimavou indiciou poukazujicou na vznik Sachu v Cine je tiez su¢asny napis
na Sachovnici xianggi. Na vymedzenom riadku pre rieku sa ¢asto nachadzaju znaky 7%
Bt ktoré poukazujii na davnu bitku medzi §tatmi Han a Chu, Ziadna in4 $achovnica nie
je predelena na dve polovice imaginarnou riekou, ¢im je unikétna iba pre Cinu a vojnu
spojenu s vytvorom prvotného Sachu velitefom Han Xinom.

Historické podklady nam nedovolia nev§imat’ si jasnych argumentov v prospech
Ciny. Hranie doskovej hry ako jedného z umeni, spoloéensky vplyv na vytvaranie hry,
znalost’ taktiky vojny, skusenosti v boji a archeologické nalezy spolu s teoretickym

zakladom ju k tomu jednoznacéne predurcuji.
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Zaver

Len maloktory narod sa moze pysit tak bohatou histériou a kulturnym
dedi¢stvom akd méa Cina. Do nej sa uz ddvno zaradil aj &insky Sach, ktory svojim
posolstvom a podstatou ovplyvnil jej dejiny. Samotna hra, postavenie diskov na hracej
doske a pravidla, nam poskytli moznost’ nazriet’ do samotnej historie Ciny.

Uvodné stranky mali za ulohu vysvetlit zakladné prvky tejto davnej hry
aporovnat ich so Sachom rozS§irenym v zapadnych castiach sveta v sG¢asnosti.
DetailnejSie rozobratie a skimanie jednotlivych ¢asti pravidiel, prevedenie hracej dosky
a samotnych figurok, ndm odhalilo mnoho rozdielov v tychto, na prvy pohl'ad, podobne
volajucich sa hrach. Aby sme vSak pochopili tieto rozdiely, bolo potrebné objasnit’
vznik a vyvoj ¢inskeho Sachu resp. xiangqgi. Tu sme sa zamerali na osobu velitel'a Han
Xina povazovaného za jeho prvého vynalezcu na tizemi Ciny. Hra, ktorG vytvoril,
stavala na zakladoch dvoch antickych hier liubo a weiqi, aaj ked” prvotny vzhlad
nepripominal ten sucasny, odrazal potreby vtedajSej doby. Dostali sme odpovede na
otazky, ako vznikla hracia doska, ktoré figurky tvorili jej zaklad a pociatocné pravidla.
Kym v§ak nadobudla podobu, v akej ju pozname dnes, presla eSte mnohymi Gpadkami
a rozmachmi. Rozhodli sme sa preto sledovat’ cestu xiangqi pocas vladnucich dynastii,
ktoré sa najviac zasluzili o jeho rozvoj arozsirenie, a postupne ho sformovali do
stcasnej formy. Poznatky, ktoré sme nadobudli, vypovedaju o najvacSsom rozmachu
v priebehu vlady dynastie Tang, kde sa nielen vytvarovala do finalnej podoby, ale tieZ
sa stala zakladom d’al$ich doskovych hier.

Xiangqgi je uzko spité s cCinskou kultirou ahlboko zakorenené v kazdom
Cinanovi. Preto je vel'mi pravdepodobné, ze takmer kazdy, ktorého stretnete, ho bude
s istotou vediet’ hrat’. V Cine je velmi bezné vidiet' Pudi zahibenych do hry priamo na
ulici s prihliadajucimi pozorovateI'mi a komentatormi. Pokial by ste preukazali
strategické schopnosti pri hrani, ziskate si uctu a dobry zac¢iatok na nadviazanie novych
vzt'ahov. Cinsky $ach este neprenikol do slovenskej spolognosti dostatoéne hlboko, aby
bol bezne znamy. V naSom prostredi stale vladne zédpadny Sach udrzujici si nadvladu.
Xiangqi si vsak postupne nachadza cesticky do kazdého kuta zeme, ¢im pocet jeho
hracov v celosvetovom meradle narastd a mozno jedného dna bude i U nas rovnako

populdrny ako zapadny Sach.
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Resumé

This Bachelor’s thesis disserts on an origin and historical development of
a Chinese chess within the China borders. First chapter describes and compares the
Chinese chess with the Western chess, its chessboard, chessmen and rules. Following
chapter pictures an inventor, commander in chief Han Xin, in short, who applied
features of the two ancient games, Liubo and Weigi, to the basics of his new game. We
proceed with the detailed description of creating the chessboard, chessmen and the rules
according to the inventor Han Xin. The last chapter is dedicated to written evidences as
well as to archeological findings about a presence of the Chinese chess in China
territory and to very important changes and modifications throughout the history. We
analyze social perception towards the game, which led to its rises and falls in the society.
Chronologically separated dynasties provides us with an insight on the changes of the

Chinese chess in the cultural environment from its origin to the present days.

Key words: Chinese chess, Xiangqi, Liubo, Weiqi, Han Xin, Niu Sengru
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