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(cz) NAVODY SOUBOR HER NA CESTY:
CLOVECE, NEZLOB SE! (pro 2-4 hrice)

Ke hfe potfebujete:
 herni pldn pro 4 hréce (Sedd barva)
¢ 1 hraci kostka
16 figurek ve 4 barvich

Nejdfive si hrd¢i uréi stranu hernfho pldnu a vyberou nebo vylosuji barvy vlastnich figurek. Kazdy hra¢
si postavi figurky na svd ,zdkladni“ policka (4 policka jedné barvy u vn&jsi strany herniho plinu). Kazdy
hrd¢ nejdiive hodi kostkou a komu padne nejvysii &islo, ten za¢ind. Nyni hdzi tiikrdt za sebou a pokud mu
padne Sestka, postavi si figurku na ,startovni policko® (policko se Sipkou téze barvy), hdzi znovu a posune si
figurkou ve sméru $ipky o tolik policek, kolik mu padlo na kostce. Pokud mu nepadne béhem tif hodi Sestka,
hézi dal$i hrd¢i v pofadi dle sméru hodinovych rucic¢ek. Kazdy hdzi tiikrdt, pokud nemd ani jednu figurku
ve hie. Kdyz m4 hrd¢ nasazenou do hry alespon jednu figurku, hdzi v kazdém kole jen jednou a postupuje
s libovolnou nasazenou figurkou. Pokazdé, kdyz hraci padne Sestka, hdzi jesté jednou a postupuje ndsledovné:

A) jestlize m4 figurky na zdkladnich poli¢kdch, jednu figurku si musi nasadit na start a postoupit s ni
o tolik policek, kolik mu padlo v ndsledujicim hodu.

B) pokud nemd na zdkladnich polickdch ani jednu figurku, se¢te pocet bodt obou hodit a postoupi s li-
bovolnou figurkou o dany pocet poli.

Pokud hrd¢ postoupi na politko jiz obsazené jinou figurkou, pak figurku, kterd zde stila, vyfadi ze hry
zpét na zdkladni policko. Musi tak ucinit i v tom piipadé, Ze to byla jeho vlastni figurka. Pfi pfeskakovani
obsazenych policek se tyto policka poéitaji. Ukolem hrace je, aby se vemi svymi figurkami jedenkrét obesel
dokola celou cestu a co nejdiive postupné umistil vechny své figurky do ,,domecku® (¢tyfi policka vlastni
barvy v fadé¢ za sebou uvnitf herniho pldnu). Hré¢ zde viak musi ¢ekat na vhodny pocet bodit, aby mohl svoji
figurku umistit na volné policko do domecku. Pfi tomto éekdni mize byt vyhozen protihré¢em. V hracim

@ poli nesmi byt dvé figurky na jednom hracim poli¢ku soucasné. Pokud hrd¢ nemd moznost po hodu postou- @
pit s zZddnou svoji figurkou o patfi¢ny pocet bodi, hraje dalsi hra¢. Hrd¢ muze postoupit vpied nebo preskocit
ve vlastnim domecku. Zde viak jiz nemiize byt figurka vyhozena. Vitézi ten hrd¢, kterému se nejdiive podaii
umistit své éeyfi figurky do domecku. Hraji-li vice jak dva hraci, ostatni dohrévaji celou hru na dal$i umisténi.

CRAPS MINI (pro 2-4 hrace)

Ke hfe potiebujete:
e Herni pldn Craps (druhd strana plinu Clovée, nezlob se)
¢ 24 hracich zetond svétlé a 000D barvy
e 2 hracf kostky
Nez zaéneme hrit
Ut se jeden hra¢, ktery bude zastdvat funkci bankéfe a vrhace kostek, zdrover se ale bude téastnit hry
jako sdzkaf. Kazdy hrd¢ obdrzi od bankéfe 3 Zetony libovolné barvy.
Start hry
Pfed kazdym kolem (kazdym vrhem kostek) hra¢i polozi své sizky na kterékoliv z polf herniho planu:
PASS LINE | Don‘t Pass Bar | Pole s &isly 2, 3, 4, 5, 6 | Pole s &isly 7, 8,9, 10, 11 | Pole s &islem 12
Sézky jsou dobrovolné, hré¢ maze vsadit libovolné mnozstvi svych zetond, vsadit na vice poli¢ek zdroven,
¢ nevsdzet viibec. Po polozeni sézek na desku jiz neni mozné sizky ménit, nebo rusit.
Vyhry vech typt sdzek jsou vypldceny vyplatnim pomérem 1:1.
Napt. hrd¢ vsadi jeden Zeton a sdzku vyhraje. Ziskdva tak sviij Zeton zpdtky a navic jeden z banku.
Hod kostkami
Bankéf vrhd dvéma kostkami zdroven. Nisledné podle hodu a typu sdzek rozdéluje vyhrané Zetony podle
nésledujicich pravidel:
PASS LINE
Sézka na PASS LINE je ve hie Craps hlavni sizkou. Provede se umisténim Zetont na pole PASS LINE.
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Jestlize hodi bankéf v prvnim hodu
 soucet 7 nebo 11, sdzejici tuto sizku okamzité vyhravd
e soudet 2, 3, 12, sdzejici okamzité prohravd
* jiny soucet - 4, 5, 6, 8, 9, 10, sdzky se pfemisti do ¢iselného pole v levém hornim rohu na piislusné
¢islo (Point) - napf. padne-li soucet 4, pfemisti svou sdzku na kulaté policko 4.

Vsadilo-li na jedno pole vice hrdct, piesouvaji se spole¢né a pod jednotlivé sdzky pro rozli§eni umisti
papirek se jmény piisluseného hrice. Zamezi se tak pfipadnym sportim o vlastnictvi Zeton.

Podstatou je ¢ekat, zda padne tento soucet dfive, nez padne soudet 7, a to v jakémkoliv z nédsledujicich
hodt — sézka tedy nemusi byt rozhodnuta okamzité, ale i béhem dalsich kol. Pokud padne soucet 7 dfive
nez Point, prohrdva hrd¢ svou sézku a Zetony pfipadnou do banku. V opa¢ném piipadé hri¢ zetony z banku
vyhrava.

Don’t Pass Bar

Sézka na Don't Pass Bar je s men$imi rozdily opa¢nou sizkou k Pass Line.

Tzn. padne-li v prvnim hodu:

 soucet 7 nebo 11, sdzku okamzité prohravd
 soucet 2 nebo 3, sizku okamzité vyhravd
 soudet 12, nastdv4 remiza — sdzky stoji, rozhoduje se o nich v nésledujicim hodu. Padne-li v ném
* soucet 2 az 6, hraci sizku vyhrili
* soucet 7 a vice, hra¢i prohrdvaji.
* jiny soucet - 4, 5, 6, 8,9, 10 (Point), sézky se pfemisti do ¢iselného pole v pravém hornim rohu na
piislusné ¢islo.

Nésledujici krok je identicky s PASS LINE. Padne-li soucet 7 dfive nez Point, hrd¢ prohrévd a naopak.

Pii pfesunu z PASS LINE nebo Don't Pass Bar probihaji ostatni sézky normdlné, dokonce i hradi, keefi
&ekaji na téchto polickdch, mohou uzavirat dalsi sizky.

Pole s ¢isly 2, 3, 4,5, 6

Jednoduchd sdzka - pokud hrd¢ umisti svoje Zetony na toto pole a v dal$im hodu padne jeden z téchto
souctdl, hrd¢ vyhrdvd. Pokud je soucet jiny, hra¢ o sdzku pfichdzi.

@ Pole s ¢isly 7, 8, 9, 10, 11 @

Opét velmi jednoduchd sizka - pokud v dal$im kole padne soucet jednoho z téchto ¢isel, hra¢ vyhrdvd.
Padne-li soucet jiny, hrd¢ sézku prohral.

Pole s ¢islem 12

Nejvice riskantni sizka. Pokud v dal$im kole padne soucet 12, hré¢ ziskdvd viechny zetony na hernim pl4-
nu, a to bez ohledu na to, zda ostatni hré¢i vyhréli. V pfipadé, Ze v dal$im kole 12 nepadne, hra¢ sizku ztraci.

Pokud na poli 12 zvitézi vice hra¢d, vyhru si déli rovnym dilem. Neni-li to mozné, ndsleduje rozstiel v
kostkdch - ten hra¢, ktery hodi vyssi ¢islo na jedné kostce, ziskdvd celou vyhru.

Motznosti ukonéeni hry

Bankéf zavird banku — bankéf jiz nemd na vypldceni sdzek. Vyhrav4 hrd¢ s nejvyssim poctem Zeton.

Ve hfe zistal posledni hrd¢ - pokud jiz ve hfe zlistdvd posledni hrd¢, stdvd se automaticky vitézem — muize
jim byt i bankéf.

Dlouh4 hra - mizZe se stdt, ze hra nemd konce - Zetony se stdle prelévaji od bankéfe k hr¢i a zpét. V tako-
vém pifpad¢ se hré¢i vzdjemné domluvi na ukonéent hry.

DAMA (pro 2 hrace)

Ke hie potfebujete:

e Herni plén pro 2 hri¢e (Sachovnice 8x8 poli),
e 12 svédych a 12 0000000 hracich kamend.

Hré¢i si vylosuji barvu kament, se kterymi budou hrét. Kazdy z hrd¢t pak umisti své kameny na hnédé
pole na prvnich tfech faddch své strany herniho pldnu. Hru zahajuje bily. Kameny se posunuji vyhradné
po hnédych polich Sikmo vpied o jedno pole. Nelze vstoupit na pole obsazené vlastnim nebo soupefovym
kamenem. Nachdzi-li se kimen pfed soupefovym kamenem, za kterym je volné policko, smi soupettv ki-
men pieskocenim zajmout a odstranit z desky. Po tomto tahu muze kdmen ve skdkdni pokracovat, pokud
se po pieskoceni ocitne opét pied soupefovym kamenem, za nimz je volné policko. Pokud volné policko
neni, musi pokracovat soupef. Nelze pieskakovat vlastni kameny. Ve chvili, kdy kimen doskdce na posledni
fadu protéjsi strany herniho plinu, proméni se v ,,ddmu“. Ddma se od ostatnich odlifuje tim, Ze se skldd4 ze
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dvou kament stejné barvy na sobé¢ (pouzijeme jiz vyfazeny kimen). Ddma je zvyhodnéna tim, Ze se muze
pohybovat i skdkat vSemi sméry (dopiedu i dozadu po tmavych polich) o libovolny pocet poli¢ek a zajimat
soupefovy kameny. Po pfeskoku soupefova kamene se miize zastavit na kterémkoliv dal$im volném policku.
Preskakovdni (zajimdni soupefovych kament) je povinné. Jestlize hrd¢ opomine moznost pieskocit kimen a
protihrd¢ ho na to upozorni, miize mu protihrd¢ odstranit ze hry kimen (nebo dému), kterou se provinil.
Vitézem se stdvd ten hrd¢, keery zajal viechny soupefovy kameny, nebo ktery zablokuje viechny soupefovy
kameny tak, Ze mu znemozni dal3{ tahy.

MLYN (pro 2 hréce)

Ke hfe potfebujete:
¢ Herni plédn z druh¢ strany hry Ddma
9 hracich kament svétlé barvy
¢ 9 hracich kamend 00000 barvy

Kazdy hra¢ obdrzi devét kamentl stejné barvy. Hra¢i stiidavé poklddaji po jednom kameni na poli¢ka (pri-
se¢iky nebo na rohy ¢ar). Ukolem je vytvofit vodorovnou nebo svislou linii tif kamenu vedle sebe — ,mlyn“
a v té chvili ,vymlit*, tzn. odebrat soupeti ze hry libovolny kimen kromé toho, ktery je soucdsti zavieného
mlyna. Pokud jsou vSechny soupefovy kameny souc¢dsti mlynii, odebere kterykoli kdmen.

Jakmile jsou kameny rozestavény, hrd¢i stiidavé pfesunuji po jednom kameni na nejblizs{ volné misto (pra-
se¢ik nebo bod). Pritom se hradi stdle snazi uzavit sviij mlyn a vymlit tak soupefovy kameny. Mlyny mohou
byt opakované otevirdny a opét zavirdny, ¢imz muZe hrd¢ vyhazovat dalsi soupefovy kameny.

Hré¢, kterému zbyvaji posledni tii kameny, miize libovolné skakat (kterykoliv kamen premistit na libovol-
né neobsazené policko). Jestlize ale ztrati jest¢ jeden kamen, prohrdvd.

Existuje jesté mnoho riiznych Gprav a variant této zndmé hry. Jednim z mnoha dal$ich névodi je

KRIZOVY MLYN

@ V této varianté mé kazdy hré¢ 6 kament, které se postavi tak, jak je vyobrazeno na
ilustraci. Hrd¢i poté stifdavé pfemistuji po jednom kameni na sousedni poli¢ko. Komu
se jako prvnimu podafi sestavit ,mlyn*, vyhrévé.

PRSI (pro 2-5 hrédi)

Ke hfe potfebujete: Maridsové karty 32 listii

Cilem hry je zbavit se viech karet. Hrd¢, keery se jich zbavi jako prvni, je vitéz.

Kazdy obdrzi 4 karty. Zbytek ztistdvéd na stole jako talén. Vrchni karta talénu se otodf a polozi vedle n¢j,
kde se stane zdkladem odklddaciho balicku.

Hru zahajuje hrd¢ po levici rozddvajiciho. Jeho tkolem je pfiloZit na odloZenou kartu list stejné hodnoty
nebo barvy.

Nemé-li moznost timto zptsobem zahrdt, pfibere jednu kartu z talénu. Pak pfichdzi na fadu dalsi hrac.

Pokud dojde k dobrani talénu, pouzije se vrchni karta ze stdvajiciho odklddaciho bali¢ku jako zdklad pro
novy odklddaci bali¢ek a zbytek karet z piivodniho se otoéf rubem vzhiru a stdvd se tak novym talénem.

Zvlasni karty

Nemé-li hrd¢ odpovidajici kartu, muze vyuzit zvldstn{ vlastnosti svrska ménit barvu. Tak mtizeme napii-
klad ¢ervenou desitku prebit Zaludovym svr$kem. Pak musi nahldsit, jakou barvu svrsek piedstavuje.

Vynese-li n¢kdo sedmicku, pak ndsledujici hrd¢ musi okamzité pfibrat dvé karty (aniz by smél nékterou ze
svych karet vynést). Ma-li viak tento hrd¢ rovnéz sedmicku, muize ji pouzit a donutit tak dalsiho soupefe brat
Cyfi karty najednou. Ndsleduji-li vSechny ¢tyfi sedmy za sebou, posledni hrd¢ musi brdt 8 karet.

Dalsf vyjime¢nou kartou je eso. Pokud ho nekdo vynese, pak hrd¢ po levici musi jedno kolo vynechat.
Eso je mozné prebit dal$im esem. V tom piipadé vynechdvd kolo prvni hrd¢ v pofadi, ktery eso nevynese.

Hré¢, ktery se prvni zbavi vSech karet, ohldsi ,,Pr$i“ a hru vyhrava.

NAVOD_CestSouborHer_CZ.indd 3 @ 8.10.2015 14:06:20



L SEEEigE _______HEE [§

KOSTKY (hry pro libovolné mnozstvi hraci
Ke hrdm potiebujete: pfislusny pocet kostek, papir a tuzku na zdpis vysledka
--HRA S 1 KOSTKOU —

OKO (JEDNADVACET)
Kazdy hrd¢ md maximdlné pét hodd v jednom kole. Vitézi ten, kdo se souctem bodt nejvice pfiblizi
21 bodii. Kdo m4 tento soudet vys§i jak 21 bod, ten prohrél.

-- HRA SE 3 KOSTKAMI --
MAROKO
Kazdy hrd¢ hdzi maximalné tfikrt v jednom kole, a to tak, aby ziskal ,Maroko“ (dvé stejné kostky) nebo
, Velké Maroko* (tfi stejné kostky) Po prvnim a druhém hodu mize hré¢ nechat lezet jednu nebo dvé kostky
a dohodit zbylé do ,Maroka®“ — miize oviem dohazovat i se viemi kostkami. Vitézem se stavd hra¢, keery hodi
Velké Maroko. V piipadé, ze jej hodi vice hracu, vitézi ten, ktery hodil vy$si hodnoty. Pokud nikdo z hrd¢i
nehodi Velké Maroko, vitézi hrd¢ s nejhodnotnéj$im Marokem.

-- HRA SE 6 KOSTKAMI --

TISICOVKA

Hra je nejlépe pro 4 hrice. Potfebujete 6 kostek. Kostky koluji proti sméru hodinovych ruci¢ek od jed-
noho hrice k druhému tzn. ze kazdy hrd¢ v ruce sevie 6 kostek, zatfese s nimi a rozhodi je po stole. Hozené
kostky se oboduji dle nésledujici tabulky:

* 5-5bodu,
e 1-10 bodi.
@ * KdyZ padnou tii ¢isla stejnd, vyndsobi se toto ¢islo 10 (napt. padnou 3 dvojky: 2x10=20 bod). @

* za 3 jednicky se ziskdvd 100 bodi.

* kdyZ padnou 3 piry ¢isel, hrd¢ ziskdvd 150 bodii a musi hdzet znovu.

6 jednicek se povazuje za 3 pdry a maji cenu 150 bodi a pokud hrd¢ nechce, nemusi hrdt znovu
e pokud padne postupka viech 6 ¢isel, hré¢ ziskdvd 300 bodti a musi hdzet znovu

* komu padnou nejméné 4 dvojky, ztrati viechny body, které nastiddal od za¢dtku hry.

Hozené body se zaznamendvaji. Po kazdém bodovém hodu mdte pravo hdzet ddl, ale pozor, pokud dalsi
hody budou bez bodu, neziskdvite ani jeden bod z predchizejicich hodti v tomto kole. Pied kazdym opa-
kovanym hodem musite odloZit nejméné 1 z kostek, za které byste ziskali body. Kdyz n¢kterému hradi pii
opakovanych hodech ziistane pouze 1 kostka, mé tu vyjimku, Ze touto kostkou mize hézet 2x, i kdyz by mu
v prvanim hodu nepadl ziddny bod. Pokud bude bodovat ve druhém hodu, ziskdvd 50 bodt a miize znovu
hdzet se vSemi 6 kostkami. Kdyby se tato situace pif opakovanych hodech opakovala, ziskdvd po dvojitém
hodu 1 kostkou prémii 100 bodt (pokud bude jeden z hodi bodovy). Kdyby se jesté¢ tento Stastny cyklus
opakoval, ziskd vidy pfi zdvére¢ném dvojitém hodu kostkou dalsich 5 bod navic. Kdyz nékdo dosdhne 1000
bodii, maji ostatni ndrok jesté jednou na 1 sérii hodi a vyhrava ten, kdo ziskd nejvice boda (tzn. i vice jak
1000 bod).

Dalsi hry a hracky najdete
na www.efko.cz.

Piejeme Vdm hodné zdbavy a pifjemné chvile pfi hfe.
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