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NAVODY K SOUBORU HER

HRY NA SACHOVNICI S SACHOVYMI FIGURKAMI

1.

15.

SACHY

Vybaveni: herni plén - Sachovnice = Ctvercova deska rozdélena na 8x8 stfi-
davé tmavych asvétlych poli. 16 svétlych + 16 tmavych Sachovych figurek.
Herni plén pred zapocetim hry polozime tak, aby mél kazdy hrac po pravé ruce
svétlé rohové pole. Kazdé policko herniho planu ma svoje oznaceni vzhledem
k poloze mezi sloupci a fadami. Sloupce znacime pismeny a-h, fady isly 1-8.
Sachové figurky pro jednoho ze spoluhracii: 1krdl, 1dama, 2 véZe, 2 streldi,
2 jezdci a 8 pésaku. Rozestavéni Sachovych figurek - uprostied fady 1 (8) stoji kral a ddma. Ddma stoji na
policku podle své barvy, tzn.,Dama cti barvu”, z kazdé strany téchto dvou figurek stoji jeden ze strelcti,
jezdec a na kraji véz. Radu 2. obsadi viech 8 p&Scil.

Pohyb 3achovych figurek po Sachovnici:

VEZ - postupuje rovné po sloupcich nebo po fadach pres libovolny pocet poli, ktera nejsou obsazena jinymi
figurkami.

STRELEC - pohybuje se po ikmych dhlopfickéch téZe barvy na které stoji, opét pres libovolny pocet prazd-
nych policek.

DAMA - smi se pohybovat libovolné daleko, rovné (jako vé7) nebo $ikmo jako strelec.

JEZDEC - pohybuije se po Sachovnici tahem, ktery mé tvar pismene,,L” = dvé pole pfimo a jedno do strany.
Skoni vzdy na policku opacné barvy, nez z které vyskocil a smi pfitom preskakovat jiné figurky.

KRAL - pohybuje se pouze o 1 pole (s vyjimkou rosady) a miize postoupit na kterékoli sousedni pole, neni
na ném ohrozen soupefovou figurkou.

PESEC - nejslabsi figurka. Pohybuje se po 3achovnici piimo vpred o jedno pole, jenom pfi prvnim vykroceni
z vychozi pozice miize volit mezi dvojkrokem (o dvé pole vpred) nebo klasickym krokem pésce. Pi dalSich
krocich se pohybuje po 3achovnici jen o 1 pole vpfed. P&ec nebere soupefovi figurky ve sméru svého po-
hybu po $achovnici, ale smi vzit pouze figurku, kterd stoji na sousednim poli Sikmo pred nim. Vyjimkou
je brani ,mimochodem”, kdy péSec miZe vzit i sousedova pésce, ktery dvojkrokem vykrocil z vychoziho
postaveni a ocitl se tak na sousednim policku stejné fady. Sdm se poté posune na policko, které soupefiiv
pésec prreskoil. Dosdhne-li pésec protilehlé strany hraciho pole (svétly fady 8, tmavy fady 1) proméni se
v libovolnou figurku - mimo pé3ce a kréle. Pod touto podobou nastupuje opét do hry.

ROSADA - ro3ada je dvojtah, pfi kterém kral postupuje o dvé pole vpravo nebo vlevo a vé se zarovef pre-
sune na policko které kral pfeskocil. Podminkou pro moznost provedeni ro3ady je, Ze dosud nebylo tazeno
ani krdlem ani prislusnou vézi, Ze viechna pole mezi krdlem a véZi jsou prazdnd a ze krél nebude ohrozen

KA. Na opacnou stranu DLOUHA. SACH - ohroZeni krale, MAT - konec hry

Pokud néktera s figurek stoji v pozici, Ze ohrozuje soupefova kréle a mohla by jej v pfiStim tahu vzit, hlasi
se tato pozice jako Sach. Krdl, ktery je ,Sachovan” se musi bezpodminecné branit. M 3 zplisoby obrany:
1. Soupef(v kdmen vzit. 2. Pied kréle postavit jinou figurku, ktera kréle zakryje. 3. Ustoupit na soused-
ni pole, které neni v ohroZeni. Neni-li mozno se ubranit Zadnym z téchto zplisobi nastane situace zvana
,SACH-MAT“ a hra kond.

REMIZA a PAT - Viechny partie nekonci matem, nékdy se stava, ze ani jedna strana nemiize dobyt vitézstvi
a partie potom kondi remizou. Za remizu také povazujeme: 1-,vécny Sach” (nepietrZité ohrozeni Sachem
bez moznosti matu), 2 - tiiikrat zopakovani shodné pozice na Sachovnici, 3 - tzv. ,pat”, coz je situace, kdy
hré¢ nemiize provést zadny tah aniz by nevystavil svého krale Sachu, pficemz v dané pozici neni krél také
ohrozen.

Hra SACHY spociva v tom, Ze soupefi posunuji svoje figurky po $achovnici podle pravidel o chodu jednot-
livych figurek. Partii zahajuje vzdy svétly. Figurkou mizeme tahnout bud'jen na prazdné pole nebo na
pole obsazené soupefovou figurkou. Takto soupefovu figurku vyfadime ze hry a obsadime jeji misto. Na
kazdém hracim poli mlize byt pouze jedna figurka. Kromé jezdce nemiize zadna figurka pireskocit vlastni
ani cizi figurku a jednim tahem Ize premistit pouze jednu figurku (s vyjimkou ro3ady). Figurky se mohou
pohybovat vped i vzad, vpravo i vlevo. Péci mohou postupovat pouze vpied.

NACELNIK a BOJOVNICI

Hra pro 2 hrace. Prvni hrdc si uspofada figurky béznym zplisobem - to jsou bojovnici. Druhy hra¢ dostane
pouze samotnou damu nacelnika. Nacelnik ma moznosti tahu jako ddma + jezdec dohromady a méize vyra-
dit vsechny figurky protihrace véetné kréle. Figurky - bojovnici tahnou podle béznych pravidel Sachu. Zacind
hréc se Sestndcti figurkami. Cilem jeho bojovniki je dat nacelnikovi mat.

DOUBLE SACHY

Pro tuto hru plati normalni pravidla Sach pouze s jednou vyjimkou, Ze kazdy hra¢ mé k dispozici dva tahy. Pokud
jeden z hrécii da druhému Sach jiz pfi prvnim tahu, ztréci moznost tdhnout podruhé. Ohrozeny protivnik musf
odvratit nebezpeci jiz prvnim tahem, jinak nastévé mat. Jestlize ani jeden z hraci nemize provést druhy tah,
hra kondi remizou.

SACHY K.0.
Plati pro tuto hru normélni pravidla Sachu, vitézi v3ak ten, kdo jako prvni nemiize tahnout. Nemize vsak
7adny hra¢ zplisobit mat sam sobé.
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ZRAVE SACHY

V této varianté hry neexistuje ani Sach, ani mat. Povinnosti je pouze figurky brét, a to i krdle. Pokud se
pésec dostane na zakladni linii protihrace, miize byt proménén pouze na figurku ktera byla jiz ze hry vyfa-
zena.Vyhrdvd ten hrd¢, ktery jako prvni nemdize jiz tahnout.

POZICNI SACHY

Oba hréci v této varianté hry umistujf libovolnou figurku na libovolné pole na Sachovnici. Zaujme-li figurka své
misto jiZ nesmi byt pfremisténa na jiné policko. Pé3ci nesmi zaujimat mista v prvni ani posledni fadé. Stielci musi
byt rozmisténi tak, aby jeden zaujimal svétlé a druhy tmavé pole. Zadnd s figurek nesmi zaujmout policko ze
kterého by ohrozovala protihrace, nebo kde by sama byla v ohrozeni. Hrac prohravé, jakmile jiz nemuize umistit
na Sachovnici zadnou figurku.

JEZDCOV SKOK

Hra pro jednoho hrace. Hra¢ hraje pouze s figurkou jezdce a jeho zékladnim tahem do pismene ,L". Timto
tahem se snazi hrac projit vsech 64 policek Sachovnice s podminkou, Ze na Zadné policko nevstoupi 2x.. Kviili
prehledu o jiz provedenych skocich je dobré si obrysy Sachovych policek nakreslit na papir a slabou carou
sledovat jezdciiv pohyb. V pripadé Spatného skoku jej jednoduse vygumujeme.

JEZDEC PROTI KRALI

Postavte do levého dolniho okraje krale a do pravého horniho jezdce. Plati Sachovd pravidla pohybu téchto
kamend. Podai se jezdci dét kréli Sach, nebo se tomu krél vyhne?

SACHOVY MLYN

Vybaveni: herni pldn, 4 svétli a 4 tmavi Sachovi péSci, 1svétly a Ttmavy jezdec. Svétly postavi své péce
na A1, H1, B7, G7 ajezdce na D4, tmavy své péSce na B2, G2, A8, H8 a jezdce na E5. Zacind svétly. Pésci
postupuji o 1 pole, kterymkoliv smérem i dozadu. Jezdec se pohybuje jako u Sachovych pravidel. Soupefi

se nevyhazuji, ale pouze si navzajem brani pfi manévrovani. Vitézi ten, kdo postavi pfimou fadu ze 4 svych
kamen@/napf. A7, B6, (5, D4, nebo G4, G3, G2, G1, nebo (3, D3, E3, F3. Tuto hru Ize hrdt i s jinymi kameny.

SACHY BEZ MATU

Plati pravidla klasickych Sachi kromé: pokud hra¢ mize vzit soupei, musi to provést vzdy. Kdo to nesplni,
ten po upozoméni soupefe,,zapomné! jsi brat” prijde o sviij kamen. Sach ani mat, i pat zde neplati. Kral
miize byt zajat jako ostatni kameny. Zvitézi ten, kdo vezme soupefi vSechny kameny.

SACHY s DZINEM

Zakladni pravidla Sachi s tim rozdilem: kameny, které ztratite se méni v piizraky a za jistych okolnosti se
vraci do hry a to tehdy, kdyzZ vitéz opusti pole, na kterém pred tim zajal nepfitele. Tento kimen, ktery se vraci
do hry v podobé DZINA (sami si oznatime jak bude vypadat nap¥. papirova kolecka) ma vétsi moc. Zajima
tzv. Zivé kameny (ty co nebyly jesté zajati), ohroZuje soupefova krdle a je sam nezranitelny. Misto, kde byl
kamen zajat, si oznacime kviili pehlednosti. Pokud se vyskytne na jednom poli vice dzind, kolecka klademe
na sebe.

LEGANOVY SACHY

Z&kladni rozestaveni Sachi napr.tmavi: krél A8, stielec A7 a B8, jezdec A6, ddma na B7, véz na A5, D8, pésci
na A4, B6, (6, (7, D5, E8, svétlé rozestavime zrcadlové viici tmavym. P&ci postupuji Ghlopiicné o 1 pole
vpred smérem k tomu rohu Sachovnice, kde stal ve vychozi pozici soupefiv krdl. PéSec smi vzit pouze ten
kédmen, ktery stoji na sousednim poli ve vodorovném nebo svislém sméru s tim rozdilem, Ze svétly pésec
bere jen smérem nahoru a doleva, tmavy jen dolii a doprava. Pfi proméné kamen plati pravidlo, kdy pésci
dojdou na tato pole: svétly na pole - A5, A6, A7, A8, B8, (8, D8, tmavy na pole -ET, F1, G, H1, H2, H3, H4.
MAHARADZA

Na jedné strané Sachovnice stoji tpInd sestava bilych kamen, proti nim je v posledni fadé na opacném
konci desky osamély cerny kral — Mahdradza. Hraci bojuji podle pravidel Sachu, kdo da krdli mat, zvitézi.
Platitu jedind vyjimka, mahdrédza md stejné pohybové moznosti jako vsechny Sachové figurky dohromady.

PRONASLEDOVANI

Cerny jezdec se postavi do jednoho rohu desky, bily jezdec do protilehlého rohu. Kazdy ma do hry 15 damo-
vych kamend. Hru zahajuje cerny jezdec. Pesune svého jezdce podle Sachovych pravidel na jiné pole a hned
na to polozi na desku dva své kameny. Jeden dd na pole, které prévé opustil, druhy na kterékoli volné pole s
jedinou vyjimkou: Nesmi dét znacku na pole, které jeho soupefi zbyvé jako jedind moznost pohybu. Pak hraje
stejnym zplisobem bily. Hrdi se pravidelné stiidaji. Kazdy kamen z{istéva leZet natrvalo. Na oznacené pole se
nesmi stoupnout. Hra konéi, kdy? bily jezdec skoci na pole obsazené ¢ernym jezdcem. Cerny prohral. Bily pro-
hrél v pifipadé, Ze se mu nepodafilo prepadnout cerného do desatého tahu od polozeni posledniho kamene.

HRY S DAMOVYMI KAMENY
16. ANGLICKA DAMA

DAMA

Vlybaveni: herni plan - Sachovnice 88 poli, 12 svétlych a 12 tmavych hracich kamend. Hra je urcena pro 2 hrace.
Kazdy z hrécti umisti kameny své barvy (nejlépe barvu vylosovat) na tmava pole na prvnich tfech fadéch své strany
herniho planu. Hru zahajuje svétly. Kameny se posunuji vyhradné po tmavyich polich Sikmo do stran o jedno. Nelze
vstoupit na pole obsazené vlastnim nebo soupefovym kamenem. Nachazi-li se kimen pfed soupefovym kame-
nem a za kterym je volné policko, smite soupeflv kamen preskocenim zajmout a odstranit z desky. Po tomto tahu
miize kimen ve skakani pokracovat pokud se po preskoceni ocitne opét pred soupefovym kamenem, za nimz je
volné policko. Pokud volné policko neni, musi pokracovat soupef. Nelze preskakovat vlastni kameny. Ve chvili, kdy
kdmen doskéce na posledni fadu protéjsi strany hemiho planu, proméni se v, ddmu". Ddma se od ostatnich odliSuje
tim, Ze se skldda ze dvou kamen stejné barvy na sobé (pouzijeme jiz vyfazeny kamen). Dama je zvyhodnéna
tim, Ze se mize pohybovat i skékat viemi sméry (dopredu i dozadu) o libovolny pocet policek a zajimat soupero-
vy kameny. Po preskoku zajimaného kamene se miize zastavit na kterémkoliv dalSim volném policku. Skékani je
povinné. Jestlize hra¢ opomine moznost skocit a protihrac ho na to upozomi, méize mu protihrac odstranit ze hry
kdmen (nebo ddmu), kterou se provinil. Vitézem se stdva ten hrac, ktery zajal vechny soupefovy kameny nebo
ktery zablokuje v3echny soupefovy kameny tak, Ze mu znemozni dal3i tahy.
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Anglicané fikaji krl, nikoliv ddma. Proto pravidla této verze hry predepisuji, Ze kral se smi pohybovat v3e-
mi sméry, tedy i rovné, ale pouze o jedno pole! Kral oviem nemd povinnost pouZit vicendsobny skok vzdy
v pIném rozsahu.

ITALSKA DAMA

Zakladni postavent je stejné jako u hra ,DAMA”. Pohyb kameni je pouze vpred. Odliénosti této varianty je:
1. Damu miize vyradit opét pouze dama a nikdy ne obycejny kimen. 2. Vlyfazovani je povinné. V pfipadé ze je
vice moznosti must hrac zvolit tu nejefektivnéjsi, pfi které vyfadi nejvice protivnikovych kamend ze hry .

FRANCOUZSKA DAMA

Tato varianta je kuriozni obménou hry ,Dama*“. Nasadime na obvykla policka Sachovnice 12 kamenti pro
kazdého z hract, témito kameny postupujeme vpied, ale chceme-li zajmout soupefiiv kimen, smime pou-
ze smérem dozadu. Kameny, které se dostaly az na protivnikovu zdkladni linii, se proméni v, ddmu’, kterd
m4 nyni moznost zajimat ve sméru vpied i vzad.



19. RUSKA DAMA

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

31

32

B

.

B

Dal3i varianta hry - kameny postupuji pouze Sikmo vpfed, skakat a brat je povoleno nejen dopfedu, ale i
Sikmo vzad. Skakani je nutné, cemuz se nelze vyhnout ani za cenu ztraty kamene.

STARONEMECKA DAMA

U této varianty budeme potfebovat kromé herniho plénu i 16 svétlych a 16 tmavych kamend. Kameny
rozestavime na viechna policka prvnich dvou fad herniho pldnu (8 v prvni fadé + 8 v druhé). Postup hry:
kameny se smi posouvat pouze po polich té barvy, na které staly na zacatku hry. Kameny se posouvaji
sikmo 0 jedno pole vpired. Existuje zde povinnost brani, pficemz hrac musi zvolit ten skok, pii kterém vyradi
soupefi nejvyssi pocet kamend. Radovy kamen miiZe vyfazovat celkem péti sméry vpred, Sikmo i do stran.
Kdmen ktery dosahl posledni fady na soupefové strané se méni v, damu”.

CONTRACT - CHECKERS

Vybaveni: herni plén - Sachovnice, 14 svétlych + 14 tmavych kamend. Tato hra se zacind hrét se 12 kameny
pro kazdého hrace a hraje se podle pravidel staronémecké damy. Odchylkou od této varianty je moznost
doplInéni 13 a 14 kamene. Tyto kameny nastupuiji do hry v okamziku, kdy se uvolni pfedem smluvend pole
na zakladni linii (napF. pole 4 na obou strandch). Jakmile se toto pole uvolni miize ne ného hréc okamzité
nasadit dalsi kamen.

TURECKA DAMA

Vybaveni: herni plén - Sachovnice (8x8 poli), 16 svétlych a 16 tmavych kamend. Kameny nasazujeme do
vychoziho postavenina 2 a 3 fadu her. pldnu vzdy po 8mi vedle sebe. Poslednifady na obou stranéch a dvé
prostfedni ziistanou volné. Pravidla hry: kameny miiZzeme posunovat o jedno pole dopiedu nebo do strany,
povysuje na ,PERC". Perc se znaci jako ddma dvéma kameny na sobé. Kdyz je za soupefovym kamenem
volné policko, Ize protivnikiiv kamen preskocit a vyfadit ze hry. Takto zabavit protivnikiv kamen pouze ve
sméru rovné, ne Sikmo. Takto je mozné preskocenim vyfadit i vice soupefovych kamen za sebou. Perc se
miize pohybovat smérem vpred, do strany i vzad o libovolny pocet poli.

ZRAVA DAMA

Tato hra je v jistém slova smyslu obracenou hrou damy. Vyhrava zde hrd, ktery prvni ztrati vdechny kameny.
POLSKA DAMA

V porovnéni's klasickou ddmou se lisi tim, Ze kameny posouvame jen smérem Sikmo vpred. Pi preskakovd-
ni soupefe je dovoleno pohybovat se i smérem dozadu po diagonale.

DAMA NARUBY

Tato hra je urcena pro 2 hrace. Jeden z nich obdrZi 12 svétlych kamend, které rozestavi na tmavé pole do
3 zakladnich fad. Druhy hra¢ obdrzi pouze jednu jedinou tmavou ddmu, kterou umisti na jakékoliv tmavé
pole v jeho prvnich 3 fadéch. Téhnout zacin hra¢ se svétlymi kameny - jeho cilem je, aby maximainé po
dobu 12 tah ztratil viechny své kameny. Pokud se mu to nepodafi, pak vitézem se stéva hrac s tmavou
ddmou. Tento hrd¢ v kazdém tahu musi preskocit viechny ty kameny, které se k tomu nabizeji. Plati pravi-
dlo, Ze tmavé ddma nemiZe byt pieskocena.

ROHOVA DAMA

Pro tuto hru Sachovnici postavime tak, aby oba hraci méli pred sebou tmavé pole. Pripravte si 2 x 9 kamend.
Rozestavte je na tmava pole do protilehlych rohd tak, Ze budou lezet ve 3 fadach - v 1. fadé 1 kamen, ve 2. fadé
3 kameny ave 3. fadé 5 kamendi. Ucelem této hry je tahnout kameny smérem k soupefovu rohu a snafit se
zablokovat jeho vychozi pozici. Pfi kazdém tahu se posouva vzdy jen 1kamen o 1 pole svétlé ¢i tmavé barvy.
Nesmi se tahnout smérem zpét. Soupefovy kameny se miiZou pfeskakovat, ale neberou se a zlistavaji ve he.
Vlastni kameny se nesmi preskocit. Vitézi ten hrac, ktery jako prvni obsadi 9 vychozich poli soupefe.

BLOKADA

Ke hie je potieba 12 kamen( ve 2 barvach. Ukladani kamenii je stejné jako pii ddmé. Kameny tdhnou jen
po tmavych polich, a to vzdy jen o jedno policko bud' vpfed nebo vzad. Nejde jen o vyhozeni, ale i zajeti
soupefovych kamend. Kameny se povazuji za zaviené do té doby, pokud jsou obklicené, a tim nemaji kon-
takt s vlastnimi kameny, coz umoziiuje pohyb. Zaviené kameny si bere nepfitel. Prohravé ten hra¢, ktery
prvni ztréci své kameny.

STRAZNICI a LUPICI

Vybaveni: pldn démy, 12 kamendi ve dvou barvach. Kameny se vsazi jako pfi ddmé. Figurky se dale pohybu-
jiv3ikmém (diagonélnim) sméru. Pfitom se dd tdhnout dopfedu i dozadu. Jakmile je pole za soupefovymi
kameny volné, mohou byt libovolné pieskakovany sem a tam. Preskocené figurky se nevyhazuji, ale z{-
stavaji na svém misté. Ukolem hrace je dostat co nejrychleji figurky na nepfitelovu stranu, nebo ho obkliit
tak, aby se nemohl déle pohnout.

HALMA DAMA
Je obdobnou hrou jako blokdda. Hraje se s 8 kameny a figurkami se smi pohybovat pouze dopfedu. Cilem
hréce je podle moznosti ziskat co nejrychleji viechny soupefovy kameny.

DIAGONALNI PYRAMIDA Viz. obrazek:
Hraje se piesné podle pravidel klasické damy. O
Lisi se pouze rozestavénim kamend. ®_e O
e @
CJ OO
d @
MY31 a KOCKY BRSNS

Opét hraji 2 hrci, a to se 3 svétlymi a 3 tmavymi kameny. Na hracim pldnu pro ddmu se rozmisti 3 svétlé
kameny - kocky a 3 tmavé kameny - my3i. Zacinaji svétlé kameny a tahne se vzdy stfidavé o 1 pole. Pokud
jetomozné, tdhne se vzdy dopfedu smérem na nepfdtelské pole. Soupefovy kameny se mohou téZ pieska-
kovat, ale jen tehdy, kdyz stojime pfimo ped timto kamenem a policko za nim je volné. Jestlize neni mozny
pohyb dopredu, musi se jit dozadu nebo preskakovat. Vitézi ten hrdc, ktery prvni obsadi vsechny 3 vychozi
pole soupefe.

VLCl a OVECKA

Vybaveni: herni plén pro ddmu, 4 tmavé kameny a 1 svétly kdmen. Hra je urcena pro 2 hréce. Jeden z hréci
m4 pouze jeden svétly kdmen-ovecku, zatimco protihrac hraje se 4 tmavymi kameny, coz jsou vici. Cilem
4vlkii je obstoupit “ovecku” znemoznit ji pohyb. Hraje se opét pouze po tmavyich polich. Prvni hra¢ umisti
4tmavé kameny na 4 libovoInd pole herniho planu. Poté druhy hréc postavi svétly kdmen na libovolné
pole azacind. Dale hraci provadéji stridavé vidy jeden tah. Ovecka postupuje Sikmo dopfedu i dozadu,
zatimco tmavé kameny-vici sméji tahnout pouze vpfed. Ovecka zvitézi tehdy, jestlize se ji podafi proklouz-
nout mezerou ve vI¢i, rojnici” Etyi tmavych kamend.

33. CETNIK a ZLODE)
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Vybaveni: herni plan pro ddmu, 12 svétlych a 12 tmavych kamendi. Kameny se rozestavi jako u damy. Po-
stupovat Ize Sikmo libovolnym smérem vzdy o jedno pole, dopfedu i dozadu. Nachdzi-li se za sousednim
kamenem protivnika volné pole, je mozno tento kdmen preskocit. Pfitom v jednom tahu je mozné pre-
skocit i vice kamen( a stejné tak je dovoleno skakat ,cik-cak”. Preskocené kameny vsak nejsou vyfazeny
aziistavaji dal ve hie! Ukolem je premistit viastni kameny co nejrychleji na stranu protivnika, nebo mu
obklicenim znemoznit jakykoliv dalsi tah.

ZABY a ROPUCHY

Hraji dva hréci, kazdy z nich md po tfech kamenech jedné barvy. Tak jako na ob- O
razku, se na Sachovnici postavi 3 svétlé kameny (Zaby) a 3 tmavé kameny (ropu-

chy). Postupovat je mozno pouze pfimo vpred, tj. smérem k protivnikovi. Hraci

se stfidaji a postupuji s kameny o jedno pole dokud je mozné takto postupovat. @

Soupefiv kdmen Ize preskocit, ale jen tehdy, nachdzi-li se na sousednim poli
a pole za nim je volné. Pokud kameny nemohou déle postupovat kuptedu, sméji |
bud tdhnout nazpét nebo pireskocit souperiiv kamen. Vitézi ten hrac, ktery jako prvni obsadi 3 vychozi
pole protivnika.

POSUNOVANI PYRAMIDY

Vybaveni: hraci plén pro ddmu 12 tmavych kameni a 12 svétlych kamend. Kameny se uspofadaji ve
tvaru pyramidy na hraci desce: tmavé kameny se umisti na pole A1, C1, E1, G1, B2, D2, F2, (3, E3,
D4 a svétlé kameny na B8, D8, F8, H8, (7, E7, G7, D6, F6, a F5. Kameny se pohybuiji po tmavych polich
smérem kupfedu se snahou na protéjsi strané Sachovnice vystavét novou pyramidu. Je mozno se po-
sunovat vpfed o jedno pole nebo je dovoleno preskakovat vlastni i protivnikovi kameny, pficemz Ize
provést jak jednoduchy skok tak sérii skokd. Pfeskocené kameny zlistévaji ve hie. Vitézi ten, komu se
nejdfive podafi vystavét novou pyramidu.

ZAZDIVANI

Vybaveni: hraci deska pro damu 8 svétlych a 8 tmavych kamend. Pozice kament je podobnd jako u damy
- obsadi se tmava pole v prvnich dvou fadéch na obou stranach desky. Kameny se nepreskakuji, pouze se
posunuji Sikmo vpred po tmavych polich. Cilem hry je obklopit jednotlivé kameny protihrace tak, aby se jiz
nemohli pohybovat. Tyto kameny mohou byt vyfazeny ze hry pouze tehdy, jestlize jsou jiz ipIné ,zazdény".
Tj. kdyZ v3echna sousedni pole jsou obsazena soupefovymi kameny. 0,,zazdéni” se nemize jednat tehdy,
kdyz na nékterém sousednim poli stoji kimen stejné barvy. Vyhréva hrac, kterému se podai dfive, zazdit”
soupefe.

DAMA — SKOKAN

Hraci rozestavi po 16 kamenech na tmava pole v obou poslednich faddch své strany herniho planu. Pravi-
dla jsou stejnd jako u normalni damy s tou vyjimkou, Ze Ize rovnéz preskakovat vlastni kameny a to pouze
smérem vpred. Vlastni kameny i po preskoku samoziejmé zlistavaji ve hie. Ddmy mohou preskakovat pou-
ze protivnikovy kameny (damu oznacite pomoci figurky).

OSM PROTI SESTNACTI

Vybaveni: 16 svétlych a 8 tmavych kamend. Kameny rozestavime tak, Ze 8 tmavych kameni na horni stra-
né planu a 16 svétlych kamend na dolni strané herniho plénu. Hraje se na svétlych polickdch. Vyjimka této
varianty tkvi v tom, Ze tmavy smi provést vzdy dva tahy s riiznymi kameny bezprostiedné za sebou. Teprve
pak je na tahu svétly, ktery mé jeden tah. Svétly vyhraje v tom piipadé, kdyz zablokuje tmavého tak, ze
neni schopen provést dva tahy bezprostfedné za sebou. Tmavy musi vyfadit viechny kameny soupefovy
anebo ho pfinutit ,aby se vzdal. Tmavy ziskd znatnou prevahu tim, kdyZ se mu podafi proménit néktery
kamen v damu a i pak mu ziistava prévo tahnout dvéma kameny za sebou.

STREDOVEKA BITVA

Vybaveni: herni plén, 8 kameni z damy tmavé a svétlé barvy (pési vojsko) 4 figurky Sachovych péscii
svétlé atmavé barvy (rytifi na konich). P&Saci jsou rozestavéni na tmavych polich v 1a2fadé (svétli),
v9a10fadé (tmavi), rytifi stoji v prvni a desdté fadé na svétlych polich. Hru zacina svétly a pak se pra-
videlné stiidaji jak péSakem (po thlopfickdch vpred, doleva a doprava), tak rytitem (v pravodhlém sméru
doleva, doprava). Preskakovat se a zajimat se mohou jak péSdci tak i rytifi vzdy dle jim povoleného sméru
i nékolikrdt za sebou v jednom tahu vzéjemné. PéSaci se méni ve velitele, kdyZ dojdou do posledni sou-
pefovy fady poli. V tomto pfipadé se pohybuji a zajimaji soupefe jako ddma v ceské ddmé. Rytifi se zase
timto zplsobem zméni v krdle a smi se pohybovat jako ddma v Sachové hie s tim dodatkem, Ze ma pravo
k vicendsobnému preskoku a smi vzdy zménit smér. Vitéziten kdo vyradi viechny soupefovy figurky a nebo
donuti soupefe, aby se vzdal. Remizou hra kondi v pfipadé, kdyz se na tom dohodnou, nebo ziistane na
herni desce obéma po 1 figurce stejného druhu.

JEZDECKA DAMA

Vybaveni: herni plan 8x8 poli 16 svétlych a 16 tmavych kamend. Svétli jezdci jsou rozestavéni na viech po-
lichve3.a4.adé, tmaviv7.a 8.fad&. Prvnitah zacind svétly a pak se pravidelné stfidaji. Pole, kterd jezdec
pfi tahu pechdzi bez zastaveni, mohou byt obsazena jinym kamenem, vlastnim i cizim. Obycejni jezdci se
pohybuiji jako v Sachové hte, ale jen kupiedu ke konci soupefova pole. Jezdec proménény v ddmu se miize
pohybovat vemi sméry. Skdkéni je povinné. Kdo neprovede mozny skok pfijde o kamen. Jezdci a ddmy
skaci pres cizi kameny neobvyklym zplisobem: provedou dva skoky podle Sachovych pravidel s tim, ze
prvnim skokem se piemisti na pole, kde stoji soupefiiv kimen a pfi druhém dopadnou na volné pole, kde
zlistanou stat. Teprve pak vyfadi peskoceny kdmen ze hry. Pfi zajimani soupefovych kamend, miize ddma
skdkat vsemi sméry, ale jezdec pouze vpred, napf. svétly jezdec na poli E5 zajme tmavého na D7 a zlistat
stat bud'na (9 nebo na E9 nebo na F8. Dama na E5 miize zajmout soupefiiv kimen na D7 a ukondit tah na
stejnych polich jako jezdec, ale navic i na polich B6, (5, E5, F6. Vicendsobné preskoky jsou mozné a vyse
uvedena pravidla zlistavaji v platnosti. Partie konci, kdyZ jeden z hracii pfijde o posledni kamen (nejlépe si
je dohodnout casovy limit konce hry).

MEZINARODNI DAMA

Vybaveni: herni plén 16 kamen(i svétlych a 16 kamen( tmavych. Kameny jsou rozestavény pouze na tmavych
polich ve 4 fadach kazdé strany. Hru zahajuje svétly a po ném hraje tmavy a tak se stale stfidaji. Hra¢ musi pro-
vést tah tim kamenem, kterého se nejdrive dotkl, pokud tah pravidla umoziiuji. Ten, kdo chce postaveni svych
kamendi opravit, musi na to predem soupeie upozornit. Kameny se pohybuji pouze po tmavych thlopfickach
vpred. Skce se vzdy, kdyz je za sousednim kamenem volné misto a i obycejné kameny mohou skékat smérem
zpét. Pfeskok mé prednost pied posunem, i kdyz by to bylo pro hrace nevyhodné. Pokud je mozné provést vice
skokii najednou, je to povinnost. Pokud se naskyta moznost skokii u vicero kamend, skace se s tim, kde je sko-
ki nejvice. Kamen, ktery dorazi na opacny konec desky je povysen na damu. Dostane-li se kamen do posledni
fady preskokem pies soupefe a ma moznost provést peskok zpét, musi pokracovat ve skoku, a tim se kamen
neproméni v ddmu. Ddma se pohybuje viemi sméry dhlopficné na tmavych polich a pfi obycejném piesunu




miiZe piejit pres jakykoliv pocet poli, ale nesmi zménit smér. Ddma musi preskocit Ghlopficné soupefiv kamen,
pokud nestoji v té samé fadé kdmen stejné barvy jako déma. Na poctu volnych poli mezi nimi nezélezi, ale
musi byt za soupefem volné misto, kde se ddma zastavi na kterémkoliv z volnych mist. Dva soupefovy kameny
tésné za sebou nesmi ddma preskocit. Pokud je v jedné linii vice kamend s volnym mistem mezi nimi, tyto
kameny miize ddma pireskocit tzv. meziskokem. Pi vicendsobném skoku (tj.hrd¢ naznaci démou peskoky pies
jednotlivé kameny a teprve kdyz tah dokondi, zlistane stat a odebere pieskocené kameny) smi dama prejit pies
volné pole nékolikrét, ale pres obsazené pole soupefe pouze jednou. | u ddmy plati, Ze musi zvolit trasu, kde je
preskokii nejvice a nemd prednost pfi skakéni pred obycejnymi kameny. Pfi neuskutecnéni mozného pireskoku
nepfichdzi soupef o kamen, ale je-li vyzvan musi skok uskutecnit. Vyhrévé ten, kdo vezme soupefi jeho posledni
kdmen nebo jej dostane do patové situace.

DAMOVA NOTACE

Také zajimavé partie se zapisuji. U této notace se neuddva poloha poli soufadnicemi, pismenem a ¢islem.
Tmava pole na hernim planu jsou ocislovana od 1do 32. Hraci zaznamendvaji tahy tim, Ze napiSou dvé
Cisla. Nejdfive islo pole, na kterém kédmen stél pred zahdjenim tahu, pak cislo pole, na némz se na konci
tahu zastavil. Obycejny pokus kamene je vyjadfen pomlckou mezi obéma €isly (napt. 29-23). Preskok se
znadi X (napf. 28X37). Pfi vicendsobném skoku musi byt zapsana €isla viech poli, na ktera kdmen dopad|
0 odkud se odrazil k dalsimu skoku (napf. 20X29X18X27). Ddma se v zdznamu od obycejného neodliSuje.

KRALOVE a PODDANI

Vybaveni: herni plan 8x8 poli 2 svétlé kameny (krélové) a 16 tmavych kameni (poddani). Dva svétlé ka-
meny stoji v dolni fadé na 4 a 6 poli, 16 tmavych kamen( ve 4 homich svétlych fadach. Zacind tmavy, pak
svétly stiidavé. Kralové maji pohybovy rejstitk Sachové démy (mohou se presouvat viemi osmi sméry)
a zajimat poddané preskokem. Tmavé kameny postupuji jako v ceské damé, jen kupiedu v Ghlopiicném
sméru a nemaji pravo preskocit krale a neméni se v damu. Kdyz dojdou na konec desky, zlistavaji tam stat
az do konce hry. Svétly vitézi, kdyz pronikne jednim krélem do 10 fady poli. Tmavy vyhraje, kdyz obklici oba
kréle tak, Ze se nemohou hnout z mista.

KRALOVNY

Vybaveni: herni plan 8x8, 4 figurky Sachovych péscii svétlych a tmavych (krélovny), 4 figurky halmicek
Zlutych a cervenych (hrabénky), 8 kamenl damy svétlych a tmavych (komorné). Kralovny jsou rozmis-
tény na protilehlych koncich desky na tmavych polich (1a 10 fada), komorné (3,4 a 7,8 fada), hrabénky
(2a9tada). Svétly a tmavy se pravidelné stidaji a postupuji jen po tmavych polich. Komorné se pohybuji
jako obycejné kameny v ddmé o 1 pole vpried, doleva a doprava, kdyz dojdou na posledni pole desky zlistd-
vaji stat a hry se jiz nezdcastruji. Hrabénky také postupuji o 1 pole, ale vsemi 4 sméry dopfedu a dozadu.
Krélovny maji pohybova prava ddmy (pohybuji se a preskakuji vsemi 4 sméry pres libovolny pocet poli).
Pouze na okrajovych faddch a sloupcich mohou vstoupit jen po skoku pres kdmen leZici tésné pred okrajo-
vou fadou i sloupce (pole 31,20,43,8). Tento dodatek umozniuje 3 kralovndm vyhrat souboj s 1 krélovnou.
Preskoceny kdmen je zajat a odstranén z desky a to za podminek: komorné mohou zajimat jen komorné,
hrabénky mohou zajimat komorné a hrabénky, krélovny zajimaji komorné, hrabénky i krélovny. Hrabénka,
ktera dojde na konec pole se méni v krélovnu (nahradime figurkou kralovny) a mé vSechna jeji prava. Zvi-
tézf hrdc, ktery zajme viechny soupefovy krélovny, a nebo soupef ztrati viechny krélovny, a pitom mu ve
hfe zlistavaji hrabénky.

HASAMIYOGI

Hra pro 2 osoby, ke které je potieba 8 svétlych a 8 tmavych kamend. Cilem této hry je jako prni postavit
svoje 4 kameny do jedné fady mimo zdkladni pozici. Kazdy hrac si postavi zakladni pozici, tj. svych 8 kame-
ni na svoje policka v prvni fadé. Tahne se stfidavé vzdy jednim kamenem v jednom sméru - dopredu, do-
zadu, vlevo, vpravo, ale nikdy ne Sikmo jako pii ddmé. Hra¢ mize, pokud jsou volnd, pejit pres vice policek.

Pred obsazenym polickem je tieba zastavit. Pokud je v3ak toto pole obsazeno protihracovym kamenem,
azanim je volné policko, méizeme pfi dalSim tahu tento kamen preskocit, ale v tomto piipadé se neporazi.
Kazdy z hraci se snazi o vytvofeni 4 fad a zaroven zabranit vzniku nepfitelovych fad. Tato fada miize byt
vytvorena vodorovné, svisle a Sikmo. Pfitom se Zadny z kamend nesmi nachdzet na zakladni pozici. Jakmile
se podafi obklicit protihraciv kamen se 4 vlastnimi kameny (Sikmd sousedni pole neplati), miize byt tento
zajaty kdmen vyhozen. Vitézem se stéva ten hra¢, kterému se podafi vytvofit vlastni fadu ze 4 kamend
nebo vyhodit soupefovi nejméné 5 kamend.

VLK a OVECKY

Jeden hra¢ dostane 4 kameny - ovecky. Druhy hra¢ ma k dispozici jeden tmavy kdmen - vIk. Ctyfi svétlé
kameny se postavi na tmavé pole v prvni fadé pred hracem. Vik se mlize postavit na kterékoliv tmavé pole
hraciho plénu. Soupefi tahnou stfidavé. Zacina vlk. Hrdc s oveckami miize provést tah vzdy jen jednim
kamenem. Ovecky se smi posouvat pouze Sikmo dopfedu, dozadu ne. Také vik se posouva vZdy jen o jedno
pole, ale miiZe ve viech 4 diagondlnich smérech. Ovecky vyhrdvaji, jakmile se jim podafi zablokovat vika
tak, Ze uz nemiize dale tahnout. VIk vitézi, jakmile se oveckdm dostane za zada.

PORAZENA NIAGARA

Je urtena pro 2 hrace. Vlybaveni: herni plan, 4 svétlé kameny, 4 tmavé kameny. Vyhréva ten, kdo porazi
soupefovu Niagaru. Kazdy hra¢ ma 4 kameny jedné barvy a rozestavi je takto - svétly: B2 — D2 — F2 — H2,
tmavy: A8 — (8 — E8 — 8. Svétlé kameny zatinaji. Pfi kazdém tahu smfi hra¢ posunout vzdy jeden kdmen
bud'jako pii ddmé nebo jako v Sachu. Mezi témito dvéma moznostmi tahd si kazdy rozhodne sém. Timto
zplisobem hra¢ privede soupefi do zkych jeho Niagaru, zadtoci a vyhrava.

ZED

Hraje se s 8 svétlymi a 8 tmavymi kameny. Jejich rozestavéni je stejné jako pfi ddmé, tj. ve 3 fadach na
tmavych polickach po obou strandch. Téhnout se smi pouze kfizem dopedu po tmavych polickach. Cilem
hry je obklicit jednotlivé soupefovy kameny, aby se nemohly pohnout. Mohou se také z pole sebrat, pokud
nemaji spojeni s vlastnimi kameny, tj. jsou zastavéné. Pokud vSak stoji kamen bezprostredné vedle stejné-
ho kamene, jesté se za zastavény nepovazuje. Prohrava ten, kdo je jako prvni zastavény.

PROBLEM OSMI KRALOVEN
Cilem hry je umistit 8 kamend — kraloven na Sachovnici tak, aby Zadna z nich nemohla byt preskocena
jinou kralovnou. Krélovna se miize pohybovat ve viech smérech.

BOJ 0 KAMENY

Dva hradi rozestavi podél zdi kompletni sadu kamendi — jeden bilé, druhy cerné na protilehlou stranu mistnosti.
Pak stfidavé cvnkaji ukazovackem do jednoho ze svyich kamend. Kdyz svjm kamenem zasdhne soupefiiv ké-
men, odebere ho. Jednim cvmknutim mZe znicit i vice kamend. Kdo pfijde o vechny své kameny, prohral.

OBSAZOVANI OSTRUVKU

Nakreslete kfidou na stiil na riiznd mista jednadvacet krouzkii 3cm v priméru. Kazdy hrd¢ ma 10 kamend
své barvy, které rozestavi na jeden kraj stolu. Hradi pak stfidavé cvrnkaji do svyich kamend a snazi se obsa-
dit co nejvice ostriivkd. Ostriivek je obsazen, kdyz na néj kimen najede celou plochou. Nesmi se dotykat
okrajii. Kazdy hraje jednim kamenem tak dlouho, dokud neobsadi ostrov. Cvrnkne vzdy z mista, kde se
kamen zastavil. Kdo obsadi vic ostrovd, vyhral.

CARA

Na zem nakreslete kfidou caru. Hraci si vezmou 3 kameny své barvy. Stiidavé pak hézi od stejné mety
kameny a snai se trefit na caru. Kdo je nejblize, bere ve.

HRY NA HERNIM PLANU MLYN

MLYN

Je velmi rozsitenou zabavnou hrou pro 2 osoby. Kazdy hrd¢ hraje vzdy s kameny |
jedné barvy. Vlybaveni: 1 hraci plan, 9 svétlych a tmavych kamend. Smyslem hry
je postavit kameny do pomysiného mlyna, tj. 3 kameny jedné barvy postavené || [~ T
za sehou na predznacené body. KdyZ hrac postavi mlyn, ma pravo vzt soupefi
1 kdmen. Kameny se posouvaji vzdy libovolnym smérem o 1 misto; ticelem je po- I
stavit sviij mlyn a naopak zabranit v tom soupefovi. Po postaveni mlyna v dalSim
tahu hrd¢ mlyn otevfe predsunutim kamene z linie mlyna na jiny bod. Kdyz je
hra¢ znovu na tahu, méize mlyn znovu uzaviit a vzt si dalsi soupefiiv kimen. Pokud je hrac Sikovny, miize si
postavit soucasné i 2 mlyny - to mu umozni stfidavé jeden mlyn oteviit, druhy zavfit a protihrace tim vzdy
obrat 0 2 kameny najednou se slovy “otevirdm a zavirdm mlyn”. Jestlize vzal hrd¢ soupefovi jiz viechny
kameny, které byly soucasti mlyna, mize stihnout i kimen z protivnikova mlyna. Kdyz ma hrac uz jen
2 kameny ve hie, pak s nimi miiZe skakat na kterékoliv volné misto. Vyhrdvd ten, kdo vzal soupefi viechny
kameny, az na 2 zlistavajici.

MAXI MLYN

S malou zménou ve he normalni mlyn. Spojte jednou linii 4 rohy venkovniho kvadratu se dvéma zbyvajici-
mi kvadréty, tzn. diagondIni mlyn. Na téchto diagondlnich liniich mohou byt také vytvofeny mlyny. Pfi této
zméné hry kazdého startovniho hrace se jedna o zvjhodnéni. Je dobré hrét vzdy sudy pocet kol.

MLYN NA KRIZ viz. obrazek

Kazdy hra¢ md k dispozici 6 kamend rozestavénych podle plénu obrazku.
Kameny se smi pohybovat stidavé vzdy o jeden bod. Vyhrava ten hrdc, ktery
jako prvni postavi mlyn.

MLYN S KOSTKOU

Ke hie jsou potfeba 3 kostky a 9 kamendi pro kazdého hrace. Pro rozmisténi ka-
menl plati pro hrace pravidla dle predchazejici hry. Plati pravidlo, Ze pred kazdym
postavenim kamene hrac hodi 3 kostkami. KdyZ padnou ¢isla 1+ 1+ 4, nebo 2+ 2+ 5, nebo 3+ 3+ 6,
nebo 4+ 5+ 6, miize hrac pred postavenim svého kamene vzit soupefiiv kimen z mlyna (pokud ho md hréc
postaveny). Jestlize hra¢ zérovei ulozenim svého kamene postavil svlij mlyn, soupef ztréci dalsi kimen. Kdyz
jsou v3echny kameny rozestavény, kostkami se jiz nehdzi a postupuje se déle podle béZnych pravidel.

HONBA viz. obrazek

Svétly hra¢ mé k dispozici 3 kameny, tmavy 7 kamend. Hrac s tmavymi kameny
se jejich pohybem z pole na pole snazi postavit mlyn. Miyny ze zakladniho ro-
zestaveni kamend neplati. Svétly se snazi skakénim vzdy s jednim kamenem
zabranit soupefovi postavit mlyn. Tmavy zvitézi, pokud se mu podafi do 15. tahu
postavit mlyn. V opacném pripadé vyhral svétly.

58. ROHOVY MLYN

Oba hraci dostanou 12 kamen(. Hraje se obvyklym zpiisobem ovSem s tim rozdilem, Ze u rohového mlynu
se pocita i mlyn na rohovych dhlopickach.

SKAKACI MLYN viz. obrazek

Kazdy hrd¢ ma 3 kameny, které se postavi tak, jak je na obrdzku. Hrci stfidavé
premistuji po jednom kameni, kterym je dovoleno skocit na libovolné volné
pole. Vitézi ten, komu se podafi uzavfit mlyn.

VEZICKY

Tato hra pfipomind mlyn a malé piskvorky. Hra je urcena pro 2 hréce a hraje se

6 svétlymi a 6 tmavymi kameny z ddmy. Zacind svétly a pak tmavy atd. Kdo je pravé
na fadé, polozi jeden sviij kamen na desku. Miize pro néj zvolit jakékoliv volné pole, ale poloit jej i na kamen,
ktery uz lezi na hernim plénu. Pfi kladeni kamene na jiné kameny, stejné i odli3né zbarvené, plati jediné ome-
zeni: nesmi tak vzniknout véZicka vyssi jak tfipatrovd. Kdyz je vSech 12 kamend na desce, zaciné druhd faze
hry. Hradi ted prekladaji kameny z jednoho pole na jiné. Kdo je na tahu, vezme kterykoliv sviij kamen stojici
osaméle nebo tvorici vrchni patro véZicky a prelozi ho bud'na jinou véZicku nebo na prazdné pole. Stdle plati,
7e nikde nesmi vzniknout véZ slozend z vice nez 3 kamend. Komu se podafi vytvofit véZicku své barvy vyhréva.

KRUHOVY MLYN

Hradi dostanou po 3 kamenech. Pro hru si namalujeme kruh, ktery rozdélime na osm vyseci (jako dort). Ve
hite je tedy stfedovy bod a osm bod po krajich. Cilem je vytvofit mlyn, ktery musi byt veden po pfimce,
kterd protind stfedovy bod. Jako obvykle, nejprve se kameny kladou, potom se jiz tdhne. Skdkéni neni
dovoleno. Kdo vytvoii prvni mlyn, vyhrava.

JEZDECKY MLYN

Ke hte je potfeba 9 bilych a 9 cernych kamend. Hraje se podle zakladnich pravidel s tim rozdilem, Ze po nasaze-
nivsech kamen( se netahne, ale skéce. Kameny se pohybuji jako jezdci v achu o jedno pole do strany a o dvé
vpred (nebo dvé do strany a jedno vped). Kdmen miize preskakovat vlastnii cizi kameny. Skocit smi pouze na
volné policko. Komu zbyvaji pouze tfi kameny, nasazuje je na libovolnd pole herniho plénu.

LASKEROV MLYN

Hrajeme s 9 bilymi a 9 ¢emymi kameny podle standardnich pravidel s tim rozdilem, Ze od pocatku hry, kdy se
obvykle kameny pouze pokladaji, mohou hraci kameny i tahnout. Pokud hra¢ uz néjaky mlyn uzavrel, dalsim
tahem ho miiZe oteviit, a potom teprve nasazovat dal3i kameny. Tim je protihra¢ nucen k nasazeni kamene,
aby zabranil novému uzavfeni mlyna. Do vyhody se tak dostava prvni hrac, protoze md jeden kdmen v zasobé.
Hrdc, ktery ma v zasobé vice kamend, ma vétsi nadéji na vyhru, protoze tyto kameny se mohou nasazovat na
libovolnd policka.
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HRY NA HERNIM PLANU HALMA
72. GO BANG

covém hracim plénu o velikosti 16x16 poli. V rozich je cervenou ¢arou vyznacen
maly dvir” a modrou carou ,velky dviir". Maly dvir tvofi 13 poli, velky obsahuje
19 poli. Zacind se tim, Ze si kazdy zvoli barvu svych figurek. Budou-li hrét 2 hraci, I
rozestavi kazdy z nich 19 figurek své barvy na pole uvnitf velkého dvorce v rohu :w
leZicim uhlopficné naproti soupefi. Hraji-li 4 hradi, pouzije kazdy z nich pouze ]
13 figurek a obsadi s nimi maly dviir ve svém rohu. Cilem hry je co nejrychleji

prevést viechny své figurky do opacného rohu hraciho pldnu a obsadit s nimi cely dvir soupefe. Vitézi hrac,
kterému se to podafi nejdFive. Tahy jsou povinné. Hraci se v tazich stfidaji a kazdy bud’postoupi jednou svou
figurkou na sousedni volné pole libovolnym smérem — dopiedu, dozadu, do stran ¢i Ghlopiicné nebo mize
preskocit vlastni ¢i cizi figurku pokud je za pieskakovanou figurkou volné pole. V halmé se figurky neberou
a preskoend figurka ziistava na misté! Skékat je mozno v libovolném sméru a v jednom tahu Ize preskocit i
vice figurek, pokud je mezi nimi vzdy jedno pole volné. Proto se budete snait skakat s kazdou figurkou tak
dlouho, jak jen to bude mozné. Naopak soupef se musi snazit zamezit vasim skokim. Kromé toho by se mél
pokouset znemoznit cizi figurce opustit vlastni dvir nebo ponechat figurku ve vlastnim dvore, aby protihrac
nemohl obsadit cely dvir. Aby tato strategie byla tspésnd, je tieba zajistit, Ze bude nakonec schopen tuto
posledni figurku rychle prevést do svého rohu. Hru je mozno obménit i tak, Ze hrci v protilehlych rozich hraji
spolecné a snazi se vzajemné co nejrychleji vyménit protilehlé dvorce. Proto si spoluhréci na thlopiicce po-
mahaji a naopak oba protihréci se jim snazi uprostied hraciho planu postupy ztiZit. Viitézi ten tym, kterému
se podafi obsadit svymi figurkami vyménéné dvorce.

PRESNA HALMA

Kazdy hrac si na zacatku hry oznadi niti nebo nalepkou svoji figurku stojici na zadnim (rohovém poli). Dale se
hraje podle pravidel halmy. Po pfemisténi v3ech figurek musi viak oznacend figurka stat opét na zadnim poli
cilového dvoru.

RYCHLA HALMA

U této varianty halmy se obsadi figurkami pouze 6 poli mezi barevnymi liniemi ohranicujicimi dvory. Hraji-
-1i 2 hrddi, obsadi se vymezena tizemi leZici naproti sobé, pfi hiie 4 hracii se obsadi v3echny 4 okraje Dvord.
Hraje se podle pravidel halmy na ¢tvercovych polich. Vyhrdvé ten, ktery jako prvni premisti své figurky na
6 poli mezi protilehlymi liniemi.

CERNO-BILA HALMA

Figurky se postavi jako pfi normdini halmé. Pravidla jsou vsak ponékud odlidnd. Figurky stojici na tma-
vych polich se pohybuiji pouze Sikmo na sousedni tmavé pole a nesméji skakat. Figurky na svétlych polich
naopak mohou postupovat vyhradné skoky na jiné svétlé pole. Ulohou figurky na tmavych polich je tedy
prichystat moznosti skoku figurkam z svétlych poli. Uvnitt cilového dvora jiz mohou vechny figurky postu-
povat a skékat libovolné, nebot jinak by nebylo mozné obsadit viechna pole dvora.

SOLOVA HALMA

Vybaveni: herni plan pro halmu 19 figurek v jedné barvé. Jeden dviir se obsadi 19 figurkami. Hrac se snazi
premistit figurky do protéjsiho dvora pii poufiti co nejmensiho poctu tahd nebo skokd. Hraci se vystfidaji,
pricemz kazdému se pocitd, kolik taht a skokd ten ktery hra¢ potieboval. Hraci se tak snazi nachzet stale
lepsi a rychlejsi cesty,aby dokazali dosahnout cile pfi mensim poctu tahi.

HALMA NA SACHOVNICI

Vybaveni: Sachovnice 8 halmovych figurek ve dvou barvach. Normaini halma je vétsinou casové velmi
narocna. Kdo by mél spis chut na kratsi partii, mize hrat na Sachovnici s 8 figurkami. Na zacatku hry se
figurky postavi do 8 rohovych poli v protéjsich rozich. Jinak plati pravidla normalni halmy. Je v3ak pritom
nutné dbat na to, Ze oba hra&i musi své figurky odstranit co nejrychleji z pocatecnich pozic. Zadnou z nich
si nesméji schvalné nechdvat v zaloze.

TOP SECRET

Dva hréci dostanou po 18 figurkdch a stfidaveé stavi po jedné figurce na stfed hraciho plénu, ktery je de-
finovan jako Ctverec 6x6 poli. Kdyz jsou vsechny figurky ve hie a stiedovy ctverec se zaplnil, postupuje
se figurkami smérem k okraji hraciho planu. V kazdém tahu mize hrac posunout jednu figurku o 1 pole
libovolnym smérem. Je dovoleno rovnéz preskakovat, pokud za pieskakovanou figurkou lezi volné pole.
Takto je mozné ucinit i nékolik skokd po sobé, nezméni-li se piiitom smér. Vyhréva ten hrac, jehoz viechny
figurky nejdrive zaujmou libovolnd pole po okraji herniho planu. Pfitom stéle plati, Ze na jednom poli smi
stét pouze jedna figurka.

DVE KOCKY a DEVATENACT MYSI

Vybaveni: herni pldn pro halmu 2 a 19 halmovych figurek. Prvni hrd¢ si vezme 2 figurky predstavujici
kocky, které postavi doprostfed herniho plénu. 19 figurek druhého hréce jsou mysi, které se rozestavi na
hernim plénu libovolné. Kocky i mysi se mohou pesunovat vzdy na sousedni pole v libovolném sméru.
Kocky pfitom mohou (ale nemusi) brat nekryté mysi tim, Ze je preskoci. Mysi jsou tim vyfazovany ze hry
a odstrariuji se z herniho planu. Mysi v3ak brat a vyfazovat kocky nemohou. Mysi se musi pokusit kocky
obklicit tak, aby jim znemoznily pohyb. Naopak kocky vyhrévaji, jestlize se jim podafi chytit tolik mysi, ze
uz samy nemohou byt obkliceny.

Vybaveni: heri plén pro halmu Halmové figurky. Hraji 2 nebo 4 hradi na ctver- *****”**4:“
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Viybavent: heri plan pro halmu 12 figurek pro kazdého hréce. Hraji 2 hraci. Kazdy obdri 12 figurek. Uko-
lem je obsadit 5 sousednich poli, které tvofi vodorovnou,svislou ¢i Sikmou fadu. Hrédi stavi stfidavé po
jedné figurce. Kazdy z nich musi dbat na to, aby na jedné strané ziskal co nejvice moznosti postavit vlastni
fadu. Na druhé strané se ale musi snait zabranit v tom svému protihraci. Jsou-li oba hraci Sikovni, dojde
k tomu, Ze byly umistény vsechny kameny, aniz by vznikla jediné fada. Hra potom pokracuje tak, Ze hraci
stridavé presunuji vzdy jednu figurku na sousedni volné pole. Vyhrdva ten, komu se nejdFive podafi sestavit
5figurek do jedné fady. U této hry musite stéle sledovat protivnika a nesmite se pouze upnout na jeden
takticky plan. Jakmile ma protihrd¢ jiz 3 figurky v jedné fadé, musime mu dalsi pfisazeni do stejné fady
bezpodmine¢né znemoznit, nebot jinak prohrajeme. Rychld hra zvySuje napéti. Hrat je mozno i ve ctyfech:
vytvori se dva tymy. Spoluhradi sedi naproti sobé. Kazdy hrac dostane pouze 6 figurek, pficemz spoluhraci
maji stejnou barvu. Hradi se stfidaji v tazich ve sméru hodinovych rucicek.

MENJI

Menji hraji dva hraci podle pravidel hry GOBANG. Vyjimkou je, Ze plati nejen rovné fady, ale i fady lomené
v pravém Uhlu, které obsahuji alespon 5 figurek. Lomené fady skiddajici se piesné z 5 figurek se nepocitaji
tehdy, pokud jejich obé ramena jsou stejné dlouhd. (tj.obé ramena tvofi shodné 3 figurky).

SEFSKY GOBANG

Hraje se podle normalnich pravidel GOBANGU, kromé toho jesté plati: Ize najednou vyfadit pfesné 2 pro-
tivnikovy figurky tak, Ze tuto jeho dvouclennou fadu v jedné linii a z obou koncii obklicite dvéma vlastnimi
figurkami. Pro piiklad: pokud za sebou v jedné linii stoji jedna figurka tmava a dvé svétlé, miize tmavy,
jakmile bude na tahu, dal3i figurkou obé svétlé obklicit a odstranit je z herniho planu.

TIPSY

Vybaveni: herni plan pro halmu 15 figurek pro kazdého hrace. Hrat mohou dva, tfi, nebo ¢tyfi hraci, kazdy
ma k dispozici 15 figurek. Hrdci stfidavé stavi po jedné figurce na priiseciky linii herniho planu (tj.na rohy
poli) a pokouseji se pfitom dokonale obstoupit figurky protivnika. Soupefova figurka je obklicena, pokud
obsadite 4 svymi kameny viechny jeho sousedni priseciky. Hraji vSichni proti viem. Kdo svymi figurkami
obklici figurku nékterého protihrace, smi si zajaty kamen vzit a ponechat. Uvolnéné pole miize byt nové
obsazeno. Tim se herni situace neustale méni a vznikaji pofad nové, pfekvapivé a neocekdvané moznosti.
Hra kon&i umisténim viech 15 figurek kazdého hrace nebo tehdy, neni-li jiz mozné nékoho obklicit. Hrac je
tim dspésnéjsi, ¢im vice figurek protivnika (¢i protivnikd) ziskal nez jich ztratil.

RAKADO

Vybaveni: herni plén pro halmu 16 figurek ve 2 barvach, 1 kostka kazdy hra¢ stavi své figurky na prvni fadu
své strany hraciho pldnu. Potom oba hodi kostkou, aby se rozhodlo kdo zacne: zacind ten, kdo hodi nejvyssi
Cislo. Tento hra¢ hodi kostkou jesté jednou a posune potom nékterou svou figurku o odpovidajici pocet poli
pfimo vpfed. Potom hazi protihra¢ a posune rovnéZ jednu svou figurku. Komu padne Sestka, hazi jesté
jednou. Hréci se snazi dostat své figurky na zakladni linii protihrace. Na cesté se pfitom smi — nebo lépe
feceno musi brét (vyfazovat) soupefovy figurky, pokud viastni figurka dosdhne kostkou urcenym poctem
krok presné pole obsazené figurkou protivnika. Pokud hra¢ tuto moznost piehlédne, miize mu protihrac
dotycnou figurku odebrat. Také cile mize byt dosazeno pouze hodem na presny pocet pottebnych krokd,
které zbyvaji k cili: jestlize je figurka od cile vzdalena 3 kroky a hodi-li napf. 4, nezbyva nic jiného nez ¢ekat,
az padne 3. Figurka, ktera dosahla cile nemdize byt vyfazena ze hry a sama rovnéz nemiize vyiazovat. Hra
konci v okamziku, kdyz posledni figurka jednoho z hracli dosahla cilové fady poli. Vitézi hrac, ktery do této
chvile preved! do posledni linie vétsi pocet figurek.

HLEDANI POKLADU

Vsechny halmové figurky jsou postaveny uprostied herniho plénu. Jeden z hrdcdi opusti mistnost. Ostatni
zatim zvoli, kterd figurka bude predstavovat poklad a oznaci tuto figurku dotykem. Nyni se smi spoluhrac
opét vratit do mistnosti a snazi se najit poklad.To déla tak, Ze odebird z herniho planu jednu figurku po
druhé, az poklad najde. Pocet odebranych figurek se zaznamena. Potom se figurky rozestavi znovu a do
hledani se pusti dalsi hrac. Ve se opakuje tak dlouho, dokud se vSichni nevystfidaji. Vyhrava ten, komu se

PISKVORKY
Hraji dva hraci, ktef se pravidelné stfidaji. Kazdy ve svém tahu umisti jednu figurku své barvy. Cilem hry je
postavit fadu péti figurek v jedné lince v libovolném sméru. Komu se to podafi, vyhral.

HALMA VE TRECH

Vybaveni: hvézdicovity herni plan halmy 3x15 halmovych figurek. Hvézdicovity her-
ni plén, ktery vznikl v rozmezi let 1920 1930, je urcen pro 3 hrdce. Hra je zndmé i
jako “CHINESE CHECKERS". v nékterych zemich je hraci plan opatten diilky a hraje se
s kulickami. Kazdy hrac pouziva 15 figurek, které se snazi dovést co nejrychleji do
pét dovoleno pireskakovat vlastni i nepfatelské figurky,pokud je za preskakovanou
figurkou volné pole. Skakat je mozné v libovolném sméruav jednom tahu Ize pie-
skocit i vice figurek, je-li mezi nimi vzdy 1 pole volné. Ve stiedu Sesticipého plénu se tedy setkdvaji troje rizné
figurky: Kazdy hra se pfitom pokousi uniknout této tlacenici, aby mu ostatni hraci nepiekézeli. Vyhrévé ten
hra¢, ktery jako prvni dovedl vSechny své figurky do protilehlého cipu hvézdy.

HRY NA HERNiM PLANU SAMOTAR

SAMOTAR

IdedIni hra pro 1hrace. Rozestavi se 32 figurek nebo kamendi na viechna pole
herniho plénu, kromé bodu uprostied, ktery ziistane volny. Kazdym tahem musite
preskocit jednou figurkou figurku sousedni a skocit na pole volné za ni (pfesun
zbodu na bod). Pfeskocené figurky se odstrani z hraciho plénu. Skékat je mozno
svisle i vodorovné. Neni dovoleno skékat Sikmo, Ci pres roh. V3echny tfi body tedy
vychozi bod preskoku, preskakovana figurka i pole doskoku musi byt na jedné
primce. Ukolem ,Samotaie” je vyiadit co nejvice figurek. Idedné by vam méla vyjit pouze jedna figurka
uprostied herniho planu. Neni to snadné, ale je to mozné. Tak sméle do toho!

OVCEa VLl

Policka na hernim planu jsou uspofadana do kfize. Ovcinec tvoii devét poli v jednom rameni kfize. 20 ovci
(kamen(l) obsadi protilehlych 20 policek (mezi ovcincem je jedna volnd fada policek). Dva vidi (figurky) se
postavi na rohova policka v ,ov¢inci” u volné fady policek. Hra miize zacit.V kazdém tahu posune jeden
z hrdcli pouze o jedno pole s nékterou ,ovci” tak, aby je viechny presunul postupné do ovcince. Mimo ov-
Cinec se mohou ovce pohybovat pouze Ghlopficné (dopfedu a do stran). Hrac s viky se zase snazi na ovce
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(itocit a ukrdst soupefi co nejvice ovci. Figurkou vika mize hra¢ preskocit kteroukoliv ovci, kterd mé za
sebou volné pole. Vici se mohou pohybovat libovolné o jedno pole (s vyjimkou skakani). Skakani je povinné
a pokud toto hréc opomene, soupef tuto figuru odejme do doby, nez druhy vlk nesebere dal3i ovci (prvni
vlk se vraci do hry). Hra¢ s ovcemi vyhrdva tehdy, dostane-li se alespori s deviti ovcemi do ovcince, nebo
Juzamce” vlky (zazenou-Ii ovce viky a obkrouZi tak, Ze tito se jiz nemohou pohnout a zdrovef jiz nemohou
Zadnou ovci sebrat). Vici vitézi tehdy, je-li ve hie jiz méné nez devét ovci.

KRIZ

Kfiz je jednodussi forma hry SamotaF. Je k ni tfeba 9 kamend, které jsou na zacatku hry umistény uprostied
hraciho planu do tvaru kiize se stejné dlouhymi rameny. Cilem je rovnéz odstranit 829 kamend, aby ve
stfedu zlistal pouze posledni kdmen.

TEMPORA

Obsadi se vsechny body herniho planu kromé bodi v rozich a po obvodé ramen kiize, takze uprostied her-
niho planu vznikne nakoso postaveny ctverec. Nyni se odebere nejspodnéjsi figurka, ¢imz vznikne nepra-
videlny pétidhelnik. Ukolem je opét preskakat dle pravidel samotdre postupné vsechny figurky, az ziistane
pouze jedna uprostred.



84. LOUPEZNY RYTIR

85

86

87

92

93

94

95

96

Jeden hra¢ dostane 2 figurky jedné barvy a musi s nimi branit hrad (9 barevnych bod{i ramena kiize). Druhy
hra¢ napada hrad 24 figurkami loupeznych rytifdi. Na zacatku hra zaplni loupezni rytii vSech 24 poli hraciho
pldnu kolem hradu. Oba obranci mohou byt umisténi na dvou libovolnych bodech hradu.Loupeini rytifi se
snazi obsadit viech 9 poli hradu. Aby to dokézali, museji oba obrance z hradu vyhnat.LoupeZni rytifi se mo-
hou pohybovat pouze smérem k hradu, obrdnci mohou tahnout vsemi sméry. Vsichni vak mohou postoupit
0 jeden bod. Loupezni rytifi nemohou peskakovat Zadné figurky. Jestlize je za sousednim loupeznym rytifem
volné misto, musf jej obrénce preskocit a odstranit z herniho plédnu. MiZe-li, musi obrance stejnym zplisobem
provést vicendsobny skok a vyradit vice rytif{i najednou. Pokud obrance prehlédne skok, kterym by mohl né-
kterou figurku vyfadit, dostava se do zajeti rytifll a opousti herni plan. Pokud se loupeznym rytitim nepodaii
dobyt a obsadit hrad, ale zdafi se jim obklicit obrance, konci hra smirem (remizou). Loupezni rytifi prohravaji,
pokud ztratili tolik figurek, Ze jim zbyva 8 poslednich rytiii a nemohou proto obsadit hrad.

TRIANGL

Této hry se Gcastni 2 ¢i 4 hréci. Budete potfebovat 44 figurek ve Ctyfech barvach, které stejnomémé rozdélite
mezi hréce. Hréci se stiidaji a stavi po jedné figurce na libovolné misto herniho plénu. Jestlize hra¢ uzavie
a vytvori pravouhly trojdhelnik jakékoliv velikosti tim, Ze umisti figurky své barvy na hemi plan, ziskéva 1 bod.
Stredové pole herniho pléanu musi zlistat béhem hry prazdné. Vyhrava ten,kdo ziskal nejvice bodii za nejvétsi
pocet vytvorenych trojhelnikd.

JEDLIK

Dva hréci dostanou po 11 figurkdch, které stfidaveé stavi na libovolnd pole hraciho plénu.nikdy vsak nesmi dvé
figurky stejné barvy stét vedle sebe ve vodorovném i svislém sméru. Jsou-li umistény viechny figurky, zaci-
naji hrédi posunovat vzdy jednou figurkou o jedno pole vodorovné nebo svisle. Cilem je vytvofit vodorovnou
nebo svislou fadu tii kamend stejné barvy. Jestlize se to hradi podafilo,pfichdzi jedlik a zhltne jednu figurku
soupere (figurka se odstrani z herniho planu). Vyhrdva ten, kdo spoluhréci spolyké 9 figurek (takze posledni
2 jiznemohou vytvofit fadu).
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tolik, Ze uz nemohou byt zablokovani. Vybaveni: herni plan hry samoté, 16 kamen( svétlé barvy a 2 kameny
tmavé barvy. Prvni hrac vede 16 ovci, druhy 2 vlky. Preskokem miize byt vyfazena nejen ovecka 1, ale i vik.
Zajaty vlk byva vyménén za 2 zajaté ovce. VIk byva po vyméné nasazen na jakykoliv bod herniho planu a ovce
znovu nastupuji do hry na dolnim okraji desky, odkud vychazely. Nejsou-li tam ze tfi bodi dva body volné,
musi ovce Cekat na ndvrat do hry. VIk i ovce museji vyuZit pfileZitosti k preskoku pies kimen jiné barvy, jinak
jsou odstranéni z desky. Vci maji povoleny i vicendsobné preskoky. Hra kondi, kdyz jsou v3echny ovce prevede-
ny na opacnou stranu. Vyhraje ten kdo mé po skoncent hry prevedeno vice ovci. Hra kondi pedcasné prohrou
vlkd, jestlize jsou oba zajati a nemohou byt vykoupeni oveckami, které pred tim preskocili.

VLK a OVCE - MORAVSKA HRA
Prvni hrd¢ vede 9 ovecek, druhy dva vlky. | ovce maji pravo pfeskakovat viky, ale vyména zajatych vikii za
vyfazené ovce se neprovadi. (obrazek 2)

VLK a OVCE - HRA KMENE KRi

Trindct bojovniki stoji proti jednomu vlkovi. Psi prohraji jestlize jich zbude méné nez 6. (obrazek 3)

VLK a OVCE - ANGLICKA HRA
Sedmnéct hus (Zluté figurky) a jedna liska (Cervend figurka). V3echny figurky se mohou pfesunovat po
(drach vsemi sméry, i dozadu (obrazek 4)

VLK a OVCE - RUSKA HRA
Sedmnéct psi (Zluté figurky) a jeden vik (Cervend figurka). Psi prohraji, jestlize jich zbude méné nez Sest.
V3echny figurky se mohou pfesunovat po ¢arach viemi sméry, i dozadu. (obrazek 5)

VLK a OVCE — CESKA HRA viz. obrazek ¢. 1

Pravidla pro ostatni verze: kdo vede vika md zaujmout co nejvice ovecek. Ovce se
snazi vlky blokovat, aby se nemohli hnout z mista. Oba hraci se pravidelné stfida-
ji. Ovce se jen presouvaji zbodu na bod, vik mize postupovat o 1bod nebo ovci
preskocit a tim ji vyradit ze hry. Ovce postupuji jen vpfed nebo do strany, vici se
pohybuji viemi sméry. Ovce vitézi, jestlize se jim podafi vlky znehybnit. Vlci vitézi, 1
kdyz proniknou stadem ovci na opacny konec desky nebo se jim podafi vyfadit jich
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HRY NA HERNiM PLANU CLOVECE NEZLOB SE
97. PARKOVANI

CLOVECE NEZLOB SE!

Nejdiive si hréi urci stranu herniho planu a vyberou nebo vylosuji barvy viastnich figurek. Kazdy hrac si posta-
vifigurky na sva, zékladni” policka (4 policka jedné barvy u vnéjsi strany herniho plénu). Kazdy hréc nejdrive
hod kostkou a komu padne nejvyssi islo, ten zacind. Nyni hazi tfikrdt za sebou a pokud mu padne Sestka,
postavisi figurku na, startovni policko” (policko se Sipkou téZe barvy), hdzi znovu a posune sifigurkou ve smé-
ru Sipky o tolik policek, kolik mu padlo na kostce. Pokud mu nepadne béhem tii hodi Sestka, hazi dalsi hraci
v poradi dle sméru hodinovych rucicek. Kazdy hazi tikrat, pokud mé vechny figurky na zakladnich polickach.
Kdyz ma hra¢ nasazenou do hry alespoi jednu figurku, hazi v kazdém kole jen jednou a postupuje s libovol-
nou nasazenou figurkou, kterou mé ve hte. Pokazdé kdyz hraci padne Sestka, hazi jesté jednou a postupuje
nésledovné. A) jestlize ma figurky na zakladnich polickach, jednu figurku si musi nasadit na start a postoupit
sni o tolik policek, kolik mu padlo v ndsledujicim hodu. B) pokud nemd na zakladnich polickdch ani jednu
figurku, sete pocet bod{i obou hoddi a postoupit s libovolnou figurkou o dany pocet poli. Pokud hré¢ postoupi
na policko jiz obsazené jinou figurkou, pak figurku, kterd zde stéla, vyfadize hry zpét na zakladni policko. Musi
tak ucinit i v tom pripadé, Ze to byla jeho vlastni figurka. Pri prieskakovani obsazenych policek se tyto policka
pocitaji. Ukolem hréce je, aby se viemi svymi figurkami jedenkrat obeSel dokola celou cestu a co nejdfive
postupné umistil viechny své figurky do domecku (Ctyfi policka vlastni barvy v fadé za sebou uvnitt hemiho
plénu). Hrd¢ zde v3ak musi cekat na vhodny pocet bodd, aby mohl svoji figurku umistit na volné policko do
domecku. Pri tomto cekdni miize byt vyhozen protihracem. V hracim poli nesmi byt dvé figurky na jednom
hracim policku soucasné. Pokud hrd¢ nemé moznost po hodu postoupit s Zédnou svoji figurkou o patficny
pocet bodu, hraje dalsi hra¢. Hra¢ miize postoupit vpred nebo peskocit ve vlastnim domecku. Zde v3ak jiz
nemdize byt figurka vyhozena. Vitézi ten hrac, kterému se nejdfive podafi umistit své ctyfi figurky do domecku.
Hraji-li vice jak dva hraci, ostatni dohrdvaji celou hru na dali umisténi.

HRA DVOJIC

Pfi této hie hraji vzdy 2 pary proti sobé. Plati pro né tato pravidla: hraci partnefi se nesméji navzdjem vyhodit.
Prehlédne-li jeden z hraci, Ze mél soupefe vyhodit, musi znovu svou figurku odebrat ze hry a dat ji na start. Na
polich Sedé barvy sméji figurky obou partnerdi stét (od kazdého jedna), tyto policka mtizou byt od spoluhraci
preskoceny. Vyhrdva ta dvojice, kterd dostane 8 figurek do domecku.

BLAZNIVE CLOVECE

Hraje se vdy ve ctyfech. Kazdy hréc dostane 4 rlizné zharvené figurky, které postavi na zalozni kolecka své
barvy. Cilem hry je jako prvni dovést do cile 4 figurky 4 riiznych barev. Na startu smi kazdy hrac hazet tfikrat.
Jakmile hodi Sestku, nasadi do hry jednu figurku na startovni krouzek své barvy. Pokud se mu to podafi a ma
alespon jednu figurku ve hie, smi dal hazet pouze jedenkrat. Hra¢ smi provést tah libovolnou figurkou které-
koliv barvy, kromé piiipadu, stoji-li figurka na startovnim poli soupefe. Rovnéz hrac nesmi tahnout figurkou
té barvy, kterou mé figurka stojici na jeho zaloznim kolecku, nebo v domecku na cilovém poli. Piiklad: ma-li
hrd¢ na startu v zéloze zelenou a Zlutou figurku a v cili modrou, smi tadhnout pouze figurkou cervenou. Kameny
mohou postupovat pouze vpfed, vyhazovat je i mozné dozadu. Vyhozend figurka se vraci na jakdkoliv zalozni
kolecka, kde neni zastoupena figurka stejné barvy. Figurky stejné barvy se tedy nemohou potkat ani na za-
loznich koleckach ba ani v domecku v cili. Jinak plati pravidla Clovéce nezlob se. Vyhrava ten, kdo jako prvni
shromézdi na cilovyich polich domecku ctyfi figurky 4 riiznych barev.

BARIKADA

Lisi se od klasického Clovéce pouze jednim pravidlem: pokud se dvé figurky téZe barvy sejdou na stejném poli,
podafilo se hréi postavit barikddu, kterou jeho protihraci nemohou prekonat. Nejpozdéji po tfech kolech musi
barikddu rozbourat, tzn. Ze jedna z figurek musi pokracovat v postupu.

DELENE CLOVECE NEZLOB SE

Hraje se podle klasickych pravidel s nékolika rozdily: kazdy hod mlze hra¢ libovolné rozdélit mezi své figurky
na planu (pokud padne pét, miizeme posunout jednu figurku o dvé a druhou o tii policka). Nesmi se vyhazo-
vat! Pokud by se figurka méla zastavit na obsazeném poli, musi hrac hrét jinou figurkou, jinak pfichazi o sviij
tah. V piipadé, Ze se hréc zastavi na startovnim poli jiného hrace, smi hazet jesté jednou.
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Hrat mohou 2-4 hradi. Nejdrive ze vSeho urci hraci osm krouzkii drahy jako parkovisté. Zastavi-li se néktera
zfigurek na tomto parkovisti, miize zde parkovat a nelze ji vyhodit. Na parkovisti miize stat najednou i vice
figurek bez ohledu na jejich barvu. Jestlize hra¢ nemd jinou moznost nez tahnout figurkou, kterd pravé odpo-
ivd, musi tato figurka hrét a opustit parkovisté. Jinak jsou pravidla stejnd jako u Clovéce nezlob se.

UPRCHLIK

Hraji 2 hrd¢i. Kazdy z nich obdrzi pét figurek, patd z nich - uprchlik - se musi lisit barvou. Uprchlik nechce
za z&dnou cenu domd a bloudi v protisméru na hernim planu. Uprchlici zacinaji tam, kde startuji figurky
soupefe. Po vrhu kostkou zélezi na hradi, bude-li tdhnout jednou ze svych figurek nebo svym uprchlikem.
Pouze uprchlik mize viak vyhazovat soupefovy figurky. Uprchlik viak miZe byt rovnéz vyhozen a poslan
Zpét na start, zastavi-li se na jeho krouzku figurka soupefe. Nyni patii uprchlik tomu hraci, ktery jej vyhodil.
Muze tedy hrét se dvémi uprchliky tak dlouho, dokud protihra¢ nékterého opét neziskd. Vyhréva ten, kdo i
navzdory uprchlikovi prvni dovede své ostatni 4 figurky do cile.

FRANK a FURTER

Hraji 2 hraci. Figurky prvniho hrace jsou FRANKOVE a figurky druhého hrace jsou FURTEROVE. Kazdy po-
stavi figurky do svého zdlozniho Ctverce. Hréci musi zvolit své barvy tak, aby jejich startovni pole lezela
v sousedstvi s tim, Ze startovni krouZek Furter leZi pred Franky ve sméru postupu. Furterové utikaji pied
Franky a pokouseji se dostat do domecku. Frankové nemohou byt pronasledovani. Pokud Frank chyti
Furtera, tj. zastavi-li se na krouzku obsazeném Furterem, jsou oba vyfazeni z hraciho planu jakozto par
FRANKFURTERU. Frankové mohou béhem hry i nékolikrét obéhnout herni plén, vzdy se ale snazi zlistat na
stopé Furterdim. Pokud prvni hrc zajal vice Furterd, nez se jich dostalo do domecku, vyhrava. V opacném
piipadé vyhrévaji Furterové.

100.0BEZNA DRAHA

Hraji bud'2 nebo 4 hraci. Pri hte ve CtyFech hraji 2 tymy a spoluhraci sedi naproti sobé. Hraje se hraci kost-
kou a kazdy dostane 4 figurky. Prvni figurka kazdého hrace miZe startovat ihned. Ostatni figurky musi
Cekat az padne 1 nebo 6. Neni v3ak tieba postavit novou figurku do hry ihned, jakmile padne 1 nebo 6, ale
je mozné pockat na pichod vhodného okamziku. Hodil-li si jeden hrac 1 nebo 6, miize hazet a postupovat
dale dokud nepadne 2, 3, 4 nebo 5, coz znamend, Ze hrac ucini posledni postup o dany pocet poli a na
fadé je dalsi hrac. Hraci mohou samoziejmé provadét své tahy riznymi figurkami. Pokud se hrac dostane
na pole obsazené protivnikem, je jeho figurka vyhozena a musi zacit znovu od zacatku. Na kterémkoliv
startovnim krouzku mZe stat nékolik figurek riiznych hraci, aniz by byla kterékoliv z nich vyhozena. Na
ostatnich krouZcich smi stat vice figurek pouze tehdy, jednd-li se o figurky téhoz hrace nebo téhoZ tymu.
pokud na takovéto vicendsobné obsazené pole vstoupi figurka protivnika, smi vyradit opét nejvyse jednu
figurku. Vitézi ten, ktery prvni projde celou obéznou dréhu a mi v cili vSechny své figurky.

101.POKUTA

Tato hra je pro 2 - 4 hrace. Kazdy hrac obdrzi 4 figurky a urcity pocet hracich zndmek. Hraje s kostkou. Na
zatdtku hry kazdy zaplati jednu zndmku do banku. Na zacatku hry smi kazdy hra¢ nasadit na start jednu
svou figurku. Vsechny dalsi své figurky nasadi tehdy, hodi-li 1. Stavét nové figurky neni povinné. Zvolend
smér plati pro v3echny figurky a po celou hru. Nesmi v3ak zastavit na obsazeném poli a protivnika nelze
vyhodit. Vrh z kostek ma moznost rozdélit na nékolik figurek, vidy je tfeba vycerpat cely pocet bodd. Neni-
-li mozné provést tah, musi hrd¢ zaplatit pokutu. Jestlize se figurka zastavi na startovnim poli soupefe,
hazite jesté jednou. Vitézi ten, kdo jako prvni dovede figurky do cile a ziskdva cely vklad.

102.KOCICi HRA

Hra je pro 2-4 hréce, na planu Clovéce nezlob se. Hréci si zvoli vjchozi bod. Kazdy mé jednu figurku. Podle
pozadované obtiznosti si hradi rozlozi na néktera policka po obvodu planu (napf. Zetony z damy). Hraci hazi
postupné s kostkou, podle poctu hozenych ok se pohybuiji o stejny pocet policek dopiedu a stéle se stfidaji.
Pokud by méla figurka hréce stoupnout na policko obsazené klobouckem, hrac se musi vrétit do vychozi
pozice. Viitézem se stava ten, ktery obejde plén jednou dokola.



106.BACKGAMMON (VRHCABY)

103.CLOVECE NEZLOB SE BEZ VYHAZOVANI

Pravidla jsou stejnd jako u clovéce nezlob se pouze s jednou vyjimkou: hrd¢ nesmi vstoupit na policko, kde
je souperova figurka. Musi zahrét jinou figurkou nebo se vzdat hodu.

104.NA SNEKA

Hra je pro 2 hréce, jeden ma 8 modrych a 4 zelené figurky, druhy mé 8 Zlutych a 4 cervené figurky. Figurky
rozestavi na zem do fady od sebe asi 1/2 metru. Mezi figurkami v fadé je rozestup 10 cm. Prvni hrd¢ si po-
lozi na hibet pravé ruky hraci kostku a pak s ni poZird soupefovi figurky. Zacne na konci jeho fady, sune ruku
po zemi a kdyz dospéje k dalsi figurce, vtdhne ji prsty do dlané. Déld to tak dlouho dokud mu nespadne

kostka z dlané. Pak se vrati ke své fadé a ziskané figurky do ni zafadi. Dale pokracuje dalsi hra¢. Hra kondi,
kdyz jeden z hracd prijde o vSechny figurky.

105.BLESK

Hraje se podle klasickych pravidel ¢lovéce nezlob se s jednou zménou: kazdy hra¢ hazi dvakrat a figurku
posune o soucet obou hod. Nemiize se zastavit ani vyhodit figurku pouze po jednom hodu.

HRY NA HERNiM PLANU BACKGAMMON

Vybaveni: herni plén vrhcabnice. 2x 15 figurek rozdilnych barev, 2 kostky. Kazdy
hrd¢ mad tzv. svoje vnitini pole: tvoiii ho kliny 1z 6 na jeho strané a kazdy hrd¢ po-
stupuje podle fady ¢isel na jeho strané (tzn. Ze hraci postupuiji proti sobé). Tato hra
mé tfi féze. V prvni fézi se umistuji figurky tak, Ze kazdy hazi dvéma kostkami a své
dve figurky poloZi na tolikété kliny jaka cisla padla na kostkéch. Hraci se pravidelné
stfidaji. Kdyz je vsech 15 figurek na vrhcabnici, zacind druhd féze, ve které posunuji
své figurky, kazdy ve svém sméru podle poctu, ktery jim padl na kostkach. Hrac se miiZe rozhodnout, jestli
bude tdhnout 1figurkou nebo 2 figurkami podle padlych bodi na jednotlivych kostkach. Pokud hra¢ hodi
2stejna isla, miiZe tdhnout dvojndsobny pocet ok (pthrac hodi 2x5, tak miZe tdhnout 0 20 tj. 4x5 nebo
2x10 nebo 5+ 15). Cilem hry je, aby kameny obesly celou vrhcdbnici a dostaly se na vnitini pole soupefe.
Potom miiZe zacit teti faze hry tzv. vyvédéni figurek z herniho plénu. Pro pohyb na vrhcabnici plati tato pra-
vidla: Na kazdém klinu mdze stat libovolny pocet figurek téZe barvy. Jakmile jsou na klinu alespo dvé figurky
stejné barvy, nesmi uZ soupef na tento klin vstoupit. Pokud se na klinu nachdzi 1soupefova figurka, miize
ji soupef vyhodit a takto vyhozenou figurku si musi znovu nasadit ve vnitinim poli - dokud neni nasazend,
nesmi ostatni figurky postupovat. Kdyz ma hrac v3echny figurky ve vnitfnim poli soupefe, mize zacit figurky
odstranovat. Postupuje se podobné jako pi nasazovani. Figurku mizete vyvést, padne-li vam na kostce stejny
pocet ok, jako je Cislo soupefova klinu v poli/padne-li 3 a 6,vyvede figurku soupefovu z klinu ¢islo 3 a 6. M-
lokdy vSak vyvadi soupefi figurky soucasné, a proto se stane, Ze pfi vyvadéni je nékterd figurka vyhozena. Pak
musi vyhozenou figurku znovu nasadit a obejit s ni vrhcabnici, dfive nesmi pokracovat ve vyvadéni. Pokud
padnou hraci Cisla, na kterd nelze nasadit, netdhne zadnou figurkou a musi pockat na dalsi kolo. Vitézi hrac,
ktery jako prvni vyvede své figurky z vrhcabnice.

107.DOUBLET

Je pravé hazardni hra. Kazdy hra¢ mé 12 kamend, které rozestavi po dvou na sebe na 6 pravych poli na své
strané. Hru zacind hrac s vyssim hozenym cislem. Kazdy hraje jen na téchto 6 polich. Hrac hazi 2 kostkami
av poli, ve kterém ¢islo padlo, sejme vrchni kdmen ze spodniho a postavi ho dopfedu. KdyZ padne dvojice
stejnych Cisel, sejme se pouze jeden kamen a hazi se jesté jednou. Kdyz padne cislo pole, kde jsou kameny jiz
rozlozeny, tah ziistane nevyuzity a na fadé je dal3i hra¢. Jestlize ma hrac viechny vrchni kameny sejmuty, pak
je zacind znovu stejnym zplsobem uklddat na spodni kameny. Jakmile jsou vechny kameny opét poskladany
na sobé, zacne hrac podobné jako v backgammonu svoje kameny odstrafiovat ze hry smérem doprava. Vité-
zem se stéva hrdc, ktery jako prvni odstrani vsechny svoje kameny z hraciho plénu.

108.HON NA LISKU

Kazdy hra¢ mé k dispozici 6 hracich kamend, které si rozestavi na své strané na pole 1— 6. Zacind se hrat s nej-
niz8im hozenym Cislem. Hazi se 2 kostkami, ale plati jen hody 1— 6, resp. 2 stejnd Cisla. Kameny se pohybuji
vkruhu proti sméru hodinovych rucicek do té doby, nez jeden hra¢ neztrati viechny své kameny. Po hodu
s kostkami s jednim nebo vice Cisly 1 nebo 6, miize hra¢ posunout sviij kimen o soucet hozenyich cisel. V pri-
padé hozeni stejnych cisel (s vyjimkou cisla 6), se posouvaji 4 kameny o 6 poli. Pokud se hodi dvojice stejnych
Cisel, hazi se jesté jednou. Kdyz kdmen ziistane stdt na poli s jednim protihracovym kamenem, postavi se
druhy kdmen na nsledujici prazdné nebo jednim soupefovym kamenem obsazené pole. Pokud hréci zlistava
uz jen jeden hraci kdmen, dochézi ke zméné tazeni. Kdmen se ihned pfemisti na nejblizsi rohové pole, tj. na
(1, 6, (7, €12, resp. B1, B6, B7, B12. Jestlize je toto pole obsazené jednim kamenem soupefe, vyhodime
protivnika. Kdyz je nasledujici hod 1, kimen se posouva do dalsiho rohového pole. Pfi hodu isla 6 se posune
0 dvé rohova pole. Pokud hrac kostkami hodi dvojici 1 nebo 6, posune sviij kimen o dvojnasobek téchto isel.
Pfi hodu jinych dvojic Cisel se tah nendsobi, ale kazdy si miize jesté jednou zopakovat hod s figurkami. Vitézem
se stdvd ten z hracd, ktery jako prvni porazi viechny soupefovy kameny.

109.TRIK-TRAK

Vybaveni: backgammonovd Sachovnice — ze 2 barev po 15- ti kamenech, dvé kostky. Postup je jako pfi bac-
kgammonu. Stejnd pravidla jsou pro blokovani a pordzeni protihracovych kamend. Hlavni rozdil spociva
v tom, Ze se hraje o body. Partii vyhrava ten, kdo prvni ziska 12 a vice bodi. Nastoupit znovu do hry mize
za predpokladu, Ze nebyly vyhrany vSechny protihra¢ovy kameny. Na oznaceni bodd se pouzivaji figurky
z halmy, které se ukladaji na pfislusné misto na hracim pldnu pod pocet bodd. Uvédime vypracovénia smér
tahu. Svétly vsazi vsech 15 kamend ve 3 véZich najazyk 1. Jeho smér tahu je od 1 pres 12, 12A az 1A. Tmavy
vsdzi viech 15 kamend ve 3 véZich na 1A. Jeho smér tahu je od 1A pes 12A, 12— 1. Jazyky 1a 1A jsou
startovaci nebo cilovd pole. Kameny na téchto polich nejsou ve hire. Dale uvadime zacatek hry a tah. Hazi se
s 2 kostkami. Ten, kdo hodj vy33i, zacin hru. Nejprve musi byt do hry uvedeno v3ech 15 kamenii z jazyku 1,
resp. 1A. Az potom je mozné vést dalsi tahy. Hrac se miize rozhodnout, zda do hry uvede 1 nebo 2 kameny.
Napf. kdyz svétly hodi 5 — 4, tak vsazi bud'1 kamen na jazyk 5 a dalsi na jazyk 4 nebo 1 kamen na jazyk 9.
Dokud neni uvolnén startovaci jazyk, musi kameny ziistat na dosahnutych jazycich. Zasadné viak musi byt
pro oba 2 hody proveden tah. Poiradi, ve kterém jsou Cisla poufita, je libovolné. Jestlize mdze byt pouzity
jen jeden tah, pak druhy propada. Pfi pasi se vhozené body sdzi jednoduse. Po jednom pasi mize hrac
jesté jednou hazet. Huck je tzv. jazyk 12 pro svétlé a 12A pro tmavé, ktery podléhd zvI&tnim omezenim
tahu. Samotny huck mze byt nejdrive vsazen s 12-ti kameny zdroveri, tedy napf. pfi hodu 4 — 2 jed-
nim kamenem z 10 a jednim kamenem z 8. Pak miZze byt na huck nastfadany libovolny pocet kament i
jednotlivé. Stejné tak mohou kameny i jednotlivé z hucku tahnout déle az do poslednich kamend. Tyto
kameny musi spolu na jeden hod odtédhnout z hucku. Neprételsky huck, i kdyZ neni obsazeny, je blokovany.
Zadny tah nesmi skoncit na nepFatelském. KdyZ neni obsazen vlastni huck a méme hod, kterym bychom
mohli jit do nepfitelova hucku, je mozné vejit do vlastniho hucku. Pak je mozné s doty¢nym kamenem jit
0 1 krok méné, nez bylo hozeno. Toto je v3ak dovolené pouze v tom pfipadé, kdy neni mozné timto hodem
pokracovat dalsim kamenem do vlastniho hucku. Jednotlivé neprételské kameny se pordzi viz. backga-
mmon. Porazené kameny se posouvaji na pocatecni jazyky protihracd. Pred tim, nez protihrac uskutecni

libovolny tah, musi uvést do hry tyto porazené kameny. Kameny mohou byt porazené az tehdy, kdyz se
nedostanou na posledni jazyk své hraci drahy (pro svétlé jazyk 1A, pro tmavé jazyk 1). Na téchto jazycich
neni mozné porazka. Jakym zplisobem se ziskdvaji body a vyhrava se? Kazdy porazeny nepfatelsky kimen
a kazdy ziskany vlastni kamen umoZiiuje 1 hod. Kdyz se podafi obsadit huck a pred tim leZicich 5 jazykd na
vlastni strané blokovanymi 12-ti kameny zdroven, dosdhnete tzv. velky most. Ten udrzi po dal3ich hodech
hrace, a tim doséhne jesté 1 krat dva body. Jakmile vsak hra¢ dosahne nebo prekroci 12 bodd (téZ jednim
ze dvou jazykd), vyhrava partii hry. Jestlize se protihra¢ nedostal se svou znackovaci figurkou na 6 bodd,
pak plati dvojndsobnd vyhra. KdyZ se nedostal nad 2 body, plati trojndsobné vyhra. Jestlize nemé ani jeden
bod, plati ¢tyfnésobnd vyhra.

110.HRADNI PAN

Tato hra je uréena pro 3 a vice hracdi. Hréc, ktery hodi nejvy3si pocet hodi je HRADNI PAN a hraje sém proti
ostatnim. Ten, kdo hodi druhy nejvyssi pocet, je KOMANDANT. Ostatni ticastnici se fadi podle souctu bodi
na kostkdch za komandanta a v tomto pofadi také postupuiji na zebficku svych roli a hodnosti. Jestlize se
béhem hry piiida novy hrac, fadi se na posledni misto. Hradni pan hraje proti komandantovi normalni partii
vrhcabd, ostatni hrai jsou spoluhraci komandanta. Hradni pan zlistava na hradé dokud neprohraje. Potom
se hradni pan zaradi na posledni poradi, pokud se nepfida soucasny novy spoluhrac, kterému vzdy nélezi
az posledni misto. Dosavadni komandant se stava hradnim panem, dalsi v pofadi komandantem. Ma vici
poddanym vyhradni rozhodovaci pravo, miize ale od nich pfijimat rady. Jestlize prohraje komandant, je
v kazdém pfipadé degradovén na posledni misto, nenastupuje-Ii novy hrac. Vsichni se musi fidit podle
rozhodnuti komandanta kromé pfipadu, kdy chce hradni pan zdvojnésobit hru (sdzku). Potom mé kazdy
prdvo pfijmout nebo odmitnout, tim tuto dil¢i hru ztratit a prenechat zdvojndsobeni hradnimu panovi.
Jestlize komandant zdvojnésobeni odmitne, mize jej prijmout kterykoliv spoluhrac. Nejvyssi v pofadi hra-
¢0, ktefi zdvojnasobenim pfijali, je povysen na komandanta. Pfijeti ¢i odmitnuti zdvojndsobeni neméni nic
na pofadi hracd pro nasledujici hry. Pokud komandant vyhraje, dostava se do hradu.

111.JACQUET

Na zacétku této varianty vrhcabi jsou vechny kameny vyrovnény mimo hraci desku a na startovni pole vrhcab-
nice vstupuji na zékladé hodd kostek. Jakmile jsou vSechny ve hire, pokracuje hra stejné jako u vrhcabd.

112.ARABSKE VRHCABY

Tato varianta hry se shoduje s klasickymi vrhcaby s tim rozdilem, Ze obé prvni pole hracii se nepocitaji,
slouzi jako start a cil kamend. Tmavy i svétly postavi svych patnact kamend na své prvni vnitini pole. Ka-
meny postupuji z vjchoziho pole obvyklou cestou do vnitinich polich soupefovych. Oba hréci musi nejdiive
dovést do cile prvni kdmen, teprve pak mohou postupné posunovat ostatni kameny. Kameny se nevyhazu-
ji. Kblokadé klinovitého pole staci jediny kimen. Jakmile je jim obsazeno, uZ se tam nesmi zastavit Zadny
kédmen jiné barvy. Hraci provadgji tahy tak, aby zablokovali co nejdel3i souvislé iseky desky a znemoznili
postup protivnikovych kamend. Hra kon¢i kdyz jeden z hra¢t dovede v3echny kameny do soupefova prvni-
ho vnitiniho pole. Vitéz dostane 1 bod za kazdy soupefiv kimen, ktery je na desce mimo cilové pole. Jedna
partie se sklada z nékolika her. Vyhrava ten, kdo dosahne nejdfive souctu 31 bod.

113.LURC

Vybaveni: hemi plan vrhcabnice 15 tmavych a 15 svétlych kamen( 2 hraci kostky. Zacind se s prazdnou des-
kou. Zacind tmavy, pak svétly atd. Kdo je na tahu vrhne na stiil 2 kostky a podle toho kolik padne nasadi 2 své
kameny na pole, které poradim od okraje desky odpovida poctu ok na kostkach. Kdyz jsou viechny kameny
nasazeny, zacneme s nimi postupovat kupfedu. Posuneme je o tolik klinovych poli kolik padne na kostce. Podle
dvou vrZenych kostek méizeme posunout dva kameny, nebo kamen jediny, kdyz secteme hodnotu bodi obou
kostek. Kazdy kdmen se smi zastavit na prézdném poli, na obsazeném vlastnim 11 vice kameny nebo ohsaze-
ném 1 soupefovym kamenem. Kameny, které dojdou na konec jedné fady poli, prejdou na krajni pole druhé
fady a postupuji zpét. Tmavy postupuje od 1. pole k 12. poli, odtud na 13. pole a déle na 24. pole a z desky ven.
Svétly - na 12. poli, pak na k 1. poli, odtud na 24. pole a putuje k poli 13. az desky ven.

Zvl&stni vrhy:

Pas - Padnou-li obé kostky stejnym Cislem navrch (pas), hrd¢ je smi vyuZit 2x. Tento pocet Ize libovolné
rozdélit na 4, 3, 2 nebo jeden kamen. Hra¢ kromé toho smi posunout stejné nebo jiné kameny i o Cisla,
kterd jsou na protilehlé plosce kostky (tj. strana na stole) a pokracuje v hazeni kostkou déle.

Housek - Jednd se o kombinaci jednicek a dvojek. Jestlize padla na kostkach, hra¢ nejdfiv vyuZil tohoto
vrhu a pak si smél zvolit takovy pas, ktery mu nejlépe vyhovoval — posunul kameny:

04x1 + 4x6 nebo 4x2 + 4x5 nebo 0 4x3 + 4x4 nebo 4x4 + 4x3 nebo 0 4x5 + 4x2 nebo 4x6 + 4x1 pole.

A na zavér mél pravo na dalsi hod mimo pofadi.

Skonci-li nds kamen presunem na poli obsazeném soupefovym kamenem, je tento soupeiiiv kimen od-
stranén. Soupef musi vyfazeny kamen zapojit do hry (jako na zacatku), a potom teprve mize pokracovat
dale. Dva kameny jedné barvy vytvéreji na poli most, na kterém se mize pfi postupu zastavit jakykoliv
kamen stejné barvy, nesmi tu v3ak ziistat zadny kamen soupefdv. Pokud jsou vsechny kameny na posled-
nich Sesti polich pied koncem desky, mizeme je postupné vyvadét ven. Padne-li viak na kostkéch pétka
a trojka mame pravo vyvést jen kameny z patého, tfetiho pole od konce herniho planu. Nevyuzité vrhy
propadaji. Vitézi ten, kdo odklidi posledni sviij kamen z desky co nejdfive.

114.BLAZNENI

Pravidla jsou obdobnd jako u arabskych vrhcéb s tim rozdilem, Ze rozestavéni kamend je nésledujici. Na prv-
nim poli desky vpravo dole a vlevo nahofe leZi po 15 kamenech ve sloupecku po 3 kusech. Vsechny kameny
putuji ve sméru hodinovych rucicek a kdyz dojdou na 24 pole zacnou vychazet z desky. Nejzévaznéjsi zménou
je zplisob, jak jsou vyuzivany kostky. Pokud padnou rizna Cisla, kameny jsou posunuty jako obvykle. Pokud
padne PAS, hra¢ pouzije vrzené body dvojnasobné, ale zérover jesté miize dvojnasobné pouzit hodnotu bodi
nizsi nez pravé hodil (tzn. Padne 3 posune 2x 0 3 pole, ale zdroveri 2x 0 2 pole, a 2x 0 1 pole).



HRA NA HERNIM PLANU NAHORU, DOLU

115.NAHORU, DOLU
Cilem hry je dostat se jako prvni do cile - policko ¢. 90. Hraci si vyberou svoji barevnou figurku a urci prvniho
hrce. Zacind se na policku ¢. 1. Prvni hrac hodi kostkou a postoupi dopfedu ve sméru Sipky o tolik poli,
kolik bodi padlo na kostce. Postupné hézi kostkou dalsi hraci a postupuji po hernim planu. Na jednom
policku smi stat libovolny pocet figurek. Konci-li hréciv hod na policku se Sipkou, ihned postoupi nahoru

neho zpatky dolti ve sméru Sipky. V dalsim hodu postupuje opét smérem k cili. Vy-
hréva hrac, ktery jako prvni dosahne posledniho cilového policka. Na toto policko
je tfeba trefit se presnym hodem. Pokud hra¢ hodi vice bodd, nez kolik potfebuje
k dosaZeni cile, netdhne a ve hfe pokracuje dalsi hrac.

HRY S KOSTKAMI
--HRY'S 1 KOSTKOU --

116.0KO0 (JEDNADVACET)
Kazdy hra¢ ma maximalné pét hoddi vjednom kole. Vitézi ten, kdo se souctem bodi nejvice piblizi
21 boddi. Kdo md tento soucet vyssi jak 21 bodd, prohral.

117.GENERAL
Hraje se na predem urceny pocet kol (napf.10). Hra¢ hazi jednou kostkou tiikrat. Po kazdém hodu musi
nahlésit, na ktery fad (jednotky, desitky, stovky) hozené ¢islo umisti. Ukolem hréce je nahlasenim isel
docilit nejvyssiho isla. (tedy 666). Jestlize jeden z hracii nahdzi, 666" stiva se generdlem a ihned vitézem
celé hry.

118.DVOJITA LASKA
Kazdy z hracii si na papir napiSe poporadé isla od 1az do 6. Kdo hodi €islo, které jesté nemd, vyskrtne ho
ze seznamu a miize hrat dal. Pokud uz Cislo md, predd kelimek s kostkou dalSimu spoluhradi. Vyhrava ten,
komu se podafi jako prvnimu hodit ¢iselnou fadu.

119.PLUS — MINUS
Cilem hry je hodit co nejvy33i sumu. Kazdy hrd¢, ktery je na fadé, hazi 9x. Kazdy tfeti hod se odecte, viechny
ostatni se scitaji. Komu se podaf ziskat co nejvyssi sumu, vyhral.

120.VELKE SRDCE
Kazdy z hraci si nakresli na papir velké srdce a rozdéli jej na 6 policek. v priibéhu hry musi hra¢ zapisovat
Cisla od 16, aby bylo na konci kazdé politko obsazeno jednou islici. Hréci se mezi sebou stfidaji. Hodi-li
jeden hrdc islo, které uz md obsazené v poli, musi ho prenechat druhému spoluhraci. Ten pokud toto cislo
nemiize uplatnit, presune ho na dalho hrace. Pokud nékdo z hracd nevyuzije hozené cislo, hod propada-
vé. Vyhrévd ten, kdo jako prvni obsadi viechna pole.

121.SULTAN
Cilem hry je ziskat co nejvice Zeton. Hraci se stfidaji, kazdy hazi jednou. Kdo jako prvni hodi 3estku, je sul-
tan. Sultan pak vybere jedno Cislo mezi 1 - 5. Poté kazdy hrac obdrzi 8 Zeton(. Sultan se hézeni nedcastni.
Kazdy z hracti hazi jednou. Hodi-li hrac Cislo, které vybral sultén jako Stastné, musi sultdnovi dét 5 Zetond.
Hodi-Ii hrdc jiné Cislo, musi dét sultanovi 2 Zetony. Kdo hodi Cislo 6, pfevezme misto sultdna a urci nové
Stastné Cislo mezi 1— 5. Jestlize nema jeden hrac zadné Zetony, hra kondi a vyhrava ten, kdo ma nejvice
Zetond.

122.KRAVI OCAS
Pottebujeme 1 kostku a 21 zépalek pro kazdého hréce. VSichni si ze svych sirek sestavi kravsky ocas. Do
prvni fady se polozi 6 sirek, do druhé fady 5 sirek, apod. a potom se hézi kostkou. Kazdy hra¢ miize sebrat
fadu, kterd odpovida hodu kostky. Je-li uz ale odpovidajici fada pry¢, nedd se pfirozené nic délat. Vyhrdva
ten hrdc, jehoz kravsky ocas je odklizen nejdrive.

123.VOLSKY OCAS
Tato hra se hraje stejné jako kravsky ocas, ale s jednou vyjimkou: pokud si hra¢ hodi islo, jehoZ fada uz
je pry¢, mé tento hra¢ moznost vzt si odpovidajici fadu z volského ocasu svého souseda. Pokud tato fada
chybi ve viech volskych ocasech, hod propadé a na fadu pfichdzi dal3i.

124.JEDNA DOPRAVA
Kazdy hra¢ ma 5 sirek. Podle toho kolik a jak kdo hodi, mize postupné odebirat sirky. Kdo hodi 1— da
1 sirku spoluhréci napravo; 2 — dé 1 sirku spoluhrdci nalevo; 3, 4, 5 — nedéld nic; 6 — d& 1 sirku doprostfed
stolu. Kdo nemé zadnou sirku, musi kolo vynechat nez dostane jednu od svého spoluhrace. Prohréva ten,
ktery mé poslednisirku, pficemz ostatni odevzdali svoje sirky doprostted stolu.

125.KASA
Kdo jako prvni prohraje v3echny Zetony, vyhrava kasu. Kazdy hra¢ obdrzi 5 Zetond. Kdo je na fadé, hézi
tfikrét. Hrac si secte hody oci na kostkach a zapamatuje si sumu. AZ hodi v3ichni hréci, tak dojde k placeni:
kdo hodil nejvy3si sumu, zaplati do kasy 1Zeton. Jsou-li dva hraci nerozhodné, plati oba. Kdo nema na
konci z&dny Zeton, vyhrdvd vie.

126.SEM a TAM
Kazdy hrac obdrzi tuzku a papir, na ktery si napi3e cisla od 1az do 6. Kdo je na fadé, hézi. Hodi €islo, které
si $krtne. Hodi-li po druhé to samé Cislo, musi ho znovu zapsat na papir. Kdo mé viechny cisla jako prvni
preskrtnuté, vyhrdva.

127.TRUMF
Jeden vyhrany hra¢ hodi kostku. Hozené €islo je pro dané kolo,trumfem”. Kazdy mliZe hazet desetkrat. Jiny
hréc zapisuje vysledky. Kdo ale hodi trumf, musi prestat a pokracuje druhy hrac. Komu se podafi s nejmen-
simi pocty bodi hodit trumf, vyhrava kolo. Naopak s nejvice pocty bodi prohrava.

128.SESTNACT
Na zacétku hry si musi hrdci pripravit dvakrét tolik zapalek (Zetond) nez je hracti plus jednu zapalku navic.
Napfiklad pro 4 hrace pfipravime 9 zapalek, které se polozi doprostied stolu. Cilem kazdého kola hry je
priblizit se co nejblize cislu 16. Nejlepsi soucet bodi je tedy 15. Prvni dva hody jsou bez rizika, protoze
soucet nemdiZze piekrocit 12. Hrac se musi po prvnim dvojhodu rozhodnout, zda bude hazet dal. Pokud se
rozhodne hézet dél, musi opét hazet 2x. Toto pravidlo platii pro pripadné dalsi pokracovani v hazeni. Pozor!
Hodi-Ii hréc vice nez je 15, vypaddvé a prohrdl kolo. Hodi-li hrd¢ méné nez 16, zapiSe si body a ve hie pokra-

anebo prohrél kolo, si musi vzit jednu z&palku a zaciné dalsi kolo. Po rozebrani zépalek pokracuiji ve hre jen
ti hrddi, ktefi maji zapalky. Kdo v této casti hry prohraje kolo, obdrzi zapalku od hrace, ktery kolo vyhrél.
Kdo md na kondi hry v3echny zdpalky, prohrdl celou hru.

129.CISELNA RADA
Pri Sesti hodech za sebou plati dosdhnout hozenim co nejdelsi moznou ¢iselnou fadu (idedlni 1-2 -3 —
4-5-6). Kazdy hrac, ktery je na fadé, hazi Sestkrét za sebou. Jiny hrdc zapisuje jeho body. Vyhodnoceny
jsou vzdy pouze hody, které maji minimélné 2 ¢isla za sebou. Pf.: hrdchodi 4 — 6 —2 — 3 — 4 — 1. Vyhodnoti
se pouze 2 — 3 — 4. Spravné hozené oci na kostkdch se sectou. Vyhrava ten, kdo ziskd nejvyssi pocet bodd.
Pfi nerozhodném stavu vyhréva ten, ktery mé nejdelsi ciselnou fadu.

130.COKOLADA
Jedna velmi dobra cokolada se zabali do vice papirti, ovaze se masli a poloZi se doprostied stolu. Ten kdo je
nafadé, hazi tfikrat. Komu se nepodafi hodit 6, preda kostku dale. Hodi-li jeden z hrac Sestku, musi dat na
Cokoladu minci, rozvazat masli a rozbalit ji. Vzit si vidlicku a niiz, a pak ji mlize zacit jist tak dlouho, dokud
jiny z hracd nehodi Sestku. Kdo nejdéle ji cokolddu, tomu se podafi odhalit jeji vybornou chut.

131.HRA DVOJEK
Pouze urcité vysledky hodii a vysoky pocet bodi pfi této he plati. Kdo je na fadé, hazi tfikrét. Vyhodnoceny
jsou vZdy jen dvojky. Dvé dvojky plati za 8 bodd, tfi dvojky plati za 16 bodd. Kdo ziska po prvnim kole
nejvyssi pocet bodd, vyhrdva.

132.SKAKANI KOSTKY
Hrac, ktery zacind, vezme kostku a poloZi ji na stiil pred sebe. PoloZi svlij prst na kostku a zmackne ji tak,
aby kostka vyskocila. Kostka dopadne na stil a jeji pocet boddi na vrchni strané se pocita. Dalsi hrac pokra-
Cujes kostkou a ¢islem, jakym predchozi hrac pirestal. Neni dovoleno kostku brét do ruky. Vyjimka: spadne-
-li kostka ze stolu, pocitd se 0 bodi. Kdo mé jako prvni 50 bodd, vyhrava.

133.KRESLENI DOMECKU viz. obrazek
Kazdy hrac obdrzi papir, tuzku a urcisi jedno Stastné ¢islo mezi 1 — 6, které napiSe na papir.
Pak se hrci stidaji po jednom hodu. Ten kdo hodi své Stastné Cislo, miize udélat jeden tah
na papir — dim nakresli za 13 tah (viz obrazek). Viyhrava ten, kdo prni nakresli dome-

! Hi=

134.RYCHLA PROHRA
Jeden hra¢ hodi kostkou a urci trumf. Tohoto trumfu by se hraci méli vyvarovat. Kazdy ma 10 bodd. Vyhrava
ten, kdo nehodi viibec vybrany trumf a prohravé ten, kdo s nejmensim poctem hodd, hodi trumf.

135.DVACET JEDNA
Smyslem této hry je hodit ve spravny cas 1. Kdo je na fadé, jednou hodi a preda kostku dalSimu hraci.
Kazda hozend jednicka se fekne nahlas a scit se. Kdo hodi dvacdtou prvni 1, vyhrdvd.

136.MARATON
Této varianty predchozi hry se jde pres 42 kilometrd, tzn.pres 42 jednicek. Vitéz polocasu (21 jednicek) smi
za odménu pri dosaZeni hazet 40x.

137.SPACEK
Nejmladsi hra¢ zacind, ostatni se piipoji ve sméru hodinovych rucicek. Kdo je na fadé, vezme kostku, dé ji do
kelimku a preklopi ho na stdl. Levy spoluhréc zvedne kelimek a hozeny pocet oci na kostce si pripide jako plus
body. Vyjimka — je-li hozend jednicka, jeden bod se odecitd. Kdo mé nejvic bodi po péti kolech, vyhrava.

138.HAZENI BERUSEK
Kazdy hrac hodi jedno cislo mezi 1 6 a napi3e si jej. Po kazdém hodu se hraci mezi sebou stfidaji. Komu
se podafi hodit své islo, které si napsal, mlze si nakreslit na papir 1 dil berusky, kterd se sklada z 15 dild —
hlava, télo, 2 odi, 4 nohy, 2 tykadla, 5 tecek. Kdo jako prvni nakresli celou berusku, vyhrdvd.

139.VSECHNO NEBO NIC
Jeden hrdc, ostatni se pridaji. Kdo je na fadé, miize hézet jak dlouho chce, pricemz se mu scitaji pocty hoze-
nych bodd. Kazda hozend 5 =50 bodd; 2, 3, 4, 6 — hodnota na kostce. Ale v momenté, kdy hrac, ktery hazi,
hodi jednicku, musi pfestat a viechny body se mu vynuluji. Prestane-li dive, napi3e si body. Kdo dosahne
301 a vice bodd, vyhrava.

140.MACAO
Vyhrédvé ten, komu se podafi hodit pocet 12 nebo se mu co nejblize priblizit. Kdo je na fadé, tfikrat hodi kost-
kou (4. hod je povolen, ale neni povinnosti). Hozené pocty oti se musi scitat. Kdo hodi pocet 12 nebo je co
nejblize, vyhrévé kolo. Kdo hodi vic jak 12, vypadéva ze hry. Hraje se tolik kol, kolik si hrdci pfedem ur¢i.

141.DRIVKA
Doprostied stolu se polozi pind krabicka zapalek. Hraci pak postupné vrhaji kostkou a podle poctu hoze-
nych bodi vybiraji z krabicky pfislusny pocet zapalek. Kdo sebere posledni sirku, je vitézem.

142.JULE
Kdo jako prvni hodi ¢iselnou fadu 1az 6 a 6 az 1, vyhrava. Jeden hrac zacne, ostatni se pripoji. Kdo je na
fadé, hézi. Hodi-li jednicku, zapie si ji na papir a predd kostku dale. Pak musi hodit dvojku, pak trojku,
Ctyrku az Sestku. Kdo to dokdze jako prvni, hraje znovu, ale tentokrat zacind hazet od zadu 6. Pii hozeni
plati pouze isla, kterd pasuji podle ciselné fady.

143.VES
Ves je slozend z 13ti Car a oznacuje cil hry. Na zacatku hry kazdy hra¢ hodi kostkou a urdi si tak cislo, které
musi hodit, chce-li na svém archu nakreslit ¢ast obrdzku. Hraci hazi postupné a jenom pokud hodi svoje
(islo, smi domalovat jednu za 13ti ar. Kdo domaluje ves jako prvni, vyhrava.

144.ZLA JEDNICKA
Kdo hodi 1, vypadava ze hry o vysoké cislo. Kdo je na fadé, hézi pétkrat. Vsechny body se sectou, napisi a hraje
dalsi hrac. Kdo ale hodi 1, prestava a napise body doposud hozené. Hrac s nejvyssim poctem bodi vyhrava.




145.PLUS a MiNUS
Vyhrdvd ten, kdo 7 hody doséhne nejvyssi sumy. Jeden hrac zacne, ostatni se piipoji. Hozené pocty bodi se
takto pocitaji: 1. a 2. hod se secte; 3. hod se od této sumy odecte; 4. hod se opét pricte; 5. hod se odecte; 6.

dostat do minusu, vypadavé ze hry. Pocet kol si hraci predem urci.

146.ZACAROVANA TROJKA
Kdo hodi trojku, vypadava ze hry. Hrd¢, ktery je fadé, hézi, jak dlouho chce. Nehodi-Ii trojku, mize prestat
a soucet bodi se mu zapiSe na papir. Pii hozeni trojky musi prestat a vsechny body se mu odectou. Kolo
konci, kdyz vsichni hraci hréli jednou. Vyhrava ten, kdo ma nejvice bodd.

147.SESTKOVA HRA
Nejdrive se nakresli tabulka s fadami 1az 6 a sloupcem pro kazdou osobu, kterd se Gi¢astni. Hraci hazeji na
stfidacku kostkou, potom hozené Cislo ndsobi libovolnym Cislem, které se jesté nevyskytuje z kraje tabulky
a vysledek zanesou do tabulky pod svym jménem v této fadé. Dobré hody by se mély pokud mozno spo-
jovat s vysokymi nésobiteli. Tak dévaji napf. body v 6 fadé 36, ve druhé fadé ale jen 12. Vitézi ten, kdo po
6 hodech nasbiral nejvice bodd.

148.TERC
Na stlil namalujte kfidou ter¢ a ocislujte mezikruZi od 1 do 6 tak, Ze ve stfedu je 6. Hraci se v hodech stfidaji.
Hozend kostka musi zastavit v terdi. Pocité se hodnota napsand v terci. Pokud se Cislo shoduje s poctem
bod na kostce, pocitd se dvakrét. Hraje se na pfedem domluveny pocet kol.

149.POMALY PETR
Kazdy hra¢ fekne islo od 1 do 6 a potom se pokousi toto islo co nejrychleji hodit. Pomaly Petr je ten, kdo
k tomu potrebuje nejvice hodi a tento hrac také prohrava.

150.CISLA DOMU
Cilem je dosdhnout co nejvyssiho ¢isla domi. Kazdy ma 3 hody. Po kazdém musiihned rozhodnout, zda ma
hozené €islo pfijit na jednickové, desitkové nebo stovkové misto tfimistného ¢isla domu. Kdo na zacatku
hodi, 1" je postaven na misto jednickové. Kdo na zacatku hodi 6, napiSe 6 na prvni ¢islo domu. Stejnou hru
je mozno hrét i naopak.vyhrévé, kdo 3 hody sestavi nejnizsi ¢islo domu.

151.VESELA SEDMICKA

Nejdrive se zhotovi nésledujici obrazek. Kazdy dostane stejny pocet zetond. Jeden ;7 3
z hracli piebird banku a hdzi za ostatni. Protihraci banky sazeji libovolnou vysina | 4

libovolné islo. Kazdy si zapamatuje, co kde vsadil. Pokud majitel banky hodi islo

levé fady, miize zkasirovat viechny vklady levé fady a vklady na sedmicce. Vkla- 9 7 g

dy strany pravé musi zdvojndsobit a vratit. Pokud bankér hodi cislo pravé strany,
zkasiruje pravou stranu a levou stranu vyplati dvojndsobné. Vklady na sedmic¢- ce vtomto piipadé

zlistanou. Pokud vsak padne pfi hdzeni sedmicka, prohraly obé strany a vklady se vyplati na sedmicku ve
trojndsobné vysi.

152.MAZANi BODU
V prvni partii si kazdy,kdo dosahl nejvyssiho poctu bodd, namaluje pred sebe na stiil jeden bod. Po 10 ko-
jeden bod. Vyhrdva ten, kdo si nejdfive smazal vechny své body. Kdo po prvni partii nedostal Zadny bod,
nesmi se druhé (mazaci) partie ziicastnit.

153.HOLY VRABEC
Nejdfive je tfeba se domluvit na poctu partii. Kazdy méa pouze 1 hod a ten patfilevému sousedovi, kterému
se tyto body pfipisi. Pokud mu hodime 1 - holého vrahce, dostane hrd¢, ktery hazel, jeden bod minus.
Vyhréva ten, kdo ma nejvyssi sumu.

154.FILCKY

Kazdy hazi 10x za sebou. Po jednicce skonci a zapamatuje si €islo svyich hodd. Kdo si hodi 1 nejdrive, vyhrava.

155.HOUPACKA
Pravidlo: Kazdy mé 7 hodi po sobé. Pocty ok 1.a 2. Hodu se sectou, pocet ze 3. hodu se odecte, hod 4. se
pricte, hod 5. Odecte, hod 6. pricte, hod 7. odecte.komu na konci zbude nejvice bodd,vyhravé.

156.NEMA JULKA
Kazdy hra¢ mé jeden hod za kolo, hra trvd 12 kol. Cilem je hodit za co moznd nejmensiho poctu hodi poradi
od 1do 6. 1 musi padnout nejdfive, potom 2, potom 3, atd. Pokud vsichni hréci dosahli 6, pokracuje hra
zase pozpatku od 6 k 1. VSechny vysledky je tieba zapsat. Vyhrdvé ten, kdo nejdfive tzn. za nejmensiho
poctu hoddi probéhl obéma sméry. Hackem piitom je, Ze se po celou hru nesmi mluvit, protoZe hra se prece
jmenuje Némd Julka. Kdo pfesto promluvi,musi si viechny stanice zopakovat.

157.HRANICE
Pottebujeme kromé kostky jesté 6 zapalek pro kazdého hrace. Plati pouze body 1,2 a 3. Kdo si hodi 1, davé
svému sousedovi po levé strané sirku, kdo hodi 2 ddva svému sousedovi po pravé strané sirku. KdyZ padne
3, poloZi se sirka do stiedu stolu na hranici. | kdyz hra¢ odevzda svou posledni sirku, ziistava pesto ve hie:
miiZe totiZ zase dostat jednu sirku od souseda. \iyhrava ten hrac ktery si hodi posledni 3 a na hranici polozi
posledni sirku.

158.ZEPELIN
Na papir se nakresli velky zepelin. Trup se zanese do poli 1az 5, gondolou je pole 6, oz je zéroveri i pokladna.
Kazdy obdrzi 6 Zetondi. Potom se po fadé hézi kostkou. Kdo si hodi Cislo od 1do 5, poloZi svdij Zeton do pifislus-
ného pole. JestliZe je toto pole obsazené, smi si hrd¢ Zeton ponechat a rovnéz ziskdva Zeton, ktery se nachdzi
v pfislusném poli.Gondola v3ak pojme libovolné mnoZstvi Zetond, obsazuje se pfi kazdé 6. Pokud hrac ztratil
viech 6 Zetondi, musi vystoupit ze hry.Vitézi ten, kdo zlistava. Vitézi néleZi také vSechny Zetony z poli 1az 6.

-- HRY SE 2 KOSTKAMI --

159.XANTIPA
Kazdy hra¢ miize Casto hazet, ale vidy se 2 kostkami. Cilem je hodit dohromady 7. To znamend 1+ 6, 2 +
5,3+ 4. Komu se podafi co nejméné hoddi pouzit pro dosazeni cile, vyhrava.

160.JEDENKRAT JEDNA
Hozend ¢isla na kostkach se ndsobi, aby vzniklo velké ¢islo. Kdo je na fadé, hazi jednou. Obé ¢isla se mezi sebou
vynésobi a zapisi. Po dvou hodech se vynasohené castky sectou, a kdo ziské nejvyssi soucet, vyhrdva.

161.SEDMICKA
Hra¢i hdzi 2 kostkami soucasné a ve hre se stfidaji ve sméru hodinovych rucicek. Komu padne soucet sedmi
ok, d& do banku Zeton. Komu padne druhd sedmicka, smi'si jej z banku vzit. Hra konci, kdyz jeden z hracii
vycerpad sviij pocatecni vklad do hry tj. 7 Zetond.

162.JEDENACT VYHRAVA
Kazdy hrac obdrZi stejny pocet Zeton{i. Potom vloZi kazdy z hréci vklad do banku (stred stolu). Je dobré,
aby bylo na stole 12 Zetond. Kdo je na fadé, hodi obéma kostkami. Hodi-li 11 oci (soucet oci na kostkdch),
bere cely bank. Kdo hodi 12 oci, musi zndsobit vklad banku. Kdo hodi méné jak 11 oci, musi za kazdé oko,
které chybi do 11, zaplatit Zetonem do banku.

163.KRALOVSKY PAS a ZLA SEDMICKA
Komu se podaii nejmensimi pocty hodi hodit kralovsky pas je vitéz. Mize si nasadit legracni klobouk, ktery
predd hraci na hlavu, pokud hodi zlou 7. ZI& sedmicka je hod (1 + 6; 2 + 5; 4 + 3). Ten samoziejmé prohrava.

164.NEBE a PEKLO

Nejdfive se urci pocet kol ve hfe. Kazdy ma jeden hod. Kazdého hodu jsou vrchni oci na kostce (nebe) =
10 bodd;, spodni oi na kostce (peklo) = 1bod. Pokud nékdo hodi 5 a 3, tak se pocita takto: 5 nahofe = 50;
2 dole = 2; dohromady 52. 3 nahofe = 30; 4 dole = 4; dohromady 34.

Vysledek 1. kola je 86 bodl. Kdo ma po urcitém kole nejvyssi soucet, vyhrava

165.MRAKY PETEK
Cilem hry je hodit co nejvice pétek. Kdo je na fadé, hodi obéma kostkami. Hodnoti se jen hozené pétky. Jedna
pétka je 5 bodd, pétkapas je 25 bodu. Kdo nashir nejvice bodii v predem urcenyich kolech, vyhrava.

166.TRDLO a XANTIPA
Kdo je na fadé, hodi obéma kostkami. Kdo hodi pas (dvé stejna Cisla), je trdlo. Kdo hodi sedmicku (1 + 6,
2+ 5,3 +4) je Xantipa. Kdo se stane jako prvni trdlo i Xantipa, vyhrdvd.

167.STASTNY PETR viz. obrézek 131, 4
Jako prvni se namaluje na papir ,Stastny Petr”. Kazdy dostane 7 Zetond. Jeden 3
hré¢zatne, hodi ob&ma kostkami, secte pocet o¢i (pf.: 2; 3) a polozina pole 5je- 19 5
den Zeton — pokud je pole jesté volné. V opacném piiipadé si Zeton z pole 5 musi
vzit. Vyjimka plati u pole 7. Zde se miizou Zetony priklddat stale. Vyhrava ten, 8
kdo se zbavi viech Zetond. 9 6

168.SLEPA KRAVA

Jeden hré¢ hodi obéma kostkami. Vysledek si zakryje (pfi souctu 7 musi hdzet znovu). Jeho spoluhrd¢ musi
hadat, jestli hodil pod 7 nebo pres 7. Uhodne-li vysledek, pocita se jeden hod, pak si role vyméni. Kdo
dosahne 15-ti bodd, vyhrava.

169.PUNTIKY

ale puntiky mize vyskrabévat, pokud v kole ziskal nejvy33i pocet bodd. Komu ziistavé na konci hry nejvice
puntikd, prohral. Vitéz je ten, kdo dokéze vSechny svoje puntiky vyskrtat.

170.HONZIK viz. obrazek
Kdo na konci hry md Zetony, vyhrava. Na velky papir se zndzorni tento obrézek. Kazdy
hra¢ obdrZi 4 Zetony. Kdo je na fadé, hodi obéma kostkami. Hozeny pocet bodi na
kostkdch se secte. Poté poloZi hrac svlij Zeton na vedlejsi pole hozeného ¢isla. Pokud
jiz lezi jeden Zeton na vedlejsim poli, hra¢ si vezeme tento Zeton k sobé. Vyjimkou je,
Zez pole ¢. 10 se nesméji Zadné Zetony brat. Tyto Zetony patfi Honzikovi. Vyhravd ten,
komu na konci hry zlistévaji Zetony.

171.PAVOUK
Kazdy hrac si namaluje na papir pavouka. Se 7 v prostfedku a s ¢islem 2 az 6 a 8 az 12 dokola. V prvnim
kole hazi kazdy jednou a pieskrtne si hozené cislo. Od druhého kola kazdy hézi a skrtd tak dlouho, do-
kud nenatrefi na cislo, které uz bylo krtnuto. Hra kondi, kdyz hréc viechny ¢isla sedmkrat nebo vicekrét
pfeskrtl. On zaplati kazdému spoluhrdci 1 Zeton za kazdé nepieskrtnuté islo. Za to dostane od kazdého
spoluhrdce 10 Zetondi za preskrtnuté Cislo na vlastni sedmidce.

172.SKRTANI KRIZKU
Kdo jako prvni dokaze vsechny svoje kfizky vyskrtat, vyhravd. Kazdy hrac obdrzi papir, na ktery si namaluje
20 kiizku. Startovni hra¢ zacne a hodi obéma kostkami. Kolik hodil pocet bod, tolik Skrtne kiizki. Déle
hraje spoluhrac. Hodi-li vice bod(i nez ma kfizk{, nesmi zadny kfizek Skrtnout, ale musi domalovat rozdil
mezi namalovanymi kfizky a hozenou sumou. Kdo napf. hodi €. 7 a mé pouze 3 kiizky, musi domalovat
4 kiizky.

173.SLUNCE viz. obrézek
Kdo jako prvni dokédze v3echny cisla vySkrtat na svém slunci vyhrdvé. Kazdy hrac
obdrZi papir a namaluje si tento obrdzek. Kdo je na fadé, hodi obéma kostkami. Po-
Cet bod{i obou kostek se secte a vysledné islo se preskrtne na namalovaném slunci.
Pokud toto cislo je uz preskrtnuto, piedd hrac kostky dalsimu spoluhrdci. Komu se
podafi viechny ¢isla jako prvni vy3krtat, vyhrava a zaroveri dostdva body za kazdou
nepreskrtnutou Cislici svého spoluhrace.

174.ZAVODNI PAS
Jediné pii hozeni pase ziskavate body. Kdo je na fadé, hodi obéma kostkami. Hodnoceny a pocitény jsou
pouze hozené pase (vzdy dvé stejnd cisla). Jeden trojkapas je napf. 6 bodi. Kdo doséhne po 20 kolech
nejvy3si pocet bodd, vyhrava.

175.HOD SMRTI
Jeden z hracti fekne nahlas jedno cislo mezi 30 — 50. Kazdy podle své volby miize hazet s 1 nebo 2 kost-
kami. Body hozenych oci se postupné scitaji od hréce ke hraci a komu se toto Cislo podafi hodit nebo jej
prrekroci, vypadéva ze hry. Pi.: je feceno €. 32. Prvni hrdc hodi 6 + 5 = 11; druhy hrac hodi 6 + 4 = 10; tieti
hré¢ hodi 54 4 =9; ¢tvrty hrac hodi 1+ 2 = 3. Dohromady je to 11+ 10+ 9+ 3 =33.Ten hrd¢, ktery
hodil 1+ 2 =3 vypadava.

176.KOUZLO — KOLIK OCl
Jeden hrd¢ hodi obéma kostkami a zdvojndsobi pocet hozenych odi. Prvni kostkou pficte 5 k tomu a zna-
sobi 5 a pricte pocet oi druhé kostky a fekne kouzelnikovi vysledek. Kouzelnik odecte od celkové sumy
25 a na koni fekne pocet oci, které byly hozeny. Pf.: 6 a 2 byly hozeny. 6 dvojndsobek =12 +5=17x5=
85 +2 = 87. Hra fekne 87 kouzelnikovi. Ten spocitd 87 — 25 =62 ¢ili6a 2.




177.SUDA NEBO LICHA
Kdo hodi nejvy33i pocet oci, vyhrava. Kdo je na fadé, hazi tiikrat za sebou. V prvnim kole — sudd — jsou
vyhodnoceny hody pouze, kdyz jsou obé sudd ¢isla (pi.: 6 a 2). Pocet hozenych oci budou secteny a zapsa-
ny (pokud jsou platné). Jestlize vSichni hraci absolvovali 1. kolo, ndsleduje 2. liché. Nyni se pocitaji pouze
hozené oci — liché. Zde také musi kazdy hrac hazet tiikrat. Kdo obdrZi po téchto dvou kolech nejvyssi pocet
oci, vyhrdva.

178.DELENI VITEZI
Body ziskd pouze hrac, ktery hodi na 1. kostce Cislo, které se da vydélit ¢islem na 2. kostce. Ten kdo je
na fadé, hodi obéma kostkami, secte pocet bodii a hodi 2. kostkou znovu. Pokud se da suma obou hoze-
nych poctli bodd vydélit druhym hodem kostky, vyhréva hrac jeden bod. Pi.: hozeno 4 a 2 = 6, znovu hodi
2. kostkou — 5; 6: 5 — nejde — zadny bod. Kdo pii 2. hodu hodi ¢islo 1, dostéva bod a pii ziskani 10 bodi
hra¢ vyhrava.

179.STOVKA
Jde o to, ziskat jako prvni 100 bodd. Kdo je na fadé, hazi. M& 2 moznosti:
- na kostkach jsou dvé rozdilna cisla, tak se sectou a zapisi na Gcet hrace (pi.: 1+ 6=7);
- na kostkéch jsou dvé stejnd cisla (pas), vyndsobi se a zapisi na tcet hrace (pf.: 3 x 3 =9). Kdo jako prvni
ziska 100 bodd, vyhrdva.

180.CTYRLISTEK

V této hie jde o to, kdo vyhraje nejvétsi pocet Zetond. 11 Zetond se polozi uprostred stolu a vytvoii kasu.
Kdo je na fadé, hodi obéma kostkami. Plati tyto pravidla: hodi-li hra¢ 3 az 7 o¢i dohromady, mize si vzit
zkasy 2 zetony; hodi-li hrd¢ 2 nebo 12 oci, mize si vzit z kasy kazdy spoluhra¢ 1Zeton; hodi-li hra¢ 8 az
11 0df, nesmi si vzit nikdo Zadny Zeton z kasy. Lezi-li posledni Zeton v kase, vyhréva ten hrdc, ktery ma
nejvice zetond. Jsou-li dva hraci nerozhodné, tzn. kazdy mé 5 Zetond, hodi kazdy z nich jednou kostkou.
A ten kdo hodi vyssi pocet oci, vyhrdvd.

-- HRY SE 3 KOSTKAMI --

181.MAROKO
Kazdy hra¢ hazi maximalné tfikrdt v jednom kole a to tak, aby ziskal ,Maroko” (dvé stejné kostky) nebo
,Velké Maroko” (tii stejné kostky) Po prvnia druhém hodu miZe hrac nechat lezet jednu nebo dvé kostky
a dohodit zbylé do,Maroka“ — miize ovsem dohazovat i se viemi kostkami. Hraje se na vitézstvi v jednot-
livych kolech. Vitézi ten, kdo hodi nejvyssi,Maroko”.

182.ATLANTA
Kazdy hrac hdzi tiikrdt za sebou. Plati pravidlo, Ze 1 se pocité za 100 bodd, 6 za 60 boddi a v3echny ostatni ¢isla
maji svou hodnotu. Po kazdém hodu miize hrac znovu hrét se vsemi kostkami nebo nékteré kostky nechat tak,
jak jsou. Zapisuje se dosazeny pocet bodd. Viyhrava ten hra, ktery po 7 kolech ma nejvice bod.

183.ATLANTA NAHORU DOLU
Je variantou klasické Atlanty. Prvni hréc urci po svém 1. hodu, zda se po konecném scitani budou body
poitat tak, jako pii klasické Atlanté (nahoru) nebo se bude hrét na nejnizsi soucet bodii (dold). Pfi hie
0 nejnizsi ¢islo maji body svou hodnotu, tj. 6 plati jako 6, 2 jako 2.

184.PIF-PAF
Pocet hraci se rovnd poctu kol. Jeden z hracli hazi kostkou, ostatni se pokouseji hodit stejny pocet bodd,
komu se to nepodaif je PIF-PAF a musi za kazdy chybéjici bod vloZit stejny pocet znacek (tycinek) do kasy.
Za zbyvajici body se uklada po 2 tycinkdch za kazdy bod. Kdo uhodne, tak vypadévé ze hry. Druhé kolo
zatind druhy hrd¢. Prohréva ten, kdo zaplatil nejvice tycinek.

185.JEDNA AZ SESTNACT
Ukolem této hry je kombinovanim hozenych &isel dosahnout viechna €isla od 1po 16. NapF. byly hozeny
1-3-6,1—pfimohozend 1,1 -3 minus 2, 3 — pfimo hozend 3,4 -3 plus 1,5 -6 minus 1,7 - 6 plus 1,
8—6plus 3 minus 1,9 -6 plus 3, 10 — 6 plus 3 plus 1. Vitézem se stavd ten hra¢, ktery jako prvni ze viech

186.RODINA NOVAKOVA
Hraci hzi v 1. kole se 3 kostkami, ve 2. kole se 2 kostkami, ve 3. kole s 1 kostkou. Nejdiive musi padnout
71— pan Novdk, potom 2 — pani Novékovd. Pokud jsou uz p. Novék a pi Novakovd hozeni, pak v3echny
nésledujici hody jsou jejich déti. Ten, komu se podafi zabezpecit nejvice potomki, vyhrva hru. Napf. 1—
5—6p. Novdk je zde, 2 — 3 pi Novdkovd a 3 déti, 4 a jesté 4 déti, celkem tedy 7 déti

187.VEZ
V&7 si hradi postavi uprostied stolu s co nejvétsiho poctu pivnich tackd. Kazdy hrac si v predkole urci své Cislo.
Miize sei stat, Ze vice hracti bude mit stejné Cislo. Pak se hézi 3 kostkami, kdy se kazdd z nich pocita samostatné.
Kdyz padne urcené islo, odebere si hra¢, ktery si jej urcil, 1 pivni tdcek z véze. Napi. kdyz padne 4 - 4- 2,
sebere si kazdy z hracd, ktefi si urcili 4 - 2 técky a co si urcili 2 — 1 técek. AZ véZ zcela zmizi, hraje se opacné.

188.CISLO PATNACT ZIJE
Kazdy hrac mé k dispozici 1 hod, ve kterém se pokusi ndsobenim nebo délenim, pficitanim nebo odecita-
nim hozenych bodii dosahnout cisla 15. Nap. hodi se 3 — 6 — 3, tj. 6 x 3 — 3= 15. Jestlize hrac ve svém
hodu nedosahne ¢isla 15, vypadava. Ten, ktery ziistane ve hite jako posledni, se stdva absolutnim vitézem.

189.ROVNE — STOUPAME
Kazdy hrac ma své hody. V 1. hodu plati jen kostky se dvéma body, pfi 2. hodu jen kostky se ctyfmi body
a pfi 3. hodu jen kostky se Sesti body. Vyhrava nejvyssi soucet bodd.

190.ROVNE — KLESAME
Opacny postup nez v predchdzejici hte. Pii 1. hodu se pocitaji jen Sestky, pfi 2. hodu ctyfky a pfi 3. hodu dvojky.

191.NEJVYSSI — NEJNIZSI DOMOVNI CISLO
Domovnim cislem je slozeni hozenych boddi na 3 kostkach do trojmistného Cisla. Plati, ze prvni kostka
uddva stovky, druhd kostka desitky a posledni jednotky tohoto cisla. Nejnizsi domovni cislo je 111 (to pro-
hrévd) a naopak nejvyssi domovni €islo je 666 (to vyhrdvd). Tuto hru je mozné hrét bud's 1 nebo 3 hody.
Pri 3 hodech miize hréc vidy nechat 1 kostku s nejvy3sim cislem lezet, dale hazi pouze se zbyvajicimi, pak
nechd opét 1 kostku stranou a nakonec hazi jen se tieti kostkou.

192.DESITKOVA HRA
Jeden z hrdcii drzi bank a hdzi za druhé. Ostatni spoluhraci uzaviraji sazky na padnuté ¢islo. Pod 10 vyhré-
vaji dvojity vklad, nad 10 vyhravd bankéF a bere v3echny vklady.

193.PETIBODOVKA )
Kazdy z hract ma 10 hodd. Ukolem je, co nejrychleji 3 kostkami hodit 5 bodd. Vyhréva ten, kdo k tomu
potiebuje nejméné hodd.

194.0 HVEZDACH
Kazdy hra¢ hraje se 3 kostkami. Hazi max. tfikrdt za sebou. Vyhodnocuji se pouze tecky na diagonéle, tedy
3 =2bodya5=4body. Hrac, ktery md po 3 kolech nejvice bodd, vitézi.

195.TENSPOT
Hradi, ktefi hod proti bankéfovi pocet bodti pod 10, vyhrévaji. Kazdy hra¢ obdrzi stejny pocet zetond. Vy-
bere se bankér, ktery vzdy hraje proti kazdému. Ostatni hraci vioZi do banku libovolny vklad. Hra¢ sedici po
levé strané bankéfe zacind. Hodi 3 kostkami a secte pocet bodi. Tento hod plati pro vSechny hrace a vsech-
ny vklady. Je-li tento soucet bodii na kostkach nizsi nez 10, vyhrava kazdy hrac svlij viozeny vklad. Je-li
soucet bodli 10 nebo vice, vyhrava bankér.

196.BILA KRAT SEDA
Hraje je se 3 kostkami. Nabarvime jednu kostku na Sedou. kazdy hra¢ hdzi pouze jednou se viemi kostkami.
Provede soucet dvou bilych kostek a vynésobi ho ¢islem Sedé kostky.

197.MALY TUREK
Vysledek se pocité s pfesnosti na dvé desetinnd mista. Bod dostdvé vzdy ten hrac, ktery v jednom kole
dosahne nejnizsi cislo.

198.VELKY TUREK
Kazdy hra¢ mé k dispozici 1 hod se 3 kostkami. Dva nejvyssi pocty bodii se navzajem vynasobi a vysledek
se vydéli body na tieti kostce. Vysledek se zaokrouhli, pokud nevyjde celé cislo. Po 10. kole se vysledky
spocitaji. Ten, kdo md nejvy33i soucet ze v3ech kol, vyhrdvd hru.

199.MALA BERE

Tato hra se hraje 5 kol vzdy s jednim hodem. Vysledky se zapisuji. Kdo hodi 2 nebo 5, mlze tento pocet

200.RYCHLA STOVKA
Cilem hry je dosahnout co nejrychleji pfesné 100 bodd. Hréci se po kazdém hodu pravidelné stfidaji. Hra
ma dvé casti. V prvni ¢dsti se hazi jen jednou kostkou. Hrdc, ktery hodi Sestku, miZe postoupit do druhé
Casti hry. V té se miize hazet aZ tfemi kostkami najednou. Ziskané body se scitaji a zapisuji. Kdo prvni
dosahne piesné 100 bodd, vyhrava. Pokud hra¢ posledni hodem nehodi potiebny pocet bodi do 100, hod
se mu nepocitd a cekd na dalsi kolo.

201.TISICVYHRAVA
Tato hra md 3 kola. Po kazdém z nich si hra¢ zaznamend hozené body jako libovolné trojmistné Cislo. Napf.
hodi 4 — 2 - 3, zapiSe si 423, 432, 234, 342 nebo 324. Cilem hry je dostat se tfemi koly co nejblize k ¢islu
1000, ale nepiekrocit ho.

202.CERVENE KUZELKY
Kazdy z hracti postupné ve 3 hodech hazi 3 kostkami. Pouze suda ¢isla se pripocitavaji. Vyhrévé hrdc, ktery
ziskd max. pocet bodd (kuZelek). Je mozné se vzdjemné pred zacatkem hry dohodnout na jiné varianté —

203.PASOVA HRA
V této hie je zapotrebi hodit tzv. pas (2 kostky se stejnym poctem bodii) nebo dvojpas (3 kostky se stejnym
poctem boddi). Pii hdzeni plati: poprvé se 3 kostkami, podruhé se 2 kostkami a potietis 1.

204.VITEZI DESITKA
Kazdy hra¢ mé 1 hod se 3 kostkami. Spocitaji se body. Jestlize je soucet mensi nebo rovny 10, pripocita se
hrci 10 bodd, pokud je soucet vétsi jak 10, naopak 10 bodi se odecte. Hrac, ktery dosahne nejméné bodd,
vypadava ze hry. Ostatni pokracuji a posledni z nich je celkovym vitézem.

205.POHAR
V pohéru se zamichaji 2 kostky a piikryji se obrdcenym poharem. Na jeho dno se pak polozi 3. kostka,
kterd se z ného sfoukne doldi. Pohdr se zdvihne a spocitaji se pod nim body na kostkdch a vyndsobi body ze
sfouknuté kostky.

206.DVOJITA SAZKA

Hrdci hazi dokola a zapisuji si hozené €isla. Prohrava ten, kdo doséhne nebo prekroci cislo 66.

207.SIAMSKA DVOJCATA

Tato hra je variantou dvojité sazky, kterd se hraje pfi vétsim poctu hracdi. Cilem hry je ¢islo 88.

208.KOUZELNIK
Hradi hazi se 3 kostkami. Body na dolnich a hornich plochdch se napisi jako Sestimistné cislo, které se
pak vydéli 37. Tento vysledek se vydéli 3. Dosazené Cislo se oznami kouzelnikovi, ktery od ného odecte
7 avysledek vydéli 9, a tim poznd body na kostkach. Napf. hodi se 1— 5 — 3, zapiSe se jako 153624:37 =
1384 (toto islo se ozndmi kouzelnikovi). 1384 — 7 = 1377:9 = 153, kostky jsou tedy 1—5-3.

209.JEDNICKY
Kazdy z hract hazi tfikrat a pocitaji se jen jednicky.

210.JEDENACT ZETONU
Hra je pro 3 osoby. Uprostied stolu se polozi 11 Zetondi a pak se postupné hazi. 2 Zetony bere ten, kdo hodi
méné nez 11. Naopak kdo hodi vice nez 11, musi se divat, jak si jeho spoluhraci berou po 1Zetonu. Kdyz
padne rovnou 11, nikdo nic nebere. Posledni Zeton dostane ten, kdo hodi nejvyssi islo.

211.PETKA

Kdo jako prvni hodi Cislo délitelné 5, vyhravé vklad. Hraje se na kola, tzn. kolo je uzavieno, kdyz kazdy
zhraci hrél jednou. Nejdfive kazdy hrac vsadi do banku 1 nebo 2 Zetony. Prvni hrac hzi pétkrat za sebou
a viechny hody se scitaji dohromady. Cilem je hodit cislo, které je délitelné péti. Nepodafi-Ii se hodit hraci
tuto sumu, predava kostky svému soupefi. Ziska-li hrac tuto sumu, miize prestat hrét, tzn. po 3. hodu
ziskava 15 bodii (15: 5 = 3), ohlasi pét ve tfech. Ukolem dal3iho hréce je ve 3 hodech ziskat ten samy pocet
bod{i v péti nebo v mensim poctu hodd. Kdo po jednom kole ziskava nejlepsi vysledek, vyhrava. Jsou-li
hradi nerozhodné, rozdéli si bank mezi sebou.



212.SUDA VYHRAVA
Jenom hozen kostky se sudou cislici pfinesou hody do hry. Kdo je na fadé, hazi viemi 3 kostkami najednou.
P¥i 1. hodu se pocitaji pouze dvojky, pfi 2. hodu se pocitaji pouze 4 a pfi 3. hodu se pocitaji pouze 6. Kdo po
Sesti kolech ziska nejvyssi pocet hodd, vyhrava.

213.MILE
Pfi této hte vyhrava ten, kdo dosahl 100 km. Jeden z hracli pfevezme post kontrolora cesty — pro kazdého
hréce kontroluje kilometry. Kazdy hra¢ hézi tfikrét a zapiSe si hody. Na zacatku musi kazdy z hracti zau-
jmout startovni misto — tzn. musi hodit nejdrive 6 a v nasledujicim hodu 1. Kdo to zvladne, je na startu
zévodu. Kazdy dal3i hod pro néj znamend kilometry dél. Pravidla: pétka — 250 km; jednicka — 10 km; dvoj-

ka—20km.Pf.:6—3—1="100km;5-5-1=260km;5—-5—-5;300 km. Kdo jako prvni ziska 1000 km
nebo vice, vyhrava.

214.TRI v JEDNOM
Kdo jako prvni dokdZe odlozit své 3 sirky, vyhrdvd. Kazdy hrd¢ dostane 3 sirky. Kdo je na fadé, musf se
rozhodnout mezi ¢isly 3, 10 a 11, pak teprve miize zacit hazet. Hozena Cisla na kostkéch se se¢tou. Hodi-li
hrac ¢islo 10, 11, mdize odloZit 1 sirku. Rozhodne-i se hodit trojku a opravdu ji hodi, mize odloZit vSechny
3 sirky pryc. Nehodi-li hra¢ Cislo, které si urcil, pfeda kostky svému spoluhraci ddl. Kdo odlozi jako prvni
vechny sirky, vyhrava.
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215.SVLECENY HAD
Hra spocivd v tom, Ze ze svého souseda po levé strané chceme udélat svleceného hada. Spocitame jeho
pocet bodii z hodu 4 kostkami a odpocitdme od dalSich hozenych bodi jeho souseda z levé strany. Pokud
ziskame vysledek 0 nebo minusovou hodnotu, soused je vylouceny. Kdyz ma soused vyssi hodnotu, sami
se stdvame svlecenymi hady. Pak se zase snazi soused po pravé strané udélat svého souseda po levé strané
svlecenym hadem. Vyhrdva ten hra¢, ktery zlistava nakonec posledni.

216.PAROVANI
K této hie je zapotfebi zabarvit tuzkou 2 ze 4 kostek na Sedou. Bilé kostky jsou kladné a 3edé zaporné. Po
hodu se scitaji body na bilych kostkach a od nich se odecitaji body na Sedych kostkach. Hraci maji k dispo-
7ici 5 hodd, které se zapisuji. Vyhravé ten hrdc, ktery ziskd nejvyssi soucet bod.

217.KOUZELNIK a VEZ
Hrac hodi 4 kostky, postavi z nich véZ a fekne kouzelnikovi otocenému zady pocet boddi horni plochy kost-
ky. Kouzelnik hned vi, kolik bodui je na zakrytych plochach kostky. Plati, Ze proti sobé lezici strany kostky
maji vzdy celkem 7 bodd. 28 (4 x 7 bod) minus jmenované ¢islo = vitézstvi. Tento maly trik se da délat i
s vice kostkami. Pro 2 kostky je vychozi Cislo 14, pro 3 kostky 21; vZdy odpovidajici ndsobek 7.

218.BELZEZUB
3 bilé kostky hraji proti 1edé (belzezub). Suma tfi kostek se secte a od toho se odecte pocet bod(i na Sedé
kostce. Hraje se celkem 5 kol.
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219.KOSTKOVY POKER
Na hraci tabulce dostane kazdy hra¢ prifazen 1 sloupec. Hraje se 5 kostkami s teckami. V kazdém kole je
mozné hazet tfikrat. Hrd¢ ma moznost hazet vzdy se viemi kostkami nebo po prvnim i druhém hodu ne-
chat lezet libovolny pocet kostek. Po poslednim hodu hra¢ fekne, zda si chce dat zapsat pocet bodii do ta-
bulky. Kombinace bodii maji nasledujici hodnoty: fada 1, 2, 3,4, 5 — 20 bod;; fada 2, 3, 4, 5, 6 — 256 bod;
3 stejnd a 2 stejnd Cisla — 30 bodi + hodnoty kostek; 4 stejnd ¢isla — 50 bodd + hodnoty kostek. Vitézem
se stdva ten hrac, ktery ziskd po 10 kolech nejvy3si soucet bodd.

220.VABANK

V priibéhu hry je kazdy jednou bankéfem a za kazdého soupere jednotlivé hazi kazdou z 5 kostek. Protihrac
urcuje, zda se pfi 2., 3., 4. hodu mezisuma scitd, od¢itd, ndsobi nebo déli. Kazdy z téchto matematickych
Gikond je tfeba jednou pouzit. Napf. Prvni hod 3; druhy hod 5. Hrac se rozhodne pro sciténi 3 + 5 = 8. Treti
hod 6. Hré¢ se rozhodne pro nasobeni 8 x 6 = 48. Ctvrty hod 1. Hra¢ se rozhodne pro déleni 48 : 1= 48,
Pty hod 4. Musi byt odecitani 48 — 4 = 44. Vysledky musi byt bez zbytku (vyjimka plati jen pii poslednim
hodu, kdy nent jiné vychodisko). Bank vyhrava hra¢ s nejvyssim ziskanym poctem bodd. Plati zasada, ze
bankéf nedavé vklad do banku, ani se nepodili na vyhie. Bankéf sumu ziské tehdy, pokud hrd¢ po dobu
4 hodui nedélil a konecna Cdstka je se zbytkem.
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221.JEDNICKY a PETKY

Hrd¢ zacne hazet se Sesti kostkami a po kazdém hodu musi odlozit nejméné jednu bodovanou kostku (viz
bodovani). Poté miize pokracovat se zbyvajicimi kostkami nebo si pouze zapsat pocet nahranych bodd.
V tomto pfipadé ukon¢i kolo a pfeda kostky dalSimu hraci. Pokud odlozi posledni kostku, mlze pokracovat
znovu se 6-ti kostkami. Jestlize nemdize odlozit Zadnou bodovou kostku, ztraci vsechny body v tomto kole.
Bodovéni: jednicka =100 b., pétka = 50 b., 3 x dvojka = 200 b., 3x trojka = 300 b., 3 x ¢tyrka = 400b.,
3x pétka =500 b., 3 x Sestka 600 b., 3 x jednicka = 1000 b., 3 x dvojice = 1000 b., postupka (123456) =
2000 b., 6 x stejné cislo = 5000 b. Na postupku nebo 6 stejnych cisel Ize ,dohodit” jednou kostkou. Body
se scitaji a vitézi ten kdo nejdfive dosdhne stanoveného poctu bodii (napi. 10 000 b.)

222.TISICOVKA
Hra je nejlépe pro 4 hrace. Potiebujete 6 kostek. Kostky koluji proti sméru hodinovych rucicek od jednoho
hrace k druhému, tzn. Ze kazdy hrac v ruce sevie 6 kostek, zatfese s nimi a rozhodi je po stole. Hozené
kostky se oboduji dle nasledujici tabulky: 1.) 5-5 bodd, 2.) 1-10 bodd. 3.) Kdyz padnou tii ¢isla stejna
vyndsobi se to cislo 10 (napf. padnou 3 dvojky tak se cislo 2x10=20 bodd). 4.) za 3 jednicky se ziskava
100 bod. 5.) kdyz padnou 3 péry Cisel ziskdva 150 bod a musi hazet znovu. 6 jednicek se povazuje za
3 pary a maji cenu 150 bodi a pokud nechce nemusf hrét znovu 7.) pokud padne postupka viech 6 Cisel
ziskava 300 bodli a musi hazet znovu 8.) komu padnou nejméné 4 dvojky ztrati vsechny body, které nastta-
dal od zacatku hry. Hozené body se zaznamenévaji. Po kazdém bodovém hodu mdte pravo hdzet ddl, ale
pozor, pokud dalsi hody budou bez bodu neziskavéte ani jeden bod z pfedchdzejicich hodi v tomto kole.
Ped kazdym opakovanym hodem musite odloZit nejméné 1z kostek, na které by jste ziskali body. Kdyz

nékterému hraci pfi opakovanych hodech zlistane pouze 1 kostka, ma tu vyjimku, Ze touto kostkou miize
hazet 2x, i kdyZ by mu v prvnim hodu nepadl zédny bod. Pokud bude bodovat ve druhém hodu, ziskdva
50 bodi a miize znovu hézet ze vsemi 6 kostkami. Kdyby se tato situace pfi opakovanych hodech opakova-
la,ziskavé po dvojitém hodu 1 kostkou prémii 100 bodi (pokud bude jeden z hodi bodovy). Kdyby se jesté
tento tastny cyklus opakoval, ziska vZdy pii zavére¢ném dvojitém hodu kostkou dalSich 5 bod navic. Kdyz
nékdo dosahne 1000 bodi, maji ostatni ndrok jesté jednou na 1 sérii hodii a vyhrava ten, kdo ziskd nejvice
bodi (tzn. i vice jak 1000 bodd).

223.0€1
Kazdy hézi Sestkrét za sebou nejdfive jednou kostkou, potom dvéma, tfemi, Ctyfmi, péti a Sesti. Dosazené
body se scitaji. V dalSim kole se hdzi opacné od Sesti kostek k jedné. Vitézi hrac, jenz po téchto dvou kolech
dosahl nejvyssiho souctu bodi.

224.CESTA DO AMERIKY

kterd zapadne do Ciselné fady, se odlozi. Pfiklad: hra¢ hodi 1,2,4,5,5,6. Odlozi jednicku a dvojku a hazi
znovu. Vitézi hrac s nejmensim poctem hodd.

225.SEDMICKY

Cilem hry je sestavovat z dvojic kostek vzdy soucet sedm. Kostky se soucty hrac odloZi a hazi zbylymi kost-
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226.CISLA
Hraje se na piedem dohodnuty lichy pocet kol (pf.: 15). Hraci si mezi sebe rozloZi karticky. Hru zacind hra¢
s vyssim poctem hozenych bodd, v dalsich kolech se jiz sttidaji v zacinani. Prvni hra¢ hodi kostkami. Soucet
bodui na kostkach si vybere v kartickdch” (hodi 5+4tj. 9, miize si vybrat- 9,148,2+7,...). Hazi druhy
hrd¢. Postupuije stejné a hréci se neustéle stfidaji. Kazdym hodem a odejmutim se v3ak sniZuje pocet karti-
Cek az néktery hra¢ nemiZe z karticek hozené body sloZit. Prohrél tedy toto kolo. Karticky se vréti a zacina
noveé kolo. Vitézi hrac s nizsim pocte prohranych kol.

227.POCTAR
Hraje se stejné jako v piedchozi hfe. Pouze pii prohfe jednotlivého kola si hra¢ secte zbylé volné karticky
a zapiSe si je. Zde vyhrava hrac s nizsim poctem celkovych, trestnych bodi".

228.VELKY RISK
Hraje se na piedem dohodnuty pocet kol. Kazdy hra¢ mé do zacatku 100 bodd. Hazi se dvéma kostkami.
Pred hodem si musi vybrat jednu az pét libovolnych karticky z deviti. Hozeny pocet bodti musi slozit z téch-
to predem vybranych karticek. Pokud se podafi hodnotu sloZit, jsou to kladné body, v opacném piipadé
zapomé. Kladné i zdporné body se ndsobi podle klice: pocet vybranych karticek / nésobek boddi (1/20,
2/10,3/5,4/2, 5/1). Hra¢ karticky vrati, sazi a hézi protihrac. Po daném poctu kol se vyhodnoti vitéz.

229.PUDA a SKLEP

230.SKOTSKY SKOK
Varianta 1 kostka a karticky 1-6. Hraje se na pfedem dohodnuty pocet kol. Hraje se obdobné. Vybira se
1-4 karticky z isel 1,2,3,4,5,6. Pocet vybranych karticek / nasobek bodi (1/10, 2/5, 3/2, 4/1).

231.5VEC a KRAL
Hraje jako predchozi hra s rozdilem, Ze se hraje na pfedem domluveny minimélni pocet a maximalni pocet
bod.

232.KASKADER
Hra pro libovolny pocet hrécii. Hraje se na predem dohodnuty pocet kol. Potiebujete 2 kostky a karticky 1-9.
Hodete kostkami a odeberte z plného poctu karticky s ¢isly podle bodii na kostkdch (vysvétleno v predchozich
névodech). Miizete hazet dalsi hod, ale odebirdte jenom ze zbylych karticek a hodnotu ndsobite dvéma. Pokud
serozhodnete o tieti hod a podafi se Vdm body sloZit, nésobite body tiemi atak ctvrtd hod 4x. . . Pokud hozené
body hra¢ neslozi, propadaji viechny body v tomto kole, (bouchne bomba). Ale zélezi pouze na kazdém z hré-
¢, kolik chee riskovat. Prerusit a zapsat si body miize i po prvnim hodu.

233.BOMBA

hranice bod hra konci prohrou nebo vyhrou pfi dosazeni nejvyssiho poctu.

234.PILOT

Hraje se jako hra bomba, ale jen s jednou kostkou a s kartickami 1-6. Jinak se postupuje stejné.

235.MALA BOMBA



HRY S DOMINOVYMI KAMENY

236.DOMINO

Hra pro 2-4 hrace. Hraje se s 28 obdéInikovymi kameny (kostkami). V3echny kostky se rozloZi na stole licem
dolii a dikladné zamichaji. Kazdy hrdc si vylosuje stejny pocet kostek. Zacinajici hréc vybere jednu ze svych
kostek a poloZi ji doprostied stolu. V prvni partii je to vidy kostka se dvéma Sestkami. V dalSich partiich to
miize byt libovolnd kostka. Hrd, ktery je na tahu, vybere ze svyich kostek takovou, kterd ma alespon na
jedné strané stejny pocet ok, jako jeden konec fady kostek vylozenych na stole. Tuto kostku pfilozi na konec
fady tak, aby se strany se stejnym poctem ok dotykaly. Kostku Ize pfiloZit pouze na jeden ¢i druhy konec
fady. Vétveni uprostfed fady neni dovoleno. Hrd¢, ktery nema kostku, kterou je mozné piilozit k fadé, fekne
dal. Nesmi se vzdat tahu, pokud tahnout mize. Partie konci, kdyz jeden hrac pfilozi k fadé svou posledni
kostku. Vsem ostatnim hraclim se secte hodnota kostek, které jim zbyvaji v ruce. Vyhravaji hraci s mensim
souctem bodd.

237.DOMINO MATADOR
Ide se rovnéz hraje se viemi 28 kameny. Kameny se v3ak k sobé nefadi polovinou se stejnym poctem ok,
ale pisadit kimen miZete jen tehdy, déva-li soucet obou sesazenych polovin kamendi Cislo 7, tzn. ke 4 pfi-
lozte 3, na 5 navazuje 2 apod. Vyjimkou jsou 4 MATADORI. Jsou to kameny, u nichZ soucet viech ok dava
bud' 7 nebo 0, tedy kameny: 1:2:5,3:4 a 0:0.Tito Matadofi mohou byt pfilozeni jakkoliv a v kterémkoliv
misté a naopak na konec fady s polickem bez ok Ize pfiloZit pouze Matadora.Zalezi viak pouze na hraci,
kterou stranou hodld ponechat volnou pro pfikladani. Jinak se hraje podle obvyklych pravidel.

238.MADARSKE DOMINO

Pro 2-4 hrace. Hraci kameny se polozi licem dol( a zamichaji se. Hraji-li 2 hraci piipadne na kazdého 12 ka-
mend, pii hie ve tiech 8 kamen( a ve Ctyfech 6 kamen(. Prebytecné kameny se odstrani ze hry. Kazdy
7 hrdcil si skryté odebere odpovidajici pocet kamend. Zacing hra¢, ktery mize vylozit kimen s nejvyssim
poctem ok a pridat k nému dal3i kameny, které pfisazuje k sobé vzdy stejnou hodnotou. Cim vic kamen(
se podaii prilozit, tim lépe. Nemdze-li jiz déle piikladat, je na fadé dalsi hrac, ktery se pokousi navazat na
fetézec co nejvétsi pocet kamend. Pokud uz nikdo nemiize piikladat, poznamend zapisovatel u kazdého
hréce pocet trestnych bodd, tzn. celkovy pocet ok na viech jeho zbylych kamenech. Hraje se na vice kol
a hra kondi, jakmile jeden z hracd prekroci hranici 100 trestnych bodd.

239.ITALSKE DOMINO

Pro 3-5 hracd. Pétice hracd obdrzi po 5 kamenech, ¢tyfi dostavaji 6 kamend, hraji-li 3 osoby obdrzi kazdy
po 3 kamenech. Zbytek pfislusi do talonu. Opét zacin hrac, ktery mize vylozit kimen s nejvyssim poctem
ok a vyklada svlij kimen. Musi pfitom nahlas vyvolat soucet viech viditelnych bodd, napt.12 u 6/6, 10 u
5/5. Dalsi hrac nemusi mit vhodny kémen na pfiloZeni, ale miiZe pfiloZit libovolny kamen. Soucet jejich ok
musi nahlas ohldsit. Pokud na stole lezely 6/6 a on k nim pfilozi 3/5, vyvold 20, protoze secetl 12 a 8. Na
zacdtku hry ucinil kazdy hrac vklad do pokladny. Z této pokladny se podle domluvy vyplaci, kdyz se hrac
Sikovnou hrou ziskd soucet 30, 50, 70 nebo 100. Nejvyssi Cislo dostdva vyplacen nejvy3si podil. Jestlize tyto
soucty Zadny neziskd, nechdva se vklad na stole pro dalsi partii.

240.FRANCOUZSKE DOMINO

Pro 2 hréce. Kameny se polozi na stdl tak, aby nebyly vidét jejich body a zamichaji se. Kazdy hrac si vezme
6-8 kameni. Zbytek piijde do talonu. Losuje, kdo zacne. Prvni hrac polozi na still libovolny kamen, dalsi
hréc pfikldda nad ¢i pod, pficemz jedna polovina jeho kamene musi souhlasit s polovinou vyloZeného ka-
mene. Nehodici se polovinu kamene necha hrac sméfovat do volného pole. Dalsi hra¢ piiklada stejnym
zplisobem, takze vzniknou dveé fady nad sebou, ve kterych se nad sebou nachdzeji dvé stejna cisla. Kdo
nemiize prilozit, bud vynechd nebo koupi. V talonu musi zbyt az do konce dva kameny (body dold). Vy-
hrdvé ten, komu se nejdrive podafi vyloZit viechny kameny. Pokud jim ziistanou jesté nevylozené kameny,
vyhrdvé ten, co md nejmensi hodnotu kamend.

241.KRIZOVE DOMINO
Pro 3-5 hrdct. Kameny se rozdéli stejné jako u Italského domina. Zacind hrac, ktery mé kdmen s nejvyssim
dvojitym Cislem, a tento kdmen vylozi. K tomuto kameni museji byt prikladény ze viech stran kameny se stej-
nym poctem bodi. Vznikne tak kiiz. Teprve kdyz je kiiz hotovy mize se na vech ctyfech strandch pokracovat
v pfiklddani. Kdo nema prislusné ¢islo musi si koupit a je-li uz hromadka vyproddna, musi cekat. Také zde
vyhrava hrac, ktery se nejdfive zbavi viech kamend, popf. ktery ma nejnizsi hodnotu kamend.

242.710DEJSKA PARTIE

Pro 4 hrace. Tato varianta domina se hraje ve 4 tzn. vytvoii se strany po 2 hracich. Skupiny se, ale vyméruji
po kazdé sérii o tfech hrach. Kazdy hra¢ dostava 6 kamend, zbylé kameny se nepouzivaji. Vylosuje se, kdo
zatne, a hra potom pokracuje ve sméru hodinovych rucicek. Pred zacatkem hry zaplati kazdy hra¢ do pokladny
stejnou sumu. Tuto sumu pak ziskd ta strana, ktera nejdrive doséhla 100 plusovych bodi (body plus = body
minus protihrace). JestliZe vitézné strana doséhla 100 bod v jediné hite, musi porazend strana zdvojnasobit
obsah kasy. Zde se jednd o,malou Bredouille”. “Velka Bredouille” je naproti tomu pfipad, kdy jedna strana
docilila sta bodi a druhd ani jeden. Porazena strana pak musi vyplatit trojndsobny obsah pokladny.

243.DOMINOSA

Pro T hréce. U této zajimavé hry si hrac sém zhotovi své dkoly: na list papiru si nakresli pravodhelnik, ktery
se sklddé z 87, tedy z 56 ¢tvercli. Dikladné promichané kameny se ndhodné poloZi na stiil, body pfitom
sméfuji nahoru tak, aby tvofili pravodhelnik, ktery se rovnéz sklddd z 56 poli. Nyni hra¢ uchopi list pa-
piru a do poli presné zakresli Cisla sestavenych kamend. Potom se kameny opét promichaji. Podobnym
zplisobem Ize vytvoiit mnoho podobnych dkold. Jestlize se bude hra¢ snazit sestavit zkamen{ domina
pravothelnik, ktery by se presné kryl se zapsanymi Cisly, zjisti, Ze to neni viibec jednoduché. S 28 kameny
domina |ze samoziejmé sestavit rizné a jednodus3i figury.

244.CTVEREC DOMINA
Cilem hry je z 28 kamen(i domina sestavit vzdy figuru v nasledujici formé. Museji pritom vzniknout ctverce
se Ctyfmi stejnymi cisly. Viz obrazek: Nas dkol pfipousti pres 342 720 fedeni. Hrac si miiZe pfitom stanovit
rizné zpreshujici pozadavky: napf. aby nahofe vlevo byla 6 a dole vpravo 0, nebo aby v horni fadé za sebou
ndsledovaly 1,2,3, atd.

245.DOMINO a LA POULE
Tato varianta pochdzi z Francie. Hra je urcena pro 3 nebo 4 hréce. Kazdy dostane 6 kamend, ostatni ka-
meny se nepouZivaji. Kazdy spoluhra¢ musi do spolecné pokladny zaplatit urcity vklad ve formé hracich
zndmek. Hodnoceni bodi se déje nasledovné: u 3 hracli se nejlepsimu (nemé zadné kameny nebo méd
miiZe pfipsat body toho nejlepsiho. Treti hrac si pfipise body vlastni. Podobné celd hra funguje i kdyz hraji
4 hréci. Nejlepsi dostdva body nejlepsiho, druhy nejlepsi predposledniho, atd. Hrd¢ s nejvy3sim poctem
bodi ziskdva po urcitém poctu partii cely vklad.

246.BLOKOVACI DOMINO
V podstaté hra probihé podle normalnich pravidel domina s koup&mi pro dvé osoby. Zadouci je zde vsak
protivnika co nejvice blokovat, popf. nutit ho k castym koupim z talonu a sice tak, Ze se pokladaji takové
kameny, ke kterym hra¢ nemdze prikladat. Jestlize jeden z hracl nemdze prilozit, prohrdl.

247.DOMINO BEZ KOUPE
2 hraci dostanou kazdy 8 kamend. Hra¢ s nejvyssim pasem zacina. Jestlize uz nemdize pfiloZit, nesmikupo-
vat a na fadu pfichazi dalsi hrd¢. Jestlize uz nemd nikdo k dispozici vhodny kdmen, hra se ukondi. Vyhravé
ten, kdo ma nejnizsi pocet bodd.

248.PAROVE DOMINO
Této varianty se Gcastni 2 pary. Kazdy z nich dostéva 6 kamend, ostatni kameny se odloZi na stranu. v dalsi
hire zacind vitéz hry predchozi. Pér, ktery doséhne nejdfive 100 bodd, ziskava vklad hernich zndmek, ktery
byl do kasy vlozen na zacatku hry. Pokud jeden z péru dosahne ve hie 100 bodd, museji porazeni vklad
prred vyplacenim zdvojndsobit. Jestlize se to podai, aniz by protivnici dosahli jediného bodu, museji vklad
pred vyplacenim ztrojndsobit.po pfislusném dosazeni znamky se 100 body se partnefi prohodi.

249.PASOVA ZAVORA
Timto doplitkem se domino stavé jesté zajimavéjsim. Je totiz mozné, pokud je hra¢ na fadé, nemiize
priloZit a nechce si koupit z talonu, pfivodit konec hry libovolnym padem. Tim je hra ukondena a zjisti se
Pokud tomu tak neni, musi pfi hfe ve dvou zaplatit dvojndsobny vklad, pii hfe ve tfech trojndsobny vklad
nebo ve Ctyfech Ctyfndsobny vklad.

250.B0DOVE DOMINO
Kameny se stejnomérné rozdéli vsem tcastnikim hry, pipadné zbylé kameny se nepouzivaji. Zacina hrac
s nejvyssim pasem. OdloZi jeden kdmen a vyslovi celkovy pocet bodd. VSichni hréci potom na stfidacku
prikladaji prislusny kamen a pficitaji dané body k doty¢nému souctu.

251.ZE STANANULU
Hraje se jako u normélniho domina ve dvou, kazdy hra¢ v3ak zacina se 100 body. Po kazdé partii smi vitéz
ze svého konta odpodist celkovy soucet bodii protivnikovych zbylych kamend. Pokud nemize zadny z hra-
¢G prilozit viechny kameny,miize kazdy ze svého konta odpocist celkovy soucet bodi protivnika. Vyhrél
ten,kdo nejdfive dosahl hranice 0, nebo ten kdo tuto hranici prerusi.

252.PETKOVANI
Kazdy hrac dostane 5 bodd, ostatni se odlozi ke koupi. Cilem hry je nejen pilozit viechny kameny, ale i
dosaZenim ndsobku 5 ziskat body navic. JestliZe je soucet koncovych poli fady 5 nebo ndsobek péti, ziskdva
hréc za kazdou 5 jeden bod k dobru. Zacind-li hrac s dvojitou pétkou, za ni dostane hned dva body k dobru,
proto Ze soucet je deset. Kdo se nejdfive zbavi viech kament,dostane tolik bodi navic, kolik maji ostatni
hraci.

253.50L0 DOMINO
Hra pro jednoho hrace, ktery velmi dobie prohlubuje kombinacni schopnosti. Nejprve obratte vsechny
kameny licem doldi a fadné je promichejte. Potom si vyberte 5 néhodnych kamend, které otocte licem na-
horu. Z téchto kamend si vyberte ten nejvhodnéjsi a poloze jej na stiil jako zaklad dominové fady. Nasledné
prikladejte otocené kameny podle zakladnich pravidel domina. Pokud se vém podafi postupné polozit
na stlil z prvni pétice tieba 4 kamny, pfiberete si je ze zasoby a opét otocite licem nahoru. Pokracujte v
priklddani kamend. Je dlezité polozit vzdy co nejvice kamenii z vybrané pétice. Opét dopliite svoji zdsobu
podle poctu vylozenych kamendi. Pro viechna kola tedy plati: Kolik kamend vyloZite, tolik novych kamend
si piiberete. Vitézem se stanete v pripadé, Ze postupné poloZite viechny kameny domina na stiil. Pokud
se vdm toto nepodafi a ziistane vam tfeba jediny kdmen, ktery nemiizete pfiloZit ani na jednu stranu,
prohrdvéte. MiiZe se také stat, Ze prohrajete dfive, nez rozeberete celou zasobu. Tato situace nastane, kdyz
si poberete 5 kamend, ze kterych nejde ani jeden pfiloZit na levou nebo pravou stranu fady.

254.PREBIJENA S DOMINEM
Dva hradi si rozdéli kameny a vyrovnaji do fady pired sebe licem doldi. Pak soucasné otoci krajni kamen.
Kémen s vy33im souctem ok bere soupefliv kdmen. Ziskané kameny se zafadi na konec fady. Kameny v
fadé béhem hry neméni pofadi.

KARETNI HRY

255.MARIAS
Je hrou, kterd se bezmala stala narodnim symbolem ceského karbanu. Ani detailni vyliceni pravidel nemd-
Ze zdaleka vystihnout viechny jemné finesy, taktické manévry a dramatické okamdziky této hry, kterd svou
vnitfni hodnotou daleko prevy3uje viechny z dosud uvedenych her. Zdkladni idaje: hraje se ve 3 hracich.
Sled jednotlivych listii: 7,8, 9, 10, spodek, svriek, krél a eso neni tpIné totozny s hodnotami karet, které se
uplatiiuji ve hre. Desitka predstavuje totiz v bézné fadé vyjimku. Stéva se hned druhou nejvyssi kartou po
esu a prebiji nejen viechny ciselné karty, ale také kazdou ze tfi figur. Také barvy maji v maridsovych listech
specifické ndzvy: cervené, kule, zelené a Zaludy. V maridsi se pfedevsim bojuje o dosazeni hodnotnych
listdi, tedy o maximalni pocet desitek a es. Vedle toho boduje posledni zdvih a také kazda dvojice sestavajici
ze svrkil a krdldi stejné barvy. Po zamichani sejmuti dé rozdavajici predakovi sedm listd. Pak obslouzi
zaddka a sebe péti kartami. Ve druhém sledu rozdavajici dé kazdému dalSich pét karet. Predék ktery drzi v

ruce stale jen sedm listd, nema prévo zvednou ze stolu pétici karet, které mu byly rozdany. Volba: volicim
hracem je pedak, ktery z prnich sedmi karet musi vybrat jednu jako trumfovou. Jeden list z této barvy
poloZi na stiil reversem nahoru. Teprve potom vezme ze stolu zbyvajicich pét karet. Nemd-li dobrou kartu
v prvnich sedmi kartach, miize volit Z NARODA z pétice karet, pridélenych ve druhém sledu. Jakmile bylo
zvoleno, shazuje preddk dva zbytecné listy do talénu. V ruce ma nyni devét karet, desatd leZi stdle na stole.
Sehrdvka: ten, kdo voli, hraje sdm na svou pést proti obéma soupefim. To pak spolecné bojuji a vzdjemné
se podporuji ve snaze ziskat maximalni pocet hodnotnych listd. Volici hrac se zeptd po fadé nejdfive sou-
seda po levici, pak po pravici, zda schvaluji hru. Vyzvou ke schvaleni i odmitnuti volbg se stdvd slovo HRA
nebo BARVA. Odpovi-li protihraci slovem DOBRA, je hra pfijata. Ozve-Ii se v3ak slovo SPATNA a tento hrac
bere dvé talonové karty, je HRAV BARVE zamitnuta. Znamena to, Ze se bude hrét bud' betl nebo durch. V
piipadé, Ze oba hradi hru schvali, otoci predak trumfovou kartu, ohlasi napfiklad KULE a hraje — nese prvni



list k prvnimu zdvihu.

Pravidla sehravky: ctit barvu je povinnost. Pfebijet niz3i hodnotu hodnotou vyssi je rovnéz povinné. Nelze-
-li prebit, musi se pfihodit alespon nizsi hodnota téze barvy. Trumfuje se, kdyz neni v ruce Z&dnd karta
nesené barvy. Shazovat jakoukoliv kartu je dovoleno jen v pfipadé, pokud hra¢ nemé ani nesenou barvu a
ani trumfa. Na vynosu je vzdy hrac, ktery bral posledni zdvih.

Jednotlivé kategorie maridse a jejich bodové hodnoceni:

Obycejné hra: 1

Tichd stovka: 2

Vylozeny Zebrak: 10

Tichd sedma: 1

HI&3end stovka: 4

Durch: 10

Hlasend sedma: 2

Betl neboli Zebrak: 5

Vylozeny durch: 20

Za kazdou desitku pres 100 se plati polovicka zakladni hry.

Za dvé sedmy a placend hra navic: 12

Za dvé sedmy, pficemz trumfovd je Cervend a placend hra navic.

Betl: Je hra, v niZ se hrac zavazuje, Ze neziska ani jeden zdvih. Hlasky se neboduji, trumfy neexistuji a
desitka ztrdci svou vysokou hodnotu, klesa mezi kluka a devitku.

VlyloZeny Zebrak a vylozeny durch: Kdo ohlési vylozenou hru, musi po prvnim zdvihu poloZit své karty
na stdl. TotéZ ucini i spoluhradi, pak se vylozend hra provéfi.

Dvé sedmy: Tento termin znamena piislib, Ze trumfové sedma vezme posledni zdvih a dalsi sedma bude
pfitom trumfové sedmé pomahat. Pomoci se rozumi, Ze sedma jiné barvy ziskd predposledni zdvih.
Flek-re: Jestlize protivnik pochybuje, Ze hlavni hrac zahraje svij zdvazek, mlze oponovat slovem FLEK. Na
toto kontrovani mtize ovsem hlavni hrac odpovédét RE je-li si jist, Ze svou hra uhraje. Flek zvySuje hodnotu
hry dvojndsob. Re plati dvakrat tolik, co flek.

Zvysovani hodnoty hry probihd podle této stupnice:

obycejnd hra 1xhra
flekovana 2xhra
reovana 4xhra
tutti 8xhra
retutti 16xhra

Jestlize nikdo neflekoval zakladni hru v barvé, karty se vétSinou skladaji. Totéz se tyka zpravidla i hry se
sedmou. Pouze hra vys3i nez stovka se hraje bez ohledu, zda byla kontrovana, i nikoliv.

Hodnoceni hry:

vitéz hlasené stovky a sedmy ziskava. . .. 6bodi

sto a sedm Cervenych (Cervend plati dvojndsobek), zisk. .. 12bodi

sto a sedm, sedma je ztracena, zisk. . . 2body

sto a sedm cervenych, oboji bylo flekovéno, na sto bylo re, sedma byla prohrana. .. 24bod

256.TISICa JEDNA VICE
Kazdy hrac obdrzi 6 karet, které si poloZi jako pakl na stil. Po kazdém Stychu si bere kazdy ze dvou hraci
1 kartu z paklu. Barva musi byt vzdy uzndna, ale nemusi byt pfibrdna. Kdo md v ruce krdle a ddmu jedné
barvy, mize se nahlas nahlasit. Tato barva je nahlasena do dalsiho kola jako trumf. V pribéhu hry mize
tim padem dojit ke zméné trumfu. Kazdy hrdc si pocita své Stychy a piipadné Maridny (krdl a ddma). Kazda
Maridna se pocitd jinak: kfize =100 bodd, listy (pik) = 80 bodd, srdce = 60 bod, karo =40 bodi. Kdo ma
na konci hry 1001 a vice bodd, vyhrava.

257.ZEBRAK
Kazdy hrac obdrZi 16 karet. Hraji pouze 2 hradi, ktefi maji karty v ruce jako jeden pakl. Jeden hra¢ polozi
svrchu stromu kartu na stiil, a ten kdo rozdava, prilozi taky jednu kartu. Stych udélé ten, kdo mé vy3i pocet
bodi na karté (barva nehraje roli). Komu se poradi udélat Stych, vezme si ho a da ho pod sviij pakl do ruky.
Poté vynasi dalsi kartu. Hra se hraje tak dlouho, dokud jeden z hracd obdrZi viechny karty a ten druhy
nemé nic — prohrévd a stavd se Zebrakem.

258.CERNY PETR
Hra¢, ktery rozdava karty, vynda jednoho spodka z balicku. Poté se karty zamichaji a vSechny rozdaji dvé-
ma a vice hraclim. Kazdy hra¢ si karty srovna a dvojice, které ma v ruce, vylozi (napf. 2 damy, apod.). Poté
jeden hrac necha svého spoluhréce zleva vytdhnout tise jednu kartu. Jestlize ziskéva opét par, vyloZi jej
ven. Tato hra se hraje tak dlouho, dokud jednomu z hrdcii ziistane jedna karta (1 lichy spodek) a tim padem
prohréva.

259.VOLE PADNI
Kazdy hra¢ obdrzi 8 karet. Jeden hra¢ zacin, pole potichu jednu kartu svému dalsimu soupefi. Druhy hra¢
jeden ze 4 hracli nenashird 8 karet jedné barvy. V momenté, kdy jeden hra¢ ma v ruce 8 karet jedné barvy,
poloZi viechny karty na stiil a fekne nahlas ,vole padni”. Tim padem hru vyhrdvd. Kdo jako posledni hodi
svoje karty na stl, prohral.

260.ZELENA LOUKA
Vsechny karty zamichejte a balicek rubem nahoru roztdhnéte do kruhu na stdil. Jednu kartu pak otocte a
poloZe do kruhu. Hrdc, ktery je na fadé, si vytahuje karty z kruhu tak dlouho, dokud nenajde stejnou barvu,
jaka je vylozend. Tu pak poloZi do stfedu a na ni poloZi libovolnou jinou kartu. Stejnym zpiisobem hraji
postupné dalsi hraci. Pokud jiz na stole nejsou k dobirani zadné karty a hra¢ neméd pozadovanou barvu,
musi si vzit do ruky i karty ze stfedového balicku, a to az po barvu, kterou mé v ruce. Vitézi hra¢, ktery odlozi
vsechny karty.

261.VYMENA

Hrdci 3— 4 (5 - 6). Karty 24 (32). Kazdy z hraci obdrzi 4a1kartu a4 barvy se daji doprosted stolu.
Ihyvajici karty jsou nepouzitelné. Cilem hry je ziskat 4 karty stejné barvy v poctu 41 bodd. Levy hrac od
rozdavace zacind. Budto vyméni 1 nebo 4 karty za viechny 4 karty, které lezi na stole a poté udélaji vsichni
ostatni hra¢i to samé.Upozorfiujeme, Ze 2 nebo 3 karty se nesmi nikdy vyménit, ale kazdy smi jednou vy-
nechat. Pokud dosahne jeden hrac 41 bodi v jedné barvé, je hra skoncena. Kazdy hrac pocita body v barvé,
prohral celou partii. Abychom mohli hru urychlit, mzeme ve hie urcit viechny 4 karty stejné barvy za
41 bodi.

262.DOMEK z KARET
Na rovném a stahilnim podkladé o sebe opreme 2 karty. Timto zplsobem prikldddme dalsi karty. Stavi se
tak dlouho, dokud n&3 domek nespadne nebo se spotfebuji v3echny karty. V jiné varianté se zase za¢nou
karty odebirat. Prohrdvé ten, kdo zbofi domek.

263.SPAC

Tuto hru hraje libovolny pocet hracii s 32 nebo 52 kartami, které se rozdaji. Uprostied stolu lezi hraci znam-
ky, a to 0 jednu méné nez je pocet hracii. Kazdy z hracii se pokousi co nejdrive dostat do ruky 4 karty stejné
hodnoty. Pokud nékdo tuto Ctvefici dostane jiz na zacatku hry ihned po rozdéni karet, pak si vezme 1 hraci
znédmku. VSichni ostatni postupuji stejné. Spacem se stéva ten hrac, ktery svou prileZitost promeska. Jest-
lize se po rozdani karet jeSté nevyskytuje Zadnd Ctvefice, nechd si kazdy ze svych karet vytéhnout jednu
svému levému sousedovi (soucasné sam dostane jednu od svého pravého souseda). Ten, kdo ziskd timto
zplisobem Ctvefici, vezme si hraci znamku. Jakmile se najde spac, vsichni ostatni poloZi svou Ctvefici za-
krytou pred sebe na stiil a vrati ziskané hraci zndmky. Ke koni hry musi dokézat, ze nesvindloval. Hra
pokracuje az do té doby, nez se vyskytne i posledni ctefice.

264.ARAN
2 az 5 hracii hraje se 32 kartami, které se vechny rozdéli. DrZitel pikové osmy hraje jako prvni a na prvni
kartu polozi dalsi v libovolné barvé i hodnoté. Dalsi hrac ve sméru hodinovych rucicek musi na posledni
kartu svého predchiidce polozit kartu stejné barvy, avsak libovolné hodnoty. Na tuto polozi dalsi, a to libo-
volné barvy a hodnoty. Ostatni hraci postupuiji stejné tak. Ten z hrac, ktery se jako prvni zbavil svych karet,
vyhrdvd. Hrdc, ktery nemél kartu zidné barvy, musi z hromadky sebrat kartu do ruky.

265.TROJLIST
Opét hraje 2 az 5 hracii se 32 kartami. Kazdy dostane 3 karty a musi zaplatit do banku vklad délitelny tfe-
mi. Vrchni karta z paklu se otoci, a tim se ur¢i barva trumfu. Na zakladé vlastni karty miize hrac vystoupit
ze hry, nebo hrét ddle a ménit karty z paklu. Hra zacind po vyméné. Kdo nemiize dat barvu, musi odhodit
nebo prebit. Za kazdy $tych dostane hrac tfetinu bodu. Pokud hra¢ nemd Stych, zaplati 3 jednotky.

266.5AVLE
Se 32 kartami hraje rlizny pocet hracii. Bankér zamichd karty. Jeden z hracii nejvrchnéjsi kartou prepdli
balicek na 2 poloviny a tu horni polozi pod pakl. Bankéf jednoho z hracii vyzve, aby jmenoval urcitou kartu.
Uzaviou se sazky. Banké zacne karty obracet a stfidavé je déva vlevo a vpravo od paklu. Kdyz se urcend
karta objevi vlevo, vklady si sebere bankér. Pokud se karta objevi vpravo, naopak hréci ziskaji dvojnésobek
vkladu.

267.SVINDLOVKA

V této hie je zcela oficidlné povolen podvod ¢i Ihani. Se 32 kartami hraje libovolny pocet hracd (s 52 karta-
mi hraji 5 a vice hracii). Kazdy hrac dostane stejny pocet karet (zbylé karty se nepouziji). Prvni hrac polozi
kartu obrazkem dolii a nahlas jeji hodnotu — napf. ,sedma”. Dalsi hra¢ na ni polozi svou kartu a fekne
,osma” atd. Hra¢ bud'poloZi spréavnou nebo podvadi nespravnou kartou. Po ukonceni prvniho kola smi ka-
7dy z hraci, ktery tusi, Ze se Ihalo, zvolat, vindl”. Nejvrchnéjsi karta se otoci, pokud byla Svindlovand, pak
si dotycny podvodnik musi vzit celou hromadu karet. Jestlize se Ihani nepotvrdi, vezme si celou hromadu
karet ten hrac, ktery nahlasil Svindl. Hra pokracuje do té doby nez néktery z hracli nepolozi svoji posledni
kartu, kterd se uz nesmi zpochybnit.

268.VYHRAVA POSLEDNI STYCH

Hraji 2 aZ 4 hra¢i se 32 kartami, které se viechny rozdaji. Pofadi — eso, deset, devét, osma, sedm, kral,
dama, kluk. Jeden z hrécd michd a rozdava, karty jsou si rovnocenné a trumf neexistuje. Rozddvac jde prv-
barvé, miize vyhodit libovolnou kartu. Cilem hry je snazit se udélat posledni Stych. Proto se vyssi hodnoty
zdvihaji az do konce. Je dobré si zapamatovat, které karty uz byly vyhozeny. Nejlepsi je ponechat si az
do konce hry jednu kartu z té barvy, kterd je uZ ze hry vyfazena, a pak jesté jednu kartu dle moznosti co
nejvy3si z jiné barvy. S touto vysokou kartou se pak uvazuje na predposledni Stych. Pak se na stdil vylozi
karta té barvy, kterou uz nikdo nema. Tim vés uz nikdo nemdize porazit.

269.RYCHLIK
Pro 2 hréce, Ize v3ak pribrat i vice hracti. Hodnota listdi: eso — 11, krdl — desitka za 10, ostatni podle hodnoty
na karté. Cilem hry je ziskat nejvyssi souet karet. Hlavnim hrécem je bankef, ktery drzi bank tak dlouho,
dokud neohlasi MALA DOMO! Ukonéit roli bankéfe che proto, 7e je hank prazdny nebo naopak proto, 7e
je v banku vysoka vyhra, o kterou nechce pfijit. Odstoupit smi, az odkoupi list smluvené hodnoty. Zpravidla
to byvé kral nebo sedma. Bankeéf rozda viem hracim a nakonec i sobé dalsi dvé karty. Nyni se karty vSech
hraci otoci a vyhodnoti. Vyhréva nejvyssi soucet tii karet. Trojice karet stejné hodnoty plati vice. Pokud méd
trojici vice hracli, vyhrava bodové hodnotnéjsi.

270.PRSI
Jeden hrac rozdd viem po Ctyfech kartdch a zbytek polozi rubem na stdil. Vrchni kartu obréti a poloZi vedle
hromadky. Vpravo sedici hra¢ polozi svoji kartu na odkrytou kartu vedle hromadky. Musi to byt karta stejné
barvy nebo stejné hodnoty. Napf. na srdcového spodka je mozné poloZit libovolnou srdcovou kartu nebo
libovolného spodka. Pokud hrac nemiize pouzit zédnou kartu, vezme si jednu z hromadky. Vynese-li nékdo
eso, je nasledujici hrac pro jedno kolo vynechdm ze hry. Na vynesenou sedmu kupuje dalsi hra¢ dvé karty.
Hru vyhraje ten hrac, ktery se jako prvni zbavi viech karet.

271.PRSI 11 (PREBIJECI)
Pravidla jsou stejnd jako v piedchozi hire s tim rozdilem, Ze hraci miizou pirebijet. Hrac vynesené eso prebije
jingm esem a kolo vynechd az hra¢, ktery nema dal3i eso. Stejné tak je mozné prebit i sedmicku. Trestné
karty se scitaji a bere a7 hrac, ktery sedmicku nema. Cervena sedmicka vraci do hry.

272.RYCHLE PRSI
Hraje se, jako klasické prsi, ale rozdavé se 6 karet. Karty stejné hodnoty se mohou odkladat najednou (napf.
Ti desitky). Hru je mozné zavfit pouze polozenim libovolného svrska jako posledni karty.

273.FERBL

Karetni hra, velice podobna pokeru. Kazdému hréci se rozdaji 2 karty. Poté se hraci rozhodnou, jestli budou
ve hfe pokracovat a zaplati do banku dohodnuty vklad nebo jestli od hry odstoupi a slozi karty. Hradi, ktefi
jsou ve hte, dostanou dalsi dvé karty. Snazi se ziskat nejvyssi bodovy souet (7 — 10 = hodnota, spodek,
svrsek, krdl = 10; eso = 11) s tim, Ze trojice stejnych hodnot je vic nez libovolné karty, Ctvefice stejnych
hodnot je vic nez trojice. Poté se jiZ jen zvysuji penize v banku. Hradi, ktefi chtéji ziistat ve hie, musi opét za-
platit dohodnuty vklad. Posledni hrac po pravici rozdavajiciho (zadak) ma prévo vklad pro dal3i kolo zvysit.
Musi v3ak zvySeny vklad pochopitelné sam také piidat. V dalSim kole se Gloha zaddka stéhuje na hrace po
pravici zaddka byvalého. Pokud zadak jiz nezvysi, ukazuji se karty. Hra¢ s nejvyssimi kartami ziskava cely
bank.

274.IMRZLIK
Karty se rozlozi rubem vzhiiru do pilkruhu a jedna karta se oto¢i do stfedu licem nahoru. Hra¢ po levici
poklddajiciho musi priloZit list stejné barvy a navrch pfihodit libovolnou dal3f kartu. Bere tedy tak dlouho,



dokud nemad kartu stejné barvy. Ostatni karty shromazduje v ruce. Jakmile jsou vSechny karty rozebrany,
musi hra¢, ktery nemd stejnou kartu, odebrat z odkladaciho balicku tolik karet, kolik je tfeba, aby se dostal
ke karté, na kterou mize pfilozit. Vitézi hra¢, ktery jako prvni nemé Zadné karty a na stole nezbyva zadna
rubem vzhiiru.

275.HROMADKY

Balicek karet se rozdéli na stejny pocet hromadek podle poctu hraci. Pred kazdého se polozi jedna rubem
vzhiiru. Na pokyn hraci své hromadky (balicky) otodi. Kdo ma vespod nejvyssi kartu, vyhral. Pokud je nej-
vy3sich karet vic, pokracuje hra mezi vitézi.

276.0KO0 BERE

Se 32 kartami hraje libovolny pocet hraci. Karty maji tyto hodnoty: spodek =2, ddma =3, krdl = 4, sedmicka
=7, 0smicka = 8, devitka = 9, desitka = 10, eso = 11. Vyhrava ten hra¢, ktery na ruku nasbird 21 bodd nebo
2 esa, a nebo se souctem svych bod piiblizi 21. A naopak prohrava ten hra, ktery nasbira pes 21.

277.TRESTNA PETKA

Opét se 32 kartami hraji 2 aZ 4 hrddi. Pofadi hodnot pfi prebijeni je — eso, krdl, ddma, spodek, devitka,
osma, sedma. Pocitaji se jen Stychy. Rozdévac karty zamichd a kazdému rozda 5 karet. Jeho spoluhrd¢ po
pravé strané zacina jako prvni. Hraci musi respektovat barvu, pokud mohou, musi piebit, jinak mizou
prilozit libovolnou kartu. Kazdy se snazi ziskat co nejvice Stychdi. Na zacatku hry se napiSe seznam se zvlast-
nim sloupcem pro kazdého hréce, kam dostane 15 zalohovych bodd. Vitézem se stavé ten z hracd, ktery
v pribéhu hry umisti viechny své zdlohové body. Kazdy Stych se hodnoti jednim bodem. Hra¢, ktery v pri-
béhu jedné hry neziskd ani 1 bod, dostane 5 trestnych bodd, které se pfipocitavaji k z&lohovym bodlim.

278.HOR, HORI, HORI

Tato hra je s 28 francouzskymi kartami s ndsledujicim pofadim — eso, krdl, ddma (Q), kluk (J), deset, devét,
sedm (osmicky se vyjmou ze hry). V trumfové barvé nejvice plati kluk (J), pak nésleduje sedmicka, nako-
nec eso, krdl (déma Q), (kluk), deset a devét. Rozdavac dd kazdému ¢tyfikrét 2 karty, Ctyfikrat 3 a Ctyfikrat
2 karty, tedy celkem 7 karet pro kazdého hrace. Kazdy hra¢ nahlasi, hofi", pokud si mysli, Ze dokdze udélat
3 Stychy. Ostatni hraci mohou zvysit nabidku, a to slovy 4 Stychy, 5 Stychd nebo 6 Stychi. Kdo si jako prvni
mysli, Ze nabidku udrZi, hlasi,drzim". KdyZ hru podrZel, pak urci trumfovou barvu. Ta bude jmenovdna az
tehdy, kdyZ jsou ukonceny nabidky. Sélovy hré¢ dohrdvé prvni. Dale musi dohrét ten, kdo zahodil nebo
trumfoval. Kdyz vyhraje sélovy hra¢, musi kazdému protihraci zaplatit pocet boddi ve stejné vysce. Platné
hodnoty jsou: hofi = 1bod = 3 Stychy pro slo hrace, 4 Stychy = 2 body, 5 Stychd = 3 body, 6 Stychi =
3 body, zadny Stych = 5 bodd; 7 $tychl = 6 bodd.

279.PADESATJEDNICKA

Se 32 kartami hraji 2 — 4 hradi. Symbolické hodnoty se odlisuji od klasické stupnice: eso = 1, krdl = 4,
déma = 3, spodek = 2, desitka = 1, devitka = 0, osma = 8, sedma = 1. Rozddvac nechd po promichani
karty rozdélit napil. Rozdd kazdému 5 karet a zbyvajici hromadku poloZi rubem nahoru na stdl. Vrchni
karta se otoci a polozi vedle hroméadky. Hra¢ vpravo od rozddvace vezme jednu kartu z hromadky a libo-
volnou kartu ze své ruky polozi oteviené na kartu lezici vedle hromédky. Pritom nahlési soucet hodnot
obou odkryvanych karet. Napr. vedle hromadky leZi krél a na néj se polozi spodek, fekne se: Sest (kral = 4,
spodek = 2). Dalsi hrac postupuije stejné, pfipocita hodnotu své karty, kterou poloZi na predeslé, k jejich
celkové hodnoté. Napt. pak poloZi osmicku, nahlas: ctrndct (6 + 8). Timto zplisobem se pokracuje. Plati
pravidlo, Ze pokud hra¢ slozi desitku, nesmi scitat, ale odcitat jeden bod od celkové hodnoty uloZenych
karet. Sklddani se usmériiuje tak, aby se nepfekrocila hodnota 51. Ten hrdc, ktery tuto hodnotu svou kartou
dosahne nebo dokonce prekrodi, prohrava.

280.NA ZIVOT a NA SMRT

Se 32 nebo 52 kartami hraji 2 hradi. Karty se musi rozdélit na cervené (Zivot) a cerné (smrt). Hraci se pridéli
barva, zamiché se a odkryje vrchni karta — vy33i karta zacind hru. Zacinajici hrac tyto dvé karty vezme
a otocené polozi na stdl (barvy nehraji roli). Pfi 32 kartdch je sedma nejnizsi kartou, pfi 52 kartéch je
zatiné tak, Ze prvnii druhy hra¢ znovu odkryji kartu. Obé dvé bere ten, ktery odkryje vyssi hodnotu. Pokud
jsou obé karty stejné, poloZi se nejprve po jedné obracené, a pak po jedné odkryté karté. Hra¢, ktery ma
nyni vy33i hodnotu, bere celou hromddku, tj. 6 karet. Ten hrac, ktery odebere spoluhrécovi viechny karty,
vyhravé hru.

281.PREBIJENA

Se 32 kartami hraje rlizny pocet hraci. Kazdy z nich dostane 3 karty, otodi se a polozi do potu. Prvni hra¢
ukdze 1. kartu a snazi se ji se svymi kartami pirebit (nenizsi hodnota je sedm, eso je nejvyssi a prebijet se
smi jen shodnou kartou). Kdyz se hrdci podafi prebit, ziské dvojndsobek vkladu, pak se prebiji druhd, treti
karta. Kdyz zadny z hra¢i nemiiZe prebit, zdvojndsobi se vklady.

282.JEDENACT VITEZi

Opét se 32 kartami se hraje ve dvojici nebo trojici. Rozddvac da kazdému hradi tfikrat 2 karty a zbytek po-
lozi na stil. Ve Stychach se hodnoti jen — eso, krél, ddma, spodek a desitka kazdé barvy. Vzhledem k tomu,
7e ve hite je celkem 20 karet téchto hodnot, vitéz jich musi ziskat min. 11. Plati, Ze trumf neexistuje, barva
se nemusi respektovat a prebijet se také nemusi. Kazdy hraje libovolné, ale pokousi se podle moZnosti
ziskat co nejvice hodnotnych karet podle jiz uvedené fady pokracujici devitkou, osmou a sedmou. Karty
z paklu se postupné rozeberou, je v3ak teba respektovat barvu. Prohrdvajici hraci zaplati vyherci pfedem
stanoveny obnos. KdyZ hrac ziska 15, zaplati se dvojnasobny obnos, pfi 20 trojndsobny obnos.

283.ZAPLAT X-NASOBKY

Se 32 kartami mohou hrét 3 a vice hracdi. Nejprve se vylosuje, ktery z hracti bude hrat bankéfe. Poté kaz-
dy hra¢ dostane 3 karty, které oteviené poloZi pred sebe na stll. Bankér postupné odkryva karty z paklu.
Kdyz ma néktery z hrécd shodnou hodnotu Karty s odkrytou kartou, zaplati bankéfi dohodnutou cenu.
Kdyz musi platit jiz podruhé, zaplati dvojndsobek, pfi tietim placeni je to trojnasobek. Po prvnim zaplaceni
trojndsobku se méni hra a plati bankéf — poprvé dvojnésobek, podruhé trojndsobek a potfeti ctyfnasobek.
Pak zase plati hraci. Kdyz jsou viechny karty odkryty, konci hra.

284.SRDCOVA DESITKA a ESO

Se 32 kartami hraji 4 hrdci, z nichZ kazdy dostane 8 karet. Hra¢, ktery md srdcovou 10 hraje spolu s hracem,
ktery ma srdcové eso proti zbyvajicim dvéma hraclim. Srdce je vidy trumfem a prebije v pofadi: eso, 10,
krale, ddmu, spodka, devitku, osmu, sedmu. Neni nutné trumfovat, ale barva se musi respektovat. Kdyz
srdcova 10 a eso jsou v jedné ruce, ohlasuje dotycny hrac solo a hraje proti zbyvajicim 3 hraciim. Vitézem
se stdvd solovy hrac nebo dvojice majici srdcovou 10 a eso, kdyz dosdhne min. 61 bodd.

Bodovani: eso =11, 10 = 10, krél = 4, ddma = 3 a zbyvajici karty = 0 bod{i.

285.NEVZDAVAM SE!

spodek, ddma a kral. Ten kdo rozdava, zamichd, prelozi, pak rozdé nejdfive 2x po dvou a 2x po tiech (kazdy
celkem 5 karet). Jedendctd karta se odkryje a uri trumfovou barvu. Jestlize jde o kréle, zapi3e se rozdé-
vajicimu 1bod na jeho tcet. Zbyvajici karty se neodkryté polozi na stdl. Smyslem hry je vytvorit nejméné
3 tychy. Hrd¢i si nejprve prohlédnou své karty a rozhodnou se, zda budou, ecartovat”, tj. slozi $patné karty
a nakoupi nové z paklu. SloZi karty a se shora paklu dostanou nové. Tato vyména je rizikovd, protoze od-
lozené karty se ve hfe jiz nepouziji. Po ukonceni vymény vsadi hra¢ stejnou hodnotu hracich zndmek do
spolecné kasy. Protivnik musi respektovat barvu a sloZit vy33i kartu stejné barvy, jakou md. Kdyz tuto barvu
nemd, musi poloZit trumf. KdyZ ho nemd, pak zvoli libovolnou jinou kartu. Pokracuje ten, kdo vzal $tych.
Hra¢, ktery vlastni trumfového krdle, ziskd 1 bod, za 5 Stychti se mu zapiSi 2 body na Gcet. Viyhrdva ten hrac,
ktery jako prvni ziskd 5 bodd.

286.BANK

Hraje libovolny pocet hrécd se 32 nebo 52 kartami. Vylosuje se bankéF, ostatni hraci slozi libovolné vysoky
vklad v hracich zndmkach na stil pred sebe. KdyZ prohraje bankéf, musi tento vklad kazdému z nich vy-
platit. Naopak kdyZ vyhraje bankef, hraci jemu zaplati dany vklad. O vyhte a prohfe rozhoduji ndsledujici
pravidla. Bankéf karty zamicha, pirelozi. Polozi hromddku na still pfed sebe a zvedne horni kartu. Tato karta
je jeho mémou hodnotou, poloZi si ji odkrytou na stiil vievo od hromddky. Nasledujici karta, kterou zved-
ne, je mérnou hodnotou spoluhracti. Tuto kartu polozi odkrytou vpravo od hromadky. Zbyvajici karty se
poloZi doprostied stolu a rozhoduji o pifipadné vyhte ¢i prohfe. Karty se na stll vykladaji tak dlouho, nez
se objevi karta v hodnoté jedné ze dvou mérnych hodnot. Kdyz je to hodnota bankéfe, zinkasuje v3echny
vklady spoluhrécii, v opacném pfipadé vyplati vklady viem spoluhraciim a zacind novd hra. Plati, Ze pokud
jsou mérné hodnoty bankéfe a spoluhraci totozné, vyhréva bankér, aniz by musel vykladat dalsi kartu. Po
kazdém vyhraném kole zélezi na bankéfi, zda preda bank jinému spoluhrai & nikoliv.

287.PRUIT 0 VSECHNO

Se 32 kartami hraji 2 — 5 hracti. Postupnost karet shora doll je eso, krdl, dama, kluk, deset, devét, osm,
sedm. Prvni hrac karty zamichd a nechd je sejmout. Pak po jedné karté ve sméru hodinovych rucicek roz-
dava, kazdy hrac ziskd 3 karty. Hrac nalevo od rozdavajiciho hréace musi urcit trumfovou barvu. Plati, ze
karty trumfové barvy prebijeji viechny ostatni karty. Po urceni barvy kazdy z hract dostane jesté 2 karty.
Potom je mozné, kdyZ se hraci nezamlouvaji, vymeénit az 3 karty. Prvni hrac vynese svou kartu. Ostatni
musi pfihodit karty shodné barvy, pokud nemaji, pak trumfové barvy. Kdyz nemaji ani trumf, musi odhodit
libovolnou kartu. Stych patfi tomu hraci, kdo ma nejvy3si kartu. Tento hra¢ zacina pocitani. Kazdy hra¢ mé
na zacdtku hry 20 bodu. Za kazdy $tych se mu odecte 1bod, pokud ho dosahl srdcovou kartou, pak 2 body.
Kdyz hra¢ neudélal zadny 3tych, pfipocitd se mu 5 bodd. Kdyz bylo trumfovou barvou srdce, pfipocitd se mu
10 bodd. Ten, kdo pfijde o vSechny body, vyhréva tuto hru.

288.MAU - MAU

Se 32 kartami hraji 2 — 5 hracdi. V této hie neexistuje zadny trumf. Rozdévac da kazdému hrédci po jedné
5 karet. Zbytek polozi rubem na stil, vrchni kartu obrati a polozi vedle hromédky. Vpravo sedici hrac po-
lozi svoji kartu na odkrytou kartu vedle hromadky. Musi to byt karta stejné barvy nebo stejné hodnoty.
Napf. na srdcovou dému je mozné poloZit libovolnou srdcovou kartu nebo libovolnou ddmu. Pokud hra¢
ani jednu z téchto variant nemd, miize vyloZit libovolného svodka, ¢imz soucasné urci pro ndsledujiciho
hréce novou barvu. V nasem piipadé lezi napf. srdcovd ddma, pak se ni poloZi kérovy spodek a urci se tak
nové barva, feknéme pikovd. Nasledujici hrd¢ potom musi podle pravidel pfiloZit piky. KdyZ nemé spodka,
musi sebrat kartu z hromédky a pfiloZit ji. Potom pfijde na fadu dalsi hra¢. Kdyz se neda pfiloZit ani karta
sebrand z hroméadky, uloZi si ji ke svym kartam v ruce a pienechd hru daliimu. Zadny hra¢ na fadé nesmi
prilozit vice jak 1kartu. Nasledujici hraci varianta mize hru ucinit zajimavéjsi. Kdyz hrac polozi sedmu,
musi nsledujici hrac vzit z hromadky 2 karty, nesmi vsak skladat. Kdyz vsak byla vylozena osma, musi
ndsledujici hrac 1 kolo vynechat. Hrdc, ktery jako prvni pfiloZil viechny karty, fekne ,mau” a tim vyhrdvd.
Ostatni spoluhréci si spocitaji hodnoty svych zbyvajicich karet takto: spodek = 2, ddma = 3, krél = 4, eso
= 11. KdyZ se hra skonci spodkem, hra¢ fekne ,au — mau”. V tomto pfipadé se hodnoty zbyvajicich karet
zdvojnasobuji. Hra se konci az tehdy, pokud néktery z hracti doséhl 100 minusovych bodu.

289.ZVOLEJ SNIP, SNAP, SNUP!

Se 32 kartami hraji 2, 4 nebo 6 hracii. Po rozdéni si kazdy své karty polozi pred sebe na stil. Pfipadny zby-
tek karet se na stiil polozi jako hromadka, kterd se pouZije v piipadé, kdyz hra uz nemiize pokracovat, nebo
urcitd karta chybi. Prvni hréc zaciné libovolnou kartou, napf. srdcovou sedmou, zvold, 3nip”. DrZitel srdcové
osmy ji poloZi na sedmu a fekne ,Snap”. Nésleduje srdcové devitka —,Snup”, srdcova desitka - ,bazilérum”
asrdcovy spodek — ,burrr”, které drZitelé téchto karet polozi. Kdo zahraje posledni kartu z urcité barvy,
miize dale pokracovat kartou libovolné barvy a zvolat ,bazilérum*. UpIné pétkoveé fady se odlozi rubem
nahoru na hroméadku. Vyhréva ten, kdo jako prvni sloZi viechny karty.

290.MOJE BABI — TVOJE BABI

Se 32 kartami hraje libovolny pocet hracd. Jeden z hracii se stane bankéfem a na vétsi kus papiru nakresli
nasledujici hraci schéma:

Vlevo Vpravo

1. karta — eso 2. karta — desitka

3. karta —krdl 4. karta — devitka

5.karta — ddma 6. karta — osma

7. karta — spodek 8.karta —sedma

Bankér kazdému hréci rozdé stejny pocet znamek, promichd karty, prelozi a polozi hroméadku karet pred
sebe na stdil. Hraci jako pfi ruleté sazi libovolny pocet zndmek na libovolné karty. Po ukonceni sazky polozi
bankéf nejvrchnéjsi kartu vlevo od sebe a fekne ,moje babi”. Bankéf stahne v3echny vklady leZici na této
karté, pak nasleduje druhd karta na pole desitky vpravo od ného s hléskou,,tvoje babi”. Za to vyplati kaz-
démuz hracd, ktery vsadil na tuto kartu, dvojndsobek jeho vkladu. Kazdy hrac poté miize své vklady znovu
rozdélit, zvysit nebo i zrusit. Hra pokracuje, prvni karta vlevo moje babi, druhd karta vpravo tvoje babi.
Kdyz jsou obé karty stejné vysoké, stahne se vklad i z,,tvé babi". s poslednimi dvéma kartami se jiz nehraje.
Treti karta ,moje babi” jde na pole kréle, ¢tvrtd karta ,tvoje babi” na pole devitky atd. Pokud se polozi
karta s hodnotou rozdilnou od napsané, ziistav vklad stat. Pokud se poloZi karta s hodnotou odpovidajici
napsané, znamend,,moje babi” tolik, Ze banka vyhréva a,tvoje babi” tolik, Ze banka si musi zaplatit tolik,
kolik bylo na toto pole vsazeno.

291.SRDICKOVANI

Tuto hru hraji hréci s kartami — eso, krdl, ddma, spodek, desitka a devitka, nebo 4 hra¢i s 32 kartami. Sr-
dickovani se sklada ze série 8 her, které se hodnoti dohromady. Neexistuje zde trumfova barva, ale je tieba
barvu respektovat. V 1. hire plati pro ziskané srdcové karty tyto hodnoty v podobé minusovych bodi: eso
=-11, desitka = -10, krdl = -4, ddma = -3, spodek =-22a9, 8, 7= -1 bod. Ve 2. hte se musi ziskat dle
moznosti hodné Stych, nezdlezi na barvé. Kazdy Stych se pocita za 10 plusovych bodd. Ve3.hiejeto
zcela opacné. Kazdy Stych znamend 10 minusovych bodd. Ve 4. hite piiindsi kazdy Stych, ve kterém je dama,
20 minusovych bodd. V 5. he nesmi byt ve Stychu srdcovy krdl, protoze znamena 10 minusovych bodd. Pfi



6. hie znamena posledni Stych 40 plusovych bodd. Pri 7 hie opacné, tj. 40 minusovych boddi. Osma hra se
vyklada. Zacina se spodkem, ke kterému se prikladaji karty v uceném poradi smérem nahoru i dolli. Kdo
posledni prilozi, dostane 0 bodd, pfedposledni 10 bodi a treti 20 bodd atd. Ten hrd¢, ktery nahromadil
nejvice bodii ze vech her, vyhrava.

292.RAZ, DVA, TRI

Se 32 kartami hraji 2, 4 nebo 6 hracii. Po rozdani si kazdy hrac polozi karty pred sebe na stdl (pfipadné
zhylé karty se odlozi vedle). Jeden z hracli — vedoudi hry — zvold: raz, dva, tii! V tomto momenté kazdy
hrac odkryje svou horni kartu, kratce si ji prohlédne a ujisti se, zda néktery ze spoluhracii neodkryl kartu
stejné hodnoty. Pokud je to tak, poloZi hrdc, ktery to nejdfive zjstil, svou ruku na kartu protivnika, ktery mu
ji potom musi odevzdat. Kdyz to udélaji oba dva najednou, je to nerozhodné a oba si své karty ponechaji.
Ziskané karty se ukladaji na druhou hromédku. Kdo uhodi omylem, ten se pii nésledujicim kole vynechd,
barvy pi této hie nehrajiroli. Hra konci tim, kdyz jeden z hracti nema jiz ani jednu kartu. A vitézem se stava
ten hrac, ktery ma nejvice karet (v¢. druhé hromédky).

293.PREFERENCE

Se 32 kartami hraji 3 hradi. Podle barev: list — 1, pika — 2, kdro — 3, srdce — 4. Pofadi karet: spodek, ddma,
krél, eso. Losovanim se rozhodne, kdo rozdéva. Kazdy dostane od rozdavajiciho 3 karty, dalsi 2 polozi neod-
kryté do stredu stolu. Pak kazdému hréci dolozi po sedmi kartach. Hrdci si karty srovnaji a musi odhadnout,
zda miiZou pihrdvat. Vyndeci karty se mlzou poloZit — pak ten hra¢ kondi se hrou nebo nahldsi, jedna”,
tj. barva, kterou si vybral. Dal3i hra¢ karty poloZi nebo zvoli jinou barvu. Rozdévajici hra¢ mé také pravo
zahlasit,, ti". Kdyz zahlasi jeden z hracd vy33i barvu, prehlasovat ho Ize jediné vy3si barvou. Hru dostdva
ten, kdo zahlasi nejvyssi barvu. Tento hra¢ pak dostane karty z paklu. Prohlidne si je a dvé polozi na stil
a potvrdi trumfovou barvu. Ostatni hraci se musi rozhodnout, zda budou jen piihravat nebo zdistanou
doma. Hrac, ktery ziistavd doma, poloZi karty na stdil a vzdava se hry. Kdyz oba spoluhraci ziistanou doma,
dostava hrac, ktery drzi hru, cely vklad z banku a michd karty. Kdyz se jeden z hracli rozhodne, Ze pfihréva,
zatinajici hrac vylozi kartu. Plati zasada, Ze kartu musite sebrat vy33i kartou, nebo kartou trumfovou (kdyz
nemate, polozite libovolnou). Vyhry se vypléci, kdyz se hraci zbavi vsech karet, které méli v ruce. Za kazdy
Stych se ddvé 1 hraci zndmka. Kdyz hrd¢ nemé Zadny Stych, pak zaplati 10 hracich zndmek. Kdyz hréc pro-
padne, tj. ma méné nez 6 Stychd, zaplati dvojnésobny vklad.

294.SNOPS

krél = 4, ddma = 3, spodek = 2. Smyslem hry se pro hrace stava ziskat 66 bodd. Jeden z hracl michd,
nechd spoluhrécem preloZit karty. Spodni ¢ast se po preloZeni polozi na vrchni a tyto karty se rozdavaji
jako prvni. Rozdavajici hrac da nejdrive 3 karty soupefovi a potom sobé. Sedma karta hry se polozi na
stl, urcuje trumfovou kartu této hry. Potom se rozda jesté po 2 kartach. Ostatni neodkryté karty se polozi
na stiil na trumfovou kartu a tvoii pakl. Soupef vyloZi 1 kartu, rozdévajici na ni polozi libovolnou barvu.
Neplati pravidlo,,musis sebrat vy33i kartou”. Kdo dé kartu vy33i hodnoty, bere Stych. Potichu si spocité body
a karty polozi vedle sebe. Po kazdém Stychu si oba hraci z paklu berou po jedné karté. Nejdfive hra¢, ktery
bral Stych. Kdyz se karty z paklu rozeberou a odkryté karta je posledni, kterd zlistala, zacind platit zdsada —
nutici hrace sebrat Stych vyssikartou nebo trumfem. Kdyz ji hra¢ porusi, prohrdl hru za 3 body. Vyhrdvd ten
hrac, ktery ziskal 66 bodi. Pokud nikdo z hraci nema 66 bodd, pak vyhral ten, kdo ziskal posledni Stych.
Kdyz se hraci podai ziskat 66 bodd jiz po dobu hry, a je na fadé, nahldsi,mém dost”. Kdyz se hra¢ spletl
a 66 bodd nemd, body, které by ziskal, si pipiSe soupef. Pfi Snopsu miize ziskat najednou 20 bodd, a to
pokud mé kréle a damu stejné barvy. Kdyz je krél a ddma trumfové barvy, dostava hrac 40 bodd. Je viak
nutné tuto dvojici karet fici, kdyZ je hra¢ na tahu a jednu z karet pravé vyklddd. Hra¢ si miize trumfovou
kartu leZici na stole vyménit za trumfového spodka. Také ma prévo, kdyz je na tahu, trumfovou kartu na
stole otocit. Od tohoto okamzZiku plati dalsi pravidlo, musis sebrat vyssi”. Hra¢, ktery tuto kartu otocil, musi
ziskat nejméné 66 bodi. Kdyz se mu to nepodafi, napise si jeho soupef takovy pocet bodd, které by mél
ve chvili, kdy se karta otacela. Kdyz mé porazeny 33 bodd, vitéz ziskava 1 bod. Kdyz mé porazeny méné
nez 33 bodd, vitéz ziskava 2 body. Kdyz porazeny neziska ani jeden Stych, vitéz ziskdva 3 body. Tyto body
se odeitaji od 7, kterou dostane kazdy hrac na zacatku hry. Vitézi ten hra¢, ktery se jako prvni dostane na
nulu. Porazenému vitéz nakresli na papir cerné kolecko. KdyZ ma vitéz nula bodd, zatim co porazeny 7, je
krejcim a dostavé dva cernd kolecka.

295.KRIiZOVY SNOPS

Se 20 kartami hraji 4 hraci. Naproti sedici hrac tvoii vidy jednu vzajemnou dvojici. Po michani karet se
ukdze spodni karta paklu, a ta pak pfedstavuje trumfovou barvu. Rozdévajici pak dé 5 karet nejdfive své-
mu partnerovi, pak levému hradi, pak pravému a nakonec sobé. Karty se tedy rozdavaji kfizem. Partner
rozdavajiciho zacind jako prvni. Hned miize ohlasit dvacitku nebo Ctyficitku. Plati, Ze kazdy hra¢ musi re-
spektovat barvu nebo prebijet trumfem. Kdyz nemad tuto moznost, smi polozit i jinou kartu. Dvojice, kterd
ziskd 66 bodi nebo vice, vyhravd. Pokud ma 1z hraci dobrou kartu, mize hrat solo. V tom pripadé mize
hrét jako prvni, musi v3ak 66 bodi ziskat zcela sam. Sélova hra se pfi zictovani ziskanych bodd pocita
dvojnasobné. Jinak plati obvyklé bodové ohodnoceni jako pii klasickém Snopsu.

296.VOLANY SNOPS

Se 20 kartami hraji 4 hrai. Karty se rozdaji jednotlivé viem hraciim. Kdo se komu stane partnerem se
rozhodne az v priibéhu hry. Kdyz hra¢ nalevo od rozdavajiciho dostane 3 karty, urci trumfovou barvu. Pak
vyvold eso” z trumfové barvy. Jeho drZitel je jeho tajnym partnerem, avsak se neohlasuje. Projevi se jen
tim, Ze pfi prvni vhodné pfileZitosti trumfové eso vyloZi. Kdyz ale vyvoldvac sém v pribéhu hry ziska trum-
fové eso, hraje sam a musi také sém dosahnout 6 bodui. To v3ak v pribéhu hry ostatnim hrécim nenahlasi.
Opét v této hire plati piisné pravidlo respektovat barvu a brét Stych. VSechny karty se odehraji. Dvojice,
kterd jako prvni ziska 66 bodd, se stéva vitézem. Jinak plati obvyklé bodové ohodnoceni jako pii klasickém
$nopsu.

297.SEDLACKY SNOPS

Hraje se 20 kartami jako pfi klasickém Snopsu (eso az desitka). Nazvy barev a karet, jejich bodova hodnota
jsou stejné s klasickym Snopsem. Pfi sedlackém Snopsu spolu hraji dva partnefi, ktefi se nejprve urci loso-
vanim a u stolu sedi naproti sobé. Rozddvajicim se stane ten, kdo zdvihne nejvyssi kartu. Rozdava ve sméru
hodinovych rucicek, a to kazdému spoluhraci nejprve po 3 kartdch, pak po 2 kartdch. Pfi sedlackém Snopsu
je nékolik hlasenych moznosti, ze kterych vyplyva priibéh hry. Ohodnocuji se plusovymi body nasledovné:

1. Jednoduchy volany 1-3body
2. Snops 6 bodi

3. Durch 9 bod

4. Kontrolovany $nops 12 bodti
5. Sedlacky Snops 12 bodi
6. Pansky durch 18 bodi

7. Kontr. sedlacky Snops 24 hodl

8. Pansky Snops 24 bodi

9. Volany 1az3 body

Hrac, ktery jako prvni dostane 3 karty, musi ze 3 prvnich karet urcit trumfovou barvu. Je zfejmé, Ze si zvoli
barvu, kterd je v téchto 3 kartach nejlépe zastoupend. Kdyz je volba tézka, miize si tento hrac rozdavajicim
nechat otocit prvni kartu druhé dévky. Tato je potom tim trumfem. Pak vykond kazdy hrac hlasku. V pfipa-
dé, Ze kazdy hrac fekne ,dale”, hraje se jednoduchd hra o 1— 3 vitézné body. Zaciné hra¢, ktery jako prvni
dostal 3 karty, plati $tychové povinnost. Cilem pfi jednoduchém $nopsu je dosahnout 66 bodd. Dvojice,
kterd toho dosahne, se musi odhlésit. Kdyz se to Z&dné dvojici nepodafi, rozhoduje o vyhfe posledni 3tych.
Vitézné body se rozdaji jako pfi klasickém $nopsu takto: zadny Stych — 3 body; méné nez 33 — 2 body; jinak
—1bod.

SNOPS — 6 bodi Ohlasit nopse miiZe jen vyvolavac. Musi pfitom ziskat prvni 3 itychy a dosahnout 66.
Kdyz se mu to podafi dvéma Stychy nebo jednim Stychem, a napf. jednou Ctyficitkovou hlaskou, vyhrava
také hru pro svoji dvojici. Snopse miize zahrét jako jeden z partnerii skupiny urcujici trumfovou barvu.
Ohlési to (jakmile je na fadé) tim zplisobem — nap. srdce $napsuje. Vyvoldva¢ zahrvd, jeho partner musi
prvni pfipadné i méné), dokud nedoséhne 66. V takovém pipadé se pocitaji jako dvacitka a ctyficitka jen
od $nopsujiciho hrace.

DURCH — 9bodi V této varianté neexistuje trumf ani povinnost respektovat barvu. Vyvolavac vychazi
amusi ziskat v3ech 5 Stychl sam, pificems jeho partner podle moznosti odhazuje karty, které by muv tom
mohly brénit. Tuto hru miiZe zahrdt kazdy z hracd.

KONTROLOVANY SNOPS — 12 bodii Kterykoliv hra¢ miize vyvolavace kazdou hru kontrolovat. Udélé to
pouze tehdy, kdyz to bude mit smysl, tzn. kdyz si mysli, Ze hru vyhraje. Kontrolovany $nops zdvojnasobuje
hodnotu hlasky.

SEDLACKY SNOPS — 12 bodi Hraje se jako durch, ale s trumfy. Hrat ho miiZe jen vyvolavat, pFipadné jeho
partner.

PANSKY DURCH- 18 bodii Tuto hru (zvanou i barevny durch) miize ohlasit kterykoliv hra¢ (kromé vyvo-
ldvace), kdyz md viech 5 karet jedné barvy.

KONTROLOVANY SEDLACKY SNOPS — 24 bodi Kdy? jeden z protihracii vyvolavace dostal tak dobrou
kartu, Ze si mysli, Ze ziska v3echny Stychy, ohldsi kontrolovaného sedldckého Snopse. Tato partie rozhoduje
o vyhte nebo prohfe celé hry.

PANSKY SNOPS — 24 bodii Je to nejvy3si a nejméné pouzivané hra. MiiZe ji zahrat jen vyvolavat, protoze
je kni potfebnych viech 5 trumfovych karet. Rozhoduje se také ihned o celé hire. Poradi hlé3ek! Po rozdani
vech karet a urceni trumfu (volbou nebo otocenim karty) musi vyvolavac zahldsit, zda mini hrat. Po ném
prijde na fadu partner rozdévace. MiZe piitom jeho hlaeni schvalit, kontrolovat nebo prelicitovat. To samé
udélaji ostatni 2 hraci v pofadi ve sméru hodinovych rucicek, pricem se vlastni partner piirozené kontro-
lovat nebude. Plati, Ze jeden hra¢ mize udélat jen jednu hlasku a musi pfi ni zlstat. Napf. kontrolovany
$nops je vyssi nez nekontrolovany durch (12:9 bodim). Hraje se vzdy nejvyssi hlaska (viz pofadi uvedené
v predchdzejicim textu).

298.PEXESO s KARTAMI

Hra pro 2 hrace. Zamichejte balicek s 32 kartami a rozlozte je obracené na stil do 4 fad. Ten kdo zaciné (po
vylosovani) obrati kterékoliv 2 karty, pokud maji stejnou hodnotu, napf. 2 osmicky, nebo 2 esa, uschova si
je k sobé a miize pokracovat dal. Jestlize se nepodafi obrétit dvé karty se stejnou hodnotou, obréti je zase
zpét azacind dalsi hrac. Hrci se vtomto postupné stiidaji a vyhrava ten, kdo mé nejvice stejnych pari
karet.

299.DAMA - KRAL - ESO

Hra je urcena pro 4 hrace. Promichejte 32 karet, a pak je zacnete rozdévat po jednom listé vSem dokola. Po
rozdani karet si kazdy vezme sviij balicek, aniz by se podival co dostal. Vyvoldvac (kdokoliv z hract) zacne
hlasité odrikdvat heslo ,ddma-krdl-eso”! Pii slové dama vsichni uchopi z balicku nejhorejsi kartu (stale
se nesmi na ni podivat) a sotva dozni heslo eso, stoci kartu obrazkem vzhiru a polozi ji tak, aby ji vsichni
vidéli. Kdo nejdfive postiehne mezi viemi vylozenymi kartami dvé stejné, napr.desitky, zvold jejich ndzev,
desitka apod. a ziskéva obé pro sebe. Pokud je stejnych karet vice, ziské je viechny. Ty karty, které nemély
Zddnou dvojnici si kazdy zasune dospod balicku. To platii pro toho, kdo ziskal karty navic. Pokud vykfikne
nazev karty vice hrdcli najednou a nedohodnou se, kdo z nich byl prvni, nedostane dvojici karet nikdo.
Nékdy se objevi soucasné vice parovych karet. Kazdy dostane ty karty, které si zvolal. Hra kondi, kdyz nékdo
pfijde o posledni kartu a ostatni si spocitaji pocet karet. Vitézem je ten, kdo md nejvice karet.

300.ALAGER

Zamichejte 32 karet a rozdejte vsem po 3 listech, dal3i 3 polozte doprostied stolu obrazkem vzhiiru, ostatni
zlistanou na hroméddce rubem doldi. Kazdy si miize postupné vyménit 1 nebo 3 karty. Pfi vyméné 1 karty je
mozné si ji vyménit z hromddky nebo ze 3 karet uprostied, a nebo vzit vSechny karty uprostied a nahradit
je svymi. Hlavni cil hry je, ziskat takovou fadu karet, jejichz hodnota bude mit nejvice bodd. Sedmicka
plati za 7 bodd, osmicka za 8 bodd, devitka za 9 bod, desitka za 10 bodd. Kluk, ddma, krél se pocitaji
za 10 bod a eso za 11 bodd. Pozor, scitat body mizeme jen u stejné barvy. Zvlastni hodnotu ma trojice
dama, krél, eso jedné barvy tj. ALAGER. Vyména karet postupuje stéle dokola, neni nutné pokazdé karty
vyménovat, a proto kazdy hrac fekne dal. Nékdy feknou dal vsichni, a to se potom Karty vylozené uprostied
zasunou dospod hromadky. Pokud nékdo z hracli uznd, ze ma dostatecnou hodnotu bodd, fekne ,KONEC".
Ostatni mohou jesté provést jednu vyménu, a tim se partie uzavird. Karty se vylozi na stiil, kdo mé karty
ma v ruce ddmu, krdle a eso jedné barvy zvold ,ALAGER", okamZité tak zakonci hru a ostatni jiz nemaji
narok na jakoukoliv vyménu. Vlastnik alageru vréti jedno dfivko zpét do banku, a ten kdo ma nejméné
bod( si jedno dfivko vezme. Doba trvani je dle dohody. Ten, kdo bude mit nejméné trestnych bod (dfivek),
vyhrava.

301.KARETNi DOMINO

Urceno pro 3-4 hrdce. Zamichejte 32 karet a viem dejte po 6 kartdch. Ostatni se nechaji uprostfed stolu
(tzv.Talén). Zacind ten, kdo mé kfizového kluka. Pokud je karta v taldnu, zacind hrac s pikovym, srdcovym,
kérovym nebo v pofadi kdo mé& ddmu atd. Na vynesenou kartu smi hned poloZit vhodny list (napf. kluk
ana néj ddmu, nebo desitku). Tak vytvéfi bud vzestupnou nebo sestupnou fadu. Kazdy hrac smi pokladat
timto dominovym zpiisobem tak dlouhou, dokud mé karty. Pokud jiz karty nemd, vezme si kartu z talonu a pokud
se hodi na dolozeni tak ji prilozi a ma-li dalsi karty, které se hodi pokracuje ddl. Pokud karta z talonu se nehodi,
vezme si je ke zbyvajicim, co drZi v ruce. Déle pokracuje dal3i hra¢. Nékdy méme v ruce Karty, které se nehodi
k odlozeni a dokonce ani ta z talonu, nezbyva nic jiného, aby pokracoval ve hre dalsi hra¢. Kdo se zbavi viech karet



aje na ném fada, ahy pokracoval dal, odebere kartu z talonu a bud'ji piilozi, nebo si ji ponechd. Hra kondi. Kdyz
neniv talonu Z4dné karta a vyhravd ten, kdo mé v ruce nejméné karet.

302.VALKA
Rozdejte karty rubem nahoru. Hrddi si je slozi na hromddku, ze které postupné odebiraji vrchni kartu, tu
obréti, a kdo ma vétsi hodnotu, vezme si obé dvé karty a zaloZi si je do svého balicku. Pokud vylozi karty
stejné hodnoty, prilozi kazdy hrac dalsi kartu. Bere ten, jehoz karta méla vyssi hodnotu. Takto pokracuji
dal, dokud jeden z hracti nemé Zadnou kartu a ten prohrava.

303.PARY
Peclivé promichejte 32 karet a odpocitejte stiil na ctvefice. Polozte vidy 4 karty na sebe obrazkem doldi. Vedle
prvni ¢tvefice umistime druhou, dale tfeti a tak pokracujeme, aZ mame pred sebou 8 hromédek po 4 kartdch.
Obratte v3echny hromadky tak, aby spodni karta byla nahofe, obrazkem vzhiiru a zacnete odebirat shodné
dvojice. Napr. 2 esa, 2 desitky, 2 krdle, 2 sedmy. Na barvé nezélezi. Brét mizete jen ty, které lezi nahore. Kazdy
odebrany par dejte stranou. Jestlize se vam podafi odloZit postupné viechny karty, vyhrdl jste. Uvaznete-i ve
slepé ulicce, znamend to vasi prohru.

304.LHAR
Hradi si rozdaji mezi sebe 32 karet. Ten, kdo zacind, polozi jednu kartu na stdl obrdzkem vzhiiru a hlasi co vidi.
Druhy hréc vezme jednu ze svych karet a poloZiji na kartu na stole rubem nahoru, aby ji nebylo vidét a zahlési
vtomto tu kartu kterou hldsil hra¢ pred nim. MiZe fici pravdu nebo ne, av tom je ten smysl hry.Je pak na
soupefi jestli mu véfi. Pokud je tfeba spodni karta kiizova, méla by se na ni polozit zase karta kiizové.

1.) Pokud soupe hrdci uvéii pokracuje se dal v pokladani karet. 2.) Pokud souper neuvefi otoci kartu, co byla po-
lozena na balicek. JestliZe jsou tam kfize (karta, kterou hrac hlasil), bere si balicek ten kdo nevéfil a hra pokracuje
dal. 3.) Pokud soupef nevéria obrati kartu, kterd je jind nez hra¢ hlasil, bere si cely balicek ten, kdo blafoval. Vyhraje
ten, ktery se zbavi karet jako prvni.

305.KENT

Hra s kartami pro 4 hrdce. Z balicku vyfadte vsechny sedmy aZ desitky. Hrajeme tedy se 16 kartami v hodnotach
kluk az eso. Karty promichejte a kazdému hréci dejte 4 karty. Vzdy 2 hréci hraji spolu, ale nevidi si do karet. Cllem
hry je ziskat viechny karty stejné hodnoty. Spoluhraci musi mit domluven signal pro ukonceni hry. Ten kdo zacina
poda sousedovi nehodici kartu. Kdyz jeden z hracii ziskd viechny karty 1 barvy, dé spoluhraci znamena ten zvola
KENT.V tomto pripadé tato dvojice vyhréla. Pokud ale soupef zaregistruje znameni, nez hrd¢ zvold KENT, zvola
STOPV pfipadé, Ze hrac opravdu mél Ctyfi karty stejné, vyhrévé druha dvojice. Pokud ne a znameni bylo falesné-
Jhru vyhrdvd druhé dvojice.

306.HAZENI KARET
Vezméte halicek karet a hazejte je po jedné od startovni ¢ary do otevené krabice, vzddlené tii kroky. Komu
se podafi trefit do krabice vice karet, vyhrdl.

307.URCI MISTO
Hraje libovolny pocet hracii. Na stole se rozlozi tfi fady po 6ti kartach licem nahoru. Hraci maji casovy limit
na zapamatovéni. Poté se karty otoci licem doldi. Kazdy hra¢ musi na papir zakreslit pofadi karet, jak leZi na
stole. Nakonec se karty otoci opét licem nahoru a vyhodnoti se chybné pozice zdpornym bodem.

HRA S NASTRIHANYMI PEXESOVYMI KARTICKAMI

308.PEXESO
Hra se skladd z 36 obrazkovych karticek. Principem hry je vyhledavani stejnych obrazkovych dvojic. Protoze
karticky jsou pri hie otoceny obrazkem dol a obraceji se pouze po dvou, je nutné zapamatovat si nejen
ndméty obrazki, ale i misto, na kterém karticka lezi.
Pocet hracti: nejméné dva. Hrdci si urci mezi sebou poradi, v jakém budou hrét. Karticky se dokonale pro-
michaji. Potom se rozloZi na pevnou plochu obrazkem dolti jedna vedle druhé, a to do obdélniku 6 x 6 kar-

ticek. Rozlozeni se provede tak, aby nikdo z hraci, vcetné rozdavajiciho, nevidél obrazky na jednotlivych
kartickdch. Hrac, ktery zacind, otoci dvé libovolné karticky, a to tak, aby i viichni spoluhrdci vidéli obraz
aumistnéni karticky na hraci plose. Nejsou-li zacinajicim hracem otoceny dvé stejné karticky, obréti je
zpét ato na stejném misté. v pfipadé, Ze se podafi hrdci otocit dvé stejné karticky, ziskava bod, karticky
si ponechd a pokracuje ve hie tak dlouho, dokud se mu vyhledavani dvojic dafi. Hra kondi, kdyz je hraci
plocha prézdna. Vyhrava ten, kdo ziskal nejvic dvojic.

HRA S DETSKYMI KVARTETOVYMI KARTAMI

309.KVARTETO

Hra se skladd ze 32 karticek. Zucastnit se miiZe libovolny pocet hracd, nejméné viak 3. Karty se zamichaji
a viechny rozdaji mezi hrace. Hra¢ zleva od rozdévajiciho zacind, a to tak, Ze se zeptd kteréhokoliv hrace na
pozadovanou kartu. Pokud tuto kartu tento hra¢ ma, musi ji odevzdat vyzyvateli. Ten pokracuje dalsim do-
tazem na nékterého hrace tak dlouho, dokud se mu daf. Pokud ne, pokracuje ve hie dotédzany hra¢, ktery
nevlastni dotaz. kartu. Slozi li hrac dpIné kvarteto (1A,1B,1C,1D), vylozi je na stdl. Vyhrévé hrac s nejvice
kvartety.

310.KVARTETOVE PEXESO

1 karet kvarteta vyberete pouze dvé ze Ctyf karet z kazdého kvarteta. Karty zamichdte a rozloZite obrécené

na stil. Hrai hledaji dvojice karet - na stfidacku otoci jednu a potom druhou kartu ze stolu. Jsou-li karty ze
stejného kvarteta, sebere je a pokracuje v obraceni. Nenajde-Ii vak karty, které patfi k sobé, obréti je zpét
a pokracuje dalsi hra¢. Vyhravé ten hrd¢, ktery ziska nejvice dvojic.

311.PEXESO SE CTYRMI

Vsechny karty kvarteta se zamichaji otoci a rozlozi na stil. Hledaji se karty z jednotlivého kvarteta. Postu-
puje se obdobné jako u predchoziho pexesa. Najde-li hrac dvé karty z kvarteta, miZe je sebrat a pokra-
covat. Nebo miize pokracovat pfi otocenych dvou kartdch a hledat tfeti, pfipadné ctvrtou kartu do ¢tyf.
Nenajde-li tfeti, pfipadné Ctvrtou, musi v3echny Karty otocit zpét a pokracuje dal3i hrac. Nékdy se viak
riskovani vyplati. Dvé karty maji hodnotu 1 bodu, tfi karty naraz sebrané maji hodnotu tfi bodd, ctyfi karty
nardz sebrané maji hodnotu Sesti bod. Pripadné liché karty z kvarteta ve hfe se pfi otoceni vyfazuiji ze hry.

z

SNADNA, KOUZLA“ S MARIASOVYMI KARTAMI PRO OBVESELENI PRATEL A SPOLUHRACU

312.KOUZLOI.

Nendpadné se podivejte na spodni kartu balicku a zapamatujte si ji. Balicek rozlozite na pét casti na stil.
Na pozadani divék vezme horni libovolnou kartu, zapamatuje si ji a odlozi ji zpét na misto. Pak pozorné
seberte balicky tak, aby se balicek s kartou, na kterou jste se podivali dostal pfesné na balicek a kartu od-
lozenou divékem. Opatrné michat! Ted'se, hluboce soustfedte” rozlozte karty a vytdhnéte hadanou kartu.

313.KOUZLO Il

Dal3i moznosti uhddnuti karty pomoci,pfenosu my3lenek”. Postupujete podle pfedchoziho postupu. Tepr-
ve pii samotném hédéni viozte ruku na divakovu hlavu nebo se ho dotykejte prstem na ruce. Prstem druhé
ruky pomali prejizdéjte po rozlozenych kartdch, az dojdete k vytazené karté. Cuknutim rukou predstirate
,prenos myslenky” na onu kartu.

314.KOUZLO 11

Vezméte karty do levé ruky a feknéte divakovi, aby si jednu vytahl. Zatim co se divak divé na vybranou kartu,
vtisknéte zbyvajici karty mezi palec a ukazovak tak, aby se karty prohnuly. Pak divék zasune svoji kartu do
paklu. Karty diikladné promichejte. Vybranou kartu poznate jako jedinou rovnou oproti ostatnim prohnutym.

315.KOUZLO IV.

Proberte viechny karty a rozdélte je. Jedny prohnéte mirné vodorovné, druhé svisle. Pak je promichejte, drzte
je od télaa hadejte jakou kartu (vysokou i nizkou) drZite pravé v ruce. Je tfeba uhddnout dvé karty.

316.KOUZLOV.
Pozadejte divaka, aby vytahl jednu kartu. Zatim nendpadné otocte horni kartu a cely pakl obratte. Kartu
divak vloZi do paklu, aniz by védél, Ze tato karta lezi obracené a vy ji v paklu snadno najdete. Na diikaz, ze
jste necarovali, ukazte horni a spodni kartu. To vém umoZni zbavit se otocené karty. Pak teprve projdéte
kartami a vytazenou kartu vyhodte.

317.KOUZLO VI.

Predem rozdélte karty na dvé hromddky naliché” 7,9,],... a sudé. Dvé osoby, kazda z nich si vybere z rliz-
ného hromédek libovolnou kartu a zapamatuije si ji. Nechejte je vloZit zpét kartu do opacnych hromédek
(lichou do sudych a op.), nez si vybrali, aby si neuvédomili tuto zménu. Oba sami diikladné zamichaji karty.
Lehce viak poznéte jednu lichou kartu mezi viemi sudymi a naopak. Déldte to vSak rozvazné s komentd-
fem, Ze z oné karty zé&fi dotycného energie.

318.KOUZLO ViI.

Rozdélte viechny karty na vy33i od desitky a ty ostatni. RozloZte karty nad stolem do véjite tak, aby jste
méli prehled o rozhrani obou skupin karet. Divak si vybere jednu kartu a zapamatuje si ji. Potom musite
pouze 3ikovné karty rozlozit a podstréit pfi vraceni karty do paklu opacnou skupinu karet, nez ze které si
vybral. Takovou kartu potom hravé odhalite.

Na vétsinu her existuje mnoho riznych variant nvodd, které zde moznd nebyly popsény nebo byly vysvétlovany jinak. Zélezi pouze na Vds, jakou variantu hry si zvolite i jak ji upravite.
Prejeme Vdm hodné zdbavy a spoustu pfijemnych chvil strdvenych pfi hrdch.

ks ks
Sacek figurky 7luta 19 Scek Sachy tmavé 16
Cervend 19 svétlé 16
modrd 15 Herni plan oboustranny 4
zelend 15 Karty maridové 1
Sacek kameny tmavé 16 Karty Kvarteto 1
svétlé 16 Karticky s cisly 1-9 1
Sacek kostky bézové 6 Stihaci pexeso 1
Sacek domino domino 28 Névod 1




