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DESKOVE HRY

CLOVECE, NEZLOB SE

Deskova hra pro 2-6 hraci
od 5 let

Hraci potieby:

1 herni plan pro 4 nebo 6 hrac
1 hraci kostka s body

16 (24) figurek ve 4 (6) rliznych
barvach
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Cil hry:

Ukolem kazdého hraée je projit se svymi figurkami ve sméru Sipky celou cestu aZ na cilova pole, t.j. na 4 stejno-
barevna pole ve stfedu herniho planu. Ten, komu se to nejdfive podafi, vyhrava. Ostatni hraci pokracuji ve hie tak
dlouho, azZ se i oni dostanou figurkami na sva cilova policka.

Zacatek hry:

Na zacatku hry si hraci zvoli ten herni plan, ktery odpovida jejich poctu. Kazdy hrac si vezme ctyfi figurky stejné
barvy a postavi je do zasobniku oznaceného pismenem B, ktery ma shodnou barvu s figurkami. Pouze jednu
figurku umisti na policko oznacené pismenem A, kde je start .

Pravidla hry:

1.

6.
7.

Na zacatku si kazdy hrac hodi kostkou. Ten, komu padne nejvyssi pocet bodil, zaGina hru. Ostatni hraci pokracuiji
ve hie po sméru hodinovych rucicek. Hraci postupuji po hernim planu ve sméru Sipky o tolik policek, kolik jim
pfi hodu kostkou padlo bodd.

. Padne-li hraci béhem hry ,,6“, musi nasadit svou figurku na nastupni policko, a to i v pfipadg, Ze si vyfadi ze hry

svou vlastni figurku, nebot na jednom poliéku smi stat vzdy jen jedna. Pak hazi jesté jednou.

. Ma-li hrac jiz vSechny figurky ve hfe a padne mu ,6“, hazi jeSté jednou a postupuje kteroukoliv svou figurkou

o celkovy soucet bodd.

sy~

. Pfi postupu m(iZe hra¢ prekracovat figurky protinracli i své vlastni. VSechna piekroéena pole se nalezité poditaji.
. Dostane-li se vSak hrac se svou figurkou na obsazené pole, pak dostizenou figurku vrati do zasobniku (B) jeji

barvy a postavi se na uvolnéné misto.

Vyhozené figurky se mohou vréatit zpét do hry, jakmile jejich majitel hodi opét ,6“.

Figurky, které prosly celou dréhu, umistuji hraéi na stejnobarevna policka ve stfedu herniho planu oznacena
pismeny a, b, ¢, d. Tato policka se nazyvaji ,domeckem“ a jsou cilem cesty. Do domecku se vstupuje
z posledniho policka pfed polickem ,A“ a nesmi sem vstoupit Zadna figurka jiné barvy. Do domecku smi hra¢
vstoupit tehdy, padne-li mu presny pocet bodil, aby mohl obsadit volné policko. Pokud hraci nepadne presny
pocet bodl a nema jiné figurky ve hfe, musi pockat na dalSi hod. Uvnitf domeéku se mohou figurky posouvat
stejnym zplisobem jako pfi hie, maji-li k tomu misto.

Priklad: hra¢ mé jiz 3 figurky v domeéku na polickach a, b, c. Ctvrta figurka stoji na poslednim policku pred
krouzkem ,A“. Padne-li mu napt. 5 bod(, netdhne a ¢eka na dalsi kolo tak dlouho, az hodi 4 body.



SACHY

Deskova hra pro 2 hrace

od 8 let Cil hry:
Cilem hry je vyfadit soupefova krale
Hraci potieby: ze hry, dat mu tzv. mat.

Herni plan - Sachovnice 8 x 8 policek
32 Sachovych figur - 16 bilych

a 16 éernych

(nazyvame je také kameny)

Pravidla hry:

Sachovnice je Gtvercova deska, rozdélené na 8 x 8, tj. 64 poli. Pro prehlednost se stfidaji svétla policka s tmavymi.
Aby se mohl zaznamenat priibéh hry na Sachovnici, ma kazdé pole své oznaceni (al - a8 azh1 - h8). 64 poli tvofi
vodorovné fady 1 - 8 a svislé sloupce a - h. Pfi hie se polozi Sachovnice tak, aby kazdy hra¢é mél po pravé ruce
svétlé rohové pole (bily h1, cerny a8). Sachy jsou bojem dvou soupef, z nichZ jeden je vojeviidcem bilych a druhy
vojeviidcem éernych kamenil. Armadu predstavuje na kazdé strané 16 kamendi (1 krél, 1 dama, 2 véze, 2 strelci,
2 jezdci a 8 péscl).

Na zacatku hry jsou tedy sily soupefi vyrovnany.

Na obrazku €. 1 vidime spravné rozmisténi kamend pfi zahdjeni hry.

Partii zahajuje hrac s bilymi kameny. Déle se soupefi stfidaji vzdy po jednom tahu. Podle rozliénych tvarl a nazvi
maiji figurky rozdilnou hodnotu, G¢innost i postup. Obr. &. 1.

Pro vSechny kameny plati tato zasada:

Kamenem je moZno tdhnout na prazdné pole, nebo na pole obsazené soupefovym kamenem. V takovém pripadé
vyfazuje postupujici kdmen soupefiv kdmen ze hry. Nelze tAhnout na pole obsazené vlastnim kamenem. Kameny,
kromé jezdce, nemohou preskakovat ani vlastni, ani cizi kameny. Jednim tahem lze premistit jen jeden kamen.
Vyjimkou je pouze roSada - viz.nize.

V tisku jsou kameny oznacovany nasledovné:
kral K, ddma D, véz V, stielec S, jezdec J, péSec P

Postup jednotlivych kamenti:
VEZ: (obr. &. 2) - postupuje po svislych nebo vodorovnych fadach z kteréhokoliv postaveni. Na prazdné Sachovnici
ovlada dalsich 14 poli.

STRELEC: (obr. &. 3) - postupuje po Sikmych Ghlopfickach (diagonalach) poli své barvy. Ze stfedu Sachovnice
ovlada dalSich 13 poli z rohového pole jen 7.

DAMA: (obr. &. 4) - spojuje v sobé pohybové moznosti stielce a véze, a je proto nejsilngjsim kamenem na Sachovnici.
Pohybuje se bud’ po svislych sloupcich, vodorovnych fadach nebo Sikmych thlopfickach libovolné daleko.
JEZDEC: (obr. ¢. 5) - ma nejzajimavéjsi pohyb ze vSech kamend. Z pole, na kterém stoji, ,skace“ vzdy na druhé
nasledujici pole opacné barvy ve tvaru pismene L. Napfiklad: stoji-li jezdec na poli d5, smi postoupit libovoIné na
nékteré z nasledujicich poli: b4, b8, ¢3, ¢7, e3, e7, f4, {6, samoziejmé za predpokladu, Ze nékteré z téchto poli
neni obsazeno jinym vlastnim kamenem.



KRAL: (obr. €. 6) - milZe postoupit na kterékoliv sousedni pole, pokud neni ohroZeno sousedovym kamenem

,,,,,,

kamenem téZe barvy. Kral postupuje tedy o 1 pole na kteroukoliv stranu.Vyjimkou je pouze roSada.

PESEC: (obr. &. 7) - je nejslabsim kamenem na Sachovnici, nebot postupuje pouze pfimo vpred o jedno pole.
Jediné z vychoziho postaveni, bily na druhé a ¢erny na sedmé fadé, smi postoupit o dvé pole vpred. Dale uz postupuje
vzdy jen o jedno pole. PéSec nebere soupefovy kameny tak, jak postupuje. Smi brat pouze kameny, které stoji
Sikmo od ného o jedno pole vpredu a zaujme uvolnéné misto. Postoupi-li péSec na posledni fadu, smi se proménit
vjiny libovolny vy$8i kdmen (damu, véZ, stfelce nebo jezdce, ne vSak kréle). Hra¢ miZe timto zplisobem ziskat vice
dam nebo jinych kamend, nez mél na zacatku hry - obr. €. 8. Vyjimkou pfi postupu pésce je brani mimochodem
(en passant), které umoznuje pésci, jenZ vstoupil na patou fadu (Gerny na Gtvrtou), aby vzal ihned v nasledujicim
tahu soupefova pésce, ktery postoupil na sousednim sloupci o dvé pole vpred, ¢imz jsou oba pésci ve stejné fadé.
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Podle pohybovych moZnosti kameni uréujeme jejich hodnotu. Hodnota péSce je zakladni jednotkou. PFiblizna
hodnota kameni je nasledujici.

Lehky kdmen (stfelec nebo jezdec) ma hodnotu 3 - 3 1/2 péSce, vé€Z ma hodnotu jednoho lehkého kamene
a dvou péscil, ddma méa hodnotu dvou véZi nebo tii lehkych kamenil. Toto ocenéni je jen primérné, a proto ne
zcela presné. Skuteéna hodnota kament je zavisla na jejich Gcinnosti v daném postaveni.

Obr. ¢. 9a ukazuje pohyb véZe a jezdce, obr. ¢. 9b pohyb stielce a kréle.



Rosada

RoSada je dvojtah, pfi kterém postoupi kral o dvé pole vpravo nebo vlevo, pfiemz se sou¢asné premistuje véz na
pole, které kral prestoupil. RoSadou zpravidla uvadime krale do bezpedi a pfivadime do hry také véz. Podminkou
roSady je, ze jsme dosud netahli krdlem ani véZi, jez se roSady Gcastni a Ze vSechna pole mezi krdlem a véZi jsou
volné. Pri provadéni rosady nesmi byt krdl ohroZen soupefovym kamenem a nesmi prekrocit ani vstoupit na pole,
ohroZené nepratelskym kamenem.

Kratka roSada - kral vstoupi na pole g1 nebo g8 a véZ na pole f1 nebo f 8.
Obr. €. 9 - po kratkych roSadach.

Dlouha rosada - kral vstoupi na pole c1 nebo ¢8 a véZ na d1 nebo d8.
Obr. €. 10 - po dlouhych rosadach.
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Cil hry

NejdUlezitéjSim kamenem na Sachovnici je krél. Je-li ohroZzen, musi bud ustoupit, nebo se pfed nepfatelskym
kamenem zakryt, a to bud vlastnim kamenem, nebo soupefiiv kdmen vzit. Utok na kréle se nazjvé ,5ach“.
NemdZe-li byt Sachu ¢eleno Zadnym z uvedenych zpisobi, vznikd ,Sach mat“, ¢imz se hra ukondéi. Cilem hry je
tedy vyFazeni soupefova krale ze hry. Ukolem viech kamenti je proto v rozhodujici okamZik zaltoGit na soupefova
krdle a chranit pred nebezpecim krale vlastniho. VSechny partie vSak nekonéi matem. KdyZ ma jeden z hracl
neodrazitelny Gtok nebo materidIni prevahu, takZe vynuceni matu je jen otazkou ¢asu, protihraé se miize vzdat.
Partie konéi prohrou v pripadé, prekrogi-li néktery z hracil stanoveny ¢as na rozmyslenou.

V mnohych pfipadech Ize partii také kon¢it nerozhodné.

Partie nerozhodna

1. Nemé-li Zadny ze soupefl dostatek sil nebo dostacujici pfevahu, aby si vynutil mat.

2. Nem(ize-li hrag, ktery je na tahu, tAhnout Zadnym kamenem, aniz tim vystavi vlastniho kréle Sachu nebo porusi
pravidla hry (tzv. pat).

3. Sachuje-li jeden z hraci vytrvale nepfatelského krale, ani si vynuti mat (remiza véEnym Sachem).

4. Vznikne-li potfeti stejné postaveni a vzdy tyZ hrac je na tahu, pak miZe prohlasit partii za nerozhodnou ten ze
soupetril, ktery je na tahu.

5. Neni-li béhem 50 tahd Zadnym péScem vzat Zadny kamen.

Sach se hraje podle pravidla ,dotéeno-tazeno”. To znamena, dotkne-li se hrag, ktery je na tahu, nékterého svého
kamene, musi jim tdhnout, dotkne-li se soupefova kamene, musi jej vzit, samoziejmé pokud to neodporuje
pravidlim hry. Dotkne-li se kamene, kterym nelze tdhnout, nebo ktery nelze brat, nema to zadné nasledky. Tah se
povazuje za ukonceny, jakmile hrac¢ pri premistovani pusti kdmen z ruky nebo kdyzZ vezme ze Sachovnice vyfazeny
soupeflv kdmen a svij pusti z ruky.

Chce-li hrac opravit postaveni kamene, musi soupefe napred upozornit slovem ,,opravuji ( ,j adoube*, ¢ti Zadib).



Zapis Sachovych partii
Oznaceni Sachovnice (notace) umoznuje zapis vseho déni na Sachovnici, tedy i celych partii a postaveni v jedno-
tlivych tazich. Kromé notace a zkratek nazvil, uzivdme pfi zapisovani partii jesté dalsi zkratky:

- tah ? slaby tah

X brani 1 velmi silny tah

+ Sach ??  velmislaby tah

= mat 1? ostry dvojsecny tah
silny tah 0-0  kratka roSada

0-0-0 dlouha rosada

Co ma védét zacatecnik?

Z pohybovych moznosti jednotlivych kamend vyplyva, Ze vétSinou maji nejvétsi Géinnost, a tim i silu, v postaveni
uprostred Sachovnice. Proto jiz od prvnich tah( se bojuje v partii 0 obsazeni nebo ovladnuti stredu.

Maly stfed tvofi pole d4, d5, e4, e5, velky stfed je stanoven hranici ¢3, ¢6,f6,af3.

Nejvhodnéjsi je zahajovat partii dvojkrokem péSce pred krdlem nebo pred damou. Tim jednak zahajujeme boj
o stfed hraciho planu, a zaroven uvoliiujeme cestu stielclim a damé. V boji o stfed je vhodné rozvinout kameny
tak, aby boj o stfed podporovaly a aby ze svého mista nemohly byt snadno v priibéhu hry zahnany. Proto jezdcem
zpravidla tdhneme na f3 a ¢3, 6 a ¢6, odkud plisobi na samotny stied. Pfi otevieni partie netdhnéte zbytecné
stale stejnym kamenem, nebot takova ztrata casu mize vést k rychlé katastrofé. Kazdym tahem se snazime o uvedeni
dal$iho kamene do hry. Nejlépe je rozvinout napred kralovské kfidlo, pfipadnou roSadou uvést krale do bezpedi
a potom pfistoupit k rozvinuti kiidla damy. Damu uvadime do akce zpravidla naposled, nebot jeji predéasné nasa-
zeni byvé ¢asto nebezpecné. Soupef mlize vyuZit postaveni damy k jejimu napadeni a nékdy i k vyfazeni ze hry.
Vysledek partie je zavisly na dobré souhte kamen( a na dlraznosti Gtoku, ktery vedeme. Predcasny Gtok, ktery
miZe soupef snadno odrazit, byva zpravidla ztratou ¢asu a nékdy i materidlu. Pokud mame moznost, je dobré hrat
se silngjSim soupefem, od kterého se midZzeme mnohému priucit, a zdokonalovat se tak ve hre. Také studium
dobrych uéebnic a mistrovskych partii ndm pomdize k rychlému zvySovani nasich védomosti.

DAMA

Deskova hra pro 2 hrace Cil hry:

od 6 let Hrac se snazi vyfadit protihraci vSechny
kameny, a nebo je zablokovat tak, Ze jiz

Hraci potieby: nem0Ze tahnout.

Herni plan - Sachovnice 8 x 8 policek
24 kamend - 12 bilych a 12 ¢ernych

Zacatek hry:

Hraje se na hernim planu - Sachovnici 8 x 8 poli s 12 kameny kazdé barvy. Herni plan se poloZi tak, aby kazdy hrac
mél po levé strané v prvni (zakladni) fadé tmavé policko. Hraje se pouze na tmavych polickach. Hradi si vylosuji,
kdo bude hrat s bilymi a kdo s ¢ernymi kameny. Pak rozestavi svych 12 kamend na tmava poliCka prvnich tfi fad ze
své strany. Prostiedni dvé fady herniho planu zéistanou volné. Hru zahajuje hrac s bilymi kameny.



Pravidla hry:

Hraci posunuji kameny vyhradné po tmavych polich Sikmo do stran, a to vZdy o jedno pole. Nelze vstoupit na pole
obsazené vlastnim nebo soupefovym kamenem. Tahneme pouze vpred, zpét se tdhnout nesmi. Kameny se tedy
nikdy nemohou dostat na svétla pole. Dostane-li se hra¢ pfed kdmen protihrace, za nimz je volné pole, preskoéi
tento kdmen a vyradi jej ze hry. Opomene-li tak ucinit, mze mu protihrac¢ vyradit jeho kdmen, kterym mél skodit,
bez ztraty svého vlastniho tahu. MlZe se stat, Ze jednim tahem hrac presko€i a ze hry vyfadi i nékolik kamend
protihrace, a to vidy jen tehdy, ocitne-li se po skoku opét pred nepratelskym kamenem, za kterym je volné pole.
Dostane-li se kdimen skokem nebo tahem do posledni fady protivnikova pole, stava se ,DAMOU*.

Damu oznacujeme tak, Ze na kdmen polozime druhy kdmen stejné barvy. Hraé mize béhem hry ziskat vice dam.
Dama smi tdhnout a skakat jak dopredu, tak dozadu o libovolny pocet spolu souvisejicich poli, pokud tato ovsem
jsou ve stejném Sikmém smeéru volna. Smi se tedy i po preskoCeni nepratelského kamene postavit na kterékoliv
i vzdalengjsi volné pole, leZici ve stejné Sikmé fadé. Ocitne-li se ddama po preskoCeni nepratelského kamene
na poli, ze kterého - tfeba i jinym smérem a Ihostejno ve které vzdalenosti, ovsem opét jen v Sikmé fadé - mize
preskocit dalsi kamen, pokracuje ve skoku a vyfadi vSechny nepratelské kameny, které na této ,okruzni cesté”
preskodi. NevyuZzije-li ddma moznosti skoku, miize byt protihrdacem vyrazena ze hry. Dama mize byt preskocena a tim
vyfazena i ,0byéejnym* kamenem, bude ale vzdy ve vyhodé, protoZe se kazdému nebezpeci mize vyhnout vsemi sméry.

ZRAVA DAMA

Hru je mozZné také hrat shora popsanym zplisobem, a to tak, Ze vyhrava ten, kdo nejdfive pfijde o vSechny své
kameny. Ze hry musi byt bezpodmine¢né vyrazen kazdy kamen, ktery podle pravidel Ize preskoéit. Kdo chce
vyhrat, musi tedy své kameny pokud mozno postavit tak, aby je protihra¢ musel vyradit.

ROHOVA DAMA

Hraci potieby: Herni plan - Sachovnice 8 x 8 policek, 18 kamen( - 9 bilych a 9 ¢ernych

Pravidla hry:

Hraci plan leZi na stole tak, aby hraci méli pred sebou kazdy jeden roh desky. Kameny se rozestavi na tmava policka
tim zplisobem, Ze se nejdive obsadi tmavé rohové policko, pak se postavi do dal$i fady tfi kameny a do dalSi fady
pét kamend. Kameny tahnou vzdy o jedno policko dopfedu nebo do strany. Je mozné vstoupit jak na tmava, tak
na svétla policka. Tahnout zpét neni povoleno. Kameny soupefe se preskakuiji, aniz by se vyfazovaly. Vlastni
kameny se nesmi preskakovat. Kdo jako prvni obsadi tmava policka na protilehlé strané, vyhral.

BLOKADA

Hraci potieby: Herni plan - Sachovnice 8 x 8 policek, 24 kamen( - 12 bilych a 12 ¢ernych

Pravidla hry:

Kameny se rozestavi jako pfi zakladnich pravidlech. Kameny tdhnou pouze po tmavych polickach, vZdy o jedno
policko dopfedu nebo dozadu. Kameny protihrace se vyfazuji zajetim. Kdmen je zajat ve chvili, kdy je obklicen
soupefovymi kameny tak, Ze ztrati veSkeré spojeni s kameny stejné barvy. ObkliGeny kdmen se ze hry vyradi. Hru
prohral hrag, ktery priSel o vSechny své kameny.

CONTRACT-CHECKERS

Hraci potieby: Herni plan - Sachovnice 8 x 8 policek, 28 kamen(i - 14 bilych a 14 éernych

Pravidla hry:

KaZdy hrac zacina s 12 kameny, které rozestavi jako pii zakladni DAME. Také pravidla hry jsou stejna. BEhem hry
ale smi hra¢ nasadit jesté 13. a 14. kdmen. Na zacatku hry si hraci dohodnou urgité policko v zakladni fadé na
obou stranach. Uvolni-li se toto policko, je mozné na néj postavit jeden ze dvou rezervnich kamend.



LUPIC A CETNICI
Deskova hra pro 2 hrace
od 8 let

Hraci potieby:
Herni plan - Sachovnice 8 x 8 policek
5 kamend - 1 bily a 4 éerné

Pravidla hry:

Jeden z hradli - lupi€ - ma pouze jeden kdmen. Protihrac hraje se 4 cernymi kameny - cetniky. Hraje se na tmavych
polickach. Cetnici se rozestavi na 4 policka v prvni fadé. Lupi¢ si miZe stoupnout na libovolné jiné tmavé policko.
ZacCinaji Cetnici, ktefi se sméji pohybovat napfi¢ dopfedu vzdy jen o jedno policko. Lupi¢ se pohybuje stejnym
zplisobem, ale mUZe i dozadu. Cilem hry je, aby cetnici obklicili lupice tak, aby se uz nemohl pohybovat. Podafi-li
se lupi€i proklouznout fadou Cetnik(, vyhral, protoZe ¢etnici nesmi tdhnout zpét.

MLYN

Deskova hra pro 2 hrace Cil hry:

od 8 let Cilem hry je vyfadit kameny soupefe.
K tomuto Gcelu se hragi snaZi sestavit

Hraci potieby: co nejvice mlyn(, tj. dostat tfi kameny

Herni plan vlastni barvy do jedné fady. Uzavie-li

18 kamenti - 9 bilych a 9 éernych jeden z hracd mlyn, smi vyfadit spolu-
hraci jeden libovolny kdmen ze hry.

Pravidla hry:

Na zaGatku hry se kameny nachazeji mimo hraci plochu. Hradi si rozdéli cerné a bilé kameny. Dohodnou se, kdo hru
zac¢ind. Stfidavé pokladaji na body planu vzdy jeden kdmen a snaZi se, aby umistili vedle sebe v jedné linii 3 své
kameny. Podafi-li se to nékterému z hrac(i, ma MLYN a ,vymele®, tj.vyfadi, ze hry 1 protihraciv kdmen, ktery si libovolné
vybere. Vyradit kdmen z jiz uzavieného mlyna je ovsem nepfipustné. Vtip hry je v tom, Ze se jeden hra¢ druhému
snazi znemoznit sestaveni mlyna véasnym polozenim svého kamene do vznikajiciho soupefova mlyna.

Kdyz maji oba hraci vSechny kameny rozloZeny, pokraéuje hra tak, Ze se posunuije vZdy jeden kdmen o jedno policko
déle po spojovacich arach. Stale se snazime sestavovat MLYNY a tim nepfitele pfipravovat o dalsi a dal$i kameny.
do mlyna vrétit a vyfadit tim ze hry dalsi kdmen protivnika. Tahy je nutné si rozmyslet tak, aby bylo mozno popfipadé
spojit i nékolik mlynd, pficemz pak ma hrac tu vyhodu, Ze jedinym tahem otevira jeden a soucasné zavira druhy
mlyn a Ze pokaZzdé mlize vyradit svému protihraci jeden kdmen ze hry. Zbydou-li jednomu z hrach posledni tfi kameny,
smi jimi skakat na kterakoliv mista a snazit se tak zamezit protihraci uzavieni mlyna. Ma také posledni moznost
sestavit MLYN svdj. Prohréva ten, komu ziistanou jen dva kameny, ze kterjch jiz nelze sestavit miyn.



SKAKAVY MLYN

Tato varianta se hraje podle stejnych .B_.O—. kameny nebo kamen protihrace. Sko€it
zakladnich pravidel jako normalni O_‘— se smi pouze na volné policko, které neni
mlyn. Hlavni rozdil spociva v tom, Ze po . obsazeno. Také pfi skakani se hra¢ snazi
nasazeni vSech kameni se netdhne, O‘. = X 3 vytvofit mlyn a vyfadit protihraci

ale skace. Kameny se pohybuje jako | kamen.Komu zbyvaji uz pouze tfi kameny,
jezdcem u Sachu: dvé policka dopredu @10 smi skakat jako pfi normalnim mlyné na
a jedno policko do strany, nebo jedno libovolna volna policka.

policko dopfedu a dvé do strany. Je o X O Priklad: mozZnosti skoku kamene B

povoleno skakat libovolné pres vlastni

LASKERUV MLYN

U stejné silnych hrach se ¢asto stava, Ze hra konéi nerozhodné. Aby se tomu zabranilo, vymyslel Emanuel Lasker
neobvyklou napinavou variantu této hry. Jiz od pocatku hry, kdy se obvykle kameny pouze pokladaji, mohou hragi
kameny i tdhnout. Doporucuje se, pokud hrac uz néjaky mlyn uzaviel, dalSim tahem ho oteviit a potom teprve
nasazovat dalSi kameny. Tim je protihra¢ nucen k nasazeni kamene, aby zabranil novému uzavfeni mlyna.
Do vyhody se tak dostava prvni hrac, protoze ma jeden kdmen v zasobé. Hrac, ktery ma v zasobé vice kamend,
ma vetsi nadéji na vyhru, protoze tyto kameny se mohou nasazovat na libovolna policka.

OVECKY A VLCI Cil hry:

Deskova hra pro 2 hrace Hrac, ktery méa ovecky, se je snazi

od 7 let dostat do bezpeCi ohrady (devét
oranzovych poli). Naopak hrac, ktery

Hraci potieby: ma vlky, se mu v tom snazi zabranit.

KfiZovy herni plan s ilustracemi ovecek
avlka

20 figurek Cervenych (ovecky)

3 figurky cerné (vici)

Pravidla hry:

Na zacatku hry se hraci nejprve dohodnou, ktery z nich bude hréat s oveckami a ktery s vlky. 3 vici se rozestavi do
zadni Fady oranZového ramene herniho kfize. 20 ovecek hraé umisti na 20 protilehlych poligek. Rada, ktera je tvofena
hernim polem a oranzovou ohradou, zlistane prazdna. Hru zahajuje hrac s oveckami.

Pohyb ovecek: Tahem se rozumi posunuti jedné figurky z jednoho policka na druhé. Figurky se sméji pohybovat jen
na neobsazena pole po vyznacenych linkach, a to pouze smérem dopfedu nebo do strany. Nikdy Ghlopficné nebo
zpét! Ovecky se nesmi vzajemné preskakovat, ani nesmi preskakovat viky.

Pohyb vlkii: Vici se mohou pohybovat vSemi sméry, tj. kupfedu, do strany, ale i Ghlopficné a zpét. Kazdy vik ma za
povinnost preskoCit figurku ovecky, je-li za touto figurkou ve sméru tahu volné pole. Pfeskocenou figurku tim vyra-
dize hry (podobné jako u hry Dama). V preskakovani musi vik pokracovat, je-li za dalSi figurkou ovecky opét volné
pole. Pozor! Opomene-li vik skakat nebo zamérné preskok neprovede, je ze hry vyfazen! Ovecky zvitézi, podafi-li
se jim obsadit vSech 9 oranZovych bodi ohrady, nebo pokud obklici viky kdekoli na hernim planu tak, Ze vici
nemaji moznost dalSiho tahu. Vici zvitézi, podafi-li se jim vyfadit ze hry alespon 12 figurek ovecek, protoze zbyly
pocet jiz nestaci k obsazeni ohrady. Hru je mozné rovnéz hrat na nékolik kol. V této varianté nejde o konecné vitéz-
stvi v jedné hie, ale o celkovy poCet ovecek umisténych do ohrady. Za kaZzdou ovecku umisténou v ohradé si na
konci kaZzdé hry zapogita hra¢ hrajici s oveckami jeden bod. Pokud se mu podafi v jedné hie obsadit oveckami
vSech 9 poli ohrady, ziskava prémii 5 bod(. Vitézi ten hrac, ktery dosahl po posledni hie nejvétsi pocet boddl.



BACKGAMMON (VRHC[\BY)
Deskova hra pro 2 hrace

v ¥ 2

Hra se déli na tii ¢asti:

od 8 let 1) Nasazovani kamend
2) Postup
Hraci potieby: 3) Vychazeni z hraci desky

Herni plan - Backgammon
30 kamend - 15 bilych a 15 ¢ernych
2 hraci kostky s body

Cil hry:

KaZdy hrac se snazi se svymi 15 kameny, pomoci obratného vyuZivani hodnoty bod( na kostkéach, co nejdfive
dosahnout svych poslednich poli a poté vyjit se vSemi svymi kameny z desky. Vyhrava ten, komu se to podafi jako
prvnimu.

Hraci tahnou proti sobé. Bily postupuje od Sipu €. 1 k Sipu €. 12, odtud prejde na Sip ¢. 13, pak dale aZ k Sipu ¢.
24 a ven. Cerny zatina od $ipu &. 24, pokracuje k ipu €. 13, odtud prejde na $ip &. 12, pak déle a7 k ipu ¢&. 1
a ven. Hraci se béhem hry snazi vzajemné vyhazovat a blokovat.

1) Nasazovani kamenu

Na zacatku hry leZi vSechny kameny mimo hraci plochu. Jako prvnizacne nasazovat ten hrac, kterému padne vyssi
pocet bodil, poté se hraci v hazeni stfidaji. Pfi nasazovani hazeji hraci obéma kostkami. Po kazdém hodu vezmou
dva kameny a poloZi je na tolikaty Sip od okraje, kolik bodil padlo na prvni a druhé kostce. Bilé kameny se nasa-
zuji na Gisla 1 aZ 6 a Gerné kameny na Gisla 24 az 19. Stoji-li kameny na jednom Sipu, mohou byt poloZeny vedle
sebe, ale i na sobé. Po umisténi vSech 15 kameni na hernim planu mze zaéit druhd ¢ast hry - ,POSTUP,

2) Postup

Hraci se stéle pravidelné stfidaji v hodech obéma kostkami. Hrac¢ si mize vybrat v jakém poradi pouzije body,
které padly na kostkach. Jestlize miZe pouzit body jen z jedné kostky, musi vyuZit vy$si bodovou hodnotu!
Neni-li to mozné, hra¢ netadhne a na fadé je jeho protihrac. Hrac, ktery je na tahu, mlze zvolit, zda posune dva
kameny podle hozenych bod{ na kostkach, nebo jen jeden kdmen, a to tak, Ze pouzije ,prodlouzeny” tah jednim
kamenem. Pfi tomto tahu se pocet bodil neséita, ale jedné se o dva samostatné tahy (jestlize neni prvni tah
mozny, nesmi dale prodlouZeny tah provést). Pokud padnou na obou kostkach stejné ¢isla 1 a 1 az 6 a 6, hrac
mlize provést v této ¢asti hry aZ 4 samostatné tahy o takovy pocet bodd, kolik je na jedné kostce, pficemz mize
hrét libovolnymi kameny, ale také jenom jednim. Kamenem se musi vZdy postoupit o tolik bod(i, kolik padlo na kost-
ce. Kameny obou soupefi postupuji proti sobé. Pfi postupu se kimen miiZe zastavit na prazdném Sipu, na Sipu,
kde jsou vlastni kameny, nebo na Sipu, kde je jen jeden protivnikiv kdmen. Nesmi se zastavit na Sipu, ktery je obsa-
zen dvéma nebo vice cizimi kameny. Pi vSech tazich se pocitaji Sipy, které jsou volné, obsazené soupefem nebo
vlastnimi kameny.

Mistu, na némzZ jsou minimalné dva kameny jedné barvy, se fika svazek. Na takto obsazeny Sip nesmi soupef
vstoupit. Kazdy hrac tak zajistuje své kameny pfed vyhozenim a soucasné prekazi soupefi v pohybu. Podafi-li se
hraci obsadit vice Sipil vedle sebe, nazyvame toto seskupeni most. Most je velkou prekazkou pro dalSi tahy soupere.

Vyhazovani: kongi-li néktery z tah(i hrace na Sipu, kde stoji jen jeden soupefiv kdmen, pfemohl ho a odstrani ho
z hraci desky pry¢ (pfi ,prodlouZzeném* tahu Ize vyhodit i nékolik soupefovych kamenti). V dalSim tahu tak souperf
musi nejdiive znovu nasadit vyhozeny kdmen (vyhozené kameny), a teprve pak smi postoupit s nékterym z dalSich
kameni kupfedu. Vyhozené kameny se nasazuiji stejné jako na zacatku na Sipy 1 - 6 nebo 24 - 19 podle hozeného



poctu bod(. Padne-li pfi tomto nasazovani na kostkéch tolik bod(, Ze nasazeni neni mozné (na Sipech, kam by
mél byt kdmen nasazen, jsou soupefovy ,svazky“), hrd¢ nesmi posunout Zadny ze svych kamen( a ¢eka na dalsi
kolo.

Most Ize preklenout pouze tak, Ze padne na jedné kostce tolik bod(, kolik ndm umozni dostat se za néj na volny
Sip nebo Sip obsazeny vlastnimi kameny.

Druha ¢ast hry pro hrace konéi tehdy, shromazdi-li vSech svych 15 kamenil na poslednich Sesti Sipech - bily na
€. 19-24, Gerny na €. 6 - 13. Poté vstupuje hra do tfeti zAvérecné Casti, ktera zacina malokdy pro oba hrace najednou.

3) Vychazeni z hraci desky

Vychazet z hraci desky smi hrac az poté, kdy dostane vSech svych 15 kamen(i na poslednich 6 poli (Sip(i) herniho
planu. Pro bilého jsou to Sipy 19 - 24 a pro éerného 6 - 1. Vychazeni se opét fidi podle poctu bodli na kostkach.
Kamen, stojici napt. na tretim Sipu od konce desky, mlZe vyjit ze hry, kdyZ mu padne trojka, étyfka, pétka nebo
Sestka. Jestlize kamenu nestaci hozené €islo na vystoupeni z desky, posune se tento kdmen o hozeny pocet bodi
smérem ke konci desky. Také je povoleno provést jednim kamenem oba tahy. | v této Casti hry plati pravidlo 4
tah(, pokud padne na kostkach stejny pocet bodl. Nékdy se stane, Ze hraé, kterému zlistal vzadu jeden kdmen,
vyhodi soupefi, ktery uzZ vychazi z desky, jeho kdmen. V takovém pfipadé musi byt vychézeni s dal§imi kameny
zastaveno az do chvile, kdy se podafi takto vyhozeny kdmen znovu nasadit a projit s nim od zacatku az na nékte-
ry z poslednich Sesti Sipd.

Doporuceni: vzhledem k tomu, Ze ve svété existuji riizné varianty této hry, je mozné, aby si hraci po vzajemné
dohodé pravidla upravili.

TRIC-TRAC

U této hry se v zdkladnich tazich postupuje stejné jako u Backgammonu. Stejna pravidla plati pfi blokovani Sip(
pomoci ,svazk(i“ a pfi vyhazovani jednotlivych soupefovych kameni. Zasadni rozdil spociva v tom, Ze se hraje
0 body. Kdo ziska jako prvni 12 a vice bodli, vyhral, a nemusi tak dohravat hru se vSemi svymi kameny.

Zacatek hry:

Na zacatku hry postavi oba hraci vSech svych 15 kamen( do tfi v&Zi na své prvni pole. Pro bilého je to Sip
s Gislem 1, pro ¢erného Sip Gislo 24. A v dalSich tazich opét postupuji proti sobé. Bily postupuje od Sipu ¢. 1 k Sipu
&. 12, odtud prejde na $ip €. 13, pak dale a7 k Sipu €. 24 a ven. Cerny zacina od $ipu &. 24, pokracuje k Sipu
¢. 13, odtud prejde na Sip €. 12, pak dale az k Sipu ¢. 1 a ven.

Sipy 1 a 24 jsou startovni (cilova) pole a kameny, které leZi na téchto Sipech, nejsou ve hie!

Postup:

Hru zacina ten, kdo hodi vétSi pocet bod(. Prvni hraé hodi obéma kostkami a provede své prvni tahy, které se fidi
opét hodnotou bodil, které padly na kostkach. Hra¢ napfed musi vSech svych 15 kamenil dostat ze startovnich
Sipl a teprve pak mlize provadét dalSi tahy. MiiZe se v3ak v této ¢asti hry rozhodnout, zda posune dva kameny,
nebo jen jedenv "prodlouzeném" tahu. Zistane-li na startovnim poli jen jeden kdmen, musi hrac¢ provést jen tah
timto kamenem. Miize vyuZit prodlouZeného tahu, pokud to neni mozné, vyuzije jen jeden (vyhodnéjsi) tah a druhy
propada. Padne-li pfi hodu na obou kostkach stejny poéet bod(i, hra¢ odehraje tah a hazi jesté jednou.

Nuse:

Sip &islo 12 (bily) a 13 (&erny) jsou takzvané ,ntise”, které pod|éhaji zviastnimu omezeni tahd. Na vlastni n0Si Ize
vstoupit pouze v rdmci jednoho tahu dvéma kameny zéroven. (Pfiklad: pfi hodu 4/2 s jednim kamenem ze Sipu 8
a s druhym z éisla 10). V dalSich tazich jiZ Ize vstupovat na niiSi s libovolnym poctem kamen(i (tedy i samostatné).
Kameny se mohou z nii$e déle posunovat stejnym zplsobem s vyjimkou dvou poslednich. Ty se opét sméji posunout
pouze spoleéné v ramci jednoho tahu. Soupefova n(iSe je blokovana, i kdyz je volna. Zadny tah nesmi skongit na
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soupefové nlsi. Pouze v pfipadé, kdy je hracova vlastni n(iSe jesté volnd a jeho tah by skonil v n(si protivnika,
miZe svlij kAmen posunout do vlastni niiSe, to znamena, Ze tdhne o jeden bod méné, nez kolik mu padlo. Tento
tah je dovolen pouze v pfipadé, ze neni mozné timto tahem dostat do n(iSe i jiné jeho kameny.

Vyhazovani:

Osamocené souperovy kameny Ize vyhazovat stejné jako ve hie Backgammon. Vyhozené soupefovy kameny se
polozZi zpatky na jeho startovni Sip. Souper musi nejdfive dostat tyto kameny zpét do hry. Teprve pak mize pro-
vést dalSi tahy.

Vychazeni z hraci desky:
S kameny se miize vychazet kdykoli, pokud se hodem dostaneme na posledni $ip vlastni hraci drahy nebo za néj
(pro bilého - Sip 24; pro ¢erného - Sip1). Na téchto Sipech se nevyhazuje!

Bodové hodnoceni:

Kazdy soupeflv vyhozeny kdmen a kazdy vlastni dohrany kimen ma hodnotu jeden bod. Podafi-li se hraci obsadit
nisi a mimo to jesté svazky blokovat pét Sipl leZicich pred n(isi na jeho strané, postavi tim ,velky most*, ktery je pro
jeho soupete neprekonatelnou prekazkou. Za velky most ziska hrac 2 body. Kdyz se hraci po vlastnim nasledujicim
tahu podafi velky most udrzet, ziskava dalSi 2 body.

Hrac vyhrava, jakmile dosdhne 12-ti a vice bodd. Jestlize souper neziskal alespoi 7 bod(, plati vitézstvi dvojna-
sobné. Neziskal-li ani 3 body, plati vyhra trojndsobné a neziskal-li ani jeden bod, plati vyhra étyinasobné.

Pokracovani:

Tric-trac se Casto hraje na nékolik kol. Vitéz se mlize rozhodnout, jestli se bude hrat od zacatku, a nebo jestli se
bude pokracovat v rozehrané hfe. Bude-li se pokracovat v rozehrané hre, vSechny body, kterymi vitéz presahl
pocet 12, se pfenasi do dalSi partie. Zacne-li se nova hra od zacatku, prebyteéné body propadaiji. Pri partii, ktera
pokracuje, budou nejprve dohrany vSechny kameny. Hrac, ktery takto dohrdl, postavi své kameny opét do tfi vézi
na startovni Sip. Déle pokracuje tento hrac jako pfi pIné novém zacatku.

ZIiZALY

Deskova hra pro 2 - 6 hracl Cil hry:

od 6 let Dostat se co nejrychleji ze startovniho
policka Cislo 1 do cile na policko Cislo

Hraci potieby: 100. Béhem hry miZete vyuzivat Zzeb-

fik(i jako zkratek, ale béda, kdyz Slap-
nete na hlavu nezbedné ZiZale. Ani se
nenadéjete a sklouznete po jejim téle

doll aZ na konec ocasku.

Herni plan se Zizalami
6 rliznobarevnych figurek
1 hraci kostka s body

Zacatek hry:

Hra je napinavéjsi, kdyZ se na zaGatku pfipravi ceny, o které se bude hrat. Potom si hraci vyberou svoji barevnou
figurku. Hru zacind nejmladsi hrac. Dale pokraduji ve hie hraci po sméru hodinovych rucicek. Start je na policku
¢.1, kam se postavi vSechny figurky.

Pravidla hry:

Prvni hrac hodi kostkou a postoupi dopredu ve sméru Sipky o tolik poli, kolik bod padlo na kostce. Postupné hazi kost-
kou dalSi hraci a postupuiji po hernim planu. Na jednom poli¢ku smi stét libovolny pocet figurek.
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Zebiiky: Konéi-li hraciiv hod na modrém policku, kde zacina Zebfik, ihned postoupi vzh(iru na jeho konec. V dal$im
hodu postupuje ve sméru Sipky.

Zizaly: Kongi-li hraciiv hod na erveném policku, kde je hlava ZiZaly, ihned sjede po jejim téle aZ na konec jejiho océs-
ku. V dalSim hodu postupuje ve sméru Sipky opét smérem k cili.

Vyhrava ten hrac, ktery jako prvni dosahne policka s ¢islem 100. Na toto policko je tieba trefit se pfimym hodem.
Pokud hra¢ hodi vice bodil, nez kolik potfebuje k dosazeni cilového pole, netdhne a ve hie pokracuje dalsi hrég.

Hru Ize zpestit tim, Ze se hraje na vice kol. Ve chvili, kdy néktery z hraci dosahne cilového pole vyhral. Ostatni hradi si
spoCitaji, kolik jim chybi poli do konce. Toto Cislo si zapiSou jako trestné body. Po ukonéeni hry vitézi ten hrac, ktery ma

s

HUSICKY

Deskova hra pro 2-4 hrace Cil hry:

od 6 let Cilem hry je projit co nejrychleji se svoji
husi¢kou herni pole a dostat se jako

Hraci potieby: prvni do cile.

Herni plan s husickami

4 drevéné figurky husicek

1 hraci kostka s body

Zacatek hry:
Kazdy hrac si vybere svoji figurku husicky, kterou si postavi na start. Nejmladsi hrac zahaji hru. Potom pokracuji
ostatni hraci ve sméru hodinovych rucicek.

Pravidla hry:
Kazdy hra¢ postupuje dopfedu podle poctu bodti, kolik hodil na kostce. Na jednom policku smi stat libovolny pocet
figurek. Pokud se néktery z hracd dostane na cervené policko, musi se fidit podle nasledujicich pokyn(:

Policko 5: Husicka utika pred liSkou a postoupi aZ na policko 8.
Policko 9: Husicka je chycena a musi stat az do té doby, nez hodi ,Sestku*.
Policko 13: Diky jezeckovi vyhraje husicka béh - postoupi na policko 16.
Policko 15: Hleda se ztracené peficko - hrac jedno kolo nehraje.
Policko 18: Létani jde rychleji - proto mize hraé héazet jesté jednou.
Policko 24: Husitka nastydla - musi zistat jedno kolo v posteli.
Policko 30: Husicka s sebou vezme berusku, ktera pospicha na policko 34.
Policko 33: Husitka jede na koleckovych bruslich - rychle dal na policko 38.
Policko 36: Kdo se hodné najedl, musi si odpo€inout a proto spi dvé kola.
Policko 40: Husicka si poranila nozku a musi ¢ekat, az prejde dalSi husicka.
Pokud za ni neni uz Zadna husicka - ¢eka jedno kolo.
Policko 45: Balonem poleti husicka rychleji a to az na policko 50.
Policko 49: Vase husicka ziskala titul Miss-husa a za odménu mUize hazet jesté jednou.
Politko 52: Husicka zabloudila a musi se vratit na policko 43.
Policko 57: Husicka se tak zamysli, Ze zapomene kam ma jit a musi vynechat dvé kola.
Policko 60: Kdo prvni pfistane presné na policku 60 - vyhrava.
Pokud hodi kostkou vic, neZ je potfeba do cile, musi se o tyto body vratit zpét.
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VESELY KOLOTOC

- Clovécde pro nejmensi

Deskova hra pro 2-4 hrace Cil hry:

od 4 let Ukolem kaZdého hrace je obejit se svymi
figurkami ve sméru Sipky celé kolo az

Hraci potieby: na cilova policka, t.j. na 4 rliznobarev-

1 kruhovy herni plan na pole ve stfedu herniho planu. Ten,

1 hraci kostka s barevnymi body
16 figurek ve 4 barvach (Cervena, zele-
na, Zluta, modra)

komu se to nejdfive podafi, vyhrava.
Ostatni hraci pokracuii ve hie tak dlouho,
aZ se i oni dostanou svymi figurkami
na sva cilova policka.

Zacatek hry:

Na zacatku hry si hraci rozdéli figurky podle barev tak, Ze na kazdého vyjdou 4 figurky jedné barvy. Hrac postavi své
figurky do zasobniku. Zasobnik jsou 4 krouzky stejné barvy v rozich herniho planu. Jednu figurku postavi hra¢ na
start - policko shodné barvy se Sipkou.

Pravidla hry:

Hru zacina nejmladsi hrac. Ostatni hraci pokracuiji ve hfe po sméru hodinovych rucicek.

Prvni hra¢ hodi kostkou a postoupi na nejblizsi barevné policko, které je shodné s barvou, ktera padla na kostce.
Padne-li hraci barva shodna s jeho figurkou, mizZe se rozhodnout, zda nasadi dalSi svoji figurku ze zasobniku do hry,
anebo jestli bude pokracovat ve hie s figurkou (figurkami), které jsou jiZ ve hte. Pfi postupu prekraduje hrac v cesté se
nachazejici figurky protihracd i své vlastni. VSechna prekroGena pole se naleZité pocitaji. Konci-li hracliv tah na policku,
které je jiz obsazené jinou figurkou, hrac tuto dostizenou figurku vyhodi a postavi ji zpét do jejiho zasobniku. Svoji figurku
pak postavi na uvolnéné policko. Vyhozené figurky se mohou nasadit zpét do hry po hozeni spravné (vlastni) barvy.
Figurky, které prosly celé kolo, umistuji hraci na 4 policka ve stfedu herniho planu.

Na tato poli¢ka se vstupuije z posledniho pole pred startovnim polickem se Sipkou.Tato 4 policka se nazyvaji ,domeckem®.
Do domecku nesmi vstoupit Zadna figurka jiné barvy. V domecku se jiz figurky nevyhazuji. Do domegku smi hrac vstoupit
tehdy, padne-li mu barva s barvou policka v domecku. Policko musf byt volné, aby na néj mohl vstoupit. Pokud hraci
nepadne potfebna barva, a nema jiné figurky ve hie, musi pockat na dalsi hod. Uvnitf domecku se mohou figurky
posouvat stejnym zplisobem jako pfi hie, maji-li k tomu misto.

HALMA

Deskova hra pro 2 nebo 4 hrace
od 8 let

Cil hry:

Prevést vSechny své figurky do proti-
lehlého rohu hraciho planu a obsadit
s nimi cely ,dv(r” protihrace. Vitézi ten
hra¢, kterému se to podaii nejdfive.

Hraci potieby:

Herni plan - Sachovnice 16 x 16 policek
2 x 19 figurek (Cervené a modré)
nebo 4 x 13 figurek (Gervené, modré,
zelené, Zluté)

Zacatek hry:

Hraci si pripravi figurky podle poctu G€astniki hry. Hraji-li 2 hraci, kazdy si vezme 19 figurek, hraji-li 4 hradi, kazdy
si vezme 13 figurek. Tyto figurky umisti do vyznacenych roh(i na hernim planu vzdy proti sobé.

Velky dvir‘ - ohraniceny ¢ervenou linkou je pro 19 figurek (hra pro dva).

,Maly dviir“ - ohraniceny Zlutou linkou je pro 13 figurek (hra pro Ctyfi).
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Pravidla hry:

Hru zahajuje nejstarsi hraé. Dal se hradi pravidelné stfidaji po sméru hodinovych rucicek. Tah se provadi jen vlastnimi

figurkami a je povinny (nelze se tedy tahu vzdat). Jednim tahem se rozumi:

a) posunuti jedné figurky na sousedni volné pole, libovolnym smérem (dopfedu, dozadu, do boku nebo GhlopFicné).

b) preskok pres vlastni nebo soupefovu figurku, je-li za ni volné pole. Tvofi-li figurky vhodnou kombinaci, mize hraé
jednou figurkou v jednom tahu provést i nékolik na sebe navazujicich skoki. Skakat je opét mozné libovolnym
smérem.

PreskoCena figurka se nevyhazuje, ale z(stava stat na plvodnim misté! Strategii v priibéhu hry je tedy vytvorit

vhodnou kombinaci rozmisténi figurek, kterd umozni v jednom tahu dostat vlastni figurku co nejdale po hernim

planu. Zaroven se snazime blokovat soupere tak, aby skokl mohl vyuzivat co nejméné. Takto blokovat miZe hraé

i vychozi dvlir, kde si poéind tak, aby soupef nemohl obsadit cely dvir. Zaroven hraé musi mit jistotu, ze se

i stouto figurkou (figurkami) dostane rychle do svého cilového dvoru.

Hraji-li hru 4 hradi, Ize zvolit i variantu, Ze protilehli hraci spolu spolupracuji a pomahaiji si. Vitézi ten tym, kterému

se podafi obsadit vyménéné dvory jako prvnimu.

PRESNA HALMA

Kazdy hrac si na zacatku hry oznadi niti nebo nélepkou svoji figurku stojici na zadnim (rohovém) poli. Dale se hraje
podle pravidel Halmy. Po pfemisténi vSech figurek musi vSak oznacena figurka stat opét na zadnim poli cilového
dvoru.

RYCHLA HALMA

Hraci potieby:
Herni plan - Sachovnice 16 x 16 policek
2 x 6 figurek nebo 4 x 6 figurek

Pravidla hry:

Na zacatku hry hraci rozmisti Sest svych figurek libovolné po ,Velkém dvoru“ opét proti sobé. Déle hra pokracuje
podle pravidel Halmy a hraci se snaZi co nejrychleji premistit vSech svych 6 figurek na libovolné misto do proti-
lehlého Velkého dvoru. Komu se to podafi jako prvnimu , vyhral.

HALMA VE TRECH

Deskova hra pro 3 hrace Cil hry:

od 8 let Prevést vSechny své figurky do protileh-
Iého cipu hvézdy stejné barvy. Vitézi ten
Hraci potieby: hrac, kterému se to podafi nejdfive.

Hvézdicovity herni plan
3 x 15 figurek (Gervend, modra, zelend)

Zacatek hry:
Hréci rozestavi své figurky na éerné body do tfi cipli hvézdy podle barev. Tyto obsazené cipy vzdy po stranach sousedi
s cipy volnymi.
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Pravidla hry:
Hru zahajuje nejstarsi hrac. Déle se hraci pravidelné stfidaji po sméru hodinovych rucicek. Tah se provadi jen
vlastnimi figurkami a je povinny (nelze se tedy tahu vzdat). Jednim tahem se rozumi:

a) posunuti jedné figurky po spojnici na sousedni volny éerny nebo bily bod. Figurku Ize posunovat libovolnym
smérem.

b) pfeskok pres vlastni nebo soupefovu figurku, je-li za ni na spojnici volny bod. Tvofi-li figurky vhodnou kombinaci,
mUZe hrac jednou figurkou v jednom tahu provést i nékolik na sebe navazujicich skokd. Skékat je opét mozné
libovolnym smérem.

PreskoCena figurka se nevyhazuje, ale zlistava stat na pdvodnim misté! Strategii v pribéhu hry je vytvofit co

nejrychleji rozestavéni, které umozni v jednom tahu dostat vlastni figurku co nejdale po hernim planu a zaroven

se vyhnout tlacenici, ktera hrozi v prostfedku herniho planu, kde se stretavaji troje rlizné figurky. Vyhrava ten hrac,
ktery jako prvni pfesunul vSechny své figurky do protilehlého cipu stejné barvy.

SOLITER
Deskova hra pro 1 hrace
od 7 let Cil hry:
Skakanim vyhazet vSechny figurky z her-
Hraci potieby: niho planu, az zGstane jen jedna.

Kfizovy herni plan se 45 policky
44 figurek (rlizné barvy)

Zacatek hry:
Hrac¢ rozestavi vsechny figurky po hernim planu tak, aby obsadil vSechna policka kromé prostfedniho, které ziistane
volné.

Pravidla hry:

Hra€ musi v kazdém tahu preskocit libovolnou figurkou figurku sousedni a skoCit na volné pole za ni. Pfeskocena
figurka se odstrani z herniho planu. Skakat je mozné svisle a vodorovné. Neni dovoleno skakat Sikmo €i pfes roh
a skok musf byt veden po piimce. Ukolem je vyFadit co nejvice figurek. Idealné by na konci hry méla ziistat na hernim
planu jen jedna figurka. Neni to snadné, ale je to mozZné.

KRiZ
Hraci potieby:

KiiZovy herni plan se 45 poliéky
9 figurek

Pravidla hry:

Hra¢ rozestavi 9 figurek doprostred herniho planu tak, Ze vytvoi kfiz se stejné dlouhymi rameny. Cilem hry je odstranit
829 kamen(i tak aby ve stfedu zlistala pouze jedna figurka.

15



TROJICE

Deskova hra pro 2 hrace
od 7 let

Hraci potieby:

KfiZovy herni plan s ilustracemi
ovecek a vlka

2 x 11 figurek

Pravidla hry:

Dva hréci dostanou po 11 figurkach, které stfidavé stavi na libovolna pole herniho planu. Dvé figurky téZe barvy
vSak nesmi stat nikdy vedle sebe ve vodorovném nebo svislém sméru. KdyZ hraci takto rozmisti vSechny své figurky
po hernim planu, zaénou hraci figurky posunovat. Posun provadéji vzdy jednou figurkou o jedno pole vodorovné
nebo svisle a snazi se vytvofit ve vodorovném nebo svislém sméru fadu tfi figurek stejné barvy. Jestlize se to
nékterému z hracd podafi, vyhodi jednu soupefovu figurku (libovolnou) ze hry. Vyhrava ten hrac, ktery odstranil
soupefi 9 figurek a jehoz souper jiz nem(ize vytvorit trojici.

DOMINO

Hraci potieby: 28 hracich kameni, od 7 let

SLEPA ULICKA

Pro 2 hrace

Je to nejjednodussi hra s dominem. VSechny kostky se promichaiji licem dol(i. Pfed zahajenim hry si hraci vylosui,

kdo zacne. Potom si kazdy ze soupefli vybere 7 kostek. Ostatni kostky se nechaji pro tuto hru leZet na stole.

ZaCinajici hrac poloZi doprostred prvni kostku. Souper k ni pfiloZi jednu ze svych kostek. Potom se vzajemné stfi-

daji podle téchto pravidel:

e Hradi se pred hrou dohodnou na poctu dosazenych bod( - 50, 100.

¢ Pro zahdjeni hry polozi prvni hra¢ kteroukoliv ze svych kostek. Dale mohou byt prikladany kostky pouze podle
zasady: stejny poCet ok k sobé (dvojku ke dvojce, Ctyiku ke Gtyfce apod.).

* Kostky s rozdilnymi poéty ok se kladou do fady na délku, dubly (kostka kterd ma na obou polovinach stejny
pocet ok) na vysku.

* Kazdy z hracli mize pfiloZit svou kostku na jeden nebo na druhy konec Tady.

* Hrég, ktery nemdze pfiloZit Z4dnou kostku, fekne ,DAL".

* Ten z hracd, ktery jako prvni pfiloZi do fady posledni ze svych 7 kostek, ohlasi ,DOMINO“ a tuto hru vyhrava.
Soupef odhali svoje zbylé kostky. Soucet vSech ok se stava vyhernimi body pro vitézného hrace.

 Maiji-li oba hraci jesté na stole néjaké kostky, ale nemohou prikladat na Zadnou stranu jiz vyloZené fady, ocita
se hra ve ,SLEPE ULICCE“. Soupefi si vzajemné ukazi svoje kostky. Vitézem se stavé hrac, ktery ma celkové nizsi
soucet ok a pripoCita si celkovy pocet soupefovych ok.

* Pred dalSi hrou se znovu promichaji vSechny kostky.

« V dalsi hte poloZi jako prvni zahajovaci kamen druhy hrac a postupné se opét stfidaji.
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DOMINO SE ZALOHOU

Pro 2 hrace

Kostky se promichaji licem dolli. Kazdy z hraci si vezme 7 kostek. Zbyvajici kostky zlstavaji v zaloze. Potom hraji
stejné jako ve ,Slepé uliéce” pouze s nasledujici obménou: Pokud nemUZe néktery z hracd priloZit ZAdnou ze svych
kostek, bere si jednu kostku ze zalohy. JestliZze se mu ani tato nehodi, bere ze zalohy tak dlouho, dokud nemize
priloZit na jednu nebo druhou stranu fady. MZe se stat, Ze celou zalohu vyCerpa. Ze zalohy bere hraci v pfipadé,
kdy jiz vyloZil vSechny svoje kostky a pfiSla na ného fada. Po vyCerpani zalohy pokracuje hra stejné jako pri ,Slepé
ulicce“, ale body z jednotlivych her se nenaditaji. Vitézem je hrac, ktery se po rozebrani kostek ze zalohy zbavil
vSech svych kostek jako prvni nebo ten, kdo ma na kostkach, které nejdou pfiloZit, nizsi soucet ok.

MATADOR

Pro 2 hrace

Hra se hraje se vSemi kostkami, ale zvIaStni vyznam v ni maji tyto ¢tyfi, nazyvané ,matador":

Dubl 0/0,6/1,5/2 a 4/3. Kromé prvni kostky jsou to tedy takové, u kterych soucet ok dava ¢islo 7.

VSechny kostky promichejte licem doll. Pfed kazdou partii vyfadte ze hry 3 ndhodné vybrané kostky. (Jedna se
0 opatfeni zabranujici tomu védét, jaké kostky ma souper.)

Pred zapocetim hry si hraci losem uréi, kdo zacne. Potom si kazdy z hraéli vezme ze zalohy po tfech kostkéch. Prvni hra¢
poloZi jednu ze svych kostek na sthl. Druhy hraé musi pfiloZit takovou kostku, aby soucet vzajemné se dotykajicich
kostek byl 7. Pokud hrac nema kostku s potfebnym poctem ok na pfiloZeni, ale ma ,matadora“, mlZe jej pfiloZit na
kteroukoli stranu fady bez ohledu na pocet ok. Pro soupefe potom plati normalni pravidla hry, tedy musi prilozit
kostku s poctem ok do souctu 7. Pokud nemate potfebnou kostku na priloZzeni a nemate ani ,matadora“, berete si
po jedné kostce ze zalohy tak dlouho, az m(izete prilozit. MiiZe se také stat, ze vyGerpate celou zalohu.

V piipadé, Ze nem(izete ani potom priloZit kostku, hraje souper. Vitézem se stava hrac, ktery se po vycerpani zalohy
zhavi dfive vSech svych kostek. Jestlize obéma hracim zlistanou kostky, které nemohou priloZit, vzajemné je odkryj.
Vitézem se stava hrac s nizSim souctem ok.

BERGEN
Pro 2 - 3 hrace

Hraci promichaiji vSechny kostky licem dol(i. Kazdy si vybere 6 kostek. Zacina hrac, ktery ma ,dubl“ s nizSi hodnotou.
Tuto kostku poloZi doprostied stolu a zapoéita si za ni 2 body. Pokud Zadny z hraél nema dubl, zacina ten, ktery
nu podle obvyklych pravidel. SnaZi se ale priloZit takovou kostku, aby vZdy na konci fady vlevo i vpravo byl stejny
pocet ok - trojky, Gtyrky, prazdné policko apod. Kdykoli se to podafi, pfipoCitad si tento hrac 2 body. Pokud se
vSak povede prilozit na jednu stranu dubl se stejnym poctem ok, jako je na druhém konci fady, pfipoéita si hrac
za tento tah 3 body. Hra¢, ktery podle pravidel nemiize nebo z taktickych ddvodi nechce piloZit nékterou ze
svjch kostek, vezme si jednu kostku ze zalohy. Nehodi-li se mu ani tato, fekne ,DAL“ a hraje soupef. Dostane-li
se hra po rozebrani zalohy do slepé ulicky, hra kondéi. Vitézi ten z hracd, kterému nezlistal v ruce ani jeden dubl.
Maiji-li oba hraci dubly, vitézi ten, ktery jich ma méné. V pfipadé , kdy oba hraci maji po jednom dublu, stava se

vy

vy

Hra pokracuje dalSim kolem. Absolutnim vitézem se stava hrac, ktery jako prvni doséhne 15 bodd.
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SEVASTOPOL

Pro 4 hrace

Hraje se o vsazené véci - ofisky, bonbdny apod. Na zacatku hry kazdy hrac viozi do misky (banku) po 1 kousku ze
své zasoby. Potom si z promichanych kostek hraci odeberou po 7 kostkach. Hru zacina hrac, ktery ma Sestkovy
dubl a poloZi jej na vySku doprostred stolu. Hraci pokracuji ve sméru hodinovych rucicek priloZzenim jakékoliv kost-
ky se 6 oky. Mohou ji polozit nejen jako v obvyklych hrach vlevo a vpravo, ale také zdola a shora (rozvétveni).
Jakmile je kolem Sestkového dublu sestaven kfiZ do Gtyf svétovych stran, zacina druha faze hry. Kazdy z hrac
potom priklada kostku na jedno rameno ,kiize“ podle zakladnich pravidel domina. Hraé, ktery jako prvni odlozi
vSechny své kostky, ziskava tfi ctvrtiny ,,banku”. Ostatni pokracuji ve hie. Kdo se zbavi svych kostek jako druhy
v pofadi, ziskava posledni dil z ,banku”. Zbyvajici dva hraci vyjdou naprazdno.

Také ve druhé fazi hry plati pravidlo, e kdo nemiZe piiloZit kostku, fekne ,DAL“ a vynechavé tah. Dostanou-li se
vSichni zCastnéni hraci do slepé ulicky, hra kongi. Vitézem se stane hrac s nejnizSim souctem ok na svych kostkach

ivvo

posledni dil z banku.

JEDENADVACET

Pro 2 - 4 hrace

Tato hra je vlastné dominova obména znamé karetni hry. Hraje se 0 cenu uloZenou na zacatku hry do banku.

Ze pfedem promichanych kostek, leZicich na stole licem dol(i, si hraci postupné ve sméru hodinovych rucicek
vezmou kazdy po 2 kostkach. Tajné si je prohlédnou a spocitaji si vSechna oka. Cilem hry je dosahnout na svych
kostkach celkového poctu 21 nebo se mu co nejvice pribliZit. Pokud se nékomu zda soucet ok prilis nizky, pfibere
si ze zalohy jednu nebo i vice kostek. Pribirani kostek ovsem neni bez rizika. Kdo prekro¢i potiebny pocet 21 tieba
o jediny bod, ztraci tim nadgji na vitézstvi a mozZnost ziskani odmény. Pokud zadny z hraci nechce pribrat dalsi
kostku, odkryji vSichni z(iGastnéni své kostky a sectou si body. Nema-li Zadny z hracli 21 bod(, vitézem se stava

ivvo

SOLO DOMINO

Pro 1 hrace

Tato hra velmi dobfe prohlubuje kombinaéni schopnosti. Nejprve obratte vSechny kostky licem dol( a fadné
je promichejte. Potom si vyberte 5 ndhodnych kostek, které si otocite licem nahoru. Z téchto kostek si vyberte tu
nejvhodnéjsi a polozte ji na stil jako zaklad dominové fady.

Nasledné k ni pripojte ze svych kostek dalSi kostky na jednu nebo druhou stranu fady podle zakladnich pravidel
domina. Pokud se vdm podari postupné poloZit na stlil z prvni pétice tieba 4 kostky, priberete si je ze zasoby
a opét otoCte licem nahoru. Pokracujete v pfikladani na jednu nebo druhou stranu fady po kostce. Je dile7ité
poloZit vzdy co nejvice kostek z vybrané pétice. Opét doplrite svoji zasobu podle poétu vyloZenych kostek. Pro
vSechna kola tedy plati: kolik kostek vyloZite, tolik novych kostek si priberte.

Vitézem se stanete v pfipadé, Ze postupné poloZite vSechny kostky domina na stlil. Pokud se vam toto nepodafi
a zbude vam tfeba jedina kostka, kterou nem(izete pfiloZit ani na jednu stranu, prohravate. Mlize se také stat, Ze
prohrajete dfive, nez rozeberete celou zasobu. Tato situace nastane, kdyz si doberete 5 kostek, ze kterych nejde
ani jedna priloZzit na levou nebo pravou stranu fady.
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TRI CTVERCE

Pro 1 hrace

Vyfad z dominové sady dubly 3, 4, 5 a 6. Ziistane ti 24 kostek k sestaveni tf ¢tverci podle pravidel VELKE ZDI.
Soucet ok na vSech stranach slozenych Gtvercli musi byt stejny. Zacni se souctem 12, potom zkus soucet 15.
A pak najdi jiny moZny soucet. Pouze nezapomen, Ze rohova pole kostek se séitaji dvakrat, ve vodorovné fadé
i svislém sloupci.

MIKADO

- odebirani tyc¢inek
Pocet hracd neomezen
od 5 let

Hraci potieby:
41 kusd tyéinek v riiznych barvach

Cil hry:
Tato zajimavé hra vyZaduje klid, Sikovnost a koncentraci. Ukolem hracl je posbirat co nejvice cennych tyginek -
mikada a ziskat tak co nejvice bod(. Hraé s nejvy$Sim poctem bodi vyhrava.

Zacatek hry:

Na zacatku hry vezme jeden z hracli do ruky vSechny ty€inky mikad a sevre je v pést. Pést poloZi na hraci plochu,
tak aby tyGinky miFily jednim koncem kolmo vzhdiru. Poté pést rychle otevfe, aby padajici ty€inky vytvofily na hraci
ploSe jednu hromadku. Pokud se tyGinky pfilis rozleti , zopakujte cely postup jesté jednou.

Pravidla hry:

Hru zahajuje nejmladsi hrac, ostatni pokracuji ve hfe po sméru hodinovych rucicek. Hrac, ktery je na fadé, zacne
postupné odebirat jednu tyéinku za druhou. Pokud se pohne jina tyGinka ,neZ vyhradné ta, kterou odebird, je hra
prerusena a ve hie pokracuje dalsi hrac. Je fada zpUsobd jak tyGinky odebrat. Klasicky zplisob je, Ze hrac pritlaci
Spicaty konec tyCinky k podloZce, ta se nadzvedne a umozni odebrani. Rovnéz je mozné vzit na pomoc dalsi tycinku
apod. Hra konéi odebranim posledni tyGinky. Pocet her (kol) je na dohodé hraca. Vitézi ten hrac, ktery dosahne
nejvyssiho souctu bod.

Bodové hodnoty tyGinek:

1 ks Mikado se spiralou za 20 bodli (1x20 =20 bodi)
5 ks TyGinky modro-Cerveno-modré po 10 bodech (5x 10 =50 bod0)
5 ks Tycinky Gerveno-modro-Cerveno-modro-cervené po 5 bodech (5x5=25bodl)
15 ks TycCinky ¢erveno-Zluto-modré po 3 bodech (15 x 3 = 45 bodl)
15 ks TyCinky ¢erveno-modré po 2 bodech (15 x 2 = 30 bodil)
Celkovy pocet bodil na vSech tycinkach ve hre: 170 bodd
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HRY S KOSTKAMI

Ve hrach s kostkami rozhoduje hlavné Stésti. Proto jsou tyto hry vhodné zejména pro
dospélé, ktefi si hraji s détmi. Déti maiji stejné Sance na vitézstvi jako dospély. VétSina
her s kostkami se da hrat od 6 let. Pro vétSinu her je potfeba mit tuzku a papir. Jako
zZetony Ize vyuzivat figurky.

HOUPACKA

pocet hracd neomezen

Hraci potieby:

1 kostka

Pravidla hry:

KaZzdy hrac¢ hézi 7x za sebou. Body za 1. a 2. hod se se¢tou, 3. hod se odecte, 4. hod se pricte, 5. odette, 6. pricte
a 7. opét odecte. Kdo ma nakonec nejvice bod, vyhrava.

ZLA TROJKA

pocet hracd neomezen

Hraci potieby:

1 kostka

Pravidla hry:

Hraje se na libovolny pocet kol. Kdo hodi trojku, vypadé ze hry. Kdo ma na konci nejvice bodd, vyhrava.

SESTNACT

pocet hracd neomezen

Hraci potieby:

1 kostka, zapalky nebo Zetony

Pravidla hry:

Na zacatku hry si musi hraci pfipravit dvakrat tolik zapalek (Zeton(i) neZ je hracii plus jednu zapalku navic. Napfiklad
pro 4 hrace to tedy bude 9 zapalek, které se polozi doprostred stolu. Cilem kazdého kola hry je pfibliZit se co nej-
blize Cislu 16. Nejlepsi soucet bod( je tedy 15. Prvni dva hody jsou bez rizika, protoZe soucet nemlize prekrocCit
12. Hra¢ se musi po prvnim dvojhodu rozhodnout, zda bude hazet dal. Pokud se rozhodne hazet dal, musi vSak
opét hazet 2x. Toto pravidlo plati i pro pfipadné dalSi pokracovani v hazeni. Pozor! Hodi-li hrac vice nez je 15,
vypada a prohral kolo. Hodi-li hra¢ méné nez 16, zapiSe si body a ve hie pokracuje dalsi hraé. Nevypadne-li ze hry
7adny hrag, kolo prohrava ten, kdo ma nejnizsi pocet bodd. Pokud ma vice hraéli stejny poéet bod(, prohrava ten,
ktery tento nejnizsi soucet hodil jako prvni. Hrac, ktery vypadl anebo prohral kolo, si musi vzit jednu zapalku a zacina
dalsi kolo.

Po rozebrani zapalek pokracuiji ve hie jen ti hraci, ktefi néjaké své zapalky maji. Kdo v této Casti hry prohraje kolo,
obdrZi zapalku od hrace, ktery kolo vyhral. Kdo ma na konci hry vSechny zapalky, prohral celou hru.
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KRAVSKY OHON

pocet hracd neomezen

= —»
—_—. =
= =

Hraci potieby:

1 kostka, zapalky nebo papir a tuzka
Pravidla hry:

Kazdy hraé polozi nebo namaluje pfed sebe ,kravsky ohon“ (viz obrazek). Prvni fadu tvofi 6 zapalek, druhou 5,
treti 4 atd. Hazi se popofadé. Hrac vzdy odstrani nebo Skrtne fadu , ktera odpovida hozenému poctu bod(. Jednou
Skrtnuta fada se samoziejmé podruhé neskrta. Vyhrava ten hrac, ktery jako prvni odstrani (Skrtne) vSechny fady,
resp. zbavi se svého ,kravského ohonu®“.

Hru je moZné variovat tak, Ze se odstranuji sirky jen po ¢astech podle poétu hozenych bodfi.

HRA NA SEST

pocet hracd neomezen

Hraci potieby:

1 kostka

Pravidla hry:

Jeden z hracli nakresli tabulku se Sesti fadkami pro €isla 1 - 6 a po jednom sloupecku pro kazdého hrace. Hazi
se poporadé. Po kazdém hodu vedouci hry zapiSe hraci hozeny pocet bod(li do jeho sloupecéku, pficemz si hra¢
rozhodne sam, do kterého fadku. Pocet hozenych bodii se nasobi &islem fadku a vysledek se hned zapiSe. Sestka
v fadku €islo 6 prinese tedy 36 bodil, kdezto v fadku Cislo 1 pouze 6 bodi. Kazda fadka se smi pouzit pouze jednou.
Po Sesti kolech se body seétou a vyhrava hrac, ktery ma bod( nejvice.

VZDUCHOLOD

pocet hracl neomezen

Hraci potieby: d E 3 4

1 kostka, zapalky nebo Zetony, papir a tuzka

Pravidla hry: ' ,u
Nejdfive se namaluje velika vzducholod' (viz. obrazek), ktera se ) ‘u

rozdéli na 5 policek. Gondola dostane ¢islo 6. To je nakladni
prostor. Kazdy hrac obdrZi 6 zapalek.

Hazi se poporadé. Kdo hodi 1-5 poloZi jednu zapalku na prislusné policko. LeZi-li uz na policku zapalka, smi si ji
vzit a nemusi Zadnou odevzdat. Kdo hodi 6, musi vzdy odevzdat jednu zapalku, protoZe do gondoly se jich vejde
libovolné mnoZstvi.

Kdo nema uz Zadné zapalky, ze hry vypada. Vyhrava ten hrac, ktery je jako posledni jeSté ve hie. Smi si vzit vSechny
zapalky z gondoly.
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VYSOKE DOMOVNI CisLO

pocet hracd neomezen

Hraci potieby:

1 kostka, papir a tuzka

Pravidla hry:

Cilem hry je hodit co nejvyssi tfimistné €islo domu. Kazdy hra¢ ma 3 hody. Po kazdém hodu se musi hned rozhodnout,
napiSe-li body na prvni, druhé nebo treti misto.

VESELA SEDMICKA

pocet hraci neomezen ?

Hraci potieby:

2 kostky, Zetony, papir a tuzka

Pravidla hry:

Nejprve se namaluje hraci plan tak, jak je zde zobrazen. Policka musi byt dosta-
tecné velika, aby bylo mozZné na né poloZit oddélené sazky vice hracl. Kazdy hraé
obdrZi stejny poCet Zetond. Jeden pfevezme kostky a pokladnu. Tento hraé hazi
a hraje proti vSem. Pred kazdym hodem hraci sazi. Vsadit mohou libovolny pocet
Zetonl na kterakoli policka. Po ukonceni sazeni hodi bankér kostkami. Odpovida-li
soucet bodii Cisliim na levé strané herniho planu, obdrZi bankéF vSechny Zetony,

které tam leZi , véetné Zeton( které jsou na Gisle 7. Za to musi ihned vyplatit vSech- 4
ny sazky, které leZi na strané pravé a to dvojnasobkem hodnoty. Hodi-li bankér

néktery pocet bod z pravé strany, obdrzi vSechny tam leZici Zetony a Zetony z Gisla 7 a opét dvojnasobkem vyplati
sazky vlevo.

Hodi-li bankér 7, obdrzi Zetony obou dvou stran. Musi vSak vyplatit sdzky na policku 7 trojnasobkem jejich hodnoty.
Po kazdém vyplaceni se sazi znovu. Kdo uz nema Zetony, vypada ze hry.

QLIIPD
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VSECHNO NEBO NIC

pocet hracl neomezen

Hraci potieby:

1 kostka, papir a tuzka

Pravidla hry:

Cilem hry je ziskat 301 bod(. Hrac,ktery je prvni na fadé, zacne hazet kostkou. Body, které ziska, scitd dohromady.
Hrac v jednom kole hazi libovolné dlouho. Kdykoli se rozhodne , Ze hru v daném kole ukonéi, zapisi se mu body a ve
hie pokracuje dalsi hrac. Bodovani je nasledujici: 5 = 50 bodd, €isla 2, 3, 4, 6, plati svou bodovou hodnotou.
Pozor! Padne-li hracéi 1, musi prestat hazet a vSechny body v daném kole se nuluji. Kdo prvni dosédhne 301 a vice
bodi, vyhrava.
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JEDENACT ZLATYCH
pocet hract 3

Hraci potieby:

3 kostky, 11 zapalek nebo Zetonll

Pravidla hry:

Hra je pro tfi hrace. Doprostied herni plochy se poloZi 11 Zeton(i a hraci zacnou postupné hazet kostkami. Kdyz hrac hodi
méné nez 11, vezme si 2 Zetony. KdyZ padne vic nez 11, po jednom Zetonu si berou spoluhraci. Kdyz padne rovnych 11,
nikdo nic nebere. Posledni Zeton ziska ten, kdo hodi nejvyssi Gislo. Vitézi hrag, ktery ma nejvice Zeton.

RYCHLA STOVKA

pocet hracll neomezen

Hraci potieby:

3 kostky, papir a tuzka

Pravidla hry:

Cilem hry je dosahnout co nejrychleji presné 100 bod(i. Hraci se po kazdém hodu pravidelné stfidaji. Hra méa dvé
Casti. V prvni ¢asti se hazi jen jednou kostkou. Hrag, ktery hodi Sestku, mlize postoupit do druhé ¢asti hry. V té se
mize hazet az tfemi kostkami najednou. Ziskané body se séitaji a zapisuji. Kdo prvni doséhne pfesné 100 bod(,
vyhrava. Pokud hrac poslednim hodem nehodi potiebny poéet bodli do 100, hod se mu nepodita a ceké na dalsi kolo.

0 TRI

pocet hracll neomezen

Hraci potieby:

3 kostky, zapalky nebo Zetony

Pravidla hry:

Na zacatku hry si kazdy hra¢ vezme 3 sirky. Cilem hry je co nejrychleji vSechny odloZit. Diilezita Cisla pro tuto hru
jsou 3 a 10,11. Hrac, ktery je na fadé, si urci Cislo, které chce hodit. Mlize se rozhodnout pro variantu 10,11.
Pokud mu padne na kostkach tento pocet bodd, mlize odlozit 1 sirku. Pokud se rozhodne pro 3 a opravdu mu
padne, miZe odloZit vSechny 3 sirky najednou. Nehodi-li hra¢ potfebny pocet bodd, ve hie pokracuje dalsi hrag.
Vitézi ten, kdo se zbavi vSech sirek.

0 KOLIK

pocet hracli neomezen

Hraci potieby:

4 kostky, papir a tuzka

Pravidla hry:

Hra se hraje na 5 kol. Cilem hry je ziskat co nejvice bod(i. Hra¢ v jednom kole hézi dvakrat. Pro prvni hod pouzije
2 kostky. Soucet bod(, ktery mu padne, tvofi éislo od kterého bude odeéitat soucet bodii, ktery mu padne v dal-
§im hodu na dalSich dvou kostkach. Vysledek si hra¢ zapiSe pod své jméno. Po péti kolech se udéla vyhodnoce-
ni. Hra¢ ktery méa nejvice bodl nebo nejmensi ztratu, vyhrava.
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POKER

pocet hracl neomezen

Hraci potieby:

5 kostek, papir a tuzka

Pravidla hry:

Na zacGatku hry vytvorte tabulku tak, aby kazdy hra¢ mél sviij sloupek. Je dobré ur€it si na kolik kol se hra bude
hrat - kupf. na 7 kol. (Doporugeni: Cim méné se hraje kol, tim je hra napinavéjsi, protoZe zale7i na kazdém hodu.)
Toto je dileZité pro dalSi taktiku. V kaZzdém kole se hazi tfikrat. Hrac, ktery je na fadé, hodi vSech 5 kostek. V dalSich
dvou hodech se rozhoduje, zda bude opét hazet vSemi kostkami, ¢i pouZzije jen nékteré. Cilem kazdého kola je
ziskat nasledujici kombinace: fada 1, 2, 3, 4, 5, = 20 bodd, fada 2, 3, 4, 5, 6 = 250 bodd, 2 nebo 3 kostky se
stejnym poctem bodd = 30 bod( + soucet hodnoty kostek, 4 kostky se stejnym poctem bodl = 50 bod{i + soucet
hodnoty kostek. Vitézem se stava hrac, ktery po odehrani vSech kol ziska celkové nejvice bodil.

VABANK

pocet hracl neomezen

Hraci potieby:

5 kostek, papir a tuzka

Pravidla hry:

Na zacatku hry hraci vytvori vkladem bank, o ktery se hraje, a urci jednoho bankére, ktery hlida pravidla hry. Tento
bankéf se samotného hazeni nelicastni. Pocet kol je zavisly na poctu hracli. Hazi se kazdou kostkou zvlast. Hrac
hodi prvni kostkou poté druhou a rozhodne se, ktery matematicky Gkon pouZije. V priibéhu jednoho kola musi
pouZit séitani, odéitani, nasobeni a déleni, a to vzdy jen jednou. Po provedeni vypoCtu hazi tfeti kostkou a celou
proceduru zopakuije.

Priklad: Prvni hod 3, druhy hod 5 bod{. Hra¢ se rozhodne pro séitani 3 + 5 = 8. V tfetim hodu padne 6. Hrac se
rozhodne pro nasobeni. 8 x 6 = 48. Ve ¢tvrtém hodu padne 1. Hra¢ se rozhodne pro déleni 48 : 1 = 48.V patém
hodu padne 4. Zbyva uz jenom od¢itani 48 - 4 = 44. Hra¢ dosahl 44 bodd.

Pozor! Vysledky musi byt beze zbytku. Bank vyhrava hrac s nejvysSim poctem bodl. Pokud se hraci nepodari
vytvorit vysledek beze zbytku, bank pripada bankéfi. KdyzZ odehraji vSichni hradi, uréi se novy bankér.

PETKA

pocet hracd neomezen

Hraci potieby:

3 kostky, zapalky nebo Zetony

Pravidla hry:

Dile7ité islo v této hie je 5. Hra¢i na zaGatku hry vsadi do banku jeden Zeton. Kazdy hra¢ ma k dispozici 5 hod(,
béhem kterych se snazi hodit Cislo délitelné péti (beze zbytku). Jednotlivé hody se séitaji dohromady. Pokud se
hraci nepodafi dosahnout potfebného Cisla v péti hodech, predava kostky dalSimu hraci. Ziska-li hraé potrebné
Cislo, mizZe prestat hrat. Ve hie pokracuje dalsi hrac.

Priklad: Hrac ve tietim hodu dosahl celkového souctu 15 bodti (15 : 5 = 3). Ohlasi pét ve tfech.

Ukolem dalsiho hrace je ziskat miniméalné stejny pocet bodii tfetim hodem. Pokud chce vyhrat musi ve tretim
hodu dosahnout vy$Si hodnotu (napt. 20) nebo ziskat Cislo délitelné péti s mensim poctem hodU. KdyZ odehraji
vSichni hraci zacne se hodnotit. Bank ziskava hrac s nejlepSim vysledkem. Maiji-li néktefi hraci stejny vysledek,
bank se mezi né rozdéli.
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MAROKO
pocet hracl neomezen

Hraci potieby:

3 kostky

Pravidla hry:

Kazdy hrac mé k dispozici 3 hody pro ziskani ,Maroka“ (dvé stejné kostky) nebo ,Velkého Maroka,, (tfi stejné kostky).
Po prvnim a druhém hodu miize hraé nechat leZet jednu nebo dvé kostky a dohodit zbylé do ,Maroka“. Hraje se
na vitézstvi v jednotlivych kolech. Vitézem se stava hrac, ktery dosahl nejvyssi bodovou hodnotu v ,Maroku“ nebo
hodil "Velké Maroko" nebo ziskal nejvy3si bodovou hodnotu ve ,Velkém Maroku'.

ATLANTA

pocet hracd neomezen

Hraci potieby:

3 kostky, papir a tuzka

Pravidla hry:

Kazdy hra¢ ma k dispozici 3 hody. Cilem je dosahnout co nejvyssiho poctu bod.

Bodovani: 1 bod je za 100, 6 bod( je za 60, vSechny ostatni body maiji svoji hodnotu.

Hrac¢ po kazdém hodu zvazi, zda nékterou z kostek necha mimo hru nebo jestli bude pokracovat v hazeni vsemi
kostkami. Zapisuje se az konecny soucet bodil po poslednim hodu. Vyhrava ten hrac, ktery ma po 7 kolech nejvice
bod(.

MARATON

pocet hracl neomezen

Hraci potieby:

6 kostek, papir a tuzka

Pravidla hry:

Hraje se s 6 kostkami. Kazdy hra¢ muiZe v jednom kole hazet a7 tfikrat. Po kazdém hodu nechava kostky s potfebnymi
hodnotami odloZené. Dal hazi jen se zbyvajicimi kostkami. MiZe se vSak stat, Ze béhem hazeni zmeéni taktiku
a pro dalSi hod pouZije opét vech 6 kostek.

Hragi si na zacatku hry vytvofi tabulku. Kazdému hraci bude v tabulce pfidélen jeden sloupec. Hraje se bud volng,
tzn. Ze zaznam se do tabulky zapisuje aZ po ukonéeni hodu a hrac si vybira, kam chce dany hod zapsat, nebo se
hraje ,,0d shora dold“ v pfedepsaném sledu. U nesplnénych podminek se okénka proSkrtnou. Je mozné rovnéz
hrat dvoukolové t.j povinnou a volnou sestavu.

PODMINKY:

Jednicky =zapocitavaji se jen kostky, na kterych padl jeden bod (maximum moznych bodi v tomto kole je tedy 6)
Dvojky = zapocitavaji se jen kostky na kterych padly dva body

Trojky = zapoditavaji se jen kostky na kterych padly tfi body

Ctyrky = zapoditavaji se jen kostky na kterych padly Gtyfi body

Pétky = zapocitavaji se jen kostky na kterych padlo pét bodi

Sestky = zapocitavaji se jen kostky na kterych padlo Sest bodi
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MEZISOUCET = mezisoucet z pfedchézejicich disciplin

Bonus

1 Dvojice

2 Dvojice
Trojice
Ctyfi stejné
Mala cesta
Velka cesta
Pyramida

Sance

Hra

SOUCET
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= 25 si pripiSe ten, ktery ma mezisoucet minimalné 63 bod(

= zaznamenaji se body ze dvou kostek se stejnou hodnotou

= zaznamenaji se body ze dvou pari kostek se stejnou hodnotou

= zaznamenaiji se body ze tfi kostek stejné hodnoty

= zaznamenaiji se body ze Ctyf kostek stejné hodnoty

= 15 bod si pripiSe ten, ktery ma tento nasledujici postup: 1-2-3-4-5

= 25 bodi si pfipiSe ten, ktery ma tento celou postupku:1-2-3-4-5-6

= zaznamenaji se vSechny body, pokud se podafilo vytvofit sestavu:
»1 samotnou kostku,1 dvojici a 1 trojici“

= zde se miiZe zaznamenat pocet bod z libovolného vrhu, ktery nelze zaclenit jinak (tato moznost
se uziva pokud je velky pocet bodi).

= nezavisle na poctu bodi tohoto hodu se do okénka HRA zaznamena 50 bodd, pokud je na
vSech kostkach stejna hodnota.

= hrag¢, ktery v konecném souctu ma nejvice bodd - vyhrava.





