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STOLOVE HRY

CLOVECE, NEHNEVAJ SA
Stolova hra pre 2 - 6 hracov
od 5 rokov

Hracie potreby:

1 herny plan pre 4 alebo 6 hracov

1 hracia kocka s bodmi

16 (24) figarok v 4 (6) roznych farbach

Ciel hry:

Ulohou kaZdého hraca je prejst so svojimi figlirkami v smere ipky celii cestu aZ na cielové polia, t. j. na 4 polia
rovnakej farby v strede herného planu. Ten, komu sa to najskor podari, vyhrava. Ostatni hradi pokracuji v hre tak
dlho, aZ sa i oni dostanti figlirkami na svoje cielové policka.

Zaciatok hry:

Na zaciatku hry si hraci zvolia ten herny plan, ktory zodpoveda ich poctu. Kazdy hrac si vezme Styri figarky rovna-
kej farby a postavi ich do zasobnika oznaceného pismenom B, ktory méa rovnakui farbu ako figirky. Len jednu
figlirku umiestni na poliko oznacené pismenom A, kde je Start.

Pravidla hry:

1. Na zaCiatku si kazdy hra¢ hodi kocku. Ten, komu padne najvyssi pocet bodov, zacina hru. Ostatni hraci pokra-
¢uja v hre v smere hodinovych ruciciek. Hraci postupuji po hernim planu ve sméru Sipky o tolik poliek, kolik
jim pfi hodu kostkou padlo bod(.

2. Ak padne hracovi pocas hry ,6“, musi nasadit svoju figlirku na vstupné policko, a to i v pripade, Ze si vyradi
z hry svoju vlastn(i figlirku, lebo na jednom policku moze stat vzdy len jedna. Potom hadZe eSte raz.

3. Ak ma hrac uz vSetky figarky v hre a padne mu ,6“, hadZe eSte raz a postupuje ktoroukolvek svojou figlrkou
o celkovy stcet bodov.

4. Pri postupe mdZe hrac prekracovat figlrky protihracov i svoje viastné. VSetky prekroéené polia sa naleZite pocitaju.

5. Ak sa vSak hra¢ dostane so svojou figirkou na obsadené pole, potom dosiahnutd figlrku vrati do zasobnika
(B) jej farby a postavi sa na uvolnené miesto.

6. Vyhodené figlrky sa mozu vrétit spat do hry, akonahle ich majitel hodi zasa ,6“.

7. Figlrky, ktoré presli celd drahu, umiestiuju hraci na policka rovnakej farby v strede herného planu oznacené
pismenami a, b, ¢, d. Tieto policka sa nazyvaji ,domcekom“ a su cielom cesty. Do doméeka sa vstupuje
zposledného policka pred polickom ,A“ a nesmie sem vstipit Ziadna figlrka inej farby. Do doméeka moZe hrac
vstupit vtedy, ak mu padne presny pocet bodov, aby mohol obsadit volné poli¢ko. Pokial nepadne hracovi
presny pocet bodov a nema iné figlirky v hre, musi pockat na dalsi hod. Vo vnitri doméeka sa mozu figlirky
postvat rovnakym spdsobom ako pri hre, ak maji na to miesto.

Priklad: hra¢ méa uZ 3 figirky v doméeku na polickach a, b, c. Stvrta figirka stoji na poslednom policku pred
krizkom ,A“. Ak mu padne napr.5 bodov, netahda a ¢aka na dalSie kolo tak dlho, aZ hodi 4 body.
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SACH

Stolova hra pre 2 hracov Ciel hry:

od 8 rokov Cielom hry je vyradit slperovho krala
z hry, dat mu tzv. mat.

Hracie potreby:

Herny plan - Sachovnica 8 x 8 policok

32 Sachovych figlr

- 16 bielych a 16 Ciernych
(nazyvame ich tieZ kamene)

Pravidla hry:

Sachovnica je Stvorcova doska, rozdelena na 8x8, t. j. 64 poli. Kvdli prehladnosti sa striedaji svetlé policka
s tmavymi. Aby sa mohol zaznamenat priebeh hry na Sachovnici, ma kaZdé pole svoje oznacenie (al - a8 azZ
h1 - h8). 64 poli tvori vodorovné rady 1 - 8 a zvislé stipce a - h. Pri hre sa poloZi Sachovnica tak, aby kaZdy hraé
mal po pravej ruke svetlé rohové pole (biely h1, Gierny a8). Sach je bojom dvoch siiperov, z ktorych jeden je
vojvodcom bielych a druhy vojvodcom Ciernych kamenov. Armadu predstavuje na kazdej strane 16 kamenov
(1 kral, 1 dama, 2 veZe, 2 strelci, 2 jazdci a 8 peSiakov).

Na zaCiatku hry si teda sily sliperov vyrovnané.

Na obrazku ¢. 1 vidime spravne rozmiestnenie kamenov na zaciatku hry.

Partiu otvara hraé s bielymi kamefimi. Dalej sa stiperi striedaji vidy po jednom tahu. Podla rozliénych tvarov
a nazvov majl figlrky rozdielnu hodnotu, Gcinnost i postup. Obr. ¢. 1.

Pre vSetky kamene plati tito zasada:

Kameniom je mozné tahat na prazdne pole, alebo na pole obsadené stiperovym kamefom. V takom pripade vyraduje
postupujlci kamen stperov kamen z hry. Nie je mozné tahat na pole obsadené vlastnym kamerom.

Kamene, okrem jazdca, nemozu preskakovat ani vlastné, ani cudzie kamene. Jednym tahom sa da premiestnit len
jeden kamen. Vynimkou je len ro$ada - vid' nizSie.

V tlaci st kamene oznacované takto:
kral' K, ddma D, veza V, strelec S, jazdec J, peSiak P

Postup jednotlivych kameniov:
VEZA: (obr. &. 2) - postupuje po zvislych alebo vodorovnych radoch z ktoréhokolvek postavenia. Na prazdnej
Sachovnici ovlada dalSich 14 poli.

STRELEC: (obr. €. 3) - postupuje po Sikmych uhloprie¢kach (diagonalach) poli svojej farby. Zo stredu Sachovnice
ovlada dalSich 13 poli z rohového pola len 7.

DAMA: (obr. &. 4) - spaja v sebe pohybové moznosti strelca a veZe, a je preto najsilnejsim kamefiom na $achovnici.
Pohybuje sa alebo po zvislych stipcoch, vodorovnych radoch alebo sikmych uhloprieckach lubovolne daleko.

JAZDEC: (obr. ¢. 5) - méa najzaujimavejsi pohyb zo vSetkych kamenov. Z pola, na ktorom stoji, ,skace” vzdy na
druhé nasledujlce pole opacnej farby v tvare pismena L. Napriklad - ak stoji jazdec na poli d5, smie postupit
[ubovolne na niektoré z nasledujdcich poli: b4, b8, ¢3, ¢7, €3, e7, f4, f6, samozrejme za predpokladu, Ze niekto-
ré z tychto poli nie je obsadené inym vlastnym kamenom.
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KRAL: (obr. €. 6) - mdZe postipit na ktorékolvek susedné pole, pokial nie je ohrozené susedovym kamefiom
alebo obsadené inym vlastnym kamerniom. Kral nemdze brat sliperov kamen, pokial je kryty (chraneny) inym
kamenom tej istej farby. Kral postupuje teda o 1 pole na ktorikolvek stranu. Vynimkou je len roSada.

PESIAK: (obr. €. 7) - je najslabsim kamefiom na Sachovnici, lebo postupuje len priamo dopredu o jedno pole.
Jedine z vychodiskového postavenia, biely na druhom a Cierny na siedmom rade, smie postlipit o dve polia dopredu.
Dalej uZ postupuje vZdy len o jedno pole. PeSiak neberie stperovi kamene tak, ako postupuje. Smie brat len
kamene, ktoré stoja Sikmo od neho o jedno pole vpredu a zaujme uvolnené miesto. Ak posttipi peSiak na posledny
rad, smie sa premenit v iny fubovolny vy$Si kamen (damu, vezu, strelca alebo jazdca, nie vSak krala). Hra¢ moze
tymto sposobom ziskat viac dam alebo inych kamenov, ako mal na zacdiatku hry - obr. €. 8. Vynimkou pri postupe
peSiaka je branie mimochodom (en passant), ktoré umoznuje peSiakovi, ktory vstipil na piaty rad (Cierny na Stvrty),
aby vzal ihned v nasledujiicom tahu stperovho pesiaka, ktory postipil na susednom stipci o dve polia dopredu,
¢im st obaja peSiaci v rovnakom rade.
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Podla pohybovych moznosti kamenov uréujeme ich hodnotu. Hodnota peSiaka je zakladnou jednotkou. Priblizna
hodnota kamenov je nasledujlica.

Lahky kamen (strelec alebo jazdec) ma hodnotu 3 - 3 1/2 peSiaka, veZa ma hodnotu jedného lahkého kamena
a dvoch pesiakov, ddma méa hodnotu dvoch vezi alebo troch fahkych kamenov. Toto ocenenie je len priemerné,
a preto nie celkom presné. Skutocna hodnota kamenov je zavisla na ich Gcinnosti v danom postaveni.

Obr. ¢. 9 a ukazuje pohyb veZe a jazdca, obr. €. 9 b pohyb strelca a krala.
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Rosada

Rosada je dvojity tah, pri ktorom postipi kral o dve polia vpravo alebo vlavo, priCom sa sicasne premiestiuje
veza na pole, ktoré kral prestlipil. RoSadou spravidla uvadzame krala do bezpecia a privddzame do hry vezu.
Podmienkou ro$ady je, Ze sme doposial netahali krdfom ani veZou, ktoré sa ro$ady z(castfiuji a Ze vSetky polia
medzi krdlom a veZou s volné. Pri vykonavani roSady nesmie byt kral ohrozeny siperovym kamefiom a nesmie
prekroGit ani vstlpit na pole, ohrozené nepriatelskym kamefiom.

Kratka roSada - kral vstipi na pole g1 alebo g8 a veza na pole f1 alebo f 8.
Obr. €. 10 - po krétkych ro§adach.
DIha rosada - kral vstlpi na pole c1 alebo ¢8 a veza na d1 alebo d8.
Obr. €. 11 - po dlhych ro$adach.
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Ciel hry

NajdolezitejSim kamenom na Sachovnici je kral. Ak je ohrozeny, musi bud' ustlpit, alebo sa pred nepriatelskym
kamerfiom zakryt, a to bud vlastnym kamefiom, alebo siperov kamefi zobrat. Utok na krala sa nazjva ,5ach*.
Ak nemozno Celit Sachu Ziadnym z uvedenych spdsobov, vzniké ,Sach mat“, ¢im sa hra ukon¢i. Cielom hry je teda
vyradenie stperovho kréla z hry. Ulohou vetkych kamefiov je preto v rozhodujici okamih zalitoGit na stiperovho
krala a chranit pred nebezpecenstvom krala vlastného. V3etky partie vSak nekoncia matom. Ked' nie je mozné
(tok jedného z hracov odrazit alebo ked ma materidlnu prevahu, takze vynitenie matu je len otazkou ¢asu, moze
sa protihra¢ vzdat. Partia kon¢i prehrou v pripade, ak prekroCi niektory z hraCov stanoveny ¢as na rozmyslanie.

V mnohych pripadoch je moZné ukoncit partiu tieZ nerozhodne.

Partia nerozhodna

1. Ak nema Ziadny zo slperov dostatok sil alebo dostacujlicu prevahu, aby si vynatil mat.

2. Ak nemoze hrag, ktory je na tahu, tahat Ziadnym kamefiom bez toho aby tym vystavil vlastného krala Sachu
alebo porusil pravidla hry (tzv. pat).

3. Ak Sachuje jeden z hracov vytrvalo nepriatelského krala bez toho, aby si vyn(til mat (remiza veénym Sachom).

4. Ak vznikne po tretikrat rovnaké postavenie a vZdy ten isty hrac je na tahu, potom moZe partiu vyhlasit za
nerozhodn( ten zo slperov, ktory je na tahu.

5. Ak nie je pocas 50 tahov Ziadnym peSiakom zobraty Ziadny kamen.

Sach sa hra podla pravidla ,dotknuté - tahané“. To znamené, ak sa dotkne hrag, ktory je na tahu, niektorého svojho
kamena, musi nim tahat, ak sa dotkne stperovho kamena, musi ho vziat, samozrejme ak to neodporuje pravidlam
hry. Ak sa dotkne kameia, ktorym sa ned4 tahat, alebo ktory sa neda brat, nemé to Ziadne nasledky. Tah sa povazuje
za ukonceny, len ¢o hrac pri premiestfiovani pusti kamen z ruky, alebo ked vezme zo Sachovnice vyradeny sliperov
kamen a svoj pusti z ruky.

Ak chce hrag opravit postavenie kamena, musi stipera dopredu upozornit slovom ,,opravujem* (,j’adoube”, €itaj Zadub).
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Zapis Sachovych partii
Oznacenie Sachovnice (notacia) umoziiuje zapis vSetkého diania na Sachovnici, teda aj celych partii a postavenia
v jednotlivych tahoch. Okrem notdcie a skratiek ndzvov pouzivame pri zapisovani partii eSte dalSie skratky:

- tah ? slaby tah

X branie I velmi silny tah

+ Sach ??  velmislaby tah

= mat 1?7 ostry dvojsecny fah
silny tah 0-0 kratka roSada

0-0-0 dlha rosada

Co ma vediet zaciatoénik?

Z pohybovych moznosti jednotlivych kameriov vyplyva, Ze vacSinu maji najvacsiu Gcinnost, a tym aj silu, v postaveni
uprostred Sachovnice. Preto uzZ od prvych tahov sa bojuje v partii o obsadenie alebo ovladnutie stredu.

Maly stred tvori pole d4, d5, e4, e5, velky stred je stanoveny hranicou ¢3, ¢6, f6, a f 3.

Nejvhodnéjsi je zahajovat partii dvojkrokem péSce pred krdlem nebo pred ddmou. Tim jednak zahajujeme boj
NajvhodnejSie je otvorit partiu dvojitym krokom peSiaka pred kralom alebo pred damou. Tym jednak otvarame boj
o stred hracieho planu, a zaroven uvolfiujeme cestu strelcom a ddme. V boji o stred je vhodné rozvinit kamene
tak, aby boj o stred podporovali a aby zo svojho miesta nemohli byt lahko v priebehu hry zahnané. Preto jazdcom
spravidla tahdme na f3 a ¢3, f6 a ¢6, odkial pdsobi na samotny stred. Pri otvoreni partie netahajte zbytocne stéle
rovnakym kamenom, lebo taka strata Gasu moze viest k rychlej katastrofe. Kazdym tahom sa snaZime o uvede-
nie dalSieho kamena do hry. NajlepSie je rozvin(t najskor kralovské kridlo, pripadnou rosadou uviest krala do bez-
pecia a potom pristlpit k rozvinutiu kridla damy. Damu uvadzame do akcie spravidla naposledy, lebo jej pred-
¢asné nasadenie byva ¢asto nebezpeéné. Stper mdze vyuzit postavenie damy na jej napadnutie a niekedy aj na
jej vyradenie z hry. Vysledok partie je zavisly od dobrej sihry kamefov a od ddraznosti Gtoku, ktory vedieme.
PredCasny Utok, ktory modZe siper lahko odrazit, byva spravidla stratou ¢asu a niekedy aj materidlu. Ak mame
moznost, je dobré hrat so silnejSim stperom, od ktorého sa mézeme mnohému priucit, a zdokonalovat sa tak v hre.
TieZ Stadium dobrych ucebnic a majstrovskych partii nam pomdZe pri rychlom zvySovani naSich vedomosti.

DAMA

Stolova hra pre 2 hracov Ciel hry:

od 6 rokov Hra¢ sa snaii vyradit protihraCovi vSetky
kamene, alebo ich zablokovat tak, Ze uz

Hracie potreby: nemoze tahat.

Herny plan - Sachovnica 8 x 8 poliok
24 kamenov - 12 bielych
a 12 ciernych

Zaciatok hry:

Hra sa na hernom pléne - Sachovnici 8 x 8 poli s 12 kamenmi kazdej farby. Herny plan sa polozi tak, aby kazdy hrac
mal po lavej strane v prvej (zakladnej) rade tmavé policko. Hra sa len na tmavych polickach. Hragi si vylosujl, kto
bude hrat s bielymi a kto s Ciernymi kamenmi. Potom rozostavia svojich 12 kameriov na tmavé policka v prvych
troch radoch zo svojej strany. Prostredné dva rady herného planu zostani volné. Hru otvara hrac s bielymi kamenmi.
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Pravidla hry:

Hradi posivajlu kamene vyhradne po tmavych poliach Sikmo do stran, a to vzdy o jedno pole. Nie je mozné vstapit
na pole obsadené vlastnym alebo stiperovym kamefiom. Tahame len dopredu, spat sa tahat nesmie. Kamene sa
teda nikdy nemdZu dostat na svetlé polia. Ak sa dostane hrac¢ pred kamern protihraca, za ktorym je volné pole,
preskoci tento kamen a vyradi ho z hry. Ak to zabudne urobit, mdZe mu protihrac vyradit jeho kamen, ktorym mal
skocit, bez straty svojho vlastného tahu. MoZe sa stat, Ze jednym tahom hrac preskoCi a vyradi z hry i niekolko
kameriov protihraca, a to vzdy len vtedy, ak sa ocitne po skoku opat pred nepriatelskym kamenom, za ktorym je
volné pole. Ak sa dostane kamen skokom alebo tahom do posledného radu protivnikovho pola, stava sa
,DAMOU“. Damu oznadujeme tak, 7e na kamefi poloZime druhy kamefi rovnakej farby. Hrac moze pocas hry ziskat
viac dam. Dama smie tahat a skakat ako dopredu, tak i dozadu o [ubovolny poéet spolu stvisiacich poli, pokial
sU tieto pravdaze v rovnakom Sikmom smere volné. Smie sa teda i po preskoéeni nepriatelského kamena postavit
na ktorékolvek i vzdialenejSie volné pole, leZiace v rovnakom Sikmom rade. Ak sa ocitne dama po preskoceni
nepriatelského kamena na poli, z ktorého - pripadne i inym smerom a je jedno v ktorejkolvek vzdialenosti, pravdaze
opat len v Sikmom rade - moze preskodit dalsi kamen. pokracuje v skoku a vyradi vSetky nepriatelské kamene,
ktoré na tejto ,okruznej ceste” preskoéi. Ak nevyuzije ddma moznost skoku, moze byt protinrdCom vyradena z hry.
Dama moze byt preskocena a tym vyradena aj ,obycajnym“ kamenom, ale bude vidy vo vyhode, pretoze sa
kazdému nebezpe€iu mdZe vyhnat vSetkymi smermi.

ZRAVA DAMA

Hru je mozno tiez hrat hore popisanym spdsobom, a to tak, Ze vyhrava ten, kto najskor pride o vSetky svoje kamene.
Z hry musi byt bezpodmienecne vyradeny kazdy kameri, ktory je mozné podla pravidiel presko€it. Kto chce vyhrat,
musi teda svoje kamene pokial mozno postavit tak, aby ich protihra¢ musel vyradit.

ROHOVA DAMA

Hracie potreby: Herny plan - Sachovnica 8 x 8 politok, 18 kameriov - 9 bielych a 9 iernych

Pravidla hry:

Hraci plan lezi na stole tak, aby hraci mali pred sebou kazdy jeden roh dosky. Kamene sa rozostavia na tmavé
politka tym spdsobom, Ze sa najskor obsadi tmavé rohové policko, potom sa postavia do dalSieho radu tri kamene
a do dalSieho radu pat kamenov. Kamene tahdme vzdy o jedno policko dopredu alebo do strany. Je mozZné vstupit
ako na tmavé, tak aj na svetlé policka. Tahat naspét nie je povolené. Kamene stipera sa preskakuji bez toho, aby sa
vyradovali. Vlastné kamene sa nesmii preskakovat. Kto ako prvy obsadi tmavé policka na protilahlej strane, vyhra.

BLOKADA

Hracie potreby: Herny plan - Sachovnica 8 x 8 poli¢ok, 24 kamenov - 12 bielych a 12 Giernych

Pravidla hry:

Kamene sa rozostavia ako pri zakladnych pravidlach. Kamene tahame len po tmavych polickach, vZdy o jedno
policko dopredu alebo dozadu. Kamene protihraca sa vyraduju zajatim. Kamen je zajaty vo chvili, kedy je obklGiceny
stperovymi kamenmi tak, Ze strati akékolvek spojenie s kamenmi rovnakej farby. Obklticeny kamen sa z hry vyradi.
Hru prehral hrag, ktory priSiel o vSetky svoje kamene.

CONTRACT-CHECKERS

Hracie potreby: Herny plan - Sachovnica 8 x 8 policok, 28 kamenov - 14 bielych a 14 ¢iernych

Pravidla hry:

KaZdy hrac zacina s 12 kamefimi, ktoré rozostavi ako pri zékladnej DAME. TieZ pravidla hry si rovnaké. Pocas hry
ale smie hrac nasadit eSte 13. a 14. kamen. Na zaciatku hry si hraéi dohodn( urcité policko v zakladnej rade na
obidvoch stranach. Ak sa toto policko uvolni, je mozZné na fiom postavit jeden z dvoch rezervnych kamenov.
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LUPEZNiK A ZANDARI
Stolova hra pre 2 hracov
od 8 rokov

Hracie potreby:
Herny plan - Sachovnica 8 x 8 poliok
5 kamefiov - 1 biely a 4 Gierne

Pravidla hry:

Jeden z hracov - lapeznik - mé len jeden kamen. Protihrac hra so 4 iernymi kamenmi - Zandarmi. Hra sa na tma-
vych poliékach. Zandari sa rozostavia na 4 policka v prvom rade. LiipeZnik sa mdZe postavit na [ubovolné iné tmavé
poli¢ko. Zacdinaju Zandari, ktori sa mdzu pohybovat naprie¢ dopredu vzdy len o jedno policko. Lipeznik sa pohybu-
je rovnakym spdsobom, ale mdZe aj dozadu. Cielom hry je, aby Zandari obkIcili IipeZnika tak, aby sa uZz nemohol
pohybovat. Ak sa podari ltpeznikovi prekiznut radom Zandarov, vyhral, pretoZe Zandari nemdzu tahat spat.

MLYN
Stolova hra pre 2 hracov Ciel hry:
od 8 rokov Cielom hry je vyradit kamene sipera.

Na ten (el sa hraci snazia zostavit ¢o
najviac mlynov, t.j. dostat tri kamene
vlastnej farby do jednej rady. Ak uzavrie
jeden z hracov mlyn, smie vyradit spo-
luhracovi jeden [ubovolny kamen z hry.

Hracie potreby:
Herny plan
18 kamenov - 9 bielych a 9 éiernych

Pravidla hry:

Na zaCiatku hry sa kamene nachadzaji mimo hracej plochy. Hradi si rozdelia Gierne a biele kamene. Dohodn( sa,
kto hru zacina. Striedavo pokladaji na body planu vZdy jeden kamen a snazia sa, aby umiestnili vedla seba v jednej
linii 3 svoje kamene. Ak sa to podari niektorému z hracov, ma MLYN a ,vymelie“, t.j. vyradi, z hry 1 protihracov
kamen, ktory si lubovolne vyberie. Vyradit kamen z uZ uzatvoreného mlyna je samozrejme nepripustné. Vtip hry
je vtom, Ze sa jeden hra¢ druhému snazi znemoznit zostavenie mlyna véasnym poloZenim svojho kamena do
vznikajliceho siperovho mlyna. Ked maju obidvaja hraci vSetky kamene rozloZené, pokracuje hra tak, Ze sa
postva vzdy jeden kamen o jedno policko dalej po spojovacich ¢iarach. Stale sa snazime zostavovat MLYN, a tym
nepriatela pripravovat o dalSie a dalSie kamene. Tahom jedného kamefia z hotového mlyna na najblizsi volny bod
modZeme mlyn otvorit a druhym tahom sa potom hned do mlyna vréatit a vyradit tym z hry dalsi kamen protivnika.
Je potrebné si rozmysliet tahy tak, aby bolo mozZné popripade spojit i niekolko mlynov, pri¢om potom mé hraé
td vyhodu, Ze jedinym tahom otvara jeden a sicasne zatvara druhy mlyn a Ze zakaZzdym mdZe vyradit svojmu
protihracovi jeden kamen z hry. Ked zostan( jednému z hracov posledné tri kamene, smie nimi skdkat na
ktorékolvek miesta a snazit sa tak zamedzit protihracovi uzavriet mlyn. M4 tieZ posledn(i moznost zostavit svoj
MLYN. Prehrava ten, komu zostan( len dva kamene, z ktorych sa uz neda zostavit mlyn.
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SKAKAVY MLYN cez vlastné kamene alebo kamefi proti-

Tento variant sa hra podla rovnakych .B_.O—. hraca. Sko it sa smie len na volné polic-

zékladnych pravidiel ako normalny O—é— ko, ktoré nie je obsadené.

mlyn. Hlavny rozdiel spoéiva v tom, Ze . TieZ pri skdkani sa hra¢ snazi vytvorit
po nasadeni vSetkych kamefov sa : X 7 mlyn a vyradit kamen protihracovi. Komu
netahd, ale skace. Kamenmi sa pohy- O. . . zostavajl uz len tri kamene, smie skakat
buje ako jazdcom pri Sachu: dve polic- . O ako pri normalnom mlyne na lubovolné
ka dopredu a jedno policko do strany, ) volné policka. Priklad: moZnosti skoku
alebo jedno policko dopredu a dve do . X \) kamena B

strany. Je povolené skakat [ubovolne

LASKEROV MLYN

Pri rovnako silnych hraéoch sa Gasto stava, Ze hra sa kon¢i nerozhodne. Aby sa tomu zabranilo, vymyslel Emanuel
Lasker neobvykly napinavy variant tejto hry. UZ od zaciatku hry, ked sa obycajne kamene len klad(, mozu hragi
kamene i tahat. Odpor(ica sa, ak hrac uz nejaky mlyn uzavrel, dal§im tahom ho otvorit a potom aZ nasadzovat dalSie
kamene. Tym je protihra¢ niteny k nasadeniu kamena, aby zabranil novému uzatvoreniu mlyna. Do vyhody sa tak
dostava prvy hrac, pretoze ma jeden kamen v zasobe. Hraé, ktory ma v zasobe viac kamenov, ma vacsiu nadej
na vyhru, pretoZe tieto kamene sa mozu nasadzovat na fubovolné policka.

OVECKY A VLCI

Stolova hra pre 2 hracov Ciel hry:

od 7 rokov Hrac¢, ktory ma ovecky, sa snaZi dostat
ich do bezpecia ohrady (devét oranzo-

Hracie potreby: vych policok). Naopak hrac, ktory ma

Krizovy herny plan s ilustraciami
oveciek a vika

20 figarok ervenych (ovecky)
3 figarky Gierne (vici)

vlkov, sa snazi mu v tom zabranit.

Pravidla hry:

Na zaciatku hry sa hraci najskor dohodn, ktory z nich bude hrat s ove¢kami a ktory s vikmi. 3 vici sa rozostavia
do zadného radu oranZového ramena herného kriza. 20 oveciek hra¢ umiestni na 20 protilahlych poli¢ok. Rad,
ktory je tvoreny hernym polickom a oranZovou ohradou, zostane prazdny. Hru otvara hrac s oveckami.

Pohyb ovegiek: Tahom sa rozumie posunutie jednej figdirky z jedného policka na druhé. Figiirky sa mdzu pohybovat
len na neobsadené policka po vyznacenych linkach, a to len smerom dopredu alebo do boku. Nikdy nie po uhlop-
riecke alebo spéat! Ovecky sa nesmi vzajomne preskakovat, ani nesmu preskakovat vikov.

Pohyb vikov: Vici sa mozu pohybovat vSetkymi smermi, t. j. dopredu, do stran, ale aj po uhlopriecke a spéat. Kazdy vik
ma povinnost preskocit figlirku ovecky, ak je za touto figlrkou v smere tahu volné pole. Preskoéend figlrku tym vyra-
di z hry (podobne ako pri hre Ddma). V preskakovani musi vik pokracovat, ak je za dalSou figlrkou ovecky opat
volné pole. Pozor! Ak vik zabudne skakat alebo zdmerne preskok nevykond, je z hry vyradeny! Ovecky zvitazia, ak sa im
podari obsadit vSetkych 9 oranZovych bodov ohrady, alebo ak obkitgia vikov kdekolvek na hernom plane tak, Ze
vici nemaji moznost dalSieho tahu. Vici zvitazia, ak sa im podari vyradit z hry aspon 12 figirok oveéiek, pretoze
zvySny pocet uZ nestaci na obsadenie ohrady. Hru je mozZné hrat aj na niekolko kol. V tomto variante nejde o
konecné vitazstvo v jednej hre, ale o celkovy poCet oveciek umiestnenych do ohrady. Za kazd( ovecku umiestnend v
ohrade si na konci kazdej hry zapocita hrac hrajlci s oveckami jeden bod. Ak sa mu podari v jednej hre obsadit ovec-
kami vSetkych 9 poli ohrady, ziskava prémiu 5 bodov. Vitazi ten hrag, ktory dosiahol po poslednej hre najvacsi
pocet bodov.
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BACKGAMMON

Stolova hra pre 2 hracov Hra sa deli na tri ¢asti:

od 8 rokov 1) Nasadzovanie kamenov
2) Postup
Hracie potreby: 3) Vychadzanie z hracej dosky

Herny plan - Backgammon
30 kamenov - 15 bielych a 15 Giernych
2 hracie kocky s bodmi

Ciel hry:

Kazdy hrac sa snazi so svojimi 15 kamenmi, pomocou obratného vyuZivania hodnoty bodov na kockach, ¢o najskor
dosiahnut svoje posledné polia a potom vyjst so vSetkymi svojimi kamenmi z dosky. Vyhrava ten, komu sa to
podari ako prvému.

Hraci tahaju proti sebe. Biely postupuje od Sipu €. 1 k Sipu €. 12, odtial prejde na Sip €. 13, potom dalej aZ k Sipu
&. 24 a von. Cierny zaéina od $ipu €. 24, pokracuje k Sipu &. 13, odtial prejde na $ip €. 12, potom dalej aZ k §ipu
¢. 1 avon. Hréci sa pocas hry snaZia vzajomne sa vyhadzovat a blokovat sa.

1) Nasadzovanie kamenov

Na zadiatku hry leZia vSetky kamene mimo hracej plochy. Ako prvy zatne nasadzovat ten hraé, ktorému padne
vy$Si pocet bodov, potom sa hraci v hadzani striedajd. Pri nasadzovani hadzu hraéi oboma kockami. Po kazdom
hode zober dva kamene a polozia ich na tolky Sip od okraja, kolko bodov padlo na prvej a druhej kocke. Biele
kamene sa nasadzuji na Cisla 1 aZ 6 a Cierne kamene na Cisla 24 aZ 19. Ak stoja kamene na jednom Sipe, moZzu
byt poloZzené vedla seba, ale aj na seba. Po umiestneni vSetkych 15 kameriov na hernom plane moze zacat druha
¢ast hry - ,POSTUP“.

2) Postup

Hraci sa stale pravidelne striedaju v hodoch oboma kockami. Hra¢ si mdzZe vybrat, v akom poradi pouzije body,
ktoré padli na kockach. Ak mdze pouzit body len z jednej kocky, musi vyuzit vy$Siu bodova hodnotu! Ak to nie je
mozné, hra¢ netiahne a na rade je jeho protihrac. Hrac, ktory je na tahu, sa mdze rozhodnt, ¢i posunie dva kamene
podla hodenych bodov na kockach, alebo len jeden kamef, a to tak, Ze pouZije ,predizeny“ tah jednym kamefiom.
Pri tomto tahu sa pocet bodov nes€ituje, ale ide o dva samostatné tahy (ak nie je prvy tah mozny, nesmie dalej
prediZeny tah urobit). Ak padni na oboch kockach rovnaké &isla 1 a 1 a7 6 a 6, hra¢ mdze urobit v tejto ¢asti hry
az 4 samostatné tahy o taky pocet bodov, kolko je na jednej kocke, pricom mdze hrat fubovolnymi kamenmi, ale
takisto len jednym. Kamefiom sa musi vZdy postlpit o tolko bodov, kolko padlo na kocke. Kamene oboch siiperov
postupuji proti sebe. Pri postupe sa kamen mdZe zastavit na prazdnom Sipe, na Sipe, kde si vlastné kamene,
alebo na Sipe, kde je len jeden protivnikov kamen. Nesmie sa zastavit na Sipe, ktory je obsadeny dvoma alebo
viacerymi cudzimi kamenmi. Pri vSetkych tahoch sa rataju Sipy, ktoré sl volné, obsadené sliperom alebo vlastnymi
kamenmi. Miesto, na ktorom si miniméalne dva kamene jednej farby, sa nazyva zvézok. Na takto obsadeny Sip
nesmie stper vstlpit. Kazdy hrac tak zaistuje svoje kamene pred vyhodenim a sii¢asne prekaza stperovi v pohybe.
Ak sa hracovi podari obsadit viacej Sipov vedla seba, nazyvame toto zoskupenie most. Most je velkou prekazkou
pre dalsie tahy stpera.

Vyhadzovanie: Ak konéi niektory z tahov hraca na Sipe, kde stoji len jeden siiperov kamen, premohol ho a odstrani

ho z hracej dosky pre€ (pri ,predizenom“ tahu je mozné vyhodit aj niekolko siiperovych kamefiov). V dalSom tahu
tak stper musi najskor znovu nasadit vyhodeny kamen (vyhodené kamene) a az potom smie postpit s niekto-
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rym z dalSich kamenov dopredu. Vyhodené kamene sa nasadzuji rovnako ako na zaCiatku na Sipy 1-6 alebo 24-
19 podla hodeného poctu bodov. Ak padne pri tomto nasadzovani na kockach tolko bodov, Ze nasadenie nie je
mozné (na Sipoch, kam by mal byt kameni nasadeny, su stperove ,zvézky“), hra¢ nesmie posuniit Ziadny zo svojich
kameriov a ¢aka na dalSie kolo. Most je mozné preklen(t len tak, Ze na jednej kocke padne tolko bodov, kolko
nam umozni dostat sa zan na volny $ip alebo Sip obsadeny vlastnymi kamefnimi. Druha ¢ast hry sa pre hraca kon¢i
vtedy, ked zhromazdi vSetkych svojich 15 kamenov na poslednych Siestich Sipoch - biely na ¢. 19-24, ¢ierny na
¢. 6-13. Potom vstupuje hra do tretej, zaverecnej Casti, ktora sa zacina zriedkavo pre oboch hracov zaraz.

3) Vychadzanie z hracej dosky

Hraé smie vychadzat z hracej dosky az potom, ked' dostane vSetkych svojich 15 kamenov na poslednych 6 poli
(Sipov) herného planu. Pre bieleho sii to Sipy 19-24 a pre Cierneho 6-1. Vychadzanie sa opét riadi poctom bodov
na kockach. Kamen, ktory stoji napr. na tretom Sipe od konca dosky, moze vyjst z hry, ked mu padne trojka, Stvorka,
patka alebo Sestka. Ak kamenu nestaci hodené ¢islo na vystlpenie z dosky, posunie sa tento kamen o hodeny
pocet bodov smerom ku koncu dosky. Takisto je povolené vykonat jednym kamernom oba tahy. Aj v tejto Gasti hry
plati pravidlo 4 tahov, ak padne na kockach rovnaky pocet bodov. Niekedy sa stane, Ze hrac, ktorému zostal
vzadu jeden kamen, vyhodi siperovi, ktory uz vychadza z dosky, jeho kamen. V takom pripade musi byt vychad-
zanie s dalsimi kamenmi zastavené az do chvile, ked sa podari takto vyhodeny kamen znova nasadit a prejst
s nim od zaciatku az na niektory z poslednych Siestich Sipov. Odporuéenie: Vzhladom na to, Ze na svete existujd
rozne varianty tejto hry, je mozné, aby si hraci po vzajomnej dohode pravidla upravili.

TRIC-TRAC

Pri tejto hre sa v zakladnych tahoch postupuje rovnako ako pri Backgammone. Rovnaké pravidla platia pri blokovani
Sipov pomocou ,zvazkov“ a pri vyhadzovani jednotlivych siiperovych kamenov. Zasadny rozdiel spociva v tom, Ze
sa hra o body. Kto ziska ako prvy 12 a viac bodov, vyhral a nemusi tak dohravat hru so vSetkymi svojimi kamenmi.

Zaciatok hry:

Na zaciatku hry postavia obaja hraci vSetkych svojich 15 kamerov do troch veZi na svoje prvé pole. Pre bieleho je
to Sip s Eislom 1, pre ¢ierneho Sip Cislo 24. A v dalSich tahoch opat postupuiju proti sebe. Biely postupuje od Sipu
&. 1k Sipu €. 12, odtial prejde na $ip &. 13, potom dalej a7 k Sipu €. 24 a von. Cierny zacina od $ipu &. 24, pokraduje
k Sipu €. 13, odtial prejde na Sip €. 12, potom dalej aZ k Sipu €. 1 a von.

Sipy 1 a 24 sii Startové (cielové) polia a kamene, ktoré leZia na tychto Sipoch, nie sd v hre!

Postup:

Hru otvara ten, kto hodi vaési poéet bodov. Prvy hraé hodi oboma kockami a urobi svoje prvé tahy, ktoré sa riadia
opat hodnotou bodov, ktoré padli na kockach. Hra¢ musi najskor dostat vSetkych svojich 15 kamenov zo Starto-
vych Sipov a az potom mdze robit dalSie tahy. Moze sa vSak v tejto Casti hry rozhodnlit, ¢i posunie dva kamene,
alebo len jeden v ,predizenom* tahu. Ked zostane na $tartovom poli len jeden kamefi, musi hra¢ urobit len tah
tymto kamefiom. MdZe vyuZit prediZeny tah, ak to nie je mozné, vyuZije len jeden (vyhodnejsi) tah a druhy prepa-
da. Ak padne pri hode na oboch kockach rovnaky pocet bodov, hra¢ odohra tah a hadze eSte raz.

Nosa:

Sipy &islo 12 (biely) a 13 (Gierny) st takzvané ,no3e”, ktoré podliehaji osobitnému obmedzeniu tahov. Na vlastni
noSu je mozné vstdpit len v rdmci jedného tahu dvoma kamerimi stiéasne.(Priklad: pri hode 4/2 s jednym kamefiom
z0 Sipu 8 a s druhym z Gisla 10). V dalSich tahoch uz je mozné vstupovat na noSu s lubovolnym poétom kamenov
(teda aj samostatne). Kamene sa mozu z noSe dalej posunovat rovnakym spdsobom s vynimkou dvoch poslednych.
Tie sa opat mdzu posunit len spoloéne v ramci jedného tahu. Stiperova nosa je blokovana, aj ked je volna. Ziadny
tah nesmie skonCit na stperovej noSi. Len v pripade, ked' je hracova vlastna noSa eSte volna a jeho tah by sa
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skoncil v noSi protivnika, modzZe svoj kamen posundt do vlastnej noSe, to znamena, Ze tiahne o jeden bod mene;j,
nez kolko mu padlo. Tento tah je dovoleny len v pripade, Ze nie je mozné tymto tahom dostat do nose aj iné jeho
kamene.

Vyhadzovanie:
Osamotené sliperove kamene je mozné vyhadzovat rovnako ako v hre Backgammon. Vyhodené sliperove kame-
ne sa polozia spéat na jeho Startovy Sip. Stper musi najskor dostat tieto kamene spat do hry. AZ potom mdZe uro-
bit dalSie tahy.

Vychadzanie z hracej dosky:
S kamenmi sa moZe vychadzat kedykolvek, ak sa hodom dostaneme na posledny Sip vlastnej hracej drahy alebo
zan (pre bieleho - Sip 24, pre ¢ierneho - Sip 1). Na tychto Sipoch sa nevyhadzuje!

Bodové hodnotenie:

Kazdy superov vyhodeny kamen a kazdy vlastny dohrany kamen maji hodnotu jedného bodu. Ak sa hracovi
podari obsadit noSu a okrem toho eSte zvazkami blokovat pat Sipov leZiacich pred noSou na jeho strane, postavi
tym ,velky most”, ktory je pre jeho slipera neprekonatelnou prekazkou. Za velky most ziska hrac¢ 2 body. Ked' sa
hracovi po vlastnom nasledujicom tahu podari velky most udrzat, ziskava dalSie 2 body.

Hrac vyhrava, akonahle dosiahne 12 a viac bodov. Ak sliper neziskal aspon 7 bodov, plati vitazstvo dvojnasobne.
Ak neziskal ani 3 body, plati vyhra trojndsobne a ak neziskal ani jeden bod, plati vyhra Stvornasobne.

Pokracovanie:

Tric-trac sa Casto hra na niekolko kdl. Vitaz sa mdZe rozhodndt, i sa bude hrat od zaciatku, alebo ¢i sa bude
pokracovat v rozohranej hre. Ak sa bude pokracovat v rozohranej hre, vSetky body, ktorymi vitaz presiahol pocet
12, sa prenasajl do dalSej partie. Ak sa zaéne nova hra od zadiatku, prebytocné body prepadaja. Pri partii, ktora
pokracuje, budi najskor dohrané vSetky kamene. Hrag, ktory takto dokondéil hru, postavi svoje kamene opét do
troch veZi na Startovy $ip. Dalej pokracuje tento hrac ako pri Gplne novom zagiatku.

DAZDOVKY Ciel hry:

Stolova hra pre 2 - 6 hracov Tl sl T Dostat sa ¢o najrychlejSie zo
od 6 rokov Startového policka ¢islo 1 do ciela na
policko Cislo 100. Pocas hry modzete
vyuzivat rebriky ako skratky, ale beda,
ak stlpite na hlavu nezbednej dazdov-
ky. Ani sa nenazdate a zoSmyknete sa
po jej tele dolu az na koniec chvostika.

Hracie potreby:

Herny plan s dazdovkami
6 roznofarebnych figlrok
1 hracia kocka s bodmi

Zaciatok hry:

Hra je napinavejSia, ked sa na zaCiatku pripravia ceny, o ktoré sa bude hrat. Potom si hraci vyber svoju farebn(
figarku. Hru otvara najmladsi hrac. Dalej pokracujd v hre hraéi podla smeru hodinovych rugigiek. Start je na polig-
ku €. 1, kam sa postavia vSetky figlrky.

Pravidla hry:

Prvy hrac¢ hodi kockou a postlpi dopredu v smere Sipky o tolko policok, kolko bodov padlo na kocke. Postupne
hadZu kockou dalsi hraci a postupujd po hernom plane. Na jednom poli¢ku smie stét [ubovolny pocet figarok.
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Rebriky: Ak konéi hracov hod na modrom policku, kde zacina rebrik, ihned postipi hore na jeho koniec.

V dalSom hode postupuje v smere Sipky.

Dazdovky: Ak konci hracov hod na ¢ervenom policku, kde je hlava dazdovky, ihned zide po jej tele aZ na koniec
jej chvostika. V dalSom hode postupuje v smere Sipky opat smerom k cielu.

Vyhrdva ten hrag, ktory ako prvy dosiahne policko s éislom 100. Na toto policko je treba trafit priamym hodom.
Ak hrac hodi viac bodov, ako potrebuje na dosiahnutie cielového pola, netiahne a v hre pokracuje dalsi hrac.
Hru je mozZné spestrit tym, Ze sa hra na viac kol. Vo chvili, ked niektory z hracov dosiahne cielové pole, vyhral.
Ostatni hraci si spocitaju, kolko im chyba policok do konca. Toto Gislo si zapiSu ako trestné body. Po ukonceni hry

P

HUSKY
Stolova hra pre 2 - 4 hracov Ciel hry:
od 6 rokov Cielom hry je prejst o najrychlejSie so

svojou husi¢kou herné pole a dostat
Hracie potreby: sa ako prvy do ciela.
Herny plan s husickami

4 drevené figlrky husiciek

1 hracia kocka s bodmi

Zaciatok hry:
Kazdy hrac si vyberie svoju figlirku husicky, ktora si postavi na Start. Najmladsi hra¢ otvara hru. Potom pokracuj
ostatni hracéi v smere hodinovych ruciciek.

Pravidla hry:
Kazdy hrac postupuje dopredu podla poctu bodov, ktoré hodil na kocke. Na jednom poli¢ku smie stéat [ubovolny
pocet figlirok. Ak sa niektory z hra¢ov dostane na ¢ervené policko, musi postupovat podia tychto pokynov:

Policko 5:  Husicka uteka pred liskou a postupi az na policko 8.
Policko 9:  Husicka je chytenad a musi stat, kym nehodi ,Sestku.
Policko 13: Vdaka jezkovi vyhra husicka beh - postlipi na policko 16.
Politko 15: Hlada sa stratené pierko - hrac jedno kolo nehra.
Policko 18: Lietanie ide rychlejSie - preto moze hrac hadzat este raz.
Politko 24: Husicka prechladla - musi zostat jedno kolo v posteli.
Policko 30: Husicka si so sebou vezme lienku, ktora sa ponahla na policko 34.
Politko 33: Husicka ide na kolieskovych koréuliach - rychlo dalej na policko 38.
Politko 36: Kto sa vela najedol, musi si oddychnut, a preto spi dve kola.
Policko 40: Husicka si poranila ndzku a musi ¢akat, az prejde dalSia husicka.
Ak za fiou nie je uZ Ziadna husicka - ¢akéa jedno kolo.
Policko 45: Baldnom poleti husicka rychlejSie a to az na poli¢ko 50.
Policko 49: Vasa husicka ziskala titul Miss-hus a za odmenu moze hadzat este raz.
Policko 52: Husicka zablidila a musi sa vratit na policko 43.
Policko 57: Husicka sa tak zamysli, Ze zabudne, kam ma ist, a musi vynechat dve kola.
Policko 60: Kto prvy pristane presne na policku 60 - vyhrava.
Ak hodi kockou viac, ako je treba do ciela, musi sa o tieto body vratit spat.
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VESELY KOLOTOC
- Clovede pre najmensich
Stolova hra pre 2 - 4 hracov

0d 4 rokov

Hracie potreby:

1 kruhovy herny plan

1 hracia kocka s farebnymi bodmi
16 figlrok v 4 farbach (Cervena,
zelend, ZIta, modrd)

Ciel hry:

Ulohou kaZdého hraga je obist so svoji-
mi figlirkami v smere Sipky celé kolo aZ
na cielové policka, t. j. na 4 roznofareb-
né polia v strede herného planu. Ten,
komu sa to najskor podari, vyhréava.
Ostatni hraci pokracuji v hre tak dlho,
aZ sa aj oni dostan so svojimi figlrkami
na svoje cielové policka.

Zaciatok hry:

Na zaciatku hry si hraci rozdelia figlrky podla farieb tak, Ze kazdy ma 4 figlrky jednej farby. Hra¢ postavi svoje
figlirky do zasobnika. Zasobnikom si 4 kraZzky rovnakej farby v rohoch herného planu. Jednu figirku postavi hra¢
na Start - policko rovnakej farby so Sipkou.

Pravidla hry:

Hru otvéra najmladsi hrag. Ostatni hraci pokracuji v hre v smere hodinovych ru€iciek. Prvy hrac hodi kockou a postiipi
na najblizSie farebné policko, ktoré sa zhoduje s farbou, ktord padla na kocke. Ak padne hracovi farba zhodna s jeho
figdrkou, mdze sa rozhodniit, ¢i nasadi dalSiu svoju figlrku zo zasobnika do hry, alebo bude pokracovat v hre s figlrkou
(figarkami), ktora je uz v hre. Pri postupe prekracuje hrac v ceste sa nachadzajlce figlrky protihracov i svoje vlastné.
VSetky prekroGené policka sa pocitajd. Ak konéi hracov tah na policku, ktoré je uZ obsadené inou figirkou, hrag tito
figarku vyhodi a postavi ju spat do jej zasobnika. Svoju figlrku potom postavi na uvolnené policko. Vyhodené figlrky
sa mozu nasadit spat do hry po hodeni spravnej (vlastnej) farby. Figlirky, ktoré presli celé kolo, umiestiiuji hracdi na 4
policka v strede herného planu. Na tieto policka sa vstupuje z posledného pola pred Startovym polickom so Sipkou.
Tieto 4 policka sa nazyvajd ,domcekom*. Do doméeka nesmie vstlpit Ziadna figlrka inej farby. V. doméeku sa uz figlirky
nevyhadzujd. Do doméeka smie hrag vstupit vtedy, ak mu padne rovnaka farba, ako je farba policka v doméeku. Policko
musi byt volné, aby tam mohol vstlpit. Ak hracovi nepadne potrebna farba a nema iné figlirky v hre, musi pockat na
dalsi hod. Vo vn(tri doméeka sa mdzu figlrky postvat rovnakym spdsobom ako pri hre, ak maji miesto.

HALMA

Stolova hra pre 2 alebo 4 hracov
od 8 rokov

Ciel hry:

Previest vSetky svoje figlrky do proti-
lahlého rohu hracieho planu a obsadit
s nimi cely ,dvor” protihraca. Vitazi ten
hraé, ktorému sa to podari najskor.

Hracie potreby:

Herny plan - Sachovnica 16 x 16 poliok
2 x 19 figlirok (Cervené a modré)

alebo 4 x 13 figdrok (Gervené, modré,
zelené, 7lté)

Zaciatok hry:
Hragi si pripravia figlirky podla poctu G¢astnikov hry. Ak hraju 2 hraci, kazdy si vezme 19 figarok, ak hraji 4 hradi,
kazdy si vezme 13 figlirok. Tieto figlrky umiestnia do vyznacenych rohov na hernom plane vZdy proti sebe.
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,Velky dvor - ohrani¢eny ¢ervenou linkou - je pre 19 figarok (hra pre dvoch).
,Maly dvor“ - ohrani€eny Zltou linkou - je pre 13 figlrok (hra pre Styroch).

Pravidla hry:

Hru otvéra najstarsi hrac. Dalej sa hraci pravidelne striedajii v smere hodinovych ruiciek. Tah sa robi len viastnymi

figlirkami a je povinny (nie je teda moZné sa tahu vzdat). Pod jednym tahom sa rozumie:

a) posunutie jednej figlrky na susedné volné pole lubovolnym smerom (dopredu, dozadu, do boku alebo uhlopriecne).

b) preskok cez vlastnu alebo stperovu figlirku, ak je za iou volné pole. Ak tvoria figlrky vhodni kombinaciu, mdZe
hrac¢ jednou figdrkou v jednom tahu urobit aj niekolko na seba nadvézujlcich skokov. Skakat je opat mozné
[ubovolnym smerom.

Preskocena figlirka sa nevyhadzuje, ale zostava stat na pdvodnom mieste! Stratégiou je v priebehu hry vytvorit

vhodn( kombinaciu rozmiestnenia figlirok, ktord umozni v jednom tahu dostat vlastn figlirku ¢o najdalej na hernom

pléne. Zaroven sa snazime blokovat stpera tak, aby skoky mohol vyuzivat ¢o najmenej. Takto blokovat moze hracé

i vychodiskovy dvor, kde si po€ina tak, aby stiper nemohol obsadit cely dvor. Zaroven musi mat hrac istotu, Ze sa

aj s touto figlrkou (figlrkami) dostane rychlo do svojho cielového dvora. Ak hraji hru 4 hraci, je mozné zvolit si

aj variant, Ze protilahli hraci spolu spolupracuji a pomahaiju si. Vitazi ten tim, ktorému sa podari obsadit vymene-

né dvory ako prvému.

PRESNA HALMA

Kazdy hrac si na zaciatku hry oznaci nitou alebo nalepkou svoju figlrku, ktora stoji na zadnom (rohovom) poli.
Dalej sa hra podla pravidiel Halmy. Po premiestneni vetkych figlirok musi v3ak oznaGené figirka stat opat na
zadnom poli cielového dvora.

RYCHLA HALMA

Hracie potreby:

Herny plan - Sachovnica 16 x 16 poliCok

2 x 6 figlrok alebo 4 x 6 figlrok

Pravidla hry:

Na zaciatku hry hradi rozmiestnia Sest svojich figarok fubovolne po ,velkom dvore* opét proti sebe. Dalej hra
pokracuje podla pravidiel Halmy a hragi sa snazia ¢o najrychlejsie premiestnit vSetkych svojich 6 figlirok na lubo-
vol'né miesto do protilahlého velkého dvora. Komu sa to podari ako prvému, vyhral.

HALMA PRE TROCH

Stolové hra pre 3 hracov Ciel hry:

od 8 rokov Previest vSetky svoje figlrky do proti-
lahlého cipu hviezdy rovnakej farby.
Hracie potreby: Vitazi ten hraé, ktorému sa to podari

Hviezdicovity herny plan
3 x 15 figlirok (Gervena, modrd, zelend)

najskor.

Zaciatok hry:
Hraci rozostavia svoje figlrky na Gierne body do troch cipov hviezdy podia farieb. Tieto obsadené cipy vZdy po stranach
susedia s cipmi volnymi.

41



Pravidla hry:

Hru za&ina najstarsi hrac. Dalej sa hrai pravidelne striedajd v smere hodinovych rugiciek. Tah sa robi len viastnymi

figdrkami a je povinny (nie je teda moZné sa tahu vzdat). Jednym tahom rozumieme: :

a) Posunutie jednej figdrky po spojnici na susedny volny Cierny alebo biely bod. Figdrku je mozné postvat fubovolnym
smerom.

b) Preskok cez viastnu alebo stiperovu figirku, ak je za fiou na spojnici volny bod. Ak tvoria figlirky vhodni kombinaciu,
moZe hrac jednou figlrkou v jednom tahu robit aj niekolko na seba nadvéazujicich skokov. Skakat je opat mozné
[ubovolnym smerom.

Preskocena figlrka sa nevyhadzuje, ale zostava stat na pdvodnom mieste! Stratégiou je v priebehu hry vytvorit ¢o

najrychlejSie rozostavenie, ktoré umozni v jednom tahu dostat vlastni figdrku o najdalej na hernom plane a zaroven

sa vyhn(t tlagenici, ktora hrozi v strede herného planu, kde sa stretava trojo roznych figlirok. Vyhrava ten hrag, ktory
ako prvy presunul vSetky svoje figlrky do protifahlého cipu rovnakej farby.

SOLITER

Stolova hra pre 1 hraca
od 7 rokov Ciel hry:

Skéakanim vyhadzat vSetky figlrky z
Hracie potreby: herného planu, aZ zostane len jedna.
Krizovy herny plan so 45 polickami

44 figarok (rdzne farby)

Zaciatok hry:
Hra¢ rozostavi vSetky figlrky na hernom plane tak, aby obsadil vSetky policka okrem prostredného, ktoré zostane volné.

Pravidla hry:

Hrac¢ musiv kazdom tahu preskogit fubovolnou figirkou figlrku susedn( a sko€it na volné pole za fiou. Preskocena
figlrka sa odstrani z herného planu. Skakat je mozné zvisle a vodorovne. Nie je dovolené skakat Sikmo €i cez roh
a skok musi byt vedeny priamkou. Ulohou je vyradit o najviac figiirok. Idealne by na konci hry mala zostat na her-
nom plane len jedna figirka. Nie je to lahké, ale je to mozné.

KRiZ

Hracie potreby:

Krizovy herny plan so 45 polickami

9 figirok

Pravidla hry:

Hrac rozostavi 9 figlirok do stredu herného planu tak, Ze vytvori kriz s rovnako dlhymi ramenami. Cielom hry je
odstranit 8 z9 kamenov tak, aby v strede zostala len jedna figlrka.
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TROJICA
Stolova hra pre 2 hracov

o
od 7 rokov \.". .u% |
Hracie potreby: "\‘

%
5%

Krizovy herny plan s ilustraciami O O
oveciek a vlka ,".\‘.
2 x 11 figirok N

—

Pravidla hry:

Dvaja hraci dostani po 11 figlrkach, ktoré striedavo stavaji na fubovolné polia herného planu. Dve figlrky tej
istej farby vSak nesmu stat nikdy vedla seba vo vodorovnom alebo zvislom smere. Ked' hraéi takto rozmiestnia
vSetky svoje figlirky po hernom plane, zaénu ich postvat. Posun robia vzdy jednou figlirkou o jedno pole vodorovne
alebo zvisle a snaZia sa vytvorit vo vodorovnom alebo zvislom smere rad troch figlrok rovnakej farby. Ak sa to niek-
torému z hra¢ov podari, vyhodi jednu sdperovu figdrku (fubovolna) z hry. Vyhréva ten hrac, ktory odstranil stiperovi
9 figlrok a ktorého sliper uz nemoze vytvorit trojicu.

DOMINO

Hracie potreby: 28 hracich kamenov, od 7 rokov

SLEPA ULICKA

Pre 2 hracov

Je to najjednoduchsia hra s dominom. VSetky kocky sa premiesajt licom dole. Pred otvorenim hry si hraéi vylosuj,
kto zacne. Potom si kazdy zo stiperov vyberie 7 kociek. Ostatné kocky sa nechajl pre tito hru leZat na stole. Zacinajlci
hrac¢ polozi do stredu prvi kocku. Stper k nej prilozZi jednu zo svojich kociek. Potom sa vzajomne striedaji podla
tychto pravidiel:

* Hraci sa pred hrou dohodni na pocte dosiahnutych bodov - 50, 100.

* Na zadiatku hry poloZi prvy hra¢ ktortkolvek zo svojich kociek. Dalej mdzu byt prikladané kocky len podla zésady:
rovnaky pocet 0k k sebe (dvojku ku dvojke, Stvorku ku Stvorke a pod.).

* Kocky s rozdielnym po&tom 6k sa kladd do radu na dizku, dubly (kocka, ktora ma na oboch poloviciach rovnaky
pocet 6k) na vysku.

« Kazdy z hracov mdze priloZit svoju kocku na jeden alebo na druhy koniec radu.

* Hrég, ktory nemdze prilofit Ziadnu kocku, povie ,DALEJ*.

« Ten zhracov, ktory ako prvy priloZi do radu poslednd zo svojich 7 kociek, ohlasi ,DOMINO“ a tiito hru vyhréva. Stper
odhali svoje zostavajlice kocky. Sicet vietkych 0k sa stadva poétom vyhernych bodov pre vitazného hraca.

* Ak majl obaja hraci eSte na stole nejaké kocky, ale nemozu prikladat na zZiadnu stranu uZ vylozeného radu,
dostéva sa hra do ,SLEPEJ ULICKY“. Siperi si vzajomne ukézu svoje kocky. Vitazom sa stéva hrag, ktory mé
celkove nizsi sticet 0k, a pripocita si celkovy pocet siperovych ok.

* Pred dalSou hrou sa znova premiesaju vSetky kocky.

« V dalSej hre poloZi ako prvy zacinajlci kamen druhy hrac a postupne sa opét striedaju.
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DOMINO SO ZALOHOU

Pre 2 hracov

Kocky sa premieSaj licom dole. KaZzdy z hracov si vezme 7 kociek. Zvy3né kocky zostavaju v zasobe. Potom hrajl
rovnako ako v ,Slepej ulicke” len s touto obmenou: Ak nemoze niektory z hracov prilozit Ziadnu zo svojich kociek,
berie si jednu kocku zo zasoby. Ak sa mu ani tato nehodi, berie zo zasoby tak dlho, kym nemdze prilozZit na jednu
alebo druh( stranu radu. MdZe sa stat, Ze cel( zasobu vyéerpa. Zo zasoby berie hrac aj vtedy, ked uz vylozil vSetky
svoje kocky a priSiel nanho rad. Po vyCerpani zasoby pokracuje hra rovnako ako pri ,Slepej ulicke®, ale body
z jednotlivych hier sa nepripocitavajd. Vitazom je hrac, ktory sa po rozobrani kociek zo zasoby zbavil vSetkych
svojich kociek ako prvy, alebo ten, kto ma na kockach, ktoré nemoze prilozit, nizsi sticet ok.

MATADOR

Pre 2 hracov

Hra sa hra so vSetkymi kockami, ale zvlaStny vyznam v nej maj tieto Styri, nazyvané ,matador*:

Dubl 0/0,6/1,5/2 a 4/3. Okrem prvej kocky s to teda také, na ktorych stctom ok je Cislo 7.

VSetky kocky premieSaijte licom dole. Pred kaZzdou partiou vyradte z hry 3 ndhodne vybrané kocky.

(Ide o opatrenie, ktoré zabrani tomu, aby sa vedelo, aké kocky ma stper.)

Pred zacGiatkom hry si hragi losovanim ur€ia, kto zacne. Potom si kaZdy z hraGov vezme zo zasoby tri kocky. Prvy hrac
poloZi jednu zo svojich kociek na stol. Druhy hra¢ musi priloZit taka kocku, aby stcet vzajomne sa dotykajtcich kociek
bol 7. Ak hra¢ neméa kocku s potrebnym poctom 6k na priloZenie, ale méa ,matadora“, moze ho prilozit na ktortkolvek
stranu radu bez ohladu na pocet 6k. Pre siiperov potom platia normalne pravidla hry, teda musia prilozit kocku
s poctom 0k do slctu 7. Ak nemate potrebnu kocku na priloZzenie a nemate ani ,matadora“, beriete si po jednej
kocke zo zasoby tak dlho, aZ moZete priloZit. MdZe sa tieZ stat, Ze vyCerpate cell zasobu.

V pripade, Ze nemdzete ani potom priloZit kocku, hra siper. Vitazom sa stava hrac, ktory sa po vyGerpani zasoby
zbavi skor vSetkych svojich kociek. Ak obom hraéom zostan( kocky, ktoré nemazu priloZit, vzajomne ich odkryju.
Vitazom sa stava hrac s nizsim stictom ok.

BERGEN

Pre 2 - 3 hracov

Hréci premieSajl vSetky kocky licom dole. KaZdy si vyberie 6 kociek. Zacina hrag, ktory ma ,dubl“ s nizSou hodnotou.
Tito kocku poloZi do stredu stola a zapo€ita si za fiu 2 body. Ak Ziadny z hrd¢ov nema dubl, zaGina ten, ktory ma kocku
klych pravidiel. Snazia sa ale prilozit taki kocku, aby vzdy na konci radu viavo aj vpravo bol rovnaky pocet ok - trojky,
Stvorky, prazdne policko a pod. Kedykolvek sa to podari, pripoéita si hrac 2 body. Ak sa vSak podari priloZit na jednu
stranu dubl s rovnakym poétom 0k, ako je na druhom konci radu, pripoGita si hrac za tento tah 3 body. Hrac, ktory
podla pravidiel nemdze, alebo z taktickych dévodov nechce priloZit niektord zo svojich kociek, vezme si jednu kocku zo
zésoby. Ak sa mu nehodi ani tto, povie ,Dalej* a hré siiper. Ak sa dostane hra po rozobrani zasoby do slepej ulicky,
konéi sa. Vitazi ten z hracov, ktorému nezostal v ruke ani jeden dubl. Ak maji obaja hraci dubly, vitazi ten, ktory ich ma
menej. Ak ma kaZdy z hracov jeden dubl, stava sa vitazom ten, ktorého dubl ma nizSiu hodnotu. Ak nema Ziadny z hraéov
dubl, spoCitaju si oka na zostavajlicich kockach. Vitazom sa stava hrac s najnizSim pocétom bodov.

Hra pokracuje dalsim kolom. Absolltnym vitazom sa stava hrac, ktory ako prvy dosiahne 15 bodov.
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SEVASTOPOL

Pre 4 hracov

Hra sa o stavené veci - orieSky, bonbdny a pod. Na zaciatku hry kazdy hrac vloZi do misky (banku) po 1 kdsku zo
svojej zasoby. Potom si z premieSanych kociek hraci odoberi po 7 kockach. Hru zadina hrag, ktory méa Sestkovy
dubl a poloZi ho na vySku do stredu stola. Hraci pokracuji v smere hodinovych rugiciek priloZzenim akejkolvek
kocky so 6 okami. MoZu ju poloZit nielen ako v obvyklych hrach vliavo a vpravo, ale tiez zdola a zhora (rozvetve-
nie). Ak nema niektory z hragov Ziadnu kocku so 6 okami, povie ,DALEJ“ a vynechava tah.

Akonahle je okolo Sestkového dublu zostaveny kriz do Styroch svetovych stran, zaéina druha faza hry. Kazdy z hracov
potom priklada kocku na jedno rameno ,kriza“ podlia zdkladnych pravidiel domina. Hraé, ktory ako prvy odlozi
vSetky svoje kocky, ziskava tri Stvrtiny ,banku“. Ostatni pokracuji v hre. Kto sa zbavi svojich kociek ako druhy
v poradi, ziskava posledny diel z ,banku“. Zostavajlci dvaja hraci vyjdi naprazdno.

Tiez v druhej faze hry plati pravidlo, Ze kto nemdze priloZit kocku, povie ,DALEJ a vynechéva tah. Ak sa dostand
a dostane tri Stvrtiny z banku. Ako druhy sa umiestni hra¢ s nasledujlicim najnizSim sicétom bodov a dostava
posledny diel z banku.

DVADSATJEDEN

Pre 2 - 4 hracov

Tato hra je vlastne dominova obmena zndmej kartovej hry. Hra sa o cenu uloZent na zaciatku hry do banku.

Z vopred premieSanych kociek, leZiacich na stole licom dole, si hraéi postupne v smere hodinovych ruciciek
vezm(i kaZdy po 2 kockach. Tajne si ich poprezerajl a spocitaju si vSetky oka. Cielom hry je dosiahnut na svojich
kockach celkovy pocet 21 alebo sa mu €o najviac pribliZif. Ak sa niekomu zda stcet ok prili$ nizky, priberie si zo
zasoby jednu alebo aj viac kociek. Priberanie kociek vSak nie je bez rizika. Kto prekro¢i potrebny pocet 21 len
o jediny bod, straca tym nadej na vitazstvo a moznost ziskat odmenu. Ak Ziadny z hracov nechce pribrat dalSiu
kocku, odokryju vSetci zG¢astneni svoje kocky a sitaju si body. Ak nema zZiadny z hrdcov 21 bodov, vitazom sa

SOLO DOMINO

Pre 1 hraca

Tato hra velmi dobre prehlbuje kombinaéné schopnosti. Najprv obrétte vSetky kocky licom dole a poriadne
ich premieSajte. Potom si vyberte 5 ndhodnych kociek, ktoré si otoCite licom hore. Z tychto kociek si vyberte tu
najvhodnejSiu a poloZte ju na stdl ako zaklad dominového radu.

Potom k nej pripojte zo svojich kociek dalSie kocky na jednu alebo druhd stranu radu podla zakladnych pravidiel
domina. Ak sa vdm podari postupne poloZit na stdl z prvej patice hoci len 4 kocky, priberte si ich zo zasoby a opéat
otoCte licom hore. Pokracujte v prikladani na jednu alebo druhd stranu radu po kocke. Je doleZité poloZit vzdy ¢o
najviac kociek z vybranej patice. Opéat doplite svoju zasobu podla poctu vyloZenych kociek. Pre vSetky kola teda
plati: kolko kociek vyloZite, tolko novych kociek si priberte.

Vitazom sa stanete v pripade, Ze postupne poloZite vSetky kocky domina na stol. Ak sa vam toto nepodari a zostane
vam hoci len jedina kocka, ktor( nemozete prilozit ani na jednu stranu, prehravate. MoZe sa tieZ stat, ze prehra-
te skor, nez rozoberiete celli zasobu. Tato situdcia nastane, ked'si zoberiete 5 kociek, z ktorych nemozno ani jednu
priloZit na lavd alebo pravi stranu radu.
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TRI STVORCE

Pre 1 hraca

Vyrad z dominovej sady dubl 3, 4, 5 a 6. Zostane ti 24 kociek k zostaveniu troch tvorcov podla pravidiel VELKEHO
MURU. Stéet 6k na vietkych stranach zloZenych Stvorcov musi byt rovnaky. Zacni so sGiétom 12, potom skds
slcet 15. A potom ndjdi iny moZny s(cet. Len nezabudni, Ze rohové polia kociek sa s¢itajl dvakrat, vo vodorovnom
rade aj zvislom stipci.

MIKADO

- odoberanie ty€iniek
Pocet hracov neobmedzeny
od 5 rokov

Hracie potreby:
41 kusov tyciniek v roznych farbach

Ciel hry:
Této zaujimava hra vyZaduje pokoj, Sikovnost a koncentraciu. Ulohou hracov je pozbierat ¢o najviac cennych tyciniek
- mikada a ziskat tak o najviac bodov. Hra¢ s najvy$sim poc¢tom bodov vyhrava.

Zaciatok hry:

Na zaCiatku hry vezme jeden z hra€ov do ruky vSetky tyGinky mikad a zovrie ich v ruke. Past polozi na hraciu plochu
tak, aby tyCinky mierili jednym koncom kolmo hore. Potom pdst rychlo otvori, aby padajice ty€inky vytvorili na
hracej ploche jednu kopku. Ak sa tycinky prili$ rozletia, zopakuijte cely postup este raz.

Pravidla hry:

Hru otvara najmladsi hra¢, ostatni pokracuji v hre v smere hodinovych ruciciek. Hrag, ktory je na rade, zacéne
postupne odoberat jednu tyGinku za druhou. Ak sa pohne ina tyGinka, neZ vyhradne ta, ktord odober3, je hra
prerusend a v hre pokracuje dalsi hrac. Je cely rad spdsobov, ako tycinky odobrat. Klasicky spdsob je, ze hrac
pritlaci Spicaty koniec tyCinky na podloZku, t& sa nadvihne a umozni odoberanie. Tak isto je mozZné vziat na pomoc
dalSiu tyCinku a pod. Hra kon¢i odobratim poslednej tyCinky. PoGet hier (kdl) zavisi od dohody hracov. Vitazi ten
hrac, ktory dosiahne najvyssi sticet bodov.

Bodové hodnoty tyciniek:

1 ks Mikado so Spiralou za 20 bodov (1x20 =20 bodov)
5 ks Tycinky modro-Cerveno-modré po 10 bodoch (5x 10 =50 bodov)
5 ks Tyéinky ¢erveno-modro-Gerveno-modro-Gervené po 5 bodoch  (5x5 =25 bodov)
15 ks Tycinky ¢erveno-zito-modré po 3 bodoch (15x 3 =45 bodov)
15 ks TyCinky ¢erveno-modré po 2 bodoch (15x2 =30 bodov)
Celkovy pocet bodov na vSetkych tyCinkach v hre: 170 bodov
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HRY S KOCKAMI

V hrach s kockami rozhoduje najma Stastie. Preto su tieto hry vhodné predovSetkym
pre dospelych, ktori sa hraju s detmi. Deti maji rovnaké Sance na vitazstvo ako
dospeli. Vacésinu hier s kockami mozno hrat od 6 rokov. Pre vacsinu hier je potrebné
mat ceruzku a papier. Ako Zetony je mozné vyuzivat figlrky.

HOJDACKA
pocet hraov neobmedzeny

Hracie potreby:

1 kocka

Pravidla hry:

Kazdy hrac hadze 7x za sebou. Body za 1. a 2. hod sa s€itujl, 3. hod sa odpoCita, 4. hod sa prirata, 5. odpocita,
6. prirdta a 7. opét odpocita. Kto ma nakoniec najviac bodov, vyhrava.

ZLA TROJKA
pocet hraov neobmedzeny

Hracie potreby:

1 kocka

Pravidla hry:

Hra sa na [ubovolny pocet kol. Kto hodi trojku, vypadé z hry. Kto méa na konci najviac bodov, vyhrava.

SESTNAST

pocet hracov neobmedzeny

Hracie potreby:

1 kocka, zapalky alebo Zetony

Pravidla hry:

Na zaciatku hry si musia hragi pripravit dvakrat tolko zapaliek (Zeténov), ako je hracov, plus jednu zapalku navyse.
Napriklad pre 4 hracov to teda bude 9 zapaliek, ktoré sa polozia doprostred stola. Cielom kazdého kola hry je
pribliZit sa €o najblizSie ¢islu 16. Najlepsi stcéet bodov je teda 15. Prvé dva hody sl bez rizika, pretoZe stéet
nemoZe prekrocit 12. Hra€ sa musi po prvom dvojhode rozhodnit, ¢i bude hadzat dalej. Ak sa rozhodne hadzat
dalej, musi opat hadzat 2x. Toto pravidlo plati i pre pripadné dalSie pokraCovanie v hadzani. Pozor! Ak hra¢ hodi
viac ako 15, vypada a prehral kolo. Ak hra¢ hodi menej ako 16, zapiSe si body a v hre pokracuje dalsi hrac. Ak
nevypadne z hry Ziadny hrag, kolo prehrava ten, kto ma najnizsi pocet bodov. Ak mé viacero hracov rovnaky pocet
bodov, prehrava ten, ktory tento najnizsi sicet hodil ako prvy. Hrag, ktory vypadol alebo prehral kolo, si musi vziat
jednu zapalku a za¢ina dalSie kolo.

Po rozobrani zapaliek pokracuji v hre len ti hraci, ktori nejaké svoje zapalky maji. Kto v tejto ¢asti hry prehra kolo,
dostane zapalku od hraca, ktory kolo vyhral. Kto ma na konci hry vSetky zapalky, prehral cell hru.
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KRAVSKY CHVOST

pocet hracov neobmedzeny

Hracie potreby:

1 kostka, zapalky alebo papier a ceruzka
Pravidla hry:

Kazdy hrac poloZi alebo namaluje pred seba ,kravsky chvost” (vid obrazok). Prvy rad tvori 6 zapaliek, druhy 5,
treti 4 atd. HadZe sa porade. Hra¢ vzdy odstrani alebo preciarkne rad, ktory zodpoveda hodenému poctu bodov.
Raz preciarknuty rad sa samozrejme druhy raz nepreciarkuje. Vyhrava ten hrag, ktory ako prvy odstrani (preciarkne)
vSetky rady, resp. zbavi sa svojho ,kravského chvosta“.

Hru je moZné variovat tak, Ze sa odstranuji zapalky len po ¢astiach podla poctu hodenych bodov.

HRA NA SEST

pocet hracov neobmedzeny

Hracie potreby:

1 kocka

Pravidla hry:

Jeden z hraov nakresli tabulku so Siestimi riadkami pre Gisla 1-6 a po jednom stipéeku pre kaZzdého hraca.
Hadze sa porade. Po kazdom hode veduci hry zapise hracovi hodeny pocet bodov do jeho stipéeka, priom si hraé
rozhodne sam, do ktorého riadku. Pocet hodenych bodov sa nasobi Cislom riadku a vysledok sa hned zapiSe.
Sestka v riadku &islo 6 prinesie teda 36 bodov, zatial ¢o v riadku €islo 1 len 6 bodov. Kazdy riadok sa smie poufit
len raz. Po Siestich kolach sa body spoéitaji a vyhrava hrac, ktory ma bodov najviac.

VZDUCHOLOD

pocet hraov neobmedzeny

Hracie potreby: ﬂ 3 4

1 kostka, zapalky alebo Zetdny, papier a ceruzka

Pravidla hry: »

Najskor sa namaluje velka vzducholod (vid' obrazok), ktora sa ‘u
rozdeli na 5 poliok. Gondola dostane €islo 6. To je nakladny
priestor. Kazdy hrac dostane 6 zapaliek.

HadZe sa porade. Kto hodi 1-5, poloZi jednu zapalku na prislusné poli¢ko. Ak uz leZi na policku zapalka, smie si ju
vziat a nemusi Ziadnu odovzdat. Kto hodi 6, musi vzdy odovzdat jednu zapalku, pretoze do gondoly sa ich zmesti
[ubovolné mnozstvo.

Kto nema uz Ziadne zapalky, z hry vypada. Vyhrava ten hraé, ktory je ako posledny eSte v hre. Smie si vziat vSetky
zapalky z gondoly.
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VYSOKE DOMOVE CisLO
pocet hracov neobmedzeny

Hracie potreby:

1 kostka, papier a ceruzka

Pravidla hry:

Cielom hry je hodit ¢o najvySSie trojmiestne Cislo domu. Kazdy hra¢ ma 3 hody. Po kazdom hode sa musi hned
rozhodn(it, ¢i napiSe body na prvé, druhé alebo tretie miesto.

VESELA SEDMICKA
pocet hra¢ov neobmedzeny ?

Hracie potreby:

2 kostky, Zetony, papier a ceruzka

Pravidla hry:

Najskor sa namaluje hraci plan tak, ako je tu zobrazeny. Policka musia byt
dostatocne velké, aby bolo mozné na ne poloZit oddelene stavky viacerych hracov.
Kazdy hrac¢ dostane rovnaky pocet zetonov. Jeden prevezme kocky a pokladriu.
Tento hrac hadze a hra proti vSetkym. Pred kazdym hodom hragi uzavieraji stavky.
Vsadif mozu lubovolny pocet Zetdnov na ktorékolvek policka. Po ukonéeni
stavok hodi bankar kockami. Ak pocet bodov zodpoveda Gislam na lavej strane

herného planu, dostane bankar vSetky Zetony, ktoré tam leZia, vratane Zetonov, 41 4'2

ktoré st na Cisle 7. Za to musi ihned vyplatit vSetky stavky, ktoré lezia na strane

pravej, a to dvojnasobkom hodnoty. Ak bankar hodi niektory pocet bodov z pravej strany, dostane vSetky Zetony,
ktoré tam leZia, a Zetony z éisla 7 a opat dvojnasobkom vyplati stavky vlavo.

Ak bankar hodi 7, dostane Zetony oboch stran. Musi vSak vyplatit stavky na policku 7 trojndsobkom ich hodnoty.
Po kazdom vyplateni sa uzavieraji stavky znova. Kto uz nema zetony, vypada z hry.

Q¥
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VSETKO ALEBO NIC

pocet hracov neobmedzeny

Hracie potreby:

1 kocka, papier a ceruzka

Pravidla hry:

Cielom hry je ziskat 301 bodov. Hrac, ktory je prvy na rade, zacne hadzat kockou. Body, ktoré ziska, sGita dohromady.
Hrac v jednom kole hadZe lubovolne dlho. Kedykolvek sa rozhodne, Ze hru v danom kole ukon¢i, zapiSu sa mu
body a v hre pokracuje dalsi hra¢. Boduje sa takto: 5 = 50 bodov, Cisla 2, 3, 4, 6, platia svojou bodovou hodnotou.
Pozor! Ak padne hracovi 1, musi prestat hadzat a vSetky body v danom kole sa nuluji. Kto prvy dosiahne 301
a viac bodov, vyhrava.
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JEDENAST ZLATYCH

pocet hracov 3

Hracie potreby:

3 kocky, 11 zapaliek alebo Zeténov

Pravidla hry:

Hra je pre troch hracov. Do stredu hracej plochy sa polozi 11 Zetonov a hraci zaéni postupne hadzat kockami.
Ked hrac hodi menej ako 11, vezme si 2 zetény. Ked padne viac ako 11, po jednom Zetdne si beri spoluhragci.

najviac Zetonov.

RYCHLA STOVKA
pocet hracov neobmedzeny

Hracie potreby:

3 kocky, papier a ceruzka

Pravidla hry:

Cielom hry je dosiahnut ¢o najrychlejSie presne 100 bodov. Hraci sa po kaZzdom hode pravidelne striedajd. Hra
ma dve Casti. V prvej ¢asti sa hadze len jednou kockou. Hrac, ktory hodi Sestku, moZe postlpit do druhej Casti
hry. V tej sa mdzZe hadzat az tromi kockami naraz. Ziskané body sa s¢itajl a zapisuju. Kto prvy dosiahne presne
100 bodov, vyhrava. Ak hra¢ poslednym hodom nehodi potrebny pocet bodov do 100, hod sa mu nerata a ¢aka
na dalSie kolo.

0 TRI

pocet hraCov neobmedzeny

Hracie potreby:

3 kocky, zapalky alebo Zetony

Pravidla hry:

Na zadiatku hry si kazdy hrac zoberie 3 zapalky. Cielom hry je ¢o najrychlejSie vSetky odlozit. Dolezité Cisla pre tito
hru st 3 a 10, 11. Hrag, ktory je na rade, si ur€i €islo, ktoré chce hodit. Moze sa rozhodn(it pre variant 10, 11. Ak
mu padne na kockach tento pocéet bodov, moze odlozit 1 zapalku. Ak sa rozhodne pre 3 a skutoéne mu padn,
moze odlozit vSetky 3 zapalky naraz. Ak hra¢ nehodi potrebny pocéet bodov, v hre pokracuje dalsi hrac. Vitazi ten,
kto sa zbavi vSetkych zapaliek.

0 KOLKO
pocet hraov neobmedzeny

Hracie potreby:

4 kocky, papier a ceruzka

Pravidla hry:

Hra sa hra na 5 kol. Cielom hry je ziskat ¢o najviac bodov. Hra¢ v jednom kole hadZe dvakrét. Pre prvy hod pouZije 2 kocky.
Stcet bodov, ktory mu padne, tvori €islo, od ktorého bude odcéitat sticet bodov, ktory mu padne v dalSom hode na dalSich
dvoch kockach. Vysledok si hrac zapiSe pod svoje meno. Po piatich kolach nasleduje vyhodnotenie. Hrac, ktory ma najviac
bodov alebo najmensiu stratu, vyhrava.
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POKER
pocet hracov neobmedzeny

Hracie potreby:

5 kociek, papier a ceruzka

Pravidla hry:

Na zaGiatku hry vytvorte tabulku tak, aby kaZdy hrac mal svoj stipéek. Je dobré uréit si, na kolko kdl sa hra bude
hrat - napr. na 7 kol. (Odporugenie: Cim menej kol sa hra, tym je hra napinavejsia, pretoZe zaleZi na kazdom
hode.) Toto je doleZité pre dalSiu taktiku. V kaZzdom kole sa hadze trikrat. Hrag, ktory je na rade, hodi vSetkych 5
kociek. V dalSich dvoch hodoch sa rozhoduije, i bude opét hadzat vetkymi kockami, alebo &i pouZije len niektoré.
Cielom kaZdého kola je ziskat tieto kombinacie: rad 1, 2, 3, 4, 5, = 20 bodoy, rad 2, 3, 4, 5, 6 = 250 bodoyv,
2 alebo 3 kocky s rovnakym poétom bodov = 30 bodov + stcet hodnoty kociek, 4 kocky s rovnakym poctom
bodov = 50 bodov + stéet hodnoty kociek. Vitazom sa stava hrag, ktory po odohrani vSetkych kol ziska celkovo
najviac bodov.

VABANK

pocet hracov neobmedzeny

Hracie potreby:

5 kociek, papier a ceruzka

Pravidla hry:

Na zaciatku hry hraci vytvoria vkladom bank, o ktory sa hrd, a uria jedného bankara, ktory sleduje dodrziavanie
pravidiel hry. Tento bankar sa na samotnom hadzani nezicastiuje. Pocet kol je zavisly od poctu hracov. Hadze sa
kazdou kockou zvlast. Hrac hodi prvou kockou, potom druhou a rozhodne sa, ktory matematicky Gkon pouZije.
V priebehu jedného kola musi pouzit s¢itanie, odcitanie, nasobenie a delenie, a to vzdy len raz. Po vypocCte hadze
tretou kockou a celli proceddru zopakuje.

Priklad: Prvy hod 3, druhy hod 5 bodov. Hrac sa rozhodne pre scitanie 3 + 5 = 8. V tretom hode padne 6. Hra¢
sa rozhodne pre nasobenie. 8 x 6 = 48. V Stvrtom hode padne 1. Hra¢ sa rozhodne pre delenie 48 : 1 = 48.V piatom
hode padne 4. Zostava uz len odcitanie 48 - 4 = 44. Hra¢ dosiahol 44 bodov.

Pozor! Vysledky musia byt bez zvySku.

Bank vyhrdva hrac s najvysSim poctom bodov. Ak sa hracovi nepodari vytvorit vysledok bez zvySku, bank pripada
bankarovi. Ked odohraj vietci hraci, urci sa novy bankar.

PETKA

pocet hracov neobmedzeny

Hracie potreby:

3 kocky, zapalky alebo Zetony

Pravidla hry:

Dolezité Cislo v tejto hre je 5. Hraci na zaciatku hry vsadia do banku jeden Zeton. Kazdy hra¢ ma k dispozicii 5
hodov, v priebehu ktorych sa snazi hodit Gislo delitelné piatimi (bez zvySku). Jednotlivé hody sa s¢itaji dohroma-
dy. Ak sa hracovi nepodari dosiahnut potrebné éislo v piatich hodoch, odovzdava kocky dalSiemu hracovi. Ak hracé
ziska potrebné ¢islo, moze prestat hrat. V hre pokracuje dalsi hrac. Priklad: Hrac v tretom hode dosiahol celkovy
stcet 15 bodov (15 : 5 = 3). Ohlési pét v troch. Ulohou dalSieho hraca je ziskat minimalne rovnaky pocet bodov
tretim hodom. Ak chce vyhrat, musi v tretom hode dosiahnut vy$Siu hodnotu (napr. 20) alebo ziskat Cislo delite-
[né piatimi s menSim poc¢tom hodov. Ked' odohraji vSetci hraci, zacne sa hodnotit. Bank ziskava hrac s najlepSim
vysledkom. Ak maju niektori hraci rovnaky vysledok, bank sa medzi nich rozdeli.
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MAROKO

pocet hracov neobmedzeny

Hracie potreby:

3 kocky

Pravidla hry:

Kazdy hra¢ ma k dispozicii 3 hody pre zisk ,Maroka“ (dve rovnaké kocky) alebo ,Velkého Maroka“ (tri rovnaké
kocky). Po prvom a druhom hode moze hra¢ nechat leZat jednu alebo dve kocky a dohodit zvy$né do ,Maroka®“.
Hra sa na vitazstvo v jednotlivych kolach. Vitazom sa stava hraé, ktory dosiahol najvysSiu bodovi hodnotu v
~Maroku“ alebo hodil ,Velké Maroko“ alebo ziskal najvysSiu bodovi hodnotu vo ,Velkom Maroku®.

ATLANTA

pocet hraov neobmedzeny

Hracie potreby:

3 kocky, papier a ceruzka

Pravidla hry:

Kazdy hra¢ ma k dispozicii 3 hody. Cielom je dosiahnut ¢o najvyssi pocet bodov.

Bodovanie: 1 bod je za 100, 6 bodov je za 60, vSetky ostatné body maji svoju hodnotu. Hraé po kazdom hode
zvézi, Ci niektor z kociek necha mimo hry, alebo ¢i bude pokracovat v hadzani vSetkymi kockami. Zapisuje sa az
konecny stcet bodov po poslednom hode. Vyhrava ten hraé, ktory ma po 7 kolach najviac bodov.

MARATON

pocet hracov neobmedzeny

Hracie potreby:

6 kociek, papier a ceruzka

Pravidla hry:

Hra sa s 6 kockami. Kazdy hra¢ moze v jednom kole hadzat az trikrat. Po kazdom hode nechava kocky s potrebnymi
hodnotami odlozené. Dalej hadze len so zvySnymi kockami. MoZe sa v3ak stat, Ze pocas hadzania zmeni taktiku a pre
dalsi hod pouzije opat vSetkych 6 kociek.

Hraci si na zaciatku hry vytvoria tabulku. Kazdému hracovi bude v tabulke prideleny jeden stipcek. Hra sa bud volne,
tzn. Ze zdznam sa do tabulky zapisuje aZ po ukoncéeni hodu a hrac si vybera, kam chce dany hod zapisat, alebo sa hra
,Zzhora nadol“ v predpisanom poradi. Pri nespinenych podmienkach sa okienka preciarknu. Je mozné taktiez hrat na
dve kold, t. j. povinnd a volnd zostavu.

PODMIENKY:

Jednicky =zapoditavaju sa len kocky, na ktorych padol jeden bod (maximum moznych bodov v tomto kole je teda 6)
Dvojky = zapocitavaji sa len kocky, na ktorych padli dva body

Trojky = zapocitavaji sa len kocky, na ktorych padli tri body

Stvorky = zapocitavaju sa len kocky, na ktorych padli body

Patky = zapocitavaju sa len kocky, na ktorych padlo pat bodov

Sestky = zapotitavaju sa len kocky, na ktorych padlo Sest bodov
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MEDZISUCET = medzisticet z predchadzajicich disciplin

Bonus = 25 si pripiSe ten, ktory ma medzisicet miniméalne 63 bodov

1 dvojica = zaznamenajl sa body z dvoch kociek s rovnakou hodnotou

2 dvojice = zaznamenajl sa body z dvoch parov kociek s rovnakou hodnotou
Trojica = zaznamenajl sa body z troch kociek rovnakej hodnoty

Styri rovnaké = zaznamenaji sa body zo Styroch kociek rovnakej hodnoty
Mala cesta = 15 bodov si pripiSe ten, ktory ma tdto postupku: 1-2-3-4-5
Velka cesta =25 bodov si pripiSe ten, ktory ma celd postupku:1-2-3-4-5-6

Pyramida = zaznamenajl sa vSetky body, pokial sa podarilo vytvorit zostavu:
»1 samotni kocku,1 dvojicu a 1 trojicu”

Sanca = tu sa moZe zaznamenat pocet bodov z fubovolného vrhu, ktory nie je mozné zaclenit inak
(t&to moznost sa pouziva, ak je velky pocet bodov).

Hra = nezavisle od poctu bodov tohto hodu sa do okienka HRA zaznamena 50 bodov,

ak je na vSetkych kockach rovnaka hodnota.

SUCET = hrag, ktory v koneénom s(icte ma najviac bodov, vyhrava.
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