150 HER

Soubor obsahuje:

2 oboustranné herni plany

o 32 Sachovych figurek ve dvou barvach
o 16 figurek ve Ctyfech barvich

30 ddmovych kamend ve dvou barvach
o 6 hracich kostek s oky

o 32 jednohlavych maridsovych karet

o pravidla 150 her

PRAVIDLA Gz

HRY NA HERNiM PLANU CLOVECE NEZLOB SE

PRO 2 - 4 HRACE OD 6 LET

1. Clovéce nezlob se

Gl hry: Ukolem kazdého
hréce je projit se svymi figur-
kami ve sméru Sipky celou
cestu az na cilové pole, tj. na 4
stejnobarevnd pole ve stfedu
herniho planu. Ten, komu se
to nejdfive podafi, vyhrdva.
Ostatni hréci pokracuiji ve hfe
tak dlouho, az se i oni dosta-
nou figurkami na své cilova
policka.

Zacatek hry: Kazdy hrac si vezme Ctyfi figurky stejné barvy a po-
stavi je do zasobniku oznaceného pismenem B, ktery md shodnou
barvu s figurkami. Pouze jednu figurku umisti na policko oznace-
né pismenem A, kde je start.

Pravidla hry: Na zacatku si kazdy hra¢ hodi kostkou. Ten, komu
padne nejvyssi pocet bodu, zacind hru. Ostatni hraci pokracuji
ve hie po sméru hodinovych rucicek. Padne-li hraci béhem hry 6,
musi nasadit svou figurku na néstupni policko, a to i v pfipadé, Ze
si vyfadi ze hry svou vlastni figurku, nebot na jednom policku smi
stat vzdy jen jedna. Pak hdzi jesté jednou.

Ma-li hra¢ jiz viechny figurky ve hie a padne mu 6, hzi jesté jed-
nou a postupuje kteroukoliv svou figurkou o celkovy soucet bod.
PYi postupu muize hra¢ prekracovat figurky protihracii i své vlastni.
Viechna prekrocend pole se naleZité pocitaji. Dostane-li se viak
hra¢ se svou figurkou na obsazené pole, pak dostizenou figurku
vrti do zasobniku (B) jeji barvy a postavi se na uvolnéné misto.
Vyhozené figurky se mohou vrétit zpét do hry, jakmile jejich ma-
jitel hodi opét 6. Figurky, které prosly celou drdhu, umistuji hraci
na stejnobarevnd policka ve stfedu herniho planu oznacena pis-
meny a,b,,d. Tato politka se nazyvaji DOMECKEM a jsou cilem
cesty. Do domecku se vstupuje z posledniho policka pred polickem
A a nesmi sem vstoupit Zzadnd figurka jiné barvy. Do domecku smi
hrac vstoupit tehdy, padne-li mu pfesny pocet bodd, aby mohl
obsadit volné policko. Pokud hraci nepadne presny pocet bodi
a nema jiné figurky ve hie, musi pockat na dalsi hod. Uvniti do-
mecku se mohou figurky posouvat stejnym zpiisobem jako pii he,
maji-li k tomu misto. (Pfiklad: hrd¢ mé jiz 3 figurky v domecku
na polickach a,b,c. Ctvrta figurka stoji na poslednim policku pred
krouzkem A. Padne-li mu napf. 5 bodd, netdhne a cekd na dalsi
kolo tak dlouho, az hodi 4 body.)

2.Barikada

Hra se lisi od klasického clovéce nezlob se pouze jednim pravi-
dlem: Pokud se dvé figurky téze barvy sejdou na stejném policku,
podafilo se hrdci postavit barikddu, kterou jeho protivnici nesmi
prreskocit ani vyhodit. Nejpozdéji po tfech kolech musi hra¢ barika-
du zbourat, tzn. Ze jedna z figurek musi pokracovat v postupu.

3. Africké clovéce

Hraje se podle klasickych pravidel clovéce nezlob se s témito rozdi-
ly: Kdyz soupef figurku vyhodi, musi si ji hrc od néj jednou Sestkou
koupit. AZ dal3i Sestkou nasazuje. Figurky mohou budovat blokady
jako v barikadeé s tim rozdilem, Ze blokadu nemusi do tfi tahli bou-
rat. Na startovnich polickach se figurky nevyhazuji.

4, Blaznivé clovéce

Hraje se vzdy ve Ctyfech a plati pravidla klasického clovéce nezlob
se az na tyto vyjimky: Kazdy hrd¢ dostane Ctyfi riizné zbarvené
figurky, které postavi do zasobniku své barvy. Cilem hry je jako
prvni dovést do cile Ctyfi figurky ctyf rliznych barev. Pokud mé hrac
ve hife nasazenou alespor jednu figurku, smi provést tah libovolnou
figurkou kterékoliv barvy (i cizi), kromé pripadu, stoji-li figurka
na startovnim poli soupere. Hra¢ nesmi tahnout figurkou té barvy,
kterou mé figurka stojici na jeho zaloznim poli, nebo v domecku
na cilovém poli. Piiklad: Mé-li hrd¢ v zdloze zelenou a Zlutou figurku
a v cili modrou, smi tahnout pouze cervenou. Figurky mohou
postupovat jen vped, vyhazovat je mozné i dozadu. Vyhozend
figurka se vraci na jakékoliv zaloZni pole, kde neni zastoupend
figurka stejné barvy. Figurky stejné barvy se tedy nemohou potkat
ani v zasobniku ani v domecku. Vyhravd ten hrc, ktery jako prvni
shromazdi v cili ctyfi figurky ctyf riiznych barev.

5. Hra pro dvojice

Pi této hire hraji vzdy 2 pary proti sobé. Plati pro né tato pravidla:
Herni partnefi se nesméji navzdjem vyhodit. Pfehlédne-li jeden
z hrdct, Ze mél soupefe vyhodit, musi svou figurku odebrat ze hry
a dat ji na start. Na polich bilé barvy sméji stét figurky obou part-
nerii (od kazdého jedna), tato policka mdZou byt od spoluhrdci pie-
skocena. Vyhrdva ta dvojice, ktera dostane 8 figurek do domecku.

6. 0dpocivarna

Na hernim plénu oznacime
osm bodd podle obrazku, . Red®

které predstavuji odpocivarny [ lolel=Je) Jol:]elele)
na cesté po herni desce. Zde si Qeeee 09990
mohou figurky odpocinout. To
znamend, Ze figurka, kterou
zde postavime, nemiize byt
vyhozena. Na jednom poli tak
miize PARKOVAT i vice figurek, bez ohledu na to, jakou maji barvu
a komu ndlezi. Jakmile néktery z hraci nemé moznost tahnout ji-
nymi figurkami, musi toto azylové misto opustit. Ostatni pravidla
zlistavaji beze zmény.
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7. Namluvy

Hra pro 2 hréce. Jeden z hracl (A) ma Ctvefici figurek, které pred-
stavuji Zenichy. Druhy hra¢ (B) disponuje zase ¢tyfmi nevéstami.
Kazdy zatind ve svém startovnim ctverci. Ctverce by mély byt ctver-
a sousednimi. Zenisi jsou vzadu, aby mély nevésty na herni plose
mirny ndskok. Nevésty prchaji pred svymi napadniky do svého do-
mecku. Zenisi se snaZi dostihnout nékterou nevéstu. Kdyz vstoupi
na stejné policko, na kterém je prondsledovand nevésta, jsou obé
figurky odstranény z herni desky. Zenisi, pokud jim to vy3i Cisla
na kostce dovoli, mohou obéhnout desku i vicekrat. Jakmile jsou
vsechny nevésty v domecku, hra kondi. Kdo je vitéz a kdo porazeny?
Jestlize na konci hry md hrac A vice nevést, nez kolik se jich dostalo
dom(, vitézi.V opacném pfipadé je vitézem hrac B, ktery posunoval
po herni desce nevésty.

8. Uprchlik

Hraji 2 hréci. Kazdy hrac obdrzi 5 figurek, patd z nich (uprchlik) se
musi lisit barvou. Uprchlik bloudi v protisméru na hernim planu
a zacind na protihracové startovnim poli. Po vrhu kostkou zaleZi
na hrédi, zda bude tdhnout jednou ze svych figurek nebo svym
uprchlikem. Pouze uprchlik viak miize vyhazovat soupefovy figur-
ky. Na jednom policku mize stat vic figurek s tim, Ze uprchlik vyho-
diviechny najednou. Uprchlik vSak miize byt také vyhozen a poslan
zpét na startovni policko, zastavi-li se na jeho poli figurka soupefe.
V takovém pfipadé piejde uprchlik na stranu protivnika a ten pak
miiZe hrdt se dvéma uprchliky tak dlouho, dokud souper nékterého
opét neziskd. Vyhrava ten, kdo i navzdory uprchlikovi dovede své
Ctyfi figurky do cile jako prvni.

9. Clovéce nezlob se bez vyhazovani

Pravidla jsou stejnd jako u ¢lovéce nezlob se pouze s jednou vy-
jimkou: Hra¢ nesmi vstoupit na policko, kde je soupefova figurka.
Musi zahrét jinou figurkou nebo se vzdat hodu.

10. Kocici hra

Kazdy hra¢ dostane jednu figurku odli$né barvy a nasadi ji na star-
tovni pole. Podle poZadované obtiZnosti si hrdCi rozlozi na nékterd
policka po obvodu planu znacky (napf. kameny z ddmy). Hrdci ha-
zi kostkou a podle hozeného ¢isla postupuji o pfislusny pocet poli
vpired. Ve hfe se pravidelné stfidaji. Pokud by méla figurka hrace
vstoupit na oznacené pole, musi se vratit na start. Vitézem se std-
vé ten, kdo obejde plan jednou dokola.

11. Rozdélené Clovéce nezlob se

Hraje se podle klasickych pravidel s nékolika rozdily: Kazdy
hod mize hrac libovolné rozdélit mezi své figurky na planu
(pokud padne pét, miizeme posunout jednu figurku o dvé
a druhou o tii policka). Nesmi se vyhazovat! Pokud by se figurka
méla zastavit na obsazeném poli, musi hra¢ hrét jinou figurkou, ji-
nak prichdzi o sviij tah. V pfipadé, Ze se hrac zastavi na startovnim
polijiného hrace, smi hdzet jesté jednou.

12. Obézna draha

Pfi hte ve ¢tyfech hraji 2 tymy a spoluhra¢i sedi naproti sobé. Kaz-
dy dostane 4 figurky. Prvni figurka kazdého hrace mize startovat
ihned. Ostatni figurky musi ¢ekat az padne 1 nebo 6. Neni v3ak
tfeba postavit novou figurku do hry ihned, jakmile padne 1 nebo
6, ale je mozné pockat na pfichod vhodného okamziku. Hodi-li
hrd¢ 1 nebo 6, mlize hazet a postupovat déle dokud nepadne 2,
3, 4 nebo 5, coZ znamend, Ze hra¢ ucini posledni postup o dany
pocet poli (2, 3, 4 nebo 5) a na fadé je dalsi hrac. Hraci mohou
samozfejmé provadét své tahy riznymi figurkami. Pokud se hra¢
dostane na pole obsazené protivnikem, je figurka vyhozena a mu-
si zaCit znovu od zacatku. Na kterémkoliv startovnim policku mize
stat nékolik figurek riiznych hracd, aniz by byla kterdkoliv z nich
vyhozena. Na ostatnich polich smi stat vice figurek pouze tehdy,
jednd-li se o figurky téhoZ hrace nebo téhoZ tymu. Pokud na ta-
kovéto vicendsobné obsazené pole vstoupi figurka protivnika, smi
vyfadit opét nejvyse jednu figurku. Vitézi ten, ktery prvni projde
celou dréhu a md v cili viechny své figurky.

13. Pokuta

Kazdy hra¢ obdrzi 4 figurky a dohodnuty pocet Zetond. Na zacatku
hry kazdy hréc zaplati jeden Zeton do banku a nasadi na start jed-
nu svou figurku. V3echny dalsi své figurky nasadi tehdy, hodi-li 1.
Stavét nové figurky neni povinné. Figurky se posunuji podle hodu
kostkou stéle v jednom sméru. Nesmi zastavit na obsazeném poli
a protivnika nelze vyhodit. Pocet hozenych bodii se miize rozdélit
na nékolik figurek, vzdy je tfeba vycerpat cely pocet bodd. Neni-li
mozné provést tah, musi hra¢ zaplatit pokutu. Jestlize se figurka

kdo jako prvni dovede figurky do cile a ziskavé cely vklad.

14. Blesk

Hraje se podle klasickych pravidel ¢lovéce nezlob se s jednou zmé-
nou: Kazdy hrac¢ hazi dvakrét a figurku posune o soucet obou hodi.
NemiiZe se zastavit ani vyhodit figurku pouze po jednom hodu.




HRY NA SACHOVNICI (3achové figury)

PRO 1-2 HRACE OD 8 LET

15. Sachy

Cil hry: Cilem hry je vyfadit
soupefova kréle ze hry, ddt mu
tzv. mat.

Pravidla hry: Sachovnice je
(tvercovd deska rozdélend na
8 x 8, 1j. 64 poli. Pro prehled-
nost se stfidaji svétla policka
stmavymi. Aby se mohl zazna-
menat priibéh hry na Sachovnici, ma kazdé pole své oznaceni (aT -
a8 az h1 - h8). 64 poli tvofi vodorovné fady 1 - 8 a svislé sloupce
a-h.Pfihfesepolozisachovnice tak, aby kazdy hra¢ mél po pravéruce
svétlé rohové pole (bily h1, cerny a8). Sachy jsou bojem dvou soupe-
fli, z nichZ jeden je vojeviidcem bilych a druhy vojeviidcem cernych
kamen(. Arméadu predstavuje na kazdé strané 16 kamen( (1 krél,
1dama, 2 véze, 2 stieldi, 2 jezdci a 8 pésci).
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Na zacdtku hry jsou sily soupefii vyrovndny.

Na obrdzku vidime spravné

rozmisténi kamend pfi zahdje- ¥ i ;yi’
ni hry. Partii zahajuje hra¢
s bilymi kameny. Déle se sou-
peii stfidaji vzdy po jednom
tahu. Podle rozlicnych tvard
a ndzvl maji figurky rozdilnou
hodnotu, Gcinnost i postup.

8 XY
7 i1t

Siapid i il
210 14

[ER=

hid bl il
J W

A B C D E

Pro vsechny kameny plati FGH
tato zdsada: Kamenem je mozno tdhnout na prazdné pole, nebo
na pole obsazené soupefovym kamenem. V takovém pripadé vyra-
zuje postupujici kamen soupefiiv kamen ze hry. Nelze tdhnout na pole
obsazené vlastnim kamenem. Kameny, kromé jezdce, nemohou
preskakovat ani vlastni ani cizi kameny. Jednim tahem lze pre-
mistit jen jeden kamen. Vyjimkou je pouze ro3éda, viz nize.

Postup jednotlivych kamenii: >
VEZ: Postupuje po svisljch - %
nebo vodorovnych fadéch zkte- ¢ W <
réhokoliv postaveni. Na prazd- ¢ <
né Sachownici ovlada dalich 4| ¢ MUK X K
14 poli. 3 %
2 X
1 X
A B C D E F G H
STRELEC: Postupuje po 3ik-
mych dhlopfickach (diagond- >
l4ch) poli své barvy. Ze stfedu 6| % >
Sachovnice ovlddd dalsich 13 > & <
poli z rohového pole jen 7. . %
3 O
2 X X
1 X X
P L R [V R L ST
DAMA: Spojuje v sobé pohy- [ 57 > <
bové moznosti stfelce a véze, | e %
a je proto nejsiléjsim kame- S % %
nem na Sachovnici. Pohybuje S % 50 X W < 5 X
se bud’ po svislych sloupcich, % %
vodorovnyich fadach nebo Sik- X X X
mych dhlopfickach libovolné % > %
daleko. Iz %
A'B C D E F G H
JEZDEC: Ma nejzajimavéjsi po-
hyb ze viech kamend. Z pole,
na kterém stoji, SKACE vidy ; g S >
na druhé ndsledujici pole opat- A
né barvy ve tvaru pismene L., > >
Napfiklad stoji-li jezdec na poli SO
ds, smi postoupit libovolné
na nékteré z nasledujicich poli:
b4, b8, 3, 7, €3, e7, 4, f6.

vy v v R O LR -
Samoziejmé za piedpokladu, Ze

nékteré z téchto poli neni obsazeno jinym vlastnim kamenem.

KRAL: Miize postoupit na kte-
rékoliv sousedni pole, pokud
neni ohrozeno sousedovym
kamenem nebo obsazeno ji-
nym vlastnim kamenem. Krdl
nemiize brdt soupeftiv kdmen,
pokud je kryty (chrénény) ji-
nym kamenem té7e barvy.
Krél postupuje tedy o 1 pole
na kteroukoliv stranu. Vyjim-
kou je pouze rosada.

X
8
X
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PESEC: Je nejslabsim kame-
nem na Sachovnici, nebot po-
stupuje pouze pfimo vped
0 jedno pole. Jediné z vychozi-
ho postaveni, bilj na druhé
a Cerny na sedmé fadé, smi
postoupit o dvé pole vpred.
Déle uZ postupuje vzdy jen
0 jedno pole. PéSec nebere
soupefovy kameny tak, jak
postupuje. Smi brat pouze kameny, které stoji Sikmo od ného o jed-
no pole vpredu a zaujme uvolnéné misto.
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Postoupi-li péec na posledni
fadu, smi se proménit v jiny li-
bovolny vyssi kdmen (damu,
VvéZ, stfelce nebo jezdce, ne
viak krdle). Hrd¢ mlze timto
zplisobem ziskat vice dam ne-
bo jinych kamend, nez mél
na zacdtku hry. Vyjjimkou pfi
postupu pésce je brani mimo-
chodem (en passant), které
umoziiuje péSci, jenZ vstoupil na patou fadu (¢erny na Ctvrtou), aby
vzalihned v nésledujicim tahu soupefova pésce, ktery postoupil v sou-
sednim sloupci o dvé pole vped, ¢imZ jsou oba pésci ve stejné fadé.

X
1%
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Podle pohybovych moznosti kamenl urcujeme jejich hodnotu.
Hodnota péSce je zdkladni jednotkou.

Priblizna hodnota kamentii je nasledujici: Lehky kdmen (stfe-
lec nebo jezdec) ma hodnotu 3 - 3 1/2 pé3ce, véZ mé hodnotu jed-
noho lehkého kamene a dvou péscii, ddma mé hodnotu dvou vézi
nebo tfi lehkych kamend. Toto ocenéni je jen primérné, a proto ne
zcela pesné. Skutecnd hodnota kamen je zavisla na jejich Gcin-
nosti v daném postaveni.

Pohyb véZe a jezdce Pohyb strelce a krdle
8 X X X 8 XXX
7 X[ X X 7 X X X
6 X 4 6 X XX X
5 XX X| s X
4 X X X 4 X X
3 X 3 XX
2[ XXX XX XX 2 o)
1 X 1 X X
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Rosada je dvojtah, pii kterém postoupi krél o dvé pole vpravo nebo
vlevo, pfi¢emz se soucasné premistuje véZ na pole, které kral pre-
stoupil. Rosadou zpravidla uvadime kréle do bezpei a pfivadime
do hry také véz. Podminkou ro3ady je, Ze jsme dosud netahli krélem
ani véZi, jez se rosady Ucastni, a Ze viechna pole mezi krélem a vézi
jsou volnd. Pfi provddéni ro3édy nesmi byt kral ohrozen soupefo-
vym kamenem a nesmi prekrocit ani vstoupit na pole, ohrozené
neprételskym kamenem.

Krdtkd rosdda - krdl vstoupi
na pole g1 nebo g8 a véZ

Dlouhd rosdda - kral vstoupi
napole c1nebo c8 avéznadi

na pole f1 nebo f 8. nebo d8.
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Cil hry: NejddilezitéjSim kamenem na Sachovnici je kral. Je-Ii ohro-
Zen, musi bud' ustoupit, nebo se pred neprételskjm kamenem
zakryt, a to bud' vlastnim kamenem, nebo soupefiiv kdmen vzit.
Utok na krale se nazjva SACH. Nemdize-li byt 3achu ¢eleno Zadnym
z uvedenych zpiisobd, vznika SACH MAT, ¢imz se hra ukondi. Cilem
hry je tedy vyfazeni soupefova krale ze hry. Ukolem viech kame-
nii je proto v rozhodujicim okamziku zattocit na souperova krale
a chrdnit pred nebezpecim krdle vlastniho. V3echny partie vsak ne-
konci matem. KdyZ mé jeden z hrdcli neodrazitelny ttok nebo ma-
teridIni prevahu, takze vynuceni matu je jen otdzkou Casu, protihrac
se miize vzdat. Partie kondi prohrou v pripadé, prekroci-li néktery
z hracli stanoveny ¢as na rozmyslenou.

V mnohych pripadech Ize partii také koncit nerozhodné:

1. Nemé-li Z&dny ze soupef(i dostatek sil nebo dostacujici prevahu,
aby si vynutil mat.

2. Nemlize-li hrd¢, ktery je na tahu, tdhnout Zddnym kamenem,
aniz tim vystavi vlastniho krale Sachu nebo porusi pravidla hry
(tzv. pat).

3. Sachuje-li jeden z hracd vytrvale nepfatelského kréle, aniZ si vy-
nuti mat (remiza vé¢nym Sachem).

4.Vznikne-li potieti stejné postaveni a vzdy tyz hra¢ je na tahu,
pak miiZe prohldsit partii za nerozhodnou ten ze soupefd, ktery
je natahu.

5. Neni-li béhem 50 tah{i Zadnym péscem vzat zadny kamen.

Sach se hraje podle pravidla DOTCENO - TAZENO. To znamend, do-
tkne-li se hrdc, ktery je na tahu, nékterého svého kamene, musi jim
tahnout, dotkne-li se soupefova kamene, musi jej vzit, samozfejmé
pokud to neodporuje pravidlim hry. Dotkne-li se kamene, kterym
nelze tdhnout, nebo ktery nelze brat, nema to Zadné ndsledky.
Tah se povazuje za ukonceny, jakmile hra¢ pfi premistovani pusti
kédmen z ruky, nebo kdyZ vezme ze Sachovnice vyfazeny soupefiv
kamen a sviij pusti z ruky. Chce-li hra¢ opravit postaveni kamene,
musi soupefe napfed upozornit slovem OPRAVUJI (J ADOUBE, ¢ti
Zadub).

Zapis Sachovych partii

Oznaceni Sachovnice (notace) umoziiuje zapis vieho déni na 3a-
chovnici, tedy i celych partii a postaveni v jednotlivych tazich.
Kromé notace a zkratek ndzvd, uzivdme pfi zapisovani partif jesté
dalsi zkratky:

- tah ? slaby tah

X brani I velmi silny tah

+ Sach n velmi slaby tah

= mat k¢ ostry dvojsecny tah
I silny tah 0-0 krdtka rosada

0-0-0 dlouhd ro3ada
Co ma védét zacatecnik?
Z pohybovych moznosti jednotlivych kamendi vyplyvd, Ze
vétsinou maji nejvétsi Ucinnost a tim i silu, v postaveni upro-
stfed Sachovnice. Proto jiz od prvnich tahii se bojuje v partii
0 obsazeni nebo ovlddnuti stfedu. Maly stfed tvoi pole d4, d5, e4,
e5, velky stfed je stanoven hranici ¢3, ¢6, f6 a f3.

Nejvhodnéjsi je zahajovat partii dvojkrokem péSce pied kralem
nebo pred damou. Tim jednak zahajujeme boj o stfed herni-
ho pldnu, a zdrover uvolfiujeme cestu stfelcim a damé. V hoji
o stfed je vhodné rozvinout kameny tak, aby boj o stfed pod-
porovaly a aby ze svého mista nemohly byt snadno v pribéhu
hry zahnény. Proto jezdcem zpravidla téhneme na f3 a 3, f6
a ¢6, odkud plsobi na samotny stfed. Pfi otevieni partie ne-
tdhnéte zbytecné stdle stejnym kamenem, nebot takovd ztrdta
Casu milZe vést k rychlé katastrofé. Kazdym tahem se snazime
o uvedeni dalSiho kamene do hry. Nejlépe je rozvinout napfed
kralovské kfidlo, pfipadnou rosddou uvést kréle do bezpedi a po-
tom pfistoupit k rozvinuti kfidla ddmy. Ddmu uvddime do akce
zpravidla naposled, nebot jeji piedcasné nasazeni byva Casto ne-
bezpecné. Soupef mlize vyuZit postaveni damy k jejimu napadeni
a nékdy i k vyfazeni ze hry. Vysledek partie je zdvisly na dobré
souhte kamend a na dliraznosti Gtoku, ktery vedeme. Predcasny
(tok, ktery mlze souper snadno odrazit, byva zpravidla ztratou
Casu a nékdy i materidlu. Pokud mdme moznost, je dobré hrat se
silngjsim soupefem, od kterého se mlizeme mnohému priucit,
a zdokonalovat se tak ve hfe. Také studium dobrych ucebnic a mi-
strovskych partii ndm pomdZe k rychlému zvySovéni naich védo-
mosti.



16. Nacelnik a bojovnici

Prvni hra¢ si rozmisti figurky podle pravidel Sachu - to jsou bojovni-
ci. Druhy hra¢ dostane pouze samotnou ddmu - nécelnika. Nacelnik
ma moznosti tahu jako ddma + jezdec dohromady a miize vyradit
vsechny figurky protihrce vcetné krale. Bojovnici tahnou podle
pravidel Sachu. Zacing hrd¢ se Sestndcti figurkami. Cilem jeho bo-
jovniki je dat nacelnikovi mat.

17. Double Sachy

Pro tuto hru plati klasické pravidla 3achi pouze s tou vyjimkou, Ze
kazdy hra¢ mé k dispozici dva tahy. Pokud jeden z hracl dé dru-
hému Sach jiz pfi prvnim tahu, ztrdci moznost téhnout podruhé.
OhroZeny protivnik musi odvratit nebezpecijiz prvnim tahem, jinak
nastava mat. Jestlize ani jeden z hracli nemize provést druhy tah,
hra konci remizou.

18. Zravé $achy

V této varianté hry neexistuje ani 3ach, ani mat. Brat kameny je po-
vinnost, a to i v piipadé kréle. Pokud se pésec dostane na zakladni li-
nii protihrace, mdZe byt proménén ve figuru, kterd jiz ze hry byla vy-
fazena. Vyhréva ten hrdc, ktery jako prvni nemé ani jeden kdmen.

19. Pozicni Sachy

Oba hréddi v této varianté hry umistuji libovolnou figurku na libovolné
pole na 3achovnici. Zaujme-li figurka své misto, nesmijiz byt pfemis-
téna na jiné policko. P&sci nesmi zaujimat mista v prvni ani posledni
fadé. Strelci musi byt rozmisténi tak, aby jeden obsadil bilé a druhy
¢erné pole. Zadna z figurek nesmi zaujmout policko, ze kterého by
ohroZovala protihrace, nebo kde by sama byla v ohroZeni. Hra¢ pro-
hrévd, jakmile jiz nem{ze umistit na Sachovnici Zadnou figurku.

20. Sachy K.0.

Pro tuto hru plati normdini pravidla Sachu, vitézi vsak ten, kdo jako
prvni nemdize tahnout. Zddny hrac vsak nesmi zpdsobit mat sam
sobé.

21. Jezdec proti krali

Postavte do levého dolniho okraje krale a do pravého horniho jezd-
ce. Plati $achova pravidla pohybu téchto kamendi. Podafi se jezdci
dat kréli Sach nebo se tomu krdl vyhne?

22. Sachovy mlyn

Ve hire pouZijeme pouze 4 péSce a 1 jezdce od obou barev. Bily posta-
visvé p&Sce naal, h1, b7, g7 a jezdce na d4, cerny své pésce na b2,
g2, a8, h8 a jezdce na e5. Hru zaCind bily. P&ci postupuji o 1 pole,
kterymkoliv smérem (i dozadu). Jezdec se pohybuje podle Sacho-
vych pravidel. Soupefi se nevyhazuji, ale pouze si navzdjem brani pfi
manévrovani. Vitézi ten, kdo postavi pfimou fadu ze 4 svych figurek
(napf. a7, b6, ¢5, d4 nebo g4, g3, g2, g1 nebo 3, d3, e3, f3).

23. Jezdciiv skok

Hra pro jednoho hrdce. Hrdc hraje pouze s figurkou jezdce a jeho
zékladnim tahem do pismene L. Timto tahem se hrd¢ snazi projit
vSech 64 policek Sachovnice s podminkou, Ze na Zdné policko ne-
vstoupi dvakrét. Kviili prehledu o jiz provedenyich skocich je dobré si
obrysy Sachovych policek nakreslit na papir a slabou ¢arou sledovat
jezdcGv pohyb.

24. Pronasledovani

Cerny jezdec se postavi do jednoho rohu desky, bily jezdec do proti-
lehlého rohu. Kazdy md do hry 15 démovych kamend. Hru zahajuje
Cerny. Pfesune svého jezdce podle Sachovych pravidel na jiné pole
a hned nato polozi na desku dva své kameny. Jeden dé na pole,
které pravé opustil, druhy na kterékoli volné pole s jedinou vyjim-
kou: Nesmi ddt znacku na pole, které jeho soupefi zbyva jako jedind
moznost pohybu. Pak hraje stejnym zplisobem bily. Hraci se pra-
videlné stfidaji. Kazdy kdmen z{istdva lezet natrvalo. Na oznacené
pole se nesmi stoupnout. Hra kondi, kdyz bily jezdec skoci na pole
obsazené ¢ernym jezdcem. Cerny prohral. Bily prohrél v pfipadé, Ze
se mu nepodafilo pfepadnout cerného do desétého tahu od poloze-
ni posledniho kamene.

25. Rychlé sachy

Zatiné bily a provede jeden tah. Cerny pak udéla dva tahy za sebou,
bily pozdéji tfi tahy a tak to pokracuje dél. Kdyz ohlési jeden z hra-
¢li Sach, jeho tah tim konci a soupef musi na Sach odpovédét hned
prvni akci, jinak to znamend mat. Pfi této hire plati viechna ostatni
pravidla klasickych Sachd.

26. Vypad ze zalohy

Plati pravidla klasickych Sachd, s jednou vyjimkou: Dva své jezd-
ce ponechaji hraci mimo herni plén a umisti je na desku kdykoliv
v priibéhu hry podle svého uvazeni. Nasazeni jezdce je povazovano
za samostatny tah. Lze jej postavit na kterékoliv pole, tedy i tam,
kde dd okamzité soupefovu krdli Sach.

27.Péchota

Postavte do stredu desky na pole d4 a e5 dva péSce. Pak postupné
rozmistujte do volnych poli dalSich 14 pé&cti s jedinou podminkou
- nikde nesmi stat vic nez dva pésci v jedné fadé poli, at vodorovné,
svislé nebo dhlopficné.

28. Lamej hlavu

Rozlozte na Sachovnici kameny tak, aby bylo v kazdé fadé a v kaz-
dém sloupci poli po péti kusech. Kolik budete potiebovat kamend?
A jak je rozestavite, aby byla spinéna zékladni podminka?

29. Jezdci

Rozestavte na Sachovnici dvandct figurek jezdcl tak, aby ovladly
vdechna volnd pole.

HRY NA SACHOVNICI (kameny damy)

PRO 1-2 HRACE OD 6 LET
30.Dama

Cil hry: Hrac se snazi vyfadit
protihrdci  viechny kameny
a nebo je zablokovat tak, Ze jiz
nemiize tahnout.

Zacatek hry: Hraje se na her-
nim pldnu - Sachovnici 8 x 8
poli s 12 kameny kazdé barvy.
Herni plan se poloZi tak, aby
kazdy hrd¢ mél po levé strané v prvni (zdkladni) fadé tmavé polic-
ko. Hraje se pouze na tmavych polickach. Hraci si vylosuji, kdo bude
hrét s bilymi a kdo s cernymi kameny. Pak rozestavi svych 12 kame-
nd na tmavd policka prvnich tfi fad ze své strany. Prostiedni dvé fady
herniho planu zlistanou volné. Hru zahajuje hra¢ s bilymi kameny.

Pravidla hry: Hraci posunuji kameny vyhradné po tmavych
polich 3ikmo do stran, a to vidy o jedno pole. Nelze vstoupit
na pole obsazené vlastnim nebo soupefovym kamenem. Té-
hneme pouze vpred, zpét se tahnout nesmi. Kameny se tedy
nikdy nemohou dostat na svétld pole. Dostane-li se hra¢ pred
kdmen protihrace, za nimz je volné pole, preskoci tento kamen
a vyfadi jej ze hry. Opomene-li tak ucinit, mdZe mu protihra¢
vyfadit jeho kdmen, kterym mél skocit, bez ztréty svého vlastni-
ho tahu. Pfi brani mé pfednost kdmen s vyssi hodnotou - ddma.
Miize se stdt, Ze jednim tahem hra¢ preskodi a ze hry vyfadi i né-
kolik kamen protihrace, a to vidy jen tehdy, ocitne-li se po skoku
opét pred nepratelskym kamenem, za kterym je volné pole. Do-
stane-li se kamen skokem nebo tahem do posledni fady protivni-
kova pole, stavé se DAMOU. Ddmu oznacujeme tak, 7e na kdmen
polozime druhy kdmen stejné barvy. Hrd¢ mlze béhem hry ziskat
vice dam. Ddma smi tahnout a skakat jak dopfedu, tak dozadu
o libovolny pocet spolu souvisejicich poli, pokud tato oviem jsou
ve stejném Sikmém sméru volnd. Smi se tedy i po preskoceni ne-
pratelského kamene postavit na kterékoliv i vzdalenéjsi volné
pole, leZici ve stejné Sikmé fadé. Ocitne-li se dama po preskoceni
nepidtelského kamene na poli, ze kterého - tieba i jingm smé-
rem a lhostejno ve které vzdalenosti, oviem opét jen v Sikmé
fadé - mize preskocit dalsi kamen, pokracuje ve skoku a vyfadi
viechny nepfatelské kameny, které na této OKRUZNI CESTE pie-
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skodi. NevyuZije-li ddma moznosti skoku, méze byt protihracem
vyfazena ze hry. Ddma miZe byt pfeskocena a tim vyfazena
i OBYCEJNYM kamenem, bude ale vZdy ve vyhodé, protoZe se kaz-
dému nebezpeci miize vyhnout viemi sméry.

31.Damall

Pravidla jsou stejnd jako u piedchozi hry, avSak zatindme pouze
na dvou faddch. Hrajeme tedy celkem s Sestnacti kameny.

32. Zrava dama

Hrajeme podle pravidel ddmy s tim rozdilem, Ze vyhrava ten, kdo
nejdfive piijde o viechny své kameny. Ze hry musi byt vyiazen kaz-
dy kdmen, ktery podle pravidel Ize preskocit. Kdo chce vyhrdt, musi
tedy své kameny pokud moZno postavit tak, aby je protihra¢ musel
vyfadit.

33. Rohova dama

Herni plan lezi na stole tak, aby hraci méli pred sebou roh desky.
Oba hrdci rozestavi svych 9 kamendi na tmavd policka tim zpiso-
bem, Ze se nejdrive obsadi tmavé rohové policko, pak se postavi
do dalsi fady tfi kameny a do dalsi fady pét kamend. Kameny td-
hnou vZdy o jedno policko dopfedu nebo do strany. Je mozné vstou-
pit jak na tmava, tak na svétla policka. Tshnout zpét neni povoleno.
Kameny soupefe se preskakuiji, aniz by se vyfazovaly. Vlastni ka-
meny se nesmi pfeskakovat. Kdo jako prvni obsadi tmava policka
na protilehlé strané, vyhral.

34. Divna dama

Hrac s bilymi kameny rozestavi 12 kamend jako v damé, ¢erny ma
jednu jedinou cernou damu, kterou umisti na libovolné tmavé pole
ve svych prvnich trech faddch. Bily hru zacind. Jeho cilem je max.
do dvandcti tah( pfijit o viechny své kameny. Pokud se mu to nepo-
dafi, vitézi cerny. Skakani viech nabizenych kamen( je samoziejmé
povinné. Cernd ddma nemiize byt preskocena.

35. Mysi a kocky

Rozmistime 3 bilé kameny
- kocky a 3 cerné kameny - mysi
podle obrazku. Zacinaji bilé ka-
meny a tdhne se vZdy stiidavé
0 jedno pole. Soupefovy kame-
ny se mohou preskakovat, ale
jen tehdy, kdyz stojime pfimo
pred timto kamenem a policko
za nim je volné. Jestlize neni mozny pohyb dopredu, musi se jit do-
zadu nebo preskakovat. Vitézi ten hrac, ktery prvni obsadi viechna 3
vychozi pole soupefe.

36. Francouzska dama

Pravidla jsou stejnd jako u klasické damy, kameny se pohybuiji do-
predu, ale preskakovat mohou i smérem dozadu.

37. Anglicka dama

Pravidla jsou stejnd jako u klasické damy, ale je mozné se pohybo-
vat a skakat i po kolmych liniich (tedy viemi osmi sméry).

38. Zazdivani

Hraje se na obou strandch s osmi kameny na cernych polich. Ka-
meny se pouze posunuji po cernych polich dopiedu. Cilem je za-
blokovat kameny tak, aby se jiz nemély kam posunout. Z desky je
miizeme vyhodit jenom tehdy, jestlize jsou ze v3ech stran obklope-
ny nepiatelskymi kameny. Prohréva hrd¢, ktery nemlize posunout
Zddny kdmen.

39. Skryta dama

Po rozestaveni kamen si jeden z hréci zakryje o¢i a druhy hrac si
zespodu oznadi libovolny kamen. Poté si role vyméni. Ddle se hraje
podle pravidel ddmy. Jakmile se jednomu z hraci podafi ozna-
¢enym kamenem dojit na posledni fadu herniho plénu, vyhrava
aihned kon¢i hra. Pokud se to Zadnému hrdci nepodari, dohrava se
hra podle pravidel démy.



40. Skokan

Hrajeme podle pravidel démy s tim rozdilem, Ze Ize preskakovat
vlastni kameny a to pouze smérem vpred. Vlastni kameny i po pfe-
skoku samoziejmé zlistavaji ve he. Damy mohou pifeskakovat pou-
ze protivnikovy kameny.

41. Blokada

12 bilych a 12 cernyich kamen rozestavime na tmava pole krajnich 3
fad. Kameny tahnou pouze po tmavych polickdch, vzdy o jedno po-
licko dopedu nebo dozadu. Kameny protihréce se vyfazuji zajetim.
Kdmen je zajat ve chvili, kdy je obkli¢en soupefovymi kameny tak,
Ze ztrati veSkeré spojeni s kameny stejné barvy. Obkliceny kdmen se
vyfadi ze hry. Hru prohral hra¢, ktery pfisel o viechny své kameny.

42, Lupic a cetnici

Hra¢ LUPIC ma pouze jeden bily kimen. Protihra¢ hraje se 4 ¢er-
nymi kameny CETNIKY. Hraje se na tmavyich polickéch. Cetnici se
rozestavina 4 policka v prvni fadé. Lupic si mlize stoupnout na libo-
volné jiné tmavé policko. Zacinaji Cetnici, ktefi se sméji pohybovat
pouze dopredu a jen o jedno policko. Lupic se pohybuje stejnym
zplsobem, ale miize i dozadu. Cilem hry je, aby cetnici obklicili lu-
pice tak, aby se uz nemohl pohybovat. Podafi-li se lupici proklouz-
nout fadou ¢etnikd, vyhral.

43. Halma

Hradi rozestavi do protilehlych rohd po 10 kamenech (1, 2,3 a 4
kameny). Bily hré¢ zacina. Presouva vzdy jeden kdmen na sousedni
volné pole a nesmi tdhnout Sikmo. Lze preskakovat sousedni, cizi
i své kameny (nelze $ikmo), je-li za nimi volné pole. Je mozno pro-
vadét i série skokd. Skokem neni kimen vyfazen. Vitézem se stane
ten hrac, ktery jako prvni vybuduje v soupefové rohu vychozi po-
staveni kamend.

44, Problém osmi kraloven

Cilem hry je umistit 8 kamend - kréloven na Sachovnici tak, aby
Z4dnd z nich nemohla byt pfeskocena jinou kralovnou. Krélovna se
miiZe pohybovat ve viech smérech.

HRY NA HERNIiM PLANU MLYN

PRO 2 HRACE OD 6 LET

45. Mlyn

Cil hry: Cilem hry je vyfadit
kameny soupefe. K tomuto
Gcelu se hraci snazi sestavit co
nejvice mlynd, tj. dostat tii ka-
meny vlastni barvy do jedné
fady. Uzavie-li jeden z hraci
mlyn, smi vyfadit spoluhraci
jeden libovolny kdmen ze hry.

Pravidla hry: Na zacétku hry se kameny nachdzeji mimo herni
plochu. Hradi si rozdéli 9 cernych a 9 bilych kamend. Dohodnou
se, kdo hru za¢ind. Stfidavé poklddaji na body planu vidy jeden
kédmen a snai se, aby umistili vedle sebe v jedné linii 3 své kameny.
Podai-li se to nékterému z hracii, mé MLYN a VYMELE, tj. vyfadi
ze hry 1 protihréciv kdmen, ktery si libovolné vybere. Vyfadit k-
men z jiZ uzavieného mlyna je ovsem nepfipustné. Vtip hry je
v tom, Ze se jeden hra¢ druhému snazi znemoZnit sestaveni mlyna
vcasnym polozenim svého kamene do vznikajiciho soupefova mly-
na. Kdyz maji oba hradi viechny kameny rozlozeny, pokracuje hra
tak, Ze se posunuje vZdy jeden kdmen o jedno policko dale po spo-
jovacich ardch. Stale se snaZime sestavovat MLYNY, a tim nepfitele
pripravovat o dalsi a dalsi kameny. Tahem jednoho kamene z hoto-
tahem se pak hned do mlyna vrétit a vyfadit tim ze hry dal3i kamen
protivnika. Tahy je nutné sirozmy3let tak, aby bylo mozno popfipadé
spojit i nékolik mlynd, pricemz pak ma hrac tu vyhodu, Ze jedingm
tahem otevird jeden a soucasné zavira druhy mlyn a Ze pokazdé md-
Ze vyfadit svému protihraci jeden kdmen ze hry. Zbydou-li jednomu
z hracii posledni tii kameny, smi jimi skakat na kterdkoliv mista
a snazit se tak zamezit protihraci uzaveni mlyna. Mé také posledni

moznost sestavit sviij MLYN. Prohrva ten, komu zéistanou jen dva
kameny, ze kterych jiz nelze sestavit mlyn.

46. Rohovy mlyn

Hraje se s 12 bilymi a 12 ¢ernymi kameny podle klasickych pravidel.
V této varianté je mozné postavit mlyn i v rohu.

47.Vézicky

Hrajeme s 6 bilymi a 6 cernymi kameny. Hrdci se pravidelné stfidaji.
Kazdy ve svém tahu poloZi kdmen na desku a to na libovolné volné
pole nebo na jiny kdmen, ktery uz lezi na hernim plénu. Pii kladeni
kamene na jiné kameny nesmileZet na sobé vic nez 3 kameny. Kdyz
je viech 12 kamen(i na desce, zacina druhd faze hry. Hraci prekla-
daji kameny z jednoho pole na jiné. Cilem hry je vytvofit vé7 se 3
kameny pouze svoji barvy.

48. Jezdecky mlyn

Ke he je potieba 9 bilych a 9 ¢ernych kamend. Hraje se podle za-
kladnich pravidel s tim rozdilem, Ze po nasazeni vSech kameni se
netahne, ale skace. Kameny se pohybuji jako jezdci v Sachu o jedno
pole do strany a o dvé vpfed (nebo dvé do strany a jedno vpied).
Kémen miize preskakovat vlastni i cizi kameny, skocit smi pouze
na volné policko. Komu zbyvaji pouze tfi kameny, nasazuje je na li-
bovolna pole herniho planu.

49, Mlyn na kfiz

6 bilych a 6 cernych kamen(i postavime do fady po diagonale. Hra-
@i stiidavé posunuji kameny vzdy o jeden bod. Kdo prvni postavi
mlyn, vyhréva.

50. Hon

Bily hra¢ md k dispozici 3 kameny, cerny 7 kamen(. Hra¢ s ¢ernymi
kameny se jejich posunovanim snazi postavit mlyn. Mlyny ze za-
kladniho rozestaveni kamend neplati. Bily se snazi skakdnim vzdy
s jednim kamenem zabrénit soupefovi postavit miyn. Cerny zvitézi,
pokud se mu podafi do 15. tahu postavit mlyn. V opacném pfipadé
vyhrdl bily.

51. Laskeriiv mlyn

Hrajeme s 9 bilymi a 9 ¢ernymi kameny podle standardnich pravi-
del s tim rozdilem, Ze od poctku hry, kdy se obvykle kameny pouze
pokladaji, mohou hraci kameny i tdhnout. Pokud hrac uz néjaky
mlyn uzaviel, dalSim tahem ho miize otevfit a potom teprve nasa-
zovat dalsi kameny. Tim je protihrd¢ nucen k nasazeni kamene, aby
zabranil novému uzavfeni mlyna. Do vyhody se tak dostava prvni
hréc, protoze md jeden kdmen v zasobé. Hra¢, ktery mé v zésobé
vice kamen(, ma vétsi nadéji na vyhru, protoze tyto kameny se mo-
hou nasazovat na libovolnd policka.

HRY NA HERNiM PLANU BACKGAMMON

PRO 2 HRACE OD 8 LET

52. Backgammon
(Vrhcaby)

Cil hry: Kazdy hrac se snazi
se svymi 15 kameny, pomoci
obratného vyuZivani hodnoty
bodii na kostkach, co nejdfive
dosdhnout svych poslednich
poli a poté vyjit se viemi svy-
mi kameny z desky. Vyhrdva
ten, komu se to podafi jako prvnimu.

Hrdci tdhnou proti sobé. Bily postupuje od Sipu ¢. TkSipu ¢. 12, odtud
prejde na $ip ¢ 13, pak dale az k Sipu ¢. 24 a ven. Cerny zacind od 3i-
pu €. 24, pokracuje k ipu ¢. 13, odtud piejde na $ip €. 12, pak dale
az k Sipu ¢. 1 a ven. Hradi se béhem hry snaZi vzajemné vyhazovat
a blokovat.

Hra se déli na tfi cdsti:
o Nasazovani kamenii

e Postup

o Vychdzeniz herni desky

Nasazovani kamenii: Na zacatku hry lezi viechny kameny mimo
herni plochu. Jako prvni zacne nasazovat ten hrd¢, kterému pad-
ne vyssi pocet bodd, poté se hrddi v hazeni stfidaji. Pfi nasazovani
hazeji hraci obéma kostkami. Po kazdém hodu vezmou dva kame-
ny a poloZi je na tolikdty Sip od okraje, kolik bodd padlo na prvni
a druhé kostce. Bilé kameny se nasazuji na ¢isla 1 az 6 a ¢erné ka-
meny na disla 24 az 19. Stoji-li kameny na jednom Sipu, mohou byt
polozeny vedle sebe, ale i na sobé. Po umisténi viech 15 kamend
na hernim planu mdZe zacit druhd ¢ast hry.

Postup: Hréci se stale pravidelné stfidaji v hodech obéma kostka-
mi. Hrd¢ si miize vybrat, v jakém pofadi pouzije body, které padly
na kostkdch. Jestlize mlize pouZit body jen z jedné kostky, musi
vyuZit vy3si bodovou hodnotu! Neni-li to mozné, hra¢ netdhne
a na fadé je jeho protihrdc. Hrd¢, ktery je na tahu, mize zvolit, zda
posune dva kameny podle hozenych bodii na kostkdch, nebo jen
jeden kémen, a to tak, Ze pouzije PRODLOUZENY tah jednim ka-
menem. Pfi tomto tahu se pocet bodli nescita, ale jedna se o dva
samostatné tahy (jestlize neni prvni tah mozny, nesmi dale pro-
dlouzeny tah provést). Pokud padnou na obou kostkdch stejnd ¢isla
1a1az6 a6, hrdc mize provést v této Casti hry a7 4 samostatné
tahy o takovy pocet bodd, kolik je na jedné kostce, pficemz mize
hrét libovolnymi kameny, ale také jenom jednim. Kamenem se mu-
si vzdy postoupit o tolik bodd, kolik padlo na kostce. Kameny obou
soupef(i postupuji proti sobé. Pri postupu se kimen miize zastavit
na prézdném $ipu, na Sipu, kde jsou vlastni kameny, nebo na Sipu,
kde je jen jeden protivnikiv kamen. Nesmi se zastavit na Sipu, kte-
ry je obsazen dvéma nebo vice cizimi kameny. Pii viech tazich se
pocitaji 3ipy, které jsou volné, obsazené soupefem nebo vlastnimi
kameny. Mistu, na némz jsou minimaIné dva kameny jedné barvy,
se fika svazek. Na takto obsazeny $ip nesmi soupef vstoupit. Kazdy
hra¢ tak zajistuje své kameny pred vyhozenim a soucasné prekazi
soupefi v pohybu. Podaii-Ii se hraci obsadit vice Sipi vedle sebe,
nazyvame toto seskupeni most. Most je velkou prekdzkou pro dalsi
tahy soupefe.

Vyhazovani: Kondi-li néktery z tahii hrace na Sipu, kde stoji jen
jeden soupefiiv kamen, pfemohl ho a odstrani ho z herni desky
pry¢ (pfi PRODLOUZENEM tahu lze vyhodit i nékolik soupefovych
kament). V dalSim tahu tak soupei musi nejdiive znovu nasadit
vyhozeny kdmen (vyhozené kameny) a teprve pak smi postoupit
s nékterym z dalSich kamend kupredu. Vyhozené kameny se nasa-
2uji stejné jako na zacdtku na Sipy 1 - 6 nebo 24 - 19 podle hoze-
ného poctu bodd. Padne-li pfi tomto nasazovéni na kostkéch tolik
bodd, Ze nasazeni neni mozné (na Sipech, kam by mél byt kamen
nasazen, jsou soupefovy SVAZKY), hra¢ nesmi posunout zadny ze
svych kamend a cekd na dalsi kolo. Most Ize pfeklenout pouze tak,
Ze padne na jedné kostce tolik bodd, kolik ndm umozni dostat se
za néj na volny $ip nebo $ip obsazeny vlastnimi kameny. Druhd ¢ast
hry pro hrace koni tehdy, shromdzdi-li v3ech svych 15 kamend
na poslednich Sesti Sipech - bily na ¢. 19 - 24, cermy na ¢. 6 - 1. Poté
vstupuje hra do treti zdvérecné casti, kterd zacind malokdy pro oba
hréce najednou.

Vychazet z herni desky smi hrd¢ az poté, kdy dostane viech svych
15 kamend na poslednich 6 poli (3ipd) herniho planu. Pro bilé-
ho jsou to 3ipy 19 - 24 a pro cerného 6 - 1. Vychézeni se opét fidi
podle poctu bodii na kostkach. Kamen, stojici napf. na tietim Sipu
od konce desky, méize vyjit ze hry, kdyZz mu padne trojka, ctyika,
pétka nebo 3estka. Jestlize kamenu nestaci hozené ¢islo na vystou-
peni z desky, posune se tento kamen o hozeny pocet bodd smérem
ke konci desky. Také je povoleno provést jednim kamenem oba ta-
hy. I v této Casti hry plati pravidlo 4 tah, pokud padne na kostkach
stejny pocet boddi. Nékdy se stane, Ze hrac, kterému zlistal vzadu
jeden kdmen, vyhodi soupefi, ktery uz vychdzi z desky, jeho kdmen.
V takovém pipadé musi byt vychézeni s dalSimi kameny zastaveno
az do chvile, kdy se podai takto vyhozeny kdmen znovu nasadit
a projit s nim od zacatku aZ na néktery z poslednich Sesti SipQ.

53. Doublet

Kazdy hra¢ mé 12 kamen, které rozestavi do véZicek po dvou na se-
be na svoje vnitini pole. Kazdy hraje jen na téchto 3esti polich. Hru
zaCind hrac s vyssim hozenym cislem. Hra¢ hazi dvéma kostkami
padne dvojice stejnych cisel, sejme pouze jeden kdmen a hdzi jesté
jednou. KdyzZ padne dislo pole, kde jsou kameny jiz rozlozeny, tah



zlistane nevyuZity a na fadé je dalsi hrac. Jestlize ma hra¢ vsechny
véZicky rozlozeny, zacind je znovu stejnym zplisobem skladat zpét.
Jakmile jsou viechny kameny opét posklddany na sebe, zacne hra¢
podobné jako v backgammonu svoje kameny odstranovat ze hry
smérem doprava. Vitézem se stdva hra¢, ktery jako prvni odstrani
vSechny svoje kameny z herniho pldnu.

54. Jacquet

Na zacdtku této varianty vrhcabl jsou viechny kameny vyrovnd-
ny mimo herni desku a na startovni pole vstupuji na zdkladé ho-
dt kostek. Jakmile jsou vSechny ve hie, pokracuje hra stejné jako
uvrhcabd.

55. Arabské vrhcaby

Tato varianta hry se shoduje s klasickymi vrhcaby s tim rozdilem, Ze
prvni pole hracd se nepocitaji, slouzi jako start a cil kamen. Cerny
i bily postavi svych patndct kamend na své prvni vnitini pole. Ka-
meny postupuiji z vychoziho pole obvyklou cestou do vnitinich poli
soupefovych. Oba hréci musi nejdfive dovést do cile prvni kamen,
teprve pak mohou postupné posunovat ostatni kameny. Kameny se
nevyhazuji. K blokddé klinovitého pole staci jediny kamen. Jakmile
je jim obsazeno, uzZ se tam nesmi zastavit Zddny kdmen jiné barvy.
Hraci provadéji tahy tak, aby zablokovali co nejdelsi souvislé dseky
desky a znemoznili postup protivnikovych kamend. Hra kondi, kdyz
jeden z hracd dovede vsechny kameny do soupefova prvniho vniti-
niho pole. Vitéz dostane 1 bod za kazdy soupefiiv kimen, ktery je
na desce mimo cilové pole. Jedna partie se skiada z nékolika her.
Vyhrdva ten, kdo dosdhne nejdfive souctu 31 bodd.

56. Lurch

V prvni casti hry se kameny nasazuji na desku vzdy na pole, které
pofadim od okraje desky odpovidd hozenému ¢islu (kdyZ padne 3
a4, polozime jeden kdmen na tfeti, druhy na ¢tvrté pole od okraje
desky). Na kazdém poli smi lezet libovolny pocet kamend. Jakmile
je na desce nasazeno viech patndct kamend, hraje se lurch stejné
jako klasické vrhcaby.

HRY S KOSTKAMI

PRO LIBOVOLNY POCET HRACU OD 6 LET
Hry s 1 kostkou
57.Lodnicka

Pruni hra¢ urci libovolné islo od 1 do 6. Jeho soupef pak hodi kost-
ku a k poctu ok pficte Cislo stanovené soupefem. Déle se kostkou
jiz nehdzi. Oba hradi stfidavé prevraceji kostku vzdy o 90 stupid
v libovolném sméru. Pocet ok se po kazdém pretoceni pficita k do-
savadnimu souctu. Kdo prekroci hranici 25, prohral.

58.Vzducholod’
Nejdive se namaluje velikéd vzducho- 1(2|314]s,
lod' (viz. obrazek), ktera se rozdéli na 5 Z

policek. Gondola dostane ¢islo 6. To je

ndkladni prostor. Kazdy hrac obdrZi 6 zdpalek.

Hézi se popofadé. Kdo hodi 1- 5 polozi jednu zépalku na piislusné
policko. LeZi-li uz na policku zapalka, smi i ji vzit a nemusi Zddnou
odevzdat. Kdo hodi 6, musi vzdy odevzdat jednu zapalku, protoZe
do gondoly se jich vejde libovolné mnozstvi. Kdo nema uz Zadné
zapalky, vypadd ze hry. Vyhrdvd ten hrac, ktery je jako posledni
ve hfe. Smi si vzit v3echny zdpalky z gondoly.

59. Oko (jednadvacet)

Hrdci hraji 1 kostkou, v jednom kole hazi maximalné 5x. Vitézi ten,
kdo se souctem vSech bodii nejvice priblizi k jednadvaceti bodim.
Hrdc se souctem nad 21 prohrdl.

60. Padesat vyhrava

Hrdci hazeji 1 kostkou v fadé za sebou, celkem trikrat. Vsichni se
snazi dosdhnout spolecné souhrnného cisla padesat. DosaZeni této
hranice musi byt presné. Scitaji se body hozené viemi hraci dohro-
mady. Jestlize nékdo prekroci padesatku, musi dal3i hra¢ hozenim
kostky sniZit celkovy pocet pod padesétku. Cilem je hodit piesné
padesat.

61. Sazeni

Kazdy hrac si napiSe pod sebe do sloupce ¢isla od jedné do desiti se
znaménkem ndsobeni (1x, 2x, 3x ... 10x). VSichni pak postupné hazi
kostkou. Hozené Cislo vzdy zapisi vedle kteréhokoli neobsazeného
ku. Po 10 hodech jsou v3echny nasobky obsazené. Cisla se vynasobi
a sectou. Vyhrava hrac s nejvyssim souctem.

62. Brouk

Kazdy hrac pottebuje ke hie arch pa-
piru, na ktery bude kreslit brouka
podle obrdzku. Hraci hdzeji kostkou.
Malovat zacne jako prvni ten, komu
padla jednicka. lhned namaluje trup
a potom postupné pfimalovdvd dalsi
Cdsti podle toho, jak mu padaji jednotlivé bodové hodnoty. Stejné si
na vlastnim archu papiru maluje dalsi hra¢. Malif, kterému se poda-
fi jako prvnimu namalovat kompletniho brouka, je vitézem.

63. General

Hraje se na piedem stanoveny pocet kol. Hra¢ hzi tfikrat. Po kaz-
dém hodu musi nahlésit, na ktery fad (jednotky, desitky, stovky)
hozené &slo umisti. Ukolem hrace je nahlagenim isel docilit nej-
vyssiho Cisla (tedy 666). Jestlize jeden ze soupef(i nahdzi 666, stava
se GENERALEM a okamitym vitézem celé hry.

64. Plus minus

Cilem hry je hodit co nejvy3si sumu. Kazdy hra¢ mé 9 hodd. Kazdy
treti hod se odecte, viechny ostatni se séitaji. Komu se podafi ziskat
nejvy3si sumu, vyhrdl.

65. Kravsky ocas

Potfebujeme 1 kostku a 21 zdpalek pro kazdého hrace. Vsichni si ze
svych sirek sestavi kravsky ocas: tj. do prvni fady se poloZi 6 sirek,
do druhé fady 5 sirek, apod. Potom se hdzi kostkou. Kazdy hra¢
miiZe sebrat fadu, ktera odpovida hodu kostky. Je-li uz ale odpo-
vidajici fada pry¢, hod propada. Vyhrava hrdc, jehoz kravsky ocas je
odklizen nejdrive.

66. Spacek

Zacind nejmladsi hrac, ostatni pokracuji ve sméru hodinovych ruci-
Cek. Kdo je na fadé, hodi kostkou. Hozeny pocet bodi na kostce si pfi-
pide hra¢ po levici jako plusové body. Vyjimkou je pokud padne 1. Pak
si jeden bod odecte. Kdo ma nejvic bodd po péti kolech, vyhrava.

67. Zacarovana trojka

Kdo hodi trojku, vypadavéd ze hry. Hrd¢, ktery je na fadé, hd-
zi tak dlouho, jak chce. Nehodi-li trojku, miZe pfestat a sou-
Cet bodd se mu zapiSe na papir. Pfi hozeni trojky musi prestat
a viechny body se mu odectou. Kolo kondi, kdyZ vichni hraci hrdli
jednou. Vyhrdva ten, kdo mé nejvice bodd.

68. Mag

Hrd¢ hazi 5x za sebou. Pfed kazdym hodem nahldsi sudd nebo i-
chd. Hozené body spravné tipovanych hodd se scitaji. Vyhrava hrac,
ktery po 10 kolech nasbiral nejvic boda.

Hry s 2 kostkami

69. Slepa krava

Prvni hrd¢ hodi obéma kostkami a vysledek zakryje (pfi souctu
sedm musi hdzet znovu). Jeho spoluhra¢ musi hadat, jestli hodil
pod 7 nebo pres 7. Uhodne-li vysledek, pocita se jeden hod, pak si
role vyméni. Kdo ziskd jako prvni 15 bodd, vyhrdva.

70.Trdlo a Xantypa

Hrdci se st¥idaji v hodu obéma kostkami. Kdo hodi pas (dvé stejnd
Cisla), je trdlo. Kdo hodi sedmicku (1 + 6,2 + 5, 3 + 4) je Xantypa.
Kdo se stane jako prvni trdlem i Xantypou, vyhrdva.

71. Suda nebo licha

Hrac, ktery hodi nejvyssi pocet bodd, vyhrava. Kdo je na fadé, hé-
zi tiikrt za sebou. V prvnim kole (sudd) jsou vyhodnoceny pouze
ty hody, ve kterych jsou obé ¢isla suda (napf. Sest a dva). Pocty
hozenych bodi se sectou a zapiSou (pokud jsou platné). Jestlize
vsichni hrdci absolvovali prvni kolo, ndsleduje druhé liché. Nyni
se pocitaji pouze lichd cisla. Také v tomto kole musi kazdy hra¢
hdzet tiikrét. Kdo obdrzi po téchto dvou kolech nejvyssi pocet
bodd, vyhrava.

72. Stovka

Jde o to, ziskat jako prvni 100 bodd. Kdo je na fadé, hazi. Ma dvé
moznosti: a) na kostkach jsou dvé rozdilna cisla, ta se setou a zapi-
$ina (cet hréce (pf. 1+ 6 =7); b) na kostkdch jsou dvé stejnd isla
(pa3), vyndsobi se a zapisi na ucet hrdce (pf. 3 x 3 =9). Kdo jako
prvni ziskd 100 bodd, vyhrdva.

73. Jedenkrat jedna

Hozend cisla na kostkach se nasobi, aby vzniklo velké cislo. Kdo je
na fadé, hazi jednou. Obé Cisla se mezi sebou vyndsobi a zapisi.
Po dvou hodech se vynésobené ¢astky sectou a kdo ziskd nejvyssi
soucet, vyhrava.

74. Mraky pétek

Cilem hry je hodit co nejvice pétek. Kdo je na fadé, hodi obéma
kostkami. Hodnoti se jen hozené pétky. Jedna pétka je 5 bodd,
pétka pas je 25 bodd. Kdo nashira nejvice bodi v predem uréenych
kolech, vyhrdva.

75. Skrtani krizki

Kazdy hrac obdrzi papir, na ktery si namaluje 20 kiizk{. Zacinaji-
ci hrd¢ hodi obéma kostkami. Kolik hodil pocet bodd, tolik Skrtne
krizka. Déle hraje spoluhrac. Hodi-li vice bodd nez ma kiizk, nesmi
Zadny kiizek Skrtnout, ale musi domalovat rozdil mezi namalovany-
mi kiizky a hozenou sumou. Kdo napF. hodi ¢. 7 a mé pouze 3 kiizky,
musi domalovat 4 kfizky. Kdo jako prvni dokaze viechny svoje kfiz-
ky vyskrtat, vyhrdvd.

76. Machacek

Hrd¢ hodi dvéma kostkami najednou tak, aby spoluhradi nevidéli
vysledek. Hozené cislo nahldsi jako dvojcisli s tim, Ze na 1. misté
je vyssi hozené Cislo (napf. 6 a 2 ¢teme 62). Pokracuje dalsi hrac
ve sméru hodinovych rucicek. M dvé moznosti:

o Nevéfi, Ze hrd¢ hodil Cislo, které nahldsil. Pokud byl jeho odhad
spravny, soupef dostane trestny bod. Pokud je hlaska shodna
s hodem, dostane trestny bod hrac, ktery nevefil.

o VEfi a v tom pfipadé opét skryté hodi a nahldsi vysledek, kte-
ry musi byt vzdy vyssi nez predchozi hlaska a to i v pfipadé, ze
na kostkdch jsou jiné hodnoty.

Dale pokracuje stejnym zplisobem dal3i hrac.

Hodnoty hodi od nejnizsiho po nejvy3si: 32 - 64, 1- 6 apail (1 apac
=1+ 1na kostkdch, 2 apaci = 2 + 2 na kostkach apod.) Nejvyssi
hodnotou ve hfe je Machdcek: 21 (2 + 1 na kostkach). Machacek
se nepiebiji. Trestny bod ziskd nasledujici hra¢. Hra konci, jakmile
jeden z hracd dostane 10. trestny bod. Vitézi hrd¢ s nejmensim
poctem bodd.



77. Mexiko

Hodnota hodd je stejnd jako v predchozi hte. Tentokrdt hrajeme
otevienou hru. Hrd¢ hodi dvéma kostkami soucasné na stl. Na-
sledujici hra¢ musi hodnotu prehodit. Pokud se mu to nepodaf,
ziskavd trestny bod a pokracuje dalsi hra¢. Machdcek (2, 1) se ne-
piehazuje. Hra¢ ihned ziskdva trestny bod. Kdo ziskd 10 trestnych
bodd, vypadéva ze hry.

Hry s 3 kostkami
78. Pétka

Dililezité islo v této hie je 5. Kazdy hra¢ ma k dispozici 5 hodd,
béhem kterych se snazi hodit Cislo délitelné péti (beze zbytku).
Jednotlivé hody se scitaji dohromady. Pokud se hraci nepodaii do-
sahnout potfebného disla v péti hodech, predavé kostky dalSimu
hraci. Ziska-li hrd¢ pottebné Cislo, mlize prestat hrat. Ve hfe po-
kracuje dal3i hra¢. Priklad: Hra¢ ve tfetim hodu dosahl celkového
souctu 15 bodii (15 : 5 = 3). Ohlasi pét ve tfech. Ukolem dalsiho
hrace je ziskat minimalné stejny pocet bodi tretim hodem. Pokud
chce vyhrdt, musi ve tietim hodu dosdhnout vy3si hodnotu (napf.
20) neho ziskat Cislo délitelné péti s mensim poctem hodd.

79. Rychla stovka

Cilem hry je dosdhnout co nejrychleji presné 100 bodd. Hrdci se
po kazdém hodu pravidelné stfidaji. Hra ma dvé ¢asti. V prvni ¢sti
se hazi jen jednou kostkou. Hra¢, ktery hodi Sestku, mlize postoupit
do druhé Casti hry. V té se m{Ze hzet az tfemi kostkami najednou.
Ziskané body se scitaji a zapisuji. Kdo prvni doséhne presné 100 bo-
du, vyhrava. Pokud hrac poslednim hodem nehodi potiebny pocet
bod{ do 100, hod se mu nepocita a cekd na dalsi kolo.

80. Atlanta

Kazdy hra¢ hzi tiikrét za sebou. Plati pravidlo, Ze jednicka se pocita
za 100 bodd, 3estka za 60 bodii a viechny ostatni body maji svou
¢iselnou hodnotu. Po kazdém hodu mize hrac znovu hrdt se vsemi
kostkami nebo nékteré kostky nechat tak, jak jsou. Zapisuje se do-
sazeny pocet bodd. Vyhrava hrac, jenz ma po sedmi kolech nejvice
bod.

81. Tisic vyhrava

Tato hra ma tii kola. Po kazdém z nich si hrd¢ zaznamend hozené
body jako libovolné trojmistné cislo. Napf. hodi 4, 2, 3, zapide si
423,432,234, 342 nebo 324. Cilem hry je dostat se souctem tii kol
co nejblize k ¢islu 1000, ale nepekrocit ho. Kdo ho prekrodi, prohral.

82. Pif-paf

Pocet hracli se rovna poctu kol. Jeden z hracli hazi kostkou,
ostatni se pokouseji hodit stejny pocet bodd. Komu se to nepo-
dafi, je PIF-PAF, dostane za kazdy chybéjici bod 1 trestny bod
a za kazdy prebyvajici 2 trestné body. Kdo hodi stejné ¢islo, neplati
nic. Druhé kolo zacina druhy hrac. Prohrava ten, kdo ziskal nejvice
trestnych bodd.

83. Cislo patnact zije

Kazdy hrac hodi najednou 3 kostkami. Z hozenych bodd se pokusi
nasobenim nebo délenim, pficitanim nebo odecitanim dosahnout
Cisla 15. Napr. hodi 3 - 6 - 3, tj. 6 x 3 — 3 =15. Jestlize hrac ve svém
hodu nedosahne cisla 15, vypadava. Ten, ktery zlistane ve hie jako
posledni, se stavd absolutnim vitézem.

84. Nejvyssi (nejnizsi) domovni cislo

Domovnim cislem je slozeni hozenych bodi na 3 kostkdch do troj-
mistného disla. Plati, Ze prvni kostka uddva stovky, druhd kostka
@islo je tedy 111 a naopak nejvyssi domovni ¢islo je 666. Tuto hru
je mozné hrat bud's 1 nebo 3 hody. Pfi 3 hodech mize hrac vidy
nechat 1 kostku s nejvyssim cislem lezet, dale hézi pouze se zby-
vajicimi, pak nechd opét 1 kostku stranou a nakonec hazi jen treti
kostkou. Hrac s nejvyssim cislem vyhrava.

85. Desitkova hra

Jeden z hracli drZi bank a hézi za druhé. Ostatni spoluhrdci uzaviraji
sazky na padnuté Cislo. Pod 10 vyhrdvaji dvojity vklad, nad 10 vy-
hréva bankér a bere viechny vklady.

86. Mala bere

Tato hra se hraje 5 kol vzdy s jednim hodem. Vysledky se zapisuji.
Kdo hodi 2 nebo 5, miize tento pocet odecist od celkové sumy. Vité-

87. Jedenact zetonu

Hra pro 3 hrace. Doprostied stolu se polozi 11 Zetond a pak se po-
stupné hdzi. 2 Zetony bere ten, kdo hodi méné nez 11. Naopak kdo
hodi vice nez 11, musi se divat, jak si jeho spoluhraci berou po 1
Zetonu. KdyZ padne 11, nikdo nic nebere. Posledni Zeton dostane
ten, kdo hodi nejvyssi €islo.

Hra se 4 kostkami

88. Svleceny had

Hra spociva v tom, Ze ze svého souseda po levé strané chceme udé-
lat svleceného hada. Spocitame jeho pocet bodd z hodu 4 kostkami
a odpocitame od dalSich hozenych bodi jeho souseda z levé strany.
Pokud ziskdme vysledek 0 nebo minusovou hodnotu, soused je
vylouceny. Kdyz ma soused vy3si hodnotu, sami se stavdme svlece-
nym hadem. Pak se zase snazi soused po pravé strané udélat svého
souseda po levé strané svlecenym hadem. Vyhrdvd ten hrdc, ktery
zlistdva nakonec posledni.

89. Belzebub

K této hfe je zapottebi zabarvit tuzkou 1 kostku na Sedou. 3 bilé
kostky hraji proti 1 3edé (Belzezub). Suma tfi kostek se sette
a od toho se odecte pocet bodi na Sedé kostce. Hraje se celkem 5
kol.

Hry s 5 kostkami

90. Kostkovy poker

V kazdém kole je mozné hdzet tfikrét. Hrd¢ ma moznost hazet vzdy
véemi kostkami, nebo po prvnim i druhém hodu nechat lezet libo-
volny pocet kostek. Kombinace bodii maji tyto hodnoty: Rada 1, 2,
3,4,5=20bod0;fada2,3,4,5,6=25bodd; tfi stejnd a dvé stejnd
Cisla = 30 bodli + hodnoty kostek; Ctyfi stejna Cisla = 50 bodli +
hodnoty kostek. Vitézem se stane hra¢, jenz ziska po deseti kolech
nejvy33i pocet bodd.

91.Vabank

Kazdy hrac postupné hodi kazdou z péti kostek a vzdy urdi, jestli se
pfi druhém, tretim, ctvrtém hodu cisla mezi sebou scitaji, od¢itaji
nésobi nebo déli. Kazdy z téchto matematickych ikond je tieba jed-
nou pouZit. Napf. prvni hod 3; druhy hod 5. Hra¢ se rozhodne pro
stitdni 3+ 5 = 8. Treti hod 6. Hrd¢ se rozhodne pro ndsobeni 8 x 6 =
48. Ctvrty hod 1. Hré¢ se rozhodne pro déleni 48 : 1= 48.V pétém
hodu 4. Musi se odecitat 48 — 4 = 44. lysledkem déleni musi byt
pouze celé cislo (s vyjimkou posledniho hodu). Vyhrava hrac s nej-
vyssim poctem ziskanych bodd.

Hry s 6 kostkami

92. Jednicky a pétky

Hrdc zacne hdzet se 3esti kostkami a po kazdém hodu musi odlo-
Zit nejméné jednu bodovanou kostku (viz bodovéni). Poté miize
pokracovat se zbyvajicimi kostkami nebo si pouze zapsat pocet
nahranych bodu. V takovémto pfipadé ukonci kolo a preda kostky
dalSimu hra¢i. Pokud odloZi posledni kostku, musi pokracovat zno-
vu se Sesti kostkami. Jestlize v3ak nemiize odlozit Zadnou bodovou
kostku, ztraci viechny body v tomto kole. Bodovéni: jednitka =
100b., pétka = 50b., 3x dvojka = 200b., 3x trojka = 300b., 3x cty-
ka = 400b., 3x pétka = 500b., 3x Sestka = 600b., 3x jednicka =
1000b., 3x dvojice = 1000b., postupka (1, 2, 3, 4, 5, 6) = 2000b.,
6x stejné islo = 5000b. Na postupku nebo 3est stejnych isel Ize
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dohodit jednou kostkou. Body se scitaji a vitézi ten, kdo nejdrive
dosahne stanoveného poctu bodd (napf.10000 bod).

93. 0ci

KaZdy hdzi Sestkrét za sebou, nejdfive jednou kostkou, potom dvé-
ma, tfemi, Ctyfmi, péti a Sesti. Dosazené body se scitaji. V dalsim
kole se hézi opacné od 3esti kostek k jedné. Vitézi hrd¢, jenz po téch-
to dvou kolech dosahl nejvyssiho souctu bodd.

94. Trikrat pas

Kazdy mé tfi hody. Zapoditavaji se hozené pary PASE. Po kazdém
vrhu miZe hrd¢ odloZit stranou hozené pary a libovolny pocet
kostek a dohazovat. Vyhrdva hrdc s nejvyssim souctem pari
po tfetim hodu. Pfi shodném poctu pasii rozhoduje pocet bodii
na kostkach.

95. Maraton

Na zacdtku hry si hraci vytvoii tabulku, kde kazdému hraci bude
pridélen jeden sloupec. V kazdém kole miize hra¢ hazet tiikrat
a po kazdém hodu smi odloZit libovolny pocet kostek. Po tfetim
hodu si hré¢ vybird, do které polozky tabulky chce body zapsat.
Do kazdé kolonky Ize zapsat body jen jednou, vitézi hrac, ktery
mé po obsazeni viech policek (po ¢trndcti kolech) nejvyssi soucet.
Védcich jsou uvedeny ndsledujici idaje: Jednicky (zapisuje se sou-
Cet viech jednicek na kostkach), dvojky (soucet viech dvojek), troj-
ky (soucet viech trojek), ctyrky (soucet viech ¢tyrek), pétky (soucet
viech pétek), Sestky (soucet viech 3estek), mezisoucet (mezisoucet
jednicek az Sestek), bonus (25 bodd, je-li mezisoucet min. 63),
1 dvojice (soucet dvou kostek se stejnou hodnotou), 2 dvojice (sou-
¢et boddi dvou dvojic), trojice (soucet odi tfi kostek stejné hodnoty),
kvarta (soucet oci CtyF kostek stejné hodnoty), mald cesta (15 b.,
padne-li 1-2-3-4-5), velkd cesta (25 b., padne-li1-2-3-4-5
- 6), 3ance (soucet viech Sesti kostek, které nelze zaclenit jinak), hra
(50 bodd;, pokud padne Sest stejnych kostek), soucet predchozich
fadkd. Hrac, ktery md nejvice bodd, vyhrava.

96. Cesta do Ameriky

nosti od jedné do esti. Kazdé kostka, kterd zapadne do ¢iselné fady,
se odlozi. Pfiklad: Hrac hodi 1, 2, 4, 5, 5, 6. OdloZi jednicku a dvojku
a hdzi znovu. Vitézi hra¢ s nejmensim poctem hod.

97. Sedmicky

Cilem hry je sestavovat z dvojic kostek vzdy soucet sedm. Kostky se
soucty hrac odlozi a hazi zbylymi kostkami znovu. Vitézi ten, kdo

98. Tri tisice

Hraci se stifidaji v hodu vsemi kostkami. Bodované jsou pouze jedni¢-
ky a pétky. Pokud nékdo hodi pét nebo 3est jednicek ¢i pétek najed-
nou, stavd se okamzitym vitézem. Jinak si pipocte body podle toho-
to seznamu: 1x jednicka = 100 b., 2x jednicka = 200 b., 3x jednicka
=1000b., 4x jednicka = 2 000 b. U pétek jsou body polovini. Pfi-
klad: Hra¢ hodi 1,1, 3, 5, 6, 2 a zapocita si 200 + 50 bodd.

99. ZIa trojka

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

100. Na zakazana ¢isla

Hrd¢ hodi dvé kostky a isla, kterd se na nich ukdzi, plati jako zaka-
zand. Padne-li na obou stejny pocet ok, hazi se znovu. Pokracuje
ve hfe dalsi hra¢. Hodi 6 kostkami a vyradi kostky se zakazanymi
Cisly. Body na zbylych kostkdch secte. Dal hézi pouze kostkami,
na nichZ nepadlo zakdzané cislo. Takto pokracuje tak dlouho, dokud
nevyfadi posledni kostku. VSechny ziskané body secte a pokracuje
dalsi hra¢. Hraje se na pfedem dohodnuty pocet kol.



KARETNI HRY (32 listii)

PRO 1 A ViCE HRACU OD 6 LET

101. Valka

Hra pro 2 hrace. Kazdy obdrzi 16 karet, které sloZi do balitku. Oba
hrédi najednou polozi licem navrch vrchni kartu z balicku. Hrac
s vyssi hodnotou vezme obé karty a ulozi je dospod svého balicku.
Pfi shodé obou karet rozhoduje souboj. Oba hréci polozi dalsi 3 kar-
ty na vylozenou kartu, aniz by ménili pofadi. Rozhoduje hodnota
vrchni karty. Vyssi bere vSechno. Poté vynasi dalsi kartu. Hra kondi,
kdyZ jeden z hrdcil ziskd vsechny karty a druhému nezbude nic, ten
prohrdva valku.

102. Cerny Petr

Hrac, ktery rozdava karty, vyfadi jednoho spodka ze hry. Poté se
karty zamichaji a vSechny rozdaji dvéma (¢i vice) hraciim. Kazdy
hrad si karty srovnd a dvojice, které ma v ruce, vylozi (napf. dvé esa,
apod.) Poté jeden hra¢ nechd soupefe zleva vytahnout jednu kartu.
Jestlize ziska opét pdr, odloZi jej stranou. Tato hra se hraje tak dlouho,
az jednomu z hraci zlistane jedna karta (jeden lichy spodek) a tim
padem prohrdva.

103. Vole, padni

Hraji 4 hrddi. Kazdy hrac obdrZi 8 karet. Jeden hra¢ zacind, po-
Sle skryté jednu kartu dalsimu hrci. Druhy hrdc ji pfijme, zvazi,
zda ji potfebuje a posle dalSimu hraci nepotfebnou kartu. To se
opakuje tak dlouho, dokud jeden ze 4 hracli nenasbira 8 karet
jedné barvy. V- momenté, kdy jeden hrd¢ md v ruce 8 karet jedné
barvy, polozi viechny karty na stiil a fekne nahlas: VOLE, PADNI!
a vyhrava. Kdo jako posledni hodi svoje karty na stil, prohral.

104. Spa¢

Tuto hru hraje max. 8 hracd. Uprostted stolu leZi Zetony, a to o jeden
méné nez je pocet hraci. Kazdy z hraci se pokousi co nejdfive dostat
do ruky 4 karty stejné hodnoty. Pokud nékdo tuto Ctvefici dostane
jiz na zacdtku hry ihned po rozdani karet, pak si vezme 1 Zeton.
Vichni ostatni postupuji stejné. Spacem se stéva ten hrdc, ktery
svou prileZitost promeskd. Jestlize se po rozdani karet jesté nevy-
skytuje Zadnd Ctvefice, nechd kazdy ze svych karet vytahnout jednu
sousedovi po levici (soucasné sdm dostane jednu od svého pravého
souseda). Ten, kdo ziskd timto zplisobem ctvefici, vezme si Zeton.
Jakmile se najde spa¢, vsichni ostatni polozi svou ¢tvefici zakrytou
pred sebe na stiil a vrdti ziskané zetony. Ke konci hry musi doka-
zat, Ze nedvindlovali. Hra pokracuje aZ do té doby, nez se vyskytne
i posledni Ctvefice.

105. Trestna pétka

Hraji 2 aZ 4 hradi. Pofadi hodnot pfi prebijeni je eso, kral, svrsek,
spodek, desitka, devitka, osma, sedma. Pocitaji se jen Stychy.
Rozddvac karty zamichd a kazdému rozdd 5 karet. Jeho spoluhréc
po pravé strané zaCind jako prvni. Hraci musi respektovat barvu,
pokud mohou, musi pfebit, jinak mdZou piiloZit libovolnou kartu.
Kazdy se snazi ziskat co nejvice Stychl. Na zacdtku hry se napiSe
seznam se zvlastnim sloupcem pro kazdého hrace, kam dostane 15
zélohovych bodu. Vitézem se stdvé ten z hrécd, ktery v pribéhu hry
umisti viechny své zalohové body. Kazdy 3tych se hodnoti jednim
bodem. Hra¢, ktery v priibéhu jedné hry neziskd ani 1 bod, dostane
5 trestnych bodd, které se pfipocitavaji k zalohovym bodiim.

106. Jedenapadesatka

Hraji 2 - 4 hréci. Symbolické hodnoty se odliSuji od klasické stupni-
ce:eso =1, kral =4, svrSek = 3, spodek = 2, desitka = -1, devitka
=0, osma = 8, sedma = 1. Rozdévac nechd po promichani karty
rozdélit nap(l; rozdd kazdému 5 karet a zbyvajici hromadku polo-
Zi rubem nahoru na stil. Vrchni karta se otoci a polozi vedle hro-
médky. Hrdc vpravo od rozddvace vezme jednu kartu z hromdadky
a libovolnou kartu ze své ruky poloZi oteviené na kartu lezici vedle
hromédky. Pfitom nahlési soucet hodnot obou odkryvanych karet.
Napf. vedle hromddky lezi krdl a na néj se polozi spodek, fekne se:
Sest (krdl = 4, spodek = 2). Dal3i hra¢ postupuje stejné, piipoci-
td hodnotu své karty, kterou polozi na predeslé, k jejich celkové

hodnoté. Napf. pak poloZi osmicku, nahldsi: ctrnéct (6 + 8). Timto
zplisobem se pokracuje. Plati pravidlo, Ze pokud hra¢ slozi desitku,
nesmi scitat, ale odcitat jeden bod od celkové hodnoty ulozenych
karet. Sklddani se usmériiuje tak, aby se neprekrocila hodnota 51.
Ten hréc, ktery tuto hodnotu svou kartou dosshne nebo dokonce
prekroci, prohrava.

107. Srdcova desitka a eso

Hraji 4 hradi, z nichZ kazdy dostane 8 karet. Hra¢, ktery mé srdco-
vou 10, hraje spolu s hracem, ktery ma srdcové eso, proti zbyvaji-
cim dvéma hraciim. Srdce je vzdy trumfem a piebije v pofadi: eso,
desitku, kréle, svrska, spodka, devitku, osmu, sedmu. Neni nutné
trumfovat, ale barva se musi respektovat. Kdyz srdcova desitka
a eso jsou v jedné ruce, ohladuje dotycny hrac sélo a hraje proti
zhyvajicim 3 hraciim. Vitézem se stavé solovy hrac nebo dvojice
majici srdcovou desitku a eso, kdyZ doséhne min. 61 bodd. Bodo-
vani: eso = 11, desitka = 10, kral = 4, svriek = 3 a zbyvajici karty
=0 bod.

108. Nevzdavam se!

Tato hra je pro 2 hrace. Hodnoty karet jsou od nejnizsi - sedma,
osma, devitka, desitka, spodek, svr3ek, krdl a eso. Ten kdo rozdéva,
zamichd, pieloZi, pak rozdd nejdrive 2x po dvou a 2x po tfech (kazdy
celkem 5 karet). Jedendctd karta se odkryje a urci trumfovou barvu.
Jestlize jde o krale, zapiSe se rozdavajicimu 1 bod. Zbyvajici karty se
neodkryté poloZi na stiil. Smyslem hry je vytvofit nejméné 3 Stychy.
Hradi si nejprve prohlédnou své karty a rozhodnou se, zda budou
ménit, tj. sloZi karty, a shora balicku dostanou nové. Tato vyména
je rizikovd, protoze odloZené karty se ve hre jiz nepoutiji. Nyni hré¢
vyloZi kartu. Protivnik musi respektovat barvu a sloZit vy33i kartu
stejné barvy, jakou ma. Kdyz tuto barvu nemd, musi polozit trumf.
Kdyz ho nemd, pak zvoli libovolnou jinou kartu. Pokracuje ten, kdo
vzal $tych. Hrd¢, ktery vlastni trumfového krdle, ziskd 1 bod, za 5
Stychli se mu zapisi 2 body. Vyhrdva ten hrdc, ktery jako prvni ziskd
5 bod.

109. Prijit o vSsechno

Hra pro 2 - 5 hracd. Posloupnost karet shora doll je eso, krl, svrsek,
spodek, deset, devét, osm, sedm. Prvni hra¢ karty zamichd a nechd
je sejmout. Pak po jedné karté ve sméru hodinovych rucicek roz-
ddva, kazdy hrd¢ ziska 3 karty. Hrac nalevo od rozddvajiciho hrace
musi urcit trumfovou barvu. Plati, Ze karty trumfové barvy pfebijeji
vSechny ostatni karty. Po urceni barvy kazdy z hracti dostane jesté
2 karty. Potom je moZné vyménit az 3 karty. Prvni hrac vynese svou
kartu. Ostatni musf pfihodit karty shodné barvy, pokud nemaji, pak
trumfové barvy. Kdyz nemaji ani trumf, musi odhodit libovolnou
kartu. Stych patfi tomu hraci, kdo mé nejvy3si kartu. Tento hra¢
zatind pocitani. Kazdy hrd¢ ma na zacatku hry 20 bodu. Za kazdy
Stych se mu odecte 1 bod, pokud ho dosahl srdcovou kartou, pak
2 body. KdyZ hra¢ neudélal Zadny Stych, pfipocitéd se mu 5 bodd.
Kdyz bylo trumfovou barvou srdce, pfipocita se mu 10 bodd. Ten,
kdo pfijde o v3echny body, vyhrava tuto hru.

110. Moje babi - tvoje babi

Hraje libovolny pocet hracl. Jeden z hracli se stane bankéfem
a na vétsi kus papiru nakresli ndsledujici herni schéma:

Vievo Vpravo
1. karta - eso 2. karta - desitka
3. karta - krdl 4, karta - devitka

6. karta - osma
8. karta - sedma

5. karta - svrsek
7.karta - spodek

Bankér kazdému hrdci rozdd stejny pocet Zetond, promichd karty,
preloZi a polozi hroméddku karet pred sebe na stiil. Hrai jako pfi ru-
|eté sazi libovolny pocet Zeton(i na libovolné karty. Po ukonceni séz-
ky poloZi bankéf nejvrchnéjsi kartu vievo od sebe a fekne: MOJE BA-
BI. Banké stahne viechny vklady leZici na této karté, pak nasleduje
druhd karta na pole desitky vpravo od ného s hldskou TVOJE BABI.
Zato vyplati kazdému z hracd, ktery vsadil na tuto kartu, dvojndso-
bek jeho vkladu. Kazdy hra¢ poté mize své vklady znovu rozdélit,
zvysit nebo i zrusit. Hra pokracuje, prni karta vlevo MOJE BABI,
druhd karta vpravo TVOJE BABI. Kdyz jsou obé karty stejné vysoke,
stahne se vklad i z TVE BABI. S poslednimi dvéma kartami se jiz
nehraje. Treti karta MOJE BABI jde na pole kréle, Ctvrtd karta TVOJE
BABI na pole devitky atd. Pokud se poloZikarta s hodnotou rozdilnou
od napsané, zlistava vklad stat. Pokud se poloZi karta s hodnotou
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odpovidajici napsané, znamend MOJE BABI tolik, Ze banka vyhrava
a TVOJE BABI tolik, Ze banka musi zaplatit tolik, kolik bylo na toto
pole vsazeno.

111. Srdickovani

Hraji 4 hraci. Srdickovani se sklada ze série 8 her, které se hodnoti do-
hromady. Neexistuje zde trumfovd barva, ale je tfeba barvu respek-
tovat.V 1. hie plati pro ziskané srdcové karty tyto hodnoty v podobé
minusovych bodl: eso =2, desitka=—10, krdl = —4, svriek =-3,
spodek=-2a9,8,7=-1hod. Ve 2. he se musi ziskat dle moznos-
ti hodné Stych, nezdlezi na barvé. Kazdy Stych se pocitd za 10 plu-
sovych bodd. Ve 3. hie je to zcela opacné. Kazdy Stych znamend 10
minusovych bodu. Ve 4. hie pfindsi kazdy Stych, ve kterém je svrSek,
20minusovych bodd.V 5. hie nesmibytve Stychu srdcovy krdl, proto-
Ze znamend 10 minusovych bodd. PFi 6. hfe znamend posledni tych
40 plusovych bodd, pii 7. hie opacné, tj. 40 minusovych bodd. 8. hra
se vyklddd. Zacind se spodkem, ke kterému se prikladaji karty v urce-
ném pofadi smérem nahoru i dold. Kdo posledni pfilozi, dostane
0 bodd, pfedposledni 10 bodi a tfeti 20 bod atd. Ten hrdc, ktery
nahromadil nejvice bodd ze vsech her, vyhrava.

112. Raz, dva, tii

Hraji 2, 4 nebo 6 hracli. Po rozdéni si kazdy hra¢ polozi karty
pred sebe na stll (pfipadné zbylé karty se odloZi vedle). Jeden
z hrécdi, vedouci hry, zvola: RAZ, DVA, TRI! V tomto momenté
kazdy hrac odkryje svou horni kartu, krétce si ji prohlédne a ujis-
ti se, zda néktery ze spoluhracii neodkryl kartu stejné hodnoty.
Pokud je to tak, poloZi hra¢, ktery to nejdfive zjistil, svou ruku
na kartu protivnika, ktery mu ji potom musi odevzdat. Kdyz to
udélaji oba dva najednou, je to nerozhodné a oba si své karty
ponechaji. Ziskané karty se uklddaji na druhou hromddku. Kdo
uhodi omylem, ten se pfi nésledujicim kole vynechd, barvy pfi
této hire nehraji roli. Hra koni tim, kdyZ jeden z hrac nemé jiz
ani jednu kartu a vitézem se stdvé ten hra¢, ktery ma nejvice
karet (v¢. druhé hromadky).

113. Preference

Hraji 3 hrédi. Podle barev: zelené - 1, Zaludy - 2, kule - 3, Cervené
- 4. Poradi karet: spodek, svr3ek, krél, eso. Losovénim se rozhodne,
kdo rozdéva. Kazdy dostane od rozdavajiciho 3 karty, dalsi 2 polozi
neodkryté do stfedu stolu. Pak kazdému hréci dolozi po sedmi kar-
tach. Hréci si karty srovnaji a musi odhadnout, zda miiZou pfihrd-
vat. VynaSeci karty se miizou polozit, pak ten hrac kondi se hrou ne-
bo nahlasi JEDNA, tj. barva, kterou si vybral. Dal3i hrac karty polozi,
nebo zvoli jinou barvu. Rozdavajici hra¢ mé také pravo zahlsit TRI.
Kdyz zahldsi jeden z hracii vyssi barvu, prehlasovat ho Ize jediné
vyssi barvou. Hru dostavé ten, kdo zahldsi nejvyssi barvu. Tento
hra¢ pak dostane karty z balicku, prohlidne si je a dvé polozi na st
a potvrdi trumfovou barvu. Ostatni hraci se musi rozhodnout, zda
budou jen pfihrdvat nebo ziistanou doma. Hra¢, ktery zlstéva do-
ma, poloZi karty na stiil a vzdava se hry. Kdyz oba spoluhrd¢i ziista-
nou doma, dostdvé hrdc, ktery drZi hru, cely vklad z banku a micha
karty. Kdyz se jeden z hracd rozhodne, Ze piihrévd, zacinajici hréc
vylozi kartu. Plati zdsada, Ze kartu musite sebrat vy33i kartou, nebo
kartou trumfovou; kdyZ neméte, poloZite libovolnou. Vyhry se vy-
pldceji, kdyz se hraci zbavi viech karet, které méli v ruce. Za kazdy
Stych se dévd 1 zeton. Kdyz hr¢ nemd Zadny $tych, pak zaplati 10
Zetond. Kdyz hréc propadne, tj. ma méné nez 6 Stychi, zaplati dvoj-
ndsobny vklad.

114. Snops

spodek. Pofadi karet: eso = 11, deset = 10, krdl = 4, svrSek =
3, spodek = 2. Smyslem hry se pro hrace stdvd ziskat 66 bo-
di. Jeden z hracli michd, nechd spoluhraem sejmout karty.
Spodni st se po sejmuti poloZi na vrchni a tyto karty se rozdd-
vaji jako prvni. Rozdavajici hrd¢ d& nejdrive 3 karty soupefovi
a potom sobé. Sedma karta hry se polozi na stil, uruje trumfo-
vou kartu této hry. Potom se rozdd jesté po 2 kartdch. Ostatni
neodkryté karty se poloZi na stdl na trumfovou kartu a tvoii
balicek. Soupef vyloZi 1 kartu, rozddvajici na ni poloZi libovol-
nou barvu. Neplati pravidlo MUSIS SEBRAT VYSSI KARTOU.
Kdo dé& kartu vyssi hodnoty, bere Stych, potichu si spocitad body
a karty poloZi vedle sebe. Po kazdém Stychu si oba hradi z ba-
licku berou po jedné karté; nejdfive hrd¢, ktery bral Stych. Kdyz
se karty z balitku rozeberou a odkrytd karta je posledni, ktera



zlistala, za¢ind platit zdsada - nutici hrace sebrat Stych vy3-
$i kartou nebo trumfem. Kdyz ji hrd¢ porusi, prohrdl hru za 3
body. Vyhrdvd ten hra¢, ktery ziskal 66 bodd. Pokud nikdo
z hrd¢l nemd 66 bodi, pak vyhrél ten, kdo ziskal posledni
Stych. Kdyz se hraci podaii ziskat 66 bodi jiz po dobu hry, a je
na fadé, nahlasi: MAM DOST. Kdyz se hré¢ spletl a 66 boddi ne-
md, body, které by ziskal, si pfipiSe soupef. Pfi Snopsu miZe
ziskat najednou 20 bodl, a to pokud ma krdle a svrska stej-
né barvy. Kdyz je krdl a svriek trumfové barvy, dostavad hrac
40 bodd. Je viak nutné tuto dvojici karet fici, kdyZ je hra¢ na tahu
a jednu z karet pravé vyklddd. Hrac si miize trumfovou kartu lezi-
ci na stole vyménit za trumfového spodka. Také ma pravo, kdy? je
na tahu, trumfovou kartu na stole otocit. 0d tohoto okamzZiku plati
dalii pravidio: MUSIS SEBRAT VYSSI. Hra¢, ktery tuto kartu otoil,
musi ziskat nejméné 66 bodl. Kdyz se mu to nepodafi, napise si
jeho soupef takovy pocet bodd, které by mél ve chvili, kdy se karta
otacela. Kdyz ma porazeny 33 bodd, vitéz ziskava 1 bod. Kdyz ma
porazeny méné nez 33 bodd, vitéz ziskava 2 body. KdyZ porazeny
neziska ani jeden $tych, vitéz ziskdva 3 body. Tyto body se odecitaji
od 7, kterou dostane kazdy hrac na zacatku hry. Vitézi ten hrac, kte-
ry se jako prvni dostane na nulu. Porazenému vitéz nakresli na pa-
pir cerné kolecko. Kdyz mé vitéz nula bodd, zatim co porazeny 7, je
krejcim a dostava dvé cerna kolecka.

115. Svrsek - kral - eso

Hra je uréena pro 4 hrace. Promichejte 32 karet a pak je za-
¢néte rozdavat po jednom listé viem dokola. Po rozdani ka-
ret si kazdy vezme sviij balicek, aniz by se podival, co dostal.
Vyvolavac (kdokoliv z hracd) zacne hlasité odfikdvat heslo:
SVRSEK - KRAL - ESO! Pfi slové svrsek vsichni uchopi z balicku
vrchni kartu (stdle se na ni nesmi podivat) a sotva dozni heslo
eso, otoci kartu obrazkem vzhiru a poloZi ji tak, aby ji vsichni
vidéli. Kdo nejdfive postiehne mezi viemi vylozenymi karta-
mi dvé stejné, napf. desitky, zvold jejich nézev, desitka apod.
aziskava obé pro sebe. Pokud je stejnych karet vice, ziskd je viech-
ny. Ty karty, které nemély Zédnou dvojnici, si kazdy zasune dospod
balicku. To plati i pro toho, kdo ziskal karty navic. Pokud vykfikne
ndzev karty vice hract najednou a nedohodnou se, kdo z nich byl
prvni, nedostane dvojici karet nikdo. Nékdy se objevi soucasné vi-
ce parovych karet. KaZdy dostane ty karty, které si zvolal. Hra kon-
Ci, kdyZ nékdo pfijde o posledni kartu a ostatni si spocitaji pocet
karet. Viitézem je ten, kdo jich md nejvice.

116. Alager

Zamichejte 32 karet a rozdejte vSem po 3 listech, dalsi 3 polozte
doprostited stolu obrazkem vzhiiru, ostatni zistanou na hromédce
rubem dold. Kazdy si miize postupné vyménit 1 nebo 3 karty. Pfi
vyméné 1 karty je mozné si ji vyménit z hromadky nebo z 3 karet
uprostied anebo vzit vSechny karty uprostted a nahradit je svymi.
Hlavni il hry je ziskat takovou fadu karet, jejichZ hodnota bude
mit nejvice bodd. Sedmicka plati za 7 bodd, osmicka za 8 bodd,
devitka za 9 bod, desitka za 10 bodi. Spodek, svriek a kral se po-
¢itaji za 10 bodd, eso za 11 bodi. Pozor, stitat body mizeme jen
u stejné barvy. Zvlastni hodnotu ma trojice svriek, kral, eso jedné
barvy tj. ALAGER. Vyména karet postupuje stale dokola, neni nut-
né pokazdé karty vyménovat, a proto kazdy hra¢ fekne dal. Nékdy
feknou dél v3ichni a to se potom karty vyloZené uprostied zasunou
dospod hromadky. Pokud nékdo z hraci uzna, Ze md dostatecnou
hodnotu bodd, fekne: KONEC. Ostatni mohou jesté provést jednu
vyménu a tim se partie uzavird. Karty se vyloZi na stil, kdo ma
Ten, kdo mé v ruce svrika, krdle a eso jedné barvy zvold: ALAGER,
okamyZité tak zakonci hru a ostatni jiz nemaji narok na jakoukoliv
vyménu. Vlastnik alageru si umaze trestny bod, pokud néjaky
mé. Doba trvani je dle dohody. Vyhravé hra¢ s nejmensim poctem
trestnych bodd.

117. Prsi

Jeden hrdc rozdd viem po Ctyfech kartach a zbytek poloZi na
stll rubem vzhiru, vrchni kartu obréti a poloZi vedle hromddky.
Vpravo sedici hra¢ poloZi svoji kartu na odkrytou kartu vedle hro-
médky. Musi to byt karta stejné barvy nebo stejné hodnoty. Napf.
na srdcového spodka je mozné poloZit libovolnou srdcovou kartu
nebo libovolného spodka. Pokud hrac ani jednu z téchto variant
nemd, miize vyloZit libovolného svrska s tim, Ze urci novou barvu
pro nésledujiciho hréce. Pokud hra¢ nemiize pouzit Z&dnou kartu,

vezme si jednu z hromédky. Vynese-li nékdo eso, je nasledujici
hra¢ pro jedno kolo vynechén ze hry. Na vynesenou sedmu si mu-
si vzit dalsi hrac dvé karty. Hru vyhraje ten hrdg, ktery se jako prvni
zhavi viech karet.

118. Prsill

Pravidla jsou stejnd jako v predchozi hfe s tim rozdilem, Ze hraci
miiZou prebijet. Hrd¢ vynesené eso prebije jinym esem a kolo vyne-
chd az hrd¢, ktery nema dalsi eso. Stejné tak je mozné prebit i sed-
micku. Trestné karty se scitaji a bere az hrdc, ktery nemd sedmicku.
Cervend sedmicka vraci do hry.

119. Aran

Hra pro 2 az 5 hracd. Rozdaji se viechny karty. DrZitel kulové osmy
hraje jako prvni a na prvni kartu poloZi dalsi v libovolné barvé
i hodnoté. Dal3i hra¢ ve sméru hodinovych rucicek musi na posledni
kartu svého predchiidce poloZit kartu stejné barvy, aviak libovol-
né hodnoty. Na tuto polozi dal3i, a to libovolné barvy a hodnoty.
Ostatni hrdci postupuiji stejnym zplisobem. Hrdc, ktery nema kartu
odpovidajici barvy, si musf vzit z hromddky kartu do ruky. Ten z hrd-
¢, ktery se jako prvni zbavil svych karet, vyhrava.

120. Svindl

V této hire je povolen podvod a Ihani. Kazdy hré¢ dostane stejny
pocet karet, zbylé karty se nepouziji. Prvni hrd¢ poloZi kartu licem
navrch a fekne jeji barvu. Dalsi hrdc na ni polozi svou kartu rubem
vzhiiru a fekne tutéz barvu. Hraci dale pokracuji a bud'poloZi sprav-
nou, nebo podvadi nesprvnou kartou. Po ukonceni prvniho kola
smi kazdy z hracd, ktery tusi, Ze se Ihalo zvolat SVINDL! Nejvrchnéj-
$ikarta se otoci. Byla-li Svindlovand, pak doty¢ny podvodnik obdrzi
celou hromddku karet. Jestlize se lhani nepotvrdi, vezme si celou
hromédku hra¢, ktery Svindl nahldsil. Pak se opét vynese licem
vzhiiru libovolnd karta a hra pokracuje do doby, nez nékdo z hract
vyloZi svoji posledni kartu, kterou uz nelze zpochybnit.

121. Jednadvacet (Oko bere)

Bankéf rozda kazdému dvé karty. Hraci postupné mohou chtit dalsi
karty s tim, Ze scitaji jejich bodovou hodnotu. Pokud doséhnou 21
nebo maji dost, nahlasi STACI. Karty maji hodnoty podle €isel: spo-
dek a svriek jsou za 1 bod, krdl za 2 body a eso za jedendct bod.
Kdyz maji v3ichni hrédi dost, vyklada bankér. Ten své karty obraci
vefejné. Vyhrdva ten, kdo nasbird presné 21 bodd, nebo dvé esa
popi. se souctem svych bodd nejvice priblizi jednadvaceti. A na-
opak prohravd ten hrag, ktery nashiré pres jednadvacet.

122. Kent

Hra pro 4 hrdce. Z balicku vyfadte vechny sedmy az desitky. Hraje-
me tedy se 16 kartami v hodnotéch spodek az eso. Karty zamichejte
a kazdému rozdejte po ctyfech. Vzdy dva hrddi hraji spolu, ale ne-
vidi si do karet. Cilem hry je ziskat vechny karty stejné hodnoty.
Spoluhraci musi mit domluveny signal pro ukonceni hry. Ten, kdo
zatind, podd sousedovi jednu kartu, kterd se mu nehodi tak, aby
jeji hodnotu nikdo nevidél. Soused dd jednu kartu svému sousedovi
a tak dél. Kdyz jeden z hracii ziska vSechny karty jedné barvy, dd
spoluhrdci znameni a ten zvold KENT. V tomto piipadé tato dvoji-
ce vyhréla. Pokud ale soupef zaregistruje znameni, nez hrac zvold
KENT, zvold STOP! Pokud mél hrac skutecné v3echny karty stejné
barvy, vyhrdvé stopujici, jinak vitézi druhd dvojice.

123. Kvarteto

Nejmensi pocet Gcastnikdi jsou tfi hrédi. Karty se zamichaji a viech-
ny se rozdaji mezi hrace. Hrac zleva od rozddvajiciho zacind a snazi
se ziskat v3echny Ctyfi barvy jedné hodnoty a to tak, Ze se zeptd
kteréhokoliv hrace na pozadovanou kartu. Pokud tuto kartu dotd-
zany mé, musi ji odevzdat vyzyvateli. Ten pokracuje dalsim dota-
zem na nékterého hréce tak dlouho, dokud se mu dafi. Pokud ne,
pokracuje ve hfe dotdzany hrac, ktery nevlastnil pozadovanou
kartu. Slozi-li hrac tpIné kvarteto (v3echny barvy jedné hodnoty),
vyloZi je na stdil. Vyhrdva hrdc s nejvice kvartety.

124. Pexeso s kartami

Hra pro 2 hrdce. Zamichejte baliek s 32 kartami a rozloZte je ob-
racené na stlil do 4 fad. Zacind nejmladsi hrac. Obrati kterékoliv 2
karty, pokud maji stejnou hodnotu, napf. 2 osmicky, nebo 2 esa,
uschovd si je k sobé a mlize pokracovat ddl. Jestlize se nepodafi
obratit dvé karty se stejnou hodnotou, obréti je zase zpét a zacind
dalsi hrd¢. Hrddi se postupné stfidaji a vyhrava ten, kdo ma nejvice
stejnych pardi karet.

125.Vyména

Karty se promichaji a kazdému hrd¢i se rozdaji 4 karty a jesté
jedna se poloZi pred néj. | kdyz hraje méné hracd nez 4, polozi se
na stlil vzdy 4 karty (jakoby pfed nehrajici hrace). Balicek zby-
lych karet se polozi licem dold. Hrdci se postupné stfidaji, a bud
mohou vzit kartu z balicku a odhodit 1 kartu vedle své odkladaci,
nebo si vyménit z jedné z hromddek jednu kartu. Prvni hrac, kte-
ry méd v ruce karty stejné barvy dostatecné hodnoty, fekne STOP
a polozi karty na stiil. Hra¢, ktery ma nejvyssi soucet hodnot karet
stejné barvy, je vitéz (nemusi to nutné byt hrag, ktery hru zastavil).
Sedmicka az desitka podle hodnoty; spodek, svriek, krdl = 10 bo-
di; eso = 11 bodd.

126. Karetni domino

Hra pro 3 az 4 hrace. Kazdy hréc¢ dostane po 6 kartach. Ostatni karty
se nechaji v balicku uprostred stolu. Zacind ten, kdo ma Zaludského
spodka. Pokud karta neni rozdand, zacind hrac s kulovym, cerve-
nym, zelenym nebo v poradi svrika atd. Na vynesenou kartu smi
hned poloZit vhodny list (napf. spodka a na néj svrika, nebo desit-
ku). Tak vytvéfi bud vzestupnou nebo sestupnou fadu. Kazdy hrac
smi pokladat timto dominovym zpdsobem tak dlouhou, dokud ma
karty. Pokud jiZ karty nemd, vezme si kartu z balitku a pokud se
hodi na dolozenti, tak ji ihned pfilozi a méa-Ii dalsi karty, které se ho-
di, pokracuje dél. Pokud se karta nedd pfilozit, vezme si je ke zby-
vajicim, co drzi v ruce. Ddle pokracuje dalsi hrac. Nékdy méme
v ruce karty, které se nehodi k odloZeni a dokonce ani ta z bali¢-
ku, nezbyva nic jiného, nez aby pokracoval ve hie dalsi hra¢. Kdo
se zbavi viech karet a je na ném fada, aby pokracoval dél, odebere
kartu z balicku a bud ji pfilozi, nebo si ji ponechd. Hra kondi, kdyz
neni v balicku zddné karta, a vyhrévd ten, kdo ma v ruce nejméné
karet.

127. Vyhrava posledni Stych

Hrdci rozdaji viechny karty a stfidaji se ve vynddeni. Poté, co
vsichni hradi vynesou, ziskavé tyto karty (Stych) hrac, ktery vy-
nesl nejvyssi kartu ve stejné barvé, v jaké byla poloZena prv-
ni karta. Poradi karet od nejmensi je: spodek, svriek, 7, 8, 9,
10, krdl, eso. Karty jiné barvy, nez md prvni poloZend, nemaji
Zddnou hodnotu. ProtoZe vitézi ten, kdo vezme posledni 3tych
asnazi se odkladat nejprve mensi karty a vysoké si nechat az na ko-
nec hry.

128. Prebijena

Karty se zamichaji, polozi v balicku licem na stil a sejmou
se 3 karty, které se polozi na stll vedle sebe, licem nahoru.
Vedle kazdé se z banku poloZi dohodnuty vklad. Hré¢ na ta-
hu vezme balitek, znovu vsadi vedle prvni karty dohodnuty
vklad a pokusi se kartu prebit. Pokud se mu to podafi, be-
re si vie, co bylo vedle karty, svoji kartu na této nechd leZet
a pokracuje u dalsi znovu vsazenim vkladu. Pokud si vytahne stej-
nou nebo nizsi, odhodi ji na balicek pouZitych karet, sviij vklad
u karty ponechd a hraje dalsi hra¢. Ten znovu pfidé vklad a pokousi
se kartu prebit. V priibéhu hry se tim padem hodnota u karty stale
zvysuje. Pokud je na hromddce eso, tato hromédka se jiz neprebiji.
Vitézi hrac s nejvétsim poctem vyhranych vklad.

129. Komando

Rozdévajici dé kazdému hrci ctyfi karty a pak otoci jednu z balic-
ku licem nahoru. Barva této karty predstavuje trumf. Pokud je tato
trumfovd karta spodek, svriek, krél nebo eso, smi'si ji hra¢ po levici
rozddvajiciho vzit, ale pak se stavd komandantem, a aby vyhrdl,
musi pozdéji ve hfe uhrat minimalné dva Stychy. Pokud kartu od-
mitne, miize si ji vzit hrac po jeho levici, popf. dal3i hrdi. Jestlize
nikdo z hracti kartu nechce, neni komandantem nikdo a vSichni ma-
ji stejné Sance. Ve druhé ¢sti hry hrdci pokladaji po jedné karté. Za-



¢ind komandant a ostatni se ho ve sméru hodinovych rucicek snazi
prebit vy$si kartou stejné barvy nebo trumfem. Stych bere ten, kdo
v ném md nejvyssi kartu. Za hru se tak sehraji ctyfi Stychy (kazdy
ma Ctyfi karty). Hrac s nejvyssim poctem Stychli vyhrdvé (koman-
dant vSak musi mit minimalné dva).

130. Trojice

Rozddvajici dd kazdému véetné sebe po jedné karté a hradi bud

mohou dét smluveny vklad, nebo se zdrZet hry. Pak rozdd hrajicim
po dalsich dvou kartach. Ten, kdo md nejvy3si soucet karet (7 - 10
= hodnota; spodek, svriek, krél = 10; eso = 11), vyhrdva vklad.
Trojice stejnych hodnot je vzdy vic, nez soucet nejvyssich karet,
v pfipadé vice trojic vitézi samozfejmé ta vyssi. V piipadé shodného
vysledku se bank nechdvé do dal3i hry.

131. Ferbl

Karetni hra, velice podobna pokeru. Kazdému hréci se rozdaji 2 kar-
ty. Poté se hraci rozhodnou, jestli budou ve hfe pokracovat a zaplati
do banku dohodnuty vklad, nebo jestli od hry odstoupi a slozi karty.
Hrdci, ktefi jsou ve hfe, dostanou dalsi dvé karty. Snazi se ziskat
nejvyssi bodovy soucet (7 - 10 = hodnota; spodek, svrsek, krdl =
10; eso = 11) s tim, Ze trojice stejnych hodnot je vic nez libovol-
né karty, Ctvefice stejnych hodnot je vic nez trojice. Poté se jiZ jen
zvysuji penize v banku. Hradi, ktefi chtéji zlistat ve hie, musi opét
zaplatit dohodnuty vklad. Posledni hr¢ po pravici rozddvajiciho
(zaddk) mé prévo vklad pro dalsi kolo zvysit. Musi vak zvySeny
vklad pochopitelné sam také pfidat. V dal3im kole se tloha zadaka
stéhuje na hrdce po pravici zadaka byvalého. Pokud zadék jiz ne-
zvysi, ukazuji se karty. Hra¢ s nejvy3simi kartami ziskava cely bank.

132. Dudak

Karty se rozdéli rovnomémé mezi hréce. Hr¢ odhazuje na hroméd-
ku, musi prebit lezici kartu kartou stejné barvy, ale vyssi hodno-
ty, nebo bere z hromddky tak dlouho, dokud nemiize prebit. Pak
na hromadku odhodi jednu libovolnou kartu a hraje dalsi hrac.
Pokud hra¢ nema ¢im prebit, méize také urcit jednu svoji barvu jako
sviij trumf. Tato barva pak piebiji jakoukoliv kartu. Ostatni pak mo-
hou vyhldsit své trumfy a kartu pfebit. Kazdy vak smi mit za hru
pouze jednu trumfovou barvu, i kdyz dva riizni hraci smi mit stej-
nou. Vitézi ten, kdo se jako prvni zbavi viech karet.

133.Sedma

Kazdy hra¢ dostane 4 karty, které postupné vyndsi a prebiji. Hrac
miiZe kartu prebit bud'kartou stejné hodnoty, nebo sedmickou (ta
prrebiji v3e), popiiipadé hodi libovolnou kartu. Vylozené karty nalezi
hrédi, ktery pebil jako posledni. Ten také nové vynasi. Jesté pred-
tim si v3ak kazdy doplni z balicku opét do poctu ¢tyr karet. Na konci
hry se pocitd pouze pocet desitek a es, které hraci vybojovali pebi-
jenim. Ten, kdo jich md nejvice, vyhravd.

134. Srdce

Hraje se jako klasické trumfy s tim, Ze karty cervené barvy jsou
trumfy a prebijeji cokoliv. Pokud hrd¢ nemé kartu stejné barvy nebo
trumf, méize odhodit libovolnou kartu. Po vycerpani viech karet se
spocitd hodnota vlastnich Stychd podle bodovéni (eso = 11, krdl =
4, svriek = 3, spodek = 2, desitka = 10, zbylé karty nemaji bodo-
vou hodnotu). Hrac s nejvyssim poctem bodd je vitéz.

135. Pét navic

Kazdy hrac je zatiZen patndcti trestnymi body, trumfy se urci na za-
Cdtku hry, pak se rozdaji viechny karty. Stabilnim nejvyssim trum-
fem je kulovd sedma, kterd prebiji ipIné v3e. Za kazdy $tych se hraci
smazéva jeden trestny bod. Na konci partie, kdyZ dojdou karty, se
Stychy zamichaji a znovu rozdaji. Pokud nékdo za partii neuhraje
ani jeden Stych, pfipocitd se mu pét trestnych bodd. Vitézem je ten,
kdo se zhavi v3ech trestnych bodd.

136. Posledni stych

Hry se miZe zucastnit 3 - 6 hracd. Hodnoty karet maji tuto po-
sloupnost: eso, desitka (druhd nejvy3si), krdl, svriek, spodek, 9, 8,
7. Cilem hry je uhrdt posledni $tych. Hraji-li tfi hradi, dostavd pfi
rozdavani kazdy po osmi kartdch. U ctyf hracd se davd po sedmi,

v péti se rozddva Sest a u Sesti castnikli vsichni obdrzi po péti
kartach. Prvni vynos je zdleZitosti preddka sediciho po levici rozdé-
vajiciho. Barva se musi ctit, kdo nemize, smi hodit libovolny list.
Kdo ziskal $tych, m& pravo vynosu. V pribéhu hry se hrdci snazi
nejdrive shodit vSechny nizké karty. Vysoké hodnoty vstoupi do hry
teprve zdvérem. Nezapomeiite oviem, Ze nékteré karty se ve hie
viibec neuplatni. Balik zbyvajicich karet je totiz mimo hru. Jeho
obsah neni zndm, a tak se ndm miize docela dobfe stat, ze pravé
tyto listy, které nejsou ve hfe, udélaji skt pres nase nedokonalé
kalkulace a dohady. Pred zacatkem hry se hraci dohodnou nejen
0 zplisobu prémiovani, ale také o konecném limitu pro ukonceni
hry. Touto hranici byvé zpravidla 500 bodd. Kdo ji nejdiive dosahne,
vitézi. Zisk posledniho Stychu se hodnoti 50 body.

137. Ecarté

Rozdavajici rozda pét karet a zbytek otoci rubem vzhiru. Pak otoci
vrchni kartu, kterd predstavuje trumfovou barvu. Je-li to krdl, m&
rozdvajici pfi scitani 1 bod navic. Rozdavajici hrd¢ se vyjadi, jestli
bude ménit. Pokud ano, vyméni si libovolny pocet karet, stejné jako
jeho protihrddi. Pokud ne, nebo pokud je balicek karet jiz dobran,
zatind hra. Rozdavajici vyndsi a ostatni se snaZi prebit kartou stej-
né barvy (vyssi hodnoty) nebo trumfem. Na kondi hry se spocitaji
Stychy. Jeden navic si pripisuje ten, kdo méd trumfového krdle. Vy-
hréva hrac s nejvyssim poctem $tychd.

138. Zoo

Hrdclim se rozdaji viechny karty tak, aby na né nevidéli. Kazdy
zhracli si vybere obtizné zapamatovatelné jméno, kterym jej ostat-
ni budou oslovovat (napfiklad nosorozec ¢ kapibara). Pak vsichni
na povel TED! oto¢i vrchni kartu. Pokud jsou mezi oto¢enymi stejné
karty, musi kazdy z vlastnik téchto karet rychle zavolat jméno pro-
tihrace, ktery vyloZil stejnou kartu. Ten, kdo jméno zavolal jako prv-
ni, se zhavuje své karty. Tu si bere protihra¢, ktery ji vioZi do svého
balicku. Ostatni karty si hra¢i rozeberou zpét a vlozi dospod. Dalsim
povelem TED! hra pokracuje, dokud se nékdo nezbavi viech karet,
a stavd se tak vitézem.

139. Jedenactky

Kazdy hrac dostane 6 karet, které si v kazdém kole dopliiuje z bali¢-
ku. Rozdévajici vyndsi prvni kartu, ostatni se jej snazi prebit kartou
vyssi hodnoty. Barva piitom nerozhoduje. Po dobréni balicku a vy-
neseni posledni karty se spocitaji desitka, spodek, svriek, krdl, eso
u kazdého hrace. Kdo jich mé nejvic, vyhral. Pfi hfe dvou hract vy-
hréva ten, kdo jich md alespor jedendct.

140. Sestasedesat

7 karet vyfadime viechny sedmicky a osmicky. Rozddvd se kazdému
Sest karet a dalSi karta se otoci, aby urcila trumfovou barvu. Zakla-
dem hry je prebijeni. Neni povinnosti pokladat stejnou barvu, ale
nejvyssi hodnota stejné barvy (nebo trumf) bere Stych. Karty jsou
bodovany (eso = 11; desitka = 10; krdl = 4; svriek = 3; spodek
= 2; devitka = 0), scitaji se. Kdyz ma nékdo svrska a krdle, mize
je vyloZit najednou a ziskat 20, v pipadé trumfové barvy pak 40
bodu. HI&si pfitom 20, popf. 40. Kdo prvni dosahne 66 bodi nebo
vice, hldsi SESTASEDESAT a vyhrava hru.

141. Bassarawitz

Kazdy hrac dostane osm karet. Rozddvajici hrd¢ vynese kartu, ostat-
ni hré&i musi pidat kartu stejné barvy (popt. jakoukoliv, pokud ne-
maji). Snazi se viak neziskat ani jediny Stych, popf. snaZi se ziskat
co nejméné bodovanych karet (eso = 11; krél = 4; svrSek = 3; spo-

poctem bod vitézi.

142. Pamét

Karty rozlozime na stil licem dolti do obdélniku 4 x 8 karet. Kar-
ty obracime a snazime se hledat stejné dvojice, trojice i ctvefice.
Pokud se ndm to podafi, miizeme je odebrat. Za dvojici je 1 bod,
za trojici 2 a za Ctvefici 4 body. Pokud je dalsi obrdcend karta jind,
musime viechny vratit a hraje dalsi hrac. Vitézi hrac s vétSim po-
¢tem bod.

143. Marias

Je hrou, kterd se bezméla stala ndrodnim symbolem ceského kar-
banu. Ani detailni vyliceni pravidel nemdze zdaleka vystihnout
viechny jemné finesy, taktické manévry a dramatické okamziky
této hry, kterd svou vnitfni hodnotou daleko prevy3uje viechny
z dosud uvedenych her. Zdkladni idaje: Hraje se ve 3 hrécich. Sled
jednotlivych listdi: 7, 8,9, 10, spodek, svrsek, kral a eso neni dpl-
né totozny s hodnotami karet, které se uplatfiuji ve hfe. Desitka
piedstavuje totiz v bézné fadé vyjimku. Stava se hned druhou
nejvyssi kartou po esu a prebiji nejen viechny ciselné karty, ale
také kazdou ze tii figur. Také barvy maji v maridSovych listech
své specifické nazvy: Cervené, kule, zelené a Zaludy. V maridsi se
predevsim bojuje o dosaZeni hodnotnych listdi, tedy o maximalni
pocet desitek a es. Vedle toho boduje posledni zdvih a také kazda
dvojice sestavajici ze svrskli a krdld stejné barvy. Po zamichani
a sejmuti dd rozddvajici predakovi sedm listd. Pak obslouZi zada-
ka a sebe péti kartami. Ve druhém sledu rozdavajici da kazdému
dalsich pét karet. Predak, ktery drzi v ruce stéle jen sedm listd,
nema prévo zvednout ze stolu pétici karet, které mu byly rozdany.
Volba: Volicim hrécem je predak, ktery z prvnich sedmi karet musi
vybrat jednu jako trumfovou. Jeden list z této barvy polozi na stdl
reversem nahoru. Teprve potom vezme ze stolu zbyvajicich pét
karet. Nemd-li dobrou kartu v prvnich sedmi kartach, miize vo-
lit Z NARODA z pétice karet, pfidélenjch ve druhém sledu. Jak-
mile bylo zvoleno, shazuje preddk dva zbytecné listy do talénu.
V ruce mé nyni devét karet, desatd lezi stale na stole. Sehrdvka:
Ten, kdo voli, hraje sdm na svou pést proti obéma soupeiiim. Ti
pak spolecné bojuji a vzjemné se podporuji ve snaze ziskat ma-
ximélni pocet hodnotnych listdi. Volici hré¢ se zeptd po fadé nej-
dfive souseda po levici, pak po pravici, zda schvaluji hru. Vyzvou
ke schvdleni ¢i odmitnuti volby se stdva slovo HRA nebo BARVA.
Odpovi-li protihraci slovem DOBRA, je hra pijata. Ozve-li se viak
slovo SPATNA a tento hra¢ bere dvé talonové karty, je HRAV BAR-
VE zamitnuta. Znamend to, Ze se bude hrét bud betl nebo durch.
V piipadé, Ze oba hrdci hru schvali, otoci predak trumfovou kartu,
ohldsi napfiklad KULE a hraje - nese prvni list k prvnimu zdvihu.

Pravidla sehravky: Ctit barvu je povinnost. Pebijet nizsi hod-
notu hodnotou vy33i je rovnéz povinné. Nelze-li prebit, musi se
v ruce 74dnd karta nesené barvy. Shazovat jakoukoliv kartu je do-
voleno jen v pfipadé, pokud hra¢ nemd ani nesenou barvu a ani
trumfa. Na vynosu je vidy hrd¢, ktery bral posledni zdvih.

JEDNOTLIVE KATEGORIE MARIASE A JEJICH BODOVE HODNOCENI:

Obycejnd hra: 1 Tichd sedma: 1 Hl&3end sedma: 2
Tichd stovka: 2 Hl&3end stovka: 4  Betl neboli Zebrék: 5
VyloZeny zebrék: 10 Durch: 10 VyloZeny durch: 20

Za kazdou desitku pres 100 se plati polovicka zdkladni hry.
Za dvé sedmy a placend hra navic: 12
Za dvé sedmy, pficemz trumfovd je Cervend a placena hra navic.

Betl: Je hra, v niz se hra¢ zavazuje, Ze neziskd ani jeden zdvih.
HIasky se neboduiji, trumfy neexistuji a desitka ztraci svou vyso-
kou hodnotu, klesd mezi spodka a devitku.

VyloZeny zebrak a vylozeny durch: Kdo ohlési vylozenou hru,
musi po prvnim zdvihu poloZit své karty na still. TotéZ uini i spo-
luhrddi, pak se vylozend hra provéfi.

Dvé sedmy: Tento termin znamena pfislib, Ze trumfové sedma
vezme posledni zdvih a dalsi sedma bude pfitom trumfové sedmé
pomdhat. Pomoci se rozumi, Ze sedma jiné barvy ziska predpo-
sledni zdvih.

Flek-re: Jestlize protivnik pochybuje, Ze hlavni hra¢ uhraje svij
zavazek, mlze oponovat slovem FLEK. Na toto kontrovani miize
ovsem hlavni hra¢ odpovédét RE je-li si jist, Ze svou hru uhraje.
Flek zvy3uje hodnotu hry dvojndsob. Re plati dvakrat tolik, co
flek.

Zvysovdni hodnoty hry probihd podle této stupnice:

e obyCejndhra Txhra
o flekovana 2xhra
® reovand 4xhra
o tutti 8xhra
o retutti 16xhra

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



Hodnoceni hry:

o vitéz hlasené stovky a sedmy ziskdva. ... 6 bodi
o sto a sedm cervenych

(Cervend plati dvojnasobek), zisk. . . 12 bodli
e sto a sedm, sedma je ztracena, zisk. . . 2 body
o sto a sedm Cervenych, oboji bylo flekovano,

na sto bylo re, sedma byla prohrdna. ... 24 bodli

144. Jass

Hrdci se rozdélina 2 dvojice, které bojuji na spolecny bodovy ucet.
Kazdy hrac dostane 9 karet, hra¢ nalevo od rozdavajiciho urci bar-
vu trumfi, pop. preda toto pravo dalSimu hraci. Hraci poté hlasi
kombinace ve svych kartach: tercii (sled 3 karet) 20 bodd, kvartu
(sled 4) 50 b., kvintu (5 karet jdoucich po sobé) 100 b., sextu 150
b., septimu 200 b., oktdvu 250 b. (sled 6, 7 resp. 8 karet), totéIni
sekvenci (postupka vsech 9 karet) 300b., ¢tvefici - kombinace 4
karet stejné hodnoty (4 x spodek = 200b., 4 x 9 = 150, 4 x 10,
svrsek, krél, eso = 100). Odménuje se jen nejvy3si kombinace,
v piipadé dvou stejnych maji prednost vyssi karty, popr. trumfo-
vd barva. Kazda karta smi byt jen v jedné kombinaci karet (napf.
9 - 10 - spodek, smi byt jako tercie, ale ne jako Ctvefice desitek.
Pokud v3ak hra¢ ma jesté napf. 4x svrska, smi zahldsit i 4x svrek).
Svriek a kral v trumfové barvé jsou bodovany + 20 body. V druhé
fézi dochdzi ke klasickému prebijeni. Nejvy33i kartou jsou trum-
fovi spodci, pak 10, pak esa, netrumfové karty jsou v klasickém
pofadi od 7 do esa. Hra¢ musi poloZit kartu stejné barvy, pokud
ji md. Nezdvisle na barvé se smi hrat trumfovi spodci, zvané Jass.
Vitézi hrd¢, ktery jako prvni ziskd 1000 bodd. V pfipadé hry 3 hraci
jsou 2 karty odlozeny stranou.

145. Cvik

Kazdy hra¢ obdrzi tfi karty. Kazdy pak vloZi do banku zékladni
vklad a rozdavajici polozi z baliku na stlil jesté jednu kartu, ktera
urdi trumfy. Pak zacne s vyndSenim karet, ostatni se snazi prebit.
Musi dat kartu stejné barvy (i kdyby byla nizsi), jestlize nemaji,
tak trumf. Za kazdy ziskany Stych ziska hrac tietinu banku.

146. Zachod

Promichejte na stole viechny karty a nechte je lezet jako neuspo-
fadanou hromédku. Potom vezméte dvé karty a na vrcholu hro-
madky z nich postavte stfiSku. Hraci se ve hie stfidaji a postupné
kazdy vytahne jednu libovolnou kartu tak, aby stfiSka nespadla.
Komu spadne, prohral. Spadl do zachodu.

147. Zelena louka

Vechny karty zamichejte a balicek rubem nahoru roztdhnéte
do kruhu na stdl. Jednu kartu pak otocte a polozte do kruhu.
Hrdc, ktery je nafadé, si vytahuje karty z kruhu tak dlouho, dokud
nenajde stejnou barvu, jaka je vylozend. Tu pak poloZi do stfedu
a na ni poloZi libovolnou jinou kartu. Stejnym zplisobem hraji
postupné dalsi hraci. Pokud jiZ na stole nejsou k dobirani zadné
karty a hrd¢ nemd pozadovanou barvu, musi si vzit do ruky i karty
ze stfedového balicku a to aZ po barvu, kterou ma v ruce. Vitézi
hrag, ktery odloZi v3echny karty.
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148. Urdi poradi

Hraje libovolny pocet hracdi. Na stole se rozloZi tfi fady po 6 kar-
tdch licem nahoru. Hraci maji ¢asovy limit na zapamatovani. Poté
se karty otodi licem dolli. Kazdy hra¢ musi na papir zakreslit po-
fadi karet, jak lei na stole. Nakonec se karty otoci opét licem na-
horu a vyhodnoti se chybné pozice zdpornym bodem. Vitézi hrac s
nejmensim poctem bodd.

149. Domek z karet

Na rovném a stabilnim podkladé o sebe opfeme 2 karty, tésné
vedle nich opfeme o sebe dalsi 2 karty. Pfes obé stfechy polozime
1 kartu, kterd tvofi zdkladnu pro dalsi stfiSku. Takto pokracujeme
do spotiebovani balicku. V 2. fazi domecek rozebirdme. Komu do-
mek spadne béhem hry, prohral.

150. Hra Marie Antoinetty

Zamichejte balicek s kartami. Zacnéte listy rozkladat po sto-
le do ctyf fad po osmi. Viechny karty leZi rubem navrch a vy si
v duchu opakujete, co kterd fada znamend. Ta nejhorejsi cervené,
druhd kule, tfeti zelené, ¢tvrtd Zaludy. Prvni karta zleva v kazdé
fadé je sedmicka, druhd osmicka, dale vzestupné az k esu. Ted'
vite presné, kde ma kterd karta vyhrazené misto. Zvednéte kte-
rykoli leZici list a preloZte jej na misto, které je pro né vymezeno.
Nez kartu poloZite, musite zvednout list, ktery tam zabird vyhra-
zené misto. Ten pak opét spravné zafadite. Takto pokracujete tak
dlouho, dokud pred vami neleZi viechny karty obracené licem
vzhiru, srovnané podle barev a hodnot. Pokud uviznete v pili
cesty, prohravdte.
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SURBOR:

Subor obsahuje:

e 2 obojstranné herné plany

o 32 3achovych figdrok v dvoch farbach

o 16 figuirok v ¢tyroch farbach

© 30 ddmovych kamenov v dvoch farbach
o 6 hracich kociek s okami

o 32 jednohlavych maridsovych kariet

o pravidld 150 hier

PRAVIDLA SIKS

HRY NA HERNOM PLANE CLOVECE NEHNEVAJ SA
PRE 2 - 4 HRACOV OD 6 ROKOV

1. Cloveée nehnevaj sa

Ciel hry: Ulohou kaZdého hréca je prejst so svojimi figirkami
v smere $ipky celd cestu az na cielové polia, tj. na 4 polia rovna-
kej farby v strede herného planu. Ten, komu sa to najskor podari,
vyhrédva. Ostatni hréci pokracuju v hre tak dlho, az sa i oni dostanu
figirkami na svoje cielové policka.

Zaciatok hry: Kazdy hrdc si
vezme Styri figlrky rovnakej
farby a postavi ich do zdsob-
nika oznaceného pismenom
B, ktory mé zhodnd farbu
s figurkami. Iba jednu figarku
umiestni na policko oznacené
pismenom A, kde je 3tart.

Pravidla hry: Na zaciatku si

kazdy hra¢ hodi kockou. Ten,

komu padne najvy33i pocet bodov, zacina hru. Ostatni hraci po-
kracuja v hre v smere hodinovych ruciciek. Ak padne hracovi pocas
hry 6, musi nasadit svoju figdrku na nastupné policko, a to i v pri-
pade, Ze si vyradi z hry svoju vlastnd figurku, pretoZe na jednom
policku smie stat vidy len jedna. Potom hddZe este raz. Ak ma
hréc uz vietky figurky v hre a padne mu 6, hddze este raz a po-
stupuje ktoroukolvek svojou figirkou o celkovy sucet bodov. Pri
postupe mdze hrac prekracovat figarky protihracov i svoje vlastné.
Vietky prekrocené polia sa ndlezite pocitajd. Ak sa viak dostane
hrac so svojou figtirkou na obsadené pole, potom dostihnutu
figtirku vrati do zasobnika (B) jej farby a postavi sa na uvolnené
miesto. Vyhodené figtirky sa mozu vratit spat do hry, hned ako ich
majitel hodi opat 6. Figurky, ktoré presli celd drahu, umiestiiujd
hraci na policka rovnakej farby v strede herného plénu oznace-
né pismenami a, b, ¢, d. Tieto policka sa nazyvaji DOMCEKOM
a st cielom cesty. Do domdeka sa vstupuje z posledného policka
pred polickom A a nesmie sem vstupit Ziadna figdrka inej farby.
Do domceka smie hrac vstipit vtedy, ak mu padne presny pocet
bodov, aby mohol obsadit volné policko. Pokial hracovi nepadne
presny pocet bodov a nemd iné figarky v hre, musi pockat na dalsi
hod. Vndtri doméeka sa mozu figtrky postvat rovnakym spdso-
bom ako pri hre, ak na to maju miesto. (Priklad: hrd¢ mad uz 3 fig-
lrky v doméeku na polickach a, b, c. Stvrta figiirka stoji na posled-
nom policku pred krizkom A. Ak mu padne napr. 5 bodov, netaha
a caka na dalSie kolo tak dlho, az hodi 4 body.)

2. Barikada

Hra sa IiSi od klasického clovece nehnevaj sa iba jednym pra-
vidlom: Pokial sa dve figurky tej istej farby zidu na rovnakom
policku, podarilo sa hracovi postavit barikadu, ktord jeho protiv-
nici nesmd preskocit ani vyhodit. Najneskor po troch koldch musi
hré¢ barikddu zbdrat, tzn. Ze jedna z figurok musi pokracovat
Vv postupe.

3. Africké clovece

Hrd sa podlaklasickych pravidiel lovece nehnevajsas tymitorozdiel-
mi: Ked' stiper figurku vyhodi, musi si ju hra¢ od neho jednou 3est-
kou kupit. Az dalSou Sestkou nasadzuje. Figrky mozu budovat blo-
kédy ako v barikdde s tym rozdielom, Ze blokadu nemusia do troch
tahov burat. Na tartovych polickach sa figlirky nevyhadzuju.

4, Blaznivé clovece

Hrd sa vzdy v Styroch a platia pravidld klasického clovece nehnevaj
sa aZ na tieto vynimky: Kazdy hra¢ dostane Styri rozne sfarbené
figarky, ktoré postavi do zésobnika svojej farhy. Cielom hry je ako
prvy doviest do ciela Styri figtrky Styroch roznych farieb. Pokial ma
hra¢ v hre nasadend aspofi jednu figdrku, smie vykonat tah fubo-
volnou figtirkou ktorejkolvek farby (i cudzou), okrem pripadu, ak
stoji figrka na Startovom poli stipera. Hrac nesmie tahat figtirkou
tej farby, ktord ma figirka stojaca na jeho zdloznom poli, alebo
v domceku na cielovom poli. Priklad: Ak ma hrd¢ v zalohe zelend
a ZItd figurku a v cieli modrd, smie tahat'iba cervenou. Figtirky mo-
Zu postupovat len vpred, vyhadzovat je mozné i dozadu. Vyhodend
figlrka sa vracia na akékolvek zdlozné pole, kde nie je zastdpend
figtirka rovnakej farby. Figurky rovnakej farby sa teda nemozu stret-
nit ani v zdsobniku ani v doméeku. Vyhréva ten hrag, ktory ako prvy
zhromazdi v cieli Styri figurky, Styroch roznych farieb.

5. Hra pre dvojice

Pri tejto hre hrajd vzdy 2 péry proti sebe. Platia pre ne tieto pravid-
1&: Herni partneri sa nesmi navzajom vyhodit. Ak prehliadne jeden
z hracov, ze mal stpera vyhodit, musi svoju figtrku odobrat z hry
a dat ju na Start. Na poliach bielej farby sma stat figlrky oboch
partnerov (od kazdého jedna), tieto policka mézu byt od spolu-
hrécov preskocené. Vyhrdva ta dvojica, ktord dostane 8 figtrok
do domceka.

6. Odpocivaren

Na hernom plane oznacime
osem bodov podla obrdzka,
ktoré predstavuju odpocivar-
ne na ceste po hernej doske.
Tu si mozu figurky odpocintt.
To znamend, Ze figurka, ktord
tu postavime, nemoze byt
vyhodend. Na jednom poli tak
moze PARKOVAT i viac figirok, bez ohladu na to, aki majd farbu
a komu patria. Hned' ako niektory z hracov nemé moznost tahat
inymi figdrkami, musi toto azylové miesto opustit. Ostatné pravidla
zostdvajd bez zmeny.

7. Nahovaracky

Hra pre 2 hracov. Jeden z hracov (A) md Stvoricu figdrok, ktoré
predstavuju Zenichov. Druhy hrac (B) disponuje zase Styrmi neves-
tami. Kazdy zacina vo svojom Startovom $tvorci. Stvorce by mali byt
Stvorcami susednymi. Zenisi sti vzadu, aby mali nevesty na hernej
ploche mierny naskok. Nevesty utekajd pred svojimi napadnikmi
do svojho doméeka. Zenisi, sa snaia dostihniit niektord nevestu.
Ked' vstdpia na rovnakeé policko, na ktorom je prenasledovanad ne-
vesta, s obidve figurky odstranené z hernej dosky. Zenisi, pokial
Hned'ako st v3etky nevesty v domceku, hra konci. Kto je vitaz a kto
porazeny? Ak na konci hry ma hrac A viac neviest, nez kolko sa ich
dostalo domov, vitazi. V opacnom pripade je vitazom hra¢ B, ktory
postval po hernej doske nevesty.

8. Utecenec

Hrajti 2 hradi. Kazdy hra¢ dostane 5 figuirok, piata z nich (utecenec)
sa musi li3it farbou. Utecenec blddi v protismere na hernom pldne
a zatina na protihrdcovom Startovom poli. Po vrhu kockou zalezi
na hracovi, ¢i bude tahat jednou zo svojich figdrok alebo svojim
utecencom. Iba utecenec viak mdze vyhadzovat stperove figurky.
Na jednom policku méZe stat viac figdrok s tym, Ze utecenec vyhodi
vetky naraz. Utecenec vak moze byt tiez vyhodeny a poslany spat
na Startové policko, ak sa zastavi na jeho poli figtirka stpera. V ta-
kom pripade prejde utecenec na stranu protivnika a ten potom mo-
Ze hrat's dvoma utecencami tak dlho, kym stper niektorého opét
neziska. Vlyhrdva ten, kto i napriek utecencovi dovedie svoje Styri
figlrky do ciela ako prvy.

11

9. Cloveée nehnevaj sa bez vyhadzovania

Pravidld sd rovnakeé ako pri ¢lovece nehnevaj sa iba s jednou vynim-
kou: Hra¢ nesmie vsttpit na policko, kde je siperova figtrka. Musi
zahrat inou figurkou alebo sa vzdat hodu.

10. Macacia hra

Kazdy hrac dostane jednu figdrku odliSnej farby a nasadi ju na Star-
tové pole. Podla poZadovanej narocnosti si hraci rozloZia na niekto-
ré policka po obvode planu znacky (napr. kamene z Damy). Hraci
hadzu kockou a podla hodeného cisla postupujti o prislusny pocet
poli vpred. V hre sa pravidelne striedaji. Pokial by mala figtirka
hraca vstupit na oznacené pole, musi sa vratit na Start. Vitazom sa
stéva ten, kto obide plan raz dokola.

11. Rozdelené Clovece nehnevaj sa

Hrd sa podla klasickych pravidiel s niekolkymi rozdielmi: Kazdy hod
moze hrac lubovolhe rozdelit medzi svoje figtirky na plane (po-
kial'padne pat, mdzeme posundt jednu figirku o dve a druht o tri
policka). Nesmie sa vyhadzovat! Pokial' by sa figtrka mala zastavit
na obsadenom poli, musi hra¢ hrat inou figtrkou, inak prichéddza
0 svoj tah. V pripade, Ze sa hrac zastavi na Startovom poliiného hra-
¢a, smie hddzat este raz.

12. Obeina draha

Pri hre v 3tyroch hraju 2 timy a spoluhréci sedia oproti sebe. Kaz-
dy dostane 4 figurky. Prvé figirka kazdého hraca moze Startovat
ihned. Ostatné figdrky musia cakat az padne 1 alebo 6. Nie je vsak
potrebné postavit novt figirku do hry ihned, ako padne 1 alebo 6,
ale je mozné pockat na prichod vhodného okamihu. Ak hodi hra¢
1 alebo 6, mdze hadzat a postupovat dalej, kjm nepadne 2, 3, 4
alebo 5, ¢o znamend, Ze hrac urobi posledny postup o dany pocet
poli (2, 3, 4 alebo 5) a na rade je dalsi hra¢. Hraci moZu samozrejme
vykondvat svoje tahy roznymi figtrkami. Pokial sa hra¢ dostane
na pole obsadené protivnikom, je figirka vyhodend a musi zacat
znovu od zaciatku. Na ktoromkolvek Startovom policku moze stat
niekolko figdrok roznych hracov bez toho, aby bola ktordkolvek
z nich vyhodend. Na ostatnych poliach smie stat viac figdrok iba
vtedy, ak ide o figurky toho istého hraca alebo toho istého timu.
Pokial na takéto viacnasobne obsadené pole vstdpi figirka protiv-
nika, smie vyradit opat najviac jednu figdrku. Vitazi ten, ktory prvy
prejde cel drdhu a mé v cieli v3etky svoje figurky.

13. Pokuta

Kazdy hréc dostane 4 figdrky a dohodnuty pocet Zeténov. Na za-
Ciatku hry kazdy hra¢ zaplati jeden Zetén do banku a nasadi na Start
jednu svoju figurku. V3etky dalsie svoje figuirky nasadi vtedy, ak ho-
di 1. Stavat nové figdrky nie je povinné. Figdrky sa postvajt podla
hodu kockou stale v jednom smere. Nesmii zastavit na obsadenom
poli a protivnika nie je mozné vyhodit. Pocet hodenych bodov sa
moze rozdelit na niekolko figtrok, vzdy je potrebné vycerpat cely
pocet bodov. Ak nie je mozné vykonat tah, musi hrac zaplatit po-
kutu. Ak sa figurka zastavi na Startovom poli sipera, hadZete este
raz. Vitazi ten, kto ako prvy dovedie figurky do ciela a ziskava cely
vklad.

14. Blesk

Hrd sa podla klasickych pravidiel clovece nehnevaj sa s jednou zme-
nou: Kazdy hra¢ hadze dvakrét a figurku posunie o sicet oboch ho-
dov. NemdZe sa zastavit ani vyhodit figdrku iba po jednom hode.




HRY NA SACHOVNICI ($achové figiiry)

PRE 1- 2 HRAEOV OD 8 ROKOV
15. Sachy
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Cielhry:Gelomhryjevyradit 7|2 1 ¥ 1 ¥ ¥ 4 &
stiperovho krala z hry, dat mu &
tzv. mat. 5
Pravidla hry: Sachovnica je
Stvorcova doska rozdelenanag  °

X8, t.j. 64 poli. Pre prehladno- 2 hideidfighi i g dhidsid

st sa striedajli svetlé politka ' 210 WEa O ey

A B C D E F G H

s tmavymi. Aby sa mohol zaz-
namenat priebeh hry na Sachovnici, mé kazdé pole svoje oznacenie
(a1-a8azh1-h8). 64 poli tvoria vodorovné rady 1- 8 a zvislé stipce
a - h. Pri hre sa polozi Sachovnica tak, aby kazdy hrdc mal po pravej
ruke svetlé rohové pole (biely h1, cierny a8). Sachy st bojom dvoch
stiperov, z ktorych jeden je vojvodcom bielych a druhy vojvodcom
Ciernych kamenov. Armadu predstavuje na kazdej strane 16 kame-
fov (1 krdl, 1 ddma, 2 veZe, 2 strelci, 2 jazdci a 8 pesiakov).

Na zaciatku hry st sily stiperov vyrovnané.
Na obrdzku vidime sprévne

rozmiestnenie kameiov pri za- (EAaeWDe AW
Cati hry. Partiu zacina hrac s bie- ; 11111111
lymi kamefimi. Dalej sa stiperi s

striedajd vzdy po jednom tahu.

Podlarozlicnych tvarovandzvov

maj figtirky rozdielnu hodno-

tu, Ucinnost'i postup. f E% jé% jg \S%/ é‘g jé% E%
Pre vsetky kamene plati ABCDETFGH

tdto zdsada: Kamefiom je mozné tahat na prézdne pole, alebo
na pole obsadené stiperovym kameriom. V takom pripade vyraduje
postupujuci kamen stiperov kamen z hry. Nie je mozné tahat na po-
le obsadené vlastnym kamefiom. Kamene, okrem jazdca, nemdozu
preskakovat ani vlastné ani cudzie kamene. Jednym tahom je moz-
né premiestnit len jeden kamen. Vynimkou je iba rosada, pozrite
nizsie.

Postup jednotlivych kamenov: g X
VEZA: Postupuje po zvisljch 7 X
alebo vodorovnych radoch & W X
z ktoréhokolvek postavenia. s X
Na prézdnej Sachovnici ovlada 4| > X XX X M)XK X X
dalsich 14 poli. 3 X
2 X
1 X
A B C D E F G H
STRELEC: Postupuje po Sik- s
mych uhloprieckach (diago- 7 X
ndlach) poli svojej farby. Zo 6| X
stredu Sachovnice ovldda dal- s X & <
Sich 13 poli, z rohového pola 4 X x
len7. 3 A
2 XX
1 X X
A B C D E F G H
DAMA: Spaja v sebe pohybové s X X
moznosti strelca a veZe, a je 7 XWX
preto najsilnejsim kamefiom X X X
na Sachovnici. Pohybuje sa s[X X X X W X X X
bud po zvislych stipcoch, vo- 4 XX X
dorovnych radoch alebo 3$ik- 3 X X X
mych uhloprieckach lubovol- > X e X
ne daleko. % X
A B C D E F G H
JAZDEC: M3 najzaujimavejsi s
pohyb z0 vetkjch kamefiov. 7 A X X
Z pola, na ktorom stoji, SKACE 6 X X
vzdy na druhé nasledujice pole s '
opacnejfarby vtvare pismenal. 4 X X
Napriklad ak stoji jazdec na poli 3 X
d5, smie postipit [ubovolne na >
niektoré z nasledujucich poli: b4, 4

b6, 3, 7, €3, e7, f4, f6 sa-
mozrejme za predpokladu, Ze
niektoré z tychto poli nie je obsadené inym vlastnym kamefiom.

A B C D E F G H

KRAL: Méze posttipit na kto-
rékolvek susedné pole, pokial
nie je ohrozené susedovym
kamefiom alebo obsadené
inym  vlastnym kamefiom.
Kral nemodZe brat stperov ka-
mefi, pokial je kryty (chrane-
ny) inym kameriom tej istej
farby. Kral postupuje teda o 1
pole na ktordkolvek stranu.
Vynimkou je iba rosada.

PESIAK: Je najslabsim kameriom,y
iba priamo vpred o jedno pole.

X
8
X

A B C D E F G H

Jedine z vychodiskového po- ;
stavenia, biely na druhom
a Ciemy na siedmom rade, 10«
smie postipit o dve polia %
vpred. Dalej uz postupuje vidy i
len o jedno pole. PeSiak nebe-

rie stiperove kamene tak, ako
postupuje. Smie brat iba ka-
mene, ktoré stoja Sikmo od neho o jedno pole vpredu a zaujme uvol-

' O Wy

A B C D E F G H

Ak postupi pesiak na posledny
rad, smie sa premenit na iny
[ubovolny vyssi kamen (ddmu,
vezu, strelca alebo jazdca, nie
viak krdla). Hra¢ moze tymto
sposobom ziskat viac dam
alebo inych kamefiov, nez mal
na zaciatku hry. Vynimkou
pri postupe pesiaka je branie
mimochodom (en passant),
ktoré umoZriuje pesiakovi, ktory vstdpil na piaty rad (¢ierny na Stvr-
ty), aby vzal ihned'v nasledujicom tahu stperovho pesiaka, ktory
postiipil v susednom stipci o dve polia vpred, &im st obaja peSiaci
v rovnakom rade.

X
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Podla pohybovych moznosti kameriov uréujeme ich hodnotu. Hod-
nota pesiaka je zdkladnou jednotkou.

Pribliznd hodnota kameniov je nasledujiica: lahky kamen
(strelec alebo jazdec) md hodnotu 3 - 3 1/2 pesiaka, veza md hod-
notu jedného lahkého kamena a dvoch pesiakov, ddma ma hodno-
tu dvoch vezi alebo troch lahkych kameriov. Toto ocenenie je len
priemerné, a preto nie celkom presné. Skutocnd hodnota kameriov
je zavisld na ich Gcinnosti v danom postaveni.

Pohyb veze a jazdca Pohyb strelca a krdla
8 X X X 8 X XX
7 X X X1 7 X X X
6 X A 6 X XX X
5 XX X| s X
4 X XX 4| X X
3 X 3 X X
2| X XX XX XX 2 o)
1 X 1 X X

A B C D E F G H A B C D E F G H

Rosada je dvojtah, pri ktorom posttpi krél o dve polia vpravo ale-
bo vlavo, pricom sa sticasne premiestfiuje veza na pole, ktoré kral
presttpil. Rosadou spravidla uvadzame krala do bezpedia a privé-
dzame do hry tiez vezu. Podmienkou ro3ady je, Ze sme dosial neta-
hali krdlom ani vezou, ktora sa ro3ady zicastiiuje, a Ze v3etky polia
medzi krdlom a veZou st volhé. Pri vykondvani rosady nesmie byt
kral ohrozeny stiperovym kameriom a nesmie prekrocit ani vstdpit
na pole, ohrozené nepriatelskym kamerom.

Kratka rosada - krdl'vstipi
na pole g1 alebo g8 a veza

Dlha rosada - kral vstupi
napole c1alebo c8 a veza

na pole f1alebo f 8. nad1 alebo d8.
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Ciel hry: NajdéleZitejSim kamefiom na Sachovnici je krél. Ak je
ohrozeny, musi bud'usttpit, alebo sa pred nepriatelskym kamefiom
zakryt, a to bud' vlastnym kameriom, alebo stperov kame vziat.
Utok na krdla sa nazjva SACH. Ak neméze byt Sachu celené Ziad-
nym z uvedenych spdsobov, vznika SACH MAT, ¢im sa hra ukondi. Ci-
elom hry je teda vyradenie siiperovho krala z hry. Ulohou vietkych
kamenov je preto v rozhodujticom okamihu zattocit na stiperovho
krala a chranit pred nebezpecenstvom krala viastného. Vsetky par-
tie v3ak nekoncia matom. Ked' mé jeden z hrécov neodrazitelny
(tok alebo materidlnu prevahu, takze vynitenie matu je len otdz-
kou casu, protihra¢ sa moze vzdat. Partia koni prehrou v pripade,
ak prekroi niektory z hracov stanoveny Cas na rozmyslanie.

V mnohych pripadoch je mozné partiu tieZ koncit nerozhodne:

1. Ak nemd Ziadny zo stperov dostatok sil alebo dostacujticu preva-
hu, aby si vyntil mat.

2. Ak nemdze hrag, ktory je na tahu, tahat Ziadnym kamefiom bez
toho, aby tym vystavil vlastného kréla Sachu alebo porusil pra-
vidld hry (tzv. pat).

3. Ak Sachuje jeden z hrécov vytrvale nepriatelského kréla bez toho,
aby si vynutil mat (remiza vecnym Sachom).

4. Ak vznikne tretikrdt rovnaké postavenie a vzdy je ten isty hrac
na tahu, potom maze vyhldsit partiu za nerozhodnu ten zo sd-
perov, ktory je na tahu.

5. Ak nie je pocas 50 tahov Ziadnym pesiakom vzaty Ziadny kamen.

Sach sa hra podla pravidia DOTKNUTE - TAHANE. To znamen4, ak
sa dotkne hrac, ktory je na tahu, niektorého svojho kamena, musi
nim tahat, ak sa dotkne stiperovho kamena, musi ho vziat, samo-
zrejme pokial to neodporuje pravidldm hry. Ak sa dotkne kamena,
ktorym nie je mozné tahat, alebo ktory nie je mozné brat, nemd to
#iadne nasledky. Tah sa povazuje za ukonéeny hned, ako hra¢ pri
premiestiiovani pusti kamer z ruky, alebo ked'vezme zo Sachovnice
vyradeny stiperov kamen a svoj pusti z ruky. Ak chce hrac opravit
postavenie kamena, musi stpera vopred upozornit slovom OPRA-
VUJEM (J ADOUBE, itaj zadub).

Zapis Sachovych partii

Oznacenie Sachovnice (notdcia) umoziuje zapis vSetkého diania
na Sachovnici, tedai celych partii a postaveni 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 n velmi slaby tah

= mat 7 ostry dvojsecny tah

I silny tah 0-0 krétka rosada
0-0-0  dlhdrodéda

Co ma vediet zaciatoénik?

majli najvacsiu Gcinnost a tym i silu, v postaveni uprostred Sachov-
nice. Preto uz od prvych tahov sa bojuje v partii o obsadenie aleho
ovlddnutie stredu. Maly stred tvori pole d4, d5, e4, €5, velky stred je
stanoveny hranicou c3, ¢6, f6 a f3.

Najvhodnejsie je otvarat partiu dvojkrokom pesiaka pred kralom
alebo pred ddmou. Tym jednak otvdrame boj o stred herného pla-
nu, a zaroven uvolfiujeme cestu strelcom a déme. V boji o stred je
vhodné rozvin(t kamene tak, aby boj o stred podporovali a aby zo
svojho miesta nemohli byt [ahko v priebehu hry zahnané. Preto
jazdcom spravidla tahame na f3 a 3, f6 a 6, odkial pdsobia na sa-
motny stred. Pri otvoreni partie netahajte zbytocne stale tym istym
kamenom, pretoZe takd strata asu moze viest k rychlej katastrofe.
Kazdym tahom sa snazime o uvedenie dalsieho kamena do hry.
Najlepsie je rozvindt napred kralovské kridlo, pripadnou rosadou
uviest krala do bezpecia a potom pristdpit k rozvinutiu kridla damy.
Dému uvddzame do akcie spravidla naposledy, pretoZe jej predcas-
né nasadenie byva casto nebezpecné. Stiper moZze vyuzit postave-
nie ddmy na jej napadnutie a niekedy i na vyradenie z hry. Vysledok
partie je zavisly na dobrej sthre kamefov a na déraznosti Gtoku,
ktory vedieme. Predcasny Utok, ktory moze stper lahko odrazit,
byva spravidla stratou casu a niekedy i materidlu. Pokial mame
moznost, je dobré hrat so silnejsim stiperom, od ktorého sa mo-
Zeme mnohému priucit, a zdokonalovat sa tak v hre. Tiez Stidium
dobrych ucebnic a majstrovskych partii nam pomoze k rychlemu
zvySovaniu nasich vedomosti.



16. Nacelnik a bojovnici

Prvy hra¢ si rozmiestni figlrky podla pravidiel Sachu - to st bojov-
nici. Druhy hra¢ dostane iba samotnd ddmu - nécelnika. Nacelnik
ma moznosti tahu ako déma + jazdec dohromady a méze vyradit
vietky figlrky protihraca vrétane kréla. Bojovnici tahaju podla
pravidiel Sachu. Zacina hra¢ so Sestnastimi figtirkami. Ciefom jeho
bojovnikov je dat nacelnikovi mat.

17. Double Sachy

Pre tito hru platia klasické pravidl& Sachov iba s tou vynimkou, Ze
kazdy hra¢ ma k dispozicii dva tahy. Pokial jeden z hracov da dru-
hému Sach uZ pri prvom tahu, strdca moznost tahat druhykrat.
Ohrozeny protivnik musi odvratit nebezpecenstvo uz prvym tahom,
inak nastéva mat. Ak ani jeden z hracov nemdze vykonat druhy tah,
hra koni remizou.

18. Zravé $achy

V tomto variante hry neexistuje ani 3ach, ani mat. Brat kamene je
povinnost, a to i v pripade krala. Pokial sa pesiak dostane na zak-
ladnu liniu protihraca, moze byt premeneny na figdrku, ktord uz
z hry bola vyradena. Vyhrdva ten hrd¢, ktory ako prvy nemd ani
jeden kamen.

19. Pozicné Sachy

Obaja hrdci v tomto variante hry umiestiujd lubovolnt figurku
na fubovolné pole na Sachovnici. Ak zaujme figirka svoje miesto,
nesmie uz byt premiestnend na iné policko. Pesiaci nesmd zaujimat
miesta v prvom ani poslednom rade. Strelci musia byt rozmiestneni
tak, aby jeden obsadil biele a druhy cerne pole. Ziadna z figirok
nesmie zaujat policko, z ktorého by ohrozovala protihraca, alebo
kde by sama bola v ohrozeni. Hra¢ prehréva hned, ako uz nemoéze
umiestnit na Sachovnici ziadnu figurku.

20. Sachy K. 0.

Pre tito hru platia normalne pravidla Sachu, vitazi vSak ten, kto
ako prvy nemdze tahat. Ziadny hréc vsak nesmie spdsobit mat sdm
sebe.

21. Jazdec proti kralovi

Postavte do lavého dolného okraja krala a do pravého horného
jazdca. Platia Sachové pravidla pohybu tychto kamefov. Podari sa
jazdcovi dat kralovi Sach, alebo sa tomu kral'vyhne?

22. Sachovy mlyn

V hre pouzijeme iba 4 pesiakov a 1 jazdca z oboch farieb. Biely pos-
tavi svojich pesiakov naal, h1, b7, g7 a jazdca na d4, cierny svojich
pesiakov na b2, g2, a8, h8 a jazdca na e5. Hru zacina biely. PeSiaci
postupujd o 1 pole, ktorymkolvek smerom (i dozadu). Jazdec sa po-
hybuje podla Sachovych pravidiel. Stperi sa nevyhadzuju, ale iba
si navzdjom brénia pri manévrovani. Vitazi ten, kto postavi priamy
rad zo 4 svojich figdrok (napr. a7, b6, c5, d4 alebo g4, g3, g2, g1
alebo ¢3, d3, €3, 3).

23. Jazdcov skok

Hra pre jedného hraca. Hrac hrd iba s figdrkou jazdca a jeho zdk-
ladnym tahom do pismena L. Tymto tahom sa hrd¢ snazi prejst
vietkych 64 policok Sachovnice s podmienkou, Ze na Ziadne policko
nevst(pi dvakrat. Kvoli prehladu o uz vykonanych skokoch je dobré
si obrysy Sachovych policok nakreslit na papier a slabou Ciarou sle-
dovat jazdcov pohyb.

24. Prenasledovanie

Cierny jazdec sa postavi do jedného rohu dosky, biely jazdec do pro-
tilahlého rohu. Kazdy mé do hry 15 démovych kamefiov. Hru otvdra
Cierny. Presunie svojho jazdca podla Sachovych pravidiel na iné pole
a hned' nato poloZi na dosku dva svoje kamene. Jeden dd na po-
le, ktoré prave opustil, druhy na ktorékolvek volné pole s jedinou
vynimkou: Nesmie dat znacku na pole, ktoré jeho stperovi zostava
ako jedind moznost pohybu. Potom hrd rovnakym spasobom biely.
Hradi sa pravidelne striedaju. Kazdy kamen zostdva lezat natrvalo.
Na oznacené pole sa nesmie stpit. Hra kondi, ked'biely jazdec skoci

na pole obsadené ciernym jazdcom. Cierny prehral. Biely prehral
v pripade, Ze sa mu nepodarilo prepadndt ¢ierneho do desiateho
tahu od poloZenia posledného kamena.

25. Rychle sachy

Zatina biely a vykond jeden tah. Cierny potom urobi dva tahy za se-
bou, biely neskor tri tahy a tak to pokracuje dalej. Ked'ohldsi jeden
z hrdcov Sach, jeho tah tym konci a siper musi na Sach odpovedat
hned prvou akciou, inak to znamend mat. Pri tejto hre platia vietky
ostatné pravidld klasickych Sachov.

26. Vypad zo zalohy

Platia pravidld klasickych Sachov, s jednou vynimkou: Dvoch svo-
jich jazdcov ponechaji hrééi mimo herného planu a umiestnia
ich na dosku kedykolvek v priebehu hry podla svojho uvdZenia.
Nasadenie jazdca je povazované za samostatny tah. Je mozné ho
postavit na ktorékolvek pole, teda i tam, kde d& okamdZite stipe-
rovmu krélovi Sach.

27.Pechota

Postavte do stredu dosky na pole d4 a e5 dvoch pesiakov. Potom
postupne rozmiestiiujte do volnych poli dalSich 14 pesiakov s jedi-
nou podmienkou - nikde nesmd stat viac nez dvaja pesiaci v jed-
nom rade poli, ¢i uz vodorovne, zvislo alebo uhlopriecne.

28.Lam hlavu

Rozlozte na Sachovnici kamene tak, aby bolo v kazdom rade a v kaz-
dom stlpci poli po piatich kusoch. Kolko budete potrebovat kame-
nov? A ako ich rozostavite, aby bola spinend zakladné podmienka?

29. Jazdci

Rozostavte na Sachovnici dvandst figurok jazdcov tak, aby ovladli
vetky volné polia.

HRY NA SACHOVNICI (kamene damy)

PRE 1 -2 HRACOV OD 6 ROKOV
30.Dama

Ciel hry: Hrdc sa snazi vyradit
protihrdcovi vietky kamene
alebo ich zablokovat tak, Ze uz
nemoze tahat.

Zaciatok hry: Hrd sa na her-
nom pldne - Sachovnici 8 x
8 poli s 12 kamenimi kazdej
farby. Herny plan sa polozi
tak, aby kazdy hra¢ mal po lavej strane v prvom (zdkladnom) rade
tmavé policko. Hré sa iba na tmavych polickach. Hraci si vylosuju,
kto bude hrat's bielymi a kto s Giernymi kamerimi. Potom rozostavia
svojich 12 kamenov na tmavé policka prvych troch radov zo svojej
strany. Prostredné dva rady herného planu zostanu volné. Hru otvd-
ra hra¢ s bielymi kamefimi.

Pravidla hry: Hradi postvaji kamene vyhradne po tmavych po-
liach Sikmo do stran, a to vZdy o jedno pole. Nie je mozné vstipit
na pole obsadené vlastnym alebo siperovym kamefiom. Tahdme
iba vpred, spat sa tahat nesmie. Kamene sa teda nikdy nemézu
dostat na svetlé polia. Ak sa dostane hra¢ pred kame protihraca,
za ktorym je volné pole, preskoci tento kamen a vyradi ho z hry. Ak
tak zabudne urobit, moze mu protihrac vyradit jeho kamen, ktorym
mal skocit, bez straty svojho vlastného tahu. Pri brani ma prednost
kamen s vy$3ou hodnotou - Ddma. MdZe sa stat, Ze jednym tahom
hrac preskociaz hry vyradii niekolko kamefov protihréca, a to vzdy
len vtedy, ak sa ocitne po skoku opét pred nepriatelskym kamefiom,
za ktorym je volné pole. Ak sa dostane kameri skokom alebo tahom
do posledného radu protivnikovho pola, stdva sa DAMOU. Damu
oznacujeme tak, Ze na kamen polozime druhy kamen rovnakej far-
by. Hrd¢ moZe pocas hry ziskat viac ddm. Ddma smie tahat a skakat
ako dopredu, tak dozadu o lubovolny pocet spolu sdvisiacich poli,
avsak pokial'su tieto v rovnakom Sikmom smere volné. Smie sa te-
da i po preskoceni nepriatelského kamena postavit na ktorékolvek
i vzdialenejsie volné pole, leZiace v rovnakom Sikmom rade. Ak sa
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ocitne ddma po preskoceni nepriatelského kamena na poli, z ktoré-
ho - napriklad i inym smerom a je jedno v akej vzdialenosti, avsak
opat len v Sikmom rade - moze preskocit dalsi kamen, pokracuje
v skoku a vyradi vietky nepriatelské kamene, ktoré na tejto OKRUZ-
NEJ CESTE preskodi. Ak nevyuzije ddma moznosti skoku, moZe byt
protihracom vyradend z hry. Ddma moze byt preskocena a tym vy-
radend | OBYCAJNYM kamefiom, bude ale vzdy vo vyhode, pretoze
sa kazdému nebezpecenstvu moze vyhnit vietkymi smermi.

31.Damall

Pravidld st rovnaké ako pri predchddzajlcej hre, avsak zaciname
iba na dvoch radoch. Hrame teda celkom so $estndstimi kamenmi.

32. Zrava dama

Hrame podla pravidiel damy s tym rozdielom, Ze vyhrdva ten, kto
najskor pride o vsetky svoje kamene. Z hry musi byt vyradeny kazdy
kamefi, ktory podla pravidiel je mozné preskocit. Kto chce vyhrat,
musi teda svoje kamene pokial' mozno postavit tak, aby ich proti-
hra¢ musel vyradit.

33. Rohova dama

Herny plén leZi na stole tak, aby hraci mali pred sebou roh dosky.
Obaja hradi rozostavia svojich 9 kameriov na tmavé policka tym
spdsobom, Ze sa najskor obsadi tmaveé rohové policko, potom sa po-
stavia do dalSieho radu tri kamene a do dal3ieho radu pat kameriov.
Kamene tahajti vidy o jedno policko dopredu alebo do strany. Je
mozné vstipit ako na tmavé, tak na svetlé politka. Tahat spat nie
je povolené. Kamene stipera sa preskakujt, bez toho aby sa vyra-
dovali. Vlastné kamene sa nesmd preskakovat. Kto ako prvy obsadi
tmavé policka na protilahlej strane, vyhral.

34. Divna dama

Hrd¢ s bielymi kamefimi rozostavi 12 kameiov ako v ddme, Cierny
ma jednu jedind Ciernu dému, ktord umiestni na fubovolné tmavé
pole vo svojich prvych troch radoch. Biely hru zacina. Jeho cielom je
max. do dvanastich tahov prist o v3etky svoje kamene. Pokial'sa mu
to nepodari, vitazi cierny. Skakanie vetkych pontkanych kamefiov
je samozrejme povinné. Cierna ddma neméze byt preskocena.

35. Mysi a macky

Rozmiestnime 3 biele kame-
ne - macky a 3 ¢ierne kamene
- mysi podla obrdzka. Zadi-
najli biele kamene a tahd sa
vzdy striedavo o jedno pole.
Stiperove kamene sa mozu
preskakovat, ale len vtedy, ked
stojime priamo pred tymto
kameniom a policko za nim je volné. Ak nie je mozny pohyb dopre-
du, musi zist dozadu alebo preskakovat. Vitazi ten hra¢, ktory prvy
obsadi vietky 3 vychodiskové polia stipera.

36. Franciizska dama

Pravidld st rovnaké ako pri klasickej ddme, kamene sa pohybuji
dopredu, ale preskakovat mozu i smerom dozadu.

37. Anglicka dama

Pravidla sd rovnaké ako pri klasickej dame, ale je mozné sa pohybo-
vat a skakat i po kolmych linidch (teda v3etkymi dsmimi smermi).

38.Zamurovanie

Hrd sa na oboch strandch s 6smimi kamerimi na ciernych poliach. Ka-
mene sa iba postvaju po ciernych poliach dopredu. Ciefom je zabloko-
vat kamene tak, aby sa uz nemali kam posundt. Z dosky ich mozeme
vyhodit len vtedy, ak st zo vSetkych stran obklopené nepriatelskymi
kamenimi. Prehrdva hr¢, ktory nemdze posundt ziadny kamen.

39. Skryta dama

Po rozostaveni kamefiov si jeden z hracov zakryje odi a druhy hra
si zospodu oznaci lubovolny kamen. Potom si tlohy vymenia. Dalej
sa hrd podla pravidiel ddmy. Hned'ako sa jednému z hrécov podari



oznacenym kameriom dojst na posledny rad herného planu, vyh-
rava a ihned kondi hra. Pokial sa to Ziadnemu hrécovi nepodari,
dohrdva sa hra podla pravidiel damy.

40. Skokan

Hrdme podla pravidiel ddmy s tym rozdielom, Ze je mozné pre-
skakovat vlastné kamene a to iba smerom vpred. Vlastné kamene
i po preskoku samozrejme zostavaju v hre. Damy mozu preskakovat
iba protivnikove kamene.

41. Blokada

12 bielych a 12 ¢iernych kameriov rozostavime na tmavé polia kraj-
nych 3 radov. Kamene tahajti iba po tmavych polickach, vidy o jed-
no policko dopredu alebo dozadu. Kamene protihraca sa vyraduja
zajatim. Kame# je zajaty vo chvili, kedy je obkliiceny siperovymi
kamenimi tak, Ze strati v3etky spojenia s kamefimi rovnakej farby.
Obklticeny kamen sa vyradi z hry. Hru prehral hrdc, ktory prisiel
o véetky svoje kamene.

42, Lupic a policajti

Hra¢ LUPIC md iba jeden biely kamen. Protihra¢ hr so 4 ciernymi
kamenimi POLICAJTMI. Hrd sa na tmavych polickach. Policajti sa
rozostavia na 4 policka v prvom rade. Lupi¢ sa moze postavit na [u-
bovolné iné tmavé policko. Zacinaju policajti, ktori sa smu pohybo-
vat'iba dopredu a len o jedno policko. Lupic sa pohybuje rovnakym
spdsobom, ale moze i dozadu. Cielom hry je, aby policajti obkltcili
lupica tak, aby sa uz nemohol pohybovat. Ak sa lupicovi podari
prekiznut radom policajtov, vyhral.

43. Halma

Hra¢i rozostavia do protilahlych rohov po 10 kamefiov (1,2, 3 a 4
kamene). Biely hra¢ zacina. Prestiva vZdy jeden kame na susedné
volné pole, nesmie tahat Sikmo. Je mozné preskakovat susedné,
cudzie i svoje kamene (nie je mozné Sikmo), ak je za nimi volné
pole. Je mozné vykonavat'i série skokov. Skokom nie je kamen vyra-
deny. Vitazom sa stane ten hrac, ktory ako prvy vybuduje v stipero-
vom rohu vychodiskové postavenie kamerov.

44, Problém osmich kralovien

Ciefom hry je umiestnit 8 kameriov - kralovien na Sachovnidi tak,
aby Ziadna z nich nemohla byt preskocend inou kralovnou. Krélov-
nd sa moze pohybovat vo vietkych smeroch.

HRY NA HERNOM PLANE MLYN

PRE 2 HRACOV OD 6 ROKOV

45. Mlyn

Ciel hry: Cielom hry je vyra-
dit kamene stipera. Na tento
licel sa hradi snaZia zostavit ¢o
najviac mlynov, t. j. dostat tri
kamene vlastnej farby do jed-
ného radu. Ak uzavrie jeden
z hrdov mlyn, smie vyradit
spoluhracovi jeden lubovolny
kamen z hry.

Pravidla hry: Na zaCiatku hry sa kamene nachddzaji mimo
hernej plochy. Hrdi si rozdelia 9 Ciernych a 9 bielych kameov.
Dohodni sa, kto hru zacina. Striedavo kladd na body planu vzdy
jeden kame a snaZia sa, aby umiestnili vedIa seba v jednej linii
3 svoje kamene. Ak sa to podari niektorému z hrécov, ma MLYN
a VYMELIE, t. j. vyradi z hry 1 protihrdcov kame, ktory si lubo-
volne vyberie. Vyradit kamen z uz uzatvoreného mlyna je vsak
nepripustné. Vtip hry je v tom, Ze sa jeden hrd¢ druhému snazi
znemoznit zostavenie mlyna véasnym poloZenim svojho kamena
do vznikajiceho siperovho mlyna. Ked maji obaja hréci vietky
kamene rozlozené, pokracuje hra tak, Ze sa postva vzdy jeden
kameri o jedno policko dalej po spojovacich Ciarach. Stéle sa
snazime zostavovat MLYNY, a tym nepriatela pripravovat o dal-
Sie a dalsie kamene. Tahom jedného kamenia z hotového mlyna

potom hned'do mlyna vrétit a vyradit tym z hry dalsi kamef pro-
tivnika. Tahy je nutné si rozmyslat tak, aby bolo mozné pripadne
spojit i niekolko mlynov, pri¢om potom ma hrd¢ td vyhodu, Ze
jedinym tahom otvéra jeden a slcasne zatvéra druhy mlyn a ze
zakazdym moze vyradit svojmu protihracovi jeden kamen z hry.
Ak zostan jednému z hracov posledné tri kamene, smie nimi
skakat na ktorékolvek miesta a snaZit sa tak zamedzit' protihra-
Covi uzatvorenie mlyna. Ma tiez poslednii moznost zostavit svoj
MLYN. Prehrdva ten, komu zostan len dva kamene, z ktorych uz
nie je mozné zostavit mlyn.

46. Rohovy mlyn

Hrd sa s 12 bielymi a 12 ¢iernymi kamerimi podla klasickych pravi-
diel. V tomto variante je mozné postavit mlyn i v rohu.

47.Vezicky

Hrdme so0 6 bielymi a 6 Ciernymi kamefimi. Hrdci sa pravidelne
striedaju. Kazdy vo svojom tahu polozi kamei na dosku a to na lu-
bovolné volné pole alebo na iny kamen, ktory uZ leZi na hernom
pléne. Pri kladeni kamena na iné kamene nesmii leZat na sebe viac
nez 3 kamene. Ked je vietkych 12 kamenov na doske, zacina druhd
faza hry. Hraci prekladajd kamene z jedného pola na iné. Ciefom
hry je vytvorit vezu s 3 kamefimi iba svojej farby.

48. Jazdecky mlyn

Na hru je potrebnych 9 bielych a 9 ciernych kameriov. Hrd sa podfa
zékladnych pravidiel s tym rozdielom, Ze po nasadeni vetkych
kamefiov sa netahd, ale skace. Kamene sa pohybuju ako jazdci
v 3achu o jedno pole do strany a o dve vpred (alebo dve do strany
a jedno vpred). Kamen moze preskakovat vlastné i cudzie kamene,
skocit smie iba na volné policko. Komu zostavajt iba tri kamene,
nasadzuje ich na fubovolné polia herného planu.

49, Mlyn na kriz

6 bielych a 6 Ciernych kamenov postavime do radu po diagondle.
Hra¢i striedavo postvaji kamene vzdy o jeden bod. Kto prvy po-
stavi mlyn, vyhrdva.

50. Hon

Biely hra¢ md k dispozicii 3 kamene, Cierny 7 kameniov. Hrac s Cier-
nymi kamenimi sa ich postivanim snazi postavit mlyn. Mlyny zo zak-
ladného rozostavenia kameriov neplatia. Biely sa snazi skdkanim
vzdy s jednym kamenom zabranit' siperovi postavit mlyn. Cierny
zvitazi, pokial' sa mu podari do 15. tahu postavit mlyn. V opacnom
pripade vyhral biely.

51. Laskerov mlyn

Hrdme s 9 bielymi a 9 ¢iernymi kamefmi podla Standardnych pra-
vidiel s tym rozdielom, Ze od zaciatku hry, kedy sa obvykle kamene
iba ukladaju, mozu hraci kamene i tahat. Pokial hra uz nejaky
mlyn uzavrel, dal3im tahom ho médze otvorit, a az potom nasadzo-
vat dalSie kamene. Tym je protihra¢ niteny k nasadeniu kamena,
aby zabrénil novému uzatvoreniu mlyna. Do vyhody sa tak dostéva
prvy hrd¢, pretoze mé jeden kamen v zésobe. Hrac, ktory ma v zéso-
be viac kameniov, md vacSiu nédej na vyhru, pretoze tieto kamene
sa mozu nasadzovat na lubovolné policka.

HRY NA HERNOM PLANE BACKGAMMON

PRE 2 HRACOV OD 8 ROKOV

52. Backgammon
Ciel hry: Kazdy hrac sa snazi
so svojimi 15 kamefimi, po-
mocou obratného vyuZivania
hodnoty bodov na kockdch,
¢o najskor dosiahnut svoje
posledné polia a potom vyjst
so vietkymi svojimi kamefimi
z dosky. Vyhrava ten, komu sa
to podari ako prvému.
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Hradi tahaju proti sebe. Biely postupuje od Sipu ¢ 1k Sipu ¢. 12,
odtial prejde na 3ip ¢ 13, potom dalej az k $ipu €. 24 a von. Cierny
zatina od $ipu ¢. 24, pokracuje k 3ipu €. 13, odtial' prejde na 3ip ¢. 12,
potom dalej az k Sipu €. Ta von. Hréci sa pocas hry snaZia vzdjomne
vyhadzovat a blokovat.

Hra sa deli na tri casti:

o Nasadzovanie kamenov

e Postup

e Vychddzanie z hernej dosky

Nasadzovanie kameiiov: Na zaciatku hry lezia vietky kamene
mimo hernej plochy. Ako prvy zacne nasadzovat ten hrac, ktorému
padne vyssi pocet bodov, potom sa hraci v hadzani striedajd. Pri
nasadzovani hddzu hraci oboma kockami. Po kazdom hode vezmi
dva kamene a poloZia ich na tolky 3ip od okraja, kolko bodov padlo
na prvej a druhej kocke. Biele kamene sa nasadzuju na ¢isla 1az 6
a Cierne kamene na ¢isla 24 az 19. Ak stoja kamene na jednom Sipe,
mozu byt polozené vedla seba, ale i na seba. Po umiestneni viet-
kych 15 kamefiov na hernom plane moze zacat druhd cast hry.

Postup: Hraci sa stale pravidelne striedaji v hodoch oboma koc-
kami. Hrac si moze vybrat, v akom poradi pouzije body, ktoré padli
na kockdch. Ak moze pouZit body len z jednej kocky, musi vyuzit
vyssiu bodovd hodnotu! Ak to nie je mozné, hra¢ netahd a na ra-
de je jeho protihrac. Hrac, ktory je na tahu, méZe zvolit, ¢i posunie
dva kamene podla hodenych bodov na kockdch, alebo len jeden
kame, a to tak, 7e pouZije PREDLZENY tah jednym kamefiom. Pri
tomto tahu sa pocet bodov nesita, ale ide o dva samostatné tahy
(ak nie je prvy tah mozny, nesmie dalej predizeny tah vykonat). Po-
kial'padnd na oboch kockdch rovnakeé ¢isla 1a 1az 6 a 6, hra¢ moze
vykonat'v tejto Casti hry aZz 4 samostatné tahy o taky pocet bodov,
kolko je na jednej kocke, pricom méZe hrat [ubovolnymi kamerimi,
ale tiez len jednym. Kamefiom sa musi vzdy postupit o tolko bodov,
kolko padlo na kocke. Kamene oboch stiperov postupujt proti se-
be. Pri postupe sa kamen moZe zastavit na prazdnom Sipe, na Sipe,
kde st vlastné kamene, alebo na $ipe, kde je len jeden protivnikov
kamen. Nesmie sa zastavit na Sipe, ktory je obsadeny dvoma alebo
viacerymi cudzimi kamefimi. Pri vietkych tahoch sa poitajd 3ipy,
ktoré sti volné, obsadené stiperom alebo vlastnymi kamefimi. Mies-
tu, na ktorom st minimalne dva kamene jednej farby, sa hovori
zvazok. Na takto obsadeny Sip nesmie stiper vstipit. Kazdy hrac tak
zaistuje svoje kamene pred vyhodenim a sticasne prekdza stiperovi
v pohybe. Ak sa podari hrdcovi obsadit viac Sipov vedla seba, nazy-
vame toto zoskupenie most. Most je velkou prekdzkou pre dalsie
tahy stipera.

Vyhadzovanie: Ak konci niektory z tahov hraca na Sipe, kde stoji
len jeden superov kame, premohol ho a odstrani ho z hernej dosky
pre¢ (pri PREDLZENOM tahu je mozné vyhodit i niekolko stipero-
vych kameriov). V dalSom tahu tak siper musi najskor znovu nasa-
dit'vyhodeny kamei (vyhodené kamene) a aZz potom smie postpit
s niektorym z dalSich kamefiov vpred. Vyhodené kamene sa nasa-
dzuju rovnako ako na zaciatku na Sipy 1- 6 alebo 24 - 19 podla ho-
deného poctu bodov. Ak padne pri tomto nasadzovani na kockach
tolko bodov, Ze nasadenie nie je mozné (na Sipoch, kam by mal
byt kamen nasadeny, sd stperove ZVAZKY), hra¢ nesmie posunit
Ziadny zo svojich kamenov a ¢akd na dalSie kolo. Most je mozné
preklendt iba tak, Ze padne na jednej kocke tolko bodov, kolko ndm
umozni dostat sa zan na volny Sip alebo 3ip obsadeny vlastnymi ka-
mefimi. Druhd Cast hry pre hréca konci vtedy, ked zhromazdi viet-
kych svojich 15 kameriov na poslednych Siestich Sipoch - biely na ¢.
19 - 24, Cierny na . 6 - 1. Potom vstupuje hra do tretej zverecnej
Casti, ktord zacina malokedy pre oboch hracov naraz.

Vychadzat z hernej dosky smie hrac az potom, ked'dostane v3et-
kych svojich 15 kamefiov na poslednych 6 poli (Sipov) herného pla-
nu. Pre bieleho s to Sipy 19 - 24 a pre Cierneho 6 - 1. Vychadzanie
sa opdt riadi podfa poctu bodov na kockdch. Kamen, stojaci napr.
na tretom Sipe od konca dosky, moze vyjst z hry, ked mu padne
trojka, Stvorka, pétka alebo Sestka. Ak kamenu nestaci hodené ¢is-
lo na vystupenie z dosky, posunie sa tento kamefi o hodeny pocet
bodov smerom ku koncu dosky. Tiez je povolené vykonat jednym
kameniom oba tahy. | v tejto Casti hry plati pravidlo 4 tahov, pokial
padne na kockdch rovnaky pocet bodov. Niekedy sa stane, Ze hrdc,
ktorému zostal vzadu jeden kamen, vyhodi siperovi, ktory uz vy-
chédza z dosky, jeho kamen. V takom pripade musi byt vychadzanie
s dalsimi kamenimi zastavené az do chvile, kedy sa podari takto vy-
hodeny kamen znovu nasadit a prejst's nim od zaciatku az na niek-
tory z poslednych Siestich Sipov.



53. Doublet

Kazdy hra¢ md 12 kamefiov, ktoré rozostavi do veZiciek po dvoch
na seba, na svoje vnitorné pole. Kazdy hré len na tychto Siestich
poliach. Hru zacina hrac s vy33im hodenym cislom. Hra¢ hadze
dvoma kockami a v poli, ktorého ¢islo padlo, rozloZi vezicku na dva
kamene. Ked' mu padne dvojica rovnakych ¢isel, snime iba jeden
kamen a hadze este raz. Ked' padne Cislo pola, kde si kamene uz
rozlozené, tah zostane nevyuZzity a na rade je dal3i hra¢. Ak ma hrac
vetky veZicky rozlozené, zatina ich znovu rovnakym spésobom
skladat spat. Hned'ako st v3etky kamene opét poskladané na seba,
zacne hrd¢ podobne ako v backgammone svoje kamene odstrario-
vat z hry smerom doprava. Vitazom sa stéva hra¢, ktory ako prvy
odstrani vietky svoje kamene z herného planu.

54, Jacquet

Na zaiatku tohto variantu backgammonu si vietky kamene vy-
rovnané mimo hernej dosky a na Startové pole vstupuji na zdklade
hodov kociek. Hned'ako st v3etky v hre, pokracuje hra rovnako ako
pri backgammone.

55. Arabsky backgammon

Tento variant hry sa zhoduje s klasickym backgammonom s tym

rozdielom, Ze prvé polia hrécov sa nepocitaju, sliZia ako Start a ciel

kameniov. Cierny i biely postavia svojich pétnast kamefiov na svo-
je prvé vnutorné pole. Kamene postupuji z vychodiskového pola
obvyklou cestou do vndtornych poli stperovych. Obaja hraci mu-
sia najskor doviest do ciela prvy kamen, az potom mozu postupne
postvat ostatné kamene. Kamene sa nevyhadzuji. Na blokadu
klinovitého pola staci jediny kamen. Hned' ako je nim obsadené,
uz sa tam nesmie zastavit Ziadny kame inej farby. Hraci vyko-
ndvaju tahy tak, aby zablokovali ¢o najdihsie stvislé iseky dosky
a znemoznili postup protivnikovych kameniov. Hra kondi, ked'jeden
z hraov dovedie v3etky kamene do stiperovho prvého vnitorného
pola. Vitaz dostane 1 bod za kazdy sdperov kamen, ktory je na dos-
ke mimo cielového pola. Jedna partia sa sklada z niekolkych hier.
Vyhrdva ten, kto dosiahne najskor sucet 31 bodov.

56. Lurch

V prvej ¢asti hry sa kamene nasadzuju na dosku vZdy na pole, ktoré
poradim od okraja dosky zodpovedéd hodenému islu (ked' padne 3
a4, polozime jeden kamefi na tretie, druhy na Stvrté pole od okraja

dosky). Na kazdom poli smie lezat [ubovolny pocet kameriov. Hned'

ako je na doske nasadenych vietkych patndst kamenov, hra sa lurch
rovnako ako klasicky backgammon.

HRY S KOCKAMI

PRE LUBOVOLNY POCET HRACOV OD 6 ROKOV

Hry s 1 kockou
57. Lodnicka

Prvy hré¢ urci fubovolné ¢islo od 1 do 6. Jeho stiper potom hodi koc-
ku a k poctu ok pripocita cislo stanovené stiperom. Dalej sa kockou
uZ nehddze. Obaja hrdci striedavo prevracaju kocku vzdy o 90 stup-
fiov v [ubovolnom smere. Pocet 6k sa po kazdom pretocent pripoci-
ta k doterajSiemu stctu. Kto prekrodi hranicu 25, prehral.

58.Vzducholod'
Najskor sa namaluje velkd vzducholod 11231415
(pozrite obrazok), ktord sa rozdeli na 5 Z

policok. Gondola dostane ¢islo 6. To je

ndkladny priestor. Kazdy hra¢ dostane 6 zapaliek. HadzZe sa v po-
radi. Kto hodi 1- 5 poloZi jednu zapalku na prislusné policko. Ak uz
leZi na policku zapalka, smie si ju vziat a nemusi Ziadnu odovzdat.
Kto hodi 6, musi vidy odovzdat jednu zdpalku, pretoze do gondoly
sa ich vojde [ubovolné mnoZstvo. Kto nemd uz Ziadne zapalky, vy-
padé z hry. Vyhrdva ten hrag, ktory je ako posledny v hre. Smie si
vziat vietky zapalky z gondoly.

59. Oko (dvadsatjeden)

Hrddi hraji 1 kockou, v jednom kole hadzu maximalne 5x. Vitazi
ten, kto sa stictom v3etkych bodov najviac priblizi k dvadsatjeden
bodom. Hrd¢ so si¢tom nad 21 prehral.

60. Patdesiat vyhrava

Hrdci hddzu 1 kockou v rade za sebou, celkom trikrat. V3etci sa sna-
Zia dosiahnut spolocne sihmné Cislo patdesiat. Dosiahnutie tejto
hranice musi byt presné. Scitaju sa body hodené vietkymi hra¢mi
dohromady. Ak niekto prekroci patdesiatku, musi dalsi hra¢ hode-
nim kocky znizit celkovy pocet pod patdesiatku. Cielom je hodit
presne patdesiat.

61. Stavkovanie

Kazdy hrac si napiSe pod seba do stipca cisla od jednej do desiatich
so znamienkom ndsobenia (1x, 2x, 3x... 10x). V3etci potom postup-
ne haddzu kockou. Hodené ¢islo vzdy zapiSu vedla ktoréhokolvek
k vyssiemu ndsobku. Po 10 hodoch sd vetky ndsobky obsadené.
Cisla sa vyndsobia a scitajui. Vyhrava hra¢ s najvyssim st¢tom.

62. Chrobak

Kazdy hra¢ potrebuje na hru list papiera,
na ktory bude kreslit chrobéka podla
obrazka. Hraci hadzu kockou. Malovat
zacne ako prvy ten, komu padla jed-
notka. lhned' namaluje trup a potom
postupne primalovédva dalSie (asti
podla toho, ako mu padajd jednotlivé bodové hodnoty. Rovnako
si na vlastnom liste papiera maluje dali hra¢. Maliar, ktorému sa
podari ako prvému namalovat kompletného chrobdka, je vitazom.

63. General

Hrd sa na vopred stanoveny pocet kol. Hra¢ hadze trikrét. Po kaz-
dom hode musi nahlésit, na ktory rdd (jednotky, desiatky, stovky)
hodené &slo umiestni. Ulohou hraca je nahlasenim ¢isel docielit
najvyssie Cislo (teda 666). Ak jeden zo siperov nahddze 666, stava
sa GENERALOM a okamzitym vitazom celej hry.

64. Plus minus

Ciefom hry je hodit ¢o najvyssiu sumu. Kazdy hrd¢ ma 9 hodov.
Kazdy treti hod sa odcita, v3etky ostatné sa scitajd. Komu sa podari
ziskat najvyssiu sumu, vyhral.

65. Kravsky chvost

Potrebujeme 1 kocku a 21 zapaliek pre kazdého hraca. Vsetdi si zo
svojich zapaliek zostavia kravsky chvost: t. j. do prvého radu sa po-
loZi 6 zapaliek, do druhého radu 5 zapaliek, a pod. Potom sa hadze
kockou. Kazdy hra¢ moze zobrat rad, ktory zodpovedd hodu kocky.
Ak je uz ale zodpovedajici rad pre¢, hod prepadd. Vyhréva hrac,
ktorého kravsky chvost je odpratany najskor.

66. Ohorok

Zacina najmladsi hrac, ostatni pokracujd v smere hodinovych ruci-
Ciek. Kto je na rade, hodi kockou. Hodeny pocet bodov na kocke si
pripide hrac po lavici ako plusové body. Vynimkou je, pokial padne
1. Potom si jeden bod od¢ita. Kto mé najviac bodov po piatich ko-
lach, vyhréva.

67. Zacarovana trojka

Kto hodi trojku, vypadava z hry. Hra¢, ktory je na rade, hadze tak
dlho, ako chce. Ak nehodi trojku, moze prestat a sicet bodov sa mu
zapiSe na papier. Pri hodeni trojky musi prestat a v3etky body sa mu
odcitaju. Kolo kondi, ked'vietci hraci hrali raz. Viyhrava ten, kto ma
najviac bodov.

68. Mag

Hrd¢ hddzZe 5x za sebou. Pred kazdym hodom nahlasi pdra alebo
nepdrna. Hodené body sprévne tipovanych hodov sa scitaju. Vyhrd-
va hrd¢, ktory po 10 koléch nazbieral najviac bodov.
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Hry s 2 kockami
69. Slepa krava

Prvy hréc hodi oboma kockami a vysledok zakryje (pri sicte sedem
musi hddzat znovu). Jeho spoluhra¢ musi hadat, ¢i hodil pod 7 ale-
bo cez 7. Ak uhddne vysledok, pocita sa jeden hod, potom si dlohy
vymenia. Kto ziska ako prvy 15 bodov, vyhrdva.

70.Trdlo a Xantypa

Hraci sa striedaju v hode oboma kockami. Kto hodi pas (dve rovnaké
Cisla), je trdlo. Kto hodi sedmicku (1+ 6,2 + 5, 3 + 4) je Xantypa.
Kto sa stane ako prvy trdlom i Xantypou, vyhréva.

71. Parna alebo neparna

Hrd¢, ktory hodi najvy3si pocet bodov, vyhrdva. Kto je na rade,
hddze trikrdt za sebou. V prvom kole (parna) st vyhodnotené iba
tie hody, v ktorych st obe cisla pare (napr. Sest a dva). Pocty ho-
denych bodov sa scitaju a zapiSu (pokial st platné). Ak vietdi hraci
absolvovali prvé kolo, nasleduje druhé neparne. Teraz sa pocitaju
iba nepérne ¢isla. TieZ v tomto kole musi kazdy hra¢ hadzat trikrét.
Kto dostane po tychto dvoch koldch najvyssi pocet bodov, vyhréva.

72. Stovka

Ide o to, ziskat ako prvy 100 bodov. Kto je na rade, hadze. Ma dve
moznosti: a) na kockdch st dve rozdielne isla, tie sa scitajd a zapidu
na Gcet hraca (pr. 1+ 6 = 7); b) na kockdch su dve rovnaké cisla
(pas), vynsobia sa a zapiSu na tcet hraca (pr. 3 x 3 =9). Kto ako
prvy ziska 100 bodov, vyhrdva.

73. Jedenkrat jedna

Hodené ¢isla na kockdch sa nésobia, aby vzniklo velké cislo. Kto je
na rade, hddze raz. Obe cisla sa medzi sebou vyndsobia a zapisu.
Po dvoch hodoch sa vyndsobené ciastky sitaju a kto ziska najvyssi
sticet, vyhrdva.

74. Mraky patiek

Ciefom hry je hodit ¢o najviac pétiek. Kto je na rade, hodi oboma
kockami. Hodnotia sa len hodené patky. Jedna pétka je 5 bodov,
patka pas je 25 bodov. Kto nazbiera najviac bodov vo vopred urce-
nych kolach, vyhrava.

75. Skrtanie krizikov

KaZdy hra¢ dostane papier, na ktory si namaluje 20 kriZikov. Zaci-
najlci hra¢ hodi oboma kockami. Kolko hodil pocet bodov, tolko
Skrtne kriZikov. Dalej hra spoluhra¢. Ak hodi viac bodov neZ ma
krizikov, nesmie Ziadny krizik Skrtntt, ale musi domalovat rozdiel
medzi namalovanymi krizikmi a hodenou sumou. Kto napr. hodi 7
a ma iba 3 kriziky, musi domalovat 4 kriziky. Kto ako prvy dokaze
vietky svoje kriziky vyskrtat, vyhrdva.

76. Machacek

Hra¢ hodi dvoma kockami naraz tak, aby spoluhrdci nevideli vy-
sledok. Hodené cislo nahldsi ako dvojcislie s tym, Ze na 1. mieste
je vyssie hodené cislo (napr. 6 a 2 citame 62). Pokracuje dalSi hra¢
v smere hodinovych ruciciek. Ma dve moznosti:

o Neveri, Ze hrac hodil Cislo, ktoré nahlasil. Pokial bol jeho odhad
spravny, stiper dostane trestny bod. Pokial je hlaska zhodnd s ho-
dom, dostane trestny bod hrc, ktory neveril.

e Veri a v tom pripade opat skryte hodi a nahlasi vysledok, ktory
musi byt vzdy vyssi neZ predchddzajica hlaska a to i v pripade, ze
na kockéch st iné hodnoty.

Dalej pokracuje rovnakym spésobom dali hra.

(1apa¢ =1+ 1 na kockdch, 2 apadi = 2 + 2 na kockdch a pod.)
NajvysSou hodnotou v hre je Machdcek: 21 (2 + 1 na kockdch). Ma-
chécek sa neprebija. Trestny bod ziska nasledujuci hrac. Hra konci,
hned'ako jeden z hracov dostane 10. trestny bod. Vitazi hrac s naj-
mensim poctom bodov.



77. Mexiko

Hodnota hodov je rovnakd ako v predchddzajicej hre. Tentoraz
hrdme otvorent hru. Hra¢ hodi dvoma kockami sticasne na stol.
Nasledujci hrd¢ musi hodnotu prehodit. Pokial sa mu to nepodari,
ziskava trestny bod a pokracuje dalsi hra¢. Machdcek (2, 1) sa ne-
prehadzuje. Hrd¢ ihned ziskava trestny bod. Kto ziska 10 trestnych
bodov, vypadéva z hry.

Hry s 3 kockami
78. Pitka

Dolezité Cislo v tejto hre je 5. Kazdy hrd¢ mé k dispozicii 5 hodov,
Jednotlivé hody sa scitaji dohromady. Pokial sa hrécovi nepodari
dosiahnut potrebné ¢islo v piatich hodoch, odovzdéva kocky dalsie-
mu hracovi. Ak ziska hra¢ potrebné ¢islo, mdze prestat hrat. V hre
pokracuje dalsi hra¢. Priklad: Hra¢ v tretom hode dosiahol celkovy
sticet 15 bodov (15:5 = 3). Ohlési pat'v troch. Ulohou dal3ieho hra-
(a je ziskat minimadIne rovnaky pocet bodov tretim hodom. Pokial
chce vyhrat, musi v tretom hode dosiahnut vyssiu hodnotu (napr.
20) alebo ziskat ¢islo delitelné piatimi s mensim poctom hodov.

79. Rychla stovka

Ciefom hry je dosiahnut o najrychlejsie presne 100 bodov. Hraci
sa po kazdom hode pravidelne striedaju. Hra ma dve casti. V prvej
Casti sa hadze len jednou kockou. Hrd¢, ktory hodi Sestku, moze
postipit do druhej casti hry. V tej sa moze hadzat az tromi kockami
naraz. Ziskané body sa scitaju a zapisuju. Kto prvy dosiahne presne
100 bodov, vyhrdva. Pokial hré¢ poslednym hodom nehodi potreb-
ny pocet bodov do 100, hod sa mu nepocita a ¢aka na dal3ie kolo.

80. Atlanta

Kazdy hra¢ hadze trikrdt za sebou. Plati pravidlo, Ze jednotka sa po-
(ita za 100 bodov, Sestka za 60 bodov a vietky ostatné body maju
svoju Ciselnt hodnotu. Po kazdom hode mdze hréc znovu hrat so
vetkymi kockami alebo niektoré kocky nechat tak, ako su. Zapisu-
je sa dosiahnuty pocet bodov. Vyhréva hré¢, ktory mé po siedmich
koldch najviac bodov.

81. Tisic vyhrava

Tato hra md tri kold. Po kazdom z nich si hrd¢ zaznamend hodené
body ako lubovolné trojmiestne Cislo. Napr. hodi 4, 2, 3, zapi3e si
423,432,234, 342 alebo 324. Cielom hry je dostat sa stictom troch
kol ¢o najblizsie k ¢islu 1000, ale neprekrocit ho. Kto ho prekrodi,
prehral.

82. Pif-paf

Pocet hrdcov sa rovnd poctu kol. Jeden z hracov hadze kockou,
ostatni sa pokusaju hodit rovnaky pocet bodov. Komu sa to ne-
podari, je PIF-PAF, dostane za kazdy chybajtci bod 1 trestny bod
azakazdy bod navyse 2 trestné body. Kto hodi rovnaké Cislo, nepla-
ti ni¢. Druhé kolo zacina druhy hra¢. Prehréva ten, kto ziskal najviac
trestnych bodov.

83. Cislo patnast Zije

Kazdy hra¢ hodi naraz 3 kockami. Z hodenych bodov sa poksi na-
sobenim alebo delenim, pripocitanim alebo od¢itanim dosiahnut
Cislo 15. Napr. hodi 3- 6 - 3, t.j. 6 x 3 — 3 =15. Ak hra¢ vo svojom
hode nedosiahne ¢islo 15, vypadava. Ten, ktory zostane v hre ako
posledny, sa stava absolttnym vitazom.

84. Najvyssie (najnizsie) domové ¢islo
Domovym ¢islom je zloZenie hodenych bodov na 3 kockach do troj-
miestneho Cisla. Plati, Ze prvd kocka uddva stovky, druhd kocka
desiatky a poslednd kocka jednotky tohto cisla. Najnizsie domové
@islo je teda 111 a naopak najvyssie domové islo je 666. Tito hru
je mozné hrat bud's 1 alebo 3 hodmi. Pri 3 hodoch méze hra¢ vzdy
nechat 1 kocku s najvyssim cislom lezat. Dalej hadze iba so zvy3ny-
mi, potom nechd opét 1 kocku bokom a nakoniec hédze len s tretou
kockou. Hra¢ s najvy3sim cislom vyhrdva.

85. Desiatkova hra

Jeden z hracov drZi bank a hadze za druhych. Ostatni spoluhraci
uzatvarajd stdvky na padnuté ¢islo. Pod 10 vyhrévaja dvojity vklad,
nad 10 vyhrdva bankar a berie vietky vklady.

86. Mala berie

Této hra sa hrd 5 kol vzdy s jednym hodom. Vysledky sa zapisuju.
Kto hodi 2 alebo 5, mdze tento pocet odcitat od celkovej sumy. Vita-

87. Jedenast zetonov

Hra pre 3 hracov. Doprostred stola sa polozi 11 Zetonov a potom sa
postupne hadze. 2 Zetény berie ten, kto hodi menej nez 11. Naopak
kto hodi viac nez 11, musi sa pozerat, ako si jeho spoluhraci berd
po 12Zeténe. Ked padne 11, nikto ni¢ neberie. Posledny Zetdn dosta-
ne ten, kto hodi najvyssie Cislo.

Hra so 4 kockami
88. Zvleceny had

Hra spociva v tom, Ze zo svojho suseda po lavej strane chceme
urobit zvle¢eného hada. Spocitame jeho pocet bodov z hodu 4 koc-
kami a odpocitame od dal3ich hodenych bodov jeho suseda z lavej
strany. Pokial ziskame vysledok 0 alebo minusovid hodnotu, sused
je vyliceny. Ked' ma sused vyssiu hodnotu, sami sa stdvame zvle-
¢enym hadom. Potom sa zase snazi sused po pravej strane urobit
svojho suseda po lavej strane zvlecenym hadom. Vyhrdva ten hrac,
ktory zostéva nakoniec posledny.

89. Belzebub

K tejto hre je potrebné zafarbit' ceruzkou 1 kocku na Sedu. 3 bie-
le kocky hrajud proti 1 sivej (Belzebub). Suma troch kociek sa scita
a od toho sa odcita pocet bodov na sivej kocke. Hrd sa celkom 5 kol.

Hry s 5 kockami
90. Kockovy poker

V kazdom kole je mozné hadzat trikrat. Hra¢ ma moznost hadzat
vidy vietkymi kockami, alebo po prvom i druhom hode nechat le-
7at lubovolny pocet kociek. Kombinacie bodov maju tieto hodnoty:
Rad1,2,3,4,5=20bodov; rad 2, 3,4, 5, 6 =25 bodov; tri rovnaké
a dve rovnaké Cisla = 30 bodov + hodnoty kociek; Styri rovnakeé cis-
la =50 bodov + hodnoty kociek. Vitazom sa stane hra¢, ktory ziska
po desiatich kolach najvy3si pocet bodov.

91.Vabank

Kazdy hré¢ postupne hodi kazdou z piatich kociek a vzdy urdi, &
sa pri druhom, tretom, Stvrtom hode cisla medzi sebou scitaju,
odcitajti, ndsobia alebo delia. Kazdy z tychto matematickych tko-
nov je potrebné raz pouzit. Napr. prvy hod 3; druhy hod 5. Hrac sa
rozhodne pre scitanie 3 + 5 = 8. Treti hod 6. Hra¢ sa rozhodne pre
ndsobenie 8 x 6 = 48. Stvrty hod 1. Hré¢ sa rozhodne pre delenie
48 :1 =48.V piatom hode 4. Musi sa odcitat 48 — 4 = 44. Viysled-
kom delenia musi byt iba celé ¢islo (s vynimkou posledného hodu).
Vyhréva hra¢ s najvyssim poctom ziskanych bodov.

Hry so 6 kockami
92. Jednotky a patky

Hrac zacne hadzat so Siestimi kockami a po kazdom hode musi od-
loZit najmenej jednu bodovanu kocku (pozrite bodovanie). Potom
moze pokracovat so zvySnymi kockami alebo si iba zapisat pocet
nahranych bodov. V takomto pripade ukonci kolo a odovzda kocky
dalSiemu hracovi. Pokial odlozi posledni kocku, musi pokracovat
znovu so Siestimi kockami. Ak viak neméze odlozit Ziadnu bodovi
kocku, straca vietky body v tomto kole. Bodovanie: jednotka =
100 b., patka = 50 b., 3 x dvojka = 200 b., 3 x trojka = 300 b.,
3 x Stvorka = 400 b., 3 x patka = 500 b., 3 x Sestka = 600 b., 3 x
jednotka = 1000 b., 3 x dvojica = 1000 b., postupka (1, 2, 3,4, 5,
6) = 2000 b., 6 x rovnaké ¢islo = 5000 b. Na postupku alebo Sest
rovnakych cisel je mozné dohodit jednou kockou. Body sa scitaju
a vitazi ten, kto najskor dosiahne stanoveny pocet bodov (napr.
10000 bodov).
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93. 0ci

ma, tromi, Styrmi, piatimi a Siestimi. Dosiahnuté body sa scitaju.
V dalSom kole sa hddze opacne od Siestich kociek k jednej. Vitazi
hrac, ktory po tychto dvoch kolach dosiahol najvys33i sucet bodov.

94, Trikrat pas

Kazdy ma tri hody. Zapocitavajui sa hodené pary PASE. Po kazdom
vrhu mdZe hrac odloZit nabok hodené pary a lubovolny pocet kociek
a dohadzovat. Vyhrava hrac s najvyssim si¢tom parov po tretom ho-
de. Pri zhodnom pocte pasov rozhoduje pocet bodov na kockach.

95. Maraton

Na zaciatku hry si hréci vytvoria tabulku, kde kazdému hracovi bu-
de prideleny jeden stipec. V kazdom kole moze hra¢ hadzat trikrat
a po kazdom hode smie odlozit lubovolhy pocet kociek. Po tretom
hode si hra¢ vyberd, do ktorej polozky tabulky chce body zapisat.
Do kazdej koldnky je mozné zapisat body len raz, vitazi hra, ktory
mé po obsadeni v3etkych policok (po Strndstich koldch) najvyssi
sticet. V riadkoch st uvedené nasledujtice ddaje: Jednotky (zapisu-
je sa sticet v3etkych jednotiek na kockdch), dvojky (stucet vietkych
dvojok), trojky (sdcet vietkych trojok), Stvorky (stcet vietkych Stvo-
riek), patky (sucet v3etkych patiek), Sestky (scet vietkych Sestiek),
medzistcet (medzisicet jednotiek az Sestiek), bonus (25 bodov,
ak je medzisticet min. 63), 1 dvojica (sucet dvoch kociek s rovna-
kou hodnotou), 2 dvojice (sicet bodov dvoch dvojic), trojica (stcet
bodov troch kociek rovnakej hodnoty), kvarta (sicet bodov Styroch
kociek rovnakej hodnoty), mala cesta (15 b., ak padne 1-2-3-4
- 5), velkd cesta (25 b., ak padne 1-2-3-4-5-6), Sanca (sucet
vietkych Siestich kociek, ktoré nie je mozné zaclenit inak), hra (50
bodov, pokial padne Sest rovnakych kociek), sticet predchddzaju-
cich riadkov. Hrc, ktory mé najviac bodov, vyhrdva.

96. Cesta do Ameriky

nost od jednej do Siestich. Kazdd kocka, ktord zapadne do ¢iselného
radu sa odlozZi. Priklad: Hra¢ hodi 1, 2, 4, 5, 5, 6. OdloZi jednotku
a dvojku a hadze znovu. Vitazi hrac s najmensim poctom hodov.

97. Sedmicky

Ciefom hry je zostavovat z dvojic kociek vzdy stcet sedem. Kocky
so sti¢tami hrac odlozi a hddzZe zostavajicimi kockami znovu. Vitazi

tom hodov.

98. Tri tisicky

Hra¢i sa striedaji v hode v3etkymi kockami. Bodované su iba jed-
notky a patky. Pokial niekto hodi pét alebo Sest jednotiek ¢i pétiek
naraz, stava sa okamzitym vitazom. Inak si pripocita body podla
tohto zoznamu: 1 x jednotka = 100 b., 2 x jednotka = 200 b., 3
x jednotka = 1000 b., 4 x jednotka = 2 000 b. Pri patkach sd body
polovicné. Priklad: Hra¢ hodi 1, 1,3, 5, 6, 2 a zapocita si 200 + 50
bodov.

99. Zla trojka

Hrd sa na lubovolny pocet kol. Kto hodi trojku, vypada z hry. Kto ma
na kondi najviac bodov, vyhréva.

100. Na zakazané cisla

Hra¢ hodi dve kocky a cisla, ktoré sa na nich ukdzu, platia ako
zakdzané. Ak padne na oboch rovnaky pocet ok, hadze sa znovu.
Pokracuje v hre dalsi hrd¢. Hodi 6 kockami a vyradi kocky so zaka-
zanymi Cislami. Body na zostévajlicich kockach scita. Dalej hadze
iba kockami, na ktorych nepadlo zakdzané Cislo. Takto pokracuje
tak dlho, kym nevyradi poslednd kocku. Vetky ziskané body scita
a pokracuje dal3i hra¢. Hréd sa na vopred dohodnuty pocet kol.



KARTOVE HRY (32 listov)

PRE 1 A VIAC HRACOV OD 6 ROKOV

101. Vojna

Hra pre 2 hrécov. Kazdy dostane 16 kariet, ktoré zloZi do balicka.
Obaja hraci naraz poloZia licom navrch vrchn kartu z balicka. Hra¢
s vy$3ou hodnotou vezme obe karty a uloZi ich na spodok svojho
balicka. Pri zhode oboch kariet rozhoduje siboj. Obaja hrdci poloZia
dalSie 3 karty na vyloZen kartu bez toho, aby menili poradie. Roz-
hoduje hodnota vrchnej karty. Vy33ia berie vietko. Potom vynésaju
dalSiu kartu. Hra kondi, ked'jeden z hracov ziska v3etky karty a dru-
hému nezostane ni¢, ten prehréva vojnu.

102. Cierny Peter

Hra¢, ktory rozddva karty, vyradi jedného dolnika z hry. Potom sa
karty zamiesaju a v3etky rozdaju dvom (Ci viacerym) hracom. Kazdy
hrac si karty vyrovnd a dvojice, ktoré md v ruke, vylozi (napr. dve
esa, a pod.) Potom jeden hra¢ necha stipera zlava vytiahnut jednu
kartu. Ak ziska opdt pér, odloZi ho bokom. Tdto hra sa hrd tak dlho,
az jednému z hrécov zostane jedna karta (jeden neparny dolnik)
a tym padom prehrdva.

103. Vole, padni

Hrajli 4 hradi. Kazdy hra¢ dostane 8 kariet. Jeden hré¢ zacina, posle
skryte jednu kartu dalSiemu hracovi. Druhy hrdc ju prijme, zvéZi,
@i ju potrebuje a posle dalSiemu hracovi nepotrebni kartu. To sa
opakuje tak dlho, kym jeden zo 4 hraov nenazbiera 8 kariet jednej
farby. V. momente, kedy jeden hrd¢ ma v ruke 8 kariet jednej farby,
polozi vietky karty na stol a povie nahlas: VOLE, PADNI! a vyhréva.
Kto ako posledny hodi svoje karty na stdl, prehral.

104, Spa¢

Tdto hru hrd max. 8 hracov. Uprostred stola leZia Zetdny, a to o je-
den menej nez je pocet hracov. Kazdy z hracov sa poksa ¢o najskér
dostat do ruky 4 karty rovnakej hodnoty. Pokial niekto tuto Stvo-
ricu dostane uz na zaciatku hry ihned' po rozdani kariet, potom si
vezme 1 Zetdn. Vietci ostatni postupujui rovnako. Spacom sa stava
ten hrd¢, ktory svoju prilezitost premeska. Ak sa po rozdani kari-
et este nevyskytuje Ziadna $tvorica, nechd kazdy zo svojich kariet
vytiahnut jednu susedovi po lavici (sicasne sam dostane jednu
od svojho pravého suseda). Ten, kto ziska tymto spdsobom Stvoricu,
vezme si Zeton. Hned'ako sa néjde spac, vietci ostatni poloZia svoju
Stvoricu zakrytd pred seba na stdl a vrdtia ziskané Zetény. Ku koncu
hry musia dokdzat, Ze nesvindlovali. Hra pokracuje az dovtedy, kym
sa vyskytne i posledna Stvorica.

105. Trestna patka

Hrajui 2 aZ 4 hréci. Poradie hodnét pri prebijani je eso, krdl, hornik,
dolnik, deviatka, desiatka, osma, sedma. Pocitajd sa len Stichy.
Rozdavac karty zamiesa a kazdému rozdd 5 kariet. Jeho spoluhrac
po pravej strane zacina ako prvy. Hraci musia reSpektovat farbu,
pokial' mozu, musia prebit, inak mozu prilozit lubovolnd kartu.
Kazdy sa snaZi ziskat ¢o najviac Stichov. Na zaciatku hry sa napiSe
z0znam so zvlatnym stipcom pre kazdého hraca, kam dostane 15
zdlohovych bodov. Vitazom sa stava ten z hracov, ktory v priebehu
hry umiestni v3etky svoje z&lohové body. Kazdy $tich sa hodnoti
jednym bodom. Hrd¢, ktory v priebehu jednej hry neziska ani 1
bod, dostane 5 trestnych bodov, ktoré sa pripocitavaju k zdlohovym
bodom.

106. Patdesiatjednotka

Hrajud 2 - 4 hréci. Symbolické hodnoty sa odliSujui od klasickej stup-
nice: eso = 1, krdl = 4, hornik = 3, dolnik = 2, desiatka = -1, de-
viatka = 0, osma = 8, sedma = 1. Rozddvac nechd po premiesani
karty rozdelit na polovicu; rozdd kazdému 5 kariet a zostdvajticu
kopku polozi rubom nahor na stél. Vrchnd karta sa otoi a polozi
vedla kdpky. Hréc vpravo od rozdévaca vezme jednu kartu z kdpky
a lubovolnd kartu zo svojej ruky poloZi otvorene na kartu leziacu
vedla kopky. Pritom nahldsi sicet hodndt oboch odkryvanych ka-
riet. Napr. vedla kdpky lezi krél'a na neho sa poloZi dolnik, povie sa:
Sest (kral' = 4, dolnik = 2). Dalii hra¢ postupuje rovnako, pripo¢ita

hodnotu svojej karty, ktord poloZi na predchddzajtce, k ich celko-
vej hodnote. Napr. potom poloZi osmicku, nahldsi: Strndst (6 + 8).
Tymto spdsobom sa pokracuje. Plati pravidlo, Ze pokial hra¢ zlozi
desiatku, nesmie scitat, ale odcitat jeden bod od celkovej hodnoty
ulozenych kariet. Skladanie sa usmerfiuje tak, aby sa neprekrocila
hodnota 51. Len hrd¢, ktory tdto hodnotu svojou kartou dosiahne
alebo dokonca prekroi, prehrava.

107. Srdcova desiatka a eso

Hraju 4 hradi, z ktorych kazdy dostane 8 kariet. Hrd¢, ktory md
srdcovti 10, hrd spolu s hrdcom, ktory ma srdcové eso, proti zostd-
vajlcim dvom hracom. Srdce je vzdy tromfom a prebije v poradi:
eso, desiatku, krala, hornika, doInika, deviatku, osmu, sedmu. Nie
je nutné tromfovat, ale farba sa musi reSpektovat. Ked'srdcova de-
siatka a eso st v jednej ruke, ohlasuje dotycny hrac sélo a hrd proti
zostavajticim 3 hracom. Vitazom sa stava solovy hra¢ alebo dvojica
majlca srdcovt desiatku a eso, ked' dosiahne min. 61 bodov. Bodo-
vanie: eso = 11, desiatka = 10, krdl'= 4, hornik = 3 a zostdvajtice
karty = 0 bodov.

108. Nevzdavam sa!

Této hra je pre 2 hrcov. Hodnoty kariet st od najnizsej - sedma,
osma, deviatka, desiatka, dolnik, hornik, kral'a eso. Ten kto rozdava,
zamiesa, preloZi, potom rozda najskdr 2x po dvoch a 2x po troch
(kazdy celkom 5 kariet). Jedendsta karta sa odkryje a uréi tromfovd
farbu. Ak ide o kréla, zapi3e sa rozdavajicemu 1 bod. Zostvajtice
karty sa neodkryté polozia na stol. Zmyslom hry je vytvorit najme-
nej 3 Stichy. Hrddi si najprv prezrd svoje karty a rozhodni sa, ¢i buda
menit, t. j. zloZia karty, a zhora balitka dostand nové. Tato vymena
je rizikovd, pretoze odloZené karty sa v hre uZ nepouZiju. Teraz hrac
vyloZi kartu. Protivnik musi reSpektovat farbu a zloZit vyssiu kartu
rovnakej farby, aki md. Ked'tdto farbu nemd, musi poloZit tromf.
Ked' ho nemd, potom zvoli fubovolnd ind kartu. Pokracuje ten, kto
vzal Stich. Hrd¢, ktory vlastni tromfového kréla, ziska 1 bod, za 5
Stichov sa mu zapiSu 2 body. Vyhrdva ten hrag, ktory ako prvy ziska
5bodov.

109. Prist o vSetko

Hra pre 2 - 5 hracov. Postupnost kariet zhora dole je eso, krdl, hornik,
dolnik, desat, devét, osem, sedem. Prvy hra¢ karty zamiesa a necha
ich zloZit. Potom po jednej karte v smere hodinovych ruciciek roz-
ddva, kazdy hrdc ziska 3 karty. Hra¢ nalavo od rozddvajticeho hraca
musi urcit tromfovu farbu. Plati, Ze karty tromfovej farby prebijajd
vetky ostatné karty. Po urceni farby kazdy z hraov dostane este 2
karty. Potom je mozné vymenit a7 3 karty. Prvy hré¢ vynesie svoju
kartu. Ostatni musia prihodit karty zhodnej farby, pokial nemajg,
potom tromfovej farby. Ked' nemaju ani tromf, musia odhodit [u-
bovolnd kartu. Stich patri tomu hrécovi, ktory mé najvyssiu kartu.
Tento hrd¢ zacina pocitanie. Kazdy hrd¢ md na zaciatku hry 20 bo-
dov. Za kazdy Stich sa mu od¢ita 1 bod, pokial ho dosiahol srdcovou
kartou, potom 2 body. Ked' hra¢ neurobil Ziadny Stich, pripocita sa
mu 5 bodov. Ked' bolo tromfovou farbou srdce, pripocita sa mu 10
bodov. Ten, kto pride o vietky body, vyhrava tito hru.

110. Moje babi - tvoje babi

Hrd lubovolny pocet hracov. Jeden z hracov sa stane bankérom
a na vadsi kus papiera nakresli nasledujicu hernd schému:

Viavo Vpravo
1. karta - eso 2. karta - desiatka
3. karta - krdl 4, karta - deviatka

6. karta - osma
8. karta - sedma

5. karta - hornik
7. karta - dolnik

Bankadr kazdému hracovi rozdd rovnaky pocet Zeténov, premiesa
karty, preloZi a poloZi kopku kariet pred seba na stdl. Hraci ako pri
rulete stavia [ubovolhy pocet Zeténov na lubovolné karty. Po ukon-
ceni stavky polozi bankar najvrchnejSiu kartu vfavo od seba a povie:
MOJE BABI. Bankar postahuje vietky vklady leziace na tejto karte,
potom nasleduje druhd karta na pole desiatky vpravo od neho
s hldskou TVOJE BABI. Za to vyplati kazdému z hrécov, ktory vsadil
na tito kartu, dvojndsobok jeho vkladu. Kazdy hra¢ potom moze
svoje vklady znovu rozdelit, zvysit alebo i zruit. Hra pokracuje,

prvé karta vlavo MOJE BABI, druhd karta vpravo TVOJE BABI. Ked

sti obe karty rovnako vysoké, stiahne sa vklad i z TVOJEJ BABI. S po-
slednymi dvoma kartami sa uz nehrd. Tretia karta MOJE BABI ide

na pole kréla, Stvrtd karta TVOJE BABI na pole deviatky atd. Pokial
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sa poloZi karta s hodnotou rozdielnou od napisanej, zostéva vklad
stat. Pokial sa poloZi karta s hodnotou zodpovedajiicou napisanej,
znamend MOJE BABI tolko, Ze banka vyhrdva a TVOJE BABI tolko, Ze
banka musi zaplatit tolko, kolko bolo na toto pole stavené.

111. Srdieckovanie

Hraju 4 hradi. Srdieckovanie sa skladd zo série 8 hier, ktoré sa hod-
notia dohromady. Neexistuje tu tromfova farba, ale je potrebné
farbu respektovat. V 1. hre platia pre ziskané srdcové karty tieto
hodnoty v podobe minusovych bodov: eso = -2, desiatka = —10,
kral' = —4, hornik =3, dolnik =-229,8,7 =—1bod.V 2. hre sa
musi ziskat podla moznosti vela Stichov, nezélezi na farbe. Kazdy
Stich sa pocita za 10 plusovych bodov. V 3. hre je to celkom opacné.
Kazdy Stich znamend 10 minusovych bodov. V 4. hre prinasa kazdy
Stich, v ktorom je hornik, 20 minusovych bodov. V 5. hre nesmie byt
v $tichu srdcovy kral, pretoZe znamend 10 minusovych bodov. Pri 6.
hre znamené posledny Stich 40 plusovych bodov, pri 7. hre opacne,
t.j. 40 minusovych bodov. 8. hra sa vykladd. Zacina sa dolnikom, ku
ktorému sa prikladaju karty v uréenom poradi smerom nahor i do-
le. Kto posledny priloZi, dostane 0 bodov, predposledny 10 bodov
a treti 20 bodov atd. Ten hrd¢, ktory nahromadil najviac bodov zo
vietkych hier, vyhrdva.

112. Raz, dva, tri

Hraji 2, 4 alebo 6 hrdci. Po rozdani si kazdy hra¢ polozi karty pred
seba na stol (pripadné zvy3né karty sa odloZia vedla). Jeden z hré-
Cov, veduci hry, zvold: RAZ, DVA, TRI!'V tomto momente kazdy hra¢
odkryje svoju hornt kartu, krétko si ju prehliadne a uisti sa, €i niek-
tory zo spoluhracov neodkryl kartu rovnakej hodnoty. Pokial je to
tak, polozi hra¢, ktory to najskor zistil, svoju ruku na kartu protiv-
nika, ktory mu ju potom musi odovzdat. Ked'to urobia obaja naraz,
je to nerozhodne a obaja si svoje karty ponechaju. Ziskané karty sa
ukladaju na druh kopku. Kto udrie omylom, ten sa pri nasleduju-
com kole vynechd, farby pri tejto hre nehraj dlohu. Hra kondi tym,
ked'jeden z hracov nemé uz ani jednu kartu a vitazom sa stdva ten
hrac, ktory md najviac kariet (vrat. druhej kdpky).

113. Preferencie

Hrajti 3 hrddi. Podla farieb: zelene - 1, Zalude - 2, gule - 3, Cervene
- 4. Poradie kariet: dolnik, hornik, krdl, eso. Losovanim sa rozhod-
ne, kto rozdava. Kazdy dostane od rozddvajiceho 3 karty, dalsie 2
polozi neodkryté do stredu stola. Potom kazdému hracovi dolozi
po siedmich kartach. Hrddi si karty zoradia a musia odhadnut, ¢i
mozu prihravat. VyndSacie karty sa mozu polozit, potom ten hrac
kondi s hrou alebo nahlési JEDNA, t. j. farba, ktord si vybral. Dal-
$i hrd¢ karty polozi, alebo zvoli ind farbu. Rozdavajici hra¢ ma
tieZ prdvo zahldsit TRI. Ked' zahldsi jeden z hracov vyssiu farbu,
prehlasovat ho je mozné jedine vysSou farbou. Hru dostdva ten,
kto zahlasi najvyssiu farbu. Tento hra¢ potom dostane karty z ba-
licka, prezrie si ich a dve poloZi na stol a potvrdi tromfovu farbu.
Ostatni hraci sa musia rozhodnut, ¢i budu len prihrdvat alebo
zostand doma. Hrac, ktory zostdva doma, polozi karty na stol
a vzddva sa hry. Ked obaja spoluhradi zostani doma, dostéva
hra¢, ktory drzi hru, cely vklad z banku a miesa karty. Ked'sa je-
den z hrd¢ov rozhodne, Ze prihrdva, zacinajuci hrac vylozi kartu.
Plati zdsada, Ze kartu musite zobrat vy$3ou kartou, alebo kartou
tromfovou; ked nemadte, poloZite [ubovolnu. Vyhry sa vyplacajd,
ked'sa hraci zbavia vetkych kariet, ktoré mali v ruke. Za kazdy
Stich sa dava 1 Zetdn. Ked hra¢ nema Ziadny $tich, potom zaplati
10 Zeténov. Ked' hrac prepadne, t. j. ma menej nez 6 stichov, za-
plati dvojnésobny vklad.

114. Snops

S 10 kartami hrajd 2 hrdci. Najvy3siu hodnotu ma eso, najnizsiu
dolnik. Poradie kariet: eso = 11, desat = 10, krdl = 4, hornik =
3, dolnik = 2. Zmyslom hry sa pre hracov stdva ziskat 66 bodov.
Jeden z hracov miesa, nechd spoluhracom prelozit karty. Spodna
Cast'sa po preloZeni polozi na vrchni a tieto karty sa rozdavaju ako
prvé. Rozddvajlici hra¢ da najskor 3 karty siperovi a potom sebe.
Siedma karta hry sa polozi na stél, urcuje tromfov( kartu tejto hry.
Potom sa rozdd este po 2 kartéch. Ostatné neodkryté karty sa polo-
Zia na stol na tromfovu kartu a tvoria balicek. Stper vylozi 1 kartu,
rozdavajlici na fiu polozi fubovolni farbu. Neplati pravidlo MUSI
ZOBRAT VYSSOU KARTOU. Kto dé kartu vy33ej hodnoty, berie tich,
potichu si spocita body a karty poloZi vedla seba. Po kazdom $tichu
si obaja hrdci z balitka berd po jednej karte; najskor hrac, ktory bral



stich. Ked'sa karty z balicka rozoberd a odkryta karta je posled-
nd, ktord zostala, zacina platit zdsada - nitiaca hraca zobrat Stich
vysSou kartou alebo tromfom. Ked'ju hra¢ porusi, prehral hru za 3
body. Vyhrdva ten hrd¢, ktory ziskal 66 bodov. Pokial' nikto z hracov
nemd 66 bodov, potom vyhral ten, kto ziskal posledny Stich. Ked'
sa hracovi podari ziskat 66 bodov uz pocas hry, a je na rade, nahla-
si: MAM DOST. Ked'sa hra¢ pomylil a 66 bodov nemé, body, ktoré
by ziskal, si pripiSe stper. Pri Snopse moZe ziskat naraz 20 bodov,
a to pokial'ma krla a hornika rovnakej farby. Ked'je kral' a hornik
tromfovej farby, dostava hrac 40 bodov. Je vSak nutné tito dvojicu
kariet povedat, ked je hra¢ na tahu a jednu z kariet préve vykladd.
Hrac si moze tromfov kartu leziacu na stole vymenit za tromfové-
ho dolnika. Tiez ma pravo, ked'je na tahu, tromfovi kartu na sto-
le otocit. Od tohto okamihu plati dal3ie pravidlo: MUSIS ZOBRAT
VYS50U. Hrag, ktory tiito kartu otodil, musi ziskat najmenej 66 bo-
dov. Ked'sa mu to nepodari, napi3e si jeho stper taky pocet bodov,
ktory by mal vo chvili, kedy sa karta otdcala. Ked'ma porazeny 33
bodov, vitaz ziskava 1 bod. Ked'mé porazeny menej nez 33 bodov,
vitaz ziskava 2 body. Ked' porazeny neziska ani jeden stich, vitaz
ziskava 3 body. Tieto body sa odcitajd od 7, ktoré dostane kazdy
hrac na zaciatku hry. Vitazi ten hrac, ktory sa ako prvy dostane
na nulu. Porazenému vitaz nakresli na papier cierne koliesko. Ked'
mé vitaz nula bodov, zatial’ o porazeny 7, je krajcirom a dostéva
dve Cierne kolieska.

115. Hornik - kral’ - eso

Hrd urcend pre 4 hracov. Premiesajte 32 kariet a potom ich zacni-
te rozdavat po jednom liste v3etkym dookola. Po rozdani kariet si
kazdy vezme svoj balicek bez toho, aby sa pozrel, ¢o dostal. Vyvo-
lavat (ktokolvek z hracov) zaéne hlasno odriekavat heslo: HORNIK
- KRAL - ESO! Pri slove hornik vietci uchopia z balicka vrchnii kartu
(stale sa nesmd na fiu pozriet) a sotva doznie heslo eso, otocia kar-
tu obrazkom hore a poloZia ju tak, aby ju vietci videli. Kto najskor
postrehne medzi vietkymi vyloZenymi kartami dve rovnaké, napr.
desiatky, zvold ich ndzov, desiatka a pod. a ziskava obe pre seba.
Pokial' je rovnakych kariet viac, ziska ich v3etky. Tie karty, ktoré
nemali Ziadnu dvojicu, si kazdy zasunie na spodok balicka. To pla-
ti'i pre toho, kto ziskal karty navyse. Pokial vykrikne nézov karty
viac hracov naraz a nedohodnd sa, kto z nich bol prvy, nedostane
dvojicu kariet nikto. Niekedy sa objavi si¢asne viac parovych kariet.
Kazdy dostane tie karty, ktoré si zvolal. Hra koni, ked'niekto pride
0 poslednd kartu a ostatni si spocitajui pocet kariet. Vitazom je ten,
kto ich md najviac.

116. Alager

Zamiesajte 32 kariet a rozdajte vietkym po 3 listoch, dalSie 3 po-
lozte doprostred stola obrdzkom hore, ostatné zostand na kdpke
rubom dole. Kazdy si mdze postupne vymenit 1 alebo 3 karty. Pri
vymene 1 karty je mozné si ju vymenit z kopky alebo z 3 kariet
uprostred alebo vziat vietky karty uprostred a nahradit'ich svo-
jimi. Hlavny ciel' hry je ziskat taky rad kariet, ktorych hodnota
bude mat najviac bodov. Sedmicka plati za 7 bodov, osmicka za 8
bodov, deviatka za 9 bodov, desiatka za 10 bodov. Dolnik, hornik,
a krdl'sa pocitajti za 10 bodov, eso za 11 bodov. Pozor, scitat' body
mozeme len pri rovnakej farbe. Zvlastnu hodnotu m4 trojica hor-
nik, krdl, eso jednej farby t. j. ALAGER. Vymena kariet postupuje
stéle dokola, nie je nutné zakazdym karty vymienat, a preto kaz-
dy hréc povie dalej. Niekedy povedia dalej vsetci a potom sa karty
vylozené uprostred zasunt na spodok kopky. Pokial niekto z hrd-
Cov uznd, Ze md dostatocnti hodnotu bodov, povie: KONIEC. Ostat-
ni mozu este vykonat jednu vymenu a tym sa partia uzatvdra.
Karty sa vyloZia na stl, kto md karty s najnizSou bodovou hod-
notou, prehral a dostane trestny bod. Ten, kto md v ruke hornika,
krdla a eso jednej farby zvola: ALAGER, okamZite tak zakonci hru
a ostatni uz nemaju nérok na akukolvek vymenu. Vlastnik alageru
si zmaze trestny bod, pokial nejaky ma. Cas trvania je podla do-
hody. Vyhrava hra¢ s najmensim poctom trestnych bodov.

117.Prsi

Jeden hrdc rozdd vietkym po Styroch kartach a zvySok poloZi na stol
rubom hore, vrchnu kartu obrati a poloZi vedla kopky. Vpravo sedia-
a hrdc poloZi svoju kartu na odkrytd kartu vedla kopky. Musi to byt
karta rovnakej farby alebo rovnakej hodnoty. Napr. na srdcového
dolnika je mozné polozit fubovolnd srdcovi kartu alebo [ubovol-
ného dolnika. Pokial hréc ani jeden z tychto variantov nema, méze
vylofit [ubovolného hornika s tym, Ze urci novi farbu pre nasle-
dujidceho hraca. Pokial hra¢ neméze pouzit ziadnu kartu, vezme si

jednu z kopky. Ak niekto vylozi eso, je nasledujtci hrac pre jedno
kolo vynechany z hry. Na vynesent sedmu kupuje dal3i hra¢ dve
karty. Hru vyhrd ten hrd¢, ktory sa ako prvy zbavi vietkych kariet.

118.Prsill

Pravidla st rovnaké ako v predchddzajticej hre s tym rozdielom, ze
hra¢i mdzu prebijat. Hra¢ vynesené eso prebije inym esom a kolo
vynechd az hrd¢, ktory nemd dalSie eso. Rovnako tak je mozné pre-
bit i sedmicku. Trestné karty sa scitaju a berie aZ hra¢, ktory nemd
sedmicku. Cervend sedmicka vracia do hry.

119. Aran

Hra pre 2 az 5 hracov. Rozdajui sa v3etky karty. DrZitel gulovej osmy
hré ako prvy a na prvi kartu poloZi dalSiu v fubovolnej farbe i hod-
note. Dal3i hré¢ v smere hodinovych ruciciek musi na posledni kartu
svojho predchodcu poloZit kartu rovnakej farby, avsak lubovolnej
hodnoty. Na tuto polozi dalSiu, a to lubovolnej farby a hodnoty.
Ostatni hraci postupuju rovnakym spdsobom. Hra¢, ktory nemd
kartu zodpovedajticej farby, si musi vziat z kopky kartu do ruky. Ten
zhracov, ktory sa ako prvy zbavil svojich kariet, vyhrdva.

120. Svindel

V tejto hre je povoleny podvod a klamanie. Kazdy hra¢ dostane
rovnaky pocet kariet, zvy$né karty sa nepouziju. Prvy hra¢ polozi
kartu licom navrch a povie jej farbu. Dal3i hra¢ na fiu polozi svoju
kartu rubom hore a povie td istti farbu. Hraci dalej pokracuju a bud
poloZia sprévnu, alebo podvadzajd nesprévnou kartou. Po ukonceni
prvého kola smie kazdy z hrécov, ktory tusi, Ze sa klamalo zvolat
SVINDEL! Najvrchnejsia karta sa otoci. Ak bola Svindlovand, potom
doty¢ny podvodnik dostane celd kdpku kariet. Ak sa klamanie ne-
potvrdi, vezme si celd kopku hra¢, ktory Svindel nahldsil. Potom sa
opat vynesie licom hore lubovolha karta a hra pokracuje dovtedy,
kym niekto z hracov vyloZi svoju poslednu kartu, ktord uz nie je
mozné spochybnit.

121. Dvadsatjeden (Oko berie)

Bankdr rozdd kazdému dve karty. Hrdci postupne moZu chciet
dalSie karty s tym, Ze scitajd ich bodovd hodnotu. Pokial’ dosi-
ahnu 21 alebo majii dost, nahlasia STACI. Karty maji hodno-
ty podla isel: dolnik a hornik sti za 1 bod, krdl' za 2 body a eso
za jedendst bodov. Ked' majui vsetci hraci dost, vyklada bankar.
Ten svoje karty obracia verejne. Vyhrdva ten, kto nazbiera presne
21 bodov, alebo dve esd alebo sa sti¢tom svojich bodov najviac
priblizi dvadsatjednotke. A naopak prehrava ten hrac, ktory naz-
biera vyse dvadsatjeden.

122. Kent

Hra pre 4 hracov. Z balitka vyradte vietky sedmy aZ desiatky. Hra-
me teda so 16 kartami v hodnotdch dolnik az eso. Karty zamiesajte
a kazdému rozdajte po Styroch. Vzdy dvaja hrdci hraji spolu, ale ne-
vidia si do kariet. Ciefom hry je ziskat v3etky karty rovnakej hodno-
ty. Spoluhraci musia mat dohovoreny signal pre ukoncenie hry. Ten,
kto zacina, podd susedovi jednu kartu, ktord sa mu nehodi tak, aby
jej hodnotu nikto nevidel. Sused dd jednu kartu svojmu susedovi
a tak dalej. Ked'jeden z hracov ziska v3etky karty jednej farby, dd
spoluhracovi znamenie a ten zvola KENT. V tomto pripade této dvo-
jica vyhrala. Pokial ale stper zaregistruje znamenie, nez hrac zvold
KENT, zvola STOP! Pokial' mal hra¢ skutocne vietky karty rovnakej
farby, vyhrava stopujtci, inak vitazi druhd dvojica.

123. Kvarteto

Najmen3i pocet Gcastnikov st traja hraci. Karty sa zamiesaju a viet-
ky sa rozdaju medzi hracov. Hrdc zlava od rozddvajliceho zacina
a snazi sa ziskat vietky Styri farby jednej hodnoty a to tak, Ze sa
opyta ktoréhokolvek hraca na pozadovanu kartu. Pokial tuto kartu
opytany ma, musi ju odovzdat vyzyvatelovi. Ten pokracuje dalSou
otdzkou na niektorého hraca tak dlho, kym sa mu dari. Pokial nie,
pokracuje v hre opytany hrac, ktory nevlastnil poZadovan kartu.
Ak zlozi hrac dplné kvarteto (vSetky farby jednej hodnoty), vylozi
ich na stol. Vyhrdva hrd¢ s najvacsim poctom kvartét.

18

124. Pexeso s kartami

Hra pre 2 hracov. Zamiesajte balicek s 32 kartami a rozlozte ich ob-
ratene na stol do 4 radov. Zacina najmladsi hra¢. Obréti ktorékolvek
2 karty, pokial' maju rovnaku hodnotu, napr. 2 osmicky, alebo 2 esd,
uschova si ich k sebe a moze pokracovat dalej. Ak sa nepodari ob-
ratit dve karty s rovnakou hodnotou, obrati ich zase spét a zacina
dal3i hrdc. Hradi sa postupne striedaju a vyhrdva ten, kto md najviac
rovnakych parov kariet.

125.Vymena

Karty sa premiesaju a kazdému hracovi sa rozdaju 4 karty a este
jedna sa poloZi pred neho. | ked hrd menej hracov nez 4, poloZia sa
na stol vzdy 4 karty (akoby pred nehrajiceho hraca). Balicek zosts-
vajlcich kariet sa polozi licom dole. Hrdci sa postupne striedaju,
a bud'mozu vziat kartu z balicka a odhodit 1 kartu vedIa svojej od-
kladacej, alebo si vymenit z jednej z kdpok jednu kartu. Prvy hrac,
ktory md v ruke karty rovnakej farby dostatocnej hodnoty, povie
STOP a polozi karty na stol. Hrac, ktory ma najvyssi stucet hodndt
kariet rovnakej farby, je vitaz (nemusi to nutne byt hra¢, ktory hru
zastavil). Sedmicka az desiatka podla hodnoty; dolnik, hornik, kral
=10 bodov; eso =11 bodov.

126. Kartové domino

Hra pre 3 az 4 hrécov. Kazdy hra¢ dostane po 6 kartéch. Ostatné kar-
ty sa nechaju v balicku uprostred stola. Zacina ten, kto ma Zaludo-
vého dolnika. Pokial karta nie je rozdana, zacina hrac s gulovym,
Cervenym, zelenym alebo v poradi hornikom atd. Na vyneseni
kartu smie hned'polozit vhodny list (napr. doInik a na neho hornik,
alebo desiatku). Tak vytvara bud' vzostupny, alebo zostupny rad.
Kazdy hrac smie klast tymto dominovym spdsobom tak dlho, kym
mé karty. Pokial uz karty nemd, vezme si kartu z balicka a pokial'sa
hodi na doloZenie, tak ju ihned prilozi a ak ma dalSie karty, ktoré
sa hodia, pokracuje dalej. Pokial sa karta neda prilozit, vezme si ju
k zostavajiicim, ¢o drzi v ruke. Dalej pokracuje dalii hra¢. Niekedy
mdme v ruke karty, ktoré sa nehodia na odloZenie a dokonca ani
td z balicka, neostdva nic iné, nez aby pokracoval v hre dalsi hrac.
Kto sa zbavi v3etkych kariet a je na fiom rad, aby pokracoval dalej,
odoberie kartu z balicka a bud'ju priloZi, alebo si ju ponechd. Hra
koni, ked'nie je v balicku Ziadna karta, a vyhrava ten, kto md v ruke
najmene;j kariet.

127. Vyhrava posledny stich

Hradi rozdaju vetky karty a striedajui sa vo vynasani. Potom, co
vsetci hradi vynesu, ziskava tieto karty (tich) hrag, ktory vyniesol
najvyssiu kartu v rovnakej farbe, v akej bola polozend prva karta.
Poradie kariet od najmensej je: dolnik, hornik, 7, 8, 9, 10, krdl, eso.
Karty inej farby, nez ma prva poloZend, nemaju Ziadnu hodnotu.
PretoZe vitazi ten, kto vezme posledny stich a snaZi sa odkladat naj-
prv mensie karty a vysoké si nechat az na koniec hry.

128. Prebijana

Karty sa zamiesaju, polozia v balicku licom na stol a snimu sa 3
karty, ktoré sa poloZia na stol vedla seba, licom nahor. Vedla kazdej
sa z banku polozi dohodnuty vklad. Hra¢ na tahu vezme halicek,
znovu vsadi vedla prvej karty dohodnuty vklad a pokusi sa kartu
prebit. Pokial sa mu to podari, berie si v3etko, ¢o bolo vedIa karty,
svoju kartu na tejto nechd lezat a pokracuje pri dalSej opatovnym
vsadenim vkladu. Pokial si vytiahne rovnakd alebo nizsiu, odhodiju
na balicek pouZitych kariet, svoj vklad pri karte ponechd a hrd dalsi
hrac. Ten znovu prida vklad a pokusa sa kartu prebit. V priebehu hry
sa tym padom hodnota pri karte stdle zvySuje. Pokial je na kdpke
eso, tato kopka sa uz neprebija. Vitazi hrac s najva&im poctom vy-
hranych vkladov.

129. Komando

Rozdévajici da kazdému hracovi Styri karty a potom otodi jednu
z balicka licom nahor. Farba tejto karty predstavuje tromf. Pokial
je tato tromfova karta dolnik, hornik, kral'alebo eso, smie si ju hrac
po lavici rozddvajticeho vziat, ale potom sa stéva komandantom,
a aby vyhral, musi neskor v hre uhrat minimalne dva stichy. Pokial
kartu odmietne, moZe si ju vziat hrac po jeho lavici, prip. dalsi hraci.
Ak nikto z hracov kartu nechce, nie je komandantom nikto a vietci
majti rovnakeé Sance. V druhej Casti hry hradi ukladajd po jednej kar-
te. Zacina komandant a ostatni sa ho v smere hodinovych ruiciek



snazia prebit vy$Sou kartou rovnakej farby alebo tromfom. Stich
berie ten, kto v flom md najuvyssiu kartu. Za hru sa tak zahraju $tyri
Stichy (kazdy mad Styri karty). Hrac s najvyssim poctom Stichov vy-
hrdva (komandant vSak musi mat minimélne dva).

130. Trojica

Rozddvajuci dé kazdému vrétane seba po jednej karte a hraci bud
mézu dat dohodnuty vklad, alebo sa zdrzat hry. Potom rozda
hrajticim po dalSich dvoch kartéch. Ten, kto md najvyssi sucet kariet
(7 - 10 = hodnota; dolnik, hornik, krdl = 10; eso = 11), vyhrdva
vklad. Trojica rovnakych hodnét je vidy viac, neZ stucet najvyssich
kariet, v pripade viacerych trojic vitazi samozrejme t& vy3sia. V pripade
zhodného vysledku sa bank nechdva do dal3ej hry.

131. Ferbl

Kartovd hra, velmi podobna pokru. Kazdému hracovi sa rozdajt 2
karty. Potom sa hra¢i rozhodnd, ¢i budd v hre pokracovat a zaplatia
do banku dohodnuty vklad, alebo ¢i od hry odstdpia a zloZia kar-
ty. Hrddi, ktori si v hre, dostand dalSie dve karty. Snazia sa ziskat
najvy3si bodovy sicet (7 - 10 = hodnota; dolnik, hornik, krdl' =
10; eso = 11) s tym, Ze trojica rovnakych hodnt je viac nez lubo-
volné karty, Stvorica rovnakych hodnot je viac nez trojica. Potom
sa uz len zvySuju peniaze v banku. Hrdci, ktori chcd zostat v hre,
musia opat zaplatit dohodnuty vklad. Posledny hré¢ po pravic
rozdavajliceho (zadak), ma pravo vklad pre dalsie kolo zvysit. Musi
vsak zvy3eny vklad pochopitelhe sdm tieZ pridat. V dalSom kole sa
tiloha zadéka stahuje na hraca po pravici zadaka byvalého. Pokial
zaddk uz nezvysi, ukazuju sa karty. Hra¢ s najvy3simi kartami zis-
kava cely bank.

132. Dudak

Karty sa rozdelia rovnomerne medzi hrdov. Hrd¢ odhadzuje
na kopku, musi prebit leziacu kartu kartou rovnakej farby, ale
vysSej hodnoty, alebo berie z kdpky tak dlho, kjm nemdze prebit.
Potom na kdpku odhodi jednu [ubovolnt kartu a hrd dalsi hrac.
Pokialhrd¢ nema im prebit, moZe tieZ urcit jednu svoju farbu ako
svoj tromf. Tato farba potom prebija akdkolvek kartu. Ostatni po-
tom moZzu vyhlasit' svoje tromfy a kartu prebit. Kazdy vSak smie mat
za hru iba jednu tromfovd farbu, i ked dvaja rozni hraci smd mat
rovnaku. Vitazi ten, kto sa ako prvy zhavi vietkych kariet.

133.Sedma

Kazdy hrac dostane 4 karty, ktoré postupne vyndsa a prebija. Hra¢
moZze kartu prebit bud kartou rovnakej hodnoty, alebo sedmickou
(td prebija vietko), pripadne hodi lubovolnt kartu. VyloZené karty
patria hrécovi, ktory prebil ako posledny. Ten tieZ novo vynésa. ESte
predtym si viak kazdy doplni z balicka opdt do poctu Styroch kariet.
Na konci hry sa pocita iba pocet desiatok a es, ktoré hraci vybojovali
prebijanim. Ten, kto ich md najviac, vyhrdva.

134. Srdce

Hrd sa ako klasické tromfy s tym, Ze karty cervenej farby st tromfy
a prebijajui cokolvek. Pokial hra¢ nemd kartu rovnakej farby alebo
tromf, mdze odhodit lubovolnt kartu. Po vycerpani vietkych kariet
sa spocita hodnota vlastnych Stichov podla bodovania (eso = 11,
krdl' = 4, hornik = 3, dolnik = 2, desiatka = 10, zvy3né karty ne-
maju bodovd hodnotu). Hrd¢ s najvy3sim poctom bodov je vitaz.

135. Pat navyse

Kazdy hrac je zatazeny patndstimi trestnymi bodmi, tromfy sa urcia
na zadiatku hry, potom sa rozdajd v3etky karty. Stabilnym najvys-
$im tromfom je gulova sedma, ktord prebija dplne vetko. Za kazdy
stich sa hrdcovi zmazdva jeden trestny bod. Na konci partie (ked
dojdu karty), sa Stichy zamiesaji a znovu rozdaju. Pokial’ niekto
za partiu neuhra ani jeden Stich, pripocita sa mu pat trestnych bo-
dov. Vitazom je ten, kto sa zbavi vsetkych trestnych bodov.

136. Posledny stich

Hry sa mdZe zicastnit 3 - 6 hraov. Hodnoty kariet maju tito pos-
tupnost: eso, desiatka (druha najvyssia), krdl, hornik, dolnik, 9, 8,
7. Cielom hry je uhrat posledny Stich. Ak hrajd traja hrdci, dostéva
pri rozdévani kazdy po dsmich kartach. Pri $tyroch hrdcoch sa déva
po siedmich, pri piatich sa rozdéva Sest a pri Siestich tcastnikoch

vetci dostand po piatich kartach. Prvy vynos je zéleZitostou preda-
ka sediaceho po lavici rozdavajticeho. Farba sa musi priznavat, kto
nemoze, smie hodit [ubovolny list. Kto ziskal tich, mé pravo vyno-
su. V priebehu hry sa hraci snazia najskor zhodit vietky nizke karty.
Vysoké hodnoty vsttipia do hry az na zaver. Nezabudnite v3ak, Ze
niektoré karty sa v hre vobec neuplatnia. Balik zostavajucich kariet
je totiz mimo hry. Jeho obsah nie je zndmy, a tak sa ndm moze cel-
kom lahko stat, Ze prave tieto listy, ktoré nie sd v hre, urobia Skt
cez nade nedokonalé kalkuldcie a dohady. Pred zaciatkom hry sa
hraci dohodnu nielen o spdsobe prémiovania, ale tiez o konecnom
limite pre ukoncenie hry. Touto hranicou byva spravidla 500 bodov.
Kto ju najskor dosiahne, vitazi. Zisk posledného stichu sa hodnoti
50 bodmi.

137. Ecarté

Rozddvajuci rozdd pat kariet a zvy3ok otoci rubom nahor. Potom
otoi vrchni kartu, ktord predstavuje tromfovi farbu. Ak je to kral,
md rozddvajuci pri scitani 1 bod navyse. Rozdavajtici hra¢ sa vyjadri,
¢ bude menit. Pokial dno, vymeni si fubovolny pocet kariet, rovna-
ko ako jeho protihrdci. Pokial' nie, alebo pokial je balicek kariet uz
dobraty, zacina hra. Rozdavajlici vyndsa a ostatni sa snaZia prebit
kartou rovnakej farby (vy33ej hodnoty) alebo tromfom. Na konci
hry sa spoitaju Stichy. Jeden navyse si pripisuje ten, kto md trom-
fového kréla. Vyhréva hrdc s najvyssim poctom Stichov.

138. Zoo

Hrd¢om sa rozdaju vietky karty tak, aby na ne nevideli. Kazdy
z hrécov si vyberie tazko zapamétatelné meno, ktorym ho ostatni
budu oslovovat (napriklad nosorozec ¢i kapibara). Potom vsetci
na povel TERAZ! otocia vrchnu Kartu. Pokial si medzi otocenymi
rovnakeé karty, musi kazdy z vlastnikov tychto kariet rychlo zavolat
meno protihrdca, ktory vyloZil rovnaki kartu. Ten, kto meno zavolal
ako prvy, sa zbavuje svojej karty. Td si berie protihrac, ktory ju
vlozi do svojho balicka. Ostatné karty si hraci rozoberd spat a vlozia
na spodok. Dalsim povelom TERAZ! hra pokracuje, kym sa niekto
nezbavi vietkych kariet a stéva sa tak vitazom.

139. Jedenastky

Kazdy hrac dostane 6 kariet, ktoré si v kazdom kole dopliiuje z ba-
licka. Rozdavajtici vynasa prvd kartu, ostatni sa ju snaZia prebit kar-
tou vy33ej hodnoty. Farba pritom nerozhoduje. Po dobrati balitka
a vyneseni poslednej karty sa spocitajd desiatka, dolnik, hornik,
krél, eso u kazdého hraca. Kto ich md najviac, vyhral. Pri hre dvoch
hracov vyhréva ten, kto ich md aspori jedenast.

140. Sestdesiatsest

7 kariet vyradime vsetky sedmicky a osmicky. Rozddva sa kazdému
Sest kariet a dalSia karta sa otoci, aby urcila tromfov farbu. Zakla-
dom hry je prebijanie. Nie je povinnostou klast rovnakd farbu, ale
najvyssia hodnota rovnakej farby (alebo tromf) berie Stich. Karty
st bodované (eso = 11; desiatka = 10; kral = 4; hornik = 3; dolnik
=2; deviatka = 0), scitajd sa. Ked'md niekto hornika a krdla, méze
ich vyloZit naraz a ziskat 20, v pripade tromfovej farby potom 40
bodov. Hldsi pritom 20, prip. 40. Kto prvy dosiahne 66 bodov alebo
viac, hldsi SESTDESIATSEST a vyhrava hru.

141. Bassarawitz

Kazdy hra¢ dostane osem Kariet. Rozdavajuci hrac vynesie kartu,
ostatni hrdci musia pridat kartu rovnakej farby (prip. akukolvek,
pokial nemaju). SnaZia sa v3ak neziskat ani jediny stich, prip. snazia
sa ziskat ¢o najmenej bodovanych kariet (eso = 11; krél' = 4; hornik
= 3; dolnik = 2; desiatka = 10; deviatka, osma, sedma = 0). Hrac

142. Pamat

Karty rozlozime na stol licom dole do obdiznika 4 x 8 kariet. Karty
obraciame a snazime sa hladat rovnaké dvojice, trojice i Stvorice.
Pokial'sa ndm to podari, mozeme ich odobrat. Za dvojicu je 1 bod,
za trojicu 2 a za Stvoricu 4 body. Pokial je dalsia obrétend karta ind,
musime vSetky vrétit a hra dalsi hrac. Vitazi hrac s vacsim poctom
bodov.
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143. Marias

Je hrou, ktord sa bezméla stala ndrodnym symbolom ceského ha-
zardu. Ani detailné vysvetlenie pravidiel nemdze zdaleka vystihnit
vetky jemné finesy, taktické manévre a dramatické okamihy tej-
to hry, ktord svojou vndtornou hodnotou daleko prevysuje vietky
z dosial uvedenych hier. Zakladné Udaje: Hrd sa s 3 hra¢mi. Sled
jednotlivych listov: 7, 8, 9, 10, dolnik, hornik, krdl'a eso nie je tpl-
ne totozny s hodnotami kariet, ktoré sa uplatriujd v hre. Desiatka
predstavuje totiz v beznom rade vynimku. Stéva sa hned' druhou
najvyssou kartou po ese a prebija nielen vietky ciselné karty, ale
tiez kazd( z troch figur. Tie farby majd v maridSovych kartach svoje
Specifické ndzvy: Cervené, gule, zelené a Zalude. V maridsi sa predo-
vsetkym bojuje o dosiahnutie hodnotnych listov, teda o maximalny
pocet desiatok a es. Okrem toho boduje posledny zdvih a tiez kazda
dvojica pozostdvajiica z hornikov a kralov rovnakej farby. Po zamie-
Sani a zloZeni dé rozdavajlici preddkovi sedem listov. Potom obsldzi
zaddka a seba piatimi kartami. V druhom slede rozddvajtici dd ka-
zdému dalsich pat kariet. Predak, ktory drzi v ruke stale len sedem
listov, nema pravo zdvihnut zo stola paticu kariet, ktoré mu boli
rozdané. Volba: Voliacim hra¢om je predak, ktory z prvych siedmich
kariet musi vybrat jednu ako tromfovi. Jeden list z tejto farby po-
loZi na stdl reversom nahor. Az potom vezme zo stola zostavajucich
pat kariet. Ak nemd dobrd kartu v prvych siedmich kartdch, méze
volit Z NARODA z pitice kariet, pridelenych v druhom slede. Hned
ako bolo zvolené, zhadzuje predak dva zbytocné listy do talénu.
V ruke ma teraz devt kariet, desiata leZi stéle na stole. Rozohrav-
ka: ten, kto voli. Hrd sam na vlastn( past proti obom sdperom. Ti
potom spolocne bojuju a vzajomne sa podporujd v snahe ziskat
maximalny pocet hodnotnych listov. Voliaci hra¢ sa opyta po poradi
najskor suseda po lavici, potom po pravid, ¢i schvalujd hru. Vyzvou
na schvdlenie ¢i odmietnutie volby sa stava slovo HRA alebo FARBA.
Ak odpovedia protihraci slovom DOBRA, je hra prijata. Ak sa viak
ozve slovo ZLA a tento hra¢ berie dve talonové karty, je HRAVO FAR-
BE zamietnutd. Znamend to, Ze sa bude hrat bud'betl alebo durch.
V pripade, Ze obaja hraci hru schvalia, otoci predak tromfovi kartu,
ohldsi napriklad GULA a hrd - nesie prvy list na prvy zdvih.

Pravidla hrania: Priznat farbu je povinnost. Prebijat niZsiu hod-
notu hodnotou vysSou je tiez povinné. Ak nie je mozné prebit, musi
je v ruke Ziadna karta nesenej farby. Zhadzovat akikolvek kartu je
dovolené len v pripade, pokial hra¢ nema ani nesen( farbu a ani
tromfa. Na vynose je vidy hrd¢, ktory bral posledny zdvih.

JEDNOTLIVE KATEGORIE MARIASA A ICH BODOVE HODNOTENIE:

Hldsend sedma: 2
Betl alebo Zobrdk: 5
Vylozeny durch: 20

Ticha sedma: 1
Hlasena stovka: 4
Durch: 10

Za kazdi desiatku cez 100 sa plati polovitka zakladnej hry.

Obycajnd hra: 1
Tichd stovka: 2
Vylozeny Zobrék: 10

Za dve sedmy a platend hra navyse: 12
Za dve sedmy, pricom tromfova je Cervend a platend hra navyse.

Betl: Je hra, v ktorej sa hra¢ zavézuje, Ze neziska ani jeden zdvih.
HI&Sky sa neboduju, tromfy neexistujd a desiatka stréca svoju vyso-
ki hodnotu, klesa medzi dolnika a deviatku.

Vylozeny Zobrak a vylozeny durch: Kto ohldsi vylozend hru,
musi po prvom zdvihu poloZit svoje karty na stdl. To isté urobia
i spoluhradi, potom sa vyloZend hra preveri.

Dve sedmy: Tento termin znamend prislub, Ze tromfovd sedma
vezme posledny zdvih a dalSia sedma bude pritom tromfovej sed-
me pomahat. Pomocou sa rozumie, Ze sedma inej farby ziska pred-
posledny zdvih.

Flek-re: Ak protivnik pochybuije, Ze hlavny hra¢ uhrd svoj zévazok,
moze oponovat slovom FLEK. Na toto kontrovanie moze vsak hlav-
ny hra¢ odpovedat RE ak je si isty, Ze svoju hru uhrd. Flek zvysuje
hodnotu hry dvojndsobne. Re plati dvakrat tolko, ¢o flek.

Zvysovanie hodnoty hry prebieha podla tejto stupnice:

e obycajndhra  Txhra
o flekovana 2xhra
® reovana 4xhra
o tutti 8xhra
o retutti 16x hra

Ak nikto neflekoval zdkladnd hru vo farbe, karty sa va¢Sinou skla-
daju. To isté sa tyka spravidla i hry so sedmou. Iba hra vy3sia nez
stovka sa hrd bez ohladu na to, ¢i bola kontrovand, alebo nie.



Hodnotenie hry:
o vitaz hlasenej stovky a sedmy ziskava.... 6 bodov
o sto a sedem Cervenych

(Cervend plati dvojndsobok), zisk... 12 bodov
® sto a sedem, sedma je stratend, zisk... 2 body
o sto a sedem Cervenych, oboje bolo flekované,

na sto bolo re, sedma bola prehrana.... 24 bodov

144. Jass

Hra¢i sa rozdelia na 2 dvojice, ktoré bojujii na spolo¢ny bodovy
Ucet. Kazdy hra¢ dostane 9 kariet, hré¢ nalavo od rozddvajiceho
urci farbu tromfov, prip. odovzda toto pravo dalsiemu hrécovi.
Hra¢i potom hldsia kombindcie vo svojich kartdch: terciu (sled
3 kariet) 20 bodov, kvartu (sled 4) 50 b., kvintu (5 kariet idtcich
po sebe) 100 b., sextu 150 b., septimu 200 b., oktdvu 250 b. (sled
6,7 resp. 8 kariet), totdlnu sekvenciu (postupka vietkych 9 kariet)
300 b., $tvoricu - kombindcia 4 kariet rovnakej hodnoty (4x dolnik
=200 b., 4x 9 =150, 4x 10, hornik, kral, eso = 100). Odmefiu-
je sa len najvyssia kombindcia, v pripade dvoch rovnakych majd
prednost vyssie karty, prip. tromfova farba. Kazda karta smie byt
len v jednej kombindcii kariet (napr. 9 - 10 - dolnik... smie byt ako
tercia, ale nie ako Stvorica desiatok. Pokial vak hrd¢ md este napr.
4x hornika, smie zahlasit i 4x hornik). Hornik a kral' v tromfovej
farbe s bodované + 20 bodmi. V druhej faze dochddza ku klasic-
kému prebijaniu. Najvy33ou kartou st tromfovi dolnici, potom 10,
potom esd, netromfové karty st v klasickom poradi od 7 do esa.
Hra¢ musi polozZit kartu rovnakej farby, pokial ju md. Nezdvisle
na farbe sa smu hrat tromfovi dolnici, zvani Jass. Vitazi hra¢, ktory
ako prvy ziska 1000 bodov. V pripade hry 3 hracov st 2 karty od-
lozené bokom.

145. Cvik

Kazdy hrac dostane tri karty. Kazdy potom vlozi do banku zkladny
vklad a rozdévajuci poloZi z balika na stol este jednu kartu, ktord ur-
¢i tromfy. Potom zacne s vynasanim kariet, ostatni sa snazia prebit.
Musia dat kartu rovnakej farby (i keby bola nizsia), ak nemaju, tak
tromf. Za kazdy ziskany Stich ziska hrac tretinu banku.

146. Zachod

Premiesajte na stole vetky karty a nechajte ich lezat ako neuspo-
riadand kopku. Potom vezmite dve karty a na vrchole kdpky z nich
postavte strieSku. Hrddi sa v hre striedajui a postupne kazdy vytiah-
ne jednu fubovoln kartu tak, aby strieSka nespadla. Komu spadne,
prehral. Spadol do zéchoda.

147. Zelena liika

Vietky karty zamiesajte a balicek rubom nahor roztiahnite do kru-
hu na stol. Jednu kartu potom otocte a polozte do kruhu. Hrdc,
ktory je na rade, si vytahuje karty z kruhu tak dlho, kym nendjde
rovnakd farbu, aka je vylozend. Td potom poloZi do stredu a na fiu
polozi lubovolnd ind kartu. Rovnakym spdsobom hrajti postupne
dalsi hraci. Pokial uz na stole nie si na doberanie Ziadne karty
a hra¢ nemd pozadovant farbu, musi si vziat do ruky i karty zo stre-
dového balicka a to az po farbu, ktort ma v ruke. Vitazi hrac, ktory
odloZi vietky karty.
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148. Urci poradie

Hré lubovolny pocet hracov. Na stole sa rozloZia tri rady po 6
kartdch licom nahor. Hréci maju ¢asovy limit na zapamatanie.
Potom sa karty otocia licom dole. Kazdy hra¢ musi na papier
zakreslit poradie kariet, ako leZia na stole. Nakoniec sa karty
otocia opdt licom nahor a vyhodnotia sa chybné pozicie zdpor-
nym bodom.

149. Domcek z kariet

Na rovnom a stabilnom podklade o seba oprieme 2 karty, tesne
vedla nich oprieme o seba dalSie 2 karty. Cez obe strechy polozime
1 kartu, ktord tvori zdkladriu pre dalSiu striesku. Takto pokracuje-
me do spotrebovania balicka. V 2. faze dom¢ek rozoberdme. Komu
domcek spadne pocas hry, prehral.

150. Hra Marie Antoinetty

ZamieSajte balicek s kartami. Zacnite listy rozkladat po stole
do 3tyroch radov po dsmich. V3etky karty leZia rubom navrch a vy
si v duchu opakujete, o ktory rad znamena. Ten najvrchnejsi cer-
vené, druhy gule, treti zelené, Stvrty Zalude. Prvd karta zlava v ka-
Zdom rade je sedmicka, druhd osmicka, dalej vzostupne az k esu.
Teraz viete presne, kde md ktord karta vyhradené miesto. Zdvihnite
ktorykolvek leZiaci list a prelozte ho na miesto, ktoré je prefi vyme-
dzené. Nez kartu polozite, musite zdvihndt list, ktory tam zabera
vyhradené miesto. Ten potom opét sprdvne zaradite. Takto pokra-
Cujete tak dlho, kym pred vami neleZia vietky karty obratené licom
hore, vyrovnané podla farieb a hodnét. Pokial uviaznete v polovici
cesty, prehrévate.
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