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Stibor obsahuje:

® 2 obojstranné herné plany

* 32 3achovych figurok v dvoch farbach

* 16 figtrok v ¢tyroch farbach

* 30 ddmovych kamenov v dvoch farbach
* 6 hracich kociek s okami

* 32 jednohlavych maridSovych kariet

* ndvod pre 100 hier

NAVODY SIK

PRE 2 - 4 HRACOV OD 6 ROKOV

1. Clovece nehnevaij 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,
vyhrdva. Ostatni hraci pokracujt v hre tak dlho, aZ sa i oni dostanti
figtrkami 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 figirkami. Iba jednu figdrku
umiestni na policko oznatené
pismenom A, kde je tart.
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Pravidla hry: Na zaCiatku si
kazdy hrd¢ hodi kockou. Ten,
komu padne najvy33i pocet bodov, zacina hru. Ostatni hrdi po-
kracuji v hre v smere hodinovych ruciciek. Ak padne hracovi pocas
hry 6, musi nasadit svoju figlrku na nastupné policko, a to i v pri-
pade, Ze si vyradi z hry svoju vlastnu figdrku, pretoZe na jednom
policku smie stat vidy len jedna. Potom hadZe este raz. Ak ma
hrdc uz vietky figirky v hre a padne mu 6, hadze este raz a po-
stupuje ktoroukolvek svojou figtirkou o celkovy stcet bodov. Pri
postupe moze hrac prekracovat figirky protihracov i svoje vlastné.
V3etky prekrocené polia sa ndleZite pocitaju. Ak sa v3ak dostane
hré¢ so svojou figurkou na obsadené pole, potom dostihnutd
figlirku vréti do zasobnika (B) jej farby a postavi sa na uvolnené
miesto. Viyhodené figarky sa moZu vrétit spat do hry, hned'ako ich
majitel hodi opat 6. Figtirky, ktoré presli celi drahu, umiestriujd
hréci na policka rovnakej farby v strede herného planu oznace-
né pismenami a, b, ¢, d. Tieto politka sa nazjvaji DOMCEKOM
a st ciefom cesty. Do dom¢eka sa vstupuje z posledného politka
pred polickom A a nesmie sem vstipit Ziadna figdrka inej farby.
Do domdeka smie hra¢ vstpit vtedy, ak mu padne presny pocet
bodov, aby mohol obsadit volné policko. Pokial hracovi nepadne
presny pocet bodov a nemd iné figuirky v hre, musi pockat na dalsi
hod. Vndtri domceka sa moZu figuirky posuvat rovnakym spdso-
bom ako pri hre, ak na to maju miesto. (Priklad: hrd¢ md uz 3 fig-
trky v doméeku na polickach a, b, c. Stvrta figiirka stoji na posled-
nom policku pred krdzkom A. Ak mu padne napr. 5 bodov, netahd
a ¢akd na dalSie kolo tak dlho, az hodi 4 body.)

2. Barikada

Hra sa lidi od klasického ¢lovece 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 nesmu preskocit ani vyhodit. Najneskdr po troch koldch musi
hra¢ barikddu zbirat, tzn. Ze jedna z figdrok musi pokracovat
v postupe.

3. Africké clovece

Hrdsapodfaklasickych pravidiel clovece nehnevajsas tymitorozdiel-
mi: Ked stiper figarku vyhodi, musi si ju hra¢ od neho jednou Sest-
kou kupit. Az dalSou Sestkou nasadzuje. Figtrky mézu budovat blo-
kédy ako v barikde s tym rozdielom, Ze blokéddu nemusia do troch
tahov burat. Na Startovych polickach sa figarky nevyhadzuju.

4, Blaznivé clovece

Hrd sa vZdy v Styroch a platia pravidld klasického ¢lovece nehnevaj
sa aZ na tieto vynimky: Kazdy hra¢ dostane Styri rozne sfarbené
figarky, ktoré postavi do zasobnika svojej farby. Ciefom hry je ako
prvy doviest do ciela Styri figrky Styroch roznych farieb. Pokial ma
hrac v hre nasadend aspoi jednu figtirku, smie vykonat tah lubo-
volnou figdrkou ktorejkolvek farby (i cudzou), okrem pripadu, ak
stoji figuirka na Startovom poli stipera. Hra¢ nesmie tahat figtrkou
tej farby, ktord ma figdrka stojaca na jeho zaloznom poli, alebo
v domceku na ciefovom poli. Priklad: Ak md hréc v zélohe zelend
aZItd figlrku a v cieli modrd, smie tahat'iba cervenou. Figtirky mo-
7u postupovat len vpred, vyhadzovat je mozné i dozadu. Vyhodena
figlrka sa vracia na akékolvek zdlozné pole, kde nie je zastdipend
figarka rovnakej farby. Figuirky rovnakej farby sa teda nemozu stret-
nit ani v zasobniku ani v domdeku. Vyhréva ten hrdc, ktory ako prvy
zhromazdi v cieli Styri figurky, Styroch réznych farieb.

5. Hra pre dvojice

Pri tejto hre hraji vzdy 2 péry proti sebe. Platia pre ne tieto pravid-
1&: Herni partneri sa nesmu navzdjom vyhodit. Ak prehliadne jeden
z hrédov, Ze mal stipera vyhodit, musi svoju figtirku odobrat z hry
a dat ju na Start. Na poliach bielej farby smu stt figurky oboch
partnerov (od kazdého jedna), tieto policka mozu byt od spolu-
hrécov preskocené. Vyhrava té dvojica, ktord dostane 8 figtirok
do domceka.

6. Odpocivaren

Na hernom plane oznacime
osem bodov podfa obrdzka,
ktoré predstavujd odpocivar-
ne na ceste po hernej doske.
Tu si mozu figarky odpocinit.
To znamena, Ze figdrka, ktord
tu postavime, nemdze byt
vyhodend. Na jednom poli tak
moze PARKOVAT i viac figurok, bez ohladu na to, akd maju farbu
a komu patria. Hned' ako niektory z hrd¢ov nemd moznost tahat
inymi figtrkami, musf toto azylové miesto opustit. Ostatné pravidla
zostavaju bez zmeny.
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7. Nahovaracky

Hra pre 2 hrécov. Jeden z hracov (A) md Stvoricu figdrok, ktoré
predstavuju Zenichov. Druhy hrac (B) disponuje zase $tyrmi neves-
tami. KaZdy zacina vo svojom Startovom $tvorci. Stvorce by mali byt
$tvorcami susednymi. Zenisi sii vzadu, aby mali nevesty na hernej
ploche mierny néskok. Nevesty utekajd pred svojimi ndpadnikmi
do svojho doméeka. Zenisi, sa snaia dostihnt niektord nevestu.
Ked'vstupia na rovnaké policko, na ktorom je prenasledovana ne-
vesta, st obidve figurky odstranené z hernej dosky. Zenisi, pokial
im to vysie Cisla na kocke dovolia, mézu obehniit dosku i viackrat.
Hned'ako st vietky nevesty v domceku, hra kondi. Kto je vitaz a kto
porazeny? Ak na konci hry md hrac A viac neviest, nez kolko sa ich
dostalo domov, vitazi. V opacnom pripade je vitazom hrac B, ktory
postival po hernej doske nevesty.

8. Utecenec

Hrajui 2 hrd¢i. Kazdy hra¢ dostane 5 figurok, piata z nich (utecenec)
sa musi liSit farbou. Utecenec bltdi v protismere na hernom plane
a zacina na protihra¢ovom Startovom poli. Po vrhu kockou zdlezi
na hracovi, ¢ bude tahat jednou zo svojich figtirok alebo svojim
utecencom. Iba utecenec vSak mdZe vyhadzovat stperove figurky.
Na jednom politku mézZe stat viac figurok s tym, Ze utecenec vyhodi
vietky naraz. Utecenec vSak 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 stiper niektorého opat
neziska. Vyhrva ten, kto i napriek utecencovi dovedie svoje Styri
figurky do ciela ako prvy.
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9. Clovece nehnevaj sa bez vyhadzovania

PravidId sd rovnaké ako pri clovece nehnevaj saiba s jednou vynim-
kou: Hra¢ nesmie vstupit na policko, kde je stiperova figdrka. Musi
zahratinou figdrkou alebo sa vzdat hodu.

10. Macacia hra

Kazdy hrac dostane jednu figurku odlisnej farby a nasadi ju na Star-
tové pole. Podla pozadovanej ndrocnosti si hréci rozloZia na niekto-
ré policka po obvode plénu znacky (napr. kamene z Damy). Hradi
hadzu kockou a podfa hodeného cisla postupuiju o prislusny pocet
poli vpred. V hre sa pravidelne striedaji. Pokial by mala figirka
hraca vstupit na oznacené pole, musi sa vratit na Start. Vitazom sa
stdva ten, kto obide plan raz dokola.

11. Rozdelené Cloveée nehnevaij sa

Hrd sa podla klasickych pravidiel s niekolkymi rozdielmi: Kazdy hod
moze hrac lubovolne rozdelit medzi svoje figirky na plane (po-
kial' padne pét, mdzeme posunt jednu figtirku o dve a druht o tri
policka). Nesmie sa vyhadzovat! Pokial by sa figirka mala zastavit
na obsadenom poli, musi hra¢ hrat inou figtirkou, inak prichadza
0 svoj tah. V pripade, Ze sa hréc zastavi na Startovom poliiného hr-
¢a, smie hadzat ete raz.

12. Obezna draha

Pri hre v Styroch hraji 2 timy a spoluhrdci sedia oproti sebe. Kaz-
dy dostane 4 figurky. Prvé figirka kazdého hrdéa moze Startovat
ihned: Ostatné figtrky musia cakat az padne 1 alebo 6. Nie je v3ak
potrebné postavit novt figtirku do hry ihned, ako padne 1 alebo 6,
ale je mozné pockat na prichod vhodného okamihu. Ak hodi hra¢
1 alebo 6, moze hadzat a postupovat dalej, kym nepadne 2, 3, 4
alebo 5, ¢o znamené, Ze hra¢ urobi posledny postup o dany pocet
poli (2, 3, 4alebo 5) a na rade je dalsi hra¢. Hraci mozu samozrejme
vykondvat svoje tahy roznymi figdrkami. Pokial sa hra¢ dostane
na pole obsadené protivnikom, je figirka vyhodend a musi zacat
znovu od zaciatku. Na ktoromkolvek Startovom politku moze stat
niekolko figarok rdznych hrécov bez toho, aby bola ktorakolvek
z nich vyhodend. Na ostatnych poliach smie stat viac figdrok iba
vtedy, ak ide o figdrky toho istého hraca alebo toho istého timu.
Pokial na takéto viacndsobne obsadené pole vstupi figtirka protiv-
nika, smie vyradit opat najviac jednu figtirku. Vitazi ten, ktory prvy
prejde celd drahu a ma v cieli v3etky svoje figurky.

13. Pokuta

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

14. Blesk

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



HRY NA SACHOVNICI ($achové figury)

PRE 2 HRACOV OD 8 ROKOV

15. Sachy (WA WD s AW

CGielhry: Gelomhryjevyradit 7|2 2 2 X X 2 £ %

siiperovho kréla z hry, dat mu 6

tzv. mat. 5

Pravidla hry: Sachovnica je *

$tvorcova doska rozdelend na 8

X8, t.j. 64 poli. Pre prehladno- 2 [ IL 3L 1L IL 1L 3L 1t 3¢

st sa striedajii svetlé policka ' [ 4 & WSD O @y
A B C D E F G H

s tmavymi. Aby sa mohol zaz-
namenat priebeh hry na Sachovnici, ma kazdé pole svoje oznacenie
(a1-a8azh1-h8). 64 poli tvoria vodorovné rady 1 - 8 a zvislé stipce
a - h. Pri hre sa polozi 3achovnica tak, aby kazdy hré¢ mal po pravej
ruke svetlé rohové pole (biely h1, &ierny a8). Sachy si bojom dvoch
stiperov, z ktorych jeden je vojvodcom bielych a druhy vojvodcom
Giernych kameniov. Armddu predstavuje na kazdej strane 16 kame-
fov (1krdl, 1 ddma, 2 veZe, 2 strelci, 2 jazdci a 8 peSiakov).

Na zaciatku hry sii teda sily siiperov vyrovnané.

Na obrdzku vidime spravne WAsVUD
rozmiestnenie kamefiov pri za- 11ttt

Cati hry. Partiu zacina hrac s bie-
lymi kamefimi. Dalej sa stiperi
striedajui vzdy po jednom tahu.
Podla rozlicnych tvarov a ndzvov
maju figirky rozdielnu hodno-
tu, Ucinnost'i postup.
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Pre vsetky kamene plati A B CDETFGH
tdto zdsada: Kamefiom je mozné tahat na prazdne pole, alebo
na pole obsadené stiperovym kameriom. V takom pripade vyraduje
postupujtici kameri stiperov kamer z hry. Nie je mozné tahat na po-
le obsadené vlastnym kamefiom. Kamene, okrem jazdca, nemézu
preskakovat ani vlastné ani cudzie kamene. Jednym tahom je moz-
né premiestnit len jeden kamen. Vynimkou je iba rosada, pozrite
nizsie.

Postup jednotlivych kameriov: 5 X
VEZA: Postupuje po zvisljch 7 X
alebo vodorovnych radoch W X
z ktoréhokolvek postavenia. s X
Na prazdnej Sachovnici ovldda 4] XX X X X M X X X
dalsich 14 poli. 3 X
2 X
1 X

STRELEC: Postupuje po Sik- s
mych uhloprieckach (diago- 7 X
ndlach) poli svojej farby. Zo 6| x X
stredu Sachovnice ovldda dal- s é X<
Sich 13 poli, z rohového pola 4 X X
len7. 3 o)

2 X X

1 X X

A B C D E F G H

DAMA: Spéja v sebe pohybové s X %
moznosti strelca a veZe, a je 7 XWx X
preto najsilnejsim kamefiom 6 X X X
na Sachovnici. Pohybuje sa 5| X ' X W X X X
bud' po zvislych stipcoch, vo- 4 X X X
dorovnych radoch alebo 3ik- 3 X X X
mych uhloprieckach lubovol- X X X
ne daleko. 1| X X

JAZDEC: M3 najzaujimavejsi
pohyb zo vietkych kamefiov.
Z pola, na ktorom stoji, SKACE
vzdy na druhé nasledujtice pole
opacnej farby v tvare pismena L.
Napriklad ak stoji jazdec na poli
d5, smie postdpit [ubovolne na
niektoré z nasledujtcich poli: b4,
b6, 3, 7, €3, e7, f4, f6 sa-
mozrejme za predpokladu, Ze
niektoré z tychto poli nie je obsadené inym vlastnym kamefiom.
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KRAL: Moze postipit na kto-
rékolvek susedné pole, pokial
nie je ohrozené susedovym

. , XX X D
kamerfiom alebo obsadené
inym vlastnym  kamerniom v
y y : X X X

Kral' nemoze brat sdperov ka-
me, pokial je kryty (chréne-
ny) inym kameriom tej istej
farby. Krdl postupuje teda o 1
pole na ktortkolvek stranu.
Vynimkou je iba ro3ada.

PESIAK: Je najslabsim kameriomy] p
iba priamo vpred o jedno pole.
Jedine z vychodiskového po-
stavenia, biely na druhom
a Cierny na siedmom rade,
smie postdpit o dve polia
vpred. Dalej uZ postupuje vidy
len o jedno pole. Peiak nebe-
rie siperove kamene tak, ako
postupuje. Smie brat iba ka-
mene, ktoré stoja Sikmo od neho o jedno pole vpredu a zaujme uvol-
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Ak postipi pesiak na posledny
rad, smie sa premenit na iny
[ubovolny vy33i kamen (damu,
vezu, strelca alebo jazdca, nie
vsak kréla). Hrd¢ moze tymto
sposobom  ziskat viac dam
alebo inych kamenov, nez mal
na zaciatku hry. Vynimkou
pri postupe peiaka je branie
mimochodom (en passant),
ktoré umoziiuje pesiakovi, ktory vstupil na piaty rad (¢Gierny na Stvr-
ty), aby vzal ihned'v nasledujticom tahu stperovho pesiaka, ktory
postiipil v susednom stpci o dve polia vpred, ¢im st obaja peSiaci
v rovnakom rade.

Podla pohybovych moznosti kameriov urcujeme ich hodnotu. Hod-
nota pesiaka je zakladnou jednotkou.

Priblizna hodnota kamenov je nasledujiica: lahky kamen
(strelec alebo jazdec) ma hodnotu 3 - 3 1/2 peSiaka, veza mé hod-
notu jedného lahkého kamena a dvoch pesiakov, ddma ma hodno-
tu dvoch vezi alebo troch fahkych kamefiov. Toto ocenenie je len
priemerné, a preto nie celkom presné. Skutocnd hodnota kameriov
je zavisld na ich Ucinnosti v danom postaveni.

X
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Pohyb veze a jazdca Pohyb strelca a krdla
8 X X X 8 XXX
7 X X x| 7 X P X X
6 X ? 6 XXX X
5 X X X\ s X
4 X X X 4 X X
3 X 3 X X
2 XXX 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 postupi kral o dve polia vpravo ale-
bo vlavo, pricom sa stcasne premiestiiuje veza na pole, ktoré kral
prestdpil. Rosddou spravidla uvadzame kréla do bezpecia a priva-
dzame do hry tiez vezu. Podmienkou rosady je, Ze sme dosial neta-
hali krdlom ani veZou, ktord sa ro3ady zicastiuje, a Ze vietky polia
medzi krdlom a veZou st volné. Pri vykondvani rosady nesmie byt
kral ohrozeny stiperovym kamefiom a nesmie prekrocit ani vstapit
na pole, ohrozené nepriatelskym kameriom.

Kratka rosada - kral vstupi
napole g1alebo g8 a veza

Dlha rosada - krél'vstipi
na pole c1 alebo c8 a veza

na pole f1 alebo f 8. nad1 alebo d8.
s| W L _Is¢) 8 oe] W
4[5 S 45 "2 4 O o B I O o 2 g 4
sl 44164 sl 44164
5 1 s 1
4 bis 4 bis
sl dafha sl daftha
R AW RAR| R ARW ARR
g [ ) 1 ol )
A B C D E F G H A B C D E F G H
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Ciel hry: NajddleZitejSim kamefiom na Sachovnici je kral. Ak je
ohrozeny, musi bud ustupit, alebo sa pred nepriatelskym kameriom
zakryt, a to bud' vlastnym kameriom, alebo stperov kamei vziat.
Utok na krala sa nazjva SACH. Ak nemoze byt 3achu Celené Ziad-
nym z uvedenych spdsobov, vznika SACH MAT, ¢im sa hra ukond. Ci-
elom hry je teda vyradenie siperovho kréla z hry. Ulohou vietkych
kameniov je preto v rozhodujticom okamihu zatocit na siperovho
krala a chranit pred nebezpecenstvom krala vlastného. Vsetky par-
tie v3ak nekoncia matom. Ked' md jeden z hracov neodrazitelny
ltok alebo materidlnu prevahu, takZe vynitenie matu je len otdz-
kou Casu, protihrac sa moze vzdat. Partia konci prehrou v pripade,
ak prekroci niektory z hracov stanoveny ¢as na rozmyslanie.

V mnohych pripadoch je moZné partiu tiez koncit nerozhodne:

1. Ak nema Ziadny zo stiperov dostatok sil alebo dostacujticu preva-
hu, aby si vynutil mat.

2. Ak nemoze hrac, ktory je na tahu, tahat ziadnym kameriom bez
toho, aby tym vystavil vlastného krala Sachu alebo porusil pra-
vidIa hry (tzv. pat).

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

4. Ak vznikne tretikrdt rovnaké postavenie a vidy je ten isty hrd¢
na tahu, potom moze vyhlasit partiu za nerozhodnd ten zo si-
perov, ktory je na tahu.

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

Sach sa hra podla pravidla DOTKNUTE - TAHANE. To znamend, ak
sa dotkne hrd¢, ktory je na tahu, niektorého svojho kamena, musi
nim tahat, ak sa dotkne stperovho 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, nemé to
#iadne nésledky. Tah sa povaZuje za ukonceny hned, ako hra¢ pri
premiestiiovani pusti kamefi z ruky, alebo ked'vezme zo Sachovnice
vyradeny stiperov kamen a svoj pusti z ruky. Ak chce hra¢ 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 achovnici, teda i 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 kratka rosada
0-0-0  dlhdrosada

Co mé vediet zatiatocnik?

1 pohybovych moznosti jednotlivych kameniov vyplyva, Ze vacinou
maj najvacsiu Ucinnost a tym i silu, v postaveni uprostred Sachov-
nice. Preto uz od prvych tahov sa bojuje v partii o obsadenie alebo
ovlddnutie stredu. Maly stred tvori pole d4, d5, e4, e5, velky stred je
stanoveny hranicou ¢3, c6, f6 a f3.

Najvhodnejsie je otvdrat partiu dvojkrokom pesiaka pred krafom
alebo pred démou. Tym jednak otvdrame boj o stred herného pls-
nu, a zdroven uvolfiujeme cestu strelcom a dame. V boji o stred je
vhodné rozvindt kamene tak, aby boj o stred podporovali a aby zo
svojho miesta nemohli byt lahko v priebehu hry zahnané. Preto
jazdcom spravidla tahdme na f3 a c3, f6 a 6, odkial pdsobia na sa-
motny stred. Pri otvoreni partie netahajte zbytocne stale tym istym
kamenom, pretoze taka strata Casu moze viest k rychlej katastrofe.
Kazdym tahom sa snazime o uvedenie dalSieho kamefia do hry.
Najlepsie je rozvindt napred kralovské kridlo, pripadnou rosddou
uviest'krala do bezpecia a potom pristtpit k rozvinutiu kridla damy.
Damu uvddzame do akcie spravidla naposledy, pretoZe jej predcas-
né nasadenie byva asto nebezpecné. Siiper mdze vyuZit postave-
nie ddmy na jej napadnutie a niekedy i na vyradenie z hry. Vysledok
partie je zavisly na dobrej sihre kameniov 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 stperom, od ktorého sa mo-
Zeme mnohému priucit, a zdokonalovat sa tak v hre. Tiez Stidium
dobrych ucebnic a majstrovskych partii nam poméze k rychlemu
zvySovaniu nasich vedomosti.



16. Nacelnik a bojovnici

Prvy hrd¢ si rozmiestni figirky podla pravidiel Sachu - to st bojov-
nici. Druhy hra¢ dostane iba samotnu dému - nacelnika. Nacelnik
md moznosti tahu ako déma + jazdec dohromady a méze vyradit
vetky figlrky protihrdca vratane kréla. Bojovnici tahaji podla
pravidiel Sachu. Zacina hrac so Sestndstimi figtirkami. Ciefom jeho
bojovnikov je dat nécelnikovi mat.

17. Double Sachy

Pre tdto hru platia klasické pravidla Sachov iba s tou vynimkou, Ze
kazdy hrd¢ mé k dispozicii dva tahy. Pokial jeden z hracov da dru-
hému sach uz pri prvom tahu, strdca moznost tahat druhykrét.
Ohrozeny protivnik musi odvratit nebezpecenstvo uz prvym tahom,
inak nastdva mat. Ak ani jeden z hrd¢ov neméze vykonat druhy tah,
hra kon¢i remizou.

18. Zravé 3achy

V tomto variante hry neexistuje ani Sach, ani mat. Brat kamene je
povinnost, a to i v pripade krala. Pokial sa peSiak dostane na zak-
ladnd liniu protihréca, mdze byt premeneny na figdrku, ktord uz
z hry bola vyradend. Vyhrdva ten hrd¢, ktory ako prvy nemd ani
jeden kamen.

19. Pozicné sachy

Obaja hrdci v tomto variante hry umiestiiuju fubovolnd figtirku
na lubovolné pole na Sachovnici. Ak zaujme figirka svoje miesto,
nesmie uz byt premiestnend na iné policko. Pesiaci nesmi zaujimat
miesta v prvom ani poslednom rade. Strelci musia byt rozmiestneni
tak, aby jeden obsadil biele a druhy ¢ierne pole. Ziadna z figdrok
nesmie zaujat policko, z ktorého by ohrozovala protihraca, alebo
kde by sama bola v ohrozeni. Hra¢ prehréva hned;, ako uz nemdze
umiestnit na Sachovnici Ziadnu figtrku.

20. Sachy K. 0.

Pre tito hru platia normalne pravidla Sachu, vitazi vsak ten, kto
ako prvy nemdze tahat. Ziadny hra¢ viak nesmie spdsobit mat sém
sebe.

21. Jazdec proti kralovi

Postavte do lavého dolného okraja krdla a do pravého horného
jazdca. Platia Sachové pravidld pohybu tychto kamefiov. 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 na a1, 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 nevyhadzujq, ale iba
si navzdjom brdnia 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 hrdca. Hrd¢ hrd iba s figurkou jazdca a jeho zak-
ladnym tahom do pismena L. Tymto tahom sa hra¢ snazi prejst
vetkych 64 policok Sachovnice s podmienkou, Ze na Ziadne policko
nevstupi 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 ddmovych kameniov. 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-
e, ktoré prave opustil, druhy na ktorékolvek volné pole s jedinou
vynimkou: Nesmie dat znacku na pole, ktoré jeho stiperovi zostava
ako jedina moznost pohybu. Potom hra rovnakym spdsobom biely.
Hraci sa pravidelne striedaju. Kazdy kamef zostdva lezat natrvalo.
Na oznacené pole sa nesmie stdpit. Hra konci, ked'biely jazdec skoci

na pole obsadené ciernym jazdcom. Cierny prehral. Biely prehral
v pripade, Ze sa mu nepodarilo prepadndit ¢ierneho do desiateho
tahu od poloZzenia 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 hracov 3ach, jeho tah tym kondi a stiper musi na Sach odpovedat
hned'prvou akciou, inak to znamend mat. Pri tejto hre platia v3etky
ostatné pravidla klasickych Sachov.

26. Vypad zo zalohy

Platia pravidld klasickych Sachov, s jednou vynimkou: Dvoch svo-
jich jazdcov ponechaji hra¢i mimo herného planu a umiestnia
ich na dosku kedykolvek v priebehu hry podla svojho uvézenia.
Nasadenie jazdca je povazované za samostatny tah. Je mozné ho
postavit na ktorékolvek pole, teda i tam, kde da okamZite stpe-
rovmu kralovi Sach.

27. Pechota

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

28.Lam hlavu

Rozlozte na 3achovnici kamene tak, aby bolo v kazdom rade a v kaz-
dom stipci poli po piatich kusoch. Kolko budete potrebovat kame-
fiov? A ako ich rozostavite, aby bola spinené zékladnd podmienka?

29. Jazddi

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

HRY NA SACHOVNICI (kamene damy)

PRE 1- 2 HRACOV OD 6 ROKOV
30.Dama

Cielhry: Hrdc sa snazi vyradit
protihracovi vietky kamene
alebo ich zablokovat tak, Ze uz
nemoZe tahat.

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

Pravidla hry: Hraci postvajti kamene vyhradne po tmavych po-
liach Sikmo do strdn, a to vzdy o jedno pole. Nie je mozné vstipit
na pole obsadené vlastnjm alebo siiperovym kamefiom. Tahdme
iba vpred, spdt sa tahat nesmie. Kamene sa teda nikdy nemézu
dostat na svetlé polia. Ak sa dostane hrac pred kamen protihraca,
za ktorym je volné pole, preskoci tento kamen a vyradi ho z hry. Ak
tak zabudne urobit, mZe mu protihra¢ vyradit jeho kamer, ktorym
mal skocit, bez straty svojho vlastného tahu. Pri brani mé prednost
kamen s vysSou hodnotou - Dama. MéZe sa stat, Ze jednym tahom
hra¢ preskocia z hry vyradii niekolko kamefiov protihraca, a to vidy
len vtedy, ak sa ocitne po skoku opét pred nepriatelskym kameriom,
za ktorym je volné pole. Ak sa dostane kameni skokom alebo tahom
do posledného radu protivnikovho pola, stiva sa DAMOU. Dému
oznacujeme tak, Ze na kamen polozime druhy kamen rovnakej far-
by. Hra¢ moze pocas hry ziskat viac ddm. Dama smie tahat a skakat
ako dopredu, tak dozadu o lubovolny pocet spolu stvisiacich poli,
avsak pokial sd 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 kamenia na poli, z ktoré-
ho - napriklad i inym smerom a je jedno v akej vzdialenosti, aviak
opdt len v Sikmom rade - mdZe preskocit' dalsi kamen, pokracuje
v skoku a vyradi vSetky nepriatelské kamene, ktoré na tejto OKRUZ-
NEJ CESTE preskoci. Ak nevyuZije ddma moznosti skoku, moze byt
protihraom vyradend z hry. Ddama méze byt preskocend a tym vy-
radend i OBYCAJNYM kameriom, bude ale vzdy vo vyhode, pretoze
sa kazdému nebezpedcenstvu moze vyhniit vSetkymi smermi.

31.Damall

PravidIa st rovnaké ako pri predchddzajucej hre, aviak zaciname
iba na dvoch radoch. Hrdme teda celkom so Sestndstimi kamerimi.

32. Zrava dama

Hrdme podla pravidiel damy s tym rozdielom, Ze vyhrdva ten, kto
najskor pride o vietky svoje kamene. Z hry musi byt vyradeny kazdy
kamen, 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 hrddi rozostavia svojich 9 kamefiov na tmavé policka tym
spdsobom, Ze sa najskor obsadi tmaveé rohové policko, potom sa po-
stavia do dalSieho radu tri kamene a do dalSieho radu pat kameriov.
Kamene tahajti vzdy o jedno politko dopredu alebo do strany. Je
mozné vstipit ako na tmavé, tak na svetlé policka. Tahat spat nie
je povolené. Kamene stpera sa preskakujd, bez toho aby sa vyra-
dovali. Vlastné kamene sa nesmd preskakovat. Kto ako prvy obsadi
tmavé policka na protilahlej strane, vyhral.

34.Divna dama

Hrac s bielymi kamefimi rozostavi 12 kameriov ako v ddme, ¢ierny
mé jednu jedint ¢iernu damu, ktord umiestni na [ubovolné tmavé
pole vo svojich prvych troch radoch. Biely hru zacina. Jeho ciefom je
max. do dvandstich tahov prist o v3etky svoje kamene. Pokial samu
to nepodari, vitazi Cierny. Skakanie vetkych ponikanych kamerov
je samozrejme povinné. Cierna dama nemdze byt preskocend.

35. Mysi a macky
Rozmiestnime 3 biele kame-
ne - macky a 3 cierne kamene
- mysi podla obrazka. Zadi-
najui biele kamene a tahd sa
vidy striedavo o jedno pole.
Slperove kamene sa mozu
preskakovat, ale len vtedy, ked
stojime priamo pred tymto :
kameriom a policko za nim je volné. Ak nie je mozny pohyb dopre-
du, musi zist dozadu alebo preskakovat. Vitazi ten hrac, ktory prvy
obsadi vietky 3 vychodiskové polia sipera.

36. Franctizska dama

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

37. Anglicka dama

PravidId sd rovnaké ako pri klasickej ddme, ale je mozné sa pohybo-
vat a skdkat'i po kolmych linidch (teda vSetkymi dsmimi smermi).

38.Zamurovanie

Hrd sa na oboch strandch s 6smimi kamerimi na ciernych poliach. Ka-
mene sa iba postivaju po ciernych poliach dopredu. Ciefom je zabloko-
vat kamene tak, aby sa uz nemali kam posunut. Z dosky ich mézeme
vyhodit len vtedy, ak st zo vietkych stran obklopené nepriatelskymi
kamefimi. Prehréva hrag, ktory nemdze posunut ziadny kamen.

39. Skryta dama

Po rozostaveni kamefiov si jeden z hracov zakryje oti a druhy hrat
si zospodu oznadi [ubovolny kamen. Potom si tlohy vymenia. Dalej
sa hrd podIa pravidiel damy. Hned'ako sa jednému z hraov podari



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

40. Skokan

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

41. Blokada

12 bielych a 12 ¢iernych kamenov rozostavime na tmavé polia kraj-
nych 3 radov. Kamene tahaju iba po tmavych polickach, vidy o jed-
no policko dopredu alebo dozadu. Kamene protihrdca sa vyradujd
zajatim. Kamen je zajaty vo chvili, kedy je obklti¢eny siperovymi
kamenmi tak, Ze strati v3etky spojenia s kamefimi rovnakej farby.
Obklticeny kamen sa vyradi z hry. Hru prehral hra¢, ktory prisiel
0 vetky svoje kamene.

42. Lupic a policajti

Hra¢ LUPIC m4 iba jeden biely kamefi. Protihra¢ hrd so 4 ciernymi
kamenmi 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 smd pohybo-
vat'iba dopredu a len o jedno policko. Lupic sa pohybuje rovnakym
spdsobom, ale moze i dozadu. Ciefom hry je, aby policajti obkldcili
lupica tak, aby sa uz nemohol pohybovat. Ak sa lupicovi podari
prekiznut radom policajtov, vyhral.

43.Halma

Hrdci rozostavia do protilahlych rohov po 10 kameriov (1, 2, 3 a 4
kamene). Biely hré¢ zaCina. Prestva vzdy jeden kamefi 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 kamefi vyra-
deny. Vitazom sa stane ten hra¢, ktory ako prvy vybuduje v stipero-
vom rohu vychodiskové postavenie kamefiov.

44, Problém osmich kralovien

Ciefom hry je umiestnit 8 kametiov - kralovien na Sachovnici tak,
aby Ziadna z nich nemohla byt preskocend inou kralovnou. Kralov-
nd sa mdZe pohybovat vo vietkych smeroch.

HRY NA HERNOM PLANE MLYN

PRE 2 HRACOV OD 6 ROKOV

45. Mlyn

Ciel hry: Ciefom 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 hrdcov mlyn, smie vyradit
spoluhrécovi jeden lubovolny
kamen z hry.

Pravidla hry: Na zaciatku hry sa kamene nachadzaji mimo
hernej plochy. Hréci si rozdelia 12 Ciernych a 12 bielych kamerov.
Dohodni sa, kto hru zacina. Striedavo kladd na body planu vzdy
jeden kamefi a snazia sa, aby umiestnili vedla seba v jednej linii
3 svoje kamene. Ak sa to podari niektorému z hrdcov, ma MLYN
a VYMELIE, t. j. vyradi z hry 1 protihrdcov kamen, ktory si lubo-
volne vyberie. Vyradit kamef z uZ uzatvoreného mlyna je viak
nepripustné. Vtip hry je v tom, Ze sa jeden hra¢ druhému snazi
znemoZnit zostavenie mlyna vcasnym polozenim svojho kamena
do vznikajtceho stiperovho mlyna. Ked majd obaja hrédi vietky
kamene rozlozené, pokracuje hra tak, Ze sa postva vzdy jeden
kamen o jedno policko dalej po spojovacich Ciarach. Stéle sa
snazime zostavovat MLYNY, a tym nepriatela pripravovat o dal-
Sie a dalSie kamene. Tahom jedného kamena z hotového mlyna
na najblizsi volny bod mdzeme mlyn otvorit a druhym tahom sa

potom hned'do mlyna vratit a vyradit tym z hry dalsi kame pro-
tivnika. Tahy je nutné si rozmyslat tak, aby bolo mozné pripadne
spojit i niekolko mlynov, pricom potom ma hrac td vyhodu, Ze
jedingm tahom otvéra jeden a sicasne zatvdra druhy mlyn a ze
zakazdym moze vyradit svojmu protihracovi jeden kamen z hry.
Ak zostand jednému z hracov posledné tri kamene, smie nimi
skakat na ktorékolvek miesta a snazit sa tak zamedzit protihra-
covi uzatvorenie mlyna. Ma tiez poslednti moznost zostavit svoj
MLYN. Prehrava ten, komu zostant len dva kamene, z ktorych uz
nie je mozné zostavit mlyn.

46. Rohovy mlyn

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

47. Vlezicky

Hrdme so 6 bielymi a 6 Ciernymi kamefimi. Hréci sa pravidelne
striedajd. Kazdy vo svojom tahu polozi kameni na dosku a to na fu-
bovolné volné pole alebo na iny kamef, ktory uz lezi na hernom
plane. Pri kladeni kamena na iné kamene nesmd lezat na sebe viac
nez 3 kamene. Ked'je vietkych 12 kameiov na doske, zatina druhd
faza hry. Hradi prekladaju kamene z jedného pola na iné. Cielom
hry je vytvorit vezu s 3 kamefimi iba svojej farby.

48. Jazdecky mlyn

Na hru je potrebnych 9 bielych a 9 ¢iernych kameniov. Hré sa podla
zdkladnych pravidiel s tym rozdielom, Ze po nasadeni vietkych
kamenov sa netahd, ale skace. Kamene sa pohybujd ako jazdci
v Sachu 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 zostdvajti iba tri kamene,
nasadzuje ich na lubovolné polia herného planu.

49. Mlyn na kriz

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

50. Hon

Biely hra¢ md k dispozicii 3 kamene, Cierny 7 kameriov. Hrac s Cier-
nymi kamenimi sa ich postvanim snazi postavit mlyn. Mlyny zo zak-
ladného rozostavenia kamefov neplatia. Biely sa snazi skakanim
vidy s jednym kamefiom 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 kamerimi podla Standardnych pra-
vidiel s tym rozdielom, Ze od zaCiatku hry, kedy sa obvykle kamene
iba ukladaji, mozu hraci kamene i tahat. Pokial hra¢ uz nejaky
mlyn uzavrel, dal$im tahom ho méZe otvorit, a az potom nasadzo-
vat dalSie kamene. Tym je protihra¢ ndteny k nasadeniu kamena,
aby zabrdnil novému uzatvoreniu mlyna. Do vyhody sa tak dostava
prvy hra¢, pretoze ma jeden kamefi v zdsobe. Hrag, ktory md v zéso-
be viac kamerov, 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 hrdc sa snazi
s0 svojimi 15 kamenimi, po-
mocou obratného vyuZivania
hodnoty bodov na kockdch,
o najskdr dosiahnut svoje
posledné polia a potom vyjst
50 vietkymi svojimi kamefimi
z dosky. Vyhrdva ten, komu sa
to podari ako prvému.
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Hra¢i tahaja proti sebe. Biely postupuje od Sipu €. 1k Sipu €. 12,
odtial prejde na 3ip ¢. 13, potom dalej aZ k $ipu ¢. 24 a von. Cierny
zacina od Sipu €. 24, pokracuje k Sipu ¢. 13, odtial' prejde nasip ¢. 12,
potom dalej az k $ipu ¢. 1a von. Hradi sa pocas hry snaZia vzjomne
vyhadzovat a blokovat.

Hra sa deli na tri casti:
 Nasadzovanie kamenov

o Postup

o Viychddzanie z hernej dosky

Nasadzovanie kamefiov: Na zaciatku hry leZia vietky kamene
mimo hernej plochy. Ako prvy za¢ne nasadzovat ten hrag, ktorému
padne vyssi pocet bodov, potom sa hréci v hadzani striedaju. Pri
nasadzovani hddzu hréci 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 nasadzujd na disla 1 az 6
a Gierne kamene na ¢isla 24 az 19. Ak stoja kamene na jednom $ipe,
mézu byt poloZené vedla seba, ale i na seba. Po umiestneni viet-
kych 15 kamefiov na hernom pldne méze zacat druhd ast hry.

Postup: Hradi sa stale pravidelne striedaju v hodoch oboma koc-
kami. Hrac si moze vybrat, v akom poradi pouzije body, ktoré padli
na kockach. Ak moze pouZit body len z jednej kocky, musi vyuZit
vy33iu bodovi hodnotu! Ak to nie je mozné, hra¢ netahd a na ra-
de je jeho protihrd¢. Hrac, ktory je na tahu, moze zvolit, ¢i posunie
dva kamene podla hodenych bodov na kockach, alebo len jeden
kamef, a to tak, 7e pouzije PREDLZENY tah jednym kameriom. Pri
tomto tahu sa pocet bodov nescita, ale ide o dva samostatné tahy
(ak nie je prvy tah mozny, nesmie dalej predizeny tah vykonat). Po-
kial'padni na oboch kockach rovnaké Cisla 1a 1az 6 a 6, hra¢ moze
vykonat v tejto Casti hry az 4 samostatné tahy o taky pocet bodov,
kolko je na jednej kocke, pricom mdze hrat fubovolnymi kamenimi,
ale tieZ len jednym. Kamefiom sa musi vdy postdpit o tolko bodov,
kolko padlo na kocke. Kamene oboch stperov postupujd proti se-
be. Pri postupe sa kamen méZe zastavit na prazdnom Sipe, na Sipe,
kde sd vlastné kamene, alebo na 3ipe, kde je len jeden protivnikov
kamen. Nesmie sa zastavit na Sipe, ktory je obsadeny dvoma alebo
viacerymi cudzimi kamenimi. Pri vietkych tahoch sa pocitajti Sipy,
ktoré sti volné, obsadené siperom alebo viastnymi kamerimi. Mies-
tu, na ktorom st minimalne dva kamene jednej farby, sa hovori
zvdzok. Na takto obsadeny Sip nesmie stiper vstupit. Kazdy hra¢ tak
zaistuje svoje kamene pred vyhodenim a siicasne prekdza siperovi
v pohybe. Ak sa podari hracovi obsadit viac Sipov vedla seba, nazy-
vame toto zoskupenie most. Most je velkou prekdzkou pre dalSie
tahy sipera.

Vyhadzovanie: Ak koni niektory z tahov hraca na Sipe, kde stoji
len jeden stperov kamen, premohol ho a odstréni ho z hernej dosky
pre¢ (pri PREDLZENOM tahu je mozné vyhodit i niekolko stipero-
vych kameniov). V dalSom tahu tak siper musi najskor znovu nasa-
dit vyhodeny kamefi (vyhodené kamene) a aZ potom smie post(pit
s niektorym z dal3ich kamefiov vpred. Vyhodené kamene sa nasa-
dzujd 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 kame#i nasadeny, si siperove ZVAZKY), hra¢ nesmie posunt
Ziadny zo svojich kameniov a ¢akd na dalsie kolo. Most je mozné
preklendit iba tak, Ze padne na jednej kocke tolko bodov, kolko nam
umozni dostat sa zari na volny $ip alebo $ip obsadeny vlastnymi ka-
menimi. Druhd Cast hry pre hréca konci vtedy, ked zhromazdi viet-
kych svojich 15 kameniov na poslednych Siestich Sipoch - biely na ¢.
19 - 24, tierny na ¢ 6 - 1. Potom vstupuje hra do tretej zdverecnej
Casti, ktord zacina mdlokedy pre oboch hrécov naraz.

Vychadzat z hernej dosky smie hra¢ az potom, ked dostane viet-
kych svojich 15 kameriov na poslednych 6 poli (3ipov) herného pla-
nu. Pre bieleho st to 3ipy 19 - 24 a pre Cierneho 6 - 1. Vychddzanie
sa opat riadi podla poctu bodov na kockdch. Kamen, stojaci napr.
na tretom Sipe od konca dosky, moze vyjst z hry, ked mu padne
trojka, Stvorka, patka alebo Sestka. Ak kameniu nestaci hodené cis-
lo na vystdpenie z dosky, posunie sa tento kameri o hodeny pocet
bodov smerom ku koncu dosky. Tiez je povolené vykonat jednym
kameriom oba tahy. | v tejto Casti hry plati pravidlo 4 tahov, pokial
padne na kockdch rovnaky pocet bodov. Niekedy sa stane, Ze hrag,
ktorému zostal vzadu jeden kame, vyhodi superovi, ktory uz vy-
chddza z dosky, jeho kamen. V takom pripade musi byt vychddzanie
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 hrac ma 12 kamefiov, ktoré rozostavi do veZiciek po dvoch
na seba, na svoje vniitorné pole. Kazdy hrd len na tychto Siestich
poliach. Hru zatina hrac s vy3sim hodenym ¢islom. Hra¢ hadze
dvoma kockami a v poli, ktorého €islo padlo, rozloZi veZicku na dva
kamene. Ked' mu padne dvojica rovnakych cisel, snime iba jeden
kamefi a hédZe eSte raz. Ked'padne ¢islo pola, kde si kamene uz
rozlozené, tah zostane nevyuzity a na rade je dalsi hra¢. Ak mé hrac
vSetky veZicky rozloZené, zacina ich znovu rovnakym spdsobom
skladat'spat. Hned'ako sd vietky kamene opat poskladané na seba,
zacne hrac podobne ako v backgammone svoje kamene odstraro-
vat z hry smerom doprava. Vitazom sa stava hrac, ktory ako prvy
odstrani v3etky svoje kamene z herného planu.

54, Jacquet

Na zaiatku tohto variantu backgammonu sa vSetky kamene vy-
rovnané mimo hernej dosky a na $tartové pole vstupujd na zaklade
hodov kociek. Hned'ako s vietky 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, sluzia ako Start a ciel
kameriov. Cierny i biely postavia svojich pitnést kamefiov na svo-
je prvé vnitorné pole. Kamene postupujd z vychodiskového pola
obvyklou cestou do vndtornych poli siperovych. Obaja hraci mu-
sia najskor doviest do ciela prvy kamen, az potom mdZu postupne
postvat ostatné kamene. Kamene sa nevyhadzuji. Na blokadu
klinovitého pola stadi jediny kamef. Hned' ako je nim obsadené,
uZ sa tam nesmie zastavit Ziadny kamen inej farby. Hraci vyko-
navaju tahy tak, aby zablokovali ¢o najdlhsie sivislé dseky dosky
a znemoznili postup protivnikovych kameov. Hra koni, ked'jeden
z hracov dovedie vetky kamene do sdperovho prvého vnitorného
pola. Vitaz dostane 1 bod za kazdy stiperov kamen, ktory je na dos-
ke mimo cielového pola. Jedna partia sa skladd z niekolkych hier.
Vyhréva ten, kto dosiahne najskor sticet 31 bodov.

56. Lurch

V prvej casti hry sa kamene nasadzuji na dosku vzdy na pole, ktoré
poradim od okraja dosky zodpovedda hodenému ¢islu (ked' padne 3
a4, polozime jeden kamefi na tretie, druhy na $tvrté pole od okraja

dosky). Na kazdom poli smie lezat fubovolny pocet kameriov. Hned

ako je na doske nasadenych vetkych patnast kamefov, hrd sa lurch
rovnako ako klasicky backgammon.

HRY S KOCKAMI

PRE LUBOVOLNY POCET HRACOV OD 6 ROKOV

Hry s 1 kockou
57. Lodnicka

Prvy hrac urci lubovolné Cislo od 1do 6. Jeho sdper potom hodi koc-
ku a k poctu 6k pripocita cislo stanovené siperom. Dalej sa kockou
uZ nehéddze. Obaja hra¢i striedavo prevracajti kocku vzdy o 90 stup-
fiov v [ubovolnom smere. Pocet 0k sa po kazdom pretoceni pripodi-
ta k doterajSiemu sti¢tu. Kto prekroi hranicu 25, prehral.

58.Vzducholod’

Najskor sa namaluje velka vzducholod’

(pozrite obrazok), ktora sa rozdeli na 5

policok. Gondola dostane ¢islo 6. To je

nakladny priestor. Kazdy hrac dostane 6 zapaliek. HadZe sa v po-
radi. Kto hodi 1 - 5 polozi jednu zépalku na prislusné policko. Ak uz
leZi na policku zapalka, smie si ju vziat a nemusi Ziadnu odovzdat.
Kto hodi 6, musi vzdy odovzdat jednu zapalku, pretoze do gondoly
sa ich vojde [ubovolné mnozstvo. Kto nema uz Ziadne zdpalky, vy-
pada z hry. Vyhrdva ten hrc, ktory je ako posledny v hre. Smie si
vziat vietky zapalky z gondoly.

59. Oko (dvadsatjeden)

Hraci hrajti 1 kockou, v jednom kole hadzu maximalne 5x. Vitazi
ten, kto sa sictom vSetkych bodov najviac priblizi k dvadsatjeden
bodom. Hrc so sti¢tom nad 21 prehral.

60. Patdesiat vyhrava

Hrdci hddzu 1 kockou v rade za sebou, celkom trikrat. V3etci sa sna-
Zia dosiahnut spolocne sihrmné dislo patdesiat. Dosiahnutie tejto
hranice musi byt presné. Scitajui sa body hodené vsetkymi hracmi
dohromady. Ak niekto prekroci patdesiatku, musi dalsi hrac hode-
nim kocky zniZit celkovy pocet pod pétdesiatku. Ciefom je hodit
presne patdesiat.

61. Stavkovanie

Kazdy hra si napiSe pod seba do stlpca ¢isla od jednej do desiatich
50 znamienkom ndsobenia (1x, 2x, 3x... 10x). Vsetci potom postup-
ne hédzu kockou. Hodené ¢islo vzdy zapidu vedla ktoréhokolvek
k vy$siemu ndsobku. Po 10 hodoch su vietky nésobky obsadené.
(isla sa vynasobia a séitaju. Vyhrava hrac s najvyssim stictom.

62. Chrobak

Kazdy hrac potrebuje na hru list papiera,
na ktory bude kreslit chrobdka podla
obrézka. Hraci hddzu kockou. Malovat
zalne ako prvy ten, komu padla jed-
notka. lhned' namaluje trup a potom
postupne primalovava dalSie Casti
podla toho, ako mu padajd jednotlivé bodové hodnoty. Rovnako
si na vlastnom liste papiera maluje dalsi hrac. Maliar, ktorému sa
podari ako prvému namalovat kompletného chrobaka, je vitazom.

63. General

Hrd sa na vopred stanoveny pocet kol. Hra¢ hadze trikrat. Po kaz-
dom hode musi nahldsit, na ktory rad (jednotky, desiatky, stovky)
hodené &islo umiestni. Ulohou hraca je nahlasenim &sel docielit
najvyssie cislo (teda 666). Ak jeden zo siperov nahddze 666, stava
sa GENERALOM a okam#itym vitazom celej hry.

64. Plus minus

Ciefom hry je hodit ¢o najvy3Siu 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. V3etci si zo
svojich zdpaliek zostavia kravsky chvost: t. j. do prvého radu sa po-
loZi 6 zapaliek, do druhého radu 5 zdpaliek, a pod. Potom sa hédze
kockou. Kazdy hra¢ moze zobrat rad, ktory zodpovedd hodu kocky.
Ak je uZ ale zodpovedajuci rad prec, hod prepadd. Vyhréva hrac,
ktorého kravsky chvost je odpratany najskor.

66. Ohorok

Zacina najmladsi hrac, ostatni pokracuji v smere hodinovych ruci-
Ciek. Kto je na rade, hodi kockou. Hodeny pocet bodov na kocke si
pripiSe hra¢ po lavici ako plusové body. Vynimkou je, pokial padne
1. Potom si jeden bod od¢ita. Kto ma najviac bodov po piatich ko-
lch, 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 sticet bodov sa mu
zapiSe na papier. Pri hodeni trojky musi prestat a vetky body sa mu
odcitaju. Kolo kondi, ked vietci hradi hrali raz. Vyhréva ten, kto md
najviac bodov.

68. Mag

Hra¢ hadZe 5x za sebou. Pred kazdym hodom nahldsi pérna alebo
neparna. Hodené body sprévne tipovanych hodov sa scitaju. Vyhra-
va hrdc, ktory po 10 koldch nazbieral najviac bodov.
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Hry s 2 kockami

69. Slepa krava

Prvy hrd¢ hodi oboma kockami a vysledok zakryje (pri sti¢te sedem
musi hddzat znovu). Jeho spoluhrac 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, vyhréva.

70.Trdlo a Xantypa

Hrd(i sa striedajd v hode oboma kockami. Kto hodi pas (dve rovnaké
@isla), je trdlo. Kto hodi sedmicku (1 + 6,2 + 5, 3 + 4) je Xantypa.
Kto sa stane ako prvy trdlom i Xantypou, vyhrava.

71. Parna alebo neparna

Hrd¢, ktory hodi najvyssi pocet bodov, vyhréva. Kto je na rade,
hadZe trikrét za sebou. V prvom kole (parna) sd vyhodnotené iba
tie hody, v ktoryich st obe Cisla parne (napr. Sest a dva). Pocty ho-
denych bodov sa scitajd a zapiSu (pokial st platné). Ak vietci hraci
absolvovali prvé kolo, nasleduje druhé nepérne. Teraz sa pocitaj
iba nepérne Cisla. Tiez v tomto kole musi kazdy hra¢ hadzat trikrét.
Kto dostane po tychto dvoch kolach 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 zapiSu
na Gcet hrdca (pr. 1+ 6 = 7); b) na kockéch s dve rovnakeé cisla
(pas), vyndsobia sa a zapiSu na Gcet hraca (pr. 3 x 3 = 9). Kto ako
prvy ziska 100 bodov, vyhrdva.

73.Jedenkrat jedna

Hodené ¢isla na kockdch sa ndsobia, aby vzniklo velké ¢islo. Kto je
na rade, hadze raz. Obe Cisla sa medzi sebou vyndsobia a zapiSu.
Po dvoch hodoch sa vyndsobené Ciastky scitajd 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,
pdtka pas je 25 bodov. Kto nazbiera najviac bodov vo vopred urce-
nych koléch, vyhrdva.

75. Skrtanie krizikov

Kazdy hrd¢ dostane papier, na ktory si namaluje 20 kriZikov. Zaci-
najlci hrac hodi oboma kockami. Kolko hodil pocet bodov, tolko
Skrtne krizikov. Dalej hra spoluhrac. Ak hodi viac bodov ne? mé
krizikov, nesmie Ziadny krizik Skrtnut, ale musi domalovat rozdiel
medzi namalovanymi krizikmi a hodenou sumou. Kto napr. hodi 7
amd iba 3 kriziky, musi domalovat 4 kriZiky. Kto ako prvy dokaze
vietky svoje kriZiky vykrtat, vyhrdva.

76. Machacek

Hra¢ hodi dvoma kockami naraz tak, aby spoluhrdéi nevideli vy-
sledok. Hodené ¢islo nahlési ako dvojcislie s tym, Ze na 1. mieste
je vyssie hodené cislo (napr. 6 a 2 ¢itame 62). Pokracuje dalsi hrac
v smere hodinovych ruciciek. Ma dve moznosti:

o Neveri, Ze hra¢ hodil Cislo, ktoré nahlasil. Pokial bol jeho odhad
spravny, sper dostane trestny bod. Pokial je hldSka zhodna s ho-
dom, dostane trestny bod hra¢, ktory neveril.

o Veri a v tom pripade opét skryte hodi a nahlasi vysledok, ktory
musi byt vzdy vyssi nez predchadzajica hlaska a to i v pripade, Ze
na kockdch sd iné hodnoty.

Dalej pokracuje rovnakym spasobom dalii hrac.

(1apat =1+ 1 na kockach, 2 apaci = 2 + 2 na kockéch a pod.)
Najvys3ou hodnotou v hre je Machécek: 21 (2 + 1 na kockdch). Ma-
chdcek sa neprebija. Trestny bod ziska nasledujtci hrac. Hra kondi,
hned'ako jeden z hracov dostane 10. trestny bod. Vitazi hrac s naj-
mensim poctom bodov.



77. Mexiko

Hodnota hodov je rovnaké ako v predchddzajticej hre. Tentoraz
hrdme otvorend hru. Hrd¢ hodi dvoma kockami sti¢asne na stol.
Nasledujtci hra¢ musi hodnotu prehodit. Pokial' sa mu to nepodari,
ziskava trestny bod a pokracuje dalSi hra¢. Machacek (2, 1) sa ne-
prehadzuje. Hrac ihned ziskava trestny bod. Kto ziska 10 trestnych
bodov, vypaddva z hry.

Hry s 3 kockami
78. Pitka

Délezité ¢islo v tejto hre je 5. Kazdy hrd¢ ma k dispozicii 5 hodov,
Jednotlivé hody sa scitaji dohromady. Pokial sa hrécovi nepodari
dosiahnut potrebné €islo v piatich hodoch, odovzdava kocky dalsie-
mu hrécovi. Ak ziska hra¢ potrebné cislo, mdze prestat hrat. V hre
pokracuje dalsi hrac. Priklad: Hra¢ v tretom hode dosiahol celkovy
sticet 15 bodov (15: 5= 3). Ohlasi pétv troch. Ulohou dalsieho hré-
(a je ziskat minimélne rovnaky pocet bodov tretim hodom. Pokial
chce vyhrat, musi v tretom hode dosiahnut vy3Siu hodnotu (napr.
20) alebo ziskat cislo delitelné piatimi s mensim poctom hodov.

79. Rychla stovka

Ciefom hry je dosiahnut ¢o najrychlejSie presne 100 bodov. Hraci
sa po kazdom hode pravidelne striedajd. Hra md dve Casti. V prvej
Casti sa hddze len jednou kockou. Hrd¢, ktory hodi Sestku, méze
postipit do druhej Casti hry. V tej sa moZe hadzat az tromi kockami
naraz. Ziskané body sa s¢itajui a zapisuju. Kto prvy dosiahne presne
100 bodov, vyhrava. Pokial hra¢ poslednym hodom nehodi potreb-
ny pocet bodov do 100, hod sa mu nepocita a cakd na dalSie kolo.

80. Atlanta

Kazdy hrac hédze trikrét za sebou. Plati pravidlo, Ze jednotka sa po-
(ita za 100 bodov, 3estka za 60 bodov a vietky ostatné body maju
svoju Ciseln hodnotu. Po kazdom hode mézZe hra¢ znovu hrat so
vetkymi kockami alebo niektoré kocky nechat tak, ako su. Zapisu-
je sa dosiahnuty pocet bodov. Vyhrdva hrd¢, ktory ma po siedmich
koldch najviac bodov.

81. Tisic vyhrava

Tato hra ma tri kold. Po kazdom z nich si hrdc zaznamend hodené
body ako [ubovolné trojmiestne Cislo. Napr. hodi 4, 2, 3, zapide si
423,432, 234, 342 alebo 324. Ciefom hry je dostat sa suctom troch
kol ¢o najblizsie k cislu 1000, ale neprekrocit ho. Kto prekrodi, pre-
hral.

82. Pif-paf

Pocet hracov 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 chybajtici bod 1 trestny bod
azakazdy bod navy3e 2 trestné body. Kto hodi rovnaké ¢islo, nepla-
ti nic. Druhé kolo zacina druhy hrac. Prehrava ten, kto ziskal najviac
trestnych bodov.

83. Cislo patnast Zije

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

evve

Domovym ¢islom je zloZenie hodenych bodov na 3 kockdch do troj-
miestneho disla. Plati, Ze prvd kocka uddva stovky, druhd kocka
{islo je teda 111 a naopak najvyssie domové Cislo je 666. Tato hru
je mozné hrat'bud's 1 alebo 3 hodmi. Pri 3 hodoch méZe hrac vzdy
nechat 1 kocku s najvyssim &islom lezat. Dalej hadze iba so zvy3ny-
mi, potom nechd opét 1 kocku bokom a nakoniec hadze len s tretou
kockou. Hrac s najvy3sim ¢islom vyhrdva.

85. Desiatkova hra

Jeden z hrécov drZi bank a hadze za druhych. Ostatni spoluhrdci
uzatvaraju stavky na padnuté Cislo. Pod 10 vyhrévajt dvojity vklad,
nad 10 vyhrava bankér a berie vetky vklady.

86. Mala berie

Tato hra sa hra 5 kdl vzdy s jednym hodom. Vysledky sa zapisuju.
Kto hodi 2 alebo 5, mdZe tento pocet odcitat od celkovej sumy. Vita-
zom sa stdva ten, kto na konci ziska najnizsi pocet bodov.

87. Jedenast Zeténov

Hra pre 3 hrécov. Doprostred stola sa poloZi 11 Zet6nov a potom sa
postupne hadze. 2 Zetony berie ten, kto hodi menej nez 11. Naopak
kto hodi viac nez 11, musi sa pozerat, ako si jeho spoluhraci berd
po 1Zzetdne. Ked'padne 11, nikto ni¢ neberie. Posledny Zet6n 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 zvleceného hada. Spocitame jeho pocet bodov z hodu 4 koc-
kami a odpocitame od dal3ich hodenych bodov jeho suseda z [avej
strany. Pokial ziskame vysledok 0 alebo minusovii hodnotu, sused
je vyliiceny. Ked' ma sused vy33iu 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 hra¢,
ktory zostéva nakoniec posledny.

89. Belzebub

K tejto hre je potrebné zafarbit ceruzkou 1 kocku na 3edu. 3 bie-
le kocky hraja 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 trikrét. Hra¢ mé moznost hadzat
vidy vsetkymi kockami, alebo po prvom i druhom hode nechat le-
Zat Tubovolhy pocet kociek. Kombindcie bodov maj 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 rovnaké ¢is-
la =50 bodov + hodnoty kociek. Vitazom sa stane hra¢, ktory ziska
po desiatich koldch najvyssi pocet bodov.

91.Vabank

Kazdy hrac postupne hodi kazdou z piatich kociek a vZdy urdi, ¢
sa pri druhom, tretom, $tvrtom hode Cisla medzi sebou scitajd,
odcitaju, ndsobia alebo delia. Kazdy z tychto matematickych tiko-
nov je potrebné raz pouZit. Napr. prvy hod 3; druhy hod 5. Hréc sa
rozhodne pre séitanie 3 + 5 = 8. Treti hod 6. Hrd¢ sa rozhodne pre
nésobenie 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. Vysled-
kom delenia musi byt iba celé €islo (s vynimkou posledného hodu).
Vyhrava hra¢ s najvy33im poctom ziskanych bodov.

Hry so 6 kockami
92. Jednotky a patky

Hrac zatne hadzat so Siestimi kockami a po kazdom hode musi od-
loZit najmenej jednu bodovanu kocku (pozrite bodovanie). Potom
méze pokraovat so zvy$nymi kockami alebo si iba zapisat pocet
nahranych bodov. V takomto pripade ukonci kolo a odovzdd kocky
dalSiemu hracovi. Pokial odloZi poslednii kocku, musi pokracovat
znovu so Siestimi kockami. Ak v3ak nemdze odlozit Ziadnu bodovi
kocku, stréca vietky body v tomto kole. Bodovanie: jednotka =
100 b., pdtka = 50 b., 3 x dvojka = 200 b., 3 x trojka = 300 b.,
3 x $tvorka = 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 cislo = 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. Oci

Kazdy hadze Sestkrat za sebou, najskor jednou kockou, potom dvo-
ma, tromi, Styrmi, piatimi a Siestimi. Dosiahnuté body sa scitajd.
V dalSom kole sa hddze opacne od Siestich kociek k jednej. Vitazi
hra¢, ktory po tychto dvoch koldch dosiahol najvy33i sicet bodov.

94. Trikrat pas

Kazdy ma tri hody. Zapocitavaju sa hodené péry PASE. Po kazdom
vrhu méze hra¢ odlozit nabok hodené pary a lubovolny pocet kociek
a dohadzovat. Vyhrdva hra s najvyssim sti¢tom parov po tretom ho-
de. Pri zhodnom pocte pasov rozhoduje pocet bodov na kockéch.

95. Maraton

Na zaciatku hry si hraci vytvoria tabulku, kde kazdému hracovi bu-
de prideleny jeden stlpec. V kazdom kole moze hra¢ hadzat trikrét
a po kazdom hode smie odlozit lubovolny pocet kociek. Po tretom
hode si hrac vyberd, do ktorej polozky tabulky chce body zapisat.
Do kazdej koldnky je mozné zapisat body len raz, vitazi hra¢, ktory
mé po obsadeni vietkych policok (po Strnéstich koldch) najvyssi
sticet. V riadkoch su uvedené nasledujtice idaje: Jednotky (zapisu-
je sa stcet vetkych jednotiek na kockdch), dvojky (stcet vietkych
dvojok), trojky (sticet vietkych trojok), Stvorky (sticet vietkych $tvo-
riek), patky (sucet vietkych patiek), Sestky (sticet v3etkych Sestiek),
medzisticet (medzistcet jednotiek az Sestiek), bonus (25 bodov,
ak je medzisicet min. 63), 1 dvojica (sicet dvoch kociek s rovna-
kou hodnotou), 2 dvojice (sicet bodov dvoch dvojic), trojica (sticet
bodov troch kociek rovnakej hodnoty), kvarta (sticet bodov $tyroch
kociek rovnakej hodnoty), mald cesta (15 b., ak padne 1-2-3 -4
-5), velka cesta (25 b., ak padne 1-2-3-4-5-6), Sanca (sticet
vietkych Siestich kociek, ktoré nie je mozné zaclenit inak), hra (50
bodov, pokial padne Sest rovnakych kociek), sucet predchadzaju-
cich riadkov. Hrd¢, ktory ma najviac bodov, vyhrdva.

96. Cesta do Ameriky

nost od jednej do Siestich. Kazda kocka, ktora zapadne do Ciselného
radu sa odlozi. Priklad: Hra¢ hodi 1, 2, 4, 5, 5, 6. OdloZi jednotku
a dvojku a hddze znovu. Vitazi hrac s najmen3im poctom hodov.

97. Sedmicky

Cielom hry je zostavovat z dvojic kociek vzdy sucet sedem. Kocky
50 stictami hrac odlozi a hadze zostavajticimi kockami znovu. Vitazi
ten, kto dosiahol v3etky tri pdry so st¢tami sedem, najnizsim poc-
tom hodov.

98. Tri tisicky

Hradi sa striedaju v hode vetkymi kockami. Bodované si iba jed-
notky a pétky. Pokial niekto hodi pét alebo est jednotiek ¢i patiek
naraz, stdva 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 pétkdch si body
polovicné. Priklad: Hrd¢ hodi 1, 1, 3, 5, 6, 2 a zapocita si 200 + 50
bodov.

99. Zla trojka

Hrd sa na fubovolny pocet kdl. Kto hodi trojku, vypadd z hry. Kto ma
na konci najviac bodov, vyhrdva.

100. Na zakazané ¢isla

Hré¢ hodi dve kocky a ¢isla, ktoré sa na nich ukdzu, platia ako
zakdzané. Ak padne na oboch rovnaky pocet 0k, hadze sa znovu.
Pokracuje v hre dalsi hrac. Hodi 6 kockami a vyradi kocky so zaka-
zanymi ¢islami. Body na zostdvajicich kockdch sita. Dalej hadze
iba kockami, na ktorych nepadlo zakdzané dislo. Takto pokracuje
tak dlho, kym nevyradi poslednd kocku. V3etky ziskané body scita
a pokracuje dalsi hrac. Hrd 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 hrci naraz polozia licom navrch vrchn kartu z balicka. Hrac
s vy$Sou hodnotou vezme obe karty a uloZi ich na spodok svojho
balicka. Pri zhode oboch kariet rozhoduije stiboj. Obaja hréi polozia
dalSie 3 karty na vylozenu kartu bez toho, aby menili poradie. Roz-
hoduje hodnota vrchnej karty. Vyssia berie vietko. Potom vynésajd
dalSiu kartu. Hra kondi, ked'jeden z hrécov ziska vietky karty a dru-
hému nezostane nic, ten prehrdva vojnu.

102. Cierny Peter

Hrag, ktory rozdava karty, vyradi jedného dolnika z hry. Potom sa
karty zamiesajui a v3etky rozdajd dvom (Ci viacerym) hratom. Kazdy
hra¢ si karty vyrovnd a dvojice, ktoré ma v ruke, vyloZi (napr. dve
esa, a pod.) Potom jeden hra¢ nechd stpera zlava vytiahnut jednu
kartu. Ak ziska opat par, odlozi ho bokom. Tato hra sa hra tak dlho,
aZ jednému z hrdcov zostane jedna karta (jeden neparny dolnik)
a tym padom prehrava.

103. Vole, padni

Kazdy hra¢ dostane 8 kariet. Jeden hrac za€ina, posle skryte jednu
kartu dalSiemu hracovi. Druhy hrdc ju prijme, zvdZi, G ju potrebuje
a posle dalsiemu hracovi nepotrebnd kartu. To sa opakuje tak dlho,
kym jeden zo 4 hracov nenazbiera 8 kariet jednej farby. V momen-
te, kedy jeden hrd¢ mé v ruke 8 kariet jednej farby, poloZi vietky
karty na stol a povie nahlas: VOLE, PADNI! a vyhrdva. Kto ako po-
sledny hodi svoje karty na stdl, prehral.

104. Spa¢

Tuto hru hrd max. 8 hracov. Uprostred stola leZia Zetony, a to o je-
den menej neZ je pocet hraov. Kazdy z hracov sa pokusa o najskor
dostat do ruky 4 karty rovnakej hodnoty. Pokial niekto tito Stvo-
ricu dostane uz na zaciatku hry ihned po rozdani kariet, potom si
vezme 1 Zet6n. V3etci ostatni postupuju rovnako. Spacom sa stava
ten hrd¢, ktory svoju prileZitost premeskd. Ak sa po rozdani kari-
et eSte nevyskytuje Ziadna Stvorica, nechd kazdy zo svojich kariet
vytiahnut jednu susedovi po lavici (sicasne sém dostane jednu
od svojho pravého suseda). Ten, kto ziska tymto spdsobom Stvoricu,
vezme si zetn. Hned'ako sa ndjde spac, vetci ostatni poloZia svoju
Stvoricu zakrytt pred seba na stol a vratia ziskané Zetony. Ku koncu
hry musia dokdzat, Ze nesvindlovali. Hra pokracuje aZ dovtedy, kym
sa vyskytne i poslednd Stvorica.

105. Trestna patka

Hrajti 2 az 4 hrddi. Poradie hodnét pri prebijani je eso, krdl, hornik,
dolnik, deviatka, desiatka, osma, sedma. Pocitajd sa len Stichy.
Rozdévac karty zamie3a a kazdému rozda 5 kariet. Jeho spoluhrac
po pravej strane zacina ako prvy. Hra¢i musia reSpektovat farbu,
pokial mdZu, musia prebit, inak mozu priloZit lubovolnt kartu.
Kazdy sa snazi ziskat ¢o najviac tichov. Na zaiatku hry sa napiSe
zoznam so zvl&tnym stipcom pre kazdého hréca, kam dostane 15
zdlohovych bodov. Vitazom sa stava ten z hrécov, ktory v priebehu
hry umiestni vietky svoje zalohové body. Kazdy Stich sa hodnoti
jednym bodom. Hra¢, ktory v priebehu jednej hry neziska ani 1
bod, dostane 5 trestnych bodov, ktoré sa pripocitavaji k zdlohovym
bodom.

106. Patdesiatjednotka

Hrajd 2 - 4 hradi. Symbolické hodnoty sa odliSujud od klasickej stup-
nice: eso = 1, kral = 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 zostavajticu
kopku polozi rubom nahor na stdl. Vrchnd karta sa otoci a polozi
vedla kdpky. Hrac vpravo od rozdévaca vezme jednu kartu z kdpky
a lubovolnt kartu zo svojej ruky poloZi otvorene na kartu leziacu
vedla kopky. Pritom nahldsi sicet hodndt oboch odkryvanych ka-
riet. Napr. vedla kdpky leZi kral'a na neho sa poloZi dolnik, povie sa:
Sest (kral' = 4, dolnik = 2). Dalii hra¢ postupuje rovnako, pripotita

hodnotu svojej karty, ktord polozi na predchadzajtice, k ich celko-
vej hodnote. Napr. potom poloZi osmicku, nahlasi: Strnast (6 + 8).
Tymto spdsobom sa pokracuje. Plati pravidlo, Ze pokial hré¢ zlozi
desiatku, nesmie s¢itat, ale od¢itat jeden bod od celkovej hodnoty
ulozenych kariet. Skladanie sa usmerniuje tak, aby sa neprekrocila
hodnota 51. Len hrdc, ktory tito hodnotu svojou kartou dosiahne
alebo dokonca prekrodi, prehrdva.

107. Srdcova desiatka a eso

Hrajd 4 hradi, z ktorych kazdy dostane 8 kariet. Hra¢, ktory ma
srdcovid 10, hré spolu s hrdcom, ktory mé srdcové eso, proti zostd-
vajlcm dvom hracom. Srdce je vzdy tromfom a prebije v poradi:
eso, desiatku, kréla, hornika, dolnika, deviatku, osmu, sedmu. Nie
je nutné tromfovat, ale farba sa musi reSpektovat. Ked'srdcovd de-
siatka a eso sti v jednej ruke, ohlasuje doty¢ny hrac sélo a hrd proti
zostdvajlicim 3 hracom. Vitazom sa stéva sélovy hrac alebo dvojica
majtica srdcovti desiatku a eso, ked' dosiahne min. 61 bodov. Bodo-
vanie: eso = 11, desiatka = 10, krdl'= 4, hornik = 3 a zostdvajlice
karty =0 bodov.

108. Nevzdavam sa!

Tato hra je pre 2 hracov. Hodnoty kariet sd od najniz3ej - sedma,
osma, deviatka, desiatka, dolnik, hornik, kral'a eso. Ten kto rozdéva,
zamiesa, prelozi, potom rozdd najskor 2x po dvoch a 2x po troch
(kazdy celkom 5 kariet). Jedendsta karta sa odkryje a urci tromfovd
farbu. Ak ide o krala, zapiSe sa rozdavajticemu 1 bod. Zostavajtice
karty sa neodkryté polozia na stol. Zmyslom hry je vytvorit najme-
nej 3 Stichy. Hradi si najprv prezri svoje karty a rozhodn sa, i budd
menit, t. j. zloZia karty, a zhora balicka dostant nové. Tato vymena
je rizikovd, pretoze odloZené karty sa v hre uz nepouZiju. Teraz hré¢
vylozi kartu. Protivnik musi reSpektovat farbu a zlozit vysSiu kartu
rovnakej farby, akd ma. Ked'tito farbu nema, musi poloZit tromf.
Ked"ho nemé, potom zvoli fubovolnd indi kartu. Pokracuje ten, kto
vzal Stich. Hrd¢, ktory vlastni tromfového kréla, ziska 1 bod, za 5
Stichov sa mu zapidu 2 body. Vyhrava ten hrac, ktory ako prvy ziska
5 bodov.

109. Prist o vsetko

Hra pre 2- 5 hracov. Postupnost kariet zhora dole je eso, kral, hornik,
dolnik, desat, devat, osem, sedem. Prvy hra¢ karty zamiesa a nechd
ich zloZit. Potom po jednej karte v smere hodinovych ruciciek roz-
ddva, kazdy hrd€ ziska 3 karty. Hra¢ nalavo od rozddvajiceho hrca
musi urcit tromfovd farbu. Plati, Ze karty tromfovej farby prebijajd
vetky ostatné karty. Po urceni farby kazdy z hrdcov dostane eSte 2
karty. Potom je mozné vymenit az 3 karty. Prvy hra¢ vynesie svoju
kartu. Ostatni musia prihodit karty zhodnej farby, pokial nemajd,
potom tromfovej farby. Ked nemaju ani tromf, musia odhodit [u-
bovolnd Kartu. Stich patri tomu hrécovi, ktorj ma najvyssiu kartu.
Tento hrd¢ zacina pocitanie. Kazdy hra¢ ma na zaciatku hry 20 bo-
dov. Za kazdy 3tich 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 vetky body, vyhréva tdto hru.

110. Moje babi - tvoje babi

Hré Tubovolny pocet hrécov. Jeden z hracov sa stane bankdrom
a na vacsi kus papiera nakresli nasledujticu hernd schému:

Viavo

1. karta - eso

3. karta - kral
5. karta - hornik
7. karta - dolnik

Bankér kazdému hracovi rozda rovnaky pocet Zeténov, premiesa
karty, prelozi a polozi kdpku kariet pred seba na stol. Hraci ako pri
rulete stavia ubovolny pocet Zeténov na lubovolné karty. Po ukon-
Ceni stavky poloZi bankdr najvrchnejsiu kartu viavo od seba a povie:
MOJE BABI. Bankdr postahuje vietky vklady leZiace na tejto karte,
potom nasleduje druhd karta na pole desiatky vpravo od neho
s hlaskou TVOJE BABI. Za to vyplati kazdému z hracov, ktory vsadil
na tito kartu, dvojndsobok jeho vkladu. Kazdy hra¢ potom méze
svoje vklady znovu rozdelit, zvysit alebo i zrusit. Hra pokracuje,

Vpravo

2. karta - desiatka
4. karta - deviatka
6. karta - osma

8. karta - sedma

prva karta vlavo MOJE BABI, druhd karta vpravo TVOJE BABI. Ked'

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

na pole kréla, $tvrtd 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 zodpovedajlcou napisanej,
znamené 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 hrdci. 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 =-22a9,8,7=-1bod.V 2. hre sa
musi ziskat podla moznosti vela Stichov, nezdlezi na farbe. Kazdy
$tich 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 Stichu srdcovy kral, pretoze znamené 10 minusovych bodov. Pri 6.
hre znamend posledny tich 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 ur¢enom 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
vetkych hier, vyhrdva.

112. Raz, dva, tri

Hraju 2, 4 alebo 6 hraci. Po rozdani si kazdy hrd¢ poloZi karty pred
seba na stol (pripadné zvy3né karty sa odloZia vedla). Jeden z hré-
¢ov, vedci hry, zvola: RAZ, DVA, TRI!V tomto momente kazdy hrac
odkryje svoju hornd kartu, krdtko 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
ukladajt na druht kopku. Kto udrie omylom, ten sa pri nasledujd-
com kole vynechd, farby pri tejto hre nehraji dlohu. Hra kondi tym,
ked'jeden z hracov nema uz ani jednu kartu a vitazom sa stava ten
hré¢, ktory ma najviac kariet (vrat. druhej kopky).

113. Preferencie

Hrajti 3 hréci. Podla farieb: zelene - 1, Zalude - 2, gule - 3, ¢ervene
- 4. Poradie kariet: dolnik, hornik, kral, eso. Losovanim sa rozhod-
ne, kto rozdava. Kazdy dostane od rozdavajiceho 3 karty, dalSie 2
polozi neodkryté do stredu stola. Potom kazdému hracovi dolozi
po siedmich kartach. Hradi si karty zoradia a musia odhadndit, i
moZu prihrévat. Vynasacie karty sa mozu poloZit, potom ten hrac
kondi s hrou alebo nahlasi JEDNA, t. j. farba, ktord si vybral. Dal-
$i hra¢ karty polozi, alebo zvoli inu farbu. Rozdévajuci hra¢ ma
tieZ pravo zahldsit TRI. Ked' zahlasi jeden z hracov vysSiu farbu,
prehlasovat ho je mozné jedine vy$3ou farbou. Hru dostdva ten,
kto zahldsi 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 budd len prihrévat alebo
zostant doma. Hrd¢, ktory zostdva doma, polozi karty na stol
a vzdava sa hry. Ked obaja spoluhrdci zostani doma, dostava
hrac, ktory drzi hru, cely vklad z banku a mie3a karty. Ked'sa je-
den z hracov rozhodne, Ze prihrdva, zaCinajici hra¢ vyloZi kartu.
Plati zasada, Ze kartu musite zobrat vysSou kartou, alebo kartou
tromfovou; ked nemate, poloZite lubovolnt. Vyhry sa vyplacajd,
ked'sa hraci zbavia v3etkych kariet, ktoré mali v ruke. Za kazdy
Stich sa dava 1 Zeton. Ked' hra¢ nema Ziadny stich, potom zaplati
10 Zetdnov. Ked' hra¢ prepadne, t. j. md menej nez 6 Stichov, za-
plati dvojnésobny vklad.

114. Snops

dolnik. Poradie kariet: eso = 11, desat = 10, kral' = 4, hornik =
3, dolnik = 2. Zmyslom hry sa pre hracov stéva ziskat 66 bodov.
Jeden z hrdcov miesa, nechd spoluhrdcom preloZit karty. Spodna
cast'sa po prelozeni polozi na vrchn a tieto karty sa rozdévaju ako
prvé. Rozdavajlici hra¢ da najskor 3 karty siperovi a potom sebe.
Siedma karta hry sa poloZi na stdl, urcuje tromfovd kartu tejto hry.
Potom sa rozdd este po 2 kartach. Ostatné neodkryté karty sa polo-
Zia na stol na tromfovu kartu a tvoria balicek. Sdper vyloZi 1 kartu,
rozdavajici na fiu polozi fubovolni farbu. Neplati pravidlo MUSI
ZOBRAT VYSSOU KARTOU. Kto d kartu vy33ej hodnoty, berie Stich,
potichu si spocita body a karty polozi vedla seba. Po kazdom $tichu
si obaja hraci z balicka berd po jednej karte; najskor hrag, ktory bral



Stich. Ked'sa karty z balicka rozoberd a odkrytd karta je posled-
na, ktora zostala, zacina platit zasada - nitiaca hraca zobrat stich
vysSou kartou alebo tromfom. Ked'ju hra¢ porusi, prehral hru za 3
body. Vyhrdva ten hra¢, ktory ziskal 66 bodov. Pokial nikto z hracov
nemé 66 bodov, potom vyhral ten, kto ziskal posledny 3tich. Ked
sa hrdcovi podari ziskat 66 bodov uz pocas hry, a je na rade, nahla-
si: MAM DOST. Ked'sa hra¢ pomylil a 66 bodov neméd, body, ktoré
by ziskal, si pripiSe sdper. Pri Snopse moZe ziskat naraz 20 bodov,
a to pokial'ma kréla a hornika rovnakej farby. Ked'je krél a hornik
tromfovej farby, dostdva hra¢ 40 bodov. Je viak nutné tito dvojicu
kariet povedat, ked'je hra¢ na tahu a jednu z kariet préve vyklada.
Hrac si moze tromfovi kartu leZiacu na stole vymenit za tromfové-
ho dolnika. Tiez mé prévo, ked je na tahu, tromfovi kartu na sto-
le otoit. Od tohto okamihu plati dalSie pravidlo: MUSIS ZOBRAT
VYSS0U. Hrag, ktory tiito kartu otoil, musi ziskat najmenej 66 bo-
dov. Ked'sa mu to nepodari, napie si jeho stiper taky pocet bodov,
ktory by mal vo chvili, kedy sa karta otécala. Ked' ma porazeny 33
bodov, vitaz ziskava 1 bod. Ked'ma 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
hré¢ na zaciatku hry. Vitazi ten hrd¢, ktory sa ako prvy dostane
na nulu. Porazenému vitaz nakresli na papier cierne koliesko. Ked
ma vitaz nula bodov, zatial ¢o porazeny 7, je krajcirom a dostava
dve Cierne kolieska.

115. Hornik - kral - eso

Hré urcend pre 4 hracov. PremieSajte 32 kariet a potom ich zacni-
te rozddvat po jednom liste vietkym dookola. Po rozdani kariet si
kazdy vezme svoj balicek bez toho, aby sa pozrel, ¢o dostal. Vyvo-
lava¢ (ktokolvek z hracov) zacne hlasno odriekavat heslo: HORNIK
- KRAL - ESO! Pri slove hornik véetci uchopia z balicka vrchni 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 v3etkymi vylozenymi kartami dve rovnaké, napr.
desiatky, zvold ich ndzov, desiatka a pod. a ziskava obe pre seba.
Pokial je rovnakych kariet viac, ziska ich vietky. Tie karty, ktoré
nemali Ziadnu dvojicu, si kazdy zasunie na spodok balicka. To pla-
ti i pre toho, kto ziskal karty navyse. Pokial vykrikne nazov karty
viac hracov naraz a nedohodnd sa, kto z nich bol prvy, nedostane
dvojicu kariet nikto. Niekedy sa objavi sticasne viac parovych kariet.
Kazdy dostane tie karty, ktoré si zvolal. Hra kon¢i, ked' niekto pride
0 poslednii kartu a ostatni si spocitajui pocet kariet. Vitazom je ten,
kto ich mé najviac.

116. Alager

ZamieSajte 32 kariet a rozdajte vietkym po 3 listoch, dalsie 3 po-
lozte doprostred stola obrazkom hore, ostatné zostant na kdpke
rubom dole. Kazdy si moze postupne vymenit 1 alebo 3 karty. Pri
vymene 1 karty je mozné si ju vymenit z kdpky alebo z 3 kariet
uprostred alebo vziat vSetky 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 kral'sa pocitajui za 10 bodov, eso za 11 bodov. Pozor, séitat body
mozeme len pri rovnakej farbe. Zvlastnu hodnotu md 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 hra¢ povie dalej. Niekedy povedia dalej vietci a potom sa karty
vylozené uprostred zasunt na spodok kopky. Pokial niekto z hrd-
Cov uzna, Ze md dostatocnti hodnotu bodov, povie: KONIEC. Ostat-
ni mézu este vykonat jednu vymenu a tym sa partia uzatvara.
Karty sa vyloZia na stél, kto ma karty s najnizSou bodovou hod-
notou, prehral a dostane trestny bod. Ten, kto mé v ruke hornika,
krdla a eso jednej farby zvold: ALAGER, okamZite tak zakondi hru
a ostatni uz nemaju narok na akukolvek vymenu. Vlastnik alageru
si zmae trestny bod, pokial nejaky ma. Cas trvania je podla do-
hody. Vyhrdva hrac s najmen3im poctom trestnych bodov.

117. Prsi

Jeden hrac rozda v3etkym po Styroch kartach a zvySok poloZi rubom
na stol, vrchnd kartu obréti a polozi vedla kopky. Vpravo sediaci
hrac 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 fubovol-
ného dolnika. Pokial hra¢ ani jeden z tychto variantov nema, moze
vyloZit fubovolného hornika s tym, Ze urci novd farbu pre nasle-
dujdceho hréca. Pokial hrd¢ nemdze pouZit ziadnu kartu, vezme si

jednu z kdpky. Ak niekto vyloZi eso, je nasledujuci hra¢ pre jedno
kolo vynechany z hry. Na vynesent sedmu kupuje dalsi hra¢ dve
karty. Hru vyhrd ten hra¢, ktory sa ako prvy zbavi vietkych kariet.

118.Prsill

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

119. Aran

Hra pre 2 az 5 hracov. Rozdaji sa v3etky karty. DrZitel gulovej osmy
hré ako prvy a na prvti kartu polozi dalSiu v fubovolnej farbe i hod-
note. Dalii hra¢ v smere hodinovych ruci¢iek musi na poslednii kartu
svojho predchodcu polozit kartu rovnakej farby, avsak lubovolhej
hodnoty. Na tito poloZi dalSiu, a to lubovolnej farby a hodnoty.
Ostatni hraci postupujd rovnakym spdsobom. Hrd¢, ktory nemd
kartu zodpovedajticej farby, si musi vziat z kdpky kartu do ruky. Ten
z hracov, ktory sa ako prvy zbavil svojich kariet, vyhrava.

120. Svindel

V tejto hre je povoleny podvod a klamanie. Kazdy hré¢ dostane
rovnaky pocet kariet, zvy$né karty sa nepouZiju. Prvy hrd¢ polozi
kartu licom navrch a povie jej farbu. Dalsi hré¢ na fiu polozi svoju
kartu rubom hore a povie td istd farbu. Hra¢i dalej pokracuju a bud
poloZia spravnu, alebo podvéadzajd nespravnou kartou. Po ukondeni
prvého kola smie kazdy z hracov, ktory tusi, Ze sa klamalo zvolat
SVINDEL! Najvrchnejsia karta sa otodi. Ak bola Svindlovand, potom
doty¢ny podvodnik dostane celd kdpku kariet. Ak sa klamanie ne-
potvrdi, vezme si celt kdpku hrd¢, ktory Svindel nahlésil. Potom sa
opat vynesie licom hore fubovolnd karta a hra pokracuje dovtedy,
kym niekto z hracov vyloZi svoju poslednd kartu, ktord uz nie je
mozné spochybnit.

121. Dvadsatjeden (Oko berie)

Bankar rozda kazdému dve karty. Hraci postupne mézu chciet
dalSie karty s tym, Ze sitaju ich bodovi hodnotu. Pokial’ dosi-
ahnu 21 alebo majd dost, nahlasia STACI. Karty maji hodno-
ty podla ¢isel: dolnik a hornik st za 1 bod, krél' za 2 body a eso
za jedendst bodov. Ked maju vietci hraci dost, vyklada bankar.
Ten svoje karty obracia verejne. Vyhrava ten, kto nazbiera presne
21 bodov, alebo dve esd alebo sa sti¢tom svojich bodov najviac
priblizi dvadsatjednotke. A naopak prehréva ten hrdc, ktory naz-
biera vy3e dvadsatjeden.

122. Kent

Hra pre 4 hracov. Z balicka vyradte vietky sedmy aZ desiatky. Hrd-
me teda so 16 kartami v hodnotdch dolnik az eso. Karty zamie3ajte
a kazdému rozdajte po Styroch. VZdy dvaja hradi hrajd spolu, ale ne-
vidia si do kariet. Ciefom hry je ziskat v3etky karty rovnakej hodno-
ty. Spoluhrdci musia mat dohovoreny signal pre ukoncenie hry. Ten,
kto zatina, poda susedovi jednu kartu, ktord sa mu nehodi tak, aby
jej hodnotu nikto nevidel. Sused da jednu kartu svojmu susedovi
a tak dalej. Ked jeden z hracov ziska vietky karty jednej farby, da
spoluhracovi znamenie a ten zvold KENT. V tomto pripade této dvo-
jica vyhrala. Pokial ale siper zaregistruje znamenie, neZ hrac zvold
KENT, zvola STOP! Pokial mal hra¢ skutocne vietky karty rovnakej
farby, vyhrava stopujlici, inak vitazi druhd dvojica.

123. Kvarteto

Najmensi pocet tcastnikov st traja hraci. Karty sa zamiesaju a vet-
ky sa rozdaji medzi hracov. Hrd¢ zlava od rozdavajliceho zacina
a snazi sa ziskat vietky Styri farby jednej hodnoty a to tak, Ze sa
opyta ktoréhokolvek hraca na pozadovanu kartu. Pokial tito kartu
opytany mé, musi ju odovzdat vyzyvatelovi. Ten pokracuje dalSou
otdzkou na niektorého hraca tak dlho, kym sa mu dari. Pokial nie,
pokracuje v hre opytany hra¢, ktory nevlastnil pozadovanu kartu.
Ak zlozi hra¢ dplné kvarteto (v3etky farby jednej hodnoty), vyloZi
ich na stol. Vyhrava hra¢ s najvacSim poctom kvartét.
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124. Pexeso s kartami

Hra pre 2 hracov. Zamie3ajte balicek s 32 kartami a rozlozte ich ob-
rétene na stl do 4 radov. Zacina najmladsi hrac. Obrati ktorékolvek
2 karty, pokial' majud rovnaku hodnotu, napr. 2 osmicky, alebo 2 es3,
uschova si ich k sebe a moze pokracovat dalej. Ak sa nepodari ob-
ratit dve karty s rovnakou hodnotou, obrati ich zase spat a zacina
dal3i hra¢. Hraci sa postupne striedajui a vyhrdva ten, kto md najviac
rovnakych pdrov kariet.

125.Vymena

Karty sa premie3aju a kazdému hracovi sa rozdaju 4 karty a este
jedna sa poloZi pred neho. | ked'hrd menej hrécov nez 4, poloZia sa
na stol vZdy 4 karty (akoby pred nehrajticeho hraca). Balicek zosta-
vajlcich kariet sa poloZi licom dole. Hrddi sa postupne striedaj,
a bud'mozu vziat kartu z balicka a odhodit 1 kartu vedIa svojej od-
kladacej, alebo si vymenit z jednej z kopok jednu kartu. Prvy hréc,
ktory md v ruke karty rovnakej farby dostatocnej hodnoty, povie
STOP a polozi karty na stél. Hrac, ktory mé najvyssi sicet hodndt
kariet rovnakej farby, je vitaz (nemusi to nutne byt hra¢, ktory hru
zastavil). Sedmicka az desiatka podfa hodnoty; dolnik, hornik, kral
=10 bodov; eso =11 bodov.

126. Kartové domino

Hra pre 3 aZ 4 hracov. Kazdy hra¢ dostane po 6 kartach. Ostatné kar-
ty sa nechaju v bali¢ku uprostred stola. Zacina ten, kto md Zaludo-
vého dolnika. Pokial karta nie je rozdand, zaCina hra¢ s gulovym,
cervenym, zelenym alebo v poradi hornikom atd. Na vynesend
kartu smie hned'polozit vhodny list (napr. dolnik a na neho hornik,
alebo desiatku). Tak vytvéra bud vzostupny, alebo zostupny rad.
Kazdy hra¢ smie kidst tymto dominovym spdsobom tak dlho, kym
mé karty. Pokial uz karty nema, vezme si kartu z balicka a pokial'sa
hodi na doloZenie, tak ju ihned prilozi a ak mé dalSie karty, ktoré
sa hodia, pokracuje dalej. Pokial sa karta nedd priloZit, vezme si ju
k zostavajticim, ¢o drZi v ruke. Dalej pokracuje dal3i hra¢. Niekedy
méme 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 vietkych kariet a je na fiom rad, aby pokracoval dalej,
odoberie kartu z balicka a bud'ju priloZi, alebo si ju ponechd. Hra
kondi, ked'nie je v balicku Ziadna karta, a vyhrdva ten, kto mé v ruke
najmenej kariet.

127. Vyhrava posledny stich

Hrai rozdaju vietky karty a striedajd sa vo vynasani. Potom, o
vietci hrdi vynest, ziskava tieto karty (Stich) hrd¢, ktory vyniesol
najvyssiu kartu v rovnakej farbe, v akej bola poloZend prva karta.
Poradie kariet od najmen3ej je: dolnik, hornik, 7, 8,9, 10, kral, eso.
Karty inej farby, nez ma prvd polozend, nemajui 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 stdl 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 balicek,
znovu vsadi vedla prvej karty dohodnuty vklad a pokusi sa kartu
prebit. Pokial sa mu to podari, berie si vSetko, ¢o bolo vedla karty,
svoju kartu na tejto nechd lezat a pokracuje pri dalSej opéatovnym
vsadenim vkladu. Pokial'si vytiahne rovnaku alebo nizSiu, odhodi ju
na balicek pouZitych kariet, svoj vklad pri karte ponechd a hrd dalsi
hrac. Ten znovu pridd vklad a pokusa sa kartu prebit. V priebehu hry
sa tym pddom hodnota pri karte stéle zvy3uje. Pokial je na kopke
eso, tato kopka sa uz neprebija. Vitazi hrac s najvacsim poctom vy-
hranych vkladov.

129. Komando

Rozddvajici da kazdému hracovi Styri karty a potom otoci jednu
z balicka licom nahor. Farba tejto karty predstavuje tromf. Pokial
je této tromfovd karta dolnik, hornik, kral'alebo eso, smie si ju hra¢
po lavici rozdavajuiceho vziat, ale potom sa stava komandantom,
a aby vyhral, musi neskor v hre uhrat minimélne dva stichy. Pokial
kartu odmietne, mdZe si ju vziat hra¢ po jeho lavii, prip. dal3i hradi.
Ak nikto z hrécov kartu nechce, nie je komandantom nikto a v3etci
maju rovnakeé Sance. V druhej casti hry hraci ukladaju po jednej kar-
te. Za¢ina komandant a ostatni sa ho v smere hodinovych ruciciek



snazia prebit vy$Sou kartou rovnakej farby alebo tromfom. Stich
berie ten, kto v lom md najvy33iu kartu. Za hru sa tak zahrajd Styri
Stichy (kazdy ma Styri karty). Hrdc s najvyssim poctom Stichov vy-
hrava (komandant vsak musi mat minimalne dva).

130. Trojica

Rozdavajuci da kazdému vrdtane seba po jednej karte a hraci bud’
mozu dat dohodnuty vklad, alebo sa zdrzat hry. Potom rozda
hrajticim po dal3ich dvoch kartach. Ten, kto md najvys3si sucet kariet
(7 - 10 = hodnota; dolnik, hornik, kral' = 10; eso = 11), vyhréva
vklad. Trojica rovnakych hodnét je vZdy viac, nez sticet najvyssich
kariet, v pripade viacerych trojic vitazi samozrejme té vysSia. V pripade
zhodného vysledku sa bank nechdva do dal3ej hry.

131. Ferbl

Kartova hra, velmi podobnd pokru. Kazdému hrécovi sa rozdaju 2
karty. Potom sa hraci rozhodn, ¢i budd v hre pokracovat a zaplatia
do banku dohodnuty vklad, alebo i od hry odstpia a zloZia kar-
ty. Hrddi, ktori sd v hre, dostand dalSie dve karty. Snazia sa ziskat
najvyssi bodovy stcet (7 - 10 = hodnota; dolnik, hornik, krél =
10; eso = 11) s tym, Ze trojica rovnakych hodnét je viac nez lubo-
volné karty, $tvorica rovnakych hodndt je viac nez trojica. Potom
sa uz len zvysuju peniaze v banku. Hrddi, ktori chcd zostat v hre,
musia opdt zaplatit dohodnuty vklad. Posledny hra¢ po pravici
rozdavajliceho (zadak), ma pravo vklad pre dalSie kolo zvysit. Musi
vsak zvyseny vklad pochopitelne sam tie pridat. V dalSom kole sa
(loha zadaka stahuje na hraca po pravici zaddka byvalého. Pokial
zadék uZ nezvysi, ukazuju sa karty. Hrac s najvy33imi kartami zis-
kava cely bank.

132. Dudak

Karty sa rozdelia rovnomerne medzi hracov. Hra¢ odhadzuje
na kopku, musi prebit leziacu kartu kartou rovnakej farby, ale
vysSej hodnoty, alebo berie z kopky tak dlho, kym nemdze prebit.
Potom na képku odhodi jednu fubovolnd kartu a hré dalsi hrac.
Pokial hra¢ nema ¢im prebit, moZe tiez urcit jednu svoju farbu ako
svoj tromf. Této farba potom prebija akudkolvek kartu. Ostatni po-
tom mozu vyhldsit svoje tromfy a kartu prebit. Kazdy vSak smie mat
za hru iba jednu tromfov farbu, i ked dvaja rozni hraci smu mat
rovnakd. Vitazi ten, kto sa ako prvy zbavi vietkych kariet.

133.Sedma

Kazdy hrd¢ dostane 4 karty, ktoré postupne vynasa a prebija. Hrac
moze kartu prebit bud' kartou rovnakej hodnoty, alebo sedmickou
(td prebija vetko), pripadne hodi [ubovolnd kartu. Vylozené karty
patria hrécovi, ktory prebil ako posledny. Ten tieZ novo vyndsa. Este
predtym si viak kazdy doplni z balicka opat do poctu Styroch kariet.
Na konci hry sa pocita iba pocet desiatok a es, ktoré hraci vybojovali
prebijanim. Ten, kto ich ma najviac, vyhrava.

134. Srdce

Hrd sa ako klasické tromfy s tym, Ze karty Cervenej farby sd tromfy
a prebijaju cokolvek. Pokial hrd¢ nema kartu rovnakej farby alebo
tromf, méZze odhodit [ubovolnt kartu. Po vycerpani vsetkych kariet
sa spocita hodnota vlastnych Stichov podla bodovania (eso = 11,
krl' = 4, hornik = 3, dolnik = 2, desiatka = 10, zvy3né karty ne-
maju bodovid hodnotu). Hréc s najvyssim poctom bodov je vitaz.

135. Pdt navyse

Kazdy hrac je zatazeny patndstimi trestnymi bodmi, tromfy sa urcia
na zatiatku hry, potom sa rozdaju vetky karty. Stabilnym najvys-
$im tromfom je gulova sedma, ktord prebija iplne vietko. Za kazdy
Stich sa hracovi zmazéva jeden trestny bod. Na konci partie (ked
dojdu karty), sa Stichy zamieSaju a znovu rozdaju. Pokial niekto
za partiu neuhrd ani jeden Stich, pripocita sa mu pét trestnych bo-
dov. Viitazom je ten, kto sa zbavi v3etkych trestnych bodov.

136. Posledny stich

Hry sa moze zdcastnit' 3 - 6 hracov. Hodnoty kariet maju tuto pos-
tupnost: eso, desiatka (druhd najvyssia), kral, hornik, dolnik, 9, 8,
7. Ciefom hry je uhrat posledny stich. Ak hraju traja hradi, dostava
pri rozddvani kazdy po dsmich kartach. Pri Styroch hracoch sa déva
po siedmich, pri piatich sa rozdéva Sest a pri Siestich castnikoch

vietci dostand po piatich kartdch. Prvy vynos je zaleZitostou predd-
ka sediaceho po lavici rozdavajliceho. Farba sa musi priznavat, kto
neméze, smie hodit lubovolny list. Kto ziskal Stich, md pravo vyno-
su.V priebehu hry sa hrédi snazia najskor zhodit vietky nizke karty.
Vysoké hodnoty vstipia do hry aZ na zaver. Nezabudnite v3ak, Ze
niektoré karty sa v hre vbec neuplatnia. Balik zostavajtcich kariet
je totiz mimo hry. Jeho obsah nie je zndmy, a tak sa ndm moéZe cel-
kom lahko stat, Ze préve tieto listy, ktoré nie sd v hre, urobia Skrt
cez nase nedokonalé kalkulacie 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

Rozdavajlci rozda pat kariet a zvySok otoci rubom nahor. Potom
otoci vrchnui kartu, ktord predstavuje tromfovd farbu. Ak je to krdl,
ma rozddvajuici pri scitani 1 bod navySe. Rozdavajuci hrac sa vyjadri,
Ci bude menit. Pokial dno, vymeni si lubovolny pocet kariet, rovna-
ko ako jeho protihraci. Pokial nie, alebo pokial je balicek kariet uz
dobraty, zacina hra. Rozdavajtici vynasa a ostatni sa snazia prebit
kartou rovnakej farby (vy3sej hodnoty) alebo tromfom. Na konci
hry sa spocitaju Stichy. Jeden navy3e si pripisuje ten, kto mé trom-
fového krala. Viyhréva hrac s najvy3sim poctom Stichov.

138.Zo0

Hratom sa rozdaju vietky karty tak, aby na ne nevideli. Kazdy
z hrécov si vyberie tazko zapamatatelné meno, ktorym ho ostatni
budi oslovovat (napriklad nosorozec ¢i kapibara). Potom vietci
na povel TERAZ! otocia vrchnu kartu. Pokial st medzi otocenymi
rovnaké karty, musi kazdy z vlastnikov tychto kariet rychlo zavolat
meno protihraca, ktory vyloZil rovnaku kartu. Ten, kto meno zavolal
ako prvy, sa zbavuje svojej karty. Td si berie protihrdc, ktory ju
vloZi do svojho balicka. Ostatné karty si hraci rozoberd spdt a vloZia
na spodok. Dalsim povelom TERAZ! hra pokracuje, kym sa niekto
nezbavi vetkych kariet a stéva sa tak vitazom.

139. Jedenastky

Kazdy hrd¢ dostane 6 kariet, ktoré si v kazdom kole dopliiuje z ba-
licka. Rozddvajuici vyndsa prvi kartu, ostatni sa ju snazia prebit kar-
tou vysSej hodnoty. Farba pritom nerozhoduje. Po dobrati balicka
a vyneseni poslednej karty sa spocitaju desiatka, dolnik, hornik,
kral, eso u kazdého hraca. Kto ich mé najviac, vyhral. Pri hre dvoch
hrécov vyhrdva ten, kto ich mé aspofi jedendst.

140. Sestdesiatsest

L kariet vyradime v3etky sedmicky a osmicky. Rozddva sa kazdému
Sest kariet a dalSia karta sa otodi, aby urcila tromfov farbu. Zakla-
dom hry je prebijanie. Nie je povinnostou klést rovnaku farbu, ale
najvyssia hodnota rovnakej farby (alebo tromf) berie tich. Karty
st bodované (eso = 11; desiatka = 10; kral'= 4; hornik = 3; dolnik
= 2; deviatka = 0), sitajd sa. Ked'mé niekto hornika a krala, 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, hlasi SESTDESIATSEST a vyhréva hru.

141. Bassarawitz

Kazdy hrac dostane osem kariet. Rozdavajtici hrd¢ vynesie kartu,
ostatni hraci musia pridat kartu rovnakej farby (prip. akukolvek,
pokial nemajti). Snazia sa vSak neziskat ani jediny Stich, prip. snazia
sa ziskat ¢o najmenej bodovanych kariet (eso = 11; krdl' = 4; hornik
=3; dolnik = 2; desiatka = 10; deviatka, osma, sedma = 0). Hra¢
s najnizsim poctom bodov vitazi.

142. Pamat

Karty rozlozime na stol licom dole do obdlznika 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 obratend karta ind,
musime v3etky vratit a hra dalsi hrac. Vitazi hrd¢ s va&Sim poctom
bodov.
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143. Marias

Je hrou, ktord sa bezméla stala narodnym symbolom ceského ha-
zardu. Ani detailné vysvetlenie pravidiel neméze zdaleka vystihnit
vetky jemné finesy, taktické manévre a dramatické okamihy tej-
to hry, ktoréd svojou vnitornou hodnotou daleko prevysuje vietky
z dosial uvedenych hier. Z&kladné (daje: Hra sa s 3 hracmi. Sled
jednotlivych listov: 7, 8, 9, 10, dolnik, hornik, kral'a eso nie je tpl-
ne totoZny s hodnotami kariet, ktoré sa uplatfiujd v hre. Desiatka
predstavuje totiz v beznom rade vynimku. Stéva sa hned' druhou
najvy3sou kartou po ese a prebija nielen vietky Ciselné karty, ale
tieZ kazd( z troch figdr. Tiez farby maji v maridSovych kartach svoje
$pecifické ndzvy: Cervené, gule, zelené a Zalude. V maridsi sa predo-
vSetkym bojuje o dosiahnutie hodnotnych listov, teda o maximélny
pocet desiatok a es. Okrem toho boduje posledny zdvih a tiez kazda
dvojica pozostavajtica z hornikov a kralov rovnakej farby. Po zamie-
$ani a zloZeni dd rozddvajici predakovi sedem listov. Potom obslizi
zadaka a seba piatimi kartami. V druhom slede rozdvajuci dé ka-
Zdému dalsich pat kariet. Preddk, ktory drzi v ruke stéle len sedem
listov, nemd pravo zdvihnt zo stola pticu kariet, ktoré mu boli
rozdané. Volba: Voliacim hrécom je preddk, ktory z prvych siedmich
kariet musi vybrat jednu ako tromfovu. Jeden list z tejto farby po-
loZi na stol reversom nahor. AZ potom vezme zo stola zostdvajticich
pat kariet. Ak nema dobri kartu v prvych siedmich kartach, moze
volit Z NARODA z pitice kariet, pridelenych v druhom slede. Hned'
ako bolo zvolené, zhadzuje predak dva zbytocné listy do talonu.
V ruke ma teraz devdt kariet, desiata lezi stéle na stole. Rozohrav-
ka: ten, kto voli. Hra sdm na vlastnd pést proti obom sdperom. Ti
potom spolone hojuju a vzajomne sa podporujd v snahe ziskat
maximélny pocet hodnotnych listov. Voliaci hra¢ sa opyta po poradi
najskor suseda po lavici, potom po pravidi, ¢i schvalujd hru. Vyzvou
na schvélenie ¢ 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 talénové karty, je HRA VO FAR-
BE zamietnuta. Znamena to, Ze sa bude hrat bud'betl alebo durch.
V pripade, Ze obaja hraci hru schvdlia, otoci predak tromfovd kartu,
ohldsi napriklad GULA a hra - nesie prvy list na prvy zdvih.

Pravidla hrania: Priznat farbu je povinnost. Prebijat nizsiu hod-
notu hodnotou vy33ou je tieZ povinné. Ak nie je mozné prebit, musi
sa prihodit aspofi niz3ia hodnota tej iste] farby. Tromfuje sa, ked'nie
je v ruke Ziadna karta nesenej farby. Zhadzovat akikolvek kartu je
dovolené len v pripade, pokial hra¢ nemé ani nesend farbu a ani
tromfa. Na vynose je vZdy hrac, ktory bral posledny zdvih.

JEDNOTLIVE KATEGORIE MARIASA A ICH BODOVE HODNOTENIE:

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

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

Tichd sedma: 1
Hldsena stovka: 4
Durch: 10

Za kazdu desiatku cez 100 sa plati polovicka zakladnej hry.
Za dve sedmy a platend hra navy3e: 12
Za dve sedmy, pricom tromfovad je Cervend a platend hra navyse.

Betl: Je hra, v ktorej sa hra¢ zavazuje, Ze neziska ani jeden zdvih.
HIasky sa neboduju, tromfy neexistujd a desiatka straca svoju vyso-
kd hodnotu, klesa medzi dolnika a deviatku.

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

Dve sedmy: Tento termin znamend prislub, Ze tromfové sedma
vezme posledny zdvih a dal3ia sedma bude pritom tromfovej sed-
me pomahat. Pomocou sa rozumie, Ze sedma inej farby ziska pred-
posledny zdvih.

Flek-re: Ak protivnik pochybuje, Ze hlavny hra¢ uhrd svoj zavézok,
méze oponovat slovom FLEK. Na toto kontrovanie méze viak hlav-
ny hrac odpovedat RE ak je si isty, Ze svoju hru uhrd. Flek zvySuje
hodnotu hry dvojndsobne. Re plati dvakrat tolko, co flek.

ZvySovanie hodnoty hry prebieha podla tejto stupnice:

e obyCajndhra  1xhra
o flekovana 2xhra
® reovana 4xhra
o tutti 8xhra
o retutti 16xhra

dajd. To isté sa tyka spravidla i hry so sedmou. Iba hra vyssia nez
stovka sa hrd bez ohladu na to, ¢i bola kontrovana, alebo nie.



Hodnotenie hry:

o vitaz hlasenej stovky a sedmy ziskava.... 6 bodov
e sto a sedem Cervenych

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

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

144, Jass

Hréci sa rozdelia na 2 dvojice, ktoré bojuji na spolocny bodovy
lcet. Kazdy hrac dostane 9 kariet, hra¢ nalavo od rozdavajticeho
urci farbu tromfov, prip. odovzdd toto pravo dalSiemu hracovi.
Hréci potom hldsia kombinécie vo svojich kartach: terciu (sled
3 kariet) 20 bodov, kvartu (sled 4) 50 b., kvintu (5 kariet iddcich
po sebe) 100 b., sextu 150 b., septimu 200 b., oktavu 250 b. (sled
6, 7 resp. 8 kariet), totdInu sekvenciu (postupka vietkych 9 kariet)
300 b., 3tvoricu - kombinacia 4 kariet rovnakej hodnoty (4 x dolnik
=200h.,4x9 =150, 4x 10, hornik, kral, eso = 100). Odmenu-
je sa len najvy3sia kombindcia, v pripade dvoch rovnakych maju
prednost vysSie karty, prip. tromfova farba. Kazdd karta smie byt
len v jednej kombindcii kariet (napr. 9 - 10 - dolnik... smie byt ako
tercia, ale nie ako Stvorica desiatok. Pokial vsak hra¢ ma este napr.
4 x hornika, smie zahldsit i 4 x hornik). Hornik a kral'v tromfovej
farbe sd bodované + 20 bodmi. V druhej féze dochddza ku klasic-
kému prebijaniu. Najvyssou kartou sd tromfovi dolnici, potom 10,
potom esd, netromfové karty st v klasickom poradi od 7 do esa.
Hra¢ musi poloZit' kartu rovnakej farby, pokial ju ma. Nezavisle
na farbe sa smu hrat tromfovi dolnici, zvani Jass. Viitazi hrac, ktory
ako prvy ziska 1000 bodov. V pripade hry 3 hracov su 2 karty od-
loZené bokom.

145. Cvik

Kazdy hrac dostane tri karty. Kazdy potom vloZi do banku zékladny
vklad a rozdévajuici polozi z balika na stol este jednu kartu, ktora 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 vietky karty a nechajte ich lezat ako neuspo-
riadanu kdpku. Potom vezmite dve karty a na vrchole kdpky z nich
postavte striesku. Hraci sa v hre striedaju a postupne kazdy vytiah-
ne jednu fubovolnd kartu tak, aby strieSka nespadla. Komu spadne,
prehral. Spadol do zachoda.

147. Zelena lika

V3etky karty zamie3ajte a balicek rubom nahor roztiahnite do kru-
hu na stél. Jednu kartu potom otocte a polozte do kruhu. Hra¢,
ktory je na rade, si vytahuje karty z kruhu tak dlho, kym nendjde
rovnaki farbu, akd je vylozend. Td potom poloZi do stredu a na fiu
polozi fubovolnd ind kartu. Rovnakym spdsobom hrajd postupne
dalsi hraci. Pokial uz na stole nie si na doberanie Ziadne karty
a hrd¢ nemd pozadovant farbu, musi si vziat do ruky i karty zo stre-
dového balicka a to aZ po farbu, ktord ma v ruke. Vitazi hrac, ktory
odlozi vietky karty.
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148. Urci poradie

Hré lubovolny pocet hrdcov. Na stole sa rozlozia tri rady po 6
kartéch licom nahor. Hrdci maji casovy limit na zapamatanie.
Potom sa karty otocia licom dole. Kazdy hrd¢ musi na papier
zakreslit poradie kariet, ako leZia na stole. Nakoniec sa karty
otocia opat licom nahor a vyhodnotia sa chybné pozicie zapor-
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 zékladiiu pre dalsiu striesku. Takto pokracuje-
me do spotrebovania balicka. V 2. faze domcek rozoberame. Komu
domcek spadne pocas hry, prehral.

150. Hra Marie Antoinetty

Zamiesajte balicek s kartami. Zacnite listy rozkladat po stole
do Styroch radov po dsmich. Vietky karty leZia rubom navrch a vy
si v duchu opakujete, ¢o ktory rad znamend. Ten najvrchnejsi er-
vené, druhy qule, treti zelené, Stvrty Zalude. Prva karta zlava v ka-
Zdom rade je sedmicka, druhd osmicka, dalej vzostupne az k esu.
Teraz viete presne, kde ma ktord karta vyhradené miesto. Zdvihnite
ktorykolvek leiaci 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' spravne zaradite. Takto pokra-
Cujete tak dlho, kym pred vami neleZia vietky karty obrdtené licom
hore, vyrovnané podla farieb a hodnét. Pokial uviaznete v polovici
cesty, prehrévate.
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