SOUBOR 365 HER

"
KRALOVSTVI HER

Soubor obsahuje: 6 oboustrannych hernich plandi e 32 Sachovych
figurek ve dvou barvach e 75 figurek v Sesti barvdch ¢ 30 ddmo-
vych kamenti ve dvou barvach e 6 bodovych kostek o 1 kostka s ba-
revnymi body 28 kamend domina e 4 figurky husicek ve ¢tyfech
barvéch e 32 jednohlavych maridSovych karet ® pravidla pro 365 her

HRY NA HERNiM PLANU CLOVECE NEZLOB SE

PRO 2-4 HRACE OD 6 LET

1. Clovéce nezlob se

Cil hry: Ukolem kazdého hrace je projit se svymi figurkami ve smé-
ru Sipky celou cestu az na cilova pole, tj. na 4 stejnobarevnd pole
ve stfedu herniho planu. Ten, komu se to podafi nejdfive, vyhrava.
Ostatni hraci pokracuji ve hire tak dlouho, dokud se i oni nedostanou
figurkami na sva cilova policka.

Ptiprava hry: Na zacatku hry = = ‘
si hrdci zvoli ten herni plan, ) ol J (-
ktery odpovida jejich poctu.
Kazdy hrac si vezme cCtyfi fi-
gurky stejné barvy a postavi je
do zésobniku oznaceného pis-
menem B, ktery mé shodnou
barvu s figurkami. Pouze jed-
nu figurku umisti na ndstup-
ni policko oznacené pismenem
A, kde je start.

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

Ma-li hra¢ jiz vSechny figurky ve hie a padne mu 6, hazi jesté jednou
a postupuje kteroukoliv svou figurkou o celkovy soucet bodd. Pfi po-
stupu mze hrac prekracovat figurky protihracli i své vlastni. VSech-
na prekrocend pole se naleZité pocitaji. Dostane-i se v3ak hra¢ se
svou figurkou na obsazené pole, pak dostizenou figurku vréti do za-
sobniku (B) jeji barvy a postavi se na uvolnéné misto. Vyhozené fi-
gurky se mohou vrétit zpét do hry, jakmile jejich majitel hodi opét
6. Figurky, které prosly celou drahu, umistuji hraci na stejnobarevna
policka ve stedu herniho pldnu oznacend pismeny a, b, ¢, d. Tato
policka se nazjvaji DOMECKEM a jsou cilem cesty. Do domecku se
vstupuje z posledniho policka pred polickem A a nesmi sem vstoupit
Zddné figurka jiné barvy. Do domecku smi hra vstoupit tehdy, pad-
ne-li mu presny pocet bodd, aby mohl obsadit volné policko. Pokud
hraci nepadne presny pocet bodi a nemd jiné figurky ve he, musi
pockat na dal3i hod. Uvniti domecku se mohou figurky posouvat
stejnym zplisobem jako pii hie, maji-Ii k tomu misto. (Pfiklad: hra¢
mé jiZ 3 figurky v domecku na polickach a, b, c. Ctvrtd figurka stoji
na poslednim policku pied krouzkem A. Padne-li mu napf. 5 bodd,
netdhne a ceka na dalsi kolo tak dlouho, aZ hodi 4 body.)
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2.Barikada

Hra se lisi od klasického clovéce nezlob se pouze jednim pravidlem:
Pokud se dvé figurky téze barvy sejdou na stejném policku, podafi-
lo se hrdci postavit barikddu, kterou jeho protivnici nesmi preskocit
ani vyhodit. Nejpozdéji po tfech kolech musi hré¢ barikddu zbourat,
tzn. Ze jedna z figurek musi pokracovat v postupu.

3. Africké clovéce

Hraje se podle klasickych pravidel clovéce nezlob se s témito rozdi-
ly: KdyzZ soupef figurku vyhodi, musi i ji hra¢ od néj jednou Sestkou
koupit. AZ dalsi Sestkou nasazuje. Figurky mohou budovat blokady
jako v barikadé s tim rozdilem, Ze blokadu nemusi do tfi tahti bou-
rat. Na startovnich polickdch se figurky nevyhazuiji.

4. Blaznivé clovéce

Hraje se vzdy ve Ctyfech a plati pravidla klasického clovéce nezlob
se a7 na tyto vyjimky: Kazdy hrac dostane ctyfi rizné zbarvené fi-
qurky, které postavi do zsobniku své barvy. Cilem hry je jako prvni
dovést do cile ctyfi figurky CtyF riiznych barev. Pokud mé hrac ve hie
nasazenou alespon jednu figurku, smi provést tah libovolnou figur-
kou kterékoliv barvy (i cizi), kromé piipadu, stoji-li figurka na star-
tovnim poli soupefe. Hrd¢ nesmi tahnout figurkou té barvy, kterou
ma figurka stojici v jeho zasobniku poli, nebo v domecku na cilovém
poli. Pfiklad: Mé-li hrac v z&sobniku zelenou a Zlutou figurku a v ili
modrou, smi tdhnout pouze ¢ervenou. Figurky mohou postupovat
jen vpred, vyhazovat je mozné i dozadu. Vyhozend figurka se vraci
na jakékoliv zalozni pole, kde neni zastoupend figurka stejné barvy.
Figurky stejné barvy se tedy nemohou potkat ani v zésobniku ani
v domecku. Vyhrdva ten hrd¢, ktery jako prvni shromazdi v cili ¢tyfi
figurky €tyf riznych barev.

5. Hra pro dvojice

Pfi této he hraji vidy 2 pary proti sobé. Plati pro né tato pravidla:
Herni partnefi se nesméji navzajem vyhodit. Pfehlédne-li jeden
z hrdcd, Ze mél soupefe vyhodit, musi svou figurku odebrat ze hry
a dat ji na start. Na polich bilé barvy sméji stét figurky obou part-
ner{i (od kazdého jedna), tato policka miZou byt od spoluhract pire-
skocena. Vyhrava ta dvojice, kterd dostane 8 figurek do domecku.

6. Odpocivarna

Na hernim plénu oznacime
osm bodd podle obrézku, - Re®

které predstavuji odpocivarny 00R0e0R0CO0
na cesté po herni desce. Zde si rg?);@f)’) - %gggé
mohou figurky odpocinout. To @@ o
znamend, Ze figurka, kterou ;
zde postavime, nemiize byt
vyhozena. Na jednom poli tak
miize PARKOVAT i vice figurek, bez ohledu na to, jakou maji barvu
a komu ndlezi. Jakmile néktery z hraci nema moznost tahnout ji-
nymi figurkami, musi toto azylové misto opustit. Ostatni pravidla
zlistavaji beze zmény.

7. Namluvy

Hra pro 2 hrace. Jeden z hracd (Z) mé ¢tvefici figurek, které pred-
stavuji Zenichy. Druhy hrac (N) disponuje zase Ctyfmi nevéstami.
Kazdy zacind ve svém startovnim zasobniku. Hraci by méli pouzit
sousedni zdsobniky. Zenisi jsou vzadu, aby mély nevésty na herni
plose mirny néskok. Nevésty prchaji pred svymi ndpadniky do své-
ho domecku. Zeni3i, se sna# dostihnout nékterou nevéstu. Kdyz
vstoupi na stejné policko, na kterém je prondsledovand nevésta,
jsou obé figurky odstranény z herni desky. Zenisi, pokud jim to vy3si
Cisla na kostce dovoli, mohou obéhnout desku i vicekrat. Jakmile
jsou viechny nevésty v domecku, hra kondi. Kdo je vitéz a kdo po-
razeny? Jestlize na konci hry ma hra¢ Z vice nevést, nez kolik se jich
dostalo domd, vitézi. V opacném pfipadé je vitézem hra¢ N, ktery
posunoval po herni desce nevésty.

8. Uprchlik

Hraji 2 hrdci. Kazdy hra¢ obdrzi 5 figurek, pata z nich (uprchlik) se
musf liit barvou. Uprchlik bloudi v protisméru na hernim planu
a zacind na protihracové startovnim poli. Po vrhu kostkou zdlezi
na hrddi, zda bude tdhnout jednou ze svych figurek nebo svym
uprchlikem. Pouze uprchlik vak miize vyhazovat soupefovy figur-
ky. Na jednom policku mdZe stét vic figurek s tim, Ze uprchlik vyho-
divsechny najednou. Uprchlik vsak miize byt také vyhozen a poslan
zpét na startovni policko, zastavi-li se na jeho poli figurka soupefe.
V takovém pripadé prejde uprchlik na stranu protivnika a ten pak
miize hrat se dvéma uprchliky tak dlouho, dokud soupei nékterého
opét neziskd. Vyhrava ten, kdo i navzdory uprchlikovi dovede své
Ctyfi figurky do cile jako prvni.

9. Clovéce nezlob se bez vyhazovani

Pravidla jsou stejnd jako u clovéce nezlob se pouze s jednou vyjim-
kou: Hra¢ nesmi vstoupit na policko, kde je soupefova figurka. Musi
zahrét jinou figurkou nebo se vzdt hodu.

10. Kocici hra

Kazdy hrac dostane jednu figurku odlisné barvy a nasadi ji na star-
tovni pole. Podle poZadované obtiznosti si hrci rozlozi na néktera
politka po obvodu planu znacky (napf. kameny z ddmy). Hréci hazi
kostkou a podle hozeného ¢isla postupuji o pfislusny pocet poli
vpired. Ve hie se pravidelné stridaji. Pokud by méla figurka hrace
vstoupit na oznacené pole, musi se vratit na start. Vitézem se stavd
ten, kdo obejde plan jednou dokola.

11. Rozdélené Clovéce nezlob se

Hraje se podle klasickych pravidel s nékolika rozdily: Kazdy
hod mize hra¢ libovolné rozdélit mezi své figurky na pla-
nu (pokud padne pét, miizeme posunout jednu figurku o dvé
a druhou o tfi policka). Nesmi se vyhazovat! Pokud by se figurka
méla zastavit na obsazeném poli, musi hrac¢ hrdt jinou figurkou,
jinak pfichdzi o svlij tah. V pfipadé, Ze se hrac zastavi na startovnim
poli jiného hrdce, smi hézet jesté jednou.

12. Obézna draha

Pfi hire ve ctyfech hraji 2 tymy a spoluhréci sedi naproti sobé. Kaz-
dy dostane 4 figurky. Prvni figurka kazdého hréce mlze startovat
ihned. Ostatni figurky musi ekat az padne 1 nebo 6. Neni viak
tieba postavit novou figurku do hry ihned, jakmile padne 1 nebo
6, ale je mozné pockat na pfichod vhodného okamziku. Hodi-li hré¢
1 nebo 6, miize hdzet a postupovat déle dokud nepadne 2, 3, 4 ne-
bo 5, coz znamend, Ze hrac uini posledni postup o dany pocet poli
(2,3, 4 nebo 5) a na fadé je dalsi hrd¢. Hrd¢i mohou samozfejmé
provadét své tahy riiznymi figurkami. Pokud se hrac dostane na po-
le obsazené protivnikem, je figurka vyhozena a musi zacit znovu
od zacdtku. Na kterémkoliv startovnim policku miize stat nékolik
figurek riiznych hract, aniz by byla kterdkoliv z nich vyhozena.
Na ostatnich polich smi stét vice figurek pouze tehdy, jednd-li se
o figurky téhoZ hrace nebo téhoZ tymu. Pokud na takovéto vicena-
sobné obsazené pole vstoupi figurka protivnika, smi vyfadit opét
nejvyse jednu figurku. Vitézi ten, ktery prvni projde celou drahu
amav cli vdechny své figurky.

13. Pokuta

Kazdy hrac obdrzi 4 figurky a dohodnuty pocet Zetond. Na zacatku
hry kazdy hréc zaplati jeden Zeton do banku a nasadi na start jednu
svou figurku. V3echny dal3i své figurky nasadi tehdy, hodi-li 1. Na-
sazovat nové figurky neni povinné. Figurky se posunuji podle hodu
kostkou stale v jednom sméru. Nesmi zastavit na obsazeném poli
a protivnika nelze vyhodit. Pocet hozenych bodi se miize rozdélit
na nékolik figurek, vdy je tieba vycerpat cely pocet bodd. Neni-li
mozné provést tah, musi hra¢ zaplatit pokutu. Jestlize se figurka
zastavi na startovnim poli soupefe, hdzite jesté jednou. Vitézi ten,
kdo jako prvni dovede figurky do cile a ziskava cely vklad.

14. Blesk

Hraje se podle klasickych pravidel clovéce nezlob se s jednou zmé-
nou: Kazdy hra¢ hazi dvakrét a figurku posune o soucet obou hod.
NemizZe se zastavit ani vyhodit figurku pouze po jednom hodu.

15. Na Sneka

Hraji 2 hradi. Jeden hrd¢ m& 8 modrych a 4 zelené figurky, druhy
ma 8 Zlutych a 4 Cervené figurky. Figurky rozestavi na zem do fa-
dy od sebe asi 1/2 metru. Mezi figurkami v fadé je rozestup 10 cm.
Prvni hra si poloZi na hibet pravé ruky herni kostku a pak s ni pozi-
ra soupefovy figurky. Zacne na konci jeho fady, sune ruku po zemi,
a kdyzZ dospéje k dalsi figurce, vtahne ji prsty do dlané. Dél to tak
dlouho, dokud mu nespadne kostka z dlané. Pak se vrati ke své fadé
a ziskané figurky do ni zafadi. Déle pokracuje dal3i hrac. Hra kondi,
kdyz jeden z hra¢ii pijde o vSechny figurky.



HRY NA SACHOVNICI (SACHOVE FIGURY)

PRO 1-2 HRACE OD 8 LET

16. Sachy

Cil hry: Cilem hry je vyfadit
soupefova krale ze hry, dt mu
tzv. mat.

Priprava hry: Sachovnice je
(tvercovd deska rozdélend na
8 X 8, tj. 64 poli. Pro prehled-
nost se stridaji svétla policka
s tmavymi. Aby se mohl za-
znamenat priibéh hry na Sachovnici, md kazdé pole své oznaceni
(a1-a8 az h1-h8). 64 poli tvoii vodorovné fady 1-8 a svislé sloupce
a-h. Pfi hire se polozi Sachovnice tak, aby kazdy hrd¢ mél po pravé ru-
ce svétlé rohové pole (bily h1, cerny a8). Sachy jsou bojem dvou sou-
pefti,  nichz jeden je vojeviidcem bilych a druhy vojeviidcem cernyich
kamend. Armddu predstavuje na kazdé strané 16 kamend (1 krdl,
1dama, 2 véze, 2 stitelci, 2 jezdci a 8 péscti).
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Na zacdtku hry jsou tedy sily soupefii vyrovndny.
Na obrézku vidime spravné roz-
misténi kamenG pfi zahdjeni
hry. Partii zahajuje hrd¢ s bily-
mi kameny. Ddle se soupefi
stfidaji vzdy po jednom tahu.
Podle rozli¢nych tvard a ndzvii
maji kameny rozdilnou hodno-
tu, Gcinnost i postup.
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Pro vsechny kameny plati F G H
tato zdsada: Kamenem je mozno tdhnout na prazdné pole, nebo
na pole obsazené soupefovym kamenem. V takovém pfipadé vyfa-
zuje postupujici kimen soupefiiv kamen ze hry. Nelze tdhnout na pole
obsazené vlastnim kamenem. Kameny, kromé jezdce, nemohou
preskakovat ani vlastni ani cizi kameny. Jednim tahem lze pfe-
mistit jen jeden kamen. Vjjimkou je pouze ro3dda, viz nize.

Postup jednotlivych kamenii: & X
VEZ: Postupuje po svisljch 7 X
nebo vodorovnyich fadéch (orto-  © W X
gonalng) zkteréhokoliv postave-  ° X
ni. Na prazdné Sachovniciovlada ] >< XX X X EIX XX
dalSich 14 poli. 8 X
2 X
1 X
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STRELEC: Postupuje po Sik- °
mych dhlopfickdch (diagona- 7 x
l4ch) poli své barvy. Ze stiedu o1 X< X
Sachovnice ovlada dalsich 13 ° X ¢ <
poli z rohového pole jen 7. z X 5 X

2 X X

1 X X

A B C D E F G H

DAMA: Spojuje v sobé pohybo- < < >
vé moZnosti stfelce a véZe, a je
proto nejsilngjsim kamenem ; ><\>‘E<1/;<< « 2
na achovnici. Pohybuje se bud’
po svislych sloupcich, vodorov- i N BX >>§ fg >>2 B
nych faddch nebo Sikmych dh- s XX %
loprickach libovolné daleko. , « > «

1] X X

JEZDE C: Mé nejzajimavéjsi po-
hyb ze viech kamend. Z pole,
na kterém stoji, SKACE vidy
na druhé ndsledujici pole opacné
barvy ve tvaru pismene L. Napfi-
klad stoji-li jezdec na poli d5, smi
postoupit libovolné na nékteré
z ndsledujicich poli: b4, b8, c3,
(7, 3, e7, f4, f6. Samoziejmé
za piedpokladu, Zenékteré
ztéchto poli neni obsazeno jinym
vlastnim kamenem.
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KRAL: MiiZe postoupit na kte-
rékoliv sousedni pole, pokud
neni ohrozeno sousedovym

- XX XD
kamenem nebo obsazeno ji-
p . . X X
nym vlastnim kamenem. Krél T,

nemdze brat souperiv kamen,
pokud je kryty (chranény) ji-
nym kamenem téZe barvy.
Kral postupuje tedy o 1 pole
na kteroukoliv stranu. Vyjim-
kou je pouze rosada, viz nize.
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PESEC: Je nejslabsim kame-
nem na Sachovnici, nebot po-
stupuje pouze pfimo vpred
o jedno pole. Jediné z vychozi-
ho postaveni, bily na druhé
a Cerny na sedmé fadé, smi
postoupit o dvé pole vpied.
Déle uZ postupuje vzdy jen
o0 jedno pole. P&ec nebere
soupefovy kameny tak, jak
postupuje. Smi brét pouze kameny, které stoji Sikmo od ného o jed-
no pole vpfedu a zaujme uvolnéné misto.
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Postoupi-li péSec na posledni
fadu, smi se proménit v jiny li-
bovolny vyssi kamen (ddmu,
véz, stfelce nebo jezdce, ne
viak kréle). Hrd¢ mlze timto
zplisobem ziskat vice dam ne-
bo jinych kamend, nez mél
na zacatku hry. Vyjimkou pfi
postupu péSce je brani mimo-
chodem (en passant), které
umoziiuje péSci, jenz vstoupil na patou fadu (Cerny na ¢tvrtou), aby
vzal ihned v ndsledujicim tahu soupefova péSce, ktery postoupil v sou-
sednim sloupci o dvé pole vpfed, ¢imZ jsou oba péci ve stejné fadé.

X
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Podle pohybovych moZznosti kamenl ur¢ujeme jejich hodnotu.
Hodnota péSce je zakladni jednotkou.

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

Pohyb véZe a jezdce Pohyb strelce a krdle
8 X X X 8 X XX
7 X X X1 7 X X X
6 X 4 6 X XX X
5 X X X1 s X
4 X X X 4| X X
3 X 3 X X
2| XX X XX X X]| 2 o)
1 X 1 X X
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Rosada je dvojtah, pri kterém postoupi krdl o dvé pole vpravo nebo
vlevo, pficemZ se soucasné premistuje véZ na pole, které krdl pre-
stoupil. Ro3édou zpravidla uvddime kréle do bezpedi a pfivddime
do hry také véz. Podminkou ro3ady je, ze jsme dosud netahli krélem
ani véZi, jez se rosady ucastni, a Ze viechna pole mezi krdlem a vézi
jsou voInd. PFi provadéni ro3ady nesmi byt kral ohroZen soupefo-
vym kamenem a nesmi prekrocit ani vstoupit na pole, ohroZené
nepfatelskym kamenem.

Krdtkd rosdda—krél vstoupi
na pole g1 nebo g8 a véz

Dlouhd rosdda—krél vstoupi
na pole c1 nebo c8 a vé7 na d1

na pole f1 nebo f8. nebo d8.
s |\ [ Jeodl 8 oe] | W
A5 S 45 "2 4 O o I I O 4 2 4 4
sl 44164 sl 44164
5 i 5 i
4 bis 4 bis
. daftha . daftha
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Cil hry: NejddleZit&jsim kamenem na achovnici je krél. Je-Ii ohro-
Zen, musi bud’ ustoupit, nebo se pied nepfételskym kamenem
zakryt, a to bud vlastnim kamenem, nebo soupefiiv kimen vzit.
Utok na krale se nazyva SACH. NemiiZe-li byt 3achu celeno Zadnym
z uvedenych zpiisob, vznika SACH MAT, &im? se hra ukondi. Cilem
hry je tedy vyFazeni soupefova krale ze hry. Ukolem viech kame-
ni je proto v rozhodujicim okamZiku zattocit na soupefova krdle
a chranit pred nebezpecim krale vlastniho. V3echny partie v3ak ne-
kondi matem. KdyZ mé jeden z hracti neodrazitelny ttok nebo ma-
teridlni pfevahu, takze vynuceni matu je jen otdzkou casu, protihrd¢
se miZe vzdat. Partie kondi prohrou v pripadé, pekroci-li néktery
z hrdcli stanoveny ¢as na rozmyslenou.

V mnohyich pripadech Ize partii také koncit nerozhodné:

1. Nemd-li Zadny ze soupef{i dostatek sil nebo dostacujici pievahu,
aby si vynutil mat.

2. NemUize-li hrd¢, ktery je na tahu, tdhnout Zddnym kamenem,
aniz tim vystavi vlastniho krale 3achu nebo porusi pravidla hry
(tzv. pat).

3. Sachuje-li jeden z hraci vytrvale nepfatelského krale, aniz si vy-
nuti mat (remiza vénym Sachem).

4.Vznikne-li potfeti stejné postaveni a vidy tyz hra¢ je na tahu,
pak mize prohlasit partii za nerozhodnou ten ze soupefi, ktery
je na tahu.

5. Neni-li béhem 50 tah(i Zddnym pé&Scem vzat Zadny kdmen.

Sach se hraje podle pravidla DOTCENO—-TAZENO. To znamend, do-
tkne-li se hra¢, ktery je na tahu, nékterého svého kamene, musi jim
tahnout, dotkne-li se soupefova kamene, musi jej vzit, samoziejmé
pokud to neodporuje pravidlim hry. Dotkne-li se kamene, kterym
nelze tahnout, nebo ktery nelze brdt, nemd to Zadné nésledky.
Tah se povazuje za ukonceny, jakmile hrac pii premistovani pusti
kédmen z ruky, nebo kdyZ vezme ze Sachovnice vyfazeny soupefiv
kédmen a svij pusti z ruky. Chce-li hra¢ opravit postaveni kamene,
musi soupefe napied upozornit slovem OPRAVUJI (J'ADOUBE, cti
Zadub).

Zapis Sachovych partii

Oznaceni Sachovnice (notace) umoziuje zapis vieho déni na Sa-
chovnici, tedy i celych partii a postaveni v jednotlivych tazich.
Kromé notace a zkratek nazvii, uzivame pii zapisovani partif jesté
dalsi zkratky:

- tah ? slaby tah

X brani I velmisilny tah

+ Sach n velmi slaby tah

= mat 7 ostry dvojsecny tah

I silny tah 0-0 kratka rosada
0-0-0 dlouhé ro3dda

Co mad védét zacatecnik?

L pohybovych moznosti jednotlivych kamend vyplyvd, Ze
vétSinou maji nejvétsi Gcinnost a tim i silu, v postaveni upro-
stfed Sachovnice. Proto jiz od prvnich tahli se bojuje v partii
0 obsazeni nebo ovladnuti stfedu. Maly stied tvoii pole d4, d5, e4,
e5, velky stied je stanoven hranidi 3, ¢6, f6 a f3.

Nejvhodnéjsi je zahajovat partii dvojkrokem péSce pred krélem
nebo pred damou. Tim jednak zahajujeme boj o stied herni-
ho pldnu, a zdrover uvoliujeme cestu stfelcim a damé. V boji
o stfed je vhodné rozvinout kameny tak, aby boj o stfed pod-
porovaly a aby ze svého mista nemohly byt snadno v priibéhu
hry zahnany. Proto jezdcem zpravidla téhneme na f3 a &3, f6
a ¢6, odkud plsobi na samotny stfed. Pii otevieni partie ne-
tdhnéte zbytecné stile stejnym kamenem, nebot takova ztrata
Casu miZe vést k rychlé katastrofé. Kazdym tahem se snazime
0 uvedeni daldiho kamene do hry. Nejlépe je rozvinout napfed
krlovské kfidlo, pfipadnou rosadou uvést krdle do bezpeci a po-
tom piistoupit k rozvinuti kiidla damy. Damu uvadime do akce
zpravidla naposled, nebot jeji predcasné nasazeni byvé asto ne-
bezpecné. Souper miiZe vyuzit postaveni damy k jejimu napadeni
a nékdy i k vyfazeni ze hry. Vysledek partie je zavisly na dobré
souhfe kamend a na dlraznosti toku, ktery vedeme. Pfedcasny
ttok, ktery miize souper snadno odrazit, byva zpravidla ztrdtou
¢asu a nékdy i materidlu. Pokud mdme moznost, je dobré hrdt se
a zdokonalovat se tak ve hfe. Také studium dobrych ucebnic a mi-
strovskych partii ndm pomdze k rychlému zvySovani nasich védo-
mosti.



17. Nacelnik a bojovnici

Prvni hrd¢ si rozmisti figurky podle pravidel Sachu—to jsou bojovni-
ci. Druhy hrd¢ dostane pouze samotnou damu—ndcelnika. Nacelnik
ma moZnosti tahu jako déma + jezdec dohromady a miize vyfadit
vsechny figurky protihrce véetné krdle. Bojovnici tahnou podle
pravidel Sachu. Zacind hrd¢ s bojovniky. Cilem jeho bojovniki je dat
nacelnikovi mat.

18. Double Sachy

Pro tuto hru plati klasicka pravidla Sachl pouze s tou vyjimkou, ze
kazdy hré¢ mé k dispozici dva tahy. Pokud jeden z hracd dé dru-
hému $ach jiz pfi prvnim tahu, ztraci moznost tdhnout podruhé.
nastava mat. Jestlize ani jeden z hracd nemiize provést druhy tah,
hra koni remizou.

19. Zravé 3achy

V této varianté hry neexistuje ani Sach, ani mat. Brat kameny je
povinnost, a to i v pfipadé krdle. Pokud se péec dostane na zéklad-
ni linii protihrace, mize byt proménén ve figuru, ktera jiz ze hry
byla vyfazena. Viyhréva ten hrdc, ktery jako prvni nema ani jeden
kdmen.

20. Pozi¢ni sachy

Oba hrdci v této varianté hry umistuji libovolnou figurku na libo-
volné pole na Sachovnici. Zaujme-i figurka své misto, nesmi jiz byt
premisténa na jiné policko. P&ci nesmi zaujimat mista v prvni ani
posledni fadé. Strelci musi byt rozmisténi tak, aby jeden obsadil
bilé a druhy ¢erné pole. Zadna z figurek nesmi zaujmout politko, ze
kterého by ohroZovala protihrace, nebo kde by sama byla v ohroze-
ni.. Hra¢ prohrdvd, jakmile jiz nemdiZe umistit na Sachovnici Zddnou
figurku.

21. Sachy K.0.

Pro tuto hru plati normalni pravidla Sachu, vitézi viak ten, kdo jako
prvni nemiize tahnout. Zadny hra¢ vak nesmi zpisobit mat sém
sobé.

22. Jezdec proti krali

Postavte do levého dolniho okraje krdle a do pravého horniho jezd-
ce. Plati Sachové pravidla pohybu téchto kamend. Podafi se jezdci
dat krdli Sach, nebo se tomu krél vyhne?

23. Sachy bez matu

Plati pravidla klasickych 3achd, s jednou vyjimkou: Pokud hra¢ mize
vzit soupefi figurku, musi to provést vZdy. Kdo toto pravidlo nespl-
ni, ten po upozornéni soupefe: ZAPOMNEL JSI BRAT, pHijde o sviij
kdmen. Sach ani mat, & pat zde neplati. Kral mize byt vyhozen jako

ostatni kameny. Zvitézi ten, kdo vezme soupefi viechny kameny.

24. Leganovy sachy

Zakladni rozestaveni Sachii cernych kamenii: Kral a8, stielec
a7 a b, jezdec a6, ddma b7, véz a5, d8, pésci a4, b6, ¢6, c7, d>, e8.
Bilé rozestavime zrcadlové viici cernym. Péci postupuji Ghlopficné
0 jedno pole vpied smérem k tomu rohu Sachovnice, kde stal ve vy-
chozi pozici soupefiiv kral. PéSec smi vzit pouze ten kdmen, ktery
stoji na sousednim poli ve vodorovném nebo svislém sméru, s tim
rozdilem, Ze bily p&ec bere jen a5, a6, a7, a8, b8, c8, d8, cerny e1,
f1,91,h1,h2, h3, h4.

25. Jezdctiv skok

Hra pro jednoho hréce. Hrac hraje pouze s figurkou jezdce a jeho
zdkladnim tahem do pismene L. Timto tahem se hra¢ snazi projit
vSech 64 policek Sachovnice s podminkou, Ze na zadné policko ne-
vstoupi dvakrdt. Kvili prehledu o jiz provedenych skocich je dobré si
obrysy Sachovych policek nakreslit na papir a slabou ¢arou sledovat
jezdctiv pohyb.

26. Sachovy mlyn

Ve hfe pouZijeme pouze 4 péSce a 1 jezdce od obou barev. Bily posta-
vi své péSce naal, h1, b7, g7 a jezdce na d4, cerny své péSce na b2,
g2, a8, h8 a jezdce na e5. Hru zacind bily. Péci postupuji o 1 pole,
kterymkoliv smérem (i dozadu). Jezdec se pohybuje podle Sacho-
vych pravidel. Soupefi se nevyhazuiji, ale pouze si navzéjem bréni pfi
manévrovani. Vitézi ten, kdo postavi pfimou fadu ze 4 svych figurek
(napf. a7, b6, ¢5, d4 nebo g4, g3, g2, g1 nebo 3, d3, €3, f3).

27. Boj péscii proti figuram

Bily postavi na svoji stranu Sachovnice 20 ddmovych kamend a dva-
ndct libovolnych Sachovych kamend. Na opacny konec se rozestavi
cerné figury bez péscl do zékladni Sachové pozice. V3echny bilé
figurky a ddmové kameny tdhnou jako pésci. Jejich tkolem je dét
ernému krdli mat. Cerny ma za dkol vyfadit viechny bilé figurky.
V3e se fidi podle Sachovych pravidel.

28. Maharadza

Na jedné strané Sachovnice stoji GpIné sestava bilych kamend, pro-
ti nim je v posledni fadé na opacném konci desky osamély cerny
krdl-mahdrddza. Hraci bojuji podle pravidel Sachu, kdo dé krali
mat, zvitézi. Plati tu jedin vyjimka, mahdrddza ma stejné pohybo-
vé moznosti jako viechny Sachové figury dohromady.

29. Pronasledovani

Cerny jezdec se postavi do jednoho rohu desky, bily jezdec do proti-
lehlého rohu. Kazdy ma do hry 15 damovych kamend. Hru zahajuje
Cerny. Pfesune svého jezdce podle Sachovych pravidel na jiné pole
a hned nato poloZi na desku dva své kameny. Jeden da na pole,
které prévé opustil, druhy na kterékoli volné pole s jedinou vyjim-
kou: Nesmi dat kamen na pole, které jeho soupefi zbyva jako jedind
moznost pohybu. Pak hraje stejnym zplisobem bily. Hréci se pra-
videlné stiidaji. Kazdy kdmen zlistava leZet natrvalo. Na oznacené
pole se nesmi stoupnout. Hra kondi, kdyz bily jezdec skoci na pole
obsazené cernym jezdcem. Cerny prohral. Bily prohrél v pFipadé, Ze
se mu nepodafilo pfepadnout ¢erného do desatého tahu od poloZe-
ni posledniho kamene.

30. Rychlé Sachy

Zatina bily a provede jeden tah. Cerny pak udél4 dva tahy za sebou,
bily pozdéji tfi tahy a tak to pokracuje dal. KdyZ ohldsi jeden z hra-
¢li Sach, jeho tah tim kondi a soupef musi na Sach odpovédét hned
prvni akdi, jinak to znamend mat. Pfi této hie plati vSechna ostatni
pravidla klasickych Sacht.

31. Sachy Lorda Dunsany

V horni poloviné $achovnice stoji ve ¢tyfech vyrovnanych fadéch
dvaatficet péSct. Proti nim v prvni fadé poli je rozestaveno osm
bilych figur. Zaujimaji stejné vychozi pozice jako v klasickém Sachu.
PéSci tu chybéji. Figury se pohybuiji podle pravidel Sachu. P&ci mo-
hou postupovat vzdy jen o jedno pole kupfedu a v posledni fadé
se péSec méni v damu. Hra konci matem bilého krdle nebo ztratou
posledniho pésce.

32.Vypad ze zalohy

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

33. Péchota

Postavte do stedu desky na pole d4 a e5 dva péSce. Pak postupné
rozmistujte do volnych poli dal3ich 14 péScti s jedinou podminkou—
nikde nesmi stat vic nez dva pésci v jedné fadé poli, at' vodorovné,
svislé nebo dhlopficné.

34. Lamej hlavu

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

Rozestavte na Sachovnici dvandct figurek jezdcii tak, aby ovladly
viechna volnd pole.

36. Dama v poli

Vyjedte s ddmou z kteréhokoli rohového pole, udélejte s ni Etrndct
tahti podle pravidel a poslednim tahem se vratte na vychozi misto.
Ale pozor! Béhem tahd musite s ddmou projit alesponi jednou pres

HRY NA SACHOVNICI (KAMENY DAMY)

| PRO 1-2 HRACE OD 6 LET

37.Dama

Cil hry: Hrd¢ se snazi vyfadit pro-
tihrdci viechny kameny a nebo
je zablokovat tak, Ze jiz nemiize
téhnout.

Pravidla hry: Hraje se na hernim
planu—3achovnici 8 x 8 poli s 12
kameny kazdé barvy. Herni plén
se polozi tak, aby kazdy hrac mél
po levé strané v prvni (zakladni) fadé tmavé policko. Hraje se pouze
na tmavych polickdch. Hréci si vylosuji, kdo bude hrt s bilymi a kdo
s cernymi kameny. Pak rozestavi svych 12 kamend na tmava policka
prvnich tfi fad ze své strany. Prostfedni dvé fady herniho planu zdsta-
nou volné. Hru zahajuje hrac s bilymi kameny.

Pravidla hry: Hraci posunuji kameny vyhradné po tmavych polich
Sikmo do stran, ato vzdy o jedno pole. Nelze vstoupit na pole obsazené
vlastnim nebo soupefovym kamenem. Ta-hneme pouze vpred, zpét
se tdhnout nesmi. Kameny se tedy nikdy nemohou dostat na svétla
pole. Dostane-li se hré¢ pied kdmen protihrace, za nimz je volné pole,
preskoci tento kamen a vyfadi jej ze hry. Opomene-li tak uinit, miize
mu protihrdc vyfadit jeho kamen, kterym mél skocit, bez ztréty svého
vlastniho tahu. Pfi brani mé pfednost kimen s vy3si hodnotou—dama.
Mize se stat, Ze jednim tahem hrac pieskodi a ze hry vyfadi i nékolik
kamen protihrace, a to vzdy jen tehdy, ocitne-li se po skoku opét
pred nepréatelskym kamenem, za kterym je volné pole. Dostane-li se
kémen skokem nebo tahem do posledni fady protivnikova pole, std-
va se DAMOU. Damu oznacujeme tak, Ze na kamen polozime druhy
kédmen stejné barvy. Hra¢ mdize béhem hry ziskat vice dam. Ddma
smi tdhnout a skakat jak dopfedu, tak dozadu o libovolny pocet spolu
souvisejicich poli, pokud tato oviem jsou ve stejném Sikmém sméru
volnd. Smi se tedy i po preskoceni nepiételského kamene postavit
na kterékoliv i vzdalenéjsi volné pole, leZici ve stejné Sikmé fadé.
Ocitne-li se dama po preskoceni nepfatelského kamene na poli, ze
kterého—tieba i jinym smérem a lhostejno ve které vzdalenosti, ov-
Sem opét jen v Sikmé fadé—miize preskocit dalsi kamen, pokracuje
ve skoku a vyfadi viechny nepfatelské kameny, které na této OKRUZ-
NI CESTE preskoci. NevyuZije-li ddma moznosti skoku, miize byt pro-
tihracem vyfazena ze hry. Dama miize byt pieskocena a tim vyfazena
i OBYCEJNYM kamenem, bude ale vidy ve vyhode, protoZe se kazdé-
mu nebezpeci miize vyhnout viemi sméry.

38.Damall

Pravidla jsou stejnd jako u predchozi hry, aviak zacindme pouze
na dvou faddch. Hrajeme tedy celkem s Sestndcti kameny.

39. Zrava dama

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

40. Rohova dama

Herni plén leZi na stole tak, aby hraci méli pied sebou roh desky. Oba
hréci rozestavi svych 9 kamen(i na tmava policka tim zplisobem, Ze
se nejdfive obsadi tmavé rohové policko, pak se postavi do dalsi fady
tfi kameny a do dalsi fady pét kamend. Kameny ta-hnou vidy o jed-
no policko dopfedu nebo do strany. Je mozné vstoupit jak na tmava,



tak na svétla policka. Tahnout zpét neni povoleno. Kameny soupefe se
preskakuiji, aniz by se vyfazovaly. Vlastni kameny se nesmi preskako-
vat. Kdo jako prvni obsadi tmava policka na protilehlé strané, vyhral.

41.Divna dama

Hrac s bilymi kameny rozestavi 12 kamend jako v damé, cerny ma
jednu jedinou ¢ernou damu, kterou umisti na libovolné tmavé pole
ve svyich prvnich tfech fadach. Bily hru zatind. Jeho cilem je max.
do dvanacti taht prijit o viechny své kameny. Pokud se mu to nepo-
daff, vitézi cerny. Skakani viech nabizenych kamen( je samoziejmé
povinné. Cernd ddma nemiize byt peskocena.

42. Diagonalni dama

Hraje se podle klasickych pravidel, lisi se v3ak rozestavénim kame-
nd do rohd herniho plénu na ¢ernd pole (2 kameny v pravém rohu,
4 kameny na dalsi diagondle a 6 kamenii na dal3i linii). Kdmen se
méni v ddmu po dosazeni libovolného opacného kraje.

43, Mysi a kocky

Rozmistime 3 bilé kameny
- kocky a 3 ¢erné kameny—mysi
podle obrazku. Zacinaji bilé ka-
meny a tdhne se vidy stfidavé
0 jedno pole. Soupefovy kame-
ny se mohou preskakovat, ale
jen tehdy, kdyzZ stojime piimo ®
pred timto kamenem a policko
za nim je volné. Jestlie neni @®
mozny pohyb dopfedu, musi

se jit dozadu nebo preskakovat. Vitézi ten hrac, ktery prvni obsadi
vSechna 3 vychozi pole soupefe.
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44, Francouzska dama

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

45. Anglicka dama

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

46. Ruska dama

V této herni varianté kameny postupuji vpted, pfi¢emZ smi brat
vped i vzad. Skakani se nelze vyhnout ani za cenu ztrdty ka-
mene.

47.Némecka dima

16 kamend pro kazdého hrace rozmistime na 1. a 2. fadu herniho
planu. Chybéjici kimen doplnime figurkou ze hry Clovéce nezlob
se Oba hrdci tahnou stfidavé o jedno pole dopfedu. Bily zacind.
Narazi-li figurka na soupefiiv kamen, pfeskoi ho a odstrani jej
z desky. Pfitom se kdmen mdze posunovat po herni plose Sikmo
vlevo a vpravo po diagondldch, jak jsme zvykli. Skékat vsak mize
kazdy kamen celkem v péti smérech. Dopfedu, $ikmo vlevo nebo
vpravo, rovnou vpfed, anebo do stran, vlevo i vpravo. Pouze zpét se
skakat nesmi. Také neni dovoleno pifeskakovat vlastni kameny. Po-
Cne-li skdkat, pak musi ve skocich, je-li to mozné, pokracovat. Do-
predu postupuje skoky a miiZe stiidat béhem jednoho skoku smér.
Na protilehlé strané se potom kdmen pfilozenim dal3iho kamene
méni v ddmu. Ta si pocind, jak jsme zvykli, tedy skéce a pohybuje
tivnikovym kamenem. Skakani je povinné a stane-li se, Ze jeden
z hrdci nedbd své povinnosti, musi ucinény tah vzit zpét a skdkat.
Vitézem je ten, kdo VYTLOUKL ze Sachovnice viechny figurky svého
protivnika, bez ohledu, $lo-li o fadové kameny anebo o damy. Po-
razen je i partner, jemuz jsme zablokovali posledni kameny tak, Ze
neni schopen pohybu.

48. Turecka dama

16 kamend pro kazdého hrace rozmistime na 2. a 3. fadu her-
niho planu. Chyb&jici kamen doplnime figurkou ze hry Clové-
Ce nezlob se Posledni fady na obou strandch a dvé prostiedni
zlistanou volné. Kameny midZeme posunovat o jedno pole

dopfedu nebo do strany, ne v3ak Sikmo. Protivnikovy kameny
se zabavuji preskokem na volnd pole, pouze ve vodorovném
(i svislém sméru. Takto Ize preskocit i vice kamend najednou
(vzdy po 1 kameni). Kazdy kdmen, ktery se dostane na po-
sledni protéjsi fadu (plvodné przdnou) povysuje na perc.
Perc se znai jako ddma dvéma kameny na sobé a miize se pohybo-
vat smérem vpied, do strany i vzad o libovolny pocet poli.

49, Italska dama

Pravidla hry jsou shodnd s pravidly klasické damy s tim, Ze damy
mohou byt vyhozeny pouze ddmami, ne viak obycejnymi kameny.
Skdkani je povinné, v pfipadé vice moznosti skoku se vybere ta, pfi
které se pireskoci nejvic kamend.

50. Americka damall

Hraje se podle pravidel damy s tim rozdilem, Ze hrd¢ ma v zéloze
2 kameny navic, které lezi na zacatku hry mimo Sachovnici. Pred
zacatkem hry sdéli, na kterd dvé krajni pole (na nejbliz3i fadé) tyto
dodatecné figurky polozi, jakmile se pro né uvolni misto.

51. Americka damalll

Druhd varianta americké ddmy se hraje téZ podle obvyklych pra-
videl kromé pohybu damy. Kameny se pohybuji pouze dopiedu,
dama se pohybuje vped i vzad, ale pouze o jedno politko. Mize
vSak skakat vsemi sméry.

52. Mezinarodni dama

16 bilych a 16 cernych kamend je rozestaveno pouze na tmavych
polich ve 4 faddch. Pohybuji se pouze po tmavych thlopfickach
vpfed. Skdkéni je povinné a i obycejné kameny mohou skékat smé-
rem zpét. Pokud se naskytne moznost skok u vice kamend, skace
se s tim, kde je skokd nejvice. Kdmen, ktery dorazi na opa¢ny konec
desky, je povysen na dému. Dostane-li se kdmen do posledni fady
preskokem pres soupefe a ma moznost provést preskok zpét, musi
pokracovat ve skoku a tim se kamen neproméni v ddmu. Ddma se
pohybuje podle klasickych pravidel, ale i u ni plati, Ze musi zvolit
trasu, kde je preskokii nejvice. Dama nemd prednost pfi skakani
pfed obycejnymi kameny. Pfi neuskutecnéni mozného preskoku
nepfichdzi soupef o kamen, ale je-li vyzvén, musi skok uskutecnit.
Vyhrdvd ten, kdo vezme soupefi jeho posledni kdmen, nebo jej do-
stane do patové situace.

53. Zazdivani

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

54. Posunovani pyramidy

Kameny se uspofddaji ve tvaru pyramidy na herni desce: Cer-
né kameny se umisti na pole al, c1, e1, g1, b2, d2, f2, 3,
3, d4 a bilé kameny na b8, d8, f8, h8, 7, e7, g7, d6, f6
a f5. Kameny se pohybuji po ¢ernych polich smérem kupfedu se
snahou vystavét na protéjsi strané Sachovnice novou pyramidu.
Je mozno se posunovat vpred o jedno pole nebo je dovoleno pre-
skakovat vlastni i protivnikovy kameny, pficemz Ize provést jak jed-
noduchy skok tak sérii skokd. Preskocené kameny zlistavaji ve hie.
Vitézi ten, komu se nejdrive podaii vystavét novou pyramidu.

55. Ming-Mang
Kazdy hra¢ md 14 kamend, e B
které jsou rozestaveny po ce- (O 1 [ |

lém  obvodu Sachovnice. B B
Hré¢i tdhnou stfidavé jed- Ol N
nim  kamenem-vodorovné g i
nebo svisle a to libovolné O o B ey
daleko. Skdkani neni do- O a O
voleno, podminkou je, Ze =
cesta, po které se kdmen pohybuje, je volnd. Misto skdkéni jsou
kameny blokovany. Kdmen je zajat, jakmile je uzavien mezi dvé-
ma figurkami svého protivnika, podél rovné Cary. Zajaty kamen je
pak nahrazen kamenem toho hréce, kterému se uvéznéni zdafilo.
To plati i pro vice kamend jedné barvy, které stoji v jedné roviné
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a jsou zablokované na obou koncich této fady nepfatelskymi ka-
meny. Je jesté jedno speciélni pravidlo. Existuje-li mezi dvéma
nepiatelskymi kameny volné misto a vsuneme-li svou figurku
do této mezery zcela dobrovolné, pak tento kdmen neni v zajeti.
Jestlize v3ak protivnik jednim z postrannich kamend pohne a vza-
péti se vrati na plvodni misto, vytvafi okamZité vézeni. Z pravidel
vyplyvd, Ze nemiize byt uvéznén kdmen, ktery je v rohu. Nemlze
se totiZ v rovné pfimce ocitnout mezi dvéma cizimi kameny. Sta-
ne-li se, Ze protivnika donutime, aby opustil tuto klicovou pozid,
je pravdépodobné, Ze jsme se stali i vitézi. Hra kondi, kdyz jeden
z hrdcl nemd jiz zadny kdmen.

56. Skryta dama

Po rozestaveni kamend si jeden z hrécii zakryje oci a druhy hrdc si
zespodu oznaci libovolny kdmen. Poté si role vyméni. Dle se hraje
podle pravidel ddmy. Jakmile se jednomu z hraci podaii ozna-
¢enym kamenem dojit na posledni fadu herniho plénu, vyhréva
aihned koni hra. Pokud se to Zddnému hrd¢i nepodafi, dohrdvd se
hra podle pravidel ddmy.

57. Skokan

Hrajeme podle pravidel ddmy s tim rozdilem, Ze Ize pfeskakovat
vlastni kameny a to pouze smérem vpred. Vlastni kameny i po pfe-
skoku samozfejmé ziistavaji ve hie. Ddmy mohou preskakovat pou-
ze protivnikovy kameny.

58. 0sm proti Sestnacti

Hraje se na svétlych polickach. Kameny rozestavime tak, Ze 8 Cer-
nych kamen( je na horni strané a 16 bilych kamen( na dolni stra-
né herniho planu. Chybéjici kamen doplnime figurkou. Cerny smi
provést vidy dva tahy s rliznymi kameny bezprostfedné za sebou.
Teprve pak je na tahu bily, ktery md jeden tah. Bily vyhraje v tom
pipadé, kdyz zablokuje cerného tak, Ze neni schopen provést dva
tahy bezprosttedné za sebou. Cerny musi vyfadit viechny soupe-
fovy kameny. Cerny ziska znacnou prevahu tim, kdyZ se mu podaf
proménit néktery kamen v ddmu a i pak mu zlistdva pravo tdhnout
dvéma kameny za sebou.

59. Jezdecka dama

16 bilych kamend rozestavime na viechna pole v 1. a 2. fadé, 16
¢ernych do 7. a 8. fady. Chybéjici kimen doplnime figurkou. Kame-
ny se pohybuiji jako jezdci v Sachu, ale pouze kupiedu. Pfeskakovand
pole mohou byt obsazena jingym kamenem, vlastnim i cizim. Jezdec
proménény v damu se mlize pohybovat viemi sméry. Skakani je
povinné. Kdo neprovede mozny skok, pfijde o kdmen.

Jezdci a ddamy skdci pres cizi kameny takto:

Provedou dva skoky podle Sachovych pravidel s tim, Ze prvnim
skokem se premisti na pole, kde stoji soupeflv kamen, a pfi dru-
hém dopadnou na volné pole, kde zlistanou stét. Teprve pak vyfadi
prekroceny kdmen ze hry. Partie konci, kdyZ jeden z hréci pfijde
o posledni kamen ¢i vypri dohodnuty casovy limit.

60. Blokada

12 bilych a 12 ternych kamen rozestavime na tmavé pole krajnich 3
fad. Kameny tahnou pouze po tmavych polickdch, vzdy o jedno po-
litko dopfedu nebo dozadu. Kameny protihrdce se vyfazuji zajetim.
Kémen je zajat ve chvili, kdy je obklicen soupefovymi kameny tak,
Ze ztrati veSkeré spojeni s kameny stejné barvy. Obkliceny kdmen se
vyfadi ze hry. Hru prohrél hra¢, ktery pfisel o vSechny své kameny.

61. Lupic a cetnici

Hra¢ LUPIC ma pouze jeden bily kdmen. Protihra¢ hraje se 4 Cer-
nymi kameny CETNIKY. Hraje se na tmavych polickach. Cetnici se
rozestavi na 4 policka v prvni fadé. Lupic si miize stoupnout na libo-
volné jiné tmavé policko. Zacinaji Cetnici, ktefi se sméji pohybovat
pouze dopfedu a jen o jedno policko. Lupi¢ se pohybuje stejnym
zplisobem, ale miiZe i dozadu. Cilem hry je, aby cetnici obkliili lu-
pice tak, aby se uz nemohl pohybovat. Podai-li se lupici proklouz-
nout fadou Cetnikd, vyhral.



62. Halma

Hradi rozestavi do protilehlych rohd po 10 kamenech (1,2, 3 a 4
kameny). Bily hra¢ zacind. Pfesouvé vidy jeden kamen na sou-
sedni volné pole, nesmi tahnout Sikmo. Lze pfeskakovat sousedni,
cizi i své kameny (nelze 3ikmo), je-li za nimi volné pole. Je mozno
provadét i série skokd. Skokem neni kdmen vyfazen. Vitézem se
stane ten hra¢, ktery jako prvni vybuduje v soupefové rohu vychozi
postaveni kamend.

63. Hasami Yogi

Hraci postavi 8 kamen(i své barvy na krajni fady herniho plénu.
Stfidavé pohybuji vzdy jednim kamenem ve vodorovném nebo
svislém sméru, ne Sikmo! Hra¢ mize prejit i pies vice poli, pokud
jsou volnd. Pfed obsazenym polem musi zastavit. Pokud je pole
obsazeno protihrd¢ovym kamenem, Ize jej v pfiStim tahu preskoit,
ale neodstranuje se z herniho planu. Pokud je kdmen obklicen cizi-
mi kameny (pro krajni a rohova pole to neplati), je vyhozen ze hry.
Cilem je vytvorit fadu (vodorovné ¢ svisle) ze Ctyf kamend vedle
sebe mimo zdkladni pozici, nebo vyhodit soupefi pét kamend.

64. Kralové a poddani

2 bilé kameny (KRALOVE) stoji v fadé A na 4. a 6. poli, 16 ¢ernych
kamend (PODDANI) na bilych polich v fadach E, F, G a H. Chybé-
jici kamen doplnime figurkou. Hrdci se pravidelné stfidaji, zacina
cerny. Krlové se mohou pohybovat viemi sméry a zajimat podda-
né preskokem (jako ddma). Cerné kameny postupuiji jen kupiedu
v Uhlopficném sméru a nemaji pravo preskocit kréle a neméni se
v ddmu. KdyZ dojdou na konec desky, zlistévaji tam stét az do kon-
ce hry. Bily vitézi, kdyZ pronikne jednim krélem do 10. fady poli.
Cerny vyhraje, kdyz obklici oba krle tak, Ze se nemohou hnout
Zmista.

65. Kralovny

4 figurky $achovyich péict bilych a 4 éerné (KRALOVNY), 4 figurky
halmicek Zlutych a 4 cerné (HRABENKY), 8 kamenii damy bilych a 8
¢ernych (KOMORNE). Krélovny jsou rozmistény na protilehlyich kon-
cich desky na tmavych polich (1. a 8. fada), hrabénky (2. a 7. fada),
komorné (3.,4.a7., 8. fada). Bily a cerny se pravidelné stfidaji. Ko-
morné se pohybuiji o 1 pole vpied po tmavych polich, kdyz dojdou
na posledni pole desky, zlstavaji stat a hry se jiz nezicastriuji. Hra-
bénky také postupuji o 1 pole, ale vSemi 4 sméry dopiedu a dozadu.
Krélovny se pohybuji a preskakuji viemi 4 sméry pies libovolny
pocet poli. Pouze na okrajové fady a sloupce mohou vstoupit jen
po skoku pifes kamen leZici tésné pfed okrajovou fadou i sloupcem.
Tento dodatek umoziiuje 3 krédlovndm vyhrét souboj s 1 kralovnou.
Preskoceny kamen je zajat a odstranén z desky a to za podminek:
Komorné mohou zajimat jen komorné, hrabénky mohou zajimat
komorné a hrabénky, krélovny zajimaji komorné, hrabénky i kra-
lovny. Hrabénka, ktera dojde na konec pole, se méni v krdlovnu.
Lvitézi hrag, ktery zajme viechny soupefovy kralovny.

66. Porazena Niagara

Kazdy hra¢ ma 4 kameny jedné barvy a rozestavi je takto—bily:
b2-d2—f2-h2; ¢erny: a8—c8-e8—g8. Bilé kameny zatinaji. Pfi
kazdém tahu musi hrd¢ posunout jeden kdmen rovné nebo dia-
gonadlné o jeden krok dopfedu. Vyhravé hrac, ktery projde svymi
figurkami na soupefovu polovinu Sachovnice.

67. Stiredovéka bitva

8 kamen( z damy cerné barvy a 8 bilé barvy (PECHOTA) rozestavime
natmava polev3.,4.a7.,8.fadé. 4 figurky Sachovych péscii bilé a 4
¢erné barvy (RYTIRI NA KONICH) postavime na tmava pole 1.a 7. fa-
dy. Hru zaCina bily a pak se pravidelné stfidaji. Pé3aci se pohybujio 1
poledopfedupodiagonale, rytifio 1polevpravodihlémsmérudoleva
a doprava. Preskakovat se a zajimat se mohou jak pésaci, tak i ry-
tifi vzdy v povoleném sméru i vicendsobnym preskokem. P&aci se
méni ve velitele, kdyZ dojdou do posledni soupefovy fady. V tomto
pripadé se mohou pohybovat o libovolny pocet poli v diagonale.
Rytifi se timto zplisobem zméni v krdle a smi se pohybovat viemi
sméry o libovolny pocet poli a smi ménit smér. Vitézi ten, kdo vyfadi
vsechny soupefovy figurky.

68. Damy a véz

Hlavolam pro 1 hréce. Rozestavte na Sachovnici Ctyfi damy a jednu
vé7 tak, aby tyto kameny ohroZovaly viechna volné pole na desce.

69. Problém osmi kraloven

Cilem hry je umistit 8 kamenii—krdloven na Sachovnici tak, aby
Zadnd z nich nemohla byt preskocena jinou krdlovnou. Kralovna se
miize pohybovat ve vech smérech.

HRY NA HERNIM PLANU MLYN

PRO 2 HRACE OD 6 LET

70. Miyn

Cil hry: Cilem hry je vyfadit ka-
meny soupefe. K tomuto tcelu
se hrai snazi sestavit co nejvice
mlyndi, tj. dostat tfi kameny
vlastni barvy do jedné fady.
Uzavieli jeden z hraci mlyn,
smi vyradit spoluhrddi jeden
libovolny kdmen ze hry.

Pravidla hry: Na zacétku hry se kameny nachazeji mimo hemi
plochu. Hradi si rozdéli 12 cernyich a 12 bilych kamend. Dohodnou
se, kdo hru zacind. Stfidavé pokladaji na body pldnu vidy jeden
kdmen a snazi se, aby umistili vedle sebe v jedné linii 3 své kame-
ny. Podafi-li se to nékterému z hrdcli, mé MLYN a VYMELE, t;. vy-
fadi ze hry 1 protihraciiv kamen, ktery si libovolné vybere. Vyfadit
kdmen z jiz uzavieného mliyna je oviem nepfipustné. Vtip hry je
v tom, Ze se jeden hra¢ druhému snaZi znemoznit sestaveni mlyna
véasnym poloZenim svého kamene do vznikajiciho soupefova mlyna.
KdyZ maji oba hraci viechny kameny rozlozeny, pokracuje hra tak, Ze
se posunuje vzdy jeden kdmen o jedno policko déle po spojovacich
caréch. Stale se snaZime sestavovat MLYNY, a tim nepfitele pfipra-
vovat 0 daI§i a dalsi kameny Tahem jednoho kamene z hotového
se pak hned do mlyna vrdtit a vyfadit tim ze hry dalsi kdmen pro-
tivnika. Tahy je nutné si rozmyslet tak, aby bylo mozno popfipadé
spojit i nékolik mlynd, pricemz pak mé hrdc tu vyhodu, Ze jedinym
tahem otevird jeden a soucasné zavird druhy mlyn a Ze pokazdé md-
Ze vyfadit svému protihrddi jeden kdmen ze hry. Zbydou-li jednomu
z hracii posledni tii kameny, smi jimi skakat na kterakoliv mista a snazit
se tak zamezit protihrdci uzavfeni mlyna. Mé také posledni moznost
sestavit sviij MLYN. Prohrdva ten, komu ziistanou jen dva kameny, ze

kterych jiz nelze sestavit mlyn.
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71. Maly mlyn

Maly mlyn si nakreslime na pa-
pir podle obrdzku. Hrajeme
podle zdkladnich pravidel, ale
kazdy hra¢ mé pouze 3 kameny.
Barvu kamenli si hrdci losuiji.
Kdo vytvoii prvni mlyn, vyhrava.
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72. Maximlyn

Hraje se s 12 bilymi a 12 cernymi kameny. Spojte jednou linii 4 rohy ven-
kovniho kvadratu se dvéma zbyvajicimi kvadraty, tzn. diagondini mlyn.
Na téchto diagondlnich liniich mohou byt také vytvoieny mlyny.

73. Rohovy mlyn

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

74. Kruhovy mlyn

Hrédi dostanou po 3 kamenech. Pro hru si namalujeme kruh, ktery
rozdélime na osm vyseci (jako dort). Ve he je tedy stfedovy bod a osm
boddi po okrajich. Cilem je vytvofit mlyn, ktery musi byt veden po pfim-
ce, kterd protind stiedovy bod. Jako obvykle, nejprve se kameny kladou,
potom se jiz tahne. Skakani neni dovoleno. Kdo vytvoii prvni mlyn,
vyhrava.

75. Vézicky

Hrajeme s 6 bilymi a 6 cernymi kameny. Hré¢i se pravidelné stfidaji.
Kazdy ve svém tahu polozi kimen na desku a to na libovolné volné
pole nebo na jiny kdmen, ktery uz lezi na hernim planu. Pfi kladeni
kamene na jiné kameny nesmi leZet na sobé vic nez 3 kameny. Kdyz
je viech 12 kamenii na desce, zacina druhd féze hry. Hraci prekla-
daji kameny z jednoho pole na jiné. Cilem hry je vytvofit véz se 3
kameny pouze svoji barvy.

76. Jezdecky mlyn

Ke hite je potieba 9 bilych a 9 ¢ernych kamend. Hraje se podle z3-
kladnich pravidel s tim rozdilem, Ze po nasazeni v$ech kamendi se
netdhne, ale skace. Kameny se pohybuiji jako jezdci v Sachu o jedno
pole do strany a o dvé vpfed (nebo dvé do strany a jedno vpred).
Kdmen mize preskakovat vlastni i cizi kameny, skocit smi pouze
na volné policko. Komu zbyvaji pouze tfi kameny, nasazuje je na li-
bovolné pole herniho plénu.

77. Mlyn na kfiz

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

78. Mlyn s kostkou

Ke he jsou potieba 3 kostky a 9 kamen(i pro kazdého hrace. Na za-
catku hry hraci rozestavi 6 kamen(i po diagonéle. Pfed postavenim
kazdého dal3iho kamene hrac hodi 3 kostkami. KdyZ padnou ¢isla 1
+144,nebo2+2+5,nebo3+3+6 nebo4+5+ 6, miize
hré¢ pred poloZenim svého kamene vzit soupefiiv kdmen z mlyna
(pokud ho mé hrd¢ postaveny). Jestlize hra¢ zaroved uloZenim své-
ho kamene postavil sviij mlyn, soupef ztrdci dalsi kimen. KdyzZ jsou
vSechny kameny rozestavény, kostkami se jiz nehdzi a postupuje se
dale podle béZnych pravidel.

79.Hon

Bily hra¢ md k dispozici 3 kameny, ¢erny 7 kamend. Hra¢ s cernymi
kameny se jejich posunovanim snaZi postavit mlyn. Mlyny ze z3-
kladniho rozestaveni kamend neplati. Bily se snazi skakanim vzdy
s jednim kamenem zabranit soupefovi postavit mlyn. Cerny zvitézi,
pokud se mu podaii do 15. tahu postavit mlyn.V opatném pfipadé
vyhral bily.

80. Skakavy mlyn

Hraje se podle standardnich pravidel s tim rozdilem, Ze po polozeni
vSech kamend se netdhne, ale skace. Kamenem se pohybuje jako
jezdcem u Sachu: Dvé policka dopiedu a jedno policko do strany,
nebo jedno politko dopfedu a dvé do strany. Je povoleno skdkat
libovoIné pres vlastni kameny nebo kdmen protihrace. Skocit se
smi pouze na volné policko, které neni obsazeno. Take pfi skdkéni se
hré¢ snazi vytvofit mlyn a vyfadit protihraci kdmen. Komu zbyvaji
uz pouze tii kameny, smi skakat jako pfi normalnim mlyné na libo-
volnd volnd policka.

81. Laskeriiv mlyn

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



HRY S DAMOVYMI KAMENY

PRO 2 HRACE OD 6 LET

82. Boj 0 kameny

Dva hrddi rozestavi podél zdi kompletni sadu kamenGi—jeden bilé, dru-
hy ¢erné na protilehlou stranu mistnosti. Pak stfidavé cvrnkaji ukazo-
vackem do jednoho ze svych kamend. Kdyz svym kamenem zaséhne
soupeflv kimen, odebere ho. Jednim cvmknutim mize znicit i vice
kamen(. Kdo pfijde o viechny své kameny, prohrél.

83. Stolni kopana

Na stole kiidou namalujte kopii fotbalového hfisté s brankami Sirokymi
5 cm. Bily kdmen zacernény tuzkou piiedstavuje mic. Jeden hrac si vezme
cerny kdmen a druhy bily kdmen. Stidavé cvrnka kazdy do svého kame-
ne a snazi se poslat mi¢ do soupefovy branky. Pokud misto mice trefite
soupeflv kamen, je to faul. Za faul se v trestném tzemi stfili penalta.
Zapas trva dvakrdt 15 minut. Na vétim stole mliZete rozestavét celou
fotbalovou jedendctku.

84. Stolni souboj

Rozestavte bilé kameny na uZ3i konec stolu. Soupef rozestavi cerné ka-
meny na protilehlé strané. Pak stfidavé cvinknéte do libovolného svého
kamene a snazte se srazit soupefliv kimen ze stolu dold. Kamen, ktery
spadne, vypadavd ze hry. Kdo pfijde o viechny své kameny, prohrdl.

85. Zavody na stole

Na jednom koni stolu nakreslete kfidou tfi soustfedné kruhy. Nejvétsi
bude mit 10cm v priiméru, druhy 6cm a tieti 2cm. Na druhé strané
nakreslete startovni ¢aru, z které budete cvmkat sviij kamen. Jakmile
se kdmen zastavi ve velkém kruhu, ziska hrd¢ 1 bod. Ve stfednim mezi-
kruzi ziskd 2 body. Ziistane-Ii kamen leZet vice nez polovinou své plochy
ve stfednim krouzku, ziska 3 body. Kdo jako prvni dosahne 20 bodd,
vyhrdl.

86. Obsazovani ostriivku

Nakreslete kfidou na stdil na riiznd mista jedenadvacet krouzk(i 3cm
v priiméru. Kazdy hrac ma 10 kamend své barvy, které rozestavi na je-
den kraj stolu. Hrdci pak stfidavé cvrnkaji do svyich kamendi a snazi'se ob-
sadit co nejvice ostrlivkd. Ostriivek je obsazen, kdyz na néj kimen najede
celou plochou, nesmi se dotykat okrajli. Kazdy hraje jednim kamenem
tak dlouho, dokud neobsadi ostrov. Cvnkne vzdy z mista, kde se knoflik
zastavil. Kdo obsadi vic ostrovd, vyhral.

87.Cara

Na zem nakreslete kfidou ¢aru. Hrddi si vezmou 3 kameny své barvy.
Stiidavé pak hazi od stejné mety kameny a snaZi se trefit na ¢aru. Kdo
je nejblize, bere vie.

HRY NA HERNiM PLANU OVECKY A VLCI

PRO 2 HRACE OD 7 LET

88. Ovecky a vidi

Cil hry: Hrd¢, ktery md ovecky,
se je snazi dostat do bezpedi
OHRADY (devét oranzovych po-
Ii). Naopak hrac, ktery mé viky,
se mu v tom snazi zabranit.

Pravidla hry: Na zacdtku hry
se hraci nejprve dohodnou, kte-
ry z nich bude hrat s oveckami
a ktery s vlky. 3 vci se rozestavi do zadni fady oranzového ramene her-
niho kiize. 20 ovecek hra¢ umisti na 20 protilehlych policek. Rada, kterd
je tvoiena hernim polem a oranZovou ohradou, zlistane prézdnd. Hru
zahajuje hrac s oveckami.

Pohyb ovecek: Tahem se rozumi posunuti jedné figurky z jednoho
policka na druhé. Figurky se sméji pohybovat jen na neobsazend pole
po vyznacenych linkéch, a to pouze smérem dopfedu nebo do strany.
Nikdy uhlopficné nebo zpét! Ovecky se nesmi vzéjemné preskakovat,

ani nesmi preskakovat vlky. Pohyb vlkil: Vici se mohou pohybovat v3e-
mi sméry, . kupfedu, do strany, ale i thlopficné a zpét. Kazdy vik ma
za povinnost preskocit figurku ovecky, je-li za touto figurkou ve sméru
tahu volné pole. Peskocenou figurku tim vyfadi ze hry (podobné jako
u hry Dama). V preskakovani musi vlk pokracovat, je-li za dal3i figurkou
ovecky opét volné pole. Pozor! Opomene-li vk skékat nebo zamérmé
preskok neprovede, je ze hry vyfazen! Ovecky zvitézi, podafi-li se jim ob-
sadit vSech 9 oranzovyich boddi ohrady, nebo pokud obklici viky kdekoli
na hernim planu tak, Ze vici nemaji moznost dalsiho tahu. Vici zvitézi,
podafi-li se jim vyfadit ze hry alespori 12 figurek ovecek, protoZe zbyly
pocet jiz nestaci k obsazeni ohrady. Hru je mozné rovnéz hrat na nékolik
kol. V této varianté nejde o konecné vitézstvi v jedné hie, ale o celkovy
pocet ovetek umisténych do ohrady. Za kazdou ovecku umisténou
vohradé si na kondi kazdé hry zapocité hrac hrajici s oveckamijeden bod.
Pokud se mu podafi v jedné hre obsadit oveckami viech 9 poli ohrady,
ziskava prémii 5 bodd. Vitézi ten hrac, ktery dosahl po posledni hie nej-
VEtsi pocet bodd.

89. Anglicky ovcinec

Hraje 17 ovci a 1 lidka. Ovce se rozmisti na prvnich tfech fa-
dach herni desky. Na prostfedni fadé stoji vidy dvé ovce na kra-
jich, uprostfed liska. Plati stejnd pravidla jako v predeslé hie
s tim rozdilem, Ze viechny kameny miiZou tahnout viemi sméry. Ovce
nemohou pireskakovat lisku.

90. Hra kmene Kri

Hraje 13 figurek—bojovnikd, rozestavényich na viech polich od jednoho
konce herniho planu (dvé fady po tfech, jedna fada po sedmi), Celi 1 fi-
qurce—nécelnikovi (umisténému ve stfedu). Plati pravidla hry OVECKY
AVLCl s tim, Ze se vichni mohou hybat viemi sméry a nécelnik nesmi
byt preskocen. Bojovnici prohraji, pokud jich ve hte zlstane méné nez
Sest. Nacelnik prohraje tehdy, jestlize je zablokovan, nebo pokud 3est
bojovnikii dosdhne opa¢ného konce herniho plénu (dvé fady po tfech
figurkdch).

91. Samotar

Hra pro jednoho hrace. Rozestavime 32 figurek na viechna pole heri
desky kromé stiedového, ktery ziistane volny. Kazdym tahem musime
preskocit jednou figurkou figurku sousedni a skocit na volné pole za ni.
Preskocenou figurku odstranime z herniho planu. Skékat je mozné vo-
dorovné neho svisle. Neni dovoleno skékat Sikmo, Gi pites roh. Vyhrévéte,
pokud na hernim planu zbyde pouze 1figurka.

92.Tempora

13 figurek rozestavime na vSechny body herniho planu kromé boddi
vrozich a po obvodé ramen kiiZe, takZe uprostied herniho plénu vznikne
nakoso postaveny ctverec. Nyni se odebere nejspodnéjsi figurka, ¢imz
vznikne nepravidelny pétidhelnik. Ukolem je opét preskakat dle pra-
videl hry Samotaf postupné vsechny figurky, a7 ziistane pouze jedna
uprostred.

93. Loupezny rytir

Jeden hrac dostane 2 figurky jedné barvy a musi s nimi brénit hrad (9
barevnych bod( ramena kiize). Druhy hra¢ napada hrad 24 figurkami
loupeznych rytifii. Na za¢tku hry zapIni loupezni rytifi v3ech 24 poli her-
niho pldnu kolem hradu. Oba obranci mohou byt umisténi na dvou libo-
volnych bodech hradu. Rytifi se snazi obsadit v3ech 9 poli hradu. Aby to
dokdzali, museji oba obrance z hradu vyhnat. Rytifi se mohou pohybovat
pouze smérem k hradu, obrdnci mohou téhnout viemi sméry. Vsichni
vsak mohou postoupit o jeden bod. Rytifi nemohou preskakovat zadné
figurky. Jestlize je za sousednim loupeznym rytitem volné misto, musijej
obrance preskocita odstranitz herniho planu. Miize-li, musi obrance stej-
nym zplisobem provést vicenasobny skok a vyfadit vice rytif{i najednou.
Pokud obrance piehlédne skok, kterym by mohl nékterou figurku vyfa-
dit, dostava se do zajeti rytiiti a opousti herni plan. Pokud se loupeznym
rytiim nepodai dobyt a obsadit hrad, ale zdafi se jim obklicit obrénce,
kon¢i hra smirem (remizou). LoupeZni rytii prohravaji, pokud jim zbyva
8 poslednich rytiii, a nemohou proto obsadit hrad.

94. Trojice

Dva hréci dostanou po 11 figurkdch, které stridavé stavi na libovolna
pole herniho planu. Dvé figurky téZe barvy viak nesmi stét nikdy ved-
e sebe ve vodorovném nebo svislém sméru. Kdyz hradi takto rozmisti
vechny své figurky po hernim planu, zatnou hri figurky posunovat.
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Posun provadéji vzdy jednou figurkou o jedno pole vodorovné nebo
svisle a snazi se vytvofit ve vodorovném nebo svislém sméru fadu tfi fi-
gurek stejné barvy. Jestlize se to nékterému z hracd podafi, vyhodijednu
libovolnou soupefovu figurku ze hry. Vyhrava ten hrac, ktery odstranil
soupefi 9 figurek a jehoZ soupef jiz nemdize vytvorit trojici.

HRY NA HERNIM PLANU BACKGAMMON

PRO 2 HRACE OD 8 LET

95. Backgammon
(Vrhcaby)

Cil hry: Kazdy hr¢ se snazi
se svymi 15 kameny, pomoci
obratného vyuZivéni hodnoty
bodii na kostkach, co nejdfive
dosahnout svych poslednich
poli a poté vyjit se viemi svymi
kameny z desky. Vyhravd ten,
komu se to podafi jako prvnimu.

Hrédi téhnou proti sobé. Bily postupuje od Sipu ¢. 1k Sipu €. 12, odtud
piejde na ip & 13, pak dale az k 3ipu ¢. 24 a ven. Cerny zacind od §i-
pu ¢. 24, pokracuje k Sipu €. 13, odtud prejde na $ip ¢ 12, pak déle
az k $ipu € 1 a ven. Hrdci se béhem hry snazi vzéjemné vyhazovat
ablokovat.

Hra se délina tfi cdsti:

o Nasazovani kamend

© Postup

o Vlychazeni z hemi desky

Nasazovani kamenii: Na zacatku hry lezi vechny kameny mimo herni
plochu. Jako prvni zacne nasazovat ten hrac, kterému padne vyssi pocet
bodU, poté se hraci v hazeni stidaji. Pfi nasazovani hazeji hraci obéma
kostkami. Po kazdém hodu vezmou dva kameny a poloZi je na tolikaty
$ip od okraje, kolik bod{i padlo na prvni a druhé kostce. Bilé kameny se
nasazuji na cisla 1az 6 a cerné kameny na Cisla 24 az 19. Stoji-li kameny
na jednom $ipu, mohou byt polozeny vedle sebe, ale i na sobé. Po umis-
téniv3ech 15 kamen(i na hernim plénu mze zacit druha cast hry.

Postup: Hrci se stale pravidelné stfidaji v hodech obéma kostkami.
Hrac si miize vybrat, v jakém pofadi pouZije body, které padly na kost-
kach. Jestlize miize pouZit body jen z jedné kostky, musi vyuzit vy3si
bodovou hodnotu! Neni-li to mozné, hrac netdhne a na fadé je jeho
protihrd¢. Hrd¢, ktery je na tahu, miize zvolit, zda posune dva kameny
podle hozenyich bodd na kostkach, nebo jen jeden kdmen, a to tak, ze
pouZije PRODLOUZENY tah jednim kamenem. Pfi tomto tahu se pocet
bodii nescitd, ale jednd se o dva samostatné tahy (jestlize neni prvni tah
moZny, nesmi déle prodlouZeny tah provést). Pokud padnou na obou
kostkach stejnd cisla 1a 1 az 6 a 6, hra¢ miize provést v této Casti hry
az 4 samostatné tahy o takovy pocet bodd, kolik je na jedné kostce,
pricemz miize hrét libovolnymi kameny, ale také jenom jednim. Kame-
nem se musi vzdy postoupit o tolik bod, kolik padlo na kostce. Kameny
obou soupef{i postupujf proti sobé. Pfi postupu se kdmen miiZe zastavit
na prazdném Sipu, na $ipu, kde jsou vlastni kameny, nebo na Sipu, kde je
jen jeden protivnikdv kamen. Nesmi se zastavit na Sipu, ktery je obsazen
dvéma nebo vice cizimi kameny. Pfi vech tazich se pocitaji pole, které
jsou volné, ohsazené soupefem nebo vlastnimi kameny. Mistu, na némz
jsou minimaIné dva kameny jedné barvy, se fika svazek. Na takto obsa-
zeny Sip nesmi soupef vstoupit. Kazdy hrd¢ tak zajistuje své kameny pred
vyhozenim a soucasné piekdzi soupefi v pohybu. Podafi-li se hraci obsa-
dit vice Sipti vedle sebe, nazyvame toto seskupeni most. Most je velkou
prekazkou pro dalsi tahy soupefe.

Vlyhazovani: Konci-li néktery z tahi hrace na $ipu, kde stoji jen jeden
soupefiiv kimen, pfemohl ho a odstrani ho z herni desky pry¢ (pfi PRO-
DLOUZENEM tahu Ize vyhodit i nékolik soupefovych kamen). V dal$im
tahu tak soupef musi nejdrive znovu nasadit vyhozeny kdmen (vyhoze-
né kameny) a teprve pak smi postoupit s nékterym z dalsich kamend ku-
predu. Vyhozené kameny se nasazuiji stejné jako na zacatku na Sipy 1-6
nebo 24-19 podle hozeného poctu bodd. Padne-li piii tomto nasazovani
na kostkdch tolik bodd, Ze nasazeni neni mozné (na Sipech, kam by mél
byt kdmen nasazen, jsou soupefovy SVAZKY), hrd¢ nesmi posunout Zad-
ny ze svych kamen( a cekd na dalsi kolo. Most Ize piieklenout pouze tak,
Ze padne na jedné kostce tolik bodd, kolik ndm umozni dostat se za néj
na volny $ip nebo $ip obsazeny vlastnimi kameny. Druhd &st hry pro
hrace konci tehdy, shromdzdi-li vsech svyich 15 kamendi na poslednich
Sesti Sipech—bily na ¢. 19—24, cerny na ¢. 6-1. Poté vstupuje hra do teti
zdvére(né Casti, kterd zacind malokdy pro oba hrace najednou.



Vychazet z herni desky smi hréc aZ poté, kdy dostane viech svych
15 kamen( na poslednich 6 poli (Sipti) herniho planu. Pro bilého
jsou to Sipy 19—24 a pro cerného 6-1. Vychdzeni se opét fidi po-
dle poctu bodi na kostkach. Kamen, stojici napf. na tfetim 3ipu
od konce desky, mize vyjit ze hry, kdyz mu padne trojka, Ctyrka,
pétka nebo Sestka. Jestlize kamenu nestaci hozené ¢islo na vystou-
peni z desky, posune se tento kimen o hozeny pocet bod{i smérem
ke konci desky. Také je povoleno provést jednim kamenem oba ta-
hy. | v této Casti hry plati pravidlo 4 tahdi, pokud padne na kostkach
stejny pocet bodi. Nékdy se stane, Ze hra¢, kterému zlistal vzadu
jeden kamen, vyhodi soupefi, ktery uZ vychdzi z desky, jeho kimen.
V takovém pipadé musi byt vychdzeni s dalsimi kameny zastaveno
az do chvile, kdy se podai takto vyhozeny kdmen znovu nasadit
a projit s nim od zacatku az na néktery z poslednich Sesti Sip(.

96. Doublet

Kazdy hra¢ md 12 kamend, které rozestavi do véZicek po dvou
na sebe na svoje vnitini pole. KaZdy hraje jen na téchto 3esti polich.
Hru za€ind hrac s vyssim hozenym cislem. Hra¢ hazi dvéma kostka-
mu padne dvojice stejnych Cisel, sejme pouze jeden kdmen a hézi
jesté jednou. Kdyz padne dislo pole, kde jsou kameny jiz rozloze-
ny, tah ziistane nevyuZity a na fadé je dalsi hrac. Jestlize ma hrac
vsechny véZicky rozlozeny, zacind je znovu stejnym zpiisobem skla-
dat zpét. Jakmile jsou viechny kameny opét posklddany na sebe,
zacne hra¢ podobné jako v backgammonu svoje kameny odstrario-
vat ze hry smérem doprava. Vitézem se stva hrac, ktery jako prvni
odstrani viechny svoje kameny z herniho planu.

97.Hon na lisku

Kazdy hrd¢ md k dispozici 6 hernich kamend, které si rozesta-
vi na své strané na pole 1-6 (19-24). Zacind hra¢ s nejniz-
$im hozenym ¢islem. Hazi se 2 kostkami, ale plati jen hody
1a 6 nebo 2 stejnd Cisla. Kameny se pohybuji v kruhu proti smé-
ru hodinovych rucicek do té doby, nez jeden hra neztrati viech-
ny své kameny. Po hodu kostkami s jednim nebo vice ¢isly 1 ne-
bo 6, miize hrd¢ posunout sviij kdmen o soucet hozenych disel.
V pfipadé hozeni stejnych cisel (s vyjimkou isla 6), se posouvaji
4 kameny o 6 poli. Pokud je hozena dvojice stejnych cisel, hazi
hracovym kamenem, odstrani souperiiv kdmen ze hry. Pokud
hraci zlistdva uZ jen jeden herni kdmen, dochdzi ke zméné ta-
Zeni. Kdmen se ihned piemisti na nejblizsi rohové pole, tj. na 1,
12, 13 nebo 24. JestliZe je toto pole obsazené jednim kamenem
soupefe, vyhodime protivnika. Kdyz je ndsledujici hod 1, kdmen
se posouva do dalSiho rohového pole; pii hodu disla 6 se posune
0 dvé rohova pole. Pfi hodu dvojice Cisel se tah nendsobi, ale kazdy
si miiZe jesté jednou zopakovat hod. Vitézi hrac, ktery jako prvni
porazi viechny soupefovy kameny.

98. Jacquet

Na zacatku této varianty vrhcabi jsou viechny kameny vyrovna-
ny mimo herni desku a na startovni pole vstupuji na zakladé ho-
dt kostek. Jakmile jsou vsechny ve hie, pokracuje hra stejné jako
u vrhcdbd.

99. Arabské vrhcaby

Tato varianta hry se shoduje s klasickymi vrhcaby s tim rozdilem, Ze
prvni pole hraci se nepocitaji, slouzi jako start a cil kamend. Cerny
i bily postavi svych patndct kamend na své prvni vnitfni pole. Ka-
meny postupuji z vychoziho pole obvyklou cestou do vnitinich poli
souperovych. Oba hraci musi nejdfive dovést do cile prvni kamen,
teprve pak mohou postupné posunovat ostatni kameny. Kameny se
nevyhazuiji. K blokddé klinovitého pole staci jediny kamen. Jakmile
je jim obsazeno, uz se tam nesmi zastavit zadny kdmen jiné barvy.
Hraci provadéji tahy tak, aby zablokovali co nejdel3i souvislé tseky
desky a znemoznili postup protivnikovych kamend. Hra kondi, kdyz
jeden z hracl dovede viechny kameny do soupeffova prvniho vniti-
niho pole. Vitéz dostane 1 bod za kazdy soupefiiv kdmen, ktery je
na desce mimo cilové pole. Jedna partie se skldda z nékolika her.
Vyhrava ten, kdo doséhne nejdfive souctu 31 bodd.

100. Blaznéni

Varianta klasickych vrhcabl. Lisi se zdkladnim rozestavenim.
Na prvnim poli lezi vSech patnact kamend. Druha velkd odlisnost
je v pasi—hodu dvou stejnych €isel. Kdyz hraci padnou dvé stej-
nd Cisla, hraje jako by mu kromé nich padly dvojice jeSté viech
Cisel pod témito padlymi (napf. pokud hraci padnou dvé pétky,
miize své kameny posunout o 4 X 5 poli jako v klasickych vrhca-
bech, ale navic jesté 0 4 x 4,4 X 3,4 X 2a 4 X 1 pole, neho
0 kombinace téchto hod jako ve vrhcabech. Hra se tak stava velmi
rychlou.

101. Lurch

V pruni ¢sti hry se kameny nasazuji na desku vzdy na pole, které po-
fadim od okraje desky odpovidd hozenému dislu (kdyZ padne 3 a 4,
polozime jeden kdmen na tfeti, druhy na ctvrté pole od okraje desky).
Na kazdém poli smi lezet libovolny pocet kamend. Jakmile je na desce
nasazeno vsech patnact kamend, hraje se lurch stejné jako klasické
vrhcaby.

102. Détské vrhcaby

Hradi postavi do svého vnitfniho pole na prvni tfi pole véZicku ze dvou,
na druha tii pole pak vézicku ze tii kamend. V prvni fézi vyuZivaji hodi
pouze k rozebirani véZicek po jednom kameni (kdyZ padne 3 a 5, sejme
hré¢ 1 kdamen z véZicky na 3. a 5. poli. Ten, kdo md rozebrané viechny
véZicky, zacind odstrariovat kameny podle pravidel klasickych vrhcabd.
Pokud by jesté nemél v3echny véZicky rozebrané a padlo mu €islo, kde jiz
nejsou kameny na sobé, tah propada a hraje dal3i hra¢.

103. Tric-trac

Utéto hry se v z&kladnich tazich postupuje stejné jako u backgammonu.
Stejna pravidla plati pfi blokovani $ipé pomoci SVAZKU a pii vyhazovani
jednotlivych soupefovyich kamend. Zasadni rozdil spociva v tom, Ze se
hraje 0 body. Kdo ziskd jako prvni 12 a vice bodd, vyhrdl, a nemusi tak
dohrévat hru se viemi svymi kameny.

Zacatek hry: Na zacatku hry postavi oba hradi viech svych 15 kameni
do tfi véZi na své prvni pole. Pro bilého je to Sip s cislem 1, pro erného
$ip Cislo 24. A v dalich tazich opét postupuiji proti sobé. Bily postupuje
od $ipu ¢ 1k 3ipu €. 12, odtud prejde na $ip ¢. 13, pak ddle aZ k Sipu ¢.
24 aven. Cerny zacina od 3ipu ¢. 24, pokracuje k $ipu & 13, odtud prejde
nasip €. 12, pak dale az k Sipu ¢. 1aven.

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

Postup: Hru zacind ten, kdo hodi vétsi pocet bodd. Prvni hréc hodi obé-
ma kostkami a provede své prvni tahy, které se fidi opét hodnotou bo-
du, které padly na kostkdch. Hrac napied musi v3ech svyich 15 kamenll
dostat ze startovnich Sip(i a teprve pak miize provadét dal3i tahy. Mlze
se viak v této Casti hry rozhodnout, zda posune dva kameny, nebo jen
jeden v PRODLOUZENEM tahu. Ziistane-li na startovnim poli jen jeden
kdmen, musi hré¢ provést jen tah timto kamenem. Miize vyuzit pro-
dlouzeného tahu, pokud to neni mozné, vyuZije jen jeden (vyhodnéjsi)
tah a druhy propadd. Padne-li pfi hodu na obou kostkach stejny pocet
bodi, hrac odehraje tah a hdzi jesté jednou.

Niie: Sip cislo 12 (bily) a 13 (¢emy) jsou takzvané NOSE, které podlé-
haji zvIaStnimu omezeni tahdi. Na vlastni n{ii Ize vstoupit pouze v rdmd
jednoho tahu dvéma kameny zaroven. Piiklad: Pfi hodu 4/2 s jednim
kamenem ze Sipu 8 a s druhym z ¢isla 10.V dalSich tazich jiz |ze vstupo-
vat na niisi s libovolnym poctem kamen( (tedy i samostatné). Kameny
se mohou z ndSe dale posunovat stejnym zplisobem s vyjimkou dvou
poslednich. Ty se opét sméji posunout pouze spolecné v rdmdi jednoho
tahu. Soupefova nie je blokovana, i kdyz je volna. Zadny tah nesmi
skondit na soupefové niisi. Pouze v pfipadé, kdy je hracova vlastni nii-
Se jesté volnd a jeho tah by skondil v niisi protivnika, mlze svlj kamen
posunout do vlastni niie, to znamend, Ze téhne o jeden bod méné, nez
kolik mu padlo. Tento tah je dovolen pouze v pfipadé, Ze neni mozné
timto tahem dostat do ndSe i jiné jeho kameny.

Vyhazovani: Osamocené soupefovy kameny Ize vyhazovat stejné ja-
ko ve hfe Backgammon. Vyhozené soupefovy kameny se poloZi zpétky
na jeho startovni Sip. Soupef musi nejdfive dostat tyto kameny zpét
do hry. Teprve pak miize provést dalsi tahy.

Vychazeni z herni desky: S kameny se miize vychazet kdykoli, pokud
se hodem dostaneme na posledni $ip vlastni herni drdhy nebo za néj
(pro bilého—Sip 24; pro cerného—Sip 1). Na téchto Sipech se nevyhazuje!

Bodové hodnoceni: Kazdy souperiiv vyhozeny kdmen a kazdy vlastni
dohrany kamen md hodnotu jednoho bodu. Podafi-li se hraci obsadit
nlisi a mimo to jesté svazky blokovat pét Sipl leZicich pred nisi na je-
ho strané, postavi tim VELKY MOST, ktery je pro jeho soupefe nepre-
konatelnou piekdzkou. Za velky most ziska hrac 2 body. Kdyz se hradi
po vlastnim ndsledujicim tahu podafi velky most udrZet, ziskdvd dalsi
2 body. Hrac vyhrava, jakmile dosahne 12 bod{i nebo vice bodd. Jestlize
soupef neziskal alespon 7 bodd, plati vitézstvi dvojndsobné. Neziskal-
-li ani 3 body, plati vyhra trojndsobné a neziskal-li ani jeden bod, plati
vyhra Ctyfndsobné.

Pokracovani: Tric-trac se Casto hraje na nékolik kol. Viitéz se mlize roz-
hodnout, jestli se bude hrét od zacatku anebo jestli se bude pokracovat
v rozehrané hre. Bude-li se pokracovat v rozehrané hte, viechny body,
kterymi vitéz presahl pocet 12, se piendsi do dali partie. Zacne-li se
novd hra od zacatku, piebytecné body propadaji. Pfi partii, kterd pokra-
Cuje, budou nejprve dohrany viechny kameny. Hrac, ktery takto dohrdl,
postavi své kameny opét do tii véZi na startovni Sip. Déle pokracuje ten-
to hrd¢ jako pfi pIné novém zacétku.

HRY NA HERNIM PLANU ZiZALY

PRO 2 HRACE OD 7 LET

104. Zizaly

Cil hry: Dostat se co nejrych-
leji ze startovniho policka islo
1 do cile na policko cislo 100.
Béhem hry mizete vyuzivat
Zebiikli jako zkratek, ale béda,
kdyz $ldpnete na hlavu nezbed-
né Zizale. Ani se nenadéjete
a sklouznete po jejim téle doll
az na konec ocdsku.

Zacatek hry: Hra je napinavéjsi, kdyz se na zacdtku pfipravi ceny,
0 které se bude hrat. Potom si hrdci vyberou svoji barevnou figurku. Hru
zaCind nejmladsi hrac. Dale pokraCuiji ve hfe hrai po sméru hodinovych
ruticek. Start je na policku ¢. 1, kam se postavi viechny figurky.

Pravidla hry: Prvni hrd¢ hodi kostkou a postoupi dopfedu ve sméru
Sipky o tolik poli, kolik bod{i padlo na kostce. Postupné hézi kostkou
dalsi hraci a postupuji po hernim pldnu. Na jednom policku smi stat
libovolny pocet figurek.

iebﬁ'ky: Konci-li hractv hod na modrém policku, kde zacind Zebiik,
ihned postoupi vzhtiru na jeho konec. V dalSim hodu postupuje ve smé-
ru Sipky.

Zizaly: Kongi-li hréctv hod na ¢erveném politku, kde je hlava ZiZaly,
ihned sjede po jejim téle aZ na konec jejiho océsku. V dalsim hodu po-
stupuje ve sméru Sipky opét smérem k cili. Vyhrdva ten hra¢, ktery jako
prvni dosahne policka s Cislem 100. Na toto policko je tfeba trefit se pfi-
mym hodem. Pokud hra¢ hodi vice bodd, nez kolik potfebuje k dosazeni
cilového pole, netdhne a ve hie pokracuje dalsi hréc. Hru Ize zpestfit tim,
7e se hraje na vice kol. Ve chwili, kdy néktery z hrécti dosahne cilového
pole, vyhrdl. Ostatni hrdci si spocitaji, kolik jim chybi poli do konce. Toto
@slo si zapiSou jako trestné body. Po ukondent hry vitézi ten hrd¢, ktery

105. Zizaly-rychly zavod
V této varianté hazi hraci 2 a vybiraji hod, ktery je vyhodn&jsi. Vitéz
hra¢, ktery jako prvni dosahne cile.

106. Zizaly—tam a zpét
V této verzi hrddi hdzi dvéma
kostkami a dosazené hody
scitaji. Jakmile dosdhnou cile,
vraci se zpét na start. Pokud by
se do cile netrefil pfesnym ho-
dem, tah se rozdeli, cast jde k cili
a Cast smérem zpét. Na zpétecni
cesté posouvaji Zizaly hrace smé-
rem ke startu a Zebiky jej vraceji
zpétk il




HRY NA HERNIM PLANU HUSICKY

PRO 2-4 HRACE OD 6 LET

107. Husicky

Cil hry: Cilem hry je projit co
nejrychleji se svoji husickou
herni pole a dostat se jako
prvni do cile.

Zacatek hry: Kazdy hra¢ si
vybere svoji figurku husicky,
kterou si postavi na start. Nej-
mladsi hra¢ zahdji hru. Potom
pokracuji ostatni hraci ve sméru hodinovych rucicek.

Pravidla hry: Kazdy hra¢ postupuje dopiedu podle poctu bodd,
kolik hodil na kostce. Na jednom policku smi stat libovolny pocet
figurek. Pokud se néktery z hracdi dostane na cervené policko, musi
se fidit podle nésledujicich pokyn:

Policko 5: Husicka utika pired liSkou a postoupi az na policko 8.

Policko 9: Husicka je chycena a musi stat az do té doby, nez hodi 6.

Policko 13: Diky jezeckovi vyhraje husicka béh a postoupi na po-
licko 16.

Policko 15: Hledd se ztracené peficko. Hra¢ jedno kolo nehraje.

Policko 18: Létani jde rychleji, proto mlize hra¢ hazet jesté jednou.

Policko 24: Husicka nastydla, musi zlistat jedno kolo v posteli.

Policko 30: Husicka s sebou vezme berusku, ktera pospichd na po-
licko 34.

Policko 33: Husicka jede na koleckovych bruslich rychle dél na po-
licko 38.

Policko 36: Kdo se hodné najedI, musi si odpocinout, a proto spi dvé
kola.

Policko 40: Husicka si poranila nozku a musi cekat, aZ pitejde dalsi
husicka. Pokud za ni neni uz Zddnd husicka, ceka jedno
kolo.

Policko 45: Baldnem poleti husicka rychleji, a to az na policko 50.

Policko 49: Vase husicka ziskala titul Miss-husa a za odménu mize
hdzet jesté jednou.

Polictko 52: Husicka zabloudila a musi se vratit na policko 43.

Policko 57: Husicka se tak zamysli, Ze zapomene, kam m4 jit a musi
vynechat dvé kola.

Policko 60: Kdo prvni pfistane presné na policku 60, vyhrava.

Pokud hodi kostkou vic, nez je potteba do cile, musi se o tyto body
vratit zpét.

HRY NA HERNiM PLANU KOLOTOC

PRO 2-4 HRACE OD 4 LET

108. Vesely koloto¢

Gl hry: Ukolem kazdého
hre je obejit se svymi figur-
kami ve sméru Sipky celé kolo
az na cilova policka, tj. na 4
rliznobarevnd pole ve stredu
herniho pldnu. Ten, komu se
to nejdfive podafi, vyhrdva.
Ostatni hradi pokracuji ve hie E——
tak dlouho, az se i oni dostanou svymi figurkami na své cilova po-
licka.

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

Pravidla hry: Hru zaciné nejmladsi hrdc. Ostatni hraci pokracu-
ji ve hie po sméru hodinovych rucicek. Prvni hrd¢ hodi kostkou
a postoupi na nejblizsi barevné policko, které je shodné s bar-
vou, kterd padla na kostce. Padne-li hraci barva shodna s jeho
figurkou, miiZe se rozhodnout, zda nasadi dalsi svoji figurku ze
zésobniku do hry anebo jestli bude pokracovat ve hfe s figurkou,
kterd je jiZ ve hre. Pfi postupu piekracuje hra¢ v cesté nachazejici
se figurky protihraci i své vlastni. V3echna prekrocend pole se na-
le7ité pocitaji. Kondi-li hréclv tah na policku, které je jiz obsazené

jinou figurkou, hra¢ tuto dostizenou figurku vyhodi a postavi ji
zpét do jejiho zasobniku. Svoji figurku pak postavi na uvolnéné
policko. Viyhozené figurky se mohou nasadit zpét do hry po ho-
zeni spravné barvy. Figurky, které prosly celé kolo, umistuji hraci
na 4 policka ve stfedu herniho planu. Na tato policka se vstupuje
z posledniho pole pied startovnim polickem se Sipkou. Tato 4
politka se nazyvaji DOMECKEM. Do domecku nesmi vstoupit
Z&dnd figurka jiné barvy. V domecku se jiZ figurky nevyhazuji.
Do domecku smi hrac vstoupit tehdy, padne-li mu barva s bar-
vou policka v domecku. Policko musi byt volné, aby na néj mohl
vstoupit. Pokud hraci nepadne pottebnd barva a nemd jiné figur-
ky ve hte, musi pockat na dalsi hod. Uvnitf domecku se mohou
figurky posouvat stejnym zpiisobem jako pfi hfe, maji-li k tomu
misto.

109. Rychly koloto¢

Hrdci hazi v kazdém kole dvakrdt a postupuji tak opravdu rychle.
Figurky se béhem hry nevyhazuji. Na jednom policku jich miize stat
vice. Ostatni pravidla jsou stejnd jako v predchozi hre.

HRY NA HERNIM PLANU HALMA

PRO 2-4 HRACE OD 7 LET

110. Halma

Cil hry: Prevést viechny své
figurky do protilehlého rohu
hernho planu a obsadit s nimi
cely DVOR protihrace. Vitézi
ten hrac, kterému se to podafi
nejdfive.

Zacatek hry: Hrai si pripravi
figurky podle poctu dcastniki
hry. Hraji-li 2 hradi, kazdy si vezme 19 figurek, hraji-li 4 hradi, ka-
Zdy si vezme 13 figurek. Tyto figurky umisti do vyznacenych rohi
na hernim planu vidy proti sobé. VELKY DVUR—ohraniceny cerve-
nou linkou je pro 19 figurek (hra pro dva). MALY DVOR—ohraniceny
Zlutou linkou je pro 13 figurek (hra pro Ctyi).

Pravidla hry: Hru zahajuje nejstarsi hrac. Dal se hrdi pravi-
delné stfidaji po sméru hodinovych ruicek. Tah se provadi jen
vlastnimi figurkami a je povinny (nelze se tedy tahu vzdat).
Jednim tahem se rozumi: Posunuti jedné figurky na volné pole
nebo preskok pres vlastni nebo soupefovu figurku, je-li za ni
volné pole ve viech smérech kromé dozadu. Tvofi-li figurky
vhodnou kombinaci, mlze hra¢ jednou figurkou v jednom ta-
hu provést i nékolik na sebe navazujicich skoki. Preskocena
figurka se nevyhazuje, ale zlistdvd stdt na plivodnim misté!
Strategii v pribéhu hry je tedy vytvofit vhodnou kombinaci
rozmisténi figurek, kterd umozni v jednom tahu dostat vlastni
figurku co nejddle po hernim pldnu. Zaroveri se snazime blo-
kovat soupefe tak, aby skoki mohl vyuzivat co nejméné. Takto
blokovat mlize hra¢ i vychozi dvir, kde si pocina tak, aby soupef
nemohl obsadit cely dviir. Zérovei hrd¢ musi mit jistotu, Ze se
i s touto figurkou (figurkami) dostane rychle do svého cilového
dvoru. Hraji-li hru 4 hradi, Ize zvolit i variantu, Ze protilehli hraci
spolu spolupracuji a pomahaji si. Vitézi ten tym, kterému se po-
daii obsadit vyménéné dvory jako prvnimu.

111. Rychla halma

V této varianté md kazdy hrdc pouze 6 figurek, které rozestavi
do fady pred VELKY DVUR opét proti sobé. Dale hra pokracuje podle
pravidel halmy a hraci se snaZi co nejrychleji premistit viech svych
6 figurek na libovolné misto do protilehlého VELKEHO DVORA. Ko-
mu se to podafi jako prvnimu, vyhral.

112. Pfesna halma

Kazdy hrd si na zacatku hry oznadi niti nebo nalepkou svoji figur-
ku stojici na zadnim (rohovém) poli. Dale se hraje podle pravidel
halmy. Po pfemisténi viech figurek musi v3ak oznacend figurka stat
opét na zadnim poli cilového dvoru.

113. Hledani pokladu

V3echny halmové figurky jsou postaveny uprostfed herniho pldnu.
Jeden z hracli opusti mistnost. Ostatni zatim zvoli, ktera figurka bu-
de predstavovat poklad, a oznadi tuto figurku dotykem. Nyni se smi
spoluhrac opét vrétit do mistnosti a snaZi se najit poklad. To déla
tak, Ze odebird z herniho pldnu jednu figurku po druhé, az poklad
najde. Poet odebranych figurek se zaznamend. Potom se figurky
rozestavi znovu a do hledani se pusti dalsi hra¢. Ve se opakuje tak
dlouho, dokud se v3ichni nevystfidaji. Vyhrdvd ten, komu se podafi-
lo poklad najit za nejniz3i pocet odebranych figurek.

114. Piskvorky

Hraji dva hrdci, ktefi se pravidelné stfidaji. Kazdy ve svém tahu
umisti jednu figurku své barvy. Cilem hry je postavit fadu péti figu-
rek v jedné lince v libovolném sméru. Komu se to podafi, vyhral.

115. Jedlik

Dva hréci dostanou po 11 figurkdch, které stfidavé stavi na libovol-
nd pole herniho planu. Nikdy v3ak nesmi dvé figurky stejné barvy
stat vedle sebe ve vodorovném i svislém sméru. Jsou-li umistény
vSechny figurky, zacinaji hraci posunovat vidy jednou figurkou
0 jedno pole vodorovné nebo svisle. Cilem je vytvoit vodorovnou
nebo svislou fadu tii kamen stejné barvy. Jestlize se to hraci po-
dafilo, pfichazi jedlik a zhltne jednu figurku soupefe (figurka se
odstrani z herniho planu). Vyhravé ten, kdo spoluhrdci spolykd 9
figurek (takze posledni 2 jiz nemohou vytvofit fadu).

116. Solova halma

Jeden dviir se obsadi devatendcti figurkami. Hra¢ se snazi premistit
figurky do protéjsiho dvora pii pouZiti co nejmensiho poctu tah
nebo skokd. Oba hradi se vystfidaji, pficemz kazdému se pocitd, ko-
lik tahdi a skoki potfeboval. Hraci se tak snaZi nachazet stale lepsi
a rychlejsi cesty, aby dokdzali dosahnout cile pfi men3im poctu
tahd.

117. Top secret

Hradi si pfipravi 19 figurek své barvy. Pfi hite stiidavé stavi po jedné
figurce do stiedu herniho plénu, ktery je definovan jako Ctverec 6 x
6 poli. Poté, co jsou viechny figurky ve he a stredovy Ctverec se za-
plnil, postupuje se figurkami smérem ke kraji herniho plénu. Hra¢
miize v kazdém tahu posunout jednu figurku o jedno pole libovol-
nym smérem. Je dovoleno preskakovat, pokud za pfeskakovanou
figurkou lezi volné pole. Je mozné ucinit i nékolik skokdi po sobé,
nezméni-li se pfi tom smér. Vyhréva ten hrdc, jehoz vsechny figurky
nejdrive zaujmou libovolnd policka na okraji herniho planu. Na jed-
nom poli smi stat vzdy pouze jedna figurka.

118. Dvé kocky a devatenact mysi

Prvni hrd¢ postavi své dvé figurky, které predstavuji koc-
ky, doprostfed herniho plénu. Devatendct figurek druhé-
ho hrace jsou mysi, jez se na hernim plénu libovolné roze-
stavi. Kocky i mysi se mohou pfesouvat vidy na sousedni
pole v libovolném sméru. Kocky pfitom mohou (ale nemusi)
brét mysi tim, Ze je preskoCi a odstrani ze hry. Mysi viak brét
a vyfazovat kocky nemohou, proto se snaZi obklicit je tak, aby jim
znemoznily pohyb. Kocky vyhrdvaji tehdy, kdyz se jim podafi na-
chytat tolik my3i, Ze uz samy nemohou byt obkliceny.

119. Go Bang

Hraji 2 hréci s 12 figurkami riizné barvy. Ukolem je obsadit pét sou-
sednich poli, kterd tvofi vodorovnou, svislou ¢i Sikmou linii. Hraci
stavi stfidavé po jedné figurce. Kazdy z nich musi dbat na to, ahy
na jedné strané ziskal co nejvice moznosti postavit vlastni fadu,
na druhé strané se ale musi snazit zabrdnit v tom svému protihraci.
Po rozmisténi vSech kamend hradi stfidavé presouvaji vzdy jednu
figurku na sousedni volné pole. Vyhrava hra¢, kterému se nejdiive
podafi sestavit pét figurek do jedné linie. Hrdt je mozno i ve ctyfech.
Hradi tvoii dva tymy, spoluhradi sedi naproti sobé. Kazdy dostane
pouze Sest figurek, pficemz spoluhraci maji stejnou barvu a stfidaji
se v tazich ve sméru hodinovyich rucicek.



120. Mistrovsky Go Bang

Hraje se podle pravidel go bangu, kromé toho jesté plati, Ze najed-
nou Ize vyfadit dvé protivnikovy figurky tak, Ze jeho dvouciennou
fadu v jedné linii z obou koncd obklici soupef dvéma vlastnimi
figurkami. Napf. pokud za sebou v jedné linii stoji jedna figurka
Cernd a dvé bilé, mize cerny ve svém tahu dalsi figurkou obé bilé
obklicit a odstranit je z herniho plénu.

121. Rakado

Oba hradi postavi 16 figurek své barvy na prvni fadu své strany her-
niho plédnu. Potom oba hodf kostkou. Ten, kdo hodi nejvic, zacina.
Hodf kostkou jesté jednou a posune nékterou ze svych figurek o od-
povidajici pocet poli pfimo vpred. Pak hodi soupef a posune rovnéz
jednu svou figurku. Komu padne Sestka, hdzi jesté jednou. Hradi se
snazi dostat své figurky na zakladni linii soupefe. Na cesté piitom
smi vyfazovat soupefovy kameny, pokud jejich figurka dosédhne
kostkou urcenym poctem krokd presné pole, které je obsazené pro-
tihracovym kamenem. Pokud hrac tuto moznost pehlédne, miize
mu protivnik dotycnou figurku odebrat. Cile mize byt dosazeno
pouze hodem na presny pocet zbyvajicich krokd. Kdyz je figurka
vzdalena tfi kroky od cile a padne napt. Ctyika, nehyba se. Figurka,
kterd dosahla cile, nemiize byt vyfazena ani sama nemiize vyha-
zovat. Hra konci, kdyZ posledni figurka jednoho z hraci dosshne
cilové fady.

122. Cernobila halma

19 figurek pro kazdého pfi hte ve dvou (13 figurek pro kazdého pi
hre CtyF hract)postavime jako pfi halmé. Figurky stojici na cernych
polich se pohybuji pouze Sikmo po cernyich polich a nesméji ska-
kat. Figurky na bilych polich naopak mohou postupovat vyhradné
preskakovanim na jiné bilé pole. Ulohou figurky na ¢emych polich
je tedy prichystat moznosti skoku figurkam z bilych poli. Uvnit cilo-
vého dvora jiz mohou viechny figurky postupovat a skakat libovol-
né. Vitézi hra¢, ktery jako prvni pfemisti vdechny své figurky.

123. Velka dama

Hréci postavi na cernd policka v obou poslednich fadcich po Sest-
nacti kamenech. Plati béZnd pravidla damy s tim, Ze je mozné pre-
skakovat také vlastni kameny, aniz by vypadly ze hry. Jako damy
slouzi figurky jiné barvy (kazdy hrd¢ ma svoji barvu). Dama smi
preskakovat pouze soupefovy kameny.

HRY NA HERNIM PLANU HALMA PRO 3

PRO 2-3 HRACE OD 8 LET

124. Halma pro 3

Cil hry: Prevést viechny své
figurky do protilehlého cipu
hvézdy stejné barvy. Vitézi
ten hrac, kterému se to podafi
nejdfive.

Zacatek hry: Hradi rozestavi
své figurky na cerné body
do ti cipd hvézdy podle barev.
Tyto obsazené cipy vZdy po strandch sousedi s cipy volnymi.

Pravidla hry: Hru zahajuje nejstarsi hrac. Déle se hra¢i pravidelné
stfidaji po sméru hodinovych rucicek. Tah se provadi jen vlastnimi
figurkami a je povinny (nelze se tedy tahu vzdat). Jednim tahem
se rozumi posunuti jedné figurky po spojnici na sousedni volny
bod nebo pireskok pres vlastni nebo soupefovu figurku, je-li za ni
na spojnici volny bod. Figurky se pohybuji libovolnym smérem
kromé dozadu. Tvofi-li figurky vhodnou kombinaci, miize hrac jed-
nou figurkou v jednom tahu provést i nékolik na sebe navazujicich
skokd. Preskocend figurka se nevyhazuje, ale zlstéva stét na pl-
vodnim misté! Strategii v pribéhu hry je vytvofit co nejrychleji
rozestavéni, které umozni v jednom tahu dostat vlastni figurku co
nejdale po hernim plénu a zérovefi se vyhnout tlacenici, kterd hrozi
v prostfedku herniho planu, kde se stfetavaji troje rizné figurky.
Vyhrdva ten hra¢, ktery jako prvni presunul viechny své figurky
do protilehlého cipu stejné barvy.

125. Triangl

Této hry se dcastni 2 ¢i 4 hrdci. Budete potfebovat 44 figurek
ve Ctyfech barvach, které stejnomérné rozdélite mezi hrace. Hraci
se stfidaji a stavi po jedné figurce na libovolné misto herniho plé-
nu. Jestlize hra¢ uzavie a vytvoii pravouhly trojihelnik jakékoliv
velikosti tim, Ze umisti figurky své barvy na herni pldn, ziskava 1
bod. Stfedové pole herniho pldnu musi zdstat béhem hry prézdné.
Vyhrévd ten, kdo ziskal nejvice bod za nejvétsi pocet vytvorenych
trojuhelnikd.

126. Tipsy

Hra¢i si pfipravi 15 figurek své barvy a stfidavé stavi po jedné fi-
gurce na préiseciky linii herniho planu (na rohy poli) a pokouseji se
pfi tom obstoupit figurky protivnika. Soupefova figurka je obklice-
na, pokud obsadite ¢tyfmi svymi figurkami viechny jeji sousedni
priseciky. Hraji vsichni proti viem. Kdo obklici figurku nékterého
z protihracd, miize si ji vzit a ponechat. Uvolnéné pole miize byt
nové obsazeno. Tim se herni situace neustale méni a vznikaji nové
a necekané moznosti. Hra konci umisténim vSech patndcti figurek
kazdého z hra¢ti nebo tehdy, neni-Ii jiz mozné nikoho obkliit. Hra¢
je tim spésnéjsi, ¢im vice figurek protivnikd ziskal.

HRY NA HERNIM PLANU SOLITER

PRO THRACE OD 7 LET

127. Solitér

Cil hry: Skékanim vyfadit
vsechny figurky z herniho pld-
nu, az zlistane jen jedna.

Zacatek hry: Hra¢ rozestavi
viechny figurky po hernim
planu tak, aby obsadil vech-
na policka kromé prostredni-
ho, které ziistane volné.

Pravidla hry: Hra¢ musi v kazdém tahu pfeskocit libovolnou fi-
gurkou figurku sousedni a skocit na volné pole za ni. Pfeskocend
figurka se odstrani z herniho plénu. Skakat je mozné svisle a vo-
dorovné. Neni dovoleno skdkat 3ikmo ¢i pres roh a skok musi byt
veden po piimce. Ukolem je vyfadit co nejvice figurek. Idedlné by
na konci hry méla zlistat na hernim pldnu jen jedna figurka. Neni to
snadné, ale je to mozné.

128. Kriz

Hra¢ rozestavi 9 figurek doprostied herniho plnu tak, Ze vytvoii
kiz se stejné dlouhymi rameny. Cilem hry je odstranit 8 29 kamend
tak, aby ve stfedu zlistala pouze jedna figurka.

HRY S DOMINEM

PRO 1-4 HRACE OD 7 LET

129. Domino

Hra pro dva hrace. 28 kamenti se poloZi licem dold a promichd. Kaz-
dy hrac si vybere 7 kamend a polozi je skryté pied sebe. 1 kimen
ze zalohy se otoci licem nahoru. Ddle hrdci stfidavé prikladaji po 1
svém kameni podle zdsady: stejny pocet ok k sobé (dvojku ke dvoj-
ce, Ctyrku ke Ctyice apod.). Hrd¢, ktery nemiize prilozit, bere sijeden
kdmen ze zalohy. Jestlize se mu ani tento nehodi, bere ze zalohy tak
dlouho, dokud nemdiZe pfiloZit na jednu nebo druhou stranu fady.
Miize se stét, e celou zalohu vycerpa. Potom odebird z libovolného
konce tak dlouho, dokud nemdize pfilozit svlij kamen. Vitézi hrdc,
ktery jiz nemd zadny kamen.

130. Slepa ulicka

Hra pro dva hrace. 28 kamendi se poloZi licem dolli a promichd. Ka-
Zdy hrac si vybere 7 kamend. Ostatni kameny tuto hru jiZ nehraji.
Zacinajici hrdc poloZi doprostfed prvni kdmen. Déle se pravidelné
stfidaji a pfikladaji kameny podle zésady domina. Hrag, ktery ne-
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miiZe pHiloZit Zadny kamen, fekne DAL. Ten z hracd, ktery jako prvni
prilozi do fady posledni ze svych 7 kamend, ohldsi DOMINO a tuto
hru vyhravd. Soupef odhali svoje zbylé kameny. Soucet viech ok se
stavd vyhernimi body pro vitézného hrace. Maji-li oba hraci jesté
na stole néjaké kameny, ale nemohou pfikladat na Zadnou stranu
jiz vylozené fady, ocita se hra ve SLEPE ULICCE. Soupefi si vzéjemné
soucet ok a pripocité si celkovy pocet soupefovych ok. Pred dalsi
hrou se znovu promichaji vechny kameny. V dal3i hte polozi jako
prvni zahajovaci kamen druhy hréc a postupné se opét stfidaji. Pfed
zahdjenim hry si hraci urci, do kolika bod(i budou hrét.

131. Domino se zalohou

Hra pro dva hréce. Kameny se promichaji licem dol0. Kazdy z hracii
si vezme 7 kamend. Zbyvajici kameny zlistavaji v zéloze. Potom
hraji stejné jako ve SLEPE ULICCE pouze s nasledujici obménou:
Pokud nemize néktery z hracii piiloZit zadny ze svych kamend,
bere si jeden ze zélohy. JestliZe se mu ani ten nehodi, bere ze zélo-
hy tak dlouho, dokud nemiize pfiloZit na jednu nebo druhou stranu
fady. MiZe se stét, Ze celou zalohu vycerpd. Ze zélohy bere hra¢
i v pripadé, kdy jiz vyloZil viechny svoje kameny a pfisla na né-
ho Fada. Po vycerpani zalohy pokracuje hra stejné jako ve SLEPE
ULICCE, ale body z jednotlivych her se nenatitaji. Vitézem je hrac,
ktery se po rozebrani kostek ze zélohy zbavil viech svych kostek
jako prvni nebo ten, kdo ma na kostkdch, které nejdou pfilozit,
nizsi soucet ok.

132. Bodové domino

Hra pro 2—4 hréce. Kameny se stejnomérné rozdéli viem tcastni-
kiim hry, piipadné zbylé kameny se nepouZivaji. Zacind hrac s nej-
vys$im dublem. PoloZi kdmen a vyslovi celkovy pocet bodd. V3ichni
hraci potom na stfidacku pfikladaji pfislu$ny kamen a pficitaji dané
body k dotycnému souctu.

133. Madarské domino

28 hernich kamen se polozi licem dolii a zamichd. Hraji-li 2 hra-
@i, pfipadne na kazdého 12 kamend, pii he ve tfech 8 kamend
a ve Ctyfech 6 kamend. Kazdy z hrdcd si skryté odebere odpovi-
dajici pocet. Prebytecné kameny se odstrani ze hry. Zacina hrac,
ktery miZe vyloZit kimen s nejvyssim poctem ok a pfidat k nému
dalii kameny, které pfisazuje k sobé vidy stejnou hodnotou. Cim
vic kamenl se podafi prilozit, tim lépe. Nemlze-li jiz dale pri-
klddat, je na fadé dali hrac, ktery se pokousi na fetézec navdzat
o nejvétsi pocet kamendi. Pokud jiz nikdo nemize pfikladat,
poznamena zapisovatel u kazdého hrace pocet trestnych bodi
(tzn. celkovy pocet bodi na viech jeho zbylych kamenech). Hraje
se na vice kol a hra kondi, jakmile jeden z hréc pekrodi hranici 100
trestnych bodd.

134. Francouzské domino

28 hernich kameni se poloZi licem dolii a zamichd. Kazdy hrdc si
vezme 8, 7 nebo 6 kamend, podle toho, hraji-li 2, 3 nebo 4 hradi.
Zbytek piijde do zalohy. Prvni hra¢ poloZi na stiil libovolny kdmen,
dalsi hra¢ prikladé na zacatek ¢ konec, pficemz jedna polovina
jeho kamene musi souhlasit s polovinou vylozeného kamene. Ne-
hodici se polovinu kamene necha hra¢ sméfovat do volného pole.
Dalsi hrd¢ pfiklada stejnym zplisobem, takZe vzniknou dvé fady,
ve kterych se nad sebou nachdzeji dvé stejnd cisla. Kdo nemtze
priloZit, bud vynechd, nebo vezme novy kdmen. V zdloze musi zbyt
aZ do konce hry dva kameny. Vyhrdvé ten, komu se nejdiive podafi
vylozit vSechny své kameny. Pokud hrécim ziistanou jesté nevylo-
Zené kameny, vyhrdvé ten, kdo md nejmensi hodnotu kamend.

135. Krizové domino

Kazdy hrd¢ si vezme 6, 4 nebo 3 kameny, podle toho, hraji-li 3, 4
nebo 5 hrdcl. Zbytek pfijde do zalohy. Zacind hrdc, ktery mé ka-
men s nejvy3sim dublem, a tento kdmen vyloZi. K tomuto kameni
musi byt ze v3ech stran piikladdny kameny se stejnym poctem bo-
d. Vznikne tak kiiiz. Teprve kdyz je kfiz hotovy, mlize se na viech
Ctyfech strandch pokracovat v pfikladani. Kdo nema piislusné cislo
musi si vzit ze zalohy. Je-li uz hroméadka vybrana, musi cekat. Také
zde vyhrdva hrd¢, ktery se nejdrive zbavi vSech kamend, popf. ten,



136. Dominosa

Hrac si na list papiru nakresli sit, ktera se sklada z 56 ctvercii
(8 x 7 ¢tvercti). Dikladné promichané kameny poloZi licem nahoru
na stil tak, aby tvofily sit, kterd se rovnéz sklddé z 56 poli. Nyni si
hrac do predkreslenych poli doplni cisla kamend. Potom se kameny
opét promichaji. Hr¢ se pokousi sestavit shodny obrazec. Pokud
to zkusite, zjistite, Ze to neni viibec tak jednoduché, jak to vypada.

137. Ctvercové domino

Hra¢ musi sestavit z kamend ctverec 4 X 4 pole tak, aby soucet
ve v3ech vodorovnych i svislych strandch byl shodny.

138. Blokovaci domino

Hra probihd podle pravidel domina se zalohou. Zde je v3ak Zddouci,
protivnika co nejvice blokovat, popf. nutit ho k ¢astému dobirani
ze zésoby a to tak, Ze se pokladaji takové kameny, ke kterym hra¢
nemiize prikladat. Jestlize jeden z hracii nemiize priloZit a v zasobé
jiz nejsou kameny, prohral.

139. Ze stana nulu

Hraje se jako v dominu se zdlohou. Kazdy hra¢ viak zacina se 100
body. Po kazdé partii smi vitéz ze svého konta odecist celkovy sou-
Cet bodli protivnikovych zbylych kamend. Pokud nemize Zadny
z hrdct prilozit vsechny kameny, mlze kazdy ze svého konta ode-
Cist celkovy soucet boddi protivnika. Vyhral ten, kdo nejdfive dosahl
hranice 0 nebo ji piekrocil.

140. Pétkovani

Hra pro dva hrace. 28 hernich kameni se polozi licem doldi a za-
michd. Kazdy hra¢ dostane 5 kamend, ostatni jsou v zaloze. Cilem
hry je nejen piiloZit viechny kameny, ale i dosazenim nésobku 5
ziskat body navic. Jestlize je soucet koncovych poli fady 5, nebo
nasobek péti, ziskdva hrd¢ za kazdou 5 jeden bod. Napf. zacind-li
hrac s dvojitou pétkou, dostane za ni hned dva body, protoZe soucet
je deset. Vitézi hrac, ktery jako prvni dosdhne po nékolika partiich
smluveného poctu bodd.

141. Pasova zavora

Hraje se podle pravidel domina s tim rozdilem, Ze hrd¢ polozenim
libovolného dubl kamene mize kdykoliv ukonit hru. Hraci ihned
spocitaji hodnotu svych kamend. Hra¢ s nejniz3im sou¢tem vyhrdl
a nepise si Zadné zaporné body. Ostatni hraci body zapisi. Hraje se
vice partii, dokud néktery z hracti neziska dohodnuty pocet bodd.
Poté se urci poradi.

142, Matador

Hraje se se viemi kameny. Zvl&Stni vyznam maji Ctyfi kameny, nazy-
vané MATADOR: 0/0, 6/1, 5/2 a 4/3. Kromé prvniho kamene jsou to
tedy takové, u kterych soucet ok dava Cislo 7. V3echny kameny pro-
michejte licem dol0. Pfed kazdou partii vyiadte ze hry 3 ndhodné
vybrané kameny. Pfed zapocetim hry si hraci losem urci, kdo zacne.
Potom si kazdy z hracti vezme ze zélohy po tiech kamenech. Prvni
hrac poloZi jeden sviij kimen na stdil. Druhy hra¢ musi priloZit tako-
vy kdmen, aby soucet vzdjemné se dotykajicich kamenii byl 7. Po-
kud hra¢ nema kdmen s potfebnym poctem ok na pfilozeni, ale ma
MATADORA, miZe jej piiloZit na kteroukoli stranu fady bez ohledu
na pocet ok. Pro soupefe potom plati normdlni pravidla hry. Musi
tedy prilozit kimen s poctem ok do souctu 7. Pokud nemdize prilozit
a nemd ani MATADORA, bere si po jednom kameni ze zalohy tak
dlouho, az mlZe pfilozit. MliZe se také stét, Ze vyCerpdte celou zd-
lohu. V pripadé, Ze nemiiZete ani potom piilozit kimen, hraje sou-
pef. Vitézem se stavé hrac, ktery se po vycerpdni zélohy zbavi dfive
viech svych kamend. Jestlize obéma hraciim ziistanou kameny,
které nemohou piloZit, vzajemné je odkryji. Vitézem se stéva hrac
s nizsim souctem ok.

143. Bergen

Hrdci promichaji viechny kameny licem dold. Kazdy si vybere 6 ka-
mend. Zacind hrac, ktery ma DUBL s nizsi hodnotou. Tento kamen
poloZi doprostted stolu a zapocita si za néj 2 body. Pokud Zadny
z hracli nemd dubl, zacind ten, ktery méd kdmen s nejnizsim poctem
ok. Potom oba hra¢i stfidavé piiklddaji po jednom kameni na levou

nebo pravou stranu podle obvyklych pravidel. SnaZi se ale pfiloZit
takovy kdmen, aby vzdy na konci fady vlevo i vpravo byl stejny po-
Cet ok. Kdykoli se to podaii, pfipocita si tento hra¢ 2 body. Pokud
se v3ak povede priloZit na jednu stranu dubl se stejnym poctem
ok, jako je na druhém konci fady, pfipocitd si hra¢ za tento tah 3
body. Hrd¢, ktery podle pravidel nemiize nebo z taktickych diivodi
nechce piiloZit néktery ze svych kamend, vezme si jeden ze zélo-
hy. Nehodi-li se mu ani tento, fekne DAL a hraje soupef. Dostane-
li se hra po rozebrani zalohy do slepé ulicky, hra kondi. Vitézi ten
z hrécd, kterému nezlistal v ruce ani jeden dubl. Maji-li oba hra¢i
dubly, vitézi ten, ktery jich ma méné.V pfipadé, kdy oba hraci maji
notu. Pokud nemd zadny z hrdcii dubl, spocitaji si oka na zbylych
kamenech. Vitézem se stava hrac s nejnizSim poctem bodd. Hra
pokracuje dal3im kolem. Absolutnim vitézem se stavd hrdc, ktery
jako prvni dosahne 15 bodd.

144, Sevastopol

Hraje se o vsazené véci—ofisky, bonbony apod. Na zacatku hry ka-
Zdy hrd¢ vloZi do banku po 1 kousku ze své zsoby. Potom si z pro-
michanych kamen( hrédi odeberou po 7. Hru zacind hrac, ktery ma
Sestkovy dubl a polozi jej doprostfed stolu. Hraci pokracuji ve sméru
hodinovych rucicek prilozenim kamene se 6 oky. Mohou jej poloZit
nejen jako v obvyklych hrach vlevo a vpravo, ale také zdola a shora
(rozvétveni). Nemd-li néktery z hracl Zadny kamen se 6 oky, fekne
DAL a vynechava tah. Jakmile je kolem Sestkového dublu sestaven
kiiz do ctyf svétovych stran, zacind druha faze hry. Kazdy z hraci
potom pfiklada kamen na jedno rameno KRIZE podle zékladnich
pravidel domina. Hra¢, ktery jako prvni odloZi viechny své kameny,
ziskava tfi Ctvrting BANKU. Ostatni pokracuji ve hfe. Kdo se zbavi
svych kamen( jako druhy v poradi, ziskavd posledni dil z BANKU.
Ihyvajici dva hradi vyjdou naprazdno. Také ve druhé fazi hry plati
pravidlo, 7e kdo nemdize pfilozit kimen, fekne DAL a vynechéva
tah. Dostanou-li se v3ichni zdcastnéni hraci do slepé ulicky, hra
koni. Vitézem se stane hrac s nejnizsim sou¢tem ok na svych ka-
menech a dostane tfi ctvrtiny z banku. Jako druhy se umisti hrac
s nasledujicim nejnizSim souctem bodd a dostdva posledni dil
zbanku.

145. Jednadvacet

Dominovd varianta zndmé karetni hry. Kameny promichejte na sto-
le licem doldi. Hrci si postupné ve sméru hodinovych rucicek vez-
mou po 2 kamenech. Tajné si je prohlédnou a spocitaji si vSechna
oka. Cilem hry je dosahnout na svych kamenech celkového poctu
21 nebo se mu co nejvice pribliZit. Pokud se nékomu zdd soucet
ok pfili$ nizky, pfibere si ze zdlohy jeden nebo i vice kamend. Kdo
ale prekroci potfebny pocet o jediny bod, ztraci nadéji na vitézstvi.
Pokud Zadny z hracli nechce pfibrat dalsi kdmen, odkryji viichni
zUcastnéni své kameny a sectou si body. Nemd-li zadny z hracd 21

bodi.

146. Solo domino

Hra pro jednoho hrdce, kterd velmi dobfe prohlubuje kombinacni
schopnosti. Nejprve obratte viechny kameny licem doldi a fadné je
promichejte. Potom si vyberte 5 ndhodnych kamend, které otocte
licem nahoru. Z téchto kamend si vyberte ten nejvhodnéjsi a po-
lozte jej na stil jako zaklad dominové fady. Nasledné pfikladejte
otocené kameny podle zékladnich pravidel domina. Pokud se vém
podafi postupné poloZit na stil z prvni pétice tfeba 4 kameny,
priberete si je ze zasoby a opét otocte licem nahoru. Pokracujte
v pfikladani kamend. Je dileZité poloZit vzdy co nejvice kameni
zvybrané pétice. Opét dopliite svoji zdsobu podle poctu vyloZenych
kamend. Pro viechna kola tedy plati: Kolik kameni vyloZite, tolik
novych kamend si pfiberte. Vitézem se stanete v pfipadé, Ze po-
stupné poloZite vSechny kameny domina na stdl. Pokud se vam toto
nepodafi a zbyde vam tfeba jediny kdmen, ktery nemzete piiloZit
ani na jednu stranu, prohrdvdte. Miize se také stat, Ze prohrajete
dFive, neZ rozeberete celou zdsobu. Tato situace nastane, kdyz si do-
berete 5 kamen, ze kterych nejde ani jeden pfiloZit na levou nebo
pravou stranu fady.

147. Italské domino

Kameny se zamichaji a rozdaji hraclim. Pétice hracl dostane po 5
kamenech, ¢tyfi dostavaji po 6, hraji-li 3 hradi, dostane kazdy po 3
kamenech. Zbytek je v zdsobé. Zacind hra¢, ktery mlze vyloZit ka-
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men s nejvyssim souctem ok. Musi pfitom nahlas vyvolat soucet
vech viditelnych bodd, napf. 12 u 6/6, 10 u 5/5. Dalsi hrac pfilo-
Zi libovolny vhodny kdmen a nahlas fekne celkovy soucet. Pokud
na stole leZel kamen 6/6 a hrdc pfilozi kdmen 3/5, vyvolé 20, pro-
toZe secetl 12 a 8. Na zacatku hry dd kazdy vklad do banku. Z banku
se pak vypldci za kazdou hldsku 30, 50, 70 nebo 100. Nejvyssi ¢islo
ziskd nejvétsi podil. Pokud soucty nikdo neziska, vklady zlistavaji
pro dalsi hru.

148. Prebijena s dominem

Dva hrd¢i si rozdéli kameny a vyrovnaji do fady pred sebe licem
dolti. Pak soucasné otoci krajni kimen. Kamen s vyssim souctem
ok bere soupefiiv kamen. Ziskané kameny se zafadi na konec fady.
Kameny v fadé béhem hry neméni pofadi.

149. Tri ¢tverce

Vyiadte z dominové sady dubly 3, 4, 5 a 6. Ve hie zlistane 24 kame-
n k sestaveni tii ¢tvercl podle téchto pravidel. Soucet ok na v3ech
stranach slozenyich ctverci musi byt stejny. Zacni se souctem 12,
potom zkus soucet 15. Pak najdi jiny mozny soucet. Nezapomen, Ze
rohova pole kamend se sitaji dvakrat, ve vodorovné fadé i svislém
sloupdi.

150. Zlomky

Vyiadte ze sady vSechny dubly a kameny s prazdnym polickem.
Zbude vam 15 kamen, s nimiZ budete pracovat jako se zlomky.
Kdyz polozite na vySku kdmen s jednim ockem nahofe a Sesti oky
dole, povazujete ji za jednu Sestinu. Kdyz ji poloZite obracené, plati
za Sest jednin. Vasim dkolem je poskladat viechny kameny do tfi
fad po péti kamenech. Domyslete si mezi kazdym kamenem zna-
ménko plus a kameny sefadte tak, aby soucet ve viech fadch byl
stejny. V prvnim kole 2 %. Ve druhém kole 10.

151. Dudeneyho fada

Sefadte viechny kameny do 4 fad po sedmi kamenech tak, aby sou-
Cet ok v kaZdé fadé byl stejny.

152. Hod'cislo

Vyiadte ze hry vSechny kameny s nulou. Zbylé pak vyrovnejte nd-
hodné do fady. Kazdy hrd¢ md jednu figurku své barvy, s kterou se
pohybuje po hodu kostkou po kamenech domina. Figurky se po-
hybuji po jednom policku dopredu a to tak, Ze musi hodit stejny
pocet bodil, jaky je na kameni. Vitézi hrd¢, ktery projde celou fadou
nejrychleji.

HRY S KOSTKAMI

PRO LIBOVOLNY POCET HRACU OD 6 LET

HRY S 1 KOSTKOU

153. Lodnicka

Prvni hra¢ urdi libovolné ¢islo od 1 do 6. Jeho soupef pak hodi kost-
ku a k poctu ok pricte cislo stanovené souperem. Ddle se kostkou
jiz nehdzi. Oba hradi stfidavé prevraceji kostku vzdy o 90 stupiid
v libovolném sméru. Pocet ok se po kazdém pretoceni pricita k do-
savadnimu souctu. Kdo prekrodi hranici 25, prohral.

154. Na disla

Hra¢i si pred hrou vylosuji isla od 1 do 6. Potom kazdy hodi dvakrat
za sebou. Prvni hod urdi, kolik Zetond ma dostat. Druhy hod urdi,
kdo vyhru vyplati. Kdo druhym hodem urci sém sebe, nedostane
nic. Hra kondi, kdyZ jednomu z hréci nezbyde z pocatecnich 20 ze-
tond nic, a vitézem je hrd¢, ktery ma Zetond nejvice.



155. Oklahoma

Hrac hodi kostkou tak, aby ostatni nevidéli, kolik bodd hodil. Pak
nahldsi ¢islo. Miize fict skutecny pocet ok, nebo falesné cislo. Jeho
soupef bud’ hid3ené ¢islo pfijme, nebo nepfijme. Kdyz ho pfijme,
vezme kostku a musi hodit vic. Prvni hra¢ mu v tomto pfipadé neni
povinen ukdzat, kolik na kostce skutecné padlo. Jestlize druhy ho-
dil vic, dostane od prvniho hréce Zeton. Hodi-li méné nebo stejné,
odevzdd Zeton soupefi. Druhy hra¢ oviem hlaSeni nemusi pfijmout.
V tom pfipadé hrac odkryje kostku. Pokud je tam nahlasené ¢islo,
dostane hrac Zeton. Pokud nahlésil fale$né, odevzda Zeton. Hraje
se na dohodnuty pocet Zetond. Vitéz jich ma samozfejmé nejvice.

156. Vzducholod’

Nejdiive se namaluje veliké vzducho-

lod’ (viz obrazek), kterd se rozdéli na

5 policek. Gondola dostane dislo 6. To je
ndkladni prostor. Kazdy hrac obdrZi 6 zapalek.
Hézi se popofadé. Kdo hodi 1-5 poloZi jednu zdpalku na pfislusné
policko. LeZi-li uz na policku zdpalka, smi si ji vzit a nemusi Zdnou
odevzdat. Kdo hodi 6, musi vzdy odevzdat jednu zapalku, protoZe
do gondoly se jich vejde libovolné mnoZstvi. Kdo nemé uz Zadné
zépalky, vypadava ze hry. Vyhrdvd ten hrac, ktery je jako posledni
ve hte. Smi si vzit viechny zdpalky z gondoly.
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157. Sestnact

Na zacatku hry si musi hraci pfipravit dvakrat tolik zapalek (Zeto-
nti) ne je hracd plus jednu zapalku navic. Napfiklad pro 4 hréce
pipravime 9 zépalek, které se poloZi doprostfed stolu. Cilem ka-
bodd je tedy 15. Prvni dva hody jsou bez rizika, protoze soucet ne-
miZe prekrocit 12. Hra¢ se musi po prvnim dvojhodu rozhodnout,
zda bude hdzet dal. Pokud se rozhodne hézet dal, musi opét hazet
2. Toto pravidlo plati i pro pfipadné dalsi pokracovani v hazeni.
Pozor! Hodi-li hrac vice neZ je 15, vypadavé a prohral kolo. Hodi-li
hrd¢ méné nez 16, zapiSe si body a ve hie pokracuje dalsi hrac.
Nevypadne-li ze hry Zadny hra¢, kolo prohréva ten, kdo md nejniz-
$i pocet bodd. Pokud mad vice hracd stejny pocet bodd, prohréva
anebo prohral kolo, si musi vzit jednu zdpalku a zacind dalsi kolo.
Po rozebrani zdpalek pokracuji ve hfe jen ti hrddi, ktefi maji z&-
palky. Kdo v této casti hry prohraje kolo, obdrZi zpalku od hréce,
ktery kolo vyhral. Kdo md na konci hry vSechny zépalky, prohral
celou hru.

158. Oko (jednadvacet)

Hrdci hraji 1 kostkou, v jednom kole hézi maximdiné 5x. Vitézi ten,
kdo se sou¢tem v3ech bodii nejvice pfiblizi k jednadvaceti bodiim.
Hrd¢ se sou¢tem nad 21 prohrdl.

159. Padesat vyhrava

Hradi hézeji 1 kostkou v fadé za sebou, celkem tfikrat. Viichni se
snazi dosdhnout spolecné souhrnného Cisla padesat. Dosazeni této
hranice musi byt presné. Scitaji se body hozené viemi hraci dohro-
mady. Jestlize nékdo prekroci padesatku, musi dalsi hra¢ hozenim
kostky sniZit celkovy pocet pod padesatku. Cilem je hodit presné
padesat.

160. Sazeni

Kazdy hrac si napiSe pod sebe do sloupce Cisla od jedné do desiti se
znaménkem ndsobeni (1x, 2, 3X ... 10x). Vsichni pak postupné
hazi kostkou. Hozené (islo vzdy zapisi vedle kteréhokoli neobsaze-
nasobku. Po 10 hodech jsou viechny nasobky obsazené. Cisla se
vyndsobi a sectou. Vyhravd hra¢ s nejvyssim souctem.

161. Sedm hodu

Kazdy hrd¢ ma postupné v jednom kole 7 hod{i kostkou. Hozené
body se pocitaji takto: 1. a 2. hod se scita (+), 3. hod se od tohoto
souctu odecitd (), 4. hod se pficitd (+), 5. hod znovu odecité (-),
6. hod se pricita (+). Posledni 7. hozend hodnota se odecte (—). Kdo
doséhne po péti kolech nejvy3si bodové hodnoty, vitézi.

162. Matematika

Kazdy hrac hazi jednou kostkou, a to celkem pétkrét. Hodnoty 1.
a 2. hodu se scitaji (+), 3. hod se odecité (), dosavadni vysledek
se ndsobi (x) hozenou hodnotou 4. hodu. 5. hodem nakonec ndso-
bek vydélime. Pokud hra¢ dosahne vysledku, ktery je men3i nez jed-
na, nebo po déleni nedostane viibec celé Cislo, vypada ze hry. Kdo
dosahne nejmensiho vysledku (v celych Cislech), stava se vitézem.

163. Drivka

Doprostied stolu se poloZi pInd krabicka zapalek. Hraci pak postup-
né vrhaji kostkou a podle poctu hozenych bodii vybiraji z krabicky
prislusny pocet zapalek. Kdo sebere posledni sirku, je vitézem.

164. Brouk

Kazdy hra¢ potiebuje ke hie list pa-
piru, na ktery bude kreslit brouka
podle obrdzku. Hraci hdzeji kostkou.
Malovat zacne jako prvni ten, komu
padla jednicka. Ihned namaluje trup
a potom postupné piimalovava dalsi
Casti podle toho, jak mu padaji jednotlivé bodové hodnoty. Stejné si
na vlastnim listu papiru maluje dal3f hra¢. Mali¥, kterému se podaii
jako prvnimu namalovat kompletniho brouka, je vitézem.

165. Ves
IR 62
Ves je slozend z 13 car a oznacuje cil hry. Na za-
Catku hry kazdy hra¢ hodi kostkou a urdi si tak
Cislo, které musi hodit, chce-li na svém archu -

nakreslit ¢ast obrézku. Hraci hazi postupné a je-
nom pokud hodi svoje cislo, smi domalovat jednu ze 13 ¢ar. Kdo
domaluje ves jako prvni, vyhréva.

166. Obésenec ¢i mys
Pokud vds prestane bavit kreslit
brouka & ves, mlzete kreslit
jiny obrézek. Kazdy se ale musi
sklddat z 13 car. Napi. domek,
Sibenice, mys.

R

167. General

Hraje se na piedem stanoveny pocet kol. Hra¢ hdzi tfikrat. Po kaz-
dém hodu musi nahldsit, na ktery fad (jednotky, desitky, stovky)
hozené ¢islo umisti. Ukolem hréce je nahlaenim &sel docilit nej-
vyssiho isla (tedy 666). Jestlize jeden ze soupefi nahdzi 666, stava
se GENERALEM a okamzitym vitézem celé hry.

168. Dvojita laska

Kazdy z hracd si na papir napiSe fadu isel od 1 do 6. Cislo, které
hrac hodi, vySkrtne ze seznamu a miize hrét dal. Pokud uz ¢islo ma
Skrtnuté, predd kostku dalSimu spoluhradi. Vyhrdvd ten, komu se
podai jako prvnimu hodit viechna isla z fady.

169. Plus minus

Cilem hry je hodit co nejvyssi sumu. Kazdy hrac mé 9 hodd. Kazdy
tfeti hod se odecte, vSechny ostatni se sitaji. Komu se podafi ziskat
nejvyssi sumu, vyhral.

170. Velké srdce

Kazdy z hracdi si nakresli na papir velké srdce a rozdéli jej na 6 poli.
V priibéhu hry musi hré¢ zapisovat ¢isla od 1 do 6, aby bylo na konci
hry kazdé policko obsazené riiznou Cislici. Hraci se v hodech stridaji.
Hodi-li hra¢ islo, které uz ma zapsané v srdci, musi ho pfenechat
druhému spoluhréci. Pokud ani druhy hra¢ nemdize Cislo uplatnit,
presune ho na dalSiho hrace. Hod propadavd, pokud ho nikdo ne-
miiZe zapsat. Vyhrdva ten, kdo jako prvni obsadi viechna pole.

171. Sultan

Cilem hry je ziskat co nejvice Zetond. Hraci se stfidaji, kaz-
dy hézi jednou. Kdo jako prvni hodi 3estku, je sultén. Sul-
tén pak vybere jedno ¢islo mezi 1-5. Poté kazdy hrd¢ obdr-
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Zi 8 Zetond. Sultdn se hdzeni nedcastni. Kazdy z hrd¢i hazi
jednou. Hodi-li hra¢ cislo, které vybral sultan jako Stastné, musi
sultanovi ddt 5 Zetondi! Hodi-Ii hra¢ jiné cislo, musi dat sultanovi
2 zetony. Kdo hodi islo 6, prevezme misto sultédna a uréi nové $tast-
né Cislo mezi 1-5. Jestlize jeden hrac nemd zadné Zetony, hra konci
avyhravd ten, kdo ma nejvice Zetond.

172. Kravsky ocas

Potfebujeme 1 kostku a 21 zapalek pro kazdého hrace. Vsichni si ze
svych sirek sestavi kravsky ocas: tj. do prvni fady se polozi 6 sirek,
do druhé fady 5 sirek, apod. Potom se hézi kostkou. Kazdy hra¢
miiZe sebrat fadu, kterd odpovida hodu kostky. Je-li uz ale odpo-
vidajici fada pry¢, hod propadd. Vyhréva hrac, jehoz kravsky ocas je
odklizen nejdfive.

173. Volsky ocas

Tato hra se hraje stejné jako kravsky ocas, ale s jednou vyjimkou:
pokud hra¢ hodi ¢islo, jehoz fada uz je pry¢, musi hrac vzit odpovi-
dajici fadu z volského ocasu svého soupefe. Pokud tato fada chybi
ve vech volskych ocasech, hod propadd a na fadu pfichdzi dalsi
hréc.

174. Trumf

Vybrany hrac hodi kostkou. Hozené ¢islo je pro dané kolo trumfem.
Kazdy mlze hdzet desetkrat. Jiny hrac scita hozené body. Kdo ho-
di trumf, prestane hazet a pokracuje druhy hrd¢. Komu se podafi
s nejmensim souctem bodd hodit trumf, vyhrdvé kolo.

175. Cokolada

Jedna velmi dobra cokoldda se zabali do vice papird, ovaze se masli
a poloZi se doprostted stolu. Ten, kdo je na fadé, hazi tfikrdt. Ko-
mu se nepodafi hodit 6, preda kostku dale. Hodi-li jeden z hraci
Sestku, musi ddt na cokoladu minci, rozvazat masli a rozbalit ji, vzit
si vidlicku a ndZ a pak ji mdze jist tak dlouho, dokud jiny z hraci
nehodi Sestku. Kdo nejdéle ji cokolddu, tomu se podaii odhalit jeji
vybornou chut.

176. Hra dvojek

Kazdy hra¢ hazi tfikrét. Pocitaji se jen dvojky. Dvé dvojky plati za 8
bodd, tfi dvojky plati za 16 bodi. Kdo ziska po prvnim kole nejvyssi
pocet bodd, vyhrava.

177. Skakani kostky

Hra¢, ktery zacing, vezme kostku a poloZi ji na stiil pred sebe. Polozi
sviij prst na kostku a zméackne ji tak, aby kostka vyskocila. Kostka
dopadne na stil a poitd se pocet boddi na vrchni strané. Dalsi hra¢
pokracuje s kostkou a cislem, jakym predchozi hra¢ prestal. Neni
dovoleno kostku brat do ruky. Vyjimka: spadne-Ii kostka ze stolu,
pocitd se 0 bodd. Kdo doséhne 50 bodd, vyhrava.

178. Kresleni domecku

Kazdy hrac obdrzi papir, tuzku a sdm si urci jedno
Stastné cislo mezi 1-6, které napiSe na papir. Pak
se hradi stfidaji po jednom hodu. Kdo hodi své 0
Stastné Cislo, m{ze udélat jeden z 13 tahii domec- ﬂ
ku. Vyhrdvé ten, kdo prvni nakresli cely dim.

179. Rychla prohra

Jeden hrd¢ hodi kostkou a uréi prokleté islo, kterého by se hraci
méli vyvarovat. Kazdy ma 10 hodd. Vyhréva hrag, ktery prokleté
Cislo viibec nehodi. Prohravé ten, kdo cislo hodil nejdfive.

180. Dvacet jedna

Smyslem hry je hodit ve sprévny ¢as 1. Kdo je na fadé, hodi jednou
a pedd kostku dalSimu hrdci. Kazda hozend 1 se fekne nahlas a sci-
td se. Kdo hodi 21 jednicku, vyhrdva.



181. Maraton

V této varianté se podobné jako u predchozi hry jde pres 42 kilome-
trll, tzn. pes 42 jednicek. Vitéz polocasu (21 jednicek) smi za od-
ménu hézet ihned 40 za sebou.

182. Spacek

Zatind nejmladsi hrdc, ostatni pokracuji ve sméru hodinovych ruci-
Cek. Kdo je na fadé, hodi kostkou. Hozeny pocet bodii na kostce si pfi-
piSe hrac po levici jako plusové body. Vyjimkou je pokud padne 1. Pak
si jeden bod odecte. Kdo md nejvic boddi po péti kolech, vyhrdvd.

183. Hazeni berusek

Kazdy hrac hodi jedno cislo mezi 1-6 a napise si jej. Po kazdém
hodu se hréci mezi sebou stfidaji. Komu se podafi hodit své ¢islo,
nakresli si na papir 1 dil berusky, kterd se sklada z 15 dild: hlava,
télo, 2 odi, 4 nohy, 2 tykadla, 5 tecek. Kdo jako prvni nakresli celou
berusku, vyhrava.

184. Macao

Vyhrava ten, komu se podaii hodit pocet 12 bodi nebo se mu co
nejvice pfiblizi. Kdo je na fadé, hodi tfikrat kostkou (4. hod je po-
volen, ale neni povinnosti). Hozené pocty bod se musi s¢itat. Kdo
hodi pocet 12 nebo je co nejblize, vyhrava kolo. Kdo hodi vic jak 12,
vypadévd ze hry. Hraje se tolik kol, kolik si hraci pfedem urci.

185. Zla jednicka

Kazdy hrd¢ ma 5 hodi. Hozené body se sectou a napisi. Kdo hodi 1,
ihned pirestavd a napise jen body doposud hozené. Hra¢ s nejvyssim
poctem bod vyhréva.

186. Nahoru dolii

Vyhrdva ten, kdo 7 hody dosahne nejvy3si sumy. Jeden hrac zacne,
ostatni se pfipoji. Hozené pocty bodi se pocitaji takto: 1.a 2. hod se
secte (4); 3. hod se od této sumy odecte (—); 4. hod se opét pficte
(4); 5. hod se odecte (-); 6. hod se pficte (+); 7. hod se odecte ().
Hrac s nejvyssi sumou vyhréva. Komu se podafi dostat do minusu,
vypadavé ze hry. Pocet kol si hraci pfedem urci.

187. Zacarovana trojka

Kdo hodi trojku, vypaddvé ze hry. Hrd¢, ktery je na fadé, hi-
zi tak dlouho, jak chce. Nehodi-li trojku, miize prestat a sou-
Cet bodli se mu zapiSe na papir. Pi hozeni trojky musi prestat
a viechny body se mu odectou. Kolo konci, kdyz vsichni hraci hrdli
jednou. Vyhrdva ten, kdo mé nejvice bodd.

188. Pomaly Petr

Kazdy hrac fekne cislo od 1 do 6. Potom se pokousi ¢islo co nejdfive
hodit. Pomaly Petr je ten, kdo potfebuje nejvic hodd.

189. Cisla domu

Cilem je doséhnout co nejvy33iho cisla domu. Kazdy ma 3 hody.
Po kazdém hodu se musi ihned rozhodnout, zda méd hozené ¢islo
pfijit na jednickové, desitkové nebo stovkové misto tfimistného cis-
la domu. Nejvyssi cislo vyhrdva.

190. Nejnizsi cislo domu
Pravidla hry jsou stejnd jako u pfededlé hry, ale vitézem je hrac
s nejnizsim Cislem domu.

191. Mazani bodu

V prvni ¢asti hry si kazdy, kdo dosahl nejvyssiho poctu bodd, na-
maluje pred sebe na stil jeden bod. Po 10 kolech je tedy na stole
dohromady 10 bodd. Ve druhé casti zacind mazéni. Kdo dosahl
nejnizsiho Cisla bodd, smi vymazat jeden bod. Vyhrava ten, kdo si
nejdiive smazal viechny své body. Kdo v prvni ¢asti nedostal zadny
bod, nesmi se druhé (mazaci) €asti zucastnit.

192. Holy vrabec

Nejdfive je tfeba se domluvit na poctu kol. Kazdy ma pouze 1 hod
a ten patfi levému sousedovi, kterému se tyto body pfipisi. Pokud
hodime 1 holého vrabce, dostane hrc, ktery hazel, jeden bod mi-
nus. Vyhrava ten, kdo mé nejvyssi pocet bodd.

193. Blechy

Kazdy hazi 10x za sebou. Po hozeni jednicky skonci a zapamatuje si
Cislo svych hodd. Kdo hodi 1 nejdfive, vyhrdva.

194. Hranice

Kromé kostky potfebujeme jesté 6 zapalek pro kazdého hrace. Plati
pouze body 1,2 a 3. Kdo hodi 1, ddva svému sousedovi po levé stra-
né sirku, kdo hodi 2, dava svému sousedovi po pravé strané sirku.
KdyZ padne 3, polozi se sirka do stfedu stolu na hranici. | kdyz hra¢
odevzda svou posledni sirku, zlistava ve hfe (miZe totiZ dostat jed-
nu sirku od souseda). Vyhrdvé ten hrdc, ktery hodi jako posledni 3
a na hranici poloZi posledni sirku.

195. Zepelin
Na papir se nakresli velky zepelin. Trup 2|314|5
je slozen z poli 2 az 5, v gondole je pole Y

1 a6, coz je zaroven i pokladna. Kazdy

obdrzi 6 Zetondi. Potom se po fadé hazi kostkou. Kdo hodi cislo od 2
do 5, polozi sviij Zeton do pfislusného pole. Jestlize je toto pole ob-
sazené, smi si hrac zeton ponechat a rovné? ziskava Zeton, ktery se
nachazi v pfislusném poli. Gondola viak pojme libovolné mnoZzstvi
Zeton(, obsazuje se pfi kazdé hozené 1a 6. Pokud hrdc ztratil viech
6 zetond, musi vystoupit ze hry. Vitézi ten, kdo zdstava. Vitézi nlezi
také viechny Zetony z poli 1z 6.

196. Jedna doprava

Kazdy hrd¢ md 5 sirek. Podle toho kolik a jak kdo hodi, miZze po-
stupné odebirat sirky. Kdo hodi 1, dd 1 sirku spoluhraci napravo,
po hozené 2 da 1 sirku spoluhrdci nalevo. Pfi 3, 4 a 5 nedéld nic,
pfi 6 se da 1 sirka doprostied stolu. Kdo nemé zadnou sirku, musf
kolo vynechat, neZ dostane jednu od svého spoluhrdce. Prohréva
ten, ktery ma posledni sirku, pfiemZ ostatni odevzdali svoje sirky
doprostred stolu.

197. Kasa

Kdo jako prvni prohraje v3echny Zetony, vyhravé kasu. Kazdy hrac
obdrzi 5 Zeton(i. Kdo je na fadé, hazi tfikrdt. Hrdc si secte body
vSech hodli a zapamatuje si vysledek. AZ hodi vSichni hrddi, tak
dojde k placeni. Kdo hodil nejvyssi sumu, zaplati do kasy 1 Zeton.
Jsou-li dva hradi nerozhodné, plati oba. Kdo nemd na konci Zadny
Zeton, vyhréva vie.

198. Sem a tam

Kazdy hrac obdrZi tuzku a papir, na ktery si napiSe ¢isla od 1az do 6.
Kdo je na fadé, hazi. Hozené (islo si Skrtne. Hodi-li po druhé to sa-
mé Cislo, musi ho znovu zapsat na papir. Kdo ma v3echna disla jako
prvni preskrtnutd, vyhrava.

199. Ciselna fada

Pii Sesti hodech za sebou se hraci snazi dosahnout hozenim co nej-
del3i moznou Ciselnou fadu (idedIni 1-2—3—4-5-6). Vyhodnocuji
se vZdy jen hody, které maji minimainé dvé ¢isla za sebou. Napf.
hré¢ hodi 4—6-2-3-4-1. Vyhodnoti se pouze 2-3—4. Sprdvné
hozena cisla na kostkach se sectou. Vlyhrava ten, kdo ziska nejvyssi
pocet bod. Pfi nerozhodném stavu vyhrava ten, ktery md nejdelsi
Ciselnou fadu.

200. Vsechno nebo nic

Hraci se stfidaji v hodech kostkou. Kdo je na fadé, miZze hazet, jak
dlouho che, a scitaji se mu pocty hozenych bodii. Kazda hozend
pétka = 50 bodU; 2, 3, 4, 6 = hodnota na kostce. Padne-li jednic-
ka, musi hra¢ prestat a vechny body z tohoto kola se mu vynuluji.
Prestane-li dfive, napiSe si body. Kdo doséhne jako prvni vice nez
301 bodu, vyhrdva.
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201. Julie

Hra¢, ktery jako prvni hodi iselnou fadu 1az 6 a 6 az 1, vyhrava. Je-
den hréc zacne, dal3i se pfipoji. Kdo je na fadé, hazi. Hodi-li jedni¢-
ku, zapiSe si ji na papir a predd kostku dal. Pak musi hodit dvojku,
pak trojku, ¢tyrku aZ Sestku. Kdo to dokazZe jako prvni, hraje znovu,
ale tentokrat zacind hdzet odzadu Sestku. Pfi hodu plati pouze ¢isla,
kterd pasuji podle Ciselné fady.

202. Néma Julka

Kazdy hrdmd 1hod béhem kola, hratrva 12 kol. Cilem je nahdzet co
nejmensim poctem hodi pofadi od jedné do Sesti. 1 musi padnout
nejdfive, pak 2, pak 3 atd. Pokud hra¢ dosahl 3esti, pokracuje zase
pozpatku k jednicce. Vyhravé ten, kdo nejdfive (tzn. za nejmensiho
poctu hoddi) probéhl obéma sméry. Po celou hru viak nikdo nesmi
mluvit. Kdo promluvi, zacind hazet znovu od jedné.

203, Terc

Na stll namaluijte kiidou terc a ocislujte mezikruzi od 1 do 6 tak, Ze
ve stfedu je 6. Hrdci se v hodech stfidaji. Hozend kostka musi zasta-
vit v ter€i. Pocitd se hodnota napsand v terci. Pokud se cislo shoduje
s poctem boddi na kostce, pocita se dvakrét. Hraje se na predem
domluveny pocet kol.

204. Mag

Hrd¢ hazi 5x za sebou. Pred kazdym hodem nahlasi suda nebo i-
chd. Hozené body spravné tipovanych hodd se scitaji. Vyhrava hrac,
ktery po 10 kolech nasbiral nejvic bod.

HRY SE 2 KOSTKAMI
205. Vesela sedmicka 7
Nejprve se namaluje herni plan podle obr. =—T%F———
Policka musi byt dostatecné velikd, aby by- 3
lo mozné na né poloZit oddélené sdzky vice 415
hrécl. Kazdy hrac obdrzi stejny pocet Zetond. AN
Jeden prevezme kostky a pokladnu. Tento hra¢ q | 70
hdzi a hraje proti viem. Pfed kazdym hodem 11| 22

hrddi sazi. Vsadit mohou libovolny pocet Zeto-
ni na kterakoli policka. Po ukonceni sazeni ho-
di bankeér kostkami. Odpovida-Ii soucet bodd isltim na levé strané
herniho planu, obdrzi bankéf viechny Zetony, které tam leZi, vetné
Zetoni které jsou na cisle 7. Za to musi ihned vyplatit viechny saz-
ky, které lezi na strané pravé a to dvojnasobkem hodnoty. Hodi-li
bankéf néktery pocet bod(i z pravé strany, obdrzi vechny tam leZici
Zetony a Zetony z ¢isla 7 a opét dvojndsobkem vyplati sazky vlevo.
Hodi-li bankéf 7, obdrZi Zetony obou dvou stran. Musi v3ak vyplatit
sazky na policku 7 trojndsobkem jejich hodnoty. Po kazdém vypla-
ceni se sazi znovu. Kdo uz nemé Zetony, vypada ze hry.

206. Slepa krava

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

207. Hod smrti

Jeden z hraci fekne nahlas jedno Cislo mezi 30-50. Hrdci se
stfidaji a kazdy podle své volby hdzi s jednou nebo dvéma
kostkami. Hozené body se postupné scitaji od hrace ke hraci
a komu se podafi ¢isla smrti dosahnout €i jej pekrocit, prohral.

208. Xantypa

Hrddi se stfidaji v hodu dvéma kostkami. Cilem je hodit soucet
sedm. Komu se to podafi nejdiive, vyhrava.

209. Trdlo a Xantypa

Hrd¢i se stiidaji v hodu obéma kostkami. Kdo hodi pa (dvé stejna
@isla), je trdlo. Kdo hodi sedmicku (1 + 6,2 + 5, 3 + 4) je Xantypa.
Kdo se stane jako prvni trdlem i Xantypou, vyhréva.



210. Nebe a peklo

Nejdfive se urci pocet kol ve hfe. Kazdy ma jeden hod dvéma kost-
kami. Cislo, které padlo na kostce (nebe), se vynasobi deseti. Cislo,
které je polozené na stole (protéjsi strana kostky nez nebe), je pek-
lo a pricita se k nebi. Pokud nékdo hodi 5 a 2, tak se pocitd takto:
5 nahofe = 50 bodd; 2 dole = 2 body; dohromady 52 bodd; 3 na-
hofe = 30 bodU; 4 dole = 4 body; dohromady 34 bodd. Vysledky
obou kostek se sectou (86 bodd). Kdo ma nakonec nejvyssi pocet
bodd, vyhrava.

211. Kouzlo—Kolik oci

Jeden hrac hodi obéma kostkami. Hod prvni kostkou zdvojnasobi,
pficte knému 5, znésobi5, pricte Cisloz druhé kostky a sdéli kouzelni-
kovi vysledek. Kouzelnik odecte od celkové sumy 25 a na konci ozn-
mi pocet odi, které byly hozeny. Napf. padlo 6 a 2. Dvojnésobek Sesti
=12+5=17x5=85+2=287.Hrac tedy nahlasi kouzelnikovi 87.
Ten spocitd 87 — 25 =62 ¢ili6a 2.

212. Suda nebo licha

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

213. Stovka

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

214. Jedenkrat jedna

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

215. Jedenact vyhrava

Kazdy hrac obdrzi 12 Zetond. Potom vsichni vioZi vklad do banku
(stied stolu). Je dobré, aby bylo na stole 12 Zetond. Kdo je na fadé,
hodi obéma kostkami. Hodi-li 11 bodi (soucet bodii na kostkach),
bere cely bank. Kdo hodi 12 bodi, musi zndsobit vklad banku. Kdo
hodi méné jak 11 bodii, musi za kazdy bod, ktery chybi do 11, za-
platit Zeton do banku.

216. Kralovsky pas a zla sedmicka

Komu se podafi nejmen3im poctem hodd hodit kralovsky pa3 (dvé
stejna Cisla) je vitéz. Mlze si nasadit legracni klobouk, ktery preda
hradi na hlavu, pokud hodi zlou 7. ZIa sedmicka je hod (1+6;2 + 5;
4+ 3).Ten samozfejmé prohrdva.

217. Mraky pétek

Cilem hry je hodit co nejvice pétek. Kdo je na fadé, hodi obéma
kostkami. Hodnoti se jen hozené pétky. Jedna pétka je 5 bodd,
pétka pas je 25 bodui. Kdo nasbira nejvice bodii v predem urcenych
kolech, vyhrava.

218. Stastny Petr

Jako prvni se namaluje na papir STASTNY 11
PETR. Kazdy dostane 7 Zetond. Jeden hra¢
zacne, hodi obéma kostkami, secte pocet
ofi (pf. 2, 3) a poloZi na pole 5 jeden Ze-
ton, pokud je pole jesté volné. V opatném
pripadé si Zeton z pole 5 musi vzit. Vjimka plati u pole 10. Zde
se miiZou Zetony piikladat stale. Vyhrava ten, kdo se zbavi viech
Zetond.

219. Puntiky

Hraje se 10 kol. Kdo hodi nejnizsi pocet bodi v jednom kole, napise
si na papir puntik. V pribéhu hry se puntiky miizou mazat, pokud
v kole hodite nejvy33i pocet bodi. Komu zlistava na konci hry nejvi-
ce puntikd, prohrdl. Vitéz je ten, kdo dokaze v3echny svoje puntiky
odmazat.

220. Honzik

Kdo md na konci hry Zetony, vyhrava.
Na velky papir se nakresli Honzik podle
obr. Kazdy hra¢ obdrZi 4 Zetony. Kdo je
na fadé, hodi obéma kostkami. Hozeny
pocet bodi na kostkdch se secte. Poté
polozi hrd¢ sviij Zeton na vedlejsi pole
hozeného Cisla. Pokud jiz lezi jeden Zeton na vedlejSim poli, hra¢
si vezme tento Zeton k sobé. Vyjimkou je, Ze z pole ¢. 7 se nesméji
Zadné Zetony brét. Tyto Zetony patfi Honzikovi. Vyhravé ten, komu
na kondi hry zlistavaji Zetony.

221. Pavouk

Kazdy hrac si namaluje na papir pavouka s ¢islem 7 v prostiedku,
asdislem 2 az 6 a 8 az 12 dokola. V prvnim kole hdzi kazdy jednou
a pireskrtne si hozené islo. 0d druhého kola kazdy hazi a Skrtd tak
dlouho, dokud nenatrefi na Cislo, které uz bylo Skrtnuto. Hra kondi,
kdyz néktery hrac viechna Cisla preskrtl. Kazdy hra¢ pak zaplati vi-
tézi 1 Zeton za kazdé svoje nepreskrtnuté Cislo.

222, Skrtani krizk

Kazdy hra¢ obdrzi papir, na ktery si namaluje 20 kizkd. Zacinaji-
¢i hra¢ hodi obéma kostkami. Kolik hodil pocet bod, tolik Skrtne
ktizkd. Dale hraje spoluhra¢. Hodi-li vice bodii nez md kiizkd, nesmi
Zadny kfizek Skrtnout, ale musi domalovat rozdil mezi namalovany-
mi kfizky a hozenou sumou. Kdo napi. hodi ¢. 7 a méd pouze 3 kfizky,
musi domalovat 4 kfizky. Kdo jako prvni dokdze v3echny svoje kiiz-
ky vyskrtat, vyhrava.

223, Slunce

Kazdy hra¢ obdrZi papir a namaluje si
svoje slunce. Kdo je na fadé, hodi obéma
kostkami. Pocet bodii obou kostek se se-
(te, a vysledné Cislo se preskrtne na na-
malovaném slunci. Pokud toto islo je uz
preskrtnuto, preda hrac kostky dalsimu
spoluhradi. Komu se podaff viechna €isla jako prvni vyskrtat, vyhrd-
vé a zéroven dostdvé body za kazdou nepreskrtnutou islici svého
spoluhrace. Kdo jako prvni dokdZe vyskrtat viechna cisla na svém
slundi, vyhrdvd.

224, Zavodni pas

Jediné pfi hozeni pase ziskavate body. Kdo je na fadé, hodi obéma
kostkami. Hodnoceny a pocitany jsou pouze hozené pase (dvé stej-
nd disla). Jeden trojkovy pas je napf. 6 boddi. Kdo doséhne po 20
kolech nejvyssi pocet bodd, vyhrava.

225, Déleni vitézii

Hra¢ hodi obéma kostkami a secte pocet bodd. Poté hodi 1 kostkou
znovu. Pokud se dé soucet z prvniho hodu vydélit druhym hodem,
vyhravé hra¢ jeden bod. Pr.: hozeno 4 a 2 = 6, znovu hodi kostkou 5;
6 : 5-nejde—zadny bod. Kdo pfi 2. hodu hodi €islo 1, dostévd bod.
Kdo ziska 10 bodd, vyhral.

226. Ctyilistek

Uprostfed stolu lezi bank s 11 Zetony. Hra¢, ktery je na fadé, hodi
obéma kostkami. Plati tato pravidla: Hodi-li hra¢ 3 az 7 bodli do-
hromady, mzZe si vzit z banku 2 Zetony; hodi-li 2 nebo 12 bodd,
miiZe si vzit z banku kazdy spoluhrac 1 Zeton; hodi-li hré¢ 8 az 11
bodd, nesmi si vzit nikdo nic. Lezi-li posledni Zeton v kase, vyhréva
hra¢, ktery mé nejvice Zetond.

227. Machacek

Hrd¢ hodi dvéma kostkami najednou tak, aby spoluhradi nevidéli
vysledek. Hozené ¢islo nahldsi jako dvojcisli s tim, Ze na 1. misté
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je vys3si hozené Cislo (napf. 6 a 2 cteme 62). Pokracuje dalsi hra¢
ve sméru hodinovych rucicek. M dvé moZnosti:

o Nevéfi, Ze hrac hodil Cislo, které nahldsil. Pokud byl jeho odhad
spravny, soupef dostane trestny bod. Pokud je hléska shodna
s hodem, dostane trestny bod hrdc, ktery nevéfil.

o Véii a v tom pfipadé opét skryté hodi a nahldsi vysledek, kte-
ry musi byt vzdy vy33i nez predchozi hlaska a to i v pfipadé, ze
na kostkach jsou jiné hodnoty.

Dale pokracuje stejnym zplisobem dalSi hrac.

=1+ 1 na kostkach, 2 apadi = 2 + 2 na kostkach apod.) Nejvy3si
hodnotou ve hie je Machacek: 21 (2 + 1 na kostkdch). Machacek
se nepiehiji. Trestny bod ziskd nasledujici hra¢. Hra kondi, jakmile
jeden z hrcl dostane 10. trestny bod. Vitézi hrdc s nejmensim
poctem bodd.

228. Mexiko

Hodnota hoddi je stejnd jako v predchozi hie. Tentokrdt hrajeme
otevienou hru. Hrd¢ hodi dvéma kostkami soucasné na stil. Na-
sledujici hrd¢ musi hodnotu piehodit. Pokud se mu to nepodafi,
ziskdvd trestny bod a pokracuje dal3i hra¢. Machacek (2, 1) se ne-
piehazuje. Hrac ihned ziskava trestny bod. Kdo ziskd 10 trestnych
bodd, vypadéva ze hry.

229, Sedmicka

Hrdci hazi 2 kostkami soucasné a ve hie se stfidaji ve sméru hodi-
novych rucicek. Komu padne soucet sedmi ok, dé do banku Zeton.
Komu padne druhd sedmicka, smi i jej z banku vzit. Hra kondi, kdyz
jeden z hracl vycerpd svij pocatecni vklad do hry tj. 7 Zetond.

HRY SE 3 KOSTKAMI

230. Pétka

DiileZité Cislo v této hfe je 5. Kazdy hra¢ ma k dispozici 5 hodd,
béhem kterych se snazi hodit Cislo délitelné péti (beze zbytku).
Jednotlivé hody se scitaji dohromady. Pokud se hrdi nepodaii do-
sahnout potfebného Cisla v péti hodech, predava kostky dalimu
hradi. Ziska-li hra¢ potrebné Cislo, miiZe prestat hrat. Ve hie po-
kracuje dalsi hrac. Priklad: Hrac ve tfetim hodu dosahl celkového
souctu 15 bodii (15 : 5 = 3). Ohlasi pét ve tfech. Ukolem dalsiho
hréce je ziskat minimdlné stejny pocet bodi tfetim hodem. Pokud
chee vyhrdt, musi ve tfetim hodu dosdhnout vy3si hodnotu (napf.
20) nebo ziskat Cislo délitelné péti s mensim poctem hodd.

231. Rychla stovka

Cilem hry je dosahnout co nejrychleji presné 100 bodd. Hraci se
po kazdém hodu pravidelné stfidaji. Hra ma dvé ¢asti. V prvni ¢asti
se hézi jen jednou kostkou. Hrd¢, ktery hodi Sestku, miiZe postoupit
do druhé casti hry. V té se miize hdzet az tfemi kostkami najednou.
Ziskané body se scitaji a zapisuji. Kdo prvni dosahne presné 100 bo-
dd, vyhrdva. Pokud hrd¢ poslednim hodem nehodi potfebny pocet
bodii do 100, hod se mu nepocita a ceka na dalsi kolo.

232. Maroko

Kazdy hazi maximélné tfikrdt v jednom kole, a to tak, aby ziskal
maroko (dvé stejné kostky) nebo velké maroko (tfi stejné kostky).
Po prvnim a druhém hodu miize hra¢ nechat lezet jednu nebo dvé
kostky a dohonit zbylé do maroka—miiZe oviem dohazovat i se vie-
mi kostkami. Hraje se na vitézstvi v jednotlivych kolech. Vitézi ten,
kdo hodi nejvyssi maroko.

233. Atlanta

Kazdy hra¢ hazi tfikrat za sebou. Plati pravidlo, Ze jednicka se pocita
za 100 bodd, Sestka za 60 bodii a viechny ostatni body maji svou
¢iselnou hodnotu. Po kazdém hodu mdZe hrac znovu hrdt se viemi
kostkami nebo nékteré kostky nechat tak, jak jsou. Zapisuje se do-
sazeny pocet bodu. Vyhrava hra¢, jenz mé po sedmi kolech nejvice
bodd.



234. Atlanta nahoru doli

Je variantou klasické atlanty. Prvni hrac uri po svém prvnim hodu,
zda se po konecném scitani budou body pocitat tak, jako pii kla-
(dold). Pfi hie o nejnizsi cislo maji body svou numerickou hodnotu,
tj. Sestka plati jako 6 bodd, jednicka jako 1 bod.

235. Jedna az Sestnact

Smyslem hry je kombinaci hozenych hodnot dosahnout viech disel
od jedné do Sestnacti. Napfiklad padlo 1,3 a6, tzn. 1 je piimo hoze-
nd,2=3-1;3=piimo hozend, 4=3+1,5=6-1,7=6+1;8=
6+3-1,9=6+3;10=6+ 3+ 1. HraC tedy hodil ¢isla 1az 10,
v dalSich kolech hazi 11 aZ 16. Hrac, ktery jako prvni dosahne viech
¢isel od 1do 16, vitézi.

236. Tisic vyhrava

Tato hra ma tfi kola. Po kazdém z nich si hrdc zaznamend hozené
body jako libovolné trojmistné Cislo. Napf. hodi 4, 2, 3, zapiSe si
423,432, 234, 342 nebo 324. Cilem hry je dostat se sou¢tem tfi kol
co nejblize k ¢islu 1000, ale neprekrocit ho. Kdo piekroci, prohrdl.

237. Pif-paf

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

238. Rodina Novakova

Hraci hazi v 1. kole 3 kostkami, ve 2. kole 2 kostkami, ve 3. kole 1
kostkou. Nejdfive musi padnout 1—pan Novak, potom 2—pani No-
vékovd. Pokud jsou uz p. Novék a pi Novdkova hozeni, pak viechny
nasledujici hody jsou jejich déti. Ten, komu se podafi zabezpecit
nejvice potomkd, vyhravé hru.

239.Véz

Hrd¢i si postavi véZ uprostred stolu z co nejvétsiho poctu pivnich
tackd. Kazdy hrac si v pedkole urci své Cislo od 1 do 6. Vice hraci
miiZe mit stejné islo. Hazi se najednou 3 kostkami, ale kazdé Cislo
se pocitd samostatné. KdyZ padne urcené dislo, odebere si hra¢, kte-
ry si jej urcil, 1 pivni tacek z véze. Napf. kdyZ padne 4—4-2, sebere
si kazdy z hracd, ktefi si urcili cislo 4, dva tacky a co si urcili Cislo 2
jeden tacek. Vyhréva ten, ktery md nejvice tackd.

240. Cislo patnact zije

Kazdy hrac hodi najednou 3 kostkami. Z hozenych bod se pokusi
nasobenim nebo délenim, pficitdnim nebo odecitdnim dosahnout
Cisla 15. Napr. hodi 3-6-3, tj. 6 X 3 — 3 = 15. Jestlize hrac ve svém
hodu nedosahne cisla 15, vypadavd. Ten, ktery zlistane ve he jako
posledni, se stavd absolutnim vitézem.

241. Rovné-stoupame

Kazdy hra¢ md 3 hody. V 1. hodu plati jen kostky se dvéma body,
v 2. hodu jen kostky se ¢tyfmi body a pfi 3. hodu jen kostky se 3esti
body. Vyhrdva nejvyssi soucet bod.

242, Rovné-klesame

Opacny postup nei v predchdzejici hie. Pfi 1. hodu se pocitaji jen
Sestky, pfi 2. hodu ¢tyrky a pii 3. hodu jen dvojky.

243. Nejvyssi (nejnizsi) domovni Cislo
Domovnim cislem je slozeni hozenych boddi na 3 kostkach do troj-
mistného Cisla. Plati, Ze prvni kostka udava stovky, druhd kostka
desitky a posledni jednotky tohoto cisla. Nejnizsi domovni Cislo je
tedy 111 a naopak nejvyssi domovni Cislo je 666. Tuto hru je mozné
hrdt bud's | nebo 3 hody. Pfi 3 hodech miZe hré¢ vzdy nechat 1
kostku s nejvyssim Cislem lezet, dale hazi pouze se zbyvajicimi, pak
nechd opét 1 kostku stranou a nakonec hézi jen tfeti kostkou. Hra¢
s nejvyssim Cislem vyhrdva.

244, Desitkova hra

Jeden z hracti drzi bank a hdzi za druhé. Ostatni spoluhraci uzaviraji
sazky na padnuté Cislo. Pod 10 vyhravaji dvojity vklad, nad 10 vy-
hrévd bankéf a bere v3echny vklady.

245. Pétibodovka

Kazdy z hr¢ii mé 10 hodii. Ukolem je, co nejrychleji 3 kostkami ho-
dit 5 bod.. Vyhrdva ten, kdo k tomu potiebuje nejméné hodd.

246. Hvézdy

Kazdy hrac hraje se 3 kostkami. Hazi max. tfikrat za sebou. Vyhod-
nocuji se pouze tecky na diagonale 2 body. Nap. 3=2bodya5=4
body. Hra¢, ktery ma po 3 kolech nejvice bodd, vitézi.

248. Maly Turek

se hodem s nejvyssim poctem bodd. Vysledek se pocitd s presnosti
na dvé desetinnd mista. Bod dostavd vZdy ten hrac, ktery v jednom

kole dosahne nejnizsi €islo.

249. Velky Turek

Kazdy hrd¢ md k dispozici 1 hod se 3 kostkami. Dva nejvy33i pocty
boddi se navzajem vynasobi a vysledek se vydéli body na treti kost-
ce. Vlysledek se zaokrouhli, pokud nevyjde celé islo. Po 10. kole se
vysledky spocitaji. Ten, kdo md nejvyssi soucet ze viech kol, vyhrava
hru.

250. Mala bere

Tato hra se hraje 5 kol vzdy s jednim hodem. Vysledky se zapisuji.
Kdo hodi 2 nebo 5, méize tento pocet odedist od celkové sumy. Vité-
zem se stava ten, kdo na konci ziska nejnizsi pocet bodd.

251. Suda vede

Kazdy z hracti postupné ve 3 hodech hdzi 3 kostkami. Pouze suda
Cisla se scitaji. Vyhrava hrac, ktery ziskd max. pocet bodd.

252, Pasova hra

V této hre je zapotfebi hodit tzv. pas (2 kostky se stejnym poctem
boddi), nebo dvojpas (3 kostky se stejnym poctem bodd). PFi ha-
zeni plati: poprvé se 3 kostkami, podruhé se 2 kostkami a potfeti
s | kostkou.

253. Vitézi desitka

Kazdy hrd¢ md 1 hod se 3 kostkami. Spocitaji se body. Jestlize je
soucet men3i nebo rovny 10, pfipocitd se hraci 10 bodd, pokud je
soucet vétsi jak 10, naopak 10 boddi se odecte. Hra¢, ktery dosdhne
nejméné bodd, vypadava ze hry. Ostatni pokracuji a posledni z nich
je celkovym vitézem.

254. Pohar

V pohdru se zamichaji 2 kostky a pfikryji se obrdcenym pohdrem.
Na jeho dno se pak polozi 3. kostka, kterd se z ného sfoukne dol.
Pohdr se zdvihne a spocitaji se pod nim body na kostkdch a vynéso-

255. Dvojita sazka

Hradi hdzi dokola a zapisuji si hozena Cisla. Prohrava ten, kdo do-
sahne nebo prekroi Cislo 66.

256. Siamska dvojcata

Tato hra je variantou dvojité sazky, kterda se hraje pfi vét3im poctu
hracd. Cilem hry je cislo 88.

257. Kouzelnik

Hra¢i hdzi se 3 kostkami. Body na dolnich a hornich plochéch se na-
pisi jako Sestimistné cislo, které se pak vydéli 37. Tento vysledek se
vydéli 3, dosazené cislo se oznami kouzelnikovi, ten od ného odecte
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7 a vysledek vydéli 9 a tim pozné body na kostkach. Napf. hodi se
1,543, zapiSe se jako 153624 : 37 : 3 = 1384 (toto Cislo se ozndmi
kouzelnikovi). 1384 — 7 = 1377 : 9 = 153, na kostkdch je tedy 1,
5a3.

258. Jednicky

Kazdy z hracl hazi trikrdt a pocitaji se jen jednicky.

259. Jedenact Zetonu

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

260. Licha vyhrava

Jenom hozeni kostky s lichou islici pfinese body do hry. Kdo je
na fadé, hazi viemi 3 kostkami najednou. Pfi 1. hodu se pocitaji
pouze jednicky, pfi 2. hodu se pocitaji pouze trojky a pfi 3. hodu se
pocitaji pouze pétky. Kdo po Sesti kolech ziskd nejvyssi pocet hodd,
vyhréva.

261. Mile

Pfi této hte vyhrdvd ten, kdo dosahl 1000 km. Jeden z hrécii pre-
vezme POST KONTROLORA CESTY a pro kazdého hrace kontroluje
kilometry. Kazdy hra¢ hzi tfikrat a zapiSe si body. Na za¢atku musi
kazdy z hracd zaujmout startovni misto. Tzn., musf hodit nejdFive 6
a v nésledujicim hodu 1. Kdo to zvlddne, je na startu zdvodu. Kazdy
dal3i hod pro néj znamené kilometry dél. Pravidla: pétka—100 km;
jednicka—10 km; dvojka—20 km. Pr.: 6-3—1 = 100 km; 5-5-1 =
210 km; 5-5-5; 300 km. Kdo jako prvni ziska 1000 km nebo vice,
vyhrava.

262. Tti v jednom

Kazdy hrd¢ dostane 3 sirky. Kdo je na fadé, musi se rozhodnout
mezi ¢isly 3, 10 a 11, pak teprve miize zacit hazet. Hozend Cisla
na kostkéch se se¢tou. Hodi-li hra¢ cislo 10 nebo 11, mdze odlo-
Zit 1 sirku. Rozhodne-li se hodit trojku a opravdu ji hodi, mdze
odloZit viechny 3 sirky. Nehodi-li hra¢ cislo, které si urcil, preda
kostky svému spoluhrdci dél. Kdo odlozi jako prvni vSechny sirky,
vyhrava.

HRY SE 4 KOSTKAMI

263. Svleceny had

Hra spociva v tom, Ze ze svého souseda po levé strané chceme udé-
lat svleceného hada. Spocitdme jeho pocet bodi z hodu 4 kostkami
a odpocitdme od dalich hozenych bodil jeho souseda z levé strany.
Pokud ziskdme vysledek 0 nebo minusovou hodnotu, soused je
vylouceny. Kdyz mé soused vy33i hodnotu, sami se stdvame svlece-
nym hadem. Pak se zase snazi soused po pravé strané udélat svého
souseda po levé strané svlecenym hadem. Vyhrdva ten hrd¢, ktery
ziistava nakonec posledni.

264, Parovani

K této hie je zapottebi zabarvit tuzkou 2 ze 4 kostek na Sedou. Bilé
kostky jsou kladné a 3edé zdporné. Po hodu se scitaji body na bilych
kostkdch a od nich se odecitaji body na Sedych kostkach. Hraci maji
k dispozici 5 hodd, které se zapisuji. Vyhrava ten hrac, ktery ziska
nejvy3si soucet bod.

265. Kouzelnik a véz

Hrd¢ hodi 4 kostky, postavi z nich véz a fekne kouzelnikovi otocené-
mu zady pocet bodd horni plochy kostky. Kouzelnik hned vi, kolik
bod je na zakrytych plochéch kostky. Plati, ze proti sobé lezici strany
kostky maji vidy celkem 7 bodd. 28 (4 x 7 bod() minus jmenova-
né ¢islo = vitézstvi. Tento maly trik se dd délat i s vice kostkami.
Pro 2 kostky je vychozi ¢islo 14, pro 3 kostky 21; vzdy odpovidajici
nasobek 7.



266. Belzebub

K této hfe je zapotfebi zabarvit tuzkou 1 kostku na Sedou. 3 bilé
kostky hraji proti 13edé (Belzezub). Suma tii kostek se secte a od to-
ho se odecte pocet bod(i na Sedé kostce. Hraje se celkem 5 kol.

HRY SE 5 KOSTKAMI

267. Kostkovy poker

V kazdém kole je mozné hdzet tfikrdt. Hrd¢ mé moZnost hazet vidy
vSemi kostkami, nebo po prvnim i druhém hodu nechat lezet libo-
volny pocet kostek. Kombinace bodi maji tyto hodnoty: Rada 1, 2,
3,4,5=20bod;fada 2, 3,4, 5,6 =25 bodd; tii stejna a dvé stejna
Cisla = 30 bod(i + hodnoty kostek; Ctyfi stejnd Cisla = 50 bodli +
hodnoty kostek. Vitézem se stane hra¢, jenzZ ziské po deseti kolech
nejvyssi pocet bodd.

268. Vabank

Kazdy hra¢ postupné hodi kazdou z péti kostek a vzdy urci, jestli se
pfi druhém, tfetim, Ctvrtém hodu cisla mezi sebou scitaji, od¢itaji
nasobi nebo déli. Kazdy z téchto matematickych tkond je tieba
jednou pouzit. Napf. prvni hod 3; druhy hod 5. Hrdc se rozhodne
pro scitani 3 + 5 = 8. Treti hod 6. Hrac se rozhodne pro ndsobeni
8 x 6= 48. Ctvrty hod 1. Hra¢ se rozhodne pro d&leni 48 : 1 = 48.
V pétém hodu 4. Musi se odecitat 48 — 4 = 44. Vysledkem déleni
musi byt pouze celé ¢islo (s vyjimkou posledniho hodu). Vyhréva
hra¢ s nejvyssim poctem ziskanych bodd.

HRY S 6 KOSTKAMI

269. Jednicky a pétky

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

270. Tisicovka

Hra je vhodna pro 4 hrace. Hrdci se proti sméru hodinovych rudi-
Cek stfidaji v hodu viemi Sesti kostkami. Hozené kostky se boduiji
dle nasledujiciho seznamu: pétka = 5 bodd, jednicka = 10 b., tfi
stejnd isla = desetindsobek (3x dvojka = 20), 3 jednicka = 100
b., 3 pdry Cisel = 150 bodli a musi se hazet znovu, 6 stejné cislo
(s vyjimkou dvojek) je jako tfi pary (150 bodd) a neni nutno hrét
znovu. Pokud padne postupka vsech Sesti Cisel, ziskava hrac 300
bod{i a musi hazet jesté jednou. Komu padnou nejméné 4 dvojky,
ztrati viechny body, které nastiédal od zacatku hry. Hozené body se
sCitaji, po kazdém bodovaném hodu ma hrac pravo hazet dal, ale
pokud dalsi hody budou bez bodu, neziskavd ani jeden bod z pifed-
chdzejicich hod v jednom kole. Pfed kazdym opakovanym hodem
musi hrd¢ odlozit nejméné jednu kostku s bodovanym hodem.
Kdyz nékterému z hracii pri opakovanych hodech ziistane jen jedna
kostka, miize touto kostkou hdzet dvakrat, i kdyZ by mu v prvnim
hodu nepadl zadny bod. Bude-li bodovat i ve druhém hodu, miize
znovu hézet viemi Sesti kostkami. KdyZ se mu tato situace pfi opa-
kovanych hodech zopakuje, ziskd po dvojitém hodu jednou kostkou
prémii 100 b. (Je-li jeden z hodd bodovany). Kdyby se jesté tento
Stastny cyklus opakoval, ziska vidy pfi zavérecném dvojitém hodu
dalsich 50 boddi navic. Kdyz néktery hrac dosahne 1000 bodd, maji
jesté ostatni soupefi nérok na posledni sérii hodd. Vyhrdvé ten, kdo
ziska nejvice bodti (tzn. 1 hrac vice nez 1000 bodd).

271. 0ci

Kazdy hdzi 3estkrat za sebou, nejdfive jednou kostkou, potom dvéma,
tfemi, Ctyimi, péti a Sesti. Dosazené body se scitaji. V dalSim kole se hazi
opacné od 3esti kostek k jedné. Vitézi hrdc, jenz po téchto dvou kolech
dosahl nejvyssiho souctu bodd.

272. Trikrat pas

Kazdy mé tfi hody. Zapocitévaji se hozené pary PASE. Po kazdém vrhu
mize hrac odloZit stranou hozené pary a libovolny pocet kostek a do-
hazovat. Vyhravd hrd¢ s nejvyssim souctem parGi po tretim hodu. Pii
shodném poctu pasi rozhoduje pocet bodd na kostkdch.

273. Maraton

Na zacatku hry si hréi vytvofitabulku, kde kazdému hraci bude pfidélen
jeden sloupec. V kazdém kole miize hra¢ hzet tfikrat a po kazdém hodu
smi odloZit libovolny pocet kostek. Po tretim hodu si hrac vybira, do kte-
ré polozky tabulky chce body zapsat. Do kazdé kolonky Ize zapsat body
jen jednou, vitézi hrdc, ktery md po obsazeni v3ech policek (po ctrnécti
kolech) nejvy3si soucet. V fadcich jsou uvedeny nésledujici udaje: Jedni¢-
ky (zapisuje se soucet viech jednicek na kostkdch), dvojky (soucet viech
dvojek), trojky (soucet viech trojek), Ctyrky (soucet v3ech ctyiek), pétky
(soucet viech pétek), Sestky (soucet viech Sestek), mezisoucet (mezi-
soucet jednicek az Sestek), bonus (25 bodd, je-li mezisoucet min. 63),
1 dvojice (soucet dvou kostek se stejnou hodnotou), 2 dvojice (soucet
bodi dvou dvojic), trojice (soucet oi tii kostek stejné hodnoty), kvar-
ta (soucet oi Ctyr kostek stejné hodnoty), mala cesta (15 b., padne-li
1-2-3-4-5), velkd cesta (25 b., padne-Ii 1-2—-3-4-5-6), Sance (sou-
Cet vSech Sesti kostek, které nelze zaclenit jinak), hra (50 bodd, pokud
padne Sest stejnych kostek), soucet piedchozich fadkd. Hrac, ktery ma
nejvice bodd, vyhrava.

274. Cesta do Ameriky

od jedné do Sesti. Kazda kostka, kterd zapadne do Ciselné fady, se odlozi.
Priklad: Hrd¢ hodi 1, 2, 4, 5, 5, 6. OdloZi jednicku a dvojku a hazi znovu.
Vitézi hrac s nejmensim poctem hodd.

275. Sedmicky

Cilem hry je sestavovat z dvojic kostek vzdy soucet sedm. Kostky se
soucty hra¢ odloZi a hézi zbylymi kostkami znovu. Vitézi ten, kdo dosahl

276. Tri tisice

Hrai se stfidaji v hodu v3emi kostkami. Bodované jsou pouze jednicky
a pétky. Pokud nékdo hodi pét nebo 3est jednicek ¢ pétek najednou,
stava se okamZitym vitézem. Jinak si pfipocte body podle tohoto
seznamu: 1x jednicka = 100 b., 2 jednicka = 200 b., 3 jednicka
=1000b., 4% jednicka = 2 000 b. U pétek jsou body polovicni. Pfiklad:
Hrdchodi1,1,3, 5, 6,2 a zapo(ita si 200 + 50 bod.

2717. Zla trojka

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

278. Na zakazana disla

Hra¢ hodi dvé kostky a €isla, kterd se na nich ukazi, plati jako zakdzana.
Padne-li na obou stejny pocet ok, hzi se znovu. Pokracuje ve he dal3i
hra¢. Hodi 6 kostkami a vyfadi kostky se zakézanymi ¢isly. Body na zby-
Iych kostkach secte. Dal hazi pouze kostkami, na nichz nepadlo zakd-
zané Cislo. Takto pokracuje tak dlouho, dokud nevyfadi posledni kostku.
Vechny ziskané body secte a pokracuje dalsi hrac. Hraje se na piedem
dohodnuty pocet kol.

PRO 2 A ViCE HRACU OD 6 LET

279.Valka

Hra pro 2 hrace. Kazdy obdrZi 16 karet, které sloZi do balicku. Oba hradi
najednou polozi licem navrch vrchni kartu z balicku. Hrd€ s vyssi hod-
notou vezme obé karty a uloZi je dospod svého balicku. Pfi shodé obou
karet rozhoduje souboj. Oba hréci polozi dali 3 karty na vylozenou

15

kartu, aniz by ménili pofadi. Rozhoduje hodnota vrchni karty. Vy3si be-
re vSechno. Poté vyndsi dal3i kartu. Hra konci, kdyz jeden z hra¢t ziska
vSechny karty a druhému nezbude nic, ten prohrava valku.

280. Cerny Petr

Hrac, ktery rozdévé karty, vyfadi jednoho spodka ze hry. Poté se karty
zamichaji a vSechny rozdaji dvéma (Gi vice) hraclim. Kazdy hrac si karty
srovnd a dvojice, které md v ruce, vylozi (napf. dvé démy, apod.) Poté
jeden hrd¢ nechd soupefe zleva vytdhnout jednu kartu. Jestlize ziska
opét par, odloZi jej stranou. Tato hra se hraje tak dlouho, az jednomu
z hréci zlistane jedna karta (jeden lichy spodek) a tim padem prohré-
va.

281.Vole, padni

Kazdy hra¢ obdrzi 8 karet. Jeden hrd¢ zacing, posle skryté jed-
nu kartu dalsimu hrdci. Druhy hra¢ ji pfijme, zvézi, zda ji potfe-
buje a podle dalSimu hraci nepotiebnou kartu. To se opakuje
tak dlouho, dokud jeden ze 4 hracl nenashird 8 karet jedné
barvy. V- momentg, kdy jeden hrd¢ méd v ruce 8 karet jedné bar-
vy, polozi vSechny karty na stll a fekne nahlas: VOLE, PADNI!
avyhrava. Kdo jako posledni hodi svoje karty na stdl, prohrdl.

282, Spé

Tuto hru hraje max. 8 hracli. Uprostied stolu lezi Zetony, a to o je-
den méné nez je pocet hracd. Kazdy z hrach se pokousi co nejdfive
dostat do ruky 4 karty stejné hodnoty. Pokud nékdo tuto Ctvefici
dostane jiz na zacatku hry ihned po rozdani karet, pak si vezme 1
Zeton. VSichni ostatni postupuiji stejné. Spacem se stévd ten hrdc,
ktery svou pfileZitost promeskd. Jestlize se po rozdani karet jesté
nevyskytuje Zadnd Ctvefice, nechd kazdy ze svych karet vytahnout
jednu sousedovi po levic (soucasné sdém dostane jednu od svého
pravého souseda). Ten, kdo ziskd timto zplisobem ctvefici, vezme
si Zeton. Jakmile se najde spac, vsichni ostatni polozi svou ctvefici
zakrytou pred sebe na stiil a vrati ziskané Zetony. Ke konci hry musi
dokézat, Ze nedvindlovali. Hra pokracuje aZ do té doby, nez se vyskytne
i posledni Ctvefice.

283. Trojlist

Hraji 2 az 5 hracd. Kazdy dostane 3 karty a musi zaplatit do banku
vklad délitelny tfemi. Vrchni karta z balicku se otodi a tim se urci barva
trumfu. Na zékladé vlastni karty mdze hrac vystoupit ze hry, nebo hrat
déle a ménit karty z balitku. Hra zacind po vyméné. Kdo nemiiZe dat
barvu, musi odhodit nebo piebit. Za kazdy Stych dostane hra¢ tretinu
bodu. Pokud hra¢ nemé Stych, zaplati 3 jednotky.

284. Trestna pétka

Hraji 2 aZ 4 hréci. Pofadi hodnot pfi prebijeni je eso, krdl, svriek, spo-
dek, devitka, osma, sedma. Pocitaji se jen Stychy. Rozddvac karty za-
michd a kazdému rozda 5 karet. Jeho spoluhrac po pravé strané zacina
jako prvni. Hraci musi respektovat barvu, pokud mohou, musi prebit,
jinak méiZou priloZit libovolnou kartu. Kazdy se snazi ziskat co nejvice
Stychdi. Na zacétku hry se napiSe seznam se zvlaStnim sloupcem pro
kazdého hréce, kam dostane 15 zalohovych bodd. Vitézem se stavd
ten z hrdcd, ktery v pribéhu hry umisti vsechny své zalohové body.
Kazdy 3tych se hodnoti jednim bodem. Hrd¢, ktery v pribéhu jedné
hry neziskd ani 1 bod, dostane 5 trestnyich bodd, které se piiipocitavaji
k zdlohovym bodtim.

285. Hofi, hofi, hofi

Hraji 4 hrddi s 28 kartami s nasledujicim pofadim—eso, krdl, svriek,
spodek, deset, devét, sedm (osmicky se vyjmou ze hry). V trum-
fové barvé nejvice plati spodek, pak nsleduje sedmicka, nakonec
eso, krdl, svrdek, deset a devét. Rozdaji se 2 + 3 + 2 karty, celkem
tedy 7 Karet pro kazdého hrace. Hraci nahlasi HORI, pokud si my-
sli, Ze dokazi udélat 3 Stychy. Hrdci mohou zvysit nabidku, a to
slovy 4 Stychy, 5 Stychli nebo 6 Stychdi. Kdo si jako prvni mysli, Ze
nabidku udrzi, hldsi DRZIM. KdyZ hru podrzel, pak uréi trumfovou
barvu. Ta bude jmenovana aZ tehdy, kdyZ jsou ukonceny nabid-
ky. Sélovy hré¢ dohrévé prvni. Ddle musi dohrét ten, kdo zahodil
nebo trumfoval. Kdyz vyhraje sélovy hrd¢, musi kazdému proti-
hrddi zaplatit pocet bodli ve stejné vySce. Platné hodnoty jsou:
hofi = 1 bod = 3 Stychy pro sdlo hrace, 4 Stychy = 2 body,
53tychti = 3 body, 6 Stychli = 3 body, Zadny Stych = 5 bodd, 7 Stychil
=6bodd.



286. Jedenapadesatka

Hraji 2—4 hréci. Symbolické hodnoty se odliSuji od klasické stupni-
ce:eso =1, krdl =4, svriek = 3, spodek = 2, desitka = —1, devitka
=0, osma = 8, sedma = 1. Rozddvac nechd po promichani karty
rozdélit napdl; rozdd kazdému 5 karet a zbyvajici hromédku polo-
Zi rubem nahoru na stiil. Vrchni karta se otoci a polozi vedle hro-
madky. Hrac vpravo od rozdévace vezme jednu kartu z hromddky
a libovolnou kartu ze své ruky poloZi otevfené na kartu lezici vedle
hromddky. Pfitom nahlési soucet hodnot obou odkryvanych karet.
Napf. vedle hromddky leZi krél a na néj se polozi spodek, fekne se:
Sest (krdl = 4, spodek = 2). DalSi hra¢ postupuje stejné, pfipoci-
td hodnotu své karty, kterou polozi na predeslé, k jejich celkové
hodnoté. Napf. pak polozi osmicku, nahldsi: ¢trndct (6 + 8). Timto
zplsobem se pokracuje. Plati pravidlo, Ze pokud hrac sloZi desitku,
nesmi scitat, ale odcitat jeden bod od celkové hodnoty ulozenych
karet. Skladani se usmériiuje tak, aby se neprekrocila hodnota 51.
Ten hrd¢, ktery tuto hodnotu svou kartou doséhne nebo dokonce
prekroci, prohrava.

287. Na Zivot a na smrt

Hraji 2 hraci. Karty se rozdéli napil. Kazdy hra¢ dostane jeden ba-
licek. Oba hraci polozi skryté vrchni kartu na stdil a na ni pak polozi
dal3i licem navrch. Vys3i karta bere viechno. Pfi shodé karet opét
hraci poloZi navrch jednu kartu skryté a na ni jednu kartu licem na-
vrch. Vyssi karta bere viechno. Ten hrd¢, ktery odebere spoluhracovi
vSechny karty, vyhréva hru.

288. Jedenact vitézi

Hra pro 2 aZ 3 hréce. Rozdévajici dd kazdému hraci tfikrdt 2 karty
a zhytek poloZi nastiil. Ve Stychdch se hodnoti jen—eso, krdl, svrsek,
spodek a desitka kazdé barvy. Vzhledem k tomu, Ze ve hfe je celkem
20 karet téchto hodnot, vitéz jich musi ziskat minimélné 11. Plati,
Ze trumf neeXistuje, barva se nemusi respektovat a prebijet se také
nemusi. Kazdy hraje libovoIné, ale pokousi se podle moznosti ziskat
co nejvice hodnotnych karet podle jiz uvedené fady pokracujici de-
vitkou, osmou a sedmou. Karty z balicku se postupné rozeberou, je
vak tfeba respektovat barvu. Prohrdvajici hréci zaplati vyherci pre-
dem stanoveny obnos. Kdyz hra¢ ziskd 15, zaplati se dvojndsobny
obnos, pfi 20 trojndsobny obnos.

289. Zaplat X-nasobky

Hra pro 3 a vice hracl. Nejprve se vylosuje, ktery z hraci bude
hrdt bankéfe. Poté kazdy hrd¢ dostane 3 karty, které otevre-
né poloZi pfed sebe na stll. Bankéi postupné odkryva karty
z balicku. Kdyz ma néktery z hracl shodnou hodnotu karty s odkry-
tou kartou, zaplati bankéfi dohodnutou cenu. KdyZ musi platit jiz
podruhé, zaplati dvojndsobek, pfi tfetim placeni je to trojnésobek.
Po prvnim zaplaceni trojndsobku se méni hra a plati bankér poprvé
dvojndsobek, podruhé trojndsobek a poteti ¢tyfnasobek. Pak zase
plati hréci. Kdyz jsou v3echny karty odkryty, hra kondi.

290. Srdcova desitka a eso

Hraji 4 hrédi, z nichZ kazdy dostane 8 karet. Hra¢, ktery ma srdco-
vou 10, hraje spolu s hra¢em, ktery ma srdcové eso, proti zbyvaji-
cim dvéma hraciim. Srdce je vidy trumfem a prebije v pofadi: eso,
desitku, krale, svrika, spodka, devitku, osmu, sedmu. Neni nutné
trumfovat, ale barva se musi respektovat. KdyZ srdcovd desitka
a eso jsou v jedné ruce, ohlasuje doty¢ny hra¢ sélo a hraje proti
zbyvajicim 3 hraclim. Vitézem se stavd sélovy hra¢ nebo dvojice
majici srdcovou desitku a eso, kdyZ dosdhne min. 61 bod. Bodo-
vani: eso = 11, desitka = 10, krdl = 4, svriek = 3 a zbyvajici karty
=0 bodd.

291. Nevzdavam se!

Tato hra je pro 2 hrdce. Hodnoty karet jsou od nejnizSi-sedma,
osma, devitka, desitka, spodek, svriek, krl a eso. Ten kdo rozdd-
vé, zamicha, pireloZi, pak rozda nejdfive 2 po dvou a 2 po tiech
(kazdy celkem 5 karet). Jedendcté karta se odkryje a urci trumfovou
barvu. Jestlize jde o krdle, zapide se rozddvajicimu 1 bod. Zbyvajici
karty se neodkryté poloZi na stdl. Smyslem hry je vytvofit nejméné
3 Stychy. Hréci si nejprve prohlédnou své karty a rozhodnou se, zda
budou ménit, tj. slozi karty, a shora balicku dostanou nové. Tato vy-
ména je rizikovd, protoZe odloZené karty se ve hfe jiz nepoufiji. Ny-

ni hra¢ vylozi kartu. Protivnik musi respektovat barvu a slozit vyssi
kartu stejné barvy, jakou ma. Kdyz tuto barvu nema, musi poloZit
trumf. KdyZ ho nemd, pak zvoli libovolnou jinou kartu. Pokracuje
ten, kdo vzal Stych. Hrd¢, ktery vlastni trumfového krdle, ziska 1
bod, za 5 Stychli se mu zapisi 2 body. Vyhrava ten hrdc, ktery jako
prvni ziska 5 bod(.

292, Bank

Hraje libovolny pocet hracdi. Vylosuje se bankeéf, ostatni hréci slozi
libovolné vysoky vklad na stil pred sebe. KdyZ prohraje bankér,
musi tento vklad kazdému z nich vyplatit. Naopak kdyZ vyhraje
bankéf, hraci jemu zaplati dany vklad. O vyhfe a prohe rozhoduji
ndsledujici pravidla. Bankéf karty zamicha, prelozZi, polozi hro-
maddku na stdil pred sebe a zvedne horni kartu. Tato karta je jeho
mérmou hodnotou, polozi si ji odkrytou na stiil vlevo od hro-
médky. Nésledujici karta, kterou zvedne, je mérnou hodnotou
spoluhrcl. Tuto kartu polozi odkrytou vpravo od hromdadky.
Zbyvajici karty se polozi doprostfed stolu a rozhoduji o pfipad-
né vyhfe ¢i prohte. Karty se na stll vykladaji tak dlouho, nez se
objevi karta v hodnoté jedné ze dvou mémych hodnot. Kdyz
je to hodnota bankére, zinkasuje viechny vklady spoluhrdcd,
v opacném pfipadé vyplati vklady viem spoluhrdciim a zacind no-
vé hra. Plati, Ze pokud jsou mémé hodnoty bankéfe a spoluhraci
totozné, vyhrdva bankér, aniz by musel vykladat dalsi kartu. Po ka-
Zdém vyhraném kole zdlezi na bankéfi, zda pfeda bank jinému
spoluhrddi i nikoliv.

293. Prijit o vSechno

Hra pro 25 hracdi. Posloupnost karet shora doli je eso, kral, svrsek,
spodek, deset, devét, osm, sedm. Prvni hrac karty zamichd a nechd
je sejmout. Pak po jedné karté ve sméru hodinovych ruicek roz-
davd, kazdy hra¢ ziskd 3 karty. Hra¢ nalevo od rozdavajiciho hrace
musi urcit trumfovou barvu. Plati, Ze karty trumfové barvy prebijeji
vSechny ostatni karty. Po urceni barvy kazdy z hrdcli dostane jesté
2 karty. Potom je mozné vyménit aZ 3 karty. Prvni hrac vynese svou
kartu. Ostatni musi pfihodit karty shodné barvy, pokud nemaji, pak
trumfové barvy. KdyZ nemaji ani trumf, musi odhodit libovolnou
kartu. Stych patfi tomu hradi, kdo mé& nejvy3i kartu. Tento hra¢
zatind pocitani. Kazdy hra¢ ma na zacatku hry 20 bodd. Za kazdy
Stych se mu odecte 1 bod, pokud ho dosahl srdcovou kartou, pak
2 body. Kdyz hrac¢ neudélal zadny Stych, pfipocitd se mu 5 bodd.
Kdyz bylo trumfovou barvou srdce, pfipocitd se mu 10 bodd. Ten,
kdo pfijde o vSechny body, vyhravé tuto hru.

294, Rychlik

Pro 2 hrdce, Ize v3ak pfibrat i vice hrdcd. Hodnota listd: Eso—11,
Krél—desitka za 10, ostatni podle hodnoty na karté. Cilem hry je
ziskat nejvy3si soucet karet. Hlavnim hrécem je bankéf, ktery drZi
bank tak dlouho, dokud neohlasi MALA DOMU! Ukoncit roli banké-
fe chce proto, Ze je bank prézdny nebo naopak proto, Ze je v banku
vysoka vyhra, o kterou nechce pfijit. Odstoupit smi, az odkoupi list
smluvené hodnoty. Zpravidla to byva krdl nebo sedma. Bankéf
rozdd viem hraclim a nakonec i sobé po jedné karté. Pak vyzve
k uzavfeni sazek. Potom rozdd kazdému a nakonec i sobé dal3i dvé
karty. Nyni se karty vSech hracti otoci a vyhodnoti. Vyhrava nejvyssi
soucet tfi karet. Trojice karet stejné hodnoty plati vice. Pokud ma
trojici vice hracii, vyhréva bodové hodnotnéjsi.

295. Zvolej $nip, Snap, Snup

Hraji 2, 4 nebo 6 hracd. Po rozdani si kazdy své karty poloZi pied
sebe na stdll. Pfipadny zbytek karet se na stiil polozi jako hromédka,
kterd se pouZije v pfipadé, kdyz hra uz nemiize pokracovat, nebo
urditd karta chybi. Prvni hra¢ zacind libovolnou kartou, napf. srdco-
vou sedmou, zvola: SNIP! DrZitel srdcové osmy ji poloZi na sedmu
a fekne: SNAP. Nasleduje srdcova devitka SNUP, srdcova desitka
BAZILORUM a srdcovy spodek BUM, které driitelé téchto karet
polozi. Kdo zahraje posledni kartu z urcité barvy, miize déle pokra-
Zovat kartou libovolné barvy a zvolat BAZILORUM. Uplné pétkové
fady se odlozi rubem nahoru na hromadku. Vyhrdvé ten, kdo jako
prvni slozi viechny karty.

296. Moje babi—tvoje babi

Hraje libovolny pocet hracii. Jeden z hracli se stane bankéfem
a na vétsi kus papiru nakresli nasledujici herni schéma:
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Vlevo Vpravo
1. karta—eso 2. karta—desitka
3. karta—kral 4, karta—devitka

6. karta—osma
8. karta—sedma

5. karta—svrsek
7. karta—spodek

Banké kazdému hrci rozdd stejny pocet Zetond, promichd karty,
pirelozi a polozi hromadku karet pred sebe na stil. Hraci jako pfi ru-
leté sézi libovolny pocet Zetond na libovolné karty. Po ukonceni séz-
ky polozi bankéf nejvrchnéjsi kartu vlevo od sebe a fekne: MOJE BA-
BI. BankéF stahne viechny vklady leZici na této karté, pak ndsleduje
druhd karta na pole desitky vpravo od ného s hlaskou TVOJE BABI.
Zato vyplati kazdému z hra¢d, ktery vsadil na tuto kartu, dvojndso-
bek jeho vkladu. Kazdy hrac poté miize své vklady znovu rozdélit,
zvysit nebo i zrusit. Hra pokracuje, prvni karta vlevo MOJE BABI,
druhd karta vpravo TVOJE BABI. KdyZ jsou obé karty stejné vysoke,
stahne se vklad i z TVE BABI. S poslednimi dvéma kartami se jiz
nehraje. Treti karta MOJE BABI jde na pole kréle, Ctvrtd karta TVOJE
BABI na pole devitky atd. Pokud se poloZikarta s hodnotou rozdilnou
od napsané, zlistava vklad stat. Pokud se polozi karta s hodnotou
odpovidajici napsané, znamené MOJE BABI tolik, Ze banka vyhrava
a TVOJE BABI tolik, Ze banka musi zaplatit tolik, kolik bylo na toto
pole vsazeno.

297. Srdickovani

Hraji 4 hrdci. Srdickovani se sklada ze série 8 her, které se hod-
noti dohromady. Neexistuje zde trumfovd barva, ale je tte-
ba barvu respektovat. V 1. hfe plati pro ziskané srdcové karty
tyto hodnoty v podobé minusovych bodi: eso = -2, desitka
= =10, krdl = -4, sviSek = -3, spodek = -22a 9,8, 7 = -1
bod. Ve 2. hie se musi ziskat dle moznosti hodné Stychd, ne-
zdleZi na barvé. Kazdy Stych se pocitd za 10 plusovych bodd.
Ve 3. hite je to zcela opacné. Kazdy 3tych znamend 10 minuso-
vych bodd. Ve 4. hie piiindsi kazdy Stych, ve kterém je svriek,
20 minusovych bodd. V 5. hfe nesmi byt ve Stychu srdco-
vy krdl, protoze znamena 10 minusovych bodl. Pii 6. hie
znamend posledni Stych 40 plusovych bodl, pfi sedmé hie
opané, tj. 40 minusovych bodii. Osmd hra se vyklddd. Za-
(ind se spodkem, ke kterému se pfiklddaji karty v uréeném
poiadi smérem nahoru i doll. Kdo posledni pfilozi, dostane
0 bodd, predposledni 10 bodi a treti 20 bodi atd. Ten hra¢, ktery
nahromadil nejvice bodii ze vSech her, vyhrava.

298. Raz, dva, tfi

Hraji 2, 4 nebo 6 hracti. Po rozdani si kazdy hra polozi karty pred
sebe na st (pripadné zbylé karty se odlozi vedle). Jeden z hracd,
vedouci hry, zvola: RAZ, DVA, TRI! V tomto momenté kazdy hra¢
odkryje svou horni kartu, kratce si ji prohlédne a ujisti se, zda né-
ktery ze spoluhracii neodkryl kartu stejné hodnoty. Pokud je to tak,
polozi hrd¢, ktery to nejdfive zjistil, svou ruku na kartu protivnika,
ktery mu ji potom musi odevzdat. Kdyz to udélaji oba dva najed-
nou, je to nerozhodné a oba si své karty ponechaji. Ziskané karty se
ukladaji na druhou hromédku. Kdo uhodi omylem, ten se pfi nasle-
dujicim kole vynechd, barvy pfi této he nehraji roli. Hra kon¢i tim,
kdyz jeden z hraci nemé jiz ani jednu kartu a vitézem se stava ten
hra¢, ktery ma nejvice karet (v¢. druhé hromadky).

299. Preference

Hraji 3 hrd¢i. Podle barev: zelené—1, Zaludy—-2, kule-3, cervené—4.
Pofadi karet: spodek, svriek, krdl, eso. Losovédnim se rozhodne,
kdo rozdava. Kazdy dostane od rozddvajiciho 3 karty, dalsi 2 po-
loZi neodkryté do stfedu stolu. Pak kazdému hréci doloZi po sed-
mi kartach. Hrddi si karty srovnaji a musi odhadnout, zda mizou
piihrdvat. Vynaseci karty se mlizou poloZit, pak ten hrac konci se
hrou nebo nahldsi JEDNA, tj. barva, kterou si vybral. Dalsi hrac kar-
ty poloZi, nebo zvoli jinou barvu. Rozdavajici hrd¢ mé také pravo
zahlasit TRI. KdyZ zahldsi jeden z hracii vy3si barvu, prehlasovat
ho Ize jediné vyssi barvou. Hru dostdva ten, kdo zahldsi nejvyssi
barvu. Tento hrac pak dostane karty z balicku, prohlidne si je a dvé
polozi na stlil a potvrdi trumfovou barvu. Ostatni hraci se musi
rozhodnout, zda budou jen pfihravat nebo ziistanou doma. Hra¢,
ktery zlistdvd doma, poloZi karty na stiil a vzdava se hry. Kdyz
oba spoluhréci ziistanou doma, dostava hra¢, ktery drZi hru, cely
vklad z banku a michd karty. Kdyz se jeden z hrdcl rozhodne, Ze
prihréva, zacinajici hra€ vylozi kartu. Plati zdsada, Ze kartu musite
sebrat vyssi kartou, nebo kartou trumfovou; kdyZ neméte, polozite
libovolnou. Vyhry se vyplaceji, kdyz se hraci zbavi viech karet, které



méli v ruce. Za kazdy 3tych se déva 1 Zeton. KdyZ hrd¢ nemé zadny
Stych, pak zaplati 10 Zetond. Kdyz hrac propadne, tj. ma méné nez 6
Stychd, zaplati dvojndsobny vklad.

300. Snops

spodek. Pofadi karet: eso = 11, deset = 10, krdl = 4, svrSek =
3, spodek = 2. Smyslem hry se pro hrace stédva ziskat 66 bodd.
Jeden z hracli michd, nechd spoluhrdcem preloZit karty. Spod-
ni Cast se po preloZeni poloZi na vrchni a tyto karty se rozda-
vaji jako prvni. Rozdavajici hrd¢ dd nejdrive 3 karty soupefovi
a potom sobé. Sedma karta hry se polozi na stil, urcuje trumfo-
vou kartu této hry. Potom se rozdéd jesté po 2 kartdch. Ostatni
neodkryté karty se poloZi na stdl na trumfovou kartu a tvoii
balicek. Soupef vyloZi 1 kartu, rozddvajici na ni poloZi libovol-
nou barvu. Neplati pravidlo MUSIS SEBRAT VYSSI KARTOU.
Kdo dd kartu vyssi hodnoty, bere Stych, potichu si spocitéd body
a karty poloZi vedle sebe. Po kazdém Stychu si oba hradi z ba-
licku berou po jedné karté; nejdfive hra¢, ktery bral Stych. Kdyz
se karty z balitku rozeberou a odkrytd karta je posledni, ktera
zlstala, zacind platit zdsada—nutici hrace sebrat Stych vys-
$i kartou nebo trumfem. Kdyz ji hrd¢ porusi, prohrdl hru za 3
body. Vyhrdvd ten hrd¢, ktery ziskal 66 bodd. Pokud nikdo
z hrécl nemd 66 bodt, pak vyhrdl ten, kdo ziskal posledni
Stych. KdyZ se hraci podafi ziskat 66 bodd jiz po dobu hry, a je
na fadé, nahlasi: MAM DOST. KdyZ se hra¢ spletl a 66 bodi
nemd, body, které by ziskal, si pripiSe soupef. Pfi Snopsu mi-
Ze ziskat najednou 20 bodd, a to pokud mé krdle a ddmu stej-
né barvy. KdyZ je krdl a ddma trumfové barvy, dostdvd hrac
40 bodd. Je vsak nutné tuto dvojici karet fici, kdyz je hra¢ na tahu
a jednu z karet pravé vyklada. Hrac si miize trumfovou kartu lezi-
¢ na stole vyménit za trumfového spodka. Také md prévo, kdyz je
na tahu, trumfovou kartu na stole otocit. Od tohoto okamziku plati
dal3i pravidlo: MUSIS SEBRAT VYSSI. Hra¢, ktery tuto kartu otodil,
musi ziskat nejméné 66 bodd. KdyZ se mu to nepodaii, napide si
jeho soupef takovy pocet bodd, které by mél ve chvili, kdy se karta
otdcela. Kdyz mé porazeny 33 bodd, vitéz ziskdva 1 bod. Kdyz ma
porazeny méné nez 33 bodd, vitéz ziskava 2 body. KdyZ poraZeny
neziskd ani jeden $tych, vitéz ziskéva 3 body. Tyto body se odeitaji
od 7, kterou dostane kazdy hrac na zacatku hry. Vitézi ten hrac, kte-
ry se jako prvni dostane na nulu. Porazenému vitéz nakresli na pa-
pir cerné kolecko. Kdyz ma vitéz nula bodd, zatim co porazeny 7, je
krejcim a dostava dvé cernd kolecka.

301. Kizovy Snops

Hraji 4 hrddi s 20 kartami. Naproti sedici hraci tvoii vzdy dvojici.
Po michdni karet se ukaZe spodni karta paklu a ta pak predstavuje
trumfovou barvu. Rozddvajici dé 5 karet nejdfive svému partnero-
vi, pak hrdci po levé strané, pak po pravé a nakonec sobé. Karty
se tedy rozdavaji kiizem. Partner rozdavajiciho zacina jako prvni.
Hned miZe ohldsit dvacitku nebo Ctyficitku. Plati, Ze kazdy hrac
musi respektovat barvu nebo prebijet trumfem. KdyZ nemd tuto
moznost, smi poloZit i jinou kartu. Dvojice, kterd ziska 66 bodd
nebo vice, vyhréva. Pokud ma 1z hract dobrou kartu, miize hrét
solo. V tom piipadé mize hrdt jako prvni, musi v3ak 66 bodu zis-
kat zcela sdm. Sélova hra se pii zictovani ziskanych boddi pocita
dvojnésobné. Jinak plati obvyklé bodové ohodnoceni jako pfi kla-
sickém Snopsu.

302. Volany $nops

Hraji 4 hrddi s 20 kartami. Karty se rozdaji jednotlivé vsem hraciim.
Kdo se komu stane partnerem, se rozhodne az v priibéhu hry. Kdyz
hra¢ nalevo od rozdvajiciho dostane 3 karty, urci trumfovou barvu.
Pak vyvold ESO z trumfové barvy. Jeho drZitel je jeho tajnym partne-
rem, avsak se neohlasuje. Projevi se jen tim, Ze pfi prvni vhodné pfi-
lezitosti trumfové eso vyloZi. Kdyz ale vyvolavac sém v pribéhu hry
ziskd trumfové eso, hraje sdm a musi také sam dosahnout 66 bodd.
To vsak v prlbéhu hry ostatnim hra¢im nenahldsi. Opét v této he
plati pfisné pravidlo respektovat barvu a brat 3tych. V3echny karty
se odehraji. Dvojice, kterd jako prvni ziskd 66 bodd, se stava vitézem.
Jinak plati obvyklé bodové ohodnoceni jako pfi klasickém Snopsu.

303. Sedlacky Snops

Hraje se s 20 kartami jako pfi klasickém Snopsu (eso azZ desitka).
Nézvy barev a karet, jejich bodova hodnota jsou stejné s klasickym
$nopsem. Pii sedldckém Snopsu spolu hraji dva partnefi, ktefi se

nejprve urci losovanim a u stolu sedi naproti sobé. Rozddvajicim
se stane ten, kdo zdvihne nejvy3si kartu. Rozdavé ve sméru hodi-
novych rucicek, a to kazdému spoluhradi nejprve po 3 kartach, pak
po 2 kartéch. Pii sedlackém Snopsu je nékolik hldsenych moznosti,
ze kterych vyplyva pribéh hry. Ohodnocuji se plusovymi body né-
sledovné:

Volany 1-3 body
Snops 6 bodii
Durch 9 bodi
Kontrolovany $nops 12 boddi
Sedlacky Snops 12 bodi
Pansky durch 18 bodii
Kontrolovany sedlacky Snops 24 bodl
Pansky $nops 24 bodi

Hrdc, ktery jako prvni dostane 3 karty, musi ze 3 prvnich karet urcit
trumfovou barvu. Je ziejmé, Ze si zvoli barvu, kterd je v téchto 3
kartach nejlépe zastoupend. Kdyz je volba tézkd, miiZe si tento hra¢
rozddvajicim nechat otocit prvni kartu druhé dévky. Tato je potom
tim trumfem. Pak vykona kazdy hra¢ hlasku. V pripadé, Ze kazdy
hréc fekne: DALE, hraje se jednoduchd hra o 1-3 vitézné body. Za-
(iné hrdc, ktery jako prvni dostal 3 karty, plati $tychovd povinnost.
Cilem pfi jednoduchém Snopsu je dosdhnout 66 bodd. Dvojice, kte-
rd toho dosahne, se musi ohldsit. KdyzZ se to Zadné dvojici nepoda,
rozhoduje o vyhte posledni Stych. Vitézné body se rozdaji jako pfi
klasickém Snopsu takto: Zadny $tych—3 body; méné nez 33-2 bo-
dy; jinak—1 bod.

SNOPS-6 bodii. Ohlésit $nopse miize jen vyvolavac. Musi pfitom
ziskat prvni 3 3tychy a dosahnout 66. KdyZ se mu to podaii dvéma
Stychy nebo jednim $tychem, a napf. jednou ¢tyficitkovou hlaskou,
vyhrava také hru pro svoji dvojici. Snopse miize zahrét jako jeden
z partnerd skupiny urcujici trumfovou barvu. Ohlési to (jakmile je
na fadé) tim zplsobem napf. srdce Snapsuje. Vyvoldvac zahrava,
jeho partner musi v prvni pfipadé zahrdt i méné, dokud nedosa-
hne 66. V takovém pipadé se pocitaji jako dvacitka a Ctyficitka jen
od Snopsujiciho hrace.

DURCH-9 bodii. V této varianté neexistuje trumf ani povinnost
respektovat barvu. Vyvolavac vychzi a musi ziskat vech 5 Stychi
sam, pitemZ jeho partner podle moznosti odhazuje karty, které by
mu v tom mohly brénit. Tuto hru miiZe zahrét kazdy z hracd.

KONTROLOVANY SNOPS—12 bodii. Kterykoliv hra¢ miize vyvold-
vace kazdou hru kontrolovat. Udéla to pouze tehdy, kdyZ to bude
mit smysl tzn., kdyZ si mysli, Ze hru vyhraje. Kontrolovany $nops
zdvojndsobuje hodnotu hlasky.

SEDLACKY SNOPS—12 bodii. Hraje se jako durch, ale s trumfy.
Hrat ho miiZze jen vyvolavac, pripadné jeho partner.

PANSKY DURCH-18 bodii. Tuto hru (zvanou i barevny durch)
miize ohldsit kterykoliv hrac (kromé vyvolavace), kdyz ma viech 5
karet jedné barvy.

KONTROLOVANY SEDLACKY SNOPS—-24 bodii. Kdy? jeden z pro-
tihrach vyvoldvace dostal dobrou kartu a mysli si, Ze ziska vSechny
Stychy, ohlési kontrolovaného sedléckého Snopse. Tato partie roz-
hoduje o vyhie nebo prohfe celé hry.

PANSKY SNOPS-24 bodii. Je to nejvysi a nejméné pou-
Zivand hra. Mize ji zahrdt jen vyvoldva¢, protoze je k ni po-
tfebnych vsech 5 trumfovych karet. Rozhoduje se také ihned
o celé hfe. Poradi hldSek! Po rozdani viech karet a urceni trumfu
(volbou nebo otocenim karty) musi vyvoldva hlasit, zda bude hrat.
Po ném piijde na fadu partner rozdavace. MiZe pritom jeho hldSeni
schvdlit, kontrolovat nebo pirelicitovat. To samé udélaji ostatni 2 hra¢i
v poradi ve sméru hodinovych ruicek, pficemz se vlastni partner
prirozené kontrolovat nebude. Plati, Ze jeden hrac miize udélat jen
jednu hlaSku a musi pii ni zlstat. Napf. kontrolovany $nops je vy3-
$i nez nekontrolovany durch (12:9 bodlim). Hraje se vzdy nejvyssi
hlaska (viz pofadi uvedené v predchdzejicim textu).

304. Dama-kral-eso

Hra je urtena pro 4 hrace. Promichejte 32 karet a pak je za-
Cnéte rozdavat po jednom listé viem dokola. Po rozdani ka-
ret si kazdy vezme svij balicek, aniz by se podival, co dostal.
Vyvoldva¢ (kdokoliv z hrdcdi) zatne hlasité odiikdvat heslo:
DAMA-KRAL—ESO! Pfi slové déma viichni uchopi z balitku
vrchni kartu (stdle se nesmi na ni podivat) a sotva dozni heslo
eso, sto¢i kartu obrazkem vzhiru a poloZi ji tak, aby ji viichni
vidéli. Kdo nejdfive postfehne mezi viemi vylozenymi karta-
mi dvé stejné, napf. desitky, zvold jejich ndzev, desitka apod.

17

aziskava obé pro sebe. Pokud je stejnych karet vice, ziskd je v3ech-
ny. Ty karty, které nemély Zédnou dvojnici, si kazdy zasune dospod
balicku. To plati i pro toho, kdo ziskal karty navic. Pokud vykfikne
nazev karty vice hraci najednou a nedohodnou se, kdo z nich byl
prvni, nedostane dvojici karet nikdo. Nékdy se objevi soucasné vi-
ce parovych karet. Kazdy dostane ty karty, které si zvolal. Hra kon-
¢, kdyz nékdo pfijde o posledni kartu a ostatni si spocitaji pocet
karet. Vitézem je ten, kdo jich md nejvice.

305. Alager

Zamichejte 32 karet a rozdejte viem po 3 listech, dal3i 3 polozte
doprostied stolu obrazkem vzhiiru, ostatni zlistanou na hromadce
rubem doldi. Kazdy si mlize postupné vyménit 1 nebo 3 karty. Pii
vyméné 1 karty je mozné si ji vyménit z hromddky nebo z 3 karet
uprostfed anebo vzit vechny karty uprostted a nahradit je svymi.
Hlavni cil hry je ziskat takovou fadu karet, jejichZ hodnota bude
mit nejvice bodii. Sedmicka plati za 7 bodd, osmicka za 8 bodd,
devitka za 9 bodd, desitka za 10 bodi. Spodek, svrsek, a kral se
pocitaji za 10 bodd, eso za 11 bodu. Pozor, scitat body mlzeme jen
u stejné barvy. Zvl&Stni hodnotu ma trojice svriek, kral, eso jedné
barvy tj. ALAGER. Vyména karet postupuje stéle dokola, neni nut-
né pokazdé karty vyménovat, a proto kazdy hrac fekne dal. Nékdy
feknou dél vsichni a to se potom karty vyloZené uprostied zasunou
dospod hromadky. Pokud nékdo z hracii uznd, Ze ma dostatecnou
hodnotu bodd, fekne: KONEC. Ostatni mohou jesté provést jednu
vyménu a tim se partie uzavira. Karty se vyloZi na stil, kdo ma
Ten, kdo mé v ruce damu, krale a eso jedné barvy zvold: ALAGER,
okamyité tak zakondi hru a ostatni jiz nemaji ndrok na jakoukoliv
vyménu. Vlastnik alageru si umaze trestny bod, pokud néjaky
méd. Doba trvani je dle dohody. Vyhravé hrd¢ s nejmen3im poctem
trestnych bodd.

306. Péry

Peclivé promichejte 32 karet a rozdejte na 8 hromédek po 4 kartach
licem dold. Pak obratte vSechny hromédky tak, aby spodni karta
byla nahofe, obrazkem vzhiiru a zacnéte odebirat shodné dvojice.
Napf. 2 esa, 2 desitky, 2 krdle, 2 sedmy. Na barvé nezaleZi. Brat
miiZete jen ty, které lezi nahore. Kazdy odebrany pdr dejte stranou.
Jestlize se vdm podafi odloZit postupné viechny karty, vyhrél jste.
Uvdznete-li ve slepé ulicce, znamend to vasi prohru.

307. Prsi

Jeden hrd¢ rozdé viem po Ctyfech kartach a zbytek poloZi rubem
na stll, vrchni kartu obréti a poloZi vedle hromddky. Vpravo sedici
hrac polozi svoji kartu na odkrytou kartu vedle hromédky. Musi to
byt karta stejné barvy nebo stejné hodnoty. Napf. na srdcového
spodka je mozné polozit libovolnou srdcovou kartu nebo libovol-
ného spodka. Pokud hrdc ani jednu z téchto variant nemd, miize
vyloZit libovolného svrika s tim, Ze urci novou barvu pro nésle-
dujiciho hrace. Pokud hré¢ nemiize pouzit Zadnou kartu, vezme
si jednu z hromédky. Vynese-li nékdo eso, je nésledujici hréc pro
jedno kolo vynechén ze hry. Na vynesenou sedmu kupuje dalsi
hrac dvé karty. Hru vyhraje ten hrd¢, ktery se jako prvni zbavi
vech karet.

308. Prii ll

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

309. Aran

Hra pro 2 a7 5 hracl. Rozdaji se viechny karty. Dritel pikové osmy
hraje jako prvni a na prvni kartu polozi dalsi v libovolné barvé
i hodnoté. Dalsi hréc ve sméru hodinovych rucicek musi na posledni
kartu svého predchlidce poloZit kartu stejné barvy, avsak libovol-
né hodnoty. Na tuto poloZi dalsi, a to libovolné barvy a hodnoty.
Ostatni hraci postupuji stejnym zplsobem. Hrac, ktery nemd kartu
odpovidajici barvy, si musi vzit z hromadky kartu do ruky. Ten z hra-
¢l, ktery se jako prvni zbavil svych karet, vyhrava.



310. Svindl

V této hfe je povolen podvod a Ihani. Kazdy hra¢ dostane stejny
pocet karet, zbylé karty se nepouZiji. Prvni hra¢ poloZi kartu licem
navrch a fekne jeji barvu. Dal3i hra¢ na ni poloZi svou kartu rubem
vzhiiru a fekne tutéz barvu. Hraci dale pokracuji a bud'poloZi sprav-
nou, nebo podvadi nesprévnou kartou. Po ukondeni prvniho kola
smi kaZdy z hracd, ktery tusf, Ze se Ihalo zvolat SVINDL! Nejvrchnéj-
Si karta se otoci. Byla-li Svindlovand, pak dotycny podvodnik obdrZi
celou hromédku karet. Jestlize se Ihani nepotvrdi, vezme si celou
hromadku hrac, ktery Svindl nahldsil. Pak se opét vynese licem
vzhiiru libovolnd karta a hra pokracuje do doby, nez nékdo z hraci
vyloZi svoji posledni kartu, kterou uz nelze zpochybnit.

311. Jednadvacet (Oko bere)

Bankér rozda kazdému dvé karty. Hraci postupné mohou chtit dalsi
karty s tim, Ze scitaji jejich bodovou hodnotu. Pokud dosahnou 21
nebo maji dost, nahlsi STACI. Karty maji hodnoty podle disel: spo-
dek a svr3ek jsou za 1 bod, krdl za 2 body a eso za jedendct bodd.
KdyZ maji v3ichni hradi dost, vyklada bankeér. Ten své karty obraci
veejné. Vyhrévd ten, kdo nashird pfesné 21 bodd, nebo dvé esa
anebo se sou¢tem svych bodii nejvice pfiblizi jednadvaceti. A nao-
pak prohrava ten hrdc, ktery nasbira pres jednadvacet.

312. Kent

Hra pro 4 hrdce. Z balicku vyfadte viechny sedmy az desitky. Hraje-
me tedy se 16 kartami v hodnotdch spodek az eso. Karty zamichejte
a kazdému rozdejte po ctyfech. Vidy dva hraci hraji spolu, ale ne-
vidi si do karet. Cilem hry je ziskat vSechny karty stejné hodnoty.
Spoluhréci musi mit domluveny signal pro ukonceni hry. Ten, kdo
zacind, poda sousedovi jednu kartu, kterd se mu nehodi tak, aby
jeji hodnotu nikdo nevidél. Soused dé jednu kartu svému sousedovi
a tak dal. Kdyz jeden z hracdi ziska vSechny karty jedné barvy, da
spoluhradi znameni a ten zvold KENT. V tomto pipadé tato dvoji-
ce vyhréla. Pokud ale soupef zaregistruje znameni, nez hrac zvold
KENT, zvold STOP! Pokud mél hra¢ skutecné viechny karty stejné
barvy, vyhravd stopujici, jinak vitézi druhd dvojice.

313. Kvarteto

Nejmensi pocet tcastnikd jsou tii hradi. Karty se zamichaji a vSech-
ny se rozdaji mezi hréce. Hrac zleva od rozddvajiciho zacind a snazi
se ziskat vSechny Ctyfi barvy jedné hodnoty a to tak, Ze se zeptd
kteréhokoliv hrace na poZadovanou kartu. Pokud tuto kartu tédza-
ny md, musi ji odevzdat vyzyvateli. Ten pokracuje dalSim dotazem
na nékterého hrace tak dlouho, dokud se mu dafi. Pokud ne, po-
kracuje ve hte dotdzany hrdc, ktery nevlastnil pozadovanou kartu.
Slozi-li hra¢ dpIné kvarteto (v3echny barvy jedné hodnoty), vylozi
je nastill. Vyhrdva hrac s nejvice kvartety.

314. Pexeso s kartami

Hra pro 2 hrdce. Zamichejte balicek s 32 kartami a rozlozte je ob-
racené na stlil do 4 fad. Zacind nejmladsi hrac. Obréti kterékoliv 2
karty, pokud maji stejnou hodnotu, napi. 2 osmicky, nebo 2 esa,
uschova si je k sobé a mlize pokracovat dal. Jestlize se nepodaii
obratit dvé karty se stejnou hodnotou, obrati je zase zpét a zacind
dalsi hrd¢. Hrddi se postupné stfidaji a vyhréva ten, kdo md nejvice
stejnych pardi karet.

315.Vyména

Karty se promichaji a kazdému hradi se rozdaji 4 karty a jesté
jedna se poloZi pred néj. | kdyz hraje méné hracd nez 4, polozi se
na stlil vidy 4 karty (jakoby pred nehrajici hrace). Balicek zby-
lych karet se poloZi licem dold. HrdCi se postupné stfidaji, a bud
mohou vzit kartu z balicku a odhodit 1 kartu vedle své odkladaci,
nebo si vyménit z jedné z hromddek jednu kartu. Prvni hrag, kte-
ry méd v ruce karty stejné barvy dostatecné hodnoty, fekne STOP
a poloZi karty na stil. Hra¢, ktery ma nejvyssi soucet hodnot karet
stejné barvy, je vitéz (nemusi to nutné byt hrd¢, ktery hru zastavil).
Sedmicka az desitka podle hodnoty; spodek, svr3ek, krdl = 10 bo-
dt; eso=11bodd.

316. Ctverice

Rozdaji se viechny karty. Hradi, ktefi jiz maji kompletni ¢tvefici, vy-
loZi ji pied sebe na stl. Pak se po sméru hodinovych rucicek sttidaji

v tahdni karet od souseda po pravici. Kdo ma kompletni ¢tvefici,
opét ji vyfadi. Hra koni po vyfazeni posledni ¢tvefice. Kdo md nej-
vice Ctvefic, vyhrdva.

317. Savle

Bankeér zamichd karty. Jeden z hracd piepdlibalicek nejvrchnéjsikar-
touna2polovinyatuhornipolozipodbalicek.Bankéfjednohozhracii
vyzve, aby jmenoval urcitou kartu. Uzavfou se sézky bud'na levy, ne-
bo pravy balicek. Bankér zacne karty obracet a stidavé je dava vlevo
a vpravo od balicku. Tam, kde se karta objevi, vyplati bankéf dvoj-
ndsobek vkladu. Sézky na balicek, kde karta neni, propadaji ban-
kéfi.

318. Karetni domino

Hra pro 3 az 4 hrace. Kazdy hrac dostane po 6 kartéch. Ostatni karty
se nechaji v balitku uprostfed stolu. Zacina ten, kdo mé Zaludského
spodka. Pokud karta neni rozdand, zacind hrd¢ s kulovym, cerve-
nym, zelenym nebo v poradi svrska atd. Na vynesenou kartu smi
hned polozit vhodny list (napf. kluk a na néj damu, nebo desitku).
Tak vytvafi bud'vzestupnou, nebo sestupnou fadu. Kazdy hrd¢ smi
pokladat timto dominovym zplisobem tak dlouhou, dokud ma kar-
ty. Pokud jiZ karty nemd, vezme si kartu z balicku a pokud se hodi
na doloZeni, tak ji ihned pfilozi a ma-li dal3i karty, které se hodi,
pokracuje dal. Pokud se karta nedd pfiloZit, vezme si je ke zby-
vajicim, co drzi v ruce. Déle pokracuje dalsi hrd¢. Nékdy mdme
v ruce karty, které se nehodi k odlozeni a dokonce ani ta z bali¢-
ku, nezbyva nic jiného, nez aby pokracoval ve hfe dal3i hrac. Kdo
se zbavi v3ech karet a je na ném fada, aby pokracoval dél, odebere
kartu z balicku a bud'ji pfilozi, nebo si ji ponechd. Hra kondi, kdyz
neni v balicku Zadna karta, a vyhréva ten, kdo ma v ruce nejméné
karet.

319. Vyhrava posledni stych

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

320. Zumpa

Hra¢i si rozdaji viechny karty a postupné je odhazuji s tim, Ze se
hodnota karet v odhozeném balicku scitd (eso = 0, krdl = 4, svriek
=3, spodek =2, desitka =1, devitka = 1, osma = 8). Pokud nékdo
odhodi sedmicku, odecitd si 10 bodd. Ten, kdo prekroci 60 bodd, se
zaboil do Zumpy a hru prohrava.

321. Sto

Hra velmi podobna Zumpé s tim rozdilem, 7e karty maji jiné hod-
noty (Sedmicka az desitka podle hodnoty; spodek = 2; svrsek = 3;
krdl = 4; eso = 11) a hrddi scitaji karty aZ do 100. Kdo prekroci 100,
ziskava 1 trestny bod, karty zamiché a znovu rozddva. Pokud se mu
oviem podafi pfesnd hodnota 100, je absolutnim vitézem a mazou
se mu 3 trestné body. Ve chvili, kdy nékdo ziskd 10 trestnych bo-

bodi.

322. Piebijena

Karty se zamichaji, polozi v balicku licem na stil a sejmou
se 3 karty, které se polozi na stll vedle sebe, licem nahoru.
Vedle kazdé se z banku polozi dohodnuty vklad. Hrd¢ na ta-
hu vezme balitek, znovu vsadi vedle prvni karty dohodnuty
vklad a pokusi se kartu prebit. Pokud se mu to podafi, be-
re si v3e, co bylo vedle karty, svoji kartu na této nechd lezet
a pokracuje u dalsi znovu vsazenim vkladu. Pokud si vytahne stej-
nou nebo nizsi, odhodi ji na balicek pouZitych karet, svij vklad
u karty ponecha a hraje dalsi hra¢. Ten znovu pfidé vklad a pokousi
se kartu prebit. V pribéhu hry se tim padem hodnota u karty stale
zvySuje. Pokud je na hromddce eso, tato hromédka se jiz nepfebiji.
Vitézi hrac s nejvétSim poctem vyhranych vkladd.
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323. Trumfy

Hraci se stfidaji ve vynasent karet, podobné jako ve he VYHRAVA
POSLEDNI STYCH. Potadi karet je viak 7, 8, 9, 10, spodek, svriek,
krdl, eso a v zavéru hry se pocita jen pocet spodkd, svr3kd, kréld
a es. Kdo jich mé ve svych Stychdch nejvice, je vitéz.

324. Komando

Rozddvajici da kazdému hrdci ctyfi karty a pak otoci jednu z balic-
ku licem nahoru. Barva této karty piedstavuje trumf. Pokud je tato
trumfovd karta spodek, svrSek, kral nebo eso, smi'si ji hra¢ po levici
rozdavajiciho vzit, ale pak se stdvé komandantem, a aby vyhrdl,
musi pozdéji ve hfe uhrat minimainé dva Stychy. Pokud kartu od-
mitne, mZe si ji vzit hrd¢ po jeho levici, popt. dalsi hrdci. Jestlize
nikdo z hracii kartu nechce, neni komandantem nikdo a vsichni ma-
ji stejné Sance. Ve druhé Casti hry hraci pokladaji po jedné karté. Za-
(ind komandant a ostatni se ho ve sméru hodinovych rucicek snazi
prebit vy3si kartou stejné barvy nebo trumfem. Stych bere ten, kdo
v ném ma nejvyssi kartu. Za hru se tak sehraji ¢tyfi Stychy (kazdy
ma Ctyfi karty). Hrac s nejvy$Sim poctem Stychli vyhrdvé (koman-
dant v3ak musi mit minimainé dva).

325. Trojice

Rozddvajici da kazdému vcetné sebe po jedné karté a hradi bud
mohou dét smluveny vklad, nebo se zdrZet hry. Pak rozdd hrajicim
po dal3ich dvou kartdch. Ten, kdo ma nejvyssi soucet karet (7-10
= hodnota; spodek, svriek, krdl = 10; eso = 11), vyhrdvd vklad.
Trojice stejnych hodnot je vidy vic, nez soucet nejvyssich karet,
v pfipadé vice trojic vitézi samoziejmé ta vy3si. V piipadé shodného
vysledku se bank nechdvé do dal3i hry.

326. Ferbl

Karetni hra, velice podobnd pokeru. Kazdému hrddi se rozdaji 2 kar-
ty. Poté se hrdci rozhodnou, jestli budou ve hite pokracovat a zaplati
do banku dohodnuty vklad, nebo jestli od hry odstoupi a slozi karty.
Hradi, ktefi jsou ve hie, dostanou dal3i dvé karty. SnaZi se ziskat
nejvyssi bodovy souet (7-10 = hodnota; spodek, svriek, krdl =
10; eso = 11) s tim, Ze trojice stejnych hodnot je vic nez libovol-
né karty, Ctvefice stejnych hodnot je vic nez trojice. Poté se jiz jen
zvy3uji penize v banku. Hradi, ktefi chtéji ziistat ve hie, musi opét
zaplatit dohodnuty vklad. Posledni hré¢ po pravici rozdavajiciho
(zaddk), mé pravo vklad pro daldi kolo zvysit. Musi viak zvy3eny
vklad pochopitelné sam také pfidat. V dalSim kole se Gloha zaddka
stéhuje na hrace po pravici zaddka byvalého. Pokud zadék jiz ne-
zvy5i, ukazuji se karty. Hra¢ s nejvyssimi kartami ziskava cely bank.

327. Imrzlik

Karty se rozloi rubem vzhiiru do piilkruhu a jedna karta se otoci
do stfedu licem nahoru. Hré¢ po levici pokladajiciho musi pfilozit
list stejné barvy a navrch pfihodit libovolnou dal3i kartu. Bere tedy
tak dlouho, dokud nemé kartu stejné barvy. Ostatni karty shromaz-
duje v ruce. Jakmile jsou vSechny karty rozebrany, musi hrag, ktery
nemé stejnou kartu, odebrat z odklddaciho balicku tolik karet, kolik
je tieba, aby se dostal ke karté, na kterou mize priloZit. Vitézi hrac,
ktery jako prvni nemd zddné karty a na stole nezbyvd zadnd rubem
vzhiiru.

328. Mrtvy

Viechny karty se rozlozi na stll rubem vzhdru. Prni hra¢ jmenuje
jednu kartu jako mrtvou. Pak se hrddi stfidaji v obraceni karet. Ten,
kdo najde mrtvou kartu, vypadava ze hry. MiiZe vsak oznacit dalsi
mrtvou kartu. Podminkou je, Ze nesmi byt mezi tazenymi. Ten, kdo
otodi posledni kartu, nebo zlistavd ve hfe jako posledni, vyhrdl.

329. Dudak

Karty se rozdéli rovnomémé mezi hréce. Hrac odhazuje na hroméd-
ku, musi prebit leZici kartu kartou stejné barvy, ale vyssi hodno-
ty, nebo bere z hromddky tak dlouho, dokud nemiize prebit. Pak
na hromédku odhodi jednu libovolnou kartu a hraje dalsi hrac.
Pokud hra¢ nema ¢im prebit, miZe také urcit jednu svoji barvu jako
sviij trumf. Tato barva pak prebiji jakoukoliv kartu. Ostatni pak mo-
hou vyhldsit své trumfy a kartu prebit. Kazdy vsak smi mit za hru



pouze jednu trumfovou barvu, i kdyZ dva rlizni hrdci smi mit stej-
nou. Vitézi ten, kdo se jako prvni zbavi v3ech karet.

330. Tajny dudak

Hraje se jako duddk s tim rozdilem, Ze kazdy hra¢ dostane stranou
jednu kartu, na kterou se nedivd, a tu oznadi jako trumf. Hra pak
probihd podle béznych pravidel s tim, Ze volba trumfu nezdvisi
na nés, ale na této pridélené TAINE karté.

331. Otevieny dudak

Zakladni pravidla jsou shodnd s duddkem. Trumfy se vSak losuji
na viechna kola dopfedu a nelze je béhem hry ménit.

332.Sedma

Kazdy hrac dostane 4 karty, které postupné vyndsi a prebiji. Hrac
miiZe kartu prebit bud'kartou stejné hodnoty, nebo sedmickou (ta
prebiji v3e), popfipadé hodi libovolnou kartu. Vylozené karty nélezi
hréadi, ktery prebil jako posledni. Ten také nové vyndsi. Jesté ped-
tim si v3ak kazdy doplni z balicku opét do poctu ctyr karet. Na konci
hry se pocité pouze pocet desitek a es, které hraci vybojovali piebi-
jenim. Ten, kdo jich md nejvice, vyhrdvd.

333.Srdce

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

334. Pét navic

Kazdy hrdc je zatiZen patndcti trestnymi body, trumfy se urci na za-
Catku hry, pak se rozdaji viechny karty. Stabilnim nejvy3Sim trum-
fem je kulovd sedma, kterd pifebiji UpIné vie. Za kazdy Stych se hraci
smazava jeden trestny bod. Na konci partie, kdyZ dojdou karty, se
Stychy zamichaji a znovu rozdaji. Pokud nékdo za partii neuhraje
ani jeden Stych, pripocita se mu pét trestnych bodd. Vitézem je ten,
kdo se zbavi viech trestnych bodi.

335. Posledni Stych

Hry se miiZe zicastnit 3—6 hrac. Hodnoty karet maji tuto po-
sloupnost: eso, desitka (druhd nejvy33i), krdl, svrdek, spodek, 9, 8,
7. Cilem hry je uhrét posledni 3tych. Hraji-li tfi hrddi, dostdvé pfi
rozddvani kazdy po osmi kartach. U CtyF hraci se ddva po sedmi,
v péti se rozddvd Sest a u Sesti Ucastnikli vSichni obdrZi po péti
kartach. Prvni vynos je zéleZitosti preddka sediciho po levici rozda-
vajiciho. Barva se musi ctit, kdo nemdze, smi hodit libovolny list.
Kdo ziskal $tych, md prévo vynosu. V pribéhu hry se hraéi snazi
nejdfive shodit vechny nizké karty. Vysoké hodnoty vstoupi do hry
teprve zavérem. Nezapomefite oviem, Ze nékteré Karty se ve hie
viibec neuplatni. Balik zbyvajicich karet je totiz mimo hru. Jeho
obsah neni zndm, a tak se ndm mdze docela dobfe stét, Ze pravé
tyto listy, které nejsou ve hte, udélaji Skrt pres nase nedokonalé
kalkulace a dohady. Pred zacatkem hry se hraci dohodnou nejen
0 zplisobu prémiovani, ale také o konecném limitu pro ukonceni
hry. Touto hranici byva zpravidla 500 bod. Kdo ji nejdFive doséhne,
vitézi. Zisk posledniho Stychu se hodnoti 50 body.

336. Ecarté

Rozddvajici rozda pét karet a zbytek otoci rubem vzhiiru. Pak otoci
vrchni kartu, kterd predstavuje trumfovou barvu. Je-li to krél, ma
rozddvajici pfi scitani 1 bod navic. Rozdavajici hrd¢ se vyjadFi, jestli
bude ménit. Pokud ano, vyméni si libovolny pocet karet, stejné jako
jeho protihraci. Pokud ne, nebo pokud je bali¢ek karet jiz dobrn,
zacind hra. Rozdavajici vyndsi a ostatni se snaZi pebit kartou stej-
né barvy (vyssi hodnoty) nebo trumfem. Na konci hry se spocitaji
Stychy. Jeden navic si pfipisuje ten, kdo mé& trumfového krale. Vy-
hrava hra s nejvyssim poctem Stychd.

337. Mistigri

Hrdci rozdaji po péti kartach a jednu otoci. Ta pfedstavuje trumf. Pak
si hrdci mohou vyménit libovolny pocet karet. Pokud md nékdo Stés-
ti a md iz po vyméné v3ech pét karet stejné barvy, popfipadé ¢tyfi
stejné a Zaludového spodka (zvaného Mistigri), vitézi. Pokud nikdo
nezvitézi, nastdva druha cast hry, kterd probihd stejné jako ve hfe
Komando (pfebijeni vy33i kartou stejné barvy nebo trumfem). Mis-
tigri je nejvy3si trumf. Kdo ma na konci nejvice Stychd, vitézi.

338.Tisica jedna

Hraje se podobné jako srdce s tim, Ze se rozdava 6 karet, které se
po kazdém kole dobiraji. Bodovani je také shodné s tim, Ze pokud
nékdo mé kralovskou dvojici (svrsek + kral stejné barvy), mize to
nahlas fict a pfipsat si dany pocet bodi (kulové = 40, cervend = 60,
zelend = 80, Zaludovd = 100). Jednu kartu z dvojice musi rovnéz
vynést. Tato karta pak urcuje trumfy, dokud nékdo nezahlasi jinou
krlovskou dvojici. Vitézi ten, kdo jako prvni presahne 1000 bodd.

339. Rychlé prsi

Hraje se, jako klasické pr3i, ale rozdava se 6 karet. Karty stejné hod-
noty se mohou odklddat najednou (napf. tfi desitky), hru je mozné
zavfit pouze poloZenim libovolného svrika jako posledni karty.

340. Makao

Podobnd pravidla jako ve hife Oko. Kazdy hrac dostane nejprve jed-
nu kartu, pozdéji si miize pozadat o dalsi. Eso se pocitd za 1 bod;
spodek, svriek, krdl a desitka jsou za 0 bodd; ostatni karty maji svoji
hodnotu. Cilem je co nejvice se pfibliZit souctu 9. Kdo presahne,
prohrél. Samotné karta devitka je nejvic, po ni je samotné osmicka,
pak 9 a méné bodd slozenych z vice karet.

341.Zo0

Hraclim se rozdaji viechny karty tak, aby na né nevidéli. Kazdy
z hrécil si vybere obtizné zapamatovatelné jméno, kterym jej ostat-
ni budou oslovovat (napfiklad nosorozec ¢i mononukledza). Pak
vsichni na povel TED! otoci vrchni kartu. Pokud jsou mezi otocenymi
stejné karty, musi kazdy z viastnik{ téchto karet rychle zavolat jmé-
no protihrace, ktery vyloZil stejnou kartu. Ten, kdo jméno zavolal
jako prvni, se zbavuje své karty. Tu si bere protihrd¢, ktery ji vlozi
do svého balicku. Ostatni karty si hraci rozeberou zpét a vloZi do-
spod. Dalim povelem TED! hra pokracuje, dokud se nékdo nezbavi
vsech karet, a stava se tak vitézem.

342. Plavani

Pokud se hry udastni jen 2-3 hrd€i, vyjmeme viechny sedmy
a osmy. Kazdy hra¢ dostane 4 karty a 4 karty se polozi na stdl, li-
cem nahoru. Hrci si postupné mohou ménit bud' 1 kartu ze stolu,
popiipadé viechny. Nikdy 2 nebo 3 karty. Pokud se jim Zadnd karta
nehodi, ohlasi PAS a hraje dal3i hrac. Cilem hry je shromdzdit 41
bodii v jedné barvé (7-10 = jejich hodnota; spodek, svrsek, kral
= 10; eso = 11). JelikoZ je to velice nesnadné, mlze hra koncit
i poté, co vSichni hrdci ohlasi PAS. Pak vitézi hrac s nejvyssim po-
Ctem bodu v jedné barve.

343. Spinavé plavani

Jednd se vlastné o variantu hry Plavéni, s tim rozdilem, Ze hraci
nemusi stfadat hodnotu v jedné barvé, ale z karet libovolné barvy.
Pokud ma hrac ctyfi sedmicky, pocitaji se za 41 bod(.

344, Jedenactky

Kazdy hrac dostane 6 karet, které si v kazdém kole dopliiuje z halic-
ku. Rozddvajici vynasi prvni kartu, ostatni se jej snazi prebit kartou
vy33i hodnoty. Barva pitom nerozhoduje. Po dobréni balitku a vy-
neseni posledni karty se spocitaji desitka, spodek, svriek, krdl, eso
u kazdého hrace. Kdo jich ma nejvic, vyhral. Pii hte dvou hract vy-
hrévé ten, kdo jich md alespori jedendct.

345, Sestasedesat

7 karet vyfadime viechny sedmicky a osmicky. Rozdava se kazdému
Sest karet a dal3i karta se otodi, aby urcila trumfovou barvu. Z&kla-
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dem hry je pfebijeni. Neni povinnosti pokladat stejnou barvu, ale
nejvyssi hodnota stejné barvy (nebo trumf) bere Stych. Karty jsou
bodovény ( eso = 11; desitka = 10; krdl = 4; svriek = 3; spodek
= 2; devitka = 0), scitaji se. KdyZ md nékdo svrika a krdle, miZze
je vyloZit najednou a ziskat 20, v pfipadé trumfové barvy pak 40
boddi. HIdsi pritom 20, popr. 40. Kdo prvni dosédhne 66 bodli nebo
vice, hlsi SESTASEDESAT a vyhrava hru.

346. Selskych sestadvacet

7 karet se vyiadi devitky, hraciim sedicim proti sobé se vzdy body
sCitaji. Kazdy hrac se mlize rozhodnout pro jednu z variant hry, kte-
rou v3ak musi dodrZet. Jsou to: Zebrak (hra¢ se zavazuje, Ze neziskd
ani jeden 3tych a neplati pro néj trumfy)—po skondeni hry ziska 5
bodd; hlasend hra (hrac musi béhem prvnich tfi Stychd ziskat mi-
niméIné 33 bodi)—za 6 bodd; durch (hra¢ musi vyhrat viechny
Stychy, trumfy ve hfe neexistuji)—9 bod; selska hra (to samé jako
durch, trumfy plati)—12 bodi; panska hra (to samé jako durch, hrac
musi mit vSech 5 listii ve stejné barvé, pficemz neplati trumfy)—24
body. Za klasickou hru se za vitézstvi pfipisuje 5 bodd. Kdo prvni
dosahne 50 bodd, vyhral.

347. Bassarawitz

Kazdy hra¢ dostane osm karet. Rozddvajici hra¢ vynese kartu, ostat-
ni hraci musi pridat kartu stejné barvy (popf. jakoukoliv, pokud ne-
maji). Snazi se viak neziskat ani jediny Stych, popf. snazi se ziskat
co nejméné hodovanych karet (eso = 11; krél = 4; svrSek = 3; spo-

poctem bodd vitézi.

348. Pamét

Karty rozlozime na stiil licem dolii do obdélniku 4 x 8 karet. Kar-
ty obracime a snaZime se hledat stejné dvojice, trojice ¢i ctvefice.
Pokud se ndm to podafi, miizeme je odebrat. Za dvojici je 1 bod,
za trojici 2 a za Ctvefici 4 body. Pokud je dalsi obrdcend karta jind,
musime v3echny vrétit a hraje dalSi hrac. Vitézi hrac s vétsim po-
¢tem bod.

349. Hromadky

Balicek karet se rozdéli na stejny pocet hroméadek podle poctu hra-
¢l Pred kazdého se polozi jedna, rubem vzhiru. Na pokyn hra¢i své
hromddky (balicky) otoci. Kdo mé vespod nejvyssi kartu, vyhral.
Pokud je nejvy3sich karet vic, pokracuje hra mezi vitézi.

350. Marias

Je hrou, které se bezméla stala narodnim symbolem ceského kar-
banu. Ani detailni vyliceni pravidel nemiiZe zdaleka vystihnout
viechny jemné finesy, taktické manévry a dramatické okamziky
této hry, kterd svou vnitfni hodnotou daleko prevysuje viechny
zdosud uvedenych her. Zakladni Gidaje: Hraje se ve 3 hracich. Sled
jednotlivych listd: 7, 8, 9, 10, spodek, svriek, krél a eso neni tipl-
né totozny s hodnotami karet, které se uplatfiuji ve hte. Desitka
predstavuje totiz v bézné fadé vyjimku. Stéva se hned druhou
nejvy3si kartou po esu a prebiji nejen viechny Ciselné karty, ale
také kazdou ze tii figur. Také barvy maji v maridSovych listech
své specifické nazvy: Cervené, kule, zelené a Zaludy. V maridsi se
predevsim bojuje o dosazeni hodnotnych listd, tedy o maximalni
pocet desitek a es. Vedle toho boduje posledni zdvih a také kazda
dvojice sestavajici ze svr3kii a krald stejné barvy. Po zamichani
a sejmuti dd rozdavajici predakovi sedm listli. Pak obslouZi zada-
ka a sebe péti kartami. Ve druhém sledu rozddvajici da kazdému
daldich pét karet. Predak, ktery drZi v ruce stéle jen sedm listd,
nemd pravo zvednout ze stolu pétici karet, které mu byly rozdany.
Volba: Volicim hracem je predak, ktery z prvnich sedmi karet musi
vybrat jednu jako trumfovou. Jeden list z této barvy poloZi na stil
reversem nahoru. Teprve potom vezme ze stolu zbyvajicich pét
karet. Nemd-li dobrou kartu v prvnich sedmi kartach, miiZe volit
Z NARODA z pétice karet, pfidélenyich ve druhém sledu. Jakmile
bylo zvoleno, shazuje predak dva zbytecné listy do talénu. V ru-
ce mé nyni devét karet, desdté leZi stale na stole. Sehrdvka: Ten,
kdo voli, hraje sém na svou pést proti obéma soupefim. Ti pak
spolecné bojuji a vzdjemné se podporuji ve snaze ziskat maxi-
mélni pocet hodnotnych listd. Volici hrdc se zeptd po fadé nej-
drive souseda po levici, pak po pravici, zda schvaluji hru. Vyzvou
ke schvaleni ¢i odmitnuti volby se stéva slovo HRA nebo BARVA.



Odpovi-li protihradi slovem DOBRA, je hra piijata. Ozve-Ii se vak
slovo SPATNA a tento hra¢ bere dvé tal6nové karty, je HRAV BAR-
VE zamitnuta. Znamend to, Ze se bude hrét bud betl nebo durch.
V pfipadé, Ze oba hradi hru schvali, otoci predak trumfovou kartu,
ohldsi napfiklad KULE a hraje—nese prvni list k prvnimu zdvihu.

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

JEDNOTLIVE KATEGORIE MARIASE A JEJICH BODOVE HODNOCEN/:

Obycejné hra: 1 Tichd sedma: 1 Hlasené sedma: 2
Tichd stovka: 2 HI&3end stovka: 4  Betl neboli zebrék: 5
VyloZeny zebrék: 10 Durch: 10 VyloZeny durch: 20

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

Betl: Je hra, v niZ se hra¢ zavazuje, Ze neziské ani jeden zdvih.
HIasky se neboduji, trumfy neexistuji a desitka ztréci svou vyso-
kou hodnotu, klesd mezi kluka a devitku.

VyloZeny Zebrak a vylozeny durch: Kdo ohlési vylozenou hru,
musi po prvnim zdvihu polozit své karty na stdl. TotéZ ucini i spo-
luhrdci, pak se vylozend hra provéfi.

Dvé sedmy: Tento termin znamena pfislib, Ze trumfovd sedma
vezme posledni zdvih a dalsi sedma bude piiitom trumfové sedmé
pomahat. Pomoci se rozumi, Ze sedma jiné barvy ziskd predpo-
sledni zdvih.

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

ZvySovdni hodnoty hry probihd podle této stupnice:

* obycejnd hra 1xhra
o flekovana 2xhra
® reovana 4xhra
o tutti 8xhra
o retutti 16 x hra

JestliZe nikdo neflekoval zakladni hru v barvé, karty se vétsinou
skladaji. TotéZ se tyka zpravidla i hry se sedmou. Pouze hra vyssi
nez stovka se hraje bez ohledu, zda byla kontrovana, €i nikoliv.

Hodnoceni hry:
o vitéz hldsené stovky a sedmy ziskdvd. . ..
e sto a sedm Cervenych

6 bodi

(Cervend plati dvojndsobek), zisk. . . 12 bodi
* sto a sedm, sedma je ztracena, zisk. . . 2 body
e sto a sedm Cervenych, oboji bylo flekovano,

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

351. Licitovany marias

Hraji 3 hradi. Nejzajimavéjsi varianta maridové hry. Kazdy do-
stane 10 karet, hraci postupné licituji stupen hry, na ktery jsou
ochotni pristoupit. Jednotlivé stupné licitace se nesmi preskako-
vat. Hrd¢, ktery ma nejvyssi zavazek, smi vzit obé zbyvajici karty
a urci druh hry. Smi hrat bud tu, kterou vylicitoval, nebo vyssi.
Stupné licitace: obycejna hra, lepsi hra (Cervené trumfy), sedma,
lepsi sedma (Cervené trumfy), sto, lep3i sto, betl, durch, dvé sed-
my, dvé sedmy—lepsi ultimo (¢ervend trumfovd nakonec).

352. Skat

Hraji 3 hradi. Kazdy hra¢ dostane 10 karet (jejich hodnoty jsou
eso = 11; desitka = 10; kral = 4; svrSek = 3; spodek = 2; de-
vitka, osma, sedma = 0) a licituji o kategorii hrané hry. Jsou to:
Hra v barvé (hra voli svoji trumfovou barvu), grand (jako trumfy
plati jen Ctyfi spodci), nulové hra (hr¢ nesmi ziskat jediny $tych,
trumfy neplati vibec, ani velké trumfy—spodci). Nésleduji ty
samé kate-

gorie hrané jako vylozend hra (hlavni hra¢ ukazuje své karty
pied zatatkem hry). Kazdd kategorie se jesté déli na hru s bra-
nim skatu—hrac si vyméni své dvé karty za zbylé karty na stole

hra s branim skatu, nejvy33i je vylozend nulova hra z ruky. V kaz-
dé kategorii (kromé nulovych) musi hrd¢ dosahnout minimdlné
61 bodu, aby zvitézil. Karty se pfebijeji, pokud mé hra¢ stejnou
barvu, musi ji pouzit. Pfi trumfovani plati pofadi: pevné trumfy
(spodek), pak eso, desitka, kral, svrsek, devitka, osma, sedma.

353. Jass

Hrdci se rozdéli na 2 dvojice, které bojuji na spolecny bodovy tcet.
Kazdy hrac dostane 9 karet, hré¢ nalevo od rozdavajiciho urci bar-
vu trumfi, popi. preda toto prdvo dalSimu hrdci. Hrédi poté hlasi
kombinace ve svych kartach: tercii (sled 3 karet) 20 bodd, kvartu
(sled 4) 50 b., kvintu (5 karet jdoucich po sobé) 100 b., sextu 150
b., septimu 200 b., oktdvu 250 b. (sled 6, 7 resp. 8 karet), total-
ni sekvenci (postupka vsech 9 karet) 300b., ¢tvefici—kombinace
4 karet stejné hodnoty (4 X spodek = 200b., 4 X 9 =150, 4 x
10, svriek, krdl, eso = 100). 0dménuje se jen nejvyssi kombinace,
v piipadé dvou stejnych maji prednost vy33i karty, popf. trumfo-
va barva. Kazdd karta smi byt jen v jedné kombinaci karet (napf.
9-10-spodek . .. smi byt jako tercie, ale ne jako Ctvefice desitek.
Pokud v3ak hra¢ md jesté napf. 4 svrska, smi zahldsit i 4 svr-
Sek). Svrsek a krdl v trumfové barvé jsou bodovény + 20 body.
V druhé fézi dochdzi ke klasickému prebijeni. Nejvy33i kartou jsou
trumfovi spodci, pak 10, pak esa, netrumfové karty jsou v klasic-
kém pofadi od 7 do esa. Hra¢ musi polozit kartu stejné barvy, po-
kud ji md. Nezdvisle na barvé se smi hrat trumfovi spodci, zvané
Jass. Vitézi hrc, ktery jako pruni ziskd 1000 bodd. V piipadé hry 3
hracdi jsou 2 karty odlozeny stranou.

354. Cvik

Kazdy hrac obdrzi tfi karty. Kazdy pak vlozi do banku z&kladni
vklad a rozdavajici poloZi z baliku na stil jesté jednu kartu, ktera
urci trumfy. Pak zane s vyndSenim karet, ostatni se snaZi prebit.
Musi dét kartu stejné barvy (i kdyby byla nizsi), jestlize nemaji,
tak trumf. Za kazdy ziskany Stych ziskd hrac tretinu banku.

355. Slobberhanes

Holandska varianta pro 3 hrée. Prvni a posledni zdvih se trestd
jednim minusovym bodem. Za Zaludového svrika jsou 2 body.
Hra kondi, jakmile nékdo dosdhne 10 bodq.

356. Dolovani

Hraje 1 hrd¢. Karty rozlozi licem nahoru do Ctverce 5 X 6. Dvé karty
jsou zdlozni hornici. Vybere jednu kartu z okraje a tu odebere. Z ni se
miiZe presunout rovné, svisle nebo Sikmo na dalsi sousedici kartu, ov-
$em jen pokud md stejnou barvu nebo hodnotu. Tu pak odebereme
a presouvame se podle stejného pravidla dal. V pfipadé, Ze uvizne-
me, miize nam pomoci HORNIK, miizeme se z karty, kde jsme uvizli,
piesunout na kartu, kterd s ni sousedi, ale md barvu ¢i hodnotu
shodnou s jednim z hornikd. V tom pripadé odstranime i hornika.
Vitézime, povede-li se ndm vybrat v3echny karty, i kdyZ to nebyva
Casté. Lépe je sdm sebe trumfovat v poctu sebranych karet.

357. Skryté dolovani

Hra pro 1 hréce. V podstaté obtiZn&jsi varianta DOLOVANI. Hra¢
odkryva karty vzdy jen v okoli karty, na které prévé stoji, stejné
tak mé zakryté i horniky, na které se smi podivat az v pfipadé
uviznuti. Je tedy o mnoho obtizn&jsi planovat si cestu dolem,
popiipadé zvitézit.

358. Karetni Nim

Hra pro 2 hréce. RozloZte na stole do fady deset karet licem naho-
ru. Zaind mladsi hrac. Obrati libovolnou kartu v fadé licem dold.
Jeho soupef md nyni 2 moznosti: Bud' obréti také jednu kartu,
nebo obréti dvé karty, ale vzdy jen ty, které sousedi s listem obra-
cenym licem dold. Tohle pravidlo plati i v dalSich tazich. Soupefi
se ve hie pravidelné stfidaji. Vyhrdva ten, ktery otocil licem dol
posledni kartu.

359. Zachod

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

360. Zelena louka

Viechny karty zamichejte a balicek rubem nahoru roztdhnéte
do kruhu na stiil. Jednu kartu pak otocte a polozte do kruhu.
Hra¢, ktery je na fadé, si vytahuje karty z kruhu tak dlouho, dokud
nenajde stejnou barvu, jaké je vylozena. Tu pak poloZi do stfedu
a na ni polozi libovolnou jinou kartu. Stejnym zplisobem hraji
postupné dalsi hraci. Pokud jiz na stole nejsou k dobiréni zddné
karty a hrd¢ nema pozadovanou barvu, musi si vzit do ruky i karty
ze stfedového balicku a to az po barvu, kterou ma v ruce. Vitézi
hrd¢, ktery odloZi viechny karty.

361. Hazeni karet

Vezméte balicek karet a hazejte je po jedné od startovni Cary
do oteviené krabice, vzdalené tfi kroky. Komu se podafi trefit
do krabice vice karet, vyhral.

362. Ur¢i poradi

Hraje libovolny pocet hracli. Na stole se rozloZi tfi fady po 6 kar-
tach licem nahoru. Hrdci maji casovy limit na zapamatovani. Po-
té se karty otoci licem doldi. Kazdy hra¢ musi na papir zakreslit
pofadi karet, jak leZi na stole. Nakonec se karty otoci opét licem
nahoru a vyhodnoti se chybné pozice zapornym bodem.

363. Domek z karet

Na rovném a stabilnim podkladé o sebe opfeme 2 karty, tésné
vedle nich opfeme o sebe dal3i 2 karty. Pfes obé stfechy poloZime
1 kartu, kterd tvoii zdkladnu pro dalsi stfiSku. Takto pokracujeme
do spotfebovani balicku. V 2. fazi domecek rozebirdame. Komu do-
mek spadne béhem hry, prohral.

364. Kriz

Hra pro 1 hrace. Promichejte balicek karet a zacnéte otacet jednu
kartu za druhou licem vzhliru a poklddejte na stll na hroméd-
ku. Jakmile narazite na sedmicku, polozte ji vedle odklddaci
hromadky. Na kazdou stranu od hromddky pfijde sedmicka jiné
barvy. Jakmile méte polozenou sedmicku, miiZete zacit pfikladat
vzestupné. Tedy na 7 pfijde 8, na ni 9 atd. Smite v3ak na sebe po-
kladat pouze karty se stejnym symbolem. KdyZ otocite posledni
kartu balicku, otoite balicek odloZenych karet rubem vzhiru
a odebirdte znovu kartu za kartou. Po tietim otoceni hra kondi.
V priibéhu hry piikladate karty z balicku, ale mizete piilozit
i vrchni kartu z odkladaciho balicku. Pokud se vam podafilo umis-
tit viechny karty, vyhrdli jste.

365. Hra Marie Antoinetty

Zamichejte balicek s kartami. Zacnéte listy rozkladat po sto-
le do Ctyf fad po osmi. Viechny karty lezi rubem navrch a vy si
v duchu opakujete, co kterd fada znamend. Ta nejhorejsi cervené,
druhd kule, tfeti zelené, ¢tvrtd Zaludy. Prvni karta zleva v kazdé
fadé je sedmicka, druhd osmicka, dale vzestupné az k esu. Ted'
vite presné, kde md kterd karta vyhrazené misto. Zvednéte kte-
rykoli leZici list a pielozte jej na misto, které je pro né vymezeno.
NezZ kartu poloZite, musite zvednout list, ktery tam zabiré vyhra-
zené misto. Ten pak opét sprdvné zaradite. Takto pokracujete tak
dlouho, dokud pted vami neleZi viechny karty obrdcené licem
vzhiiru, srovnané podle barev a hodnot. Pokud uviznete v pili
cesty, prohravte.
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HRY NA HERNOM PLANE CLOVECE NEHNEVA) SA

PRE 2-4 HRACOV OD 6 ROKOV

1. Clovece nehnevaj sa

Ciel' hry: Ulohou kazdého hréca je prejst so svojimi figiirkami
v smere Sipky celdi cestu az na cielové polia, tj. na 4 polia rovnakej
farby v strede herného plénu.
Ten, komu sa to najskdr podari,
vyhrdva. Ostatni hraci pokra-
Cujd v hre tak dlho, aZ sa i oni
dostand figirkami na svoje
cielové policka.

QO®,

QeQ’

Qe
-~ 0QeQ
@0000e 00000
Qeeee e0000
i . 00000« C000C®
Priprava hry: Na zaciatku hry QeC o
si hrdci zvolia ten herny plan,
ktory zodpovedd ich poctu.
Kazdy hrac si vezme Styri fig-
Grky rovnakej farby a postavi
ich do zasobnika oznaceného
pismenom B, ktory md zhodnu
farbu s figirkami. Iba jednu
figirku umiestni na nastup-
né policko oznacené pisme-
nom A, kde je Start.

Pravidla hry: Na zatiatku si
kazdy hra¢ hodi kockou. Ten,
komu padne najvyssi pocet
bodov, zacina hru. Ostatni
hradi pokracuji v hre v smere hodinovych ruiciek. Ak padne hra-
Covi pocas hry 6, musi nasadit svoju figtirku na ndstupné policko
(R), atoiv pripade, Ze si vyradiz hry svoju vlastnu figdrku, pretoze
na jednom policku smie stét vidy len jedna. Potom hadze ete raz.
Ak ma hrac uz vietky figdrky v hre a padne mu 6, hédze eSte raz
a postupuje ktoroukolvek svojou figtirkou o celkovy stcet bodov. Pri
postupe moze hrd¢ prekracovat figirky protihracov i svoje vlastné.
Vetky prekrocené polia sa ndlezite pocitajd. Ak sa viak dostane
hrac so svojou figirkou na obsadené pole, potom dostihnutd figtr-
ku vréti do zasobnika (B) jej farby a postavi sa na uvolnené miesto.
Vyhodené figiirky sa moZu vrétit spat do hry, hned ako ich maji-
tel hodi opét 6. Figurky, ktoré presli celi drahu, umiestiiuju hraci
na policka rovnakej farby v strede herného pldnu oznacené pisme-
nami a, b, ¢, d. Tieto politka sa nazjvaji DOMCEKOM a s ciefom
cesty. Do domceka sa vstupuje z posledného policka pred polickom
A a nesmie sem vstdpit Ziadna figirka inej farby. Do domceka smie
hrac vstapit vtedy, ak mu padne presny poet bodov, aby mohol
obsadit volné policko. Pokial hrdcovi nepadne presny pocet bodov
anema iné figurky v hre, musi pockat na dalsi hod. Vnutri doméeka
sa mozu figurky postvat rovnakym spdsobom ako pri hre, ak na to
maju miesto. (Priklad: hrac md uz 3 figuirky v doméeku na polickach
a, b, ¢ Stvrta figirka stoji na poslednom policku pred krizkom A.
Ak mu padne napr. 5 bodov, netahd a ¢aka na dalSie kolo tak dlho,
az hodi 4 body.)

2.Barikada

Hra sa liSi od klasického ¢lovece nehnevaj sa iba jednym pravidlom:
Pokial sa dve figurky tej istej farby zidu na rovnakom policku, po-
darilo sa hracovi postavit barikddu, ktord jeho protivnici nesmi
preskocit ani vyhodit. Najneskér po troch kolédch musi hra¢ barikédu
zbdrat, tzn. Ze jedna z figdrok musi pokracovat'v postupe.

3. Africké clovece

Hrd sa podla klasickych pravidiel clovece nehnevaj sa s tymito roz-
dielmi: Ked' stper figdrku vyhodi, musi si ju hrd¢ od neho jednou
Sestkou kupit. AZ dalSou Sestkou nasadzuje. Figtirky mézu budo-
vat blokddy ako v barikdde s tym rozdielom, Ze blokadu nemusia
do troch tahov birat. Na Startovych polickach sa figlrky nevyhad-
zuju.

4, Blaznivé clovece

Hré sa vzdy v Styroch a platia pravidld klasického clovece nehnevaj
sa az na tieto vynimky: Kazdy hra¢ dostane Styri rozne sfarbené fig-
Grky, ktoré postavi do zsobnika svojej farby. Ciefom hry je ako prvy
doviest do ciela Styri figuirky Styroch roznych farieb. Pokial' ma hrac
v hre nasadent aspofi jednu figtirku, smie vykonat tah fubovolnou
figarkou ktorejkolvek farby (i cudzou), okrem pripadu, ak stoji figd-
rka na Startovom poli stipera. Hra¢ nesmie tahat figuirkou tej farby,
ktord md figdrka stojaca v jeho zésobniku poli, alebo v dom¢eku
na ciefovom poli. Priklad: Ak ma hrac v zsobniku zelend a ZIt fig-
Grku a v cieli modrd, smie tahat'iba cervenou. Figtrky mozu postu-
povat len vpred, vyhadzovat je mozné i dozadu. Vyhodené figtirka
sa vracia na akékolvek zdlozné pole, kde nie je zastipend figdrka
rovnakej farby. Figtirky rovnakej farby sa teda nemézu stretndt ani
v zésobniku ani v dom¢eku. Vyhrédva ten hrag, ktory ako prvy zhro-
mazdi v cieli Styri figurky, $tyroch roznych farieb.

5. Hra pre dvojice

Pri tejto hre hrajd vidy 2 pary proti sebe. Platia pre ne tieto pra-
vidla: Herni partneri sa nesmu navzdjom vyhodit. Ak prehliadne
jeden z hrécov, Ze mal stipera vyhodit, musi svoju figlrku odob-
rat z hry a dat ju na Start. Na poliach bielej farby sma stat fig-
rky oboch partnerov (od kazdého jedna), tieto policka mézu byt
od spoluhracov preskocené. Vyhrdva té dvojica, ktord dostane
8 figuirok do domceka.

6. Odpocivaren

Na hernom pléne oznacime
osem bodov podfa obrdzka,
ktoré predstavuji odpocivar-
ne na ceste po hernej doske.
Tu si mozu figtrky odpocint.
To znamend, Ze figurka, ktord
tu postavime, nemdze byt
vyhodend. Na jednom poli tak
mozZe PARKOVAT i viac figirok, bez ohladu na to, aki maju farbu
a komu patria. Hned' ako niektory z hracov nemé moznost tahat
inymi figlrkami, musf toto azylové miesto opustit. Ostatné pravidla
zostdvajd bez zmeny.

7. Nahovaracky

Hra pre 2 hrécov. Jeden z hrécov (Z) mé $tvoricu figurok, ktoré pred-
stavujd Zenichov. Druhy hrac (N) disponuje zase tyrmi nevestami.
Kazdy zacina vo svojom $tartovom zdsobniku. Hréci by mali pouzit
susedné zasobniky. Zenisi s vzadu, aby mali nevesty na hernej
ploche mierny ndskok. Nevesty utekajd pred svojimi napadnikmi
do svojho doméeka. Zenisi, sa snazia dostihnit niektord nevestu.
Ked vstpia na rovnaké policko, na ktorom je prenasledovand ne-
vesta, sti obidve figtrky odstranené z hernej dosky. Zenisi, pokial
im to vy3Sie Cisla na kocke dovolia, mdzu obehndt dosku i viackrét.
Hned"ako st vSetky nevesty v domceku, hra kondi. Kto je vitaz a kto
porazeny? Ak na koni hry mé hra¢ 7 viac neviest, nez kolko sa ich
dostalo domov, vitazi. V opacnom pripade je vitazom hra¢ N, ktory
postval po hernej doske nevesty.

8. Utecenec

Hraji 2 hrédi. Kazdy hrac dostane 5 figuirok, piata z nich (utecenec) sa
musi IiSit farbou. Utecenec bliidi v protismere na hernom pléne a za-
(ina na protihra¢ovom Startovom poli. Po vrhu kockou zélezi na hré-
Covi, Ci bude tahat jednou zo svojich figtrok alebo svojim utecencom.
Iba utecenec viak mdze vyhadzovat stperove figirky. Na jednom
policku mdze stat viac figtirok s tym, Ze utecenec vyhodi vietky naraz.
Utecenec vak mdze byt tiez vyhodeny a poslany spat na Startové po-
licko, ak sa zastavi na jeho poli figtirka stpera. V takom pripade prejde
utecenec na stranu protivnika a ten potom méze hrat's dvoma ute-
cencami tak dlho, kym stiper niektorého opat neziska. Vyhrdva ten,
kto i napriek utecencovi dovedie svoje Styri figdrky do ciela ako prvy.
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9. Clovece nehnevaj sa bez vyhadzovania

Pravidld st rovnaké ako pri clovece nehnevaj sa iba s jednou vynim-
kou: Hra¢ nesmie vsttpit na policko, kde je stiperova figirka. Musi
zahrat inou figuirkou alebo sa vzdat hodu.

10. Macacia hra

Kazdy hra¢ dostane jednu figtirku odlisnej farby a nasadi ju na Star-
tové pole. Podla poZadovanej ndrocnosti si hradi rozlozia na niektoré
policka po obvode planu znacky (napr. kamene z Damy). Hréci hédzu
kockou a podla hodeného ¢isla postupujui o prislusny pocet poli vpred.
V hre sa pravidelne striedaju. Pokial' by mala figiirka hraca vstipit
na oznacené pole, musi sa vrétit na Start. Vitazom sa stava ten, kto
obide plan raz dokola.

11. Rozdelené Clovece nehnevaj sa

Hrd sa podla klasickych pravidiel s niekolkymi rozdielmi: Kazdy hod
moze hrac lubovolhe rozdelit medzi svoje figdrky na plane (pokial
padne pat, mdzeme posuntt jednu figdrku o dve a druht o tri polic-
ka). Nesmie sa vyhadzovat! Pokial' by sa figurka mala zastavit na ob-
sadenom poli, musi hra¢ hrat' inou figtrkou, inak prichadza o svoj
tah. V pripade, Ze sa hr¢ zastavi na Startovom poli iného hraca, smie
hadzat este raz.

12. Obezna draha

Pri hre v 3tyroch hrajti 2 timy a spoluhradi sedia oproti sebe. Kazdy
dostane 4 figarky. Prvé figlrka kazdého hrd¢a méze Startovat ihned.
Ostatné figirky musia cakat aZ padne 1 alebo 6. Nie je v3ak potrebné
postavit novd figirku do hry ihned, ako padne 1alebo 6, ale je mozné
pockat na prichod vhodného okamihu. Ak hodi hrd¢ 1 alebo 6, méze
hddzat a postupovat dalej, kym nepadne 2, 3, 4 alebo 5, co zname-
nd, Ze hra¢ urobi posledny postup o dany pocet poli (2, 3, 4 alebo 5)
anarade je dali hrac. Hrai moZu samozrejme vykondvat svoje tahy
roznymi figdrkami. Pokial'sa hrd¢ dostane na pole obsadené protivni-
kom, je figtirka vyhodend a musi zacat znovu od zaciatku. Na ktorom-
kolvek tartovom policku mdze stét niekolko figarok réznych hrécov
bez toho, aby bola ktorakolvek z nich vyhodend. Na ostatnyich poliach
smie stat viac figtirok iba vtedy, ak ide o figdrky toho istého hraca
alebo toho istého timu. Pokial na takéto viacndsobne obsadené pole
vstipi figtirka protivnika, smie vyradit opét najviac jednu figuirku. Vi-
tazi ten, ktory prvy prejde celti drahu a ma v cieli vSetky svoje figurky.

13. Pokuta

Kazdy hra¢ dostane 4 figuirky a dohodnuty pocet Zeténov. Na zaia-
tku hry kazdy hrac zaplati jeden Zeton do banku a nasadi na Start
jednu svoju figdrku. V3etky dalSie svoje figuirky nasadi vtedy, ak hodi
1. Nasadzovat nové figurky nie je povinné. Figurky sa postivajti podla
hodu kockou stdle v jednom smere. NesmU zastavit na obsadenom
poli a protivnika nie je mozné vyhodit. Pocet hodenych bodov sa mé-
7e rozdelit na niekolko figrok, vzdy je potrebné vycerpat cely pocet
bodov. Ak nie je mozné vykonat tah, musi hrac zaplatit pokutu. Ak sa
figdrka zastavi na Startovom poli stipera, hédZete ete raz. Vitazi ten,
kto ako prvy dovedie figarky do ciela a ziskava cely vklad.

14. Blesk

Hrd sa podla klasickych pravidiel clovece nehnevaj sa s jednou zme-
nou: Kazdy hra¢ hédze dvakrat a figdrku posunie o stcet oboch ho-
dov. Nemdze sa zastavit' ani vyhodit figdrku iba po jednom hode.

15. Na slimaka

Hrajui 2 hrd¢i. Jeden hra¢ md 8 modrych a 4 zelené figdrky, druhy
ma 8 Zltych a 4 cervené figdrky. Figarky rozostavia na zem do radu
od seba asi 1/2 metra. Medzi figirkami v rade je rozstup 10 cm. Prvy
hrac si poloZi na chrbét pravej ruky her kocku a potom s fiou poZie-
ra stiperove figdrky. Zacne na kondi jeho radu, postva ruku po zemi,
aked'dospeje k dal3ej figuirke, vtiahne ju prstami do dlane. Robi to tak
dlho, kym mu nespadne kocka z dlane. Potom sa vréti k svojmu radu
aziskané figtirky dori zaradi. Dalej pokracuje dal3i hra¢. Hra kondi, ked'
jeden z hrécov pride o v3etky figurky.



HRY NA SACHOVNICI (SACHOVE FIGURY)

PRE 1 -2 HRACOV OD 8 ROKOV

16. Sachy

Cielhry: Cielom hry je vyradit
stiperovho kréla z hry, dat mu-
tzv. mat.

Priprava hry: Sachovnica je
Stvorcovd doska rozdelend na
8 % 8, tj. 64 poli. Pre prehlad-
nost sa striedajd svetlé policka
s tmavymi. Aby sa mohol zaz-
namenat priebeh hry na 3achovnici, ma kazdé pole svoje oznacenie
(a1—a8azh1—h8). 64 poli tvoria vodorovné rady 1— 8 a zvislé stipce
a — h. Pri hre sa polozi achovnica tak, aby kazdy hra¢ mal po pravej
ruke svetlé rohové pole (biely h1, cierny a8). Sachy si bojom dvoch
stiperov, z ktorych jeden je vojvodcom bielych a druhy vojvodcom
Ciernych kameriov. Armadu predstavuje na kazdej strane 16 kamefiov
(Tkrél, 1 ddma, 2 veZe, 2 strelci, 2 jazdci a 8 pesiakov).
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Na zaciatku hry sii teda sily stiperov vyrovnané.
Na obrdzku vidime sprévne

rozmiestnenie kamefiov pri za- A sVOs AW
Cati hry. Partiu zacina hrac s bie- ; 11111111
lymi kamerimi. Dalej sa stiperi s

striedajd vzdy po jednom tahu.

Podla rozlinjch tvarov a nd-

zvov maji kameny rozdielnu

hodnotu, t¢innost'i postup. f E.% % J% \%é % g E%
Pre vsetky kamene plati tdto A B CDETFGH

zdsada: Kameriom je mozné tahat na prazdne pole, alebo na pole
obsadené stiperovym kameriom. V takom pripade vyraduje postupuj-
Gci kamen stiperov kamefi z hry. Nie je mozné tahat na pole obsadené
vlastnym kametiom. Kamene, okrem jazdca, nemdZu preskakovat ani
vlastné ani cudzie kamene. Jednym tahom je mozné premiestnit len
jeden kamef. Vynimkou je iba ro3ada, pozrite nizie.
Postup jednotlivych kameriov: s
VEZA: Postupuje po zvisljch 7
alebo vodorovnych radoch (or- &
togondlne) z ktoréhokolvek s
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postavenia. Na prazdnej $a-
chovnici ovldda dalSich 14 poli.
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STRELEC: Postupuje po Sik-
mych uhloprieckach (diagona-
lach) poli svojej farby. Zo stredu
Sachovnice ovldda  dalSich
13 poli, z rohového pola len 7.
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DAMA: Spéja v sebe pohybové

8 X X X
moznosti strelca a veze, a je 7 XWx X
preto najsilnejsim kamerfiom 6 X X X
na Sachovnici. Pohybuje sabud s | > > ' X W X X X
po zvisljch stipcoch, vodorov- 4 X X X
nych radoch alebo Sikmych uh- 3 X X X
loprieckach [ubovolne daleko. - X X X
1| X X

JAZDEC: M& najzaujimavejsi
pohyb zo vietkych kamefiov.
Z pola, na ktorom stoji, SKACE
vzdy na druhé nasledujice
pole opacnej farby v tvare pis-
mena L. Napriklad ak stoji
jazdec na poli d5, smie pos-
tipit lubovolne na niektoré
z nasledujtcich poli: b4, b6,
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3,7, €3, e7, f4, f6 samozrejme za predpokladu, Ze niektoré z tych-
to poli nie je obsadené inym vlastnym kamerfiom.

KRAL: MéZe postiipit na ktoré-

Ze brat'stiperov kamen, pokial'je
kryty (chrdneny) inym kame-
flom tej istej farby. Kral postupu-
je teda o 1 pole na ktordkolvek
stranu. Vynimkou je iba roSéda,
viz nize.

kolvek susedné pole, pokial nie j
je ohrozené susedovym kame- ¥ %« &
fiom alebo obsadené injm Yo%
viastngmkameriom. Krédnemo- X X
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PESIAK: Je najslabsim kamefiom
na Sachovnidi, pretoZe postupuje
iba priamo vpred o jedno pole. Je-
dine z vychodiskového postave-
nia, biely na druhom a ciemy
na siedmom rade, smie posttpit
o dve polia vpred. Dalej uz postu-
puje vzdy len o jedno pole. Pesiak
neberie stperove kamene tak,
ako postupuje. Smie brat iba ka-
mene, ktoré stoja Sikmo od neho o jedno pole vpredu a zaujme uvolnené
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Ak postupi pesiak na posledny
rad, smie sa premenit na iny
[ubovolny vyssi kame (ddmu,
vezu, strelca alebo jazdca, nie
vsak krdla). Hrd¢ méZe tymto
spdsobom ziskat viac dam ale-
bo injch kameriov, nez mal
na zaiatku hry. Vynimkou pri
postupe pesiaka je branie mi-
mochodom (en passant), ktoré
umoziuje peSiakovi, ktory vstdpil na piaty rad (¢ierny na Stvrty), aby
vzal ihned' v nasledujiicom tahu siperovho pesiaka, ktory postupil
v susednom stipci o dve polia vpred, &im s obaja pesiaci v rovnakom
rade.

X
T 1t

o o N o

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

Priblizna hodnota kamenov je nasledujica: lahky kamef
(strelec alebo jazdec) ma hodnotu 3 — 3 1/2 pesiaka, veza ma
hodnotu jedného lahkého kamena a dvoch pesiakov, ddma mad
hodnotu dvoch veZi alebo troch fahkych kamefiov. Toto ocene-
nie je len priemerné, a preto nie celkom presné. Skutocna hod-
nota kamenov je zdvisla na ich cinnosti v danom postaveni.

Pohyb veze a jazdca Pohyb strelca a krdla
8 X X X 8 X XX
7 X X X1 7 X P X X
6 X A 6 X XX X
5 X X X1 s X
4 X X X 4 X X
3 X 3 X X
2| XX X XX X X]| 2 I
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 sticasne premiestiiuje veza na pole, ktoré kral
prestdpil. Rosddou spravidla uvadzame kréla do bezpecia a priva-
dzame do hry tieZ vezu. Podmienkou ro3ady je, Ze sme dosial neta-
hali krdlom ani veZou, ktord sa ro3ady zicastiuje, a Ze vietky polia
medzi krélom a vezou st volné. Pri vykondvani rosady nesmie byt

Kratka rosada — kral' vstdpi
na pole g1alebo g8 a veza

Dlha rosada — kral vstlpi
na pole c1 alebo c8 a veza

na pole 1 alebo 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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kral ohrozeny stperovym kamefiom a nesmie prekrocit ani vstapit
na pole, ohrozené nepriatelskym kamefiom.

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 kréfa sa nazjva SACH. Ak neméze byt Sachu Celené Ziad-
nym z uvedenych sposobov, vznikd SACH MAT, éim sa hra ukond. Ci-
elom hry je teda vyradenie siperovho kréla z hry. Ulohou vietkych
kamefiov je preto v rozhodujicom okamihu zattocit na siperovho
krdla a chranit pred nebezpecenstvom krala vlastného. Vsetky par-
tie v3ak nekoncia matom. Ked' ma jeden z hracov neodrazitelny
Gtok alebo materidinu prevahu, takZe vynitenie matu je len otdz-
kou Casu, protihrac sa moze vzdat. Partia konci prehrou v pripade,
ak prekrodi niektory z hracov stanoveny ¢as na rozmyslanie.

V mnohyich pripadoch je mozné partiu tieZ koncit nerozhodne:

1. Ak nemad Ziadny zo sdperov dostatok sil alebo dostacujdcu 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 hra¢
na tahu, potom moze vyhlasit partiu za nerozhodnt ten zo stpe-
rov, ktory je na tahu.

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

Sach sa hra podla pravidla DOTKNUTE-TAHANE. To znamen4, ak sa
dotkne hrdc, ktory je na tahu, niektorého svojho kamefia, musi nim
tahat, ak sa dotkne stiperovho kamena, musi ho vziat, samozrejme
pokial to neodporuje pravidlam hry. Ak sa dotkne kamena, kto-
rym nie je mozné tahat, alebo ktory nie je mozné brat, nema to
#iadne nésledky. Tah sa povazuje za ukonceny hned, ako hra¢ pri
premiestiiovani pusti kameri 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 Sachovnici, 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 dlhd rodada

Co mé vediet zaciatocnik?

1 pohybovych moznosti jednotlivych kamefiov vyplyva, Ze va&inou
maj najvacsiu tcinnost 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 tahame na f3 a c3, f6 a 6, odkial pdsobia na sa-
motny stred. Pri otvoreni partie netahajte zbytocne stale tym istym
kametiom, pretoZe takd strata casu moze viest k rychlej katastrofe.
Kazdym tahom sa snazime o uvedenie dalSieho kamefia do hry.
Najlepsie je rozvinit napred kralovské kridlo, pripadnou ro3édou
uviest kréla do bezpecia a potom pristtpit k rozvinutiu kridla damy.
Dému uvédzame 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 suhre kamefov a na déraznosti Gtoku,
ktory vedieme. Predcasny utok, ktory mdze siper 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 ndam pomdze k rychlemu
zvySovaniu nasich vedomosti.



17. Nacelnik a bojovnici

Prvy hrac si rozmiestni figarky podla pravidiel Sachu—to su bojov-
nici. Druhy hrac dostane iba samotni ddmu—nécelnika. Nacelnik
ma moznosti tahu ako déma + jazdec dohromady a méze vyradit
vietky figurky protihraca vratane krala. Bojovnici tahajti podla pra-
vidiel Sachu. Zacina hrac s bojovnikmi. Ciefom jeho bojovnikov je
dat nacelnikovi mat.

18. Double Sachy

Pre tdto hru platia klasické pravidla Sachov iba s tou vynimkou, Ze
kazdy hra¢ mé k dispozicii dva tahy. Pokial jeden z hracov da dru-
hému 3ach 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 koni remizou.

19. 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 figirku, ktord uz
z hry bola vyradend. Vyhrdva ten hrd¢, ktory ako prvy nemd ani
jeden kamen.

20. Pozicné sachy

Obaja hrdci v tomto variante hry umiestiiuju fubovolnd figtirku
na fubovolné pole na 3achovnici. 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 cierne pole. Ziadna z figirok
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.

21. 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.

22. 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?

23. Sachy bez matu

Platia pravidld klasickych Sachov, s jednou vynimkou: Pokial hra¢
moze vziat stiperovi figuirku, musi to vykonat vzdy. Kto toto pravidlo
nesplni, ten po upozomeni siipera: ZABUDOL SI BRAT, pride o svoj
kame. Sach ani mat, ¢i pat tu neplati. Kraf moze byt vyhodeny ako
ostatné kamene. Zvitazi ten, kto vezme stperovi vietky kamene.

24. Leganove Sachy

Zakladné rozostavenie Sachov ciernych kameriov: Kral' a8,
strelec a7 a b8, jazdec a6, ddma b7, veza a5, d8, pesiaci a4, b6,
€6, 7, d5, e8. Biele rozostavime zrkadlovo voci ciernym. PeSiaci
postupujd uhlopriecne o jedno pole vpred smerom k tomu rohu 3a-
chovnice, kde stal vo vychodiskovej pozicii stiperov kral. Pesiak smie
vziat iba ten kamef, ktory stoji na susednom poli vo vodorovnom
alebo zvislom smere, s tym rozdielom, Ze biely pesiak berie len a5,
a6, a7, a8, b8, c8, 8, cierny e1, 1, g1, h1, h2, h3, h4.

25. Jazdcov skok

Hra pre jedného hrdca. Hra¢ hrd iba s figurkou jazdca a jeho zak-
ladnym tahom do pismena L. Tymto tahom sa hrd¢ snaZi prejst
vietkych 64 policok Sachovnice s podmienkou, Ze na Ziadne politko
nevsttpi dvakrat. Kvoli prehladu o uz vykonanych skokoch je dobré
si obrysy Sachovyich policok nakreslit na papier a slabou ¢iarou sle-
dovat jazdcov pohyb.

26. Sachovy mlyn

V hre pouzijeme iba 4 pesiakov a 1 jazdca z oboch farieb. Biely postavi
svojich pesiakov na a1, h1, b7, g7 a jazdca na d4, Gierny svojich peSia-
kovnab2, g2, a8, h8 ajazdca na e5. Hru zacina biely. Peiaci postupuju
0 1 pole, ktorymkolvek smerom (i dozadu). Jazdec sa pohybuje podla
Sachovych pravidiel. Sdperi sa nevyhadzujd, ale iba si navzajom brénia
pri manévrovani. Vitazi ten, kto postavi priamy rad zo 4 svojich figtirok
(napr. a7, b6, c5, d4 alebo g4, g3, 2, g1 alebo 3, d3, €3, 3).

27. Boj pesiakov proti figiram

Biely postavi na svoju stranu Sachovnice 20 ddmovych kamefiov
a dvanast lubovolnych Sachovych kamenov. Na opacny koniec sa
rozostavia cierne figlry bez pesiakov do zékladnej Sachovej pozicie.
Vietky biele figrky a ddmové kamene tahajd ako pesiaci. Ich dlo-
hou je dat ¢iernemu kralovi mat. Cierny mé za dlohu vyradit vietky
biele figurky. V3etko sa riadi podla Sachovych pravidiel.

28. Maharadza

Na jednej strane 3achovnice stoji Uplnd zostava bielych kameriov,
proti nim je v poslednom rade na opacnom konci dosky osamely
Cierny krdl—maharadza. Hrdci bojuju podla pravidiel Sachu, kto da
kralovi mat, zvitazi. Plati tu jedind vynimka, maharadza mé rovna-
ké pohybové moznosti ako vetky Sachové figury dohromady.

29. Prenasledovanie

Cierny jazdec sa postavi do jedného rohu dosky, biely jazdec do pro-
tilahlého rohu. Kazdy md do hry 15 ddmovych kamenov. Hru otvéra
Cierny. Presunie svojho jazdca podla Sachovych pravidiel na iné pole
a hned' nato poloZi na dosku dva svoje kamene. Jeden dé na po-
le, ktoré prave opustil, druhy na ktorékolvek volné pole s jedinou
vynimkou: Nesmie dat znacku na pole, ktoré jeho stiperovi zostava
ako jedind moznost pohybu. Potom hra rovnakym spdsobom biely.
Hrddi sa pravidelne striedaju. Kazdy kamen zostdva lezat natrvalo.
Na oznacené pole sa nesmie stupit. 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 polozenia posledného kamena.

30. 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 Sach, jeho tah tym kondi a stiper musi na Sach odpovedat
hned'prvou akciou, inak to znamend mat. Pri tejto hre platia vietky
ostatné pravidla klasickych Sachov.

31. Sachy Lorda Dunsany

V hornej polovici Sachovnice stoji v Styroch vyrovnanych radoch
tridsatdva pesiakov. Proti nim v prvom rade poli je rozostavenych
osem bielych figdr. Zaujimajd rovnaké vychodiskové pozicie ako
v klasickom 3achu. PeSiaci tu chybaju. Figdry sa pohybuju podla
pravidiel Sachu. Pesiaci mozu postupovat vzdy len o jedno pole
vpred a v poslednom rade sa pesiak meni na damu. Hra kon¢i ma-
tom bieleho krdla alebo stratou posledného pesiaka.

32. Vypad zo zalohy

Platia pravidla klasickych 3achov, s jednou vynimkou: Dvoch svo-
jich jazdcov ponechaji hraci 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 dd okamZite supe-
rovmu kralovi Sach.

33. Pechota

Postavte do stredu dosky na pole d4 a e5 dvoch pesiakov. Potom
postupne rozmiestiiujte do volnych poli dalSich 14 pesiakov s je-
dinou podmienkou—nikde nesmii stat viac ne dvaja pesiaci v jed-
nom rade poli, ¢i uz vodorovne, zvislo alebo uhloprie¢ne.
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34.Lam hlavu

Rozloitq na Sachovnici kamene tak, aby bolo v kazdom rade a v ka-
Zdom stlpci poli po piatich kusoch. Kolko budete potrebovat kame-
fiov? A ako ich rozostavite, aby bola spinené zékladnd podmienka?

35. Jazdci

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

36. Dama v poli

Vyjdite s ddmou z ktoréhokolvek rohového pola, urobte s fiou str-
ndst tahov podla pravidiel a poslednym tahom sa vrétte na vycho-
diskové miesto. Ale pozor! Pocas tahov musite s ddmou prejst aspoii
raz cez kazdé pole Sachovnice.

HRY NA SACHOVNICI (KAMENE DAMY)

PRE 1-2 HRACOV 0D 6 ROKOV

37.Dama

Ciel'hry: Hrac sa snazi vyradit pro-
tihrécovi vietky kamene a/alebo
ich zablokovat tak, Ze uZ neméze
tahat.

Zaciatok hry: Hré sa na hernom
pléne — Sachovnici 8 x 8 poli's 12
kamefimi kazdej farby. Herny plén
sa polozi tak, aby kazdy hra¢ mal
po lavej strane v prvom (zdkladnom) rade tmavé policko. Hré sa iba
na tmavyich polickach. Hrdd si vylosujd, kto bude hrat s bielymi a kto
s CGiernymi kamenimi. Potom rozostavia svojich 12 kameriov na tmavé
policka prvych troch radov zo svojej strany. Prostredné dva rady herného
plénu zostanu volné. Hru otvdra hrac s bielymi kamefimi.

Pravidla hry: Hréci postvaji kamene vyhradne po tmavych poliach
Sikmo do strdn, a to vzdy o jedno pole. Nie je mozné vsttipit na pole
obsadené vlastnym alebo stperovjm kamefiom. Tahame iba vpred,
spat sa tahat nesmie. Kamene sa teda nikdy neméZu dostat na svetlé
polia. Ak sa dostane hrac pred kamen protihraca, za ktorym je volné
pole, preskodi tento kamefi a vyradi ho z hry. Ak tak zabudne urobit,
méze mu protihra¢ vyradit jeho kamen, ktorym mal skocit, bez straty
svojho vlastného tahu. Pri brani ma prednost kamen s vy$Sou hod-
notou — Ddma. MoZe sa stat, Ze jednym tahom hrd¢ preskodi a z hry
vyradi i niekolko kameniov protihraca, a to vidy len vtedy, ak sa ocitne
po skoku opét pred nepriatelskym kameriom, za ktorym je volné pole.
Ak sa dostane kamefi skokom alebo tahom do posledného radu pro-
tivnikovho pola, stéva sa DAMOU. Ddmu oznacujeme tak, Ze na kamen
polozime druhy kameni rovnakej farby. Hra¢ moze pocas hry ziskat viac
dadm. Dama smie tahat a skakat ako dopredu, tak dozadu o fubovolny
pocet spolu svisiacich poli, avsak pokial st tieto v rovnakom Sikmom
smere volhé. Smie sa teda i po preskoceni nepriatelského kamena
postavit na ktorékolvek i vzdialenejsie volné pole, leZiace v rovnakom
Sikmom rade. Ak sa ocitne déma po preskoceni nepriatelského kamenia
na poli, z ktorého — napriklad i inym smerom a je jedno v akej vzdia-
lenosti, avsak opat len v Sikmom rade—mdze preskocit dalsi kamen,
pokracuje v skoku a vyradi vietky nepriatelské kamene, ktoré na tejto
OKRUZNEJ CESTE preskodi. Ak nevyuZije ddma moznosti skoku, méze
byt protihracom vyradend z hry. Dama mdze byt preskocend a tym vy-
radend i OBYCAJNYM kameriom, bude ale vZdy vo vjhode, pretoe sa
kazdému nebezpecenstvu mdze vyhndit vsetkymi smermi.

38.Damall

Pravidla st rovnaké ako pri predchddzajticej hre, aviak zaciname iba
na dvoch radoch. Hrdme teda celkom so Sestnastimi kamenimi.

39. Zrava dama

Hrdme podla pravidiel ddmy s tym rozdielom, Ze vyhrdva ten, kto naj-
skor pride o v3etky svoje kamene. Z hry musi byt vyradeny kazdy ka-
mefi, ktory podla pravidiel je mozné preskocit. Kto chce vyhrat, musi
teda svoje kamene pokial' mozno postavit tak, aby ich protihra¢ musel
vyradit.



40. Rohova dama

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

41.Divna dama

Hrac s bielymi kamermi rozostavi 12 kameriov ako v dame, Cierny
ma jednu jedind ciernu dému, ktord umiestni na lubovolné tmavé
pole vo svojich prvych troch radoch. Biely hru zacina. Jeho ciefom je
max. do dvandstich tahov prist o v3etky svoje kamene. Pokial'sa mu
to nepodari, vitazi ¢ierny. Skakanie v3etkych pontkanych kamefiov
je samozrejme povinné, Cierna dama nemoze byt preskocena.

42. Diagonalna dama

Hrd sa podIa klasickych pravidiel, lidi sa viak rozostavenim kameriov
do rohov herného planu na cierne polia (2 kamene v pravom rohu,
4 kamene na dal3ej diagondle a 6 kameniov na dalSej linii). Kamen
sa meni na damu po dosiahnuti lubovolného opacného kraja.

43.Mysiamacky s ©
Rozmiestnime 3 biele kamene : 8
— macky a 3 Cierne kamene — 5

mysi podla obrazka. Zatinaju 4

biele kamene a tahd sa vidy s ®
striedavo o jedno pole. Stpero- ) ®
ve kamene sa mozu preskako-

vat, ale len vtedy, ked stojime ! ®

priamo pred tymto kamefiom A B ©C D E F G H

a policko za nim je volné. Ak nie je mozny pohyb dopredu, musi zist
dozadu alebo preskakovat. Vitazi ten hrac, ktory prvy obsadi vietky
3 vychodiskové polia stipera.

44, Francizska dama

Pravidla su rovnaké ako pri klasickej déme, kamene sa pohybuji
dopredu, ale preskakovat mézu i smerom dozadu.

45. Anglicka dama

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

46. Ruska dama

V tomto hernom variante kamene postupujd vpred, pricom smi
brat vpred i vzad. Skékaniu sa nie je mozné vyhnit ani za cenu
straty kamenia.

47.Nemecka dama

16 kamenov pre kazdého hraca rozmiestnime na 1. a 2. rad her-
ného planu. Chybajtici kame#i doplnime figirkou z hry Clovece ne-
hnevaj sa. Obaja hra¢i tahaju striedavo o jedno pole dopredu. Biely
zatina. Ak narazi figdrka na siperov kamei, preskodi ho a odstrani
ho z dosky. Pritom sa kamen mdZze postvat po hernej ploche Sikmo
vlavo a vpravo po diagonalach, ako sme zvyknuti. Skékat viak moze
kazdy kame celkom v piatich smeroch. Dopredu, 3ikmo vlavo ale-
bo vpravo, rovno vpred, alebo do stran, viavo i vpravo. Iba spat sa
skakat nesmie. TieZ nie je dovolené preskakovat vlastné kamene.
Ak zacne skakat, potom musi v skokoch, ak je to mozné, pokraco-
vat. Dopredu postupuje skokmi a moze striedat pocas jedného sko-
ku smer. Na protilahlej strane sa potom kamef prilozenim dalieho
kamena meni na ddmu. T4 si pocina, ako sme zvyknuti, teda skace
a pohybuje sa i dozadu. Musi sa v3ak zastavit na najblizSom policku
za protivnikovym kamenom. Skékanie je povinné a ak sa stane, ze
jeden z hracov nedba na svoje povinnosti, musi urobeny tah vziat
spat a skakat. Vitazom je ten, kto VYBIL zo Sachovnice vietky figur-
ky svojho protivnika, bez ohladu na to, ¢i 3lo o radové kamene alebo
0 ddmy. Porazeny je i partner, ktorému sme zablokovali posledné
kamene tak, Ze nie je schopny pohybu.

48. Turecka dama

16 kameniov pre kazdého hraca rozmiestnime na 2. a 3. rad herného
planu. Chybajiici kamen doplnime figirkou z hry Clovece nehnevaj
sa. Posledné rady na oboch strandch a dva prostredné zostand volné.
Kamene mdzeme postivat o jedno pole dopredu alebo do strany, nie
vsak Sikmo. Protivnikove kamene sa zabavuji preskokom na volné
polia, iba vo vodorovnom ¢ zvislom smere. Takto je mozné presko-
@t i viac kamenov naraz (vidy po 1 kameni). Kazdy kamen, ktory
sa dostane na posledny protilahly rad (povodne prézdny) povysuje
na perc. Perc sa oznacuje ako ddma dvoma kamenimi na sebe a méze
sa pohybovat smerom vpred, do strany i vzad o [ubovolhy pocet poli.

49, Talianska dama

Pravidla hry st zhodné s pravidlami klasickej damy s tym, Ze ddmy
mozu byt vyhodené iba ddmami, nie v3ak obycajnymi kamerimi.
Skakanie je povinné, v pripade viacerych moznosti skoku sa vyberie
ta, pri ktorej sa preskoci najviac kameov.

50. Americka damall

Hrd sa podla pravidiel ddmy s tym rozdielom, ze hrd¢ md v zdlohe
2 kamene navyse, ktoré lezia na zatiatku hry mimo 3achovnice.
Pred zaciatkom hry oznémi, na ktoré dve krajné polia (na najbliz-
om rade) tieto dodatocné figurky poloZi, hned'ako sa pre ne uvolni
miesto.

51. Americka damalll

Druhy variant americkej ddmy sa hrd tiez podla obvyklych pravidiel
okrem pohybu ddmy. Kamene sa pohybujd iba dopredu, ddma sa
pohybuje vpred i vzad, ale iba o jedno policko. Mdze v3ak skakat
vSetkymi smermi.

52. Medzinarodna dama

16 bielych a 16 Ciernych kamefiov je rozostavenych iba na tmavych
poliach v 4 radoch. Pohybuji sa iba po tmavych uhloprieckach
vpred. Skdkanie je povinné a i obycajné kamene mozu skakat
smerom spat. Pokial sa naskytne moznost skokov pri viacerych
kamenoch, skace sa s tym, kde je skokov najviac. Kame, ktory do-
razi na opacny koniec dosky, je povyseny na dému. Ak sa dostane
kamen do posledného radu preskokom cez stipera a ma moznost
vykonat preskok spat, musi pokracovat v skoku a tym sa kame
nepremeni na ddmu. Ddma sa pohybuje podla klasickych pravidiel,
ale i pri nej plati, Ze musi zvolit trasu, kde je preskokov najviac. Da-
ma nemd prednost pri skakani pred obycajnymi kamerimi. Pri neu-
skutocneni mozného preskoku neprichddza stper o kamen, ale ak
je vyzvany, musi skok uskutocnit. Vyhrva ten, kto vezme stperovi
jeho posledny kamen, alebo ho dostane do patovej situdcie.

53.Zamurovanie

Hrd sa na oboch strandch s dsmimi kamefimi na ¢iernych poliach.
Kamene sa iba postivaji po ciernych poliach dopredu. Cielom je
zablokovat kamene tak, aby sa uz nemali kam posundt. Z dosky ich
mozeme vyhodit len vtedy, ak s zo v3etkych strdn obklopené ne-
priatelskymi kamenimi. Prehrdva hra¢, ktory nemdze posuniit Ziadny
kamen.

54. Postivanie pyramidy

Kamene sa usporiadaju v tvare pyramidy na hernej doske: ¢ierne
kamene sa umiestnia na polia a1, d, el, gl, b2, d2, f2, &3, €3, d4
a biele kamene na b8, d8, f8, h8, c7, €7, g7, d6, 6 a f5. Kamene
sa pohybuju po ciernych poliach smerom dopredu so snahou vysta-
vat na protilahlej strane Sachovnice novi pyramidu. Je mozné sa
postivat vpred o jedno pole alebo je dovolené preskakovat vlastné
i protivnikove kamene, pricom je mozné vykonat ako jednoduchy
skok, tak sériu skokov. Preskocené kamene zostavajti v hre. Vitazi
ten, komu sa najskor podari vystavat novi pyramidu.

55. Ming-Mang

Kazdy hra¢ md 14 kamefov,
ktoré sd rozostavané po ce-
lom obvode Sachovnice. Hraci

O B B

tahaju striedavo jednym ka- O .
mefiom — vodorovne alebo : '__,
wvisle a to lubovolne daleko. O | 6

Skdkanie nie je dovolené, pod- O
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mienkou je, Ze cesta, po ktorej sa kamer pohybuje, je volna. Miesto
skakania si kamene blokované. Kameti je zajaty, hned'ako je uzatvo-
reny medzi dvoma figtirkami svojho protivnika, pozdiZ rovnej ciary.
Zajaty kamen je potom nahradeny kamefiom toho hréca, ktorému
sa uvaznenie podarilo. To plati i pre viac kameriov jednej farby, ktoré
stoja v jednej rovine a st zablokované na oboch koncoch tohto radu
nepriatelskymi kamerimi. Je ete jedno SpecidIne pravidlo. Ak existuje
medzi dvoma nepriatelskymi kamefimi volné miesto a ak vsunieme
svoju figlirku do tejto medzery celkom dobrovolne, potom tento ka-
mei nie je v zajati. Ak viak protivnik jednym z postrannych kame-
fiov pohne a vzapati sa vrdti na povodné miesto, vytvara okamzite
vézenie. Z pravidiel vyplyva, Ze nemdze byt uvazneny kame, ktory
je v rohu. NeméZe sa totiz v rovnej priamke ocitnit medzi dvoma
cudzimi kamerimi. Ak sa stane, Ze protivnika donttime, aby opustil
tdto klicovu poziciu, je pravdepodobné, Ze sme sa stali uZ vitazmi.
Hra kondi, ked'jeden z hré¢ov nemd uz Ziadny kamen.

56. Skryta dama

Po rozostaveni kameiov si jeden z hracov zakryje oci a druhy hrac
si zospodu ozna&i lubovolny kamen. Potom si dlohy vymenia. Dalej
sa hrd podla pravidiel ddmy. Hned ako sa jednému z hracov podari
oznacenym kameniom dojst na posledny rad herného plénu, vyhrava
aihned'kon¢i hra. Pokial sa to Ziadnemu hracovi nepodari, dohrava sa
hra podla pravidiel ddmy.

57. Skokan

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

58. Osem proti Sestnastim

Hrd sa na svetlych polickach. Kamene rozostavime tak, Ze 8 Giernych
kameriov je na hornej strane a 16 bielych kameriov na dolnej strane
herného planu. Chybajici kamen doplnime figirkou. Cierny smie
vykonat vzdy dva tahy s roznymi kamefimi bezprostredne za sebou.
Az potom je na tahu biely, ktory ma jeden tah. Biely vyhrd v tom
pripade, ked' zablokuje cierneho tak, Ze nie je schopny vykonat dva
tahy bezprostredne za sebou. Cierny musi vyradit vetky siperove ka-
mene. Cierny ziska znacnd prevahu tym, ked'sa mu podari premenit
niektory kamefi na damu a i potom mu zostdva pravo tahat dvoma
kamerimi za sebou.

59. Jazdecka dama

16 bielych kameiov rozostavime na vetky poliav 1.a 2. rade, 16 Cier-
nych do 7. a 8. radu. Chybajtici kamei doplnime figtrkou. Kamene
sa pohybujti ako jazdci v Sachu, ale iba dopredu. Preskakované polia
mozu byt obsadené inym kameriom, vlastnym i cudzim. Jazdec pre-
meneny na damu sa moZze pohybovat vsetkymi smermi. Skakanie je
povinné. Kto nevykond mozny skok, pride o kamefi.

Jazdci a damy skacu cez cudzie kamene takto:

Vykonaju dva skoky podla Sachovych pravidiel s tym, Ze prvym sko-
kom sa premiestnia na pole, kde stoji stiperov kame, a pri druhom
dopadnd na volné pole, kde zostanu stat. Az potom vyradia prekro-
ceny kamefi z hry. Partia kondi, ked'jeden z hrécov pride o posledny
kamef ¢ vypri dohodnuty casovy limit.

60. Blokada

12 bielych a 12 ciernych kameniov rozostavime na tmavé polia kraj-
nych 3 radov. Kamene tahaju iba po tmavych polickach, vzdy o jedno
policko dopredu alebo dozadu. Kamene protihraca sa vyraduju zaja-
tim. Kamen je zajaty vo chvili, kedy je obkluceny superovymi kamen-
mi tak, Ze strati v3etky spojenia s kamerimi rovnakej farby. Obklticeny
kamef sa vyradi z hry. Hru prehral hrd¢, ktory priSiel o v3etky svoje
kamene.

61. Lupica policajti

Hra¢ LUPIC m4 iba jeden biely kamef. Protihra¢ hrd so 4 ciernymi
kamerimi POLICAJTMI. Hré sa na tmavych polickach. Policajti sa rozo-
stavia na 4 policka v prvom rade. Lupic sa moZe postavit na lubovolné
iné tmavé policko. Zacinaju policajti, ktori sa smd pohybovat iba do-
predu a len o jedno policko. Lupic sa pohybuje rovnakym spdsobom,
ale mdZe i dozadu. Ciefom hry je, aby policajti obkliicili lupica tak, aby
sa uz nemohol pohybovat. Ak sa lupicovi podari prekiznut radom
policajtov, vyhral.



62. Halma

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

63. Hasami Yogi

Hrdci postavia 8 kameniov svojej farby na krajné rady herného pla-
nu. Striedavo pohybujd vZdy jednym kamefiom vo vodorovnom
alebo zvislom smere, nie Sikmo! Hra¢ moze prejst i cez viac poli,
pokial st volné. Pred obsadenym pofom musi zastavit. Pokial je
pole obsadené protihracovym kamefiom, je mozné ho v nasleduj-

ticom tahu preskocit, ale neodstranuje sa z herného planu. Pokial

je kamefi obklti¢eny cudzimi kamenimi (pre krajné a rohové polia
to neplati), je vyhodeny z hry. Cielom je vytvorit rad (vodorovne
(i zvisle) zo Styroch kamefiov vedla seba mimo zakladnej pozicie,
alebo vyhodit siperovi pat kameriov.

64. Krali a poddani

2 biele kamene (KRALI) stoja v rade A na 4. a 6. poli, 16 Ciernych
kameriov (PODDANI) na bielych poliach v radoch E, F, G a H. Chy-
bajici kamen doplnime figtirkou. Hrd¢i sa pravidelne striedajd,

zatina Cierny. Kréli sa mdzu pohybovat vietkymi smermi a zajimat

poddanyich preskokom (ako dama). Cierne kamene postupujti len
dopredu v uhloprietnom smere a nemaju pravo preskocit krala
a nemenia sa na ddmu. Ked'dojdu na koniec dosky, zostavaju tam
stét az do konca hry. Biely vitazi, ked' prenikne jednym kralom
do 10. radu poli. Cierny vyhré, ked obklici oboch kralov tak, Ze sa
nemdzu pohniit z miesta.

65. Kralovné

4 figurky achovych pesiakov bielych a 4 cierne (KRALOVNE), 4
figirky halmiciek Zltjch a 4 cierne (GROFKY), 8 kameriov damy
bielych a 8 ciernych (KOMORNE). Kralovné sii rozmiestnené na pro-
tilahlych koncoch dosky na tmavych poliach (1. a 8. rad), grofky (2.
a7.rad), komorné (3., 4.a 7., 8. rad). Biely a Cierny sa pravidelne
striedajui. Komorné sa pohybujd o 1 pole vpred po tmavych poliach,
ked' ddjdu na posledné pole dosky, zostévaju stat a hry sa uz ne-
zlcastiiuju. Gréfky tiez postupujii o 1 pole, ale vietkymi 4 smermi
dopredu a dozadu. Kralovné sa pohybujd a preskakuja vietkymi 4
smermi cez lubovolny pocet poli. Iba na okrajové rady a stipce mo-
Zu vsttpit len po skoku cez kamen leziaci tesne pred okrajovym ra-
dom ¢i stlpcom. Tento dodatok umoziiuje 3 kralovnam vyhrat stiboj
s 1 krdlovnou. Preskoceny kamer je zajaty a odstréneny z dosky a to
za podmienok: Komorné mézu zajimat len komorné, grofky mézu
zajimat komorné a grofky, kralovné zajimaju komomné, grofky
i krélovné. Gréfka, ktord dojde na koniec pola, sa meni na krélovnd.
Zvitazi hrd¢, ktory zajme vsetky stperove kralovné.

66. Porazena Niagara

Kazdy hra¢ méd 4 kamene jednej farby a rozostavi ich takto — biely:
b2 —d2 —f2 - h2; Gierny: a8 — 8 — e8 — g8. Biele kamene zacinaj.
Pri kazdom tahu musi hra¢ posunit jeden kamefi rovno alebo dia-
gondlne o jeden krok dopredu. Vyhrava hra¢, ktory prejde svojimi
figtirkami na stiperovu polovicu Sachovnice.

67. Stredoveka bitka

8 kameniov z Damy ciernej farby a 8 bielej farby (PECHOTA) rozo-
stavime na tmavé polia v 3., 4. a 7., 8. rade. 4 figdrky 3achovych
pesiakov bielej a 4 ciernej farby (RYTIERI NA KONOCH) postavime
na tmavé polia 1. a 7. radu. Hru zacina biely a potom sa pravidel-
ne striedaju. Pesiaci sa pohybujt o 1 pole dopredu po diagondle,

rytieri 0 1 pole v pravouhlom smere dolava a doprava. Preskakovat

sa a zajimat sa mozu ako pesiaci, tak i rytieri vzdy v povolenom
smere i viacnasobnym preskokom. PeSiaci sa menia na velitelov,
ked' dojdu do posledného stiperovho radu. V tomto pripade sa mo-
Zu pohybovat o lubovolny pocet poli v diagonéle. Rytieri sa tymto
sposobom zmenia na krdla a smd sa pohybovat vsetkymi smermi
o [ubovolny pocet poli a smi menit smer. Vitazi ten, kto vyradi viet-
ky stiperove figurky.

68. Damy a veza

Hlavolam pre 1 hrdca. Rozostavte na Sachovnici Styri ddmy a jednu
vezu tak, aby tieto kamene ohrozovali vietky volné polia na doske.

69. Problém osmich kralovien

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

HRY NA HERNOM PLANE MLYN

PRE 2 HRACOV 0D 6 ROKOV

70. Miyn

Ciel hry: Ciefom hry je vyra-
dit kamene stpera. Na tento
lcel sa hrdci snaZia zostavit
¢o najviac mlynov, tj. dostat'tri
kamene vlastnej farby do jed-
ného radu. Ak uzavrie jeden
z hracov mlyn, smie vyradit
spoluhrécovi jeden lubovolny
kamen z hry.

Pravidla hry: Na zadiatku 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 vidy
jeden kamef a snaZia sa, aby umiestnili vedfa seba v jednej linii
3 svoje kamene. Ak sa to podari niektorému z hracov, mé MLYN
a VYMELIE, tj. vyradi z hry 1 protihracov kamen, ktory si fubo-
volne vyberie. Vyradit kamen z uZ uzatvoreného mlyna je viak
nepripustné. Vtip hry je v tom, Ze sa jeden hra¢ druhému snazi
znemoZnit zostavenie mlyna véasnym polozenim svojho kamena
do vznikajiceho siperovho mlyna. Ked' maju obaja hraci vietky
kamene rozlozené, pokracuje hra tak, Ze sa posdva vZdy jeden
kamen o jedno policko dalej po spojovacich Ciarach. Stale sa
snazime zostavovat MLYNY, a tym nepriatela pripravovat o dal-
Sie a dalsie kamene. Tahom jedného kamenia z hotového mlyna
na najblizsi volny bod mdzeme mlyn otvorit a druhym tahom sa
potom hned do mlyna vrétit a vyradit tym z hry dalsi kamen pro-
tivnika. Tahy je nutné si rozmyslat tak, aby bolo mozné pripadne
spojit i niekolko mlynov, pricom potom ma hra¢ td vyhodu, Ze
jedinym tahom otvdra jeden a sticasne zatvéra druhy mlyn a Ze
zakazdym mdze 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.
L(“\#fu
72. Maxi mlyn

Hrd sa s 12 bielymi a 12 ¢iernymi kamenimi. Spojte jednou liniou
4 rohy vonkajsieho kvadratu s dvoma zvySnymi kvadratmi, tzn.
diagondlny mlyn. Na tychto diagondlnych linidch mozu byt tiez
vytvorené mlyny.

71. Maly mlyn

Maly mlyn si nakreslime
na papier podla obrézka.
Hrdme podla zakladnych pra-
vidiel, ale kazdy hrd¢ ma iba
3 kamene. Farbu kamefiov si
hradi losuju. Kto vytvori prvy
mlyn, vyhrdva.
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73. Rohovy mlyn

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

Hra¢i dostand po 3 kamenoch. Pre hru si namalujeme kruh, ktory
rozdelime na osem vysekov (ako torta). V hre je teda stredovy bod
a osem bodov po okrajoch. Cielom je vytvorit mlyn, ktory musi byt
vedeny po priamke, ktora pretina stredovy bod. Ako obvykle, naj-
prv sa kamene kladu, potom sa uz tahd. Skdkanie nie je dovolené.
Kto vytvori prvy mlyn, vyhrdva.

75. Vezicky

Hrdme so 6 bielymi a 6 Ciernymi kamefmi. Hrdci sa pravidelne
striedaju. Kazdy vo svojom tahu poloZi kameri na dosku a to na fu-
bovolné volné pole alebo na iny kamefi, ktory uz lezi na hernom
plane. Pri kladeni kamena na iné kamene nesmii lezat na sebe viac
nez 3 kamene. Ked'je vietkych 12 kamefiov na doske, zatina druhd
faza hry. Hradi prekladaju kamene z jedného pola na iné. Cielom
hry je vytvorit vezu s 3 kamenimi iba svojej farby.

76. Jazdecky mlyn

Na hru je potrebnych 9 bielych a 9 ciernych kameniov. Hrd sa podla
zékladnych pravidiel s tym rozdielom, Ze po nasadeni vietkych
kameniov sa netahd, ale skace. Kamene sa pohybuju 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 zostavajti iba tri kamene,
nasadzuje ich na lubovolné polia herného plénu.

77. Mlyn na kriz

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

78. Mlyn s kockou

Na hru sti potrebné 3 kocky a 9 kamefiov pre kazdého hraca. Na za-
Ciatku hry hradi rozostavia 6 kameniov po diagonéle. Pred posta-
venim kazdého dalSieho kamena hra¢ hodi 3 kockami. Ked' padnu
Gsla1+1+4, alebo2+2+5,alebo3+3+6,alebo 4+ 5+
6, moze hrac pred polozenim svojho kamena vziat siperov kamei
z mlyna (pokial ho md hra¢ postaveny). Ak hrac zéroven ulozenim
svojho kamenia postavil svoj mlyn, stiper straca dalsi kamen. Ked'su
vetky kamene rozostavené, kockami sa uz nehddze a postupuje sa
dalej podla beznych pravidiel.

79.Hon

Biely hra¢ ma k dispozicii 3 kamene, Cierny 7 kamenov. Hra¢ s Cier-
nymi kamerimi sa ich postivanim snazi postavit mlyn. Mlyny zo zék-
ladného rozostavenia kamefiov neplatia. Biely sa snaZi skakanim
vidy s jednym kamefom zabranit stiperovi postavit mlyn. Cierny
zvitazi, pokial' sa mu podari do 15. tahu postavit mlyn. V opacnom
pripade vyhral biely.

80. Skakavy mlyn

Hrd sa podla Standardnych pravidiel s tym rozdielom, Ze po poloze-
ni vietkych kameriov sa netahd, ale skace. Kamefiom sa pohybuje
ako jazdcom pri Sachu: dve policka dopredu a jedno policko do stra-
ny, alebo jedno policko dopredu a dve do strany. Je povolené skékat
[ubovolne cez vlastné kamene alebo kamen protihraca. Skocit sa
smie iba na volné policko, ktoré nie je obsadené. TieZ pri skdkani
sa hrac snazi vytvorit mlyn a vyradit protihracovi kamen. Komu
zostdvaju uz iba tri kamene, smie skakat ako pri normalnom mlyne
na [ubovolhé volné politka.

81. Laskerov mlyn

Hrame s 9 bielymi a 9 ¢iernymi kamefimi podla Standardnych pra-
vidiel s tym rozdielom, Ze od zaciatku hry, kedy sa obvykle kamene
iba ukladaju, mozu hraci kamene i tahat. Pokial hra¢ uz nejaky
mlyn uzavrel, dalsim tahom ho méze otvorit, a az potom nasadzo-
vat dalsie kamene. Tym je protihra¢ niteny k nasadeniu kamena,
aby zabranil novému uzatvoreniu mlyna. Do vyhody sa tak dostava
prvy hrac, pretoze mé jeden kamen v zdsobe. Hra¢, ktory mé v zéso-
be viac kameriov, ma vacSiu nddej na vyhru, pretoZe tieto kamene
sa mozu nasadzovat na [ubovolné policka.



HRY NA DAMOVYMI KAMENMI

PRE 2 HRACOV 0D 6 ROKOV

82. Boj 0 kamene

Dvaja hrédi rozostavia pozdI? steny kompletnti stipravu kamefiov
— jeden biele, druhy ¢ierne na protilahld stranu miestnosti. Potom
striedavo cvrnkajd ukazovékom do jedného zo svojich kameriov.
Ked' svojim kamefiom zasiahne stiperov kamen, odoberie ho. Jed-
nym cvrnknutim moZe znicit i viac kameiov. Kto pride o v3etky
svoje kamene, prehral.

83. Stolny futbal

Na stole kriedou namalujte képiu futbalového ihriska s brankami
Sirokymi 5 cm. Biely kamen zacierneny ceruzkou predstavuije loptu.
Jeden hrdc si vezme Cierny kamefi a druhy biely kamef. Striedavo
cvka kazdy do svojho kamenia a snaZi sa poslat loptu do siperovej
brénky. Pokial' miesto lopty trafite siperov kamen, je to faul. Za faul
sa v trestnom Gzemi striela penalta. Zapas trva dvakrdt 15 minut.
Na vécSom stole moZete rozostavit celd futbalovi jedendstku.

84. Stolny siiboj

Rozostavte biele kamene na uzsi koniec stola. Siper rozostavi Cier-
ne kamene na protilahlej strane. Potom striedavo cvrnknite do [u-
bovolného svojho kamena a snate sa zrazit stiperov kamefi zo stola
dole. Kamefi, ktory spadne, vypadéva z hry. Kto pride o v3etky svoje
kamene, prehral.

85. Preteky na stole

Na jednom kondi stola nakreslite kriedou tri sustredné kruhy. Naj-
vacsi bude mat 10 cm v priemere, druhy 6 cm a treti 2 cm. Na druhej
strane nakreslite Startovd ciaru, z ktorej budete cvrnkat svoj ka-
me. Hned ako sa kamen zastavi vo velkom kruhu, ziska hrac 1 bod.
V strednom medzikruzi ziska 2 body. Ak zostane kamefi lezat viac
nez polovicou svojej plochy v strednom kriizku, ziska 3 body. Kto
ako prvy dosiahne 20 bodov, vyhral.

86. Obsadzovanie ostrovcekov

Nakreslite kriedou na stdl na rozne miesta dvadsatjeden krizkov
3cm v priemere. Kazdy hra¢ md 10 kamenov svojej farby, kto-
ré rozostavi na jeden kraj stola. Hraci potom striedavo cvrnkaji
do svojich kameriov a snaZia sa obsadit o najviac ostrovcekov.
Ostrovcek je obsadeny, ked'nafi kameri nabehne celou plochou, ne-
smie sa dotykat okrajov. Kazdy hré jednym kamefiom tak dlho, kym
neobsadi ostrov. C(vrnkne vZdy z miesta, kde sa gombik zastavil. Kto
obsadi viac ostrovov, vyhral.

87. Ciara

Na zem nakreslite kriedou Ciaru. Hrddi si vezmi 3 kamene svojej
farby. Striedavo potom hadzu od rovnakej méty kamene a snazia sa

HRY NA HERNOM PLANE OVECKY A VLCI

PRE 2 HRACOV 0D 7 ROKOV

88. Ovecky a vici

Ciel hry: Hrd¢, ktory mé oved-
ky, sa ich snazi dostat do bez-
pecia OHRADY (devat oranZo-
vych poli). Naopak hrdc, ktory
mé vlkov, sa mu v tom snazi
zabrénit.

Pravidla hry: Na zadiatku
hry sa hrd¢i najprv dohodnd,
ktory z nich bude hrat's oveckami a ktory s vlkmi. 3 vici sa rozosta-
via do zadného radu oranZového ramena herného kriza. 20 oveciek
hra¢ umiestni na 20 protilahlych policok. Rad, ktory je tvoreny her-
nym polom a oranZovou ohradou, zostane prazdny. Hru zacina hré¢
s oveckami.

Pohyb oveciek: tahom sa rozumie posunutie jednej figirky z jed-
ného policka na druhé. Figtirky sa smid pohybovat len na neobsa-
dené polia po vyznacenych linkdch, a to iba smerom dopredu alebo
do strany. Nikdy uhlopriecne alebo spét! Ovecky sa nesmu vzdjomne
preskakovat, ani nesmii preskakovat vlkov. Pohyb vikov: Vici sa mozu
pohybovat vietkymi smermi, t. j. dopredu, do strany, ale i uhlopriecne
a spat. Kazdy vik md za povinnost preskocit figtirku ovecky, ak je
za touto figlrkou v smere tahu volné pole. Preskocent figtirku tym
vyradi z hry (podobne ako pri hre Dama). V preskakovani musi vik
pokracovat, ak je za dalSou figtrkou ovecky opét volné pole. Pozor!
Ak vlk zabudne skdkat alebo zdmerne preskok nevykond, je z hry
vyradeny! Ovecky zvitazia, ak sa im podari obsadit v3etkych 9 oranzo-
vych bodov ohrady, alebo pokial obkliicia vikov kdekolvek na hernom
pléne tak, Ze vici nemajti moznost dalSieho tahu. Vidi zvitazia, ak sa
im podari vyradit z hry aspon 12 figtrok oveciek, pretoZe zostavajici
pocet uz nestaci na obsadenie ohrady. Hru je mozné tiez hrat na nie-
kolko kdl. V tomto variante nejde o konecné vitazstvo v jednej hre,
ale o celkovy pocet oveciek umiestnenych do ohrady. Za kazdu ovec-
ku umiestnend v ohrade si na konci kazdej hry zapocita hrd¢ hrajidci
s oveckami jeden bod. Pokial sa mu podari v jednej hre obsadit ovec-
kami v3etkyich 9 poli ohrady, ziskava prémiu 5 bodov. Vitazi ten hra¢,
ktory dosiahol po poslednej hre najvaci pocet bodov.

89. Anglicky ovcinec

Hrd 17 oviec a 1 lidka. Ovce sa rozmiestnia na prvych troch radoch
hernej dosky. Na prostrednom rade stoja vZdy dve ovce na krajoch,
uprostred liSka. Platia rovnaké pravidld ako v predchddzajticej hre
s tym rozdielom, Ze vietky kamene mozu tahat vietkymi smermi.
Ovce nemdzu preskakovat IiSku.

90. Hra kmena Kri

Hra 13 figtrok—bojovnikov, rozostavenych na vietkych poliach
od jedného konca herného plénu (dva rady po troch, jeden rad po sie-
dmich), celia 1 figdrke—ndcelnikovi (umiestnenému v strede). Platia
pravidl hry OVECKY A VLCI s tym, Ze sa vietci mdzu hybat vietkymi

smermi a nacelnik nesmie byt preskoceny. Bojovnici prehraju, pokial

ichv hre zostane menej nez Sest. Nacelnik prehrd vtedy, ak je zabloko-
vany, alebo pokial Sest bojovnikov dosiahne opacny koniec herného
pldnu (dva rady po troch figtirkach).

91. Samotar

Hra pre jedného hraca. Rozostavime 32 figdrok na v3etky polia hernej
dosky okrem stredového, ktory zostane volny. Kazdym tahom musi-
me preskoit jednou figtirkou figtirku susednd a skocit na volné pole
za fou. Preskocend figlrku odstranime z herného planu. Skékat je
mozné vodorovne alebo zvisle. Nie je dovolené skakat Sikmo, ¢i cez
roh. Vlyhrdvate, pokial'na hernom plane zostane iba 1 figurka.

92.Tempora

13 figuirok rozostavime na vetky body herného pldnu okrem bodov
v rohoch a po obvode ramien kriZa, takZe uprostred herného planu
vznikne nakoso postaveny Stvorec. Teraz sa odoberie najspodnejSia
figurka, &im vznikne nepravidelny patuholnik. Ulohou je opat preska-
kat podla pravidiel hry Samotar postupne v3etky figarky, az zostane
iba jedna uprostred.

93. Lupeiny rytier

Jeden hrac dostane 2 figarky jednej farby a musi s nimi branit hrad
(9 farebnych bodov ramena kriza). Druhy hré¢ napada hrad 24 fig-
Grkami ldpeznych rytierov. Na zaciatku hry zaplnia lupeZni rytieri
vetkych 24 poli herného plénu okolo hradu. Obaja obrancovia mo-
Zu byt umiestneni na dvoch lubovolnych bodoch hradu. Rytieri sa
snazia obsadit' vietkych 9 poli hradu. Aby to dokdzali, musia oboch
obrancov z hradu vyhnat. Rytieri sa mdzu pohybovat iba smerom
k hradu, obrancovia mozu tahat v3etkymi smermi. Vetci vSak mozu
postupit o jeden bod. Rytieri nemdzu preskakovat ziadne figdrky. Ak
je za susednym ldpeznym rytierom volné miesto, musi ho obranca
preskocit a odstranit z herného planu. Ak moze, musi obranca rov-
nakym spdsobom vykonat viacndsobny skok a vyradit viac rytierov
naraz. Pokial obranca prehliadne skok, ktorym by mohol niektord fig-

Grku vyradit, dostdva sa do zajatia rytierov a optista herny plan. Pokial

sa ltpeznym rytierom nepodari dobyt a obsadit hrad, ale podari sa
im obklicit obrancov, kondi hra zmierenim (remizou). Ldpezni rytieri
prehrévaju, pokial im zostdva 8 poslednyich rytierov, a nemdzu preto
obsadit hrad.
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94, Trojice

Dvaja hrdci dostanti po 11 figdrkach, ktoré striedavo stavajt na lu-
bovolné polia herného plénu. Dve figdrky tej istej farby vSak nesmu
stat nikdy vedla seba vo vodorovnom alebo zvislom smere. Ked'hra¢i
takto rozmiestnia v3etky svoje figirky po hernom pléne, zacnd hréci
figdrky postvat. Posun vykondvaju vidy jednou figtirkou o jedno po-
le vodorovne alebo zvisle a snazia sa vytvorit vo vodorovnom alebo
zvislom smere rad troch figarok rovnakej farby. Ak sa to niektorému
z hracov podari, vyhodi jednu [ubovolnd stperovu figdrku z hry. Vy-
hrdva ten hra¢, ktory odstranil stiperovi 9 figdrok a ktorého stper uz
nemdze vytvorit trojicu.

HRY NA HERNOM PLANE BACKGAMMON

PRE 2 HRACOV 0D 8 ROKOV

95. Backgammon
Ciel'hry: Kazdy hrd¢ sa snazi so
svojimi 15 kamefimi, pomocou
obratného vyuZivania hodnoty
bodov na kockdch, ¢o najskor
dosiahnut svoje posledné polia
a potom vyjst so v3etkymi svo-
jimi kamefimi z dosky. Vyhrdva
ten, komu sa to podari ako
prvému.

Hréci tahaju proti sebe. Biely postupuje od $ipu ¢. 1k Sipu ¢. 12, odtial
prejde na Sip ¢ 13, potom dalej az k $ipu €. 24 a von. Cierny zatina
od Sipu ¢ 24, pokracuje k Sipu ¢. 13, odtial prejde na Sip ¢. 12, potom
dalej az k Sipu ¢. 1a von. Hréci sa poCas hry snazia vzdjomne vyhad-
zovat a blokovat.

Hra sa deli na tri casti:
 Nasadzovanie kameriov

o Postup

o Vychddzanie z hernej dosky

Nasadzovanie kameriov: Na zaciatku hry leZia vietky kamene
mimo hernej plochy. Ako prvy zacne nasadzovat ten hra¢, ktorému
padne vy33i pocet bodov, potom sa hradi v hédzani striedaju. Pri na-
sadzovani hddzu hraci oboma kockami. Po kazdom hode vezmd dva
kamene a polozia ich na tolky $ip od okraja, kolko bodov padlo na pr-
vej a druhej kocke. Biele kamene sa nasadzuju na cisla 1az 6 a Cierne
kamene na ¢isla 24 az 19. Ak stoja kamene na jednom Sipe, mozu byt
poloZené vedla seba, ale i na seba. Po umiestneni vetkych 15 kame-
fiov na hernom plédne mdze zacat druha cast hry.

Postup: Hréci sa stéle pravidelne striedaji v hodoch oboma koc-
kami. Hra¢ si mdze vybrat, v akom poradi pouzije body, ktoré padli
na kockdch. Ak moze pouZit body len z jednej kocky, musi vyuzit
vyssiu bodovi hodnotu! Ak to nie je mozné, hra¢ netahd a na rade
je jeho protihrac. Hrdc, ktory je na tahu, moze zvolit, i posunie dva
kamene podla hodenych bodov na kockdch, alebo len jeden kamen,
ato tak, Ze pouzije PREDLZENY tah jednym kamefiom. Pri tomto ta-
hu sa pocet bodov nescita, ale ide o dva samostatné tahy (ak nie je
prvy tah mozny, nesmie dalej prediZeny tah vykonat). Pokial padnd
na oboch kockdch rovnakeé Cisla 1a 1 az 6 a 6, hra¢ mdze vykonat
v tejto casti hry aZ 4 samostatné tahy o taky pocet bodov, kolko je
na jednej kocke, pricom méZe hrat fubovolhymi kamenimi, ale tieZ len
jednym. Kamefiom sa musi vzdy postipit o tolko bodov, kolko padlo
na kocke. Kamene oboch stiperov postupuji proti sebe. Pri postupe
sa kamef moZe zastavit na prazdnom 3ipe, na Sipe, kde st vlastné
kamene, alebo na $ipe, kde je len jeden protivnikov kamen. Nesmie
sa zastavit na Sipe, ktory je obsadeny dvoma alebo viacerymi cudzimi
kamefimi. Pri v3etkych tahoch sa pocitajd $ipy, ktoré si volné, obsa-
dené stiperom alebo vlastnymi kamefimi. Miestu, na ktorom s mini-
malne dva kamene jednej farby, sa hovori zvazok. Na takto obsadeny
$ip nesmie sdper vstupit. Kazdy hrac tak zaistuje svoje kamene pred
vyhodenim a stcasne prekdZa superovi v pohybe. Ak sa podari hré-
covi obsadit viac Sipov vedla seba, nazyvame toto zoskupenie most.
Most je velkou prekdzkou pre dal3ie tahy stpera.

Vyhadzovanie: Ak konci niektory z tahov hréca na Sipe, kde stoji len
jeden stiperov kame#i, premohol ho a odstréni ho z hernej dosky pre¢
(pri PREDLZENOM tahu je mozné vyhodit i niekolko stiperovych ka-
meniov). V dalSom tahu tak siper musi najskor znovu nasadit vyhode-
ny kame (vyhodené kamene) a az potom smie postupit s niektorym
z dalSich kameiov vpred. Vyhodené kamene sa nasadzujii rovnako



ako na zadiatku na Sipy 1 — 6 alebo 24 — 19 podla hodeného poctu
bodov. Ak padne pri tomto nasadzovani na kockdch tolko bodov, Ze
nasadenie nie je mozné (na Sipoch, kam by mal byt kamen nasa-
deny, st stperove ZVAZKY), hra¢ nesmie posundt Ziadny zo svojich
kamefiov a ¢aka na dalSie kolo. Most je mozné preklendit iba tak, Ze
padne na jednej kocke tolko bodov, kolko ném umozni dostat sa zaf
na volhy $ip alebo 3ip obsadeny vlastnymi kamerimi. Druhé ast hry
pre hraca kondi vtedy, ked' zhromazdi vietkych svojich 15 kamefiov
na poslednych Siestich Sipoch — biely na ¢. 19— 24, Gierny na ¢. 6 — 1.
Potom vstupuje hra do tretej zaverecnej Casti, ktord zacina malokedy
pre oboch hracov naraz.

Vychadzat z hernej dosky smie hrac az potom, ked dostane
vietkych svojich 15 kameriov na poslednych 6 poli (Sipov) herného
planu. Pre bieleho st to Sipy 19 — 24 a pre Cierneho 6 — 1. Vychad-
zanie sa opdt riadi podla poctu bodov na kockdch. Kamef, stojaci
napr. na tretom Sipe od konca dosky, méZe vyjst'z hry, ked' mu padne
trojka, Stvorka, pétka alebo Sestka. Ak kamefiu nestaci hodené cislo
na vystlpenie z dosky, posunie sa tento kameri 0 hodeny pocet bodov
smerom ku koncu dosky. Tiez je povolené vykonat jednym kamefiom
oba tahy. | v tejto Casti hry plati pravidlo 4 tahov, pokial padne na koc-
kch rovnaky pocet bodov. Niekedy sa stane, Ze hra¢, ktorému zostal
vzadu jeden kame, vyhodi stiperovi, ktory uz vychddza z dosky, jeho
kamefi. V takom pripade musi byt vychadzanie s dalSimi kamerimi
zastavené a7 do chvile, kedy sa podari takto vyhodeny kamei znovu
nasadit a prejst's nim od zaciatku aZ na niektory z poslednyich Siestich
Sipov.

96. Doublet

Kazdy hrd¢ ma 12 kamenov, ktoré rozostavi do veZiciek po dvoch
na seba, na svoje vnitorné pole. Kazdy hrd len na tychto Siestich po-
liach. Hru zagina hrd¢ s vyssim hodenym ¢islom. Hra¢ hédze dvoma
kockami a v poli, ktorého dislo padlo, rozloZi veZicku na dva kamene.
Ked'mu padne dvojica rovnakych cisel, snime iba jeden kamen a ha-
dZe este raz. Ked padne Cislo pola, kde si kamene uZ rozlozené, tah
zostane nevyuZity a na rade je dalSi hrac. Ak ma hrac vietky veZicky

rozlozené, zacina ich znovu rovnakym sposobom skladat spat. Hned

ako st vietky kamene opét poskladané na seba, zacne hra¢ podob-
ne ako v backgammone svoje kamene odstrafiovat z hry smerom
doprava. Vitazom sa stdva hrac, ktory ako prvy odstrani vsetky svoje
kamene z herného plénu.

97.Hon nalisku

Kazdy hra¢ ma k dispozicii 6 hernych kameniov, ktoré si rozostavi
denym cislom. HadZe sa 2 kockami, ale platia len hody 1 a 6 alebo
2 rovnaké Cisla. Kamene sa pohybujd v kruhu proti smeru hodino-
vych ruciciek dovtedy, neZ jeden hrac nestrati vetky svoje kamene.
Po hode kockami s jednym alebo viacerymi cislami 1 alebo 6, méze
hra¢ posunut svoj kamefi o sticet hodenych cisel. V pripade hodenia
rovnakych cisel (s vynimkou isla 6), sa postvaju 4 kamene o 6 po-

Ii. Pokial' je hodend dvojica rovnakych isel, hddzZe hrac este raz. Ked

kamen zastavi na poli s jednym protihrdcovym kamefiom, odstrani
stiperov kamei z hry. Pokial hrcovi zostava uZ len jeden herny ka-
men, dochadza k zmene tahania. Kamen sa ihned premiestni na naj-
blizsie rohové pole, t.j.na 1,12, 13 alebo 24. Ak je toto pole obsadené
jednym kameniom stpera, vyhodime protivnika. Ked'je nasledujuci
hod 1, kamefi sa postiva do dalSieho rohového pola; pri hode disla 6
sa posunie o dve rohové polia. Pri hode dvojice Cisel sa tah nendsobi,
ale kazdy si méZe este raz zopakovat hod. Vitazi hra¢, ktory ako prvy
porazi vetky siperove kamene.

98. Jacquet

Na zatiatku tohto variantu backgammonu st vietky kamene vy-
rovnané mimo hernej dosky a na Startové pole vstupujd na zéklade
hodov kociek. Hned" ako s vetky v hre, pokracuje hra rovnako ako
pri backgammone.

99. Arabsky backgammon

Tento variant hry sa zhoduje s klasickym backgammonom s tym roz-
dielom, Ze prvé polia hracov sa nepocitaju, sliZia ako Start a ciel' ka-
meniov. Cierny i biely postavia svojich patnést kamefiov na svoje prvé
vnitorné pole. Kamene postupujd z vychodiskového pola obvyklou
cestou do vntornych poli siperovych. Obaja hrai musia najskér do-
viest do ciela prvy kamen, az potom mézu postupne postvat ostatné
kamene. Kamene sa nevyhadzuji. Na blokddu klinovitého pola staci

jediny kame. Hned' ako je nim obsadené, uz sa tam nesmie zastavit
Ziadny kamefi inej farby. Hraci vykonavaju tahy tak, aby zablokovali
¢o najdlhsie stvislé tseky dosky a znemoZnili postup protivnikovych
kamefiov. Hra kondi, ked' jeden z hrétov dovedie v3etky kamene
do stiperovho prvého vntitorného pola. Vitaz dostane 1 bod za kazdy
stiperov kamef, ktory je na doske mimo ciefového pola. Jedna partia
sa skladd z niekolkych hier. Vyhrava ten, kto dosiahne najskor sticet
31 bodov.

100. Blaznenie

Variant klasického backgammonu. Lii sa zakladnym rozostavenim.
Na prvom poli lezi vietkych pétndst kamefiov. Druhd velkd odliSnost
je v paSi—hode dvoch rovnakych cisel. Ked"hracovi padnu dve rovnaké
Cisla, hra ako by mu okrem nich padli dvojice eSte vietkych cisel pod
tymito padnutymi (napr. pokial hrdcovi padnd dve patky, moze svoje
kamene posuntit o 4 x 5 poli ako v klasickom backgammone, ale na-
vySeeste04 X 4,4x3,4x2a4x 1poliaalebo o kombindcie tychto
hodov ako v backgammone. Hra sa tak stava velmi rychlou.

101. Lurch

V prvej Casti hry sa kamene nasadzujd na dosku vZdy na pole, ktoré
poradim od okraja dosky zodpoveda hodenému cislu (ked padne 3
a 4, polozime jeden kamefi na tretie, druhy na Stvrté pole od okraja
dosky). Na kazdom poli smie lezat [ubovolny pocet kamefiov. Hned'
ako je na doske nasadenych vietkych pétndst kameriov, hrd sa lurch
rovnako ako klasicky backgammon.

102. Detsky backgammon

Hrdi postavia do svojho vnitorného pola na prvé tri polia veZicku
z dvoch, na druhé tri polia potom veZicku z troch kameriov. V prvej
faze vyuZivajd hody iba na rozoberanie veZiciek po jednom kameni
(ked' padne 3 a 5, snime hra¢ 1 kamen z veZicky na 3. a 5. poli. Ten,
kto md rozobrané vsetky vezicky, zacina odstrafiovat kamene podla
pravidiel klasického backgammonu. Pokial by eSte nemal vietky ve-
Zicky rozobrané a padlo mu dislo, kde uz nie st kamene na sebe, tah
prepadd a hré dalsi hrac.

103. Tric-trac

Pri tejto hre sa v zakladnych tahoch postupuje rovnako ako pri bac-
kgammone. Rovnaké pravidla platia pri blokovani Sipov pomocou
ZVAZKOV a pri vyhadzovani jednotlivych siiperovjich kamerov. Z&-
sadny rozdiel spociva v tom, Ze sa hré o body. Kto ziska ako prvy 12
a viac bodov, vyhral, a nemusi tak dohravat hru so vetkymi svojimi
kamefimi.

Zadiatok hry: Na zaciatku hry postavia obaja hraci vietkych svojich
15 kameriov do troch vezi na svoje prvé pole. Pre bieleho je to Sip
s Cislom 1, pre Cierneho Sip Cislo 24. A v dal3ich tahoch opat postupuji
proti sebe. Biely postupuje od Sipu €. 1k Sipu ¢ 12, odtial prejde na Sip
& 13, potom dalej a7 k 3ipu €. 24 a von. Cierny zadina od 3ipu €. 24,
pokracuje k Sipu ¢. 13, odtial prejde na Sip ¢. 12, potom dalej az k Sipu
& Tavon. Sipy 1a 24 sii Startové (cielové) polia a kamene, ktoré lezia
na tychto $ipoch, nie sd v hre!

Postup: Hru zacina ten, kto hodi vaci pocet bodov. Prvy hra¢ hodi
oboma kockami a vykond svoje prvé tahy, ktoré sa riadia opét hodno-
tou bodov, ktoré padli na kockdch. Hra¢ najprv musi v3etkych svojich
15 kamefiov dostat zo Startovyich Sipov a az potom mdZze vykonavat
dalSie tahy. MéZe sa vak v tejto casti hry rozhodndt, i posunie dva
kamene, alebo len jeden v PREDLZENOM tahu. Ak zostane na $tarto-
vom poli len jeden kamei, musi hra¢ vykonat len tah tymto kame-
fiom. Moze vyuzit predizeny tah, pokial to nie je mozné, vyuZije len
jeden (vyhodnejsi) tah a druhy prepada. Ak padne pri hode na oboch
kockdch rovnaky pocet bodov, hrac odohrd tah a hadze este raz.

Kos: Sip cislo 12 (biely) a 13 (¢ierny) sii takzvané NOSE, ktoré podlie-
haju zvlastnemu obmedzeniu tahov. Na vlastny kos je mozné vstipit
iba v rdmi jedného tahu dvoma kameimi zérove. Priklad: Pri hode
4/2 s jednym kameriom zo $ipu 8 a s druhym z Cisla 10.V dalSich ta-
hoch uZ je mozné vstupovat na ks s lubovolnym poctom kameriov
(teda i samostatne). Kamene sa mozu z ko3a dalej postvat rovnakym
spdsobom s vynimkou dvoch poslednych. Tie sa opét smd posunut
iba spolocne v ramdi jedného tahu. Stperov kos je blokovany, i ked’
je volny. Ziadny tah nesmie skondit na siiperovom kozi. Iba v pripade,
kedy je hracov vlastny ks este volny a jeho tah by skonil v kosi pro-
tivnika, moze svoj kamen posuntt do vlastného kosa, to znamend, ze
tahd o jeden bod menej, nez kolko mu padlo. Tento tah je dovoleny
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iba v pripade, Ze nie je mozné tymto tahom dostat do kosa i iné jeho
kamene.

Vyhadzovanie: Osamotené stiperove kamene je mozné vyhadzovat
rovnako ako v hre Backgammon. Vyhodené stiperove kamene sa po-
loZia spat na jeho Startovy Sip. Stiper musi najskor dostat tieto kame-
ne spét' do hry. Az potom mdZe vykonat dalSie tahy.

Vychadzanie z hernej dosky: S kamerimi sa méZe vychddzat ked-
ykolvek, pokial sa hodom dostaneme na posledny 3ip vlastnej hernej
dréhy alebo zaf (pre bieleho — Sip 24; pre Cierneho —3ip 1). Na tychto
Sipoch sa nevyhadzuje!

Bodové hodnotenie: Kazdy siperov vyhodeny kamefi a kazdy
vlastny dohrany kamen md hodnotu jedného bodu. Ak sa podari
hrécovi obsadit koS a okrem toho este zvéizkami blokovat pat Sipov le-
Hiacich pred kosom na jeho strane, postavi tym VELKY MOST, ktory je
pre jeho stipera neprekonatelnou prekazkou. Za velky most ziska hrac
2 body. Ked'sa hrécovi po vlastnom nasledujiicom tahu podari velky
most udrzat, ziskava dalSie 2 body. Hrac vyhrdva, hned ako dosiahne
12 bodov alebo viac bodov. Ak sdiper neziskal aspofi 7 bodov, plati vi-
tazstvo dvojndsobne. Ak neziskal ani 3 body, plati vyhra trojndsobne
a ak neziskal ani jeden bod, plati vyhra Stvornésobne.

Pokracovanie: Tric-trac sa ¢asto hrd na niekolko kol. Vitaz sa moze
rozhodniit, ¢i sa bude hrat od zaciatku alebo ¢i sa bude pokracovat
v rozohranej hre. Ak sa bude pokracovat v rozohranej hre, vietky bo-
dy, ktorymi vitaz presiahol pocet 12, sa prendsaju do dalSej partie. Ak
sa zacne nova hra od zaciatku, prebytocné body prepadaj. Pri partii,
ktord pokracuje, budd najprv dohrané vietky kamene. Hrd¢, ktory
takto dohral, postavi svoje kamene opét do troch veZi na Startovy Sip.
Dalej pokracuje tento hrac ako pri tplne novom zaciatku.

HRY NA HERNOM PLANE DAZDOVKY

PRE 2 HRACOV 0D 7 ROKOV

104. Dazdovky

Ciel'hry: Dostat sa ¢o najrych-
lejSie zo Startového policka
@islo 1 do ciela na policko cislo
100. Pocas hry mozete vyuzivat
rebriky ako skratky, ale beda,
ked'Sliapnete na hlavu nezbed-
nej dazdovke. Ani sa nenazdéte
a skiznete po jej tele dole az
na koniec chvostika.

Zaciatok hry: Hra je napinavejsia, ked'sa na zaCiatku pripravia ceny,
0 ktoré sa bude hrat. Potom si hraci vyberd svoju farebnu figurku. Hru
zatina najmladsi hra¢. Dalej pokracujd v hre hrci v smere hodinovych
ruciciek. Start je na policku ¢. 1, kam sa postavia v3etky figdrky.

Pravidla hry: Prvy hrac hodi kockou a postapi dopredu v smere Sip-
ky o tolko poli, kolko bodov padlo na kocke. Postupne hadzu kockou
dalsi hradi a postupujti po hernom plane. Na jednom policku smie stat’
lubovolny pocet figdrok.

Rebriky: Ak kondi hra¢ov hod na modrom policku, kde zacina rebrik,
ihned'postdpi hore na jeho koniec. V dalSom hode postupuje v smere
Sipky.

Dazdovky: Ak koni hracov hod na cervenom policku, kde je hlava
dazdovky, ihned'zide po jej tele aZ na koniec jej chvostika. V dalSom
hode postupuje v smere Sipky opét smerom k cielu. Vyhrava ten
hrd¢, ktory ako prvy dosiahne policko s ¢islom 100. Na toto policko
je potrebné trafit sa priamym hodom. Pokial hré¢ hodi viac bodov,
nez kolko potrebuje na dosiahnutie ciefového pola, netaha a v hre
pokracuje dalsi hrac. Hru je mozné spestrit tym, Ze sa hra na viac kol.
Vo chvili, kedy niektory z hracov dosiahne cielové pole, vyhral. Ostatni
hréci si spocitaju, kolko im chyba poli do konca. Toto €islo si zapiSu ako

trestnych bodov.

105. Dazdovky-rychly pretek

V tomto variante hédZzu hréci 2 X a vyberaju hod, ktory je vyhod-
nej3. Vitazi hra¢, ktory ako prvy dosiahne ciel.



106. Dazdovky—
tam a spat

V tejto verzii hraci hddzu dvo-
ma kockami a dosiahnuté ho-
dy scitaju. Hned ako dosiahnu
ciel, vracajl sa spat na Start.
Pokial by sa hra¢ do ciela ne-
trafil presnym hodom, tah
sa rozdeli, cast ide k cielu
a Cast' smerom spat. Na spiatocnej ceste postvaju dazdovky hraca
smerom k Startu a rebriky ho vracajd spat k cielu.

HRY NA HERNOM PLANE HUSICKY

PRE 2 - 4 HRACOV 0D 6 ROKOV

107. Husicky

Ciel'hry: Giefom hry je prejst co
najrychlejie so svojou husickou
hemé pole a dostat sa ako prvy
do ciela.

Zadiatok hry: Kazdy hrac si
vyberie svoju figtirku husicky,
ktord si postavi na Start. Naj-
mladsi hré¢ zacne hru. Potom
pokracujd ostatni hraci v smere hodinovych ruciciek.

Pravidla hry: Kazdy hra¢ postupuje dopredu podla poctu bodov, kolko

hodil na kocke. Na jednom policku smie stat lubovolny pocet figtirok.

Pokial' sa niektory z hracov dostane na cervené policko, musi nastavit

podla nasledujucich pokynov:

Policko 5: Husicka utekd pred liSkou a postupi az na policko 8.

Politko 9: Husicka je chytend a musi stat az dovtedy, kym hodi 6.

Poliko 13: Vdaka jezkovi vyhré husicka beh a postipi na policko 16.

Policko 15: Hladd sa stratené pierko. Hra¢ jedno kolo nehra.

Poliko 18: Lietanie ide rychlejsie, preto moze hrac hadzat este raz.

Policko 24: Husicka prechladla, musi zostat jedno kolo v posteli.

Politko 30: Husicka so sebou vezme lienku, ktora sa pondhla
na policko 34.

Politko 33: Husicka ide na kolieskovyich korculiach rychlo dalej na polic-
ko38.

Policko 36: Kto sa vela najedol, musi si odpodintt a preto spi dve kold.

Policko 40: Husicka si poranila ndzku a musi ¢akat, az prejde dalSia hu-
sicka. Pokial'za fiou nie je uZ Ziadna husicka, ¢akd jedno kolo.

Policko 45: Balénom poleti husicka rychlejsie, a to az na policko 50.

Policko 49: Vasa husicka ziskala titul Miss-hus a za odmenu moze hadzat
eteraz.

Politko 52: Husicka zabltdila a musi sa vrétit na policko 43.

Policko 57: Husicka sa tak zamysli, Ze zabudne, kam mé ist a musi vy-
nechat dve kola.

Policko 60: Kto prvy pristane presne na policku 60, vyhréva.

Pokial’ hodi kockou viac, neZ je potrebné do ciela, musi sa o tieto body
vratit spat.

HRY NA HERNOM PLANE HUSICKY

PRE 2 - 4 HRACOV 0D 6 ROKOV

108. Vesely koloto¢

Ciel hry: Ulohou kazdého hrs-
(a je obist so svojimi figtirkami
v smere 3ipky celé kolo aZ na ci-
elové policka, t. j. na 4 roznofa-
rebné polia v strede herného
plénu. Ten, komu sa to najskor
podari, vyhrdva. Ostatni hradi
pokracujui v hre tak dlho, az sa
i oni dostan svojimi figdrkami na svoje cielové policka.

Zadiatok hry: Na zaciatku hry si hrai rozdelia figdrky podla farieb tak,
Ze na kazdého vyjdu 4 figuirky jednej farby. Hré¢ postavi svoje figarky
do zésobnika. Zasobnik st 4 krazky rovnakej farby v rohoch herného
plénu. Jednu figarku postavi hra¢ na Start (policko zhodnej farby so
Sipkou).

Pravidla hry: Hru zacina najmladsi hra¢. Ostatni hraci pokracuji v hre
v smere hodinovyich ruciciek. Prvy hra¢ hodi kockou a postipi na naj-
blizsie farebné policko, ktoré je zhodné s farbou, ktord padla na kocke.
Ak padne hracovi farba zhodnd s jeho figtirkou, méZe sa rozhodndt, ¢i
nasadi dalSiu svoju figarku zo zdsobnika do hry alebo ¢i bude pokraco-
vat'v hre s figuirkou, ktord je uz v hre. Pri postupe prekracuje hra¢ v ceste
nachédzajtice sa figiirky protihrécov i svoje vlastné. Vietky prekrocené
polia sa naleZite pocitaji. Ak kondi hracov tah na policku, ktoré je uz
obsadené inou figtirkou, hrac tiito dostihnutu figurku vyhodi a postavi
ju spdt do jej zdsobnika. Svoju figtrku potom postavi na uvolnené po-
licko. Vyhodené figtirky sa méZu nasadit spat do hry po hodeni sprav-
nej farby. Figtirky, ktoré presli celé kolo, umiestriuju hraci na 4 policka
v strede herného planu. Na tieto policka sa vstupuje z posledného pola
pred Startovym politkom so $ipkou. Tieto 4 policka sa nazyvaji DOMCE-
KOM. Do doméeka nesmie vsttipit Ziadna figtirka inej farby. V doméeku
sa uz figurky nevyhadzujd. Do domceka smie hrac vstupit vtedy, ak mu
padne farba s farbou policka v doméeku. Policko musi byt volné, aby
nafi mohol vstdpit. Pokial hrécovi nepadne potrebnd farba a nemad iné
figuirky v hre, musi pockat na dalsi hod. Vntitri domceka sa mozu figuirky
postivat rovnakym spdsobom ako pri hre, ak na to majti miesto.

109. Rychly koloto¢

Hréci hddzu v kazdom kole dvakrat a postupujui tak naozaj rychlo. Fig-
trky sa pocas hry nevyhadzujd. Na jednom policku ich méze stat viac.
Ostatné pravidld st rovnakeé ako v predchddzajuicej hre.

HRY NA HERNOM PLANE HALMA

PRE 2 - 4 HRACOV 0D 7 ROKOV

110. Halma

Ciel hry: Previest vietky svoje
figrky do protilahlého rohu
herného planu a obsadit s nimi
cely DVOR protihréca. Vitazi
ten hrd¢, ktorému sa to podari
najskor.

Zadiatok hry: Hréci si pripravia
figuirky podla poctu Gcastnikov
hry. Ak hrajd 2 hrdi, kazdy si vezme 19 figtirok, ak hraju 4 hradi, kaz-
dy si vezme 13 figurok. Tieto figtirky umiestnia do vyznacenyich rohov
na hernom plane vidy proti sebe. VELKY DVOR-ohraniceny cervenou
linkou je pre 19 figtirok (hra pre dvoch). MALY DVOR—ohraniceny Zltou
linkou je pre 13 figuirok (hra pre Styroch).

Pravidla hry: Hru zacina najstarsi hra¢. Dalej sa hraci pravidelne strie-
dajti v smere hodinovyich ruciciek. Tah sa vykondva len viastnymi figur-
kami a je povinny (nie je mozné sa teda tahu vzdat). Jednym tahom sa
rozumie: Posunutie jednej figtirky na volné pole alebo preskok cez vlast-
nd alebo stiperovu figurku, ak je za fiou volné pole vo v3etkych smeroch
okrem dozadu. Ak tvoria figtirky vhodnt kombindciu, méze hra¢ jednou
figtirkou v jednom tahu vykonat'i niekolko na seba nadvézujticich sko-
kov. Preskocend figtirka sa nevyhadzuje, ale zostdva stat na pévodnom
mieste! Stratégiou v priebehu hry je teda vytvorit vhodnd kombindciu
rozmiestnenia figurok, ktora umozni v jednom tahu dostat vlastnt fig-
Grku ¢o najdalej po hernom plane. Zéroven sa snazime blokovat stipera
tak, aby skoky mohol vyuZivat ¢o najmenej. Takto blokovat mze hra¢
i vychodiskovy dvor, kde si pocina tak, aby stiper nemohol obsadit cely
dvor. Zaroven hra¢ musi mat'istotu, Ze sa i s touto figtirkou (figdrkami)
dostane rychlo do svojho cielového dvora. Ak hrajd hru 4 hrddi, je moz-
né zvolit'i variant, Ze protilahli hraci spolu spolupracujii a pomahaju si.
Vitazi ten tim, ktorému sa podari obsadit vymenené dvory ako prvému.

111. Rychla halma

V tomto variante md kazdy hré¢ iba 6 figurok, ktoré rozostavi do radu
pred VELKY DVOR opét proti sebe. Dalej hra pokracuje podla pravidiel
halmy a hrdci sa snazia ¢o najrychlejsie premiestnit vetkych svojich 6
figirok na lubovolné miesto do protilahlého VELKEHO DVORA. Komu sa
to podari ako prvému, vyhral.

112. Presna halma

Kazdy hrd si na zaciatku hry oznai nitou alebo nlepkou svoju figirku
stojacu na zadnom (rohovom) poli. Dalej sa hré podla pravidiel halmy.
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Po premiestnent vetkych figirok musi v3ak oznacend figurka stat opat
na zadnom poli cielového dvora.

113. Hladanie pokladu

Vetky halmové figurky st postavené uprostred herného planu. Jeden
z hracov opusti miestnost. Ostatni zatial’ zvolia, ktord figtirka bude
predstavovat poklad a oznadia tito figirku dotykom. Teraz sa smie
spoluhrac opét vrétit do miestnosti a snaZi sa ndjst poklad. To robi tak,
Ze odoberd z herného planu jednu figtirku po druhej, aZ poklad ndjde.
Pocet odobranyich figirok sa zaznamend. Potom sa figurky rozostavia
znovu a do hladania sa pusti dal3i hrac. Vietko sa opakuje tak dlho, kym
sa VSetd nevystriedaju. Viyhrdva ten, komu sa podarilo poklad ndjst

114. Piskvorky

Hraji dvaja hradi, ktori sa pravidelne striedaju. Kazdy vo svojom tahu
umiestni jednu figdrku svojej farby. Ciefom hry je postavit rad piatich
figurok v jednej linke v lubovolnom smere. Komu sa to podari, vyhral.

115. Jedak

Dvaja hraci dostanti po 11 figurkach, ktoré striedavo stavaju na lubovol-
né polia herného planu. Nikdy v3ak nesmi dve figarky rovnakej farby
stat vedla seba vo vodorovnom i zvislom smere. Ak su umiestnené
vietky figarky, zacinaju hraci postivat vzdy jednou figtrkou o jedno pole
vodorovne alebo zvisle. Ciefom je vytvorit vodorovny alebo zvisly rad
troch kameriov rovnakej farby. Ak sa to hrécovi podarilo, prichadza je-
dak a zhltne jednu figurku stipera (figtirka sa odstrani z herného plénu).
Vyhrdva ten, kto spoluhracovi prehltne 9 figurok (takze posledné 2 uz
nemdZu vytvorit rad).

116. Solova halma

Jeden dvor sa obsadi devétnastimi figtirkami. Hrac sa snazi premiestnit
figurky do protilahlého dvora pri pouZiti ¢o najmenieho poctu tahov
alebo skokov. Obaja hradi sa vystriedajd, pricom kazdému sa pocita, kol-
ko tahov a skokov potreboval. Hrdi sa tak snaZia nachadzat stale lepsie
arychlejie cesty, aby dokdzali dosiahnit ciel pri men3om pocte tahov.

117. Top secret

Hrédi si pripravia 19 figirok svojej farby. Pri hre striedavo stavajui po jed-
nej figtirke do stredu herného planu, ktory je definovany ako Stvorec
6 X 6 poli. Potom, ¢o st v3etky figiirky v hre a stredovy Stvorec sa za-
plnil, postupuje sa figtirkami smerom ku kraju herného planu. Hrac
moze v kazdom tahu posunt jednu figdrku o jedno pole fubovolhym
smerom. Je dovolené preskakovat, pokial za preskakovanou figtirkou
leZi volné pole. Je mozné urobit'i niekolko skokov po sebe, ak sa pri tom
nezmeni smer. Vyhrdva ten hré¢, ktorého vetky figarky najskor zaujmad
lubovolné policka na okraji herného planu. Na jednom poli smie stat
vidy iba jedna figdrka.

118. Dve macky a devatnast mysi

Prvy hrd postavi svoje dve figdrky, ktoré predstavuji macky, do-
prostred herného plénu. Devétndst figlirok druhého hraca st mysi,
ktoré sa na hernom pléne lubovolhe rozostavia. Macky i mysi sa mézu
prestvat vZdy na susedné pole v lubovolnom smere. Macky pritom
moZu (ale nemusia) brat mysi tym, Ze ich preskocia a odstrania z hry.
Mysi vak brat a vyradovat' macky neméZu, preto sa snazia obkltcit'ich
tak, aby im znemoznili pohyb. Macky vyhrdvajd vtedy, ked'sa im podari
nachytat'tolko mysi, Ze uz samy nemdzu byt obklticené.

119. Go Bang

Hrajti 2 hraci s 12 figirkami roznej farby. Ulohou je obsadit pét sused-
nych poli, ktoré tvoria vodorovnd, zvislu ¢ Sikmd liniu. Hréci stavajd
striedavo po jednej figurke. Kazdy z nich musi dbat na to, aby na jednej
strane ziskal o najviac moznosti postavit vlastny rad, na druhej strane
sa ale musi snaZit' zabranit v tom svojmu protihracovi. Po rozmiest-
neni vietkych kamenov hrdi striedavo prestivajd vidy jednu figdrku
na susedné volné pole. Vyhréva hrac, ktorému sa najskor podari zostavit
pét figtirok do jednej linie. Hrat je mozné i v Styroch. Hrci tvoria dva
timy, spoluhraci sedia naproti sebe. Kazdy dostane iba Sest figurok,
pricom spoluhrci maju rovnaki farbu a striedaji sa v tahoch v smere
hodinovyich ruciciek.



120. Majstrovsky Go Bang

Hré sa podla pravidiel go bangu, okrem toho este plati, Ze naraz je
mozné vyradit dve protivnikove figrky tak, Ze jeho dvojclenny rad
v jednej linii z oboch koncov obklici siper dvoma vlastnymi figur-
kami. Napr. pokial’ za sebou v jednej linii stoji jedna figdrka cierna
a dve biele, mdze cierny vo svojom tahu dalSou figdrkou obe biele
obklii¢it a odstranit'ich z herného planu.

121. Rakado

Obaja hrdci postavia 16 figlrok svojej farby na prvy rad svojej
strany herného planu. Potom obaja hodia kockou. Ten, kto hodi
najviac, zacina. Hodi kockou este raz a posunie niektord zo svojich
figurok o zodpovedajuici pocet poli priamo vpred. Potom hodi siper
a posunie tiez jednu svoju figirku. Komu padne estka, hadze este
raz. Hradi sa snazia dostat svoje figiirky na zakladnd liniu stpera.
Na ceste pritom smi vyradovat stperove kamene, pokial ich fig-
trka dosiahne kockou urcenym poctom krokov presne pole, ktoré
je obsadené protihrd¢ovym kameriom. Pokial’ hra¢ tuto moznost
prehliadne, méze mu protivnik dotycnu figirku odobrat. Ciel méze
byt dosiahnuty iba hodom na presny pocet zostavajucich krokov.
Ked je figurka vzdialena tri kroky od ciefa a padne napr. $tvorka,
nehybe sa. Figurka, ktord dosiahla ciel, nemdze byt vyradend, ani
sama nemdZe vyhadzovat. Hra kondi, ked posledna figtrka jedného
z hrécov dosiahne ciefovy rad.

122. Ciernobiela halma

19 figurok pre kazdého pri hre vo dvojici (13 figdrok pre kazdého
pri hre Styroch hracov) postavime ako pri halme. Figtrky stojace
na Ciernych poliach sa pohybujd iba Sikmo po ¢iernych poliach a ne-
smu skakat. Figurky na bielych poliach naopak mdzu postupovat
vjhradne preskakovanim na iné biele pole. Ulohou figtirky na cier-
nych poliach je teda prichystat moznosti skoku figirkam z bielych
poli. Vnitri cielového dvora uz mozu vietky figtirky postupovat
a skakat lubovolne. Vitazi hrac, ktory ako prvy premiestni vietky
svoje figurky.

123.Velka dama

Hrdci postavia na Cierne policka v oboch poslednych riadkoch
po Sestndstich kamenoch. Platia bezné pravidld ddmy s tym, Ze
je mozné preskakovat tie7 vlastné kamene bez toho, aby vypadli
z hry. Ako ddmy sluzia figdrky inej farby (kazdy hra¢ ma svoju far-
bu). Ddma smie preskakovat iba siperove kamene.

HRY NA HERNOM PLANE HALMA

PRE 2 - 4 HRACOV 0D 8 ROKOV

124. Halma pre 3

Ciel'hry: Previest v3etky svoje
figrky do protilahlého cipu
hviezdy rovnakej farby. Vitazi
ten hrac, ktorému sa to podari
najskor.

Zaciatok hry: Hrai rozost-
avia svoje figlrky na Cierne
body do troch cipov hviezdy
podla farieb. Tieto obsadené cipy vZdy po strandch susedia s cipmi
volnymi.

Pravidla hry: Hru zatina najstarsi hra¢. Dalej sa hraci pravidelne
striedajii v smere hodinovjich ruticiek. Tah sa vykonava len vlast-
nymi figirkami a je povinny (nie je mozné sa teda tahu vzdat).
Jednym tahom sa rozumie posunutie jednej figirky po spojnici
na susedny volny bod alebo preskok cez vlastnu alebo stiperovu
figurku, ak je za fiou na spojnici volhy bod. Figtirky sa pohybuju lu-
bovolnym smerom okrem dozadu. Ak tvoria figdrky vhodnd kombi-
ndciu, mdze hra¢ jednou figtirkou v jednom tahu vykonat i niekolko
na seba nadvazujiicich skokov. Preskocend figirka sa nevyhadzuje,
ale zostdva stat na povodnom mieste! Stratégiou v priebehu hry je
vytvorit o najrychlejsie rozostavenie, ktoré umozni v jednom ta-
hu dostat vlastnd figdrku ¢o najdalej po hernom plane a zérovei
sa vyhnut tlacenici, ktord hrozi v prostriedku herného plénu, kde
sa stretdvaj troje rozne figuirky. Vyhrdva ten hrac, ktory ako prvy
presunul v3etky svoje figtrky do protilahlého cipu rovnakej farby.

125. Triangel

Tejto hry sa ztcastriuju 2 ¢i 4 hradi. Budete potrebovat 44 figdrok
v Styroch farbach, ktoré rovnomerne rozdelite medzi hrécov. Hraci
sa striedajui a stavajd po jednej figurke na lubovolné miesto her-
ného planu. Ak hra¢ uzavrie a vytvori pravouhly trojuholnik akej-
kolvek velkosti tym, Ze umiestni figtrky svojej farby na herny plén,
ziskava 1 bod. Stredové pole herného planu musi zostat pocas hry
prézdne. Vyhrva ten, kto ziskal najviac bodov za najvacsi pocet vy-
tvorenych trojuholnikov.

126. Tipsy

Hraci si pripravia 15 figirok svojej farby a striedavo stavaji po jednej
figdrke na priesecniky linii herného pléanu (na rohy poli) a pokdsaju
sa pri tom obstdpit figurky protivnika. Stperova figirka je obkltice-
nd, pokial obsadite Styrmi svojimi figurkami vetky jej susedné prie-
secniky. Hrajui vsetci proti vietkym. Kto obkltci figtrku niektorého
z protihracov, moze si ju vziat a ponechat. Uvolnené pole mdze byt
novo obsadené. Tym sa hernd situdcia neustale meni a vznikajui nové
a necakané moznosti. Hra konci umiestnenim vietkych pétnastich
figdrok kazdého z hrécov alebo vtedy, ak nie je uz mozné nikoho
obklicit. Hrac je tym dspesnejsi, cim viac figdrok protivnikov ziskal.

HRY NA HERNOM PLANE SOLITER

PRE 2 - 4 HRACOV OD 7 ROKOV

127. Solitér

Ciel' hry: Skdkanim vyradit
vietky figdrky z herného pla-
nu, aZ zostane len jedna.

Zaciatok hry: Hrac rozostavi
vietky figirky po hernom
plane tak, aby obsadil vietky
policka okrem prostredného,
ktoré zostane volné.

Pravidla hry: Hré¢ musi v kazdom tahu preskocit fubovolnou fi-
gurkou figurku susednd a skocit na volné pole za fiou. Preskocena
figlrka sa odstrani z herného planu. Skakat je mozné zvisle a vo-
dorovne. Nie je dovolené skakat Sikmo i cez roh a skok musi byt
vedeny po priamke. Ulohou je vyradit ¢o najviac figiirok. Idedlne by
na konci hry mala zostat na hernom pléne len jedna figtrka. Nie je
to lahké, ale je to mozné.

128. Kriz

Hrd¢ rozostavi 9 figirok doprostred herného plénu tak, Ze vytvori
kriz s rovnako dlhymi ramenami. Ciefom hry je odstranit 8 z 9 ka-
meniov tak, aby v strede zostala iba jedna figarka.

HRY S DOMINOM

PRE 1-4 HRACOV 0D 7 ROKOV

129. Domino

Hra pre dvoch hracov. 28 kameiov sa polozZi licom dole a premiesa.
Kazdy hrdc si vyberie 7 kameniov a polozi ich skryto pred seba. 1 ka-
mei zo zélohy sa otoi licom nahor. Dalej hréci striedavo prikladaji
po 1 svojom kameni podla zasady: rovnaky pocet ok k sebe (dvojku
ku dvojke, Stvorku ku Stvorke a pod.). Hrd¢, ktory neméze priloZit,
berie si jeden kamer zo zalohy. Ak sa mu ani tento nehodi, berie zo
zdlohy tak dlho, kym neméze priloZit na jednu alebo druhi stranu
radu. Moze sa stat, Ze celti zalohu vycerpa. Potom odoberd z lubo-
volného konca tak dlho, kym neméze prilozit svoj kamen. Vitazi
hra¢, ktory uz nemd ziadny kamen.

130. Slepa ulicka

Hra pre dvoch hrdcov. 28 kameriov sa poloZi licom dole a pre-
miesa. Kazdy hrac si vyberie 7 kamenov. Ostatné kamene tito
hru uZ nehraju. Zatinajuci hra¢ poloZi doprostred prvy kamen.
Dalej sa pravidelne striedaju a prikladaji kamene podla zésady
domina. Hra, ktory nemoZe priloit Ziadny kamei, povie DALE).
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Ten z hrd¢ov, ktory ako prvy prilozi do radu posledny zo svojich
7 kameriov, ohlasi DOMINO a tdto hru vyhrava. Stper odhali svoje
zvy$né kamene. Stcet vietkych ok sa stdva vyhernymi bodmi pre
vitazného hraca. Ak majti obaja hrd¢i este na stole nejaké kamene,
ale nemézu prikladat na Ziadnu stranu uz vylozeného radu, ocita
sa hra v SLEPEJ ULICKE. Sdperi si vzajomne ukdZu svoje kamene.
Vitazom sa stdva hrd¢, ktory md celkovo niZ3i sucet 6k a pripocita si
celkovy pocet siperovych ok. Pred dalSou hrou sa znovu premiesaju
vietky kamene. V dalSej hre polozi ako prvy otvaraci kamei druhy
hréc a postupne sa opat striedaju. Pred zacatim hry si hrédi urcia,
do kolkych bodov budd hrat.

131. Domino so zalohou

Hra pre dvoch hrécov. Kamene sa premiesaju licom dole. Kazdy z hré-
Cov si vezme 7 kamenov. Zostavajtice kamene zostdvajd v zdlohe. Po-
tom hraji rovnako ako v SLEPEJ ULICKE iba s nasledujticou obmenou:
Pokial'nemdze niektory z hracov priloZit Ziadny zo svojich kamefiov,
berie si jeden zo zalohy. Ak sa mu ani ten nehodi, berie zo zalohy tak
dlho, kjm neméze priloZit na jednu alebo druhd stranu radu. Méze
sa stat, Ze celd zdlohu vycerpd. Zo zdlohy berie hraciv pripade, kedy
uz vyloZil vietky svoje kamene a prisiel na neho rad. Po vycerpani
zélohy pokracuje hra rovnako ako v SLEPEJ ULICKE, ale body z jed-
notlivych hier sa nenacitaju. Vitazom je hra¢, ktory sa po rozobrani
kociek zo zdlohy zbavil vietkych svojich kociek ako prvy alebo ten,
kto ma na kockdch, ktoré sa nedaju prilozit, nizsi sicet ok.

132. Bodové domino

Hra pre 2-4 hracov. Kamene sa rovnomerne rozdelia vietkym
Gcastnikom hry, pripadné zvy3né kamene sa nepouZivaji. Zacina
hrd¢ s najvyssim doublom. PoloZi kamen a vyslovi celkovy pocet
bodov. Vietci hréci potom na striedacku prikladajd prislusny kameii
a pripocitaji dané body k dotycnému suctu.

133. Madarské domino

28 hernych kamefiov sa poloZi licom dole a zamiesa. Ak hrajd 2
hradi, pripadne na kazdého 12 kameiov, pri hre v troch 8 kamefov
a v tyroch 6 kameiov. Kazdy z hracov si skryte odoberie zodpove-
dajtici pocet. Prebytocné kamene sa odstrania z hry. Zacina hrac,
ktory moze vyloZit kamen s najvyssim poctom ok a pridat k nemu
dalsie kamene, ktoré prisadzuje k sebe vzdy rovnakou hodnotou.
Cim viac kamefiov sa podari priloZit, tym lepsie. Ak uZ nemoze dalej
prikladat, je na rade dalsi hrac, ktory sa pokiisa na retazec nadvia-
zat o najvacsi pocet kamenov. Pokial uz nikto nemoze prikladat,
poznamené zapisovatel pri kazdom hrécovi pocet trestnych bodov
(tzn. celkovy pocet bodov na vietkych jeho zostavajicich kame-
foch). Hrd sa na viac kol a hra kondi, hned ako jeden z hracov pre-
kroi hranicu 100 trestnych bodov.

134. Franctizske domino

28 hernych kameriov sa polozi licom dole a zamiesa. Kazdy hra¢
si vezme 8, 7 alebo 6 kamefiov, podla toho, ¢i hraju 2, 3 alebo 4
hréci. Zvy3ok pride do zalohy. Prvy hrd¢ polozi na stél fubovolny
kamen, dalsi hra¢ prikladd na zadiatok ¢ koniec, pricom jedna po-
lovica jeho kamenia musi sthlasit s polovicou vylozeného kamenia.
Nehodiacu sa polovicu kameria nechd hré¢ smerovat do volného
pola. Dali hra¢ priklada rovnakym sposobom, takZe vzniknd dva
rady, v ktorych sa nad sebou nachddzaju dve rovnaké cisla. Kto
neméze prilozit, bud vynechd, alebo vezme novy kamefi. V zélohe
musia zostat az do konca hry dva kamene. Vyhréva ten, komu sa
najskor podari vyloZit vietky svoje kamene. Pokial hracom zostand
este nevylozené kamene, vyhrava ten, kto md najmensiu hodnotu
kameriov.

135. Krizové domino

Kazdy hrac si vezme 6, 4 alebo 3 kamene, podIa toho, €i hraji 3, 4
alebo 5 hracov. ZvySok pride do zélohy. Zacina hrac, ktory mé ka-
men s najvyssim doublom, a tento kamen vylozi. K tomuto kameriu
musia byt zo v3etkych stran prikladané kamene s rovnakym poctom
bodov. Vznikne tak kriz. AZ ked'je kriZ hotovy, mdZe sa na v3etkych
Styroch stranach pokracovat v prikladani. Kto nema prislusné cislo,
musi si vziat zo zalohy. Ak je uz kopka vybrana, musi Cakat. Tiez tu
vyhrdva hrdc, ktory sa najskr zbavi vietkych kamerov, prip. ten,



136. Dominosa

Hrac si na list papiera nakresli siet ktord sa sklada z 56 Stvorcov
(8 % 7 Stvorcov). Dokladne premieSané kamene poloZi licom nahor
na stol tak, aby tvorili siet, ktord sa tieZ skladd z 56 poli. Teraz i hra¢
do predkreslenych poli doplni cisla kameriov. Potom sa kamene
opat premiesaju. Hrac sa pokusa zostavit zhodny obrazec. Pokial to
skisite, zistite, Ze to nie je vobec také jednoduché, ako to vyzerd.

137. Stvorcové domino

Hra¢ musi zostavit z kameniov Stvorec 4 X 4 polia tak, aby stcet vo
vetkych vodorovnych i zvislych stranach bol zhodny.

138. Blokovacie domino

Hra prebieha podla pravidiel domina so z&lohou. Tu je v3ak Ziaduce
protivnika ¢o najviac blokovat, prip. nitit ho k ¢astému doberaniu
20 z&soby a to tak, Ze sa kladu také kamene, ku ktorym hrd¢ nemé-
Ze prikladat. Ak jeden z hré¢ov neméZe priloZit' a v zasobe uz nie s
kamene, prehral.

139. Zo sto na nulu

Hrd sa ako v Domine so zdlohou. Kazdy hra¢ viak zaina so 100
bodmi. Po kaZdej partii smie vitaz zo svojho konta odcitat’ celkovy
sticet bodov protivnikovych zostévajucich kamenov. Pokial neméze
Ziadny z hrécov priloZit vietky kamene, mdZe kazdy zo svojho konta
odcitat celkovy sticet bodov protivnika. Vyhral ten, kto najskor do-
siahol hranicu 0 alebo ju prekrocil.

140. Patkovanie

Hra pre dvoch hrécov. 28 hernych kameniov sa polozi licom dole
a zamiesa. Kazdy hrac dostane 5 kamefiov, ostatné si v zalohe. Ci-
elom hry je nielen prilozit vietky kamene, ale i dosiahnutim ndsob-
ku 5 ziskat body navyse. Ak je sucet koncovych poli radu 5, alebo
ndsobok piatich, ziskava hrac za kazdd 5 jeden bod. Napr. ak zacina
hrac s dvojitou patkou, dostane za fiu hned'dva body, pretoZe sticet
je desat. Vitazi hrac, ktory ako prvy dosiahne po niekolkych parti-
ach dohodnuty pocet bodov.

141. Pasova zavora

Hrd sa podla pravidiel domina s tym rozdielom, Ze hra¢ polozenim
[ubovolného double kamena moze kedykolvek ukondit hru. Hraci
vyhral a nepise si Ziadne zdporné body. Ostatni hradi si body zapiSu.
Hrd sa viac partii, kym niektory z hrdcov neziska dohodnuty pocet
bodov. Potom sa urci poradie.

142. Matador

Hrd sa so v3etkymi kamefimi. Zvlastny vyznam maj $tyri kamene,
nazyvané MATADOR: 0/0, 6/1, 5/2 a 4/3. Okrem prvého kameia
sti to teda také, pri ktorych sicet ok dava cislo 7. V3etky kamene
premiesajte licom dole. Pred kazdou partiou vyradte z hry 3 na-
hodne vybrané kamene. Pred zacatim hry si hraci losom urcia, kto
zacne. Potom si kaZdy z hracov vezme zo zalohy po tri kamene.
Prvy hra¢ poloZi jeden svoj kameni na stél. Druhy hra¢ musi priloZit
taky kame, aby sicet vzdjomne sa dotykajicich kamerov bol 7.
Pokial hrd¢ nema kamen s potrebnym poctom ok na priloZenie, ale
méa MATADORA, moze ho priloZit na ktortkolvek stranu radu bez
ohladu na pocet ok. Pre sipera potom platia normélne pravidla
hry. Musi teda priloZit kamei s poctom 6k do st¢tu 7. Pokial ne-
moze prilozit a nema ani MATADORA, berie si po jednom kameni
20 zalohy tak dlho, az méZe prilozit. Moze sa tie7 stat, Ze vycerpdte
celd zdlohu. V pripade, Ze nemodZete ani potom priloZit kame#, hra
stiper. Vitazom sa stédva hra¢, ktory sa po vycerpani zdlohy zhavi
skor v3etkych svojich kameriov. Ak obom hratom zostand kamene,
ktoré nemézu prilozit, vzdjomne ich odkryju. Vitazom sa stdva hrac
s nizsim sictom ok.

143. Bergen

Hrdci premiesaju vietky kamene licom dole. Kazdy si vyberie 6
kamefiov. Zatina hrd¢, ktory mé DOUBLE s nizSou hodnotou. Tento
kamen poloZi doprostred stola a zapocita si zan 2 body. Pokial Zia-
dny z hrécov nemé double, zacina ten, ktory mé kame s najnizsim
poctom ok. Potom obaja hrd¢i striedavo prikladajd po jednom ka-
meni na favu alebo pravi stranu podla obvyklych pravidiel. Snazia

sa ale priloZit taky kamen, aby vzdy na konci radu vlavo i vpravo
bol rovnaky pocet ok. Kedykolvek sa to podari, pripoita si tento
hréc 2 body. Pokial sa vsak podari priloZit na jednu stranu double
s rovnakym poctom 0k, ako je na druhom kondi radu, pripocita si
hrd¢ za tento tah 3 body. Hrd¢, ktory podIa pravidiel nemdze alebo
z taktickych dovodov nechce priloZit niektory zo svojich kamefiov,
vezme si jeden zo zélohy. Ak sa mu nehodi ani tento, povie DALEJ
a hré sdper. Ak sa dostane hra po rozobrani zélohy do slepej ulicky,
hra kondi. Vitazi ten z hracov, ktorému nezostal v ruke ani jeden
double. Ak majui obaja hraci doubly, vitazi ten, ktory ich ma menej.
V pripade, kedy obaja hraci maju po jednom double, stdva sa vita-
z hracov double, spocitaju si okd na zostavajticich kamefioch. Vita-
zom sa stdva hrac s najnizsim poctom bodov. Hra pokracuje dalSim
kolom. Absoltitnym vitazom sa stdva hrdc, ktory ako prvy dosiahne
15 bodov.

144, Sevastopol

Hré sa o stavené veci—orieSky, bonbony a pod. Na zaciatku hry
kazdy hra¢ vloZi do banku po 1 kusku zo svojej zdsoby. Potom si
z premie3anych kameriov hréci odoberd po 7. Hru zacina hrdc, ktory
mé Sestkovy double a polozi ho doprostred stola. Hraci pokracuji
v smere hodinovych ruciciek prilozenim kamenia so 6 okami. M6-
Zu ho poloZit nielen ako v obvyklych hrach vlavo a vpravo, ale tiez
zdola a zhora (rozvetvenie). Ak nema niektory z hracov Ziadny ka-
men so 6 okami, povie DALEJ a vynechava tah. Hned ako je okolo
Sestkového double zostaveny kriZ do Styroch svetovych stran, za-
Cina druha faza hry. Kazdy z hracov potom priklada kamefi na jed-
no rameno KRIZA podla zékladnych pravidiel domina. Hré¢, ktory
ako prvy odlozi vietky svoje kamene, ziskava tri tvrtiny BANKU.
Ostatni pokracuju v hre. Kto sa zbavi svojich kameriov ako druhy
v poradi, ziskava posledny diel z BANKU. Zostavajuci dvaja hrci vyj-
du naprdzdno. Tiez v druhej faze hry plati pravidlo, Ze kto neméze
priloZit kamen, povie DALEJ a vynechéva tah. Ak sa dostanii vietci
zucastneni hraci do slepej ulicky, hra kondi. Vitazom sa stane hra¢

stictom bodov a dostdva posledny diel z banku.

145. Dvadsatjeden

Dominovy variant zndmej kartovej hry. Kamene premiesajte
na stole licom dole. Hrddi si postupne v smere hodinovych rudi-
Ciek vezmd po 2 kamenioch. Tajne si ich pozrti a spocitaju si vietky
oka. Ciefom hry je dosiahnut na svojich kamenoch celkovy pocet
21 alebo sa mu ¢o najviac pribliZit. Pokial' sa niekomu zda sicet ok
prili§ nizky, priberie si zo zdlohy jeden alebo i viac kameriov. Kto
ale prekroci potrebny pocet o jediny bod, straca nadej na vitazstvo.
Pokial’ Ziadny z hré¢ov nechce pribrat dal3i kamen, odkryju vietci
zcastneni svoje kamene a scitajd si body. Ak nemd Ziadny z hré¢ov
21 bodov, vitazom sa stava hrac s najblizsim nizsim poctom dosi-
ahnutych bodov.

146. Solo domino

Hra pre jedného hraca, ktord velmi dobre prehlbuje kombinacné
schopnosti. Najprv obrétte vietky kamene licom dole a riadne ich
premiesajte. Potom si vyberte 5 ndhodnych kameiov, ktoré otocte
licom nahor. Z tychto kamefiov si vyberte ten najvhodnejsi a po-
lozte ho na stdl ako zaklad dominového radu. Nasledne prikladajte
otocené kamene podla zékladnych pravidiel domina. Pokial'sa vdm
podari postupne polozit na stol z prvej patice napriklad 4 kame-
ne, priberte si ich zo zdsoby a opét otocte licom nahor. Pokracujte
v prikladani kameriov. Je ddleZité polozit vzdy ¢o najviac kameriov
z vybranej patice. Opat dopliite svoju zdsobu podla poctu vyloze-
nych kameriov. Pre vietky kold teda plati: Kolko kamenov vyloZite,
tolko novych kamenov si priberte. Vitazom sa stanete v pripade, Ze
postupne poloZite vietky kamene domina na stél. Pokial sa vam
toto nepodari a zostane vam hoci jediny kame, ktory nemézete
priloZit ani na jednu stranu, prehravate. MdZe sa tieZ stat, ze pre-

hrdte skor, nez rozoberiete celli zasobu. Tato situdcia nastane, ked'

si doberiete 5 kamefiov, z ktorych nejde ani jeden prilozit na lavi
alebo pravt stranu radu.

147. Talianske domino

Kamene sa zamie$aju a rozdajd hracom. Pética hracov dostane
po 5 kamerioch, Styria dostavaju po 6, ak hraju 3 hraci, dostane
kazdy po 3 kamenoch. ZvySok je v zésobe. Zacina hra¢, ktory moze
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vyloZit kamen s najvy33im sictom ok. Musi pritom nahlas vyvolat
sticet vietkych viditelnych bodov, napr. 12 pri 6/6, 10 pri 5/5. Dalii
hré¢ prilozi lubovolny vhodny kamen a nahlas povie celkovy sticet.
Pokial na stole lezal kamei 6/6 a hra¢ priloZi kamen 3/5, vyvold
20, pretoze scital 12 a 8. Na zaciatku hry dé kazdy vklad do banku.
Z banku sa potom vyplaca za kazdd hlasku 30, 50, 70 alebo 100.
Najvyssie Cislo ziska najvacsi podiel. Pokial sucty nikto neziska,
vklady zostavaju pre dalSiu hru.

148. Prebijana s dominom

Dvaja hréci si rozdelia kamene a vyrovnaju do radu pred seba licom
dole. Potom sticasne otocia krajny kameni. Kamen s vy33im sictom
0k berie stiperov kamef. Ziskané kamene sa zaradia na koniec radu.
Kamene v rade pocas hry nemenia poradie.

149. Tri Stvorce

Vyradte z dominovej sipravy double 3, 4, 5 a 6. V hre zostane 24
kameniov na zostavenie troch Stvorcov podla tychto pravidiel. Sicet
0k na vietkych stranach zlozenych Stvorcov musi byt rovnaky. Zacni
50 sti¢tom 12, potom skus sicet 15. Potom néjdi iny moZzny sucet.
Nezabudni, Ze rohové polia kameriov sa scitajui dvakrét, vo vodorov-
nom rade i zvislom stlpci.

150. Zlomky

Vyradte zo stipravy vietky double a kamene s prazdnym polickom.
Zostane vam 15 kamefiov, s ktorymi budete pracovat ako so zlom-
kami. Ked'polozZite na vysku kamen s jednym ockom hore a Siestimi
okami dole, povazujete ju za jednu Sestinu. Ked'ju poloZite obréte-
ne, plati za Sest jednin. VaSou dlohou je poskladat vietky kamene
do troch radov po piatich kamenoch. Domyslite si medzi kazdym
kameriom znamienko plus a kamene zoradte tak, aby sicet vo
vietkych radoch bol rovnaky. V prvom kole 2 %.V druhom kole 10.

151. Dudeneyho rad

Zoradte vietky kamene do 4 radov po siedmich kamefoch tak, aby
sticet ok v kazdom rade bol rovnaky.

152. Hod cislo

Vyradte z hry vSetky kamene s nulou. Zvy3né potom vyrovnajte
ndhodne do radu. Kazdy hrd¢ ma jednu figdrku svojej farby, s kto-
rou sa pohybuje po hode kockou po kamefioch domina. Figdrky sa
pohybujd po jednom policku dopredu a to tak, Ze musia hodit rov-
naky pocet bodov, aky je na kameni. Vitazi hrac, ktory prejde celym
radom najrychlejie.

HRY S KOCKAMI

PRO LIBOVOLNY POCET HRACU 0D 6 LET

HRY S 1 KOCKOU

153. Lodnicka

Prvy hré¢ urci fubovolhé ¢islo od 1 do 6. Jeho siper potom hodi koc-
ku a k poctu ok pripocita ¢islo stanovené stiperom. Dalej sa kockou
uz nehddze. Obaja hraci striedavo prevracajd kocku vZdy o 90 stup-
fiov v fubovolnom smere. Pocet dk sa po kazdom pretoceni pripodi-
ta k doterajSiemu stictu. Kto prekroci hranicu 25, prehral.

154. Na disla

Hradi si pred hrou vylosuju €isla od 1 do 6. Potom kazdy hodi dva-
krdt za sebou. Prvy hod urdi, kolko Zeténov ma dostat. Druhy hod
urdi, kto vyhru vyplati. Kto druhym hodom urci sam seba, nedosta-
ne nic. Hra kondi, ked' jednému z hracov nezostane z podiatocnych
20 Zetonov ni¢, a vitazom je hrac, ktory ma Zetonov najviac.



155. Oklahoma

Hra¢ hodi kockou tak, aby ostatni nevideli, kolko bodov hodil. Po-
tom nahlasi cislo. MoZe povedat skutocny pocet ok, alebo falosné
@islo. Jeho stper bud' hldsené ¢islo prijme, alebo neprijme. Ked
ho prijme, vezme kocku a musi hodit viac. Prvy hra¢ mu v tomto
pripade nie je povinny ukdzat, kolko na kocke skutocne padlo. Ak
druhy hodil viac, dostane od prvého hraca Zetén. Ak hodi menej
alebo rovnako, odovzda Zetdn sdperovi. Druhy hra¢ viak hldsenie
nemusi prijat. V tom pripade hra¢ odkryje kocku. Pokial je tam na-
hlasené Cislo, dostane hrac zeton. Pokial nahlasil falosné, odovzda
Zeton. Hra sa na dohodnuty pocet Zetonov. Vitaz ich ma samozrej-
me najviac.

156. Vzducholod’

Najskor sa namaluje velka vzducholod
(pozrite obrazok), ktora sa rozdeli na 5
policok. Gondola dostane ¢islo 6. To je
ndkladny priestor. Kazdy hra¢ dostane 6 zépaliek. HadZe sa v pora-
di. Kto hodi 1 — 5 polozi jednu zapalku na prislusné policko. Ak uz
lezi na policku zdpalka, smie si ju vziat a nemusi Ziadnu odovzdat.
Kto hodi 6, musi vzdy odovzdat jednu zapalku, pretoze do gondoly
sa ich vojde fubovolné mnozstvo. Kto nemd uz Ziadne zapalky, vy-
pada z hry. Vyhrdva ten hrdc, ktory je ako posledny v hre. Smie si
vziat vietky zapalky z gondoly.
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157. Sestnast

Na zaciatku hry si musia hraci pripravit dvakrat tolko zapaliek (Zeto-
nov) nez je hracov, plus jednu zdpalku navy3e. Napriklad pre 4 hra-
Cov pripravime 9 zdpaliek, ktoré sa poloZia doprostred stola. Ciefom
kazdého kola hry je pribliZit' sa ¢o najblizSie k islu 16. Najlepsi sicet
bodov je teda 15. Prvé dva hody st bez rizika, pretoze sicet nemoze
prekrocit 12. Hrac sa musi po prvom dvojhode rozhodndit, ¢i bude
hddzat dalej. Pokial sa rozhodne hddzat dalej, musi opat hadzat 2
x. Toto pravidlo plati i pre pripadné dalSie pokracovanie v hadzani.
Pozor! Ak hodi hra¢ viac nez je 15, vypadéva a prehral kolo. Ak hodi
hrd¢ menej nez 16, zapiSe si body a v hre pokracuje dali hra¢. Ak
nevypadne z hry Ziadny hrd¢, kolo prehrdva ten, kto ma najnizsi
pocet bodov. Pokial' md viac hracov rovnaky pocet bodov, prehréva
ten, ktory tento najnizsi sucet hodil ako prvy. Hra¢, ktory vypadol
alebo prehral kolo, si musi vziat jednu zapalku a zacina dalSie kolo.
Po rozobrani zépaliek pokracujd v hre len ti hraci, ktori maji zapal-
ky. Kto v tejto Casti hry prehrd kolo, dostane zépalku od hrdca, ktory
kolo vyhral. Kto md na kondi hry v3etky zapalky, prehral celti hru.

158. Oko (dvadsatjeden)

Hradi hrajui 1 kockou, v jednom kole hadZzu maximalne 5 x. Vitazi
ten, kto sa sic¢tom v3etkych bodov najviac priblizi k dvadsatjeden
bodom. Hra¢ so sictom nad 21 prehral.

159. Patdesiat vyhrava

Hraci hddzu 1 kockou v rade za sebou, celkom trikrat. V3etci sa sna-
Zia dosiahnut spolocne sthrnné cislo patdesiat. Dosiahnutie tejto
hranice musi byt presné. Scitajd sa body hodené vsetkymi hracmi
dohromady. Ak niekto prekroci patdesiatku, musi dalsi hré¢ hode-
nim kocky znizit celkovy pocet pod pétdesiatku. Ciefom je hodit
presne patdesiat.

160. Stavkovanie

Kazdy hra¢ si napiSe pod seba do stipca ¢isla od jednej do desia-
tich so znamienkom ndsobenia (1%, 2, 3X... 10x). V3etci potom
postupne hédzu kockou. Hodené ¢islo vidy zapiSu vedla ktorého-
napisat k vyssiemu nésobku. Po 10 hodoch sti v3etky ndsobky obsa-
dené. Cisla sa vynasobia a stitajd. Vyhrava hra¢ s najvy3sim siétom.

161. Sedem hodov

Kazdy hrd¢ ma postupne v jednom kole 7 hodov kockou. Hodené
body sa pocitaji takto: 1. a 2. hod sa scita (+), 3. hod sa od tohto
stc¢tu odcita (-), 4. hod sa pripocita (+), 5. hod znovu od¢ita (-),
6. hod sa pripocita (+). Poslednd 7. hodend hodnota sa od¢ita ().
Kto dosiahne po piatich koldch najvyssiu bodovi hodnotu, vitazi.

162. Matematika

Kazdy hrac hadze jednou kockou, a to celkom pétkrat. Hodnoty 1.
a 2. hodu sa sitaji (+), 3. hod sa od¢ita (), doterajsi vysledok sa
nasobi (x) hodenou hodnotou 4. hodu. 5. hodom nakoniec ndsobok
vydelime. Pokial hra¢ dosiahne vysledok, ktory je mensi neZ jedna,
alebo po deleni nedostane vobec celé islo, vypadéva z hry. Kto do-
siahne najmensi vysledok (v celych islach), stdva sa vitazom.

163. Drievka

Doprostred stola sa polozZi pIna Skatulka zapaliek. Hraci potom po-
stupne vrhajd kockou a podla poctu hodenych bodov vyberajt zo
Skatulky prislusny pocet zapaliek. Kto vezme posledn zapalku, je
vitazom.

164. Chrobak

Kazdy hrac potrebuje na hru list papiera,
na ktory bude kreslit chrobdka podia
obrézka. Hraci hddzu kockou. Malovat
zatne 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.

165.Vos

Vo3 je zloZend z 13 ¢iar a oznacuje ciel'hry. Na za-

Ciatku hry kazdy hrd¢ hodi kockou a urdi si tak

Cislo, ktoré musi hodit, ak chce na svojom liste -

nakreslit' Cast obrdzka. Hra¢i hadzu postupne
a len pokial’ hodia svoje Cislo, smu domalovat jednu z 13 diar. Kto
domaluje vos ako prvy, vyhrdva.

166. Obesenec ¢i mys

Pokial vas prestane bavit' kreslit
chrobdka ¢i vos, mozete kreslit
iny obrazok. Kazdy sa ale musf
skladat z 13 Ciar. Napr. domcek,
Sibenica, mys.
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167. General

Hrd sa na vopred stanoveny pocet kol. Hra¢ hadze trikrat. Po kaz-
dom hode musi nahlasit, na ktory rad (jednotky, desiatky, stovky)
hodené ¢islo umiestni. Ulohou hraca je nahlasenim isel docielit
najvyssie cislo (teda 666). Ak jeden zo stiperov nahddze 666, stédva
sa GENERALOM a okamitym vitazom celej hry.

168. Dvojita laska

Kazdy z hracov si na papier napiSe rad &isel od 1 do 6. Cislo, ktoré
hrac hodi, vyskrtne zo zoznamu a moze hrat dalej. Pokial uz Cislo
ma Skrtnuté, odovzdd kocku dalSiemu spoluhrécovi. Vyhrava ten,
komu sa podari ako prvému hodit vietky ¢isla z radu.

169. Plus minus

Ciefom hry je hodit ¢o najvyssiu sumu. Kazdy hrac ma 9 hodov. Ka-
Zdy treti hod sa od¢ita, vetky ostatné sa s¢itaji. Komu sa podari
ziskat najvyssiu sumu, vyhral.

170. Velké srdce

Kazdy z hracov si nakresli na papier velké srdce a rozdeli ho na 6
poli. V priebehu hry musi hra¢ zapisovat cisla od 1 do 6, aby bo-
lo na konci hry kazdé policko obsadené roznou dislicou. Hrdci sa
v hodoch striedajui. Ak hodi hrd ¢islo, ktoré uz mé zapisané v srdci,
musi ho prenechat druhému spoluhracovi. Pokial ani druhy hrac
neméze Cislo uplatnit, presunie ho na dalsieho hréca. Hod prepa-
ddva, pokial ho nikto neméZe zapisat. Vyhrdva ten, kto ako prvy
obsadi vietky polia.
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171. Sultan

Cielom hry je ziskat ¢o najviac Zetonov. Hraci sa striedaju, kazdy
hddze raz. Kto ako prvy hodi 3estku, je sultan. Sultan potom vybe-
rie jedno ¢islo medzi 1 — 5. Potom kazdy hra¢ dostane 8 Zetdnov.
Sultén sa hddzania neztcastriuje. Kazdy z hracov hadze raz. Ak hodi
hréc islo, ktoré vybral sultan ako Stastné, musi sultdnovi dat 5 Ze-
ténov! Ak hodi hrac iné €islo, musi dat sultdnovi 2 Zetény. Kto hodi
Cislo 6, prevezme miesto sultana a urci nové tastné Cislo medzi
1-5. Ak jeden hra¢ nemd Ziadne Zetony, hra kondi a vyhréva ten,
kto md najviac zetonov.

172. Kravsky chvost

Potrebujeme 1 kocku a 21 zépaliek pre kazdého hraca. Vsetci si zo
svojich zépaliek zostavia kravsky chvost: tj. do prvého radu sa poloZi
6 zapaliek, do druhého radu 5 zdpaliek, a pod. Potom sa hddze koc-
kou. Kazdy hra¢ moze zobrat rad, ktory zodpoveda hodu kocky. Ak
je uz ale zodpovedajtici rad pre¢, hod prepada. Vyhréva hrdc, ktoré-
ho kravsky chvost je odpratany najskor.

173. Volsky chvost

Této hra sa hrd rovnako ako kravsky chvost, ale s jednou vynimkou:
pokial hra¢ hodi Cislo, ktorého rad uz je pre¢, musi hra¢ vziat zod-
povedajci rad z volského chvosta svojho stipera. Pokial tento rad
chyba vo vietkych volskych chvostoch, hod prepada a na rad pri-
chddza dalsi hrac.

174. Tromf

Vybrany hra¢ hodi kockou. Hodené ¢islo je pre dané kolo tromfom.
Kazdy moze hadzat desatkrét. Iny hrac scita hodené body. Kto ho-
di tromf, prestane hddzat a pokracuje druhy hra¢. Komu sa podari
s najmens3im stctom bodov hodit tromf, vyhréva kolo.

175. Cokolada

Jedna velmi dobra ¢okoldda sa zabali do viacerych papierov, oviaze
sa maslou a poloZi sa doprostred stola. Ten, kto je na rade, hadze
trikrdt. Komu sa nepodari hodit 6, odovzda kocku dalej. Ak hodi je-
den z hracov Sestku, musi dat na cokolddu mincu, rozviazat masfu
a rozhalit ju, vziat'si vidlicku a ndz a potom ju méZe jest tak dlho,
kym iny z hrécov nehodi Sestku. Kto najdihsie je ¢okolddu, tomu sa
podari odhalit'jej vybornd chut.

176. Hra dvojok

Kazdy hra¢ hadze trikrdt. Pocitaju sa len dvojky. Dve dvojky platia
za 8 bodov, tri dvojky platia za 16 bodov. Kto ziska po prvom kole
najvyssi pocet bodov, vyhrdva.

177. Skakanie kocky

Hra¢, ktory zacina, vezme kocku a poloZi ju na stél pred seba. Polozi
svoj prst na kocku a stlaci ju tak, aby kocka vyskocila. Kocka do-
padne na stol a pocita sa pocet bodov na vrchnej strane. Dalii hra¢
pokracuje s kockou a ¢islom, akym predchddzajuci hra prestal. Nie
je dovolené kocku brat do ruky. Vynimka: ak spadne kocka zo stola,
pocita sa 0 bodov. Kto dosiahne 50 bodov, vyhrdva.

178. Kreslenie domceka

Kazdy hrac dostane papier, ceruzku a sam si ur-

¢ jedno Stastné cislo medzi 1 — 6, ktoré napise

na papier. Potom sa hrdci striedaju po jednom 0
hode. Kto hodi svoje Stastné cislo, moze urobit ﬂ
jeden z 13 tahov domceka. Vyhréva ten, kto prvy
nakresli cely dom.

179. Rychla prehra

Jeden hrd¢ hodi kockou a uréi prekliate cislo, ktorého by sa hraci
mali vyvarovat. Kazdy méd 10 hodov. Vyhrdva hrc, ktory prekliate
Cislo vobec nehodi. Prehrava ten, kto cislo hodil najskor.

180. Dvadsat jedna

Imyslom hry je hodit v sprévnom Case 1. Kto je na rade, hodi raz
a odovzda kocku dalSiemu hrécovi. Kazdd hodend 1 sa povie nahlas
a scita sa. Kto hodi 21 jednotku, vyhrdva.



181. Maraton

V tomto variante sa podobne ako pri predchddzajticej hre ide cez 42
kilometrov, tzn. cez 42 jednotiek. Vitaz polcasu (21 jednotiek) smie
za odmenu hadzat ihned 40 X za sebou.

182. Ohorok

Zacina najmladsi hrac, ostatni pokracuju v smere hodinovych ruciciek.
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 kolach, vyhrdva.

183. Hadzanie lienok

Kazdy hra¢ hodi jedno ¢islo medzi 1 - 6 a napi3e si ho. Po kazdom
hode sa hraci medzi sebou striedaji. Komu sa podari hodit svoje
Cislo, nakresli si na papier 1 diel lienky, ktord sa sklada z 15 dielov:
hlava, telo, 2 odi, 4 nohy, 2 tykadld, 5 bodiek. Kto ako prvy nakresli
celti lienku, vyhréva.

184. Macao

Vyhrava ten, komu sa podari hodit pocet 12 bodov alebo sa mu ¢o
najviac priblizi. Kto je na rade, hodi trikrdt kockou (4. hod je povo-
leny, ale nie je povinnostou). Hodené pocty bodov sa musia sitat.
Kto hodi pocet 12 alebo je ¢o najblizie, vyhrava kolo. Kto hodi viac
ako 12, vypaddva z hry. Hrd sa tolko kél, kolko si hraci vopred urcia.

185. ZIa jednotka

Kazdy hra¢ ma 5 hodov. Hodené body sa scitajti a napiSu. Kto hodi
1,ihned'prestdva a napi3e len body dosial'hodené. Hra¢ s najvyssim
poctom bodov vyhrava.

186. Hore dole

Vyhrava ten, kto 7 hodmi dosiahne najvy3siu sumu. Jeden hra¢ za-
{ne, ostatni sa pripoja. Hodené pocty bodov sa pocitaju takto: 1.
a 2. hod sa séita (+); 3. hod sa od tejto sumy od¢ita (-); 4. hod sa
opat pripocita (+); 5. hod sa od¢ita (-); 6. hod sa pripocita (+); 7.
hod sa od¢ita (-). Hrdc s najvy$Sou sumou vyhrdva. Komu sa podari
dostat do minusu, vypadava z hry. Pocet kol si hraci vopred urdia.

187. Zacarovana trojka

Kto hodi trojku, vypaddva z hry. Hrd¢, ktory je na rade, hddze 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
od¢itaju. Kolo kondi, ked vietci hradi hrali raz. Vyhréva ten, kto md
najviac bodov.

188. Pomaly Peter

Kazdy hrac povie ¢islo od 1 do 6. Potom sa pokusa ¢islo ¢o najskor
hodit. Pomaly Peter je ten, kto potrebuje najviac hodov.

189. Cisla domu

Ciefom je dosiahnut o najvy3sie Cislo domu. Kazdy md 3 hody.
Po kazdom hode sa musi ihned'rozhodndit, i ma hodené Cislo prijat
na jednotkové, desiatkové alebo stovkové miesto trojmiestneho
Cisla domu. Najvyssie Cislo vyhrava.

190. Najnizsie cislo domu
Pravidla hry st rovnakeé ako pri predchadzajticej hre, ale vitazom je
hrac s najnizsim cislom domu.

191. Mazanie bodu

V prvej casti hry si kazdy, kto dosiahol najvy3si pocet bodov, na-
maluje pred seba na stol jeden bod. Po 10 kolach je teda na stole
dohromady 10 bodov. V druhej ¢asti zatina mazanie. Kto dosiahol
najnizsie ¢isla bodov, smie vymazat jeden bod. Vyhréva ten, kto si
najskor zmazal vietky svoje body. Kto v prvej ¢asti nedostal Ziadny
bod, nesmie sa druhej (mazacej) asti zicastnit.

192. Holy vrabec

Najskor je potrebné sa dohodniit na pocte kol. Kazdy ma iba 1 hod
a ten patri favému susedovi, ktorému sa tieto body pripiSu. Pokial
hodime 1 holého vrabca, dostane hra¢, ktory hddzal, jeden bod mi-
nus. Vyhrdva ten, kto ma najvyssi pocet bodov.

193. Blchy

Kazdy hadze 10 X za sebou. Po hodeni jednotky skonci a zapaméta
si dislo svojich hodov. Kto hodi 1 najskor, vyhrdva.

194. Hranica

Okrem kocky potrebujeme este 6 zapaliek pre kazdého hréca. Platia
iba body 1,2 a 3. Kto hodi 1, déva svojmu susedovi po lavej strane
zapalku, kto hodi 2, dava svojmu susedovi po pravej strane zdpalku.
Ked'padne 3, poloZi sa zapalka do stredu stola na hranicu. | ked hra¢
odovzdd svoju poslednu zdpalku, zostdva v hre (méZe totiZ dostat
jednu zépalku od suseda). Vyhrdva ten hrac, ktory hodi ako posled-
ny 3 a na hranicu polozi poslednd zépalku.

195. Zepelin
Na papier sa nakresli velky zepelin. 2|314|5
Trup je zlozeny z poli 2 aZ 5, v gondole Y

je pole 1 a 6, ¢o je zdrover i pokladiia.

KaZdy dostane 6 Zeténov. Potom sa po poradi hddze kockou. Kto
hodi ¢islo od 2 do 5, polozi svoj Zeton do prislusného pola. Ak je toto
pole obsadené, smie si hra Zetdn ponechat a tiez ziskava Zetdn,
ktory sa nachadza v prisluSnom poli. Gondola v3ak pojme [ubovol-
né mnozstvo Zeténov, obsadzuje sa pri kazdej hodenej 1a 6. Pokial
hrd stratil vietkych 6 Zetonov, musi vystdpit z hry. Vitazi ten, kto
zostdva. Vitazovi patria tiez v3etky Zetny z poli 1 az 6.

196. Jedna doprava

Kazdy hra¢ ma 5 zapaliek. Podla toho, kolko a ako kto hodi, méZze
postupne odoberat zapalky. Kto hodi 1, da 1 zapalku spoluhracovi
napravo, po hodenej 2 da 1zapalku spoluhracovi nalavo. Pri 3, 4a 5
nerobi ni¢, pri 6 sa da 1 zdpalka doprostred stola. Kto nema ziadnu
zapalku, musi kolo vynechat nez dostane jednu od svojho spolu-
hrdca. Prehrdva ten, ktory mé poslednd zépalku, priom ostatni
odovzdali svoje zdpalky doprostred stola.

197. Kasa

Kto ako prvy prehra vietky Zetony, vyhrava kasu. Kazdy hra¢ dosta-
ne 5 Zetdnov. Kto je na rade, hadze trikrét. Hrdc si scita body viet-
kych hodov a zapamata si vysledok. Az hodia vietci hréi, tak dojde
k plateniu. Kto hodil najvys3iu sumu, zaplati do kasy 1 Zetén. Ak
sti dvaja hrddi nerozhodne, platia obaja. Kto nema na konci Ziadny
Zeton, vyhréva vietko.

198. Sem a tam

Kazdy hra¢ dostane ceruzku a papier, na ktory si napiSe €isla od 1
aZ do 6. Kto je na rade, hadze. Hodené dislo si Skrtne. Ak hodi dru-
hykrét to isté islo, musf ho znovu zapisat na papier. Kto mé vsetky
Cisla ako prvy preskrtnuté, vyhrava.

199. Ciselny rad

Pri Siestich hodoch za sebou sa hréci snazia dosiahnut hodenim ¢o
najdlhsi mozny ciselny rad (idedlny 1 —2 -3 —4 — 5 - 6). Vyhod-
nocuju sa vzdy len hody, ktoré majd minimélne dve ¢isla za sebou.
Napr. hrd¢ hodi 4 — 6 — 2 — 3 — 4 —1. Vyhodnoti sa iba 2 — 3 — 4.
Spravne hodené (isla na kockach sa scitajd. Vyhréva ten, kto ziska
najvyssi pocet bodov. Pri nerozhodnom stave vyhrdva ten, ktory ma
najdlhsi iselny rad.

200. Vsetko alebo nic

Hra¢i sa striedajti v hodoch kockou. Kto je na rade, moZe hddzat,
ako dlho chce, a scitaju sa mu pocty hodenych bodov. Kazdd ho-
dend patka = 50 bodov; 2, 3, 4, 6 = hodnota na kocke. Ak padne
jednotka, musi hrd¢ prestat a vSetky body z tohto kola sa mu vy-
nulujd. Ak prestane skor, napiSe si body. Kto dosiahne ako prvy viac
nez 301 bodov, vyhrdva.
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201. Julie

Hra¢, ktory ako prvy hodi Ciselny rad 1az 6 a 6 az 1, vyhrdva. Jeden
hra¢ zalne, dalsi sa pripoji. Kto je na rade, hadze. Ak hodi jednot-
ku, zapi3e si ju na papier a odovzdd kocku dalej. Potom musi hodit
dvojku, potom trojku, Stvorku az 3estku. Kto to dokdze ako prvy, hra
znovu, ale tentoraz zacina hadzat odzadu Sestku. Pri hode platia iba
@isla, ktoré pasujd podla ¢iselného radu.

202. Nema Julka

Kazdy hra¢ mé 1 hod pocas kola, hra trva 12 kdl. Cielom je naha-
dzat ¢o najmensim poctom hodov poradie od jednej do Siestich.
1 musi padnut najskor, potom 2, potom 3 atd. Pokial hra¢ dosiahol
Sest, pokracuje zase pospiatky k jednotke. Vyhrava ten, kto najskor
(tzn. s najmensim po¢tom hodov) prebehol oboma smermi. Po celd
hru vsak nikto nesmie hovorit. Kto prehovori, zacina hadzat znovu
od jednej.

203. Terc

Na stol namaluijte kriedou ter¢ a ocislujte medzikruZia od 1 do 6 tak,
Ze v strede je 6. Hraci sa v hodoch striedajd. Hodend kocka musi
zastavit v terci. Pocita sa hodnota napisand v terci. Pokial sa cislo
zhoduje s poctom bodov na kocke, pocita sa dvakrét. Hré sa na vo-
pred dohovoreny pocet kol.

204. Mag

Hra¢ hddze 5 x za sebou. Pred kazdym hodom nahlasi parna alebo
nepdrna. Hodené body spravne tipovanych hodov sa scitaju. Vyhra-
va hrd¢, ktory po 10 koléch nazbieral najviac bodov.
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205. Vesela sedmicka 7
Najprv sa namaluje hermy plén podia obr. =—TF
Policka musia byt dostatocne velké, aby bolo 3
mozné na ne poloZit oddelene stavky viace- 415
rych hracov. Kazdy hra¢ dostane rovnaky pocet AN

Zeténov. Jeden prevezme kocky a pokladriu. q
Tento hrd¢ hadze a hra proti vietkym. Pred

kazdym hodom hréci stavia. Stavit mozu [u- 11
bovolny pocet Zetdnov na ktorékolvek polic-
ka. Po ukonceni stévkovania hodi bankér kockami. Ak zodpoveda
sticet bodov ¢islam na lavej strane herného planu, dostane bankér
vetky Zetdny, ktoré tam lezia, vratane Zetonov ktoré st na disle 7.
Za to musi ihned vyplatit vSetky stavky, ktoré leZia na strane pravej
a to dvojndsobkom hodnoty. Ak hodi bankdr niektory pocet bodov
z pravej strany, dostane vetky tam leZiace Zetny a Zetony z isla
7 a opat dvojndsobkom vyplati stavky vlavo. Ak hodi bankar 7, do-
stane Zetony obidvoch stran. Musi v3ak vyplatit stdvky na policku 7
trojndsobkom ich hodnoty. Po kazdom vyplateni sa stavkuje znovu.
Kto uz nema Zetdny, vypadad z hry.

206. 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, vyhrava.

207. Hod smrti

Jeden z hracov povie nahlas jedno ¢islo medzi 30—50. Hrd¢i sa strie-
daju a kazdy podla svojej volby hadze s jednou alebo dvoma kocka-
mi. Hodené body sa postupne sitajti od hréca ku hracovi a komu sa
podari cisla smrti dosiahnut alebo ich prekrocit, prehral.

208. Xantypa

Hradi sa striedajui v hode dvoma kockami. Cielom je hodit sucet se-
dem. Komu sa to podari najskor, vyhréva.

209. Trdlo a Xantypa

Hrd(i sa striedajd v hode oboma kockami. Kto hodi pas (dve rovna-
ké Cisla), je trdlo. Kto hodi sedmicku (1+ 6,2 + 5, 3 + 4) je Xanty-
pa. Kto sa stane ako prvy trdlom i Xantypou, vyhrava.



210. Nebo a peklo

Najskor sa urci pocet kél v hre. Kazdy ma jeden hod dvoma kockami.
(islo, ktoré padlo na kocke (nebo) sa vynasobi desiatimi. Cislo, ktoré je
poloZené na stole (protilahld strana kocky nez nebo) je peklo a pripocita
sa k nebu. Pokial' niekto hodi 5 a 2, tak sa pocita takto: 5 hore = 50 bo-
dov; 2 dole = 2 body; dohromady 52 bodov; 3 hore = 30 bodov; 4 dole
= 4 body; dohromady 34 bodov. Vysledky oboch kociek sa scitajd (86
bodov). Kto md nakoniec najvy33i pocet bodov, vyhrdva.

211. Kiizlo — Kolko o¢i

Jeden hrac hodi oboma kockami. Hod prvou kockou zdvojnasob, pri-
pocita k nemu 5, znésobi 5, pripocita cislo z druhej kocky a oznédmi
kizelnikovi vysledok. Kizelnik odcita od celkovej sumy 25 a na konci
oznami pocet bodov, ktory bol hodeny. Napr. padlo 6 a 2. Dvojndso-
bok Siestich = 12 4+ 5 =17 X 5 = 85 + 2 = 87. Hrd( teda nahldsi
kizelnikovi 87. Ten spocita 87 — 25 =62 Cize 6 a 2.

212. Parna alebo neparna

Hrag, ktory hodi najvy33i pocet bodov, vyhrava. Kto je na rade, hddze
trikrdt za sebou. V prvom kole (pérna) st vyhodnotené iba tie hody,
v ktorych sd obe isla parme (napr. Sest a dva). Pocty hodenych bodov
sa scitajd a zapiSu (pokial' st platné). Ak vietci hraci absolvovali prvé
kolo, nasleduje druhé nepdrne. Teraz sa pocitajti iba nepame ¢isla.
Tiez v tomto kole musi kazdy hra¢ hddzat trikrat. Kto dostane po tych-
to dvoch koldch najvy33i pocet bodov, vyhrdva.

213. Stovka

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

214. Jedenkrat jedna

Hodené ¢isla na kockdch sa ndsobia, aby vzniklo velké cislo. 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, vyhrava.

215. Jedenast vyhrava

Kazdy hra¢ dostane 12 Zetdnov. Potom v3etci vloZia vklad do banku
(stred stola). Je dobré, aby bolo na stole 12 Zeténov. Kto je na rade,
hodi oboma kockami. Ak hodi 11 bodov (sucet bodov na kockdch),
berie cely bank. Kto hodi 12 bodov, musi znésobit vklad banku. Kto
hodi menej ako 11 bodov, musi za kazdy bod, ktory chyba do 11, za-
platit Zetén do banku.

216. Kralovsky pas a zla sedmicka

Komu sa podari najmensim poctom hodov hodit kralovsky pas (dve
rovnake Cisla) je vitaz. Moze si nasadit zabavny klobuk, ktory odovzda
hracovi na hlavu, pokial' hodi zIti 7. ZId sedmicka je hod (1+6;2 + 5;
4+ 3).Ten samozrejme prehrdva.

217. Mraky patiek

Cielom hry je hodit ¢o najviac patiek. Kto je na rade, hodi oboma koc-
kami. Hodnotia sa len hodené pétky. Jedna pétka je 5 bodov, pdtka
pas je 25 bodov. Kto nazbiera najviac bodov vo vopred urcenych ko-
l&ch, vyhrdva.

218. Stastny Peter

Ako prvy sa namaluje na papier STASTNY 11
PETER. Kazdy dostane 7 Zeténov. Jeden
hra¢ zatne, hodi oboma kockami, sCita
pocet bodov (napr. 2, 3) a poloZi na pole

5 jeden Zeton, pokial je pole este volné.

V opacnom pripade si Zeton z pola 5 musi vziat. Vynimka plati pri
poli 10. Tu sa mézu Zetény prikladat stale. Vyhrdva ten, kto sa zbavi
vietkych Zeténov.

g/

219. Bodiky

na papier bodik. V priebehu hry sa bodiky mézu mazat, pokial v kole
hodite najvy3si pocet bodov. Komu zostava na konci hry najviac bodi-
kov, prehral. Vitaz je ten, kto dokéze vietky svoje bodiky zmazat.

220. Honzik

Kto ma na kondi hry Zetény, vyhrava.
Na velky papier sa nakresli Honzik podla
obr. Kazdy hrac dostane 4 Zetény. Kto je
na rade, hodi oboma kockami. Hodeny
pocet bodov na kockdch sa scita. Potom
poloZi hra¢ svoj Zeton na vedlajsie pole
hodeného Cisla. Pokial’ uz leZi jeden Zetén na vedlajsom poli, hrac si
vezme tento Zeton k sebe. Viynimkou je, Ze z pola ¢. 7 sa nesmd Ziadne
Zetony brat. Tieto Zetony patria Honzikovi. Vyhrava ten, komu na kon-
¢i hry zostévaji Zetdny.

221. Pavuk

Kazdy hra¢ si namaluje na papier pavika s ¢islom 7 v prostriedku,
a s Cislom 2 aZ 6 a 8 aZ 12 dookola. V prvom kole hadze kazdy raz
a preskrtne si hodené cislo. 0d druhého kola kazdy hadze a Skrta tak

diho, kym nenatrafi na islo, ktoré uz bolo Skrtnuté. Hra kondi, ked'

niektory hrac vetky cisla preskrtol. Kazdy hra¢ potom zaplati vitazovi
1 Zet6n za kazdé svoje nepreskrtnuté ¢islo.

222. Skrtanie krizikov

Kazdy hra¢ dostane papier, na ktory si namaluje 20 kriZikov. Zacinaj-
(ci hra¢ hodi oboma kockami. Kolko hodil pocet bodov, tolko Skrtne
krizikov. Dalej hra spoluhra¢. Ak hod viac bodov nez ma kriZikov,
nesmie ziadny krizik Skrtnit, ale musi domalovat rozdiel medzi na-
malovanymi krizikmi a hodenou sumou. Kto napr. hodi 7 a ma iba 3
kriziky, musi domalovat 4 kriZiky. Kto ako prvy dokdZe vietky svoje
kriziky vyskrtat, vyhrava.

223. Sinko

Kazdy hra¢ dostane papier a namaluje si
svoje sinko. Kto je na rade, hodi oboma
kockami. Pocet bodov oboch kociek sa
sita, a vysledné Cislo sa preskrtne na na-
malovanom sInku. Pokial toto Cislo je uz
preskrtnuté, odovzda hrac kocky dalSie-
mu spoluhracovi. Komu sa podari vietky cisla ako prvému vyskrtat,
vyhrdva a zdroven dostéva body za kazdd nepreskrtnutd Cislicu svojho
spoluhrca. Kto ako prvy dokdze vyskrtat vSetky Cisla na svojom sln-
ku, vyhrdva.

224, Pretekarsky pas

Jedine pri hodeni padu ziskavate body. Kto je na rade, hodi oboma
kockami. Hodnotené a pocitané st iba hodené pase (dve rovnaké
(isla). Jeden trojkovy pa3 je napr. 6 bodov. Kto dosiahne po 20 kolach
najvyssi pocet bodov, vyhrdva.

225, Delenie vitazov

Hra¢ hodi oboma kockami a scita pocet bodov. Potom hodi kockou
znovu. Pokial sa dé sucet z prvého hodu vydelit druhym hodom,
vyhrdva hra¢ jeden bod. Pr.: hodené 4 a 2 = 6, znovu hodi kockou
5; 6 : 5—-nejde—Ziadny bod. Kto pri 2. hode hodi ¢islo 1, dostdva bod.
Kto ziska 10 bodov, vyhral.

226. Stvorlistok

Uprostred stola lezi bank s 11 Zeténmi. Hrac, ktory je na rade, hodi
oboma kockami. Platia tieto pravidla: Ak hodi hra¢ 3 az 7 bodov do-
hromady, mozZe si vziat z banku 2 Zetény; ak hodi 2 alebo 12 bodov,
moze si vziat z banku kazdy spoluhrac 1 Zeton; ak hodi hrac 8 az 11
bodov, nesmie si vziat nikto nic. Ak lezi posledny Zetén v kase, vyhra-
va hrd¢, ktory mé najviac Zetnov.
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227. Machacek

Hra¢ hodi dvoma kockami naraz tak, aby spoluhrdci nevideli vy-
sledok. Hodené ¢islo nahldsi ako dvojislie s tym, Ze na 1. mieste
je vysSie hodené ¢islo (napr. 6 a 2 ¢itame 62). Pokracuje dal3i hra¢
v smere hodinovych ruciciek. M3 dve moznosti:

o Neveri, ze hrd¢ hodil cislo, ktoré nahlsil. Pokial bol jeho odhad
spravny, stiper dostane trestny bod. Pokial je hl&3ka zhodnd s ho-
dom, dostane trestny bod hrac, ktory neveril.

o Vleri av tom pripade opét'skryte hodi a nahlasi vysledok, ktory musi
byt vidy vy3si nez predchddzajlica hlaska a toiv pripade, Ze na koc-
kch sti iné hodnoty.

Dalej pokracuje rovnakym sposobom dalii hrac.

(Tapat=1+ 1na kockdch, 2 apaci = 2 + 2 na kockdch a pod.) Naj-
vyssou hodnotou v hre je Machdcek: 21 (2 + 1 na kockdch). Machacek
sa neprebija. Trestny bod ziska nasledujdci hra¢. Hra kondi, hned' ako
jeden z hrécov dostane 10. trestny bod. Vitazi hrac s najmensim po-
¢tom bodov.

228. Mexiko

Hodnota hodov je rovnakd ako v predchddzajticej hre. Tentoraz hrdme
otvorenu hru. Hra¢ hodi dvoma kockami sicasne na stol. Nasledujuci
hra¢ musi hodnotu prehodit. Pokial'sa mu to nepodari, ziskava trestny
bod a pokracuje dal3i hra¢. Machécek (2, 1) sa neprehadzuje. Hra¢ ih-
ned ziskava trestny bod. Kto ziska 10 trestnych bodov, vypaddva z hry.

229. Sedmicka

Hrddi hadzu 2 kockami stcasne a v hre sa striedaju v smere hodino-
vych ruciciek. Komu padne sucet siedmich 6k, da do banku Zeton.
Komu padne druhd sedmicka, smie si ho z banku vziat. Hra kondi, ked
jeden z hrécov vycerpd svoj pociatocny vklad do hry, t. j. 7 Zetonov.
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230. Patka

Délezité Cislo v tejto hre je 5. Kazdy hra¢ ma k dispozicii 5 hodov, pocas
vé hody sa scitaji dohromady. Pokial sa hracovi nepodari dosiahnut
potrebné (islo v piatich hodoch, odovzdava kocky dalSiemu hracovi.
Ak ziska hra¢ potrebné ¢islo, moZe prestat hrat. V hre pokracuje dal3i
hra¢. Priklad: Hrac v tretom hode dosiahol celkovy sticet 15 bodov
(15:5=3). Ohlési pit v troch. Ulohou dalieho hra¢a je ziskat mini-
malIne rovnaky pocet bodov tretim hodom. Pokial chce vyhrat, musi
v tretom hode dosiahnut vysSiu hodnotu (napr. 20) alebo ziskat cislo
delitelné piatimi s men3im poctom hodov.

231. Rychla stovka

Cielom hry je dosiahnut ¢o najrychlejsie presne 100 bodov. Hradi sa
po kazdom hode pravidelne striedaju. Hra mé dve Casti. V prvej Casti
sa hadze len jednou kockou. Hra¢, ktory hodi Sestku, moZe postipit
do druhej Casti hry. V tej sa moZe hadzat az tromi kockami naraz. Zis-
kané body sa s¢itaju a zapisujd. Kto prvy dosiahne presne 100 bodov,
vyhrdva. Pokial' hra¢ poslednym hodom nehodi potrebny pocet bodov
do 100, hod sa mu nepocita a cakd na dalsie kolo.

232. Maroko

Kazdy hadze maximdlne trikrdt v jednom kole, a to tak, aby ziskal
maroko (dve rovnaké kocky) alebo velké maroko (tri rovnaké kocky).
Po prvom a druhom hode moze hra¢ nechat lezat jednu alebo dve
kocky a dohodit zvy3né do maroka—moze vsak dohadzovat i so v3et-
kymi kockami. Hrd sa na vitazstvo v jednotlivych koldch. Vitazi ten,
kto hodi najvyssie maroko.

233. Atlanta

Kazdy hrac hadze trikrét za sebou. Plati pravidlo, Ze jednotka sa pocita
za 100 bodov, 3estka za 60 bodov a v3etky ostatné body maju svoju
@iselnt hodnotu. Po kazdom hode mdze hrac znovu hrat so viet-
kymi kockami alebo niektoré kocky nechat tak, ako su. Zapisuje sa
dosiahnuty pocet bodov. Vyhréva hra¢, ktory mé po siedmich koléch
najviac bodov.



234. Atlanta hore dole

Je variantom klasickej atlanty. Prvy hrd¢ urci po svojom prvom
hode, ¢i sa po konecnom scitani budu body pocitat tak, ako pri kla-
sickej atlante (hore) alebo sa bude hrat na najniz3i sticet bodov (do-
le). Pri hre o najnizSie Cislo majui body svoju numerickd hodnotu, tj.
Sestka plati ako 6 bodov, jednotka ako 1 bod.

235. Jedna az Sestnast

Imyslom hry je kombindciou hodenych hodnét dosiahnut vietky
Cisla od jednej do Sestnastich. Napriklad padlo 1,3 a 6, tzn. 1 je
priamo hodend, 2 =3 —1; 3 = priamo hodend, 4=3+1;5=6 -
1,7=6+1,8=6+3-1,9=6+3;10=6+ 3 + 1. Hrac teda
hodil ¢isla 1 az 10, v dalSich koldch hddze 11 az 16. Hrc, ktory ako
prvy dosiahne vietky cisla od 1do 16, vitazi.

236. Tisic vyhrava

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

237. Pif-paf

Pocet hracov sa rovnd poctu kol. Jeden z hracov hadZe kockou,
ostatni sa pokdsaju hodit rovnaky pocet bodov. Komu sa to ne-
podari, je PIF-PAF, dostane za kazdy chybajuci 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.

238. Rodina Novakova

Hrdci hadzu v 1. kole 3 kockami, v 2. kole 2 kockami, v 3. kole 1 koc-
kou. Najskér musi padnat 1-pan Novék, potom 2—pani Novakova.
Pokial s uz pan Novék a pani Novakova hodeni, potom v3etky na-
sledujtice hody sd ich deti. Ten, komu sa podari zabezpeit najviac
potomkov, vyhrdva hru.

239.Veia

Hrdi si postavia vezu uprostred stola z ¢o najvacSieho poctu piv-
nych tacok. Kazdy hrac si v predkole urci svoje cislo od 1 do 6. Viac
hracov moze mat rovnaké Cislo. Hadze sa naraz 3 kockami, ale ka-
Zdé Cislo sa pocita samostatne. Ked' padne uréené cislo, odoberie
si hrdc, ktory si ho urcil, 1 pivnd tacku z veze. Napr. ked' padne
4 — 4 -2, vezme si kazdy z hrécov, ktori si urcili Cislo 4, dve tac-
ky a ¢o si urcili ¢islo 2 jednu tacku. Vyhréva ten, ktory ma najviac
tacok.

240. 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. hodi3 — 6 — 3, t.j. 6 X 3 —3 = 15. Ak hré¢ vo svojom
hode nedosiahne ¢islo 15, vypadéva. Ten, ktory zostane v hre ako
posledny, sa stdva absoldtnym vitazom.

241. Rovno-stiipame

Kazdy hra¢ ma 3 hody. V 1. hode platia len kocky s dvoma bodmi,
v 2. hode len kocky so $tyrmi bodmi a pri 3. hode len kocky so Sies-
timi bodmi. Vyhrava najvyssi sicet bodov.

242. Rovno-klesame

Opacny postup nez v predchadzajucej hre. Pri 1. hode sa pocitaju
len Sestky, pri 2. hode Stvorky a pri 3. hode len dvojky.

243. Najvyssie (najnizsie) domové islo

Domovym cislom je zloZenie hodenych bodov na 3 kockdch do troj-
miestneho disla. Plati, Ze prvd kocka udéva stovky, druhd kocka
desiatky a poslednd jednotky tohto ¢isla. Najnizsie domové €islo je
teda 111 a naopak najvyssie domové €islo je 666. Tito hru je mozné
hrat'bud's 1 alebo 3 hodmi. Pri 3 hodoch mdze hra¢ vidy nechat 1
kocku s najvyssim ¢islom leZat, dalej hadzZe iba so zvySnymi, potom

nechd opat 1 kocku bokom a nakoniec hddze len s tretou kockou.
Hrd¢ s najvyssim Cislom vyhréva.

244. Desiatkova hra

Jeden z hrécov drZi bank a hadze za druhych. Ostatni spoluhrdci
uzatvdrajt stavky na padnuté islo. Pod 10 vyhrévaji dvojity vklad,
nad 10 vyhrdva bankér a berie vetky vklady.

245, Patbodovka

Kazdy z hrécov ma 10 hodov. Ulohou je ¢o najrychlejiie 3 kockami
hodit 5 bodov. Vyhréva ten, kto na to potrebuje najmenej hodov.

246. Hviezdy

Kazdy hrac hrd s 3 kockami. HddZe max. trikrdt za sebou. Vyhodno-
cujd sa iba bodky na diagondle 2 bodmi. Napr.3 =2 bodya5=4
body. Hrac, ktory mé po 3 kolach najviac bodov, vitazi.

247. Biela krat siva

Jednu kocku nafarbime ceruzkou na sivi. Kazdy hra¢ hadze iba 1x
vetkymi kockami. Vykond stcet dvoch bielych kociek a vyndsobi ho
Cislom sivej kocky.

248. Maly Turek

V tejto hre sa navzdjom vyndsobia dva najnizSie pocty bodov
a vydelia sa hodom s najvy33im poctom bodov. Vysledok sa pocita
s presnostou na dve desatinné miesta. Bod dostava vzdy ten hra¢,
ktory v jednom kole dosiahne najnizsie cislo.

249, Velky Turek

Kazdy hra¢ md k dispozicii 1 hod s 3 kockami. Dva najvyssie pocty
bodov sa navzdjom vynésobia a vysledok sa vydeli bodmi na tretej
kocke. Vysledok sa zaokrdhli, pokial nevyjde celé islo. Po 10. kole
sa vysledky spocitajd. Ten, kto ma najvys3si sticet zo vietkych kdl,
vyhrdva hru.

250. Mala berie

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

251. Neparna vedie

Kazdy z hracov postupne v 3 hodoch hadze 3 kockami. Iba neparne
Cisla sa scitaju. Vyhrdva hrag, ktory ziska max. pocet bodov.

252. Pasova hra

V tejto hre je potrebné hodit tzv. pas (2 kocky s rovnakym poctom
bodov), alebo dvojpas (3 kocky s rovnakym poctom bodov). Pri ha-
dzani plati: prvykrat s 3 kockami, druhykrét s 2 kockami a tretikrat
s 1 kockou.

253. Vitazi desiatka

Kazdy hrd¢ md 1 hod s 3 kockami. Spocitaju sa body. Ak je sicet
mensi alebo rovny 10, pripocita sa hracovi 10 bodov, pokial'je sticet
vacsi ako 10, naopak 10 bodov sa od¢ita. Hrdc, ktory dosiahne naj-
menej bodov, vypaddva z hry. Ostatni pokracuju a posledny z nich
je celkovym vitazom.

254, Pohar

V pohdri sa zamiesajti 2 kocky a prikryju sa obrétenym poharom.
Na jeho dno sa potom poloZi 3. kocka, ktora sa z neho sfikne dole.
Pohdr sa zdvihne a spocitajti sa pod nim body na kockdch a vyndso-

255. Dvojita stavka

Hréci hadZu dokola a zapisuju si hodené Cisla. Prehrdva ten, kto do-
siahne alebo prekroi ¢islo 66.
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256. Siamské dvojcata

Tato hra je variantom dvojitej stavky, ktord sa hrd pri vdtSom pocte
hracov. Ciefom hry je Cislo 88.

257. Kuzelnik

Hradi hadzu s 3 kockami. Body na dolnych a hornyich plochdch sa
napiSu ako Sestmiestne cislo, ktoré sa potom vydeli 37. Tento vysle-
dok sa vydeli 3, dosiahnuté Cislo sa ozndmi kizelnikovi, ten od ne-
ho odita 7 a vysledok vydeli 9 a tym pozna body na kockdch. Napr.
hodi sa 1,5 a 3, zapiSe sa ako 153624 : 37 : 3 = 1384 (toto Cislo
sa oznami kuzelnikovi). 1384 — 7 = 1377 : 9 = 153, na kockdch je
tedal,5a3.

258. Jednotky

Kazdy z hrécov hddze trikrdt a pocitaju sa len jednotky

259. Jedenast zetonov

Hra pre 3 hracov. Doprostred stola sa polozi 11 Zetonov 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 spoluhrai berd
po 1Zeténe. Ked'padne 11, nikto ni¢ neberie. Posledny Zeton dosta-
ne ten, kto hodi najvyssie cislo.

260. Neparna vyhrava

Len hodenie kocky s nepamou ¢islicou prinesie body do hry. Kto je
na rade, hadze vietkymi 3 kockami naraz. Pri 1. hode sa poitaju
iba jednotky, pri 2. hode sa pocitaju iba trojky a pri 3. hode sa po-
¢itaju iba patky. Kto po Siestich koldch ziska najvy33i pocet hodov,
vyhréva.

261. Mile

Pri tejto hre vyhrava ten, kto dosiahol 1000 km. Jeden z hracov
prevezme POST KONTROLORA CESTY a pre kazdého hréca kontroluje
kilometre. Kazdy hra¢ hadze trikrat a zapiSe si body. Na zaciatku
musi kazdy z hracov zaujat Startové miesto. Tzn., musf hodit najskor
6 a v nasledujicom hode 1. Kto to zvlddne, je na Starte preteku.
Kazdy dalsi hod pre neho znamena kilometre dalej. Pravidla: pat-
ka—100 km; jednotka — 10 km; dvojka — 20km. Pr.. 6 -3 -1 =
100km; 5—5-1=210km; 5 -5 - 5; 300 km. Kto ako prvy ziska
1000 km alebo viac, vyhrava.

262. Triv jednom

Kazdy hrac dostane 3 zapalky. Kto je na rade, musi sa rozhodndt
medzi ¢islami 3, 10a 11, az potom moze zacat hadzat. Hodené cisla
na kockdch sa scitaji. Ak hodi hra¢ ¢islo 10 alebo 11, méZe odloZit
1 zépalku. Ak sa rozhodne hodit trojku a naozaj ju hodi, méze od-
loZit v3etky 3 zdpalky. Ak nehodi hrac Cislo, ktoré si urcil, odovzda
kocky svojmu spoluhracovi dalej. Kto odloZi ako prvy vietky zapal-
ky, vyhrdva.

HRY SE 4 KOCKAMI

263. 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 minusovi hodnotu, sused
je vyluceny. Ked' ma sused vyssiu hodnotu, sami sa stavame zvle-
cenym hadom. Potom sa zase snazi sused po pravej strane urobit
svojho suseda po lavej strane zvleCenym hadom. Vyhrdva ten hrd¢,
ktory zostava nakoniec posledny.

264. Parovanie

Na tito hru je potrebné zafarbit ceruzkou 2 zo 4 kociek na sivu. Bi-
ele kocky st kladné a sivé zaporné. Po hode sa scitaju body na bie-
lych kockdch a od nich sa odcitaju body na sivych kockach. Hraci
maju k dispozicii 5 hodov, ktoré sa zapisuju. Vyhréva ten hra¢, ktory
ziska najvyssi sicet bodov.



265. Kuzelnik a veza

Hra¢ hodi 4 kocky, postavi z nich veZu a povie kizelnikovi otoce-
nému chrbtom pocet bodov hornej plochy kocky. Kizelnik hned
vie, kolko bodov je na zakrytych plochach kocky. Plati, Ze proti
sebe leZiace strany kocky maju vidy celkom 7 bodov. 28 (4 x 7
bodov) minus menované Cislo = vitazstvo. Tento maly trik sa da
robit i s viacerymi kockami. Pre 2 kocky je vychodiskové ¢islo 14,
pre 3 kocky 21; vzdy zodpovedajtici ndsobok 7.

266. Belzebub

K tejto hre je potrebné zafarbit ceruzkou 1 kocku na 3edu. 3 biele
kocky hraju 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

267. Kockovy poker

V kazdom kole je mozné hadzat trikrét. Hrd¢ m& moznost hadzat
vzdy vsetkymi kockami, alebo po prvom i druhom hode nechat'le-
Zat lubovolny 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 rovnakeé ¢is-
la =50 bodov + hodnoty kociek. Vitazom sa stane hra¢, ktory ziska
po desiatich kolach najvyssi pocet bodov.

268. Vabank

Kazdy hra¢ postupne hodi kazdou z piatich kociek a vzdy urdi, ¢i
sa pri druhom, tretom, Stvrtom hode Cisla medzi sebou scitajd,
od¢itajui, ndsobia alebo delia. Kazdy z tychto matematickych tko-
nov je potrebné raz pouzit. Napr. prvy hod 3; druhy hod 5. Hrac sa
rozhodne pre séitanie 3 + 5 = 8. Treti hod 6. Hrd¢ sa rozhodne pre
nasobenie 8 X 6 = 48, Stvrty vrh 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 S 6 KOCKAMI

269. Jednotky a patky

Hrac zacne hadzat so Siestimi kockami a po kazdom hode musi od-
loZit najmenej jednu bodovanu kocku (pozrite bodovanie). Potom
méze pokracovat so zvy$nymi kockami alebo si iba zapisat pocet
nahranych bodov. V takomto pripade ukonci kolo a odovzdd kocky
dalSiemu hrdcovi. Pokial odloZi posledni kocku, musi pokracovat
znovu so Siestimi kockami. Ak viak nemdze odloZit Ziadnu bodovi
kocku, stréca vietky body v tomto kole. Bodovanie: jednotka =
100 b., patka = 50 b., 3 x dvojka = 200 b., 3 X trojka = 300 b.,
3 X Stvorka = 400 b., 3 X pétka = 500 b., 3 X Sestka = 600 b.,
3 X jednotka = 1000 b., 3 x dvojica = 1000 b., postupka (1, 2,
3,4, 5,6) =2000 b., 6 x rovnaké ¢islo = 5000 b. Na postupku
alebo 3est rovnakych cisel je mozné dohodit jednou kockou. Body
sa sCitajui a vitazi ten, kto najskor dosiahne stanoveny pocet bodov
(napr. 10000 bodov).

270. Tisicka

Hra je vhodné pre 4 hracov. Hréci sa proti smeru hodinovych ruci-
Ciek striedaju v hode vietkymi Siestimi kockami. Hodené kocky sa
boduju podfa nasledujiceho zoznamu: Pétka = 5 bodov, jednot-
ka = 10 b., tri rovnaké cisla = desatnasobok (3 x dvojka = 20),
3 X% jednotka=100b., 3 pary Cisel = 150 bodov a musi sa hadzat
znovu, 6 X rovnaké €islo (s vynimkou dvojok) je ako tri pary (150
bodov) a nie je nutné hrat znovu. Pokial padne postupka vset-
kych Siestich cisel, ziskava hrac 300 bodov a musi hadzat este raz.
Komu padnd najmenej 4 dvojky, strati vetky body, ktoré naz-
bieral od zaciatku hry. Hodené body sa scitajd, po kazdom bodo-
vanom hode ma hrac pravo hadzat dalej, ale pokial dalSie hody
budd bez bodu, neziskava ani jeden bod z predchddzajicich ho-
dov v jednom kole. Pred kazdym opakovanym hodom musi hra¢
odloZit najmenej jednu kocku s bodovanym hodom. Ked' niekto-
rému z hrécov pri opakovanych hodoch zostane len jedna kocka,
moZe touto kockou hadzat dvakrat, i ked by mu v prvom hode

nepadol Ziadny bod. Ak bude bodovat i v druhom hode, méze
znovu hadzat vsetkymi Siestimi kockami. Ked'sa mu této situdcia
pri opakovanych hodoch zopakuje, ziska po dvojitom hode jed-
nou kockou prémiu 100 b. (Ak je jeden z hodov bodovany). Keby
sa ete tento Stastny cyklus opakoval, ziska vzdy pri zdverecnom
dvojitom hode dalSich 50 bodov navy3e. Ked' niektory hra¢ do-
siahne 1000 bodov, maju ete ostatni sdperi narok na posledni
sériu hodov. Vyhrdva ten, kto ziska najviac bodov (tzn. 1 hra¢ viac
nez 1000 bodov).

271. 0di

ma, tromi, Styrmi, piatimi a Siestimi. Dosiahnuté body sa scitaju.
V dalSom kole sa hadze opacne od Siestich kociek k jednej. Vitazi
hré¢, ktory po tychto dvoch koldch dosiahol najvys3i sucet bodov.

272, Trikrat pas

Kazdy ma tri hody. Zapocitavaju sa hodené péry PASE. Po kazdom
vrhu méZe hra¢ odloZit nabok hodené pary a lubovolny pocet koci-
ek a dohadzovat. Vyhrava hrac s najvyssim sictom pérov po tretom
hode. Pri zhodnom pocte pasov rozhoduje pocet bodov na kockdch.

273. Maraton

Na zaiatku hry si hraci vytvoria tabulku, kde kazdému hracovi bu-
de prideleny jeden stipec. V kazdom kole moze hra¢ hadzat trikrat
a po kazdom hode smie odloZit lubovolny pocet kociek. Po tretom
hode si hrd¢ vyberd, do ktorej polozky tabulky chce body zapisat.
Do kazdej koldnky je mozné zapisat body len raz, vitazi hra¢, ktory
mé po obsadeni v3etkych policok (po Strndstich kolach) najvyssi
sticet. V riadkoch st uvedené nasledujtice ddaje: Jednotky (zapisu-
je sa suicet v3etkych jednotiek na kockach), dvojky (sucet vietkych
dvojok), trojky (sucet vietkych trojok), Stvorky (stcet vietkych
Stvoriek), patky (sicet vietkych patiek), Sestky (sicet vietkych
Sestiek), medzistcet (medzistcet jednotiek aZ Sestiek), bonus (25
bodov, ak je medzisicet min. 63), 1 dvojica (sticet dvoch kociek
s rovnakou hodnotou), 2 dvojice (sicet bodov dvoch dvojic), trojica
(sucet bodov troch kociek rovnakej hodnoty), kvarta (sdcet bodov
Styroch 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
(sucet vietkych Siestich kociek, ktoré nie je mozné zaclenit inak),
hra (50 bodov, pokial padne Sest rovnakych kociek), sticet predcha-
dzajlcich riadkov. Hra¢, ktory mé najviac bodov, vyhrdva.

274. Cesta do Ameriky

stupnost od jednej do Siestich. Kazdé kocka, ktord zapadne do cisel-
ného radu sa odloZi. Priklad: Hrdc hodi 1,2, 4, 5, 5, 6. Odlozi jednot-
ku a dvojku a hédZe znovu. Vitazi hra¢ s najmensim poctom hodov.

275. Sedmicky

Ciefom hry je zostavovat z dvojic kociek vzdy sucet sedem. Kocky
s0 stictami hrac odlozi a hadze zostavajticimi kockami znovu. Vitazi
ten, kto dosiahol v3etky tri pary so sti¢tami sedem, najnizsim poc-
tom hodov.

276. Tri tisicky

Hrédi sa striedaji v hode v3etkymi kockami. Bodované s iba jed-
notky a péatky. Pokial niekto hodi pat alebo 3est jednotiek i patiek
naraz, stava sa okamzitym vitazom. Inak si pripocita body podla
tohto zoznamu: 1 X jednotka = 100 b., 2 X jednotka =200 b., 3
X jednotka = 1000 b., 4 x jednotka = 2 000 b. Pri patkéch si body
polovicné. Priklad: Hrd¢ hodi 1, 1, 3, 5, 6, 2 a zapocita si 200 + 50
bodov.

277. Zla trojka

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

278. Na zakazané cisla

Hrd¢ hodi dve kocky a ¢isla, ktoré sa na nich ukdzu, platia ako
zakdzané. Ak padne na oboch rovnaky pocet ok, hadze sa znovu.
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Pokracuje v hre dal3i hrac. Hodi 6 kockami a vyradi kocky so zakd-
zanymi Gislami. Body na zostavajiicich kockdch séita. Dalej hadze
iba kockami, na ktorych nepadlo zakdzané dislo. Takto pokracuje
tak dlho, kym nevyradi poslednd kocku. V3etky ziskané body sci-
ta a pokracuje dalsi hrac. Hrd sa na vopred dohodnuty pocet kdl.

PRE 2 A VIACHRACOV 0D 6 ROKOV

279.Vojna

Hra pre 2 hracov. Kazdy dostane 16 kariet, ktoré zloZi do balicka.
Obaja hraci naraz polozia licom navrch vrchnd kartu z balicka. Hra¢
s vy$3ou hodnotou vezme obe karty a uloZi ich na spodok svojho
balicka. Pri zhode oboch kariet rozhoduje sdboj. Obaja hrci polozia
dalSie 3 karty na vyloZend kartu bez toho, aby menili poradie. Rozho-
duje hodnota vrchnej karty. Vys3ia berie vSetko. Potom vynésajti dal-
Siu kartu. Hra konci, ked'jeden z hracov ziska v3etky karty a druhému
nezostane ni¢, ten prehrava vojnu.

280. Cierny Peter

Hra¢, ktory rozdava karty, vyradi jedného dolnika z hry. Potom sa kar-
ty zamiesaju a vietky rozdajd dvom (Ci viacerym) hracom. Kazdy hrac
si karty vyrovnd a dvojice, ktoré mé v ruke, vylozi (napr. dve ddmy,
a pod.) Potom jeden hrac nechd stipera zlava vytiahnut jednu kar-
tu. Ak ziska opat par, odlozi ho bokom. Této hra sa hrd tak dlho, aZ
jednému z hrécov zostane jedna karta (jeden nepémy dolnik) a tym
padom prehrdva.

281.Vole, padni

Kazdy hrac dostane 8 kariet. Jeden hrd¢ zaina, posle skryte jednu
kartu dalSiemu hracovi. Druhy hrd¢ ju prijme, zvéZi, & ju potrebuje
a posle dalSiemu hracovi nepotrebni kartu. To sa opakuje tak dlho,
kym jeden zo 4 hracov nenazbiera 8 kariet jednej farby. V momente,
kedy jeden hra¢ md v ruke 8 kariet jednej farby, polozi vietky karty
na stdl a povie nahlas: VOLE, PADNI! a vyhréva. Kto ako posledny hodi
svoje karty na stdl, prehral.

282, Spa¢

Tuito hru hrd max. 8 hracov. Uprostred stola leZia Zetdny, a to o jeden
menej neZ je pocet hracov. Kazdy z hracov sa pokusa co najskor dostat’
do ruky 4 karty rovnakej hodnoty. Pokial niekto tuito Stvoricu dostane
uz na zaiatku hry ihned' po rozdani kariet, potom si vezme 1 Zetdn.
Vietdi ostatni postupujti rovnako. Spacom sa stéva ten hrac, ktory
svoju prileZitost premeska. Ak sa po rozdani kariet este nevyskytuje
Ziadna Stvorica, nechd kazdy zo svojich kariet vytiahnut jednu suse-
dovi po lavici (sicasne sdm dostane jednu od svojho pravého suse-
da). Ten, kto ziska tymto spdsobom Stvoricu, vezme si Zeton. Hned'
ako sa ndjde spa¢, vetci ostatni poloZia svoju Stvoricu zakrytu pred
seba na stol a vratia ziskané Zetdny. Ku koncu hry musia dokazat, ze
nesvindlovali. Hra pokracuje az dovtedy, kym sa vyskytne i posledna
Stvorica.

283. Trojlist

Hrd 2 az 5 hracov. Kazdy dostane 3 karty a musi zaplatit do banku
vklad delitelny tromi. Vrchnd karta z balicka sa otodia tym sa urci far-
ba tromfa. Na zdklade vlastnej karty mdze hrac vystipit z hry, alebo
hrat dalej a menitkarty z balicka. Hra zacina po vymene. Kto nemdze
dat farbu, musi odhodit alebo prebit. Za kazdy Stich dostane hra¢
tretinu bodu. Pokial hra¢ nemd Stich, zaplati 3 jednotky.

284, Trestna patka

Hrajd 2 az 4 hraci. Poradie hodndt pri prebijani je eso, krdl, hornik,
dolnik, deviatka, osma, sedma. Poitaj sa len 3tichy. Rozddvac karty
zamiesa a kazdému rozdd 5 kariet. Jeho spoluhrd¢ po pravej strane
zatina ako prvy. Hradi musia respektovat farbu, pokial mozu, musia
prebit, inak moZu priloZit lubovolnd kartu. Kazdy sa snazi ziskat co
najviac itichov. Na zaiatku hry sa napiSe zoznam so zvlastnym stip-
com pre kazdého hraca, kam dostane 15 zalohovych bodov. Vitazom
sa stava ten z hracov, ktory v priebehu hry umiestni vetky svoje
zdlohové body. Kazdy tich sa hodnoti jednym bodom. Hrag, ktory
v priebehu jednej hry neziska ani 1 bod, dostane 5 trestnych bodov,
ktoré sa pripocitavaju k zalohovym bodom.



285. Hori, hori, hori

Hrajti 4 hradi s 28 kartami s nasledujticim poradim—eso, kral, hornik,
dolnik, desat, devét, sedem (osmicky sa vyberd z hry). V tromfovej
farbe najviac plati dolnik, potom nasleduje sedmicka, nakoniec eso,
krdl, hornik, desat a devét. Rozdajti sa 2 + 3 + 2 karty, celkom teda 7
kariet pre kaZdého hraca. Hrai nahlasia HORI, pokial si myslia, 7e do-
kdZu urobit 3 3tichy. Hraci mdzu zvysit ponuku, a to slovami 4 Stichy,
5 Stichov alebo 6 Stichov. Kto si ako prvy mysli, ze ponuku udrZi, hldsi
DRZIM. Ked hru podrzal, potom uréi tromfovi farbu. T4 bude meno-
vand az vtedy, ked'sd ukoncené ponuky. Sélovy hré¢ dohrdva prvy.
Dalej musi dohrat ten, kto zahodil alebo tromfoval. Ked'vyhrd slovy
hra¢, musi kazdému protihracovi zaplatit pocet bodov v rovnakej vys-
ke. Platné hodnoty su: hori = 1bod = 3 3tichy pre sélo hrdca, 4 Stichy
=2 hody, 5 $tichov = 3 body, 6 Stichov = 3 body, Ziadny $tich =5
bodov, 7 3tichov =6 bodov.

286. Patdesiatjednotka

Hrajd 2 — 4 hradi. Symbolické hodnoty sa odlisujui od klasickej stupni-
ce:eso =1, kral'=4, hornik =3, dolnik =2, desiatka =— 1, deviatka
=0, osma =8, sedma = 1. Rozdavac neché po premie3ani karty roz-
delit na polovicu; rozda kazdému 5 kariet a zostavajticu kopku polozi
rubom nahor na stél. Vrchnd karta sa otoci a polozi vedla kopky. Hra¢
vpravo od rozddvaca vezme jednu kartu z kdpky a lubovolnt kartu zo
svojej ruky poloZi otvorene na kartu leZiacu vedla kopky. Pritom na-
hlasi stcet hodndt oboch odkryvanych kariet. Napr. vedla kopky lezi
krél'a na neho sa polozi dolnik, povie sa: Sest (krdl'= 4, dolnik = 2).
Dali hra¢ postupuje rovnako, pripoita hodnotu svojej karty, ktord
poloZi na predchddzajuce, kich celkovej hodnote. Napr. potom poloZi
osmicku, nahlasi: Strnast (6 + 8). Tymto spdsobom sa pokracuje. Plati
pravidlo, Ze pokial hra¢ zlozi desiatku, nesmie scitat, ale odcitat jeden
bod od celkovej hodnoty uloZenych kariet. Skladanie sa usmeriiuje
tak, aby sa neprekrocila hodnota 51. Len hré, ktory tdto hodnotu
svojou kartou dosiahne alebo dokonca prekrodi, prehrdva.

287. Na Zivot a na smrt’

Hrajd 2 hradi. Karty sa rozdelia na polovice. Kazdy hrac dostane jeden
balicek. Obaja hra¢i poloZia skryte vrchnd kartu na stdl a na fiu potom
poloZia dal3iu licom navrch. VysSia karta berie v3etko. Pri zhode kari-
et opét’ hrddi polozia navrch jednu kartu skryte a na fiu jednu kartu
licom navrch. Vy33ia karta berie v3etko. Ten hrd, ktory odoberie spo-
luhrécovi vietky karty, vyhréva hru.

288. Jedenast vitazi

Hra pre 2 aZ 3 hrécov. Rozdévajuci dé kazdému hracovi trikrdt 2 karty
a zvySok polozi na stdl. V Stichoch sa hodnotia len — eso, kral, hornik,
dolnik a desiatka kazdej farby. Vzhladom na to, Ze v hre je celkom 20
kariet tychto hodnét, vitaz ich musi ziskat minimalne 11. Plati, Ze
tromf neexistuje, farba sa nemusi reSpektovat a prebijat sa tiez ne-
musi. Kazdy hra lubovolhe, ale pokusa sa podla moznosti ziskat co
najviac hodnotnych kariet podla uz uvedeného radu pokracujticeho
deviatkou, osmou a sedmou. Karty z halicka sa postupne rozoberd, je
vak potrebné reSpektovat farbu. Prehrdvajuci hradi zaplatia vyherco-
vi vopred stanovent sumu. Ked hrac ziska 15, zaplati sa dvojndsobnd
suma, pri 20 trojndsobna suma.

289. Zaplat'X-nasobky

Hra pre 3 a viac hracov. Najprv sa vylosuje, ktory z hrécov bude hrat
bankéra. Potom kazdy hra¢ dostane 3 karty, ktoré otvorene polozi
pred seba na stol. Bankdr postupne odkryva karty z balicka. Ked' ma
niektory z hrd¢ov zhodnti hodnotu karty s odkrytou kartou, zaplati
bankarovi dohodnutd cenu. Ked musi platit uz druhykrét, zaplati
dvojndsobok, pri tretom plateni je to trojnasobok. Po prvom zapla-
teni trojndsobku sa meni hra a plati bankdr prvykrét dvojndsobok,
druhykrét trojndsobok a tretikrdt Stvornasobok. Potom zase platia
hradi. Ked'sd vietky karty odkryté, hra kondi.

290. Srdcova desiatka a eso

Hrajd 4 hradi, z ktorych kazdy dostane 8 kariet. Hrag, ktory mé srdco-
v(i 10, hrd spolu s hracom, ktory md srdcové eso, proti zostavajucim
dvom hracom. Srdce je vidy tromfom a prebije v poradi: eso, desi-
atku, kréla, hornika, dolnika, deviatku, osmu, sedmu. Nie je nutné
tromfovat, ale farba sa musi reSpektovat. Ked'srdcova desiatka a eso
st v jednej ruke, ohlasuje doty¢ny hra¢ sélo a hrd proti zostdvajlicim
3 hracom. Vitazom sa stava sélovy hrac alebo dvojica majtica srdcovii

desiatku a eso, ked' dosiahne min. 61 bodov. Bodovanie: eso = 11,
desiatka = 10, krdl' = 4, hornik = 3 a zostvajuice karty = 0 bodov.

291. Nevzdavam sa!

Tdto hra je pre 2 hraov. Hodnoty kariet si od najnizSej—sedma,
osma, deviatka, desiatka, dolnik, hornik, kral a eso. Ten kto rozdava,
zamiesa, preloZi, potom rozdd najskor 2 X po dvoch a 2 X po troch
(kazdy celkom 5 kariet). Jedendsta karta sa odkryje a urci tromfovd
farbu. Ak ide o krdla, zapie sa rozddvajicemu 1 bod. Zostavajtice
karty sa neodkryté polozia na stdl. Zmyslom hry je vytvorit najme-
nej 3 Stichy. Hrdci si najprv prezrt svoje karty a rozhodnd sa, ¢ budu
menit, t. j. zlozia karty, a zhora balicka dostand nové. Tato vymena
je rizikova, pretoze odloZené karty sa v hre uZ nepouziji. Teraz hra¢
vyloZi kartu. Protivnik musi reSpektovat farbu a zlozit vysSiu kartu

rovnakej farby, aku ma. Ked'ttito farbu nemd, musi polozit tromf. Ked

ho nemd, potom zvoli [ubovolnd ind kartu. Pokracuje ten, kto vzal
Stich. Hra¢, ktory vlastni tromfového kréla, ziska 1 bod, za 5 Stichov
sa mu zapiSu 2 body. Vyhrava ten hrdc, ktory ako prvy ziska 5 bodov.

292. Bank

Hrd lubovolhy pocet hracov. Vylosuje sa bankdr, ostatni hrdGi zlozia
[ubovolne vysoky vklad na stdl pred seba. Ked' prehra bankar, musi
tento vklad kazdému z nich vyplatit. Naopak ked vyhra bankar, hraci
jemu zaplatia dany vklad. O vyhre a prehre rozhoduji nasledujice
pravidld. Bankdr karty zamiesa, prelozZi, polozi kopku na stol pred
seba a zdvihne horn( kartu. Tato karta je jeho mernou hodnotou,
polozi si ju odkrytd na stol viavo od kopky. Nasledujica karta, ktord
zdvihne, je mernou hodnotou spoluhrdcov. Tuto kartu polozi odkry-
ta vpravo od kdpky. Zostavajuice karty sa polozia doprostred stola
a rozhoduju o pripadnej vyhre ¢ prehre. Karty sa na stol vykladaji
tak dlho, kym sa objavi karta v hodnote jednej z dvoch mernyich hod-
ndt. Ked'je to hodnota bankara, zinkasuje vietky vklady spoluhracov,
v opacnom pripade vyplati vklady vietkym spoluhrdtom a zatina
nové hra. Plati, Ze pokial si merné hodnoty bankéra a spoluhracov
totozné, vyhrava bankar bez toho, aby musel vykladat dalsiu kartu.
Po kazdom vyhranom kole zéleZi na bankarovi, ¢i odovzda bank iné-
mu spoluhrdcovi alebo nie.

293. Prist o vSetko

Hra pre 2-5 hrécov. Postupnost kariet zhora dole je eso, krl, hornik,
dolnik, desat, devat, osem, sedem. Prvy hrd¢ karty zamiesa a nechd
ich zlozit. Potom po jednej karte v smere hodinovych ruciciek rozda-
va, kazdy hrac ziska 3 karty. Hra¢ nalavo od rozdavajticeho hraca musi
urdit tromfovd farbu. Plati, Ze karty tromfovej farby prebijaju vietky
ostatné karty. Po urceni farby kazdy z hrdcov dostane edte 2 karty.
Potom je mozné vymenit az 3 karty. Prvy hrac vynesie svoju kartu.
Ostatni musia prihodit karty zhodnej farby, pokial nemajd, potom
tromfovej farby. Ked' nemajui ani tromf, musia odhodit [ubovolni
kartu. Stich patri tomu hracovi, ktory mé najvysSiu kartu. Tento hra¢
zaina pocitanie. Kazdy hra¢ md na zaciatku hry 20 bodov. Za kazdy
Stich sa mu odcita 1 bod, pokial ho dosiahol srdcovou kartou, potom

2 body. Kedhrd¢ neurobil Ziadny Stich, pripocita sa mu 5 bodov. Ked'

bolo tromfovou farbou srdce, pripocita sa mu 10 bodov. Ten, kto pride
0 vietky body, vyhrava tito hru.

294, Rychlik

Pre 2 hracov, je mozné v3ak pribrat'i viac hrécov. Hodnota listov: Eso
— 11, Kral' - desiatka za 10, ostatné podla hodnoty na karte. Ciefom
hry je ziskat najvyssi stcet kariet. Hlavnym hracom je bankar, ktory
drzi bank tak diho, kjm neohlasi MALA DOMOV! Ukonit dlohu ban-
kéra chce preto, Ze je bank prazdny alebo naopak preto, Ze je v banku
vysoka vyhra, o ktord nechce prist. Odstupit smie, aZ odkupi list do-
hodnutej hodnoty. Spravidla to byva krél alebo sedma. Bankér roz-
dd v3etkym hracom a nakoniec i sebe po jednej karte. Potom vyzve
na uzatvorenie stavok. Potom rozdd kazdému a nakoniec i sebe dalSie
dve karty. Teraz sa karty vetkych hrécov otocia a vyhodnotia. Vyhré-
va najvys3si sucet troch kariet. Trojice kariet rovnakej hodnoty platia
viac. Pokial' mé trojicu viac hracov, vyhréva bodovo hodnotnejsia.

295. Zvolaj Snip, $nap, Snup

Hrajd 2, 4 alebo 6 hradi. Po rozdani si kazdy svoje karty poloZi pred
seba na stol. Pripadny zvy3ok kariet sa na stol polozi ako kdpka, kto-
rd sa pouZije v pripade, ked hra uz nemdze pokracovat, alebo urcita
karta chyba. Prvy hrd¢ zacina lubovolhou kartou, napr. srdcovou sed-
mou, zvold: SNIP Dritel srdcovej osmy ju poloZi na sedmu a povie:
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SNAP. Nasleduje srdcova deviatka SNUP, srdcové desiatka BAZILORUM
a srdcovy dolnik BUM, ktoré drZitelia tychto kariet poloZia. Kto zahrd
poslednu kartu z urcitej farby, méZe dalej pokracovat kartou lubovol-
nej farby a zvolat BAZILORUM. Uplné patkové rady sa odloZia rubom
nahor na kdpku. Vyhrdva ten, kto ako prvy zloZi vietky karty.

296. Moje babi-tvoje babi

Hrd lubovolny pocet hracov. Jeden z hracov sa stane bankarom
ana vacsi kus papiera nakresli nasledujtcu hernd schému:

Viavo Vpravo
1. karta — eso 2. karta — desiatka
3. karta — kral 4, karta — deviatka

6. karta— osma
8. karta — sedma

5. karta — hornik
7. karta — dolnik

Bankdr kazdému hracovi rozdd rovnaky pocet Zeténov, premiesa
karty, preloZi a poloZi kdpku kariet pred seba na stdl. Hraci ako pri
rulete stavia [ubovolny pocet Zetdnov na lubovolné karty. Po ukon-
ceni stavky polozi bankér najvrchnejSiu kartu vlavo od seba a povie:
MOJE BABI. Bankér postahuje vSetky vklady leziace na tejto karte,
potom nasleduje druha karta na pole desiatky vpravo od neho s hlas-
kou TVOJE BABI. Za to vyplati kazdému z hrécov, ktory vsadil na tuto
kartu, dvojndsobok jeho vkladu. Kazdy hré¢ potom méZe svoje vklady
znovu rozdelit, zvysit alebo i zrusit. Hra pokracuje, prva karta viavo
MOJE BABI, druhd karta vpravo TVOJE BABI. Ked'sti obe karty rovnako
vysoke, stiahne sa vklad i z TVOJE) BABI. S poslednymi dvoma karta-
mi sa uZ nehrd. Tretia karta MOJE BABI ide na pole krala, Stvrtd karta
TVOJE BABI na pole deviatky atd:. Pokial sa poloZi karta s hodnotou
rozdielnou od napisanej, zostava vklad stat. Pokial sa poloZi karta
s hodnotou zodpovedajticou napisanej, znamena MOJE BABI tolko, ze
banka vyhréva a TVOJE BABI tolko, Ze banka musi zaplatit tolko, kolko
bolo na toto pole stavené.

297. Srdieckovanie

Hraj(d 4 hradi. Srdieckovanie sa sklada zo série 8 hier, ktoré sa hodno-
tia dohromady. Neexistuje tu tromfovd farba, ale je potrebné farbu
reSpektovat. V 1. hre platia pre ziskané srdcové karty tieto hodnoty
v podobe minusovych bodov: eso = — 2, desiatka = — 10, krdl =4,
hornik =-3, dolnk=-2a9, 8,7 =—1bod.V 2. hre sa musi ziskat
podfa moznosti vela Stichov, nezélezi na farbe. Kazdy Stich sa pocita
za 10 plusovych bodov. V 3. hre je to celkom opacné. Kazdy Stich zna-
mend 10 minusovych bodov. V 4. hre prind3a kazdy Stich, v ktorom je
hornik, 20 minusovych bodov. V 5. hre nesmie byt v stichu srdcovy
krdl, pretoze znamend 10 minusovych bodov. Pri 6. hre znamend
posledny stich 40 plusovych bodov, pri siedmej hre opacne, t. j. 40
minusovyich bodov. Osma hra sa vykladé. Zatina sa dolnikom, ku
ktorému sa prikladaju karty v uréenom poradi smerom nahor i dole.
Kto posledny prilozi, dostane 0 bodov, predposledny 10 bodov a treti
20 bodov atd. Ten hrc, ktory nahromadil najviac bodov zo v3etkych
hier, vyhrava.

298. Raz, dva, tri

Hrajd 2, 4 alebo 6 hrci. Po rozdani si kazdy hra¢ poloZi karty pred
seba na stol (pripadné zvy3né karty sa odloZia vedla). Jeden z hracov,
veduci hry, zvold: RAZ, DVA, TRI!V tomto momente kazdy hra¢ odkry-
je svoju hornu kartu, krétko si ju prehliadne a uisti sa, ¢i niektory zo
spoluhracov neodkryl kartu rovnakej hodnoty. Pokial'je to tak, polozi
hra¢, ktory to najskor zistil, svoju ruku na kartu protivnika, ktory mu
ju potom musi odovzdat. Ked'to urobia obaja naraz, je to nerozhodne
a obaja si svoje karty ponechaju. Ziskané karty sa ukladajd na druhu
kdpku. Kto udrie omylom, ten sa pri nasledujicom kole vynecha,
farby pri tejto hre nehrajd tlohu. Hra konci tym, ked'jeden z hracov
nema uZ ani jednu kartu a vitazom sa stava ten hra¢, ktory ma najviac
kariet (vrat. druhej kopky).

299. Preferencie

Hrajd 3 hréci. Podla farieb: zelene — 1, Zalude — 2, gule - 3, Cervene
— 4. Poradie kariet: dolnik, hornik, kral, eso. Losovanim sa rozhod-
ne, kto rozddva. Kazdy dostane od rozddvajiceho 3 karty, dalsie
2 polozi neodkryté do stredu stola. Potom kazdému hracovi dolozi
po siedmich kartach. Hraci si karty zoradia a musia odhadndt, ¢
mozu prihrdvat. Viynasacie karty sa mozu poloZit, potom ten hrac
kondi s hrou alebo nahlési JEDNA, t. j. farba, ktord si vybral. Dali
hrac karty poloZi, alebo zvoli ind farbu. Rozddvajuici hrd¢ ma tiez
pravo zahlasit TRI. Ked zahldsi jeden z hracov vyssiu farbu, prehla-
sovat ho je mozné jedine vy33ou farbou. Hru dostéva ten, kto zahl3-



si najvysSiu farbu. Tento hra¢ potom dostane karty z balicka, prezrie
siich a dve polozi na stol a potvrdi tromfovi farbu. Ostatni hraci sa
musia rozhodndit, ¢i budu len prihrdvat alebo zostant doma. Hrdc,
ktory zostava doma, polozi karty na stol a vzdava sa hry. Ked'obaja
spoluhradi zostanii doma, dostéva hrdc, ktory drzi hru, cely vklad
zbanku a miesa karty. Ked'sa jeden z hracov rozhodne, Ze prihréva,
zatinajlci hra¢ vyloZi kartu. Plati zsada, Ze kartu musite zobrat
vyssou kartou, alebo kartou tromfovou; ked' neméte, poloZite fubo-
volnu. Vhry sa vyplacajt, ked'sa hrdci zbavia vietkych kariet, ktoré
mali v ruke. Za kazdy Stich sa dava 1 Zetén. Ked' hrd¢ nemd Ziadny
Stich, potom zaplati 10 Zetonov. Ked'hra¢ prepadne, t. j. ma menej
nej 6 Stichov, zaplati dvojnasobny vklad.

300. Snops

S 10 kartami hrajd 2 hradi. Najvy3Siu hodnotu mé eso, najnizsiu
dolnik. Poradie kariet: eso = 11, desat = 10, krdl = 4, hornik = 3,
dolnik = 2. Zmyslom hry sa pre hrécov stdva ziskat 66 bodov. Jeden
z hraov miesa, nechd spoluhracom preloit karty. Spodnd Cast sa
po preloZeni polozi na vrchni a tieto karty sa rozdavaji ako prvé.
Rozddvajiici hra¢ da najskor 3 karty stiperovi a potom sebe. Siedma
karta hry sa polozi na stdl, urcuje tromfov kartu tejto hry. Potom sa
rozda este po 2 kartdch. Ostatné neodkryté karty sa polozia na stol
na tromfovd kartu a tvoria balicek. Stper vyloZi 1 kartu, rozdavajuci
na fiu poloZi [ubovoln farbu. Neplati pravidio MUSI ZOBRAT VYSS0U
KARTOU. Kto dé kartu vys3ej hodnoty, berie Stich, potichu si spodi-
ta body a karty poloZi vedla seba. Po kazdom Stichu si obaja hraci
z balitka berd po jednej karte; najskr hrag, ktory bral Stich. Ked'sa
karty z balicka rozoberd a odkrytd karta je posledna, ktord zostala,
zatina platit zdsada — ndtiaca hraca zobrat tich vy3Sou kartou ale-
bo tromfom. Ked'ju hra¢ porusi, prehral hru za 3 body. Vyhréva ten
hrd¢, ktory ziskal 66 bodov. Pokial' nikto z hrdcov nema 66 bodov,
potom vyhral ten, kto ziskal posledny stich. Ked'sa hracovi podari
ziskat 66 bodov uz pocas hry, a je na rade, nahldsi: MAM DOST. Ked
sa hrdc pomylil a 66 bodov nemd, body, ktoré by ziskal, si pripise
stiper. Pri Snopse moZe ziskat naraz 20 bodov, a to pokial' ma krdla
a ddmu rovnakej farby. Ked'je kral'a ddma tromfovej farby, dostava
hrac 40 bodov. Je vsak nutné tiito dvojicu kariet povedat, ked'je hré¢
na tahu a jednu z kariet préve vykladd. Hrac si moZe tromfovd kartu
leZiacu na stole vymenit za tromfového dolnika. Tiez ma pravo, ked
je na tahu, tromfovd kartu na stole otocit. Od tohto okamihu plati
dalSie pravidio: MUSIS ZOBRAT VYSS0U. Hré¢, ktory tito kartu oto-
¢il, musi ziskat najmenej 66 bodov. Ked'sa mu to nepodari, napise
si jeho sdper taky pocet bodov, ktory by mal vo chvili, kedy sa karta
otacala. Ked ma porazeny 33 bodov, vitaz ziskava 1 bod. Ked' md
porazeny menej nez 33 bodov, vitaz ziskava 2 body. Ked porazeny
neziska ani jeden stich, vitaz ziskava 3 body. Tieto body sa od¢itajd
od 7, ktoré dostane kazdy hrac na zaciatku hry. Vitazi ten hra¢, ktory
sa ako prvy dostane na nulu. Porazenému vitaz nakresli na papier
Cierne koliesko. Ked' mé vitaz nula bodov, zatial ¢o porazeny 7, je
krajcirom a dostava dve Cierne kolieska.

301. Krizovy Snops

Hraju 4 hrd¢i s 20 kartami. Naproti sediaci hraci tvoria vzdy dvojicu.
Po miesani kariet sa ukaZe spodna karta balicka a ta potom predsta-
vuje tromfovd farbu. Rozddvajlici dé 5 kariet najskor svojmu partne-
rovi, potom hrécovi po lavej strane, potom po pravej a nakoniec sebe.
Karty sa teda rozddvajd krizom. Partner rozdavajticeho zacina ako
prvy. Hned' moze ohlésit dvadsiatku alebo Styridsiatku. Plati, Ze kazdy
hra¢ musi repektovat farbu alebo prebijat tromfom. Ked' nemé tito
moznost, smie polozit i ind kartu. Dvojica, ktord ziska 66 bodov alebo
viac, vyhrdva. Pokial'md 1z hracov dobr kartu, mdZe hrat sélo. Vtom
pripade mdze hrat ako prvy, musi viak 66 bodov ziskat celkom sam.
Solovd hra sa pri zi¢tovani ziskanych bodov pocita dvojndsobne. Inak
plati obvyklé bodové ohodnotenie ako pri klasickom Snopse.

302. Volany Snops

Hrajd 4 hradi s 20 kartami. Karty sa rozdajd jednotlivo vietkym hra-
¢om. Kto sa komu stane partnerom, sa rozhodne az v priebehu hry.
Ked'hréc nalavo od rozddvajticeho dostane 3 karty, urti tromfova far-
bu. Potom vyvold ESO z tromfovej farby. Jeho drZitel je jeho tajnym
partnerom, aviak sa neohlasuje. Prejavi sa len tym, Ze pri prvej vhod-
nej prileZitosti tromfové eso vylozi. Ked'ale vyvoldvac sam v priebehu
hry ziska tromfové eso, hrd sam a musi tiez sam dosiahnut 66 bodov.
To v3ak v priebehu hry ostatnym hracom nenahlasi. Opét'v tejto hre
plati prisne pravidlo reSpektovat farbu a brat Stich. Vietky karty sa
odohraju. Dvojica, ktora ako prva ziska 66 bodov, sa stéva vitazom.
Inak plati obvyklé bodové ohodnotenie ako pri klasickom Snopse.

303. Sedliacky Snops

Hrd sa s 20 kartami ako pri klasickom 3nopse (eso az desiatka). Nazvy
farieb a kariet, ich bodovd hodnota st rovnaké s klasickym $nopsom.
Pri sedliackom $nopse spolu hrajti dvaja partneri, ktori sa najprv urcia
losovanim a pri stole sedia naproti sebe. Rozdavajticim sa stane ten,
kto zdvihne najvy3Siu kartu. Rozddva v smere hodinovych ruciciek,
a to kazdému spoluhrécovi najprv po 3 kartach, potom po 2 kartdch.
Pri sedliackom $nopse je niekolko hldsenych moznosti, z ktorych vy-
plyva priebeh hry. Ohodnocuju sa plusovymi bodmi nasledovne:

Volany 1-3 body
Snops 6 bodov
Durch 9 bodov
Kontrolovany $nops 12 bodov
Sedliacky Snops 12 bodov
Pénsky durch 18 bodov
Kontrolovany sedliacky Snops 24 bodov
Pansky $nops 24 bodov

Hra¢, ktory ako prvy dostane 3 karty, musi z 3 prvych kariet urcit
tromfov farbu. Je zrejmé, Ze si zvoli farbu, ktord je v tychto 3 kartach
najlepsie zastdpend. Ked'je volba tazka, mdze si tento hra¢ rozddvaj-
ticim nechat otocit prvt kartu druhej davky. Této je potom tym trom-
fom. Potom vykona kazdy hrac hlasku. V pripade, Ze kazdy hrac po-
vie: DALE), hrd sa jednoduché hra o 1 - 3 vitazné body. Zacina hra¢,
ktory ako prvy dostal 3 karty, plati Stichova povinnost. Ciefom pri jed-
noduchom $nopse je dosiahnut 66 bodov. Dvojica, ktord to dosiahne,
sa musi ohlasit. Ked'sa to Ziadnej dvojici nepodari, rozhoduje o vyhre
posledny stich. Vitazné body sa rozdaju ako pri klasickom Snopse tak-
to: Ziadny Stich — 3 body; menej nez 33 — 2 body; inak —1 bod.

SNOPS—6 bodov. Ohlasit $nops méze len vyvolava¢. Musi pritom
ziskat prvé 3 stichy a dosiahnut 66. Ked' sa mu to podari dvoma
Stichmi alebo jednym $tichom, a napr. jednou Styridsiatkovou hlas-
kou, vyhrava tieZ hru pre svoju dvojicu. Snops mdZe zahrat ako je-
den z partnerov skupiny urcujici tromfovi farbu. Ohlasi (hned' ako
je na rade) tym spdsobom napr. srdce Snopsuje. Vyvoldvac zahréva,
jeho partner musi v prvom pripade zahrat i menej, kjm nedosiah-
ne 66. V takom pripade sa pocitaju ako dvadsiatka a Styridsiatka len
od $nopsujticeho hrca.

DURCH - 9 bodov. V tomto variante neexistuje tromf ani povin-
nost reSpektovat farbu. Vyvoldvac vychddza a musi ziskat vetkych
5 Stichov sam, pricom jeho partner podla moznosti odhadzuje karty,
ktoré by mu v tom mohli brénit. Tito hru mdze zahrat kazdy z hracov.

KONTROLOVANY SNOPS — 12 bodov. Ktorjkolvek hra¢ moze vy-
volavaca kazdu hru kontrolovat. Urobi to iba vtedy, ked'to bude mat
zmysel tzn., ked'si mysli, Ze hru vyhrd. Kontrolovany $nops zdvojnd-
sobuje hodnotu hlasky.

SEDLIACKY SNOPS — 12 bodov. Hra sa ako durch, ale s tromfami.
Hrat ho moZe len vyvoldvag, pripadne jeho partner.

PANSKY DURCH — 18 bodov. Tiito hru (nazvanii i farebny durch)
moZe ohlésit ktorykolvek hra¢ (okrem vyvoldvaca), ked md vietkych
5 kariet jednej farby.

KONTROLOVANY SEDLIACKY SNOPS — 24 bodov. Ked jeden z pro-
tihratov vyvolavaca dostal dobrd kartu a mysli si, Ze ziska vietky
Stichy, ohldsi kontrolovany sedliacky Snops. Této partia rozhoduje
o vyhre alebo prehre celej hry.

PANSKY SNOPS—24 bodov. Je to najvy3ia a najmenej pouZivana
hra. MdZe ju zahrat len vyvoldvac, pretoZe je na fiu potrebnyich viet-
kych 5 tromfovych kariet. Rozhoduje sa tieZ ihned'o celej hre. Pora-
die hlasok! Po rozdani vsetkych kariet a urceni tromfu (volbou alebo
otocenim karty) musi vyvoldvac zahlasit, ¢i bude hrat. Po iom pride
na rad partner rozdavaca. MoZe pritom jeho hlasenie schvalit, kon-
trolovat alebo prelicitovat. To isté urobia ostatni 2 hraci v poradi
v smere hodinovych ruciciek, pricom sa vlastny partner prirodze-
ne kontrolovat nebude. Plati, Ze jeden hra¢ méze urobit len jednu
hlasku a musi pri nej zostat. Napr. kontrolovany $nops je vyssi nez
nekontrolovany durch (12 : 9 bodom). Hré sa vZdy najvyssia hlaska
(pozrite poradie uvedené v predchadzajicom texte).

304. Dama-kral-eso

Hrd urcend pre 4 hracov. PremieSajte 32 kariet a potom ich zacnite
rozddvat po jednom liste v3etkym dookola. Po rozdani kariet si kazdy
vezme svoj balicek bez toho, aby sa pozrel, ¢o dostal. Vyvolavac (kto-
kolvek z hracov) zaéne hlasno odriekavat heslo: DAMA — KRAL — ESO!
Pri slove ddma v3etci uchopia z balicka vrchnu kartu (stale sa nesmi
na fiu pozriet) a sotva doznie heslo eso, otocia kartu obrazkom ho-
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re a poloZia ju tak, aby ju vietd videli. Kto najskor postrehne medzi
vSetkymi vylozenymi kartami dve rovnaké, napr. desiatky, zvold ich
ndzov, desiatka a pod. a ziskava obe pre seba. Pokial je rovnakych
kariet viac, ziska ich v3etky. Tie karty, ktoré nemali Ziadnu dvojicu, si
kazdy zasunie na spodok balicka. To plati i pre toho, kto ziskal karty
navyse. Pokial vykrikne nazov karty viac hrcov 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 kondi, ked'niekto pride o poslednu kartu a ostatni si spoci-
taju pocet kariet. Vitazom je ten, kto ich md najviac.

305. Alager

Zamiesajte 32 kariet a rozdajte vSetkym po 3 listoch, dalSie 3 po-
lozte doprostred stola obrédzkom hore, ostatné zostand na kdpke
rubom dole. Kazdy si mdze postupne vymenit 1 alebo 3 karty. Pri
vymene 1 karty je mozné si ju vymenit z kopky alebo z 3 kariet
uprostred alebo vziat vietky karty uprostred a nahradit ich svoji-
mi. Hlavny ciel hry je ziskat taky rad kariet, ktorych hodnota bude
mat najviac bodov. Sedmicka plati za 7 bodov, osmicka za 8 bodov,
deviatka za 9 bodov, desiatka za 10 bodov. Dolnik, hornik, a krdl'sa
pocitajd za 10 bodov, eso za 11 bodov. Pozor, scitat body mdzeme
len pri rovnakej farbe. Zvlastnu hodnotu ma trojica hornik, kral, eso
jednej farby t. j. ALAGER. Vymena kariet postupuje stdle dokola, nie
je nutné zakazdym karty vymienat, a preto kazdy hrac povie dalej.
Niekedy povedia dalej v3etci a potom sa karty vylozené uprostred
zasunu na spodok kdpky. Pokial niekto z hrécov uznd, Ze mé dosta-
tocnti hodnotu bodov, povie: KONIEC. Ostatni mozu este vykonat
jednu vymenu a tym sa partia uzatvara. Karty sa vyloZia na stol,
kto méd karty s najnizSou bodovou hodnotou, prehral a dostane
trestny bod. Ten, kto ma v ruke ddmu, kréla a eso jednej farby zvola:
ALAGER, okam?Zite tak zakon¢i hru a ostatni uz nemaju narok na ak-
tkolvek vymenu. Vlastnik alageru si zmaZe trestny bod, pokial
nejaky ma. Cas trvania je podla dohody. Vyhrava hra¢ s najmensim
poctom trestnych bodov.

306. Pary

Starostlivo premiesajte 32 kariet a rozdajte na 8 kdpok po 4 kartéch
licom dole. Potom obratte v3etky kopky tak, aby spodné karta bola
hore, obrézkom hore a za¢nite odoberat zhodné dvojice. Napr. 2 es,
2 desiatky, 2 krélov, 2 sedmy. Na farbe nezélezi. Brat mozete len tie,
ktoré leZia hore. Kazdy odobrany par dajte nabok. Ak sa vam podari
odloZit postupne v3etky karty, vyhrali ste. Ak uviaznete v slepej uli¢-
ke, znamené to vasu prehru.

307. Prsi

Jeden hréc rozda v3etkym po Styroch kartdch a zvySok polozi rubom
na stdl, vrchnd kartu obréti a polozi vedla kopky. Vpravo sediaci hra¢
poloZi svoju kartu na odkrytd kartu vedla kopky. Musi to byt karta
rovnakej farby alebo rovnakej hodnoty. Napr. na srdcového dolnika
je mozné polozit lubovolnu srdcovi kartu alebo lubovolného dolnika.
Pokial hrac ani jeden z tychto variantov nemd, mdze vylozit' [ubo-
volného hornika s tym, Ze urci nova farbu pre nasledujticeho hraca.
Pokial’ hrd¢ nemdZe pouzit Ziadnu kartu, vezme si jednu z kopky. Ak
niekto vyloZi eso, je nasledujuci hrd¢ pre jedno kolo vynechany z hry.
Na vynesend sedmu kupuje dalsi hrac dve karty. Hru vyhrd ten hrdc,
ktory sa ako prvy zbavi vietkych kariet.

308.Prsill

Pravidla su rovnaké ako v predchddzajucej hre s tym rozdielom, ze
hraci mozu prebijat. Hrd¢ vynesené eso prebije inym esom a kolo
vynecha az hrag, ktory nemé dalSie eso. Rovnako tak je mozné pre-
bit i sedmicku. Trestné karty sa scitajd a berie az hrd¢, ktory nema
sedmicku. Cervend sedmicka vracia do hry.

309. Aran

Hra pre 2 az 5 hrécov. Rozdaju sa vietky karty. DrZitel pikovej osmy
hrd ako prvy a na prvi kartu polozi dalSiu v lubovolnej farbe i hod-
note. Dalii hra¢ v smere hodinovyich ruciciek musi na poslednd kartu
svojho predchodcu poloZit kartu rovnakej farby, avsak lubovolnej
hodnoty. Na tdto poloZi dalSiu, a to lubovolnej farby a hodnoty.
Ostatni hradi postupuju rovnakym spdsobom. Hrd¢, ktory nemd kartu
zodpovedajlicej farby, si musi vziat z kopky kartu do ruky. Ten z hré-
Cov, ktory sa ako prvy zbavil svojich kariet, vyhrdva.



310. Svindel’

V tejto hre je povoleny podvod a klamanie. Kazdy hra¢ dostane rov-
naky pocet kariet, zvy3né karty sa nepouZiju. Prvy hra¢ poloZi kartu
licom navrch a povie jej farbu. Dalii hré¢ na fiu poloZi svoju kartu ru-
bom hore a povie tu istd farbu. Hraci dalej pokracujd a bud’ poloZia
spravnu, alebo podvddzajd nespravnou kartou. Po ukondeni prvého
kola smie kazdy z hracov, ktory tusi, e sa klamalo zvolat SVINDEL!
Najvrchnejsia karta sa otoi. Ak bola Svindlovana, potom dotycny
podvodnik dostane celii kdpku kariet. Ak sa klamanie nepotvrdi,
vezme si celd kdpku hra¢, ktory 3vindel nahlasil. Potom sa opét
vynesie licom hore fubovolnd karta a hra pokracuje dovtedy, kym
niekto z hracov vyloZi svoju poslednt kartu, ktord uz nie je mozné
spochybnit.

311. Dvadsatjeden (Oko berie)

Bankar rozda kazdému dve karty. Hraci postupne mozu chciet dal-
Sie karty s tym, Ze scitajd ich bodovii hodnotu. Pokial dosiahnu 21
alebo maju dost, nahlasia STACI. Karty majui hodnoty podla cisel:
dolnik a hornik st za 1 bod, krdl'za 2 body a eso za jedendst bodov.
Ked' maju v3etci hraci dost, vyklada bankar. Ten svoje karty obracia
verejne. Vyhrdva ten, kto nazbiera presne 21 bodov, alebo dve esd
alebo sa stictom svojich bodov najviac priblizi dvadsatjednotke.
A naopak prehrdva ten hra¢, ktory nazbiera vy3e dvadsatjeden.

312. Kent

Hra pre 4 hracov. Z balicka vyradte vietky sedmy aZ desiatky. Hra-
me teda so 16 kartami v hodnotéch dolnik aZ eso. Karty zamiesajte
a kazdému rozdajte po Styroch. VZdy dvaja hrédi hrajui spolu, ale ne-
vidia si do kariet. Ciefom hry je ziskat vetky karty rovnakej hodnoty.
Spoluhradi musia mat dohovoreny signél pre ukoncenie hry. Ten, kto
zaina, 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 hrécov ziska vietky karty jednej farby, da spoluhra-
Coviznamenie a ten zvold KENT. V tomto pripade této dvojica vyhrala.
Pokial ale stper zaregistruje znamenie, nez hra¢ zvola KENT, zvold
STOP! Pokial mal hra¢ skutocne v3etky karty rovnakej farby, vyhrava
stopujuci, inak vitazi druhd dvojica.

313. Kvarteto

Najmensi pocet icastnikov s traja hraci. Karty sa zamieSaju a vietky
sa rozdajd medzi hracov. Hra¢ zlava od rozdavajiceho zacina a snazi
sa ziskat vSetky Styri farby jednej hodnoty a to tak, Ze sa opyta kto-
réhokolvek hraca na pozadovani kartu. Pokial tito kartu opytany
ma, musi ju odovzdat vyzyvatelovi. Ten pokracuje dalSou otazkou
na niektorého hréca tak dlho, kym sa mu dari. Pokial nie, pokracuje
v hre opytany hrd¢, ktory nevlastnil pozadovanu kartu. Ak zloZi hrac
Gpiné kvarteto (v3etky farby jednej hodnoty), vyloZi ich na stol. Vy-
hréva hrac s najva&sim poctom kvartét.

314. Pexeso s kartami

Hra pre 2 hrécov. ZamieSajte balicek s 32 kartami a rozlozte ich ob-
ratene na stol do 4 radov. Zacina najmladsi hrac. Obréti ktorékolvek
2 karty, pokial'maju rovnaku hodnotu, napr. 2 osmicky, alebo 2 esd,
uschovd siich k sebe a mdze pokracovat dalej. Ak sa nepodari obratit
dve karty s rovnakou hodnotou, obréti ich zase spét a zacina dalsi
hrac. Hréci sa postupne striedajd a vyhrava ten, kto mé najviac rov-
nakych pérov kariet.

315.Vymena

Karty sa premiesaji a kazdému hracovi sa rozdajti 4 karty a este jedna
sa poloZi pred neho. | ked hrd menej hraov nez 4, poloZia sa na stol
vzdy 4 karty (akoby pred nehrajticeho hréca). Balicek zostavajicich
kariet sa polozi licom dole. Hraci sa postupne striedaju, a bud' mézu
vziat'kartu z balicka a odhodit 1 kartu vedIa svojej odkladacej, alebo
si vymenit z jednej z kdpok jednu kartu. Prvy hrd¢, ktory md v ruke
karty rovnakej farby dostatocnej hodnoty, povie STOP a polozi karty
na stol. Hra¢, ktory ma najvyssi sicet hodnot kariet rovnakej farby,
je vitaz (nemusi to nutne byt hra¢, ktory hru zastavil). Sedmicka
aZ desiatka podla hodnoty; dolnik, hornik, krdl' = 10 bodov; eso =
11 bodov.

316. Stvorica

Rozdajui sa vSetky karty. Hradi, ktori uz maju kompletnd Stvoricu,
vyloZia ju pred seba na stdl. Potom sa v smere hodinovych ruciciek
striedajui v tahani kariet od suseda po pravici. Kto md kompletni
Stvoricu, opat'ju vyradi. Hra koni po vyradeni poslednej Stvorice. Kto
mé najviac Stvoric, vyhrava.

317.Sable

Bankar zamiesa karty. Jeden z hrécov rozpoli balicek najvrchnejSou
kartou na 2 polovice a td hornd polozi pod balicek. Bankér jedného

z hrdcov vyzve, aby menoval uréitd kartu. Uzatvoria sa stévky bud’

na lavy, alebo pravy balicek. Bankar zacne karty obracat a striedavo
ich déva viavo a vpravo od halicka. Tam, kde sa karta objavi, vyplati
bankdr dvojnasobok vkladu. Stévky na balicek, kde karta nie je, pre-
padajti bankérovi.

318. Kartové domino

Hra pre 3 az 4 hracov. Kazdy hrac dostane po 6 kartach. Ostatné karty
sa nechajti v balicku uprostred stola. Zacina ten, kto md Zaludového
dolnika. Pokial’ karta nie je rozdana, zacina hrdc s gulovym, Cerve-
nym, zelenym alebo v poradi hornikom atd. Na vynesend kartu smie
hned poloZit vhodny list (napr. dolnik a na neho hornik, alebo desiat-
ku). Tak vytvdra bud vzostupny, alebo zostupny rad. Kazdy hrac smie
klast tymto dominovym spdsobom tak dlho, kym ma karty. Pokial' uz
karty nemd, 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 neda prilozit, vezme si ju k zostdvajticim, co drZi
v ruke. Dalej pokracuje dal3i hra¢. Niekedy mame v ruke karty, ktoré
sa nehodia na odloZenie a dokonca ani ta z halitka, neostéva nic iné,
nez aby pokracoval v hre dali hrd¢. Kto sa zbavi vietkych kariet a je
na fiom rad, aby pokracoval dalej, odoberie kartu z balitka a bud'ju
prilozi, alebo si ju ponecha. Hra kondi, ked'nie je v balicku Ziadna kar-
ta, a vyhrdva ten, kto ma v ruke najmenej kariet.

319. Vyhrava posledny $tich

Hra¢i rozdaj vietky karty a striedajd sa vo vynasani. Potom, o vietd
hradi vynesu, ziskava tieto karty (Stich) hrac, ktory vyniesol najvyssiu
kartu v rovnakej farbe, v akej bola polozend prva karta. Poradie kariet
od najmensej je: dolnik, hornik, 7, 8,9, 10, kral, eso. Karty inej farby,
nez ma prva polozend, nemaj Ziadnu hodnotu. PretoZe vitazi ten,
kto vezme posledny Stich a snazi sa odkladat najprv menSie karty
avysoké si nechat az na koniec hry.

320. Zumpa

Hrdci si rozdaji vietky karty a postupne ich odhadzuju s tym, Ze sa
hodnota kariet v odhodenom balicku scita (eso = 0, kral = 4, hornik
=3, dolnik = 2, desiatka = 1, deviatka = 1, osma = 8). Pokial niekto
odhodi sedmicku, odcita si 10 bodov. Ten, kto prekroci 60 bodov, sa
zaboril do Zumpy a hru prehréva.

321.Sto

Hra velmi podobna Zumpe s tym rozdielom, Ze karty majii iné hod-
noty (Sedmicka aZ desiatka podla hodnoty; dolnik = 2; hornik = 3;
krdl'= 4; eso = 11) a hrddi scitaju karty aZ do 100. Kto prekroci 100,
ziskava 1 trestny bod, karty zamiesa a znovu rozddva. Pokial sa mu
v3ak podari presnd hodnota 100, je absoltnym vitazom a maz sa
mu 3 trestné body. Vo chvili, kedy niekto ziska 10 trestnych bodov,

322. Prebijana

Karty sa zamiesaju, poloZia v balicku licom na stol a snimu sa 3 kar-
ty, ktoré sa poloZia na stdl vedIa 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. Po-
kial'sa mu to podari, berie si v3etko, ¢o bolo vedla karty, svoju kartu
na tejto nechd lezat a pokracuje pri dalSej opétovnym vsadenim vkla-
du. Pokial'si vytiahne rovnaka alebo niziu, odhodi ju na balicek pou-
Zitych kariet, svoj vklad pri karte ponechd a hrd dalsi hra¢. Ten znovu
pridé vklad a pokisa sa kartu prebit. V priebehu hry sa tym padom
hodnota pri karte stéle zvy3uje. Pokial' je na kopke eso, této kopka
sa uz neprebija. Vitazi hra¢ s najvacsim poctom vyhranyich vkladov.
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323. Tromfy

Hraci sa striedajii vo vynsan kariet, podobne ako v hre VYHRAVA
POSLEDNY STICH. Poradie kariet je viak 7, 8, 9, 10, dolnik, homik,
kral, eso a v zavere hry sa pocita len pocet dolnikov, hornikov, krélov
a es. Kto ich ma vo svojich stichoch najviac, je vitaz.

324. Komando

Rozdavajtici dd kazdému hracovi Styri karty a potom otoci jednu z ba-
licka licom nahor. Farba tejto karty predstavuje tromf. Pokial je této
tromfova karta dolnik, hornik, kral'alebo eso, smie si ju hra¢ po lavici
rozddvajuiceho vziat, ale potom sa stava komandantom, a aby vyhral,
musi neskdr v hre uhrat minimélne dva stichy. Pokial' kartu odmietne,
moze si ju vziat hrac po jeho lavidi, prip. dalsi hraci. Ak nikto z hracov
kartu nechce, nie je komandantom nikto a v3etci maju rovnaké 3an-
ce.V druhej casti hry hradi ukladajd po jednej karte. Zacina koman-
dant a ostatni sa ho v smere hodinovych ruciciek snazia prebit vyssou
kartou rovnakej farby alebo tromfom. Stich berie ten, kto v flom ma
najvy3Siu kartu. Za hru sa tak zahraju Styri Stichy (kazdy ma Styri kar-
ty). Hrad s najvyssim poctom Stichov vyhréva (komandant viak musi
mat minimélne dva).

325. Trojica

Rozddvajuci da kazdému vrdtane seba po jednej karte a hraci bud’
mozu dat dohodnuty vklad, alebo sa zdrZat hry. Potom rozdd hraj-
Gcim po daldich dvoch kartach. Ten, kto md najvy33i sticet kariet
(7 — 10 = hodnota; dolnik, hornik, krdl' = 10; eso = 11), vyhrdva
vklad. Trojica rovnakych hodndt je vidy viac, nez stiet najvyssich ka-
riet, v pripade viacerych trojic vitazi samozrejme t& vysSia. V pripade
zhodného vysledku sa bank nechdva do dal3ej hry.

326. Ferbl

Kartovd hra, velmi podobnd pokru. Kazdému hracovi sa rozdaju
2 karty. Potom sa hréci rozhodnd, i budu v hre pokracovat a zaplatia
do banku dohodnuty vklad, alebo ¢i od hry odstdpia a zloZia karty.
Hrédi, ktori su v hre, dostanu dal3ie dve karty. SnaZia sa ziskat naj-
vyssi bodovy sticet (7 — 10 = hodnota; dolnik, hornik, krdl = 10;
eso = 11) s tym, Ze trojica rovnakych hodndt je viac nez lubovolné
karty, Stvorica rovnakych hodnét je viac nez trojica. Potom sa uz len
zvySujl peniaze v banku. Hréci, ktori chcd zostat v hre, musia opét
zaplatit dohodnuty vklad. Posledny hréc po pravici rozdavajliceho
(zaddk), md prdvo vklad pre dal3ie kolo zvy3it. Musi v3ak zvy3eny
vklad pochopitelne sam tiez pridat. V dalSom kole sa tloha zaddka
stahuje na hraca po pravici zadaka byvalého. Pokial' zadak uz nezvy-
$i, ukazujd sa karty. Hrac s najvyssimi kartami ziskava cely bank.

327. Zmrznuty

Karty sa rozlozia rubom hore do polkruhu a jedna karta sa otodi
do stredu licom nahor. Hra¢ po lavici kladtceho musi prilozit' list
rovnakej farby a navrch prihodit lubovolnd dalSiu kartu. Berie teda
tak dlho, kym nemd kartu rovnakej farby. Ostatné karty zhromazduje
v ruke. Hned' ako st vietky karty rozobrané, musi hrac, ktory nema
rovnaki kartu, odobrat z odkladacieho balicka tolko kariet, kolko je
potrebné, aby sa dostal ku karte, na ktord moze prilozit. Vitazi hra¢,
ktory ako prvy nemd Ziadne karty a na stole neostdva Ziadna rubom
hore.

328. Mitvy

V3etky karty sa rozlozia na st6l rubom hore. Prvy hrd¢ menuje jednu
kartu ako mftvu. Potom sa hradi striedajd v obracani kariet. Ten, kto
ndjde mftvu kartu, vypadava z hry. MoZe vSak oznait dalSiu mftvu
kartu. Podmienkou je, Ze nesmie byt medzi tahanymi. Ten, kto otoci
poslednd kartu, alebo zostava v hre ako posledny, vyhral.

329. Dudak

Karty sa rozdelia rovnomerne medzi hrécov. Hra¢ odhadzuje na kop-
ku, musi prebit leiacu kartu kartou rovnakej farby, ale vy33ej hodno-
ty, alebo berie z kdpky tak diho, kym nemdze prebit. Potom na kopku
odhodi jednu lubovolnt kartu a hrd dal3i hréc. Pokial hrd¢ nemé ¢im
prebit, moZe tiez urcit jednu svoju farbu ako svoj tromf. Tato farba
potom prebija akdkolvek kartu. Ostatni potom mozu vyhldsit svoje
tromfy a kartu prebit. Kazdy v3ak smie mat'za hru iba jednu tromfovi
farbu, i ked'dvaja rdzni hraci sma mat rovnaku. Vitazi ten, kto sa ako
prvy zhavi v3etkych kariet.



330. Tajny dudak

Hrd sa ako dudak s tym rozdielom, Ze kazdy hra¢ dostane bokom jed-
nu kartu, na ktord sa nepozera, a td oznai ako tromf. Hra potom pre-
bieha podla beznych pravidiel s tym, Ze volba tromfu nezdvisi na nds,
ale na tejto pridelenej TAJNEJ karte.

331. Otvoreny dudak

Z&kladné pravidld si zhodné s duddkom. Tromfy sa viak losujd
na vsetky kold dopredu a nie je mozné ich pocas hry menit.

332.Sedma

Kazdy hra¢ dostane 4 karty, ktoré postupne vynasa a prebija. Hrac
moZe kartu prebit bud kartou rovnakej hodnoty, alebo sedmickou
(ta prebija v3etko), pripadne hodi fubovolnt kartu. VyloZené karty
patria hracovi, ktory prebil ako posledny. Ten tiez novo vynasa. ESte
predtym si v3ak kazdy doplni z balicka opdt do poctu Styroch kariet.
Na konci hry sa pocita iba pocet desiatok a es, ktoré hraci vybojovali
prebijanim. Ten, kto ich md najviac, vyhréva.

333. Srdce

Hrd sa ako klasické tromfy s tym, Ze karty Cervenej farby sd tromfy
a prebijaji Cokolvek. Pokial hra¢ nemd kartu rovnakej farby alebo
tromf, moze odhodit fubovolnd kartu. Po vycerpani vietkych kariet sa
spocita hodnota vlastnyich Stichov podla bodovania (eso = 11, krdl'=
4, hornik = 3, dolnik = 2, desiatka = 10, zvy3né karty nemajd bodo-
vii hodnotu). Hra¢ s najvy3sim poctom bodov je vitaz.

334. Pat navyse

Kazdy hrac je zatazeny patndstimi trestnymi bodmi, tromfy sa urcia
na zaiatku hry, potom sa rozdaju vietky karty. Stabilnym najvy3sim
tromfom je gulova sedma, ktord prebija tplne vietko. Za kazdy 3tich
sa hrdcovi zmazdva jeden trestny bod. Na konci partie (ked dojdu
karty), sa Stichy zamie3ajl a znovu rozdaju. Pokial niekto za partiu
neuhrd ani jeden tich, pripocita sa mu pat trestnych bodov. Vitazom
je ten, kto sa zbavi v3etkych trestnych bodov.

335. Posledny stich

Hry sa méZe zucastnit 3 — 6 hracov. Hodnoty kariet majd tdto pos-
tupnost: eso, desiatka (druhd najvyssia), krl, hornik, dolnik, 9, 8,
7. Cielom hry je uhrat posledny stich. Ak hraji traja hradi, dostava
pri rozddvani kazdy po dsmich kartéch. Pri Styroch hrécoch sa déva
po siedmich, pri piatich sa rozdéva Sest a pri Siestich tcastnikoch
vietci dostant po piatich kartéch. Prvy vynos je zéleZitostou preda-
ka sediaceho po lavici rozddvajticeho. Farba sa musi prizndvat, kto
nemdze, smie hodit lubovolny list. Kto ziskal Stich, mé prdvo vyno-
su. V priebehu hry sa hrddi snaZia najskor zhodit v3etky nizke karty.
Vysoké hodnoty vsttpia do hry aZ na zaver. Nezabudnite v3ak, Ze
niektoré karty sa v hre vobec neuplatnia. Balik zostavajucich kariet
je totiz mimo hry. Jeho obsah nie je zndmy, a tak sa nam méZe cel-
kom lahko stat, Ze prave tieto listy, ktoré nie sd v hre, urobia Skrt cez
nase nedokonalé kalkuldcie a dohady. Pred zaciatkom hry sa hraci
dohodn 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.

336. Ecarté

Rozdavajlici rozda pét kariet a zvy3ok otoci rubom nahor. Potom otoci
vrchnu kartu, ktord predstavuje tromfovi farbu. Ak je to kral, md roz-
ddvajuci pri scitani 1 bod navy3e. Rozdavajtici hrd¢ sa vyjadri, i bude
menit. Pokial dno, vymeni si fubovolny pocet kariet, rovnako ako jeho
protihréci. Pokial nie, alebo pokial je balicek kariet uz dobraty, zacina
hra. Rozdvajlici vyndsa a ostatni sa snaZia prebit kartou rovnakej
farby (vy$3ej hodnoty) alebo tromfom. Na konci hry sa spocitaj $ti-
chy. Jeden navy3e si pripisuje ten, kto ma tromfového krala. Vyhrava
hrac s najvyssim poctom Stichov.

337. Mistigri

Hrdci rozdaji po piatich kartach a jednu otodia. Ta predstavuje tromf.
Potom si hraci mozu vymenit fubovolny pocet kariet. Pokial ma
niekto Stastie a md uz po vymene vietkych pét kariet rovnakej far-
by, pripadne $tyri rovnaké a zaludového dolnika (zvaného Mistigri),
vitazi. Pokial nikto nezvitazi, nastéva druhd cast hry, ktord prebieha

rovnako ako v hre Komando (prebijanie vy$3ou kartou rovnakej farby
alebo tromfom). Mistigri je najvy3si tromf. Kto ma na konci najviac
Stichov, vitazi.

338.Tisica jedna

Hrd sa podobne ako srdce s tym, Ze sa rozdava 6 kariet, ktoré sa
po kazdom kole doberaju. Bodovanie je tiez zhodné s tym, Ze pokial
niekto mé krélovskd dvojicu (hornik + krél rovnakej farby), méze to
nahlas povedat a pripisat'si dany pocet bodov (gulova = 40, ervena
= 60, zelend = 80, Zaludova = 100). Jednu kartu z dvojice musi tieZ
vyniest. Tato karta potom urcuje tromfy, kym niekto nezahldsi ind
kralovsku dvojicu. Vitazi ten, kto ako prvy presiahne 1000 bodov.

339. Rychlo prsi

Hrd sa, ako klasické prsi, ale rozddva sa 6 kariet. Karty rovnakej hod-
noty sa mézu odkladat naraz (napr. tri desiatky), hru je mozné zavriet
iba polozenim lubovolného hornika ako poslednej karty.

340. Makao

Podobné pravidla ako v hre Oko. Kazdy hra¢ dostane najprv jednu
kartu, neskor si mdze poZiadat o dalSiu. Eso sa pocita za 1bod; dolnik,
hornik, krél'a desiatka st za 0 bodov; ostatné karty maju svoju hod-
notu. Cielom je Co najviac sa pribliZit sictu 9. Kto presiahne, prehral.
Samotnd karta deviatka je najviac, po nej je samotnd osmicka, po-
tom 9 a menej bodov zloZenych z viacerych kariet.

341.Zo00

Hrdcom sa rozdaju vietky karty tak, aby na ne nevideli. Kazdy z hré-
Cov si vyberie tazko zapamatatelné meno, ktorym ho ostatni budi
oslovovat (napriklad nosoroZec & mononukleéza). Potom vietci
na povel TERAZ! otocia vrchnu kartu. Pokial s medzi otocenymi rov-
nakeé karty, musi kazdy z vlastnikov tychto kariet rychlo zavolat meno
protihrdca, ktory vyloZil rovnaku kartu. Ten, kto meno zavolal ako pr-
vy, sa zhavuje svojej karty. Td si berie protihra¢, ktory ju vlozi do svoj-
ho balicka. Ostatné karty si hraci rozoberd spét a vlozia na spodok.
Dalsim povelom TERAZ! hra pokracuje, kym sa niekto nezbavi viet-
kych kariet a stava sa tak vitazom.

342. Plavanie

Pokial sa hry zdcastnia len 2-3 hradi, vyberieme vietky sedmy
a osmy. Kazdy hra¢ dostane 4 karty a 4 karty sa polozia na stdl, licom
nahor. Hraci si postupne mézu menit bud' 1 kartu zo stola, pripadne
vietky. Nikdy 2 alebo 3 karty. Pokial'sa im Ziadna karta nehodi, ohld-
sia PAS a hrd dalsi hréc. Cielom hry je zhromazdit 41 bodov v jednej
farbe (7-10 =ich hodnota; doInik, hornik, krdl'=10; eso = 11). Ked-
Ze je to velmi nelahké, méZe hra konit i potom, ¢o vetci hraci ohld-
sia PAS. Potom vitazi hrac s najvy$sim poctom bodov v jednej farbe.

343. Spinavé plavanie

Ide vlastne o variant hry Plévanie s tym rozdielom, Ze hradi nemusia
zbierat hodnotu v jednej farbe, ale z kariet fubovolnej farby. Pokial
mé hra Styri sedmicky, pocitajd sa za 41 bodov.

344. Jedenastky

Kazdy hra¢ dostane 6 kariet, ktoré si v kazdom kole dopliiuje z bali¢-
ka. Rozdavajuici vynasa prva kartu, ostatni sa ju snazia prebit kartou
vysSej hodnoty. Farba pritom nerozhoduje. Po dobrati balicka a vy-
neseni 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 ma aspori jedendst.

345, Sestdesiatsest

7 kariet vyradime v3etky sedmicky a osmicky. Rozddva sa kazdému
Sest kariet a dalSia karta sa otodi, aby urcila tromfovd farbu. Zakla-
dom hry je prebijanie. Nie je povinnostou kldst rovnaki farbu, ale
najvyssia hodnota rovnakej farby (alebo tromf) berie Stich. Karty sd
bodované (eso = 11; desiatka = 10; krdl'= 4; hornik = 3; dolnik =
2; deviatka = 0), scitajd sa. Ked'md niekto hornika a krala, moze ich
vyloZit naraz a ziskat 20, v pripade tromfovej farby potom 40 bodov.
HIési pritom 20, prip. 40. Kto prvy dosiahne 66 bodov alebo viac, hl3-
si SESTDESIATSEST a vyhrava hru.
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346. Sedliackych dvadsatsSest

L kariet sa vyradia deviatky, hra¢om sediacim proti sebe sa vZdy bo-
dy scitaju. Kazdy hrac sa moze rozhodndt pre jeden z variantov hry,
ktory vSak musi dodrZat. Su to: Zobrék (hrd¢ sa zavazuje, Ze neziska
ani jeden $tich a neplatia pre neho tromfy)—po skonceni hry ziska 5
bodov; hlasend hra (hrd¢ musi pocas prvych troch Stichov ziskat mini-
malIne 33 bodov)-za 6 bodov; durch (hrd¢ musi vyhrat vietky 3tichy,
tromfy v hre neexistuji)—9 bodov; sedliacka hra (to isté ako durch,
tromfy platia) -12 bodov; panska hra (to isté ako durch, hrd¢ musi
mat vietkych 5 listov v rovnakej farbe, pricom neplatia tromfy)-24
bodov. Za klasicku hru sa za vitazstvo pripisuje 5 bodov. Kto prvy do-
siahne 50 bodov, vyhral.

347. Bassarawitz

Kazdy hra¢ dostane osem kariet. Rozddvajtici hrd¢ vynesie kartu,
ostatni hraci musia pridat kartu rovnakej farby (prip. akikolvek, po-
kial'nemaju). SnaZia sa v3ak 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 naj-
nizsim po¢tom bodov vitazi.

348. Pamat’

Karty rozloZime na stol licom dole do obdiZnika 4 x 8 kariet. Karty
obraciame a snazime sa hladat rovnaké dvojice, trojice ¢ 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 obrdtend karta ind,
musime vetky vrétit a hra dalSi hra¢. Vitazi hrd¢ s va&im poctom
bodov.

349, Kopky

Balicek kariet sa rozdeli na rovnaky pocet kdpok, podla poctu hrécov.
Pred kazdého sa poloZi jedna, rubom hore. Na pokyn hréci svoje kop-
ky (balicky) otocia. Kto ma na spodku najvysSiu kartu, vyhral. Pokial
je najvyssich kariet viac, pokracuje hra medzi vitazmi.

350. Marias

Je hrou, ktord sa bezmdla stala narodnym symbolom ceského ha-
zardu. Ani detailné vysvetlenie pravidiel neméze zdaleka vystihnit
vetky jemné finesy, taktické manévre a dramatické okamihy tejto
hry, ktoré svojou vnitornou hodnotou daleko prevy3uje vietky z do-
sial'uvedenych hier. Zdkladné tdaje: Hré sa s 3 hracmi. Sled jednotli-
vych listov: 7, 8,9, 10, dolnik, hornik, krdl'a eso nie je tplne totozny
s hodnotami kariet, ktoré sa uplatfiujd v hre. Desiatka predstavuje
totiz v beznom rade vynimku. Stdva sa hned'druhou najvysSou kar-
tou po ese a prebija nielen vietky ciselné karty, ale tiez kazdd z troch
figur. TieZ farby maji v maridsovych kartdch svoje 3pecifické nazvy:
Cervené, gule, zelené a Zalude. V maridsi sa predovietkym bojuje
o dosiahnutie hodnotnyich listov, teda o maximélny pocet desiatok
a es. Okrem toho boduje posledny zdvih a tiez kazda dvojica pozost-
dvajlica z hornikov a kralov rovnakej farby. Po zamiesani a zloZeni
da rozddvajiici predakovi sedem listov. Potom obsluzi zadéka a seba
piatimi kartami. V druhom slede rozdévajiici dé kazdému dalSich pét
kariet. Predak, ktory drZi v ruke stdle len sedem listov, nemd prévo
zdvihndt zo stola paticu kariet, ktoré mu boli rozdané. Volba: Voli-
acdm hrécom je predak, ktory z prvych siedmich kariet musi vybrat
jednu ako tromfovd. Jeden list z tejto farby poloZi na stol reversom
nahor. Az potom vezme zo stola zostavajicich pat kariet. Ak nema
dobri kartu v prvyich siedmich kartéch, mze volit Z NARODA z pétice
kariet, pridelenych v druhom slede. Hned"ako bolo zvolené, zhadzuje
predak dva zbytocné listy do talénu. V ruke md teraz devat kariet, de-
siata leZi stale na stole. Rozohravka: ten, kto voli. Hra sam na vlastnu
past proti obom stperom. Ti potom spolocne bojuji a vzajomne sa
podporujti v snahe ziskat maximalny pocet hodnotnych listov. Voliaci
hrac sa opyta po poradi najskor suseda po lavici, potom po pravid,
@ schvalujd hru. Vyzvou na schvélenie ¢i odmietnutie volby sa stdva
slovo HRA alebo FARBA. Ak odpovedia protihrai slovom DOBRA, je
hra prijaté. Ak sa viak ozve slovo ZLA a tento hra¢ berie dve talonové
karty, je HRA VO FARBE zamietnutd. Znamend to, Ze sa bude hrat bud
betl alebo durch. V pripade, Ze obaja hri hru schvalia, otoci predak
tromfovd kartu, ohlasi napriklad GULA a hrd—nesie prvy list na prvy
zdvih.

Pravidla hrania: Priznat farbu je povinnost. Prebijat nizsiu hodno-
tu hodnotou vysSou je tiez povinné. Ak nie je mozné prebit, musi sa
prihodit aspoii nizsia hodnota tej istej farby. Tromfuje sa, ked' nie je
v ruke Ziadna karta nesenej farby. Zhadzovat akukolvek kartu je do-



volené len v pripade, pokial hra¢ nemd ani nesend farbu a ani tromfa.
Na vynose je vzdy hrd¢, ktory bral posledny zdvih.

JEDNOTLIVE KATEGORIE MARIASA A ICH BODOVE HODNOTENIE:

Obycajnd hra: 1
Tichd stovka: 2
VyloZeny Zobrdk: 10

Hldsend sedma: 2
Betl alebo Zobrak: 5
VyloZeny durch: 20

Tichd sedma: 1
Hlasena stovka: 4
Durch: 10

Za kazdd desiatku cez 100 sa plati polovicka zakladnej hry.
Za dve sedmy a platend hra navyse: 12
Za dve sedmy, pricom tromfovd je cervend a platend hra navyse.

Betl: Je hra, v ktorej sa hra¢ zavdzuje, Ze neziska ani jeden zdvih.
HI&sky sa neboduijt, tromfy neexistuju a desiatka stréca svoju vysokd
hodnotu, klesd medzi dolnika a deviatku.

VyloZeny Zobrak a vylozZeny durch: Kto ohlsi vylozend hru, musi
po prvom zdvihu poloZit svoje karty na stél. To isté urobia i spoluhra-
{i, potom sa vyloZend hra preveri.

Dve sedmy: Tento termin znamend prislub, Ze tromfovd sedma vez-
me posledny zdvih a dal3ia sedma bude pritom tromfovej sedme po-
mahat. Pomocou sa rozumie, Ze sedma inej farby ziska predposledny
zdvih.

Flek-re: Ak protivnik pochybuje, Ze hlavny hrac uhré svoj zévazok,
moZe oponovat slovom FLEK. Na toto kontrovanie mdZe v3ak hlavny
hra¢ odpovedat RE ak je si isty, Ze svoju hru uhrd. Flek zvy3uje hodno-
tu hry dvojndsobne. Re plati dvakrat tolko, o flek.

Zvysovanie hodnoty hry prebieha podla tejto stupnice:

e obyCajndhra  1xhra
o flekovana 2% hra
® reovana 4x hra
o tutti 8xhra
o retutti 16 X hra

To isté sa tyka spravidla i hry so sedmou. Iba hra vy33ia neZ stovka sa
hrd bez ohladu na to, ¢i bola kontrovana, alebo nie.

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

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

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

351. Licitovany marias

Hrajui 3 hraci. Najzaujimavejsi variant maridSovej hry. Kazdy dostane
10 kariet, hréci postupne licitujd stupen hry, na ktory sd ochotni pris-
tapit. Jednotlivé stupne licitacie sa nesmu preskakovat. Hrdc, ktory
ma najvyssi zavazok, smie vziat obe zostavajuice karty a urci druh hry.
Smie hrat bud'td, ktord vylicitoval, alebo vy33iu. Stupne licitdcie: oby-
Cajnd hra, lepsia hra (Cervené tromfy), sedma, lepsia sedma (Cervené
tromfy), sto, lepsia sto, betl, durch, dve sedmy, dve sedmy — lepsie
ultimo (Cervend tromfova nakoniec).

352. Skat

Hrajui 3 hrddi. Kazdy hrac dostane 10 kariet (ich hodnoty st eso = 11;
desiatka = 10; kral'= 4; hornik = 3; doInik = 2; deviatka, osma, se-
dma =0) a licitujd o kategérii hranej hry. Sa to: Hra vo farbe (hra¢ vo-
Ii'svoju tromfova farbu), grand (ako tromfy platia len Styria dolnici),
nulové hra (hrd¢ nesmie ziskat jediny Stich, tromfy neplatia vobec,
ani velké tromfy — dolnici). Nasledujq tie isté kategérie hrané ako
vyloZend hra (hlavny hré¢ ukazuje svoje karty pred zaciatkom hry).
Kazdd kategdria sa este deli na hru s branim skatu — hrac si vymeni
svoje dve karty za zvy3né karty na stole a hru z ruky bez brania skatu.
Najnizsia kategdria je teda obycajnd hra s branim skatu, najvy3sia je
vyloZend nulové hra z ruky. V kazdej kategérii (okrem nulovych) musi
hra¢ dosiahnut minimalne 61 bodov, aby zvitazil. Karty sa prebijajd,
pokial' méa hrac rovnaku farbu, musf ju pouit. Pri tromfovani plati
poradie: pevné tromfy (dolnik), potom eso, desiatka, kral, hornik,
deviatka, osma, sedma.

353. Jass

Hrd¢i sa rozdelia na 2 dvojice, ktoré bojujui na spolocny bodovy tcet.
Kazdy hra¢ dostane 9 kariet, hra¢ nalavo od rozddvajiceho uri far-
bu tromfov, prip. odovzda toto pravo dalSiemu hracovi. Hraci potom

hlasia kombindcie vo svojich kartdch: 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., oktdvu 250 b. (sled 6, 7 resp. 8 kariet), to-
talnu sekvenciu (postupka v3etkych 9 kariet) 300 b., Stvoricu—kom-
bindcia 4 kariet rovnakej hodnoty (4 X dolnik =200 b., 4 X 9 =
150, 4 < 10, hornik, krél, eso = 100). Odmefiuje sa len najvyssia
kombindcia, v pripade dvoch rovnakych maju prednost vy33ie karty,
prip. tromfova farba. Kazda karta smie byt len v jednej kombindcii
kariet (napr. 9—10—dolnik... smie byt ako tercia, ale nie ako Stvorica
desiatok. Pokial vsak hra¢ ma este napr. 4 X hornika, smie zahla-
sit'i 4 x hornik). Hornik a krdl'v tromfovej farbe st bodované + 20
bodmi. V druhej faze dochddza ku klasickému prebijaniu. Najvy3sou
kartou sti tromfovi dolnici, potom 10, potom esd, netromfové karty
sti v klasickom poradi od 7 do esa. Hra¢ musi poloZit kartu rovnakej
farby, pokial' ju ma. Nezdvisle na farbe sa smd hrat tromfovi dolnici,
zvani Jass. Vitazi hrd¢, ktory ako prvy ziska 1000 bodov. V pripade
hry 3 hracov st 2 karty odlozené bokom.

354. Cvik

Kazdy hrac dostane tri karty. Kazdy potom vloZi do banku zékladny
vklad a rozdvajuci polozi z balika na stol ete jednu kartu, ktord ur-
¢i tromfy. Potom zacne s vynasanim kariet, ostatni sa snaZia prebit.
Musia dat kartu rovnakej farby (i keby bola nizsia), ak nemaju, tak
tromf. Za kazdy ziskany stich ziska hrac tretinu banku.

355. Slobberhanes

Holandsky variant pre 3 hracov. Prvy a posledny zdvih sa trestd jed-
nym minusovym bodom. Za Zaludového hornika st 2 body. Hra kon-
¢i, hned'ako niekto dosiahne 10 bodov.

356. Tazenie

Hrd 1 hrac. Karty rozlozi licom nahor do $tvorca 5 X 6. Dve karty sd
zdlozni hornici. Vyberie jednu kartu z okraja a td odoberie. Z nej sa
mozZe presuntt rovno, zvisle alebo ikmo na dalSiu susediacu kartu,
avsak len pokial' ma rovnaku farbu alebo hodnotu. Td potom odobe-
rieme a prestivame sa podla rovnakého pravidla dalej. V pripade, Ze
uviazneme, mdze ndm pomdct HORNIK, mozeme sa z karty, kde sme
uviazli, presuntit na kartu, ktord s iou susedj, ale ma farbu ¢i hodno-
tu zhodnd s jednym z hornikov. V tom pripade odstrdnime i hornika.
Vitazime, ak sa ném podari vybrat vietky karty, i ked'to nebyva Casté.
Lepsie je sém seba tromfovat'v pocte zobranych kariet.

357. Skryté tazenie

Hra pre 1 hré¢a. V podstate tai variant TAZENIA. Hra¢ odkryva karty
vzdy len v okoli karty, na ktorej préve stoji, rovnako tak md zakrytych
i hornikov, na ktorych sa smie pozriet az v pripade uviaznutia. Je teda
omnoho ndrocnejsie planovat si cestu bafou, pripadne zvitazit.

358. Kartovy Nim

Hra pre 2 hrécov. Rozlozte na stole do radu desat kariet licom nahor.
Zatina mladsi hré¢. Obréti lubovolnd kartu v rade licom dole. Jeho
stiper ma teraz 2 moZnosti: Bud' obrati tiez jednu kartu, alebo obrati
dve karty, ale vidy len tie, ktoré susedia s listom obratenym licom
dole. Toto pravidlo plati i v dal3ich tahoch. Stperi sa v hre pravidelne
striedajd. Vyhrava ten, ktory otocil licom dole poslednd kartu.

359. Zachod

Premiesajte na stole vietky karty a nechajte ich lezat ako neuspo-
riadand kopku. Potom vezmite dve karty a na vrchole kdpky z nich
postavte strieSku. Hradi sa v hre striedajd a postupne kazdy vytiahne
jednu lubovolnd kartu tak, aby strieska nespadla. Komu spadne, pre-
hral. Spadol do zdchoda.

360. Zelena lika

V3etky karty zamieSajte a balicek rubom nahor roztiahnite do kruhu
na stdl. Jednu kartu potom otocte a polozte do kruhu. Hrd¢, ktory je
na rade, si vytahuje karty z kruhu tak diho, kjm nendjde rovnakd
farbu, akd je vylozend. Td potom polozi do stredu a na fiu poloZi Iu-
bovolnt inti kartu. Rovnakym sposobom hraju postupne dalsi hraci.
Pokial'uZ na stole nie st na doberanie Ziadne karty a hra¢ nemé poza-
dovand farbu, musi si vziat do ruky i karty zo stredového balicka a to
az po farbu, ktord md v ruke. Vitazi hrd¢, ktory odlozi vetky karty.
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361. Hadzanie kariet

Vezmite halicek kariet a hadzte ich po jednej od Startovej ciary do ot-
vorenej skatule, vzdialenej tri kroky. Komu sa podari trafit do Skatule
viac kariet, vyhral.

362. Urci poradie

Hrd [ubovolny pocet hracov. Na stole sa rozloZia tri rady po 6 kartach
licom nahor. Hraci maju ¢asovy limit na zapamaétanie. Potom sa karty
otocia licom dole. Kazdy hra¢ musi na papier zakreslit poradie kariet,
ako le7ia na stole. Nakoniec sa karty otocia opét licom nahor a vyhod-
notia sa chybné pozicie zapornym bodom.

363. Domcek z kariet

Na rovnom a stabilnom podklade o seba oprieme 2 karty, tesne vedfa
nich oprieme o seba dalSie 2 karty. Cez obe strechy poloZime 1 kartu,
ktora tvori zakladriu pre dalsiu striesku. Takto pokracujeme do spo-
trebovania balicka. V 2. faze domcek rozoberdme. Komu domdek
spadne pocas hry, prehral.

364. Kriz

Hra pre 1 hraca. Premiesajte balicek kariet a zacnite otécat jednu
kartu za druhou licom hore a ukladajte na stol na kopku. Hned' ako
narazite na sedmicku, polozte ju vedla odkladacej kopky. Na kazdd
stranu od kopky pride sedmicka inej farby. Hned'ako méte poloZenu
sedmicku, moZete zacat prikladat vzostupne. Teda na 7 pride 8, na fiu
9 atd. Smiete v3ak na seba klast'iba karty s rovnakym symbolom. Ked
otocite poslednu kartu balicka, otocite balicek odlozenych kariet ru-
bom hore a odoberate znovu kartu za kartou. Po tretom otoceni hra
kondi. V priebehu hry prikladéte karty z balicka, ale méZzete prilozit
i vrchnd kartu z odkladacieho balicka. Pokial'sa vdm podarilo umiest-
nit vietky karty, vyhrali ste.

365. Hra Marie Antoinetty

Zamiesajte balicek s kartami. Zacnite listy rozkladat po stole do Sty-
roch radov po dsmich. Vietky karty leZia rubom navrch a vy siv duchu
opakujete, co ktory rad znamend. Ten najvrchnejsi cervené, druhy
gule, treti zelené, Stvrty Zalude. Prvd karta zlava v kazdom rade
je sedmicka, druhd osmicka, dalej vzostupne az k esu. Teraz viete
presne, kde md ktord karta vyhradené miesto. Zdvihnite ktorykolvek
leziai list a prelozte ho na miesto, ktoré je prefi vymedzené. Nez kar-
tu polozite, musite zdvihnut list, ktory tam zaberd vyhradené miesto.
Ten potom opat sprévne zaradite. Takto pokracujete tak dlho, kym
pred vami neleZia vietky karty obrdtené licom hore, vyrovnané podla
farieb a hodnét. Pokial uviaznete v polovici cesty, prehravate.
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