KrALOVSTYVi HER

Soubor obsahuje: 6 oboustrannych herich planii ¢ 32 Sachovych
figurek ve dvou barvach e 75 figurek v Sesti barvach © 30 kamendi ze
hry Ddma ve dvou barvéch e 6 hracich kostek s oky 1 kostka s ba-
revnymi body e 28 kamen{ domna e 4 figurky husicek ve ¢tyrech
barvéch e 32 jednohlavych maridSovych karet e ndvod pro 365 her

HRY NA HERNiM PLANU CLOVECE NEZLOB SE
PRO 2-6 HRACU 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, t.j. na 4 stejnobarevnd pole
ve stfedu herniho planu. Ten, komu se to nejdrive podafi, vyhrava.
Ostatni hraci pokracuji ve hte tak dlouho, az se i oni dostanou figur-
kami na sva cilova policka.

Zacatek hry: Na zacatku hry
si hraci zvoli ten herni pldn,
ktery odpovida jejich poctu.
Kazdy hrac si vezme (tyfi fi-
gurky stejné barvy a postavi
je do zasobniku oznaceného
pismenem B, ktery méd shod-
nou barvu s figurkami. Pouze
jednu figurku umisti na polic-
ko oznacené pismenem A, kde
je start.

00000

0eO
0eO
]0.0
®00

0000 @ O0000

O@
(elelejeleX Jolelelel ]

Pravidla hry: Na zaddtku si
kazdy hra¢ hodi kostkou. Ten,
komu padne nejvyssi pocet
bod, zacina hru. Ostatni hré-
¢i pokraCuji ve hie po sméru
hodinovych rucicek. Padne-li
hréci béhem hry 6, musi na-
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sadit svou figurku na ndstupni
policko, a to i v pfipadé, Ze si
vyfadi ze hry svou vlastni figurku, nebot na jednom policku smi stét
vzdy jen jedna. Pak hdzi jesté jednou.

Ma-li hrdc jiz viechny figurky ve hie a padne mu 6, hazi jesté jed-
nou a postupuje kteroukoliv svou figurkou o celkovy soucet bod.
Pfi postupu miize hrac pekracovat figurky protihraci i své vlastni.
Viechna prekrocend pole se néleZité pocitaji. Dostane-li se viak hrac
se svou figurkou na obsazené pole, pak dostizenou figurku vrati
do zasobniku (B) jeji barvy a postavi se na uvolnéné misto. Vyho-
zené figurky se mohou vrétit zpét do hry, jakmile jejich majitel hodi
opét 6. Figurky, které prosly celou drahu, umistuji hraci na stejnoba-
revnd policka ve stfedu herniho planu oznacend pismeny a,b,c,d. Ta-
to policka se nazyvaji DOMECKEM a jsou cilem cesty. Do domecku se
vstupuje z posledniho policka pfed polickem A a nesmi sem vstoupit
Z4dnd figurka jiné barvy. Do domecku smi hra¢ vstoupit tehdy, pad-
ne-li mu presny pocet bodd, aby mohl obsadit volné policko. Pokud
hréci nepadne presny pocet bodd a nemd jiné figurky ve hie, musi
pockat na dal3i hod. Uvnitf domecku se mohou figurky posouvat
stejnym zplsobem jako pfi hie, maji-li k tomu misto. (Priklad: hra¢
mé jiz 3 figurky v domecku na polickdch a,b,c. Ctvrtd figurka stoji
na poslednim policku pred krouzkem A. Padne-li mu napf. 5 bodd,
netdhne a ¢ekd na dalsi kolo tak dlouho, aZ hodi 4 body.)

2. Barikada

Hra se lisi od klasického ¢lovéce nezlob se pouze jednim pravidlem:
Pokud se dvé figurky téZe barvy sejdou na stejném policku, podafi-
lo se hréci postavit barikddu, kterou jeho protivnici nesmi preskocit
ani vyhodit. Nejpozdéji po tiech kolech musi hra¢ barikadu 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 si ji hrac od néj jednou Sestkou
koupit. AZ dal3i Sestkou nasazuje. Figurky mohou budovat blokady
jako v Barikadé s tim rozdilem, Ze blokddu nemusi do tfi tahli bou-
rat. Na startovnich polickdch se figurky nevyhazuiji.

4, Blaznivé clovéce

Hraje se vzdy ve Ctyfech a plati pravidla klasického clovéce nezlob se
az na tyto vyjimky: Kazdy hré¢ dostane ¢tyfi riizné zbarvené figurky,
které postavi do zasobniku své barvy. Cilem hry je jako prvni dovést
do cile ¢tyfi figurky Ctyf riznych barev. Pokud mé hra¢ ve hfe nasa-
zenou alespon jednu figurku, smi provést tah libovolnou figurkou
kterékoliv barvy (i cizi), kromé pfipadu, stoji-li figurka na startov-
nim poli soupere. Hrdc nesmi tahnout figurkou té barvy, kterou ma
figurka stojici na jeho zaloznim poli, nebo v domecku na cilovém
poli. Pfiklad: Ma-li hra¢ v zdloze zelenou a Zlutou figurku a v cili
modrou, smi tdhnout pouze ¢ervenou. Kameny mohou postupovat
jen vpfed, vyhazovat je mozné i dozadu. Vyhozend figurka se vraci
na jakékoliv zalozni pole, kde neni zastoupend figurka stejné barvy.
Figurky stejné barvy se tedy nemohou potkat ani v zasobniku ani
v domecku. Vyhrdvd ten hra¢, ktery jako prvni shromazdi v ili ¢tyfi
figurky ¢tyf riznych barev.

5. Hra pro dvojice

Pfi této hre hraji vdy 2 pdry proti sobé. Plati pro né tato pravidla:
Herni partnefi se nesméji navzdjem vyhodit. Pfehlédne-li jeden
z hrdcii, Ze mél soupefe vyhodit, musi svou figurku odebrat ze hry
a ddt ji na start. Na polich bilé barvy sméji stat figurky ob ou part-
nerti (od kazdého jedna), tato policka mdzou byt od spoluhraci pre-
skocena. Vyhrdva ta dvojice, kter dostane 8 figurek do domecku.

6. Odpocivarna

Na hernim planu oznacime
osm bodi podle obrazku,
které predstavuji odpocivarny
na cesté po herni desce. Zde
si mohou kameny odpocinout.
Toznamend, Ze figurka, kterou
zde postavime, nemiize byt
vyhozena. Na jednom poli tak
miize PARKOVAT i vice kamend, bez ohledu na to, jakou maji bar-
vu a komu ndleZi. Jakmile néktery z hra¢ti nemd moznost tahnout
jinymi figurkami, musi toto azylové misto opustit. Ostatni pravidla
zlistévaji beze zmény.
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7.Namluvy

Hra pro 2 hréce. Jeden z hracti (A) ma ctvefici kamend, které pred-
stavuji Zenichy. Druhy hrac (B) disponuje zase ¢tyfmi nevéstami.
Kazdy zatind ve svém startovnim ctverci. Ctverce by mély byt tver-
i sousednimi. Zenisi jsou vzadu, aby mély nevésty na herni ploge
mirny ndskok. Nevésty prchaji pred svymi ndpadniky do svého do-
mecku. Zenisi, se snai dostihnout nékterou nevéstu. KdyZ vstoupi
na stejné policko, na kterém je prondsledovana nevésta, jsou oba
na kostce dovoli, mohou obéhnout desku i vicekrat. Jakmile jsou
vdechny nevésty v domecku, hra kondi. Kdo je vitéz a kdo porazeny?
Jestlize na konci hry ma hrac A vice nevést, nez kolik se jich dostalo
dom(, vitézi.V opacném pfipadé je vitézem hrac B, ktery posunoval
po herni desce nevésty.

8. Uprchlik

Hraji 2 hréci. Kazdy hrac obdrzi 5 figurek, paté z nich (uprchlik) se
musi lisit barvou. Uprchlik bloudi v protisméru na hernim planu
a zacind na protihracové startovnim poli. Po vrhu kostkou zaleZi
na hréci, zda bude tdhnout jednou ze svych figurek nebo svym
uprchlikem. Pouze uprchlik v3ak miize vyhazovat soupefovy figur-
ky. Na jednom policku miiZe stat vic figurek s tim, Ze uprchlik vyho-
diviechny najednou. Uprchlik viak miize byt také vyhozen a poslan
zpét na startovni policko, zastavi-li se na jeho poli figurka soupere.
V takovém piipadé piejde uprchlik na stranu protivnika a ten pak
miiZe hrét se dvéma uprchliky tak dlouho, dokud soupef nékterého
opét neziskd. Vyhrava ten, kdo i navzdory uprchlikovi dovede své
Ctyfifigurky do cile jako pruni.

9. Clovéce nezlob se bez vyhazovani

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

10. Kocici hra

Kazdy hrac dostane jednu figurku odli$né barvy a nasadi ji na star-
tovni pole. Podle poZadované obtiznosti si hrdci rozloZi na nékterd
policka po obvodu pldnu znacky (napt. kameny z damy). Hraci hazi
kostkou a podle hozeného ¢isla postupuji o pfislusny pocet poli
vpfed. Ve hfe se pravidelné stfidaji. Pokud by méla figurka hrace
vstoupit na oznacené pole, musi se vratit na start. Vitézem se stéva
ten, kdo obejde plan jednou dokola.

11. Rozdélené Clovéce nezlob se

Hraje se podle klasickych pravidel s nékolika rozdily: Kazdy
hod miize 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 hra¢ hrat jinou figurkou,
jinak prichazi o sviij tah. V pfipadé, Ze se hrac zastavi na startovnim
poli jiného hrace, smi hazet jesté jednou.

12. 0bézna draha

Pfi hie ve ¢tyfech hraji 2 tymy a spoluhréci sedi naproti sobé. Kaz-
dy dostane 4 figurky. Prvni figurka kazdého hrace mize startovat
ihned. Ostatni figurky musi ekat az padne 1 nebo 6. Neni v3ak tre-
ba postavit novou figurku do hry ihned, jakmile padne 1nebo 6, ale
je mozné pockat na pichod vhodného okamziku. Hodi-Ii hré¢ 1 ne-
bo 6, miiZe hazet a postupovat ddle dokud nepadne 2, 3, 4 nebo 5,
coZ znamend, Ze hra€ ucini posledni postup o dany pocet poli (2, 3,
4nebo 5) anatadé je dalsi hrac. Hraci mohou samoziejmé provadét
své tahy riznymi figurkami. Pokud se hra¢ dostane na pole obsaze-
né protivnikem, je figurka vyhozena a musi zacit znovu od zacdtku.
Na kterémkoliv startovnim policku mlze stat nékolik figurek riiz-
nych hracd, aniz by byla kterdkoliv z nich vyhozena. Na ostatnich
polich smi stét vice figurek pouze tehdy, jedna-li se o figurky téhoz
hréce nebo téhoz tymu. Pokud na takovéto vicendsobné obsazené
pole vstoupi figurka protivnika, smi vyfadit opét nejvyse jednu fi-
gurku. Vitézi ten, ktery prvni projde celou drdhu a ma v cili viechny
své figurky.

13. Pokuta

Kazdy hrac obdrzi 4 figurky a dohodnuty pocet Zetond. Na zacdtku
hry kazdy hrac zaplati jeden Zeton do banku a nasadi na start jed-
nu svou figurku. V3echny dalsi své figurky nasadi tehdy, hodi-li 1.
Stavét nové figurky neni povinné. Figurky se posunuji podle hodu
kostkou stale v jednom sméru. Nesmi zastavit na obsazeném poli
a protivnika nelze vyhodit. Pocet hozenych bodli se mdze rozdélit
na nékolik figurek, vzdy je tfeba vycerpat cely pocet boddi. Neni-li
mozné provést tah, musi hra¢ zaplatit pokutu. Jestlize se figurka
zastavi na startovnim poli soupefe, hézite jeSté jednou. Vitézi ten,
kdo jako prvni dovede figurky do cile a ziskéva cely vklad.

14. Blesk

Hraje se podle klasickych pravidel clovéce nezlob se s jednou zmé-
nou: kazdy hrac hazi dvakrat a figurku posune o soucet obou hodd.
NemdZe se zastavit ani vyhodit figurku pouze po jednom hodu.

15. Na sneka

Hraji 2 hri. Jeden hra¢ 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 hréc si poloZi na hibet pravé ruky herni kostku a pak s ni pozi-
ra soupefovy figurky. Zacne na kond jeho fady, sune ruku po zemi,
a kdyz dospéje k dalsi figurce, vtahne ji prsty do dlané. Déla to tak
dlouho, dokud mu nespadne kostka z dlané. Pak se vrati ke své fadé
a ziskané figurky do ni zafadi. Dle pokracuje dal3i hra¢. Hra kondi,
kdyz jeden z hrac pijde o vSechny figurky.



HRY NA SACHOVNICI (3achové figury)

PRO 2 HRACE OD 8 LET

16. Sachy J[Wae VD e AW
Gil hry: Cilem hry je wiadit 7|2/ £/2 £|% £|%
soupefova krale ze hry, datmu  © o o
tzv. mat. sicd o B
Pravidla hry: Sachovnice je : JJ JJ JJ J—I
Ctvercovd deska rozdélend na R fIf &R 7l 2
8x8, . 64 poli. Pro piehled- M B Ny D
nost se stiidaji svétla policka ———

stmavymi. Aby se mohl zazna-

menat priibéh hry na Sachovnici, ma kazdé pole své oznaceni (a1 -
a8 az h1-h8). 64 poli tvoii vodorovné fady 1- 8 a svislé sloupce a -
h. Pri hte se poloZi Sachovnice tak, aby kazdy hra¢ mél po pravé ruce
svétlé rohové pole (bily h1, erny a8). Sachy jsou bojem dvou soupe-
fli, z nichZ jeden je vojeviidcem bilych a druhy vojeviidcem cernych
kamendi. Armddu pfedstavuje na kazdé strané 16 kamen( (1 krdl,
1dama, 2 véze, 2 stieldi, 2 jezdci a 8 pésci).

Nazacdtku hry jsou tedy sily soupefii vyrovndny.

Na obrzku vidime spravné [

rozmisténi kamen( pfi zahdje- j ¥|% zﬁiwbl%lil%
ni hry. Partii zahajuje hra¢ _J—J_J—J
s bilymi kameny. Ddle se sou- o e
pefi stfidaji vzdy po jednom w e
tahu. Podle rozlicnych tvard EEm
andzvil maji figurky rozdilnou Sl Sk i S
hodnotu, Gcinnost i postup. S BN O

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

Postup jednotlivych kameni:

. lemaiihansn [T TR} T
. Postupuje po svislych N
nebo vodorovnych fadéch zkte- ¢ W <
réhokoliv postaveni. Na prazd- X
né Sachownici ovladd dalsich ,|5¢ XX X[IRIX X
14 poli. [ X .
ol o Bixe o
o = O
A B C D E F G H
STRELEC: Postupuje po Sik- [
mjch thloprickich (diagond- JJ _IJ _IJ _|7|
1ach) poli své barvy. Ze stfedu 6 ><_| _| _|><_|
Sachovnice ovldda dalsich 13 X e}
poliz rohového pole jen 7. . <ub<
af ol o
2 X<
X X
A B C D E F G H

DAMA: Spojuje v sobé pohy-

bové moznosti |stfelce ak véze, j lﬁ % N# i lJ % lél
a je proto nejsilnéjsim kame- = mm YA Em
nem na 3achovnici. Pohybuje Z &%&é@lé&%
se bud" po svislych sloupcich, o X<k
vodorovnych fadach nebo Sik- X X X
mych dhlopfickach libovolné s <m X
daleko. ST X

A B C D E F G H
JEZDEC: Mé nejzajimavéjsi po-
hyb ze viech kamend. Z pole, : JJ @I% _I% _|_|
na kterém stoji, SKACE vidy 6 _|>< _| _|>< _|
na druhé ndsledujici pole opad- o Al
né barvy ve tvaru pismene L., wx ek
Napfiklad stoji-li jezdec na poli <<
ds, smi postoupit libovolné W .
na nékteré z ndsledujicich poli: e e
b4, b8, 3, 7, €3, e7, 4, f6. e e

Samoziejmé za predpokladu, Ze
nékteré z téchto poli neni obsazeno jinym vlastnim kamenem.

KRAL: Miize postoupit na kte-

rékoliv sousedni pole, pokud i _IJ _IJ _IJ _|_|
neni ohroZeno sousedovym WX X<
kamenem nebo obsazeno ji- T xex |
nym vlastnim kamenem. Kral WX << m
nemize brat soupefliv kamen, s J J J J
pokud je kryty (chranény) ji- w e
nym kamenem téze barvy. “mnE
Krél postupuje tedy o 1 pole e e et
na kteroukoliv stranu. Vyjim-

kou je pouze ro3ada.

PESEC: Je nejslabsim kame-

nem na Sachovnici, nebot po- j _IJ _IJ _IJ _I_I
stupuje pouze pfimo vpied e
0 jedno pole. Jediné zvychozi- wa

ho postaveni, bily na druhé . f_lX _| _| _|
a temy na sedmé fadé, smi X
postoupit o dvé pole vpfed. Nl
Ddle uz postupuje vidy jen w e

0 jedno pole. PéSec nebere e e e

soupefovy kameny tak, jak
postupuje. Smi brat pouze kameny, které stoji Sikmo od ného o jed-
no pole vpfedu a zaujme uvolnéné misto.

2 WM

Postoupi-li p&ec na posledni
fadu, smi se proménit v jiny li-
bovolny vyssi kdmen (ddmu, 8
vé7, stielce nebo jezdce, ne
viak krale). Hra¢ mize timto 7
zplisobem ziskat vice dam ne-
bo jinych kamend, nez mél 6
na zacatku hry. Vyjimkou pfi 5

x| |
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o
postupu péSce je brani mimo- J_J_J
chodem (en passant), které

umoZiuje péici, jenz vstoupil na patou fadu (Cerny na Ctvrtou), aby
vzalihned v nésledujicim tahu soupefova péce, ktery postoupil v sou-
sednim sloupci o dvé pole vpred, ¢imz jsou oba pé&ci ve stejné fadé.

Podle pohybovych moznosti kamenl urcujeme jejich hodnotu.
Hodnota péSce je zakladni jednotkou.

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

Pohyb véze a jezdce Pohyb strelce a krdle

of X XX o) XP<KX] T

PIX X X ) XX ] X
of X| | & [ f e XP<X| X
s XX X1 sp | ] X
of X1 XX <] ]
X ) e IXE X
2 XXX XY =) g ] o] )
g 0 S I I

Rosada je dvojtah, pii kterém postoupi krél o dvé pole vpravo nebo
vlevo, pricemz se soucasné premistuje véz na pole, které kral pre-
stoupil. Rosadou zpravidla uvadime kréle do bezpeci a pfivadime
do hry také véz. Podminkou ro3ady je, Ze jsme dosud netahli krélem
ani véZi, jez se ro3ady Ucastni, a Ze viechna pole mezi krélem a vézi
jsou voInd. Pfi provadéni rosady nesmi byt krél ohrozen soupero-
vym kamenem a nesmi piekrocit ani vstoupit na pole, ohrozené
neprételskym kamenem.

Dlouhd rosdda - krél vstoupi
napole c1nebo c8 a véz nadi
nebo d8.

Krdtkd rosdda - krél vstoupi
na pole g1 nebo g8 a véZ
na pole f1 nebo f 8.
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Cil hry: Nejddilezitéjsim kamenem na Sachovnici je kral. Je-li ohro-
Zen, musi bud’ ustoupit, nebo se pred nepfatelskym kamenem
zakryt, a to bud' vlastnim kamenem, nebo soupeiiiv kimen vzit.
Utok na krale se nazyva SACH. Nemdize-li byt 3achu celeno Zadnym
z uvedenych zpisob, vznika SACH MAT, &im# se hra ukonéi. Cilem
hry je tedy vyfazeni soupefova kréle ze hry. Ukolem viech kame-
nli je proto v rozhodujicim okamziku zadtocit na soupefova krale
a chranit pfed nebezpecim krale vlastniho. V3echny partie v3ak ne-
konci matem. KdyZ md jeden z hracii neodrazitelny ttok nebo ma-
teridIni prevahu, takze vynuceni matu je jen otdzkou Casu, protihrac
se miize vzdat. Partie konci prohrou v pfipadé, pfekroci-li néktery
z hréc( stanoveny cas na rozmyslenou.

V mnohych pripadech Ize partii také koncit nerozhodné:

1. Nem@-li Zddny ze soupefii dostatek sil nebo dostacujici prevahu,
aby si vynutil mat.

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

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

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

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

Sach se hraje podle pravidla DOTCENO - TAZENO. To znamend, do-
tkne-li se hrdc, ktery je na tahu, nékterého svého kamene, musi jim
tdhnout, dotkne-li se soupefova kamene, musi jej vzit, samozfejmé
pokud to neodporuje pravidldm hry. Dotkne-li se kamene, kterym
nelze tdhnout, nebo ktery nelze brat, nema to Zadné ndsledky.
Tah se povazuje za ukonceny, jakmile hra¢ pfi pfemistovani pusti
kamen z ruky, nebo kdyz vezme ze Sachovnice vyfazeny soupefiv
kamen a sviij pusti z ruky. Chce-li hra¢ opravit postaveni kamene,
musi soupefe napfed upozorit slovem OPRAVUJI (J ADOUBE, ¢ti
7adub).

Zapis Sachovych partii

(Oznadeni Sachovnice (notace) umoziuje zapis vieho déni na Sa-
chovnici, tedy i celych partii a postaveni v jednotlivych tazich.
Kromé notace a zkratek ndzvi, uzivime pii zapisovani partii jeté
dal3i zkratky:

- tah ? slaby tah

X brani I velmi silny tah

+ Sach n velmi slaby tah

= mat 17 ostry dvojsecny tah
I silny tah 0-0 kratkd ro3ada

0-0-0 dlouhé ro3ada
Co ma védét zacatecnik?
Z pohybovych moznosti jednotlivych kamenl vyplyva, Ze
vétSinou maji nejvétsi Gcinnost a tim i silu, v postaveni upro-
sted Sachovnice. Proto jiz od prvnich tahi se bojuje v partii
0 obsazeni nebo ovlddnuti stfedu. Maly stfed tvoi pole d4, d5, e4,
e5, velky stied je stanoven hranici 3, ¢6, f6 a f3.

Nejvhodnéjsi je zahajovat partii dvojkrokem péSce pied krdlem
nebo pred ddmou. Tim jednak zahajujeme boj o stfed herni-
ho planu, a zarovei uvolfiujeme cestu stielcim 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 zahndny. Proto jezdcem zpravidla téhneme na f3 a &3, f6
a ¢6, odkud plisobi na samotny sted. Pfi otevieni partie ne-
tdhnéte zbytecné stdle stejnym kamenem, nebot takovd ztrata
Casu miZe vést k rychlé katastrofé. Kazdym tahem se snazime
o uvedeni dalSiho kamene do hry. Nejlépe je rozvinout napfed
krélovské kfidlo, pfipadnou ro3adou uvést krdle do bezpeci a po-
tom pistoupit k rozvinuti kfidla ddmy. Damu uvddime do akce
zpravidla naposled, nebot jeji predcasné nasazeni byva casto ne-
bezpecné. Soupef miize vyuZit postaveni damy k jejimu napadeni
a nékdy i k vyfazeni ze hry. Vysledek partie je zdvisly na dobré
souhfe kamend a na draznosti ttoku, ktery vedeme. Pfedcasny
Gtok, ktery mdze soupef snadno odrazit, byva zpravidla ztratou
Casu a nékdy i materidlu. Pokud mdme moznost, je dobré hrdt se
silnéjsim soupefem, od kterého se mlizeme mnohému pfiucit,
a zdokonalovat se tak ve hfe. Také studium dobrych ucebnic a mi-
strovskych partii ndm pomdZe k rychlému zvySovéni nasich védo-
mosti.



17. Nacelnik a bojovnici

Prvni hrd¢ si rozmisti figurky podle pravidel $achu - to jsou bojovni-
ai. Druhy hra¢ dostane pouze samotnou ddmu - ndcelnika. Nacelnik
ma moznosti tahu jako ddma + jezdec dohromady a miize vyfadit
vsechny figurky protihrace véetné kréle. Bojovnici tahnou podle
pravidel Sachu. Zacing hrd¢ se Sestndcti figurkami. Cilem jeho bo-
jovnikd je dat ncelnikovi mat.

18. Double Sachy

Pro tuto hru plati klasickd pravidla Sachi pouze s tou vyjimkou, Ze
kazdy hra¢ mé k dispozici dva tahy. Pokud jeden z hracd dé dru-
hému Sach jiz pfi prvnim tahu, ztrdci moznost tdhnout podruhé.
Ohrozeny protivnik musi odvratit nebezpeijiz prvnim tahem, jinak
nastava mat. Jestlize ani jeden z hracli nemize provést druhy tah,
hra kondi remizou.

19. Zravé Sachy

V této varianté hry neexistuje ani 3ach, ani mat. Brat kameny je
povinnost, a toiv pfipadé krdle. Pokud se péSec dostane na zaklad-
ni linii protihrace, mliZe byt proménén ve figuru, kterd jiz ze hry
byla vyfazena. Vyhréva ten hrdc, ktery jako prvni nemé ani jeden
kédmen.

20. Pozicni Sachy

Oba hréci v této varianté hry umistuji libovolnou figurku na libo-
volné pole na Sachovnici. Zaujme-li figurka své misto, nesmijiz byt
pfemisténa na jiné policko. P&3ci nesmi zaujimat mista v prvni ani
posledni fadé. Strelci musi byt rozmisténi tak, aby jeden obsadil
bilé a druhy ¢erné pole. Zadné z figurek nesmi zaujmout politko, ze
kterého by ohroZovala protihrace, nebo kde by sama byla v ohroZze-
ni. Hra¢ prohrdvd, jakmile jiz nemiZe umistit na Sachovnici Zddnou
figurku.

21. Sachy K.0.

Pro tuto hru plati normaini pravidla 3achu, vitézi vsak ten, kdo jako
prvni nemize tahnout. Zddny hra¢ vsak nesmi zplsobit mat sém
sobé.

22, Jezdec proti krali

Postavte do levého dolniho okraje krdle a do pravého horniho jezd-
ce. Plati $achova pravidla pohybu téchto kamend. Podaif se jezdci
dat krali Sach, nebo se tomu kral vyhne?

23. Sachy bez matu

Plati pravidla klasickych Sachd, s jednou vyjimkou: Pokud hra¢ miize
vzit soupefi figurku, musf to provést vzdy. Kdo toto pravidlo nespl-
ni, ten po upozoméni soupefe: ZAPOMNEL JSI BRAT, pfijde o svij
kamen. Sach ani mat, & pat zde neplati. Kral miiZe byt vyhozen jako
ostatni kameny. Zvitézi ten, kdo vezme soupefi vechny kameny.

24, Leganovy sachy

Zakladni rozestaveni Sachti ¢ernych kamenti: Krdl a8, stielec
a7 a b8, jezdec a6, dama b7, vé7 a5, d8, pésci a4, b6, c6, 7, d5, e8.
Bilé rozestavime zrcadlové vii cernym. P&Sci postupuji Ghlopficné
0 jedno pole vpied smérem k tomu rohu Sachovnice, kde stal ve vy-
chozi pozici souperiv kral. PéSec smi vzit pouze ten kdmen, ktery
stoji na sousednim poli ve vodorovném nebo svislém sméru, s tim
rozdilem, Ze bily pé3ec bere jen a5, a6, a7, a8, b8, c8, d8, cerny e1,
f1,91,h1,h2, h3, h4.

25. Jezdciiv skok

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

26. Sachovy mlyn

Ve he pouzijeme pouze 4 pésce a 1 jezdce od obou barev. Bily po-
stavi své pésce na a1, h1, b7, g7 a jezdce na d4, cerny své péce
na b2, g2, a8, h8 a jezdce na e5. Hru zacind bily. P&ci postupuji
0 1 pole, kterymkoliv smérem (i dozadu). Jezdec se pohybuje podle
Sachovych pravidel. Soupefi se nevyhazuji, 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,
e3,3).

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 zdkladni Sachové pozice. Vsechny bilé
figurky a ddmové kameny tdhnou jako pésci. Jejich dkolem je dat
cernému krdli mat. Cerny ma za kol vyfadit v3echny bilé figurky.
V3e se fidi podle Sachovych pravidel.

28. Maharadza

Na jedné strané Sachovnice stoji GpInd sestava bilych kamend, proti
nim je v posledni fadé na opacném konci desky osamély cerny krél
- mahdrédza. Hraci bojuji podle pravidel Sachu, kdo da krali mat,
2vitézi. Plati tu jedind vyjimka, mahdrddza mé stejné pohybové
moznosti jako v3echny Sachové figury dohromady.

29. Pronasledovani

Cerny jezdec se postavi do jednoho rohu desky, bily jezdec do proti-
lehlého rohu. Kazdy mé do hry 15 ddmovych kamend. Hru zahajuje
Cerny. Pfesune svého jezdce podle Sachovych pravidel na jiné pole
a hned nato polozi na desku dva své kameny. Jeden dd na pole,
které pravé opustil, druhy na kterékoli volné pole s jedinou vyjim-
kou: Nesmi d&t znacku na pole, které jeho soupefi zbyva jako jedind
moznost pohybu. Pak hraje stejnym zplisobem bily. Hrdci se pra-
videlné stfidaji. Kazdy kdmen zlistdvd leZet natrvalo. Na oznacené
pole se nesmi stoupnout. Hra koni, kdyz bily jezdec skoci na pole
obsazené ¢ernym jezdcem. Cerny prohral. Bily prohral v pipadé, Ze
se mu nepodafilo pfepadnout cerného do desatého tahu od poloZe-
ni posledniho kamene.

30. Rychlé Sachy

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

31. Sachy Lorda Dunsany

V horni poloviné Sachovnice stoji ve ¢tyfech vyrovnanych faddch
dvaatficet péScti. Proti nim v prvni fadé poli je rozestaveno osm
bilych figur. Zaujimaji stejné vychozi pozice jako v klasickém Sachu.
Péci tu chybéji. Figury se pohybuji podle pravidel Sachu. Pé3ci mo-
hou postupovat vzdy jen o jedno pole kupfedu a v posledni fadé
se péSec méni v ddmu. 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 hrdci mimo herni plan a umisti je na desku kdykoliv
v priibéhu hry podle svého uvaZeni. Nasazeni jezdce je povazovano
za samostatny tah. Lze jej postavit na kterékoliv pole, tedy i tam,
kde dd okamzité soupefovu krdli Sach.

33. Péchota

Postavte do stredu desky na pole d4 a e5 dva péSce. Pak postupné
rozmistujte do volnych poli dal3ich 14 péscii s jedinou podminkou
- nikde nesmi stdt vic nez dva pé3ci 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 pottebovat kameni?
A jak je rozestavite, aby byla spinéna zékladni podminka?

35. Jezdci

Rozestavte na Sachovnici dvandct figurek jezdcli tak, aby ovladly
vSechna volnd pole.

36. Dama v poli

Vyjedte s ddmou z kteréhokoli rohového pole, udélejte s ni ¢trnact
tahi podle pravidel a poslednim tahem se vratte na vychozi misto.
Ale pozor! Béhem tah(i musite s damou projit alespon jednou pres
kazdé pole Sachovnice.

HRY NA SACHOVNICI (kameny damy)

PRO 2 HRACE OD 6 LET
37.Dama

Cil hry: Hra se snazi vyfadit
protihrdci  viechny kameny
a nebo je zablokovat tak, Ze jiz
nem{ze téhnout.

Zacatek hry: Hraje se na her-
nim plénu - Sachovnici 8 x 8
poli s 12 kameny kazdé bar-
vy. Herni plén se polozi tak,
aby kazdy hra¢ mél po levé strané v prvni (zékladni) fadé tmavé
policko. Hraje se pouze na tmavych polickdch. Hrddi si vylosuji, kdo
bude hrat s bilymi a kdo s cernymi kameny. Pak rozestavi svych 12
kamen(i na tmava policka prvnich tfi fad ze své strany. Prostfedni
dvé fady herniho plénu zlistanou volné. Hru zahajuje hrac s bilymi
kameny.

Pravidla hry: Hrd¢i posunuji kameny vyhradné po tmavych
polich Sikmo do stran, a to vzdy o jedno pole. Nelze vstoupit
na pole obsazené vlastnim nebo soupefovym kamenem. Té-
hneme pouze vpfed, zpét se tdhnout nesmi. Kameny se tedy
nikdy nemohou dostat na svétla pole. Dostane-li se hra¢ pred
kamen protihrace, za nimz je volné pole, peskoti tento kdmen
a vyfadi jej ze hry. Opomene-li tak ucinit, mdZe mu protihra¢
vyfadit jeho kdmen, kterym mél skocit, bez ztraty svého vlastni-
ho tahu. Pfi brani ma prednost kamen s vy33i hodnotou - ddma.
Muze se stat, Ze jednim tahem hrac preskoci a ze hry vyfadi i né-
kolik kamend protihrace, a to vidy jen tehdy, ocitne-li se po skoku
opét pred neprételskym kamenem, za kterym je volné pole. Do-
stane-li se kamen skokem nebo tahem do posledni fady protivni-
kova pole, stavé se DAMOU. Ddmu oznacujeme tak, 7e na kdmen
polozime druhy kdmen stejné barvy. Hrd¢ mlze béhem hry ziskat
vice dam. Ddma smi tdhnout a skdkat jak dopfedu, tak dozadu
o libovolny pocet spolu souvisejicich poli, pokud tato oviem jsou
ve stejném Sikmém sméru volnd. Smi se tedy i po pfeskoceni ne-
prételského 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 - tfeba i jinym smé-
rem a lhostejno ve které vzdalenosti, oviem opét jen v Sikmé
fadé - mize preskocit dalsi kamen, pokracuje ve skoku a vyfadi
viechny nepfatelské kameny, které na této OKRUZNI CESTE pie-
skodi. Nevyuzije-li ddma moznosti skoku, miize byt protihracem
vyfazena ze hry. Ddma miZe byt pfeskocena a tim vyfazena
i OBYCEJNYM kamenem, bude ale vidy ve vjhodé, protoze se kai-
dému nebezpeci mlize vyhnout viemi sméry.

38.Damall

Pravidla jsou stejné jako u predchozi hry, avsak za¢indme pouze
na dvou faddch. Hrajeme tedy celkem s Sestnacti kameny.

39. Zrava dama

Hrajeme podle pravidel ddmy s tim rozdilem, Ze vyhrdvd ten, kdo
nejdfive pfijde o vdechny své kameny. Ze hry musf byt vyfazen kaz-
dy kdmen, ktery podle pravidel Ize peskocit. Kdo chce vyhrat, musi
tedy své kameny pokud mozno postavit tak, aby je protihrd¢ musel
vyfadit.



40. Rohova dama

Herni pldn lezi na stole tak, aby hraci méli pred sebou roh desky.
Oba hrd¢i rozestavi svych 9 kamen(i na tmavé policka tim zpiiso-
bem, Ze se nejdfive obsadi tmavé rohové policko, pak se postavi
do dalsi fady tfi kameny a do dal3i fady pét kamend. Kameny ta-
hnou vZdy o jedno policko dopfedu nebo do strany. Je mozné vstou-
pit jak na tmava, tak na svétla policka. Téhnout zpét neni povoleno.
Kameny soupefe se preskakuji, aniz by se vyfazovaly. Vlastni ka-
meny se nesmi preskakovat. Kdo jako prvni obsadi tmava policka
na protilehlé strané, vyhral.

41. Divna dama

Hra¢ s bilymi kameny rozestavi 12 kamend jako v ddmé, cerny mé
jednu jedinou cernou ddmu, kterou umisti na libovolné tmavé pole
ve svych prvnich tiech faddch. Bily hru zacind. Jeho cilem je max.
dafi, vitézi cerny. Skakani vSech nabizenych kamend je samozfejmé
povinné. Cernd ddma nemdiZe byt preskocena.

42, Diagonalni dama

Hraje se podle klasickych pravidel, lisi se v3ak rozestavénim kame-
nti do rohd herniho planu na cernd pole (2 kameny v pravém rohu,
4 kameny na dalsi diagondle a 6 kamendi 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 obrdzku. Zacinaji bilé
kameny a tahne se vidy stfi-
davé o jedno pole. Soupefovy
kameny se mohou preskako-
vat, ale jen tehdy, kdyz stojime
piimo pred timto kamenem
a policko za nim je volné. Jestlize neni mozny pohyb dopedu, musi
se jit dozadu nebo preskakovat. Vitézi ten hra¢, ktery pruni obsadi
vSechna 3 vychozi pole soupefe.

44, Francouzska dama

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

45, Anglicka dama

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

46. Ruska dama

V této herni varianté kameny postupuji vpred, pficemz smi brat
vpied i vzad. Skékani se nelze vyhnout ani za cenu ztréty ka-
mene.

47.Némecka dama

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

48. Turecka dama

16 kamen pro kazdého hrace rozmistime na 2. a 3. fadu herniho
planu. Chybgjici kimen doplnime figurkou ze hry Clovéce nezlob se
Posledni fady na obou strandch a dvé prostiedni ziistanou volné.
Kameny mliZzeme posunovat o jedno pole dopiedu nebo do strany,
ne v3ak Sikmo. Protivnikovy kameny se zabavuiji pfeskokem na volnd
pole, pouze ve vodorovném Ci svislém sméru. Takto Ize preskociti vice
kamendi najednou (vzdy po Tkameni). Kazdy kimen, ktery se dosta-
Perc se znaci jako ddma dvéma kameny na sobé a miize se pohybo-
vat smérem vpred, do strany i vzad o libovolny pocet poli.

49, Italska dama

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

50. Americka damall

Hraje se podle pravidel ddmy s tim rozdilem, Ze hra¢ ma v zéloze
2 kameny navic, které lezi na za¢dtku hry mimo Sachovnici. Pred
zactatkem hry sdéli, na kter dvé krajni pole (na nejblizsi fadé) tyto
dodatecné figurky polozi, jakmile se pro né uvolni misto.

51. Americka damalll

Druhd varianta americké démy se hraje téZ podle obvyklych pra-
videl kromé pohybu ddmy. Kameny se pohybuji pouze dopfedu,
dama se pohybuje vpired i vzad, ale pouze o jedno policko. 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 uhlopfickdch
vpfed. Skakani je povinné a i obycejné kameny mohou skakat smé-
rem zpét. Pokud se naskytne moznost skoki u vice kamend, skace
se s tim, kde je skoki nejvice. Kdmen, ktery dorazi na opacny konec
desky, je povy3en na dému. Dostane-li se kamen do posledni fady
preskokem pres soupefe a ma moznost provést preskok zpét, musi
pokracovat ve skoku a tim se kdmen neproméni v dému. Ddma se
pohybuje podle klasickych pravidel, ale i u ni plati, Ze musi zvolit
trasu, kde je preskoki nejvice. Ddma nemé prednost pfi skakani
pred obycejnymi kameny. Pri neuskutecnéni mozného preskoku
nepfichazi soupef o kdmen, ale je-li vyzvan, musi skok uskutecnit.
Vyhrava ten, kdo vezme soupefi jeho posledni kimen, nebo jej do-
stane do patové situace.

53. Zazdivani

Hraje se na obou strandch s osmi kameny na ¢ernych polich. Ka-
meny se pouze posunuji po ernych polich dopfedu. Cilem je za-
blokovat kameny tak, aby se jiz nemély kam posunout. Z desky je
miizeme vyhodit jenom tehdy, jestlize jsou ze viech stran obklope-
ny nepratelskymi kameny. Prohrdva hrd¢, ktery nemize posunout
Zadnou figurkou.

54. Posunovani pyramidy

Kameny se uspofddaji ve tvaru pyramidy na herni desce: cer-
né kameny se umisti na pole Al, CI, El, GI, B2, D2, F2, @3,
E3, D4 a bilé kameny na B8, D8, F8, H8, (7, E7, G7, D6, F6
a F5. Kameny se pohybuiji po ¢ernych polich smérem kupfedu se
snahou vystavét na proté&jsi strané Sachovnice novou pyramidu.
Je mozno se posunovat vpred o jedno pole nebo je dovoleno pre-
skakovat vlastni i protivnikovy kameny, pfi¢emz Ize provést jak jed-
noduchy skok tak sérii skokd. Preskocené kameny zlistavaji ve hre.
Vitézi ten, komu se nejdfive podafi vystavét novou pyramidu.

55. Ming-Mang

Kazdy hra¢ ma 14 kamend, .
které jsou rozestaveny po ce-
|ém obvodu Sachovnice. Hraci
tdhnou stfidavé jednim kame-
nem - vodorovné nebo svisle
a to libovolné daleko. Skakani
neni dovoleno, podminkou je,
Ze cesta, po které se kamen

®

pohybuje, je volnd. Misto skakani jsou kameny blokovany. Kdmen
je zajat, jakmile je uzavien mezi dvéma figurkami svého protivnika,
podél rovné cary. Zajaty kdmen je pak nahrazen kamenem toho
hréace, kterému se uvéznéni zdafilo. To plati i pro vice kamend jedné
barvy, které stoji v jedné roviné a jsou zablokované na obou koncich
této fady neprételskymi kameny. Je jesté jedno specidlni pravidlo.
Existuje-li mezi dvéma nepfatelskymi kameny volné misto a vsune-
me-lisvoufigurku dotéto mezeryzceladobrovolné, pak tentokdmen
neni v zajeti. Jestlize vsak protivnik jednim z postrannich kamendi
pohne a vzapéti se vrati na plvodni misto, vytvéfi okamzité vézeni.
Z pravidel vyplyvd, Ze nemlize byt uvéznén kdmen, ktery je v rohu.
Nem(iZe se totiz v rovné pimce ocitnout mezi dvéma cizimi kameny.
Stane-li se, Ze protivnika donutime, aby opustil tuto klicovou pozici,
je pravdépodobné, Ze jsme se stali jiz vitézi. Hra kondi, kdyz jeden
zhracli nemd jiz zadny kamen.

56. Skryta dama

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

57. Skokan

Hrajeme podle pravidel démy s tim rozdilem, Ze Ize pfeskakovat
vlastni kameny a to pouze smérem vpfed. Vlastni kameny i po pre-
skoku samozfejmé zlistavaji ve hi'e. Ddmy mohou preskakovat pou-
ze protivnikovy kameny.

58. Osm proti Sestnacti

Hraje se na svétlych polickéch. Kameny rozestavime tak, Ze 8 Cer-
nych kamend je na horni strané a 16 bilych kamen(i na dolni stra-
né herniho planu. Chybéjici kamen doplnime figurkou. Cerny smi
provést vzdy dva tahy s riiznymi kameny bezprostfedné za sebou.
Teprve pak je na tahu bily, ktery mad jeden tah. Bily vyhraje v tom
pfipadé, kdyz zablokuje erného tak, Ze neni schopen provést dva
tahy bezprostredné za sebou. Cerny musi vyfadit viechny soupe-
fovy kameny. Cerny ziskd znacnou prevahu tim, kdyZ se mu podafi
proménit néktery kamen v ddmu a i pak mu zlstava pravo tdhnout
dvéma kameny za sebou.

59. Jezdecka dama

16 biljch kamen( rozestavime na viechna pole v 1. a 2. fadé, 16
Cernych do 7. a 8. fady. Chybéjici kimen doplnime figurkou. Kame-
ny se pohybuiji jako jezdci v Sachu, ale pouze kupfedu. Preskakovana
pole mohou byt obsazena jingm kamenem, vlastnim i cizim. Jezdec
proménény v ddmu se miize pohybovat viemi sméry. Skakani je
povinné. Kdo neprovede mozny skok, pfijde o kimen.

Jezdci a damy skdci pres cizi kameny takto:

Provedou dva skoky podle Sachovych pravidel s tim, Ze prvnim
skokem se piemisti na pole, kde stoji soupefiiv kimen, a pfi dru-
hém dopadnou na volné pole, kde zlistanou stat. Teprve pak vyiadi
prekroceny kdmen ze hry. Partie kondi, kdyZ jeden z hracd pijde
0 posledni kamen ¢i vypri dohodnuty casovy limit.

60. Blokada

12 bilych a 12 ¢ernych kameni rozestavime na tmava pole krajnich 3
fad. Kameny tdhnou pouze po tmavych politkach, vzdy o jedno po-
licko dopfedu nebo dozadu. Kameny protihrace se vyfazuji zajetim.
Kdmen je zajat ve chvili, kdy je obklicen soupefovymi kameny tak,
Ze ztrati veskeré spojeni s kameny stejné barvy. Obkliceny kamen se
vyfadi ze hry. Hru prohrél hrag, ktery pfisel o vSechny své kameny.

61. Lupic a cetnici

Hra¢ LUPIC mé pouze jeden bily kamen. Protihra¢ hraje se 4 cer-
nymi kameny CETNIKY. Hraje se na tmavych polickach. Cetnici se
rozestavi na 4 policka v prvnifadé. Lupic si miiZe stoupnout na libo-
volné jiné tmavé policko. Zainaji Cetnici, kteii se sméji pohybovat
pouze dopfedu a jen o jedno policko. Lupic se pohybuje stejnym
zplisobem, ale miize i dozadu. Cilem hry je, aby cetnici obklicili lu-
pice tak, aby se uz nemohl pohybovat. Podafi-li se lupici proklouz-
nout fadou cetnikd, vyhral.



62. Halma

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

63. Hasami Yogi

Hradi postavi 8 kamend své barvy na krajni fady herniho planu.
Stridavé pohybuji vidy jednim kamenem ve vodorovném nebo
svislém sméru, ne Sikmo! Hrd¢ miZe pfejit i pres vice poli, pokud
jsou volnd. Pfed obsazenym polem musi zastavit. Pokud je pole
obsazeno protihra¢ovym kamenem, Ize jej v priStim tahu preskocit,
ale neodstrariuje se z herniho plénu. Pokud je kimen obklicen cizi-
mi kameny (pro krajni a rohovd pole to neplati), je vyhozen ze hry.
Cilem je vytvofit fadu (vodorovné ¢i svisle) ze ctyf kamend vedle
sebe mimo zakladni pozici, nebo vyhodit soupefi pét kamend.

64. Kralové a poddani

2 bilé kameny (KRALOVE) stoji v fadé A na 4. a 6. poli, 16 ¢ernyich
kameni (PODDANI) na biljch polich v fadach E, F, G a H. Chybe-
jici kimen doplnime figurkou. Hrddi se pravidelné stfidaji, zacina
cerny. Krélové se mohou pohybovat viemi sméry a zajimat podda-
né preskokem (jako ddma). Cerné kameny postupuiji jen kupiedu
v Ghlopficném sméru a nemaji pravo preskocit krale a neméni se
v damu. Kdyz dojdou na konec desky, ziistavaji tam stét az do kon-
ce hry. Bily vitézi, kdyz pronikne jednim kralem do 10. fady poli.
Cerny vyhraje, kdyZ obklici oba kréle tak, Ze se nemohou hnout
zmista.

65. Kralovny

4 figurky 3achovych p&ci bilyich a 4 cerné (KRALOVNY), 4 figurky
halmicek Zlutych a 4 éerné (HRABENKY), 8 kamend ddmy bilych a 8
¢ernych (KOMORNE). Kralovny jsou rozmistény na protilehlych 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 pohybuji o 1 pole vpfed po tmavych polich, kdyZ dojdou
na posledni pole desky, zlistavaji stat a hry se jiz neziastfiuji. Hra-
bénky také postupujio 1 pole, ale viemi 4 sméry dopfedu a dozadu.
Kralovny se pohybuji a preskakuji viemi 4 sméry pfes libovolny
pocet poli. Pouze na okrajové fady a sloupce mohou vstoupit jen
po skoku pies kdmen lezici tésné pred okrajovou fadou ¢i sloupcem.
Tento dodatek umoziiuje 3 krélovndm 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, kralovny zajimaji komorné, hrabénky i kra-
lovny. Hrabénka, kterd dojde na konec pole, se méni v krélovnu.
Lvitézi hrdc, ktery zajme viechny soupefovy kralovny.

66. Porazena Niagara

Kazdy hrd¢ ma 4 kameny jedné barvy a rozestavi je takto - bily:
B2 - D2 - F2 - H2; cerny: A8 - (8 - E8 - G8. Bilé kameny zainaji.
Pfi kazdém tahu musi hra¢ posunout jeden kamen rovné nebo di-
agonélné o jeden krok dopfedu. Vyhrava hrdc, ktery projde svymi
figurkami na soupefovu polovinu Sachovnice.

67. Stredovéka bitva

8 kamenii z ddmy erné barvy a 8 bilé barvy (PECHOTA) rozestavime
natmavapolev3.,4.a7.,8.1adé. 4figurky Sachovych péscti bilé a4
¢erné barvy (RYTIRI NA KONICH) postavime na tmava pole 1.a7. fa-
dy. Hruzacind bily a pak se pravidelné stiidaji. PéSaci se pohybujio 1
poledopfedu podiagondle, rytifio 1polevpravodhlémsmérudoleva
a doprava. Preskakovat se a zajimat se mohou jak péSaci, tak i ry-
tifi vzdy v povoleném sméru i vicendsobnym preskokem. PéSdci se
méni ve velitele, kdyZ dojdou do posledni soupefovy fady. V tomto
piipadé 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 hrace. 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 kamend - kréloven na Sachovnici tak, aby
74dnd z nich nemohla byt pfeskocena jinou kralovnou. Krélovna se
miize pohybovat ve vsech smérech.

HRY NA HERNIiM PLANU MLYN

PRO 2 HRACE OD 6 LET

70. Miyn

Cil hry: Cilem hry je vyfadit
kameny soupefe. K tomuto
(celu se hradi snaZi sestavit co
nejvice mlynd, tj. dostat tfi ka-
meny vlastni barvy do jedné
fady. Uzavie-li jeden z hraci
mlyn, smi vyfadit spoluhrci
jeden libovolny kamen ze hry.
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Pravidla hry: Na zacétku hry se kameny nachdzeji mimo herni
plochu. Hrdci si rozdéli 12 cernych a 12 bilych kamend. Dohodnou
se, kdo hru zacind. Stfidavé pokladaji na body planu vzdy jeden ka-
men a snaZi se, aby umistili vedle sebe v jedné linii 3 své kameny.
Podafi-li se to nékterému z hracd, méd MLYN a VYMELE, tj. vyfadi
ze hry 1 protihréciv kdmen, ktery si libovolné vybere. Vyfadit kd-
men z jiz uzavieného mlyna je oviem nepiipustné. Vtip hry je
v tom, Ze se jeden hrac druhému snazi znemoznit sestaveni mlyna
véasnym polozenim svého kamene do vznikajiciho soupefova mly-
na. KdyZ maji oba hraci vechny kameny rozlozeny, pokracuje hra
tak, Ze se posunuje vzdy jeden kdmen o jedno policko déle po spo-
jovacich cardch. Stale se snazime sestavovat MLYNY, a tim nepfitele
pfipravovat o dalsi a dalsi kameny. Tahem jednoho kamene z hoto-
tahem se pak hned do mlyna vrétit a vyfadit tim ze hry dal3i kimen
protivnika. Tahy je nutné sirozmyslet tak, aby bylo mozno popfipadé
spojit i nékolik mlynd, pficemz pak ma hrac tu vyhodu, Ze jedingm
tahem otevird jeden a soucasné zavird druhy mlyn a ze pokazdé mi-
Ze vyfadit svému protihradi jeden kdmen ze hry. Zbydou-li jednomu
z hraci posledni tfi kameny, smi jimi skakat na kterdkoliv mista
a snait se tak zamezit protihraci uzavfeni mlyna. Mé také posledni
moznost sestavit sviij MLYN. Prohrava ten, komu zéistanou jen dva
kameny, ze kterych jiz nelze sestavit mlyn.

71. Maly mlyn

Maly mlyn si nakreslime
na papir podle obrézku. Hraje-
me podle zakladnich pravidel,
ale kazdy hrd¢ mad pouze 3 ka-
meny. Barvu kamend si hraci
losuji. Kdo vytvofi prvni mlyn,
vyhréva.

72. Maxi mlyn

Hraje se s 12 bilymi a 12 cernymi kameny. Spojte jednou linii 4 rohy
venkovniho kvadrdtu se dvéma zbyvajicimi kvadraty, tzn. diagondl-
ni mlyn. Na téchto diagondlnich liniich mohou byt také vytvoreny
mlyny.

73. Rohovy miyn

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

Hra¢i dostanou po 3 kamenech. Pro hru si namalujeme kruh, ktery
rozdélime na osm vysedi (jako dort). Ve hie je tedy stfedovy bod
a osm bodd po okrajich. Cilem je vytvofit mlyn, ktery musi byt ve-
den po pfimce, kterd protind stfedovy bod. Jako obvykle, nejprve
se kameny kladou, potom se jiZ tahne. Skékéni neni dovoleno. Kdo
vytvofi prvni mlyn, vyhrava.

75.Vézicky

Hrajeme s 6 bilymi a 6 cernymi kameny. Hra¢i se pravidelné stfidaji.
Kazdy ve svém tahu poloZi kdmen na desku a to na libovolné volné
pole nebo na jiny kamen, ktery uz leZi na hernim planu. Pfi kladeni
kamene na jiné kameny nesmi leZet na sobé vic nez 3 kameny. Kdyz
je viech 12 kamen(i na desce, zacind druha faze hry. Hradi prekla-
daji kameny z jednoho pole na jiné. Cilem hry je vytvofit véZ se 3
kameny pouze svoji barvy.

76. Jezdecky mlyn

Ke he je potieba 9 biljch a 9 ¢ernych kamen(. Hraje se podle za-
kladnich pravidel s tim rozdilem, Ze po nasazeni viech kamend se
netahne, 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 miize preskakovat vlastni i cizi kameny, skocit smi pouze
na volné policko. Komu zbyvaji pouze tfi kameny, nasazuje je na li-
bovolné pole herniho planu.

77. Mlyn na kiiz

6 bilych a 6 cernych kamenii postavime do fady po diagondle. Hrd-
{i stfidavé posunuji kameny vzdy o jeden bod. Kdo prvni postavi
mlyn, vyhréva.

78. Mlyn s kostkou

Ke hfe jsou potteba 3 kostky a 9 kamenii pro kazdého hrace. Na za-
¢dtku hry hréci rozestavi 6 kamend po diagondle. Pfed postavenim
kazdého dalsiho kamene hra¢ hodi 3 kostkami. KdyZ padnou ¢isla 1
+1+4,nebo2+2+5,nebo3+3+6,nebo4+5+ 6, mize
hrac ped polozenim svého kamene vzit soupefiiv kamen z mlyna
(pokud ho mé hra¢ postaveny). Jestlize hrac zaroven ulozenim své-
ho kamene postavil svlij mlyn, soupef ztrdci dalsi kimen. Kdyz jsou
vSechny kameny rozestavény, kostkami se jiz nehdzi a postupuje se
dale podle béZnych pravidel.

79.Hon

Bily hra¢ mé k dispozici 3 kameny, cerny 7 kamend. Hrd¢ s cernymi
kameny se jejich posunovanim snazi postavit mlyn. Mlyny ze za-
kladniho rozestaveni kamend neplati. Bily se snazi skakénim vzdy
s jednim kamenem zabrénit soupefovi postavit mlyn. Cerny zvitézi,
pokud se mu podaii do 15. tahu postavit mlyn. V opacném pfipadé
vyhrdl bily.

80. Skakavy mlyn

Hraje se podle standardnich pravidel s tim rozdilem, Ze po polozeni
vsech kamen(i se netdhne, ale skace. Kamenem se pohybuje jako
jezdcem u Sachu: Dvé politka dopfedu a jedno policko do strany,
nebo jedno policko dopfedu a dvé do strany. Je povoleno skékat
libovolné pres vlastni kameny nebo kdmen protihrace. Skocit se
smi pouze na volné policko, které neni obsazeno. Takeé pii skakani se
hra¢ snaZi vytvoiit mlyn a vyfadit protihrdci kdmen. Komu zbyvaji
uz pouze tfi kameny, smi skakat jako pii normaInim mlyné na libo-
volnd volnd policka.

81. Laskeriiv mlyn

Hrajeme s 9 bilymi a 9 ¢ernymi kameny podle standardnich pravi-
del s tim rozdilem, Ze od pocétku hry, kdy se obvykle kameny pouze
pokladaji, mohou hraci kameny i tdhnout. Pokud hra¢ uz néjaky
mlyn uzavfel, dalsim tahem ho mliZe otevfit a potom teprve nasa-
zovat dalsi kameny. Tim je protihr¢ nucen k nasazeni kamene, aby
zabranil novému uzavieni mlyna. Do vyhody se tak dostdva prvni
hra¢, protoZe mé jeden kamen v zdsobé. Hrdc, ktery ma v zasobé
vice kamen(, md vétsi nadéji na vyhru, protoZe tyto kameny se mo-
hou nasazovat na libovolnd policka.



HRY S DAMOVYMI KAMENY

PRO DVA HRACE OD 6 LET
82. Boj 0 kameny

Dva hraci rozestavi podél zdi kompletni sadu kamendi - jeden bilé,
druhy ¢erné na protilehlou stranu mistnosti. Pak stfidavé cvrkaji
ukazovéckem do jednoho ze svych kamend. KdyZ svym kamenem
zasahne soupefliv kamen, odebere ho. Jednim cvrnknutim mize
znicit i vice kamen(. Kdo pfijde o viechny své kameny, prohral.

83. Stolni kopana

Na stole kiidou namalujte kopii fotbalového hiisté s brankami Si-
rokymi 5 cm. Bily kdmen zacernény tuzkou predstavuje mic. Jeden
hrac si vezme cerny kdmen a druhy bily kdmen. Stfidavé cvrnka
kazdy do svého kamene a snazi se poslat mi¢ do soupefovy bran-
ky. Pokud misto mice trefite soupefiiv kamen, je to faul. Za faul
se v trestném Uzemi stfili penalta. Zdpas trva dvakrét 15 minut.
Na vétsim stole mlzete rozestavét celou fotbalovou jedenactku.

84. Stolni souboj

Rozestavte bilé kameny na uzi konec stolu. Soupef rozestavi ¢erné
kameny na protilehlé strané. Pak stfidavé cvrnknéte do libovolné-
ho svého kamene a snazte se srazit soupefiiv kamen ze stolu dold.
Kémen, ktery spadne, vypadavd ze hry. Kdo pfijde o viechny své
kameny, prohral.

85. Zavody na stole

Na jednom kondi stolu nakreslete kiidou tfi soustfedné kruhy. Nej-
vétsi bude mit 10 cm v priiméru, druhy 6 cm a tfeti 2 cm. Na druhé
strané nakreslete startovni ¢dru, z které budete cvrnkat sviij k-
men. Jakmile se kdmen zastavi ve velkém kruhu, ziska hrac 1 bod.
Ve stfednim mezikruZi ziskd 2 body. Ziistane-li kdmen leZet vice nez
polovinou své plochy ve stfednim krouzku, ziskd 3 body. Kdo jako
prvni dosahne 20 bodd, vyhral.

86. Obsazovani ostruvku

Nakreslete kfidou na stiil na rliznd mista jedenadvacet krouzkli 3cm
v priméru. Kazdy hrd¢ ma 10 kamendi své barvy, které rozestavi
na jeden kraj stolu. Hraci pak stidavé cvrnkaji do svych kamend
a snazi se obsadit co nejvice ostriivkd. Ostriivek je obsazen, kdyz
na néj kamen najede celou plochou, nesmi se dotykat okrajd. Kazdy
hraje jednim kamenem tak dlouho, dokud neobsadi ostrov. Cvrnkne
vizdy z mista, kde se knoflik zastavil. Kdo obsadi vic ostrovi, vyhral.

87.Cara
Na zem nakreslete kidou ¢aru. Hradi si vezmou 3 kameny své barvy.

Stridavé pak hdzi od stejné mety kameny a snazi se trefit na cdru.
Kdo je nejblize, bere vie.

HRY NA HERNiM PLANU OVECKY A VLCI

HRY PRO 2 HRACE OD 7 LET

88. Ovecky a vici

Cil hry: Hrdc, ktery md ovecky,
se je snazi dostat do bezpedi
OHRADY (devét oranzovych
poli). Naopak hra¢, ktery ma
vlky, se mu v tom snazi za-
brénit.

Pravidla hry: Na zacdtku hry
se hradi nejprve dohodnou,
ktery z nich bude hrdt s oveckami a ktery s viky. 3 vici se rozestavi
do zadni fady oranzového ramene herniho kfize. 20 ovecek hra¢
umisti na 20 protilehlych policek. Rada, ktera je tvofena hernim
polem a oranzovou ohradou, zlistane prazdnd. 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 linkdch, a to pouze smérem dopfedu nebo
do strany. Nikdy uhlopficné nebo zpét! Ovecky se nesmi vzdjemné

preskakovat, ani nesmi pireskakovat vlky. Pohyb viki: Vici se mohou
pohybovat viemi sméry, tj. kupfedu, do strany, ale i Ghlopficné
a zpét. Kazdy vlk ma za povinnost preskocit figurku ovecky, je-li
za touto figurkou ve sméru tahu volné pole. Pieskocenou figurku
tim vyfadi ze hry (podobné jako u hry Ddma). V pfeskakovani musi
vlk pokracovat, je-li za dal3i figurkou ovecky opét volné pole. Pozor!
Opomene-li vlk skdkat nebo zdmérné preskok neprovede, je ze hry
vyfazen! Ovecky zvitézi, podafi-Ii se jim obsadit viech 9 oranZovych
bodii ohrady, nebo pokud obklici vlky kdekoli na hernim planu tak,
Ze vlci 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 hre, ale o celkovy
pocet ovecek umisténych do ohrady. Za kazdou ovecku umisténou
v ohradé si na konci kazdé hry zapocita hrd¢ hrajici s oveckami je-
den bod. Pokud se mu podafi v jedné hfe obsadit oveckami viech
9 poli ohrady, ziskdva prémii 5 bodd. Vitézi ten hra¢, ktery dosahl
po posledni hie nejvétsi pocet bodd.

89. Anglicky ovcinec

Hraje 17 ovci a 1 liska. Ovce se rozmisti na prvnich tfech fadach
herni desky. Na prostfedni fadé stoji vidy dvé ovce na kra-
jich, uprostted liska. Plati stejnd pravidla jako v prededlé hre
s tim rozdilem, Ze viechny kameny mlzou tdhnout viemi sméry.
Ovce nemohou prreskakovat lisku.

90. Hra kmene Kri

Hraje 13 figurek - bojovnika, rozestavénych na viech polich od jed-
noho konce herniho pldnu (dvé fady po tfech, jedna fada po sedmi),
Celi 1 figurce - nacelnikovi (umisténému ve stfedu). Plati pravidla
hry OVECKY A VLCI s tim, Ze se vSichni mohou hybat viemi smé-
ry a nacelnik nesmi byt pieskocen. Bojovnici prohraji, pokud jich
ve hie zlistane méné nez Sest. Nacelnik prohraje tehdy, jestlize je
zablokovan, nebo pokud Sest bojovnikid dosdhne opacného konce
herniho planu (dvé fady po tfech figurkdch).

91. Samotar

Hra pro jednoho hrace. Rozestavime 32 figurek na vSechna pole
herni desky kromé stfedového, ktery zlistane volny. Kazdym ta-
hem musime preskocit jednou figurkou figurku sousedni a skocit
na volné pole za ni. Pfeskocenou figurku odstranime z herniho plé-
nu. Skakat je mozné vodorovné nebo svisle. Neni dovoleno skakat
Sikmo, €i pres roh. Vyhravate, pokud na hernim plénu zbyde pouze
1figurka.

92. Tempora

13 figurek rozestavime na v3echny body herniho planu kromé bodii
v rozich a po obvodé ramen kfize, takze uprostied herniho planu
vznikne nakoso postaveny ctverec. Nyni se odebere nejspodnéjsi
figurka, ¢&imz vznikne nepravidelny pétidhelnik. Ukolem je opét
preskékat dle pravidel hry SamotéF postupné viechny figurky, az
zlistane pouze jedna uprostred.

93. Loupezny rytif

Jeden hrd¢ dostane 2 figurky jedné barvy a musi s nimi brénit hrad
(9 barevnych bodd ramena kiize). Druhy hra¢ napada hrad 24 figur-
kami loupeznych rytiid. Na zacatku hry zaplni loupezni rytifi viech
24 poli herniho pldnu kolem hradu. Oba obrénci mohou byt umisté-
ni na dvou libovolnych bodech hradu. Rytifi se snazi obsadit vSech
9 poli hradu. Aby to dokazali, museji oba obrénce z hradu vyhnat.
Rytifi se mohou pohybovat pouze smérem k hradu, obranci mohou
tdhnout v3emi sméry. VSichni viak mohou postoupit o jeden bod.
Rytifi nemohou preskakovat zadné figurky. JestliZe je za sousednim
loupeznym rytifem volné misto, musi jej obrance preskocit a odstra-
nit z herniho planu. MliZe-li, musi obrance stejnym zpdsobem pro-
vést vicendsobny skok a vyfadit vice rytifii najednou. Pokud obrance
pfehlédne skok, kterym by mohl nékterou figurku vyfadit, dostdva
se do zajeti rytif{i a opousti herni plan. Pokud se loupeznym rytifGim
nepodafi dobyt a obsadit hrad, ale zdafi se jim obkliit obrance, kon-
¢i hra smirem (remizou). LoupeZnirytifi prohrdvaji, pokud jim zbyva
8 poslednich rytiid, a nemohou proto obsadit hrad.

94. Trojice

Dva hrd¢i dostanou po 11 figurkdch, které stfidavé stavi na libo-
volnd pole herniho pldnu. Dvé figurky téZe barvy viak nesmi stét
nikdy vedle sebe ve vodorovném nebo svislém sméru. Kdyz hraci
takto rozmisti vechny své figurky po hernim planu, zacnou hréci
figurky posunovat. Posun provadéji vzdy jednou figurkou o jedno
pole vodorovné nebo svisle a snazi se vytvofit ve vodorovném neho
svislém sméru fadu tfi figurek stejné barvy. Jestlize se to nékterému
z hrécl podafi, vyhodi jednu libovolnou soupefovu figurku ze hry.
Vyhrava ten hra¢, ktery odstranil soupefi 9 figurek a jehoz soupef jiz
nem{ize vytvofit trojici.

HRY NA HERNiM PLANU BACKGAMMON

PRO 2 HRACE OD 8 LET

95. Backgammon
(Vrhcaby)

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

Hréci tdhnou proti sobé. Bily postupuje od Sipu ¢. TkSipu¢. 12, odtud
prejde na$ip ¢ 13, pak dale az k Sipu ¢. 24 a ven. Cerny zacind od 3i-
pu €. 24, pokracuje k Sipu €. 13, odtud prejde na Sip ¢. 12, pak ddle
az k Sipu ¢. T a ven. Hrédi se béhem hry snazi vzajemné vyhazovat
a blokovat.

Hra se déli na tfi cdsti:

e Nasazovdni kamendi

e Postup

o Vychdzeni z herni desky

Nasazovani kamenii: Na zacatku hry lezi viechny kameny mimo
herni plochu. Jako prvni zacne nasazovat ten hra¢, kterému pad-
ne vyssi pocet bodd, poté se hradi v hazeni stfidaji. Pfi nasazovani
hdzeji hréci obéma kostkami. Po kazdém hodu vezmou dva kame-
ny a poloZi je na tolikdty 3ip od okraje, kolik bod{i padlo na prvni
a druhé kostce. Bilé kameny se nasazuji na ¢isla 1az 6 a ¢erné ka-
meny na cisla 24 az 19. Stoji-li kameny na jednom Sipu, mohou byt
poloZeny vedle sebe, ale i na sobé. Po umisténi viech 15 kamend
na hernim planu miiZe zacit druhd ¢ast hry.

Postup: Hrdci se stle pravidelné stridaji v hodech obéma kostka-
mi. Hrd¢ si miiZe vybrat, v jakém pofadi pouZije body, které padly
na kostkach. Jestlize mize pouzit body jen z jedné kostky, musi
vyuzit vy33i bodovou hodnotu! Neni-li to mozné, hré¢ netdhne
a na fadé je jeho protihrd¢. Hrdc, ktery je na tahu, miZze zvolit, zda
posune dva kameny podle hozenych bodi na kostkdch, nebo jen
jeden kdmen, a to tak, Ze pouZije PRODLOUZENY tah jednim ka-
menem. Pfi tomto tahu se pocet bodli nes¢ita, ale jednd se o dva
samostatné tahy (jestlize neni prvni tah mozny, nesmi ddle pro-
dlouzeny tah provést). Pokud padnou na obou kostkdch stejnd ¢isla
1a1az6 a6, hrd¢ mlze provést v této Casti hry az 4 samostatné
tahy o takovy pocet bodd, kolik je na jedné kostce, piicemz miize
hrat libovolnymi kameny, ale také jenom jednim. Kamenem se mu-
si vzdy postoupit o tolik bodd, kolik padlo na kostce. Kameny obou
soupefli postupuji proti sobé. Pii postupu se kimen miize zastavit
na prazdném Sipu, na Sipu, kde jsou vlastni kameny, nebo na 3ipu,
kde je jen jeden protivnikiiv kdmen. Nesmi se zastavit na Sipu, kte-
1y je obsazen dvéma nebo vice cizimi kameny. Pfi v3ech tazich se
pocitaji Sipy, které jsou volné, obsazené soupefem nebo vlastnimi
kameny. Mistu, na némz jsou minimaIné dva kameny jedné barvy,
se fika svazek. Na takto obsazeny $ip nesmi soupef vstoupit. Kazdy
hrac tak zajistuje své kameny pifed vyhozenim a soucasné prekdzi
soupefi v pohybu. Podafi-Ii se hraci obsadit vice 3ip vedle sebe,
nazyvame toto seskupeni most. Most je velkou prekazkou pro dalsi
tahy soupefe.

Vyhazovani: Konci-li néktery z tahi hrace na Sipu, kde stoji jen
jeden soupefliv kamen, piemohl ho a odstrani ho z herni desky
pry¢ (pf PRODLOUZENEM tahu Ize vyhodit i nékolik soupefovych
kament). V dalSim tahu tak soupei musi nejdrive znovu nasadit
vyhozeny kdmen (vyhozené kameny) a teprve pak smi postoupit
s nékterym z dal3ich kamend kuptedu. Vyhozené kameny se nasa-



zuji stejné jako na zacatku na Sipy 1- 6 nebo 24 - 19 podle hoze-
ného poctu bodui. Padne-li pfi tomto nasazovéni na kostkach tolik
bodd, Ze nasazeni neni mozné (na Sipech, kam by mél byt kamen
nasazen, jsou soupefovy SVAZKY), hrd¢ nesmi posunout zadny ze
svych kamendi a cekd na dalsi kolo. Most Ize pieklenout pouze tak,
Ze padne na jedné kostce tolik bodd, kolik nam umozni dostat se
za néj na volny 3ip nebo $ip obsazeny vlastnimi kameny. Druhd ¢ast
hry pro hrace kon¢i tehdy, shromazdi-li viech svych 15 kameni
na poslednich 3esti Sipech - bily na ¢. 19 - 24, éerny na €. 6 - 1. Poté
vstupuje hra do tieti zavérecné casti, kterd zacina malokdy pro oba
hréce najednou.

Vychazet z herni desky smi hrac az poté, kdy dostane v3ech svych
15 kamend na poslednich 6 poli (3ipd) herniho pldnu. Pro bilé-
ho jsou to 3ipy 19 - 24 a pro cerného 6 - 1. Vychdzeni se opét Fidi
podle poctu bodi na kostkach. Kamen, stojici napr. na tfetim Sipu
od konce desky, miize vyjit ze hry, kdyz mu padne trojka, ¢tyrka,
pétka nebo 3estka. 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 tah, pokud padne na kostkéch
stejny pocet boddi. Nékdy se stane, Ze hra¢, kterému zlistal vzadu
jeden kdmen, vyhodi soupefi, ktery uz vychdzi z desky, jeho kamen.
V takovém pfipadé musi byt vychazeni s dalSimi kameny zastaveno
az do chvile, kdy se podafi takto vyhozeny kamen znovu nasadit
a projit s nim od zactku az na néktery z poslednich 3esti Sipd.

96. Doublet

Kazdy hra¢ ma 12 kamend, které rozestavi do véZicek po dvou na se-
be na svoje vnitfni pole. Kazdy hraje jen na téchto 3esti polich. Hru
zatind hrac s vyssim hozenym cislem. Hrd¢ hazi dvéma kostkami
padne dvojice stejnych isel, sejme pouze jeden kdmen a hzi jesté
jednou. KdyZ padne dislo pole, kde jsou kameny jiz rozlozeny, tah
zlistane nevyuZity a na fadé je dalsi hrac. Jestlize ma hrac vsechny
véZicky rozlozeny, zacind je znovu stejnym zplisobem skladat zpét.
Jakmile jsou viechny kameny opét posklddany na sebe, zacne hrd¢
podobné jako v backgammonu svoje kameny odstrafovat ze hry
smérem doprava. Vitézem se stdvd hrac, ktery jako prvni odstrani
vSechny svoje kameny z herniho pldnu.

97.Hon na lisku

Kazdy hra¢ ma k dispozici 6 hernich kamend, které si rozesta-
vi na své strané na pole 1 - 6 (19 - 24). Zacing hrdC s nejniz-
$im hozenym dislem. Hdzi se 2 kostkami, ale plati jen hody
1a 6 nebo 2 stejna cisla. Kameny se pohybuji v kruhu proti smé-
ru hodinovych ruicek do té doby, ne7 jeden hra¢ neztrati viech-
ny své kameny. Po hodu kostkami s jednim nebo vice isly 1 ne-
bo 6, miize hra¢ posunout sviij kimen o soucet hozenych disel.
V pfipadé hozeni stejnych cisel (s vyjimkou Cisla 6), se posouvaji
4 kameny o 6 poli. Pokud je hozena dvojice stejnych Cisel, hazi
hréc¢ jesté jednou. Kdyz kdmen zastavi na poli s jednim proti-
hrécovym kamenem, odstrani soupefv kdmen ze hry. Pokud
hrédi zlistdva uz jen jeden herni kdmen, dochazi ke zméné ta-
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 ¢isla 6 se posune
o dvé rohovd pole. Pri hodu dvojice Cisel se tah nendsobi, ale kazdy
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porazi viechny soupefovy kameny.

98. Jacquet

Na zacdtku této varianty vrhcabi jsou vSechny kameny vyrovna-
ny mimo herni desku a na startovni pole vstupuji na zékladé ho-
ddi kostek. Jakmile jsou viechny ve hte, pokracuje hra stejné jako
u vrhcabd.

99. Arabské vrhcaby

Tato varianta hry se shoduje s klasickymi vrhcdby s tim rozdilem, ze
obé prvni pole hracli se nepocitaji, slouzi jako start a cil kamend.
Cerny i bily postavi svych patnéct kamen( na své prvni vnitini pole.
Kameny postupuji z vychoziho pole obvyklou cestou do vnitinich
polich soupefovych. Oba hraci musi nejdfive dovést do cile prvni
kdmen, teprve pak mohou postupné posunovat ostatni kameny.
Kameny se nevyhazuji. K blokddé klinovitého pole staci jediny k-

men. Jakmile je jim obsazeno, uz se tam nesmi zastavit Zadny ka-
men jiné barvy. Hraci provadéji tahy tak, aby zablokovali co nejdelsi
souvislé tseky desky a znemoznili postup protivnikovych kamen.
Hra koni, kdyz jeden z hracti dovede vSechny kameny do soupero-
va prvniho vnitfniho pole. Vitéz dostane 1 bod za kazdy soupefiiv
kdmen, ktery je na desce mimo cilové pole. Jedna partie se skldda
znékolika her. Vyhrva ten, kdo dosahne nejdfive souctu 31 bodd.

100. Blaznéni

Varianta klasickych vrhcdbli. Lisi se zékladnim rozestavenim.
Na prvnim poli lezi vSech patnact kamend. Druhd velkd od-
linost je v pasi - hodu dvou stejnych Cisel. KdyZ hraci padnou
dvé stejna disla, hraje jako by mu kromé nich padly dvojice jesté
véech cisel pod témito padlymi (napf. pokud hra¢i padnou dvé
pétky, mlize své kameny posunout o 4 x 5 poli jako v klasickych
vrhcabech, ale navic jesté 0 4 x 4, 4x 3, 4x 2 a 4 x 1 pole, nebo
0 kombinace téchto hod jako ve vrhcabech. Hra se tak stéva velmi
rychlou.

101. Lurch

V prvni &sti hry se kameny nasazuji na desku vzdy na pole, které
porfadim od okraje desky odpovidé hozenému ¢islu (kdyZ padne 3
a 4, poloZime jeden kdmen na teti, 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

Hrdci postavi do svého vnitniho pole na pruni tii pole véZicku ze
dvou, na druha tfi pole pak véZicku ze tfi kamend. V prvni fazi vy-
uzivaji hodii pouze k rozebirani véZicek po jednom kameni (kdyz
padne 3 a5, sejme hrac 1 kdmen z vézicky na 3. a 5. poli. Ten, kdo
ma rozebrané viechny vézicky, zacind odstraniovat kameny podle
pravidel klasickych vrhcabi. Pokud by jeSté nemél viechny véZicky
rozebrané a padlo mu cislo, kde jiz nejsou kameny na sobé, tah pro-
pada a hraje dalsi hrac.

103. Tric-trac

U této hry se v zakladnich tazich postupuje stejné jako u backgam-
monu. Stejna pravidla plati pfi blokovani $ipi pomoci SVAZKD a pii
vyhazovani jednotlivych soupefovych kamend. Zasadni rozdil spo-
Civa v tom, Ze se hraje o body. Kdo ziska jako prvni 12 a vice bodd,
vyhrdl, a nemusi tak dohrdvat hru se viemi svymi kameny.

Zacatek hry: Na zaCatku hry postavi oba hraci v3ech svych 15 ka-
mendi do tfi véZi na své prvni pole. Pro bilého je to Sip s cislem 1, pro
Cerného 3ip islo 24. A v dalSich tazich opét postupuji proti sobé.
Bily postupuje od 3ipu ¢. 1k Sipu €. 12, odtud prejde na 3ip ¢. 13,
pak dale a7 k 3ipu ¢. 24 a ven. Cerny zacina od $ipu ¢ 24, pokracuje
k Sipu €. 13, odtud prejde na $ip ¢. 12, pak dle az k Sipu ¢. Ta ven.
Sipy 1a 24 jsou startovni (cilova) pole a kameny, které lezi na téch-
to Sipech, nejsou ve he!

Postup: Hru zacina ten, kdo hodi vétsi pocet bodu. Prvni hrac hodi
obéma kostkami a provede své prvni tahy, které se fidi opét hodno-
tou bodd, které padly na kostkach. Hra¢ napfed musi viech svych
15 kamenii dostat ze startovnich Sipli a teprve pak mize provadét
dalsi tahy. Mlize se vak v této Casti hry rozhodnout, zda posune
dva kameny, nebo jen jeden v PRODLOUZENEM tahu. Zistane-
li na startovnim poli jen jeden kamen, musi hra¢ provést jen tah
timto kamenem. Miize vyuzit prodlouzeného tahu, pokud to neni
mozné, vyuZije jen jeden (vyhodnéjsi) tah a druhy propadd. Padne-
li pfi hodu na obou kostkéch stejny pocet bodd, hra¢ odehraje tah
a hdzi jesté jednou.

Niise: Sip cislo 12 (bily) a 13 (¢erny) jsou takzvané NOSE, které pod-
Iéhaji zvlastnimu omezeni tahti. Na vlastni ndisi Ize vstoupit pouze
v rdmdi jednoho tahu dvéma kameny zdroven. Priklad: Pfi hodu
4/2 s jednim kamenem ze Sipu 8 a s druhym z €isla 10. V dalSich
tazich jiz Ize vstupovat na nisi s libovolnym poctem kamen (tedy
i samostatné). Kameny se mohou z nlie déle posunovat stejnym
zplsobem s vyjimkou dvou poslednich. Ty se opét sméji posunout
pouze spolecné v ramai jednoho tahu. Soupefova niise je bloko-
vana, i kdyZ je voInd. Zadny tah nesmi skondit na soupefové nisi.
Pouze v piipadé, kdy je hrédcova vlastni niiSe jeSté volnd a jeho tah
by skoncil v n@isi protivnika, miize svlij kimen posunout do vlastni
nlise, to znamend, Ze tdhne o jeden bod méné, nez kolik mu padlo.
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Tento tah je dovolen pouze v piipadé, Ze neni mozné timto tahem
dostat do nlise i jiné jeho kameny.

Vyhazovani: Osamocené soupefovy kameny Ize vyhazovat stejné
jako ve hte Backgammon. Vyhozené soupefovy kameny se polozi
zpdtky na jeho startovni $ip. Soupef musi nejdfive dostat tyto ka-
meny zpét do hry. Teprve pak miize provést dalsi tahy.

Vychazeni z herni desky: S kameny se miize vychdzet kdykoli,
pokud se hodem dostaneme na posledni $ip vlastni herni drahy ne-
bo za néj (pro bilého - 3ip 24; pro cerného - $ip 1). Na téchto Sipech
se nevyhazuje!

Bodové hodnoceni: Kazdy soupefiiv vyhozeny kdmen a kazdy
vlastni dohrany kdmen ma hodnotu jednoho bodu. Podaii-li se
hraci obsadit nGisi a mimo to jesté svazky blokovat pét Sipdi leZicich
pred i na jeho strang, postavi tim VELKY MOST, ktery je pro je-
ho soupefe nepfekonatelnou piekdzkou. Za velky most ziskd hrac
2 body. Kdyz se hraci po vlastnim nésledujicim tahu podafi velky
most udrZet, ziskavd dal3i 2 body. Hra¢ vyhrava, jakmile doséhne 12
bodi nebo vice bodd. Jestlize soupef neziskal alespori 7 bod, plati
vitézstvi dvojndsobné. Neziskal-li ani 3 body, plati vyhra trojnésob-
né a neziskal-li ani jeden bod, plati vyhra ¢tyfndsobné.

Pokracovani: Tric-trac se casto hraje na nékolik kol. Vitéz se m-
Ze rozhodnout, jestli se bude hrat od zacatku anebo jestli se bude
pokracovat v rozehrané hire. Bude-li se pokracovat v rozehrané hre,
vsechny body, kterymi vitéz pfesahl pocet 12, se pfendsi do dalsi
partie. Zacne-li se nové hra od zacatku, prebytecné body propadaji.
Pfi partii, kterd pokracuje, budou nejprve dohrany vSechny kame-
ny. Hrdc, ktery takto dohrdl, postavi své kameny opét do tfi vézi
na startovni ip. Dale pokracuje tento hrac jako pfi UpIné novém
zacétku.

HRY NA HERNiM PLANU ZiZALY

PRO 2 HRACE OD 7 LET

104. Zizaly

Cil hry: Dostat se co nejrych-
|eji ze startovniho policka Cislo
1 do cile na policko cislo 100.
Béhem hry mizete vyuZivat
Zebriki jako zkratek, ale béda,
kdyz $lapnete na hlavu ne-
zhedné Zizale. Ani se nenadé-
jete a sklouznete po jejim téle
dolli az na konec océsku.

=

Zacatek hry: Hra je napinavéjsi, kdyZ se na zacatku pfipravi ceny,
0 které se bude hrat. Potom si hraci vyberou svoji barevnou figur-
ku. Hru zacind nejmladsi hra¢. Déle pokracuji ve hte hraci po sméru
hodinovych ruicek. Start je na policku ¢. 1, kam se postavi viechny
figurky.

Pravidla hry: Prvni hrd¢ hodi kostkou a postoupi dopfedu ve smé-
ru Sipky o tolik poli, kolik bod(i padlo na kostce. Postupné hazi kost-
kou dal3i hraci a postupuiji po hernim plénu. Na jednom policku smi
stat libovolny pocet figurek.

Zebfiky: Koni-li hractv hod na modrém politku, kde zatiné 7eb-
fik, ihned postoupi vzhiiru na jeho konec. V dalsim hodu postupuje
ve sméru Sipky.

Zizaly: Kon&i-li hraciiv hod na ¢erveném politku, kde je hlava 7i-
Zaly, ihned sjede po jejim téle aZ na konec jejiho ocdsku. V dalSim
hodu postupuje ve sméru Sipky opét smérem k cili. Vyhréva ten
hrac, ktery jako prvni dosdhne policka s ¢islem 100. Na toto policko
je tieba trefit se pfimym hodem. Pokud hra¢ hodi vice bodd, nez
kolik potebuje k dosazeni cilového pole, netdhne a ve hie pokra-
Cuje dalsi hra. Hru Ize zpestfit tim, Ze se hraje na vice kol. Ve chvili,
kdy néktery z hraci dosahne cilového pole, vyhrél. Ostatni hraci
si spocitaji, kolik jim chybi poli do konce. Toto ¢islo si zapi3ou jako
trestné body. Po ukonceni hry vitézi ten hrd¢, ktery mé nejnizi po-
Cet trestnych bod(.

105. Zizaly - rychly zavod
V této varianté hdzi hradi 2x a vybiraji hod, ktery je vyhodnéjsi. Vité-
zi hrdc, ktery jako prvni doséhne cile.



106. Zizaly -
tam a zpét

V této verzi hrddi hdzi dvéma
kostkami a dosazené hody sci-
taji. Jakmile dosdhnou cile, vra-
ci se zpét na start. Pokud by se
doccile netrefil pfesnym hodem,
tah se rozdéli, cast jde k cili
a Cast smérem zpét. Na zpdtec-
ni cesté posouvaji Zizaly hrace smérem ke startu a Zebfiky jej vraceji
zpétk cli.

HRA 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 hrac si A o
vybere svoji figurku husicky, %@

kterou si postavi na start. Nej- k- BEA -
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 hracti dostane na cervené policko, musi
se fidit podle nsledujicich pokynd:

Policko 5: Husicka utika pred liskou a postoupi aZ na policko 8.

Policko 9: Husicka je chycena a musf stdt aZ do té doby, nez hodi 6.

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

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

Policko 18: Létani jde rychleji, proto miize hrac 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 dal na po-
licko 38.

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

Politko 40: Husicka si poranila nozku a musi cekat, az piejde dalsi
husicka. Pokud za ni neni uZ zadnd husicka, ¢ekd jedno
kolo.

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

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

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

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

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

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

HRY NA HERNiM PLANU KOLOTOC

PRO 2 - 4 HRACE OD 4 LET

108. Vesely kolotoc

Cil hry: Ukolem kazdého hrace
je obejit se svymi figurkami
ve sméru Sipky celé kolo aZ
na cilovd policka, tj. na 4 rizno-
barevna pole ve stfedu herniho
planu. Ten, komu se to nejdrive
podafi, vyhrdvd. Ostatni hradi
pokracuiji ve hre tak dlouho, aZ
se i oni dostanou svymi figurkami na své cilova policka.

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

Pravidla hry: Hru zaciné nejmladsi hra¢. Ostatni hrdci pokracu-
ji ve hie po sméru hodinovych rucicek. Prvni hré¢ hodi kostkou
a postoupi na nejblizsi barevné policko, které je shodné s bar-
vou, kterd padla na kostce. Padne-li hra¢i barva shodna s jeho
figurkou, miiZe se rozhodnout, zda nasadi dal3i svoji figurku ze
zésobniku do hry anebo jestli bude pokracovat ve hie s figurkou,
kterd je jiZ ve hfe. Pfi postupu prekracuje hrac v cesté nachazejici
se figurky protihracii i své vlastni. V3echna piekrocend pole se nd-
|ezité pocitaji. Konci-li hraclv tah na policku, které je jiz obsazené
jinou figurkou, hra¢ tuto dostizenou figurku vyhodi a postavi ji
zpét do jejiho zésobniku. 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 pred startovnim polickem se Sipkou. Tato 4
politka se nazyvaji DOMECKEM. Do domecku nesmi vstoupit
74dné figurka jiné barvy. V domecku se jiz figurky nevyhazuji.
Do domecku smi hra¢ vstoupit tehdy, padne-li mu barva s bar-
vou policka v domecku. Policko musi byt volné, aby na néj mohl
vstoupit. Pokud hréci nepadne potfebnd barva a nemd jiné figur-
ky ve hfe, musi pockat na dal3i hod. Uvnitf domecku se mohou
figurky posouvat stejnym zplsobem jako pfi hte, maji-li k tomu
misto.

109. Rychly koloto¢

Hrdci hdzi v kazdém kole dvakrét a postupuji tak opravdu rychle.
Figurky se béhem hry nevyhazuiji. Na jednom policku jich miize stat
vice. Ostatni pravidla jsou stejnd jako v predchozi hie.

HRY NA HERNiM PLANU HALMA

PRO 2 - 4 HRACE OD 7 LET
110. Halma

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

Zacatek hry: Hrdci si pripravi
figurky podle poctu dcastni-
kii hry. Hraji-li 2 hrddi, kazdy si vezme 19 figurek, hraji-li 4 hréi,
kazdy si vezme 13 figurek. Tyto figurky umisti do vyznacenych rohd
na hernim planu vidy proti sob&. VELKY DVOR - ohraniceny cerve-
nou linkou je pro 19 figurek (hra pro dva). MALY DVOR - ohraniceny
Zlutou linkou je pro 13 figurek (hra pro Ctyfi).

Pravidla hry: Hru zahajuje nejstarsi hrac. Dl se hrdci pravi-
delné 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 na volné pole
nebo preskok pres vlastni nebo soupefovu figurku, je-li za ni
volné pole ve viech smérech kromé dozadu. Tvoii-li figurky
vhodnou kombinaci, miZe hra¢ jednou figurkou v jednom ta-
hu provést i nékolik na sebe navazujicich skoki. Preskocend
figurka se nevyhazuje, ale zlstdvd stat na plvodnim misté!
Strategii v pribéhu hry je tedy vytvofit vhodnou kombinaci
rozmisténi figurek, kterd umozni v jednom tahu dostat vlastni
figurku co nejdale po hernim planu. Zdrovei 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 dvir. Zaroven hrd¢ musi mit jistotu, Ze se
i s touto figurkou (figurkami) dostane rychle do svého cilového
dvoru. Hraji-li hru 4 hrddi, |ze zvolit i variantu, Ze protilehli hraci
spolu spolupracuji a pomdhaji si. Vitézi ten tym, kterému se po-
daii obsadit vyménéné dvory jako prvnimu.

111. Rychla halma

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

112. Pfesna halma

Kazdy hra¢ si na zacatku hry oznadi niti nebo nélepkou svoji figur-
ku stojici na zadnim (rohovém) poli. Déle se hraje podle pravidel
halmy. Po pfemisténi vsech figurek musi vsak oznacend figurka stat
opét na zadnim poli cilového dvoru.

113. Hledani pokladu

V3echny halmové figurky jsou postaveny uprostfed herniho plénu.
Jeden z hrécli opusti mistnost. Ostatni zatim zvoli, kterd figurka bu-
de predstavovat poklad, a oznadi tuto figurku dotykem. Nyni se smi
spoluhrd¢ opét vrétit do mistnosti a snazi se najit poklad. To déla
tak, Ze odebira z herniho planu jednu figurku po druhé, az poklad
najde. Pocet odebranych figurek se zaznamend. Potom se figurky
rozestavi znovu a do hledani se pusti dalsi hrac. V3e se opakuje tak
dlouho, dokud se vSichni nevysttidaji. Vyhrava ten, komu se podafi-
lo poklad najit za nejnizi 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 hrédi dostanou po 11 figurkach, které stfidavé stavi na libovol-
nd pole herniho pldnu. Nikdy v3ak nesmi dvé figurky stejné barvy
stat vedle sebe ve vodorovném i svislém sméru. Jsou-li umistény
viechny figurky, zacinaji hraci posunovat vzdy jednou figurkou
0 jedno pole vodorovné nebo svisle. Cilem je vytvofit vodorovnou
nebo svislou fadu tif kamend stejné barvy. Jestlize se to hraci po-
dafilo, piichdzi jedlik a zhltne jednu figurku soupefe (figurka se
odstrani z herniho plénu). Vyhrdvé ten, kdo spoluhrci spolykd 9
figurek (takZe posledni 2 jiz nemohou vytvorit fadu).

116. Solova halma

Jeden dvir se obsadi devatendcti figurkami. Hra se snazi premistit
figurky do protéjsiho dvora pfi pouZiti co nejmensiho poctu tahti
nebo skokd. Oba hradi se vystfidaji, pficemz kazdému se pocitd, ko-
lik tahti a skokd potieboval. Hrdci se tak snazi nachazet stale lepsi
a rychlejsi cesty, aby dokdzali dosahnout cile pfi mendim poctu
tahd.

117. Top secret

Hradi si pripravi 19 figurek své barvy. Pfi hie stfidavé stavi po jedné
figurce do stfedu herniho planu, ktery je definovan jako ¢tverec 6 x
6 poli. Poté, co jsou v3echny figurky ve hfe a stfedovy Ctverec se za-
plnil, postupuje se figurkami smérem ke kraji herniho planu. Hra¢
miiZe v kazdém tahu posunout jednu figurku o jedno pole libovol-
nym smérem. Je dovoleno pieskakovat, pokud za preskakovanou
figurkou lezi volné pole. Je mozné ucinit i nékolik skokd po sobé,
nezméni-li se pfi tom smér. Vyhrava ten hrag, jehoZ viechny figurky
nejdfive 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, doprostied herniho planu. Devatendct figurek druhé-
ho hrace jsou mysi, jez se na herim pldnu libovolné roze-
stavi. Kocky i mysi se mohou presouvat vidy na sousedni
pole v libovolném sméru. Kocky pfitom mohou (ale nemusi)
brét mysi tim, Ze je pfeskoCi a odstrani ze hry. Mysi v3ak brat
a vyrazovat kocky nemohou, proto se snazi obklicit je tak, aby jim
znemoznily pohyb. Kocky vyhrdvaji tehdy, kdyz se jim podafi na-
chytat tolik mysi, Ze uz samy nemohou byt obkliceny.

119. Go Bang

Hraji 2 hréci s 12 figurkami rizné 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 dbdt na to, aby
na jedné strané ziskal co nejvice moznosti postavit vlastni fadu,
na druhé strané se ale musi snaZit zabranit v tom svému protihraci.
Po rozmisténi vsech kamen( hraci stfidavé presouvaji vidy jednu
figurku na sousedni volné pole. Vyhrava hrac, kterému se nejdfive



podai sestavit pét figurek do jedné linie. Hrét je mozno i ve Ctyrech.
Hradi tvofi dva tymy, spoluhraci sedi naproti sobé. Kazdy dostane
pouze Sest figurek, pricemz spoluhraci maji stejnou barvu a stidaji
se v tazich ve sméru hodinovych rucicek.

120. Mistrovsky Go Bang

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

121. Rakado

Oba hraci postavi 16 figurek své barvy na prvni fadu své strany her-
niho plénu. Potom oba hodi kostkou. Ten, kdo hodi nejvic, zacina.
Hodf kostkou jesté jednou a posune nékterou ze svych figurek o od-
povidajici pocet poli piimo vpfed. Pak hodi soupef a posune rovnéz
jednu svou figurku. Komu padne Sestka, hazi jesté jednou. Hrddi se
snazi dostat své figurky na zakladni linii soupefe. Na cesté pfitom
smi vyfazovat soupefovy kameny, pokud jejich figurka dosdhne
kostkou ur¢enym poctem krokdl piesné pole, které je obsazené pro-
tihrdcovym kamenem. Pokud hra¢ tuto moznost pfehlédne, miize
mu protivnik dotycnou figurku odebrat. Cile miize byt dosazeno
pouze hodem na presny pocet zbyvajicich krokd. Kdyz je figurka
vzddlena tfi kroky od cile a padne nap. ¢tyfka, nehybd se. Figurka,
kterd dosahla cile, nemiize byt vyfazena ani sama nemize vyha-
zovat. Hra kondi, kdyZ posledni figurka jednoho z hra¢ii dosshne
cilové fady.

122. Cernobila halma

19 figurek pro kazdého pii hte ve dvou (13 figurek pro kazdého pfi
hfe ¢tyf hra¢)postavime jako pfi halmé. Figurky stojici na cernych
polich se pohybuji pouze Sikmo po ¢ernych polich a nesméji ska-
kat. Figurky na bilych polich naopak mohou postupovat vyhradné
preskakovanim na jiné bilé pole. Ulohou figurky na ¢ernjch polich
je tedy piichystat moznosti skoku figurkdm z bilych poli. Uvnit cilo-
vého dvora jiz mohou viechny figurky postupovat a skakat libovol-
né. Vitézi hrac, ktery jako prvni premisti vSechny své figurky.

123.Velka dama

Hrdci postavi na ¢ernd 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 ddmy
slouzi figurky jiné barvy (kazdy hra¢ 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 hrd¢, kterému se to podafi
nejdfive.

Zacatek hry: Hradi rozestavi
své figurky na cerné body
do tfi cipli hvézdy podle barev.
Tyto obsazené cipy vzdy po strandch sousedis cipy volnymi.

Pravidla hry: Hru zahajuje nejstarsi hrac. Dale se hraci pravidelné
stfidaji po sméru hodinovych ruicek. Tah se provadi jen vlastnimi
figurkami a je povinny (nelze se tedy tahu vzdét). Jednim tahem
se rozumi posunuti jedné figurky po spojnici na sousedni volny
bod nebo preskok 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 hra¢ jed-
nou figurkou v jednom tahu provést i nékolik na sebe navazujicich
skokd. Preskocena figurka se nevyhazuje, ale zlistava stat 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 zéroven se vyhnout tlacenici, kterd hrozi

v prostfedku herniho plénu, kde se stietdvaji troje rizné figurky.
Vyhréva ten hra¢, ktery jako prvni presunul viechny své figurky
do protilehlého cipu stejné barvy.

125. Triangl

Této hry se Gcastni 2 ¢i 4 hrddi. Budete potfebovat 44 figurek
ve Ctyfech barvdch, které stejnomémé rozdélite mezi hrace. Hraci
se stfidaji a stavi po jedné figurce na libovolné misto herniho pla-
nu. Jestlize hrac¢ uzavre a vytvofi pravothly trojihelnik jakékoliv
velikosti tim, Ze umisti figurky své barvy na herni plan, ziskdvé 1
bod. Stfedové pole herniho planu musi zlistat béhem hry prazdné.
Vyhrdva ten, kdo ziskal nejvice bod(i za nejvétsi pocet vytvorenych
trojdhelnikad.

126. Tipsy

Hrddi si pfipravi 15 figurek své barvy a stfidavé stavi po jedné fi-
gurce na priseciky linii herniho planu (na rohy poli) a pokouseji se
pfi tom obstoupit figurky protivnika. Soupefova figurka je obklice-
na, pokud obsadite ¢tyfmi svymi figurkami vsechny jeji sousedni
priiseciky. Hraji vsichni proti viem. Kdo obkli¢i figurku nékterého
z protihracl, miiZe si ji vzit a ponechat. Uvolnéné pole mize byt
nové obsazeno. Tim se herni situace neustale méni a vznikaji nové
a necekané moznosti. Hra konci umisténim viech patnécti figurek
kazdého z hracli nebo tehdy, neni-li jiz mozné nikoho obklicit. Hrac
je tim UspéSnéjsi, ¢im vice figurek protivnika ziskal.

HRY NA HERNiM PLANU SOLITER

PRO 1 HRACE OD 7 LET

127. Solitér

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

Zacatek hry: Hrd¢ rozestavi
vsechny figurky po hernim
plénu tak, aby obsadil viech-
na policka kromé prosttedni-
ho, které zlistane volné.

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

128. Kriz

Hrdc¢ rozestavi 9 figurek doprostfed herniho plénu tak, Ze vytvoii
kiiiz se stejné dlouhymi rameny. Cilem hry je odstranit 8 z9 kamend
tak, aby ve stfedu ziistala pouze jedna figurka.

HRY S DOMINEM

PRO 1-4 HRACE OD 7 LET
129. Domino

Hra pro dva hrace. 28 kamenti se poloZi licem dol(i a promichd. Kaz-
dy hrac si vybere 7 kamen(i a poloZi je skryté pfed sebe. 1 kdmen
ze zélohy se otodi licem nahoru. Déle hrdci stfidavé prikladaji po 1
svém kameni podle zasady: stejny pocet ok k sobé (dvojku ke dvoj-
ce, Ctyiku ke Ctyfce apod.). Hrd¢, ktery nemdize piiloZit, bere si jeden
kdmen ze zélohy. Jestlize se mu ani tento nehodi, bere ze zalohy tak
dlouho, dokud nemidize piloZit na jednu nebo druhou stranu fady.
MiiZe se stdt, Ze celou zdlohu vycerpd. Potom odebird z libovolného
konce tak dlouho, dokud nemize pfilozit sviij kamen. Vitézi hrac,
ktery jiz nemd zadny kdmen.

130. Slepa ulicka

Hra pro dva hrace. 28 kameni se poloZi licem dolti a promichd. Kaz-
dy hrac si vybere 7 kamend. Ostatni kameny tuto hru jiz nehraji.
Zacinajici hrac poloZi doprostied prvni kdmen. Déle se pravidelné
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stfidaji a prikladaji kameny podle zdsady domina. Hrdc, ktery ne-
miiZe pfiloZit zidny kdmen, fekne DAL. Ten z hracd, ktery jako prvni
prilozi do fady posledni ze svych 7 kamend, ohlasi DOMINO a tuto
hru vyhravé. Soupef odhali svoje zbylé kameny. Soucet viech ok se
stdva vyhernimi body pro vitézného hréce. Maji-li oba hradi jesté
na stole néjaké kameny, ale nemohou pfiklddat na zadnou stranu
jiz vylozené fady, ocita se hra ve SLEPE ULICCE. Soupefi si vzjemné
soucet ok a pfipocita si celkovy pocet soupefovych ok. Pred dalsi
hrou se znovu promichaji viechny kameny. V dal3i hie polozi jako
prvni zahajovaci kimen druhy hrac a postupné se opét stfidaji. Pred
zahdjenim hry si hrddi urci, do kolika bodd budou hrét.

131. Domino se zalohou

Hra pro dva hrace. Kameny se promichaji licem dolti. Kazdy z hraci
si vezme 7 kamen(. Zbyvajici kameny zlstavaji v zdloze. Potom
hraji stejné jako ve SLEPE ULICCE pouze s nésledujici obménou:
Pokud nemiize néktery z hracii piilozit Zidny ze svych kamend,
bere si jeden ze zalohy. Jestlize se mu ani ten nehodi, bere ze zélo-
hy tak dlouho, dokud nemiize pfiloZit na jednu nebo druhou stranu
fady. MlZe se stét, Ze celou zalohu vycerpa. Ze zélohy bere hra¢
i v pfipadé, kdy jiz vylozil vechny svoje kameny a pfisla na né-
ho fada. Po vycerpani zélohy pokracuje hra stejné jako ve SLEPE
ULICCE, ale body z jednotlivych her se nenacitaji. Vitézem je hrag,
ktery se po rozebréni kostek ze zdlohy zbavil v3ech svych kostek
jako prvni nebo ten, kdo md na kostkach, které nejdou pfiloZit,
niz3i soucet ok.

132. Bodové domino

Hra pro 2 - 4 hrace. Kameny se stejnomérné rozdéli viem ucastni-
kiim hry, piipadné zbylé kameny se nepouzivaji. Zacind hrac s nej-
vy33im dublem. PoloZi kdmen a vyslovi celkovy pocet bodd. Vsichni
hraci potom na stfidacku piikladaji prislusny kamen a pficitaji dané
body k doty¢nému souctu.

133. Madarské domino

28 hernich kamen se polozi licem doli a zamichd. Hraji-li 2 hra-
¢, pfipadne na kazdého 12 kamend, pii he ve tiech 8 kameni
a ve Ctyfech 6 kamend. Kazdy z hracd si skryté odebere odpovi-
dajici pocet. Prebytecné kameny se odstrani ze hry. Zacing hrac,
ktery miize vyloZit kdmen s nejvyssim poctem ok a pridat k nému
dalii kameny, které pFisazuje k sobé vidy stejnou hodnotou. Cim
vic kamen( se podai pfilozit, tim Iépe. Nemize-li jiz dale pri-
kladat, je na fadé dalsi hrac, ktery se pokousi na fetézec navdzat
co nejvétsi pocet kamend. Pokud jiz nikdo nemize pfikldat,
poznamena zapisovatel u kazdého hrace pocet trestnych bodi
(tzn. celkovy pocet boddi na viech jeho zbylych kamenech). Hraje
se na vice kol a hra koni, jakmile jeden z hraci prekro¢i hranici 100
trestnych bodd.

134. Francouzské domino

28 hernich kamen se poloZi licem dolii a zamichd. Kazdy hrac si
vezme 8, 7 nebo 6 kamendi, podle toho, hraji-li 2, 3 nebo 4 hrai.
Zhytek piijde do zélohy. Prvni hra¢ poloZi na stiil libovolny kdmen,
dali hréc piikladd na zacdtek ¢i konec, pficemZ jedna polovina
jeho kamene musf souhlasit s polovinou vyloZeného kamene. Ne-
hodici se polovinu kamene nechd hra¢ sméfovat do volného pole.
Dalsi hréc pfiklada stejnym zplsobem, takze vzniknou dvé fady,
ve kterych se nad sebou nachdzeji dvé stejnd Cisla. Kdo nemiize
priloZit, bud vynechd, nebo vezme novy kdmen. V zdloze musi zbyt
az do konce hry dva kameny. Vyhrdva ten, komu se nejdrive podafi
vylozit vsechny své kameny. Pokud hraciim ziistanou jesté nevylo-
Zené kameny, vyhrvé ten, kdo ma nejmensi hodnotu kamend.

135. Kizové domino

Kazdy hrdc si vezme 6, 4 nebo 3 kameny, podle toho, hraji-li 3, 4
nebo 5 hracl. Zbytek prijde do zalohy. Zacind hrac, ktery ma k-
men s nejvy$sim dublem, a tento kdmen vyloZi. K tomuto kameni
musi byt ze v3ech stran pfikladany kameny se stejnym poctem bo-
du. Vznikne tak kfiZ. Teprve kdyz je kfiz hotovy, miiZe se na viech
Ctyfech stranach pokracovat v pfikladani. Kdo nemd pfislusné cislo
musi si vzit ze zalohy. Je-li uz hroméadka vybrana, musi cekat. Také
zde vyhrdva hrac, ktery se nejdiive zbavi vSech kamend, popf. ten,
ktery md nejniz3i hodnotu kamen.



136. Dominosa

Hrac si na list papiru nakresli sit, kterd se sklddé z 56 ctverci (8 x
7 &vercll). Dikladné promichané kameny polozi licem nahoru
na stiil tak, aby tvofily sit, kterd se rovnéz skladé z 56 poli. Nyni si
hréc do predkreslenych poli doplni ¢isla kamen(. Potom se kameny
opét promichaji. Hrac se pokousi sestavit shodny obrazec. Pokud to
zkusite, zZjistite, Ze to neni viibec tak jednoduché, jak to vypada.

137. Ctvercové domino

Hrd¢ musi sestavit z kamend ¢tverec 4 x 4 pole tak, aby soucet
ve viech vodorovnych i svislych stranéch byl shodny.

138. Blokovaci domino

Hra probihd podle pravidel domina se zalohou. Zde je viak Zddoudi,
protivnika co nejvice blokovat, popf. nutit ho k ¢astému dobirani
ze zdsoby a to tak, Ze se pokladaji takové kameny, ke kterym hrac
nemiize piikladat. Jestlize jeden z hrécd nemlze pfiloZit a v zdsobé
jiz nejsou kameny, prohrdl.

139. Ze sta na nulu

Hraje se jako v dominu se zalohou. Kazdy hra¢ viak zatind se 100
body. Po kazdé partii smi vitéz ze svého konta odecist celkovy sou-
Cet bodd protivnikovych zbylych kamend. Pokud nemize Zadny
z hrdcd pfilozit vechny kameny, miiZe kazdy ze svého konta ode-
ist celkovy soucet bodii protivnika. Vyhrdl ten, kdo nejdfive dosahl
hranice 0 nebo ji prekrodil.

140. Pétkovani

Hra pro dva hrace. 28 hernich kamend se polozZi licem doli a za-
micha. Kazdy hrac dostane 5 kamend, ostatni jsou v zaloze. Cilem
hry je nejen priloZit viechny kameny, ale i dosazenim nésobku 5
ziskat body navic. Jestlize je soucet koncovych poli fady 5, nebo
ndsobek péti, ziskava hrd¢ za kazdou 5 jeden bod. Nap. zacind-li
hré¢ s dvojitou pétkou, dostane za ni hned dva body, protoZe soucet
je deset. Vitézi hrd¢, ktery jako prvni dosahne po nékolika partiich
smluveného poctu bodd.

141. Pasova zdvora

Hraje se podle pravidel domina s tim rozdilem, Ze hré¢ polozenim
libovolného dubl kamene mize kdykoliv ukoncit hru. Hraci ihned
spocitaji hodnotu svych kamend. Hra¢ s nejnizsim souctem vyhral
a nepie si Zadné zaporné body. Ostatni hrdci body zapi3i. Hraje se
vice partii, dokud néktery z hracli neziska dohodnuty pocet bodd.
Poté se urci poradi.

142. Matador

Hraje se se viemi kameny. ZvIaStni vyznam maji Ctyii kameny, nazy-
vané MATADOR: 0/0, 6/1, 5/2 a 4/3. Kromé prvniho kamene jsou to
tedy takové, u kterych soucet ok davé ¢islo 7. V3echny kameny pro-
michejte licem dold. Pied kazdou partii vyradte ze hry 3 ndhodné
vybrané kameny. Pfed zapocetim hry si hréci losem uréi, kdo zacne.
Potom si kazdy z hra¢ti vezme ze zdlohy po tfech kamenech. Prvni
hrac polozi jeden sviij kimen na stdl. Druhy hra¢ musi prilozit tako-
vy kdmen, aby soucet vzajemné se dotykajicich kamend byl 7. Po-
kud hra¢ nemé kdmen s potfebnym poctem ok na pfilozeni, ale md
MATADORA, miize jej prilozit na kteroukoli stranu fady bez ohledu
na pocet ok. Pro soupefe potom plati normalni pravidla hry. Musi
tedy pfiloZit kimen s poctem ok do souctu 7. Pokud nemiize pfilozit
a nemd ani MATADORA, bere si po jednom kameni ze zdlohy tak
dlouho, az mize prilozit. MlZe se také stat, Ze vycerpéte celou za-
lohu. V pfipadé, Ze nemiZete ani potom pfiloZit kdmen, hraje sou-
pef. Viitézem se stéva hrac, ktery se po vycerpani zélohy zbavi dfive
vsech svych kamend. Jestlize obéma hracim ziistanou kameny,
které nemohou pfiloZit, vzdjemné je odkryji. Vitézem se stéva hrac
s nizsim souctem ok.

143. Bergen

Hraci promichaji viechny kameny licem dold. Kazdy si vybere 6 ka-
mend. Zacind hrd¢, ktery ma DUBL s nizi hodnotou. Tento kdmen
poloZi doprostted stolu a zapocitd si za néj 2 body. Pokud Zadny

ok. Potom oba hréi sttidavé pfikladaji 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 podafi, pfipocita si tento hrd¢ 2 body. Pokud
se v3ak povede pfiloZit na jednu stranu dubl se stejnym poctem
ok, jako je na druhém kondi fady, pripocita si hrac za tento tah 3
body. Hrac, ktery podle pravidel nemiize nebo z taktickych divodi
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 rozebréni zalohy do slepé ulicky, hra kondi. Vitézi ten
z hrdcd, kterému nezlistal v ruce ani jeden dubl. Maji-li oba hraci
dubly, vitézi ten, ktery jich mé méné.V piipadé, kdy oba hraci maji
po jednom dublu, stdvd se vitézem ten, jehoz dubl ma nizsi hod-
notu. Pokud nemd Zddny z hracti dubl, spocitaji si oka na zbylych
kamenech. Vitézem se stdva hrd¢ s nejnizSim poctem bodd. Hra
pokracuje dal3im kolem. Absolutnim vitézem se stavéd hra¢, ktery
jako prvni dosahne 15 bodd.

144. Sevastopol

Hraje se 0 vsazené véci - ofiiSky, bonbdny apod. Na za¢atku hry kaz-
dy hrac vloZi do banku po 1 kousku ze své zasoby. Potom si z pro-
michanych kamend hraci odeberou po 7. Hru zacind hrac, ktery md
Sestkovy dubl a polozi jej doprostred stolu. Hraci pokracuji ve sméru
hodinovych rucicek pfilozenim kamene se 6 oky. Mohou jej poloZit
nejen jako v obvyklych hréch vlevo a vpravo, ale také zdola a shora
(rozvétveni). Nemd-li néktery z hraci zadny kdmen se 6 oky, fekne
DAL a vynechava tah. Jakmile je kolem 3estkového dublu sestaven
kiiiz do ctyF svétovych stran, zacind druha faze hry. Kazdy z hraci
potom piiklada kimen na jedno rameno KRIZE podle zkladnich
pravidel domina. Hra¢, ktery jako prvni odlozZi viechny své kameny,
ziskavd tfi ctvrting BANKU. Ostatni pokracuji ve hie. Kdo se zbavi
svych kamen( jako druhy v pofadi, ziskdvé posledni dil z BANKU.
Zbyvajici dva hraci vyjdou naprézdno. Také ve druhé fazi hry plati
pravidlo, Ze kdo nemiZe pfiloZit kamen, fekne DAL a vynechdvd tah.
Dostanou-li se vsichni zicastnéni hraci do slepé ulicky, hra kondi.
a dostane tfi ¢tvrtiny z banku. Jako druhy se umisti hra¢ s nésleduji-
cim nejnizsim souctem boddi a dostava posledni dil z banku.

145. Jednadvacet

Dominovd varianta zndmé karetni hry. Kameny promichejte na sto-
le licem dol0. Hrd¢i 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 prilis nizky, pfibere si ze zalohy jeden nebo i vice kamend. Kdo
ale prekroci potiebny pocet o jediny bod, ztraci nadéji na vitézstvi.
Pokud Zadny z hrac nechce pfibrat dalsi kdmen, odkryji vsichni
zUcastnéni své kameny a sectou si body. Nemd-li Zadny z hracti 21

bod.

146. Sélo domino

Hra pro jednoho hrdce, ktera velmi dobie prohlubuje kombinacni
schopnosti. Nejprve obratte v3echny kameny licem dolli a fadné je
promichejte. Potom si vyberte 5 ndhodnych kameni, které otocte
licem nahoru. Z téchto kamen si vyberte ten nejvhodnéjsi a po-
lozte jej na stil jako zéklad dominové fady. Nasledné piikladejte
otocené kameny podle zakladnich pravidel domina. Pokud se vam
podaii postupné poloZit na stiil z prvni pétice tieba 4 kameny,
pfiberete si je ze zdsoby a opét otolte licem nahoru. Pokracujte
v priklddani kamend. Je dilezité polozit vzdy co nejvice kamendi
zvybrané pétice. Opét dopliite svoji zdsobu podle poctu vylozenych
kamen. Pro vSechna kola tedy plati: Kolik kamend vyloZite, tolik
novych kament si priberte. Vitézem se stanete v pfipadé, Ze po-
stupné polozite viechny kameny domina na stlil. Pokud se vam toto
nepodafi a zbyde vam tfeba jediny kdmen, ktery nemzete priloZit
ani na jednu stranu, prohravte. Miize se také stat, Ze prohrajete
dfive, nez rozeberete celou zsobu. 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 hrac dostane po 5
kamenech, ¢tyfi dostavaji po 6, hraji-li 3 hréci, dostane kazdy po 3
kamenech. Zbytek je v zdsobé. Zacind hrdc, ktery mlze vylozit ka-
men s nejvyssim souctem ok. Musi pfitom nahlas vyvolat soucet
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viech viditelnych bodd, napf. 12 u 6/6, 10 u 5/5. Dalsi hra¢ pfilo-
Zi libovolny vhodny kamen a nahlas fekne celkovy soucet. Pokud
na stole lezel kimen 6/6 a hrac pfilozi kdmen 3/5, vyvold 20, pro-
toZe secetl 12 a 8. Na zacdtku hry da kazdy vklad do banku. Z banku
se pak vyplaci za kazdou hl&ku 30, 50, 70 nebo 100. Nejvyssi cislo
ziska nejvétsi podil. Pokud soucty nikdo neziska, vklady ziistavaji
pro dalsi hru.

148. Prebijena s dominem

Dva hrddi si rozdéli kameny a vyrovnaji do fady pred sebe licem
doldi. Pak soucasné otoci krajni kamen. Kdmen s vyssim souctem
ok bere soupefiiv kdmen. Ziskané kameny se zafadi na konec fady.
Kameny v fadé béhem hry neméni pofadi.

149. T¥i ctverce

Vyradte z dominové sady dubly 3, 4, 5 a 6. Ve hfe zlistane 24 kame-
ni k sestaveni tfi ¢tvercti podle téchto pravidel. Soucet ok na viech
stranach sloZenych Ctvercl musi byt stejny. Zacni se souctem 12,
potom zkus soucet 15. Pak najdi jiny mozny soucet. Nezapomen, ze
rohovd pole kameni se scitaji dvakrdt, ve vodorovné fadé i svislém
sloupci.

150. Zlomky

Vyradte ze sady viechny dubly a kameny s prazdnym polickem.
Zbude vdm 15 kamend, s nimiz budete pracovat jako se zlomky.
Kdyz poloZite na vysku kdmen s jednim ockem nahote a Sesti oky
dole, povaZujete ji za jednu Sestinu. Kdyz ji poloZite obracené, plati
za 3est jednin. Vasim dkolem je posklédat viechny kameny do tfi
fad po péti kamenech. Domyslete si mezi kazdym kamenem zna-
ménko plus a kameny sefadte tak, aby soucet ve v3ech faddch byl
stejny. V prvnim kole 2 %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'¢islo

Vyfadte ze hry viechny 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 politku dopfedu a to tak, Ze musi hodit stejny
pocet bodd, 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€ urci libovolné ¢islo od 1 do 6. Jeho soupef pak hodi kost-
ku a k poctu ok pficte Cislo stanovené soupeiem. Déle se kostkou
jiz nehdzi. Oba hréci stiidavé prevraceji kostku vzdy o 90 stupnd
v libovolném sméru. Pocet ok se po kazdém pretoceni pricita k do-
savadnimu souctu. Kdo prekro¢i hranici 25, prohral.

154. Na cisla

Hrdci si pred hrou vylosuji ¢isla od 1 do 6. Potom kazdy hodi dvakrat
za sebou. Prvni hod urdi, kolik Zetoni ma dostat. Druhy hod uri,
kdo vyhru vyplati. Kdo druhym hodem uréi sam sebe, nedostane
nic. Hra kondi, kdyZ jednomu z hracii nezbyde z pocatecnich 20 ze-
tondi nic, a vitézem je hrd¢, ktery ma Zetoni nejvice.

155. Oklahoma

Hra¢ hodi kostkou tak, aby ostatni nevidéli, kolik boddi hodil. Pak
nahldsi ¢islo. MlZe fict skutecny pocet ok, nebo falesné €islo. Jeho
soupef bud hldSené cislo prijme, nebo nepfijme. Kdyz ho pfijme,
vezme kostku a musi hodit vic. Prvni hrd¢ mu v tomto pipadé neni
povinen ukdzat, kolik na kostce skute¢né padlo. Jestlize druhy ho-



dil vic, dostane od prvniho hrace zeton. Hodi-li méné nebo stejné,
odevzda Zeton soupefi. Druhy hré¢ oviem hidSeni nemusi pfijmout.
V tom pfipadé hra¢ odkryje kostku. Pokud je tam nahlasené ¢islo,
dostane hrac Zeton. Pokud nahldsil falesné, odevzda Zeton. Hraje se
na dohodnuty pocet Zetond. Vitéz jich md samozfejmé nejvice.

156. Vzducholod’

Nejdfive se namaluje velika vzducho-

lod' (viz. obrazek), kterd se rozdéli na 5
policek. Gondola dostane cislo 6. To je
ndkladni prostor. Kazdy hrac obdrzi 6 zapalek.
Hazi se popofadé. Kdo hodi 1- 5 poloZi jednu zépalku na pfislusné
policko. LeZi-li uz na policku zdpalka, smisi ji vzit a nemusi Zddnou
odevzdat. Kdo hodi 6, musi vZdy odevzdat jednu zdpalku, protoze
do gondoly se jich vejde libovolné mnoZstvi. Kdo nemd uz z&dné
zépalky, vypada ze hry. Vyhrdvd ten hrdc, ktery je jako posledni
ve hfe. Smi i vzit v3echny zdpalky z gondoly.
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157. Sestnact

Na zacatku hry si musi hradi pfipravit dvakrét tolik zapalek (Zeto-
nli) nez je hracd plus jednu zapalku navic. Napiiklad pro 4 hrace
pripravime 9 zépalek, které se polozi doprostted stolu. Cilem kaz-
dého kola hry je piiblizit se co nejblize Cislu 16. Nejlepsi soucet
bodi je tedy 15. Prvni dva hody jsou bez rizika, protoze soucet ne-
miiZe pekrocit 12. Hra¢ se musi po prvnim dvojhodu rozhodnout,
zda bude hazet dal. Pokud se rozhodne hézet dal, musi opét hazet
2x. Toto pravidlo plati i pro pfipadné dal3i pokracovani v hazeni.
Pozor! Hodi-Ii hrac vice neZ je 15, vypadava a prohral kolo. Hodi-Ii
hrd¢ méné nez 16, zapiSe si body a ve hfe pokracuje dalsi hrac.
Nevypadne-li ze hry Zadny hrdc, kolo prohravd ten, kdo ma nejniz-
$i pocet boddi. Pokud ma vice hraci stejny pocet bodd, prohrava
anebo prohral kolo, si musi vzit jednu zdpalku a zacina dal3i kolo.
Po rozebréni zapalek pokracuji ve hie jen ti hradi, ktefi maji za-
palky. Kdo v této ¢asti hry prohraje kolo, obdrzi zdpalku od hréce,
ktery kolo vyhral. Kdo mé na konci hry viechny zapalky, prohrél
celou hru.

158. Oko (jednadvacet)

Hrdci hraji 1 kostkou, v jednom kole hazi maximalné 5x. Vitézi ten,
kdo se souctem vSech bodi nejvice pfiblizi k jednadvaceti bodlm.
Hrac se souctem nad 21 prohrdl.

159. Padesat vyhrava

Hrdci hazeji 1 kostkou v fadé za sebou, celkem tfikrat. VSichni se
snazi dosdhnout spolecné souhrnného ¢isla padesat. DosaZeni této
hranice musi byt presné. Scitaji se body hozené viemi hrci dohro-
mady. Jestlize nékdo prekroci padesatku, musi dal3i hrd¢ hozenim
kostky sniZit celkovy pocet pod padesatku. Cilem je hodit presné
padesat.

160. Sazeni

Kazdy hrdc si napiSe pod sebe do sloupce ¢isla od jedné do desiti se
znaménkem nésobeni (1%, 2 X, 3 X ... 10 x). 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. Vyhrava hrdc s nejvyssim souctem.

161. Sedm hodii

Kazdy hra¢ md postupné v jednom kole 7 hodi kostkou. Hozené
body se pocitaji takto: 1. a 2. hod se scitd (+), 3. hod se od tohoto
souctu odeita (—), 4. hod se pricita (+), 5. hod znovu odecita (-),
6. hod se pficitd (+). Posledni 7. hozend hodnota se odecte (—). Kdo
dosahne po péti kolech nejvyssi bodové hodnoty, vitézi.

162. Matematika

Kazdy hrac hdzi jednou kostkou, a to celkem pétkrat. Hodnoty 1.a 2.
hodu se scitaji (+), 3. hod se ode¢ité (-), dosavadni vysledek se na-
sobi (x) hozenou hodnotou 4. hodu. 5. hodem nakonec ndsobek vy-
délime. Pokud hra¢ doséhne vysledku, ktery je men3i nez jedna, ne-
bo po déleni nedostane viibec celé islo, vypadd ze hry. Kdo dosdhne
nejmensiho vysledku (v celych Cislech), stdvé se vitézem.

163. Dfivka

Doprostied stolu se poloZi pInd krabicka zdpalek. Hraci pak postup-
né vrhaji kostkou a podle poctu hozenych bodii vybiraji z krabicky
pfislusny polet zapalek. Kdo sebere poslednisirku, je vitézem.

164. Brouk
Kazdy hrac pottebuje ke hie arch pa-
piru, na ktery bude kreslit brouka
podle obrazku. Hraci hazeji kostkou.
Malovat zacne jako prvni ten, komu
padla jednicka. lhned namaluje trup
a potom postupné pfimalovdvd dalsi
¢asti podle toho, jak mu padaji jednotlivé bodové hodnoty. Stejné si
na vlastnim archu papiru maluje dal3i hra¢. Malit, kterému se poda-
i jako prvnimu namalovat kompletniho brouka, je vitézem.

¢
(islo, které musi hodit, chce-li na svém archu ’
nakreslit ¢ast obrazku. Hraci hazi postupné a je- Vv

nom pokud hodi svoje cislo, smi domalovat jednu ze 13 car. Kdo
domaluje ves jako prvni, vyhréva.

165. Ve$

Ves je slozend z 13 car a oznacuje cil hry. Na za-
Catku hry kazdy hra¢ hodi kostkou a uréi si tak

166. Obésenec ¢i mys

Pokud vds prestane bavit kreslit
brouka ¢i ves, miZete kreslit
jiny obrazek. Kazdy se ale musi
sklddat z 13 car. Napi. domek,
Sibenice, mys.

R

167. General

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

168. Dvojita laska

Kazdy z hraci si na papir napiSe fadu ¢isel od 1 do 6. Cislo, které
hrac hodi, vyskrtne ze seznamu a mze hrat dal. Pokud uZ ¢islo ma
Skrtnuté, preda kostku dalsimu spoluhrci. Vyhrévé ten, komu se
podafi jako prvnimu hodit viechna ¢isla z fady.

169. Plus minus

Cilem hry je hodit co nejvy33i sumu. Kazdy hra¢ mé 9 hodd. Kazdy
treti hod se odecte, vSechny ostatni se scitaji. Komu se podai ziskat
nejvyssi sumu, vyhrdl.

170. Velké srdce

Kazdy z hracdi si nakresli na papir velké srdce a rozdéli jej na 6 poli.
V prlbéhu hry musi hrac zapisovat ¢isla od 1 do 6, aby bylo na konci
hry kazdé policko obsazené riiznou Cislici. Hraci se v hodech stfidaji.
Hodi-li hrac cislo, které uz ma zapsané v srdci, musi ho prenechat
druhému spoluhradi. Pokud ani druhy hréc nemiize cislo uplatnit,
presune ho na dalSiho hrace. Hod propadavé, pokud ho nikdo ne-
miize zapsat. Vyhréva ten, kdo jako prvni obsadi v3echna pole.

171. Sultan

Cilem hry je ziskat co nejvice Zetond. Hrdci se stfidaji, kaz-
dy hdzi jednou. Kdo jako prvni hodi Sestku, je sultén. Sul-
tdn pak vybere jedno islo mezi 1 - 5. Poté kazdy hrd¢ obdr-
Zi 8 Zetonl. Sultdn se hdzeni nedcastni. Kazdy z hracl hdzi
jednou. Hodi-li hra¢ ¢islo, které vybral sultdn jako Stastné, musi
sultanovi dat 5 ZetonG! Hodi-li hrac jiné cislo, musi dét sultanovi
2 zetony. Kdo hodi cislo 6, pfevezme misto sultdna a urci nové Stast-
né ¢islo mezi 1- 5. Jestlize jeden hra¢ nemd zddné Zetony, hra konci
a vyhrdvé ten, kdo ma nejvice Zetond.
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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 hdzi kostkou. Kazdy hra¢
miiZe sebrat fadu, kterd odpovida hodu kostky. Je-li uZ ale odpo-
vidajici fada pry¢, hod propada. Vyhrdvé hrdc, jehoz kravsky ocas je
odklizen nejdrive.

173.Volsky ocas

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

174. Trumf

Vybrany hra¢ hodi kostkou. Hozené €islo je pro dané kolo trumfem.
Kazdy miize hazet desetkrat. Jiny hrac scitd hozené body. Kdo ho-
di trumf, prestane hdzet a pokracuje druhy hrac. 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 doprostred stolu. Ten, kdo je na fadé, hazi tfikrét. Ko-
mu se nepodafi hodit 6, pfeda kostku ddle. Hodi-li jeden z hraci
Sestku, musi ddt na ¢okolddu minci, rozvdzat masli a rozbalit ji, vzit
si vidlicku a nliZ a pak ji mlze jist tak dlouho, dokud jiny z hraci
nehodi 3estku. Kdo nejdéle ji cokolddu, tomu se podafi odhalit jeji
vybornou chut.

176. Hra dvojek

Kazdy hra¢ hézi tikrat. Pocitaji se jen dvojky. Dvé dvojky plati za 8
bod, tfi dvojky platiza 16 bodui. Kdo ziska po prvnim kole nejvyssi
pocet bodd, vyhrdva.

177. Skakani kostky

Hrac, ktery zacind, vezme kostku a poloZi ji na stiil pred sebe. Polozi
svij prst na kostku a zmdckne ji tak, aby kostka vyskocila. Kostka
dopadne na stil a pocitd se pocet bodi na vrchni strané. Dalsi hra¢
pokracuje s kostkou a Cislem, jakym predchozi hrd¢ prestal. Neni
dovoleno kostku brat do ruky. Vyjimka: spadne-li kostka ze stolu,
pocitd se 0 bodd. Kdo dosahne 50 bodd, vyhréva.

178. Kresleni domecku

Kazdy hra¢ obdrZi papir, tuzku a sam si urci jedno
Stastné Cislo mezi 1- 6, které napise na papir. Pak
se hrddi stfidaji po jednom hodu. Kdo hodi své 0
Stastné Cislo, mdze udélat jeden z 13 tahli dome¢- n

ku. Vyhrava ten, kdo prvni nakresli cely diim.

179. Rychla prohra

Jeden hra¢ hodi kostkou a urci prokleté Cislo, kterého by se hraci
méli vyvarovat. Kazdy ma 10 hodd. Vyhréva hrdc, ktery prokleté
Cislo viibec nehodi. Prohrava ten, kdo islo hodil nejdfive.

180. Dvacet jedna

Smyslem hry je hodit ve spravny cas 1. Kdo je na fadé, hodi jednou
a preda kostku dalimu hradi. Kazda hozend 1 se fekne nahlas a s¢i-
td se. Kdo hodi 21x jednicku, vyhrdvd.

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 hdzet ihned 40x za sebou.

182. Spacek

Zacind nejmladsi hrdc, ostatni pokracuji ve sméru hodinovych ruci-
¢ek. Kdo je na fadé, hodi kostkou. Hozeny pocet boddi 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, vyhrdva.



183. Hazeni berusek

Kazdy hrac hodi jedno Cislo mezi 1 - 6 a napi3e si jej. Po kazdém
hodu se hraci mezi sebou stfidaji. Komu se podafi hodit své cislo,
nakresli si na papir 1 dil berusky, ktera se sklada z 15 dild: hlava,
télo, 2 oi, 4 nohy, 2 tykadla, 5 tecek. Kdo jako prvni nakresli celou
berusku, vyhrdva.

184. Macao

Vyhrdva ten, komu se podafi hodit pocet 12 boddi nebo se mu co
nejvice pfiblizi. Kdo je na fadé, hodi tfikrat kostkou (4. hod je po-
volen, ale neni povinnosti). Hozené pocty bodi se musi scitat. Kdo
hodi pocet 12 nebo je co nejblize, vyhréva kolo. Kdo hodi vic jak 12,
vypadadvé ze hry. Hraje se tolik kol, kolik si hraci predem urdi.

185. Zla jednicka

Kazdy hrac md 5 hoddi. Hozené body se sectou a napisi. Kdo hodi 1,
ihned prestava a napide jen body doposud hozené. Hra¢ s nejvy3sim
poctem bodii vyhrava.

186. Nahoru dolu

Vyhrdva ten, kdo 7 hody dosahne nejvy3si sumy. Jeden hrac zacne,
ostatni se pfipoji. Hozené pocty bodii se pocitaji takto: 1. a 2. hod se
secte (+); 3. hod se od této sumy odecte (-); 4. hod se opét pricte
(+); 5. hod se odecte (-); 6. hod se pficte (+); 7. hod se odecte ().
Hra¢ s nejvy33i sumou vyhréva. Komu se podafi dostat do minusu,
vypadava ze hry. Pocet kol si hrdci predem urci.

187. Zacarovana trojka

Kdo hodi trojku, vypadava ze hry. Hrd¢, ktery je na fadé, hé-
zi tak dlouho, jak chce. Nehodi-li trojku, miize pestat a sou-
Cet bodd se mu zapiSe na papir. Pri hozeni trojky musi pestat
a vSechny body se mu odectou. Kolo kondi, kdyzZ v3ichni hraci hrali
jednou. Vyhrava ten, kdo mé nejvice bodd.

188. Pomaly Petr

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

189. Cisla domu

Cilem je dosdhnout co nejvyssiho cisla domu. Kazdy mé 3 hody.
Po kazdém hodu se musi ihned rozhodnout, zda mé hozené cislo
piijit na jednickové, desitkové nebo stovkové misto tfimistného cis-

la domu. Nejvyssi €islo vyhrava.

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

191. Mazani bodu

V prvni ¢sti hry si kazdy, kdo dosahl nejvyssiho poctu bodd, na-
maluje pred sebe na stdil jeden bod. Po 10 kolech je tedy na stole
dohromady 10 bodd. Ve druhé ¢asti zacind mazéni. Kdo dosahl
nejdive smazal viechny své body. Kdo v prvni ¢asti nedostal Zadny
bod, nesmi se druhé (mazaci) ¢asti zicastnit.

192. Holy vrabec

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

193. Blechy

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

194. Hranice

Kromé kostky pottebujeme jesté 6 zapalek pro kazdého hrace. Plati
pouze body 1,2 a 3. Kdo hodi 1, dévd svému sousedovi po levé stra-
né sirku, kdo hodi 2, davé svému sousedovi po pravé strané sirku.
Kdyz padne 3, poloii se sirka do stfedu stolu na hranici. | kdyz hra¢
odevzda svou posledni sirku, zlistavd ve hte (miiZe totiz dostat jed-
nu sirku od souseda). Vyhrava ten hrdc, ktery hodi jako posledni 3
ana 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 7.8

1a6, coz je zdroven i pokladna. Kazdy

obdrzi 6 Zeton(i. 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 rovnéz ziskdva Zeton, ktery se
nachdzi v pfislusném poli. Gondola v3ak pojme libovolné mnozstvi
Zetond, obsazuje se pfi kazdé hozené 1a 6. Pokud hrac ztratil viech
6 Zetond, musi vystoupit ze hry. Vitézi ten, kdo ziistéva. Vitézi nalezi
také vSechny Zetony z poli 1z 6.

196. Jedna doprava

Kazdy hrd¢ mé 5 sirek. Podle toho kolik a jak kdo hodi, miize po-
stupné odebirat sirky. Kdo hodi 1, dd 1 sirku spoluhraci napravo,
po hozené 2 da 1 sirku spoluhrai nalevo. Pfi 3, 4 a 5 nedéld nic,
pfi 6 se da 1 sirka doprostred stolu. Kdo nemé zadnou sirku, musi
kolo vynechat, neZ dostane jednu od svého spoluhrace. Prohrdva
ten, ktery ma posledni sirku, pfi¢emZ ostatni odevzdali svoje sirky
doprostred stolu.

197. Kasa

Kdo jako prvni prohraje v3echny Zetony, vyhréva kasu. Kazdy hrac
obdrzi 5 Zeton0. Kdo je na fadé, hazi tfikrat. Hrdc si secte body
vSech hodli a zapamatuje si vysledek. AZ hodi vSichni hrddi, tak
dojde k placeni. Kdo hodil nejvy3si sumu, zaplati do kasy 1 Zeton.
Jsou-li dva hréci nerozhodné, plati oba. Kdo nemd na konci Zadny
Zeton, vyhravd vie.

198.Sem a tam

Kazdy hrac obdrzi tuzku a papir, na ktery si napise ¢isla od 1az do 6.
Kdo je na fadé, hdzi. Hozené dislo si Skrtne. Hodi-li po druhé to sa-
mé islo, musi ho znovu zapsat na papir. Kdo md v3echna disla jako
prvni preskrtnuta, vyhravd.

199. Ciselna fada

Pri Sesti hodech za sebou se hrdci snazi dosahnout hozenim co nej-
del3i moznou Ciselnou fadu (idedlni 1-2-3 - 4-5 - 6). Vyhodnocuji
se vZdy jen hody, které maji minimalné dvé isla za sebou. Napf.
hrd¢hodi4-6-2-3-4-1.\yhodnoti se pouze 2 - 3 - 4. Spravné
hozena ¢isla na kostkach se sectou. Vyhrdva ten, kdo ziskd nejvyssi
pocet bodd. Pfi nerozhodném stavu vyhrava ten, ktery md nejdel3i
Ciselnou fadu.

200. Vsechno nebo nic

Hrddi se stfidaji v hodech kostkou. Kdo je na fadé, miize hdzet, jak
dlouho chce, a scitaji se mu pocty hozenych bodii. Kazdd hozend
pétka = 50 bodd; 2, 3, 4, 6 = hodnota na kostce. Padne-Ii jednic-
ka, musi hrd¢ prestat a viechny body z tohoto kola se mu vynuluji.
Pfestane-li drive, napiSe si body. Kdo doséhne jako prvni vice nez
301 bodu, vyhrdva.

201. Julie

Hra¢, ktery jako prvni hodi ¢iselnou fadu 1az6a 6 az 1, vyhravd. Je-
den hréc zacne, dal3i se pfipoji. Kdo je na fadé, hazi. Hodi-li jedni¢-
ku, zapiSe si ji na papir a preda kostku dal. Pak musi hodit dvojku,
pak trojku, ¢tyfku aZ Sestku. Kdo to dokaZe jako prvni, hraje znovu,
ale tentokrdt zacind hézet odzadu Sestku. Pfi hodu plati pouze cisla,
kterd pasuji podle iselné fady.
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202. Néma Julka

Kazdy hrd¢md 1hod béhem kola, hra trvé 12 kol. Cilem je nahdzet co
nejmensim poctem hodi pofadi od jedné do 3esti. T musi padnout
nejdfive, pak 2, pak 3 atd. Pokud hra¢ dosahl Sesti, pokracuje zase
pozpdtku k jednicce. Vyhrava ten, kdo nejdfive (tzn. za nejmensiho
poctu hodi) probéhl obéma sméry. Po celou hru v3ak nikdo nesmi
mluvit. Kdo promluvi, zacind hazet znovu od jedné.

203. Ter¢

Na stdl namalujte kfidou ter¢ a ocislujte mezikruzi od 1 do 6 tak, Ze
ve stfedu je 6. Hradi se v hodech stfidaji. Hozend kostka musi zasta-
vit v terci. Pocitd se hodnota napsand v terci. Pokud se Cislo shoduje
s poctem bodi na kostce, pocitd se dvakrat. Hraje se na predem
domluveny pocet kol.

204. Mag

Hrd¢ hdzi 5x za sebou. Pied kazdym hodem nahlési sudd nebo lichd.
Hozené body sprévné tipovanych hodd se sitaji. Vyhrava hrdc, kte-
ry po 10 kolech nasbiral nejvic bod.

Hry s 2 kostkami

205. Vesela sedmicka 7
Nejprve se namaluje hemi plan podle obr. =—F—
Politka musi byt dostatecné velikd, aby by- 3

lo mozné na né poloZit oddélené sazky vice 415
hracd. Kazdy hra¢ obdrzi stejny pocet zetond. 6\ &
:]e’d(’en pJevgzme I'<osvtky a F[))f)lﬂalzirllé.’Ten;ogréﬁ q | 10

t .
dzi a hraje proti viem. Pfed kazdym hodem 11| 22

hradi sazi. Vsadit mohou libovolny pocet Zeto-
n(i na kterakoli policka. Po ukonceni sézeni ho-
di bankér kostkami. Odpovida-li soucet bod ¢isliim na levé strané
herniho planu, obdrzi bankéf viechny Zetony, které tam lezi, vetné
Zetond které jsou na disle 7. Za to musi ihned vyplatit viechny sdz-
ky, které leZi na strané pravé a to dvojndsobkem hodnoty. Hodi-li
bankéf néktery pocet bod( z pravé strany, obdrZi viechny tam lezici
Zetony a Zetony z ¢isla 7 a opét dvojndsobkem vyplati sézky vlevo.
Hodi-li bankéf 7, obdrZi Zetony obou dvou stran. Musi v3ak vyplatit
sazky na policku 7 trojnésobkem jejich hodnoty. Po kazdém vypla-
ceni se sézi znovu. Kdo uz nemé Zetony, vypada ze hry.

206. Slepa krava

Prvni hrd¢ 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, pocita se jeden hod, pak si
role vyméni. Kdo ziskd jako prvni 15 bodd, vyhrdva.

207. Hod smrti

Jeden z hracli fekne nahlas jedno Cislo mezi 30 - 50. Hrddi se
stfidaji a kazdy podle své volby hazi s jednou nebo dvéma
kostkami. Hozené body se postupné scitaji od hrace ke hrddi
a komu se podafi ¢isla smrti dosdhnout i jej prekrocit, prohral.

208. Xantypa

Hrddi se stfidaji v hodu dvéma kostkami. Cilem je hodit soucet
sedm. Komu se to podaii nejdrive, vyhravd.

209. Trdlo a Xantypa

Hrddi se stidaji v hodu obéma kostkami. Kdo hodi pa3 (dvé stejnd
Cisla), 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 hie. Kazdy md 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 peklo
a pricita se k nebi. Pokud nékdo hodi 5 a 2, tak se pocité takto: 5
nahote = 50 bod{; 2 dole = 2 body; dohromady 52 bodd; 3 nahote
= 30 bodd; 4 dole = 4 body; dohromady 34 bodd. Vysledky obou
kostek se sectou (86 bod). Kdo ma nakonec nejvyssi pocet bodd,
vyhréva.



211. Kouzlo - Kolik oci

Jeden hrac¢ hodi obéma kostkami. Hod prvni kostkou zdvojnasobi,
pricte knému 5, zndsobi5, pficte ¢isloz druhé kostky a sdélikouzelni-
kovivysledek. Kouzelnik odecte od celkové sumy 25 a na konci 0znd-
mi pocet odi, které byly hozeny. Napf. padlo 6 a 2. Dvojnésobek Sesti
=12+5=17x5=85+2=287. Hra¢ tedy nahlasi kouzelnikovi 87.
Ten spocitd 87 —25=62¢ili6a 2.

212. Suda nebo licha

Hrdc, ktery hodi nejvyssi pocet bodd, vyhrdva. Kdo je na fadé, hé-
zi tiikrét za sebou. V prvnim kole (sudd) jsou vyhodnoceny pouze
ty hody, ve kterych jsou obé cisla suda (nap. Sest a dva). Pocty
hozenych bodd se sectou a zapiSou (pokud jsou platné). Jestlize
vsichni hrdci absolvovali prvni kolo, ndsleduje druhé liché. Nyni
se pocitaji pouze lichd Cisla. Také v tomto kole musi kazdy hra¢
hazet tiikrét. Kdo obdrzi po téchto dvou kolech nejvy3si pocet
bod, vyhrava.

213. Stovka

Jde o to, ziskat jako prvni 100 bodd. Kdo je na fadé, hazi. Ma dvé
moznosti: a) na kostkach jsou dvé rozdilnd cisla, ta se sectou a zapi-
$ina Ucet hrdce (pf. 1+ 6 =7); b) na kostkdch jsou dvé stejna Cisla
(pas), vynésobi se a zapi3i na Gcet hrace (pf. 3 x 3 = 9). Kdo jako
prvni ziska 100 bodd, vyhrava.

214. Jedenkrat jedna

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

215. Jedenact vyhrava

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

216. Kralovsky pas a zla sedmicka

Komu se podaii nejmensim poctem hodd hodit krélovsky pas (dvé
stejnd Cisla) je vitéz. MlZe si nasadit legracni klobouk, ktery preda
hraci na hlavu, pokud hodi zlou 7. ZIa sedmicka je hod (1+6; 2+ 5;
4+ 3).Ten samoziejmé prohrava.

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 bodd. Kdo nashira nejvice bodi v pfedem urcenych
kolech, vyhrdva.

218. Stastny Petr

Jako prvni se namaluje na papir STASTNY 11
PETR. Kazdy dostane 7 Zetond. Jeden hréc
zacne, hodi obéma kostkami, secte pocet

odi (pf. 2, 3) a poloZi na pole 5 jeden Ze-
ton, pokud je pole jesté volné. V opatném
piipadé si Zeton z pole 5 musi vzit. Vyjimka plati u pole 10. Zde
se miizou Zetony prikladat stale. Vyhrava ten, kdo se zbavi viech
Zetond.

219. Puntiky

si na papir puntik. V priibéhu hry se puntiky mdzou mazat, pokud
v kole hodite nejvyssi pocet bodi. Komu zlistava na konci hry nejvi-
ce puntikd, prohral. Vitéz je ten, kdo dokaze vSechny svoje puntiky
odmazat.

220. Honzik

[\
Kdo ma na konci hry Zetony, vyhrava. &

Na velky papir se nakresli Honzik podle a"evﬁ

obr. Kazdy hrac obdrZi 4 Zetony. Kdo je

na fadé, hodi obéma kostkami. Hozeny l ‘

pocet bodli na kostkach se secte. Poté QY b

poloZi hra¢ sviij Zeton na vedlejsi pole

hozeného ¢isla. Pokud jiz lei jeden Zeton na vedlejsim poli, hra¢
si vezme tento Zeton k sobé. Viyjimkou je, Ze z pole ¢. 7 se nesméji
Zadné Zetony brat. Tyto Zetony patfi Honzikovi. Vyhrdva ten, komu
na koni hry ziistavaji zetony.

221. Pavouk

Kazdy hrdc si namaluje na papir pavouka s Cislem 7 v prostfedku,
a s Cislem 2 az 6 a 8 az 12 dokola. V prvnim kole hazi kazdy jednou
a preskrtne si hozené ¢islo. Od druhého kola kazdy hazi a Skrtd tak
dlouho, dokud nenatrefi na Cislo, které uz bylo Skrtnuto. Hra koni,
kdyz néktery hrac viechna Cisla preskrtl. Kazdy hrac pak zaplati vi-
tézi 1 Zeton za kazdé svoje nepfeskrtnuté cislo.

222, Skrtani krizki

Kazdy hrac obdrzi papir, na ktery si namaluje 20 krizkd. Zacinaji-
ci hra¢ hodi obéma kostkami. Kolik hodil pocet bodd, tolik Skrtne
kfizka. Déle hraje spoluhra¢. Hodi-li vice bodd nez ma kizk, nesmi
Zadny kfizek Skrtnout, ale musi domalovat rozdil mezi namalovany-
mi kfizky a hozenou sumou. Kdo napf. hodi ¢. 7 a mé pouze 3 kfizky,
musi domalovat 4 kfizky. Kdo jako prvni dokdze v3echny svoje kfiz-
ky vyskrtat, vyhrava.

223. Slunce

Kazdy hrd¢ obdrzi papir a namaluje si
svoje slunce. Kdo je na fadé, hodi obéma
kostkami. Pocet bodi obou kostek se se-
(te, a vysledné Cislo se preskrtne na na-
malovaném slunci. Pokud toto cislo je uz
preskrtnuto, preda hrac kostky dalsimu
spoluhréci. Komu se podafi viechna ¢isla jako prvni vyskrtat, vyhrd-
vd a zéroved dostdvd body za kaZdou nepreskrtnutou Cislici svého
spoluhrace. Kdo jako prvni dokdZe vyskrtat viechna cisla na svém
slundi, vyhrdva.

224, Zavodni pas

Jediné pfi hozeni pade ziskdvate body. Kdo je na fadé, hodi obéma
kostkami. Hodnoceny a pocitany jsou pouze hozené pase (dveé stej-
na Cisla). Jeden trojkovy pas je napf. 6 bodli. Kdo dosahne po 20
kolech nejvy3si pocet bodd, vyhravd.

225. Déleni vitézii

Hrac hodi obéma kostkami a secte pocet bodi. Poté hodi 1 kostkou
znovu. Pokud se da soucet z prvniho hodu vydélit druhym hodem,
vyhrdvé hréc jeden bod. Pf.: hozeno 4 a 2= 6, znovu hodi kostkou 5;
6: 5 - nejde - zddny bod. Kdo pfi 2. hodu hodi ¢islo 1, dostava bod.
Kdo ziskd 10 bodd, vyhral.

226. Ctyflistek

Uprostied stolu lezi bank s 11 Zetony. Hrd¢, ktery je na fadé, hodi
obéma kostkami. Plati tato pravidla: Hodi-li hra¢ 3 az 7 bodi do-
hromady, miZe si vzit z banku 2 Zetony; hodi-li 2 nebo 12 bodd,
miize si vzit z banku kazdy spoluhrac 1 zeton; hodi-li hrac 8 az 11
boddi, nesmi si vzit nikdo nic. Lezi-li posledni Zeton v kase, vyhrava
hra¢, ktery mé nejvice Zetond.

227. Machacek

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

o nevéfi, Ze hra¢ hodil Cislo, které nahldsil. Pokud byl jeho odhad
spravny, soupef dostane trestny bod. Pokud je hlaska shodnd
s hodem, dostane trestny bod hra¢, ktery nevéil.
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e Vi a v tom pfipadé opét skryté hodi a nahlasi vysledek, kte-
ry musi byt vzdy vy3si nez predchozi hlaska a to i v pfipadé, ze
na kostkdch jsou jiné hodnoty.

Déle pokracuje stejnym zplisobem dal3i hrac.

=1+ 1 na kostkdch, 2 apadi = 2 + 2 na kostkach apod.) Nejvyssi
hodnotou ve hfe je Machacek: 21 (2 + 1 na kostkach). Machdcek
se nepfebiji. Trestny bod ziskd nésledujici hrc. Hra kondi, jakmile
jeden z hracti dostane 10. trestny bod. Vitézi hrac s nejmensim po-
(tem bod(.

228. Mexiko

Hodnota hod je stejnd jako v predchozi hfe. Tentokrat hrajeme
otevienou hru. Hra¢ hodi dvéma kostkami soucasné na stdil. Na-
sledujici hrd¢ musi hodnotu prehodit. Pokud se mu to nepodafi,
ziskavd trestny bod a pokracuje dalsi hrd¢. Machacek (2, 1) se ne-
prehazuje. Hra¢ ihned ziskava trestny bod. Kdo ziskd 10 trestnych
bodd, vypadava ze hry.

229, Sedmicka

Hradi hazi 2 kostkami soucasné a ve hie se stidaji ve sméru hodi-
novych ruicek. Komu padne soucet sedmi ok, dd do banku Zeton.
Komu padne druhé sedmicka, smi'si jej z banku vzit. Hra koni, kdyz
jeden z hraci vycerpd sviij pocatecni vklad do hry tj. 7 Zeton(.

Hry s 3 kostkami
230. Pétka

Diilezité Cislo v této hie je 5. Kazdy hrd¢ md k dispozici 5 hodd,
béhem kterych se snaZi hodit Cislo délitelné péti (beze zbytku).
Jednotlivé hody se scitaji dohromady. Pokud se hraci nepodaii do-
sahnout potfebného cisla v péti hodech, predava kostky dalsimu
hrddi. Ziska-li hr¢ pottebné cislo, mize prestat hrét. Ve hie po-
kracuje dalsi hra¢. Pfiklad: Hra¢ ve tetim hodu dosahl celkového
souctu 15 bodii (15 : 5 = 3). Ohlsi pét ve tiech. Ukolem dal3iho
hréce je ziskat minimaIné stejny pocet bodd tfetim hodem. Pokud
chee vyhrét, musi ve tfetim hodu dosahnout 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 mé dveé ¢asti. V pruni asti
se hdzi jen jednou kostkou. Hra¢, ktery hodi Sestku, mdZe postoupit
do druhé Csti hry. V té se mlze hézet az tfemi kostkami najednou.
Ziskané body se scitaji a zapisuji. Kdo prvni dosahne presné 100 bo-
du, vyhrdva. Pokud hra¢ poslednim hodem nehodi potfebny pocet
bodui do 100, hod se mu nepocité a cekd 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 - m{ize oviem dohazovat i se v3e-
mi kostkami. Hraje se na vitézstvi v jednotlivych kolech. Vitézi ten,
kdo hodi nejvyssi maroko.

233. Atlanta

Kazdy hrac hzi trikrdt za sebou. Plati pravidlo, Ze jednicka se pocita
za 100 bodd, Sestka za 60 boddi a vSechny ostatni body maji svou
Ciselnou hodnotu. Po kazdém hodu mize hra¢ znovu hrét se viemi
kostkami nebo nékteré kostky nechat tak, jak jsou. Zapisuje se do-
sazeny pocet bodd. Vyhréva hrd¢, jenz mé po sedmi kolech nejvice
bod.

234. Atlanta nahoru dolti

Je variantou klasické atlanty. Prvni hra¢ urci po svém prvnim hodu,
zda se po konecném scitani budou body pocitat tak, jako pfi kla-
sické atlanté (nahoru) nebo se bude hrat na nejnizsi soucet bodl
(dold). Pri hie o nejnizsi ¢islo 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 ¢isel
od jedné do 3estndcti. Napiiklad padlo 1,3 a6, tzn. 1 je pfimo hoze-
nd,2=3-1;3=pfimohozend, 4=3+1,5=6-1;7=6+1,8=
6+3-1,9=6+3;10=6+ 3+ 1. Hrd¢ tedy hodil ¢isla 1az 10,
v dal3ich kolech hdzi 11 az 16. Hrdc, ktery jako prvni dosdhne v3ech
cisel od 1do 16, vitézi.

236. Tisic vyhrava

Tato hra ma tii kola. Po kazdém z nich si hrd¢ zaznamena hozené
body jako libovolné trojmistné Cislo. Napf. hodi 4, 2, 3, zapiSe si
423,432,234, 342 nebo 324. Cilem hry je dostat se souctem tii kol
co nejblize k cislu 1000, ale nepiekrocit ho. Kdo prekroci, prohral.

237. Pif-paf

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

238. Rodina Novakova

Hrddi hdzi v 1. kole 3 kostkami, ve 2. kole 2 kostkami, ve 3. kole
1 kostkou. Nejdfive musi padnout 1 - pan Novak, potom 2 - pani
Novékova. Pokud jsou uz p. Novak a pi Novakové hozeni, pak viech-
ny nésledujici hody jsou jejich déti. Ten, komu se podafi zabezpecit
nejvice potomkd, vyhréva hru.

239.Véz

Hradi si postavi véz uprostted stolu z co nejvétsiho poctu pivnich
tackd. Kazdy hrac si v predkole urci své cislo od 1 do 6. Vice hracl
miize mit stejné cislo. Hazi se najednou 3 kostkami, ale kazdé cislo
se pocitd samostatné. Kdyz padne urcené dislo, odebere si hrdc, kte-
ry si jej urcil, 1 pivni tdcek z véZe. Nap. kdyZ padne 4 - 4 - 2, sebere
si kazdy z hracd, ktefi si urcili cislo 4, dva tacky a co si urcili ¢islo 2
jeden tdcek. Vyhravd ten, ktery md nejvice tackd.

240. Cislo patnact zije

Kazdy hrac hodi najednou 3 kostkami. Z hozenych boddi se pokusi
nasobenim nebo délenim, pficitanim nebo odecitdnim dosahnout
¢isla 15. Napf. hodi 3 - 6 - 3, tj. 6 x 3 — 3 = 15. JestliZe hrac ve svém
hodu nedosahne ¢isla 15, vypadava. Ten, ktery ziistane ve hte jako
posledni, se stdvd absolutnim vitézem.

241. Rovné - stoupame

Kazdy hra¢ mé 3 hody. V 1. hodu plati jen kostky se dvéma body,
v 2. hodu jen kostky se ¢tyrmi body a pfi 3. hodu jen kostky se Sesti
body. Vyhrdvé nejvyssi soucet bodd.

242, Rovné - klesame

Opacny postup nez v piedchdzejici hte. Pfi 1. hodu se pocitaji jen
Sestky, pri 2. hodu ¢tyrky a pfi 3. hodu jen dvojky.

243. Nejvyssi (nejnizsi) domovni cislo

Domovnim cislem je slozeni hozenych bodi na 3 kostkdch do troj-
mistného disla. Plati, Ze prvni kostka uddva stovky, druhé kostka
desitky a posledni jednotky tohoto cisla. Nejnizsi domovni ¢islo je
tedy 111 a naopak nejvyssi domovni €islo je 666. Tuto hru je mozné
hrét bud's | nebo 3 hody. Pii 3 hodech miZe hrac vidy nechat 1
kostku s nejvyssim cislem lezet, dale hdzi pouze se zbyvajicimi, pak
nechd opét 1 kostku stranou a nakonec hazi jen tfeti kostkou. Hra¢
s nejvyssim Cislem vyhrdva.

244, Desitkova hra

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

245, Pétibodovka

Kazdy z hra ma 10 hodd. Ukolem je, co nejrychleji 3 kostkami ho-
dit 5 bodd. Vyhréva ten, kdo k tomu potfebuje nejméné hod.

246. Hvézdy

Kazdy hrac hraje se 3 kostkami. Hazi max. trikrat za sebou. Vyhod-
nocuji se pouze tecky na diagondle 2 body. Napf. 3 =2hodya 5 =4
body. Hrd¢, ktery ma po 3 kolech nejvice bodd, vitézi.

247, Bila krat seda

Jednu kostku nabarvime tuzkou na 3edou. Kazdy hra¢ hézi pouze
1x viemi kostkami. Provede soucet dvou bilych kostek a vyndsobi
ho ¢islem 3edé kostky.

248. Maly Turek

se hodem s nejvyssim poctem bodu. Vysledek se pocita s presnosti
na dvé desetinnd mista. Bod dostava vZdy ten hrac, ktery v jednom
kole dosahne nejnizsi ¢islo.

249, Velky Turek

Kazdy hra¢ mad k dispozici 1 hod se 3 kostkami. Dva nejvyssi pocty
bodii se navzdjem vyndsobi a vysledek se vydéli body na treti kost-
ce. \lysledek se zaokrouhli, pokud nevyjde celé ¢islo. Po 10. kole se
vysledky spocitaji. Ten, kdo mé 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, miiZe tento pocet odecist od celkové sumy. Vité-
zem se stava ten, kdo na konci ziska nejnizsi pocet bodu.

251. Suda vede

Kazdy z hra¢ti postupné ve 3 hodech hazi 3 kostkami. Pouze suda
Cisla se scitaji. Vyhrava hrdc, ktery ziskd max. pocet bodi.

252, Pasova hra

V této he je zapotfebi hodit tzv. pas (2 kostky se stejnym poctem
bodii), nebo dvojpas (3 kostky se stejnym poctem bodd). Pfi hd-
zeni plati: poprvé se 3 kostkami, podruhé se 2 kostkami a poteti
s I kostkou.

253, Vitézi desitka

Kazdy hrd¢ ma 1 hod se 3 kostkami. Spocitaji se body. Jestlize je
soucet mensi nebo rovny 10, piipocitd se hraci 10 bodd, pokud je
soucet vétsi jak 10, naopak 10 bodii se odecte. Hrd¢, ktery doséhne
nejméné bodd, vypaddva 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 dold.
Pohar se zdvihne a spocitaji se pod nim body na kostkach a vynéso-
bi se body ze sfouknuté kostky. Vy33i €islo vyhrava.

255. Dvojita sazka

Hrdci hazi dokola a zapisuji si hozend isla. Prohrdva ten, kdo do-
sahne nebo prekroci Cislo 66.

256. Siamska dvojcata

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

257. Kouzelnik

Hrddi hdzi se 3 kostkami. Body na dolnich a hornich plochdch se na-
pisi jako Sestimistné cislo, které se pak vydéli 37. Tento vysledek se
vydéli 3, dosazené Cislo se ozndmi kouzelnikovi, ten od ného odecte
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7 a vysledek vydéli 9 a tim poznd body na kostkach. Napf. hodi se
1,523, zapiSe se jako 153624 : 37 : 3 = 1384 (toto Cislo se ozndmi
kouzelnikovi). 1384 — 7 = 1377 : 9 = 153, na kostkéch je tedy 1,
5a3.

258. Jednicky

Kazdy z hréch hazi tfikrdt a pocitaji se jen jednicky.

259. Jedenact zetonu

Hra pro 3 hrace. Doprostied stolu se poloZi 11 Zetond a pak se po-
stupné hézi. 2 Zetony bere ten, kdo hodi méné ne7 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 cislo.

260. Licha vyhrava

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

261. Mile

PYi této hie vyhrava ten, kdo dosahl 1000 km. Jeden z hracli pie-
vezme POST KONTROLORA CESTY a pro kazdého hrdce kontroluje
kilometry. Kazdy hra¢ hzi tiikrdt a zapiSe si body. Na za¢atku musi
kazdy z hracii zaujmout startovni misto. Tzn., musi hodit nejdfive 6
a v ndsledujicim hodu 1. Kdo to zvldne, je na startu zavodu. Kazdy
daldi hod pro néj znamend kilometry dél. Pravidla: pétka - 100 km;
jednicka - 10 km; dvojka - 20km. Pf.: 6 -3 - 1=100km; 5-5-1
=210km; 5- 5 - 5; 300 km. Kdo jako prvni ziskd 1000 km nebo
vice, vyhrava.

262. Tiv jednom

Kazdy hrac dostane 3 sirky. Kdo je na fadé, musi se rozhodnout
mezi Cisly 3, 10 a 11, pak teprve miZe zait hazet. Hozend Cisla
na kostkach se sectou. Hodi-li hrac cislo 10 nebo 11, miize odlo-
Zit 1 sirku. Rozhodne-li se hodit trojku a opravdu ji hodi, mize
odlozit v3echny 3 sirky. Nehodi-li hra¢ ¢islo, které si urcil, preda
kostky svému spoluhréci ddl. Kdo odlozi jako prvni viechny sirky,
vyhrdva.

Hra se 4 kostkami

263. Svleceny had

Hra spociva v tom, Ze ze svého souseda po levé strané chceme udé-
lat svleceného hada. Spocitame jeho pocet bodi z hodu 4 kostkami
a odpocitame od dal3ich hozenych bodi jeho souseda z levé strany.
Pokud ziskdme vysledek 0 nebo minusovou hodnotu, soused je
vylouceny. KdyZ md soused vy33i hodnotu, sami se stavame svlece-
nym hadem. Pak se zase snazi soused po pravé strané udélat svého
souseda po levé strané svlecenym hadem. Vyhrdvd ten hrac, ktery
zlistava nakonec posledni.

264. Parovani

K této hfe je zapotfebi zabarvit tuzkou 2 ze 4 kostek na Sedou. Bilé
kostky jsou kladné a Sedé z&porné. Po hodu se scitaji body na bilych
kostkach a od nich se odecitaji body na Sedych kostkach. Hraci maji
k dispozici 5 hodil, které se zapisuji. Vyhréva ten hrac, ktery ziska
nejvyssi soucet bodd.

265. Kouzelnik a véz

Hrac hodi 4 kostky, postavi z nich véZ a fekne kouzelnikovi otocené-
mu zady pocet bodti horni plochy kostky. Kouzelnik hned vi, kolik
bodi je na zakrytych plochch kostky. Plati, Ze proti sobé leZici stra-
ny kostky maji vzdy celkem 7 bodd. 28 (4 x 7 bodd) minus jmeno-
vané dislo = vitézstvi. Tento maly trik se dd délat i s vice kostkami.
Pro 2 kostky je vychozi cislo 14, pro 3 kostky 21; vzdy odpovidajici
nésobek 7.



266. Belzebub

3 bilé kostky hraji proti 1 3edé (Belzezub). Suma tfi kostek se secte
a od toho se odecte pocet bodii na Sedé kostce. Hraje se celkem 5
kol.

Hry s 5 kostkami

267. Kostkovy poker

V kazdém kole je mozné hdzet tfikrét. Hrd¢ ma moznost hazet vzdy
véemi kostkami, nebo po prvnim i druhém hodu nechat lezet libo-
volny pocet kostek. Kombinace bod{i maji tyto hodnoty: fada 1, 2,
3,4,5=20bodu; fada 2, 3,4, 5,6 =25 bodd; tfi stejnd a dvé stejna
Cisla = 30 bodi + hodnoty kostek; Ctyii stejna Cisla = 50 bodli +
hodnoty kostek. Vitézem se stane hrc, jenz ziskd po deseti kolech
nejvyssi pocet bodd.

268. Vabank

Kazdy hra¢ postupné hodi kazdou z péti kostek a vzdy urdi, jestli se
pfi druhém, tietim, Ctvrtém hodu isla mezi sebou scitaji, od¢itaji
nasobi nebo déli. Kazdy z téchto matematickych dkon je tfeba jed-
nou pouZit. Napf. prvni hod 3; druhy hod 5. Hrd¢ se rozhodne pro
sCitdni 3 + 5 = 8. Treti hod 6. Hrd¢ se rozhodne pro ndsobeni 8 x 6
=48, Ctvrty vrh 1. Hra¢ se rozhodne pro déleni 48 : 1=48.V patém
hodu 4. Musi se odecitat 48 — 4 = 44. lysledkem déleni musi byt
pouze celé ¢islo (s vyjimkou posledniho hodu). Vyhrdvé hrd¢ s nej-
vyssim poctem ziskanych bodd.

Hry s 6 kostkami

269. Jednicky a pétky

Hra¢ zacne hdzet se Sesti 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 bodd. V takovémto piipadé ukoni kolo a predd kostky
dalSimu hradi. Pokud odloZi posledni kostku, musi pokracovat zno-
vu se Sesti kostkami. Jestlize vSak nemlize odlozit Zddnou bodovou
kostku, ztrdci vSechny body v tomto kole. Bodovéni: jednicka =
100b., pétka = 50b., 3x dvojka = 200b., 3x trojka = 300b., 3x ¢tyf-
ka = 400b., 3x pétka = 500b., 3x Sestka = 600b., 3x jednicka =
1000b., 3x dvojice = 1000b., postupka (1, 2, 3, 4, 5, 6) = 2000b.,
6x stejné Cislo = 5000b. Na postupku nebo 3est stejnych Cisel Ize
dohodit jednou kostkou. Body se scitaji a vitézi ten, kdo nejdfive
dosahne stanoveného poctu boddi (napf.10000 bodd).

270. Tisicovka

Hra je vhodnd pro 4 hrace. Hrci se proti sméru hodinovych ruci-
Cek stfidaji v hodu viemi Sesti kostkami. Hozené kostky se boduji
dle nésledujiciho seznamu: pétka = 5 bodd, jednicka = 10 b., ti
stejna isla = desetindsobek (3x dvojka = 20), 3x jednicka = 100
b., 3 pary cisel = 150 bodi a musi se hazet znovu, 6x stejné Cislo
(s vyjimkou dvojek) je jako tfi pary (150 bodd) a neni nutno hrat
znovu. Pokud padne postupka viech Sesti cisel, ziskava hra¢ 300
boddi a musi hdzet jesté jednou. Komu padnou nejméné 4 dvojky,
ztrati viechny body, které nastiéddal od zacatku hry. Hozené body se
scitaji, po kazdém bodovaném hodu mad hrac pravo hdzet dal, ale
pokud dal3i hody budou bez bodu, neziskava ani jeden bod z pred-
chdzejicich hodi v jednom kole. Pied kazdym opakovanym hodem
musi hrd¢ odloZit nejméné jednu kostku s bodovanym hodem.
Kdyz nékterému z hracti pi 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, mize
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 hoddi bodovany). Kdyby se jesté tento
Stastny cyklus opakoval, ziska vzdy pfi zavérecném dvojitém hodu
dalsich 50 bodi navic. Kdyz néktery hré¢ dosahne 1000 bodd, maji
jesté ostatni soupefi narok na posledni sérii hodd. Vyhrava ten, kdo
ziska nejvice boddi (tzn. 1 hrac vice nez 1000 bodd).

271. Oci

Kazdy hdzi Sestkrét za sebou, nejdrive jednou kostkou, potom dvé-
ma, tiemi, Ctyfmi, péti a Sesti. DosaZené body se scitaji. V dalSim
kole se hdzi opacné od Sesti kostek k jedné. Vitézi hrd¢, jenz po téch-
to dvou kolech dos&hl nejvyssiho souctu bodd.

272, Trikrat pas

Kazdy ma ti hody. Zapocitavaji se hozené pary PASE. Po kazdém
vrhu miiZe hrd¢ odloZit stranou hozené péry a libovolny pocet
kostek a dohazovat. Vyhrdva hra¢ s nejvyssim souctem parii
po tfetim hodu. Pri shodném poctu pasti rozhoduje pocet bodii
na kostkéch.

273. Maraton

Na zacdtku hry si hraci vytvofi tabulku, kde kazdému hrdci bude
pfidélen jeden sloupec. V kazdém kole miize hrd¢ hdzet tiikrdt
a po kazdém hodu smi odlozit libovolny pocet kostek. Po tfetim
hodu si hrac vybir, do které polozky tabulky chce body zapsat.
Do kazdé kolonky Ize zapsat body jen jednou, vitézi hra¢, ktery
ma po obsazeni viech policek (po ctrndcti kolech) nejvy3si soucet.
Viddcich jsou uvedeny nasledujici idaje: jednicky (zapisuje se sou-
Cet viech jednicek na kostkdch), dvojky (soucet viech dvojek), troj-
ky (souet viech trojek), ctyrky (soucet v3ech Ctyrek), pétky (soucet
viech pétek), Sestky (soucet viech Sestek), mezisoucet (mezisoudet
jednicek az Sestek), bonus (25 bodd, je-li mezisoucet min. 63),
1 dvojice (soucet dvou kostek se stejnou hodnotou), 2 dvojice (sou-
Cet bodi dvou dvojic), trojice (soucet oi tii kostek stejné hodnoty),
kvarta (soucet odi CtyF kostek stejné hodnoty), mald cesta (15 b.,
padne-li 1-2-3-4-5), velkd cesta (25 b., padne-li1-2-3-4-5
- 6), Sance (soucet v3ech Sesti kostek, které nelze zaclenit jinak), hra
(50 bodd, pokud padne 3est stejnych kostek), soucet predchozich
fadka. Hra¢, ktery ma nejvice bodd, vyhrava.

274. Cesta do Ameriky

nosti od jedné do 3esti. Kazdé kostka, kterd zapadne do ciselné fady,
se odlozi. Pfiklad: Hrac hodi 1, 2, 4,5, 5, 6. OdloZi jednicku a dvojku
a hdzi znovu. Vitézi hrac s nejmensim poctem hod.

275. Sedmicky

Cilem hry je sestavovat z dvojic kostek vzdy soucet sedm. +-+-+-+ky
se soucty hrac odloZi a hdzi zbylymi kostkami znovu. Vitézi ten, kdo
dosahl viech tfi pardi se soucty sedm nejniz3im poctem hodd.

276. Ti tisice

Hrd¢i se stfidaji v hodu vsemi kostkami. Bodované jsou pouze jednic-
ky a pétky. Pokud nékdo hodi pét nebo 3est jednicek i pétek najed-
nou, stdvé se okamzitym vitézem. Jinak si pfipocte body podle toho-
to seznamu: 1x jednicka = 100 b., 2x jednicka = 200 b., 3x jednicka
=1000b., 4x jednicka = 2 000 b. U pétek jsou body polovi¢ni. Pi-
klad: Hrdc hodi 1,1, 3, 5, 6, 2 a zapocita si 200 + 50 bodd.

277. Lla trojka

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

278. Na zakazana cisla

Hrd¢ hodi dvé kostky a isla, kterd se na nich ukdzi, plati jako zakd-
zand. Padne-li na obou stejny pocet ok, hézi se znovu. Pokracuje
ve hie dalsi hr¢. Hodi 6 kostkami a vyfadi kostky se zakazanymi
Cisly. Body na zbylych kostkach secte. Dal hazi pouze kostkami,
na nichZ nepadlo zakdzané cislo. Takto pokracuje tak dlouho, dokud
nevyfadi posledni kostku. VSechny ziskané body secte a pokracuje
dalsi hra¢. Hraje se na pfedem dohodnuty pocet kol.
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KARETNI HRY (32 listt)

PRO 2 A ViCE HRACU OD 6 LET

279.Valka

Hra pro 2 hrace. Kazdy obdrZi 16 karet, které sloZi do balicku. Oba
hraci najednou polozi licem navrch vrchni kartu z balicku. Hrac
s vyssi hodnotou vezme obé karty a uloZi je dospod svého balicku.
Pri shodé obou karet rozhoduje souboj. Oba hrdci poloZi dalsi 3 kar-
ty na vyloZenou kartu, aniz by ménili pofadi. Rozhoduje hodnota
vrchni karty. Vy33i bere viechno. Poté vyndsi dalsi kartu. Hra kondi,
kdyz jeden z hracii ziskd vsechny karty a druhému nezbude nic, ten
prohrava valku.

280. Cerny Petr

Hrd¢, ktery rozdava karty, vyfadi jednoho spodka ze hry. Poté se
karty zamichaji a v3echny rozdaji dvéma (Ci vice) hraclim. Kazdy
hrac si karty srovnd a dvojice, které md v ruce, vyloZi (napf. dvé da-
my, apod.) Poté jeden hrac nechd soupefe zleva vytdhnout jednu
kartu. Jestlize ziska opét pdr, odloZi jej stranou. Tato hra se hraje
tak dlouho, az jednomu z hracli zlistane jedna karta (jeden lichy
spodek) a tim padem prohrdvd.

281. Vole, padni

Kazdy hrac obdrzi 8 karet. Jeden hrd¢ zacing, posle skryté jednu
kartu dalSimu hréci. Druhy hrdc ji pfijme, zvdZi, zda ji potie-
buje a posle dalSimu hra¢i nepotfebnou kartu. To se opakuje
tak dlouho, dokud jeden ze 4 hracii nenashird 8 karet jedné
barvy. V. momenté, kdy jeden hrd¢ ma v ruce 8 karet jedné bar-
vy, poloZi viechny karty na stll a fekne nahlas: VOLE, PADNI!
a vyhréva. Kdo jako posledni hodi svoje karty na stdl, prohral.

282. Spac

Tuto hru hraje max. 8 hracdi. Uprostied stolu lezi Zetony, a to o jeden
méné ne7 je pocet hracli. Kazdy z hracti 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 postupuji stejné. Spacem se stavd ten hrd¢, ktery
svou pfileZitost promeskd. Jestlize se po rozdani karet jesté nevy-
skytuje Zadnd Ctvefice, nechd kazdy ze svych karet vytadhnout jednu
sousedovi po levici (soucasné sam dostane jednu od svého pravého
souseda). Ten, kdo ziskd timto zplsobem Ctvefici, vezme si Zeton.
Jakmile se najde spac, vsichni ostatni poloZi svou Ctvefici zakrytou
pred sebe na stlil a vréti ziskané Zetony. Ke konci hry musi doka-
zat, Ze nedvindlovali. Hra pokracuje az do té doby, nez se vyskytne
i posledni Ctvefice.

283. Trojlist

Hraji 2 az 5 hrac. Kazdy dostane 3 karty a musi zaplatit do banku
vklad délitelny tfemi. Vrchni karta z balicku se otoci a tim se urdi
barva trumfu. Na zdkladé vlastni karty miize hra¢ vystoupit ze hry,
nebo hrat déle a ménit karty z balicku. Hra zacind po vyméné. Kdo
nem(ze dat barvu, musi odhodit nebo prebit. Za kazdy Stych dosta-
ne hrac tietinu bodu. Pokud hrd¢ nemd Stych, zaplati 3 jednotky.

284. Trestna pétka

Hraji 2 aZ 4 hrdci. Pofadi hodnot pfi piebijeni je eso, kral, svrsek,
spodek, devitka, osma, sedma. Poitaji se jen Stychy. Rozdévac
karty zamichd a kazdému rozdd 5 karet. Jeho spoluhra¢ po pravé
strané zacind jako prvni. Hradi musi respektovat barvu, pokud mo-
hou, musi prebit, jinak mézou pfiloZit libovolnou kartu. Kazdy se
snaZi ziskat co nejvice Stychd. Na zacatku hry se napiSe seznam se
zvlastnim sloupcem pro kazdého hrace, kam dostane 15 zéloho-
vych bodu. Vitézem se stdva ten z hraci, ktery v priibéhu hry umisti
vsechny své zalohové body. Kazdy Stych se hodnoti jednim bodem.
Hrac, ktery v priibéhu jedné hry neziskd ani 1 bod, dostane 5 trest-
nych bodd, které se pfipocitavaji k zalohovym bodiim.

285. Hofi, hofi, hofi

Hraji 4 hréci s 28 kartami s nésledujicim pofadim - eso, krdl, svrSek,
spodek, deset, devét, sedm (osmicky se vyjmou ze hry). V trumfové
barvé nejvice plati spodek, pak nésleduje sedmicka, nakonec eso,
krdl, svriek, deset a devét. Rozdaji se 2 + 3 + 2 karty, celkem te-



dy 7 karet pro kazdého hrace. Hraci nahlasi HORI, pokud si mysli,
7e dokdzi udélat 3 Stychy. Hraci mohou zvysit nabidku, a to slovy
4 Stychy, 5 Stych nebo 6 Stychd. Kdo si jako prvni mysli, ze na-
bidku udri, hlasi DRZIM. Kdyz hru podrzel, pak uréi trumfovou
barvu. Ta bude jmenovdna a7 tehdy, kdyZ jsou ukonceny nabid-
ky. Sélovy hré¢ dohrava prvni. Dale musi dohrét ten, kdo zahodil
nebo trumfoval. KdyZ vyhraje sélovy hrd¢, musi kazdému proti-
hrédi zaplatit pocet bodd ve stejné vy3ce. Platné hodnoty jsou:
hoii = 1 bod = 3 3tychy pro sélo hréce, 4 tychy = 2 body,
5 Stychll = 3 body, 6 Stychli = 3 body, Zddny Stych = 5 bodd, 7
Stychl = 6 bod.

286. Jedenapadesatka

Hraji 2 - 4 hréci. Symbolické hodnoty se odliSuji od klasické stupni-
ce:eso =1, krdl =4, svrdek = 3, spodek = 2, desitka = —1, devitka
=0, osma = 8, sedma = 1. Rozdéva¢ nechd po promichani karty
rozdélit nap(l; rozdd kazdému 5 karet a zbyvajici hromadku polo-
Zi rubem nahoru na stl. Vrchni karta se otodi a polozi vedle hro-
madky. Hrac vpravo od rozddvace vezme jednu kartu z hromdadky
a libovolnou kartu ze své ruky polozi otevfené na kartu leZici vedle
hromddky. Pritom nahldsi soucet hodnot obou odkryvanych karet.
Napf. vedle hromddky lezi krdl a na néj se polozi spodek, fekne se:
Sest (kral = 4, spodek = 2). Dalsi hra¢ postupuje stejné, pfipoci-
ta hodnotu své karty, kterou poloZi na predelé, 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 od¢itat jeden bod od celkové hodnoty uloZenych
karet. Skladani se usmériiuje tak, aby se neprekrocila hodnota 51.
Ten hréd¢, ktery tuto hodnotu svou kartou dosahne nebo dokonce
prekroci, prohrdva.

287. Na zivot a na smrt

Hraji 2 hraci. Karty se rozdéli nap(l. Kazdy hra¢ dostane jeden ba-
licek. Oba hraci polozi skryté vrchni kartu na stiil a na ni pak polozi
dalsi licem navrch. Vyssi karta bere viechno. Pfi shodé karet opét
hradi polozi navrch jednu kartu skryté a na ni jednu kartu licem na-
vrch. Vy33i karta bere vSechno. Ten hrac, ktery odebere spoluhracovi
vSechny karty, vyhrdvé hru.

288. Jedenact vitézi

Hra pro 2 az 3 hrace. Rozddvajici d& kazdému hra¢i tiikrat 2 karty
azhytek poloZi na still. Ve Stychdch se hodnoti jen - eso, krél, svrdek,
spodek a desitka kazdé barvy. Vzhledem k tomu, Ze ve hire je celkem
20 karet téchto hodnot, vitéz jich musi ziskat minimdlné 11. Plati,
Ze trumf neexistuje, barva se nemusi respektovat a prebijet se také
nemusi. Kazdy hraje libovolné, ale pokousi se podle moznosti ziskat
co nejvice hodnotnych karet podle jiz uvedené fady pokracujici de-
vitkou, osmou a sedmou. Karty z balitku se postupné rozeberou, je
vsak tfeba respektovat barvu. Prohrévajici hraci zaplati vyherci pre-
dem stanoveny obnos. Kdyz hrac ziskd 15, zaplati se dvojndsobny
obnos, pfi 20 trojnésobny obnos.

289. Zaplat' X-nasobky

Hra pro 3 a vice hracii. Nejprve se vylosuje, ktery z hraci bude
hrét bankéfe. Poté kazdy hrd¢ dostane 3 karty, které otevre-
né polozi pred sebe na stiil. Bankéf postupné odkryva karty
zbalicku. KdyZ méd néktery z hracd shodnou hodnotu karty s odkry-
tou kartou, zaplati bankéfi dohodnutou cenu. Kdyz musi platit jiz
podruhé, zaplati dvojndsobek, pfi tfetim placeni je to trojndsobek.
Po prvnim zaplaceni trojndsobku se méni hra a plati bankéf poprvé
dvojndsobek, podruhé trojndsobek a potfeti ¢tyfndsobek. Pak zase
plati hradi. Kdyz jsou viechny karty odkryty, hra kondi.

290. Srdcova desitka a eso

Hraji 4 hradi, z nichZ kazdy dostane 8 karet. Hra¢, ktery md srdco-
vou 10, hraje spolu s hrdcem, ktery ma srdcové eso, proti zbyvaji-
cim dvéma hraclim. Srdce je vzdy trumfem a piebije v pofadi: eso,
desitku, kréle, svrka, spodka, devitku, osmu, sedmu. Neni nutné
trumfovat, ale barva se musi respektovat. Kdyz srdcova desitka
a eso jsou v jedné ruce, ohlasuje dotycny hrd¢ sélo a hraje proti
zbyvajicim 3 hracim. Vitézem se stavd sélovy hrac nebo dvojice
majici srdcovou desitku a eso, kdyz dosdhne min. 61 bodu. Bodo-
vani: eso = 11, desitka = 10, krdl = 4, svriek = 3 a zbyvajici karty
=0 bod.

291. Nevzdavam se!

Tato hra je pro 2 hréce. Hodnoty karet jsou od nejnizsi - sedma, os-
ma, devitka, desitka, spodek, svriek, kral a eso. Ten kdo rozddva,
zamichéd, preloZi, pak rozdd nejdrive 2x po dvou a 2x po tfech (kazdy
celkem 5 karet). Jedendctd karta se odkryje a urci trumfovou barvu.
Jestlize jde o krale, zapiSe se rozddvajicimu 1 bod. Zbyvajici karty se
neodkryté poloZi na stdl. Smyslem hry je vytvorit nejméné 3 Stychy.
Hradi si nejprve prohlédnou své karty a rozhodnou se, zda budou
ménit, tj. slozi karty, a shora balitku dostanou nové. Tato vyména
je rizikova, protoZe odloZené karty se ve he jiz nepouZiji. Nyni hra¢
vyloZi kartu. Protivnik musi respektovat barvu a sloZit vyssi kartu
stejné barvy, jakou md. Kdyz tuto barvu nemd, musi polozit trumf.
Kdyz ho nemd, pak zvoli libovolnou jinou kartu. Pokracuje ten, kdo
vzal 3tych. Hrac, ktery viastni trumfového krdle, ziskd 1 bod, za 5
Stychli se mu zapisi 2 body. Vyhrdvé ten hrdc, ktery jako prvni ziskd
5 bod.

292, Bank

Hraje libovolny pocet hracd. Vylosuje se bankéf, ostatni hradi slozi
libovolné vysoky vklad na stdil pred sebe. Kdyz prohraje bankér,
musi tento vklad kazdému z nich vyplatit. Naopak kdyZ vyhraje
bankér, hrai jemu zaplati dany vklad. O vyhfe a prohie rozhoduji
nasledujici pravidla. Bankéf karty zamichd, prelozi, polozi hro-
maddku na stiil pred sebe a zvedne horni kartu. Tato karta je jeho
mémou hodnotou, poloZi si ji odkrytou na stdl vlevo od hro-
madky. Nésledujici karta, kterou zvedne, je mémou hodnotou
spoluhracd. Tuto kartu polozi odkrytou vpravo od hromédky.
Ibyvajici karty se polozi doprostfed stolu a rozhoduji o pfipad-
né vyhie Ci prohfe. Karty se na stll vykladaji tak dlouho, nez se
objevi karta v hodnoté jedné ze dvou mérmych hodnot. Kdyz
je to hodnota bankeéfe, zinkasuje viechny vklady spoluhrdci,
v opacném pfipadé vyplati vklady viem spoluhraciim a zacind nova
hra. Plati, Ze pokud jsou mémé hodnoty bankéfe a spoluhraci to-
tozné, vyhrdva bankér, aniz by musel vykladat dalsi kartu. Po kaz-
dém vyhraném kole zdlezi na bankéfi, zda preda bank jinému spo-
luhrdci ¢ nikoliv.

293. Prijit o vSechno

Hra pro 2 - 5 hraci. Posloupnost karet shora dolt je eso, kral, svrsek,
spodek, deset, devét, osm, sedm. Prvni hrd¢ karty zamichd a nechd
je sejmout. Pak po jedné karté ve sméru hodinovych rucicek roz-
ddvd, kazdy hrac zisk 3 karty. Hrac nalevo od rozdavajiciho hrace
musi urcit trumfovou barvu. Plati, Ze karty trumfové barvy piebijeji
vSechny ostatni karty. Po ureni barvy kazdy z hracti 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 hraci, kdo mé nejvy3si kartu. Tento hra¢
zacind 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 hra¢ neudélal zadny Stych, pfipocitd se mu 5 bodd.
Kdyz bylo trumfovou barvou srdce, pfipocita se mu 10 bodd. Ten,
kdo pfijde o v3echny body, vyhréva tuto hru.

294. Rychlik

Pro 2 hrace, Ize vsak pribrat i vice hracd. Hodnota listdi: Eso - 11, Krél
- desitka za 10, ostatni podle hodnoty na karté. Cilem hry je ziskat
nejvy33i soucet karet. Hlavnim hrdcem je bankéf, ktery drzi bank
tak dlouho, dokud neohlasi MALA DOMU! Ukoncit roli bankéFe chee
proto, Ze je bank prdzdny nebo naopak proto, Ze je v banku vysokd
vyhra, o kterou nechce piijit. Odstoupit smi, az odkoupi list smlu-
vené hodnoty. Zpravidla to byvé krdl nebo sedma. Bankér rozda
viem hrdcim a nakoneci sobé po jedné karté. Pak vyzve k uzavfeni
sazek. Potom rozda kazdému a nakonec i sobé dalsi dvé karty. Nyni
se karty vsech hraci otoci a vyhodnoti. Vyhrava nejvyssi soudet tii
karet. Trojice karet stejné hodnoty plati vice. Pokud ma trojici vice
hracd, vyhrdvé bodové hodnotnéjsi.

295. Zvolej $nip, Snap, Snup

Hraji 2, 4 nebo 6 hracd. Po rozdani si kazdy své karty poloZi pred
sebe na stdll. Pfipadny zbytek karet se na stdil polozi jako hromadka,
ktera se pouzije v pfipadé, kdyZ hra uz nemize pokracovat, nebo
urcitd karta chybi. Prvni hra¢ zaciné libovolnou kartou, napf. srdco-
vou sedmou, zvold: SNIP! DrZitel srdcové osmy ji poloZi na sedmu
a fekne: SNAP. Nasleduje srdcové devitka SNUP, srdcova desitka
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BAZILORUM a srdcovy spodek BUM, které dritelé téchto karet
polozi. Kdo zahraje posledni kartu z urcité barvy, miize dale pokra-
¢ovat kartou libovolné barvy a zvolat BAZILORUM. Uplné pétkové
fady se odlozi rubem nahoru na hromddku. Vyhrdva ten, kdo jako
prvni slozi viechny karty.

296. Moje babi - tvoje babi

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

Vlevo

1. karta - eso

3. karta - krél

5. karta - svrsek
7. karta - spodek

Vpravo

2. karta - desitka
4. karta - devitka
6. karta - osma
8. karta - sedma

Bankéf kazdému hradi rozdd stejny pocet Zetond, promichd karty,
prelozi a polozi hromadku karet pred sebe na stdl. Hrdci jako pfi ru-
|eté sézi libovolny pocet Zetond na libovolné karty. Po ukondeni séz-
ky poloZi bankéf nejvrchnéjsi kartu vlevo od sebe a fekne: MOJE BA-
BI. Bankér stahne viechny vklady leZici na této karté, pak nasleduje
druhd karta na pole desitky vpravo od ného s hlaskou TVOJE BABI.
Za to vyplati kazdému z hract, ktery vsadil na tuto kartu, dvojndso-
bek jeho vkladu. Kazdy hra¢ poté mize 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, ¢tvrta karta TVOJE
BABI na pole devitky atd. Pokud se poloZi karta s hodnotou rozdilnou
od napsané, zlistava vklad stat. Pokud se polozi karta s hodnotou
odpovidajici napsané, znamend MOJE BABI tolik, Ze banka vyhréva
a TVOJE BABI tolik, Ze banka musi zaplatit tolik, kolik bylo na toto
pole vsazeno.

297. Srdickovani

Hraji 4 hrdci. Srdickovani se sklddad ze série 8 her, které se hodnoti do-
hromady. Neexistuje zde trumfova barva, ale je tfeba barvu respek-
tovat.V 1. hie plati pro ziskané srdcové karty tyto hodnoty v podobé
minusovych bodu: eso =2, desitka=—10, kral = —4, svrsek =-3,
spodek=-2a9,8,7=-1bod. Ve 2. hie se musi ziskat dle moznos-
ti hodné 3tychdi, nezalezi na barvé. Kazdy Stych se pocitd za 10 plu-
sovych bodd. Ve 3. hite je to zcela opacné. Kazdy Stych znamena 10
minusovych bodu. Ve 4. hiie prindsi kazdy Stych, ve kterém je svrsek,
20 minusovych bodi. V 5. hfe nesmi byt ve Stychu srdco-
vy krdl, protoze znamend 10 minusovych bodd. Pfi 6. hie
znamend posledni Stych 40 plusovych bodd, pri sedmé hie
opacné, tj. 40 minusovych bodd. Osmd hra se vyklada. Za-
Cind se spodkem, ke kterému se pfikladaji karty v uréeném
poradi smérem nahoru i doll. Kdo posledni pfilozi, dostane
0 bodd, pfedposledni 10 bodi a tfeti 20 bodi atd. Ten hrdc, ktery
nahromadil nejvice bodi ze vSech her, vyhréva.

298. Raz, dva, t¥i

Hraji 2, 4 nebo 6 hracd. Po rozdéni si kazdy hrac polozi karty pred
sebe na stil (pfipadné 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 hrdc, 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 hromddku. Kdo uhodi omylem, ten se pfi nésle-
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 stdva ten
hrd¢, ktery mé nejvice karet (v¢. druhé hromédky).

299, Preference

Hraji 3 hradi. Podle barev: zelené - 1, Zaludy - 2, kule - 3, cervené
- 4. Pofadi karet: spodek, svrSek, krél, eso. Losovanim se rozhodne,
kdo rozdava. Kazdy dostane od rozdavajiciho 3 karty, dalsi 2 polozi
neodkryté do stiedu stolu. Pak kazdému hraci dolozi po sedmi kar-
tdch. Hradi si karty srovnaji a musi odhadnout, zda mizou prihra-
vat. VynaSeci karty se miiZou polozit, pak ten hra¢ konci se hrou ne-
bo nahldsi JEDNA, tj. barva, kterou si vybral. Dalsi hra¢ karty polozi,
nebo zvoli jinou barvu. Rozdévajici hra¢ ma také pravo zahldsit TRI.
Kdyz zahldsi jeden z hrdcii vyssi barvu, prehlasovat ho lze jediné
vys3i barvou. Hru dostdva ten, kdo zahldsi nejvyssi barvu. Tento



hréc pak dostane karty z balicku, prohlidne si je a dvé poloZi na st
a potvrdi trumfovou barvu. Ostatni hréci se musi rozhodnout, zda
budou jen pfihrdvat nebo ziistanou doma. Hrdc, ktery zlistava do-
ma, poloZi karty na stdil a vzdava se hry. Kdyz oba spoluhraci zlista-
nou doma, dostdva hrac, ktery drzi hru, cely vklad z banku a michd
karty. Kdyz se jeden z hracd rozhodne, Ze prihrava, zacinajici hrac
vyloZi kartu. Plati zdsada, Ze kartu musite sebrat vyssi kartou, nebo
kartou trumfovou; kdyz neméte, poloZite libovolnou. Vyhry se vy-
pldceji, kdyZ se hrci zbavi viech karet, které méli v ruce. Za kazdy
Stych se dava 1 zeton. KdyZ hrd¢ nemd Zadny Stych, pak zaplati 10
Zetondl. Kdyz hra¢ propadne, tj. mé méné nez 6 Stychil, zaplati dvoj-
ndsobny vklad.

300. Snops

spodek. Pofadi karet: eso = 11, deset = 10, krdl = 4, svrsek =
3, spodek = 2. Smyslem hry se pro hrace stava ziskat 66 bodd.
Jeden z hrdc¢li michd, nechd spoluhracem prelozit karty. Spod-
ni ¢ast se po prelozeni poloZi na vrchni a tyto karty se rozds-
vaji jako prvni. Rozdavajici hra¢ dd nejdfive 3 karty soupefovi
a potom sobé. Sedmd karta hry se poloZi na stdl, urcuje trumfo-
vou kartu této hry. Potom se rozdd jesté po 2 kartdch. Ostatni
neodkryté karty se polozi na stll na trumfovou kartu a tvoif
balicek. Soupef vyloZi 1 kartu, rozddvajici na ni polozi libovol-
nou barvu. Neplati pravidlo MUSIS SEBRAT VYSSI KARTOU.
Kdo dé kartu vysi hodnoty, bere 3tych, potichu si spocita body
a karty poloZi vedle sebe. Po kazdém Stychu si oba hradi z ba-
licku berou po jedné karté; nejdrive hrd¢, ktery bral $tych. Kdyz
se karty z balicku rozeberou a odkrytd karta je posledni, kterd
zlistala, zacind platit zdsada - nutici hrace sebrat Stych vy3-
$i kartou nebo trumfem. Kdyz ji hrd¢ porusi, prohrdl hru za 3
body. Vyhrdvd ten hrd¢, ktery ziskal 66 bodd. Pokud nikdo
z hrd¢l nemd 66 bodli, pak vyhrdl ten, kdo ziskal posledni
Stych. Kdyz se hrddi podafi ziskat 66 bodu jiz po dobu hry, a je
na fadé, nahlasi: MAM DOST. KdyZ se hra¢ spletl a 66 bodi
nemd, body, které by ziskal, si pfipiSe soupef. Pfi $nopsu mi-
Ze ziskat najednou 20 bodd, a to pokud mé krdle a dému stej-
né barvy. Kdyz je krdl a ddma trumfové barvy, dostdva hra¢
40 bodd. Je viak nutné tuto dvojici karet fici, kdyz je hra¢ na tahu
a jednu z karet pravé vyklada. Hra¢ si miize trumfovou kartu lezi-
ci na stole vyménit za trumfového spodka. Také ma pravo, kdyz je
na tahu, trumfovou kartu na stole otocit. Od tohoto okamziku plati
dalii pravidlo: MUSIS SEBRAT VYSSI. Hra¢, ktery tuto kartu otoil,
musi ziskat nejméné 66 bodl. Kdyz se mu to nepodai, napise si
jeho soupef takovy pocet bodd, které by mél ve chvili, kdy se karta
otacela. Kdyz mé porazeny 33 bodd, vitéz ziskéva 1 bod. Kdyz ma
porazeny méné nez 33 bodd, vitéz ziskavd 2 body. Kdyz porazeny
neziskd ani jeden Stych, vitéz ziskdva 3 body. Tyto body se odecitaji
od 7, kterou dostane kazdy hrac na zacatku hry. Vitézi ten hrac, kte-
ry se jako prvni dostane na nulu. Porazenému vitéz nakresli na pa-
pir cerné kolecko. Kdyz ma vitéz nula bodd, zatim co porazeny 7, je
krejcim a dostava dvé cernd kolecka.

301. Krizovy Snops

Hraji 4 hradi s 20 kartami. Naproti sedici hrddi tvoiii vidy dvojici.
Po michani karet se ukaZe spodni karta paklu a ta pak predstavuje
trumfovou barvu. Rozddvajici dd 5 karet nejdfive svému partnero-
vi, pak hrdci po levé strané, pak po pravé a nakonec sobé. Karty
se tedy rozdévaji kfizem. Partner rozdavajiciho zacind jako prvni.
Hned mize ohldsit dvacitku nebo ctyficitku. Plati, Ze kazdy hrac
musi respektovat barvu nebo prebijet trumfem. KdyZ nemé tuto
moznost, smi poloZit i jinou kartu. Dvojice, kterd ziskd 66 bodi
nebo vice, vyhrava. Pokud md 1z hraci dobrou kartu, miize hrat
s6lo. V tom piipadé miize hrat jako prvni, musi v3ak 66 bodi zis-
kat zcela sdm. Sélova hra se pfi zi¢tovéni ziskanych bodd pocita
dvojndsobné. Jinak plati obvyklé bodové ohodnocent jako pii kla-
sickém Snopsu.

302. Volany Snops

Hraji 4 hrddi s 20 kartami. Karty se rozdaji jednotlivé viem hracim.
Kdo se komu stane partnerem, se rozhodne az v priibéhu hry. Kdyz
hra¢ nalevo od rozddvajiciho dostane 3 karty, uri trumfovou barvu.
Pak vyvold ESO z trumfové barvy. Jeho drZitel je jeho tajnym partne-
rem, av3ak se neohlasuje. Projevi se jen tim, Ze pii prvni vhodné pfi-
leZitosti trumfové eso vyloZi. Kdyz ale vyvoldva¢ sam v priibéhu hry
ziska trumfové eso, hraje sdm a musi také sam dosahnout 66 bodd.
To vsak v prlibéhu hry ostatnim hracim nenahldsi. Opét v této hie

plati pfisné pravidlo respektovat barvu a brat $tych. Vsechny karty
se odehraji. Dvojice, kterd jako prvni ziska 66 bodd, se stavd vitézem.
Jinak plati obvyklé bodové ohodnoceni jako pfi klasickém Snopsu.

303. Sedlacky snops

Hraje se s 20 kartami jako pfi klasickém $nopsu (eso aZ desitka).
Nézvy barev a karet, jejich bodova hodnota jsou stejné s klasickym
Snopsem. Pii sedldckém $nopsu spolu hraji dva partnefi, ktefi se
nejprve urci losovanim a u stolu sedi naproti sobé. Rozddvajicim
se stane ten, kdo zdvihne nejvy33i kartu. Rozdava ve sméru hodi-
novych rucicek, a to kazdému spoluhraci nejprve po 3 kartach, pak
po 2 kartach. Pri sedldckém $nopsu je nékolik hldsenych moznosti,
ze kterych vyplyva priibéh hry. Ohodnocuji se plusovymi body né-
sledovné:

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

Hra¢, 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, mlze si tento hrac
rozddvajicim nechat otocit prvni kartu druhé davky. Tato je potom
tim trumfem. Pak vykond kazdy hra¢ hldsku. V pipadé, Ze kazdy
hré¢ fekne: DALE, hraje se jednoduchd hra o 1- 3 vitézné body. Za-
¢ind hrd¢, ktery jako prvni dostal 3 karty, plati Stychovd povinnost.
Cilem pii jednoduchém Snopsu je dosahnout 66 boddi. Dvojice, kte-
rd toho dosahne, se musi ohldsit. Kdyz se to Zadné dvojici nepodafi,
rozhoduje o vyhie posledni tych. Vitézné body se rozdaji jako pfi
klasickém Snopsu takto: Zdny $tych - 3 body; méné nez 33 - 2 bo-
dy; jinak - 1bod.

SNOPS - 6 bodi. Ohlésit $nopse miize jen vyvoldvac. Musi pfitom
ziskat prvni 3 Stychy a dosdhnout 66. Kdyz se mu to podafi dvéma
Stychy nebo jednim 3tychem, a napt. jednou ¢tyficitkovou hléskou,
vyhrava také hru pro svoji dvojici. Snopse miiZe zahrét jako jeden
z partnerd skupiny urcujici trumfovou barvu. Ohldsi to (jakmile je
na fadé) tim zplsobem napf. srdce Snapsuje. Vyvoldva¢ zahrdvd,
jeho partner musi v prvni pipadé zahrat i méné, dokud nedosa-
hne 66. V takovém pfipadé se pocitaji jako dvacitka a ctyficitka jen
od $nopsujiciho hrace.

DURCH - 9 bodii. V této varianté neexistuje trumf ani povinnost
respektovat barvu. Vyvolavac vychdzi a musi ziskat viech 5 Stychii
sam, pficemZ jeho partner podle moznosti odhazuje karty, které by
mu v tom mohly brdnit. Tuto hru m{Ze zahrat kazdy z hracd.

KONTROLOVANY SNOPS - 12 bodii. Kterykoliv hra¢ miize vyvo-
ldvace kazdou hru kontrolovat. Udéla to pouze tehdy, kdyz to bude
mit smys| tzn., kdyz si mysli, Ze hru vyhraje. Kontrolovany $nops
zdvojndsobuje hodnotu hlasky.

SEDLACKY SNOPS - 12 bodii. Hraje se jako durch, ale s trumfy.
Hrdt ho mlize jen vyvolévac, piipadné jeho partner.

PANSKY DURCH - 18 bodii. Tuto hru (zvanou i barevny durch)
miize ohlasit kterykoliv hra¢ (kromé vyvoldvace), kdyZ md vsech 5
karet jedné barvy.

KONTROLOVANY SEDLACKY SNOPS - 24 bodii. Kdy? jeden z pro-
tihracdi vyvoldvace dostal dobrou kartu a mysli si, Ze ziskd vsechny
Stychy, ohldsi kontrolovaného sedlackého Snopse. Tato partie roz-
hoduje o vyhfe nebo prohfe celé hry.

PANSKY SNOPS - 24 bodii. Je to nejvyssi a nejméné pou-
Zivand hra. Miize ji zahrdt jen vyvoldva¢, protoze je k ni po-
tfebnych viech 5 trumfovych karet. Rozhoduje se také ihned
o celé hie. Pofadi hldsek! Po rozdani vSech karet a urceni trumfu
(volbou nebo otocenim karty) musi vyvoldvac hldsit, zda bude hrat.
Po ném prijde na fadu partner rozdavace. Miize pfitom jeho hlaseni
schvalit, kontrolovat nebo pirelicitovat. To samé udélaji ostatni 2 hraci
v pofadi ve sméru hodinovych rucicek, pficemz se vlastni partner
prirozené kontrolovat nebude. Plati, Ze jeden hra¢ mize udélat jen
jednu hl&sku a musi pfi ni zlistat. Napf. kontrolovany $nops je vys-
$i neZ nekontrolovany durch (12:9 bodiim). Hraje se vzdy nejvyssi
hlaska (viz pofadi uvedené v predchdzejicim textu).
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304. Dama - kral - eso

Hra je urcena pro 4 hrace. Promichejte 32 karet a pak je za-
(néte rozddvat po jednom listé viem dokola. Po rozdani ka-
ret si kazdy vezme sviij balicek, aniz by se podival, co dostal.
Vyvoldva¢ (kdokoliv z hracl) zatne hlasité odiikdvat heslo:
DAMA - KRAL - ESO! Pfi slové dama vichni uchopi z balicku
vrchni kartu (stdle se nesmi na ni podivat) a sotva dozni heslo
eso, stoci kartu obrdzkem vzhiiru 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.
aziskava obé pro sebe. Pokud je stejnych karet vice, ziskd je viech-
ny. Ty karty, které nemély Zadnou dvojnici, si kazdy zasune dospod
balicku. To plati i pro toho, kdo ziskal karty navic. Pokud vykfikne
ndzev karty vice hrdcli najednou a nedohodnou se, kdo z nich byl
prvni, nedostane dvojici karet nikdo. Nékdy se objevi soucasné vi-
ce pdrovych karet. KaZdy dostane ty karty, které si zvolal. Hra kon-
¢i, 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 vSem po 3 listech, dalsi 3 polozte
doprostied stolu obrazkem vzhiru, ostatni ziistanou na hroméadce
rubem doldi. Kazdy si mlize postupné vyménit 1 nebo 3 karty. Pii
vyméné 1 karty je mozné si ji vyménit z hromadky nebo z 3 karet
uprostfed anebo vzit vechny karty uprostfed a nahradit je svymi.
Hlavni cil hry je ziskat takovou fadu karet, jejichz hodnota bude
mit nejvice bodd. Sedmicka plati za 7 bodd, osmicka za 8 bodd,
devitka za 9 bodU, desitka za 10 bodu. Spodek, svrsek, a kral se
pocitaji za 10 bodd, eso za 11 bodu. Pozor, scitat body miizeme jen
u stejné barvy. Zvlastni hodnotu ma trojice svriek, krdl, eso jedné
barvy tj. ALAGER. Vyména karet postupuje stle dokola, neni nut-
né pokazdé karty vyménovat, a proto kazdy hra¢ fekne dal. Nékdy
feknou dal vSichni a to se potom karty vyloZené uprostied zasunou
dospod hromddky. Pokud nékdo z hra¢d uznd, Ze md dostatecnou
hodnotu bodd, fekne: KONEC. Ostatni mohou jesté provést jednu
vyménu a tim se partie uzavird. Karty se vylozi na stiil, kdo ma
karty s nejnizsi bodovou hodnotou, prohral a dostane trestny bod.
Ten, kdo md v ruce ddmu, kréle a eso jedné barvy zvold: ALAGER,
okamZité tak zakonci hru a ostatni jiz nemaji ndrok na jakoukoliv
vyménu. Vlastnik alageru si umaze trestny bod, pokud néjaky
m4. Doba trvani je dle dohody. Vyhrava hrd¢ s nejmensim poctem
trestnych bodd.

306. Pary

Peclivé promichejte 32 karet a rozdejte na 8 hroméadek po 4 kartach
licem dold. Pak obratte v3echny hromadky tak, aby spodni karta
byla nahofe, obrdzkem vzhiiru a zacnéte odebirat shodné dvojice.
Napf. 2 esa, 2 desitky, 2 kréle, 2 sedmy. Na barvé nezdleZi. Brat
miiZete jen ty, které lezi nahofe. Kazdy odebrany par dejte stranou.
Jestlize se vdm podaif odlozZit postupné viechny karty, vyhrél jste.
Uvdznete-li ve slepé ulicce, znamend to vasi prohru.

307. Prsi

Jeden hrc rozdd viem po Ctyfech kartach a zbytek polozi rubem
na stil, vrchni kartu obrati a poloZi vedle hromadky. Vpravo sedici
hrd¢ polozi svoji kartu na odkrytou kartu vedle hromadky. Musi to
byt karta stejné barvy nebo stejné hodnoty. Napi. na srdcového
spodka je mozné poloZit libovolnou srdcovou kartu nebo libovol-
ného spodka. Pokud hrac ani jednu z téchto variant nemd, mize
vylozit libovolného svrika s tim, Ze urci novou barvu pro ndsle-
dujiciho hréce. Pokud hra¢ nemiize pouzit Zédnou kartu, vezme
si jednu z hromadky. Vynese-li nékdo eso, je nésledujici hrac pro
jedno kolo vynechén ze hry. Na vynesenou sedmu kupuje dalsi
hrd¢ dvé karty. Hru vyhraje ten hrd¢, ktery se jako prvni zbavi
vSech karet.

308. Prii ll

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



309. Aran

Hra pro 2 az 5 hrdcli. Rozdaji se vechny karty. DrZitel pikové osmy
hraje jako prvni a na prvni kartu polozi dal3i v libovolné barvé
i hodnoté. Dal3i hra¢ 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 hrdci postupuji stejnym zplisobem. Hrd¢, ktery nemd kartu
odpovidajici barvy, si musi vzit z hromadky kartu do ruky. Ten z hra-
¢l, ktery se jako prvni zbavil svych karet, vyhrdva.

310. Svindl

V této hie 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. Dalsi hrd¢ na ni poloZi svou kartu rubem
vzhiiru a fekne tutéz barvu. Hraci dale pokracuji a bud'poloZi sprav-
nou, nebo podvadi nespravnou kartou. Po ukonceni prvniho kola
smi kazdy z hracd, ktery tus, Ze se halo zvolat SVINDL! Nejvrchnéj-
Sikarta se otoci. Byla-li Svindlovana, pak doty¢ny podvodnik obdrzi
celou hromadku karet. Jestlize se Ihani nepotvrdi, vezme si celou
hromddku hra¢, ktery Svindl nahlasil. Pak se opét vynese licem
vzhiiru libovoInd karta a hra pokracuje do doby, nez nékdo z hract
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, nahlasi STACI. Karty maji hodnoty podle ¢isel: spo-
dek a svrsek jsou za 1 bod, krdl za 2 body a eso za jedendct bodd.
Kdyz maji v3ichni hraci dost, vykldda bankér. Ten své karty obraci
vefejné. Vyhrava ten, kdo nashira presné 21 bodd, nebo dvé esa
anebo se souctem svych boddi nejvice priblizi jednadvaceti. A nao-
pak prohrdvé ten hrd¢, ktery nashird pies jednadvacet.

312. Kent

Hra pro 4 hrace. Z balicku vyfadte vSechny sedmy az desitky. Hraje-
me tedy se 16 kartami v hodnotdch spodek az eso. Karty zamichejte
a kazdému rozdejte po ctyfech. VZdy dva hrdci hraji spolu, ale ne-
vidi si do karet. Cilem hry je ziskat vechny karty stejné hodnoty.
Spoluhréci musi mit domluveny signal pro ukonceni hry. Ten, kdo
zatind, podd sousedovi jednu kartu, kterd se mu nehodi tak, aby
jeji hodnotu nikdo nevidél. Soused dé jednu kartu svému sousedovi
a tak dél. Kdyz jeden z hrdci ziskd vSechny karty jedné barvy, da
spoluhrdci znameni a ten zvold KENT. V tomto piipadé tato dvoji-
ce vyhrdla. Pokud ale soupef zaregistruje znameni, nez hrd¢ zvold
KENT, zvold STOP! Pokud mél hra¢ skutecné viechny karty stejné
barvy, vyhrdvd stopujici, jinak vitézi druha dvojice.

313. Kvarteto

Nejmensi pocet castnik jsou tfi hradi. Karty se zamichaji a vsech-
ny se rozdaji mezi hrace. Hréc zleva od rozdavajiciho zaciné a snazi
se ziskat vSechny Ctyfi barvy jedné hodnoty a to tak, Ze se zeptd
kteréhokoliv hréce na pozadovanou kartu. Pokud tuto kartu téza-
ny mé, musi ji odevzdat vyzyvateli. Ten pokracuje dal3im dotazem
na nékterého hrace tak dlouho, dokud se mu dafi. Pokud ne, po-
kracuje ve hfe dotdzany hrac, ktery nevlastnil pozadovanou kartu.
Slozi-li hrd¢ dplné kvarteto (vSechny barvy jedné hodnoty), vylozi
je nastiil. Vyhrdva hrac s nejvice kvartety.

314. Pexeso s kartami

Hra pro 2 hrace. Zamichejte balicek s 32 kartami a rozlozte je ob-
racené na stdil do 4 fad. Zacina nejmladsi hrac. Obrati kterékoliv 2
karty, pokud maji stejnou hodnotu, napf. 2 osmicky, nebo 2 esa,
uschova si je k sobé a mlize pokracovat dél. Jestlize se nepodafi
obrdtit dvé karty se stejnou hodnotou, obrati je zase zpét a zacind
dalsi hrdc. Hrddi se postupné stfidaji a vyhrava ten, kdo md nejvice
stejnych pari karet.

315.Vyména

Karty se promichaji a kazdému hradi se rozdaji 4 karty a jesté
jedna se poloZi pred néj. | kdyZ hraje méné hracii nez 4, polozi se
na stlil vzdy 4 karty (jakoby pred nehrajici hrace). Balicek zby-

lych karet se poloZi licem dol{. Hraci se postupné stfidaji, a bud’

mohou vzit kartu z balicku a odhodit 1 kartu vedle své odkladadi,

nebo si vyménit z jedné z hromadek jednu kartu. Prvni hrdc, kte-
ry mé v ruce karty stejné barvy dostatecné hodnoty, fekne STOP
a poloZi karty na stiil. Hra¢, ktery ma nejvyssi soucet hodnot karet
stejné barvy, je vitéz (nemusi to nutné byt hrag, ktery hru zastavil).
Sedmicka az desitka podle hodnoty; spodek, svriek, krél = 10 bo-
dii; eso = 11 bodd.

316. Ctverice

Rozdaji se viechny karty. Hrai, ktefi jiz maji kompletni ¢tvefici, vy-
lozi ji ped sebe na stlil. Pak se po sméru hodinovych rucicek stridaji
v tahdni karet od souseda po pravici. Kdo mé& kompletni ctvefici,
opét ji vyfadi. Hra koni po vyiazeni posledni ¢tvefice. Kdo ma nej-
vice Ctvefic, vyhrdva.

317. Savle

Bankér zamicha karty. Jedenz hracii prepdilibalicek nejvrchnéjsi kar-
touna2polovinyatuhornipolozipodbalicek. Bankéfjednohozhract
vyzve, aby jmenoval urcitou kartu. Uzavfou se sazky bud'na levy, ne-
bo pravy balicek. Bankéf zacne karty obracet a stfidaveé je davd vlevo
a vpravo od halicku. Tam, kde se karta objevi, vyplati bankéF dvoj-
nasobek vkladu. Sdzky na balicek, kde karta neni, propadaji ban-
kefi.

318. Karetni domino

Hra pro 3 az 4 hrace. Kazdy hrac dostane po 6 kartach. Ostatni karty
se nechaji v balicku uprostred stolu. Zacind ten, kdo ma Zaludského
spodka. Pokud karta neni rozdand, zacind hrac s kulovym, Cerve-
nym, zelenym nebo v poradi svrska atd. Na vynesenou kartu smi
hned poloZit vhodny list (napf. kluk a na né&j ddmu, nebo desitku).
Tak vytvafi bud' vzestupnou, nebo sestupnou fadu. Kazdy hra¢ smi
poklddat timto dominovym zpdsobem tak dlouhou, dokud mé kar-
ty. Pokud jiZ karty nemd, vezme si kartu z balicku a pokud se hodi
na doloZeni, tak ji ihned pfiloZi a mé-li dalsi karty, které se hodi,
pokracuje dal. Pokud se karta nedd pfiloZit, vezme si je ke zby-
vajicim, co drzi v ruce. Déle pokracuje dal3i hra¢. Nékdy mame
v ruce karty, které se nehodi k odlozeni a dokonce ani ta z balic-
ku, nezbyvé nic jiného, nez aby pokracoval ve hie dalsi hrac. Kdo
se zbavi viech karet a je na ném fada, aby pokracoval ddl, odebere
kartu z balicku a bud'ji pfiloZi, nebo si ji ponechd. Hra kondi, kdyz
neni v balicku Z&dnd karta, a vyhrava ten, kdo md v ruce nejméné
karet.

319. Vyhrava posledni stych

Hradi rozdaji viechny karty a stfidaji se ve vyndseni. Poté, co
vsichni hrddi vynesou, ziskdvd tyto karty (Stych) hra¢, ktery vy-
nesl nejvyssi kartu ve stejné barvé, v jaké byla poloZena prv-
ni karta. Pofadi karet od nejmensi je: spodek, svrsek, 7, 8, 9,
10, krdl, eso. Karty jiné barvy, nez ma prvni poloZend, nemaji
Zadnou hodnotu. Protoze vitézi ten, kdo vezme posledni $tych
a snazi se odkladat nejprve mensikarty a vysoké si nechat az na ko-
nec hry.

320. Zumpa

Hrddi si rozdaji vsechny karty a postupné je odhazuji s tim, Ze se
hodnota karet v odhozeném balicku scita (eso = 0, kral = 4, svrsek
=3, spodek = 2, desitka = 1, devitka =1, osma = 8). Pokud nékdo
odhodi sedmicku, odecita si 10 bodd. Ten, kdo prekroci 60 bodd, se
zabofil do Zumpy a hru prohrdva.

321. Sto

Hra velmi podobnéd Zumpé s tim rozdilem, Ze karty maji jiné hod-
noty (Sedmicka az desitka podle hodnoty; spodek = 2; svriek = 3;
krdl = 4; eso = 11) a hrddi scitaji karty aZ do 100. Kdo prekroci 100,
ziskava 1 trestny bod, karty zamicha a znovu rozdéva. Pokud se mu
ovsem podafi presnd hodnota 100, je absolutnim vitézem a mazou
se mu 3 trestné body. Ve chvili, kdy nékdo ziskd 10 trestnych bo-
du, hra kon¢i. Vitézem se stava hra¢ s nejnizsim poctem trestnych
bod.

322. Prebijena

Karty se zamichaji, polozi v balitku licem na stil a sejmou
se 3 karty, které se polozi na stll vedle sebe, licem nahoru.
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Vedle kazdé se z banku poloZi dohodnuty vklad. Hra¢ na ta-
hu vezme balicek, znovu vsadi vedle prvni karty dohodnuty
vklad a pokusi se kartu prebit. Pokud se mu to podafi, be-
re si vie, co bylo vedle karty, svoji kartu na této nechd leZet
a pokracuje u dal3i znovu vsazenim vkladu. Pokud si vytdhne stej-
nou nebo nizsi, odhodi ji na balicek pouzitych karet, svdij vklad
u karty ponechd a hraje dalSi hrac. Ten znovu piiidd vklad a pokousi
se kartu prebit. V pribéhu hry se tim pddem hodnota u karty stle
zvysuje. Pokud je na hromédce eso, tato hromddka se jiz nepfebiji.
Vitézi hrac s nejvétsim poctem vyhranych vklada.

323. Trumfy

Hradi se stfidaji ve vynasent karet, podobné jako ve hfe VYHRAVA
POSLEDNI STYCH. Poradi karet je v3ak 7, 8, 9, 10, spodek, svrSek,
krdl, eso a v zavéru hry se pocita jen pocet spodk, svrskd, krald
a es. Kdo jich ma ve svych Stychdch nejvice, je vitéz.

324. Komando

Rozdavajici da kazdému hraci Ctyfi karty a pak otoci jednu z bali¢-
ku licem nahoru. Barva této karty predstavuje trumf. Pokud je tato
trumfova karta spodek, svrsek, kral nebo eso, smi i ji hrac po levici
rozddvajiciho vzit, ale pak se stava komandantem, a aby vyhrdl,
musi pozdéji ve he uhrdt minimalné dva $tychy. Pokud kartu od-
mitne, miZe si ji vzit hrdc po jeho levici, popf. dalsi hrddi. Jestlize
nikdo z hrd¢ti kartu nechce, neni komandantem nikdo a vsichni ma-
ji stejné Sance. Ve druhé Csti hry hrdci pokladaji po jedné karté. Za-
(ind komandant a ostatni se ho ve sméru hodinovych ruicek snazi
prebit vy3i kartou stejné barvy nebo trumfem. Stych bere ten, kdo
v ném ma nejvyssi kartu. Za hru se tak sehraji Ctyfi Stychy (kazdy
ma Ctyfi karty). Hrac s nejvyssim poctem Stychl vyhrava (koman-
dant v3ak musi mit minimdIné dva).

325. Trojice

Rozdévajici da kazdému vcetné sebe po jedné karté a hradi bud
mohou dé&t smluveny vklad, nebo se zdrZet hry. Pak rozda hrajicim
po dal3ich dvou kartach. Ten, kdo mé nejvyssi soucet karet (7 - 10
= hodnota; spodek, svriek, krél = 10; eso = 11), vyhravé vklad.
Trojice stejnych hodnot je vdy vic, nez soucet nejvy3sich karet,
v pfipadé vice trojic vitézi samozfejmé ta vy33i. V piipadé shodného
vysledku se bank nechavé do dalsi hry.

326. Ferbl

Karetni hra, velice podobna pokeru. Kazdému hrdci se rozdaji 2 kar-
ty. Poté se hraci rozhodnou, jestli budou ve hfe pokracovat a zaplati
do banku dohodnuty vklad, nebo jestli od hry odstoupi a slozi karty.
Hradi, ktefi jsou ve hfe, dostanou dalsi dvé karty. SnaZi se ziskat nej-
vyssi bodovy soucet (7 - 10 = hodnota; spodek, svrsek, kral = 10;
eso = 11) s tim, Ze trojice stejnych hodnot je vic nez libovolné karty,
(tvefice stejnych hodnot je vic neZ trojice. Poté se jiz jen zvySuji
penize v banku. Hraci, ktefi chtéji zlistat ve hte, musi opét zaplatit
dohodnuty vklad. Posledni hra¢ po pravici rozdavajiciho (zadak),
ma prdvo vklad pro dal3i kolo zvy3it. Musi v3ak zvy3eny vklad po-
chopitelné sam také pridat. V dalSim kole se dloha zaddka stéhuje
na hrace po pravici zaddka byvalého. Pokud zaddk jiz nezvysi, uka-
zuji se karty. Hra¢ s nejvyssimi kartami ziskava cely bank.

327.Imrzlik

Karty se rozlozi rubem vzhiiru do piilkruhu a jedna karta se otoci
do stiedu licem nahoru. Hra¢ po levici poklddajiciho musi pfilozit
list stejné barvy a navrch pfihodit libovolnou dalsi kartu. Bere tedy
tak dlouho, dokud nemd kartu stejné barvy. Ostatni karty shromaz-
duje v ruce. Jakmile jsou viechny karty rozebrany, musi hrd¢, ktery
nema stejnou kartu, odebrat z odkladaciho balicku tolik karet, kolik
je tfeba, aby se dostal ke karté, na kterou miize pfilozit. Vitézi hrdc,
ktery jako prvni nemd Zadné karty a na stole nezbyvd zddné rubem
vzhiiru.

328. Mrtvy

Vsechny karty se rozlozi na stiil rubem vzhGru. Pruni hréc jmenuje
jednu kartu jako mrtvou. Pak se hrdi stfidaji v obraceni karet. Ten,
kdo najde mrtvou kartu, vypadéva ze hry. MdZe v3ak oznacit dalsi
mrtvou kartu. Podminkou je, Ze nesmi byt mezi tazenymi. Ten, kdo
otoci posledni kartu, nebo zlistavd ve hie jako posledni, vyhral.



329. Dudak

Karty se rozdéli rovnomémé mezi hrace. Hra¢ odhazuje na hroméd-
ku, musi prebit lezici kartu kartou stejné barvy, ale vyssi hodno-
ty, nebo bere z hromddky tak dlouho, dokud nemdize prebit. Pak
na hromddku odhodi jednu libovolnou kartu a hraje dalsi hrac.
Pokud hra¢ nema ¢im prebit, miize 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 v3ak smi mit za hru
pouze jednu trumfovou barvu, i kdyZ dva riizni hrdci smi mit stej-
nou. Vitézi ten, kdo se jako prvni zbavi viech karet.

330. Tajny dudak

Hraje se jako dudék 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 kartg.

331. Otevieny dudak

Zakladni pravidla jsou shodnd s dudakem. Trumfy se v3ak losuji
na viechna kola dopfedu a nelze je béhem hry ménit.

332.Sedma

KaZdy hrd¢ dostane 4 karty, které postupné vyndsi a prebiji. Hrac
miize kartu prebit bud'kartou stejné hodnoty, nebo sedmickou (ta
prrehiji v3e), popiipadé hodi libovolnou kartu. VyloZené karty nalezi
hraci, ktery prebil jako posledni. Ten také nové vyndsi. Jesté pred-
tim si v3ak kazdy doplIni z balicku opét do poctu ¢tyr karet. Na konci
hry se pocitd pouze pocet desitek a es, které hraci vybojovali prebi-
jenim. Ten, kdo jich mé nejvice, vyhrdva.

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 viech karet se
spocitd hodnota vlastnich Stychd podle bodovéni (eso = 11, krdl =
4, svriek = 3, spodek = 2, desitka = 10, zbylé karty nemaji bodo-
vou hodnotu). Hra¢ s nejvy3sim poctem bodd je vitéz.

334. Pét navic

Kazdy hrac je zatiZen patndcti trestnymi body, trumfy se urci na za-
Catku hry, pak se rozdaji vechny karty. Stabilnim nejvy3sim trum-
fem je kulovd sedma, kterd prebiji GpIné vie. Za kazdy $tych se hrdci
smazdva jeden trestny bod. Na kondi partie, kdyZ dojdou karty, se
$tychy zamichaji a znovu rozdaji. Pokud nékdo za partii neuhraje
ani jeden $tych, pripocitd se mu pét trestnych bodu. Vitézem je ten,
kdo se zbavi v3ech trestnych bod.

335. Posledni Stych

Hry se miZe zucastnit 3 - 6 hracd. Hodnoty karet maji tuto po-
sloupnost: eso, desitka (druhd nejvy3si), krdl, svriek, spodek, 9, 8,
7. Cilem hry je uhrdt posledni Stych. Hraji-li tfi hrdci, dostava pfi
rozddvani kazdy po osmi kartach. U Ctyf hracd se ddvé po sedmi,
v péti se rozddvd Sest a u Sesti Gcastnikli vSichni obdrZi po péti
kartéch. Prvni vynos je zéleZitosti preddka sediciho po levici rozda-
vajiciho. Barva se musi ctit, kdo nemiZe, smi hodit libovolny list.
Kdo ziskal Stych, mé& prdvo vynosu. V pribéhu hry se hradi snazi
nejdfive shodit viechny nizké karty. Vysoké hodnoty vstoupi do hry
teprve zdvérem. Nezapomeite oviem, Ze nékteré karty se ve hie
viibec neuplatni. Balik zbyvajicich karet je totiz mimo hru. Jeho
obsah neni zndm, a tak se ndm miize docela dobfe stat, Ze pravé
tyto listy, které nejsou ve hie, udélaji Skrt pfes nase nedokonalé
kalkulace a dohady. Pfed zacdtkem hry se hradi dohodnou nejen
0 zplisobu prémiovani, ale také o konecném limitu pro ukondeni
hry. Touto hranici byva zpravidla 500 bodi. Kdo ji nejdfive dosahne,
vitézi. Zisk posledniho Stychu se hodnoti 50 body.

336. Ecarté

Rozddvajici rozda pét karet a zbytek otoci rubem vzhiru. Pak otoci
vrchni kartu, kterd piedstavuje trumfovou barvu. Je-li to kral, ma
rozddvajici pfi scitdni 1 bod navic. Rozddvajici hrac se vyjadi, jestli
bude ménit. Pokud ano, vyménisi libovolny pocet karet, stejné jako
jeho protihraci. Pokud ne, nebo pokud je balicek karet jiz dobran,

zacind hra. Rozddvajici vyndsi a ostatni se snazi pebit kartou stejné
barvy (vy3si hodnoty) nebo trumfem. Na konci hry se spocitaji $ty-
chy. Jeden navicssi pfipisuje ten, kdo md trumfového kréle. Vyhréva
hrac s nejvyssim poctem Stychd.

337. Mistigri

Hradi rozdaji po péti kartach a jednu otodi. Ta pfedstavuje trumf. Pak
si hrdci mohou vyménit libovolny pocet karet. Pokud ma nékdo Stés-
ti a md jiz po vyméné viech pét karet stejné barvy, popfipadé Ctyfi
stejné a Zaludového spodka (zvaného Mistigri), vitézi. Pokud nikdo
nezvitézi, nastava druhd ast hry, ktera probiha stejné jako ve hre
Komando (pfebijeni vyssi kartou stejné barvy nebo trumfem). Mis-
tigri je nejvy33i trumf. Kdo mé na konci nejvice tychd, vitézi.

338.Tisica jedna

Hraje se podobné jako srdce s tim, Ze se rozddva 6 karet, které se
po kazdém kole dobiraji. Bodovani je také shodné s tim, Ze pokud
nékdo ma kralovskou dvojici (svrsek + kral stejné barvy), miize to
nahlas fict a pfipsat si dany pocet bod{i (kulova = 40, ¢ervend = 60,
zelend = 80, Zaludové = 100). Jednu kartu z dvojice musi rovnéz
vynést. Tato karta pak urcuje trumfy, dokud nékdo nezahlési jinou
kralovskou dvojici. Vitézi ten, kdo jako prvni presdhne 1000 bod.

339. Rychlé prsi

Hraje se, jako klasické prsi, 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

Podobna pravidla jako ve hie Oko. Kazdy hra¢ dostane nejprve jed-
nu kartu, pozd&ji si mdze pozddat o dalsi. Eso se pocitd za 1 bod;
spodek, svrsek, krél a desitka jsou za 0 bodd; ostatni karty maji svoji
prohrdl. Samotné karta devitka je nejvic, po ni je samotnd osmicka,
pak 9 a méné bodi slozenych z vice karet.

341.Zoo0

Hrdclim se rozdaji viechny karty tak, aby na né nevidéli. Kazdy
z hrdci si vybere obtizné zapamatovatelné jméno, kterym jej ostat-
ni budou oslovovat (napiiklad nosorozec ¢i mononukledza). Pak
v3ichni na povel TED! otod vrchni kartu. Pokud jsou mezi otocenymi
stejné karty, musi kazdy z vlastnikt 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. Dal3im povelem TED! hra pokracuje, dokud se nékdo nezbavi
vech karet, a stéva se tak vitézem.

342. Plavani

Pokud se hry dcastni jen 2 - 3 hrddi, vyjmeme viechny sedmy
a osmy. Kazdy hrd¢ dostane 4 karty a 4 karty se polozi na still, li-
cem nahoru. Hrd¢i si postupné mohou ménit bud' 1 kartu ze stolu,
popfipadé vSechny. Nikdy 2 nebo 3 karty. Pokud se jim Zddné karta
nehodi, ohldsi PAS a hraje dal3i hrd¢. Cilem hry je shromazdit 41
bodui v jedné barvé (7 - 10 = jejich hodnota; spodek, svrsek, kral
= 10; eso = 11). Jelikoz je to velice nesnadné, miize hra koncit
i poté, co vSichni hrddi ohldsi PAS. Pak vitézi hrac s nejvy3sim po-
¢tem bod( v jedné barvé.

343. Spinavé plavani

Jednd se vlastné o variantu hry Plavéni, s tim rozdilem, Ze hrai
nemusi stfddat 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 bali¢-
ku. Rozdavajici vyndsi prvni kartu, ostatni se jej snazi pebit kartou
vyssi hodnoty. Barva piiitom nerozhoduje. Po dobrani balicku a vy-
neseni posledni karty se spocitaji desitka, spodek, svriek, krél, eso
u kazdého hrace. Kdo jich mé nejvic, vyhral. Pfi hie dvou hracl vy-
hréva ten, kdo jich md alespor jedendct.
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345, Sestasedesat

Z karet vyfadime v3echny sedmicky a osmicky. Rozdava se kazdému
Sest karet a dal3i karta se otodi, aby urcila trumfovou barvu. Zékla-
dem hry je prebijeni. Neni povinnosti pokladat stejnou barvu, ale
nejvyssi hodnota stejné barvy (nebo trumf) bere Stych. Karty jsou
bodovany ( eso = 11; desitka = 10; krdl = 4; svriek = 3; spodek
= 2; devitka = 0), scitaji se. Kdyz ma nékdo svrska a krdle, mize
je vyloZit najednou a ziskat 20, v pfipadé trumfové barvy pak 40
bodd. HIasi pritom 20, popr. 40. Kdo prvni dosahne 66 bodi nebo
vice, hlasi SESTASEDESAT a vyhravé hru.

346. Selskych Sestadvacet

Z karet se vyradi devitky, hraclim sedicim proti sobé se vzdy body
scitaji. Kazdy hrac se miize rozhodnout pro jednu z variant hry, kte-
rou viak musi dodrZet. Jsou to: Zebrdk (hrdc se zavazuje, Ze neziska
ani jeden Stych a neplati pro néj trumfy) - po skonceni hry ziska
5 bodd; hldend hra (hrd¢ musi béhem prvnich tii Stychli ziskat
minimélné 33 bodd) - za 6 bodd; durch (hra¢ musi vyhrét vSechny
Stychy, trumfy ve he neexistuji) - 9 bodd; selska hra (to samé jako
durch, trumfy plati) - 12 bodd; panskd hra (to samé jako durch, hra¢
musi mit v3ech 5 list(i ve stejné barvé, pficemz neplati trumfy) - 24
body. Za klasickou hru se za vitézstvi pfipisuje 5 bodd. Kdo prvni
dosdhne 50 bodd, vyhrdl.

347. Bassarawitz

Kazdy hra¢ dostane osm karet. Rozddvajici hrac vynese kartu, ostat-
ni hrédi musi pridat kartu stejné barvy (popt. jakoukoliv, pokud ne-
maji). Snazi se v3ak neziskat ani jediny Stych, popf. snazi se ziskat
o nejméné bodovanych karet (eso = 11; krdl = 4; svriek = 3; spo-

poctem bod vitézi.

348. Pamét

Karty rozlozime na stdl licem dold do obdélniku 4 x 8 karet. Kar-
ty obracime a snazime se hledat stejné dvojice, trojice ¢i Ctvefice.
Pokud se nam to podafi, miizeme je odebrat. Za dvojici je 1 bod,
za trojici 2 a za Ctvefici 4 body. Pokud je dalsi obracend karta jind,
musime v3echny vrétit a hraje dal3i hrac. Vitézi hrac s vétsim po-
¢tem bodd.

349. Hromadky

Balicek karet se rozdéli na stejny pocet hromddek podle poctu hré-
¢li. Pred kazdého se polozi jedna, rubem vzhiru. Na pokyn hraci své
hromadky (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 ndrodnim symbolem ceského kar-
banu. Ani detailni vyliceni pravidel nemiize zdaleka vystihnout
vsechny jemné finesy, taktické manévry a dramatické okamziky
této hry, kterd svou vnitfni hodnotou daleko prevy3uje viechny
zdosud uvedenych her. Zékladni tdaje: Hraje se ve 3 hra¢ich. Sled
jednotlivych listdi: 7, 8,9, 10, spodek, svr3ek, kral a eso neni tpl-
né totozny s hodnotami karet, které se uplatiiuji ve hfe. Desitka
predstavuje totiz v hézné fadé vyjimku. Stavé se hned druhou
nejvyssi kartou po esu a prebiji nejen vSechny Ciselné karty, ale
také kazdou ze tii figur. Také barvy maji v maridSovych listech
své specifické nazvy: ervené, kule, zelené a Zaludy. V maridsi se
predevsim bojuje o dosaZeni hodnotnych listdi, tedy o maximalni
pocet desitek a es. Vedle toho boduje posledni zdvih a také kazda
dvojice sestavajici ze svrski a kraldi stejné barvy. Po zamichani
a sejmuti dd rozdavajici predakovi sedm listd. Pak obslouZi zada-
ka a sebe péti kartami. Ve druhém sledu rozddvajici dd kazdému
dalsich pét karet. Predak, ktery drzi v ruce stdle jen sedm listd,
nema pravo zvednout ze stolu pétici karet, které mu byly rozdany.
Volba: Volicim hrécem je predak, ktery z prvnich sedmi karet musi
vybrat jednu jako trumfovou. Jeden list z této barvy polozi na still
reversem nahoru. Teprve potom vezme ze stolu zbyvajicich pét
karet. Nema-li dobrou kartu v prvnich sedmi kartach, mize volit
Z NARODA z pétice karet, piidélenych ve druhém sledu. Jakmile
bylo zvoleno, shazuje predak dva zbytecné listy do talonu. V ruce
mé nyni devét karet, desatd leZi stéle na stole. Sehrévka: Ten, kdo
voli, hraje sdm na svou pést proti obéma soupefiim. Ti pak spolec-
né bojuji a vzajemné se podporuji ve snaze ziskat maximalni po-



cet hodnotnych listd. Volici hrac se zepta po fadé nejdfive souseda
po levici, pak po pravici, zda schvaluji hru. Vyzvou ke schvéleni ¢i
odmitnuti volby se stdva slovo HRA nebo BARVA. Odpovi-li proti-
hraci slovem DOBRA, je hra pfijata. Ozve-li se v3ak slovo SPATNA
a tento hra¢ bere dvé talénové karty, je HRA V BARVE zamitnuta.
Inamend to, Ze se bude hrat bud' betl nebo durch. V piipadé, Ze
oba hraci hru schvali, otoci pfedak trumfovou kartu, ohlasi napfi-
klad KULE a hraje - nese prvnilist k prvnimu zdvihu.

Pravidla sehravky: Ctit barvu je povinnost. Prebijet nizsi hod-
notu hodnotou vy3si je rovnéZ povinné. Nelze-li prebit, musi se
v ruce 7dnd karta nesené barvy. Shazovat jakoukoliv kartu je do-
voleno jen v pfipadé, pokud hré¢ nema ani nesenou barvu a ani
trumfa. Na vynosu je vzdy hrd¢, ktery bral posledni zdvih.

JEDNOTLIVE KATEGORIE MARIASE A JEJICH BODOVE HODNOCENI:

Obycejnd hra: 1
Tichd stovka: 2
Vylozeny Zebrak: 10

Ticha sedma: 1 Hlasena sedma: 2
Hlasend stovka: 4  Betl neboli Zebrak: 5
Durch: 10 VyloZeny durch: 20

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

Betl: Je hra, v niz se hr¢ zavazuje, Ze neziskd ani jeden zdvih.
HI&sky se neboduji, trumfy neexistuji a desitka ztraci svou vyso-
kou hodnotu, klesa mezi kluka a devitku.

VyloZeny Zebrak a vylozeny durch: Kdo ohldsi vylozenou hru,
musi po prvnim zdvihu poloZit své karty na stdil. TotéZ ucinii spo-
luhrddi, pak se vylozend hra provéfi.

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

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

Zvysovdni hodnoty hry probihd podle této stupnice:

e obyCejndhra 1xhra
o flekovana 2xhra
® reovana 4xhra
o tutti 8xhra
o retutti 16 x hra

Jestlize nikdo neflekoval zkladni hru v barvé, karty se vétsinou
sklddaji. Totéz se tykd zpravidla i hry se sedmou. Pouze hra vyssi
nez stovka se hraje bez ohledu, zda byla kontrovana, ¢i nikoliv.

Hodnoceni hry:
o vitéz hlasené stovky a sedmy ziskavd. ...
e sto a sedm cervenych

6 bodii

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

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

351. Licitovany marias

Hraji 3 hradi. Nejzajimavéjsi varianta mariasové hry. Kazdy do-
stane 10 karet, hraci postupné licituji stupeni hry, na ktery jsou
ochotni pfistoupit. Jednotlivé stupné licitace se nesmi preskako-
vat. Hra¢, ktery ma nejvyssi zavazek, smi vzit obé zbyvajici karty
a urdi druh hry. Smi hrdt bud' tu, kterou vylicitoval, nebo vyssi.
Stupné licitace: obycejnd hra, lepsi hra (ervené trumfy), sedma,
lepsi sedma (Cervené trumfy), sto, lepsi sto, betl, durch, dvé sed-
my, dvé sedmy - lep3i ultimo (¢ervend trumfovd nakonec).

352, Skat

Hraji 3 hraci. Kazdy hrac dostane 10 karet (jejich hodnoty jsou eso
=11, desitka = 10; kral = 4; svrSek = 3; spodek = 2; devitka, os-
ma, sedma = 0) a licituji o kategorii hrané hry. Jsou to: Hra v bar-
vé (hrdc voli svoji trumfovou barvu), grand (jako trumfy plati jen
Ctyfi spodci), nulové hra (hra¢ nesmi ziskat jediny Stych, trumfy
neplati viibec, ani velké trumfy - spodci). Nasleduji ty samé kate-
gorie hrané jako vyloZena hra (hlavni hra¢ ukazuje své karty pred

zacatkem hry). Kazdd kategorie se jesté déli na hru s branim skatu
- hra¢ si vyméni své dveé karty za zbylé karty na stole a hru z ruky
skatu, nejvyssi je vylozend nulové hra z ruky. V kazdé kategorii
(kromé nulovych) musi hra¢ dosahnout minimalné 61 bodu, aby
zvitézil. Karty se prebijeji, pokud ma hrac stejnou barvu, musi ji
pouzit. PYi trumfovani plati pofadi: pevné trumfy (spodek), pak
eso, desitka, krdl, svrek, devitka, osma, sedma.

353. Jass

Hréi se rozdéli na 2 dvojice, které bojuji na spolecny bodovy ucet.
Kazdy hrac dostane 9 karet, hra¢ nalevo od rozddvajiciho ur¢i bar-
vu trumfi, popf. preda toto pravo dalSimu hraci. Hradi 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., oktavu 250 b. (sled 6, 7 resp. 8 karet), totIni
sekvenci (postupka viech 9 karet) 300b., ctvefici - kombinace 4
karet stejné hodnoty (4 x spodek = 200b., 4 x 9 = 150, 4 x 10,
svrsek, krél, eso = 100). Odménuje se jen nejvyssi kombinace,
v piipadé dvou stejnych maji prednost vyssi karty, popf. trumfova
barva. Kazda karta smi byt jen v jedné kombinaci karet (napf. 9 -
10 - spodek ... smi byt jako tercie, ale ne jako Ctvefice desitek.
Pokud v3ak hra¢ ma jesté napf. 4x svrska, smi zahldsit i 4x svrek).
Svriek a krél v trumfové barvé jsou bodovany + 20 body. V druhé
fazi dochdzi ke klasickému prebijeni. Nejvyssi kartou jsou trum-
fovi spodci, pak 10, pak esa, netrumfové karty jsou v klasickém
poradi od 7 do esa. Hra¢ musi polozit kartu stejné barvy, pokud
ji md. Nezdvisle na barvé se smi hrdt trumfovi spodci, zvané Jass.
Vitézi hrac, ktery jako prvni ziska 1000 bodd. V pfipadé hry 3 hra-
¢li jsou 2 karty odlozeny stranou.

354. Cvik

Kazdy hrac obdrZi tfi karty. Kazdy pak vlozi do banku zakladni
vklad a rozdavajici poloZi z baliku na stlil jesté jednu kartu, ktera
urci trumfy. Pak za¢ne s vynéenim karet, ostatni se snazi pebit.
Musi dat kartu stejné barvy (i kdyby byla nizsi), jestlize nemaji,
tak trumf. Za kazdy ziskany Stych ziskd hrac tfetinu banku.

355. Slobberhanes

Holandska varianta pro 3 hrace. Prvni a posledni zdvih se tresta
jednim minusovym bodem. Za Zaludového svr3ka jsou 2 body.
Hra koni, jakmile nékdo doséhne 10 bodq.

356. Dolovani

Hraje 1 hrac. Karty rozloZi licem nahoru do ¢tverce 5x6. Dvé karty
jsouzéloznihornici.Vybere jednu kartuz okraje atu odebere. Znise
miZe presunout rovné, svisle nebo Sikmo na dalsi sousedici kartu,
ovéemjenpokudmastejnoubarvunebohodnotu.Tupakodebereme
a presouvame se podle stejného pravidla dal. V piipadé, Ze uviz-
neme, miize ném pomoci HORNIK, méizeme se z karty, kde jsme
uvizli, pfesunout na kartu, ktera s ni sousedi, ale ma barvu ¢
hodnotu shodnou s jednim z hornikd. V tom piipadé odstranime
i hornika. Vitézime, povede-li se ndm vybrat viechny karty, i kdyz
to nebyva casté. Lépe je sém sebe trumfovat v poctu sebranych
karet.

357. Skryté dolovani

odkryva karty vZdy jen v okoli karty, na které pravé stoji, stejné
tak mé zakryté i horniky, na které se smi podivat az v pfipadé
uviznuti. Je tedy o mnoho obtiznéjsi planovat si cestu dolem,
popfipadé zvitézit.

358. Karetni Nim

Hra pro 2 hrace. Rozlozte na stole do fady deset karet licem naho-
ru. Zacin mladsi hrac. Obrati libovolnou kartu v fadé licem dold.
Jeho soupef mé nyni 2 moZnosti: Bud' obréti také jednu kartu,
nebo obréti dvé karty, ale vzdy jen ty, které sousedi s listem obrd-
cenym licem dold. Tohle pravidlo plati i v dal3ich tazich. Soupefi
se ve hie pravidelné stfidaji. Vyhrdvd ten, ktery otoil licem doli
posledni kartu.
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359. Zachod

Promichejte na stole viechny karty a nechte je lezet jako neuspo-
fadanou hromddku. Potom vezméte dvé karty a na vrcholu hro-
mddky z nich postavte stfisku. Hrdci se ve hfe stfidaji a postupné
kazdy vytahne jednu libovolnou kartu tak, aby stiiSka nespadla.
Komu spadne, prohrdl. Spadl do zachodu.

360. Zelena louka

Viechny karty zamichejte a balicek rubem nahoru roztdhnéte
do kruhu na stil. Jednu kartu pak otocte a polozte do kruhu.
Hrdc, ktery je nafadé, si vytahuje karty z kruhu tak dlouho, dokud
nenajde stejnou barvu, jaka je vylozend. Tu pak poloZi do stfedu
a na ni poloZi libovolnou jinou kartu. Stejnym zplsobem hraji
postupné dalsi hraci. Pokud jiZ na stole nejsou k dobirani zddné
karty a hrdc nemd pozadovanou barvu, musisi vzit do ruky i karty
ze stfedového balicku a to aZ po barvu, kterou ma v ruce. Vitézi
hra¢, ktery odloZi viechny karty.

361. Hazeni karet

Vezméte halicek karet a hdzejte je po jedné od startovni Cary
do oteviené krabice, vzdalené tfi kroky. Komu se podafi trefit
do krabice vice karet, vyhrdl.

362. Urdi poradi

Hraje libovolny pocet hrcdi. Na stole se rozlozi tfi fady po 6 kar-
tdch licem nahoru. Hréci maji ¢asovy limit na zapamatovani. Po-
té se karty otoci licem dold. Kazdy hrd¢ musi na papir zakreslit
poradi karet, jak leZi na stole. Nakonec se karty otoéi 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 poloZzime
1 kartu, kterd tvori zkladnu pro dalsi stiSku. Takto pokracujeme
do spottebovani balicku. V 2. fazi domecek rozebirdme. Komu do-
mek spadne béhem hry, prohral.

364. Kriz

Hra pro 1 hréce. Promichejte balicek karet a zacnéte otdcet jednu
kartu za druhou licem vzhiru a pokladejte na stll na hromad-
ku. Jakmile narazite na sedmicku, polozte ji vedle odkladaci
hromadky. Na kazdou stranu od hromddky pfijde sedmicka jiné
barvy. Jakmile méte polozenou sedmicku, miizete zacit prikladat
vzestupné. Tedy na 7 pfijde 8, na ni 9 atd. Smite v3ak na sebe po-
klddat pouze karty se stejnym symbolem. KdyZ otocite posledni
kartu balicku, otocite balicek odlozenych karet rubem vzhiru
a odebirdte znovu kartu za kartou. Po tfetim otoceni hra kondi.
V priibéhu hry pfiklddate karty z balicku, ale miizete pfiloZit
i vrchni kartu z odklddaciho balicku. Pokud se vam podafilo umis-
tit vSechny karty, vyhrali jste.

365. Hra Marie Antoinetty

Zamichejte balicek s kartami. Zacnéte listy rozkladat po sto-
le do Ctyf fad po osmi. V3echny karty lezi rubem navrch a vy si
v duchu opakujete, co kterd fada znamend. Ta nejhorejsi cervené,
druha kule, tfeti zelené, ¢tvrtd Zaludy. Prvni karta zleva v kazdé
fadé je sedmicka, druhd osmicka, dale vzestupné az k esu. Ted
vite pfesné, kde ma kterd karta vyhrazené misto. Zvednéte kte-
rykoli leZici list a preloZte jej na misto, které je pro né vymezeno.
NeZ kartu polozite, musite zvednout list, ktery tam zabird vyhra-
zené misto. Ten pak opét spravné zafadite. Takto pokracujete tak
dlouho, dokud pred vami neleZi viechny karty obracené licem
vzhdru, srovnané podle barev a hodnot. Pokud uviznete v pili
cesty, prohravdte.



