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Soubor obsahuje:

+ 2 oboustranné herni plany

« 16 figurek ve ¢tyrech barvéach

+ 30 ddmovych kamen( ve dvou barvéach
« 6 hracich kostek s oky

+ 32 jednohlavych mariasovych karet

HRY NA HERNiM PLANU CLOVECE NEZLOB SE

PRO 2-4 HRACE OD 6 LET

1. Clovéée nezlob se

Cil hry: Ukolem kazdého hréace je %®
projit se svymi figurkami ve sméru | #£5 5 ® s
Sipky celou cestu az na cilova pole, '
tj. na 4 stejnobarevnd pole ve stfe-
du herniho planu. Ten, komu se to
nejdfive podafi, vyhrava. Ostatni
hraci pokracuji ve hre tak dlouho, az
se i oni dostanou figurkami na sva
cilova policka.

Zacatek hry: Kazdy hrac si vezme ctyfi figurky stejné barvy
a postavi je do zasobniku oznaceného pismenem B, ktery ma
shodnou barvu s figurkami. Pouze jednu figurku umisti na po-
licko oznacené pismenem A, kde je start.

Pravidla hry: Na zac¢atku si kazdy hra¢ hodi kostkou. Ten, komu
padne nejvyssi pocet bodd, zacina hru. Ostatni hraci pokracuji
ve hie po sméru hodinovych ruci¢ek. Padne-li hraci béhem hry
6, musi nasadit svou figurku na nastupni policko, a to i v pfipa-
dé, ze si vyradi ze hry svou vlastni figurku, nebot na jednom po-
licku smi stat vzdy jen jedna. Pak hazi jesté jednou.

Ma-li hra¢ jiz vsechny figurky ve hie a padne mu 6, hazi jesté jed-
nou a postupuje kteroukoliv svou figurkou o celkovy soucet bo-
dU. PFi postupu muze hrac prekracovat figurky protihraca i své
vlastni. VSechna prekrocena 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. Vyhozené figurky se mohou vrétit zpét do hry, jakmile je-
jich majitel hodi opét 6. Figurky, které prosly celou drahu, umis-
tuji hraci na stejnobarevna policka ve stfedu herniho planu. Tato
poli¢ka se nazyvaji domeckem a jsou cilem cesty. Do domecku
se vstupuje z posledniho policka pred polickem A a nesmi sem
vstoupit zadna figurka jiné barvy. Do domecku smi hrac vstou-
pit tehdy, padne-li mu presny pocet bodl, aby mohl obsadit
volné policko. Pokud hraci nepadne presny pocet bodd a nema
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jiné figurky ve he, musi pockat na dalsi hod. Uvnitf domecku se
mohou figurky posouvat stejnym zpUsobem jako pfi hie, maji-li
k tomu misto.

2. Blaznivé ¢lovéce

Hraje se vzdy ve ¢tyfech a plati pravidla klasického ¢lovéce ne-
zlob se az na tyto vyjimky: Kazdy hrac dostane Ctyfi rdzné zbar-
vené figurky, které postavi do zasobniku své barvy. Cilem hry je
jako prvni dovést do cile Ctyfi figurky ¢tyr rGznych barev. Pokud
ma hrac ve hre nasazenou alespon jednu figurku, smi provést
tah libovolnou figurkou kterékoliv barvy (i cizi), kromé pfipadu,
stoji-li figurka na startovnim poli soupere. Hra¢ nesmi tahnout
figurkou té barvy, kterou ma figurka stojici na jeho zaloznim
poli, nebo v domecku na cilovém poli. Pfiklad: Ma-li hrac v zalo-
ze zelenou a Zlutou figurku a v cili modrou, smi tdhnout pouze
¢ervenou. Figurky mohou postupovat jen vpred, vyhazovat je
mozné i dozadu. Vyhozena figurka se vraci na jakékoliv zalozni
pole, kde neni zastoupena figurka stejné barvy. Figurky stejné
barvy se tedy nemohou potkat ani v zésobniku ani v domecku.
Viyhrava ten hrag, ktery jako prvni shromazdi v cili ¢tyfi figurky
Ctyt rGznych barev.

HRY NA SACHOVNICI (kameny damy)

PRO 1-2 HRACE OD 6 LET

3.Dama

Cil hry: Hrac se snazi vyradit protihra-
¢i vdechny kameny a nebo je zablo-
kovat tak, Ze jiz nem0ze tahnout.

Zacatek hry: Hraje se na hernim pla-
nu - Sachovnici 8 X 8 poli s 12 kame-
ny kazdé barvy. Herni plan se polozi
tak, aby kazdy hra¢ mél po levé strané v prvni (zékladni) fadé
tmavé policko. Hraje se pouze na tmavych poli¢ckach. Hraci si
vylosuji, kdo bude hrét s bilymi a kdo s ¢ernymi kameny. Pak
rozestavi svych 12 kament na tmava policka prvnich tii fad ze
své strany. Prostfedni dvé fady herniho planu zistanou volné.
Hru zahajuje hrac s bilymi kameny.

Pravidla hry: Hraci posunuji kameny vyhradné po tmavych
polich Sikmo do stran, a to vzdy o jedno pole. Nelze vstou-
pit na pole obsazené vlastnim nebo soupefovym kamenem.
Tahneme pouze vpred, 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, preskodi tento kdmen
a vyradi jej ze hry. Opomene-li tak ucinit, mdze mu protihrac vy-



fadit jeho kdmen, kterym mél skocit, bez ztraty svého vlastniho
tahu. Pfi brani ma prednost kdmen s vy$si hodnotou - déma.
Muze se stéat, Ze jednim tahem hra¢ preskodi a ze hry vyradi
i nékolik kamen( protihrace, a to vzdy jen tehdy, ocitne-li se
po skoku opét pred nepratelskym kamenem, za kterym je vol-
né pole. Dostane-li se kdmen skokem nebo tahem do posledni
fady protivnikova pole, stavd se ,damou”. Damu oznacujeme
tak, Ze na kdmen polozime druhy kdmen stejné barvy. Hrac
muze béhem hry ziskat vice dam. Dama smi tahnout a ska-
kat jak dopfedu, tak dozadu o libovolny pocet spolu souvise-
jicich poli, pokud tato oviem jsou ve stejném Sikmém sméru
volnd. Smi se tedy i po preskoceni nepratelského kamene po-
stavit na kterékoliv i vzdalenégjsi volné pole, lezici ve stejné
Sikmé radé. Ocitne-li se ddma po preskoceni nepratelského
kamene na poli, ze kterého - tfeba i jinym smérem a lhostej-
no ve které vzdalenosti, ovsem opét jen v sikmé fadé - muze
preskocit dalsi kamen, pokracuje ve skoku a vyfadi vsech-
ny nepratelské kameny, které na této okruzni cesté presko-
¢i. Nevyuzije-li ddma moznosti skoku, mlze byt protihrdcem
vyfazena ze hry. Ddma mUze byt preskocena a tim vyfazena
i obycejnym kamenem, bude ale vzdy ve vyhodé, protoze se ka-
zdému nebezpeci mize vyhnout vsemi sméry.

4. Zrava dama

Hrajeme podle pravidel damy s tim rozdilem, Ze vyhrava ten,
kdo nejdfive pfijde o vdechny své kameny. Ze hry musi byt vy-
fazen kazdy kdmen, ktery podle pravidel Ize pfeskocit. Kdo chce
vyhrat, musi tedy své kameny pokud mozno postavit tak, aby je
protihrad¢ musel vyradit.

5. Lupic a cetnici

Hrac lupi¢ ma pouze jeden bily kdmen. Protihrac hraje se 4 cer-
nymi kameny ¢etniky. Hraje se na tmavych poli¢kach. Cetnici
se rozestavi na 4 policka v prvni fadé. Lupic¢ si mlze stoupnout
na libovolné jiné tmavé policko. Zacinaji cetnici, ktefi se sméji
pohybovat pouze dopredu a jen o jedno policko. Lupi¢ se po-
hybuje stejnym zplsobem, ale mize i dozadu. Cilem hry je, aby
Cetnici obklicili lupice tak, aby se uz nemohl pohybovat. Podafi-
-li se lupi¢i proklouznout fadou cetnik(, vyhral.

6. Halma

Hraci rozestavi do protilehlych rohli po 10 kamenech (1,2,3 a4
kameny). Bily hra¢ zacina. Pfesouva vzdy jeden kdmen na sou-
sedni volné pole a nesmi tdhnout Sikmo. Lze preskakovat sou-
sedni, cizi i své kameny (nelze $ikmo), je-li za nimi volné pole.
Je mozno provadét i série skokd. Skokem neni kamen vyrazen.
Vitézem se stane ten hrag, ktery jako prvni vybuduje v soupefo-
vé rohu vychozi postaveni kamen(.

HRY NA HERNIM PLANU MLYN

PRO 2 HRACE OD 6 LET
7. Mlyn s

Cil hry: Cilem hry je vyradit kameny
soupefre. K tomuto Ucelu se hraci sna-
Zi sestavit co nejvice mlynd, tj. dostat
tfi kameny vlastni barvy do jedné fa-
dy. Uzavre-li jeden z hrac¢t mlyn, smi S .
vyradit spoluhraci jeden libovolny ka- —
men ze hry.

Pravidla hry: Na zacatku hry se kameny nachazeji mimo herni
plochu. Hréddi si rozdéli 9 ¢ernych a 9 bilych kamen(. Dohodnou
se, kdo hru zacind. Stfidavé pokladaji na body planu vzdy jeden

kamen a snazi se, aby umistili vedle sebe v jedné linii 3 své kame-
ny. Podafi-li se to nékterému z hrac, ma mlyn a,vymele” tj. vyfa-
di ze hry 1 protihraciv kdmen, ktery si libovolné vybere. Vyfadit
kdmen z jiz uzavieného mlyna je oviem nepfipustné. Vtip hry je
v tom, Ze se jeden hra¢ druhému snazi znemoznit sestaveni
mlyna v€asnym polozenim svého kamene do vznikajiciho sou-
pefova mlyna. Kdyz maji oba hraci viechny kameny rozlozeny,
pokracuje hra tak, Zze se posunuje vzdy jeden kdmen o jedno
policko dale po spojovacich ¢arach. Stale se snazime sestavo-
vat mlyny, a tim nepfitele pfipravovat o dalsi a dalsi kameny. Ta-
hem jednoho kamene z hotového mlyna na nejblizsi volny bod
muzeme mlyn otevfit a druhym tahem se pak hned do mlyna
vratit a vyfadit tim ze hry dalsi kdmen protivnika. Tahy je nutné
si rozmyslet tak, aby bylo mozno popfipadé spojit i nékolik mly-
nQ, pficemz pak ma hrac¢ tu vyhodu, Ze jedinym tahem otevira
jeden a soucasné zavirad druhy mlyn a Ze pokazdé mize vyfa-
dit svému protihraci jeden kdmen ze hry. Zbydou-li jednomu
z hrac¢ll posledni tfi kameny, smi jimi skakat na kterakoliv mista
a snazit se tak zamezit protihraci uzavieni mlyna. Ma také po-
sledni moznost sestavit sv(j mlyn. Prohrava ten, komu zistanou
jen dva kameny, ze kterych jiz nelze sestavit mlyn.

8. Laskertiv mlyn

Hrajeme s 9 bilymi a 9 ¢ernymi kameny podle standardnich pra-
videl s tim rozdilem, Ze od pocatku hry, kdy se obvykle kameny
pouze pokladaji, mohou hraci kameny i tdhnout. Pokud hrac
uz néjaky mlyn uzavrel, dalSim tahem ho mize oteviit a potom
teprve nasazovat dalsi kameny. Tim je protihra¢ nucen k nasa-
zeni kamene, aby zabranil novému uzavieni mlyna. Do vyhody
se tak dostava prvni hra¢, protoze ma jeden kdmen v zasobé.
Hréa¢, ktery ma v zésobé vice kamen(, ma vétsi nadéji na vyhru,
protoze tyto kameny se mohou nasazovat na libovolna policka.

HRY S KOSTKAMI

PRO LIBOVOLNY POCET HRACU OD 6 LET

9. Lodnicka

« hra s 1 kostkou

Prvni hrac urdi libovolné ¢islo od 1 do 6. Jeho soupef pak ho-
di kostku a k poctu ok pficte ¢islo stanovené soupefem. Dale
se kostkou jiz nehazi. Oba hradi stfidavé prevraceji kostku vzdy
0 90 stupnt v libovolném sméru. Pocet ok se po kazdém pre-
toceni pricitd k dosavadnimu souctu. Kdo prekro¢i hranici 25,
prohral.

10. Machacek

« hra s 2 kostkami

Hra¢ hodi dvéma kostkami najednou tak, aby spoluhraci nevi-

déli vysledek. Hozené ¢islo nahlasi jako dvojcisli s tim, ze na 1.

misté je vyssi hozené Cislo (napf. 6 a 2 ¢teme 62). Pokracuje dalsi

hrac ve sméru hodinovych ruci¢ek. Ma dvé moznosti:

« Nevéfi, ze hra¢ hodil islo, které nahlasil. Pokud byl jeho odhad
spravny, soupef dostane trestny bod. Pokud je hldska shodna
s hodem, dostane trestny bod hrac, ktery nevéfil.

« Véfi a v tom piipadé opét skryté hodi a nahlasi vysledek, ktery
musi byt vzdy vy3si nez pfedchozi hlaska a to i v pfipadé, ze
na kostkach jsou jiné hodnoty.

Dale pokracuje stejnym zpUGsobem dalsi hrac.

(1 apac = 1 + 1 na kostkach, 2 apaci = 2 + 2 na kostkach apod.)
Nejvys$si hodnotou ve hie je Machacek: 21 (2 + 1 na kostkach).
Machécek se nepfrebiji. Trestny bod ziska ndasledujici hrac. Hra



konci, jakmile jeden z hra¢li dostane 10. trestny bod. Vitézi hrac
s nejmensim poctem bodd.

11. Cislo patnact zije
« hra s 3 kostkami

Kazdy hrac hodi najednou 3 kostkami. Z hozenych bodu se po-
kusi nasobenim nebo délenim, pfi¢itanim nebo odecitanim do-
sahnout ¢isla 15. Napf. hodi 3-6-3, tj. 6 X 3 - 3 =15. Jestlize hrac
ve svém hodu nedosahne ¢isla 15, vypadava. Ten, ktery z(stane
ve hte jako posledni, se stava absolutnim vitézem.

12. Jednicky a pétky

- hra s 6 kostkami

Hrac¢ zacne hazet se Sesti kostkami a po kazdém hodu musi
odlozit nejméné jednu bodovanou kostku (viz bodovani). Poté
muze pokracovat se zbyvajicimi kostkami nebo si pouze zapsat
pocet nahranych bodu. V takovémto pFipadé ukondci kolo a pre-
dé kostky dalsimu hraci. Pokud odlozi posledni kostku, musi po-
kracovat znovu se Sesti kostkami. Jestlize vsak nem(ize odlozit
zadnou bodovou kostku, ztraci viechny body v tomto kole. Bo-
dovani: jednicka = 100 b., pétka = 50 b., 3x dvojka = 200 b., 3x
trojka = 300 b., 3x ¢tyfka = 400 b., 3x pétka = 500 b., 3x 3estka
=600 b., 3x jedni¢ka = 1000 b., 3x dvojice = 1000 b., postupka
(1,2,3,4,5,6) = 2000 b., 6x stejné ¢islo = 5000 b. Na postup-
ku nebo 3est stejnych cisel Ize dohodit jednou kostkou. Body
se scCitaji a vitézi ten, kdo nejdfive dosdhne stanoveného poctu
bod( (napf.10000 bodu).

KARETNI HRY (32 listi)

PRO 1 A ViCE HRACU OD 6 LET

13.Prsi

Jeden hrac¢ rozda viem po Ctyfech kartdch a zbytek poloZi na
stal rubem vzhuru, vrchni kartu obrati a poloZi vedle hromad-
ky. Vpravo sedici hra¢ polozi svoji kartu na odkrytou kartu vedle
hromadky. Musi to byt karta stejné barvy nebo stejné hodnoty.
Napf. na srdcového spodka je mozné polozit libovolnou srd-
covou kartu nebo libovolného spodka. Pokud hra¢ ani jednu
z téchto variant nemd, mlze vylozit libovolného svrska s tim,
ze urci novou barvu pro nasledujiciho hrace. Pokud hra¢ nemu-
ze pouzit zddnou kartu, vezme si jednu z hromadky. Vynese-li
nékdo eso, je nasledujici hra¢ pro jedno kolo vynechan ze hry.
Na vynesenou sedmu si musi vzit dalsi hra¢ dvé karty. Hru vyhra-
je ten hrdg, ktery se jako prvni zbavi viech karet.

Prsill

Pravidla jsou stejnd jako v pfedchozi hie s tim rozdilem, Ze hraci
muzou prebijet. Hra¢ vynesené eso prebije jinym esem a kolo
vynechd az hra¢, ktery nema dalsi eso. Stejné tak je mozné pre-
bit i sedmicku. Trestné karty se s¢itaji a bere az hra¢, ktery nema
sedmicku. Cervena sedmicka vraci do hry.

14. Jednadvacet (Oko bere)

Bankér rozda kazdému dvé karty. Hraci postupné mohou chtit
dalsi karty s tim, Ze scitaji jejich bodovou hodnotu. Pokud do-
sadhnou 21 nebo maji dost, nahlasi ,staci”. Karty maji hodnoty
podle ¢isel: spodek a svrsek jsou za 1 bod, kral za 2 body a eso
za jedenact bodl. Kdyz maiji vsichni hraci dost, vyklada bankér.
Ten své karty obraci vefejné. Vyhrava ten, kdo nasbira presné 21
bodU, nebo dvé esa popt¥. se souctem svych bodi nejvice pfibli-
zi jednadvaceti. A naopak prohrava ten hrac, ktery nasbira pres
jednadvacet.

15. Kent

Hra pro 4 hrace. Z balicku vyradte viechny sedmy az desitky.
Hrajeme tedy se 16 kartami v hodnotach spodek az eso. Karty
zamichejte a kazdému rozdejte po ¢tyfech. Vzdy dva hraci hra-
ji spolu, ale nevidi si do karet. Cilem hry je ziskat véechny kar-
ty stejné hodnoty. Spoluhra¢i musi mit domluveny signal pro
ukonceni hry. Ten, kdo zacind, poda sousedovi jednu kartu, kte-
ra se mu nehodi tak, aby jeji hodnotu nikdo nevidél. Soused da
jednu kartu svému sousedovi a tak dal. Kdyz jeden z hraca ziska
vsechny karty jedné barvy, d& spoluhrai znameni a ten zvola
,kent” V tomto pripadé tato dvojice vyhrala. Pokud ale soupef
zaregistruje znameni, nez hra¢ zvold ,kent”, zvold ,stop”. Pokud
mél hrac skute¢né viechny karty stejné barvy, vyhrava stopuijici,
jinak vitézi druha dvojice.

16. Prebijena

Karty se zamichaji, polozi v bali¢ku licem na stll a sejmou se
3 karty, které se polozi na stal vedle sebe, licem nahoru. Ve-
dle kazdé se z banku polozi dohodnuty vklad. Hra¢ na ta-
hu vezme balicek, znovu vsadi vedle prvni karty dohodnu-
ty vklad a pokusi se kartu prebit. Pokud se mu to podafi,
bere si vie, co bylo vedle karty, svoji kartu na této necha lezet
a pokracuje u dalsi znovu vsazenim vkladu. Pokud si vytdhne
stejnou nebo nizsi, odhodi ji na balicek pouzitych karet, svij
vklad u karty ponechd a hraje dalsi hrac. Ten znovu ptida vklad
a pokousi se kartu prebit. V prdbéhu hry se tim pddem hodnota
u karty stale zvysSuje. Pokud je na hromédce eso, tato hromad-
ka se jiz nepfebiji. Vitézi hra¢ s nejvétsim poctem vyhranych
vklada.

17. Marias

Je hrou, kterd se bezmdla stala ndrodnim symbolem ceského
karbanu. Ani detailni vyliceni pravidel nem(ize zdaleka vystih-
nout viechny jemné finesy, taktické manévry a dramatické oka-
mziky této hry, kterd svou vnitfni hodnotou daleko prevysuje
vSechny z dosud uvedenych her. Zékladni Udaje: Hraje se ve
3 hrécich. Sled jednotlivych list(: 7, 8, 9, 10, spodek, svrsek, kral
a eso neni Uplné totozny s hodnotami karet, které se uplatriu-
ji ve hre. Desitka predstavuje totiz v bézné fadé vyjimku. Stava
se hned druhou nejvyssi kartou po esu a prebiji nejen viechny
Ciselné karty, ale také kazdou ze t¥i figur. Také barvy maji v ma-
riasovych listech své specifické nazvy: cervené, kule, zelené
a zaludy. V maridsi se pfedevsim bojuje o dosazeni hodnotnych
listd, tedy o maximalni pocet desitek a es. Vedle toho boduje
posledni zdvih a také kazd4a dvojice sestavajici ze svrskd a krall
stejné barvy. Po zamichani a sejmuti da rozdavajici predakovi
sedm listQ. Pak obslouzi zaddka a sebe péti kartami. Ve druhém
sledu rozdavajici dd kazdému dalsich pét karet. Preddak, ktery
drzi v ruce stéle jen sedm listl, nema pravo zvednout ze sto-
lu pétici karet, které mu byly rozdany. Volba: Volicim hra¢em
je predak, ktery z prvnich sedmi karet musi vybrat jednu jako
trumfovou. Jeden list z této barvy polozi na stdl reversem naho-
ru. Teprve potom vezme ze stolu zbyvajicich pét karet. Nema-li
dobrou kartu v prvnich sedmi kartach, mize volit,,z lidu” z pé-
tice karet, pfidélenych ve druhém sledu. Jakmile bylo zvoleno,
shazuje predék dva zbyte¢né listy do taldénu. V ruce ma nyni
devét karet, desata lezi stale na stole. Sehravka: Ten, kdo voli,
hraje sdm na svou pést proti obéma soupeiim. Ti pak spole¢né
bojuji a vzdjemné se podporuji ve snaze ziskat maximalni pocet
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 stava slovo ,hra” nebo ,barva” Odpovi-li
protihraci slovem ,dobra”, je hra pfijata. Ozve-li se v3ak slovo
LSpatnad” a tento hrac¢ bere dvé talonové karty, je hra v barvé
zamitnuta. Znamena to, Ze se bude hrat bud betl nebo durch.
V pfipadé, Ze oba hraci hru schvali, otoci predak trumfovou



kartu, ohlasi napfiklad kule a hraje — nese prvni list k prvnimu
zdvihu.

Pravidla sehravky: Ctit barvu je povinnost. Prebijet niz3i hod-
notu hodnotou vyssi je rovnéz povinné. Nelze-li prebit, musi se
piihodit alespon nizsi hodnota téze barvy. Trumfuje se, kdyz ne-
ni v ruce zadna karta nesené barvy. Shazovat jakoukoliv kartu
je dovoleno jen v pfipadé, pokud hra¢ nemd ani nesenou barvu
a ani trumfa. Na vynosu je vzdy hra¢, ktery bral posledni zdvih.

JEDNOTLIVE KATEGORIE MARIASE A JEJICH BODOVE HOD-
NOCENI:

Obycejnd hra: 1
Hldsend sedma: 2
Hldsend stovka: 4
VylozZeny Zebrdk: 10
VyloZeny durch: 20

Tichd sedma: 1
Tichd stovka: 2

Betl neboli zebrdk: 5
Durch: 10

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

Betl: Je hra, v niz se hrac zavazuje, ze neziska ani jeden zdvih.
HIasky se neboduji, trumfy neexistuji a desitka ztraci svou vyso-
kou hodnotu, klesa mezi spodka a devitku.

Vylozeny zebrak a vylozeny durch: Kdo ohlasi vyloZzenou hru,
musi po prvnim zdvihu polozit své karty na stll. Totéz ucini
i spoluhraci, pak se vyloZzena hra provéri.

Dvé sedmy: Tento termin znamena pfislib, Zze trumfovéd sedma
vezme posledni zdvih a dalsi sedma bude pfitom trumfové sed-
mé pomahat. Pomoci se rozumi, Ze sedma jiné barvy ziska pred-
posledni zdvih.

Flek-re: Jestlize protivnik pochybuje, Ze hlavni hra¢ uhraje svij
zavazek, mUze oponovat slovem ,flek”. Na toto kontrovani maze
ovsem hlavni hra¢ odpovédét re” je-li si jist, Ze svou hru uhraje.
Flek zvySuje hodnotu hry dvojnasob. Re plati dvakrat tolik, co
flek.

Zvysovani hodnoty hry probiha podle této stupnice:

« obyc¢ejndhra 1xhra
- flekovana 2 x hra
- reovana 4 x hra
- tutti 8 x hra
- retutti 16 X hra

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

Hodnoceni hry:

« vitéz hldsené stovky a sedmy ziskava... 6 bodu
« sto a sedm Cervenych

(Cervena plati dvojnasobek), zisk... 12 bodt
- sto a sedm, sedma je ztracena, zisk... 2 body
« sto a sedm Cervenych, oboji bylo flekovano,

na sto bylo re, sedma byla prohrana... 24 bodl

18.Zachod

Promichejte na stole viechny karty a nechte je lezet jako neu-
spofaddanou hromadku. Potom vezméte dvé karty a na vrcholu
hromadky z nich postavte stfisku. Hraci se ve hre stfidaji a po-
stupné kazdy vytahne jednu libovolnou kartu tak, aby stfiSka
nespadla. Komu spadne, prohral. Spadl do zachodu.

19. Zelena louka

V3echny karty zamichejte a balicek rubem nahoru roztdhnéte
do kruhu na stll. Jednu kartu pak otocte a polozte do kruhu.
Hra¢, ktery je na fadé, si vytahuje karty z kruhu tak dlouho,
dokud nenajde stejnou barvu, jakd je vylozend. Tu pak polozi
do stfedu a na ni polozi libovolnou jinou kartu. Stejnym zpUso-
bem hraji postupné dalsi hraci. Pokud jiz na stole nejsou k do-
birdni Zadné karty a hra¢ nema pozadovanou barvu, musi si vzit
do ruky i karty ze stfedového balicku a to az po barvu, kterou
ma v ruce. Vitézi hra¢, ktery odlozi vsechny karty.

HRA NA HERNIM PLANU ZiZALKY

PRO 2-6 HRACU OD 5 LET

20. Zizalky

Cil hry: Cilem hry je co nejrychleji
dojit se svoji figurkou ze startovniho
policka do cile. Po cesté miizete vy-
uzivat zebfikl jako zkratek, ale béda,
kdyz Sldpnete na hlavu nezbedné Zi-
zale. Ani se nenadéjete a sklouznete
po jejim téle doll zpét az na konec
ocasku.

Pfiprava hry: Vsichni hraci umisti svou figurku na policko
START.

Priibéh hry: Hru zacina hrac, ktery umi vylézt po zebfiku nejvys
nebo ten nejmladsi. Hra¢ vzdy hodi kostkou a postoupi o tolik
policek, kolik bodt hodil. Pokud hraci padlo 6 bod(, hazi jesté
jednou. Hrddi se ve hie pravidelné stfidaji ve sméru hodinovych
rucicek. Na jednom policku smi stat vice figurek. Kdyz tah hra-
e skondi na zlutém policku, kde zacina zebfik, ihned postoupi
vzhlru na jeho konec. V dalsim kole pak pokracuje ve sméru
Zluté Sipky. Kdyz tah hrace skon¢i na ¢erveném policku, kde je
hlava Zizalky, ihned sjede po jejim zakrouceném téle zpét do-
10 aZ na konec ocasku. V dals$im kole pak pokracuje ve sméru
Cervené Sipky.

Konec hry: Vyhrava hra¢, ktery jako prvni doséhne poli¢ka CiL.
Na toto policko je tfeba se trefit presnym hodem. Pokud hrac
hodil vice bod(, nez potiebuje, tak nepostupuje vpred a ceka,
az se mu presny hod podafi. V pfistim kole zkusi stésti znovu.
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Subor obsahuje:

« 2 obojstranné hracie plany

+ 16 figurok v ¢tyroch farbach

+ 30 ddmovych kamerov v dvoch farbach
« 6 hracich kociek s okami

+ 32 jednohlavych maridsovych kariet

HRY NA HERNOM PLANE CLOVECE NEHNEVAJ SA

PRE 2 - 4 HRACOV OD 6 ROKOV

1. Clovece nehnevaj sa he ooN %%
¥ OWO H4H

Ciel hry: Ulohou kazdého hréaca je b < g

prejst so svojimi figirkami v smere if;_;;;“;'“"‘ ®®

Sipky celu cestu az na cielové polia, tj. | essca &

na 4 polia rovnakej farby v strede her- e

ného planu. Ten, komu sa to najskor °0® P

podari, vyhrava. Ostatni hraci pokra- =% |

¢uju v hre tak dlho, az sa i oni dostanu
figurkami na svoje cielové policka.

Zaciatok hry: Kazdy hrac si vezme Styri figurky rovnakej farby
a postaviich do zasobnika ozna¢eného pismenom B, ktory ma
zhodn farbu s figirkami. Iba jednu figurku umiestni na policko
oznacené pismenom A, kde je Start.

Pravidla hry: Na zaciatku si kazdy hrac hodi kockou. Ten, komu
padne najvyssi polet bodov, zacina hru. Ostatni hraci pokracuju
v hre v smere hodinovych rucic¢iek. Ak padne hracovi pocas hry
6, musi nasadit svoju figurku na nastupné policko, a to i v pripa-
de, Ze si vyradi z hry svoju vlastnu figurku, pretoze na jednom
policku smie stat vzdy len jedna. Potom hadze este raz.

Ak ma hrac uz vietky figurky v hre a padne mu 6, hadze este
raz a postupuje ktoroukolvek svojou figurkou o celkovy sucet
bodov. Pri postupe moéze hrac prekracovat figurky protihra-
Cov i svoje vlastné. Vietky prekrocené polia sa nalezite poci-
taju. Ak sa vsak dostane hra¢ so svojou figurkou na obsade-
né pole, potom dostihnutu figurku vrati do zasobnika (B) jej
farby a postavi sa na uvolnené miesto. Vyhodené figurky sa
mozu vrétit spat do hry, hned' ako ich majitel hodi opét 6. Fig-
urky, ktoré presli celt drahu, umiestnuju hraci na policka rov-
nakej farby v strede herného planu. Tieto poli¢ka sa nazyvaju
domcekom a su cielom cesty. Do domceka sa vstupuje z po-
sledného policka pred polickom A a nesmie sem vstupit Ziad-
na figurka inej farby. Do doméeka smie hrac vstupit vtedy, ak
mu padne presny pocet bodov, aby mohol obsadit volné po-
licko. Pokial hracovi nepadne presny pocet bodov a nema iné

figurky v hre, musi poc¢kat na dalsi hod. Vnutri doméeka sa mo-
zu figurky posuvat rovnakym spésobom ako pri hre, ak na to
maju miesto.

2. Blaznivé ¢lovece

Hréd sa vzdy v Styroch a platia pravidla klasického ¢lovece ne-
hnevaj sa az na tieto vynimky: Kazdy hra¢ dostane Styri r6zne
sfarbené figurky, ktoré postavi do zasobnika svojej farby. Cielom
hry je ako prvy doviest do ciela Styri figurky Styroch roznych fa-
rieb. Pokial' ma hrac v hre nasadenu aspon jednu figurku, smie
vykonat tah fubovolnou figurkou ktorejkolvek farby (i cudzou),
okrem pripadu, ak stoji figurka na startovom poli stpera. Hrac
nesmie tahat figurkou tej farby, ktori ma figurka stojaca na je-
ho zdloznom poli, alebo v domceku na cielovom poli. Priklad:
Ak ma hrac v zalohe zelenu a zItu figurku a v cieli modrd, smie
tahat iba ¢ervenou. Figurky mézu postupovat len vpred, vyhad-
zovat je mozné i dozadu. Vyhodena figurka sa vracia na akékol-
vek zalozné pole, kde nie je zastupena figurka rovnakej farby.
Figurky rovnakej farby sa teda nemoézu stretnut ani v zasobni-
ku ani v domceku. Vyhrava ten hra¢, ktory ako prvy zhromazdi
v cieli $tyri figurky, Styroch réznych farieb.

HRY NA SACHOVNICI (kamene damy)

PRE 1 - 2 HRACOV OD 6 ROKOV

3.Dama

Ciel hry: Hrac sa snazi vyradit proti-
hracovi vietky kamene alebo ich za-
blokovat tak, ze uz neméze tahat.

Zaciatok hry: Hra sa na hernom pla-
ne - Sachovnici 8 X 8 polis 12 kamen-
mi kazdej farby. Herny plan sa polozi
tak, aby kazdy hra¢ mal po lavej strane v prvom (zakladnom)
rade tmavé policko. Hra sa iba na tmavych poli¢kach. Hradi si
vylosuju, kto bude hrat s bielymi a kto s ¢iernymi kamermi. Po-
tom rozostavia svojich 12 kamenov na tmavé policka prvych
troch radov zo svojej strany. Prostredné dva rady herného planu
zostanu volné. Hru otvéra hrac s bielymi kamenmi.

Pravidla hry: Hra¢i posuvaju kamene vyhradne po tmavych
poliach Sikmo do stran, a to vzdy o jedno pole. Nie je mozné
vstupit na pole obsadené vlastnym alebo superovym kameriom.
Tahame iba vpred, spit sa tahat nesmie. Kamene sa teda nikdy
nemoézu dostat na svetlé polia. Ak sa dostane hrac pred kamen
protihraca, za ktorym je volné pole, preskoci tento kamer a vy-
radi ho z hry. Ak tak zabudne urobit, m6Ze mu protihrac vyradit



jeho kamen, ktorym mal skocit, bez straty svojho vlastného tahu.
Pri brani ma prednost kamen s vy$sou hodnotou - Ddma. Méze
sa stat, Ze jednym tahom hrac preskoci a z hry vyradi i niekolko
kamenov protihraca, a to vzdy len vtedy, ak sa ocitne po skoku
opat pred nepriatelskym kamenom, za ktorym je volné pole. Ak
sa dostane kamen skokom alebo tahom do posledného radu
protivnikovho pola, stava sa ,damou”. Damu oznacujeme tak,
ze na kamen polozime druhy kamern rovnakej farby. Hra¢ moéze
pocas hry ziskat viac ddm. Dama smie tahat a skakat ako dopre-
du, tak dozadu o lubovolny pocet spolu suvisiacich poli, avsak
pokial su tieto v rovnhakom Sikmom smere volné. Smie sa teda
i po preskoceni nepriatelského kamena postavit na ktorékolvek
i vzdialenejsie volné pole, leZiace v rovnakom Sikmom rade. Ak
sa ocitne ddma po preskoceni nepriatelského kamera na poli,
z ktorého - napriklad i inym smerom a je jedno v akej vzdiale-
nosti, avsak opat len v Sikmom rade — méze preskocit dalsi ka-
men, pokracuje v skoku a vyradi vietky nepriatelské kamene,
ktoré na tejto okruznej ceste preskoci. Ak nevyuzije ddma moz-
nosti skoku, moze byt protihrd¢om vyradena z hry. Ddma méze
byt preskocend a tym vyradend i obycajnym kameriom, bude
ale vzdy vo vyhode, pretoze sa kazdému nebezpecenstvu méze
vyhnut véetkymi smermi.

4. Zrava dama

Hrame podla pravidiel ddmy s tym rozdielom, ze vyhréva ten,
kto najskor pride o vietky svoje kamene. Z hry musi byt vyrade-
ny kazdy kamen, ktory podla pravidiel je mozné preskocit. Kto
chce vyhrat, musi teda svoje kamene pokial mozZno postavit tak,
aby ich protihra¢ musel vyradit.

5. Lupic a policajti

Hra¢ lupi¢ ma iba jeden biely kamen. Protihrac hrd so 4 Ciernymi
kamenimi policajtmi. Hrd sa na tmavych polickach. Policajti sa
rozostavia na 4 poli¢cka v prvom rade. Lupi¢ sa méze postavit
na [ubovolné iné tmavé policko. Zacinaju policajti, ktori sa smu
pohybovat iba dopredu a len o jedno poli¢ko. Lupi¢ sa pohy-
buje rovnakym spdésobom, ale méze i dozadu. Ciefom hry je,
aby policajti obklucili lupica tak, aby sa uz nemohol pohybovat.
Ak sa lupi¢ovi podari preklznut radom policajtov, vyhral.

6. Halma

Hraci rozostavia do protilahlych rohov po 10 kamenov (1, 2,
3 a 4 kamene). Biely hra¢ zacina. Presuva vzdy jeden kamen
na susedné volné pole, nesmie tahat sikmo. Je mozné preska-
kovat susedné, cudzie i svoje kamene (nie je mozné sikmo), ak
je za nimi volné pole. Je mozné vykonavat i série skokov. Sko-
kom nie je kamen vyradeny. Vitazom sa stane ten hrac, ktory
ako prvy vybuduje v siperovom rohu vychodiskové postavenie
kameriov.

HRY NA HERNOM PLANE MLYN

PRE 2 HRACOV OD 6 ROKOV
7. Mlyn -

Ciel' hry: Cielom hry je vyradit ka-
mene supera. Na tento Ucel sa hradi
snazia zostavit ¢o najviac mlynov,
t. j. dostat tri kamene vlastnej farby
do jedného radu. Ak uzavrie jeden . i &
z hrac¢ov mlyn, smie vyradit spoluhra- .
¢ovi jeden lubovolny kamerni z hry.

Pravidla hry: Na zaciatku hry sa kamene nachadzaju mimo
hernej plochy. Hréci si rozdelia 9 ¢iernych a 9 bielych kame-

nov. Dohodnu sa, kto hru zacina. Striedavo kladu na body pla-
nu vzdy jeden kamen a snaZia sa, aby umiestnili vedla seba
v jednej linii 3 svoje kamene. Ak sa to podari niektorému z hra-
¢ov, ma mlyn a,vymelie’, t.j. vyradi z hry 1 protihra¢ov kamen,
ktory si lubovolne vyberie. Vyradit kamen z uz uzatvoreného
mlyna je viak nepripustné. Vtip hry je v tom, ze sa jeden hrac
druhému snazi znemoznit zostavenie mlyna v¢asnym poloze-
nim svojho kamena do vznikajuceho stiperovho mlyna. Ked'
maju obaja hraci vietky kamene rozlozené, pokracuje hra tak,
Ze sa posuva vzdy jeden kamen o jedno poli¢ko dalej po spo-
jovacich ciarach. Stale sa snazime zostavovat mlyny, a tym ne-
priatela pripravovat o dalsie a dalsie kamene. Tahom jedného
kamena z hotového mlyna na najblizsi volny bod mozeme
mlyn otvorit a druhym tahom sa potom hned do mlyna vra-
tit a vyradit tym z hry dal$i kamen protivnika. Tahy je nutné
si rozmysliet tak, aby bolo mozné pripadne spojit i niekolko
mlynov, pricom potom ma hrac tu vyhodu, ze jedinym tahom
otvdra jeden a suc¢asne zatvara druhy mlyn a Ze zakazdym mé-
ze vyradit svojmu protihracovi jeden kamen z hry. Ak zosta-
nu jednému z hracov posledné tri kamene, smie nimi skakat
na ktorékolvek miesta a snazit sa tak zamedzit protihracovi
uzatvorenie mlyna. Ma tiez posledni moznost zostavit svoj
mlyn. Prehrdva ten, komu zostanu len dva kamene, z ktorych
Uz nie je mozné zostavit mlyn.

8. Laskerov mlyn

Hrdme s 9 bielymi a 9 Ciernymi kamenmi podla $tandardnych
pravidiel s tym rozdielom, Ze od zaciatku hry, kedy sa obvykle
kamene iba ukladaju, mézu hraci kamene i tahat. Pokial hrac uz
nejaky mlyn uzavrel, dalSim tahom ho méze otvorit, a az potom
nasadzovat dalsie kamene. Tym je protihrac ndteny k nasadeniu
kamena, aby zabranil novému uzatvoreniu mlyna. Do vyhody sa
tak dostava prvy hra¢, pretoze ma jeden kamen v zasobe. Hré¢,
ktory md v zasobe viac kamenov, ma vaésiu nadej na vyhru, pre-
toze tieto kamene sa mozu nasadzovat na lubovolné policka.

HRY S KOCKAMI

PRE LUBOVOLNY POCET HRACOV OD 6 ROKOV

9, Lodnicka

- hras 1 kockou

Prvy hré¢ urci lubovolné ¢islo od 1 do 6. Jeho stuper potom ho-
di kocku a k po¢tu 6k pripo¢ita &islo stanovené stiperom. Dalej
sa kockou uz nehddze. Obaja hrdci striedavo prevracaju kocku
vzdy o0 90 stupniov v lubovolnom smere. Pocet 6k sa po kazdom
pretoceni pripocita k doterajsiemu suctu. Kto prekrodi hranicu
25, prehral.

10. Machacek

- hra's 2 kockami

Hra¢ hodi dvoma kockami naraz tak, aby spoluhraci nevideli vy-
sledok. Hodené ¢islo nahlasi ako dvojcislie s tym, Ze na 1. mieste
je vyssie hodené ¢&islo (napr. 6 a 2 ¢itame 62). Pokracuje dalsi
hrac v smere hodinovych ruciciek. M4 dve moznosti:

« Neveri, ze hra¢ hodil ¢islo, ktoré nahlasil. Pokial bol jeho odhad
spravny, super dostane trestny bod. Pokial je hlaska zhodna
s hodom, dostane trestny bod hra¢, ktory neveril.

- Veri a v tom pripade opat skryte hodi a nahlasi vysledok, ktory
musi byt vzdy vyssi nez predchédzajuca hlaska a to i v pripa-
de, Ze na kockéch su iné hodnoty.

Dalej pokracuje rovnakym spdsobom dalsi hrac.

Hodnoty hodov od najnizsieho po najvyssie: 32 - 64, 1 - 6 apa-
¢ov (Tapac=1+1nakockach, 2 apaci=2+ 2 nakockach a pod.)



Najvyssou hodnotou v hre je Machéacek: 21 (2 + 1 na kockach).
Machécek sa neprebija. Trestny bod ziska nasledujuci hrac. Hra
konci, hned ako jeden z hracov dostane 10. trestny bod. Vitazi
hrac s najmensim poctom bodov.

11. Cislo péatnast Zije
« hra s 3 kockami

Kazdy hrac¢ hodi naraz 3 kockami. Z hodenych bodov sa pokusi
nasobenim alebo delenim, pripocitanim alebo od¢itanim dosi-
ahnut ¢islo 15. Napr. hodi3-6-3,t.j.6 x3-3=15. Ak hra¢ vo
svojom hode nedosiahne ¢islo 15, vypadava. Ten, ktory zostane
v hre ako posledny, sa stava absolitnym vitazom.

12. Jednotky a patky

- hra so 6 kockami

Hrac¢ zacne hadzat so Siestimi kockami a po kazdom hode musi
odlozit najmenej jednu bodovanu kocku (pozrite bodovanie).
Potom moze pokracovat so zvysnymi kockami alebo si iba za-
pisat pocet nahranych bodov. V takomto pripade ukonc¢i kolo
a odovzda kocky dalSiemu hracovi. Pokial odlozi poslednu koc-
ku, musi pokracovat znovu so Siestimi kockami. Ak vsak nemoze
odlozit Ziadnu bodovu kocku, straca vietky body v tomto kole.
Bodovanie: jednotka = 100 b., pdtka = 50 b., 3x dvojka = 200 b.,
3% trojka = 300 b., 3x Stvorka = 400 b., 3x patka = 500 b., 3x
Sestka = 600 b., 3x jednotka = 1000 b., 3x dvojica = 1000 b.,
postupka (1, 2, 3, 4, 5, 6) = 2000 b., 6x rovnaké ¢islo = 5000 b.
Na postupku alebo 3est rovnakych ¢isel je mozné dohodit jed-
nou kockou. Body sa s¢itaju a vitazi ten, kto najskor dosiahne
stanoveny pocet bodov (napr. 10000 bodov).

KARTOVE HRY (32 listov)

PRE 1 A VIAC HRACOV OD 6 ROKOV

13.Prsi

Jeden hrac rozda vietkym po Styroch kartach a zvysok polozi
na stol rubom hore, vrchna kartu obrati a polozi vedla kdpky.
Vpravo sediaci hrac polozi svoju kartu na odkrytu kartu vedla
kopky. Musi to byt karta rovnakej farby alebo rovnakej hodnoty.
Napr. na srdcového dolnika je mozné polozit lubovolnu srdcovu
kartu alebo [ubovolného dolnika. Pokial' hra¢ ani jeden z tychto
variantov nema, méze vylozit fubovolného hornika s tym, ze
ur¢i novu farbu pre nasledujiceho hraca. Pokial hra¢ nemoze
pouzit ziadnu kartu, vezme si jednu z kopky. Ak niekto vylozi
eso, je nasledujuci hrac pre jedno kolo vynechany z hry. Na vy-
nesenu sedmu kupuje dalsi hrac¢ dve karty. Hru vyhra ten hrac,
ktory sa ako prvy zbavi vietkych kariet.

Prsill

Pravidla su rovnaké ako v predchadzajucej hre s tym rozdielom,
ze hra¢i moézu prebijat. Hra¢ vynesené eso prebije inym esom
a kolo vynecha az hra¢, ktory nema dalsie eso. Rovnako tak je
mozné prebit i sedmicku. Trestné karty sa scitaju a berie az hrac,
ktory neméa sedmicku. Cervena sedmi¢ka vracia do hry.

14. Dvadsatjeden (Oko berie)

Bankar rozda kazdému dve karty. Hraci postupne moézu chciet
dalSie karty s tym, Ze s¢itaju ich bodovu hodnotu. Pokial dosi-
ahnu 21 alebo maju dost, nahlasia ,staci” Karty maju hodnoty
podla ¢isel: dolnik a hornik su za 1 bod, kral za 2 body a eso
za jedenast bodov. Ked maju vsetci hraci dost, vyklada ban-
kar. Ten svoje karty obracia verejne. Vyhrava ten, kto nazbiera
presne 21 bodov, alebo dve esa alebo sa su¢tom svojich bo-

dov najviac priblizi dvadsatjednotke. A naopak prehrava ten
hra¢, ktory nazbiera vyse dvadsatjeden.

15. Kent

Hra pre 4 hracov. Z balicka vyradte vietky sedmy az desiatky.
Hrdme teda so 16 kartami v hodnotéach dolnik az eso. Karty za-
miesajte a kazdému rozdajte po Styroch. Vzdy dvaja hraci hraju
spolu, ale nevidia si do kariet. Cieflom hry je ziskat vietky karty
rovnakej hodnoty. Spoluhraci musia mat dohovoreny signal pre
ukoncenie hry. Ten, kto zacina, poda susedovi jednu kartu, ktora
sa mu nehodi tak, aby jej hodnotu nikto nevidel. Sused da jed-
nu kartu svojmu susedovi a tak dalej. Ked jeden z hracov ziska
vsetky karty jednej farby, da spoluhracovi znamenie a ten zvo-
14 ,kent”. V tomto pripade tato dvojica vyhrala. Pokial ale stuper
zaregistruje znamenie, nez hrac zvola kent’, zvola ,stop”. Pokial
mal hrac skutoc¢ne vietky karty rovnakej farby, vyhrava stopuju-
ci, inak vitazi druha dvojica.

16. Prebijana

Karty sa zamie3aju, polozia v bali¢ku licom na stél a snimu sa
3 karty, ktoré sa polozia na stél vedla seba, licom nahor. Vedla
kazdej sa z banku polozi dohodnuty vklad. Hra¢ na tahu vezme
bali¢ek, znovu vsadi vedla prvej karty dohodnuty vklad a poku-
si sa kartu prebit. Pokial'sa mu to podari, berie si vietko, ¢o bolo
vedla karty, svoju kartu na tejto necha lezat a pokracuje pri dal-
$ej opatovnym vsadenim vkladu. Pokial si vytiahne rovnaku ale-
bo nizsiu, odhodi ju na balicek pouzitych kariet, svoj vklad pri
karte ponechd a hra dalsi hrac. Ten znovu prida vklad a pokusa
sa kartu prebit. V priebehu hry sa tym padom hodnota pri karte
stale zvysuje. Pokial je na kdpke eso, tato kopka sa uz neprebija.
Vitazi hrac s najvacsim poctom vyhranych vkladov.

17. Marias

Je hrou, ktord sa bezmdla stala ndrodnym symbolom ¢eského
hazardu. Ani detailné vysvetlenie pravidiel nemo6ze zdaleka
vystihnut vietky jemné finesy, taktické manévre a dramatické
okamihy tejto hry, ktora svojou vnutornou hodnotou daleko
prevysuje vietky z dosial uvedenych hier. Zakladné udaje: Hra
sa s 3 hra¢mi. Sled jednotlivych listov: 7, 8, 9, 10, dolnik, hor-
nik, kral'a eso nie je Uplne totozny s hodnotami kariet, ktoré sa
uplatfuju v hre. Desiatka predstavuje totiz v beZnom rade vy-
nimku. Stava sa hned druhou najvyssou kartou po ese a prebija
nielen vietky ciselné karty, ale tiez kazdu z troch figur. Tiez far-
by maju v maridSovych kartach svoje Specifické nézvy: cervené,
gule, zelené a zalude. V mariasi sa predovsetkym bojuje o do-
siahnutie hodnotnych listov, teda o maximalny pocet desiatok
a es. Okrem toho boduje posledny zdvih a tiez kazd4 dvojica
pozostavajuca z hornikov a kralov rovnakej farby. Po zamiesani
a zlozeni d4 rozddvajuci predakovi sedem listov. Potom obsluzi
zadaka a seba piatimi kartami. V druhom slede rozdavajuci da
kazdému dalSich pat kariet. Preddk, ktory drzi v ruke stéle len
sedem listov, nema pravo zdvihnut zo stola paticu kariet, kto-
ré mu boli rozdané. Volba: Voliacim hracom je predak, ktory
z prvych siedmich kariet musi vybrat jednu ako tromfovu. Je-
den list z tejto farby polozi na stol reversom nahor. AZ potom
vezme zo stola zostavajucich pat kariet. Ak nema dobrua kartu
v prvych siedmich kartach, moéze volit,z ndroda” z patice kariet,
pridelenych v druhom slede. Hned' ako bolo zvolené, zhadzuje
predak dva zbytocné listy do talonu. V ruke ma teraz devat kari-
et, desiata lezi stale na stole. Rozohravka: ten, kto voli. Hra sam
na vlastnu past proti obom superom. Ti potom spolocne bojuju
a vzdjomne sa podporuju v snahe ziskat maximalny pocet hod-
notnych listov. Voliaci hra¢ sa opyta po poradi najskér suseda
po lavici, potom po pravici, ¢i schvaluju hru. Vyzvou na schva-
lenie ¢i odmietnutie volby sa stava slovo ,hra” alebo ,farba” Ak
odpovedia protihraci slovom ,dobra’ je hra prijata. Ak sa vsak
ozve slovo ,zId" a tento hrac berie dve talonové karty, je hra vo



farbe zamietnutd. Znamena to, Ze sa bude hrat bud’ betl alebo
durch.V pripade, Ze obaja hraci hru schvalia, oto¢i predak trom-
fovu kartu, ohlasi napriklad gula a hrd — nesie prvy list na prvy
zdvih.

Pravidla hrania: Priznat farbu je povinnost. Prebijat nizsiu hod-
notu hodnotou vyssou je tiez povinné. Ak nie je mozné prebit,
musi sa prihodit aspon nizsia hodnota tej istej farby. Tromfuje
sa, ked' nie je v ruke Ziadna karta nesenej farby. Zhadzovat ak-
ukolvek kartu je dovolené len v pripade, pokial hra¢ nema ani
nesenu farbu a ani tromfa. Na vynose je vzdy hrac, ktory bral
posledny zdvih.

JEDNOTLIVE KATEGORIE MARIASA A ICH BODOVE HODNO-
TENIE:

Obycajnd hra: 1
Hldsend sedma: 2
Hldsend stovka: 4
VyloZeny Zobrdk: 10
VyloZeny durch: 20

Tichd sedma: 1
Tichd stovka: 2

Betl alebo Zobrdk: 5
Durch: 10

Za kazdu desiatku cez 100 sa plati polovicka zakladnej hry.
Za dve sedmy a platend hra navyse: 12
Za dve sedmy, pricom tromfovd je ¢ervend a platena hra navyse.

Betl: Je hra, v ktorej sa hrac zavazuje, Ze neziska ani jeden zdvih.
HIasky sa neboduju, tromfy neexistuju a desiatka straca svoju
vysoku hodnotu, klesd medzi dolnika a deviatku.

Vylozeny zobrak a vylozeny durch: Kto ohlasi vyloZzenu hru,
musi po prvom zdvihu poloZit svoje karty na stol. To isté urobia
i spoluhrdci, potom sa vylozend hra preveri.

Dve sedmy: Tento termin znamena prislub, Ze tromfova sedma
vezme posledny zdvih a dalSia sedma bude pritom tromfove;j
sedme pomahat. Pomocou sa rozumie, ze sedma inej farby
ziska predposledny zdvih.

Flek-re: Ak protivnik pochybuje, Ze hlavny hrac uhra svoj zava-
zok, méze oponovat slovom ,flek”. Na toto kontrovanie moéze
vsak hlavny hra¢ odpovedat ,re” ak je si isty, Ze svoju hru uhra.
Flek zvySuje hodnotu hry dvojndsobne. Re plati dvakrat tolko,
¢o flek.

Zvysovanie hodnoty hry prebieha podla tejto stupnice:

- oby¢ajnahra 1xhra
. flekovana 2x hra
- reovana 4 x hra
- tutti 8 x hra
- retutti 16 X hra

Ak nikto neflekoval zdkladnu hru vo farbe, karty sa vacsinou
skladaju. To isté sa tyka spravidla i hry so sedmou. Iba hra vyssia
nez stovka sa hra bez ohladu na to, ¢i bola kontrovang, alebo nie.

Hodnotenie hry:

« vitaz hldsenej stovky a sedmy ziskava... 6 bodov
« sto a sedem cervenych

(Cervena plati dvojnasobok), zisk... 12 bodov
- sto a sedem, sedma je strateng, zisk... 2 body
« sto a sedem cervenych, oboje bolo flekované,

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

18.Zachod

Premiesajte na stole vietky karty a nechajte ich lezat ako neu-
sporiadanu képku. Potom vezmite dve karty a na vrchole képky
z nich postavte striesku. Hraci sa v hre striedaju a postupne ka-
zdy vytiahne jednu lubovolnu kartu tak, aby strieSka nespadla.
Komu spadne, prehral. Spadol do zadchoda.

19, Zelena luka

Vietky karty zamieSajte a balicek rubom nahor roztiahnite
do kruhu na stél. Jednu kartu potom otocte a polozte do kru-
hu. Hra¢, ktory je na rade, si vytahuje karty z kruhu tak dlho,
kym nendjde rovnaku farbu, akd je vylozend. T4 potom polozi
do stredu a na riu polozi lubovolnu ind kartu. Rovnakym spdso-
bom hraju postupne dalsi hraci. Pokial uz na stole nie su na do-
beranie ziadne karty a hrd¢ nema pozadovanu farbu, musi si vzi-
at do ruky i karty zo stredového balicka a to az po farbu, ktoru
ma v ruke. Vitazi hrac, ktory odlozi vietky karty.

HRA NA HERNOM PLANE DAZDOVKY

PRE 2 - 6 HRACOV OD 5 ROKOV

20. Dazdovky e 00% B |
¥¥% o%e Hp |
Ciel hry: Cielom hry je ¢o najrychlej- one é
Sie prist so svojou figurkou zo Star- i";;;;“f 33361
tovného politka do ciela. Po ceste esE@eE seEs

mézete vyuzivat rebriky ako skratky, SO
ale beda, ked' stupite na hlavu ne- $0®
zbednej ddzdovke. Ani sa nenazdate =
a skiznete po jej tele dolu spat az na
koniec chvostika.

Priprava hry: Vsetci hraci umiestnia svoju figurku na policko
START.

Priebeh hry: Hru zacina hra¢, ktory vie vyliezt po rebriku naj-
vyssie alebo ten najmladsi. Hra¢ vzdy hodi kockou a postupi
o tolko poli¢ok, kolko bodov hodil. Pokial hracovi padlo 6 bo-
dov, hadze este raz. Hraci sa pri hre pravidelne striedaji v smere
hodinovych ruciciek. Na jednom policku smie stat viac figurok.

Ked tah hraca skonci na Zltom polic¢ku, kde zacina rebrik, ihned’

postupi nahor na jeho koniec. V dalSom kole potom pokracuje
v smere zltej Sipky. Ked tah hraca skon¢i na ¢ervenom policku,
kde je hlava dazdovky, ihned zide po jej zakritenom tele spat
dolu az na koniec chvostika. V dalsom kole potom pokracuje
v smere Cervenej Sipky.

Koniec hry: Vyhrava hra¢, ktory ako prvy dosiahne poli¢ko CiL.
Na toto policko je treba sa trafit presnym hodom. Pokial hrac
hodil viac bodov, nez potrebuje, tak nepostupuje vpred a caka,
az sa mu presny hod podari. V dalsom kole skusi Stastie znovu.
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