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NAVODY K SOUBORU HER
SACHY

Vybaveni: herni plén - $achovnice = ¢tvercové deska rozdélend na 8x8 stiidavé cernych
a bilych poli. 16 bilych + 16 ¢ernych $achovych figurek.

Herni plan pted zapocetim hry polozime tak, aby mél kazdy hra¢ po pravé ruce bilé rohové
pole. Kazdé policko herniho planu mé svoje oznaceni vzhledem k poloze mezi sloupci a fada-
mi. Sloupce zna¢ime pismeny a-h, fady ¢isly 1-8. Sachové figurky pro jednoho ze spoluhraci:
1 krédl, 1 ddma, 2 véze, 2 strelci, 2 jezdci a 8 pésdka. Rozestavéni $achovych figurek - uprostied
tady 1 (8) stoji kral a déma. Ddma stoji na poli¢ku podle své barvy, tzn. ,Dama cti barvu,
zkazdé strany téchto dvou figurek stoji jeden ze stielct, jezdec a na kraji véz. Radu 2. obsadi
véech 8 pésci.

Pohyb sachovych figurek po $achovnici:

VEZ - postupuje rovné po sloupcich nebo po fadéch pres libovolny pocet poli, kterd ne-
jsou obsazena jinymi figurkami.

STRELEC - pohybuje se po sikmych thloptitkach téze barvy na které stoji, opét pres libo-
volny pocet prazdnych policek.

DAMA - smi se pohybovat libovolné daleko, rovné (jako véz) nebo $ikmo jako strelec.

JEZDEC - pohybuje se po $achovnici tahem, ktery mé tvar pismene ,L* = dvé pole piimo
ajedno do strany. Skondi vidy na policku opa¢né barvy, nez z které vysko¢il a smi ptitom
preskakovat jiné figurky.

KRAL - pohybuje se pouze o 1 pole (s vyjimkou rosddy) a miize postoupit na kterékoli
sousedni pole, neni na ném ohrozen soupefovou figurkou.

PESEC - nejslabsi figurka. Pohybuje se po $achovnici ptimo vpied o jedno pole, jenom
pti prvnim vykro&eni z vychozi pozice méze volit mezi dvojkrokem (o dvé pole vpted) nebo
klasickym krokem pésce. Pii dalsich krocich se pohybuje po $achovnici jen o 1 pole vpred.
Pésec nebere soupetovi figurky ve sméru svého pohybu po $achovnici, ale smi vzit pouze
figurku kterd stoji na sousednim poli $ikmo pted nim. Vyjimkou je brani ,mimochodem®, kdy
pésec muze vzit i sousedova pésce, ktery dvojkrokem vykro¢il z vychoziho postaveni a ocitl
se tak na sousednim polic¢ku stejné fady. Sdm se poté posune na politko, které soupeitv pésec
pteskocil. Dosahne-li pésec protilehlé strany hraciho pole (bily fady 8, ¢erny fady 1) proméni
se v libovolnou figurku - mimo pésce a kréle. Pod touto podobou nastupuje opét do hry.

ROSADA - rosada je dvojtah, pikterém krl postupuje o dvé pole vpravo nebo vlevo a véz
se zéroven presune na politko které krél piesko¢il. Podminkou pro moznost provedeni roady
je, ze dosud nebylo tazeno ani krélem ani pfislu§nou vézi, ze véechna pole mezi kralem a vézi
jsou prazdnd a ze krél nebude ohroZen $achem ani na jednom ze tii poli, na kterych rosadu
provadi. Rogada s blizsi vézi od krle se nazyva KRATKA. Na opaénou stranu DLOUHA.
SACH - ohrozeni krile, MAT - konec hry

Pokud nékterd s figurek stoji v pozici, Ze ohrozuje soupetova krale a mohla by jej v pristim
tahu vzit, hlési se tato pozice jako $ach. Krdl, ktery je ,$achovan” se musi bezpodmine¢né
branit. Ma 3 zpasoby obrany: 1. Soupettav kiamen vzit. 2. Pred kréle postavit jinou figurku,
kterd kréle zakryje. 3. Ustoupit na sousedni pole, které neni v ohrozeni. Neni-li mozno se
ubranit zadnym z téchto zptisobii nastane situace zvani ,SACH-MAT*“ Matem hra konéi.

REMIZA a PAT - Viechny partie nekon¢i matem, nékdy se stéva, Ze ani jedna strana ne-
miuze dobyt vitézstvi a partie potom kon¢i remizou. Za remizu také povazujeme: 1 - ,véény
gach” (neptetrzité ohrozeni $achem bez moznosti matu), 2 - t¥ikrat zopakovani shodné pozice
na $achovnici, 3 - tzv. ,pat®, coZ je situace, kdy hra¢ nemuze provést zadny tah aniz by nevysta-
vil svého krale $achu, pticemz v dané pozici neni krél také ohrozen.

Hra SACHY spo¢iva v tom, e soupeti posunuji svoje figurky po $achovnici podle pravidel
o chodu jednotlivych figurek. Partii zahajuje vzdy bily. Figurkou miizeme téhnout bud'jen na
prazdné pole nebo na pole obsazené soupeiovou figurkou. Takto soupefovu figurku vyfadime
ze hry a obsadime jeji misto. Na kazdém hracim poli muze byt pouze jedna figurka. Kromé
jezdce nemuze zadna figurka preskodit vlastni ani cizi figurku a jednim tahem lze pfemistit
pouze jednu figurku (s vyjimkou rogady). Figurky se mohou pohybovat vpied i vzad, vpravo
i vlevo. PéSci mohou postupovat pouze vpred.

NACELNIK a BOJOVNICI

Hra pro 2 hrace Prvni hra¢ si usporadé figurky béznym zptsobem - to jsou bojovnici. Dru-
hy hré¢ dostane pouze samotnou ddmu nécelnika. Nacelnik ma moznosti tahu jako ddma +
jezdec dohromady a muze vyiadit vsechny figurky protihrace véetné kréle Figurky - bojovnici
tdhnou podle béznych pravidel $achu. Za¢ina hra¢ se Sestndcti figurkami. Cilem jeho bojov-
niki1 je dat nacelnikovi mat.

DOUBLE SACHY

Pro tuto hru plati normalni pravidla $ach pouze s jednou vyjimkou, ze kazdy hra¢ ma k dispo-
zici dva tahy. Pokud jeden z hrd¢t da druhému Sach jiz pfi prvnim tahu, ztrdci moznost téhnout
podruhé. Ohrozeny protivnik musi odvritit nebezpedijiz prvnim tahem, jinak nastiva mat. Jest-
lize ani jeden z hra¢a nemuze provést druhy tah, hra kon¢i remizou.

SACHY K.O.

Plati pro tuto hru normalni pravidla $achu, vitézi vak ten, kdo jako prvni nemuze tahnout.
Nemuze v$ak zadny hra¢ zpusobit mat sim sobé.

ZRAVE SACHY

V této varianté hry neexistuje ani $ach, ani mat. Povinnosti je pouze figurky brét, a to i kra-
le. Pokud se pésec dostane na zékladni linii protihrédce, muze byt proménén pouze na figurku
kterd byla jiz ze hry vyfazena Vyhravé ten hra¢ ktery jako prvni nemuze jiz tdhnout.

POZICNI SACHY

Oba hréci v této varianté hry umistuji libovolnou figurku na libovolné pole na $achovnici.
Zaujme-li figurka své misto jiz nesmi byt pfemisténa na jiné politko. Pésci nesmi zaujimat
mista v prvni ani posledni fadé. Stielci musi byt rozmisténi tak, aby jeden zaujimal bil¢ a dru-
hy ¢erné pole. Zadna s figurek nesmi zaujmout poli¢ko ze kterého by ohrozovala protihréce,
nebo kde by sama byla v ohrozeni. Hra¢ prohrévé, jakmile jiz nemtize umistit na $achovnici
zddnou figurku.
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JEZDCUV SKOK
Hra pro jednoho hrace. Hra¢ hraje pouze s figurkou jezdce ajeho zdkladnim tahem do
pismene , L. Timto tahem se snazi hra¢ projit vSech 64 poli¢ek $achovnice s podminkou, ze
na zddné policko nevstoupi 2x.. Kvuli ptehledu o jiz provedenych skocich je dobré si obrysy
$achovych poli¢ek nakreslit na papir a slabou ¢arou sledovat jezdctv pohyb. V ptipadé $pat-
ného skoku jej jednoduse vygumujeme.

JEZDEC PROTI KRALI
Postavte do levého dolniho okraje kréle a do pravého horniho jezdce. Plati Sachova pravi-
dla pohybu téchto kameni1. Podaii se jezdci dét krali $ach, nebo se tomu kral vyhne?

SACHOVY MLYN

Vybaveni: herni plan, 4 bily a 4 ¢erni $achovi pésci, 1 bily a 1 ¢erny jezdec. Bily postavi své
péscenaal, hl, b7, g7 ajezdce na d4, cerny své pédce na b2, g2, a8, h8 a jezdce na eS. Zadind
bily. Pésci postupuji o 1 pole, kterymkoliv smérem i dozadu. Jezdec se pohybuje jako u $acho-
vych pravidel. Soupefi se nevyhazuji, ale pouze si navzdjem bréni pii manévrovani. Vitézi ten,
kdo postavi piimou fadu ze 4 svych kament/napt. a7, b6, c5, d4, nebo g4, g3, g2, g1, nebo ¢3,
d3, e3, £3. Tuto hru Ize hrat i s jinymi kameny.

SACHY BEZ MATU

Plati pravidla klasickych $achi, kromé: pokud hré¢ muze vzit soupefi, musi to provést
vzdy. Kdo to nesplni, ten po upozornéni soupete ,zapo-mnél jsi brat” piijde o sviij kimen.
Sach ani mat, ¢i pat zde neplati. Kral mize byt zajat jako ostatni kameny. Zvitézi ten, kdo
vezme soupefi véechny kameny.

SACHY s DZINEM

Z&kladni pravidla $acha s tim rozdilem: kameny, které ztratite se méni v piizraky a za jis-
tych okolnosti se vraci do hry ato tehdy, kdyz vitéz opusti pole, na kterém pred tim zajal
nepiitele. Tento kamen, ktery se vraci do hry v podobé DZINA (sami si ozna¢ime jak bude
vypadat napf. papirova kolecka) ma vétsi moc. Zajima tzv. zivé kameny (ty co nebyly jesté za-
jati), ohrozuje soupetova kréle a je sém nezranitelny. Misto, kde byl kimen zajat, si ozna¢ime
kvuli piehlednosti. Pokud se vyskytne na jednom poli vice dzini, kole¢ka klademe na sebe.

LEGANOVY SACHY

Zakladni rozestaveni $achii: napt.¢erni: kral a8, stielec a7 a b8, jezdec a6, ddma na b7, véz
na a$, d8, péscina a4, b6, ¢6, ¢7, dS, e8, bilé rozestavime zrcadlové viéi cernym. Pésci postu-
puji thlopfi¢né o 1 pole vpred smérem k tomu rohu Sachovnice, kde stél ve vychozi pozici
soupefuv krdl. Pé$ec smi vzit pouze ten kamen, ktery stoji na sousednim poli ve vodorovném
nebo svislém sméru s tim rozdilem, Ze: bily pésec bere jen smérem nahoru a doleva, ¢erny
jen doli a doprava. Pti proméné kamen plati pravidlo, kdy pésci dojdou na tato pole: bily na
pole - a5, a6, a7, a8, b8, c8, d§, ¢erny na pole -el, f1, g1, h1, h2, h3, h4.

DAMA

Vybaveni: herni plan - $achovnice 8x8 poli, 12 svétlych a 12 tmavych hracich kamena. Hra
je uréena pro 2 hra¢e. Kazdy z hra¢t umisti kameny své barvy (nejlépe barvu vylosovat) na
tmavé pole na prvnich tfech fadach své strany herniho planu. Hru zahajuje svétly. Kameny se
posunuji vyhradné po tmavych polich $ikmo do stran o jedno. Nelze vstoupit na pole obsa-
zené vlastnim nebo soupefovym kamenem. Nachézi-li se kimen pred soupefovym kamenem
a za kterym je volné policko, smite soupeitv kimen pieskoc¢enim zajmout a odstranit z desky.
Po tomto tahu muze kamen ve skakani pokracovat pokud se po pteskoceni ocitne opét pied
soupefovym kamenem, za nimz je volné poli¢ko. Pokud volné poli¢ko neni musi, pokratovat
soupet. Nelze preskakovat vlastni kameny. Ve chvili, kdy kimen doskace na posledni fadu
protéjsi strany herniho plénu, proméni se v,,ddmu”. Ddma se od ostatnich odliSuje tim, Ze
se sklidd ze dvou kament stejné barvy na sobé (pouzijeme jiz vytazeny kamen). Ddma je
zvyhodnéna tim, Ze se miize pohybovat i skakat viemi sméry (doptedu i dozadu) o libovolny
pocet politek a zajimat soupefovy kameny. Po pieskoku zajimaného kamene se muze zastavit
na kterémkoliv dal$im volném politku. Skikéni je povinné. Jestlize hra¢ opomine moznost
sko¢it a protihra¢ ho na to upozorni, mize mu protihra¢ odstranit ze hry kimen (nebo dému)
kterou se provinil. Vitézem se stdva ten hra¢, ktery zajal vechny soupefovy kameny nebo
ktery zablokuje vSechny soupefovy kameny tak, Ze mu znemozni dalsi tahy.

ANGLICKA DAMA

Angli¢ané fikaji kral, nikoliv déma. Proto pravidla této verze hry predepisuji, Ze kral se smi
pohybovat véemi sméry, tedy i rovné, ale pouze o jedno pole! Krédl oviem nemd povinnost
pouzit vicendsobny skok vidy v plném rozsahu.

ITALSKA DAMA

Zakladni postaveni je stejné jako u hra , DAMA'. Pohyb kamenti je pouze vpted. Odlignosti
této varianty je: 1. Ddmu muze vyfadit opét pouze dima a nikdy ne obycejny kimen. 2. Vy-

vytadi nejvice protivnikovych kament ze hry

FRANCOUZSKA DAMA

Tato varianta je kuriézni obménou hry ,Dama‘. Nasadime na obvykla poli¢ka sachovnice
12 kament pro kazdého z hraca, témito kameny postupujeme vpied, ale chceme-li zajmout
soupefiv kimen, smime pouze smérem dozadu. Kameny, které se dostaly az na protivnikovu
zékladni linii, se proméni v ,ddmu’, kterd ma nyni moznost zajimat ve sméru vpred i vzad.

RUSKA DAMA

Dalsi varianta hry - kameny postupuji pouze $ikmo vpted, skakat a brit je povoleno ne-
jen dopfedu, ale i $ikmo vzad. Skakani je nutné, ¢emuz se nelze vyhnout ani za cenu ztrity
kamene.

STARONEMECKA DAMA

U této varianty budeme potiebovat kromé herniho plinui 16 svétlych a 16 tmavych kame-
ni.. Kameny rozestavime na viechna poli¢ka prvnich dvou fad herniho planu (8 v prvni fadé
+ 8 vdruhé). Postup hry: Kameny se smi posouvat pouze po polich té barvy na které stly na
zatatku hry. Kameny se posouvaji $ikmo o jedno pole vpied. Existuje zde povinnost brani,
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pri¢emz hra¢ musi zvolit ten skok, pi kterém vytadi soupefi nejvyssi pocet kament. Radovy
kdmen muze vyiazovat celkem péti sméry vpied, sikmo i do stran. Kdmen ktery doséhl po-
sledni fady na soupefové strané se méni v ,dému”,

CONTRACT - CHECKERS

Vybaveni: Herni plén - $achovnice, 14 svétlych + 14 tmavych kament. Tato hra se za¢ina
hrat se 12 kameny pro kazdého hrace a hraje se podle pravidel staronémecké démy. Odchyl-
kou od této varianty je moznost doplnéni 13 a 14 kamene. Tyto kameny nastupuji do hry
v okamziku, kdy se uvolni pfedem smluvend pole na zakladni linii (nap. pole 4 na obou stra-
néch). Jakmile se toto pole uvolni maze ne ného hré¢ okamzité nasadit dalsi kamen.

TURECKA DAMA

Vybaveni: Herni plan - $achovnice (8x8 poli), 16 svétlych a 16 tmavych kament. Kameny
nasazujeme do vychoziho postaveni na 2 a 3 fadu her. plénu vidy po 8mi vedle sebe. Posledni
fady na obou stranéch a dvé prostiedni ziistanou volné. Pravidla hry: Kameny miZzeme posu-
novat o jedno pole doptedu nebo do strany, ne vsak $ikmo. Kazdy kimen, ktery se dostane na
ddma dvéma kameny na sobé. Kdyz je za soupefovym kamenem volné policko, Ize protivni-
kav kdmen preskocit a vytadit ze hry. Takto zabavit protivnikav kimen pouze ve sméru rovné,
ne $ikmo. Takto je mozné preskocenim vyfadit i vice soupefovych kament za sebou. Perc se
muize pohybovat smérem vpted, do strany i vzad o libovolny pocet poli.

ZRAVADAMA

Tato hra je vjistém slova smyslu obricenou hrou dimy. Vyhravé zde hra¢, ktery prvni ztrati
véechny kameny.

POLSKA DAMA

v porovnani s klasickou ddmou se li$i tim, ze kameny posouvame jen smérem $ikmo vpied.
Pii preskakovani soupefe je dovoleno pohybovat se i smérem dozadu po diagonle.

DAMA NARUBY

Tato hra je uréena pro 2 hrace. Jeden z nich obdrzi 12 svétlych kamenu, které rozestavi na
tmava pole do 3 zdkladnich fad. Druhy hra¢ obdrzi pouze jednu jedinou tmavou ddmu, kte-
rou umisti na jakékoliv tmavé pole vjeho prvnich 3 fadéch. Tihnout zac¢ind hré¢ se svétlymi
kameny - jeho cilem je, aby maximélné po dobu 12 tahu ztratil v§echny své kameny. Pokud se
mu to nepodafi, pak vitézem se stivd hra¢ s tmavou damou. Tento hra¢ v kazdém tahu musi
preskocit vechny ty kameny, které se k tomu nabizeji. Plati pravidlo, Ze tmavd ddma nemuize
byt pieskocena.

ROHOVA DAMA

Pro tuto hru $achovnici postavime tak, aby oba hra¢i méli pied sebou tmavé pole. Pfi-
pravte si 2 x 9 kament. Rozestavte je na tmava pole do protilehlych roh tak, ze budou lezet
ve 3 fadach - v 1. fadé 1 kamen, ve 2. fadé 3 kameny a ve 3. fadé¢ S kament. Utelem této hry
je téhnout kameny smérem k soupefovu rohu a snazit se zablokovat jeho vychozi pozici. Pti
kazdém tahu se posouva vzdy jen 1 kamen o 1 pole svétlé ¢i tmavé barvy; nesmi se tadhnout
smérem zpét. Soupefovy kameny se muzou preskakovat, ale neberou se a zistavaji ve hte.
Vlastni kameny se nesmi pieskocit. Vitézi ten hra¢, ktery jako prvni obsadi 9 vychozich poli
soupefe.

BLOKADA

Ke hfe je potieba 12 kamenut ve 2 barvach. Ukladani kament je stejné jako pfi ddmé.
Kameny tahnou jen po tmavych polich, a to vzdy jen o jedno poli¢ko bud vpied nebo vzad.
Nejde jen o vyhozeni, ale i zajeti soupefovych kament. Kameny se povazuji za zaviené do té
doby, pokud jsou obkli¢ené, a tim nemaji kontakt s vlastnimi kameny, coz umoziiuje pohyb.
Zaviené kameny si bere nepiitel. Prohréva ten hra¢, ktery prvni ztraci své kameny.

STRAZNICI a LUPICI

Hrédi potiebuiji k této hie - plan ddmy, 12 kamena ve dvou barvich. Kameny se vsdzi jako
pii damé. Figurky se dale pohybuji v $ikmém (diagonalnim) sméru. Pfitom se d4 tihnout
dopiedu i dozadu. Jakmile je pole za soupefovymi kameny volné, mohou byt libovolné pre-
skakovany sem a tam. Pieskocené figurky se nevyhazuji, ale zistdvaji na svém misté. Ukolem
hrace je dostat co nejrychleji figurky na nepiitelovu stranu, nebo ho obkli¢it tak, aby se ne-
mohl déle pohnout.

HALMA DAMA
Je obdobnou hrou jako blokdda. Hraje se s 8 kameny a figurkami se smi pohybovat pouze
dopiedu. Cilem hréce je podle moznosti ziskat co nejrychleji vechny soupeiovy kameny.

DIAGONALNI PYRAMIDA
Obrdzek: 1

Hraje se piesné podle pravidel klasické ddmy. Lii se pouze rozestavénim kament.

MYSIa KOCKY

Opét hraji 2 hra¢i, a to se 3 svétlymi a 3 tmavymi kameny. Na hracim plinu pro ddmu se
rozmisti 3 svétlé kameny - kocky a 3 tmavé kameny - mysi. Zacinaji svétlé kameny a téhne
se vzdy sttidavé o 1 pole. Pokud je to mozné, téhne se vzdy dopiedu smérem na nepiatelské
pole. Soupefovy kameny se mohou téz preskakovat, ale jen tehdy, kdyz stojime piimo pied
timto kamenem a poli¢ko za nim je volné. Jestlize neni mozny pohyb doptedu, musi se jit do-
zadu nebo preskakovat. Vitézi ten hré¢, ktery prvni obsadi véechny 3 vychozi pole soupete.

VLCIa OVECKA

Vybaveni: herni plan pro dému, 4 tmavé kameny a 1 svétly kimen. Hra je ur¢ena pro 2 hré-
¢e. Jeden z hra¢a mé pouze jeden svétly kaimen-ovecku, zatimco protihra¢ hraje se 4 tmavymi
kameny, coz jsou vici. Cilem 4 vlki je obstoupit “ove¢ku” znemoznit ji pohyb. Hraje se opét
pouze po tmavych polich. Prvni hrd¢ umisti 4 tmavé kameny na 4 libovolna pole herniho plé-
nu. Poté druhy hra¢ postavi svétly kaimen na libovolné svétlé pole a za¢ina. Dale hraci prova-
déji stiidavé vidy jeden tah. Ovecka postupuje $ikmo doptedu i dozadu, zatimco tmavé ka-
meny-vlci sméji tihnout pouze vpied. Ovecka zvitézi tehdy, jestlize se ji podaii proklouznout
mezerou ve vI¢i ,rojnici® ¢tyf tmavych kamend.
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CETNIK a ZLODEJ

Vybaveni: herni plan pro ddmu, 12 svétlych a 12 tmavych kamenta Kameny se rozestavi
jako u démy. Postupovat Ize $ikmo libovolnym smérem vzdy o jedno pole,dopiedu i dozadu.
Nachdzi-li se za sousednim kamenem protivnika volné pole, je mozno tento kdmen preskocit.
Pfitom v jednom tahu je mozné pieskocit i vice kameni a stejné tak je dovoleno skikat ,cik-
cak” Presko¢ené kameny viak nejsou vytazeny a zistivaji dal ve hie! Ukolem je ptemistit
vlastni kameny co nejrychleji na stranu protivnika, nebo mu obkli¢enim znemoznit jakykoliv
dalsi tah.

ZABY a ROPUCHY

Hraji dva hré¢j, kazdy z nich m4 po trech kamenech jedné barvy. Tak jako na obrdzku (¢.2), se na
$achovnici postavi 3 svétlé kameny (24by) a 3 tmavé kameny (ropuchy). Postupovat je mozno pouze
piimo vpied, tj. smérem k protivnikovi. Hraci se sttidaji a postupuji s kameny o jedno pole dokud je
mozné takto postupovat. Soupeitvkimen Ize preskocit, ale jen tehdy, nachazi-li se na sousednim poli.
apole za nim je volné. Pokud kameny nemohou déle postupovat kuptedu, sméji bud téhnout nazpét
nebo preskocit soupetiv kimen Vitézi ten hrag, ktery jako prvni obsadi 3 vychozi pole protivnika.

POSUNOVANI PYRAMIDY

Vybaveni: hraci plin pro ddmu 12 tmavych kament a 12 svétlych kament. Kameny se
usporddaji ve tvaru pyramidy na hraci desce: tmavé kameny se umisti na pole A1,CLE1,-
G1,B2,D2,F2,C3,E3,D4 a svétlé kameny na B8,D8,F8,H8,C7,E7,G7,D6,F6, a FS. Kameny
se pohybuji po tmavych polich smérem kupiedu se snahou na protéjsi strané Sachovnice
vystavét novou pyramidu. Je mozno se posunovat vpied o jedno pole nebo je dovoleno pre-
skakovat vlastni i protivnikovi kameny, pfi¢emz Ize provést jak jednoduchy skok tak sérii sko-
ku. Preskocené kameny zistivaji ve hieVitézi ten, komu se nejdtive podati vystavét novou
pyramidu.

ZAZDIVANI

Vybaveni:hraci deska pro ddmu 8 svétlych a 8 tmavych kament. Pozice kament je podob-
nd jako u ddmy - obsadi se tmavé pole v prvnich dvou faddch na obou stranich desky. Kameny
se nepfeskakuji, pouze se posunuji $ikmo vpted po tmavych polich. Cilem hry je obklopit
jednotlivé kameny protihrace tak, aby se jiz nemohli pohybovat. Tyto kameny mohou byt
vytazeny ze hry pouze tehdy, jestlize jsou jiz uplné ,zazdény“ tj. kdyz vSechna sousedni pole
jsou obsazena soupefovymi kameny. o ,zazdéni se nemiize jednat tehdy, kdyz na nékterém
sousednim poli stoji kimen stejné barvy. Vyhrava hra¢, kterému se podaii diive ,zazdit” sou-
pefe.

DAMA - SKOKAN

Hrédi rozestavi po 16 kamenech na tmavé pole v obou poslednich fadéch své strany herni-
ho planu. Pravidla jsou stejnd jako u normélni dimy s tou vyjimkou, Ze lze rovnéz pteskakovat
vlastni kameny a to pouze smérem vpied. Vlastni kameny i po pieskoku samoziejmé zista-
vaji ve hte. Ddmy mohou pieskakovat pouze protivnikovy kameny (ddmu oznaéite pomoci
figurky).

OSM PROTI SESTNACTI

Vybaveni: 16 svétlych a 8 tmavych kament. Kameny rozestavime tak, ze 8 tmavych ka-
ment na horni strané planu a 16 svétlych kament na dolni strané herniho planu. Hraje se
na svétlych poli¢kich. Vyjimka této varianty tkvi v tom, ze tmavy smi provést vzdy dva tahy
s riznymi kameny bezprostiedné za sebou. Teprve pak je na tahu svétly, ktery ma jeden tah.
Svétly vyhraje v tom piipadé, kdyz zablokuje tmavého tak, ze neni schopen provést dva tahy
bezprostiedné za sebou.Tmavy musi vyfadit v§echny kameny soupefovy a nebo ho pfinutit
,aby se vzdal. Tmavy ziska zna¢nou prevahu tim, kdyz se mu podaii proménit néktery kimen
v ddmu a i pak mu zastdvé pravo tdhnout dvéma kameny za sebou.

STREDOVEKA BITVA

Vybaveni: herni pldn, 8 kament z ddmy tmavé a svétlé barvy (pési vojsko) 4 figurky Sacho-
vych péicti bilé a cerné barvy (rytiti na konich). P&dci jsou rozestavéni na tmavych polich
v 1a2tadé (svétli), v9 a 10 fadé (tmavi), rytifi stoji v prvni a desaté fadé na svétlych polich.
Hru za¢ina bily a pak se pravidelné sttidaji jak pésakem (po thloptickich vpted, doleva a do-
prava), tak rytifem (v pravotthlém sméru doleva, doprava). Preskakovat se a zajimat se mo-
hou jak péséci tak i rytiti vzdy dle jim povoleného sméru i nékolikrit za sebou vjednom tahu
vzdjemné. Pésici se méni ve velitele, kdyz dojdou do posledni soupetovy fady poli. v tomto
piipadé se pohybuji a zajimaji soupeie jako ddma v ¢eské damé. Rytifi se zase timto zpiiso-
bem zméni v krile a smi se pohybovat jako ddma v $achové he s tim dodatkem, ze ma pravo
k vicendsobnému pieskoku a smi vzdy zménit smér. Vitézi ten kdo vyfadi véechny soupetovy
figurky anebo donuti soupefe, aby se vzdal. Remizou hra kon¢i v piipadé, kdyz se na tom
dohodnou, nebo ziistane na herni desce obéma po 1 figurce stejného druhu.

JEZDECKA DAMA

Vybaveni: herni pldn 8x8 poli 16 svétlych a 16 tmavych kameni. Svétli jezdci jsou rozesta-
véni na v§ech polich ve 3. a 4. fad¢, tmavi v 7. a 8. fadé. Prvni tah za¢ind svétly a pak se pravi-
delné sttidaji. Pole, které jezdec pti tahu piechdzi bez zastaveni, mohou byt obsazena jinym
kamenem,vlastnim i cizim. Oby¢ejni jezdci se pohybuji jako v Sachové hie, ale jen kupfedu ke
konci soupetova pole. Jezdec proménény v dimu se miize pohybovat v§emi sméry. Skékéani
je povinné. Kdo neprovede mozny skok ptijde o kimen. Jezdci a ddmy skaci pres cizi kameny
neobvyklym zpsobem: Provedou dva skoky podle $achovych pravidel s tim,ze prvnim sko-
kem se pfemisti na pole kde stoji soupeitv kimen pii druhém dopadnou na volné pole, kde
zistanou stat. Teprve pak vytadi preskoc¢eny kimen ze hry. Pii zajiméni soupefovych kamenua,
muze ddma skakat viemi sméry.ale jezdec pouze vpred, napt. svétly jezdec na poli e$ zajme
tmavého na d7 a zastat stat bud na ¢9, nebo na €9, nebo na f8. Ddma na e5 muze zajmout
soupeftiv kimen na d7 a ukontit tah na stejnych polich jako jezdec, ale navic i na polich
b6,c5,e5,£6. Vicendsobné preskoky jsou mozné a vyse uvedend pravidla zastavaji v platnosti.
Partie kon¢i, kdy? jeden z hra¢t piijde o posledni kimen. (nejlépe si je dohodnout ¢asovy
limit konce hry).

MEZINARODNI DAMA

Vybaveni: herni plin 16 kamenu svétlych a 16 kamena tmavych. Kameny jsou rozestavény
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pouze na tmavych polich ve 4 fadach kazdé strany. Hru zahajuje svétly a po ném hraje tmavy
a tak se stéle stiidaji. Hrd¢ musi provést tah tim kamenem kterého se nejdiive dotkl, pokud
tah pravidla umoziuji. Ten, kdo chce postaveni svych kament opravit, musi na to pfedem
soupefe upozornit. Kameny se pohybuji pouze po tmavych uhlopiickich vpred. Skace se
vizdy, kdyz je za sousednim kamenem volné misto a i oby¢ejné kameny mohou skdkat smé-
rem zpét. Pfeskok mé prednost pred posunem, i kdyz by to bylo pro hrac¢e nevyhodné. Pokud
je mozné provést vice skoka najednou, je to povinnost. Pokud se naskytd moznost skoki u
vicero kamenu, skdce se s tim, kde je skoka nejvice. Kémen, ktery dorazi na opa¢ny konec
desky je povysen na ddmu. Dostane-li se kimen do posledni fady preskokem pres soupete
ama moznost provést preskok zpét, musi pokratovat ve skoku, a tim se kimen neproméni
v ddmu. Dama se pohybuje v§emi sméry ahlopti¢né na tmavych polich a pfi obycejném pie-
sunu muize piejit pres jakykoliv pocet poli, ale nesmi zménit smér. Dadma musi pieskocit uh-
lopti¢né soupeiuv kimen, pokud nestoji v té samé fadé kdmen stejné barvy jako déma. Na
poctu volnych poli mezi nimi nezélezi, ale musi byt za soupefem volné misto kde se ddma
zastavi na kterémkoliv z volnych mist. Dva soupefovy kameny tésné za sebou nesmi dama
preskocit. Pokud je vjedné linii vice kameni s volnym mistem mezi nimi, tyto kameny miize
déma ptesko¢it tzv.meziskokem. Pii vicendsobném skoku (tj.hré¢ nazna¢i démou preskoky
ptes jednotlivé kameny a teprve kdyz tah dokondi, zastane stit a odebere presko¢ené kame-
ny) smi déma piejit pies volné pole nékolikrat, ale ptes obsazené pole soupete pouze jednou.
I'u démy plati ,Ze musi zvolit trasu, kde je preskoki nejvice a nema prednost pii skdkani pred
obycejnymi kameny. P¥i neuskute¢néni mozného pieskoku neptichdzi soupef o kdmen, ale
je-li vyzvén musi skok uskute¢nit. Vyhréva ten, kdo vezme soupeiijeho posledni kimen nebo
jej dostane do patové situace.

DAMOVA NOTACE

Také zajimavé partie se zapisuji. U této notace se neudavé poloha poli soufadnicemi, pis-
menem a ¢islem. Tmava pole na hernim planu jsou ocislovana od 1 do 32. Hréci zaznamena-
vaji tahy tim, Ze napiSou dvé ¢isla. Nejdrive ¢islo pole, na kterém kdmen stdl pied zahdjenim
tahu, pak ¢islo pole, na némz se na konci tahu zastavil. Obycejny pokus kamene je vyjadien
poml¢kou mezi obéma ¢&isly (napt. 29-23). Preskok se zna¢i X (napt. 28X37). Pii vicendsob-
ném skoku musi byt zapséna ¢isla vSech poli, na ktera kimen dopadl o odkud se odrazil k dal-
$imu skoku (napt. 20X29X18X27). Dama se v zdznamu od oby¢ejného neodlisuje.

KRALOVE a PODDANT

Vybaveni :herni plan 8x8 poli 2 svétlé kameny (kralové) a 16 tmavych kament (poddani).
Dva svétlé kameny stoji v dolni fadé na 4 a 6 poli, 16 tmavych kament ve 4 hornich svétlych
taddch. Zacina tmavy, pak svétly stiidavé. Krilové maji pohybovy rejstiik $achové ddmy (mo-
hou se pfesouvat véemi osmi sméry) a zajimat poddané pteskokem. Tmavé kameny postupuji
jako v ¢eské ddmé, jen kupiedu v thlopiiéném sméru a nemaji pravo pieskocit krale a neméni
se v ddmu. Kdyz dojdou na konec desky, zistévaji tam stat az do konce hry. Svétly vitézi, kdyz
pronikne jednim kralem do 10 fady poli. Tmavy vyhraje, kdyz obkli¢i oba kréle tak, Ze se ne-
mohou hnout z mista.

KRALOVNY

Vybaveni: herni plan 8x8, 4 figurky Sachovych péici bilych a ¢ernych (krdlovny), 4 figurky
halmi¢ek Zlutych a éervenych (hrabénky), 8 kament démy svétlych a tmavych (komorné).
Kralovny jsou rozmistény na protilehlych koncich desky na tmavych polich (1 a 10 tada), ko-
morné (3,4 a7,8 fada), hrabénky (2 a 9 fada). Bily a Cerny se pravidelné sttidaji a postupuj
jen po tmavych polich. Komorné se pohybuji jako oby¢ejné kameny v démé o 1 pole vpied,
doleva a doprava, kdyz dojdou na posledni pole desky zistavaji stét a hry se jiz nezacastiuji.
Hrabénky také postupuji o 1 pole, ale vSemi 4 sméry doptedu a dozadu. Kralovny maji po-
hybové prava ddmy (pohybuji se a preskakuji viemi 4 sméry pres libovolny pocet poli). Pou-
ze na okrajovych fadich a sloupcich mohou vstoupit jen po skoku pies kimen lezici tésné
pred okrajovou fadou ¢i sloupce. (pole 31,20,43,8). Tento dodatek umoziiuje 3 kralovndm
vyhrat souboj s 1 krédlovnou. Preskoc¢eny kdmen je zajat a odstranén z desky a to za podmi-
nek: komorné mohou zajimat jen komorné, hrabénky mohou zajimat komorné a hrabénky,
kralovny zajimaji komorné, hrabénky i kralovny. Hrabénka, kterd dojde na konec pole se méni
vkrilovnu (nahradime figurkou kralovny) a ma vSechna jeji prava. Zvitézi hra¢, ktery zajme
véechny soupefovy krélovny a nebo soupef ztrati viechny krdlovny a pfitom mu ve hie zistd-
vaji hrabénky.

HASAMIYOGI

Hra pro 2 osoby, ke které je potieba 8 svétlych a 8 tmavych kamenu. Cilem této hry je
jako prvni postavit svoje 4 kameny do jedné fady mimo zékladni pozici. Kazdy hra¢ si po-
stavi zdkladni pozici, tj. svych 8 kament na svoje poli¢ka v prvni fadé. Téhne se stiidavé vzdy
jednim kamenem v jednom sméru - doptedu, dozadu, vlevo, vpravo, ale nikdy ne $ikmo jako
pfi démé. Hra¢ muze, pokud jsou volnd, prejit pres vice poli¢ek. Pfed obsazenym politkem
je tieba zastavit. Pokud je vSak toto pole obsazeno protihré¢ovym kamenem, a za nim je vol-
né politko, mizeme pii dal$im tahu tento kamen preskocit, ale v tomto piipadé se nepordazi.
Kazdy z hric¢i se snazi o vytvoreni 4 fad a zdroven zabréanit vzniku nepfitelovych fad. Tato
fada mize byt vytvoiena vodorovng, svisle a $ikmo. Pfitom se Zddny z kament nesmi nacha-
zet na zdkladni pozici. Jakmile se podafti obkli¢it protihra¢av kamen se 4 vlastnimi kameny
(3ikma sousedni pole neplati), mize byt tento zajaty kimen vyhozen. Vitézem se stdva ten
hra¢, kterému se podafi vytvorit vlastni fadu ze 4 kament, nebo vyhodit soupefovi nejméné
S kament.

VLK a OVECKY

Jeden hra¢ dostane 4 kameny - ovecky. Druhy hrd¢ ma k dispozici jeden tmavy kimen
- vlk. Ctyti svétlé kameny se postavi na tmavé pole v prvni fadé pred hra¢em. Vk se mize
postavit na kterékoliv tmavé pole hraciho plénu. Soupefi tdhnou stiidavé. Za¢ina vlk. Hra¢
s ove¢kami muze provést tah vidy jen jednim kamenem. Ovecky se smi posouvat pouze $ik-
mo dopiedu, dozadu ne. Také vlk se posouva vzdy jen o jedno pole, ale mize ve viech 4 dia-
gondlnich smérech. Ovecky vyhravaji, jakmile se jim podati zablokovat vlka tak, Ze uz nemuze
dale tdhnout. VIk vitézi, jakmile se ove¢kdm dostane za zada.

®

PORAZENA NIAGARA

Jeurcena pro 2 hré¢e. Hracimi pomiicky jsou hraci plén, 4 svétlé kameny, 4 tmavé kameny.
Vyhrava ten, kdo porazi soupefovu Niagaru. Kazdy hra¢ mé 4 kameny jedné barvy a rozestavi
je takto - svétly: B2 — D2 — F2 — H2, tmavy: A8 — C8 — E8 — G8. Svétlé kameny zac¢inaji. Pti
kazdém tahu smi hra¢ posunout vidy jeden kimen bud'jako pii dimé nebo jako v $achu. Mezi
témito dvéma moznostmi tahi si kazdy rozhodne sam. Timto zpusobem hra¢ ptivede soupefi
do uzkych jeho Niagaru, zattodi a vyhrava.

ZED

Hraje se s 8 svétlymi a 8 tmavymi kameny. Jejich rozestavéni je stejné jako pti damé, tj.
ve 3 fadach na tmavych polickich po obou stranéch. Tahnout se smi pouze kifzem doptedu
po tmavych poli¢kach. Cilem hry je obkli¢it jednotlivé soupetovy kameny, aby se nemohly
pohnout. Mohou se také z pole sebrat, pokud nemaji spojeni s vlastnimi kameny, tj. jsou za-
stavéné. Pokud viak stoji kimen bezprosttedné vedle stejného kamene, jesté se za zastavény
nepovazuje. Prohrava ten, kdo je jako prvni zastavény.

MLYN

Je velmi rozsitenou zébavnou hrou pro 2 osoby. Kazdy hra¢ hraje vidy s kameny jedné
barvy. Ke hie potiebujete 1 hraci plan, 9 svétlych a tmavych kamenii. Smyslem hry je postavit
kameny do pomyslného mlyna, tj. 3 kameny jedné barvy postavené za sebou na predznacené
body. Kdyz hra¢ postavi mlyn, ma prévo vzit soupefi 1 kimen. Kameny se posouvaji vidy
libovolnym smérem o 1 misto; i¢elem je postavit sviij mlyn a naopak zabranit v tom soupe-
fovi. Po postaveni mlyna v dal$im tahu hra¢ mlyn otevie pfedsunutim kamene z linie mlyna
na jiny bod. Kdyz je hra¢ znovu na tahu, maze mlyn znovu uzaviit a vzit si dalsi soupetiv
kdmen. Pokud je hra¢ $ikovny, muze si postavit sou¢asné i 2 mlyny - to mu umozni sttidavé
jeden mlyn otevtit, druhy zaviit a protihrice tim vzdy obrat o 2 kameny najednou se slovy:
“otevirdm a zaviram mlyn”. Jestlize vzal hrd¢ soupefovi jiz vsechny kameny, které byly soucasti
mlyna, mize stdhnout i kimen z protivnikova mlyna. KdyZz md hra¢ uz jen 2 kameny ve hfe,
pak s nimi muize skakat na kterékoliv volné misto. Vyhrava ten, kdo vzal soupefi vsechny ka-
meny, az na 2 zistdvajici.

MAXIMLYN

S malou zménou ve hte normélni mlyn. Spojte jednou linii 4 rohy venkovniho kvadrétu se
dvéma zbyvajicimi kvadraty, tzn. diagondlni mlyn. Na téchto diagonalnich liniich mohou byt
také vytvoteny mlyny. Pii této zméné hry kazdého startovniho hrace se jedna o zvyhodnéni,
je dobré hrat vzdy sudy pocet kol.

MLYN NA KRiZ
Obrdzek: 4

Kazdy hré¢ mé k dispozici 6 kament rozestavénych podle planu obrézku. Kameny se smi
pohybovat sttidavé vidy o jeden bod. Vyhravé ten hré¢, ktery jako prvni postavi mlyn.

MLYN s KOSTKOU

Ke hfe jsou potieba 3 kostky a 9 kamenti pro kazdého hréce. Pro rozmisténi kamenu plati
pro hréce pravidla dle predchazejici hry. Plati pravidlo, Ze pied kazdym postavenim kamene
hra¢ hodi 3 kostkami. Kdyz padnou ¢&isla 1 + 1 + 4, nebo 2 + 2 + S, nebo 3 + 3 + 6, nebo 4 +
S+ 6, mize hra¢ pred postavenim svého kamene vzit soupetav kimen z mlyna (pokud ho
m4 hré¢ postaveny). Jestlize hré¢ zaroven ulozenim svého kamene postavil sviij mlyn, soupef
ztraci dalsi kaimen. Kdyz jsou vSechny kameny rozestavény, kostkami se jiz nehdzi a postupuje
se déle podle béznych pravidel.

HONBA
Obrdzek: S

Bily hré¢ ma k dispozici 3 kameny, ¢erny 7 kament. Hra¢ s tmavymi kameny se jejich po-
hybem z pole na pole snazi postavit mlyn. Mlyny ze zékladniho rozestaveni kamena neplati.
Bily se snazi skakanim vzdy s jednim kamenem zabranit soupetovi postavit mlyn. Cerny zvi-
tézi, pokud se mu podaii do 15. tahu postavit mlyn. v opaéném ptipadé vyhral bily.

ROHOVY MLYN

Oba hré¢i dostanou 12 kamenu. Hraje se obvyklym zptisobem ov$em s tim rozdilem,ze u
rohového mlynu se po¢itd i mlyn na rohovych thloptickach.

SKAKACI MLYN

Kazdy hra¢ ma 3 kameny, které se postavi tak, jak je na obrazku 6.

Hréci stiidavé premistuji po jednom kameni, kterym je dovoleno sko¢it na libovolné
volné pole. Vitézi ten, komu se podafi uzaviit mlyn.

VEZICKY

Tato hra pfipomind mlyn a malé piskvorky. Hra je ur¢ena pro 2 hréce a hraje se 6 svétlymi
a 6 tmavymi kameny z ddmy.Za¢ina svétly a pak tmavy atd. Kdo je prévé na fadg¢, polozi jeden
svitj kimen na desku. Muze pro néj zvolit jakékoliv volné pole, ale polozit jej i na kimen, ktery
uz lezi na hernim plédnu. Pti kladeni kamene na jiné kameny, stejné i odli$né zbarvené, plati
jediné omezeni:nesmi tak vzniknout vézicka vyssi jak téipatrovd. Kdyz je vSech 12 kamenu
na desce,za¢ind druhd féze hry. Hradi ted pieklidaji kameny z jednoho pole na jiné. Kdo je na
tahu, vezme kterykoliv svi1j kdmen stojici osaméle nebo tvofici vrchni patro vézicky a prelozi
ho bud'na jinou vézi¢ku nebo na prazdné pole. Stéle plati,ze nikde nesmi vzniknout véz sloze-
nd z vice nez 3 kament. Komu se podaii vytvotit vézicku své barvy vyhrava.

HALMA

Vybaveni: herni pldn pro halmu Halmové figurky. Hraji 2 nebo 4 hré¢i na étvercovém hracim
planu o velikosti 16x16 poli. v rozich je ¢ervenou ¢arou vyznacen ,maly dvir” a modrou ¢arou
yvelky dvir. Maly dvar tvoii 13 poli, velky obsahuje 19 poli. Zacin se tim, Ze si kazdy zvoli bar-
vu svych figurek. Budou-li hrat 2 hraci, rozestavi kazdy z nich 19 figurek své barvy na pole uvnitt
velkého dvorce v rohu lezicim hlopii¢né naproti soupeti. Hraji-li 4 hraci, pouzije kazdy z nich
pouze 13 figurek a obsadi s nimi maly dvir ve svém rohu. Cilem hry je co nejrychleji prevést
véechny své figurky do opa¢ného rohu hraciho planu a obsadit s nimi cely dvir soupete. Vitézi
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hra¢, kterému se to podafi nejdiive. Tahy jsou povinné. Hré¢i se v tazich stiidaji a kazdy bud
postoupi jednou svou figurkou na sousedni volné pole libovolnym smérem — doptedu, dozadu,
do stran ¢i thlopti¢né, nebo muize pieskodit vlastni ¢i cizi figurku pokud je za pieskakovanou
figurkou volné pole. v halmé se figurky neberou a preskocend figurka zistdva na misté! Skékat
je mozno vlibovolném sméru a v jednom tahu lze preskocit i vice figurek, pokud je mezi nimi
vzdy jedno pole volné. Proto se budete snazit skakat s kazdou figurkou tak dlouho, jak jen to
bude mozné. Naopak soupei se musi snazit zamezit vasim skokim. Kromé toho by se mél po-
kouset znemoznit cizi figurce opustit vlastni dviir nebo ponechat figurku ve vlastnim dvote, aby
protihra¢ nemohl obsadit cely dvir. Aby tato strategie byla uspésnd, je tieba zajistit, ze bude
nakonec schopen tuto posledni figurku rychle ptevést do svého rohu. Hru je mozno obménit
i tak, ze hraci v protilehlych rozich hraji spole¢né a snazi se vzdjemné co nejrychleji vyménit
protilehlé dvorce. Proto si spoluhri¢i na uhlopti¢ce pomdahaji a naopak oba protihra¢i se jim
snazi uprostied hraciho planu postupy ztizit. Vitézi ten tym, kterému se podafti obsadit svymi
figurkami vyménéné dvorce.

PRESNA HALMA

Tuto variantu mize hra¢ sam stejné jako lze hrét ve dvou ¢&i ve ¢tyfech: kazdy hra¢ si ozna¢i
figurku stojici na zadnim (rohovém) poli svého dvora (napt. samolepkou, niti apod.) a tuto
figurku se pokousi dostat opét na nejzazsi pole protéjsiho dvora. Ostatni figurky se musf sa-
moziejmé rovnéz piesunout do protilehlého dvora.

RYCHLA HALMA

U této varianty halmy se obsadi figurkami pouze 6 poli mezi barevnymi liniemi ohrani¢u-
jicimi dvory. Hraji-li 2 hraci, obsadi se vymezena tzemi lezici naproti sobé, pfi hie 4 hréca se
obsadi vsechny 4 okraje Dvoru. Hraje se podle pravidel halmy na ¢tvercovych polich. Vyhrava
ten, ktery jako prvni pfemisti své figurky na 6 poli mezi protilehlymi liniemi.

CERNO-BILAHALMA

Figurky se postavi jako pii normdlni halmé. Pravidla jsou v8ak ponékud odlisna. Figurky
stojici na ¢ernych polich se pohybuji pouze $ikmo na sousedni ¢erné pole a nesméji skakat.
Figurky na bilych polich naopak mohou postupovat vyhradné skoky na jiné bilé pole. Ulohou
figurky na ¢ernych polich je tedy pfichystat moznosti skoku figurkdm z bilych poli. Uvnit ci-
lového dvora jiz mohou v8echny figurky postupovat a skakat libovoln¢, nebot jinak by nebylo
mozné obsadit viechna pole dvora.

SOLOVA HALMA

Vybaveni: herni plan pro halmu 19 figurek v jedné barvé. Jeden dvir se obsadi 19 figurka-
mi. Hra¢ se snazi piemistit figurky do protéjsiho dvora pii pouziti co nejmensiho poétu taha
nebo skoku. Hraci se vysttidaji, pfi¢emz kazdému se po¢ita, kolik tahi a skoku ten ktery hrac¢
potieboval. Hraci se tak snazi nachézet stile lepsi a rychlejsi cesty,aby dokazali dosahnout cile
pii mensim poctu tahu.

HALMA NA SACHOVNICI

Vybaveni: $achovnice 8 halmovych figurek ve dvou barvich. Normélni halma je vétsinou
¢asové velmi ndro¢nd. Kdo by mél spis chut na kratsf partii, maze hrat na $achovnici s 8 figur-
kami.na zaéatku hry se figurky postavi do 8 rohovych poli v protéjsich rozich. Jinak plati pravi-
dla normalni halmy. Je v8ak ptitom nutné dbat na to, ze oba hra¢i musi své figurky odstranit co
nejrychleji z pocate¢nich pozic. Zddnou z nich si nesméji schvalné nechévat v zéloze.

TOP SECRET

Dva hrac¢i dostanou po 18 figurkéch a sttidavé stavi po jedné figurce na stfed hraciho pla-
nu, ktery je definovan jako ¢tverec 6x6 poli. Kdyz jsou vSechny figurky ve hie a sttedovy ¢tve-
rec se zaplnil, postupuje se figurkami smérem k okraji hraciho planu. vkazdém tahu muze
hra¢ posunout jednu figurku o 1 pole libovolnym smérem. Je dovoleno rovnéz pieskakovat,
pokud za preskakovanou figurkou lezi volné pole. Takto je mozné u¢init i nékolik skoki po
sobé, nezméni-li se ptitom smér. Vyhravé ten hra¢, jehoz vSechny figurky nejdtive zaujmou
libovolna pole po okraji herniho planu. Pfitom stale plati, Ze na jednom poli smi stit pouze
jedna figurka.

DVE KOCKY a DEVATENACT MYSI

Vybaveni:herni plin pro halmu 2 a 19 halmovych figurek. Prvni hra¢ si vezme 2 figurky
piedstavujici kocky, které postavi doprostied herniho plinu. 19 figurek druhého hrige jsou
mysi, které se rozestavi na hernim pldnu libovolné. Kocky i mysi se mohou presunovat vidy
na sousedni pole v libovolném sméru. Ko¢ky ptitom mohou (ale nemusi) brat nekryté mysi
tim, Ze je pfeskoéi. Mysi jsou tim vyfazovény ze hry a odstrariuji se z herniho plénu. Mysi viak
brét a vyfazovat koc¢ky nemohou. Mysi se musi pokusit kocky obkli¢it tak, aby jim znemoznily
pohyb. Naopak kocky vyhrévaji, jestlize se jim podafi chytit tolik mysi, Ze uz samy nemohou
byt obkli¢eny.

GO BANG

Vybaveni: herni plin pro halmu 12 figurek pro kazdého hrace Hraji 2 hraci. Kazdy
obdrz{ 12 figurek. Ukolem je obsadit 5 sousednich poli, které tvoti vodorovnou,svislou
¢i sikmou fadu. Hrédi stavi sttidavé po jedné figurce. Kazdy z nich musi dbét na to,aby
na jedné strané ziskal co nejvice moznosti postavit vlastni fadu, na druhé strané se ale
musi snazit zabrdnit v tom svému protihradi. Jsou-li oba hré¢i $ikovni, dojde k tomu,
ze byly umistény v§echny kameny, aniz by vznikla jedind fada. Hra potom pokracuje
tak, Ze hraci sttidavé presunuji vzdy jednu figurku na sousedni volné pole. Vyhravé ten,
komu se nejdiive podafi sestavit S figurek do jedné fady. U této hry musite stéle sledovat
protivnika a nesmite se pouze upnout na jeden takticky plan. Jakmile mé protihra¢ jiz
3 figurky vjedné fadé, musime mu dalsi pfisazeni do stejné fady bezpodminecné zne-
moznit, nebot jinak prohrajeme. Rychléd hra zvy$uje napéti. Hrat je mozno i ve ¢tyfech:
vytvoii dva tymy, spoluhradi sedi naproti sobé. Kazdy hra¢ dostane pouze 6 figurek,
pfitemz spoluhri¢i maji stejnou barvu. Hraci se stiidaji v tazich ve sméru hodinovych
rucicek.

MEN]I

Menji hraji dva hré¢i podle pravidel hry GOBANG. Vyjimkou je, Ze plati nejen rovné fady,
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ale i fady lomené v pravém thlu, které obsahuji alespon S figurek. Lomené fady sklddajici se
presné z S figurek se nepoitaji tehdy, pokud jejich obé ramena jsou stejné dlouha. (tj.obé
ramena tvoii shodné 3 figurky).

SEFSKY GOBANG

Hraje se podle normélnich pravidel GOBANGU, kromé toho jesté plati: Ize najednou vy-
fadit presné 2 protivnikovy figurky tak, Ze tuto jeho dvoutlennou fadu vjedné linii a z obou
koncii obkli¢ite dvéma vlastnimi figurkami. Pro ptiklad: pokud za sebou v jedné linii stoji jed-
na figurka ¢ernd a dvé bilé, muze cerny jakmile bude na tahu, dalsi figurkou obé bilé obklicit
a odstranit je z herniho plinu.

TIPSY

Vybaveni: Herni plan pro halmu 15 figurek pro kazdého hra¢e Hrit mohou dva, tii, nebo
¢ty hrédi, kazdy mé k dispozici 15 figurek. Hraci sttidavé stavi po jedné figurce na priseciky
linif herniho plénu /tj.na rohy poli/ a pokouseji se pfitom dokonale obstoupit figurky protiv-
nika. Soupefova figurka je obkli¢ena, pokud obsadite 4 svymi kameny vsechny jeho sousedni
pruseciky. Hraji v8ichni proti viem. Kdo svymi figurkami obkli¢i figurku nékterého protihrace
smi si zajaty kdmen vzit a ponechat. Uvolnéné pole mize byt nové obsazeno. Tim se herni
situace neustdle méni a vznikaji pofdd nové, prekvapivé a neoc¢ekévané moznosti. Hra kon¢i
umisténim véech 15 figurek kazdého hréce, nebo tehdy, neni-li jiz mozné nékoho obklicit.
Hré¢ je tim uspé$néjsi, &im vice figurek protivnika (¢ protivniki) ziskal nez jich ztratil.

RAKADO

Vybaveni:herni plin pro halmu 16 figurek ve 2 barvich,1 kostka kazdy hra¢ stavi své fi-
gurky na prvni fadu své strany hraciho plinu. Potom oba hodi kostkou,aby se rozhodlo kdo
potom nékterou svou figurku o odpovidajici pocet poli pfimo vpied. Potom hazi protihra¢
a posune rovnéz jednu svou figurku. Komu padne Sestka, hazi jesté jednou. Hraci se snazi
dostat své figurky na zékladni linii protihrace. Na cesté se piitom smi — nebo lépe fe¢eno musi
brét (vytazovat) soupetovy figurky, pokud vlastni figurka dosahne kostkou uré¢enym poctem
kroka presné pole obsazené figurkou protivnika. Pokud hré¢ tuto moznost prehlédne, maze
mu protihra¢ doty¢nou figurku odebrat. Také cile mize byt dosazeno pouze hodem na presny
pocet potiebnych kroka, které zbyvaji k cili: jestlize je figurka od cile vzddlena 3 kroky a hodi-
li napt. 4, nezbyva nic jiného nez ¢ekat, az padne 3. Figurka, kterd dosahla cile nemuze byt
vytazena ze hry a sama rovnéz nemuze vyfazovat. Hra konéi v okamziku, kdyz Posledni figur-
ka jednoho z hra¢a dosahla cilové fady poli. Vitézi hré¢, ktery do této chvile, ktery prevedl do
posledni linie vétsi pocet figurek.

HLEDANI POKLADU

V8echny halmové figurky jsou postaveny uprostied herniho planu. Jeden z hri¢a opusti
mistnost. Ostatni zatim zvoli, kterd figurka bude piedstavovat poklad a ozna¢i tuto figurku
dotykem. Nyni se smi spoluhra¢ opét vrétit do mistnosti a snazi se najit poklad.To délé 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 hledéni se pusti dal$i hra¢. Ve se opakuje
tak dlouho, dokud se vsichni nevysttidaji. Vyhrévé ten, komu se podafilo poklad najit na nej-
niz§i pocet odebranych figurek.

HALMA VE TRECH

Vybaveni: hvézdicovity herni plan halmy 3x15 halmovych figurek. Hvézdicovity herni
plan, ktery vznikl v rozmezi let 1920 1930, je urcen pro 3 hréce. Hra je zndmad i jako “CHI-
NESE CHECKERS". v nékterych zemich je hraci plin opatien dulky a hraje se s kulickami.
Kazdy hra¢ pouziva 15 figurek, které se snazi dovést co nejrychleji do pét dovoleno preska-
kovat vlastni i neptételské figurky,pokud je za pieskakovanou figurkou volné pole. Skékat je
mozné vlibovolném sméru a v jednom tahu Ize preskodit i vice figurek, je-li mezi nimi vidy
1 pole volné. Ve stiedu Sesticipého planu se tedy setkavaji troje riuzné figurky: Kazdy hrac se
piitom pokousi uniknout této tlacenici, aby mu ostatni hra¢i neprekazeli. Vyhravé ten hra¢,
ktery jako prvni dovedlo v8echny své figurky do protilehlého cipu hvézdy.

SAMOTAR

Idedlni hra pro 1 hrice. Rozestavi se 32 figurek nebo kament na vsechna pole herniho
planu, kromé bodu uprostied, ktery ziistane volny. Kazdym tahem musite presko¢it jednou
figurkou figurku sousedni a sko¢it na pole volné za ni (ptesun zbodu na bod). Preskocené
figurky se odstrani z hraciho planu. Skakat je mozno svisle i vodorovné. Neni dovoleno skékat
sikmo, ¢i pres roh. Viechny tii body tedy vychozi bod preskoku, preskakovana figurka i pole
doskoku musi byt na jedné ptimce. Ukolem ,Samotaie” je vytadit co nejvice figurek.Idedlné
by vim meéla vyjit pouze jedna figurka uprostted herniho planu. Neni to snadné, ale je to
mozné. Tak do toho!!!

OVCE a VLCI

Poli¢ka na hernim plénu jsou uspotédéna do kiize. Ov¢inec tvoti devét poli vjednom ra-
meni kiize. 20 ovci (kamentt) obsadi protilehlych 20 poli¢ek (mezi ové¢incem je jedna volna
tada poli¢ek). Dva vlci (figurky) se postavi na rohové policka v ,,ov¢inci“ u volné fady policek.
Hra muize za¢itV kazdém tahu posune jeden z hra¢a pouze o jedno pole s nékterou ,ovci
tak, aby je v8echny piesunul postupné do ov¢ince. Mimo ov¢inec se mohou ovce pohybovat
pouze thlopii¢né (doptedu a do stran). Hra¢ s vlky se zase snazi na ovce tto¢it a ukrdst sou-
pefi co nejvice ovci. Figurkou vlka muze hra¢ preskotit kteroukoliv ovci, kterd mé za sebou
volné pole. Vici se mohou pohybovat libovolné o jedno pole (s vyjimkou skékani). Skikani
je povinné a pokud toto hra¢ opomene, soupef tuto figuru odejme do doby, nez druhy vlk
nesebere dalsi ovci (prvni vlk se vraci do hry). Hra¢ s ovcemi vyhréva tehdy, dostane-li se
alesponi s deviti ovcemi do ovéince, nebo ,uzamée” vlky (zazenou-li ovce vlky a obkrouzi tak,
Ze tito se jiz nemohou pohnout a zdrover jiz nemohou zddnou ovci sebrat). Vlci vitézi tehdy,
je-li ve hie jiz méné nez devét ovci.

KRIZ

Kiiz je jednodussi forma hry Samotat. Je k ni tfeba 9 kamenu, které jsou na zac¢atku hry
umistény uprosted hraciho plénu do tvaru kiize se stejné dlouhymi rameny. Cilem je rovnéz
odstranit 8 z 9 kamen, aby ve stfedu ziistal pouze posledni kimen.
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TEMPORA

Obsadi se vechny body herniho plianu kromé boda vrozich a po obvodé ramen kfize,
takze uprostfed herniho planu vznikne nakoso postaveny ¢tverec.nyni se odebere nejspod-
ngj§i figurka, ¢imz vznikne nepravidelny pétidhelnik. Ukolem je opét preskékat dle pravidel
samotafe postupné vSechny figurky, az ziistane pouze jedna uprostied.

LOUPEZNY RYTIR

Jeden hra¢ dostane 2 figurky jedné barvy a musi s nimi bréanit hrad (9 barevnych boda ra-
mena kiize). Druhy hra¢ napada hrad 24 figurkami loupeznych rytiit.Na za¢atku hra zaplni
loupezni rytiii véech 24 poli hraciho planu kolem hradu. Oba obrinci mohou byt umisténi
na dvou libovolnych bodech hradu.loupezni rytifi se snazi obsadit viech 9 poli hradu. Aby to
dokaézali, museji oba obrénce z hradu vyhnat.loupeini rytiii se mohou pohybovat pouze smé-
rem k hradu, obrénci mohou tédhnout v§emi sméry. Vsichni vak mohou postoupit o jeden
bod. Loupezni rytifi nemohou pteskakovat zidné figurky. Jestlize je za sousednim loupeznym
rytifem volné misto, musi jej obrdnce presko¢it a odstranit z herniho planu. Maze-li, musi
obrance stejnym zpiisobem provést vicendsobny skok a vytadit vice rytiia najednou. Pokud
obrance ptehlédne skok, kterym by mohl nékterou figurku vytadit, dostévé se do zajeti rytifa
a opousti herni plan.pokud se loupeznym rytifim nepodati dobyt a obsadit hrad, ale zdafi se
jim obkli¢it obrénce, koné¢i hra smirem (remizou). Loupezni rytiti prohravaji,pokud ztratili
tolik figurek, Ze jim zbyva 8 poslednich rytitti a nemohou proto obsadit hrad.

TRIANGL

Této hry se ucastni 2 ¢i 4 hrédi. Budete potebovat 44 figurek ve ¢tytech barvich, které
stejnomérné rozdélite mezi hrace. Hradi se stiidaji a stavi po jedné figurce na libovolné misto
herniho planu. Jestlize hrd¢ uzavie a vytvoii pravouhly trojuhelnik jakékoliv velikosti tim, Ze
umisti figurky své barvy na herni plén, ziskdva 1 bod. Sttedové pole herniho planu musi zu-
stat béhem hry prézdné. Vyhravé ten,kdo ziskal nejvice bodi za nejvétsi pocet vytvorenych
trojuhelnika.

JEDLIK

Dva hra¢i dostanou po 11 figurkdch, které sttidavé stavi na libovolna pole hraciho planu.
nikdy v$ak nesmi dvé figurky stejné barvy stit vedle sebe ve vodorovném ¢i svislém sméru.
Jsou-li umistény vsechny figurky, za¢inaji hri¢i posunovat vzdy jednou figurkou o jedno pole
vodorovné nebo svisle. Cilem je vytvorit vodorovnou nebo svislou tif kament stejné barvy.
Jestlize se to hra¢i podatilo,ptichdzi jedlik a zhltne jednu figurku soupefe (figurka se odstrani
z hractho planu). Vyhrav ten kdo spoluhrai spolykd 9 figurek (takze posledni 2 jiz nemohou
vytvotit fadu).

VLK a OVCE - CESKA HRA

Pravidla pro ostatni verze: Kdo vede vlka mé zaujmout co nejvice oveéek. Ovce se snazi
vlky blokovat, aby se nemohli hnout z mista. Oba hré¢i se pravidelné st¥idaji. Ovce se jen
pfesouvaji z bodu na bod, vlk miize postupovat o 1 bod nebo ovci pieskocit a tim ji vyfadit ze
hry. Ovce postupuji jen vpied nebo do strany, vici se pohybuji véemi sméry. Ovce vitézi, jest-
lize se jim podati vlky znehybnit. Vlci vyhraji, kdyZz proniknou stidem ovci na opa¢ny konec
desky nebo se jim podaii vyfadit jich tolik, Ze uz nemohou byt zablokovani. Vybaveni:herni
plan hry samotdt (Obrdzek 7) 16 kament svétlé barvy a 2 kameny ¢erné barvy. Prvni hra¢
vede 16 ovci, druhy 2 vlky. Pfeskokem muize byt vyfazena nejen ovecka 1, ale i vlk. Zajaty vlk
byva vyménén za 2 zajaté ovce. Vlk byva po vyméné nasazen na jakykoliv bod herniho planu,
ovce znovu nastupuji do hry na dolnim okraji desky, odkud vychézely. Nejsou-li tam ze tif
boda dva body volné, musi ovce ¢ekat na névrat do hry. Vlk i ovce museji vyuzit piilezitosti
k pteskoku pres kimen jiné barvy, jinak jsou odstranéni z desky. Vlci maji povoleny i vicend-
sobné pieskoky. Hra kon¢i, kdyz jsou vechny ovce prevedeny na opa¢nou stranu. Vyhraje ten
kdo mad po skonéeni hry prevedeno vice ovci. Hra konéi pred¢asné prohrou vlkd, jestlize jsou
oba zajati a nemohou byt vykoupeni oveckami, které pred tim preskocili.

-MORAVSKA HRA
Prvni hra¢ vede 9 oveéek, druhy dva vlky. I ovce maji prévo preskakovat vlky, ale vyména
zajatych vlki za vyfazené ovce se neprovadi. (obrazek 8)

- HRA KMENE KRI
Ttindct bojovniku stoji proti jednomu vlkovi. Psi prohraji jestlize jich zbude méné nez 6.
(obrazek 9)

- ANGLICKA HRA
Sedmnict hus (?luté figurky) ajedna liska (¢ervena figurka). V¥echny figurky se mohou
presunovat po ¢arach viemi sméry, i dozadu (obr. 10)

- RUSKA HRA

Sedmnact psa (zluté figurky) a jeden vlk (Cervend figurka). Psi prohraji, jestlize jich zbude
méné ne? $est. Viechny figurky se mohou ptesunovat po ¢irdch viemi sméry, i dozadu. (ob-
razek & 11)

CLOVECE NEZLOB SE !

Nejdiive si hra¢i uréi stranu herniho planu a vyberou nebo vylosuji barvy vlastnich figurek.
Kazdy hra¢ si postavi figurky na své ,zakladni“ poli¢ka (4 policka jedné barvy u vnéjsi strany
Nyni hézi tiikrat za sebou a pokud mu padne $estka, postavi si figurku na ,startovni policko”
(poli¢ko se Sipkou téze barvy), hdzi znovu a posune si figurkou ve sméru sipky o tolik policek,
kolik mu padlo na kostce. Pokud mu nepadne béhem ti hodi $estka, hazi dalsi hraci v poradi
dle sméru hodinovych ruci¢ek. Kazdy hézi trikrat, pokud ma vSechny figurky na zakladnich
poli¢kéch. Kdyz mé hri¢ nasazenou do hry alespon jednu figurku, hézi vkazdém kole jen
jednou a postupuje s libovolnou nasazenou figurkou, kterou mé ve hte. Pokazdé kdyz hra-
¢i padne Sestka, hdzi jesté jednou a postupuje nasledovné. A) jestlize m4 figurky na zéklad-
nich poli¢kich, jednu figurku si musi nasadit na start a postoupit s ni o tolik poli¢ek, kolik
mu padlo v nisledujicim hodu. B) pokud nem4 na zdkladnich poli¢kdch ani jednu figurku,
secte pocet bodt obou hodit a postoupit s libovolnou figurkou o dany pocet poli. Pokud hra¢
postoupi na policko jiz obsazené jinou figurkou, pak figurku, kterd zde stla, vyiadi ze hry
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zpét na zdkladni policko. Musi tak ucinit i vtom piipadé, Ze to byla jeho vlastni figurka. P¥i
pieskakovani obsazenych poli¢ek se tyto poli¢ka poéitaji. Ukolem hrace je, aby se viemi svy-
mi figurkami jedenkrat obesel dokola celou cestu a co nejdfive postupné umistil véechny své
figurky do domecku (étyti policka vlastni barvy v fadé za sebou uvnitt herniho planu). Hra¢
zde v8ak musi ¢ekat na vhodny pocet boda, aby mohl svoji figurku umistit na volné policko
do domecku. Pfi tomto ¢ekdni mirze byt vyhozen protihrd¢em. v hracim poli nesmi byt dvé
figurky na jednom hracim politku soucasné. Pokud hri¢ neméd moznost po hodu postoupit
s zddnou svoji figurkou o patti¢ny pocet bodu, hraje dalsi hra¢. Hra¢ muze postoupit vpied
nebo pieskotit ve vlastnim domecku. Zde vsak jiz nemuze byt figurka vyhozena. Vitézi ten
hréa¢, kterému se nejdtive podati umistit své ¢tyii figurky do domecku. Hraji-li vice jak dva
hra¢i, ostatni dohravaji celou hru na dal$i umisténi.

HRA DVOJIC

Pfi této hie hraji vidy 2 pary proti sobé. Plati pro né tato pravidla: hraci partneti se nesméji
navzijem vyhodit. Pfehlédne-li jeden z hraci, ze mél soupete vyhodit, musi znovu svou figur-
ku odebrat ze hry a d4t ji na start. Na polich $edé barvy sméji figurky obou partnert stat (od
kazdého jedna), tyto poli¢ka miizou byt od spoluhra¢a preskoceny. Vyhravé ta dvojice, ktera
dostane 8 figurek do domecku.

BLAZNIVE CLOVECE

Hraje se vidy ve ¢tytech. Kazdy hra¢ dostane 4 razné zbarvené figurkykteré postavi na
zélozni kolecka své barvy. Cilem hry je jako prvni dovést do cile 4 figurky 4 rtiznych barev.
Na startu smi kazdy hra¢ hazet tiikrat. Jakmile hodi $estku, nasadi do hry jednu figurku na
startovni krouzek své barvy. Pokud se mu to podaii a ma alespori jednu figurku ve hte, smi
dal hazet pouze jedenkrat. Hra¢ smi provést tah libovolnou figurkou kterékoliv barvy, kromé
ptipadu, stoji-li figurka na startovnim poli soupefe. Rovnéz hra¢ nesmi tahnout figurkou té
barvy, kterou ma figurka stojici na jeho zéloznim kole¢ku, nebo v domecku na cilovém poli.
Ptiklad: md-li hra¢ na startu v zéloze zelenou a Zlutou figurku a v cili modrou, smi tdhnout
pouze figurkou ¢ervenou. Kameny mohou postupovat pouze vpied,vyhazovat je i moiné
dozadu. Vyhozené figurka se vraci na jakdkoliv zélozni kolecka, kde neni zastoupena figurka
stejné barvy. Figurky stejné barvy se tedy nemohou potkat ani na zéloznich kole¢kach ba ani
v dome¢ku v cili. Jinak plat{ pravidla Clovéce nezlob se. Vyhréva ten, kdo jako prvni shroméz-
di na cilovych polich domecku ¢tyii figurky 4 raznych barev.

BARIKADA

Lisi se od klasického Clovéee pouze jednim pravidlem: pokud se dvé figurky téze barvy
sejdou na stejném poli, podatilo se hré¢i postavit barikadu, kterou jeho protihri¢i nemohou
prekonat. Nejpozdéji po tiech kolech musi barikidu rozbourat, tzn.ze jedna z figurek musi po-
kra¢ovat v postupu.

PARKOVANI

Hréat mohou 2-4 hré¢i. Nejdtive ze véeho urci hré¢i osm krouzku dréhy jako parkovisté. Za-
stavi-li se nékterd z figurek na tomto parkovisti, mize zde parkovat a nelze ji vyhodit. Na par-
kovisti mize stit najednou i vice figurek bez ohledu na jejich barvu. Jestlize hra¢ nema jinou
moznost nez tahnout figurkou, kterd pravé odpocivé, musi tato figurka hrét a opustit parkovisté.
Jinak jsou pravidla stejnd jako u Clovée nezlob se.

UPRCHLIK

Hraji 2 hré¢i. Kazdy z nich obdrzi pét figurek, patd z nich - uprchlik - se musi lisit barvou.
Uprchlik nechce za Zddnou cenu domi a bloudi v protisméru na hernim plédnu. Uprchlici za-
¢inaji tam, kde startuji figurky soupete. Po vrhu kostkou zélezi na hra¢i, bude-li tshnout jed-
nou ze svych figurek nebo svym uprchlikem. Pouze uprchlik muze v§ak vyhazovat soupetrovy
figurky. Uprchlik v§ak muze byt rovnéz vyhozen a poslin zpét na start, zastavi-li se na jeho
krouzku figurka soupete. Nyni patii uprchlik tomu hrédi, ktery jej vyhodil. Muze tedy hrét
se dvémi uprchliky tak dlouho, dokud protihré¢ nékterého opét neziskd. Vyhréva ten kdo i
navzdory uprchlikovi prvni dovede své ostatni 4 figurky do cile.

FRANK a FURTER

Hraji 2 hraéi. Figurky prvniho hrace jsou FRANKOVE a figurky druhého hrace jsou FUR-
TEROVE. Kazdy postavi figurky do svého zilozniho &tverce. Hraci musi zvolit své barvy
tak, aby jejich startovni pole lezela v sousedstvi s tim, Ze startovni krouzek Furteru lezi pied
Franky ve sméru postupu. Furterové utikaji pfed Franky a pokouseji se dostat do domecku.
Frankové nemohou byt pronasledovani. Pokud Frank chyti Furtera, tj. zastavi-li se na krouz-
ku obsazeném Furterem, jsou oba vyfazeni z hraciho planu jakozto pir FRANKFURTERU.
Frankové mohou béhem hry i nékolikrit obéhnout herni plan, vidy se ale snazi zistat na
stopé Furteram. Pokud prvni hré¢ zajal vice Furtert, nez se jich dostalo do domecku, vyhrava.
v opa¢ném piipadé vyhravaji Furterové.

OBEZNA DRAHA

Hraji bud 2 nebo 4 hréci.pti hie ve ¢tyfech hraji 2 tymy a spoluhraci sedi naproti sobé.
Hraje se hraci kostkou a kazdy dostane 4 figurky. Prvni figurka kazdého hrace muze startovat
ihned. Ostatni figurky musi ¢ekat az padne 1 nebo 6. Neni v8ak tieba postavit novou figurku
do hry ihned, jakmile padne 1 nebo 6, ale je mozné pockat na ptichod vhodného okamziku.
Hodil-li si jeden hra¢ 1 nebo 6, miize hézet a postupovat déle dokud nepadne 2, 3, 4 nebo S,
coz znamend, ze hra¢ u¢ini posledni postup o dany pocet poli a na fadé je dalsi hra¢. Hraci
mohou samoziejmé provadét své tahy riiznymi figurkami. Pokud se hra¢ dostane na pole ob-
sazené protivnikem, je jeho figurka vyhozena a musi za¢it znovu od za¢atku. Na kterémkoliv
startovnim krouzku muize stat nékolik figurek riiznych hrac¢u, aniz by byla kterdkoliv z nich
vyhozena. Na ostatnich krouzcich smi stat vice figurek pouze tehdy, jedna-li se o figurky téhoz
hra¢e nebo téhoz tymu.pokud na takovéto vicendsobné obsazené pole vstoupi figurka pro-
tivnika, smi vyfadit opét nejvyse jednu figurku. Vitézi ten, ktery prvni projde celou obéznou
drahu a mi v cili vSechny své figurky.

POKUTA

Tato hra je pro 2 - 4 hrace. Kazdy hri¢ obdrzi 4 figurky a urcity pocet hracich znamek.
Hraje s kostkou. Na zacitku hry kazdy zaplati jednu znamku do banku. Na zac¢atku hry smi
kazdy hra¢ nasadit na start jednu svou figurku. VSechny dalsi své figurky nasadi tehdy, hodi-li
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1. Stavét nové figurky neni povinné. Zvolend smér plati pro vsechny figurky a po celou hru.
Nesmi vsak zastavit na obsazeném poli a protivnika nelze vyhodit. Vrh z kostek ma moznost
rozdélit na nékolik figurek, vidy je tfeba vycerpat cely pocet bodi. Neni-li mozné provést tah,
musi hra¢ zaplatit pokutu. Jestlize se figurka zastavi na startovnim poli soupete, hazite jesté
jednou. Vitézi ten, kdo jako prvni dovede figurky do cile a ziskavé cely vklad.

NA SNEKA

Hra je pro 2 hrice, jeden méd 8 modrych a 4 zelené figurky, druhy ma 8 Zlutych a 4 ¢ervené
figurky. Figurky rozestavi na zem do fady od sebe asi 1/2 metru. Mezi figurkami v fadé je ro-
zestup 10 cm. Prvni hra¢ si polozi na hibet pravé ruky hraci kostku a pak s ni pozird soupetovi
figurky. Za¢ne na konci jeho fady, sune ruku po zemi a kdyz dospéje k dalsi figurce, vtihne ji
prsty do dlané. Déld to tak dlouho dokud mu nespadne kostka z dlané. Pak se vréti ke své fadé
a ziskané figurky do ni zafadi. Dale pokracuje dalsi hré¢. Hra kondi, kdyz jeden z hré¢a piijde
o v8echny figurky.

CLOVECE NEZLOB SE BEZ VYHAZOVANI

Pravidla jsou stejnd jako u klasického ¢lovéce,ale stou vyjimkou, ze pokud dojde k tomu,
Ze mé hra¢ vstoupit na policko, kde je soupefova figurka, téhne s figurkou jinou nebo se musi
vzdat hodu.

KOCICI HRA Hra je pro 2-4 hrace, na planu Clovéce nezlob se. Hra¢i si zvoli vychozi
bod, Kazdy mé jednu figurku. Podle pozadované obtiznosti si hradi rozlozi na néktera policka
po obvodu plénu (napt. Zetony z damy). Hra¢i hdzi postupné s kostkou,podle poé¢tu hozenych
ok se pohybuji o stejny pocet policek doptedu a stale se sttidaji. Pokud by méla figurka hrace
stoupnout na policko obsazené klobouc¢kem, hrac¢ se musi vratit do vychozi pozice Vitézem se
stdva ten, ktery obejde plédn jednou dokola.

BACKGAMMON (VRHCABY)

Vybaveni: herni plan vrheabnice. 2 x 15 figurek rozdilnych barev, 2 kostky. Kazdy hra¢ ma
tzv. svoje vnitini pole: tvoii ho kliny 1 az 6 na jeho strané a kazdy hra¢ postupuje podle fady
&isel na jeho strané (tzn. Ze hraci postupuji proti sobé&). Tato hra ma tii faze. v prvni fazi se
umistuji figurky tak, ze kazdy hazi dvéma kostkami a své dvé figurky polozi na tolikaté kliny
jaka ¢isla padla na kostkach. Hraci se pravidelné stiidaji. Kdyz je véech 15 figurek na vrhcabni-
ci, za¢ind druha féze, ve které posunuji své figurky, kazdy ve svém sméru podle poctu, ktery jim
padl na kostkéch. Hra¢ se mize rozhodnout, jestli bude téhnout 1 figurkou, nebo 2 figurkami
podle padlych bodi na jednotlivych kostkdch. Pokud hrd¢ hodi 2 stejna ¢isla, mize téhnout
dvojnésobny pocet ok. (pt.hra¢ hodi 2x5, tak mize tshnout o 20 tj. 4xS nebo 2x10 nebo $ +
15). Cilem hry je, aby kameny obesly celou vrhcabnici a dostaly se na vnitini pole soupete.
Potom muize zadit tieti fize hry tzvvyvadéni figurek z herniho plinu. Pro pohyb na vrhcabnici
plati tato pravidla: Na kazdém klinu muze stét libovolny pocet figurek téze barvy. Jakmile jsou
na klinu alespon dvé figurky stejné barvy, nesmi uz soupef na tento klin vstoupit. Pokud se na
klinu nachézi 1 soupetova figurka, muze ji soupei vyhodit a takto vyhozenou figurku si musi
znovu nasadit ve vnitinim poli - dokud neni nasazend, nesmi ostatni figurky postupovat. Kdyz
mé hra¢ viechny figurky ve vnitinim poli soupete, muze zacit figurky odstraiiovat. Postupuje
se podobné jako pfi nasazovani. Figurku muzete vyvést, padne-li vaim na kostce stejny pocet
ok, jako je ¢islo soupetova klinu v poli/padne-li 3 a 6,vyvede figurku soupetovu z klinu ¢islo
3 a 6. Mélokdy v8ak vyvadi soupeii figurky soucasné a proto se stane, Ze pii vyvadéni je né-
kterd figurka vyhozena. Pak musi vyhozenou figurku znovu nasadit a obejit s ni vrhcabnici,
difve nesmi pokracovat ve vyvadéni. Pokud padnou hré¢i ¢isla, na kterd nelze nasadit, netdhne
zadnou figurkou a musi pockat na daldi kolo. Vitézi hra¢, ktery jako prvni vyvede své figurky
z vrhcabnice.

DOUBLET

je prava hazardni hra. Kazdy hrd¢ ma 12 kamenu, které rozestavi po dvou na sebe na 6 pra-
vych poli na své strané. Hru za¢ind hra¢ s vy$$im hozenym ¢islem. Kazdy hraje jen na téchto
6 polich. Hré¢ hazi 2 kostkami a v poli, ve kterém ¢islo padlo, sejme vrchni kimen ze spod-
niho a postavi ho dopiedu. Kdyz padne dvojice stejnych ¢isel, sejme se pouze jeden kdmen,
ahdzi se jesté jednou. Kdyz padne ¢islo pole, kde jsou kameny jiz rozlozeny, tah zistane ne-
vyuzity a na fadé je dalsi hra¢. Jestlize md hra¢ vSechny vrchni kameny sejmuty, pak je zaci-
nd znovu stejnym zpsobem uklddat na spodni kameny. Jakmile jsou vSechny kameny opét
posklddény na sobé, za¢ne hra¢ podobné jako v backgammonu svoje kameny odstranovat ze
hry smérem doprava. Vitézem se stava hra¢, ktery jako prvni odstrani vechny svoje kameny
z hraciho planu.

HON NA LISKU

Kazdy hra¢ mé k dispozici 6 hracich kamend, které si rozestavi na své strané na pole 1 - 6.
Zadind se hrét s nejniz$im hozenym ¢islem. Hazi se 2 kostkami, ale plati jen hody 1 - 6, resp.
2 stejnd ¢isla. Kameny se pohybuji vkruhu proti sméru hodinovych ruci¢ek do té doby, nez
jeden hré¢ neztrati vSechny své kameny. Po hodu s kostkami s jednim nebo vice ¢isly 1 nebo
6, miize hré¢ posunout svitj kdmen o soudet hozenych &isel. v ptipadé hozeni stejnych ¢&isel (s
vyjimkou &isla 6), se posouvaji 4 kameny o 6 poli. Pokud se hodi dvojice stejnych &isel, hézi se
jesté jednou. Kdyz kdmen ziistane stat na poli s jednim protihra¢ovym kamenem, postavi se
druhy kiamen na nésledujici prazdné nebo jednim soupefovym kamenem obsazené pole. Pokud
hra¢i zastavé uz jen jeden hraci kimen,dochézi ke zméné tazeni. Kamen se ihned pfemisti na
nejblizii rohové pole, tj. na C1, C6, C7, C12, resp. B1, B6, B7, B12. Jestlize je toto pole obsazené
jednim kamenem soupefe, vyhodime protivnika. Kdyz je nésledujici hod 1, kimen se posouva
do dalsiho rohového pole; pii hodu &isla 6 se posune o dvé rohové pole. Pokud hré¢ kostkami
hodi dvojici 1 nebo 6, posune sviij kimen o dvojnasobek téchto ¢&isel. Pti hodu jinych dvojic
¢isel se tah nendsobi, ale kazdy si muze jesté jednou zopakovat hod s figurkami. Vitézem se stava
ten z hra¢u, ktery jako prvni porazi viechny soupefovy kameny.

TRIK-TRAK

Hracim materidlem je backgammonova $achovnice - ze 2 barev po 15- ti kamenech, dvé
kostky. Postup je jako pti backgammonu. Stejnd pravidla jsou pro blokovani a porazeni pro-
tihrd¢ovych kamenu. Hlavni rozdil spoéiva v tom, Ze se hraje o body. Partii vyhréva ten, kdo
prvni ziskd 12 a vice bodu. Nastoupit znovu do hry muze za predpokladu, ze nebyly vyhrény
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véechny protihra¢ovy kameny. Na oznaceni bodi1 se pouzivaji figurky z halmy, které se ukld-
daji na ptislu$né misto na hracim plinu pod pocet bodt. Uvadime vypracovani a smér tahu.
Bily vsézi viech 15 kament ve 3 vézich na jazyk 1.]Jeho smér tahu je od 1 pres 12, 12A az
1A. Cerny vsdzi véech 15 kamenti ve 3 vézich na 1A. Jeho smér tahu je od 1A pres 124, 12 —
1. Jazyky 1 a 1A jsou startovaci nebo cilova pole. Kameny na téchto polich nejsou ve hte. Déle
uvadime zac4tek hry a tah. Hazi se s 2 kostkami. Ten, kdo hodi vy$si, za¢ind hru. Nejprve musi
byt do hry uvedeno vsech 15 kament z jazyku 1, resp. 1A. Az potom je mozné vést dalsi tahy.
Hré¢ se muze rozhodnout, zda do hry uvede 1 nebo 2 kameny. Napt. kdyz bily hodi S - 4,
tak vsézi bud' 1 kdmen na jazyk S a dalsi na jazyk 4, nebo 1kémen na jazyk 9. Dokud neni
uvolnén startovaci jazyk, musi kameny zastat na doséhnutych jazycich. Zasadné v§ak musi
byt pro oba 2 hody proveden tah. Potadi, ve kterém jsou ¢isla pouzita, je libovolné. Jestlize
miuize byt pouzity jen jeden tah, pak druhy propadd. Pfi pasi se vhozené body sizi jednoduse.
Po jednom pasi mirze hra¢ jesté jednou hézet. Huck je tzv. jazyk 12 pro bilé a 12A pro ¢erné,
ktery podléhd zvlastnim omezenim tahu. Samotny huck muze byt nejdiive vsazen s 12-ti ka-
meny zarover, tedy napf. pii hodu 4 - 2 s jednim kamenem z 10 a jednim kamenem z 8. Pak
muze byt na huck nastiddany libovolny pocet kameni i jednotlivé. Stejné tak mohou kameny
i jednotlivé z hucku tihnout déle az do poslednich kameni. Tyto kameny musi spolu na je-
den hod odtdhnout z hucku. Nepritelsky huck, i kdyZ neni obsazeny, je blokovany; zidny tah
nesmi skon¢it na neprételském. Kdyz neni obsazen vlastni huck a méme hod, kterym bychom
mohli jit do neptitelova hucku, je mozné vejit do vlastniho hucku. Pak je mozné s dotyénym
kamenem jit o 1 krok méné, nez bylo hozeno. Toto je vsak dovolené pouze vtom piipadé,
kdy neni mozné timto hodem pokracovat dalsim kamenem do vlastniho hucku. Jednotlivé
nepiatelské kameny se porazi viz backgammon. Porazené kameny se posouvaji na po¢ate¢ni
jazyky protihra¢a. Pred tim, neZ protihrd¢ uskute¢ni libovolny tah, musi uvést do hry tyto
porazené kameny. Kameny mohou byt porazené az tehdy, kdyz se nedostanou na posledni
jazyk své hraci dréhy (pro bilé jazyk 1A, pro ¢erné jazyk 1). Na téchto jazycich neni mozna
porazka. Jakym zpusobem se ziskavaji body a vyhravé se? Kazdy porazeny nepiatelsky kimen
a kazdy ziskany vlastni kimen umoznuje 1 hod. Kdyz se podaii obsadit huck a pted tim lezi-
cich § jazyku na vlastni strané blokovanymi 12-ti kameny zarover, dosahnete tzv. velky most.
Ten udrzi po dalich hodech hrace, a tim dosihne jesté 1 krat dva body. Jakmile v$ak hrac¢
dosghne nebo prekro¢i 12 bodi (téz jednim ze dvou jazykd), vyhrava partii hry. Jestlize se
protihra¢ nedostal se svou znackovaci figurkou na 6 bodu, pak plati dvojnasobna vyhra. Kdyz
se nedostal nad 2 body, plati trojnasobnd vyhra. Jestlize nemd ani jeden bod, plati ¢tyfnasobnd
vyhra.

HRADNI PAN

Tato hra je uréena pro 3 avice hra¢ihré¢, ktery hodi nejvyssi pocet hoda je HRADNI
PAN ahraje sém proti ostatnim. Ten kdo hodi druhy nejvyssi pocet e KOMANDANT.
Ostatni ucastnici se fadi podle sou¢tu bodu na kostkach za komandanta a v tomto poradi
také postupuji na zebficku svych roli a hodnosti. Jestlize se béhem hry ptida novy hrac, fadi
se na posledni misto. Hradni pén hraje proti komandantovi normalni partii vrhcdbu, ostatni
hra¢i jsou spoluhra¢i komandanta. Hradni pan zastdva na hradé dokud neprohraje. Potom se
hradni pan zafadi na posledni potadi, pokud se nepiidd sou¢asny novy spoluhra¢, kterému
vzdy nalezi az posledni misto. Dosavadni komandant se stava hradnim panem, dalsi v pofadi
komandantem. M4 vi¢i poddanym vyhradni rozhodovaci pravo, maze ale od nich pfijimat
rady. Jestlize prohraje komandant, je v kazdém ptipadé degradovin na posledni misto, nena-
stupuje-li novy hra¢. Vichni se musi #idit podle rozhodnuti komandanta kromé ptipadu, kdy
chce hradni pan zdvojnésobit hru (sézku). Potom mé kazdy prévo ptijmout nebo odmitnout,
tim tuto dil¢f hru ztratit a pfenechat zdvojnasobeni hradnimu panovi. Jestlize komandant
zdvojnésobeni odmitne, miize jej piijmout kterykoliv spoluhré¢.nejvyssi v pofadi hrac¢i kteti
zdvojnasobenim pfijali, je povy$en na komandanta. Pfijeti ¢i odmitnuti zdvojnasobeni nemé-
ni nic na pofadi hrd¢i pro nésledujici hry. Pokud komandant vyhraje, dostava se do hradu.

JACQUET

Na zacatku této varianty vrheébu jsou véechny kameny vyrovndny mimo hraci desku a na
startovni pole vrheabnice vstupuji na zékladé hodu kostek. Jakmile jsou v§echny ve hie, po-
krac¢uje hra stejné jako u vrhcabu.

ARABSKE VRHCABY

Tato varianta hry se shoduje s klasickymi vrhcéby s tim rozdilem, ze: obé prvni pole hra¢a
se nepotitaji, slouzi jako start a cil kamenti. Cerny i bily postavi svych patnict kament na své
prvni vnitini pole. Kameny postupuji z vychoziho pole obvyklou cestou do vnitinich polich
soupefovych. Oba hri¢i musi nejdiive dovést do cile prvni kimen, teprve pak mohou po-
stupné posunovat ostatni kameny. Kameny se nevyhazuji. k blokddé klinovitého pole sta¢i
jediny kamen. Jakmile je jim obsazeno, uz se tam nesmi zastavit zadny kimen jiné barvy. Hraci
provadéji tahy tak, aby zablokovali co nejdelsi souvislé tseky desky a znemoznili postup pro-
tivnikovych kamena. Hra kon¢i kdyz jeden z hra¢a dovede vechny kameny do soupefova
prvniho vnitiniho pole. Vitéz dostane 1bod za kazdy soupetrtiv kdmen., ktery je na desce
mimo cilové pole. Jedna partie se sklid4 z nékolika her. Vyhravé ten kdo dosihne nejdiive
souctu 31 bodu.

LURC

Vybaveni: herni plén vrhcébnice 15 ¢ernych a 15 svétlych kament 2 hraci kostky. Zaéina se
s prazdnou deskou. Za¢ina terny, pak svétly atd.. Kdo je na tahu vrhne na stal 2 kostky a podle
toho kolik padne nasadi 2 své kameny na pole, které pofadim od okraje desky odpovidé poctu
ok na kostkéach. Kdyz jsou vSechny kameny nasazeny, za¢neme s nimi postupovat kupiedu.
Posuneme je o tolik klinovych poli kolik padne na kostce. Podle dvou vrzenych kostek mi-
Zeme posunout dva kameny, nebo kdmen jediny, kdyz se¢teme hodnotu bodi1 obou kostek.
Kazdy kdmen se smi zastavit na prazdném poli, na obsazeném vlastnim 1 i vice kameny nebo
obsazeném 1 soupefovym kamenem. Kameny, které dojdou na konec jedné fady poli, pre-
jdou na krajni pole druhé tady a postupuji zpét. Cerny postupuje od 1. pole k 12. poli, odtud
na 13. pole a ddle na 24. pole a z desky ven. Svétly - na 12. poli, pak na k 1. poli, odtud na 24.
pole a putuje k poli 13. a z desky ven.

Zvlastni vrhy:

Pas - Padnou-li obé kostky stejnym ¢&islem navrch (pag), hra¢ je smi vyuzit 2x. Tento pocet
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Ize libovolné rozdélit na 4, 3, 2 nebo jeden kdmen. Hra¢ kromé toho smi posunout stejné
nebo jiné kameny i o ¢isla, kter4 jsou na protilehlé plosce kostky (tj. strana na stole) a pokra-
¢tuje v hézeni kostkou ddle.

Housek - Jedna se o kombinaci jedni¢ek a dvojek. Jestlize padla na kostkach, hra¢ nejdiiv
vyuzil tohoto vrhu a pak si smél zvolit takovy pas, ktery mu nejlépe vyhovoval — posunul ka-

meny:
0 4x1 + 4x6, nebo 4x2 + 4xS, nebo
0 4x3 + 4x4, nebo 4x4 + 4x3, nebo
04xS +4x2, nebo 4x6 + 4x1 pole.

A na z&vér mé] pravo na dal$i hod mimo poradi.

Skon¢i-li nd$ kimen piesun na poli obsazeném soupefovym kamenem, je tento soupeiav
kdmen odstranén. Soupef musi vytazeny kimen zapojit do hry (jako na zagitku) a potom
teprve muze pokracovat dale. Dva kameny jedné barvy vytvateji na poli most, na kterém se
miuiZe pti postupu zastavit jakykoliv kimen stejné barvy, nesmi tu v8ak zistat zddny kimen
soupetiiv. Pokud jsou vsechny kameny na poslednich $esti polich pied koncem desky, muze-
me je postupné vyvadét ven. Padne-li vak na kostkdch pétka a trojka médme pravo vyvést jen
kameny z patého, tietiho pole od konce herniho planu. Nevyuzité vrhy propadaji. Vitézi ten,
kdo odklidi posledni svij kimen z desky co nejdtive.

BLAZNENI

Pravidla jsou obdobna jako u arabskych vrhcéb s tim rozdilem, Ze rozestavéni kament je
nasledujici. Na prvnim poli desky vpravo dole a vlevo nahote lezi po 15 kamenech ve slou-
pecku po 3 kusech. Vsechny kameny putuji ve sméru hodinovych ru¢icek a kdyz dojdou na
Pokud padnou riiznd ¢isla, kameny jsou posunuty jako obvykle. Pokud padne PAS, hra¢ po-
uzije vrzené body dvojndsobné, ale zéroven jesté muze dvojnasobné pouzit hodnotu bodu
niz$i nez pravé hodil (tzn. Padne 3 posune 2x o 3 pole, ale zéroven 2x 0 2 pole, a 2x o 1 pole).

NAHORU, DOLU

Cilem hry je dostat se jako prvni do cile - politko ¢. 90. Hradi si vyberou svoji barevnou
figurku a urci prvniho hréce. Za¢ina se na policku ¢. 1. Prvni hré¢ hodi kostkou a postoupi
doptedu ve sméru $ipky o tolik poli, kolik bodi1 padlo na kostce. Postupné hazi kostkou dal-
§i hré¢i a postupuji po hernim planu. Na jednom poli¢ku smi stét libovolny pocet figurek.
Kon¢i-li hra¢av hod na policku se Sipkou, ihned postoupi nahoru nebo zpatky doli ve sméru
$ipky. V dal$im hodu postupuje opét smérem k cili. Vyhrava hra¢, ktery jako prvni doséhne
posledniho cilového politka. Na toto politko je tfeba trefit se pfesnym hodem. Pokud hra¢
hodi vice bodd, nez kolik potfebuje k dosazeni cile, netdhne a ve hie pokracuje dalsi hrac.

HRY s KOSTKAMI
-~ HRY s 1 KOSTKOU --
OKO (JEDNADVACET)

Kazdy hra¢ ma maximélné pét hodu v jednom kole. Vitézi ten, kdo se sou¢tem bodi nejvi-
ce piiblizi 21 bodu. Kdo mé tento soucet vyssi jak 21 bodu, ten prohral.

GENERAL

Hraje se na ptedem urceny pocet kol (napt.10). Hré¢ hizi jednou kostkou tiikrét. Po kaz-
dém hodu musi nahlasit, na ktery ¥ad (jednotky, desitky, stovky) hozené ¢islo umisti. Ukolem
hréce je nahldsenfm &isel docilit nejvyssiho &isla. (tedy 666). Jestlize jeden z hré¢u nahdzi
,666" stava se generlem a ihned vitézem celé hry.

DVOJITA LASKA

Kazdy z hréct si na papir napise poporadé ¢isla od 1 az do 6. Kdo hodi ¢islo, které jesté
nemd, vyskrtne ho ze seznamu a mize hrat dél. Pokud uz ¢islo md, predd kelimek s kostkou
dalsimu spoluhré¢i. Vyhrava ten, komu se podati jako prvnimu hodit ¢iselnou fadu.

PLUS - MINUS
Cilem hry je hodit co nejvyssi sumu. Kazdy hra¢, ktery je na fadé, hézi 9x. Kazdy tieti hod
se odecte, vSechny ostatni se s¢itaji. Komu se podaii ziskat co nejvyssi sumu, vyhral.

VELKE SRDCE

Kazdy z hra¢u si nakresli na papir velké srdce a rozdéli jej na 6 poli¢ek. v prabéhu hry musi
hra¢ zapisovat ¢isla od 1 - 6, aby bylo na konci kazdé politko obsazeno jednou ¢islici. Hraci
se mezi sebou stidaji. Hodi-li jeden hré¢ ¢islo, které uz ma obsazené v poli, musi ho prene-
chat druhému spoluhrééi; ten pokud toto ¢islo nemize uplatnit, pfesune ho na dalsiho hréce.
Pokud nékdo z hra¢t nevyuzije hozené ¢islo, hod propadavé. Vyhravé ten, kdo jako prvni
obsadi v§echna pole.

SULTAN

Cilem hry je ziskat co nejvice Zetonu. Hrédi se stidaji, kazdy hézi jednou. Kdo jako prvni
hodi Sestku, je sultdn. Sultan pak vybere jedno ¢islo mezi 1 - 5. Poté kazdy hra¢ obdrzi 8 ze-
tont. Sultdn se hézeni neucastni. Kazdy z hré¢a hézi jednou. Hodi-li hra¢ &islo, které vybral
sultdn jako $tastné, musi sultinovi dat S Zetont. Hodi-li hra¢ jiné ¢islo, musi dat sultinovi
2 zetony. Kdo hodi ¢islo 6, pfevezme misto sulténa a uréi nové $tastné ¢islo mezi 1 - S. Jestlize
nemd jeden hrd¢ zddné Zetony, hra kon¢i a vyhrava ten, kdo ma nejvice Zetoni.

KRAVI OCAS

Potiebujeme 1 kostku a 21 zdpalek pro kazdého hrace. V¥ichni si ze svych sirek sestavi
kravsky ocas. Do prvni fady se polozi 6 sirek, do druhé tady S sirek, apod. a potom se hazi
kostkou. Kazdy hra¢ muze sebrat fadu, kterd odpovida hodu kostky. Je-li uz ale odpovidajici
fada pry¢, neda se prirozené nic délat. Vyhravé ten hré¢, jehoz kravsky ocas je odklizen nej-
diive.

VOLSKY OCAS

Tato hra se hraje stejné jako kravsky ocas, ale s jednou vyjimkou: pokud si hra¢ hodi ¢islo, jehoz
fada uz je pry¢, m tento hrd¢ moznost vzit si odpovidajici fadu z volského ocasu svého souseda.
Pokud tato fada chybi ve v§ech volskych ocasech, hod propadé a na fadu prichdzi dalsi.

»

JEDNA DOPRAVA

Kazdy hri¢ ma § sirek. Podle toho kolik a jak kdo hodi, muze postupné odebirat sirky. Kdo
hodi 1 - da 1 sirku spoluhré¢i napravo; 2 — dé 1 sirku spoluhra¢i nalevo; 3, 4, S — nedéld nic;
6 — da 1 sirku doprostied stolu. Kdo nemd Zddnou sirku, musi kolo vynechat nez dostane
jednu od svého spoluhrace. Prohrava ten, ktery ma posledni sirku, pfi¢emz ostatni odevzdali
svoje sirky doprostied stolu.

KASA

Kdo jako prvni prohraje véechny Zetony, vyhrava kasu. Kazdy hra¢ obdrzi S Zetoni. Kdo je
na fadé, hazi trikrt. Hrac si se¢te hody o¢i na kostkéch a zapamatuje si sumu. Az hodi v§ichni
hra¢i, tak dojde k placeni: kdo hodil nejvyssi sumu, zaplati do kasy 1 Zeton. Jsou-li dva hraci
nerozhodné, plati oba. Kdo nemé na konci zddny Zeton, vyhréva vse.

SEMaTAM

Kazdy hra¢ obdrzi tuzku a papir, na ktery si napiSe ¢isla od 1 az do 6. Kdo je na tadé, hazi.
Hodi ¢islo, které si skrtne. Hodi-li po druhé to samé ¢islo, musi ho znovu zapsat na papir. Kdo
mé vSechny ¢isla jako prvni preskrtnuté, vyhrava.

TRUMF

Jeden vyhrany hrd¢ hodi kostku. Hozené ¢islo je pro dané kolo ,trumfem”. Kazdy muze hé-
zet desetkrét. Jiny hrac zapisuje vysledky. Kdo ale hodi trumf, musi prestat a pokracuje druhy
hra¢. Komu se podafi s nejmensimi pocty boda hodit trumf, vyhrava kolo. Naopak s nejvice
pocty bodu prohrava.

CISELNA RADA

Pti $esti hodech za sebou plati dosihnout hozenim co nejdelsi moznou ¢iselnou fadu (ide-
4lni1-2-3-4-5-6).Kazdy hra¢, ktery je na fadé, hazi Sestkrét za sebou. Jiny hra¢ zapisu-
je jeho body. Vyhodnoceny jsou vidy pouze hody, které maji minimélné 2 ¢isla za sebou. Pi.:
hra¢hodi4 - 6 -2 - 3 — 4 - 1. Vyhodnoti se pouze 2 - 3 — 4. Sprévné hozené o¢i na kostkéch
se seCtou. Vyhrava ten, kdo ziskd nejvyssi pocet bodu. Pti nerozhodném stavu vyhrava ten,
ktery ma nejdelsi ¢iselnou fadu.

COKOLADA

Jedna velmi dobra ¢okolada se zabali do vice papirti, ovaze se masli, a polozi se doprostied
stolu. Ten kdo je na fadé, hézi tfikrdt. Komu se nepodaii hodit 6, piedd kostku déle. Hodi-li
jeden z hra¢u $estku, musi dét na ¢okoladu minci, rozvazat masli a rozbalit ji, vzit si vidlicku
anuz, a pak ji maze zadit jist tak dlouho, dokud jiny z hra¢a nehodi $estku. Kdo nejdéle ji
¢tokolddu, tomu se podati odhalit jeji vybornou chut.

HRA DVOJEK

Pouze urcité vysledky hoda a vysoky pocet bodu pfi této hie plati. Kdo je na fadé, hazi
tiikrat. Vyhodnoceny jsou vzdy jen dvojky. Dvé dvojky plati za 8 bodu, tti dvojky plati za
16 bodu. Kdo ziskd po prvnim kole nejvyssi pocet bodu, vyhrava.

SKAKANI KOSTKY

Hré¢, ktery za¢ind, vezme kostku a polozi ji na stal pred sebe. Polozi sviij prst na kostku
azméackne ji tak, aby kostka vyskocila. Kostka dopad-ne na stil a jeji pocet bodt na vrchni
strané se pocitd. Dalsi hrd¢ pokracuje s kostkou a ¢islem, jakym predchozi hra¢ prestal. Neni
dovoleno kostku brét do ruky. Vyjimka: spadne-li kostka ze stolu, po¢ita se 0 boda. Kdo ma
jako prvni 50 bodu, vyhrava.

KRESLENI DOMECKU

Obrézek ¢. 12

Kazdy hré¢ obdrzi papir, tuzku a uri si jedno $tastné ¢islo mezi 1 - 6, které napise na papir.
Pak se hraci stfidaji po jednom hodu. Ten kdo hodi své $tastné ¢islo, mize udélat jeden tah na
papir — dim nakresli za 13 tahi1 (viz obrazek). Vyhrava ten, kdo prvni nakresli domecek.

RYCHLA PROHRA

Jeden hra¢ hodi kostkou a uré¢i trumf. Tohoto trumfu by se hra¢i méli vyvarovat. Kazdy
mé 10 bodi. Vyhrévé ten, kdo nehodi viibec vybrany trumf, a prohrava ten, kdo s nejmensim
poctem hodi, hodi trumf.

DVACET JEDNA

Smyslem této hry je hodit ve spravny ¢as 1. Kdo je na fadé, jednou hodi a preda kostku dal$imu
hraci. Kazdd hozend jednicka se fekne nahlas a s¢itd se. Kdo hodi dvacitou prvni 1, vyhrava.

MARATON

Této varianty predchozi hry se jde pres 42 kilometrt, tzn.pies 42 jednicek. Vitéz polocasu
(21 jedni¢ek) smi za odménu pti dosazeni hdzet 40x.

SPACEK

Nejmladsi hra¢ zacind, ostatni se piipoji ve sméru hodinovych ruci¢ek. Kdo je na fadg,
vezme kostku, da ji do kelimku a preklopi ho na stal. Levy spoluhréé zvedne kelimek a hozeny
pocet o¢i na kostce si ptipise jako plus body. Vyjimka — je-li hozena jednicka, jeden bod se
odecitd. Kdo ma nejvic bodu po péti kolech, vyhrava.

HAZENI BERUSEK

Kazdy hra¢ hodi jedno ¢islo mezi 1 - 6 a napise si jej. Po kazdém hodu se hré¢i mezi se-
bou stiidaji. Komu se podafi hodit své ¢islo, které si napsal, mize si nakreslit na papir 1 dil
berusky, ktera se sklddd z 15 dili1 — hlava, télo, 2 o¢i, 4 nohy, 2 tykadla, 5 te¢ek. Kdo jako prvni
nakresli celou berusku, vyhrava.

VSECHNO NEBO NIC

Jeden hra¢, ostatni se pfidaji. Kdo je na fadé, mize hazet jak dlouho chce, pfi¢emz se mu
s¢itaji po¢ty hozenych bodu. Kazda hozena S = 50 bodw; 2, 3, 4, 6 — pocet o¢i. Ale v momenté,
kdy hré¢, ktery hazi, hodi jedni¢ku, musi prestat a vSechny body se mu vynuluji. Prestane-li
diive, napise si body. Kdo doséhne 301 a vice bodd, vyhrava.

MACAO

Vyhréva ten, komu se podaii hodit pocet 12 nebo se mu co nejblize priblizit. Kdo je na
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tadg, tiikrat hodi kostkou (4. hod je povolen, ale neni povinnost{). Hozené pocty o¢f se musi
s¢itat. Kdo hodi pocet 12 nebo je co nejblize, vyhrava kolo. Kdo hodi vic jak 12, vypadavé ze
hry. Hraje se tolik kol, kolik si hra¢i predem uréi.

JULE

Kdo jako prvni hodi ¢iselnou fadu 1az 6a6az 1, vyhrava. Jeden hrac¢ zacne, ostatni se
ptipoji. Kdo je na fad¢, hazi. Hodi-li jednicku, zapiSe si ji na papir a predd kostku dale. Pak
musi hodit dvojku, pak trojku, ¢tyfku az Sestku. Kdo to dokéze jako prvni, hraje znovu, ale
tentokrét za¢ind hazet od zadu 6. Pii hozeni plati pouze ¢isla, ktera pasuji podle ¢iselné fady.

ZLA JEDNICKA

Kdo hodi 1, vypadéva ze hry o vysoké ¢islo. Kdo je na fadé, hazi pétkrat. Viechny body se
sectou, napisi a hraje dalsi hra¢. Kdo ale hodi 1, prestéva a napi$e body doposud hozené. Hra¢
s nejvy$sim poctem bodu vyhrava.

NAHORU a DOLU

Vyhrava ten, kdo 7 hody dosédhne nejvys$si sumy. Jeden hra¢ zaéne, ostatni se ptipoji. Ho-
zené pocty bodu se takto pocitaji: 1.a 2. hod se secte; 3. hod se od této sumy odecte; 4. hod
se opét piicte; S. hod se odecte; 6. hod se pricte; 7. hod se odecte. Hra¢ s nejvyssi sumou vy-
hrévé; s nejniz$i sumou prohréva. Komu se podaii dostat do minusu, vypadava ze hry. Pocet
kol si hré¢i predem uréi.

ZACAROVANA TROJKA

Kdo hodi trojku, vypadava ze hry. Hra¢, ktery je fadé, hazi, jak dlouho chce. Nehodi-li trojku,
muze piestat a soucet bodi se mu zapi$e na papir. Pfi hozeni trojky musi prestat a vSechny body
se mu odectou. Kolo kon¢i, kdyz v8ichni hré¢i hrili jednou. Vyhrava ten, kdo ma nejvice bodu.

SESTKOVA HRA

Nejdtive se nakresli tabulka s fadami 1 az 6 a sloupcem pro kazdou osobu, kterd se a¢astni.
hraci hézeji na sttidacku kostkou, potom hozené ¢islo nasobi libovolnym ¢islem, které se jes-
té nevyskytuje z kraje tabulky a vysledek zanesou do tabulky pod svym jménem v této radé.
Dobré hody by se mély pokud mozno spojovat s vysokymi ndsobiteli. Tak davaji napt. body
v 6 fadé 36, ve druhé fadé ale jen 12. Vitézi ten, kdo po 6 hodech nasbiral nejvice bodi.

ZALUDNE CVRNKANI

Varianta: ten kdo pti s¢itani cvrnknutych ok osahne kulatych ¢isel 10,20,30 nebo 40, musi
z této sumy odecist 10.

POMALY PETR

Kazdy hra¢ fekne ¢islo od 1 do 6 a potom se pokousi toto ¢islo co nejrychleji hodit. Poma-
1y Petr je ten, kdo k tomu potiebuje nejvice hodu a tento hra¢ také prohrava.

CiSLADOMU

Cilem je dosdhnout co nejvyssiho ¢isla domi. Kazdy mé 3 hody. Po kazdém musi ihned
rozhodnout, zda ma hozené ¢islo piijit na jednickové, desitkové nebo stovkové misto tiimist-
ného ¢&isla domu. Kdo na zaddtku hodi ,1° je postaven na misto jednickové. Kdo na zacitku
hodi 6, napie 6 na prvni ¢islo domu. Stejnou hru je mozno hrét i naopak.vyhravé, kdo 3 hody
sestavi nejnizsi ¢islo domu.

VESELA SEDMICKA

Nejdtive se zhotovi nasledujici obrézek ¢. 13. Kazdy dostane stejny pocet Zetont. Jeden
z hré¢a piebird banku a hdzi za ostatni. Protihraci banky sdzeji libovolnou vysi na libovolné
¢islo. Kazdy si zapamatuje, co kde vsadil. Pokud majitel banky hodi ¢islo levé fady, muze zka-
sirovat v§echny vklady levé fady a vklady na sedmicce. Vklady strany pravé musi zdvojndsobit
avratit.pokud bankét hodi ¢islo pravé strany, zkasiruje pravou stranu a levou stranu vyplati
dvojnasobné. Vklady na sedmiéce vtomto ptipadé ziistanou. Pokud vsak padne pii hdzeni
sedmicka, prohraly obé strany a vklady se vyplati na sedmicku ve trojndsobné vysi.

MAZANI BODU

V prvni partii si kazdy,kdo dosahl nejvyssiho po¢tu bodi, namaluje pied sebe na stil jeden
bod. Po 10 kolech je tedy na stole 10 bodu. Ve druhé partii za¢ind mazani. Kdo dosahl nejniz-
siho ¢isla bodi, smi vymazat jeden bod. Vyhrava ten, kdo si nejdiive smazal viechny své body.
Kdo po prvni partii nedostal zadny bod, nesmi se druhé (mazacf) partie zdcastnit.

HOLY VRABEC

Nejdiive je tieba se domluvit na poctu partii. Kazdy md pouze 1hod a ten patii levému
sousedovi, kterému se tyto body pfipisi. Pokud mu hodime 1 - holého vrabce, dostane hrac,
ktery hézel, jeden bod minus. Vyhrévé ten, kdo ma nejvyssi sumu.

FILCKY
Kazdy hézi 10x za sebou. Po jednicce skonéi a zapamatuje si ¢islo svych hoda. Kdo si hodi
1 nejdtive,vyhrava.

HOUPACKA

Pravidlo: Kazdy m4 7 hodu po sobé. Pocty ok 1.a 2. Hodu se sectou, pocet ze 3. hodu se
odecte, hod 4. se piicte, hod 5. Odecte, hod 6. piicte, hod 7. odecte komu na konci zbude
nejvice boda,vyhrava.

NEMA JULKA

Kazdy hra¢ mé jeden hod za kolo, hra trva 12 kol. Cilem je hodit za co mozné nejmensiho
poctu hodii potadi od 1 do 6. 1 musi padnout nejdtive, potom 2, potom 3, atd. Pokud vsichni
hra¢i dosdhli 6, pokracuje hra zase pozpatku od 6 k 1. Vsechny vysledky je tfeba zapsat. Vy-
hréva ten, kdo nejdtive tzn. za nejmensiho po¢tu hodu probéhl obéma sméry. Hi¢kem pfitom
je, ze se po celou hru nesmi mluvit, protoze hra se piece jmenuje Némé Julka. Kdo piesto
promluvi,musi si viechny stanice zopakovat.

HRANICE

Potiebujeme kromé kostky jesté 6 zdpalek pro kazdého hrace. Plati pouze body 1, 2a 3.
Kdo si hodi 1, dava svému sousedovi po levé strané sirku, kdo hodi 2 dava svému sousedovi
po pravé strané sirku. Kdyz padne 3, polozi se sirka do stfedu stolu na hranici. I kdyz hré¢ ode-
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vzdd svou posledni sirku, zastévé presto ve hie: muze totiz zase dostat jednu sirku od souseda.
Vyhrava ten hra¢,ktery si hodi posledni 3 a na hranici polozi posledni sirku.

ZEPELIN

Na papir se nakresli velky zepelin. Trup se zanese do poli 1 az 5, gondolou je pole 6, coz je
zaroven i pokladna. Kazdy obdrzi 6 Zetont. Potom se po fadé hazi kostkou. Kdo si hodi ¢islo
od 1 do 5, polozi sviij zeton do piislusného pole. Jestlize je toto pole obsazené, smi si hrac ze-
ton ponechat a rovnéz ziskéva Zeton, ktery se nachdzi v ptislusném poli.Gondola véak pojme
libovolné mnozstvi zetont, obsazuje se pti kazdé 6. Pokud hra¢ ztratil vsech 6 Zetonud, musi
vystoupit ze hryVitézi ten, kdo zistava. Vitézi nélezi také viechny zetony z poli 1 az 6.

-- HRY SE 2 KOSTKAMI --
XANTIPA

Kazdy hra¢ muze ¢asto hézet, ale vidy se 2 kostkami. Cilem je hodit dohromady 7. To zna-
mené 1+ 6,2+ 5,3 + 4. Komu se podaii co nejméné hodi pouzit pro dosazeni cile, vyhrava.

JEDENKRAT JEDNA

Hozena ¢isla na kostkach se nasobi, aby vzniklo velké ¢islo. Kdo je na fadé¢, hézi jednou.
ODbé ¢isla se mezi sebou vyndsobi a zapisi. Po dvou hodech se vyndsobené ¢éstky sectou,
akdo ziskd nejvyssi soucet, vyhrava.

JEDENACT VYHRAVA

Kazdy hré¢ obdrzi stejny pocet zetontl. Potom vloz{ kazdy z hra¢a vklad do banku (stied
stolu). Je dobré, aby bylo na stole 12 Zetont. Kdo je na fadé, hodi obéma kostkami. Hodi-li
11 o¢i (soucet o&i na kostkéch), bere cely bank. Kdo hodi 12 o¢i, musi znasobit vklad banku.
Kdo hodi méné jak 11 o¢i, musi za kazdé oko, které chybi do 11, zaplatit zetonem do banku.

KRALOVSKY PAS a ZLA SEDMICKA

Komu se podaii nejmensimi po¢ty hodu hodit krdlovsky pas je vitéz. Mize si nasadit leg-
ra¢ni klobouk, ktery pteda hr¢i na hlavu, pokud hodi zlou 7. Z14 sedmicka je hod (1 + 6; 2 +
S;4+3). Ten samoziejmé prohrava.

NEBE a PEKLO

Nejdiive se urci pocet kol ve hie. Kazdy ma jeden hod. Kazdého hodu jsou vrchni o¢i na
kostce (nebe) = 10 bodi, spodni o¢i na kostce (peklo) = 1 bod. Pokud nékdo hodi S a 3, tak
se pocitd takto: S nahote = 50; 2 dole = 2; dohromady 52. 3 nahote = 30; 4 dole = 4; dohro-
mady 34.

Vysledek 1. kola je 86 bodu. Kdo ma po uréitém kole nejvyssi soucet, vyhrava

MRAKY PETEK

Cilem hry je hodit co nejvice pétek. Kdo je na fad¢, hodi obéma kostkami. Hodnoti se jen
hozené pétky. Jedna pétkaje 5 bodi, pétkapas je 25 bodi. Kdo nasbird nejvice bodii v pfedem
uréenych kolech, vyhrava.

TRDLO a XANTIPA

Kdo je na fadé, hodi obéma kostkami. Kdo hodi pa (dvé stejnd &isla), je trdlo. Kdo hodi
sedmicku (1 + 6,2 + 5, 3 + 4) je Xantipa. Kdo se stane jako prvni trdlo i Xantipa, vyhrava.

STASTNY PETR

Obrizek ¢. 14

Jako prvni se namaluje na papir ,$tastny Petr”. Kazdy dostane 7 zetont. Jeden hré¢ za¢ne,
hodi obéma kostkami, secte pocet oéi (pt.: 2; 3) a polozi na pole S jeden zeton — pokud je
pole jesté volné. v opa¢ném piipadé si zeton z pole S musi vzit. Vyjimka plati u pole 10. Zde
se muzou zetony priklidat stéle. Vyhrava ten, kdo se zbavi vech Zetonu.

SLEPA KRAVA

Jeden hra¢ hodi obéma kostkami. Vysledek si zakryje (pii souctu 7 musi hazet znovu).
Jeho spoluhrd¢ musi hédat, jestli hodil pod 7 nebo pies 7. Uhodne-li vysledek, po¢ita se jeden
hod, pak si role vyméni. Kdo dosahne 15-ti bodi, vyhrava.

PUNTIKY

Hraje se 10 kol. Kdo hodi nejnizsi pocet bodu vjednom kole, napise si na papir puntik.
v pribéhu hry si ale puntiky muze vyskrabavat, pokud vkole ziskal nejvy$si pocet boda.
Komu zistava na konci hry nejvice puntika, prohral. Vitéz je ten, kdo dokdze vSechny svoje
puntiky vyskrtat.

HONZIK
Obrdzek ¢ 15

Kdo nakonci hry mé Zetony, vyhrava. Na velky papir se znédzorni tento obrazek. Kazdy hra¢
obdrzi 4 zetony. Kdo je na fadé, hodi obéma kostkami. Hozeny pocet bodu na kostkach se
secte. Poté polozi hra¢ svij zeton na vedlejsi pole hozeného ¢isla. Pokud jiz lezi jeden Zeton na
vedlejsim poli, hra¢ si vezeme tento Zeton k sobé. Vyjimkou je, ze z pole ¢. 7 se nesméji zadné
Zetony brat. Tyto Zetony patii Honzikovi. Vyhrava ten, komu na konci hry zustavaji zetony.

PAVOUK

Kazdy hra¢ si namaluje na papir pavouka. Se 7 v prostiedku, a s ¢islem 2 az 6 a 8 az 12 do-
kola. v prvnim kole hazi kazdy jednou a preskrtne si hozené ¢islo. Od druhého kola kazdy
hazi a $krtd tak dlouho, dokud nenatrefi na ¢islo, které uz bylo Skrtnuto. Hra konéi, kdyz hra¢
viechny ¢isla sedmkrat nebo vicekrét preskrtl. On zaplati kazdému spoluhraci 1 Zeton za kaz-
dé nepreskrtnuté ¢islo. Za to dostane od kazdého spoluhrace 10 zetont za preskrtnuté &islo
na vlastni sedmiéce.

SKRTANI KRIZKU

Kdo jako prvni dokaze v8echny svoje kifzky vyskrtat, vyhréva. Kazdy hra¢ obdrzi papir, na
ktery si namaluje 20 kiizkd. Startovni hrd¢ za¢ne a hodi obéma kostkami. Kolik hodil pocet
bodu, tolik $krtne kifzka. Déle hraje spoluhra¢. Hodi-li vice boda nez ma kiizka, nesmi zédny
kiizek $krtnout, ale musi domalovat rozdil mezi namalovanymi kiizky a hozenou sumou. Kdo
napt. hodi ¢. 7 a mé pouze 3 kifzky, musi domalovat 4 kifzky.
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SLUNCE
Obrdzek ¢ 16

Kdo jako prvni dokaze vSechny ¢isla vyskrtat na svém slunci vyhrava. Kazdy hra¢ obdrzi
papir a namaluje si tento obrazek. Kdo je na fadé, hodi obéma kostkami. Poc¢et bodi1 obou
kostek se secte, a vysledné islo se preskrtne na namalovaném slunci. Pokud toto ¢islo je uz
preskrtnuto, pieda hra¢ kostky dalsimu spoluhra¢i. Komu se podafi viechny ¢isla jako prvni
vyskrtat, vyhrava a zdroven dostiva body za kazdou nepteskrtnutou ¢islici svého spoluhrace.

ZAVODNI PAS

Jediné pfi hozeni pase ziskavate body. Kdo je na fad¢, hodi obéma kostkami. Hodnoceny
a poéitany jsou pouze hozené pase (vzdy dvé stejna ¢isla). Jeden trojkapas je napt. 6 bodu.
Kdo dosdhne po 20 kolech nejvyssi pocet bodu, vyhrava.

HOD SMRTI

Jeden z hrac¢a fekne nahlas jedno ¢islo mezi 30 — 50. Kazdy podle své volby mize hazet
s 1 nebo 2 kostkami. Body hozenych o¢i se postupné s¢itaji od hrace ke hré¢i a komu se toto
¢islo podati hodit nebo jej prekrodi, vypadava ze hry. Pi.: je fec¢eno

¢. 32. Prvni hra¢ hodi 6 + 5 = 11; druhy hrd¢ hodi 6 + 4 = 10; tieti hra¢ hodi S+ 4=9;
¢tvrty hrac hodi 1+ 2 = 3. Dohromady je to 11 + 10 + 9 + 3 = 33. Ten hré¢, ktery hodil 1 +
2 = 3 vypadava.

KOUZLO - KOLIK OCI

Jeden hra¢ hodi obéma kostkami a zdvojnasobi pocet hozenych o¢i. Prvni kostkou piicte
Sk tomu a zndsobi S a pii¢te pocet oéi druhé kostky a fekne kouzelnikovi vysledek. Kouzel-
nik ode¢te od celkové sumy 25 a na konci tekne pocet o¢i, které byly hozeny. Pt.: 6 a2 byly
hozeny. 6 dvojndsobek = 12 + 5 =17 x 5 = 85 + 2 = 87. Hré¢ tekne 87 kouzelnikovi. Ten spo-
¢itd 87 - 25 =62¢ili6a2.

SUDA NEBO LICHA

Kdo hodi nejvyssi pocet o¢i, vyhrava. Kdo je na fadé, hazi tfikrat za sebou. v prvnim kole
— sud4 - jsou vyhodnoceny hody pouze, kdy? jsou obé suda &isla (pi.: 6 a 2). Poet hozenych
o¢i budou seéteny a zapsény (pokud jsou platné). Jestlize vichni hra¢i absolvovali 1. kolo,
nasleduje 2. liché. Nyni se pocitaji pouze hozené oci - liché. Zde také musi kazdy hra¢ hazet
tiikrdt. Kdo obdrzi po téchto dvou kolech nejvyssi pocet o¢i, vyhrava.

DELENI VITEZI

Body ziskd pouze hra¢, ktery hodi na 1. kostce ¢islo, které se da vydélit ¢islem na 2. kostce.
Ten kdo je na fadé, hodi obéma kostkami, se¢te pocet bodir a hodi 2. kostkou znovu. Pokud se
d4 suma obou hozenych poétia bodu vydélit druhym hodem kostky, vyhrava hri¢ jeden bod.
Pt.: hozeno 4 a2 = 6, znovu hodi 2. kostkou - S; 6: S - nejde - zidny bod. Kdo pfi 2. hodu
hodi ¢islo 1, dostava bod a pti ziskéni 10 bodu hra¢ vyhrava.

STOVKA

Jde o to, ziskat jako prvni 100 bodi1. Kdo je na fadé, hazi. Ma 2 moznosti:

- na kostkdch jsou dvé rozdilna ¢isla, tak se se¢tou a zapisi na icet hrace (pi.: 1+ 6 =7);

- na kostkéch jsou dvé stejna ¢isla (pas), vynasobi se a zapisi na ucet hrace (pi.: 3x3=9).
Kdo jako prvni ziskd 100 bodu, vyhrava.

CTYRLISTEK

V této hie jde o to, kdo vyhraje nejvétsi pocet zetont. 11 Zetoni se polozi uprostied stolu
a vytvotikasu. Kdo je natadé, hodi obéma kostkami. Plati tyto pravidla: hodi-lihrd¢ 3 az 7 o¢i
dohromady, mize si vzit z kasy 2 zetony; hodi-li hrd¢ 2 nebo 12 o¢i, mize si vzit z kasy kazdy
spoluhré¢ 1 Zeton; hodi-li hra¢ 8 az 11 o¢f, nesmi si vzit nikdo zidny zeton z kasy. Lezi-li po-
sledni zeton v kase, vyhréva ten hra¢, ktery mé nejvice Zetona. Jsou-li dva hré¢i nerozhodng,
tzn. kazdy mé S Zetont, hodi kazdy z nich jednou kostkou a ten kdo hodi vyssi pocet odi,
vyhrava.

-- HRY SE 3 KOSTKAMI --
MAROKO

Kazdy hra¢ hézi maximalné tfikrdt vjednom kole a to tak, aby ziskal ,Maroko* (dvé stejné
kostky) nebo ,Velké Maroko“ (tii stejné kostky) Po prvni a druhém hodu maze hra¢ nechat
lezet jednu nebo dvé kostky a dohodit zbylé do ,Maroka“ — miize ovéem dohazovat i se véemi
kostkami. Hraje se na vitézstvi v jednotlivych kolech. Vitézi ten, kdo hodi nejvyssi ,Maroko".

ATLANTA

Kazdy hra¢ hézi tiikrat za sebou. Plati pravidlo, Ze 1 se po¢itd za 100 bodu, 6 za 60 bodi
avSechny ostatni ¢isla maji svou hodnotu. Po kazdém hodu muze hri¢ znovu hrit se vemi
kostkami nebo nékteré kostky nechat tak, jak jsou. Zapisuje se dosazeny pocet bodu. Vyhrava
ten hré¢, ktery po 7 kolech ma nejvice bodu.

ATLANTA NAHORU DOLU

Je variantou klasické Atlanty. Prvni hra¢ ur¢i po svém 1. hodu, zda se po kone¢ném s¢iténi
budou body potitat tak, jako pii klasické Atlanté (nahoru) nebo se bude hrét na nejnizsi sou-
et bodii (dolit). Pii hie o nejnizsi ¢islo maji body svou hodnotu, tj. 6 plati jako 6, 2 jako 2.

PIF-PAF

Pocet hra¢a se rovnd poctu kol. Jeden z hra¢a hézi kostkou, ostatni se pokouseji hodit stej-
ny pocet bodi, komu se to nepodafi je PIF-PAF a musi za kazdy chybéjici bod vlozit stejny
pocet znacek (ty¢inek) do kasy. Za zbyvajici body se ukladd po 2 tycinkach za kazdy bod.
Kdo uhodne, tak vypadéavé ze hry. Druhé kolo za¢ing druhy hra¢. Prohréva ten, kdo zaplatil
nejvice ty¢inek.

JEDNA AZ SESTNACT

Ukolem této hry je kombinovanim hozenych ¢isel dosihnout véechna ¢isla od 1 po 16. Napt.
bylyhozeny 1 -3 - 6,1 — ptimo hozend 1,1 — 3 minus 1,3 - ptimo hozena 3,4 - 3 plus 1, 5 — 6 mi-
nus 1,7 - 6 plus 1,8 — 6 plus 3 minus 1,9 — 6 plus 3,10 - 6 plus 3 plus 1.Vitézem se stivé ten hrac,
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RODINA NOVAKOVA

Hracihéziv 1. Kole se 3 kostkami, ve 2. kole se 2 kostkami, ve 3. kole s 1 kostkou. Nejdtive
musi padnout 1 — pan Novak, potom 2 — pani Novékova. Pokud jsou uz p. Novik a pi Nova-
kova hozeni, pak v§echny nésledujici hody jsou jejich déti. Ten, komu se podaii zabezpe(it
nejvice potomki, vyhrdva hru. Napt. 1 - S - 6 p. Novik je zde, 2 - 3 pi Novikové a 3 déti,
4 ajesté 4 déti, celkem tedy 7 déti

VEZ Véz si hraci postavi uprostied stolu s co nejvétstho poétu pivnich tickd. Kazdy hré¢
si v predkole ur¢i své ¢islo. Muze se i stét, ze vice hrd¢a bude mist stejné ¢islo. Pak se hazi
3 kostkami, kdy se kazdé z nich po¢itd samostatné. Kdyz padne urcené ¢islo, odebere si hrag,
ktery si jej ur¢il, 1 pivni ticek z véze. Napt. kdyz padne 4 — 4 — 2, sebere si kazdy z hrac¢a, kteti
siurcili 4 - 2 técky a co si urcili 2 — 1 tacek. Az vé7 zcela zmizi, hraje se opa¢né.

CISLO PATNACT ZIJE

Kazdy hra¢ ma k dispozici 1 hod, ve kterém se pokusi ndsobenim nebo délenim, pii¢itinim
nebo odecitanim hozenych bodii dosdhnout ¢isla 15. Napt. hodise 3-6-3,tj. 6x3-3=
15. Jestlize hré¢ ve svém hodu nedosahne ¢isla 1S, vypadava. Ten, ktery zistane ve hie jako
posledni, se stiva absolutnim vitézem.

ROVNE - STOUPAME
Kazdy hrd¢ ma své hody. v 1. hodu plati jen kostky se dvéma body; pfi 2. hodu jen kostky se
¢tyimi body a pti 3. hodu jen kostky se Sesti body. Vyhrava nejvyssi soucet bodu.

ROVNE - KLESAME

Opacny postup nez v predchdzejici hie. Pfi 1. hodu se poitaji jen $estky, pti 2. hodu ¢tyrky
a pii 3. hodu dvojky.

NEJVYSSI - NEJNIZSI DOMOVNI CISLO

Domovnim ¢islem je slozeni hozenych boda na 3 kostkich do trojmistného ¢isla. Plati,
ze prvni kostka udava stovky, druhd kostka desitky a posledni jednotky tohoto ¢isla. Nejnizsi
domovni ¢slo je 111 (to prohravé) a naopak nejvyssi domovni ¢islo je 666 (to vyhrava). Tuto
hruje mozné hrit bud's 1 nebo 3 hody. Pti 3 hodech muize hra¢ vzdy nechat 1 kostku s nejvys-
$im ¢islem lezet, déle hézi pouze se zbyvajicimi, pak nechd opét 1 kostku stranou a nakonec
hdzi jen se tieti kostkou.

DESITKOVA HRA
Jeden z hré¢a drzi bank a hdzi za druhé. Ostatni spoluhréaci uzaviraji sézky na padnuté &islo.
Pod 10 vyhrévaji dvojity vklad, nad 10 vyhrava bankéf a bere v§echny vklady.

PETIBODOVKA
Kazdy z hrd¢a m4 10 hoda. Ukolem je, co nejrychleji 3 kostkami hodit S bodi. Vyhréva
ten, kdo k tomu potiebuje nejméné hodu.

O HVEZDACH

Kazdy hra¢ hraje se 3 kostkami. Hazi max. tfikrat za sebou. Vyhodnocuji se pouze te¢ky na
diagonale, tedy 3 =2 body a S = 4 body. Hrac, ktery ma po 3 kolech nejvice bodu, vitézi.

TENSPOT

Hrédi, kteii hodi proti bankéfovi pocet bodu pod 10, vyhrévaji. Kazdy hrd¢ obdrii stej-
ny pocet Zetoni. Vybere se bankéf, ktery vzdy hraje proti kazdému. Ostatni hréci vlozi do
banku libovolny vklad. Hré¢ sedici po levé strané bankéie zac¢ina. Hodi 3 kostkami a secte
pocet bodu. Tento hod plati pro vSechny hrace a véechny vklady. Je-li tento soucet bodu na
kostkdch niz$i nez 10, vyhrava kazdy hra¢ svij vlozeny vklad. Je-li sou¢et bodu 10 nebo vice,
vyhrava bankét.

BILA KRAT SEDA

Hraje je se 3 kostkami. Nabarvime jednu kostku na $edou. kazdy hra¢ hézi pouze jednou se
véemi kostkami. Provede soucet dvou bilych kostek a vyndsobi ho ¢islem $edé kostky.

MALY TUREK
poctem bodu. Vysledek se pocita s presnosti na dvé desetinnd mista. Bod dostava vzdy ten
hré¢, ktery vjednom kole dosihne nejnizsi ¢islo.

VELKY TUREK

Kazdy hra¢ ma k dispozici 1 hod se 3 kostkami. Dva nejvyssi pocty bodu se navzdjem vy-
nasobi a vysledek se vydéli body na tieti kostce. Vysledek se zaokrouhli, pokud nevyjde celé
¢islo. Po 10. kole se vysledky spoitaji. Ten, kdo md nejvyssi soucet ze vSech kol, vyhréva
hru.

MALA BERE

Tato hra se hraje 5 kol vzdy s jednim hodem. Vysledky se zapisuji. Kdo hodi 2 nebo 3,
muze tento pocet odecist od celkové sumy. Vitézem se stavé ten, kdo na konci ziskd nejnizsi
pocet boda.

TISIC VYHRAVA

Tato hra mé 3 kola. Po kazdém z nich si hra¢ zaznamena hozené body jako libovolné troj-
mistné ¢islo. Napt. hodi 4 - 2 - 3, zapiSe si 423, 432, 234, 342 nebo 324. Cilem hry je dostat
se tfemi koly co nejblize k ¢islu 1000, ale neprekrodit ho.

CERVENE KUZELKY

Kazdy z hra¢a postupné ve 3 hodech hdzi 3 kostkami. Pouze sudé ¢isla se pripocitavaji.
Vyhrav hrag, ktery ziskd max. pocet boda (kuzelek). Je mozné se vzajemné pied zacatkem
hry dohodnout na jiné varianté — vyhravé ten, ktery ziskd nejnizsi pocet bodu (kuzelek).

PASOVA HRA

V této he je zapotiebi hodit tzv. pag (2 kostky se stejnym poctem bodi), nebo dvojpas
(3 kostky se stejnym poctem bodit). Pti hazeni plati: poprvé se 3 kostkami, podruhé se 2 kost-
kami a potietis 1.

VITEZi DESITKA

Kazdy hra¢ mé 1 hod se 3 kostkami. Spocitaji se body. Jestlize je sou¢et mensi nebo rovny
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10, pfipo¢ita se hra¢i 10 bodu, pokud je soucet vétsi jak 10, naopak 10 bodu se odecte. Hrac,
ktery doséhne nejméné bodu, vypadéva ze hry. Ostatni pokra¢uji a posledni z nich je celko-
vym vitézem.

POHAR

V pohiéru se zamichaji 2 kostky a piikryji se obracenym pohdrem. Na jeho dno se pak po-
lozi 3. kostka, kterd se z ného sfoukne doli. Pohdr se zdvihne a spoitaji se pod nim body na
kostkdch a vyndsobi body ze sfouknuté kostky.

DVOJITA SAZKA

Hréci hézi dokola a zapisuji si hozené ¢isla. Prohrévé ten, kdo doséhne nebo prekrodi ¢islo 66.

SIAMSKA DVOJCATA

Tato hra je variantou dvojité sdzky, kterd se hraje pti vét$im poctu hraca. Cilem hry je ¢islo 88.

KOUZELNIK

Hraci hézi se 3 kostkami. Body na dolnich a hornich plochach se napisi jako Sestimistné
¢islo, které se pak vydéli 37. Tento vysledek se vydéli 3, dosazené ¢islo se ozndmi kouzelni-
kovi, ten od né¢ho odecte 7 a vysledek vydéli 9, a tim poznéd body na kostkach. Napi. hodi se
1 - 5~ 3, zapise se jako 153624:37 = 1384 (toto ¢islo se oznami kouzelnikovi). 1384 - 7 =
1377:9 = 153, kostky jsou tedy 1 - 5 - 3.

JEDNICKY

Kazdy z hrd¢t hézi tiikrdt a poditaji se jen jednicky.

JEDENACT ZETONU

Hra je pro 3 osoby. Uprostied stolu se polozi 11 Zetonu a pak se postupné hazi. 2 zetony
bere ten, kdo hodi méné nez 11. Naopak kdo hodi vice nez 11, musi se divat, jak si jeho spo-
luhré¢i berou po 1 zetonu. Kdyz padne rovnou 11, nikdo nic nebere. Posledni Zeton dostane

PETKA

Kdo jako prvni hodi ¢islo délitelné 5, vyhrava vklad. Hraje se na kola, tzn. kolo je uzavieno,
kdyz kazdy z hra¢a hrl jednou. Nejdiive kazdy hra¢ vsadi do banku 1 nebo 2 Zetony. Prvni
hrac¢ hézi pétkrat za sebou a vSechny hody se s¢itaji dohromady. Cilem je hodit ¢islo, které je
délitelné péti. Nepodatii-li se hodit hr¢i tuto sumu, predavé kostky svému soupeti. Ziska-li
hré¢ tuto sumu, méze prestat hrét, tzn. po 3. hodu ziskédva 15 bodt (15: S = 3), ohldsi pét ve
trech. Ukolem daliho hréée je ve 3 hodech ziskat ten samy pocet bod v péti nebo v mensim
poctu hodit. Kdo po jednom kole ziskava nejlepsi vysledek, vyhrava. Jsou-li hrd¢i nerozhodné,
rozdéli si bank mezi sebou.

SUDA VYHRAVA

Jenom hozeni kostky se sudou ¢islici piinesou hody do hry. Kdo je na fadé, hazi viemi
3 kostkami najednou. Pi 1. hodu se po¢itaji pouze dvojky, pti 2. hodu se pocitaji pouze 4 a pii
3. hodu se po¢itaji pouze 6. Kdo po $esti kolech ziskd nejvyssi pocet hodu, vyhrava.

MILE

Pfi této hte vyhrava ten, kdo dosdhl 100 km. Jeden z hra¢u prevezme post kontrolora cesty
- pro kazdého hrace kontroluje kilometry. Kazdy hra¢ hazi t¥ikrit a zapise si hody. Na za¢atku
musi kazdy z hri¢a zaujmout startovni misto — tzn. musi hodit nejdiive 6 a v nasledujicim
hodu 1. Kdo to zvlidne, je na startu zdvodu. Kazdy dal$i hod pro néj znamena kilometry dél.
Pravidla: pétka — 250 km; jednicka — 10 km; dvojka — 20 km. Pt.: 6 -3 - 1 =100km; 5 - 5 -
1=260km; 5 -5 -5 ;300 km. Kdo jako prvni ziska 1000 km nebo vice, vyhrava.

TRIvJEDNOM

Kdo jako prvni dokaze odlozit své 3 sirky, vyhrava. Kazdy hra¢ dostane 3 sirky. Kdo je na
fadé, musi se rozhodnout mezi ¢isly 3, 10 a 11, pak teprve muze zacit hazet. Hozena isla
na kostkach se se¢tou. Hodi-li hra¢ ¢&islo 10, 11, mize odlozit 1 sirku. Rozhodne-li se hodit
trojku a opravdu ji hodi, mize odlozit viechny 3 sirky pry¢. Nehodi-li hra¢ &islo, které si ur¢il,
piedd kostky svému spoluhraci dil. Kdo odlozi jako prvni véechny sirky, vyhrava.

-- HRY SE 4 KOSTKAMI --
SVLECENY HAD

Hra spociva vtom, ze ze svého souseda po levé strané chceme udélat svle¢eného hada.
Spocitame jeho pocet bodii z hodu 4 kostkami a odpo¢itime od dalsich hozenych bodi jeho
souseda z levé strany. Pokud ziskdme vysledek 0 nebo minusovou hodnotu, soused je vylou-
¢eny. Kdyz md soused vyssi hodnotu, sami se stdvime svle¢enymi hady. Pak se zase snazi sou-
sed po pravé strané udélat svého souseda po levé strané svle¢enym hadem. Vyhravé ten hrac,
ktery zustiva nakonec posledni.

PAROVANI

k této hie je zapotiebi zabarvit tuzkou 2 ze 4 kostek na $edou. Bilé kostky jsou kladné
asedé zéporné. Po hodu se s¢itaji body na bilych kostkich a od nich se odecitaji body na
Sedych kostkach. Hraci maji k dispozici $ hodu, které se zapisuji. Vyhrévé ten hra¢, ktery ziska
nejvyssi soucet boda.

KOUZELNIK a VEZ

Hra¢ hodi 4 kostky, postavi z nich véZ a fekne kouzelnikovi oto¢enému zady pocet bodu
horni plochy kostky. Kouzelnik hned vi, kolik bodi je na zakrytych plochich kostky. Plati, ze
proti sobé lezici strany kostky maji vidy celkem 7 bodt. 28 (4x 7 bodi) minus jmenované
¢islo = vitézstvi. Tento maly trik se da délati s vice kostkami. Pro 2 kostky je vychozi ¢islo 14,
pro 3 kostky 21; vzdy odpovidajici ndsobek 7.

BELZEZUB
3 bilé kostky hraji proti 1 $edé (belzezub). Suma tif kostek se se¢te a od toho se odecte
pocet bodi na $edé kostce. Hraje se celkem S kol.
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-- HRY s § KOSTKAMI --
KOSTKOVY POKER

Na hraci tabulce dostane kazdy hré¢ ptifazen 1 sloupec. Hraje se S kostkami s teckami.
v kazdém kole je mozné hdzet trikrat. Hri¢ ma moznost hazet vzdy se viemi kostkami nebo
po prvnim i druhém hodu nechat lezet libovolny pocet kostek. Po poslednim hodu hré¢ fek-
ne, zda si chce dét zapsat pocet bodu do tabulku. Kombinace bodi maji nésledujici hodnoty:
fada 1,2,3,4,5-20bodu; fada 2, 3,4, 5, 6 - 256 bodu; 3 stejnd a 2 stejnd ¢isla — 30 bodu +
hodnoty kostek; 4 stejnd ¢isla — 50 bodi + hodnoty kostek. Vitézem se stiva ten hrac, ktery
ziskd po 10 kolech nejvyssi soucet bodu.

VABANK

V prabéhu hry je kazdy jednou bankéfem a za kazdého soupeie jednotlivé hazi kazdou
z § kostek. Protihrac ur¢uje, zda se pti 2., 3., 4. hodu mezisuma s¢itd, od¢itd, ndsobi nebo déli.
Kazdy z téchto matematickych ukond je tieba jednou pouzit. Napi. Prvni hod 3; druhy hod
S. Hrac¢ se rozhodne pro s¢itdni 3 + S = 8. Treti hod 6. Hré¢ se rozhodne pro nédsobeni 8 x 6 =
48. Ctvrty hod 1. Hré¢ se rozhodne pro déleni 48 : 1 = 48. Paty hod 4. Musi byt ode¢itani
48 — 4 = 44. Vysledky musi byt bez zbytku (vyjimka plati jen pti poslednim hodu, kdy neni
jiné vychodisko). Bank vyhravé hra¢ s nejvys$im ziskanym poétem bodu. Plati zdsada, ze ban-
kéf nedava vklad do banku, ani se nepodili na vyhie. Bankét sumu ziska tehdy, pokud hra¢ po
dobu 4 hodu nedélil a koneénd ¢astka je se zbytkem .

-- HRY s 6 KOSTKAMI --
JEDNICKY a PETKY

Hra¢ zacne hézet se $esti kostkami a po kazdém hodu musi odlozit nejméné jednu bodo-
vanou kostku (viz bodovani). Poté mize pokracovat se zbyvajicimi kostkami nebo si pouze
zapsat pocet nahranych bodu. v tomto ptipadé ukonéi kolo a preda kostky dalsimu hréci. Po-
kud odlozi posledni kostku, muze pokratovat znovu se 6-ti kostkami. Jestlize nemuize odlozit
zadnou bodovou kostku, ztrici vSechny body v tomto kole.

Bodovani: jedni¢ka =100 b, pétka = 50 b., 3 x dvojka = 200 b., 3x trojka = 300 b,, 3 x ¢tyika
=400b., 3x pétka = 500 b., 3 x $estka 600 b., 3 x jedni¢ka = 1000 b., 3 x dvojice = 1000 b.,
postupka (123456) =2 000 b., 6 x stejné &islo = S 000 b., Na postupku nebo 6 stejnych &isel
Ize ,,dohodit” jednou kostkou. Body se s¢itaji a vitézi ten kdo nejdtive doséhne stanoveného
poctu bodd. (napt. 10 000 b.)

TISICOVKA

Hra je nejlépe pro 4 hrace. Potfebujete 6 kostek. Kostky koluji proti sméru hodinovych
rudi¢ek od jednoho hrace k druhému zn. Ze kazdy hra¢ vruce sevie 6 kostek, zatiese s nimi
arozhodi je po stole. Hozené kostka se oboduji dle nasledujici tabulky: 1.) 5-Sbodd, 2.)
1-10 bodi. 3.) Kdyz padnou tfi ¢isla stejn vyndsobi se to ¢islo 10 (napt. padnou 3 dvojky tak
se ¢islo 2x10=20 bodu). 4.) za 3 jednicky se ziskavé 100 bodi. S.) kdyz padnou 3 pary ¢isel
ziskdva 150 bodt a musi hazet znovu. 6 jednicek se povazuje za 3 pary a maji cenu 150 boda
a pokud nechce nemusi hrat znovu 7.) pokud padne postupka viech 6 ¢isel ziskavé 300 bodi
amusi hazet znovu 8.) komu padnou nejméné 4 dvojky ztrati viechny body,které nastradal
od za¢itku hry. Hozené body se zaznamenévaji. Po kazdém bodovém hodu méte pravo hazet
dél,ale pozor,pokud dalsi hody budou bez bodu neziskévéte ani jeden bod z piedchazejicich
hoda vtomto kole. Pfed kazdym opakovanym hodem musite odloZit nejméné 1z kostek,
na které by jste ziskali body. Kdyz nékterému hré¢i pti opakovanych hodech zistane pouze
1 kostka,ma tu vyjimku, zZe touto kostkou mtize hazet 2x, i kdyz by mu v prvnim hodu nepa-
dl zédny bod. Pokud bude bodovat ve druhém hodu, ziskdva 50 bodt a muze znovu hézet
ze véemi 6 kostkami. Kdyby se tato situace pii opakovanych hodech opakovala ,ziskdva po
dvojitém hodu 1 kostkou prémii 100 bodé (pokud bude jeden z hodi bodovy). Kdyby se
jesté tento $tastny cyklus opakoval, ziskd vzdy pii zavéretném dvojitém hodu kostkou dalsich
S bodu navic. Kdyz nékdo dosihne 1000 bod, maji ostatni narok jesté jednou na 1 sérii hoda
a vyhréva ten kdo zisk4 nejvice bod (tzn, i vice jak 1000 bod).

Khram potiebujete dvé kostky a 9 malych karticek s ¢isly 1-9.

CisLA

Hraje se na ptedem dohodnuty lichy pocet kol (pt.: 15). Hrd¢i si mezi sebe rozlozi karticky.
Hru za¢ind hra¢ s vy$$im poctem hozenych bodu, v dalsich kolech se jiz stéidaji v za¢indni.
Prvni hré¢ hodi kostkami. Soucet bodi na kostkach si vybere ,v kartickach“ (hodi S+4 tj. 9,
miize si vybrat- 9,148,247, ... ). Hézi druhy hré¢. Postupuje stejné a hra¢i se neustle stiidaji.
Kazdym hodem a odejmutim se v8ak snizuje pocet karti¢ek az néktery hra¢ nemuze z karticek
hozené body slozit. Prohrél tedy toto kolo. Kartitky se vréti a za¢ina nové kolo. Vitézi hra¢
s niz$im poéte prohranych kol.

POCTAR

Hraje se stejné jako v predchozi hie. Pouze pti prohte jednotlivého kola si hra¢ secte zbylé
volné karti¢ky a zapise si je. Zde vyhrava hra¢ s niz$im poc¢tem celkovych ,trestnych boda*

VELKY RISK

Hraje se na piedem dohodnuty pocet kol. Kazdy hra¢ mé do za¢atku 100 bodu. Hézi se
dvéma kostkami. Pfed hodem si musi vybrat jednu az pét libovolnych karticky z deviti. Hoze-
ny poc¢et boda musi slozit z téchto pfedem vybranych karti¢ek. Pokud se podaii hodnotu slo-
zit, jsou to kladné body, v opaéném ptipadé zaporné. Kladné i zdporné body se nasobi podle
kli¢e: Pocet vybranych karti¢ek / ndsobek boda (1/20,2/10, 3/5, 4/2, 5/1). Hra¢ karticky
vrati, sdzi a hézi protihrd¢. Po daném poctu kol se vyhodnoti vitéz.

PUDA a SKLEP

Hraje se stejné jako piedchozi hra, ale hraje se na domluveny nejniz$i a nejvyssi pocet

vyssiho poctu.
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SKOTSKY SKOK

Varianta 1 kostka a karticky 1-6. Hraje se na predem dohodnuty pocet kol. Hraje se ob-
dobné. Vybira se 1-4 karticky z ¢isel 1,2,3,4,5,6. Pocet vybranych karticek / nédsobek bodi
(1/10,2/5,3/2,4/1).

SVEC a KRAL

Hraje jako predchozi hra s rozdilem, ze se hraje na pfedem domluveny minimalni pocet
a maximalni pocet bodu.

KASKADER

Hra pro libovolny pocet hra¢i. Hraje se na pfedem dohodnuty pocet kol. Pottebujete
2 kostky akarticky 1-9. Hodte kostkami a odeberte z plného poctu karticky s ¢isly podle
bodi na kostkich (vysvétleno v ptedchozich névodech). Mazete hazet dalii hod, ale odebi-
rate jenom ze zbylych karti¢ek a hodnotu nésobite dvéma. Pokud se rozhodnete o tfeti hod
apodaii se Vam body slozit, nésobite body tfemi atak ¢tvrtd hod 4x... Pokud hozené body
hré¢ neslozi, propadaji viechny body v tomto kole, (bouchne bomba). Ale zale#i pouze na
kazdém z hra¢i, kolik chce riskovat. Prerusit a zapsat si body miuize i po prvnim hodu.

BOMBA

bodu. Pti dosazeni nejniz$i hranice bodi hra kon¢i prohrou nebo vyhrou pti dosazeni nej-
vyssiho poctu.

PILOT

Hraje se jako hra bomba ale jen s jednou kostkou a s karti¢kami 1-6. Jinak se postupuje
stejné.

MALA BOMBA

DOMINO

Hra pro 2-4 hrace. Hraje se s 28 obdélnikovymi kameny (kostkami). Viechny kostky se
rozlozi na stole licem doli1 a dakladné zamichaji. Kazdy hra¢ si vylosuje stejny pocet kostek.
Zatinajici hré¢ vybere jednu ze svych kostek a polozi ji doprostied stolu. v prvni partii je to
vidy kostka se dvéma Sestkami. v dal$ich partiich to maze byt libovolna kostka. Hra¢, ktery
je na tahu, vybere ze svych kostek takovou, kterd mé alespori na jedné strané stejny pocet ok,
jako jeden konec fady kostek vylozenych na stole. Tuto kostku pfilozi na konec fady tak, aby
se strany se stejnym poctem ok dotykaly. Kostku Ize pfiloZit pouze na jeden ¢i druhy konec
tady. Vétveni uprostred fady neni dovoleno. Hrac¢, ktery nemaé kostku, kterou je mozné ptilo-
zit k fadg, fekne dal. Nesmi se vzdat tahu, pokud tahnout mtze. Partie kon¢i, kdyz jeden hra¢
ptilozi k fadé svou posledni kostku. Viem ostatnim hrd¢im se se¢te hodnota kostek, které jim
zbyvaji v ruce. Vyhréavaji hrd¢i s mensim souétem bodu.

DOMINO MATADOR

Zde se rovnéz hraje se véemi 28 kameny.kameny se vsak k sobé nefadi polovinou se stej-
nym poctem ok,ale piisadit kimen muzete jen tehdy, davé-li soucet obou sesazenych polovin
kamenti ¢islo 7, tzn. ke 4 pilozte 3, na S navazuje 2 apod. Vjimkou jsou 4 MATADORI. Jsou
to kameny, u nichz soucet véech ok dava bud'7 nebo 0, tedy kameny: 1:2:5,3:4 a 0:0.Tito Ma-
tadofi mohou byt pfilozeni jakkoliv a v kterémkoliv misté a naopak na konec fady s politkem
bez ok Ize piilozit pouze Matadora.ZéleZi viak pouze na hré¢i,kterou stranou hodld ponechat
volnou pro ptikladani.Jinak se hraje podle obvyklych pravidel.

MADARSKE DOMINO

Pro 2-4 hré¢e. Hraci kameny se polozi licem dolu a zamichaji se. Hraji-li 2 hra¢i pfipadne
nakazdého 12 kamen, pii hfe ve tfech 8 kament a ve ¢tyfech 6 kamenu. Prebyte¢né kameny
se odstrani ze hry. Kazdy z hra¢u si skryté odebere odpovidajici po¢et kament.za¢ing hrég,
ktery muze vylozit kimen s nejvy$sim poctem ok a pridat k nému dalsi kameny, které piisa-
zuje k sobé vzdy stejnou hodnotou. Cim vic kamen se podaii ptilozit, tim lépe. Nemuze-li
jiz dale prikladat, je na fadé dalsi hra¢, ktery se pokousi navézat na fetézec co nejvétsi pocet
kament. Pokud uz nikdo nemuize ptikladat, poznamend zapisovatel u kazdého hrace pocet
trestnych bodu tzn. celkovy pocet ok na vech jeho zbylych kamenech. Hraje se na vice kol
a hra kon¢i, jakmile jeden z hra¢u piekro¢i hranici 100 trestnych bodu.

ITALSKE DOMINO

Pro 3-§ hrac¢a. Pétice hra¢a obdrzi po 5 kamenech, ¢tyti dostévaji 6 kamend, hraji-li 3 oso-
by obdrzi kazdy po 3 kamenech.zbytek ptislusi do talonu. Opét za¢ina hra¢,ktery maze vylo-
zit kimen s nejvy$sim poc¢tem ok a vyklada svij kdimen. Musi pfitom nahlas vyvolat soucet
viech viditelnych bodi, napt.12 u 6/6,10 u 5/5. Dalsi hra¢ nemusi mit vhodny kdmen na pti-
lozeni,ale muze piilozit libovolny kimen. Soucet jejich ok musi nahlas ohlésit. Pokud na stole
lezely 6/6 a on k nim pfiloZi 3/5, vyvold 20, protoze secetl 12 a 8. Na za¢atku hry ucinil kazdy
hra¢ vklad do pokladny. z této pokladny se podle domluvy vyplici, kdyz se hra¢ sikovnou
hrou ziska soucet 30,50,70 nebo 100. Nejvyssi ¢islo dostavé vyplacen nejvyssi podil. Jestlize
tyto soucty zddny neziskd, nechdvé se vklad na stole pro dalsi partii.

FRANCOUZSKE DOMINO

Pro 2 hrace. Kameny se polozi na stul tak, aby nebyly vidét jejich body a zamichaji se. Kaz-
dy hra¢ si vezme 6-8 kament1. Zbytek ptijde do talonu. Losuje, kdo za¢ne. Prvni hra¢ polozi
na stal libovolny kdmen, dalsi hra¢ priklada nad ¢i pod, pficemz jedna polovina jeho kamene
musi souhlasit s polovinou vylozeného kamene. Nehodici se polovinu kamene necha hra¢
sméfovat do volného pole. Dalsi hr¢ priklada stejnym zpusobem, takze vzniknou dvé fady
nad sebou, ve kterych se nad sebou nachazeji dvé stejnd ¢isla. Kdo nemuze piilozit, bud'vyne-
chd nebo koupt. v talonu musi zbyt az do konce dva kameny (body dol). Vyhréva ten, komu
se nejdiive podafi vylozit véechny kameny. Pokud jim ztstanou jesté nevylozené kameny, vy-
hravé ten co ma nejmensi hodnotu kamend.

KRIZOVE DOMINO

Pro 3-§ hra¢a. Kameny se rozdéli stejné jako u Italského domina.za¢ing hra¢, ktery ma
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kdmen s nejvyss$im dvojitym ¢islem a tento kdmen vylozi. k tomuto kameni museji byt pii-
klddény ze v8ech stran kameny se stejnym poc¢tem bodu. Vznikne tak kiiz. Teprve kdyz je ktiz
hotovy muze se na vSech ¢tyfech strandch pokracovat v ptikladani. Kdo nema ptislusné ¢islo
musi si koupit aje-li uz hromédka vyprodana, musi ¢ekat. Také zde vyhrava hré¢, ktery se
nejdiive zbavi véech kameni, popt. ktery mé nejniz$i hodnotu kamenua.

ZLODEJSKA PARTIE

Pro 4 hréce. Tato varianta domina se ve 4 tzn. vytvoii se strany po 2 hra¢ich. Skupiny se, ale
vyménuji po kazdé sérii o tfech hrach. Kazdy hrd¢ dostava 6 kamend, zbylé kameny se nepouzi-
vaji. Vylosuje se kdo za¢ne a hra potom pokra¢uje ve sméru hodinovych ruci¢ek. Pred za¢itkem
hry zaplati kazdy hré¢ do pokladny stejnou sumu. Tuto sumu pak ziska ta strana ktera nejdtive
dosahla 100 plusovych bodi. (body plus = body minus protihrice). Jestlize vitéznd strana do-
sahla 100 bodt v jediné hie, musi porazend strana zdvojnésobit obsah kasy. Zde se jednd o ,ma-
lou Bredouille®. “Velka Bredouille” je naproti tomu pitipad, kdy jedna strana docilila sta boda
adruhd ani jeden. Porazend strana pak musi vyplatit trojndsobny obsah pokladny.

DOMINOSA

Pro 1 hrice. U této zajimavé hry si hra¢ sim zhotovi své ukoly: Na list papiru si nakres-
li pravouhelnik, ktery se sklada z 8x7, tedy z 56 ¢tverca. Diukladné promichané kameny se
nahodné polozi na stil, body ptitom sméfuji tak nahoru tak, aby tvofili pravouhelnik, ktery
se rovnéz sklada z 56 poli. Nyni hra¢ uchopi list papiru a do poli presné zakresli ¢isla sestave-
nych kament. Potom se kameny opét promichaji.podobnym zptsobem lze vytvorit mnoho
podobnych ukol. Jestlize se bude hra¢ snazit sestavit z kament domina pravothelnik, ktery
ba se piesné kryl se zapsanymi ¢isly, zjisti Ze to neni viibec jednoduché. s 28 kameny domina
Ize samoziejmé sestavit rizné a jednodussi figury.

CTVEREC DOMINA

Cilem hry je z 28 kament domina sestavit vzdy figuru v nasledujici formé. Museji piitom
vzniknout ¢tverce se ¢tyimi stejnymi ¢isly. Viz obrazek: Nas ukol ptipousti pres 342 720 fe-
$eni. Hrd¢ si maze pfitom stanovit riizné zpiesiujici pozadavky :napt. aby nahote vlevo byla
6 a dole vpravo 0, nebo aby v horni fadé za sebou nésledovaly 1,2,3, atd.

DOMINO a LAPOULE

Tato varianta pochdzi z Francie. Hra je urcena pro 3 nebo 4 hrice. Kazdy dostane 6 ka-
mend, ostatni kameny se nepouzivaji. Kazdy spoluhra¢ musi do spole¢né pokladny zaplatit
urtity vklad ve formé hracich znimek. Hodnoceni bodu se déje nésledovné: u 3 hrac¢u se nej-
lep$imu (nemd zddné kameny nebo m4 kameny s nejniz$im po¢tem bodd) ptipisuje soucet
bodu nejméné tspésného hrice, ktery si zase naopak miize ptipsat body toho nejlepsiho. Tre-
ti hrac si piipise body vlastni. Podobné celd hra funguje i kdyz hraji 4 hra¢i. Nejlepsi dostava
body nejlepsiho, druhy nejlepsi predposledniho, atd. Hra¢ s nejvyssim poétem bodu ziskava
po uréitém poctu partii cely vklad.

BLOKOVACI DOMINO

v podstaté hra probihd podle normalnich pravidel domina s koupémi pro dvé osoby. Zd-
douci je zde v8ak protivnika co nejvice blokovat, popt. nutit ho k ¢astym koupim z talonu
asice tak, ze se pokladaji takové kameny, ke kterym hra¢ nemuze ptikladat. Jestlize jeden
z hré¢t nemuze piilozit, prohrél.

DOMINO BEZ KOUPE

2 hra¢i dostanou 8 kazdy 8 kament. Hrd¢ s nejvy$$im pasem za¢ind. Jestlize uz nemuze
ptilozit, nesmi kupovat a na fadu pfichazi dal$i hra¢. Jestlize uz nemd nikdo k dispozici vhod-
ny kdmen, hra se ukon¢i. Vyhravé ten, kdo ma nejnizsi pocet bodu.

PAROVE DOMINO

Této varianty se ucastni 2 pary. Kazdy znich dostévd 6 kamend, ostatni kameny se od-
lozi na stranu. v dalsi hie za¢ina vitéz hry piedchozi. Par, ktery dosdhne nejdtive 100 bodu,
ziskévé vklad hernich zndmek, ktery byl do kasy vloZen na zacatku hry. Pokud jeden z péru
doséhne ve hie 100 boda, museji porazeni vklad pred vyplacenim zdvojnasobit. Jestlize se to
podari, aniz by protivnici dosahli jediného bodu, museji vklad pied vyplacenim ztrojndsobit.
po piislusném dosazeni znamky se 100 body se partneii prohodi.

PASOVA ZAVORA

Timto doplitkem se domino stavé jesté zajimavéjsim. Je totiz mozné, pokud je hra¢ na fadé,
nemuize pfilozit a nechce si koupit z talonu, pivodit konec hry libovolnym pasem. Tim je hra
ukonc¢ena a zjisti se pocet bodu kazdého hrace. Hrd¢, ktery zapficini pasovou zdvoru musi,

aby vyhral, dosdhnout nejniz$i sumy. Pokud tomu tak neni, musi pii hie ve dvou zaplatit dvoj-
ndsobny vklad, pii hie ve tfech trojndsobny vklad nebo ve ¢tyfech ¢tyfnasobny vklad.

BODOVE DOMINO

Kameny se stejnomérné rozdéli viem ucastnikam hry, ptipadné zbylé kameny se nepo-
uzivaji. Zaéina hra¢ s nejvyssim pasem. Odlozi jeden kdmen a vyslovi celkovy pocet bodi.
Wichni hré¢i potom na sttidacku ptikladaji piislusny kdmen a pficitaji dané body k doty¢-
nému souctu.

ZE STANANULU

Hraje se jako u normalniho domina ve dvou, kazdy hra¢ vsak za¢ina se 100 body. Po kazdé
partii smi vitéz ze svého konta odpo¢ist celkovy soucet bodu protivnikovych zbylych kame-
ni. Pokud nemuze zddny z hra¢a piilozit viechny kameny,muze kazdy ze svého konta odpo-
¢ist celkovy soucet boda protivnika. Vyhrél ten,kdo nejdiive dosihl hranice 0, nebo ten kdo
tuto hranici pferusi.

PETKOVANI

Kazdy hra¢ dostane Sbodu, ostatni se odlozi ke koupi. Cilem hry je nejen piilozit vsech-
ny kameny, ale i dosazenim nésobku $ ziskat body navic. Jestlize je soucet koncovych poli fady
S nebo ndsobek péti, ziskdva hrac¢ za kazdou S jeden bod k dobru. Za¢iné-li hré¢ s dvojitou pét-
kou, za ni dostane hned dva body k dobru, proto ze soucet je deset. Kdo se nejdive zbavi véech
kameni,dostane tolik boda navic, kolik maji ostatni hraci.
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KARETNI HRY

TISIC aJEDNA VICE

Kazdy hra¢ obdrzi 6 karet, které si polozi jako pakl na stiil. Po kazdém stychu si bere kazdy
ze dvou hréca 1 kartu z paklu. Barva musi byt vidy uznina, ale nemusi byt pfibréna. Kdo
mé v ruce kréle a dému jedné barvy, miize se nahlas nahlsit. Tato barva je nahlédsena do dal-
$iho kola jako trumf. v prabéhu hry muze tim piddem dojit ke zméné trumfu. Kazdy hrac si
pocitd své §tychy a ptipadné Maridny (krdl a ddma). Kazda Maridna se po¢ita jinak: kifze
=100 bodu, listy (pik) = 80 bod, srdce = 60 bodd, kiro = 40 bodé. Kdo mé na konci hry
1001 a vice boda, vyhrava.

ZEBRAK

Kazdy hra¢ obdrzi 16 karet. Hraji pouze 2 hraci, ktefi maji karty v ruce jako jeden pakl.
Jeden hra¢ polozi svrchu stromu kartu na stal, a ten kdo rozdéva, ptilozi taky jednu kartu.
Stych udéld ten, kdo mé vy$ii po¢et bodi na karté (barva nehraje roli). Komu se potadi udé-
lat $tych, vezme si ho, a dd ho pod sviij pakl do ruky. Poté vynasi dalsi kartu. Hra se hraje tak
dlouho, dokud jeden z hra¢a obdrzi véechny karty a ten druhy nemd nic — prohravé a stavd
se zebrakem.

CERNY PETR

Hrég, ktery rozdava karty, vyndé jednoho spodka z bali¢ku. Poté se karty zamichaji a vsech-
ny rozdaji dvéma a vice hra¢am. Kazdy hrac¢ si karty srovnd a dvojice, které ma v ruce, vylozi
(napt. 2 ddmy, apod.). Poté jeden hrd¢ nechd svého spoluhrace zleva vytihnout tige jednu
kartu. Jestlize ziskdva opét pér, vylozi jej ven. Tato hra se hraje tak dlouho, dokud jednomu
z hra¢h zistane jedna karta (1 lichy spodek) a tim piddem prohréava.

VOLE PADNI

Kazdy hra¢ obdrzi 8 karet. Jeden hré¢ za¢ind, posle potichu jednu kartu svému dal$imu
soupefi. Druhy hré¢ ji ptijme, zvézi, zda ji potiebuje a posle dalsimu hré¢i nepotiebnou kartu.
To se opakuje tak dlouho, dokud jeden ze 4 hra¢ii nenasbira 8 karet jedné barvy. v moment¢,
kdy jeden hra¢ mé vruce 8 karet jedné barvy, polozi vSechny karty na stal a fekne nahlas:
yvole padni‘. Tim pddem hru vyhrava. Kdo jako posledni hodi svoje karty na stil — prohral.

VYMENA

Hréaci 3 - 4 (S - 6). Karty 24 (32). Kazdy z hra¢a obdrzi 4 a 1 kartu a 4 barvy se daji do-
prostied stolu. Zbyvajici karty jsou nepouzitelné. Cilem hry je ziskat 4 karty stejné barvy
vpoctu 41 bodi. Levy hré¢ od rozdavace za¢ind. Budto vyméni 1 nebo 4 karty za viechny
4 karty, které lezi na stole apoté udélaji vSichni ostatni hrd¢i to samé.Upozoriiujeme, ze
2 nebo 3 karty se nesmi nikdy vyménit, ale kazdy smi jednou vynechat. Pokud dosahne jeden
hra¢ 41 bodu vjedné barve, je hra skoncena. Kazdy hra¢ po¢itd body v barvé, které dosdhl.
Hré¢, ktery ma nejnizsi pocet bodu, si odecte jeden bod. Kdo obdrzel jako prvni S minus
bodu, prohral celou partii. Abychom mohli hru urychlit, mazeme ve hie urcit viechny 4 karty
stejné barvy za 41 bodu.

DOMEK z KARET

Na rovném a stabilnim podkladé o sebe opfeme 2 karty. Timto zptisobem piikladdme dal-
$i karty. Stavi se tak dlouho, dokud nd§ domek nespadne nebo se spottebuji vechny karty.
vjiné varianté se zase za¢tnou karty odebirat. Prohrava ten, kdo zboti domek.

SPAC

Tuto hru hraje libovolny pocet hra¢a s 32 nebo 52 kartami, které se rozdaji. Uprostied sto-
lulezi hraci zndmky, a to o jednu méné nez je pocet hra¢u. Kazdy z hracu se pokousi co nejdfi-
ve dostat do ruky 4 karty stejné hodnoty. Pokud nékdo tuto ¢tvefici dostane jiz na zacatku hry
ihned po rozdani karet, pak si vezme 1 hraci zndmku. V8ichni ostatni postupuji stejné. Spacem
se stavé ten hra¢, ktery svou prileZitost promeskd. Jestlize se po rozddni karet jesté nevyskytuje
24dna ¢tvetice, nechd si kazdy ze svych karet vytdhnout jednu svému levému sousedovi (sou-
¢asné sdm dostane jednu od svého pravého souseda). Ten, kdo ziskd timto zpisobem étvetici,
vezme si hraci zndmku. Jakmile se najde spa¢, v8ichni ostatni polozi svou ¢tvefici zakrytou
pred sebe na stal a vréti ziskané hraci zndmky. Ke konci hry musi dokazat, Ze ne$vindloval.
Hra pokracuje az do té doby, nez se vyskytne i posledni ¢tvefice.

ARAN

2 az S hrac¢a hraje se 32 kartami, které se vsechny rozdéli. Drzitel pikové osmy hraje jako
prvni a na prvni kartu polozi dalsi vlibovolné barvé i hodnoté. Dalsi hra¢ ve sméru hodino-
vych ru¢i¢ek musi na posledni kartu svého predchiidce polozit kartu stejné barvy, avsak libo-
volné hodnoty. Na tuto polozi dalsi, a to libovolné barvy a hodnoty. Ostatni hra¢i postupuji
stejné tak. Ten z hrdcd, ktery se jako prvni zbavil svych karet, vyhrava. Hra¢, ktery nemél kartu
24dné barvy, musi z hromddky sebrat kartu do ruky.

TROJLIST

Opét hraje 2 az S hré¢a se 32 kartami. Kazdy dostane 3 karty a musi zaplatit do banku
vklad délitelny tfemi. Vrchni karta z paklu se oto¢i a tim se uréi barva trumfu. Na zakladé
vlastni karty muze hrd¢ vystoupit ze hry, nebo hréat déle a ménit karty z paklu. Hra za¢ind
po vyméné. Kdo nemuze dat barvu, musi odhodit nebo piebit. Za kazdy $tych dostane hra¢
tietinu bodu. Pokud hra¢ nema stych, zaplati 3 jednotky.

SAVLE

Se 32 kartami hraje razny pocet hraci. Bankét zamichd karty. Jeden z hra¢t nejvrchnéj-
$i kartou prepuli bali¢ek na 2 poloviny a tu horni polozi pod pakl. Bankéi jednoho z hrd¢a
vyzve, aby jmenoval uréitou kartu. Uzaviou se sizky. Bankér za¢ne karty obracet a stiidavé
je dava vlevo a vpravo od paklu. Kdyz se ur¢end karta objevi vlevo, vklady si sebere bankét.
Pokud se karta objevi vpravo, naopak hré¢i ziskaji dvojnasobek vkladu.

SVINDLOVKA

V této hie je zcela oficidlné povolen podvod ¢i lhani. Se 32 kartami hraje libovolny pocet
hra¢a (s 52 kartami hraji S a vice hraca). Kazdy hra¢ dostane stejny pocet karet (zbylé karty
se nepouziji). Prvn{ hr¢ polozi kartu obrizkem dolé a nahl4si jeji hodnotu — napt. ,sedma“
Dalsi hra¢ na ni polozi svou kartu a fekne ,osma*“ atd. Hra¢ bud polozi spravnou nebo podvadi
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nespravnou kartou. Po ukon¢eni prvniho kola smi kazdy z hraca, ktery tusi, ze se lhalo, zvolat
,»$vindl“. Nejvrchnéjsi karta se otoci, pokud byla $vindlovand, pak si doty¢ny podvodnik musi
vzit celou hromadu karet. Jestlize se lhani nepotvrdi, vezme si celou hromadu karet ten hra¢,
ktery nahldsil $vindl. Hra pokracuje do té doby nez néktery z hra¢u nepolozi svoji posledni
kartu, ktera se uz nesmi zpochybnit.

VYHRAVA POSLEDNI STYCH

Hraji 2 az 4 hraci se 32 kartami, které se vSechny rozdaji. Potadi — eso, deset, devét, osma,
sedm, kral, dama, kluk. Jeden z hrd¢t micha a rozdév4, karty jsou si rovnocenné a trumf ne-
existuje. Rozdavac jde prvni a vyhodi podle moznosti nejnizsi kartu. Ostatni piidévaji barvu
bez piefazeni. Kdo nema kartu v dané barvé, mize vyhodit libovolnou kartu. Cilem hry je
snazit se udélat posledni $tych. Proto se vyssi hodnoty zdvihaji az do konce. Je dobré si za-
pamatovat, které karty uz byly vyhozeny. Nejlepsi je ponechat si az do konce hry jednu kartu
z té barvy, kterd je uz ze hry vyfazena a pak jesté jednu kartu dle moznosti co nejvyssi z jiné
barvy. s touto vysokou kartou se pak uvazuje na ptedposledni $tych. Pak se na stll vylozi karta
té barvy, kterou uz nikdo nema. Tim vas uz nikdo nemuize porazit.

OKO BERE

Se 32 kartami hraje libovolny pocet hra¢a. Karty maji tyto hodnoty: spodek = 2, ddéma =3,
kril = 4, sedmicka = 7, osmicka = 8, devitka = 9, desitka = 10, eso = 11. Vyhravé ten hra¢, kte-
ry na ruku nasbird 21 bodi, nebo 2 esa, a nebo se sou¢tem svych bodu priblizi 21. a naopak
prohravé ten hra¢, ktery nasbird pres 21.

TRESTNA PETKA

Opét se 32 kartami hraji 2 az 4 hra¢i. Potadi hodnot pfi prebijeni je — eso, kral, ddma, spodek,
devitka, osma, sedma. Pocitaji se jen $tychy. Rozdavac karty zamichd a kazdému rozdé S karet.
Jeho spoluhra¢ po pravé strané za¢ind jako prvni. Hré¢i musi respektovat barvu, pokud mohou,
musi piebit, jinak mazou piiloZit libovolnou kartu. Kazdy se snazi ziskat co nejvice $tychu. Na
zacitku hry se napi$e seznam se zvlastnim sloupcem pro kazdého hrace, kam dostane 15 zaloho-
vych bodu. Vitézem se stava ten z hra¢a, ktery v pribéhu hry umisti viechny své zalohové body.
Kazdy stych se hodnoti jednim bodem. Hré¢, ktery v pribéhu jedné hry neziskd ani 1 bod, do-
stane S trestnych bodu, které se ptipocitévaji k zdlohovym bodam.

HORI, HORI, HORI

Tato hra je s 28 francouzskymi kartami s nasledujicim potadim - eso, krl, ddma (Q), kluk
(J), deset, devét, sedm (osmicky se vyjmou ze hry). v trumfové barvé nejvice plati kluk (J),
pak ndsleduje sedmic¢ka, nakonec eso, krdl (ddma Q), (kluk), deset a devét. Rozdava¢ dé kaz-
dému ¢tytikrat 2 karty, ¢tytikrat 3 a ¢tyfikrat 2 karty, tedy celkem 7 karet pro kazdého hrace.
Kazdy hra¢ nahlasi ,hoii, pokud si mysli, ze dokaze udélat 3 $tychy. Ostatni hra¢i mohou
zvysit nabidku, a to slovy 4 stychy, S $tychu nebo 6 $tycha. Kdo si jako prvni mysli, ze nabid-
ku udrzi, hlési ,drzim®. Kdyz hru podrzel, pak ur¢i trumfovou barvu. Ta bude jmenovéna az
tehdy, kdyz jsou ukonceny nabidky. Sélovy hra¢ dohravé prvni. Dale musi dohrat ten, kdo
zahodil nebo trumfoval. Kdyz vyhraje sélovy hrd¢, musi kazdému protihra¢i zaplatit pocet
bodu ve stejné vysce. Platné hodnoty jsou: hoti = 1 bod = 3 $tychy pro sélo hrace, 4 $tychy =
2 body, 5 $tychi = 3 body, 6 stychi = 3 body, zédny Stych = § bodu; 7 $tycha = 6 bodu.

PADESATJEDNICKA

Se 32 kartami hraji 2 — 4 hra¢i. Symbolické hodnoty se odlisuji od klasické stupnice: eso =
1, krdl = 4, déma = 3, spodek = 2, desitka = 1, devitka = 0, osma = 8, sedma = 1. Rozdavac¢ ne-
chéd po promichani karty rozdélit napul; rozdé kazdému $ karet a zbyvajici hromadku polozi
rubem nahoru na stal. Vrchni karta se oto¢i a polozi vedle hromdadky. Hra¢ vpravo od rozda-
vace vezme jednu kartu z hromadky a libovolnou kartu ze své ruky polozi oteviené na kartu
lezici vedle hromddky. Piitom nahldsi sou¢et hodnot obou odkryvanych karet. Napt. vedle
hromadky lezi kral a na n¢j se polozi spodek, fekne se: Sest (kral m= 4, spodek = 2). Dalsi hré¢
postupuje stejné, pripocitd hodnotu své karty, kterou polozi na predeslé, k jejich celkové hod-
noté. Napt. pak polozi osmi¢ku, nahlési: étrndct (6 + 8). Timto zptisobem se pokracuje. Plati
pravidlo, ze pokud hra¢ slozi desitku, nesmi s¢itat, ale od¢itat jeden bod od celkové hodnoty
ulozenych karet. Sklidéni se usmérnuje tak, aby se neptekrocila hodnota S1. Ten hrac, ktery
tuto hodnotu svou kartou dosahne nebo dokonce prekro¢i, prohrava.

NAZIVOT a NA SMRT

Se 32 nebo S2 kartami hraji 2 hraci. Karty se musi rozdélit na ¢ervené (Zivot) a éerné
(smrt). Hraci se pridéli barva, zamich4 se a odkryje vrchni karta — vy$si karta za¢ind hru. Za-
¢inajici hra¢ tyto dvé karty vezme a otocené polozi na stil (barvy nehraji roli). Pii 32 kartdch
je sedma nejniz$i kartou, pii 52 kartéch je nejnizéi dvojka. Postupnost hodnot je nasledujici:
2,3,4,5,6,7,8,9, 10, spodek, dima, kril a eso. Hra za¢ind tak, ze prvni i druhy hra¢ znovu
odkryji kartu. Obé dvé bere ten, ktery odkryje vyssi hodnotu. Pokud jsou obé karty stejné,
polozi se nejprve po jedné obracené a pak po jedné odkryté karté. Hrac, ktery ma nyni vys-
$i hodnotu, bere celou hromédku, tj. 6 karet. Ten hra¢, ktery odebere spoluhracovi véechny
karty, vyhrévd hru.

PREBIJENA

Se 32 kartami hraje rizny pocet hracu. Kazdy z nich dostane 3 karty, oto¢i se a polozi do
potu. Prvn{ hra¢ uk4ze 1. kartu a snazi se ji se svymi kartami ptebit (nenizsf hodnota je sedm,
eso je nejvyssi, a prebijet se smi jen shodnou kartou). Kdy? se hra¢i podaii piebit, ziskd dvoj-
nasobek vkladu, pak se prebiji druhd, tieti karta. Kdyz zddny z hra¢t nemiize prebit, zdvoj-
ndsobi se vklady.

JEDENACT VITEZI

Opét se 32 kartami se hraje ve dvojici nebo trojici. Rozdéva¢ da kazdému hraci tiikrat
2 karty a zbytek polozi na stil. Ve $tychach se hodnoti jen — eso, krdl, ddma, spodek a desitka
kazdé barvy. Vzhledem k tomu, Ze ve hte je celkem 20 karet téchto hodnot, vitéz jich musi
ziskat min. 11. Plati, ze trumf neexistuje, barva se nemusi respektovat a prebijet se také nemu-
si. Kazdy hraje libovolng, ale pokousi se podle moznosti ziskat co nejvice hodnotnych karet
podle jiz uvedené fady pokracujici devitkou, osmou a sedmou. Karty z paklu se postupné ro-
zeberou, je viak tieba respektovat barvu. Prohrévajici hraci zaplati vyherci pfedem stanoveny
obnos. Kdyz hra¢ ziska 15, zaplati se dvojndsobny obnos, pti 20 trojnasobny obnos.
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ZAPLAT X-NASOBKY

Se 32 kartami mohou hrat 3 avice hri¢a. Nejprve se vylosuje, ktery z hra¢a bude hrat
bankéfe. Poté kazdy hra¢ dostane 3 karty, které oteviené polozi pred sebe na stal. Bankéf po-
stupné odkryvé karty z paklu. Kdyz ma néktery z hra¢a shodnou hodnotu karty s odkrytou
kartou, zaplati bankéti dohodnutou cenu. Kdyz musi platit jiz podruhé, zaplati dvojndsobek,
pti tietim placeni je to trojndsobek. Po prvnim zaplaceni trojndsobku se méni hra a plati ban-
kéi — poprvé dvojnasobek, podruhé trojnasobek a potieti ¢tyfnasobek. Pak zase plati hraci.
Kdyz jsou vSechny karty odkryty, kon¢i hra.

SRDCOVA DESITKA a ESO

Se 32 kartami hraji 4 hraci, z nichz kazdy dostane 8 karet. Hra¢, ktery mé srdcovou 10 hraje
spolu s hra¢em, ktery md srdcové eso proti zbyvajicim dvéma hra¢im. Srdce je vzdy trumfem
a piebije v pofadi: eso, 10, krile, ddmu, svodka, devitku, osmu, sedmu. Neni nutné trumfo-
vat, ale barva se musi respektovat. Kdyz srdcové 10 a eso jsou vjedné ruce, ohlasuje doty¢ny
hra¢ sélo a hraje proti zbyvajicim 3 hra¢am. Vitézem se stavé solovy hra¢ nebo dvojice majici
srdcovou 10 a eso, kdyZz doséhne min. 61 bodi. Bodovani: eso = 11, 10 = 10, krdl = 4, ddma
= 3 a zbyvajici karty = 0 bodu.

NEVZDAVAM SE!

Tato hra je pro 2 hrace (32 karet). Hodnoty karet jsou od nejnizsi — sedma, osma, devitka,
desitka, eso, spodek, ddma a kral. Ten kdo rozdévé, zamichd, pielozi, pak rozdd nejdtive 2x
po dvou a 2x po tiech (kazdy celkem S karet). Jedendctd karta se odkryje a uréi trumfovou
barvu; jestlize jde o krale, zapise se rozdévajicimu 1 bod na jeho ucet. Zbyvajici karty se neod-
kryté polozi na stal. Smyslem hry je vytvofit nejméné 3 $tychy. Hra¢i si nejprve prohlédnou
své karty a rozhodnou se, zda budou ,ecartovat®, tj. slozi $patné karty a nakoupi nové z paklu.
Slozi karty, a se shora paklu dostanou nové. Tato vyména je rizikova, protoze odlozené karty
se ve he jiz nepouziji. Po ukonceni vymény vsadi hra¢ stejnou hodnotu hracich zndmek do
spole¢né kasy. Protivnik musi respektovat barvu a slozit vyssi kartu stejné barvy, jakou ma.
Kdyz tuto barvu nemd, musi polozit trumf. Kdyz ho nema4, pak zvoli libovolnou jinou kartu.
Pokracuje ten, kdo vzal $tych. Hrac, ktery vlastni trumfového krale, ziska 1 bod, za S $tychu se
mu zapisi 2 body na ucet. Vyhrava ten hra¢, ktery jako prvni ziskd S boda.

BANK

Hraje libovolny pocet hra¢a se 32 nebo 52 kartami. Vylosuje se bankéf, ostatni hraci slozi
libovolné vysoky vklad v hracich znamkdch na stil pred sebe. Kdyz prohraje bankéf, musi
tento vklad kazdému z nich vyplatit. Naopak kdyz vyhraje bankéf, hra¢i jemu zaplati dany
vklad. o vyhie a prohie rozhoduji nésledujici pravidla. Bankéf karty zamichd, prelozi, polozi
hromédku na stal pied sebe a zvedne horni kartu. Tato karta je jeho mérnou hodnotou, polozi
siji odkrytou na stal vlevo od hroméadky. Nasledujici karta, kterou zvedne, je mérnou hodno-
tou spoluhraca. Tuto kartu polozi odkrytou vpravo od hromédky. Zbyvajici karty se polozi
doprostied stolu a rozhoduji o piipadné vyhte ¢i prohie. Karty se na stal vykladaji tak dlouho,
nez se objevi karta v hodnoté jedné ze dvou mérnych hodnot. Kdyz je to hodnota bankéfe,
zinkasuje vechny vklady spoluhracii, v opaéném piipadé vyplati vklady véem spoluhra¢um
a za¢ind nov4 hra. Plati, Ze pokud jsou mérné hodnoty bankéie a spoluhrac¢i totozné, vyhrava
bankéf, aniz by musel vykladat dalsi kartu. Po kazdém vyhraném kole zélezi na bankéfi, zda
pteda bank jinému spoluhraci ¢i nikoliv.

PRIJIT 0 VSECHNO

Se 32 kartami hraji 2 - § hra¢a. Postupnost karet shora dol je eso, kral, ddma, kluk, deset,
devét, osm, sedm. Prvni hrd¢ karty zamichd a nechd je sejmout. Pak po jedné karté ve sméru
hodinovych rudicek rozdavé, kazdy hra¢ ziska 3 karty. Hré¢ nalevo od rozdavajiciho hréce
musi ur¢it trumfovou barvu. Plati, ze karty trumfové barvy ptebijeji véechny ostatni karty. Po
uréeni barvy kazdy z hra¢u dostane jesté 2 karty. Potom je mozné, kdyz se hréci nezamlouvaji,
vyménit az 3 karty. Prvni hra¢ vynese svou kartu. Ostatni musi ptihodit karty shodné barvy,
pokud nemaji, pak trumfové barvy. KdyZz nemaji ani trumf, musi odhodit libovolnou kartu.
Stych patii tomu hraéi, kdo ma nejvyssi kartu. Tento hra¢ za¢ind pocitini. Kazdy hra¢ ma na
zacitku hry 20 bodi. Za kazdy $tych se mu odecte 1 bod, pokud ho doséhl srdcovou kartou,
pak 2 body. Kdyz hra¢ neudélal zédny $tych, ptipo¢itd se mu S bodi. Kdyz bylo trumfovou
barvou srdce, pfipocitd se mu 10 bodu. Ten, kdo ptijde o vSechny body, vyhrava tuto hru.

MAU - MAU

Se 32 kartami hraji 2 — § hrd¢a. v této hie neexistuje Zadny trumf. Rozdava¢ dé kazdému
hra¢i po jedné S karet. Zbytek polozi rubem na stiil, vrchni kartu obrati a polozi vedle hro-
médky. Vpravo sedici hra¢ polozi svoji kartu na odkrytou kartu vedle hromadky. Musi to byt
karta stejné barvy nebo stejné hodnoty. Napt. na srdcovou dému je mozné polozit libovolnou
srdcovou kartu nebo libovolnou dému. Pokud hri¢ ani jednu z téchto variant nemad, mize
vylozitlibovolného svodka, ¢imz soucasné uréi pro nasledujiciho hré¢e novou barvu. v nasem
ptipadé lezi napk. srdcova dama, pak se néj polozi kérovy spodek a uréi se tak nova barva, fek-
néme pikové. Nasledujici hra¢ potom musi podle pravidel prilozit piky. Kdyz nemé svodka,
musi sebrat kartu z hromdadky a pfilozit ji. Potom pfijde na fadu dal$i hra¢. Kdyz se neda pii-
lozit ani karta sebrana z hromdadky, ulozi si ji ke svym kartdm v ruce a pienechd hru dal$imu.
Zadny hra¢ na fadé nesmi ptilozit vice jak 1 kartu. Nasledujici hraci varianta maze hru uéinit
zajimavéjsi. Kdyz hra¢ polozi sedmu, musi nasledujici hrd¢ vzit z hromédky 2 karty, nesmi
viak sklidat. Kdyz vsak byla vylozend osma, musi nasledujici hrd¢ 1 kolo vynechat. Hra¢, kte-
ry jako prvni piilozil véechny karty, fekne ,mau“ a tim vyhravd. Ostatni spoluhré¢i si spocitaji
hodnoty svych zbyvajicich karet takto: spodek = 2, ddma = 3, kral = 4, eso = 11. Kdyz se hra
skon¢i spodkem, hra¢ fekne ,,¢au — mau® v tomto ptipadé se hodnoty zbyvajicich karet zdvoj-
nasobuji. Hra se kon¢i az tehdy, pokud néktery z hra¢a dosdhl 100 minusovych bodu.

ZVOLE] SNIP, SNAP, SNUP!

Se 32 kartami hraji 2, 4 nebo 6 hra¢u. Po rozdani si kazdy své karty polozi pred sebe na
stal. P¥{padny zbytek karet se na sttl polozi jako hromadka, kterd se pouzije v piipadé, kdyz
hra uz nemuze pokracovat, nebo ur¢ita karta chybi. Prvni hra¢ za¢ind libovolnou kartou, napt.
srdcovou sedmou, zvold ,$nip". Drzitel srdcové osmy ji poloZi na sedmu a fekne ,$nap”. Nésle-
duje srdcova devitka — ,$nup, srdcové desitka - ,bazilorum® a srdcovy spodek — ,burrr, které
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drzitelé téchto karet polozi. Kdo zahraje posledni kartu z ur¢ité barvy, maze déle pokratovat
kartou libovolné barvy a zvolat ,bazilérum*® Uplné pétkové fady se odloz{ rubem nahoru na
hromadku. Vyhrava ten, kdo jako prvni slozi vsechny karty.

MOJE BABI - TVOJE BABI
Se 32 kartami hraje libovolny pocet hra¢u. Jeden z hra¢a se stane bankéfem a na vétsi kus
papiru nakresli nasledujici hraci schéma:
Vlevo Vpravo
2.karta — desitka
4. karta — devitka
6.karta — osma

1. karta — eso

3. karta — kral

S.karta — ddma

7.karta — spodek

Bankét kazdému hraci rozda stejny pocet znamek, promicha karty, pielozi a polozi hro-
médku karet pied sebe na stal. Hraci jako pfi ruleté sézi libovolny pocet zndmek na libovolné
karty. Po ukonc¢eni sazky polozi bankét nejvrchnéjsi kartu vlevo od sebe a fekne ,moje babi®
Bankéf stéhne viechny vklady lezici na této karté, pak nasleduje druhd karta na pole desitky
vpravo od ného s hldskou ,tvoje babi®. Za to vyplati kazdému z hracu, ktery vsadil na tuto
kartu, dvojnasobek jeho vkladu. Kazdy hré¢ poté mize své vklady znovu rozdélit, zvysit nebo
izrusit. Hra pokracuje, prvni karta vlevo moje babi, druha karta vpravo tvoje babi. Kdyz jsou
obé karty stejné vysoké, stiéhne se vklad i z ,tvé babi‘. s poslednimi dvéma kartami se jiz ne-
hraje. Tteti karta ,moje babi“ jde na pole krale, ¢tvrta karta ,tvoje babi” na pole devitky atd.
Pokud se polozi karta s hodnotou rozdilnou od napsané, zistéva vklad stit. Pokud se polozi
karta s hodnotou odpovidajici napsané, znamend ,moje babi* tolik, Ze banka vyhrava a ,tvoje
babi* tolik, ze banka si musi zaplatit tolik, kolik bylo na toto pole vsazeno.

SRDICKOVANT

Tuto hru hraji hré¢i s kartami — eso, krdl, ddma, spodek, desitka a devitka, nebo 4 hraci
s 32 kartami. Srdi¢kovani se sklad4 ze série 8 her, které se hodnoti dohromady. Neexistuje zde
trumfové barva, ale je tfeba barvu respektovat. v 1. hie plati pro ziskané srdcové karty tyto
hodnoty v podobé minusovych bodi: eso = -11, desitka = -10, krél = -4, ddma = -3, spodek
=-22a9,8,7=-1bod. Ve 2. hie se musi ziskat dle moznosti hodné $tychu, nezélezi na barvé.
Kazdy $tych se po¢ité za 10 plusovych bodu. Ve 3. hie je to zcela opa¢né. Kazdy $tych zname-
nd 10 minusovych bodu. Ve 4. Hfe piinasi kazdy Stych, ve kterém je ddma, 20 minusovych
bodi. v S. hie nesmi byt ve Stychu srdcovy krél, protoze znamend 10 minusovych boda. Pii
6. hte znamena posledni $tych 40 plusovych bodu, pii sedmé hie opa¢né, tj. 40 minusovych
boda. Osma hra se vykladd. Zacind se spodkem, ke kterému se prikladaji karty v uceném
pofadi smérem nahoru i dolu. Kdo posledni ptiloZi, dostane 0 bodu, ptedposledni 10 bodu
a tieti 20 boda atd. Ten hré¢, kdo nahromadil nejvice bod ze vech her, vyhrava.

RAZ,DVA, TRI

Se 32 kartami hraji 2, 4 nebo 6 hrac¢u. Po rozdani si kazdy hra¢ polozi karty pied sebe na
stitl (ptipadné zbylé karty se odlozi vedle). Jeden z hré¢t — vedouci hry — zvold: Raz, dva, tfi!
v tomto momenté kazdy hra¢ odkryje svou horni kartu, kratce si ji prohlédne a ujisti se, zda
néktery ze spoluhrd¢a neodkryl kartu stejné hodnoty. Pokud je to tak, polozi hri¢, ktery to
nejdiive zjistil, svou ruku na kartu protivnika, ktery mu ji potom musi odevzdat. Kdyz to udé-
laji oba dva najednou, je to nerozhodné a oba si své karty ponechaji. Ziskané karty se ukladaji
na druhou hromédku. Kdo uhodi omylem, ten se pii nasledujicim kole vynechd, barvy pti
této hie nehraji roli. Hra kon¢i tim, kdyz jeden z hra¢t nemd jiz ani jednu kartu a vitézem se
stavé ten hrd¢, ktery mé nejvice karet (v¢. druhé hromadky).

PREFERENCE

Se 32 kartami hraji 3 hré¢i. Podle barev: list — 1, pika - 2, kdro — 3, srdce — 4. Potadi karet:
spodek, ddma, kral, eso. Losovanim se rozhodne, kdo rozdava. Kazdy dostane od rozdévajici-
ho 3 karty, dalsi 2 polozi neodkryté do sttedu stolu. Pak kazdému hrac¢i dolozi po sedmi kar-
tach. Hraci si karty srovnaji a musi odhadnout, zda mazou pfihravat. Vynaseci karty se muzou
polozit — pak ten hra¢ kon¢i se hrou nebo nahlési ,jedna®, tj. barva, kterou si vybral. Dalsi
hra¢ karty polozi, nebo zvoli jinou barvu. Rozdavajici hra¢ ma také prévo zahlasit ,tii" Kdyz
zahlasi jeden z hrdc¢i vyssi barvu, prehlasovat ho lze jediné vyssi barvou. Hru dostéva ten, kdo
zahldsi nejvyssi barvu. Tento hra¢ pak dostane karty z paklu, prohlidne si je a dvé poloZi na
stal a potvrdi trumfovou barvu. Ostatni hréci se musi rozhodnout, zda budou jen piihravat
nebo zistanou doma. Hrag¢, ktery ziastavé doma, polozi karty na stil a vzdavé se hry. Kdyz
oba spoluhré¢i zistanou doma, dostéva hrég, ktery drzi hru, cely vklad z banku a michd karty.
Kdy?z se jeden z hré¢a rozhodne, ze ptihrava, za¢inajici hra¢ vylozi kartu. Plati zdsada, Ze kartu
musite sebrat vyssi kartou, nebo kartou trumfovou; kdyz nemate, polozite libovolnou. Vyhry
se vypléci, kdyz se hra¢i zbavi vSech karet, které méli v ruce. Za kazdy $tych se dévé 1 hraci
zndmka. Kdyz hra¢ nema zddny $tych, pak zaplati 10 hracich znamek. Kdyz hra¢ propadne, tj.
mé méné nez 6 $tychu, zaplati dvojndsobny vklad.

SNOPS

S 10 kartami hraji 2 hré¢i. Nejvyssi hodnotu ma eso, nejnizéi spodek. Pofadi karet: eso =
11, deset = 10, krdl = 4, ddma = 3, spodek = 2. Smyslem hry se pro hréce stéva ziskat 66 bodu.
Jeden z hra¢t michd, nechd spoluhré¢em prelozit karty. Spodni ¢ast se po prelozeni polozi
na vrchni a tyto karty se rozdavaji jako prvni. Rozdavajici hra¢ d4 nejdtive 3 karty soupefovi
apotom sobé. Sedmé karta hry se polozi na stil, uréuje trumfovou kartu této hry. Potom
se rozdé je$té po 2 kartach. Ostatni neodkryté karty se polozi na stal na trumfovou kartu
a tvori pakl. Soupef vylozi 1 kartu, rozdévajici na ni polozi libovolnou barvu. Neplati pravidlo
ymusi$ sebrat vyssi kartou”. Kdo d4 kartu vys$si hodnoty, bere stych, potichu si spo¢ita body
akarty polozi vedle sebe. Po kazdém $tychu si oba hra¢iz paklu berou po jedné karté; nejdiive
hrég, ktery bral $tych. Kdyz se karty z paklu rozeberou a odkrytéd karta je posledni, kterd za-
stala, za¢ind platit zdsada — nutici hréce sebrat $tych vyssi kartou nebo trumfem. Kdy?z ji hra¢
porusi, prohral hru za 3 body. Vyhrava ten hra¢, ktery ziskal 66 bodu. Pokud nikdo z hra¢a
nemd 66 bodu, pak vyhril ten, kdo ziskal posledni $tych. Kdyz se hra¢i podafi ziskat 66 bodi
jiz po dobu hry, a je na fad¢, nahlasi ,mam dost". Kdyz se hra¢ spletl a 66 bodt nemd, body,
které by ziskal, si pfipise soupef. Pfi $nopsu muize ziskat najednou 20 bodd, a to pokud ma
krale a ddmu stejné barvy. Kdyz je krél a déma trumfové barvy, dostavé hra¢ 40 bodu. Je véak

8.karta — sedma
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nutné tuto dvojici karet Fici, kdyz je hrd¢ na tahu a jednu z karet pravé vykladd. Hra¢ si mize
trumfovou kartu leZici na stole vyménit za trumfového spodka. Také ma pravo, kdyz je na
tahu, trumfovou kartu na stole oto¢it. Od tohoto okamziku plati dalsi pravidlo ,musis sebrat
vy$si Hrac, ktery tuto kartu otocil, musi ziskat nejméné 66 bodu. Kdyz se mu to nepodati,
napise si jeho soupef takovy pocet bodi, které by mél ve chvili, kdy se karta otacela. Kdyz ma
porazeny 33 bodu, vitéz ziskiva 1 bod. Kdyz mé porazeny méné nez 33 bodu, vitéz ziskava
2 body. Kdyz porazeny neziskd ani jeden $tych, vitéz ziskava 3 body. Tyto body se odecitaji
od 7, kterou dostane kazdy hra¢ na zac¢atku hry. Vitézi ten hra¢, ktery se jako prvni dostane na
nulu. Porazenému vitéz nakresli na papir ¢erné kolecko. Kdyz md vitéz nula bodu, zatim co
porazeny 7, je krej¢im a dostava dva ¢erna kolecka.

KRIZOVY SNOPS

Se 20 kartami hraji 4 hré¢i. Naproti sedici hra¢ tvoii vidy jednu vzdjemnou dvojici. Po
michdni karet se ukdze spodni karta paklu a ta pak predstavuje trumfovou barvu. Rozdévajici
pak da S karet nejdfive svému partnerovi, pak levému hréa¢i, pak pravému a nakonec sobé.
Karty se tedy rozdévaji kiizem. Partner rozdavajiciho za¢ina jako prvni. Hned muze ohlasit
dvacitku nebo ¢tyficitku. Plati, Ze kazdy hra¢ musi respektovat barvu nebo piebijet trumfem.
Kdyz nema tuto moznost, smi polozit i jinou kartu. Dvojice, ktera ziska 66 boda nebo vice,
vyhravé. Pokud m4 1z hri¢a dobrou kartu, maze hrat sélo. vtom piipadé muze hrét jako
prvni, musi vak 66 bodu ziskat zcela sim. Sélova hra se pfi zaétovéani ziskanych bodi poéita
dvojnasobné. Jinak plati obvyklé bodové ohodnoceni jako pti klasickém $nopsu.

VOLANY SNOPS

Se 20 kartami hraji 4 hréci. Karty se rozdaji jednotlivé vem hra¢am. Kdo se komu stane
partnerem se rozhodne az v pribéhu hry. Kdyz hra¢ nalevo od rozdévajiciho dostane 3 karty,
uréi trumfovou barvu. Pak vyvola ,eso” z trumfové barvy. Jeho drzitel je jeho tajnym part-
nerem, av$ak se neohlasuje. Projevi se jen tim, Ze pti prvni vhodné piilezitosti trumfové eso
vylozi. Kdyz ale vyvoldva¢ sim v prabéhu hry ziska trumfové eso, hraje sim a musi také sim
doséhnout 6 bodu. To v$ak v pribéhu hry ostatnim hré¢im nenahldsi. Opét v této hie plati
piisné pravidlo respektovat barvu a brét stych. Vechny karty ne odehraji. Dvojice, ktera jako
prvni ziskd 66 bodu, se stava vitézem. Jinak plati obvyklé bodové ohodnoceni jako pii klasic-
kém $nopsu.

SEDLACKY SNOPS

Hraje se 20 kartami jako pti klasickém $nopsu (eso az desitka). Nézvy barev a karet, jejich
bodova hodnota jsou stejné s klasickym $nopsem. Pti sedlickém $nopsu spolu hraji dva part-
nefi, ktefi se nejprve ur¢i losovanim a u stolu sedi naproti sobé. Rozdavajicim se stane ten,
kdo zdvihne nejvyssi kartu. Rozdéva ve sméru hodinovych rucicek, a to kazdému spoluhraci
nejprve po 3 kartach, pak po 2 kartach. Pti sedldckém $nopsu je nékolik hldsenych moznosti,
ze kterych vyplyvé prabéh hry. Ohodnocuji se plusovymi body nésledovné:

1. Jednoduchy volany 1 -3 body
2. Snops 6 boda
3. Durch 9 bodua
4. Kontrolovany $nops 12 bodu
S.  Sedlacky $nops 12 bodu
6. Pansky durch 18 bodu
7. Kontr. sedlacky $nops 24 bodu
8. Pansky $nops 24 bodu
1. Volany 1az 3 body

Hré¢, ktery jako prvni dostane 3 karty, musi ze 3 prvnich karet ur¢it trumfovou barvu. Je
ziejmé, ze si zvoli barvu, kterd je v téchto 3 kartach nejlépe zastoupend. Kdyz je volba tézka,
muze si tento hra¢ rozdévajicim nechat otocit prvni kartu druhé dévky. Tato je potom tim
trumfem. Pak vykona kazdy hra¢ hlésku. v ptipadé, ze kazdy hrac fekne ,dale, hraje se jed-
noduchad hra o 1 - 3 vitézné body. Za¢ina hré¢, ktery jako prvni dostal 3 karty, plati $tychova
povinnost. Cilem pfi jednoduchém $nopsu je dosahnout 66 bodu. Dvojice, kterd toho do-
séhne, se musi odhlasit. Kdyz se to Zadné dvojici nepodati, rozhoduje o vyhie posledni $tych.
Vitézné body se rozdaji jako pii klasickém $nopsu takto: zadny $tych — 3 body; méné nez
33 - 2 body; jinak - 1 bod.

SNOPS - 6 bodi Ohlasit $nopse mitze jen vyvoldva¢. Musi ptitom ziskat prvni 3 $tychy
a dosdhnout 66. Kdyz se mu to podafi dvéma $tychy nebo jednim $tychem, a napi. jednou
¢tyticitkovou hlagkou, vyhréva také hru pro svoji dvojici. Snopse muze zahrét jako jeden
z partnert skupiny uréujici trumfovou barvu. Ohlsi to (jakmile je na fadé) tim zptsobem
~ napt. srdce $napsuje. Vyvoldva¢ zahrava, jeho partner musi prvni ptipadné i mén¢), dokud
nedoséhne 66. v takovém piipadé se pocitaji jako dvacitka a ¢tyficitka jen od $nopsujiciho
hrace.

DURCH - 9 bodu v této varianté neexistuje trumf ani povinnost respektovat barvu. Vy-
volava¢ vychézi a musi ziskat vSech S $tycht sim, pri¢emz jeho partner podle moznosti odha-
zuje karty, které by mu v tom mohly brénit. Tuto hru muze zahrat kazdy z hraca.

KONTROLOVANY SNOPS - 12bodit Kterykoliv hré¢ miize vyvoldvate kazdou hru
kontrolovat. Udéla to pouze tehdy, kdyz to bude mit smysl, tzn. kdyZ si mysli, Ze hru vyhraje.
Kontrolovany $nops zdvojndsobuje hodnotu hlasky.

SEDLACKY SNOPS - 12 bodit Hraje se jako durch, ale s trumfy. Hrat ho muize jen vy-
volava¢, piipadné jeho partner.

PANSKY DURCH- 18 bodi Tuto hru (zvanou i barevny durch) mize ohlésit kterykoliv
hré¢ (kromé vyvolavage), kdyz ma viech S karet jedné barvy.

KONTROLOVANY SEDLACKY SNOPS - 24 bodi Kdy? jeden z protihra¢i vyvo-
lavace dostal tak dobrou kartu, ze si mysli, Ze ziskd vSechny $tychy, ohlasi kontrolovaného
sedldckého $nopse. Tato partie rozhoduje o vyhie nebo prohie celé hry.

PANSKY SNOPS - 24 bodit Je to nejvy$si a nejméné pouzivana hra. Mitze ji zahrdt jen
vyvolava¢, protoze je k ni potfebnych viech S trumfovych karet. Rozhoduje se také ihned o celé
hie. Potadi hlasek! Po rozdani viech karet a uréeni trumfu (volbou nebo oto¢enim karty) musi
vyvoldva¢ zahlasit, zda mini hrat. Po ném ptijde na fadu partner rozdévace. Mize ptitom jeho
hlaseni schvalit, kontrolovat nebo prelicitovat. To samé udélaji ostatni 2 hra¢i v potadi ve sméru
hodinovych rucicek, pti¢emz se vlastni partner pfirozené kontrolovat nebude. Plati, Ze jeden

NAVOD_300.indd 15

®

»

hra¢ muze udélat jen jednu hldsku a musi pii ni zistat. Napi. kontrolovany $nops je vys$si nez
nekontrolovany durch (12:9 bodéim). Hraje se vzdy nejvyssi hlaska (viz potadi uvedené v pred-
chazejicim textu).

PEXESO s KARTAMI

Hra pro 2 hrace. Zamichejte bali¢ek s 32 kartami a rozlozte je obracené na stul do 4 fad.
Ten kdo za¢ina (po vylosovani) obrati kterékoliv 2 karty, pokud maji stejnou hodnotu, napt.
2 osmitky, nebo 2 esa, uschovi si je k sobé a muze pokracovat dal. Jestlize se nepodaii obrétit
dvé karty se stejnou hodnotou, obréti je zase zpét a za¢ind dalsi hrd¢. Hraci se v tomto postup-
né stiidaji a vyhravé ten, kdo md nejvice stejnych para karet.

DAMA - KRAL - ESO

Hra je ur¢ena pro 4 hréce. Promichejte 32 karet a pak je za¢nete rozdévat po jednom listé
vsem dokola. Po rozdéni karet si kazdy vezme svij bali¢ek, aniz by se podival co dostal. Vyvo-
lava¢ (kdokoliv z hra¢i) zaéne hlasité oditkavat heslo ,,dama-kral-eso! Pii slové dama vichni
uchopi z bali¢ku nejhotejsi kartu (stile se nesmi na ni podivat) a sotva dozni heslo eso, sto-
¢i kartu obrazkem vzharu a poloZi ji tak, aby ji vichni vidéli. Kdo nejdtive posttehne mezi
véemi vylozenymi kartami dvé stejné, napt.desitky, zvola jejich nazev, desitka apod. a ziskava
obé pro sebe. Pokud je stejnych karet vice, ziska je vSechny. Ty karty, které nemély zidnou
dvojnici si kazdy zasune dospod bali¢ku. To plati i pro toho, kdo ziskal karty navic. Pokud
vyktikne ndzev karty vice hra¢u najednou a nedohodnou se, kdo z nich byl prvni, nedostane
dvojici karet nikdo. Nékdy se objevi soucasné vice parovych karet. Kazdy dostane ty karty,
které si zvolal. Hra kon¢i,kdyz nékdo piijde o posledni kartu a ostatni si spocitaji pocet karet.
Vitézem je ten kdo ma nejvice karet.

ALAGER

Zamichejte 32 karet a rozdejte viem po 3 listech,dalsi 3 polozte doprostied stolu obréz-
kem vzhuru, ostatni zistanou na hromddce rubem dolu. Kazdy si miaze postupné vyménit
1 nebo 3 karty. Pii vyméné 1 karty je mozné si ji vyménit z hromadky nebo ze 3 karet upro-
stfed a nebo vzit v§echny karty uprostied a nahradit je svymi. Hlavni cil hry je, ziskat tako-
vou fadu karet, jejichz hodnota bude mit nejvice bodu. Sedmicka plati za 7 bodu, osmicka
za 8 bod, devitka za 9 bodi,desitka za 10 bodu. Kluk, ddma kral se po¢itaji za 10 bodi a eso
za 11 bodu. Pozor, s¢itat body miizeme jen u stejné barvy. Zvlastni hodnotu ma trojice ddma,
kril, eso jedné barvy tj. ALAGER. Vyména karet postupuje stale dokola, neni nutné pokazdé
karty vyménovat a proto kazdy hra¢ fekne ddl. Nékdy feknou dal vsichni a to se potom karty
vyloZené uprostted zasunou dospod hromédky. Pokud nékdo z hri¢a uzna, ze mé dostatec-
nou hodnotu bodu, fekne: ,KONEC". Ostatni mohou jesté provést jednu vyménu a tim se
partie uzavird. Karty se vyloZi na stil, kdo m4 karty s nejnizsi bodovou hodnotou, prohrél
a dostane z banku poéitaci difvko (sirku), coz je trestny bod. Ten kdo m4 v ruce dému, kréle
a eso jedné barvy zvola: ,ALAGER', okamzité tak zakon¢i hru a ostatni jiz nemaji narok na
jakoukoliv vyménu. Vlastnik alageru vréti jedno dfivko zpét do banku, a ten kdo ma nejméné
bodu si jedno diivko vezme. Doba trvini je dle dohody. Ten kdo bude mit nejméné trestnych

bodu (dtivek), vyhrava.

KARETNI DOMINO

Urceno pro 3-4 hréce. Zamichejte 32 karet a véem dejte po 6 kartach. Ostatni se nechaji
uprostied stolu (tzv. Talon). Zaéina ten, kdo m4 kiizového kluka. Pokud je karta v talénu,
zadind hra¢ s pikovym, srdcovym, kdrovym nebo v pofadi kdo ma ddmu atd. Na vynesenou
kartu smi hned polozit vhodny list (napt. kluk a na néj damu, nebo desitku). Tak vytvaii bud
vzestupnou nebo sestupnou fadu. Kazdy hra¢ smi poklddat timto dominovym zptsobem tak
dlouhou, dokud ma karty. Pokud jiz karty nema, vezme si kartu z talénu a pokud se hodi na
dolozZeni tak ji ptilozi a mé-li dalsi karty, které se hodi pokracuje dil. Pokud karta z talénu
se nehodi, vezme si je ke zbyvajicim, co drzi v ruce. Dile pokracuje dalsi hré¢. Nékdy mame
vruce karty, které se nehodi k odlozeni a dokonce ani ta z talénu, nezbyva nic jiného aby po-
kra¢oval ve hie dal$i hra¢.kdo se zbavi viech karet a je na ném fada, aby pokra¢oval dl, odebe-
re kartu z talénu a bud'ji ptilozi, nebo si ji ponechd. Hra konéi. Kdyz neni v talonu zadna karta
a vyhréva ten, kdo md v ruce nejméné karet.

VALKA

Rozdejte karty rubem nahoru. Hrédi si je slozi na hroméadku, ze které postupné odebiraji
vrchni kartu, tu obrati a kdo mé vétsi hodnotu, vezme si obé dvé karty a zaloZi si je do své-
ho bali¢ku. Pokud vylozi karty stejné hodnoty, ptilozi kazdy hra¢ dalsi kartu. Bere ten, jehoz
karta méla vys$$i hodnotu. Takto pokracuji dal, dokud jeden z hra¢a nema Ziadnou kartu a ten
prohrava.

PARY

eclivé promichejte 32 karet a odpocitejte stil na ¢tvetice. Polozte vidy 4 karty na sebe ob-
razkem dolua. Vedle prvni ¢tvefice umistime druhou, déle tieti a tak pokratujeme, az mame
pied sebou 8 hromadek po 4 kartach. Obratte v§echny hromédky tak, aby spodni karta byla
nahote, obrazkem vzhiru a zaénete odebirat shodné dvojice. Napt. 2 esa, 2 desitky, 2 krale,
2 sedmy. Na barvé nezélezi. Brat muZete jen ty, které lezi nahote. Kazdy odebrany pér dejte
stranou. Jestlize se vim podafi odlozit postupné vSechny karty, vyhrdl jste. Uvdznete-li ve sle-
pé uli¢ce, znamend to vasi prohru.

LHAR

Hraci si rozdaji mezi sebe 32 karet. Ten, kdo zacing, polozi jednu kartu na sttl obrazkem
vzhiiru a hldsi co vidi. Druhy hra¢ vezme jednu ze svych karet a polozi ji na kartu na stole
rubem nahoru, aby jinebylo vidét a zahlasi v tomto tu kartu kterou hlasil hré¢ pred nim. Maze
Fici pravdu nebo ne, a v tom je ten smysl hry. Je pak na soupeii jestli mu véti. Pokud je tieba
spodni karta kizovd, méla by se na ni polozit zase karta ktizovd. 1.) Pokud soupet hraéi uveéti
pokracuje se ddl v pokladani karet. 2.) Pokud soupef neuvéfi otoéi kartu, co byla polozena na
bali¢ek. Jestlize jsou tam ktize (karta, kterou hra¢ hlasil), bere si bali¢ek ten kdo nevétil a hra
pokracuje dal. 3.) Pokud soupef nevéii a obrati kartu, které je jind nez hra¢ hlasil, bere si cely
bali¢ek ten, kdo blufoval. Vyhraje ten, ktery se zbavi karet jako prvni.
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KENT

Hra s kartami pro 4 hréce. z balicku vyfadte vSechny sedmy az desitky. Hrajeme tedy se
16 kartami v hodnotach kluk az eso. Karty promichejte a kazdému hréci dejte 4 karty. Vidy
2 hra¢i hraji spolu, ale nevidi si do karet. Cilem hry je ziskat vSechny karty stejné hodnoty.
Spoluhra¢i musi mit domluven signal pro ukonceni hry. Ten kdo za¢in podé sousedovi neho-
dici kartu. Kdyz jeden z hrd¢a ziska véechny karty 1 barvy, da spoluhraci znameni a ten zvold
KENT. v tomto ptipadé tato dvojice vyhrala. Pokud ale soupef zaregistruje znameni,nez hra¢
zvold KENT, zvold STOP. v ptipadé, ze hra¢ opravdu mél ¢tyfti karty stejné, vyhrava druhd
dvojice, pokud ne a znameni bylo fale$né,hru vyhrava druhé dvojice.

PEXESO

Hra se sklada z 36 obrazkovych karti¢ek. Principem hry je vyhledévani stejnych obraz-
kovych dvojic. Protoze karticky jsou pfi hie otoceny obrazkem dola a obraceji se pouze po
dvou, je nutné zapamatovat si nejen ndmeéty obrazkd, ale i misto, na kterém karticka lezi.

Pocet hracu: nejméné dva.

Hraci si ur¢i mezi sebou poradi, v jakém budou hrét.

Karti¢ky se dokonale promichaji. Potom se rozlozi na pevnou plochu obrizkem doli jedna
vedle druhé, a to do obdélniku 6 x 6 karti¢ek. Rozlozeni se provede tak, aby nikdo z hrd¢a,
véetné rozdavajiciho, nevidél obrézky na jednotlivych kartickach.

Hrac¢, ktery zacing, oto¢i dvé libovolné karticky, a to tak, aby i v8ichni spoluhré¢i vidéli
obraz a umistnéni karti¢ky na hraci plose. Nejsou-li za¢inajicim hri¢em otoceny dvé stejné
karticky, obrati je zpét a to na stejném misté. v ptipadé, Ze se podati hréci otocit dvé stejné
karticky, ziskdva bod, karti¢ky si ponecha a pokracuje ve hte tak dlouho, dokud se mu vyhle-
davéni dvojic dafi.

Hra kon¢i, kdyz je hraci plocha prazdna. Vyhrava ten, kdo ziskal nejvic dvojic.

KVARTETO

Hra se sklada ze 32 karti¢ek. Zucastnit se muize libovolny pocet hra¢a, nejméné viak 3.Kar-
ty se zamichaji a viechny rozdaji mezi hrac¢e. Hra¢ zleva od rozdavajiciho zacing, a to tak, ze
se zeptd kteréhokoliv hrace na pozadovanou kartu. Pokud tuto kartu tento hrd¢ m4, musi ji
odevzdat vyzyvateli. Ten pokracuje dal$im dotazem na nékterého hrace tak dlouho, dokud se
mu dafi. Pokud ne, pokracuje ve hie dotizany hra¢, ktery nevlastni dotaz. kartu. Slozi li hrac¢
tiplné kvarteto (1A,1B,1C,1D), vylozi je na stiil. Vyhrava hré¢ s nejvice kvartety.

KVARTETOVE PEXESO

Z karet kvarteta vyberete pouze dvé ze ¢tyt karet z kazdého kvarteta. Karty zamichite
arozlozite obrécené na stal. Hra¢i hledaji dvojice karet - na stiidacku oto¢i jednu a potom
druhou kartu ze stolu. Jsou li karty ze stejného kvarteta, sebere je a pokracuje v obraceni.Ne-
najde li v8ak karty, které patii k sobé, obrati je zpét a pokracuje dal$i hra¢. Vyhravé ten hrég,
ktery ziska nejvice dvojic.

PEXESO SE CTYRMI

V8echny karty kvarteta se zamichaji oto¢i a rozlozi na stl. Hledaji se karty z jednotlivého

kvarteta. Postupuje se obdobné jako u predchoziho pexesa. Najde li hra¢ dvé karty z kvarteta,
muiZe je sebrat a pokracovat. Nebo muze pokracovat pii otoc¢enych dvou kartach a hledat tieti,

ptipadné ¢tvrtou kartu do ¢tyt. Nenajde li tieti, piipadné ¢tvrtou musi vechny karty otocit
zpét a pokracuje dalsi hré¢. Nékdy se vak riskovéni vyplati. Dvé karty maji hodnotu 1 bodu,
tii karty nardz sebrané maji hodnotu tii bodu, ¢tyti karty nardz sebrané maji hodnotu $esti
bodu. Ptipadné liché karty z kvarteta ve hie se pfi oto¢eni vyfazuji ze hry.

Pro obveseleni piatel a spoluhraéii - SNADNA ,, KOUZLA“ s KARTAMI

1. Nendpadné se podivejte na spodni kartu balicku a zapamatujte si ji. Bali¢ek rozlozite
na pét ¢asti na stil. Na pozddani protivnik vezme horni libovolnou kartu, zapamatuje si ji
a odlozi ji zpét na misto. Pak pozorné seberte balitky tak, aby se bali¢ek s kartou, na kterou
jste se podivali dostal presné na bali¢ek a kartu odlozenou protivnikem. Opatrné michat! Ted'
se ,hluboce soustiedte” rozlozte karty a vytéhnéte hddanou kartu.

2. Dalsf moznosti uhadnuti karty pomoci ,pfenosu myslenek” Postupujete podle pied-
choziho postupu. Teprve pii samotném héddani vlozte ruku na protivnikovu hlavu, nebo se ho
dotykejte prstem na ruce. Prstem druhé tuky pomale piejizdéjte po rozlozenych kartach, az
dojdete k vytazené karté. Cuknutim rukou predstirite ,pfenos myslenky“ na onu kartu.

3. Vezméte karty do levé ruky afeknéte protivnikovi, aby si jednu vytahl. Zatim co se
protivnik divd na vybranou kartu, vtisknéte zbyvajici karty mezi palec a ukazovék tak, aby
se karty prohnuly. Pak protivnik zasune svoji kartu do paklu. Karty dikladné promichejte.
Vybranou kartu poznite jako jedinou rovnou oproti ostatnim prohnutym.

4. Pozadejte protivnika ,aby vytahl jednu kartu. Zatim nendpadné oto¢te horni kartu a cely
pakl obratte. Kartu protivnik vlozi do paklu, aniZ vi, Ze tato lez{ obracené a vy ji v paklu snadno
najdete. Na diikaz, Ze jste necarovali, ukazte horni a spodni kartu. To vAm umozni zbavit se
otocené karty. Pak teprve projdéte kartami a vytazenou kartu vyhodte.

S. Proberte vSechny karty a rozdélte je. Jedny prohnéte mirné vodorovné, druhé svisle. Pak
je promichejte, drzite je od téla a ,hddéte , jakou kartu - vysokou ¢i nizkou drzite pravé v ruce.
Uhddnout dvé karty

6. Pfedem rozdélte karty na dvé hromédky na ,liché“ 7,9,J,. a sudé. Dvé osoby, kazd4 z nich
si vybere z rizného hromadek libovolnou kartu a zapamatuje si ji. Nechejte je vlozit zpét
kartu do opaénych hroméddek (lichou do sudych a op.), nez si vybrali, aby si neuvédomili
tuto zménu. Oba sami ditkladné zamichaji karty. Lehce v$ak poznite jednu lichou kartu mezi
véemi sudymi a naopak. Délate to vSak rozvédzné s komentafem, Ze z oné karty zai{ doty¢ného
energie.

7. Rozdélte vsechny karty na vys$si od desitky a ty ostatni. Rozlozte karty nad stolem do
véjite tak, aby jste méli prehled o rozhrani obou skupin karet. Protivnik si vybere jednu kartu
a zapamatuje si ji. Potom musite pouze $ikovné karty rozlozit a podstr¢it pti vraceni karty do
paklu opa¢nou skupinu karet, nez ze které si vybral. Takovou kartu potom hravé odhalite.

Na vétsinu her existuje mnoho raznych variant navodu, které zde moznd nebyly popsany
nebo byly vysvétlovény jinak. Zalezi pouze na Vis, jakou variantu hry si zvolite ¢i jak ji upra-
vite.

Piejeme Vdm hodné zdbavy a spoustu piijemnych chvil
strdvenych p#i hrdch.
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