sovsor 1150 HER

Soubor obsahuje:

* 2 oboustranné herni plany

o 32 5achovych figurek ve dvou barvach
o 16 figurek ve ¢tyfech barvach

* 30 ddmovych kamend ve dvou barvach
o 6 hracich kostek s oky

* 32 jednohlavych maridSovych karet

e ndvod pro 150 her

NAVODY

HRY NA HERNiM PLANU CLOVECE NEZLOB SE

PRO 2 - 4 HRACE OD 6 LET

1. Clovéce nezlob se

Gl hry: Ukolem kazdého
hrace je projit se svymi figur-
kami ve sméru Sipky celou
cestu az na cilovd pole, tj. na 4
stejnobarevnd pole ve stfedu
herniho plénu. Ten, komu se
to nejdfive podaii, vyhréva.
Ostatni hraci pokracuji ve hfe
tak dlouho, az se i oni dosta-
nou figurkami na své cilové
policka.

Zacatek hry: Kazdy hrac si vezme Ctyfi figurky stejné barvy a po-
stavi je do zasobniku oznaceného pismenem B, ktery mé shodnou
barvu s figurkami. Pouze jednu figurku umisti na policko oznace-
né pismenem A, kde je start.

Pravidla hry: Na zacatku si kazdy hrac hodi kostkou. Ten, komu
padne nejvy3si pocet bodd, zacind hru. Ostatni hra¢i pokracuji
ve he po sméru hodinovych rucicek. Padne-li hraci béhem hry 6,
musi nasadit svou figurku na nastupni policko, a to i v pfipadé, ze
si vyfadi ze hry svou vlastni figurku, nebot na jednom policku smi
stat vzdy jen jedna. Pak hazi jesté jednou.

Ma-li hrd¢ jiz viechny figurky ve hie a padne mu 6, hzi jesté jed-
nou a postupuje kteroukoliv svou figurkou o celkovy soucet bodi.
Pri postupu miize hrac prekracovat figurky protihraci i své vlastni.
V3echna prekrocend pole se nalezité pocitaji. Dostane-li se vak
hrac se svou figurkou na obsazené pole, pak dostizenou figurku
vréti do zasobniku (B) jeji barvy a postavi se na uvolnéné misto.
Vyhozené figurky se mohou vrétit zpét do hry, jakmile jejich ma-
jitel hodi opét 6. Figurky, které prodly celou drdhu, umistuji hraci
na stejnobarevnd policka ve stfedu herniho pldnu oznacend pis-
meny a,b,c,d. Tato policka se nazyvaji DOMECKEM a jsou cilem
cesty. Do domecku se vstupuje z posledniho policka pred polickem
A a nesmi sem vstoupit Zadna figurka jiné barvy. Do domecku smi
hrdc¢ vstoupit tehdy, padne-li mu presny pocet bodd, aby mohl
obsadit volné policko. Pokud hra¢i nepadne presny pocet bodi
a nemad jiné figurky ve hie, musi pockat na dalsi hod. UvnitF do-
mecku se mohou figurky posouvat stejnym zpdsobem jako pfi hie,
maji-li k tomu misto. (Pfiklad: hrd¢ ma jiz 3 figurky v domecku
na polickach a,b,c. Ctvrta figurka stoji na poslednim policku pfed
krouzkem A. Padne-li mu napf. 5 bodd, netdhne a cekd na dalsi
kolo tak dlouho, aZ hodi 4 body.)

2. Barikada

Hra se lidi od klasického ¢lovéce nezlob se pouze jednim pravi-
dlem: Pokud se dvé figurky téZe barvy sejdou na stejném policku,
podafilo se hraci postavit barikddu, kterou jeho protivnici nesmi
preskocit ani vyhodit. Nejpozdéji po tfech kolech musi hra¢ barika-
du zbourat, tzn. Ze jedna z figurek musi pokracovat v postupu.

3. Africké clovéce

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

4. Blaznivé clovéce

Hraje se vdy ve ctyfech a plati pravidla klasického ¢lovéce nezlob
se aZ na tyto vyjimky: Kazdy hra¢ dostane Ctyfi rlizné zbarvené
figurky, které postavi do zasobniku své barvy. Cilem hry je jako
prvni dovést do cile Ctyfi figurky ctyf riznych barev. Pokud mé hré¢
ve hfe nasazenou alespon jednu figurku, smi provést tah libovolnou
figurkou kterékoliv barvy (i cizi), kromé pfipadu, stoji-li figurka
na startovnim poli soupefe. Hra¢ nesmi téhnout figurkou té barvy,
kterou ma figurka stojici na jeho zéloznim poli, nebo v domecku
na cilovém poli. Piiklad: M&-li hra¢ v zéloze zelenou a Zlutou figurku
a v dli modrou, smi tahnout pouze cervenou. Figurky mohou
postupovat jen vpred, vyhazovat je mozné i dozadu. Vyhozend
figurka se vraci na jakékoliv zalozni pole, kde neni zastoupend
figurka stejné barvy. Figurky stejné barvy se tedy nemohou potkat
ani v zasobniku ani v domecku. Vyhrdva ten hrdc, ktery jako prvni
shromézdi v ili ¢tyfi figurky ¢tyf riznych barev.

5. Hra pro dvojice

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

6. Odpocivarna

Na hernim plénu oznacime
osm bodd podle obrdzku,
které predstavuji odpocivarny
na cesté po herni desce. Zde si
mohou figurky odpocinout. To
znamend, Ze figurka, kterou
zde postavime, nemiize byt
vyhozena. Na jednom poli tak
miize PARKOVAT i vice figurek, bez ohledu na to, jakou maji barvu
a komu ndlezi. Jakmile néktery z hracl nema moznost tahnout ji-
nymi figurkami, musf toto azylové misto opustit. Ostatni pravidla
zlistvaji beze zmény.
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7. Namluvy

Hra pro 2 hrace. Jeden z hracii (A) mé ctvefici figurek, které pied-
stavuji Zenichy. Druhy hra¢ (B) disponuje zase Ctyfmi nevéstami.
Kazdy zatina ve svém startovnim ¢tverci. Ctverce by mély byt ¢tver-
a sousednimi. Zenisi jsou vzadu, aby mély nevésty na herni plose
mirny ndskok. Nevésty prchaji pred svymi ndpadniky do svého do-
mecku. Zenii se snai dostihnout nékterou nevéstu. Kdyz vstoupi
na stejné policko, na kterém je prondsledovand nevésta, jsou obé
na kostce dovoli, mohou obéhnout desku i vicekrét. Jakmile jsou
vSechny nevésty v domecku, hra kondi. Kdo je vitéz a kdo porazeny?
Jestlize na konci hry md hrac A vice nevést, nez kolik se jich dostalo
domd, vitézi. V opacném piipadé je vitézem hrac B, ktery posunoval
po herni desce nevésty.

8. Uprchlik

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

9. Clovéce nezlob se bez vyhazovani

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

10. Kocici hra

Kazdy hrac dostane jednu figurku odliSné barvy a nasadiji na star-
tovni pole. Podle poZadované obtiznosti si hraci rozlozi na néktera
policka po obvodu plénu znacky (napf. kameny z ddmy). Hraci ha-
zi kostkou a podle hozeného cisla postupuji o pfislusny pocet poli
vpired. Ve hie se pravidelné stfidaji. Pokud by méla figurka hrace
vstoupit na oznacené pole, musi se vratit na start. Vitézem se std-
va ten, kdo obejde plan jednou dokola.

11. Rozdélené Clovéce nezlob se

Hraje se podle klasickych pravidel s nékolika rozdily: Kazdy
hod mize hrac libovolné rozdélit mezi své figurky na planu
(pokud padne pét, miizeme posunout jednu figurku o dvé
a druhou o tfi policka). Nesmi se vyhazovat! Pokud by se figurka
méla zastavit na obsazeném poli, musi hrd¢ hrat jinou figurkou, ji-
nak pfichdzi o sviij tah. V pfipadé, Ze se hrac zastavi na startovnim
poli jiného hrace, smi hazet jesté jednou.

12. Obézna draha

Pri hire ve Ctyfech hraji 2 tymy a spoluhrdci sedi naproti sobé. Kaz-
dy dostane 4 figurky. Prvni figurka kazdého hréce miiZe startovat
ihned. Ostatni figurky musi cekat aZ padne 1 nebo 6. Neni viak
tieba postavit novou figurku do hry ihned, jakmile padne 1 nebo
6, ale je mozné pockat na pfichod vhodného okamziku. Hodi-li
hrac 1 nebo 6, mlize hazet a postupovat dale dokud nepadne 2,
3, 4 nebo 5, coz znamend, Ze hrac ucini posledni postup o dany
pocet poli (2, 3, 4 nebo 5) a na fadé je dalsi hra¢. Hra¢i mohou
samoziejmé provadét své tahy riiznymi figurkami. Pokud se hra¢
dostane na pole obsazené protivnikem, je figurka vyhozena a mu-
sizacit znovu od za¢dtku. Na kterémkoliv startovnim policku miize
stat nékolik figurek rliznych hracd, aniz by byla kterakoliv z nich
vyhozena. Na ostatnich polich smi stat vice figurek pouze tehdy,
jednd-li se o figurky téhoZ hrace nebo téhoz tymu. Pokud na ta-
kovéto vicendsobné obsazené pole vstoupi figurka protivnika, smi
vyradit opét nejvyse jednu figurku. Vitézi ten, ktery prvni projde
celou drdhu a ma v ili viechny své figurky.

13. Pokuta

Kazdy hra¢ obdrzi 4 figurky a dohodnuty pocet Zetondi. Na zacatku
hry kazdy hrac zaplati jeden Zeton do banku a nasadi na start jed-
nu svou figurku. V3echny dal3i své figurky nasadi tehdy, hodi-li 1.
Stavét nové figurky neni povinné. Figurky se posunuji podle hodu
kostkou stale v jednom sméru. Nesmi zastavit na obsazeném poli
a protivnika nelze vyhodit. Pocet hozenych bodi se miize rozdélit
na nékolik figurek, vzdy je tfeba vycerpat cely pocet bod. Neni-li
mozné provést tah, musi hra¢ zaplatit pokutu. Jestlize se figurka

kdo jako prvni dovede figurky do cile a ziskava cely vklad.

14. Blesk

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



HRY NA SACHOVNICI (3achové figury)

PRO 2 HRACE OD 8 LET

15. Sachy

Cil hry: Cilem hry je vyfadit
soupefova kréle ze hry, ddt mu
tzv. mat.

Pravidla hry: Sachovnice je
(tvercovd deska rozdélend na
8 x 8, tj. 64 poli. Pro pehled-
nost se stfidaji svétla policka
stmavymi. Aby se mohl zazna-
menat prlibéh hry na Sachovnici, ma kazdé pole své oznaceni (a1 -
a8 az h1 - h8). 64 poli tvofi vodorovné fady 1 - 8 a svislé sloupce
a-h.Pfihfese polozisachovnice tak, aby kazdy hrd¢ mél po pravé ruce
svétlé rohové pole (bily h1, cerny a8). Sachy jsou bojem dvou soupe-
li, z nichz jeden je vojevidcem bilych a druhy vojevidcem cernych
kamend. Armadu predstavuje na kazdé strané 16 kamen( (1 krdl,
1déma, 2 véZe, 2 steldi, 2 jezdci a 8 pésci).
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Na zacdtku hry jsou tedy sily soupefii vyrovndny.

Na obra'zkltl vidime spLévne’ WA VD A
rozmisténi kamend pfi zahdje-

ni hry. Partii zahajuje hrac 1111111
s bilymi kameny. Déle se sou-
pefi stfidaji vidy po jednom
tahu. Podle rozlicnych tvard
a ndzvli maji figurky rozdilnou
hodnotu, Gcinnost i postup.
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Pro vsechny kameny plati F G H

tato zdsada: Kamenem je mozno tahnout na prézdné pole, nebo
na pole obsazené soupefovym kamenem. V takovém pfipadé vyfa-
zuje postupuijici kamen soupeflv kimen ze hry. Nelze tdhnout na pole
obsazené vlastnim kamenem. Kameny, kromé jezdce, nemohou
pfeskakovat ani vlastni ani cizi kameny. Jednim tahem lze pre-

mistit jen jeden kamen. Vyjimkou je pouze rosdda, viz nize.

Postup jednotlivych kamenii:

8 X
VEZ: Postupuje po svislych - >
nebo vodorovnych fadach zkte- [T
réhokoliv postaveni. Na prézd- X
né Sachovnici ovldda dalich | ¢ w ¢ M X X
14 poli. 3 %
2 X
1 X
A B C D E F G H
STRELEC: Postupuje po 3ik-
mych Ghlopfickdch (diagona- >
dch) poli své barvy. Ze stfedu > >
Sachovnice ovlada dalSich 13, > & <
poli z rohového pole jen 7. . S
s o
2 X X
1 X X
A B C D E F G H

DAMA: Spojuje v sobé pohy-

PR . 8 X X X
bové mozZnosti stielce a véZe, KK %
a je proto nejsilnéjsim kame- % % %
nem na 3achovnici. Pohybuje % X% XWX X X
se bud’ po svislych sloupcich, X X
vodorovnyich faddch nebo 3ik- X X X
mych Ghlopfitkach libovolné % % %
daleko. % <

JEZDEC: Mé nejzajimavéjsi po-
hyb ze viech kamend. Z pole,
na kterém stoji, SKACE vidy
na druhé ndsledujici pole opac-
né barvy ve tvaru pismene L.
Napfiklad stoji-li jezdec na poli
d5, smi postoupit libovolné
na nékteré z ndsledujicich poli:
b4, b8, 3, 7, €3, €7, 4, f6.

Samozfejmé za piedpokladu, Ze
nékteré z téchto poli neni obsazeno jinym vlastnim kamenem.
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KRAL: MiiZe postoupit na kte-
rékoliv sousedni pole, pokud
neni ohrozeno sousedovym

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

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

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

Pfiblizna hodnota kamenii je nasledujici: Lehky kamen (stfe-
lec nebo jezdec) md hodnotu 3 - 3 1/2 pé3ce, véZ md hodnotu jed-
noho lehkého kamene a dvou péscl, ddma ma hodnotu dvou vézi
nebo tii lehkych kamend. Toto ocenéni je jen primérné, a proto ne
zcela pesné. Skutecnd hodnota kamen je zdvisla na jejich Gcin-
nosti v daném postaveni.

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

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

Dlouhd rosdda - kral vstoupi
na pole c1 nebo c8 a vé7 na d1

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

V mnohyich pripadech Ize partii také koncit nerozhodné:

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

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

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

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

5. Neni-li béhem 50 tah(i Zddnym péScem vzat Zddny kdmen.

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

Zapis Sachovych partii

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

- tah ? slaby tah

X brani I velmi silny tah

+ Sach n velmi slaby tah

= mat 7 ostry dvojsecny tah
I silny tah 0-0 kratka rosada

0-0-0 dlouhé ro3dda
Co ma védét zacatecnik?
L pohybovych moznosti jednotlivych kamendi vyplyvd, Ze
vétSinou maji nejvétsi Gcinnost a tim i silu, v postaveni upro-
stfed Sachovnice. Proto jiz od prvnich tahli se bojuje v partii
0 obsazeni nebo ovladnuti stfedu. Maly stied tvoii pole d4, d5, e4,
e5, velky stied je stanoven hranidi 3, ¢6, f6 a f3.

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



16. Nacelnik a bojovnici

Prvni hrdc si rozmisti figurky podle pravidel $achu - to jsou bojovni-
ci. Druhy hra¢ dostane pouze samotnou damu - nacelnika. Nacelnik
ma moZnosti tahu jako déma + jezdec dohromady a miize vyfadit
vSechny figurky protihréce véetné krdle. Bojovnici tahnou podle
pravidel Sachu. Zacind hrdc se Sestndcti figurkami. Cilem jeho bo-
jovniki je ddt nécelnikovi mat.

17. Double Sachy

Pro tuto hru plati klasicka pravidla Sachl pouze s tou vyjimkou, ze
kazdy hré¢ mé k dispozici dva tahy. Pokud jeden z hracd dé dru-
hému Sach jiz pfi prvnim tahu, ztrdci moznost tdhnout podruhé.
nastava mat. JestliZe ani jeden z hracd nemdize provést druhy tah,
hra kon¢i remizou.

18. Zravé 3achy

V této varianté hry neexistuje ani Sach, ani mat. Brat kameny je po-
vinnost, ato i v pipadé krale. Pokud se péSec dostane na zakladni li-
nii protihrace, miiZe byt proménén ve figuru, kterd jiz ze hry byla vy-
fazena. Vlyhrdva ten hrag, ktery jako prvni nemd ani jeden kdmen.

19. Pozicni Sachy

Oba hraci v této varianté hry umistuji libovolnou figurku na libovolné
pole na Sachovnici. Zaujme-li figurka své misto, nesmijiz byt piemis-
téna na jiné policko. Pé3ci nesmi zaujimat mista v prvni ani posledni
fadé. Strelci musi byt rozmisténi tak, aby jeden obsadil bilé a druhy
¢erné pole. Zadna z figurek nesmi zaujmout poliko, ze kterého by
ohroZovala protihrace, nebo kde by sama byla v ohrozeni. Hrac pro-
hravd, jakmile jiz nemize umistit na Sachovnici Zadnou figurku.

20. Sachy K.0.

Pro tuto hru plati normdlni pravidla Sachu, vitézi viak ten, kdo jako
prvni nemiize tadhnout. Zadny hra¢ viak nesmi zpiisobit mat sam
sobé.

21. Jezdec proti krali

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

22. Sachovy mlyn

Ve hfe pouZijeme pouze 4 p&Sce a 1 jezdce od obou barev. Bily posta-
vi své péSce naal, h1, b7, g7 a jezdce na d4, cerny své pésce na b2,
g2, a8, h8 a jezdce na e5. Hru zacina bily. P&ci postupuiji o 1 pole,
kterymkoliv smérem (i dozadu). Jezdec se pohybuje podle 3acho-
vych pravidel. Soupefi se nevyhazuji, ale pouze si navzéjem bréni pfi
manévrovani. Vitézi ten, kdo postavi pfimou fadu ze 4 svych figurek
(napt. a7, b6, c5, d4 nebo g4, g3, g2, g1 nebo 3, d3, €3, f3).

23. Jezdciiv skok

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

24. Pronasledovani

Cerny jezdec se postavi do jednoho rohu desky, bily jezdec do proti-
lehlého rohu. Kazdy mé do hry 15 ddmovych kamend. Hru zahajuje
Cerny. Pesune svého jezdce podle Sachovych pravidel na jiné pole
a hned nato polozi na desku dva své kameny. Jeden dd na pole,
které pravé opustil, druhy na kterékoli volné pole s jedinou vyjim-
kou: Nesmi dét znacku na pole, které jeho soupefi zbyvé jako jedina
moznost pohybu. Pak hraje stejnym zptisobem bily. Hraci se pra-
videlné stiidaji. Kazdy kdmen zlistava lezet natrvalo. Na oznacené
pole se nesmi stoupnout. Hra kondi, kdyz bily jezdec skoci na pole
obsazené cernym jezdcem. Cerny prohral. Bily prohral v pfipadé, Ze
se mu nepodafilo pfepadnout cerného do desatého tahu od poloZe-
ni posledniho kamene.

25. Rychlé sachy

Zatina bily a provede jeden tah. Cerny pak udéla dva tahy za sebou,
bily pozdéji tfi tahy a tak to pokracuje dal. KdyZ ohlési jeden z hra-
¢li 3ach, jeho tah tim kondi a soupef musi na Sach odpovédét hned
prvni akci, jinak to znamend mat. Pfi této hie plati vSechna ostatni
pravidla klasickych Sachd.

26. Vypad ze zalohy

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

27.Péchota

Postavte do stfedu desky na pole d4 a e5 dva péce. Pak postupné
rozmistujte do volnych poli dalSich 14 pésci s jedinou podminkou
- nikde nesmi stat vic nez dva péSci v jedné fadé poli, at vodorovné,
svislé nebo dhlopiicné.

28. Lamej hlavu

RozloZte na Sachovnici kameny tak, aby bylo v kazdé fadé a v kaz-
dém sloupdi poli po péti kusech. Kolik budete potfebovat kameni?
A jak je rozestavite, aby byla splnéna zakladni podminka?

29. Jezddi

Rozestavte na Sachovnici dvanact figurek jezdci tak, aby ovladly
vSechna volnd pole.

HRY NA SACHOVNICI (kameny damy)

PRO 1-2 HRACE OD 6 LET
30.Dama

Cil hry: Hrac se snazi vyfadit
protihrd¢i  viechny kameny
anebo je zablokovat tak, Ze jiz
nem(ize tdhnout.

Zacatek hry: Hraje se na her-
nim plénu - Sachovnici 8 x 8
poli's 12 kameny kazdé barvy.
Herni plan se poloZi tak, aby
kazdy hra¢ mél po levé strané v prvni (zékladni) fadé tmavé polic-
ko. Hraje se pouze na tmavych polickach. Hraci si vylosuji, kdo bude
hrét s bilymi a kdo s ¢ernymi kameny. Pak rozestavi svych 12 kame-
nli na tmavd policka prvnich tfi fad ze své strany. Prosttedni dvé fady
herniho planu ziistanou volné. Hru zahajuje hra¢ s bilymi kameny.

Pravidla hry: Hraci posunuji kameny vyhradné po tmavych
polich Sikmo do stran, a to vidy o jedno pole. Nelze vstoupit
na pole obsazené vlastnim nebo soupefovym kamenem. Td-
hneme pouze vpied, zpét se tahnout nesmi. Kameny se tedy
nikdy nemohou dostat na svétld pole. Dostane-li se hrd¢ pred
kdmen protihrae, za nimz je volné pole, preskoci tento kamen
a vyfadi jej ze hry. Opomene-li tak uinit, mze mu protihra¢
vyfadit jeho kdmen, kterym mél skocit, bez ztraty svého vlastni-
ho tahu. Pfi brani mé pfednost kdmen s vy33i hodnotou - ddma.
Muize se stat, Ze jednim tahem hrdc preskodi a ze hry vyradi i né-
kolik kamenti protihrace, a to vzdy jen tehdy, ocitne-li se po skoku
opét pred neprételskym kamenem, za kterym je volné pole. Do-
stane-li se kdmen skokem nebo tahem do posledni fady protivni-
kova pole, stavé se DAMOU. Dému oznacujeme tak, Ze na kdmen
polozime druhy kdmen stejné barvy. Hra¢ miize béhem hry ziskat
vice dam. Dama smi tdhnout a skdkat jak dopfedu, tak dozadu
o libovolny pocet spolu souvisejicich poli, pokud tato oviem jsou
ve stejném Sikmém sméru volnd. Smi se tedy i po pfeskoCeni ne-
prdtelského kamene postavit na kterékoliv i vzdalenéjsi volné
pole, leZici ve stejné Sikmé fadé. Ocitne-li se ddma po preskoceni
nepiételského kamene na poli, ze kterého - tieba i jinym smé-
rem a lhostejno ve které vzdalenosti, oviem opét jen v Sikmé
fadé - miiZe preskocit dalsi kimen, pokracuje ve skoku a vyfadi
viechny nepfatelské kameny, které na této OKRUZNI CESTE pre-
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skoci. NevyuZije-li ddma moznosti skoku, mlize byt protihracem
vyfazena ze hry. Ddma miize byt preskocena a tim vyfazena
i OBYCEJNYM kamenem, bude ale vidy ve vjhodé, protoge se kaz-
dému nebezpeci miize vyhnout viemi sméry.

31.Damall

Pravidla jsou stejna jako u predchozi hry, avSak zatiname pouze
na dvou faddch. Hrajeme tedy celkem s Sestndcti kameny.

32. Zrava dama

Hrajeme podle pravidel damy s tim rozdilem, Ze vyhréva ten, kdo
nejdrive pfijde o viechny své kameny. Ze hry musi byt vyfazen kaz-
dy kamen, ktery podle pravidel Ize preskocit. Kdo chce vyhrat, musi
tedy své kameny pokud moZno postavit tak, aby je protihra¢ musel
vyfadit.

33.Rohova dama

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

34.Divna dama

Hra¢ s bilymi kameny rozestavi 12 kamend jako v ddmé, cerny ma
jednu jedinou ¢ernou damu, kterou umisti na libovolné tmavé pole
ve svych prvnich tfech faddch. Bily hru zacind. Jeho cilem je max.
do dvandcti tah( piijit o vSechny své kameny. Pokud se mu to nepo-
dafi, vitézi cerny. Skakani v3ech nabizenych kamen je samozfejmé
povinné. Cernd déma nemiize byt preskocena.

35. Mysi a kocky

Rozmistime 3 bilé kameny
-kocky a 3 cerné kameny - mysi
podle obrazku. Zacinaji bilé ka-
meny a tahne se vdy stfidavé
0 jedno pole. Soupefovy kame-
ny se mohou preskakovat, ale
jen tehdy, kdyzZ stojime piimo
ped timto kamenem a policko - - : =
za nim je volné. Jestlize neni mozny pohyb dopfedu, musi se jit do-
zadu nebo preskakovat. Vitézi ten hra¢, ktery prvni obsadi viechna 3
vychozi pole soupefe.

36. Francouzska dama

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

37. Anglicka dama

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

38. Zazdivani

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

39. Skryta dama

Po rozestaveni kamend si jeden z hracli zakryje odi a druhy hrac si
zespodu oznai libovolny kdmen. Poté si role vyméni. Déle se hraje
podle pravidel damy. Jakmile se jednomu z hraci podafi ozna-
¢enym kamenem dojit na posledni fadu herniho plénu, vyhrava
aihned kondi hra. Pokud se to Z&dnému hrédi nepodafi, dohrdvé se
hra podle pravidel damy.



40. Skokan

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

41.Blokada

12 bilych a 12 ¢ernych kamen( rozestavime na tmavé pole krajnich 3
fad. Kameny tdhnou pouze po tmavych polickdch, vzdy o jedno po-
licko dopfedu nebo dozadu. Kameny protihrae se vyfazuiji zajetim.
Kémen je zajat ve chvili, kdy je obklicen soupefovymi kameny tak,
Ze ztrati veSkeré spojeni s kameny stejné barvy. Obkliceny kamen se
vyfadi ze hry. Hru prohrdl hra, ktery pfisel o vSechny své kameny.

42, Lupic a cetnici

Hra¢ LUPIC mé pouze jeden bily kimen. Protihra¢ hraje se 4 ¢er-
nymi kameny CETNIKY. Hraje se na tmavyich polickach. Cetnici se
rozestavi na 4 policka v prvni fadé. Lupic si miiZe stoupnout na libo-
volné jiné tmavé policko. Zacinaji Cetnidi, ktefi se sméji pohybovat
pouze dopfedu a jen o jedno policko. Lupic se pohybuje stejnym
zplsobem, ale miiZe i dozadu. Cilem hry je, aby etnici obklicili lu-
pice tak, aby se uz nemohl pohybovat. Podafi-Ii se lupici proklouz-
nout fadou cetnikd, vyhral.

43.Halma

Hradi rozestavi do protilehlych rohd po 10 kamenech (1,2, 3 a 4
kameny). Bily hra¢ zacind. Pfesouva vzdy jeden kdmen na sousedni
voIné pole a nesmi tdhnout Sikmo. Lze peskakovat sousedni, cizi
i své kameny (nelze 3ikmo), je-li za nimi volné pole. Je mozno pro-
vadét i série skokd. Skokem neni kamen vyrazen. Vitézem se stane
ten hra¢, ktery jako prvni vybuduje v soupefové rohu vychozi po-
staveni kamend.

44, Problém osmi kraloven

Cilem hry je umistit 8 kamend - kréloven na Sachovnici tak, aby
Z4dnd z nich nemohla byt preskocena jinou krélovnou. Kralovna se
miiZe pohybovat ve viech smérech.

HRY NA HERNIiM PLANU MLYN

PRO 2 HRACE OD 6 LET

45. Mlyn

Cil hry: Cilem hry je vyfadit
kameny soupefe. K tomuto
lcelu se hradi snaZi sestavit co
nejvice mlynd, tj. dostat tfi ka-
meny vlastni barvy do jedné
fady. Uzavie-li jeden z hraci
mlyn, smi vyfadit spoluhraci
jeden libovolny kdmen ze hry.

Pravidla hry: Na zacatku hry se kameny nachdzeji mimo herni
plochu. Hrddi si rozdéli 12 ¢ernych a 12 bilych kamend. Dohodnou
se, kdo hru zacind. Stfidavé pokladaji na body planu vzdy jeden ké-
men a snazi se, aby umistili vedle sebe v jedné linii 3 své kameny.
Podaii-li se to nékterému z hracti, ma MLYN a VYMELE, tj. vyfadi
ze hry 1 protihraciiv kamen, ktery si libovolné vybere. Vyfadit k-
men z jiZ uzavieného mlyna je ovsem nepfipustné. Vtip hry je
v tom, Ze se jeden hra¢ druhému snazi znemoznit sestaveni mlyna
vcasnym poloZenim svého kamene do vznikajiciho soupefova mly-
na. KdyZ maji oba hraci viechny kameny rozlozeny, pokracuje hra
tak, Ze se posunuje vzdy jeden kdmen o jedno policko dale po spo-
jovacich carach. Stéle se snazime sestavovat MLYNY, a tim nepfitele
pfipravovat o dal3i a dalsi kameny. Tahem jednoho kamene z hoto-
vého mlyna na nejbliz3i volny bod miizeme mlyn oteviit a druhym
tahem se pak hned do mlyna vrétit a vyfadit tim ze hry dalsi kdmen
protivnika. Tahy je nutné si rozmyslet tak, aby bylo mozno popfipadé
spojit i nékolik mlynd, pficemz pak ma hrac tu vyhodu, Ze jedinym
tahem otevird jeden a soucasné zavira druhy mlyn a Ze pokazdé mdi-
Ze vyfadit svému protihraci jeden kamen ze hry. Zbydou-li jednomu
z hrdcii posledni tfi kameny, smi jimi skdkat na kterakoliv mista
a snazit se tak zamezit protihraci uzavfeni mlyna. Ma také posledni

moznost sestavit svij MLYN. Prohravé ten, komu zfistanou jen dva
kameny, ze kterych jiZ nelze sestavit mlyn.

46. Rohovy mlyn

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

47. Vézicky

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

48. Jezdecky mlyn

Ke hte je potieba 9 bilych a 9 cernych kamendi. Hraje se podle za-
kladnich pravidel s tim rozdilem, Ze po nasazeni viech kamend se
netahne, ale skice. Kameny se pohybuji jako jezdci v Sachu o jedno
pole do strany a o dvé vpfed (nebo dvé do strany a jedno vpied).
Kdmen miize pfeskakovat vlastni i cizi kameny, skocit smi pouze
na volné policko. Komu zbyvaji pouze tfi kameny, nasazuje je na li-
bovolné pole herniho planu.

49. Mlyn na kriz

6 bilych a 6 cernych kamend postavime do fady po diagondle. Hra-
(i stiidavé posunuji kameny vzdy o jeden bod. Kdo prvni postavi
mlyn, vyhrava.

50.Hon

Bily hrd¢ ma k dispozici 3 kameny, cerny 7 kamend. Hrac s cernymi
kameny se jejich posunovanim snazi postavit mlyn. Mlyny ze z3-
kladniho rozestaveni kamendi neplati. Bily se snazi skakanim vzdy
s jednim kamenem zabrénit soupefovi postavit mlyn. Cerny zvitézi,
pokud se mu podaifi do 15. tahu postavit mlyn.V opaném pripadé
vyhradl bily.

51. Laskeriiv mlyn

Hrajeme s 9 bilymi a 9 ¢ernymi kameny podle standardnich pravi-
del s tim rozdilem, Ze od pocatku hry, kdy se obvykle kameny pouze
pokladaji, mohou hraci kameny i tahnout. Pokud hrd¢ uz néjaky
mlyn uzavfel, dalsim tahem ho mliZe otevfit a potom teprve nasa-
zovat dal3i kameny. Tim je protihr¢ nucen k nasazeni kamene, aby
zabrénil novému uzavieni mlyna. Do vyhody se tak dostavé prvni
hré¢, protoZe ma jeden kamen v zdsobé. Hra¢, ktery md v zésobé
vice kamen(i, ma vétsi nadéji na vyhru, protoZe tyto kameny se mo-
hou nasazovat na libovolna policka.

HRY NA HERNiM PLANU BACKGAMMON

PRO 2 HRACE OD 8 LET

52. Backgammon
(Vrhcaby)

Cil hry: Kazdy hra¢ se snazi
se svymi 15 kameny, pomoci
obratného vyuzivéni hodnoty
bodii na kostkdch, co nejdfive
dosdhnout svych poslednich
poli a poté vyjit se viemi svy-
mi kameny z desky. Vyhréva
ten, komu se to podai jako prvnimu.

Hracitahnou proti sobé. Bily postupuje od 3ipu ¢. 1k ipu €. 12, odtud
prejde na3ip €. 13, pak déle az k $ipu €. 24 a ven. Cerny zating od 3i-
pu €. 24, pokracuje k Sipu ¢. 13, odtud prejde na $ip ¢. 12, pak dale
aZ k Sipu ¢. 1 a ven. Hradi se béhem hry snazi vzdjemné vyhazovat
a blokovat.

Hra se déli na tfi cdsti:
o Nasazovani kamend

o Postup

o \lychazeni z herni desky

Nasazovani kamenii: Na zaatku hry lezi viechny kameny mimo
herni plochu. Jako prvni zane nasazovat ten hrac, kterému pad-
ne vy33i pocet bodd, poté se hraci v hazeni stidaji. Pfi nasazovani
hdzeji hraci obéma kostkami. Po kazdém hodu vezmou dva kame-
ny a poloZi je na tolikdty Sip od okraje, kolik bodi padlo na prvni
a druhé kostce. Bilé kameny se nasazuji na €isla 1az 6 a cerné ka-
meny na Cisla 24 az 19. Stoji-li kameny na jednom Sipu, mohou byt
poloZeny vedle sebe, ale i na sobé. Po umisténi viech 15 kamend
na hernim planu miize zacit druhd cast hry.

Postup: Hrdci se stale pravidelné stfidaji v hodech obéma kostka-
mi. Hrd¢ si mdZe vybrat, v jakém pofadi pouZije body, které padly
na kostkdch. Jestlize miize pouzit body jen z jedné kostky, musi
vyuzit vy$si bodovou hodnotu! Neni-li to mozné, hré¢ netdhne
a na fadé je jeho protihrd¢. Hrdc, ktery je na tahu, miZe zvolit, zda
posune dva kameny podle hozenych bodii na kostkach, nebo jen
jeden kamen, a to tak, Ze pouZije PRODLOUZENY tah jednim ka-
menem. Pfi tomto tahu se pocet bodii nescitd, ale jednd se o dva
samostatné tahy (jestlize neni prvni tah moZny, nesmi déle pro-
dlouZeny tah provést). Pokud padnou na obou kostkdch stejna cisla
1a1az6 a6, hrd¢ miiZe provést v této ¢asti hry az 4 samostatné
tahy o takovy pocet bodd, kolik je na jedné kostce, pificemz miize
hrat libovolnymi kameny, ale také jenom jednim. Kamenem se mu-
si vzdy postoupit o tolik bodd, kolik padlo na kostce. Kameny obou
souperli postupuji proti sobé. Pii postupu se kimen miiZe zastavit
na prazdném $ipu, na Sipu, kde jsou vlastni kameny, nebo na Sipu,
kde je jen jeden protivnikiv kamen. Nesmi se zastavit na Sipu, kte-
ry je obsazen dvéma nebo vice cizimi kameny. Pfi viech tazich se
pocitaji Sipy, které jsou volné, obsazené soupefem nebo vlastnimi
kameny. Mistu, na némz jsou minimdlné dva kameny jedné barvy,
se fika svazek. Na takto obsazeny $ip nesmi soupef vstoupit. Kazdy
hréc tak zajistuje své kameny pred vyhozenim a soucasné prekazi
soupefi v pohybu. Podafi-li se hraci obsadit vice 3ipi vedle sebe,
nazyvame toto seskupeni most. Most je velkou pfekazkou pro dalsi
tahy soupefe.

Vyhazovani: Kondi-li néktery z tahd hrace na Sipu, kde stoji jen
jeden soupefiiv kamen, premohl ho a odstrani ho z herni desky
pry¢ (pfi PRODLOUZENEM tahu Ize vyhodit i nékolik soupefovych
kameni). V dalSim tahu tak soupef musi nejdiive znovu nasadit
vyhozeny kdmen (vyhozené kameny) a teprve pak smi postoupit
s nékterym z dalSich kamend kupfedu. Vyhozené kameny se nasa-
zuji stejné jako na zacatku na Sipy 1- 6 nebo 24 - 19 podle hoze-
ného poctu bodu. Padne-li pfi tomto nasazovani na kostkach tolik
bodd, Ze nasazeni neni mozné (na Sipech, kam by mél byt kdmen
nasazen, jsou soupefovy SVAZKY), hrd¢ nesmi posunout Zadny ze
svych kamen( a cekd na dalsi kolo. Most Ize preklenout pouze tak,
Ze padne na jedné kostce tolik bodd, kolik ndm umozni dostat se
za néj na volny 3ip nebo 3ip obsazeny vlastnimi kameny. Druhd ¢ast
hry pro hréce kondi tehdy, shromézdi-li vSech svych 15 kamend
na poslednich Sesti Sipech - bily na ¢. 19 - 24, ¢erny na ¢. 6 - 1. Poté
vstupuje hra do tfeti zdvérecné Casti, kterd zacind mélokdy pro oba
hrace najednou.

Vychdzet z herni desky smi hra¢ az poté, kdy dostane viech svych
15 kamend na poslednich 6 poli (Sipd) herniho planu. Pro bilé-
ho jsou to 3ipy 19 - 24 a pro cerného 6 - 1. Vychazeni se opét Fidi
podle po¢tu bodi na kostkach. Kdmen, stojici napf. na tfetim Sipu
od konce desky, mize vyjit ze hry, kdyz mu padne trojka, ctyrka,
pétka nebo 3estka. Jestlize kamenu nestaci hozené €islo na vystou-
peni z desky, posune se tento kdmen o hozeny pocet bodli smérem
ke konci desky. Také je povoleno provést jednim kamenem oba ta-
hy. | v této Casti hry plati pravidlo 4 tahd, pokud padne na kostkach
stejny pocet boddi. Nékdy se stane, Ze hrd¢, kterému zlistal vzadu
jeden kdmen, vyhodi soupefi, ktery uz vychaziz desky, jeho kdmen.
V takovém pfipadé musi byt vychazeni s dalSimi kameny zastaveno
az do chvile, kdy se podafi takto vyhozeny kdmen znovu nasadit
a projit s nim od zacatku az na néktery z poslednich Sesti Sipd.

53. Doublet

Kazdy hra¢ ma 12 kamend, které rozestavi do véZicek po dvou na se-
be na svoje vnitini pole. Kazdy hraje jen na téchto Sesti polich. Hru
zatind hrac s vyssim hozenym cislem. Hrd¢ hdzi dvéma kostkami
padne dvojice stejnych isel, sejme pouze jeden kdmen a hazi jesté
jednou. Kdyz padne ¢islo pole, kde jsou kameny jiZ rozlozeny, tah



zlistane nevyuZity a na fadé je dalsi hrac. Jestlize ma hrac viechny
vézicky rozlozeny, zacind je znovu stejnym zpisobem skladat zpét.
Jakmile jsou v3echny kameny opét posklddany na sebe, zacne hrac
podobné jako v backgammonu svoje kameny odstraiovat ze hry
smérem doprava. Vitézem se stva hrac, ktery jako prvni odstrani
vsechny svoje kameny z herniho planu.

54, Jacquet

Na zactku této varianty vrhcabi jsou viechny kameny vyrovna-
ny mimo herni desku a na startovni pole vstupuji na zékladé ho-
dii kostek. Jakmile jsou viechny ve hfe, pokracuje hra stejné jako
uvrhcabd.

55. Arabské vrhcaby

Tato varianta hry se shoduje s klasickymi vrhcaby s tim rozdilem, ze
prvni pole hraci se nepocitaji, slouzi jako start a cil kamend. Cerny
i bily postavi svych patnact kamend na své prvni vnitini pole. Ka-
meny postupuji z vychoziho pole obvyklou cestou do vnitinich poli
soupefovych. Oba hréci musi nejdfive dovést do cile prvni kamen,
teprve pak mohou postupné posunovat ostatni kameny. Kameny se
nevyhazuiji. K blokddé klinovitého pole staci jediny kamen. Jakmile
je jim obsazeno, uZ se tam nesmi zastavit Z&dny kdmen jiné barvy.
Hrdci provadéji tahy tak, aby zablokovali co nejdelSi souvislé iseky
desky a znemoznili postup protivnikovych kamend. Hra kondi, kdyz
jeden z hrécl dovede viechny kameny do soupefova prvniho vniti-
niho pole. Vitéz dostane 1 bod za kazdy souperiiv kamen, ktery je
na desce mimo cilové pole. Jedna partie se sklddd z nékolika her.
Vyhravd ten, kdo doséhne nejdfive souctu 31 bodil.

56. Lurch

V prvni Césti hry se kameny nasazuji na desku vZdy na pole, které
pofadim od okraje desky odpovida hozenému ¢islu (kdyZ padne 3
a4, polozime jeden kdmen na tfeti, druhy na ¢tvrté pole od okraje
desky). Na kazdém poli smi lezet libovolny pocet kamend. Jakmile
je na desce nasazeno viech patnact kamend, hraje se lurch stejné
jako klasické vrhcaby.

HRY S KOSTKAMI

PRO LIBOVOLNY POCET HRACU OD 6 LET
Hry s 1 kostkou
57. Lodnicka

Prvni hra€ urci libovolné €islo od 1 do 6. Jeho soupef pak hodi kost-
ku a k poctu ok pficte Cislo stanovené soupefem. Déle se kostkou
jiz nehdzi. Oba hréci stiidavé prevraceji kostku vzdy o 90 stupid
v libovolném sméru. Pocet ok se po kazdém pretoCeni pricitd k do-
savadnimu souctu. Kdo prekro¢i hranici 25, prohral.

58.Vzducholod’

Nejdive se namaluje velika vzducho-

lod' (viz. obrazek), kterd se rozdéli na 5

policek. Gondola dostane dislo 6. To je

ndkladni prostor. Kazdy hrac obdrzi 6 zdpalek.

Hézi se popofadé. Kdo hodi 1- 5 poloZi jednu zapalku na pfislusné
policko. LeZi-li uz na policku zapalka, smi si ji vzit a nemusi Zidnou
odevzdat. Kdo hodi 6, musi vZdy odevzdat jednu zdpalku, protoze
do gondoly se jich vejde libovolné mnozstvi. Kdo nemd uz zddné
zdpalky, vypadd ze hry. Vyhrdvé ten hrd¢, ktery je jako posledni
ve hfe. Smi'si vzit viechny zapalky z gondoly.

59. Oko (jednadvacet)

Hra¢i hraji 1 kostkou, v jednom kole hdzi maximélné 5x. Vitézi ten,
kdo se souctem vSech bodui nejvice priblizi k jednadvaceti bodlim.
Hrd¢ se souctem nad 21 prohral.

60. Padesat vyhrava

Hradi hdzeji 1 kostkou v fadé za sebou, celkem tiikrat. VSichni se
snazi dosdhnout spolecné souhrnného Cisla padesat. Dosazeni této
hranice musi byt pesné. S¢itaji se body hozené viemi hra¢i dohro-
mady. Jestlize nékdo prekroci padesatku, musi dal3i hra¢ hozenim
kostky sniZit celkovy pocet pod padesdtku. Cilem je hodit presné
padesat.

61. Sazeni

Kazdy hrac si napise pod sebe do sloupce ¢isla od jedné do desiti se
znaménkem ndsobeni (1x, 2x, 3x.... 10x). VBichni pak postupné hazi
kostkou. Hozené (islo vzdy zapii vedle kteréhokoli neobsazeného
ndsobku. Samoziejmé se snaZi vy3si Cislo napsat k vy3Simu ndsob-
ku. Po 10 hodech jsou vechny nasobky obsazené. Cisla se vynasobi
a sectou. Vyhrdvd hrd¢ s nejvyssim souctem.

62. Brouk

Kazdy hra¢ potiebuje ke hie arch pa-

piru, na ktery bude kreslit brouka

podle obrdzku. Hraci hdzeji kostkou.

Malovat zacne jako prvni ten, komu

padla jednicka. Ihned namaluje trup

a potom postupné piimalovéva dalsi

Casti podle toho, jak mu padaji jednotlivé bodové hodnoty. Stejné si
na vlastnim archu papiru maluje dal3i hra¢. Malif, kterému se poda-
fi jako prvnimu namalovat kompletniho brouka, je vitézem.

63. General

Hraje se na pfedem stanoveny pocet kol. Hrac hazi tfikrat. Po kaz-
dém hodu musi nahldsit, na ktery fad (jednotky, desitky, stovky)
hozené ¢islo umisti. Ukolem hréce je nahlaenim &sel docilit nej-
vy33iho Cisla (tedy 666). Jestlize jeden ze soupef{i nahazi 666, stava
se GENERALEM a okamzitym vitézem celé hry.

64. Plus minus

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

65. Kravsky ocas

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

66. Spacek

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

67. Zacarovana trojka

Kdo hodi trojku, vypadavd ze hry. Hrd¢, ktery je na fadé, hé-
zi tak dlouho, jak chce. Nehodi-li trojku, miize prestat a sou-
Cet bodli se mu zapiSe na papir. Pii hozeni trojky musi prestat
a vdechny body se mu odectou. Kolo kondi, kdyz v3ichni hra¢i hrdli
jednou. Vyhréva ten, kdo mé nejvice bodd.

68. Mag

Hra¢ hdzi 5x za sebou. Pred kazdym hodem nahlési sudé nebo li-
chd. Hozené body spravné tipovanych hodd se scitaji. Vyhravé hrac,
ktery po 10 kolech nashiral nejvic bodd.

Hry s 2 kostkami

69. Slepa krava

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

70. Trdlo a Xantypa

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

71.Suda nebo licha

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

72. Stovka

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

73.Jedenkrat jedna

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

74. Mraky pétek

Cilem hry je hodit co nejvice pétek. Kdo je na fadé, hodi obéma
kostkami. Hodnoti se jen hozené pétky. Jedna pétka je 5 bodd,
pétka pas je 25 bodd. Kdo nashiré nejvice bodi v pfedem urcenych
kolech, vyhréva.

75. Skrtani krizki

Kazdy hrac obdrzi papir, na ktery si namaluje 20 kiizki. Zacinaji-
ci hra¢ hodi obéma kostkami. Kolik hodil pocet bodd, tolik Skrtne
kfizk(i. Ddle hraje spoluhra¢. Hodi-li vice bod nez ma kfizkdi, nesmi
Zadny kiizek Skrtnout, ale musi domalovat rozdil mezi namalovany-
mi kfizky a hozenou sumou. Kdo napt. hodi €. 7 a md pouze 3 kfizky,
musi domalovat 4 kiiizky. Kdo jako prvni dokaze v3echny svoje kiiz-
ky vyskrtat, vyhravd.

76. Machacek

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

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

o V&fi a v tom pfipadé opét skryté hodi a nahldsi vysledek, kte-
ry musi byt vzdy vy3si nez predchozi hlaska a to i v pfipadé, ze
na kostkach jsou jiné hodnoty.

Ddle pokracuje stejnym zplisobem dalsi hrac.

Hodnoty hodii od nejnizsiho po nejvyssi: 32 - 64, 1- 6 apacii (1 apac
=1+ 1na kostkch, 2 apadi = 2 + 2 na kostkach apod.) Nejvyssi
hodnotou ve hie je Machacek: 21 (2 + 1 na kostkdch). Machacek
se neprebiji. Trestny bod ziskd nasledujici hrac. Hra konci, jakmile
jeden z hracd dostane 10. trestny bod. Vitézi hra¢ s nejmensim
poctem bodd.



77. Mexiko

Hodnota hod je stejnd jako v predchozi he. Tentokrat hrajeme
otevienou hru. Hra¢ hodi dvéma kostkami soucasné na stdil. Na-
sledujici hrdc musi hodnotu prehodit. Pokud se mu to nepodafi,
ziskava trestny bod a pokracuje dal3i hra¢. Machacek (2, 1) se ne-
pfehazuje. Hra¢ ihned ziskava trestny bod. Kdo ziska 10 trestnych
bodd, vypadavé ze hry.

Hry s 3 kostkami
78. Pétka

Dillezité ¢islo v této hie je 5. Kazdy hrd¢ md k dispozici 5 hodd,
béhem kterych se snazi hodit Cislo délitelné péti (beze zbytku).
Jednotlivé hody se scitaji dohromady. Pokud se hréci nepodaii do-
sahnout potfebného disla v péti hodech, predava kostky dalsimu
hradi. Ziska-li hra¢ potiebné Cislo, miize prestat hrat. Ve hie po-
kracuje dalsi hrac. Priklad: Hrac ve tfetim hodu doséhl celkového
sou¢tu 15 boddi (15 : 5 = 3). Ohlési pét ve tiech. Ukolem daldiho
hrace je ziskat minimalné stejny pocet bodd tfetim hodem. Pokud
chce vyhrat, musi ve tfetim hodu dosahnout vyssi hodnotu (nap.
20) nebo ziskat Cislo délitelné péti s mensim poctem hodd.

79. Rychla stovka

Cilem hry je dosdhnout co nejrychleji presné 100 bodd. Hraci se
po kazdém hodu pravidelné stfidaji. Hra mé dvé ¢asti. V prvni ¢asti
se hazi jen jednou kostkou. Hrd¢, ktery hodi Sestku, miize postoupit
do druhé Casti hry. V té se mlize hazet az tfemi kostkami najednou.
Ziskané body se scitaji a zapisuji. Kdo prvni dosahne presné 100 bo-
du, vyhravd. Pokud hrac poslednim hodem nehodi potiebny pocet
boddi do 100, hod se mu nepocité a cekd na dalsi kolo.

80. Atlanta

Kazdy hrac hézi tikrat za sebou. Plati pravidlo, Ze jednicka se pocita
za 100 bod, 3estka za 60 bodi a viechny ostatni body maji svou
¢iselnou hodnotu. Po kazdém hodu miize hréc¢ znovu hrdt se viemi
kostkami nebo nékteré kostky nechat tak, jak jsou. Zapisuje se do-
sazeny pocet bodd. Vyhrava hrd¢, jenz mé po sedmi kolech nejvice
bodd.

81. Tisic vyhrava

Tato hra ma tfi kola. Po kazdém z nich si hra¢ zaznamena hozené
body jako libovoIné trojmistné islo. Napr. hodi 4, 2, 3, zapiSe si
423,432, 234, 342 nebo 324. Cilem hry je dostat se souctem tii kol
co nejblize k ¢islu 1000, ale neprekrocit ho. Kdo piekroci, prohrdl.

82. Pif-paf

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

83. Cislo patnact zije

Kazdy hrac hodi najednou 3 kostkami. Z hozenych bodd se pokusi
ndsobenim nebo délenim, pficitanim nebo odecitdnim dosahnout
Cisla 15. Napf. hodi 3 - 6 - 3, 1j. 6 x 3 — 3 = 15. Jestlize hrac ve svém
hodu nedosahne ¢isla 15, vypaddvd. Ten, ktery zlistane ve he jako
posledni, se stavd absolutnim vitézem.

84. Nejvyssi (nejnizsi) domovni cislo

Domovnim ¢islem je slozeni hozenych bod(i na 3 kostkach do troj-
mistného Cisla. Plati, Ze prvni kostka udava stovky, druhd kostka
desitky a posledni kostka jednotky tohoto isla. Nejnizsi domovni
Cislo je tedy 111 a naopak nejvy3si domovni ¢islo je 666. Tuto hru
je mozné hrét bud's 1 nebo 3 hody. Pfi 3 hodech mlZze hra¢ vzdy
nechat 1 kostku s nejvyssim cislem leZet, déle hazi pouze se zby-
vajicimi, pak nechd opét 1 kostku stranou a nakonec hazi jen tieti
kostkou. Hrac s nejvyssim cislem vyhréva.

85. Desitkova hra

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

86. Mala bere

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

87. Jedenact Zetonii

Hra pro 3 hrace. Doprostied stolu se poloZi 11 Zeton( a pak se po-
stupné hdzi. 2 Zetony bere ten, kdo hodi méné nez 11. Naopak kdo
hodi vice nez 11, musi se divat, jak si jeho spoluhraci berou po 1
Zetonu. Kdyz padne 11, nikdo nic nebere. Posledni Zeton dostane
ten, kdo hodi nejvyssi islo.

Hra se 4 kostkami

88. Svleceny had

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

89. Belzebub

K této hie je zapotebi zabarvit tuzkou 1 kostku na 3edou. 3 bilé
kostky hraji proti 1 Sedé (Belzezub). Suma tii kostek se secte
a od toho se odecte pocet bodii na Sedé kostce. Hraje se celkem 5
kol.

Hry s 5 kostkami

90. Kostkovy poker

V kazdém kole je mozné hazet tikrat. Hrd¢ ma moznost hazet vzdy
vSemi kostkami, nebo po prvnim i druhém hodu nechat leZet libo-
volny pocet kostek. Kombinace bodi maji tyto hodnoty: Rada 1, 2,
3,4,5=20bod{;fada 2, 3,4, 5,6 = 25 bod; ti stejna a dvé stejna
¢isla = 30 bodli + hodnoty kostek; ¢tyfi stejnd ¢isla = 50 bodd +
hodnoty kostek. Vitézem se stane hra¢, jenz ziska po deseti kolech
nejvyssi pocet bodd.

91.Vabank

Kazdy hrac postupné hodi kazdou z péti kostek a vZdy urdi, jestli se
pii druhém, tietim, ctvrtém hodu cisla mezi sebou scitaji, od¢itaji
ndsobi nebo déli. Kazdy z téchto matematickych dkon je tfeba jed-
nou pouzit. Napf. prvni hod 3; druhy hod 5. Hra¢ se rozhodne pro
séitani 3 + 5 = 8. Treti hod 6. Hra se rozhodne pro nésobeni 8 x 6 =
48. Ctvrty hod 1. Hré se rozhodne pro déleni 48 : 1= 48.V pétém
hodu 4. Musi se odecitat 48 — 4 = 44. lysledkem déleni musi byt
pouze celé cislo (s vyjimkou posledniho hodu). Vyhravé hrdc s nej-
vy33im poctem ziskanych bodd.

Hry s 6 kostkami

92. Jednicky a pétky

Hrac zacne hdzet se Sesti kostkami a po kazdém hodu musi odlo-
Zit nejméné jednu bodovanou kostku (viz bodovani). Poté mize
pokracovat se zbyvajicimi kostkami nebo si pouze zapsat pocet
nahranych bodd. V takovémto pripadé ukonci kolo a predé kostky
dalSimu hraci. Pokud odloZi posledni kostku, musi pokracovat zno-
vu se 3esti kostkami. Jestlize viak nemiiZze odloZit zadnou bodovou
kostku, ztrdci viechny body v tomto kole. Bodovéni: jednitka =
100b., pétka = 50b., 3x dvojka = 200b., 3x trojka = 300b., 3x Ctyi-
ka = 400b., 3x pétka = 500b., 3x Sestka = 600b., 3x jednicka =
1000b., 3x dvojice = 1000b., postupka (1, 2, 3, 4, 5, 6) = 2000b.,
6x stejné Cislo = 5000b. Na postupku nebo 3est stejnych Cisel Ize
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dohodit jednou kostkou. Body se scitaji a vitézi ten, kdo nejdfive
dosahne stanoveného poctu boddi (napf.10000 bodd).

93. Oci

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

94. Trikrat pas

Kazdy mé tfi hody. Zapotitavaji se hozené pary PASE. Po kazdém
vrhu miiZe hra¢ odloZit stranou hozené péry a libovolny pocet
kostek a dohazovat. Vyhravé hra¢ s nejvy3sim souctem pari
po tietim hodu. Pfi shodném poctu pasti rozhoduje pocet bodii
na kostkach.

95. Maraton

Na zacatku hry si hrdci vytvofi tabulku, kde kazdému hradi bude
pidélen jeden sloupec. V kazdém kole mlze hra¢ hazet tfikrat
a po kazdém hodu smi odlozit libovolny pocet kostek. Po tfetim
hodu si hra¢ vybird, do které polozky tabulky chce body zapsat.
Do kazdé kolonky Ize zapsat body jen jednou, vitézi hra¢, ktery
mé po obsazeni v3ech policek (po ctrndcti kolech) nejvy3si soucet.
Vadcich jsou uvedeny ndsledujici idaje: Jednicky (zapisuje se sou-
Cet viech jednicek na kostkdch), dvojky (soucet viech dvojek), troj-
ky (soucet viech trojek), Ctyrky (soucet viech CtyFek), pétky (soucet
viech pétek), Sestky (soucet viech Sestek), mezisoucet (mezisoucet
jednicek az Sestek), bonus (25 bodd, je-li mezisoucet min. 63),
1 dvojice (soucet dvou kostek se stejnou hodnotou), 2 dvojice (sou-
cet bodi dvou dvojic), trojice (soucet oi tii kostek stejné hodnoty),
kvarta (soucet oci Ctyf kostek stejné hodnoty), malé cesta (15 b.,
padne-li 1-2-3-4-5), velkd cesta (25 b., padne-li 1-2-3-4-5
- 6), Sance (soucet viech Sesti kostek, které nelze zaclenit jinak), hra
(50 bodd, pokud padne 3est stejnych kostek), soucet predchozich
fadkd. Hrd¢, ktery ma nejvice bodd, vyhrdva.

96. Cesta do Ameriky

Cilem hry je co nejnizsim poctem hodi dosahnout ¢iselné posloup-
nosti od jedné do Sesti. Kazda kostka, ktera zapadne do Ciselné fady,
se odlozi. Pfiklad: Hrd¢ hodi 1, 2,4, 5, 5, 6. Odlozi jednicku a dvojku
a hazi znovu. Vitézi hra¢ s nejmensim poctem hodd.

97. Sedmicky

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

98. Tri tisice

Hraci se stfidaji v hodu vSemi kostkami. Bodované jsou pouze jednic-
ky a pétky. Pokud nékdo hodi pét nebo Sest jednicek ¢i pétek najed-
nou, stava se okamzitym vitézem. Jinak si pipocte body podle toho-
to seznamu: 1x jednicka = 100 b., 2x jednicka = 200 b., 3x jednicka
=1000 b., 4x jednitka = 2 000 b. U pétek jsou body polovicni. Pfi-
klad: Hrac hodi 1, 1,3, 5, 6, 2 a zapocita si 200 + 50 bodd.

99. Zla trojka

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

100. Na zakazana cisla

Hra¢ hodi dvé kostky a Cisla, kterd se na nich ukazi, plati jako zakd-
zand. Padne-li na obou stejny pocet ok, hdzi se znovu. Pokracuje
ve he dal3i hrd¢. Hodi 6 kostkami a vyradi kostky se zakdzanymi
disly. Body na zbylych kostkach se¢te. Dal hézi pouze kostkami,
na nichZ nepadlo zakdzané cislo. Takto pokracuje tak dlouho, dokud
nevyfadi posledni kostku. V3echny ziskané body secte a pokracuje
dalsi hrd¢. Hraje se na predem dohodnuty pocet kol.



KARETNi HRY (32 listi)

PRO 1 A ViCE HRACU OD 6 LET

101. Valka

Hra pro 2 hréce. Kazdy obdrzi 16 karet, které sloZi do balicku. Oba
hraci najednou polozi licem navrch vrchni kartu z balicku. Hrac
s vys3i hodnotou vezme obé karty a ulozi je dospod svého balicku.
Pfi shodé obou karet rozhoduje souboj. Oba hrdci poloZi dalsi 3 kar-
ty na vyloZenou kartu, aniz by ménili pofadi. Rozhoduje hodnota
vrchni karty. Vy33i bere viechno. Poté vyndsi dalsi kartu. Hra kondi,
kdyz jeden z hracii ziskd vSechny karty a druhému nezbude nic, ten
prohrévd valku.

102. Cerny Petr

Hrd¢, ktery rozdava karty, vyfadi jednoho spodka ze hry. Poté se
karty zamichaji a viechny rozdaji dvéma (¢i vice) hraclim. Kazdy
hrac si karty srovné a dvojice, které md v ruce, vylozi (napf. dvé esa,
apod.) Poté jeden hra¢ necha soupefe zleva vytéhnout jednu kartu.
Jestlize ziska opét par, odloZi jej stranou. Tato hra se hraje tak dlouho,
az jednomu z hracd zlistane jedna karta (jeden lichy spodek) a tim
padem prohrava.

103. Vole, padni

Kazdy hrd¢ obdrZi 8 karet. Jeden hrd¢ zatind, pole skryté jednu
kartu dalSimu hréci. Druhy hrdc ji pfijme, zvaZi, zda ji pote-
buje a posle dalSimu hraci nepotiebnou kartu. To se opakuje
tak dlouho, dokud jeden ze 4 hrdcii nenashird 8 karet jedné
barvy. V momenté, kdy jeden hrd¢ ma v ruce 8 karet jedné bar-
vy, polozi viechny karty na stll a fekne nahlas: VOLE, PADNI!
a vyhrava. Kdo jako posledni hodi svoje karty na stdl, prohral.

104. Spac

Tuto hru hraje max. 8 hracli. Uprosted stolu lei Zetony, a to o jeden
méné nez je pocet hrdcii. Kazdy z hracii se pokousi co nejdfive dostat
do ruky 4 karty stejné hodnoty. Pokud nékdo tuto Ctvefici dostane
jiz na zaddtku hry ihned po rozdani karet, pak si vezme 1 Zeton.
Vsichni ostatni postupuji stejné. Spacem se stavd ten hrac, ktery
svou pfileZitost promeskd. Jestlize se po rozdani karet jesté nevy-
skytuje zddna Ctvefice, nechd kazdy ze svych karet vytéhnout jednu
sousedovi po levici (soucasné sm dostane jednu od svého pravého
souseda). Ten, kdo ziska timto zplisobem Ctvefici, vezme si Zeton.
Jakmile se najde spa¢, viichni ostatni poloZi svou Ctvefici zakrytou
pred sebe na stlil a vréti ziskané Zetony. Ke konci hry musi doka-
zat, Ze nedvindlovali. Hra pokracuje aZ do té doby, nez se vyskytne
i posledni ¢tvefice.

105. Trestna pétka

Hraji 2 aZ 4 hrdci. Pofadi hodnot pfi prebijeni je eso, kral, svrsek,
spodek, desitka, devitka, osma, sedma. PoCitaji se jen Stychy.
Rozddvac karty zamichd a kazdému rozdd 5 karet. Jeho spoluhra¢
po pravé strané zacind jako prvni. Hraci musi respektovat barvu,
pokud mohou, musi prebit, jinak miZou pfiloZit libovolnou kartu.
Kazdy se snai ziskat co nejvice Stychl. Na zacatku hry se napiSe
seznam se zvldstnim sloupcem pro kazdého hrace, kam dostane 15
zdlohovych bodu. Vitézem se stava ten z hracd, ktery v pribéhu hry
umisti viechny své zélohové body. Kazdy Stych se hodnoti jednim
bodem. Hra¢, ktery v priibéhu jedné hry neziska ani 1 bod, dostane
5 trestnych bodd, které se pripocitavaji k zalohovym boddm.

106. Jedenapadesatka

Hraji 2 - 4 hrédi. Symbolické hodnoty se odliduji od klasické stupni-
ce:eso =1, krdl =4, svriek =3, spodek = 2, desitka = —1, devitka
=0, osma = 8, sedma = 1. Rozdava¢ nechd po promichani karty
rozdélit napll; rozdd kazdému 5 karet a zbyvajici hromadku polo-
Zi rubem nahoru na stiil. Vrchni karta se otoci a polozi vedle hro-
mdadky. Hra¢ vpravo od rozdévace vezme jednu kartu z hromédky
a libovolnou kartu ze své ruky polozi oteviené na kartu leZici vedle
hromédky. Pfitom nahldsi soucet hodnot obou odkryvanych karet.
Napf. vedle hromddky leZi krél a na néj se polozi spodek, fekne se:
Sest (krdl = 4, spodek = 2). Dalsi hra¢ postupuje stejné, pfipoci-
td hodnotu své karty, kterou polozi na predeslé, k jejich celkové

hodnoté. Napf. pak polozi osmicku, nahldsi: ¢trndct (6 + 8). Timto
zplsobem se pokracuje. Plati pravidlo, Ze pokud hrac slozi desitku,
nesmi sCitat, ale odcitat jeden bod od celkové hodnoty ulozenych
karet. Skladani se usmériiuje tak, aby se neprekrocila hodnota 51.
Ten hrd¢, ktery tuto hodnotu svou kartou dosahne nebo dokonce
pfekroci, prohrdva.

107. Srdcova desitka a eso

Hraji 4 hradi, z nichz kazdy dostane 8 karet. Hra¢, ktery md srdco-
vou 10, hraje spolu s hracem, ktery ma srdcové eso, proti zbyvaji-
¢im dvéma hraciim. Srdce je vzdy trumfem a piebije v pofadi: eso,
desitku, krale, svr3ka, spodka, devitku, osmu, sedmu. Neni nutné
trumfovat, ale barva se musi respektovat. KdyZ srdcova desitka
a eso jsou v jedné ruce, ohlasuje dotycny hra¢ sélo a hraje proti
zbyvajicim 3 hrdciim. Vitézem se stavd sélovy hrac nebo dvojice
majici srdcovou desitku a eso, kdyZ dosdhne min. 61 bodd. Bodo-
vani: eso = 11, desitka = 10, krdl = 4, svriek = 3 a zbyvajici karty
=0 bod.

108. Nevzdavam se!

osma, devitka, desitka, spodek, svr3ek, krdl a eso. Ten kdo rozdavd,
zamicha, preloZi, pak rozda nejdFive 2x po dvou a 2x po trech (kazdy
celkem 5 karet). Jedendctd karta se odkryje a urci trumfovou barvu.
Jestlize jde o kréle, zapiSe se rozddvajicimu 1 bod. Zbyvajici karty se
neodkryté polozi na stiil. Smyslem hry je vytvofit nejméné 3 Stychy.
Hraci si nejprve prohlédnou své karty a rozhodnou se, zda budou
ménit, tj. sloZi karty, a shora balitku dostanou nové. Tato vyména
je rizikova, protoZe odloZené karty se ve hie jiz nepouziji. Nyni hrac
vylozi kartu. Protivnik musi respektovat barvu a sloZit vy33i kartu
stejné barvy, jakou mé. Kdyz tuto barvu nemd, musi poloZit trumf.
KdyZ ho nema, pak zvoli libovolnou jinou kartu. Pokracuje ten, kdo
vzal $tych. Hrdc, ktery vlastni trumfového krdle, ziskd 1 bod, za 5
Stychii se mu zapisi 2 body. Vyhréva ten hrdc, ktery jako prvni ziska
5 bod.

109. Piijit o vSsechno

Hra pro 2 - 5 hracti. Posloupnost karet shora dol(i je eso, krdl, svrsek,
spodek, deset, devét, osm, sedm. Prvni hrd¢ karty zamichd a nechd
je sejmout. Pak po jedné karté ve sméru hodinovych rucicek roz-
davd, kazdy hrac ziskd 3 karty. Hra¢ nalevo od rozdavajiciho hrace
musi urcit trumfovou barvu. Plati, Ze karty trumfové barvy prebijeji
vSechny ostatni karty. Po urceni barvy kazdy z hrdcl dostane jesté
2 karty. Potom je mozné vyménit az 3 karty. Prvni hrac vynese svou
kartu. Ostatni musi pfihodit karty shodné barvy, pokud nemaji, pak
trumfové barvy. Kdyz nemaji ani trumf, musi odhodit libovolnou
kartu. Stych patfi tomu hradi, kdo mé nejvy3si kartu. Tento hra¢
zacind pocitani. Kazdy hra¢ ma na zacatku hry 20 bodd. Za kazdy
Stych se mu odecte 1 bod, pokud ho dosahl srdcovou kartou, pak
2 body. Kdyz hrac neudélal zadny Stych, pripocita se mu 5 bodd.
Kdyz bylo trumfovou barvou srdce, pfipocita se mu 10 bodd. Ten,
kdo pfijde o vSechny body, vyhrava tuto hru.

110. Moje babi - tvoje babi

Hraje libovolny pocet hracii. Jeden z hracii se stane bankéiem
a na vetsi kus papiru nakresli ndsledujici herni schéma:

Vlevo Vpravo
1. karta - eso 2. karta - desitka
3. karta - kral 4, karta - devitka

6. karta - osma
8. karta - sedma

5. karta - svriek
7. karta - spodek

Bankér kazdému hrdci rozda stejny pocet Zetond, promicha karty,
prelozi a polozi hromddku karet pred sebe na stil. Hraci jako pfi ru-
leté sézi libovolny pocet Zetond na libovolné karty. Po ukondeni séz-
ky poloZi bankéf nejvrchnéjsi kartu vlevo od sebe a fekne: MOJE BA-
BI. Bankéf stahne v3echny vklady leZici na této karté, pak nasleduje
druhd karta na pole desitky vpravo od ného s hlaskou TVOJE BABI.
Zato vyplati kazdému z hracd, ktery vsadil na tuto kartu, dvojnaso-
bek jeho vkladu. Kazdy hrac poté mize své vklady znovu rozdélit,
zvysit nebo i zrudit. Hra pokracuje, prvni karta vlevo MOJE BABI,
druhd karta vpravo TVOJE BABI. KdyZ jsou obé karty stejné vysoké,
stahne se vklad i z TVE BABI. S poslednimi dvéma kartami se jiz
nehraje. Treti karta MOJE BABI jde na pole kréle, ¢tvrtd karta TVOJE
BABI na pole devitky atd. Pokud se poloZikarta s hodnotou rozdilnou
od napsané, zlistava vklad stat. Pokud se poloZi karta s hodnotou
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odpovidajici napsané, znamend MOJE BABI tolik, Ze banka vyhréva
a TVOJE BABI tolik, Ze banka musi zaplatit tolik, kolik bylo na toto
pole vsazeno.

111. Srdickovani

Hraji 4 hraci. Srdickovani se skldda ze série 8 her, které se hodnoti do-
hromady. Neexistuje zde trumfova barva, ale je tieba barvu respek-
tovat.V 1. hfe plati pro ziskané srdcové karty tyto hodnoty v podobé
minusovych bod(: eso =2, desitka =—10, krdl = —4, svriek =3,
spodek=-2a9,8,7=-1bod. Ve 2. hie se musi ziskat dle moznos-
ti hodné Stychd, nezdleZi na barvé. Kazdy $tych se pocitd za 10 plu-
sovych bodd. Ve 3. hie je to zcela opacné. Kazdy Stych znamena 10
minusovych bodu. Ve 4. hire pifindsi kazdy Stych, ve kterém je svrsek,
20 minusovych bod.V 5. hfe nesmibytve Stychu srdcovy krdl, proto-
Ze znamend 10 minusovych bodd. Pfi 6. hfe znamend posledni Stych
40 plusovych bodd, pfi 7. hie opacné, tj. 40 minusovych bodd. 8. hra
se vyklada. Zacina se spodkem, ke kterému se pikladaji karty v urce-
ném poradi smérem nahoru i dold. Kdo posledni pfilozi, dostane
0 bodd, predposledni 10 bodi a tfeti 20 bodii atd. Ten hra¢, ktery
nahromadil nejvice bodii ze viech her, vyhrava.

112. Raz, dva, tfi

Hraji 2, 4 nebo 6 hracl. Po rozdani si kazdy hrac polozi karty
pied sebe na stlil (pfipadné zbylé karty se odloZi vedle). Jeden
7 hracii, vedoudi hry, zvold: RAZ, DVA, TRI! V tomto momenté
kazdy hrac odkryje svou horni kartu, kratce si ji prohlédne a ujis-
ti se, zda néktery ze spoluhracii neodkryl kartu stejné hodnoty.
Pokud je to tak, poloZi hrdc, ktery to nejdfive zjistil, svou ruku
na kartu protivnika, ktery mu ji potom musi odevzdat. Kdyz to
udélaji oba dva najednou, je to nerozhodné a oba si své karty
ponechaji. Ziskané karty se uklédaji na druhou hromédku. Kdo
uhodi omylem, ten se pfi ndsledujicim kole vynechd, barvy pfi
této hfe nehraji roli. Hra kondi tim, kdyZ jeden z hr&¢ii nemd jiz
ani jednu kartu a vitézem se stavd ten hra¢, ktery ma nejvice
karet (v¢. druhé hromadky).

113. Preference

Hraji 3 hréci. Podle barev: zelené - 1, Zaludy - 2, kule - 3, ¢ervené
- 4. Pofadi karet: spodek, svrSek, krél, eso. Losovanim se rozhodne,
kdo rozdava. Kazdy dostane od rozdavajiciho 3 karty, dal3i 2 polozi
neodkryté do stfedu stolu. Pak kazdému hraci dolozi po sedmi kar-
tach. Hrddi si karty srovnaji a musi odhadnout, zda mézou pfihra-
vat. Vyndseci karty se mdZou polofit, pak ten hra¢ konéi se hrou ne-
bo nahldsi JEDNA, tj. barva, kterou si vybral. Dali hréc karty poloZi,
nebo zvoli jinou barvu. Rozdavajici hra¢ mé také pravo zahlasit TRI.
Kdyz zahldsi jeden z hracii vy33i barvu, prehlasovat ho lze jediné
vyssi barvou. Hru dostdvé ten, kdo zahldsi nejvy3si barvu. Tento
hrac pak dostane karty z balicku, prohlidne si je a dvé poloZi na st
a potvrdi trumfovou barvu. Ostatni hréci se musi rozhodnout, zda
budou jen pfihrdvat nebo ziistanou doma. Hra¢, ktery zlistava do-
ma, polozi karty na stiil a vzdava se hry. Kdyz oba spoluhrci zlista-
nou doma, dostdva hrac, ktery drzi hru, cely vklad z banku a michd
karty. Kdyz se jeden z hrac{ rozhodne, Ze pihravd, zainajici hra¢
vyloZi kartu. Plati zdsada, Ze kartu musite sebrat vyssi kartou, nebo
kartou trumfovou; kdyz neméte, poloZite libovolnou. Vyhry se vy-
pldceji, kdyZ se hri zbavi viech karet, které méli v ruce. Za kazdy
$tych se dava 1 zeton. KdyZ hrdc nema Zadny Stych, pak zaplati 10
Zetondl. Kdyz hra¢ propadne, tj. mé méné nez 6 Stychi, zaplati dvoj-
ndsobny vklad.

114. Snops

spodek. Pofadi karet: eso = 11, deset = 10, krdl = 4, svriek =
3, spodek = 2. Smyslem hry se pro hrace stava ziskat 66 bodd.
Jeden z hrac¢li michd, nechd spoluhracem prelozit karty. Spod-
ni ¢ast se po preloZeni poloZi na vrchni a tyto karty se rozda-
vaji jako prvni. Rozdavajici hra¢ dd nejdfive 3 karty soupefovi
a potom sobé. Sedmd karta hry se poloZi na stdl, urcuje trumfo-
vou kartu této hry. Potom se rozdd jesté po 2 kartch. Ostatni
neodkryté karty se polozi na stll na trumfovou kartu a tvoif
balicek. Soupef vylozi 1 kartu, rozdavajici na ni poloZi libovol-
nou barvu. Neplati pravidlo MUSIS SEBRAT VYSSi KARTOU.
Kdo dé kartu vyssi hodnoty, bere 3tych, potichu si spoita body
a karty polozi vedle sebe. Po kazdém Stychu si oba hrdci z ba-
licku berou po jedné karté; nejdrive hra¢, ktery bral $tych. Kdyz
se karty z balicku rozeberou a odkrytd karta je posledni, ktera



zlstala, zacind platit zdsada - nutici hrdce sebrat Stych vys-
$i kartou nebo trumfem. Kdyz ji hr¢ porusi, prohrdl hru za 3
body. Vyhrdvd ten hrd¢, ktery ziskal 66 bodd. Pokud nikdo
z hracl nema 66 bodl, pak vyhrdl ten, kdo ziskal posledni
Stych. KdyZ se hraci podafi ziskat 66 bodii jiz po dobu hry, a je
na fadé, nahlasi: MAM DOST. Kdyz se hrac spletl a 66 bodi ne-
ma, body, které by ziskal, si pfipiSe soupef. Pfi Snopsu mize
ziskat najednou 20 bodd, a to pokud ma krdle a svrska stej-
né barvy. Kdyz je krél a svriek trumfové barvy, dostdvd hrac
40 bodu. Je vsak nutné tuto dvojici karet fici, kdyz je hrac na tahu
a jednu z karet pravé vyklada. Hra¢ si miize trumfovou kartu lei-
ci na stole vyménit za trumfového spodka. Také mé prévo, kdyz je
na tahu, trumfovou kartu na stole otocit. 0d tohoto okamziku plati
dal3i pravidlo: MUSIS SEBRAT VYSSI. Hra¢, ktery tuto kartu otodil,
musi ziskat nejméné 66 bodd. KdyZ se mu to nepodaii, napide si
jeho soupef takovy pocet bodd, které by mél ve chvili, kdy se karta
otdcela. Kdyz mé porazeny 33 bodd, vitéz ziskdva 1 bod. Kdyz ma
porazeny méné nez 33 bodd, vitéz ziskdva 2 body. Kdyz porazeny
neziskd ani jeden Stych, vitéz ziskéva 3 body. Tyto body se odeitaji
od 7, kterou dostane kazdy hra¢ na zacatku hry. Vitézi ten hrac, kte-
ry se jako prvni dostane na nulu. Porazenému vitéz nakresli na pa-
pir cerné kolecko. Kdyz ma vitéz nula bodd, zatim co porazeny 7, je
krejcim a dostdva dvé ¢ernd kolecka.

115. Svrsek - kral - eso

Hra je urcena pro 4 hrace. Promichejte 32 karet a pak je za-
(néte rozdavat po jednom listé viem dokola. Po rozdéni ka-
ret si kazdy vezme svjj balicek, aniz by se podival, co dostal.
Vyvoldva¢ (kdokoliv z hrdcii) zatne hlasité odiikévat heslo:
SVRSEK - KRAL - ESO! P¥i slové svrsek viichni uchopi z balitku
vrchni kartu (stdle se nesmi na ni podivat) a sotva dozni heslo
eso, otoCi kartu obrazkem vzhiru a poloZi ji tak, aby ji vSichni
vidéli. Kdo nejdfive postfehne mezi viemi vyloZenymi karta-
mi dvé stejné, napf. desitky, zvold jejich ndzev, desitka apod.
aziskavé obé pro sebe. Pokud je stejnych karet vice, ziskd je viech-
ny. Ty karty, které nemély Z&dnou dvojnici, si kazdy zasune dospod
balicku. To plati i pro toho, kdo ziskal karty navic. Pokud vykfikne
ndzev karty vice hrdcti najednou a nedohodnou se, kdo z nich byl
prvni, nedostane dvojici karet nikdo. Nékdy se objevi soucasné vi-
ce provych karet. Kazdy dostane ty karty, které si zvolal. Hra kon-
{i, kdyz nékdo pfijde o posledni kartu a ostatni si spocitaji pocet
karet. Vitézem je ten, kdo jich mé nejvice.

116. Alager

Zamichejte 32 karet a rozdejte vSem po 3 listech, dalsi 3 polozte
doprosted stolu obrazkem vzhiiru, ostatni zlistanou na hroméadce
rubem doldi. Kazdy si mlze postupné vyménit 1 nebo 3 karty. Pii
vyméné 1 karty je mozné si ji vyménit z hromddky nebo z 3 karet
uprostfed anebo vzit viechny karty uprostied a nahradit je svymi.
Hlavni cil hry je ziskat takovou fadu karet, jejichz hodnota bude
mit nejvice boddi. Sedmicka plati za 7 bodd, osmicka za 8 bodd,
devitka za 9 bodd, desitka za 10 boddi. Spodek, svrsek a kral se po-
Citaji za 10 bodd, eso za 11 bodd. Pozor, scitat body miizeme jen
u stejné barvy. Zvlastni hodnotu ma trojice svriek, krdl, eso jedné
barvy tj. ALAGER. Vyména karet postupuje stle dokola, neni nut-
né pokaZdé karty vyménovat, a proto kazdy hra¢ fekne dal. Nékdy
feknou dél vichni a to se potom karty vyloZené uprostfed zasunou
dospod hromadky. Pokud nékdo z hrac uznd, ze ma dostatecnou
hodnotu bodd, fekne: KONEC. Ostatni mohou jesté provést jednu
vyménu a tim se partie uzavird. Karty se vylozi na stiil, kdo ma
Ten, kdo ma v ruce svrika, kréle a eso jedné barvy zvold: ALAGER,
okamdzité tak zakondi hru a ostatni jiz nemaji nérok na jakoukoliv
vyménu. Vlastnik alageru si umaze trestny bod, pokud néjaky
mé. Doba trvani je dle dohody. Vyhrdvé hrac s nejmensim poctem
trestnych bodd.

117. Prsi

Jeden hréc rozdd viem po Ctyfech kartach a zbytek polozi rubem
na still, vrchni kartu obrati a polozi vedle hromédky. Vpravo sedici
hrd¢ polozi svoji kartu na odkrytou kartu vedle hromadky. Musi to
byt karta stejné barvy nebo stejné hodnoty. Napf. na srdcového
spodka je mozné poloZit libovolnou srdcovou kartu nebo libovol-
ného spodka. Pokud hrac ani jednu z téchto variant nemad, mize
vylozit libovolného svrika s tim, Ze urci novou barvu pro ndsle-
dujiciho hrace. Pokud hrac nemiize pouzit zadnou kartu, vezme

si jednu z hromédky. Vynese-li nékdo eso, je nasledujici hrac pro
jedno kolo vynechdn ze hry. Na vynesenou sedmu si musf vzit
dalsi hrac dvé karty. Hru vyhraje ten hrd¢, ktery se jako prvni zbavi
viech karet.

118.Prsill

Pravidla jsou stejnd jako v predchozi hie s tim rozdilem, Ze hréci
miiZou pebijet. Hra¢ vynesené eso prebije jinym esem a kolo vyne-
chd az hrdc, ktery nema dalsi eso. Stejné tak je mozné piebit i sed-
micku. Trestné Karty se scitaji a bere az hrac, ktery nema sedmicku.
Cervena sedmicka vraci do hry.

119. Aran

Hra pro 2 az 5 hracii. Rozdaji se vSechny karty. Drzitel kulové osmy
hraje jako prvni a na prvni kartu polozi dalsi v libovolné barvé
i hodnoté. Dalsi hréc ve sméru hodinovych ru¢icek musi na posledni
kartu svého predchlidce poloZit kartu stejné barvy, avsak libovol-
né hodnoty. Na tuto poloZi dalsi, a to libovolné barvy a hodnoty.
Ostatni hrdci postupuiji stejnym zplisobem. Hra¢, ktery nemé kartu
odpovidajici barvy, si musi vzit z hromddky kartu do ruky. Ten z hré-
€0, ktery se jako prvni zbavil svych karet, vyhrdva.

120. Svindl

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

121. Jednadvacet (Oko bere)

Bankéf rozdd kazdému dveé karty. Hraci postupné mohou chtit dal3i
karty s tim, Ze scitaji jejich bodovou hodnotu. Pokud dosahnou 21
nebo maji dost, nahlési STACI. Karty maji hodnoty podle ¢isel: spo-
dek a svrsek jsou za 1 bod, krél za 2 body a eso za jedendct bodd.
KdyZ maji vsichni hrdi dost, vyklada bankér. Ten své karty obraci
vefejné. Vyhrévd ten, kdo nashird pfesné 21 bodd, nebo dvé esa
popt. se souctem svych bodi nejvice priblizi jednadvaceti. A na-
opak prohrdvd ten hrdc, ktery nasbira pes jednadvacet.

122. Kent

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

123. Kvarteto

Nejmensi pocet Gcastniki jsou tfi hradi. Karty se zamichaji a viech-
ny se rozdaji mezi hrace. Hrac zleva od rozdavajiciho zacind a snazi
se ziskat vSechny Ctyfi barvy jedné hodnoty a to tak, Ze se zeptd
kteréhokoliv hrace na poZadovanou kartu. Pokud tuto kartu tdza-
ny ma, musi ji odevzdat vyzyvateli. Ten pokracuje dalsim dotazem
na nékterého hrace tak dlouho, dokud se mu dafi. Pokud ne, po-
kracuje ve hfe dotdzany hrdc, ktery nevlastnil pozadovanou kartu.
SloZi-li hra¢ plné kvarteto (vSechny barvy jedné hodnoty), vylozi
je na stll. Vyhrdvd hrdc s nejvice kvartety.

124. Pexeso s kartami

Hra pro 2 hrace. Zamichejte balicek s 32 kartami a rozlozte je ob-
racené na stiil do 4 fad. Zacind nejmladsi hra¢. Obréti kterékoliv 2
karty, pokud maji stejnou hodnotu, napf. 2 osmicky, nebo 2 esa,
uschova si je k sobé a mlize pokracovat dal. Jestlize se nepodafi
obrétit dvé karty se stejnou hodnotou, obréti je zase zpét a zacind
dali hrac. Hrédi se postupné stfidaji a vyhravd ten, kdo md nejvice
stejnych pard karet.

125.Vyména

Karty se promichaji a kazdému hraci se rozdaji 4 karty a jesté
jedna se poloZi pred néj. | kdyZ hraje méné hraci nez 4, polozi se
na stlil vzdy 4 karty (jakoby pred nehrajici hrace). Balicek zby-
Iych karet se polozi licem doldi. Hrdci se postupné stfidaji, a bud
mohou vzt kartu z balicku a odhodit 1 kartu vedle své odkladaci,
nebo si vyménit z jedné z hromddek jednu kartu. Prvni hra¢, kte-
ry md v ruce Karty stejné barvy dostatecné hodnoty, fekne STOP
a poloZi karty na stdil. Hra¢, ktery ma nejvyssi soucet hodnot karet
stejné barvy, je vitéz (nemusi to nutné byt hra¢, ktery hru zastavil).
Sedmicka az desitka podle hodnoty; spodek, svriek, kral = 10 bo-
dl; eso =11 bodd.

126. Karetni domino

Hra pro 3 az 4 hrace. Kazdy hra¢ dostane po 6 kartdch. Ostatni karty
se nechaji v balicku uprostfed stolu. Zacina ten, kdo mé Zaludského
spodka. Pokud karta neni rozdand, zaciné hra¢ s kulovym, erve-
nym, zelenym nebo v poradi svrika atd. Na vynesenou kartu smi
hned poloZit vhodny list (napf. spodka a na néj svrska, nebo desit-
ku). Tak vytvaii bud'vzestupnou, nebo sestupnou fadu. Kazdy hra¢
smi poklddat timto dominovym zpiisobem tak dlouhou, dokud ma
karty. Pokud jiZ karty nemd, vezme si kartu z balicku a pokud se
hodi na dolozenti, tak ji ihned pfilozi a mé-li dal3i karty, které se ho-
di, pokracuje dal. Pokud se karta neda pfiloZit, vezme si je ke zby-
vajicim, co drzi v ruce. Déle pokracuje dalsi hra¢. Nékdy mdme
v ruce karty, které se nehodi k odlozeni a dokonce ani ta z bali¢-
ku, nezbyva nic jiného, nez aby pokracoval ve hfe dal3i hra¢. Kdo
se zbavi vSech karet a je na ném fada, aby pokracoval dél, odebere
kartu z balicku a bud'ji pfilozi, nebo si ji ponechd. Hra koni, kdyz
neni v balicku Zadna karta, a vyhréva ten, kdo ma v ruce nejméné
karet.

127. Vyhrava posledni stych

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

128. Piebijena

Karty se zamichaji, polozi v balicku licem na stll a sejmou
se 3 karty, které se poloZi na stll vedle sebe, licem nahoru.
Vedle kazdé se z banku poloZi dohodnuty vklad. Hra¢ na ta-
hu vezme balicek, znovu vsadi vedle prvni karty dohodnuty
vklad a pokusi se kartu prebit. Pokud se mu to podafi, be-
re si vie, co bylo vedle karty, svoji kartu na této nechd lezet
a pokracuje u dal3i znovu vsazenim vkladu. Pokud si vytdhne stej-
nou nebo nizsi, odhodi ji na balicek pouzitych karet, svij vklad
u karty ponechd a hraje dalSi hrac. Ten znovu pfidé vklad a pokousi
se kartu prebit. V pribéhu hry se tim pddem hodnota u karty stéle
zvy3uje. Pokud je na hromddce eso, tato hromadka se jiz neprebiji.
Vitézi hra¢ s nejvétsim poctem vyhranych vklad.

129. Komando

Rozdavajici da kazdému hraci ctyfi karty a pak otoci jednu z balic-
ku licem nahoru. Barva této karty piedstavuje trumf. Pokud je tato
trumfova karta spodek, svrsek, krdl nebo eso, smi'si ji hrac po levici
rozddvajiciho vzit, ale pak se stdvd komandantem, a aby vyhrdl,
musi pozdéji ve he uhrdt minimélné dva $tychy. Pokud kartu od-
mitne, miZe si ji vzit hrdc po jeho levici, popf. dalsi hradi. Jestlize
nikdo z hra¢ii kartu nechce, neni komandantem nikdo a vsichni ma-
ji stejné Sance. Ve druhé ¢asti hry hraci pokladaji po jedné karté. Za-



(ind komandant a ostatni se ho ve sméru hodinovych ruicek snazi
prebit vy33i kartou stejné barvy nebo trumfem. Stych bere ten, kdo
v ném ma nejvyssi kartu. Za hru se tak sehraji Ctyfi Stychy (kazdy
ma Ctyfi karty). Hrac s nejvyssim poctem Stychd vyhrava (koman-
dant viak musi mit minimdIné dva).

130. Trojice

Rozdavajici dé kazdému vcetné sebe po jedné karté a hraci bud
mohou dét smluveny vklad, nebo se zdrZet hry. Pak rozdd hrajicim
po dal3ich dvou kartach. Ten, kdo mé nejvyssi soucet karet (7 - 10
= hodnota; spodek, svrsek, krdl = 10; eso = 11), vyhrdva vklad.
Trojice stejnych hodnot je vidy vic, nez soucet nejvyssich karet,
v pfipadé vice trojic vitézi samozfejmé ta vy33i. V piipadé shodného
vysledku se bank nechava do dal3i hry.

131. Ferbl

Karetni hra, velice podobna pokeru. Kazdému hradi se rozdaji 2 kar-
ty. Poté se hraci rozhodnou, jestli budou ve hie pokracovat a zaplati
do banku dohodnuty vklad, nebo jestli od hry odstoupi a sloZi karty.
Hrdci, ktefi jsou ve hfe, dostanou dali dvé karty. SnaZi se ziskat
nejvy3si bodovy soucet (7 - 10 = hodnota; spodek, svriek, krdl =
10; eso = 11) s tim, Ze trojice stejnych hodnot je vic nez libovol-
né karty, Ctvefice stejnych hodnot je vic nez trojice. Poté se jiZ jen
zvysuji penize v banku. Hradi, ktefi chtéji zlistat ve he, musi opét
zaplatit dohodnuty vklad. Posledni hra¢ po pravici rozddvajiciho
(zaddk), md pravo vklad pro dalsi kolo zvysit. Musi vak zvy3eny
vklad pochopitelné sam také pridat. V dalSim kole se dloha zadaka
stéhuje na hrdce po pravici zaddka byvalého. Pokud zadék jiz ne-
zvysi, ukazuji se karty. Hrac s nejvy33imi kartami ziskava cely bank.

132. Dudak

Karty se rozdéli rovnomérné mezi hréce. Hra odhazuje na hroméad-
ku, musi piebit lezici kartu kartou stejné barvy, ale vyssi hodno-
ty, nebo bere z hromadky tak dlouho, dokud nemiize piebit. Pak
na hromédku odhodi jednu libovolnou kartu a hraje dali hrac.
Pokud hré¢ nema ¢im prebit, miize také urcit jednu svoji barvu jako
sviij trumf. Tato barva pak prebiji jakoukoliv kartu. Ostatni pak mo-
hou vyhldsit své trumfy a kartu prebit. Kazdy vsak smi mit za hru
pouze jednu trumfovou barvu, i kdyZ dva rlzni hrdci smi mit stej-
nou. Vitézi ten, kdo se jako prvni zbavi viech karet.

133.Sedma

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

134. Srdce

Hraje se jako klasické trumfy s tim, Ze karty Cervené barvy jsou
trumfy a prebijeji cokoliv. Pokud hrd¢ nemd kartu stejné barvy nebo
trumf, miiZe odhodit libovolnou kartu. Po vyerpani viech karet se
spocita hodnota vlastnich Stychli podle bodovani (eso = 11, krdl =
4, svriek = 3, spodek = 2, desitka = 10, zbylé karty nemaji bodo-
vou hodnotu). Hrdc s nejvy3sim poctem bod je vitéz.

135. Pét navic

Kazdy hrdc je zatizen patndcti trestnymi body, trumfy se urci na za-
¢dtku hry, pak se rozdaji vdechny karty. Stabilnim nejvy3sim trum-
fem je kulovd sedma, kterd prebiji GpIné v3e. Za kazdy Stych se hraci
smazdva jeden trestny bod. Na konci partie, kdyZ dojdou karty, se
Stychy zamichaji a znovu rozdaji. Pokud nékdo za partii neuhraje
ani jeden $tych, pfipocita se mu pét trestnych bodu. Viitézem je ten,
kdo se zbavi v3ech trestnych bodd.

136. Posledni stych

Hry se miize zdcastnit 3 - 6 hraci. Hodnoty karet maji tuto po-
sloupnost: eso, desitka (druhd nejvy3si), krdl, svriek, spodek, 9, 8,
7. Cilem hry je uhrat posledni Stych. Hraji-li tfi hrdci, dostéva pfi
rozdavani kazdy po osmi kartach. U CtyF hraci se ddvé po sedmi,

v péti se rozdava Sest a u Sesti Gcastnikd vsichni obdrzi po péti
kartdch. Prvni vynos je zéleZitosti preddka sediciho po levici rozda-
vajiciho. Barva se musi ctit, kdo nemdze, smi hodit libovolny list.
Kdo ziskal $tych, ma pravo vynosu. V pribéhu hry se hrédi snazi
nejdfive shodit vechny nizké karty. Vysoké hodnoty vstoupi do hry
teprve zdvérem. Nezapomeiite oviem, Ze nékteré karty se ve hfe
viibec neuplatni. Balik zbyvajicich karet je totiz mimo hru. Jeho
obsah neni zndm, a tak se ndm miZe docela dobre stét, Ze pravé
tyto listy, které nejsou ve hie, udélaji Skrt pfes nase nedokonalé
kalkulace a dohady. Pred zacatkem hry se hraci dohodnou nejen
0 zplsobu prémiovani, ale také o konecném limitu pro ukonceni
hry. Touto hranici byva zpravidla 500 boddi. Kdo ji nejdfive dosahne,
vitézi. Zisk posledniho Stychu se hodnoti 50 body.

137. Ecarté

Rozddvajici rozda pét karet a zbytek otoci rubem vzhdru. Pak otodi
vrchni Kartu, ktera predstavuje trumfovou barvu. Je-li to krdl, ma
rozddvajici pfi scitani 1 bod navic. Rozddvajici hrac se vyjadi, jestli
bude ménit. Pokud ano, vyménisi libovolny pocet karet, stejné jako
jeho protihraci. Pokud ne, nebo pokud je balicek karet jiz dobran,
zacind hra. Rozddvajici vyndsi a ostatni se snazi prebit kartou stej-
né barvy (vyssi hodnoty) nebo trumfem. Na konci hry se spocitaji
Stychy. Jeden navic si pfipisuje ten, kdo ma trumfového kréle. Vy-
hréva hrac s nejvyssim poctem Stychd.

138.Zo0

Hraclim se rozdaji vSechny karty tak, aby na né nevidéli. Kazdy
z hrdc si vybere obtizné zapamatovatelné jméno, kterym jej ostat-
ni budou oslovovat (napiiklad nosorozec ¢i kapibara). Pak vsichni
na povel TED! otodi vrchni kartu. Pokud jsou mezi otocenymi stejné
karty, musi kazdy z vlastnik téchto karet rychle zavolat jméno pro-
tihrace, ktery vyloZil stejnou kartu. Ten, kdo jméno zavolal jako prv-
ni, se zbavuje své karty. Tu si bere protihrdc, ktery ji vioZi do svého
balicku. Ostatni karty si hraci rozeberou zpét a vlozi dospod. Dalsim
povelem TED! hra pokracuje, dokud se nékdo nezbavi viech karet,
a stavd se tak vitézem.

139. Jedenactky

Kazdy hrac dostane 6 karet, které si v kazdém kole doplfiuje z bali¢-
ku. Rozddvajici vyndsi prvni kartu, ostatni se jej snazi prebit kartou
vyssi hodnoty. Barva pfitom nerozhoduje. Po dobrani balicku a vy-
neseni posledni karty se spocitaji desitka, spodek, svr3ek, krdl, eso
u kazdého hrace. Kdo jich mé nejvic, vyhrdl. Pii hie dvou hracd vy-
hravé ten, kdo jich mé alespori jedendct.

140. Sestasedesat

L karet vyfadime v3echny sedmicky a osmicky. Rozdava se kazdému
Sest karet a dal3i karta se otodi, aby urcila trumfovou barvu. Zékla-
dem hry je prebijeni. Neni povinnosti poklddat stejnou barvu, ale
nejvyssi hodnota stejné barvy (nebo trumf) bere 3tych. Karty jsou
bodovény ( eso = 11; desitka = 10; krdl = 4; svrSek = 3; spodek
= 2; devitka = 0), scitaji se. Kdyz mé nékdo svrika a krle, mize
je vyloZit najednou a ziskat 20, v pfipadé trumfové barvy pak 40
bodd. Hldsi pitom 20, popf. 40. Kdo prvni dosahne 66 bodii nebo
vice, hlasi SESTASEDESAT a vyhrava hru.

141. Bassarawitz

KaZzdy hrac dostane osm karet. Rozddvajici hra¢ vynese kartu, ostat-
ni hrédi musi pridat kartu stejné barvy (popt. jakoukoliv, pokud ne-
maji). Snazi se v3ak neziskat ani jediny Stych, popf. snazi se ziskat
o nejméné bodovanych karet (eso = 11; krdl = 4; svriek = 3; spo-
dek = 2; desitka = 10; devitka, osma, sedma = 0). Hrd¢ s nejnizsim
poctem bodu vitézi.

142. Pamét

Karty rozlozime na stdil licem dolli do obdélniku 4 x 8 karet. Kar-
ty obracime a snazime se hledat stejné dvojice, trojice i Ctvefice.
Pokud se nam to podaii, miizeme je odebrat. Za dvojici je 1 bod,
za trojici 2 a za Ctvefici 4 body. Pokud je dal3i obracend karta jind,
musime vSechny vratit a hraje dalsi hrac. Vitézi hrac s vétSim po-
Ctem bodd.

143. Marias

Je hrou, které se bezméla stala narodnim symbolem ceského kar-
banu. Ani detailni vylieni pravidel nemiiZe zdaleka vystihnout
viechny jemné finesy, taktické manévry a dramatické okamziky
této hry, kterd svou vnitfni hodnotou daleko prevysuje viechny
zdosud uvedenych her. Zékladni tdaje: Hraje se ve 3 hrécich. Sled
jednotlivych listd: 7, 8, 9, 10, spodek, svriek, krél a eso neni tipl-
né totozny s hodnotami karet, které se uplatfiuji ve hte. Desitka
predstavuje totiz v bézné fadé vyjimku. Stédva se hned druhou
nejvyssi kartou po esu a prebiji nejen v3echny Ciselné karty, ale
také kazdou ze tii figur. Také barvy maji v maridSovych listech
své specifické ndzvy: Cervené, kule, zelené a Zaludy. V maridsi se
predevsim bojuje o dosazeni hodnotnych listd, tedy o maximalni
pocet desitek a es. Vedle toho boduje posledni zdvih a také kazda
dvojice sestavajici ze svrski a krald stejné barvy. Po zamichani
a sejmuti dd rozdavajici predakovi sedm list0. Pak obslouZi zada-
ka a sebe péti kartami. Ve druhém sledu rozdavajici da kazdému
daldich pét karet. Predak, ktery drZi v ruce stéle jen sedm listd,
nemd pravo zvednout ze stolu pétici karet, které mu byly rozdany.
Volba: Volicim hracem je predak, ktery z prvnich sedmi karet musi
vybrat jednu jako trumfovou. Jeden list z této barvy polozi na stil
reversem nahoru. Teprve potom vezme ze stolu zbyvajicich pét
karet. Nemd-li dobrou kartu v prvnich sedmi kartach, mize vo-
lit Z NARODA z pétice karet, pfidélenych ve druhém sledu. Jak-
mile bylo zvoleno, shazuje pfedék dva zbytecné listy do talénu.
V ruce mé nyni devét karet, desata leZi stale na stole. Sehrdvka:
Ten, kdo voli, hraje sém na svou pést proti obéma soupefiim. Ti
pak spolecné bojuji a vzajemné se podporuji ve snaze ziskat ma-
ximdIni pocet hodnotnych listdi. Volici hra¢ se zepta po fadé nej-
dfive souseda po levici, pak po pravici, zda schvaluji hru. Vyzvou
ke schvleni & odmitnuti volby se stavé slovo HRA nebo BARVA.
Odpovi-li protihraci slovem DOBRA, je hra piijata. Ozve-i se viak
slovo SPATNA a tento hra¢ bere dvé talonové karty, je HRAV BAR-
VE zamitnuta. Znamené to, 7e se bude hrat bud betl nebo durch.
V pfipadé, Ze oba hradi hru schvali, otoci predak trumfovou kartu,
ohlési napfiklad KULE a hraje - nese pruni list k prvnimu zdvihu.

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

JEDNOTLIVE KATEGORIE MARIASE A JEJICH BODOVE HODNOCEN:

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

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

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

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

Vylozeny zebrak a vylozeny durch: Kdo ohldsi vylozenou hru,
musi po prvnim zdvihu poloZit své karty na stil. TotéZ ucini i spo-
luhrédi, pak se vyloZena hra proveéfi.

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

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

Zvysovdni hodnoty hry probihd podle této stupnice:

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

Jestlize nikdo neflekoval zdkladni hru v barvé, karty se vétsinou
skladaji. TotéZ se tyka zpravidla i hry se sedmou. Pouze hra vy3si
nez stovka se hraje bez ohledu, zda byla kontrovana, i nikoliv.



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

6 bodi

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

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

144. Jass

Hrédi se rozdéli na 2 dvojice, které bojuji na spole¢ny bodovy cet.
Kazdy hra¢ dostane 9 karet, hra¢ nalevo od rozdavajiciho urci bar-
vu trumfi, pop. pieda toto pravo dalSimu hrdci. Hradi poté hlasi
kombinace ve svych kartéch: tercii (sled 3 karet) 20 bodd, kvartu
(sled 4) 50 b., kvintu (5 karet jdoucich po sobé) 100 b., sextu 150
b., septimu 200 b., oktdvu 250 b. (sled 6, 7 resp. 8 karet), totalni
sekvenci (postupka viech 9 karet) 300b., ctvefici - kombinace 4
karet stejné hodnoty (4 x spodek = 200b., 4 x 9 = 150, 4 x 10,
svrsek, krél, eso = 100). Odmériuje se jen nejvyssi kombinace,
v piipadé dvou stejnych maji prednost vys3i karty, popf. trumfo-
va barva. Kazdd karta smi byt jen v jedné kombinaci karet (napf.
9 - 10 - spodek, smi byt jako tercie, ale ne jako Ctvefice desitek.
Pokud v3ak hra¢ mé jesté napf. 4x svrska, smi zahldsit i 4x svrsek).
Svriek a krdl v trumfové barvé jsou bodovany + 20 body. V druhé
fézi dochdzi ke klasickému prebijeni. Nejvyssi kartou jsou trum-
fovi spodci, pak 10, pak esa, netrumfové karty jsou v klasickém
pofadi od 7 do esa. Hra¢ musi poloZit kartu stejné barvy, pokud
ji ma. Nezavisle na barvé se smi hrét trumfovi spodci, zvané Jass.
Vitézi hrd¢, ktery jako prvni ziska 1000 bodd. V piipadé hry 3 hraci
jsou 2 karty odlozeny stranou.

145. Cvik

Kazdy hrac obdrzi tfi karty. Kazdy pak vloZi do banku zékladni
vklad a rozddvajici poloZi z baliku na stil jesté jednu kartu, ktera
urdi trumfy. Pak zacne s vynaSenim karet, ostatni se snazi prebit.

tak trumf. Za kazdy ziskany Stych ziskd hra¢ tfetinu banku.

146. Zachod

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

147. Zelena louka

VSechny karty zamichejte a balitek rubem nahoru roztdhnéte
do kruhu na stiil. Jednu kartu pak otocte a polozte do kruhu.
Hrdc, ktery je na fadé, si vytahuje karty z kruhu tak dlouho, dokud
nenajde stejnou barvu, jakd je vyloZend. Tu pak polozi do stfedu
a na ni poloZi libovolnou jinou kartu. Stejnym zplsobem hraji
postupné dal3i hrci. Pokud jiz na stole nejsou k dobiréni zddné
karty a hrd¢ nemd pozadovanou barvu, musisi vzit do ruky i karty
ze stiedového balicku a to az po barvu, kterou mé v ruce. Vitézi
hra¢, ktery odloZi viechny karty.
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148. Ur¢i poradi

Hraje libovolny pocet hracli. Na stole se rozloZi tfi fady po 6 kar-
tach licem nahoru. Hréci maji casovy limit na zapamatovéni. Poté
se karty otodi licem dold. Kazdy hrd¢ musi na papir zakreslit po-
fadi karet, jak lezi na stole. Nakonec se karty otoci opét licem na-
horu a vyhodnoti se chybné pozice zdpornym bodem. Vitézi hréc s
nejmensim poctem bodd.

149. Domek z karet

Na rovném a stabilnim podkladé o sebe opfeme 2 karty, tésné
vedle nich opfeme o sebe dalsi 2 karty. Pes obé stfechy poloZime
1 kartu, kterd tvofi zakladnu pro dal3i stfiSku. Takto pokracujeme
do spottebovani balicku. V 2. fazi domecek rozebirdme. Komu do-
mek spadne béhem hry, prohrdl.

150. Hra Marie Antoinetty

Zamichejte balicek s kartami. Zacnéte listy rozklddat po sto-
le do Ctyf fad po osmi. Vsechny karty lezi rubem navrch a vy si
v duchu opakujete, co kterd fada znamend. Ta nejhoiejsi Cervené,
druhd kule, tfeti zelené, ¢tvrta Zaludy. Prvni karta zleva v kazdé
fadé je sedmicka, druhd osmicka, dale vzestupné az k esu. Ted
vite presné, kde md kterd karta vyhrazené misto. Zvednéte kte-
rykoli leZici list a preloZte jej na misto, které je pro né vymezeno.
Nez kartu poloZite, musite zvednout list, ktery tam zabird vyhra-
zené misto. Ten pak opét spravné zaradite. Takto pokracujete tak
dlouho, dokud pfed vami nelezi viechny karty obrdcené licem
vzhiru, srovnané podle barev a hodnot. Pokud uviznete v pili
cesty, prohravite.



