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Prsi (Mau Mau)

Pocet hraci: 2-6

Potrebujete: balicek 32 karet

Priprava hry: Zamichejte balicek karet. Kazdému hra¢i rozdejte 5 karet. Zbylé karty
polozte licem dold na stdl — dobiraci balicek. Jednu kartu z dobiraciho balicku otocte
licem nahoru a polozte na stul. Hra muze zacit!

Pravidla hry:

Zacind hrac po levici rozdavajiciho. Na kartu v odhazovacim balicku musi polozit vlastni
kartu stejné barvy nebo hodnoty. Pokud hrac¢ takovou kartu nemd, musi si vzit novou
kartu z dobiraciho balicku. Pri odhozeni kluka Ize touto kartou urcit barvu pro dalsi tahy.
Na radé je dalsi hrac po levici.

Sedmicka a osmicka jsou specidlni karty. Pokud jeden hrac vyhodi kartu 7, musi si dalsi
hrac¢ na radé misto svého tahu dobrat 2 karty. Pokud jeden hrac vyhodi kartu 8, dalsi hrac
na radé jedno kolo stoji.

Kdokoli si necha kluka na konec hry, maze urcit barvu, ktera zajisti vyhru. Vitézem je hrac,
ktery se jako prvni zbavi svych karet a vyrkne ,prsi“. Hra kondi, ostatni hraci si sectou
minusové body. Karty jako 7, 8, 9 a 10 dle nomindlni hodnoty, kluk za 2, ddma za 3, kral za
4 a eso za 11 minusovych bodu. Hradi, ktefi ukonci hru klukem musi vyrknout ,mau mau”.
Hra se hraje na nékolik kol, konci, jakmile jeden z hra¢d dosdhne 100 minusovych bodda.

Svindl

Pocet hraci: 3-6

Potrebujete: balicek 52 karet

Priprava hry: Zamichejte bali¢ek karet. Kazdému hra¢i rozdejte stejny pocet karet.

Pokud karty zbydou, polozte je licem dold na stdl. Tyto karty zapo¢nou odhazovaci
balicek.

Pravidla hry:

V této hre je dovoleno podvadét. Cilem hry je zbavit se co nejrychleji svych karet.

Zacina hrac po levici rozdavajiciho. Polozi kartu na odhazovaci balicek licem dolU. Hraje se
dvéma zpUsoby.

Zaprvé, zacina se krizovou nebo jinou dvojkou. Barva karty je dullezita, nebojte se vsak
svindlovat. Poradi barev: krize, piky, srdce, kary. Po esu nasleduje dvojka dalsi barvy, dle
poradi.

Zadruhé, pokud se hraje bez urceni barvy, tzn. karty se ukladaji posloupnég, je Svindlovani
o dost jednodussi. Zadny z hraca vlastné nemusi vyhodit kartu, kterou oznamil.

Kterykoliv hra¢ vsak muze prerusit hru frazi ,Svindl!“. V tomto pfipadé se posledni
vyhozenad karta otoci a zkontroluje. Pokud karta souhlasi s oznamenim hrace, bere si cely
balicek hrac, ktery hru prerusil. Pokud karta nesouhlasi, bere si cely balicek Svindlif. Na
tahu je dalsi hrac, opét zacina pocitat od nejnizsi karty.
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Lze podvadét také jinymi zplsoby. Hraci mohou zkusit vyhodit nékolik karet najednou,
pokud si tohoto ale jiny hrac vsimne a ohlasi ,Svindl!”, bere Svindlii opét cely balicek, a to
i pokud jedna z karet souhlasi. Zolici maji hodnotu ozndmené karty.

Pozn.: Je potreba hrat i reagovat velmi rychle. Pokud je karta, kterou jste chtéli vyvolat
jiz zakrytd dalsi kartou, nelze hru prerusit.

Vitézi hra¢, ktery se jako prvni zbavi vSech svych karet. Posledni kartu, stejné jako tu
prvni, nelze vyvolat. Vitéze tak musi vSichni prijmout. Hrac¢i mohou hru také zménit,
napf. misto oznameni hodnoty oznamovat barvu. Aby byla hra zdbavnéjsi, mdze hrac po
levici rozdavajiciho rozhodnout jaka barva se v daném kole bude vyhazovat. To mu ovSsem
nezabranuje ve svindlu. V dalsim kole se vybere zase jina barva, atd.

Safkopf
Pocet hraci: 2-4
Potrebujete: balicek 32 karet

Pravidla hry:
Lze hrat ve dvou, trech, nebo ctyrech hracich. Zména v pravidlech je minimalni. Jedna se
o trikovou karetni hru.
Karty maji nasledujici hodnoty:
eso— 11 bodu
desitka — 10 bod(
kral - 4 body
ddma - 3 body
kluk — 2 body
devitka, osmicka a sedmicka — 0 bodu

Tato trikova hra ma také trumfy:
* 4damyv poradi krize, piky, srdce, kary
e 4 klucive stejném poradi
e vsSechny kary (eso, 10, krdl, 9, 8, 7)

Nejvyssi trumFfové karty, krizova a pikova ddma, se nazyvaji ,staré”.

4 hraci

Kazdy hrac dostane 8 karet. Vzdy se hraje ve dvojicich, resp. majitelé ,starych” by méli
hrat spolu. Musi se navzajem najit chytrym hranim, kterym se také snazi rozsirit sbirku
.Sspolecnych” karet. Pokud ma jeden hrac obé ,staré”, zvoli si spoluhrace tak, ze rekne
napf. ,prvni trik“ nebo , pikové eso”. Toto vSak zalezi na kartach. Aby vyhrali hru, musi mit
dva ,stari” alespon 61 oci. Protistrana vyhravd, pokud ma 60 oci. Vzdy se musi hrat barva,
ktera je pravé v poradi. Trumfové karty se mohou zahrat na jakykoliv jiny trumf.

Pokud hra¢ nem(ze zahrat danou barvu, mize pouzit trumf, nebo vyhodit jakoukoliv
jinou kartu. Pokud je to trumf spoluhrace, nemél by trumf zahrat, ale pridat vysokou
kartu, aby hodnotu triku zvysil.

.S0lo" se hraje 1 versus 3. K vyhre je potrfeba 61 oci, partnerovi staci 60 oci. Sélova hra se
nijak neohlasuje, udrzuje se v tajnosti co nejdéle, aby hraci nevédéli, kdo hraje proti
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komu. Pokud vyhraje sélo hrad¢, dostane body pouze on. Pokud prohraje, dostane
dvojnasobek minusovych bodd.

3 hraci

Stejna pravidla plati pro 3 hrace, je vSak rozdano 10 karet, doprostied se pak polozi
2 karty licem doll. Tyto dvé karty se nazyvaji ,,skat".

Hrac s kartou krizové ddmy muze skat vzit a polozit dvé karty z ruky licem dold pred sebe.
Stava se soélo hracem. Nyni mize ozndmit jakoukoliv barvu jako trumfovou (namisto kar).
Pokud tento hrd¢ nemad zdjem o sélovou hru, kvali kartdm na ruce, je tato pozice
otevrena dalsim hrac¢lm. Pokud nechce hrat sélo zadny z hracl, hraje kazdy sdm za sebe
a trumfem jsou kary.

2 hradi

Nejprve se kazdému hraci rozda 8 karet, ty se polozi pred hrace do dvou rad, licem dold.
Poté se rozda dalsich 8 karet, ty se polozi na jiz rozlozené karty licem nahoru. Hrajete
podle stejnych pravidel. Jakmile se zahraje karta licem nahoru, otodi se licem nahoru
i karta, ktera byla pod ni.

Blackjack
Pocet hraci: 2+
Potrebujete: balicek 32 karet

Pravidla hry:

Pocitaji se pouze hodnoty karet.
Eso-11 bodu,
desitka — 10 bod,
devitka - 9 bodd,
osmicka — 8 bodd,
sedmicka - 7 bodu,
kral — 4 body,
dama -3 body,
kluk — 2 body.

Jeden z hracu je bankérem — dealerem. Na kolik kol se bude tento hrac¢ o banku starat se
domluvte predem. Bankér nyni v kazdém tahu hraje proti jinému hradi. Hraci, kteri nejsou
na tahu, nemohou primo ovlivnit hru, mohou si ale vsadit na kazdého z hraca.

Jakmile bankér vylozi kapital z banky, karty se zamichaji. Nyni rozda kartu hraci po své
levici, licem dold. Také sobé rozda kartu licem dold. Hra¢ nyni uzavre sdzku, ostatni hraci
si na néj také mohou vsadit. Po uzavreni vsech sazek se hra¢ mlze podivat na svou kartu.
Hraci se rozdd druhd, moznd také treti a ctvrtd karta, snazi se dostat co nejblize
k hodnoté 21 bodl. Pokud hrac¢ posledni kartou prekroci hranici 21 bod(, je ,mrtvy”.
Prohral hru i svou sazku, tu shrabne bankér.

Kdokoliv ziskal presné 21 bodl polozi své karty licem nahoru na stll. Tento hrac vyhral
a je mu vyplacen dvojndsobek sazky. 21 bodu lze také ziskat 2 esy, toto se nazyva ,ohen”.
Takovému hraci je od bankére vyplacen trojndsobek sazky.

Nejcastéji vsak nastane situace, kdy ma hrd¢ méné nez 21 bodl a rozhodne se jiz
neriskovat dalsi kartou. Nyni musi bankér odhalit vlastni kartu, poté si z balicku dobrat
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dalsi. Bankér si mlize z balicku dobrat tolik karet, kolik si mysli, Ze je potfeba pro
prekroceni bodd hrace. Také musi hra¢ s odkrytymi kartami a na rozdil od hrace si karty
nikdy nebere na ruku, ihned je poklada na stil pred sebe. Jakmile bankér usoudi, Zze ma
dostatek bod, ohlasi své skére. Nyni své skére ohldsi i hrac.

Vitézi vyssi skoére. Pri remize vitézi bankér.

Pokud zvitézi bankér, hrd¢ pouze ozndmi pocet bod, své karty ukazovat nemusi. Pokud
bankér prohraje, mlze po hraci pozadovat odhaleni karet.

Pokud si bankér dobral moc karet a jeho skére presahlo 21 bodu, neni potieba karty
porovnavat. Hraci musi byt vyplacen dvojnasobek sazky.

Po prvni hi'e se pouzité karty polozi licem nahoru vedle dobiraciho bali¢cku. Nyni bankér
hraje proti dalSimu hraci. Pokud jste jiz zahrali nékolik kol a v dobiracim balicku dochazi
karty, m0ze si hrac vybrat, jestli si jiz rozdané karty ponech3, nebo je vrati. Po promichani
balicku bud'za¢ne od znova, nebo si ze zamichaného balicku vezme kolik karet potrebuje.
Cokoliv zlstalo po skonceni hry v bance nalezi bankéfi.

Poker

Pocet hraci: 2-8

Potrebujete: balicek 52 karet

Informace o hre: Poker je jednou z nejzajimavéjsich karetnich her. Je dilezité stésti
iuméni blafovat. Nezdlezi tolik na rozdanych kartadch, cilem je obelstit protihrace
a nepriznat hodnotu vasich karet. Navrch ma ten, kdo si udrzi kamennou tvar zvanou
.poker face".

Pravidla hry:

Karetni kombinace

Rozhoduje pouze kombinace karet na ruce hrace a odhad kombinace karet protihraca.
Poradi karet je obvyklé: eso, kral, ddma, kluk, 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3 a 2. Eso muzete také
pouzit jako 1. Pfedpoklad pro zapojeni se do hry pokeru je znalost karetnich kombinaci.
Kazdy hrac dostane 5 karet. To znamen3, ze karetni kombinace se vzdy skladaji z péti
karet. Kombinace karet jsou nekonecné. Dnes se mezinarodné hraji kombinace 8 karet,
vypsané nize, zacinajici od nejvyssi hodnoty.

Straight Flush - Cista postupka

Tato postupka se sklddd z 5 karet stejné barvy v neprerusené posloupnosti.
Napf. srdcova 9, 10, kluk, ddma a kral.

Pokud ma cistou postupku vice nez jeden hrac, coz je velmi vzacné, hodnotu rozhodne
nejvyssi karta: straight flush s esem je lepsi nez ten, ktery zac¢ind srdcovou 10. Straight
flush zacinajici esem se jmenuje royal Flush — kradlovska postupka. Eso muzete pouzit také
jako 1, napfr. kdrova 5, 4, 3, 2 a eso. Kazda cistd postupka porazi jakoukoliv kombinaci
Ctverice stejné hodnoty a dalsi kombinace nize.

Four of a kind - ctverice stejné hodnoty

Tato kombinace se sklada ze 4 karet stejné hodnoty a jakékoliv paté karty. Napr. pikova

7, srdcova 7, karova 7, krizova 7, kdrova dama.

Pokud ma Ctverici stejné hodnoty vice nez jeden hrac, rozhoduje nejvyssi karta, napriklad
4 stejné hodnoty s ddmami jsou cennéjsi nez 4 kluci. Jakdkoliv kombinace 4 porazi full
house a dalsi kombinace nize.
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Full house - trojice a dvojice stejnych hodnot

Tato kombinace vyzaduje 3 karty stejné hodnoty a 2 karty rozdilné hodnoty. Napf. pikovy
kluk, srdcovy kluk, karovy kluk a karova 4, srdcova 4.

Pokud tuto kombinaci maji vice nez dva hraci, rozhodne hodnota 3 stejnych karet. Full
house porazi Flush a dalsi kombinace nize.

Flush - barva

Tato kombinace se sklddd z 5 karet stejné barvy, hodnota kazdé karty je rozdilna.
Napf. pikové eso, kluk, 7, 6 a 3.

Pokud flush maji vice nez 2 hrddi, vitézi nejvyssi karta. Pokud je nejvyssi karta stejng,
rozhoduje druha nejvyssi karta, a tak dale. Flush porazi postupku a dalsi kombinace nize.

Straight - postupka

Neprerusena kombinace hodnot karet rozdilnych barev, napr. pikovy kral, srdcova dama,
karovy kluk, karova 10, kfizova 9.

Pokud maji postupku vice nez 2 hraci, rozhoduje nejvyssi karta. Nejvyssi postupka je eso,
kral, ddma, kluk, 10 a naopak nejnizsi postupka je 5, 4, 3, 2, eso. Postupka porazi trojici
stejné hodnoty a dalsi kombinace nize.

Three of a kind - trojice stejné hodnoty

Pro trojici stejné hodnoty potiebujete kombinaci 3 karet stejné hodnoty, napf. srdcova 8,
pikova 8, karova 8, srdcova dama, pikovy kral.

Pokud maji trojici stejné hodnoty 2 nebo vice hracd, o hodnoté karet rozhoduje jejich
poradi. Trojice stejné hodnoty s krali ma vyssi hodnotu nez ta s kluky. Kazda kombinace
trojic pordzi dva pary a dalsi kombinace nize.

Two pairs — dva pary

Tato kombinace se sklddd z 2 part karet stejné hodnoty a jakékoliv paté karty.
Napr. pikové eso, karové eso, srdcova 6, krizova 6 a karovy kral.

Pokud maji dva pary 2 nebo vice hraci, rozhoduje vyssi par. Pokud je tento par stejny,
rozhoduje druhy nejvyssi par. Pokud je i tento pdr stejny, rozhoduje pata karta. Kazda
kombinace dvou parl porazi jeden par.

One pair - jeden par

Vse, co potrebujete je jeden par a jakékoliv 3 dalsi karty. Napf. srdcova 8, karova 8,
srdcovy kral, kfizovy kluk a pikovd ddma. Pokud jsou pary stejné, rozhoduje nejvyssi
z 3 ostatnich karet.

Priblizné kazda druha rozdana sada karet v pokeru se sklada z 5 karet, které se k sobé
nehodi. Hodnota téchto karet se urci podle nejvyssi karty na ruce. Identické kombinace
karet znaci remizu. Barva karet (piky, srdce, kary, kfize) je nepodstatna.

Spatna trojka
Pocet hrdci: jakykoliv
Potrebujete: 1 kostku

Pravidla hry:
Kazdy hrac mize hazet kostkou jak ¢asto chce. Pokud ale na kostce padne 3, je vyrazen ze
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Vysoké trojcisli
Pocet hrdci: jakykoliv
Potrebujete: 1 kostku, papir, tuzku

Pravidla hry:

Kazdy hrac ma 3 hody. Vitézi hrac, ktery hodi nejvyssi trojciferné cislo.

Specialni variace: po kazdém hodu kostkou se musi hra¢ rozhodnout, jestli danou
hodnotu umisti v trojcisli na pozici jednotek, desitek nebo stovek.

Vtipna sedma

Pocet hracu: jakykoliv

Potrebujete: 2 kostky, papir, tuzku, Zetony

Priprava hry: Nakreslete hraci plan jako na obrazku na str. 8 v origindlnim ndvodu. Hradi
obdrzi stejny pocet zetonl. Jeden z hracd se bude starat o banku a kostky. Tento hrac
hraje proti ostatnim.

Pravidla hry:

Pred tim, nez hodi bankér kostkami, si musi ostatni hraci vsadit. Polozi libovolny pocet
Zzetonl na hraci plochu. Bankér zacind hodem kostkami. Pokud hodi éislo, které je na levé
strané nakresleného planu, ziskava vsechny sazky, které zde byly polozeny (ne ty na 7).
Pfi tom musi zdvojndsobit sdzky na pravé strané a okamzité je vyplatit. Pokud bankér
hodi cislo, které je na pravé strané nakresleného planu, ziskava vsechny sazky, které zde
byly polozeny a musi zdvojnasobit a ihned vyplatit sazky na levé strané. Pokud bankér
hodi sedmicku, ziskava vSechny sdzky z obou stran, ale musi ztrojnasobit sdzky na poli
7 a vyplatit je. Po kazdé vyplaté se podaji nové sazky. Hrac, ktery jiz nema zadné zetony
je vyrazen ze hry.

Vysoka jedenactka
Pocet hrdci: jakykoliv
Potrebujete: 2 kostky, Zzetony

Pravidla hry:

Hradi si mezi sebou rozdaji stejny pocet dievénych zetonu. Jako sdzku pouzije kazdy hrac
2 drevéné zetony, ty polozi doprostred stolu. Toto misto se nazyva pokladna. Kdokoli na
kostce hodi presné 11, muaze vypradzdnit pokladnu. Pokud nékdo hodi 12, musi
zdvojndsobit obsah pokladny. Kdokoli hodi méné nez 11, musi do kasy pridat hodnotu,
ktera chybi do 11, napr. pokud hodite 8, musite do kasy pridat 3 drevéné Zetony.

Dvojice
Pocet hraci: jakykoliv
Potrebujete: 4 kostky, papir, tuzka

Pravidla hry:

Ke hre potrebujete par cervenych a bilych kostek. Bily par je pozitivni, cerveny negativni.
To znamen3, zZe tecky na bilych kostkach se pricitaji, naopak tecky na ¢ervenych kostkach
se odcitaji. Kazdy hrac¢ ma 4 kostky. Vysledek kola je vzdy zapsan, na konci hry se pak vse
secCte. Vitézi hrac, ktery ma na konci hry nejvyssi pocet tecek — bodu.

Dvédéti.cz s.r.o. ﬁ
*
K

~
~P .

DvEdeti.c:



https://www.dvedeti.cz/
mailto:dvedeti@dvedeti.cz

D EdEti
VEdEti.cz
DREVENE HRACKY Z CELEHO SVETA

Sachy
Pocet hraci: 2
Potrebujete: Sachovnici, 16 ¢ernych a 16 bilych figurek

Pravidla hry:

Na zacatku hry se dilky rozestavi jako na obrazku na str. 10 v originalnim navodu.

Kazdy hra¢ ma 8 péscq, 2 véze, 2 jezdce, 2 strelce, damu a kréle. Kral vzdy stoji na poli E,
dama na poli D. Zacind bily hra¢, poté se hraci na tahu stridaji (po jednom tahu). Hrac se
nikdy nemudze svého tahu vzdat. Zadnym tahem se figurka nesmi pfesunout na poli¢ko,
na kterém jiz stoji jinad figurka stejné barvy. Figurky se pohybuji vzdy na prazdna mista,
vyjimkou je jen brani souperovy figurky. V tomto pripadé hrac¢ postavi svou figurku na
misto vzaté figurky soupere. Jezdec je jedina figurka, kterd mize preskakovat ostatni
Figurky.

Brani souperovy figurky spociva v tom, ze se tato figurka odstrani policka a na stejné
policko se postavi figurka, ktera ji vzala. Cilem hry je dat $ach-mat krali oponenta. Sach
nastavd, kdyz néjakym tahem napadnete souperova krale, tzn. presunete figurku tak, ze
by potencialné pristim tahem mohla krale brat. Pokud takova situace nastane, je souper
povinen hrat tak, aby tuto hrozbu odvratil. Napr. tahnout kralem na policko, které neni
napadeno nebo pred krdle postavit jinou figurku a tim odvratit utok nebo napadajici
kamen sebrat.

Pokud neexistuje zadny tah, ktery by vyhovoval pravidlim, znamend to mat neboli
Sachmat, tzn. konec hry a vitézstvi hrace, ktery dal mat. Podle pravidel se figurka krale
neda vzit, pri Sach-matu se proto poklada lezmo na hraci desku.

Pohyb figurek:

Kral

Mze se pohybovat o jedno policko do vSech smérud, samoziejmé ne na policka, kterd jsou
ohrozovana figurkami spoluhrace. Dva kralové nikdy nemohou byt na sousednich polich.
Cilem hry je dat Sach krali protihrace. Kral nemuize byt nikdy vzaty. Pokud néktery hrac
napada oponentova krale, musi ho upozornit vyrknutim slova “Sach”.

Dama
Je nejsilnéjsi figurkou, protoze se mize pohybovat do vSech stran, o libovolny pocet poli.
Nesmi pfi tom ale preskocit jinou fFigurku.

Strelec

Pohybuje se a bere figurky v diagondlach. Mlze se pohybovat o kolik poli chce, ale pfi
kazdém tahu jen v jednom sméru. Nesmi preskakovat figurky. Z pohybu po diagonalach
vyplyva, ze zadnym tahem nelze zménit barvu policka, na kterém strelec stoji.

Jezdec

Jezdec se nepohybuje v primce, jako ostatni fFigurky, ale z jednoho policka na druhé, ve
tvaru pismena L. M(ze preskakovat vlastni i oponentovy figurky. Pfi pohybu se nejprve
posune o dvé policka dopredu, dozadu, doleva nebo doprava a poté o jedno policko
doleva, doprava, nahoru nebo dold, aby tak okopiroval svym pohybem pismeno L. Nikdy
vsak diagonalné.
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Véz

Pohybuje se horizontalné a vertikalné v jakékoliv vzdalenosti. Ze svého policka se mize
presunout na takové, které je bud ve stejné radé nebo stejném sloupci. Nesmi vsak
preskocit zadnou figurku, kterd by stala v cesté.

Pésec

Pohybuje se o jedno policko vpred, kromé prvniho tahu, kdy se muze, pokud chce,
posunout o dvé policka vpred. Pésec se pohybuje pouze vertikalné, vyjimkou je brani
souperovych figurek, tehdy se pohybuje diagonalné, jako strelec. Vzdy vsak o jedno
policko. Jakmile se pésec dostane na 8. policko — souperovu zakladnu, musi se
"proménit" v jinou Figurku, dle rozhodnuti hrace, a to v takovou figurku, ktera byla vzata
souperem. Dama je nejlepsi volbou, pokud jiz byla vzata.

Rosdda

Je zvlastni druh tahu, kdy smi hra¢ posunout dvé figurky soucasné — krale a jednu z vézi.
Pocita se jako tah kralav. Kral se presune ze svého zdkladniho pole o dvé pole smérem
k vlastni vézi, kterd dosud stoji na svém vychozim poli. Poté je premisténa i véz, k niz se
kral priblizil. Jakmile se prenese pres kréle, zlstane stdt za nim na sousednim poli ve
stejné radé.

Rozdéluje se na malou rosadu (véz krale se posune o 2 pole) a velkou rosadu (véz ddmy
se posune o 3 pole).

Rosadu lze provést za téchto okolnosti:
1. Krdlem ani vézi jesté nebylo tazeno.
2. Pole, na kterém kral stoji, které musi prekrocit, nebo obsadit, nesmi byt ohrozeno
souperovou figurkou.
3. Vsechna pole mezi kralem a vézi, s nimiz bude rosada provedena, musi byt volna.

Pokud néktera figurka skonci tah na poli obsazeném kamenem jiné barvy, je tento zajat
a odstranén z hraci plochy.

Vyjimkou je tzv. brani mimochodem. Pésec ohrozujici pole, které presel souperiv pésec,
ktery ze zakladniho pole postoupil jednim tahem o dvé pole, mlize tohoto souperova
pésce brat, jako by tento pésec postoupil pouze o jedno pole. Toto brani lze provést

vychoziho pole, je ihned jako soucast téhoz tahu proménén za ddmu, véz, strelce nebo
jezdce dané barvy. Volba hrace je omezena kameny, které jiz byly vzaty.

Sach a mat

Krél je v Sachu, jestlize je ohrozen alespon jednim souperovym kamenem — tento kdmen
by mohl v priStim tahu vstoupit na kralovo pole. Hlaseni Sachu neni povinné. Krdl, ktery je
v Sachu, musi této hrozbé uniknout v nasledujicim tahu presunem na jiné, bezpecné pole.
Dale také zajetim souperovy figurky, kterd dava sach, nebo postavenim jiné vlastni
figurky mezi krdle a Sachujici figurku.

Pokud hrac nedokaze zrusit Sach nasledujicim tahem, nastava sach mat a hra kondi. Hrac,
ktery povazuje svou situaci za beznadéjnou a nechce marnit ¢as, mdze prohlasit, ze se
vzdava. Timto vitézi souper.

~
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Partie je nerozhodna:
Pokud kral hrace na tahu neni v Sachu, ale hra¢ nem(ze provést zadny pristupny
tah, skonci partie patem.
Na zakladé dohody mezi obéma hradi v pribéhu hry.
Jestlize se stejna pozice vyskytla jiz trikrat.
Pokud oba hraci provedli poslednich 50 po sobé jdoucich tahu, pfi kterych nebyla
vzata figurka nebo nebylo tazeno péscem.
Pokud ve hre zlstaly kameny, které neumoznuji dosdhnout jednomu z hracud
vitézstvi:
o Dva kralové.
o Kral se strelcem stoji proti krali a strelci, oba strelci jsou na bilé nebo na cerné
diagondle.
o Kral stoji proti krali a strelci, nebo proti krali a jezdci.

Vrhcaby

Pocet hraci: 2

Potrebujete: hraci desku, 15 ¢ernych a 15 bilych kamenu, 2 kostky

Cil hry: vyvést viech svych 15 kamend po vyznacené draze nejprve do vlastni ,ohradky”
a poté je odstranit z hraci desky, dle hodnoty na kostkach.

Zakladni shrnuti:

Cilem hry je vyvést vsech svych 15 kamend po vyznacené draze nejprve do vlastni
»,ohradky” a poté je odstranit z hraci desky. Hraci se stridaji, na zac¢atku kazdého tahu
hodi obéma kostkami a svij kdmen ¢i kameny posunou dle hozené hodnoty smérem
k jejich cili. Na kazdém poli mdze byt libovolny pocet kamenl jednoho hrace (i vSech
15 na jednom poli). Pokud ovsem hra¢ ukonci tah kamenem na poli, kde je jeden
souperav kamen, ,,vyhodi” jej, tzn. vrati ho az na zacatek jeho cesty, na tzv. bar.

Na pole, na kterém je vice nez jeden souperiv kdamen, se tdhnout nesmi. Kameny
protihrdcl se pohybuji v navzajem opacnych smérech. Kdyz ma hrac vsechny své kameny
v posledni ¢asti hraci desky, mdze s nimi tdhnout i mimo desku, ¢imz je odstranuje ze hry.
Hrac, kterému se podari takto odstranit vsechny kameny, vitézi.

Pravidla hry:

Vrhcaby se mohou hrat obycejné nebo se sdzkami, pro sdzky potrebujete i sazeci kostku.
Na hraci desce je 24 dlouhych trojahelnikd, tzv. klinQ, ty maji rozdilné barvy. Pro
jednodussi hru jsou oznaceny 1-12 a 1A-12A. Barva klinG neni dllezita, je jen ndpomocna
pfi pocitdni bodl. Hraci deska je rozdélena na 2 poloviny a to stfedovou prepazkou
zvanou bar. Hraci plocha je rozdélena do 4 sektord, v kazdém je 6 klind. Sektory (viz
obrazek v origindlnim navodu na str. 11 — ¢erny hrdc¢ nahore, bily hra¢ dole) se nazyvaji
2nd quarter white — vnéjsi ohradka ¢erného, 1st quarter white — vnitini ohradka cerného,
3rd quarter white — vnéjsi ohradka bilého, last quarter white — vnitini ohradka bilého.
Hraci zacinaji ve vlastni vnitfni ohradce a kameny se snazi dostat do vnitini ohradky
protihrace.

Cil hry:

Hraci se snazi svych 15 kameni co nejrychleji dostat do posledni ohradky a poté je vyvést
z hraci desky. Protihraci kameny pohybuji v opa¢ném sméru, hraci by se tak méli snazit
navzajem zpomalovat, blokovat.
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Pozice kamenu a smeér hry:

Pro startovni pozici se prosim podivejte na obrazek na str. 11 v originadlnim ndvodu.

Hrac A (player A) hraje s bilymi kameny. Smér hry je pro néj z 1A na 12A, z 12 na 1. Pro
hrace A jsou kliny 1A-6A vnitrni ohradkou, kliny 6-1 jsou vnéjsi ohradkou. Dva kameny na
1A musi projit pres vSech 24 klinl — az do posledni ohradky a poté pry¢ z desky. Pét
kamenl na 12A se pohybuje pres klin 12 az do posledni ohradky a poté pryc¢ z desky.
Ostatni kameny se pohybuji stejné, vzdy ze své pozice do posledni ohradky.

Hrac¢ B (player B) hraje s ¢ernymi kameny. Smér hry je pronéjz 1 na 12,z 12A na 1A. Pro
hrace B jsou kliny 1-6 vnitrni ohradkou, 6A-1A vnéjsi ohrddkou. Hraci tak musi pohybovat
kameny do svych vlastnich poslednich ohrddek v opacném sméru. Bily se pohybuje proti
sméru hodinovych rucicek, ¢erny po sméru hodinovych rucicek. Rozestaveni a smér hry
muze byt matouci, zkuste si ale zapamatovat, zZe 2 nejvzdalené;jsi kameny naproti hraci by
vzdy mély mit jeho barvu.

Pohyby kameny:

Hraci se stridaji na tahu, zacind ten, ktery hodil vyssi hodnotu na kostkach. Rovnou
odehraje obé hozena disla. V kazdém tahu maji hraci 2 pohyby, podle toho, jakou hodi
hodnotu na kostkach. Obéma kostkami se vzdy hazi najednou. Kameny lze polozit
kamkoliv na klin, obvykle se ale pokladaji k okraji hraci desky.

Tyto dva pohyby lze odehrdt s dvéma nebo jednim kamenem. | pfi pohybu jednim
kamenem, se ale pocitaji jako 2 tahy. Pokud tedy neni prvni tah mozny, nelze provést ani
druhy tah.

Hrac si maze urcit, kterou hozenou hodnotu pouzije jako prvni. Pokud mlze pouzit jen
jednu hodnotu, musi vybrat tu vyssi. Pokud toto neni mozné, hrac¢ stoji a na radé je
protihrac. Klin maze byt okupovan kameny pouze jedné barvy. Tim padem lze kamenem
posunout pouze, pokud mize vstoupit na dany klin — klin s vlastnimi kameny nebo
prazdny klin. Na klin lze také vstoupit, pokud je na ném jen 1 kdmen protihrace, tento se
tzv. vyhodi, viz kapitola ,Vyhazovani“ nize.

Priklady:

Bily zacind hru hodem 6/4. Je mozno mnoho pohyb(, napriklad nize vykresleny (viz
obrazek v originalnim ndvodu v odstavci ,,Examples”).

Jeden kdmen z A1 na 7A (= hod 6) a jeden kdmen z 1A na 5A (= hod 4). Kratkd notace
hodu 6/4 = 1A-7A a 1A-5A.

NEBO

Jeden kdmen z 6 na 2 (= hod 4) a jeden kdmen z 8 na 2 (= hod 6). Kratkd notace hodu
6/4=6-2 a 8-2.

NEBO

Jeden kdmen z 12A na 9 a stejny kdmen dale z 9 na 3. Kratka notace hodu 6/4 =12A-9-3.

Pohyb s dubletami:
Pokud pfi hodu kostkami padnou dvé stejnad cisla, hra¢ tdhne dvojnasobné, tedy az
4x jednim kamenem. Napriklad, pfi dvojité 3 lze ucinit nasledujici pohyby:
« jeden kdmen ve 4 po sobé jdoucich pohybech, dohromady o 12 poli vpred,
e Ctyri kameny ve 3 pohybech; pokud nékolik kamen( zacind na stejném klinu, hybou
se o 3 pole najednou,
dva kameny v navazujicich pohybech o 6 poli vpred,
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+ jeden kdmen o 6 poli vpred a dva kameny o 3 pole vpred,
» jeden kdamen o9 poli vpred a jeden kdmen o 3 pole vpred.

Ve vsech pripadech plati, ze hra¢ musi rozdélit tahy do nékolika krokd a vzdy
zkontrolovat, zda mlze na klin vstoupit. Pokud je to mozné, musi hra¢ vzdy tah zahrat,
i kdyby pro néj byl nevyhodny. Pokud nelze zahrat cely tah, musi odehrat co nejvétsi ¢ast.
Pokud lze zahrat jen jednu hodnotu, musi odehrat tu vyssi. Po hozeni dubletu hrac¢ nehazi
ZNnovu.

Bloky:

Pokud je klin okupovan 2 nebo vice kameny, tyto kameny vytvori tzv. blok. Jako blok jsou
kameny v bezpedi, protihrdc na né a na klin nemuze Gtocit. Uvedme priklad (viz ilustrace
v originalnim navodu v odstavci ,Examples”): Bily chce pohnout kamenem z A1, hodi 5/4.
| kdyz by se bily mél posunout o 5+4=9 poli dopredu na 10A, nemuze vstoupit na 5A, ani
na 6A. Pokud nemize pohnout ani jinymi kameny, stoji a na radé je cerny.

Pokud bily hodi ve stejné situaci 6/3 (také = 9), mlze kamenem nejprve pohnout na
4A a poté na 10A. Opacny pohyb neni mozny, protoze je klin 7A zablokovan. Pokud hrac
dokaze zablokovat nékolik sousedicich klind, toto se nazyva ,most”. Oproti obvyklému
Gcelu mostu je tato pozice velkou prekazkou v postupu protihrace. Most sahajici pres
6 klinG nelze prekrocit vibec. Protihra¢ musi cekat, dokud se most béhem hry
nerozpadne.

Vyhazovani:

Pokud je na klinu jeden osamoceny kamen, mize na néj protihra¢ zautodit. Pokud tah
hrace skonc¢i na klinu, ktery je okupovan jednim kamenem, tento kamen vyhodi,
tzn. premisti na bar. V navazujicim tahu takto mulzete vyhodit nékolik kamenl (az
4 kameny pri dubletach).

Priklad: V situaci na obrazku (viz ilustrace v originadlnim navodu v odstavci ,,Examples"”)
muze bily vyhodit jeden ¢erny kamen na 9A s hodem 5/3. Pohne se z 1A na 4A a poté na
9A. Vyhozeny kdmen se tedy premisti na bar.

Vraceni do hry:

Kameny z baru se vraci do hry tak, jako by staly jedno pole pred hraci deskou. Vzdy se
vraci do startovni ohradky hrace a podle hodnoty na kostce. Hodem 1 se kdmen premisti
z baru na prvni klin desky (pokud neni obsazen soupefem). Pokud ma hra¢ kameny na
baru, nemUze zahrat jiny tah, dokud je nevrati na hraci desku.

Priklad: Bily ma na baru dva kameny, hodi 6/3. Jeden kdmen musi presunout na 6A, druhy
na 3A. Pokud je klin 3A zablokovan, muze do hry vrétit jen jeden kdmen (6A), druhého
hodu se musi vzdat. Pokud je zablokovan klin 6A, nemGze bily do hry vratit ani jeden
kamen, protoze se vzdy zacina vyssi hodnotou. Pokud nelze zahrat vyssi hodnotu, nelze
zahrat ani tu nizsi. Pokud cerny zablokuje vsechny kliny ve své vnéjsi ohrddce mostem,
zatimco m4a bily na baru jeden kdmen, neexistuje hod, kterym by bily mohl vratit svij
kamen zpét do hry. Toto se nazyva ,uzaviena deska”. Bily nemusi vibec hazet, ¢eka, az
cerny zrusi most. Samoziejmé je také mozno vyhodit kdmen, pokud je tento osamoceny
na klinu, na ktery vstoupite vracenym kamenem.
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Vyvdadéni kamenu:

Poté, co hrac¢ presunul vsech svych 15 kamen( do posledni ohrddky mlze zacit s jejich
vyvadénim. Pokud hrac presunul posledni ze svych kamen( prvnim tahem ze dvou, mlize
zacit vyvadét druhym tahem.

Kameny se musi vyvadét dle hozené hodnoty na kostce, kdmen se vyvede z klinu, ktery
odpovida hodnoté na kostce — napf. pfi hodu 6/5 se vyvede kamen z klinu 6 (bily) nebo 6A
(¢erny) a kdmen z 5 nebo 5A. Dublety se i pri vyvadéni pocitaji dvakrat. Vyvedené kameny
se postavi vedle hraci desky. Nemusite vyvadét okamzité, nékdy je lepsi posunout kdmen
napr. hodem 5 z klinu 6 na klin 1.

Casto se stane, ze na klinu hozené hodnoty nebude z4dny kdmen. Pokud nejsou zadné
kameny na vedlejsim vyssim klinu, zahraje se kdmen z vedlejsiho nizsiho klinu. Pokud jsou
kameny na jesté vyssim klinu, musite pouzit hozenou hodnotu k jejich posunuti. Toto
ukazuje nasledujici priklad (obrazek v originalnim navodu na str. 13):

Bily zacina svUj tah. Pokud bily hodi na kostce 6/4, zahraje jeden kdamen z klinu 6 a jeden
z klinu 4. Pokud hodi na kostce 6/5, vyvede jeden kdmen z klinu 6, nemuze ale vyvést
kameny z klinu 5, protoze zde zadné nejsou. Namisto toho posune posledni kdmen na
klinu 6 0 5 poli na klin 1. Pokud bily hodi na kostce 5/3, musi posunout 2 kameny, protoze
jsou oba tyto kliny prazdné.

Nyni budeme predpokladat, ze v uvedeném prikladu jiz byly kameny na klinu 6 odehrany.
Pokud ted bily hodi na kostce 5/4, zahraje jeden kdmen z klinu 4, protoze na vyssich
klinech jiz nejsou Zzadné kameny. Bily také zahraje dalSi kdmen z klinu 4, dle hodnoty na
druhé kostce. Pokud bily hodi dvojitou 6 nebo dvojitou 5, zahraje 4 kameny z klinu 4.
Pokud je v této fazi bily kAmen vyhozen na bar, musi jej bily vratit do hry a opét jej dostat
do posledni ohradky. Az poté muize opét zacit vyvadét.

Konec hry:

Pokud bily vyvedl| vSsechny kameny, ale cerny vyvedl| jen nékolik, bily vyhral jednoduse.
Pokud pfi hre sazite, bily vyhrdl jednoduchou sazku. Tato vyhra se pocitd dvojnasobné
(gammon), pokud protihra¢ nevyvedl| ani jeden kdmen, a trojnasobné (backgammon),
pokud ma protihra¢ kameny ve vnitfni ohrddce nebo na baru.

Sdzeni:

Pokud hrajete o sazky, vezméte si i sazeci kosticku. Sestisténna kostka ma ¢isla
2,4,8,16, 32, 64 a na zacatku hry je polozena na baru nebo vedle hraci desky. Po prvnim
tahu obou hracl mlze kazdy z nich oznamit svou prvni sdzku. Hraci sazi, pokud maji
pocit, Ze maji vyhodu oproti protihraci. Sazka musi byt ohldsena pred hozenim kostek.

Jakmile bily oznami prvni sazku, polozi sazeci kosticku cislem 2 nahoru vedle hraci desky
na strané cerného. Cerny musi sdzku prijmout nebo se ji vzdat. Pokud vybere druhou
moznost, bily vyhrava tuto sazku.

Protoze se ve vrhcabech mize stésti otocit rychle, ¢erny sdzku prijme, pokud véri, ze ma
bily navrch jen o trochu. Cerny poté polozi sadzeci kosticku pfimo pied sebe. Hra
pokracuje dvojitou sazkou. Bily by mél pamatovat na to, ze pravo na dvojitou sazku ma
ted cerny! Pokud ¢erny ozndmi druhou dvojitou sazku béhem hry, polozi kosticku cislem
4 nahoru pred bilého. Bily se musi budto vzdat, coz znamen4, Ze prohraje svou dvojitou
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sdzku, nebo sazku prijmout. V tomto pripadé hra pokracuje s ¢tvernou sazkou. Pravo na
zvysSeni sdzky ma ted opét bily. Je dulezité vnimat jakou vyhodu nebo nevyhodu mate
oproti protihraci. Pokud chce protihrac¢ sazku navysit, musite presné védét, jestli je lepsi
ji prijmout nebo se vzdat. Protoze je Stésti vrtkavé, nedoporucuje se navysovat sdzku vice
nez dvakrat.

Strategie:

Nejvzdalenéjsi kameny na klinu 1A nebo 1 jsou nejzranitelnéjsi. Je dulezité je dostat do
bezpeci a zaroven si vybudovat pozice, které blokuji soupere. Pokud kameny oddélujete,
a tim je vystavujete zasahu, zbytecné riskujete. Takovy tah ma smysl pouze v pripadé, ze
vdas zvyhodni pro nasledujici tahy, nebo dlouhodobé znevyhodni soupere.

Piestoze se vrhcaby hraji s kostkami, v zddném pfipadé nejde pouze o ndhodu. Uspéch
zavisi také na Sikovném provedeni tah(.

Uvodni tahy jsou provadény se zcela stejnymi $ancemi. Zalezi tedy na dovednostech
hracd, zda danou hodnotu na kostce vyuziji spravné.

Seznam doporucenych uUvodnich tahd. (Doporuceni pro tahy lze poskytnout pouze
v omezené mire.)

6/6=2x 1A-TAa 2 x 12A-7
5/5=2x 12A-8-3
4/4=2 x 1A-5A a2 x 12A-9
3/3=2x1A-4A a2 x 8-5
2/2 =2 x 1A-3A-5A
1/1=2x87a2x6-5
6/5 = 1A-TA-12A

6/4 = 1A-5A a 1A-7A

6/3 = 1A-4A a 1A-7A

6/2 =1A-3Aa 1A-7A
6/1=12A-7 a 8-7

5/4 = 1A-5A a 12A-8
5/3=8-3a6-3

5/2 = 12A-8 a12A-11
5/1=1A-2A-7A

4/3 =12A-10a 12A-9
4/2 = 8-4 3 6-4
4/1=1A-2Aa 12A-9
3/2=12A-10a 12A-11
3/1=8-5a36-5
2/1=1A-3A-4A

nebo 12A-11 a 6-5

Je uzite¢né sezndmit se s matematickou pravdépodobnosti dosazitelnych hodd.
Moznosti cileného rozsifovani pozic nezdvisi jen na celkové hodnoté hod(, ale také
pramérné frekvenci jednotlivych moznych tahd.

Vzdalenost od konkrétniho bodu:
123456789101112
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Mozné shodné hody:
1112141515176 65323

Cetnost v %:
31333942424717171486 8

Dama
Pocet hraci: 2
Potrebujete: hraci desku — sachovnici, 12 bilych a 12 ¢ernych kamenu

Pravidla hry:

Hraje se na Sachovnici, kameny stoji v prvnich 3 rfadach, v ¢ernych polich. Kazdy hra¢ ma
12 kamenU jedné barvy. Ty se pohybuji po diagondlach, vzdy po jednom poli, na prazdny
Ctverec. Kdmen se nesmi pohybovat smérem dozadu, s vyjimkou brani oponentova
kamenu. Hrad¢ mize kamenem pohybovat vicekrat za tah jen v pripadé, Ze by takovym
tahem sebral nékolik oponentovych kamend. Nelze preskakovat vlastni kameny.

Jakmile kdmen dojde na druhou stranu Sachovnice, preméni se v damu. Na tento kamen
se polozi druhy kdmen stejné barvy. Dama se pohybuje diagonalné do 4 stran a bere
oponentovy kameny podle stejnych pravidel jako obycejny kdmen. Skakani je povinné.
Muze-li hrac skakat jak ddmou, tak obycejnym kamenem, musi skakat ddmou. V pripadé,
Zze mlze jednim kamenem provést vice variant skoku, je na ném, kterou si vybere. Musi
ovsem variantu doskakat. (Napr.: Kdyz mlze jednim kamenem skodit 1, nebo 3 kameny,
skoci tedy 1, nebo 3. Nelze skocit jen 2 ze 3, nebo-li 2 z druhé varianty.) Pfi vicenasobném
skoku se kameny odstrani az po dokonceni celé sekvence. Pres jeden kamen nelze skakat
vicekrat.

Hra¢, ktery je na tahu a nemlze hrat (kameny nem3, nebo jsou zablokované), prohral.
Partie konci remizou, kdyz je teoreticky nemozné vzit soupefi pfi pozorné hre dalsi
kamen. Vitézi hrac, ktery sebral a zablokoval vSsechny souperovy kameny.

Mlyn

Pocet hracii: 2

Potrebujete: hraci desku, 9 ¢ernych a 9 bilych kamenu

Cil hry: Sebrat protihraci vdechny kameny nebo mu zabranit v dalsich tazich.

Pravidla hry:
Kazdy hra¢ ma 9 kamend, které se pohybuji po 24 prisecicich. Stejné jako u damy je cilem
hry sebrat protihraci vSechny kameny nebo mu zabranit v dalsich tazich.

Hra se zacind s prazdnou hraci deskou. Oba hraci postupné pokladaji své kameny na hraci
desku. Pokud se hraci podari umistit tfi kameny vedle sebe v jedné z rad, ma ,mlyn”
a mUze odebrat jeden ze souperovych kamend. S odebranymi kameny se jiz nesmi hrat.
Hraci musi nejdrive odebirat ze souperovych kamen( ty, které nejsou soucasti mlynu.
Poté, co je rozmisténo vSech osmnact kamenu, je mohou hradi zacit presouvat.

Kameny se presouvaji po primkach na vedlejsi volnou pozici; pokud hra¢ nema kam svj
kamen presunout, prohrava.
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Stejné jako pri umistovani kamenu i v této fazi hry plati, Zze pokud hrac¢ presune kdmen
tak, ze vytvori novou radu tfi kamenud, mize odebrat protihraci jeden z kamen(. Opét se
nesmi odebirat kameny, které jsou soucasti mlynu.

Pokud hraci zbyvaji pouze dva kameny, nemUze jiz soupefi odebrat kdmen a kondi.

Skakani kamenu je zakazdno, mohou se pohybovat pouze dopredu a dozadu.

Stavajici mlyny se oteviraji posunutim kamenu do dalsiho praseciku, zaviraji se jeho
posunutim zpét do vychoziho prlseciku. Pri otevirdni mlynu je tfeba dbat na to, aby
zadny z kamen( protihrdce nemohl obsadit uvolnény prusecik.

Dvojity a slozeny mlyn

Hraci mohou zkusit vytvorit dvojity mlyn. Polozi 2 nebo vice kamen( tak, aby otevienim
jednoho mlynu okamzité uzavrely druhy mlyn.

Slozeny mlyn se skldda z 5 kamend(, z nichz jeden patfi do obou mlynd. Tento kdmen se
muUze posouvat mezi obéma mlyny, pri kazdém pohybu jeden z mlyn( uzavie. Tyto mlyny
zajisti hraci vyhru.

Jakmile hraci zbyvaji pouze 3 kameny, mlze skakat. Tzn. misto mize se pohnout na
libovolny volny prasecik. Toto ulehcuje blokovani souperova mlynu. Pokud se v této fazi
hry souperovi podari uzavrit mlyn, zGstavaji hraci jen 2 kameny, coz znaci prohru.

Prohrava hrac, kterému zlstanou pouze 2 kameny nebo ma kameny zablokovany.

Domino

Pocet hraci: 2-6

Potrebujete: 28 kamen( domina
Cil hry:

Pravidla hry:

Zamichana domina otocte licem dold, ty se hrdc¢lim rozdaji. Kazdému osm kamenU pfi
2 hracich, kazdému pét kamenG pri 3-4 hracich, kazdému 4 kameny pfi 5-6 hracich.
Zbyvajici domina zlstavaji v talonu. Zac¢ind majitel nejvyssi dublety 6-6, pak po jednom
kameni prikladaji postupné dalsi hraci ve sméru hodinovych rucicek, ale pouze z obou
stran polozené rady. Pokud hrac¢ nema domino, které by mohl pridat, dobere si z talonu.

Vitézi hrag, ktery se jako prvni zbavi vSech kamenu. Pfi zablokované hre (nikdo nema co
prilozit) pak hrac, ktery ma nejméné kamen(. Prohrava hrac, kterému zdstanou domina
s nejvyssim poctem bodl (bod je tecka na kameni). Vitéz secte body na zbylych
kamenech protihracd, ty si zapise.
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Clovéée, nezlob se!

Pocet hraci: 2-4

Potrebujete: hraci desku, kostku, 16 figurek ¢tyr barev

Priprava hry:

Cilem hry je obejit celou hraci plochu a dostat vsechny 4 figurky do domecku.

Na zacatku hry si kazdy hra¢ vybere 4 figurky stejné barvy, ty polozi na barevné
odpovidajici startovni pole v rohu hraci desky.

Navod hry:

Kazdy hra¢ maze hodit kostkou trikrat. Zacina hrac, ktery jako prvni na kostce hodi 6. Aby
mohl hra¢ figurku posunout ze startovniho pole na hraci plochu, musi vzdy na kostce
hodit 6. Poté hazi kostkou jesté jednou, druha hodnota urcuje o kolik poli se tato figurka
posune. Hraje se po sméru hodinovych ruci¢ek. Kdykoliv hra¢ hodi na kostce 6, mlze se
rozhodnout mezi nasazenim nové figurky, nebo posunutim figurky ve hre. Zalezi na hradi,
kolik figurek chce mit ve hie najednou. Kdykoliv hrac¢ hodi na kostce 6, hazi jesté jednou.

Pokud se figurka posune na pole, na kterém je jiz fFigurka protihrace, je tato vyhozena do
startovniho pole za slov: ,¢lovéce, nezlob se!”.

Jakmile figurka prosla celou hraci plochou, je ¢as na umisténi do domecku. Je potreba na
kostce hodit presnou hodnotu.

Vitézem se stdvd hrac¢, ktery jako prvni umisti vSechny 4 figurky do domecku. Ostatni
hraci pokracuji ve hre, druhym v poradi se stava hrac, ktery umisti své figurky, jako druhy,
atd. Hrag, ktery se umistil jako posledni zacina dalsi hru!

~

~P .

Dvédéti.cz s.r.o. ﬂ
*
& istek
¢

D EdEti
VEdELi.cz
DREVENE HRACKY Z CELEHO SVETA



https://www.dvedeti.cz/
mailto:dvedeti@dvedeti.cz

