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KRALOVSTVI HER

Subor obsahuje: 6 obojstrannych hernyich planov e 32 Sachovych
figurok v dvoch farbach e 75 figurok v Siestich farbach e 30 kameriov
zhry Dama v dvoch farbéch 6 hracich kociek s okami @ 1 kocka s fa-
rebnymi bodmi e 28 kamefiov domina e 4 figtirky husiciek v Styroch
farbach e 32 jednohlavych maridovych kariet @ ndvod pre 365 hier

s

NAVODY S[X

HRY NA HERNOM PLANE CLOVECE NEHNEVAJ SA
PRE 2 - 6 HRACOV OD 6 ROKOV

1. Clovece nehnevaj sa

Ciel'hry: Ulohou kazdého hraca je prejst so svojimi figiirkami v sme-
re 3ipky celd cestu az na cielové polia, t. j. na 4 polia rovnakej farby
v strede herného planu. Ten, komu sa to najskor podari, vyhrdva.
Ostatni hréci pokracuju v hre tak dlho, az sa i oni dostand figtrkami
na svoje cielové policka.

Zaciatok hry: Na zaiatku hry
si hrddi zvolia ten herny plan,
ktory zodpovedd ich poctu.
Kazdy hrac si vezme Styri fi-
gurky rovnakej farby a postavi
ich do zasobnika oznaceného
pismenom B, ktory méd zhodnu
farbu s figdrkami. Iba jednu
figirku umiestni na policko
oznacené pismenom A, kde je
Start.

Pravidla hry: Na zaciatku si
kazdy hrd¢ hodi kockou. Ten,
komu padne najvyssi pocet
bodov, zacina hru. Ostatni 3
hradi pokracujt v hre v smere 9% @
hodinovych ruciciek. Ak padne OOOO ¥ OOOQ;.Q
hrécovi pocas hry 6, musi na- ||/ s
sadit svoju figurku na nstup-
né policko, a toiv pripade, Ze si
vyradi z hry svoju vlastnd figurku, pretoze na jednom politku smie
stat vzdy len jedna. Potom hadze eSte raz. Ak ma hrac uz vietky fi-
gurky v hre a padne mu 6, hddzZe ete raz a postupuje ktoroukolvek
svojou figuirkou o celkovy stcet bodov. Pri postupe moze hra¢ pre-
kracovat figuirky protihracov i svoje vlastné. \isetky prekrocené polia
sa nalezite pocitaju. Ak sa vsak dostane hrd¢ so svojou figrkou
na obsadené pole, potom dostihnutd figirku vrati do zésobnika
(B) jej farby a postavi sa na uvolnené miesto. Vyhodené figrky sa
mozu vratit spat do hry, hned ako ich majitel hodi opét 6. Figurky,
ktoré presli celd dréhu, umiestfiuju hrci na policka rovnakej farby
v strede herného planu oznacené pismenami a, b, ¢, d. Tieto policka
sa nazyvaji DOMCEKOM a st ciefom cesty. Do domeéeka sa vstupuje
z posledného policka pred polickom A a nesmie sem vstipit Ziad-
na figlrka inej farby. Do domdeka smie hrac vstupit vtedy, ak mu
padne presny pocet bodov, aby mohol obsadit volné policko. Pokial
hrécovi nepadne presny pocet bodov a nemd iné figtrky v hre, musi
pockat na dalsi hod. Vnitri domdeka sa mozu figdrky postvat rov-
nakym spdsobom ako pri hre, ak na to maju miesto. (Priklad: hra¢
mé uz 3 figtrky v doméeku na politkach a, b, c. Stvrté figirka stoji
na poslednom policku pred krizkom A. Ak mu padne napr. 5 bodov,
netahd a ¢aka na dalsie kolo tak dlho, az hodi 4 body.)

2. Barikada

Hra sa I%i od klasického Clovece nehnevaj sa iba jednym pravidlom:
Pokial'sa dve figurky tej istej farby zidu na rovnakom policku, po-
darilo sa hracovi postavit barikddu, ktord jeho protivnici nesmd
preskocit ani vyhodit. Najneskér po troch koldch musi hra¢ barikédu
zblrat, tzn. Ze jedna z figlrok musi pokracovat v postupe.

3. Africké clovece

Hrdsapodlaklasickych pravidiel clovece nehnevajsas tymitorozdiel-
mi: Ked'stper figdrku vyhodi, musi si ju hra¢ od neho jednou Sest-
kou kupit. Az dalSou Sestkou nasadzuje. Figarky mozu budovat blo-
kady ako v Barikdde s tym rozdielom, Ze blokadu nemusia do troch
tahov burat. Na Startovyich polickach sa figurky nevyhadzuju.

4, Blaznivé clovece

Hrd sa vzdy v Styroch a platia pravidld klasického clovece nehnevaj
sa az na tieto vynimky: Kazdy hra¢ dostane Styri rozne sfarbené
figurky, ktoré postavi do zasobnika svojej farby. Cielom hry je ako
prvy doviest do ciela Styri figarky Styroch roznych farieb. Pokial ma
hrac v hre nasadend aspofi jednu figdrku, smie vykonat tah fubo-
volnou figuirkou ktorejkolvek farby (i cudzou), okrem pripadu, ak
stoji figurka na Startovom poli stipera. Hra¢ nesmie tahat figtirkou
tej farby, ktord ma figirka stojaca na jeho zdloznom poli, alebo
v domceku na cielovom poli. Priklad: Ak ma hra¢ v zdlohe zelend
a ZItd figarku av cieli modrd, smie tahat'iba cervenou. Kamene mo-
Zu postupovat len vpred, vyhadzovat je mozné i dozadu. Vyhodena
figurka sa vracia na akékolvek zalozné pole, kde nie je zastdpend
figtrka rovnakej farby. Figurky rovnakej farby sa teda nemozu stret-
ndit ani v zasobniku ani v domdeku. Vyhréva ten hrd¢, ktory ako prvy
zhromazdi v cieli Styri figurky, Styroch roznych farieb.

5. Hra pre dvojice

Pri tejto hre hrajui vzdy 2 pary proti sebe. Platia pre ne tieto pravid-
1&: Herni partneri sa nesmi navzajom vyhodit. Ak prehliadne jeden
z hrécov, Ze mal stipera vyhodit, musi svoju figtrku odobrat z hry
a dat ju na Start. Na poliach bielej farby sma stét figdrky oboch
partnerov (od kazdého jedna), tieto policka mozu byt od spolu-
hrécov preskocené. Vyhrdva té dvojica, ktord dostane 8 figtirok
do domceka.

6. Odpocivaren

Na hernom pldne oznacime
osem bodov podla obrézka,
ktoré predstavuji odpocivar-
ne na ceste po hernej doske.
Tu si mozu kamene odpocinit.
To znamena, Ze figurka, ktord
tu postavime, nemodze byt
vyhodend. Na jednom poli tak
moze PARKOVAT i viac kameniov, bez ohladu na to, akd maj farbu
a komu patria. Hned' ako niektory z hra¢ov nemé moznost tahat
inymi figdrkami, musi toto azylové miesto opustit. Ostatné pravidla
zostavaju bez zmeny.
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7. Nahovaracky

Hra pre 2 hrécov. Jeden z hracov (A) ma $tvoricu kamenov, ktoré
predstavuju zenichov. Druhy hra¢ (B) disponuje zase Styrmi neves-
tami. Kazdy zacina vo svojom Startovom Stvorci. Stvorce by mali byt
Stvorcami susednymi. Zenisi sii vzadu, aby mali nevesty na hemej
ploche mierny naskok. Nevesty utekaji pred svojimi napadnikmi
do svojho doméeka. Zenisi, sa snazia dostihnit niektorii neves-
tu. Ked' vstipia na rovnaké policko, na ktorom je prenasledovand
nevesta, sti oba kamene odstrénené z hernej dosky. Zenisi, pokial
Hned'ako st v3etky nevesty v domdeku, hra kon¢i. Kto je vitaz a kto
porazeny? Ak na konci hry mé hrac A viac neviest, nez kolko sa ich
dostalo domov, vitazi. V opacnom pripade je vitazom hra¢ B, ktory
postval po hernej doske nevesty.

8. Utecenec

Hrajti 2 hradi. Kazdy hrd¢ dostane 5 figirok, piata z nich (utecenec)
sa musi |iSit farbou. Utecenec blddi v protismere na hernom plane
a zaCina na protihrdcovom Startovom poli. Po vrhu kockou zaleZi
na hracovi, ¢i bude tahat jednou zo svojich figdrok alebo svojim
utecencom. Iba utecenec viak mdze vyhadzovat stiperove figarky.
Na jednom policku méZe stat viac figdrok s tym, Ze utecenec vyhodi
vetky naraz. Utecenec vsak moze byt tieZ vyhodeny a poslany spat
na Startové policko, ak sa zastavi na jeho poli figtirka stpera. V ta-
kom pripade prejde utecenec na stranu protivnika a ten potom mo-
Ze hrat's dvoma utecencami tak dlho, kym stper niektorého opét
neziska. Vyhrdva ten, kto i napriek utecencovi dovedie svoje Styri
figarky do ciela ako prvy.
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9. Clovece nehnevaj sa bez vyhadzovania

Pravidld st rovnaké ako pri clovece nehnevaj sa iba s jednou vynim-
kou: Hrac nesmie vsttpit na policko, kde je stiperova figtirka. Musi
zahrat'inou figtrkou alebo sa vzdat hodu.

10. Macacia hra

Kazdy hrac dostane jednu figrku odliSnej farby a nasadi ju na 3tar-
tové pole. Podla poZadovanej narocnosti si hraci rozloZia na niekto-
ré policka po obvode planu znacky (napr. kamene z Damy). Hrddi
hadzu kockou a podla hodeného ¢isla postupuijti o prislusny pocet
poli vpred. V hre sa pravidelne striedajd. Pokial by mala figuirka
hraca vstupit na oznacené pole, musi sa vratit na Start. Vitazom sa
stdva ten, kto obide plan raz dokola.

11. Rozdelené Clovece nehnevaj sa

Hré sa podla klasickych pravidiel s niekolkymi rozdielmi: Kazdy hod
moze hra¢ lubovolne rozdelit medzi svoje figtirky na plane (po-
kial'padne pat, mézeme posuntt jednu figlrku o dve a druht o tri
policka). Nesmie sa vyhadzovat! Pokial by sa figtirka mala zastavit
na obsadenom poli, musi hra¢ hrat inou figtrkou, inak prichéddza
0 svoj tah. V pripade, Ze sa hré¢ zastavi na Startovom poliiného hra-
¢a, smie hddzat este raz.

12. ObeZna draha

Pri hre v $tyroch hrajd 2 timy a spoluhraci sedia naproti sebe. Kaz-
dy dostane 4 figurky. Prvé figtirka kazdého hraca moZe Startovat
ihned. Ostatné figdrky musia cakat az padne 1 alebo 6. Nie je vsak
potrebné postavit novt figirku do hry ihned, ako padne 1 alebo 6,
ale je mozné pockat na prichod vhodného okamihu. Ak hodi hra¢
1 alebo 6, mdZe hadzat a postupovat dalej, kjm nepadne 2, 3, 4
alebo 5, ¢o znamend, Ze hra¢ urobi posledny postup o dany pocet
poli (2,3, 4 alebo 5) a na rade je dalsi hra¢. Hraci mozu samozrejme
vykondvat svoje tahy roznymi figirkami. Pokial sa hra¢ dostane
na pole obsadené protivnikom, je figirka vyhodend a musi zacat
znovu od zaciatku. Na ktoromkolvek Startovom policku moze stat
niekolko figdrok roznych hracov bez toho, aby bola ktorakolvek
z nich vyhodena. Na ostatnych poliach smie stat viac figdrok iba
vtedy, ak ide o figrky toho istého hraca alebo toho istého timu.
Pokial na takéto viacnasobne ohsadené pole vstupi figdrka protiv-
nika, smie vyradit opat najviac jednu figtrku. Vitazi ten, ktory prvy
prejde celd drdhu a md v cieli v3etky svoje figdrky.

13. Pokuta

Kazdy hra¢ dostane 4 figdrky a dohodnuty pocet Zeténov. Na zadi-
atku hry kazdy hra¢ zaplati jeden Zetdn do banku a nasadi na Start
jednu svoju figurku. V3etky dalsie svoje figuirky nasadi vtedy, ak ho-
di 1. Stavat nové figdrky nie je povinné. Figtrky sa postvajt podla
hodu kockou stale v jednom smere. Nesmii zastavit na obsadenom
poli a protivnika nie je mozné vyhodit. Pocet hodenych bodov sa
moze rozdelit na niekolko figtrok, vzdy je potrebné vycerpat cely
pocet bodov. Ak nie je mozné vykonat tah, musi hrac zaplatit po-
kutu. Ak sa figurka zastavi na Startovom poli stipera, hadzete este
raz. Vitazi ten, kto ako prvy dovedie figirky do ciela a ziskava cely
vklad.

14. Blesk

Hrd sa podla klasickych pravidiel clovece nehnevaj sa s jednou zme-
nou: kazdy hrac hadze dvakrat a figtirku posunie o sicet oboch ho-
dov. NemoZe sa zastavit ani vyhodit figtrku iba po jednom hode.

15. Na slimaka

Hrajui 2 hrddi. Jeden hrd¢ md 8 modrych a 4 zelené figurky, druhy
ma 8 ZItych a 4 Cervené figdrky. Figurky rozostavia na zem do radu
od seba asi 1/2 metra. Medzi figirkami v rade je rozstup 10 cm. Pr-
vy hrdc si polozi na chrbdt pravej ruky hernd kocku a potom s fiou
poZiera stperove figdrky. Zacne na konci jeho radu, postva ruku
po zemi, a ked dospeje k dal3ej figuirke, vtiahne ju prstami do dla-
ne. Robi to tak dlho, kym mu nespadne kocka z dlane. Potom sa
vrti k svojmu radu a ziskané figiirky dof zaradi. Dalej pokracuje
dalsi hra¢. Hra kondi, ked'jeden z hrécov pride o v3etky figdrky.



HRY NA SACHOVNICI ($achové figury)

PRE 2 HRACOV OD 8 ROKOV

16. Sachy .
Ciel'hry: Cielom hry je vyradit 7
stiperovho kréla z hry, datmu &
tzv. mat. 5
Pravidla hry: Sachovnica je *
$tvorcovd doska rozdelenana8
X 8, t. j. 64 poli. Pre prehlad- 2
nost sa striedajui svetlé policka '
s tmavymi. Aby sa mohol za-
znamenat priebeh hry na Sachovnici, ma kazdé pole svoje oznacenie
(a1-a8azh1-h8). 64 poli tvoria vodorovné rady 1- 8 a zvislé stipce
a - h. Pri hre sa poloZi 3achovnica tak, aby kazdy hréc mal po pravej
ruke svetlé rohové pole (biely h1, cierny a8). Sachy si bojom dvoch
stiperov, z ktorych jeden je vojvodcom bielych a druhy vojvodcom
Giernych kamenov. Armddu predstavuje na kazdej strane 16 kame-
fov (1krdl, T ddma, 2 veze, 2 strelci, 2 jazdci a 8 peSiakov).

Na zaciatku hry sii teda sily siiperov vyrovnané.

Na obrdzku vidime sprdvne
rozmiestnenie kamenov pri
zacati hry. Partiu zacina hrac
s bielymi kamenmi. Dalej sa
stperi striedaju vZdy po jed-
nom tahu. Podfa rozlicnych
tvarov a ndzvov majd figarky
rozdielnu hodnotu, Gcinnost
i postup.
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Pre vsetky kamene platitdto zdsada: Kamefiom je mozné tahat
na prézdne pole, alebo na pole obsadené stiperovym kameriom.
V takom pripade vyraduje postupujlci kamefi stiperov kamen z hry.
Nie je mozné tahat na pole obsadené vlastnym kameriom. Kamene,
okrem jazdca, nemdzu preskakovat ani vlastné ani cudzie kamene.
Jednym tahom je mozné premiestnit len jeden kamen. Vynimkou
je iba rosada, pozrite nizsie.

Postup jednotlivych kameriov: 3

VEZA: Postupuje po zvislych 7| | | X| |
alebo vodorovnych radoch e W@ X | |
z ktoréhokolvek postavenia. s| | | X| | |
Na prazdnej Sachovnici ovlada 4 | X< XX X[ XXX
dalich 14 poli. sf | | X ||
o I
S
A B C D E F G H
STRELEC: Postupuje po 3ik- sf | | | |
mych uhloprieckach (diagond- 7 | [ T IX
lach) poli svojej farby. Zo stre- 6| | _|__|>< |
du Sachovnice ovlada dasich s | 5[ @< |
13 poli, zrohového polalen7. 4 PP
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2| EPXp<] T
X X
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DAMA: Spéja v sebe pohybové s | XI X X
moznosti strelca a veze, aje 7| | XN¢ x| X|
preto najsilnejsim kamefiom o | [T X[ X[ |
na Sachovnici. Pohybuje sa s XX XXM PX XX
bud' po zvislych stlpcoch, vo- 4 ] &Yﬁ |
dorovnych radoch alebo Sik- o "X X
myjch uhloprieckachfubovolne 2 | 5| < [ X
daleko. 1 X
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JAZDEC: Mé najzaujimavejsi
pohyb zo vietkych kamenov.
Z pola, na ktorom stoji, SKACE
vzdy na druhé nasledujice
pole opacnej farby v tvare pis-
mena L. Napriklad ak stoji
jazdec na poli d5, smie po-
stlpit Iubovolne na niektoré
z nasledujucich poli: b4, b6,
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3,7, €3, e7, 4, f6 samozrejme za predpokladu, Ze niektoré z tych-
to poli nie je obsadené inym vlastnym kameriom.

KRAL: Moze postipit na kto-

rékolvek susedné pole, pokial j | _IJ _IJ _IJ
nie je ohrozené susedovym WX X<
kamefiom alebo obsadené [ xx[ |
ingm vlastnym kameriom. Kral' WX <<
nemoZe brat siperov kameri, W o
pokial' je kryty (chraneny) CEeEm
inym kameriom tej istej farby. o e e
Kral postupuje teda o 1 pole e e e
na ktortkolvek stranu. Vynim-

kou je iba ro3ada.

PESIAK: Je najslabsim kame- 0 0 0 O

flom na Sachovnici, pretoZe
postupuje iba priamo vpred
0 jedno pole. Jedine z vycho-
diskového postavenia, biely
na druhom a ¢ierny na sied-
mom rade, smie postupit o dve
polia vpred. Dalej uz postupuje
vzdy len o jedno pole. Pediak
neberie stperove kamene tak,
ako postupuje. Smie brat iba kamene, ktoré stoja Sikmo od neho
0 jedno pole vpredu a zaujme uvolnené miesto.
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Ak postupi pesiak na posledny
rad, smie sa premenit na iny
[ubovolny vy33i kameri (damu,
vezu, strelca alebo jazdca, nie
vsak krla). Hra¢ moZe tymto
spdsobom ziskat' viac ddm ale-
bo inych kamenov, nez mal
na zaciatku hry. Vynimkou pri

postupe pesiaka je branie mi- J_J_J
mochodom (en passant), ktoré

umoZiiuje pesiakovi, ktory vstipil na piaty rad (¢ierny na Stvrty),
aby vzal ihned' v nasledujicom tahu stperovho peiaka, ktory
posttipil v susednom stipci o dve polia vpred, &im si obaja pesiaci
v rovnakom rade.
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Podla pohybovych moznosti kamenov uréujeme ich hodnotu. Hod-
nota pesiaka je zakladnou jednotkou.

Priblizna hodnota kamenov je nasledujica: lahky kamef
(strelec alebo jazdec) mé& hodnotu 3 - 3 1/2 peSiaka, veza ma
hodnotu jedného lahkého kamena a dvoch pesiakov, ddma mad
hodnotu dvoch veZi alebo troch lahkych kamefiov. Toto ocene-
nie je len priemerné, a preto nie celkom presné. Skutocna hod-
nota kamenov je zdvisla na ich dcinnosti v danom postaveni.

Pohyb veze a jazdca Pohyb strelca a krdla
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Rosada je dvojtah, pri ktorom postpi kral’ o dve polia vpravo ale-
bo vlavo, pricom sa sticasne premiestiiuje veza na pole, ktoré kral
prestdpil. Rosddou spravidla uvadzame kréla do bezpecia a privd-
dzame do hry tieZ vezu. Podmienkou ro3ady je, Ze sme dosial neta-
hali krdlom ani veZou, ktord sa ro3ady zcastiiuje, a ze vietky polia
medzi krélom a vezou s volné. Pri vykonavani rosady nesmie byt

Kratka rosada - kral vstupi
na pole g1 alebo g8 a veza
na pole f1alebo f 8.

Dlhad rosada - kral'vstupi
na pole d alebo 8 a veza
nad1 alebo d8.
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kral ohrozeny stiperovym kamenom a nesmie prekrocit ani vstdpit
na pole, ohrozené nepriatelskym kameriom.

Ciel' hry: Najdolezitejsim kameriom na Sachovnici je krél. Ak je
ohrozeny, musi bud ustupit, alebo sa pred nepriatelskym kameriom
zakryt, a to bud' vlastnym kameriom, alebo stiperov kamer vziat.
Utok na kréla sa nazyva SACH. Ak nemdze byt sachu ¢elené ziadnym
z uvedenych spésobov, vznika SACH MAT, &im sa hra ukonéi. Ciefom
hry je teda vyradenie siiperovho kréla z hry. Ulohou vietkych kame-
fov je preto v rozhodujicom okamihu zatocit na sdperovho krala
a chranit pred nebezpecenstvom kréla vlastného. Vsetky partie
vsak nekoncia matom. Ked' md jeden z hrécov neodrazitelhy (tok
alebo materidinu prevahu, takze vynitenie matu je len otazkou
Casu, protihra¢ sa moze vzdat. Partia konci prehrou v pripade, ak
prekroci niektory z hrédcov stanoveny ¢as na rozmyslanie.

V mnohych pripadoch je mozZné partiu tiez koncit nerozhodne:

1. Ak nema Ziadny zo stiperov dostatok sil alebo dostacujticu preva-
hu, aby si vyntil mat.

2. Ak nemoze hrac, ktory je na tahu, tahat ziadnym kameriom bez
toho, aby tym vystavil viastného kréla Sachu alebo porusil pravi-
dld hry (tzv. pat).

3. Ak Sachuje jeden z hracov vytrvale nepriatelského krala bez toho,
aby si vynutil mat (remiza vecnym Sachom).

4. Ak vznikne tretikrat rovnaké postavenie a vidy je ten isty hra¢
na tahu, potom moze vyhldsit partiu za nerozhodnd ten zo si-
perov, ktory je na tahu.

5. Ak nie je pocas 50 tahov Ziadnym pesiakom vzaty Ziadny kamen.

Sach sa hra podla pravidla DOTKNUTE - TAHANE. To znamend, ak
sa dotkne hrdc, ktory je na tahu, niektorého svojho kamena, musi
nim tahat, ak sa dotkne stperovho kamena, musi ho vziat, samo-
zrejme pokial to neodporuje pravidldm hry. Ak sa dotkne kamena,
ktorym nie je mozné tahat, alebo ktory nie je mozné brat, nemé to
#iadne nésledky. Tah sa povazuje za ukonceny hned, ako hra¢ pri
premiestiiovani pusti kamer z ruky, alebo ked'vezme zo $achovnice
vyradeny stiperov kamen a svoj pusti z ruky. Ak chce hrac opravit
postavenie kamena, musi stpera vopred upozornit slovom OPRA-
VUJEM (J ADOUBE, ¢itaj zadub).

Zapis Sachovych partii

Oznacenie Sachovnice (notdcia) umoziuje zapis vietkého diania
na 3achovnici, teda i celych partii a postaveni v jednotlivych tahoch.
Okrem notdcie a skratiek ndzvov, pouzivame pri zapisovani partii
este dalSie skratky:

- tah ? slaby tah

X branie I velmi silny tah

+ Sach n velmi slaby tah

= mat 1 ostry dvojsecny tah

I silny tah 0-0 krdtka rosdda
0-0-0  dlhdrosada

Co ma vediet zaciatoénik?

Z pohybovych moznosti jednotlivych kamenov vyplyva, Ze vacinou
majli najvacsiu Gcinnost a tym i silu, v postaveni uprostred Sachov-
nice. Preto uz od prvych tahov sa bojuje v partii o obsadenie alebo
ovlddnutie stredu. Maly stred tvori pole d4, d5, e4, e5, velky stred je
stanoveny hranicou c3, ¢6, f6 a 3.

Najvhodnejsie je otvdrat partiu dvojkrokom pesiaka pred krdlom
alebo pred ddmou. Tym jednak otvdrame boj o stred herného plé-
nu, a zaroven uvolfiujeme cestu strelcom a dame. V boji o stred je
vhodné rozvindt kamene tak, aby boj o stred podporovali a aby zo
svojho miesta nemohli byt lahko v priebehu hry zahnané. Preto
jazdcom spravidla tahame na f3 a 63, f6 a 6, odkial pdsobia na sa-
motny stred. Pri otvoreni partie netahajte zbytocne stale tym istym
kameriom, pretoze taka strata casu moze viest k rychlej katastrofe.
Kazdym tahom sa snazime o uvedenie dalSieho kamena do hry.
Najlepsie je rozvinit napred kralovské kridlo, pripadnou ro3adou
uviest kréla do bezpedia a potom pristipit k rozvinutiu kridla damy.
Dému uvédzame do akcie spravidla naposledy, pretoZe jej predcas-
né nasadenie byva casto nebezpecné. Stiper mdZe vyuzit postave-
nie ddmy na jej napadnutie a niekedy i na vyradenie z hry. Vysledok
partie je zavisly na dobrej sihre kameriov a na déraznosti Gtoku,
ktory vedieme. Predcasny utok, ktory mozZe super lahko odrazit,
byva spravidla stratou Casu a niekedy i materidlu. Pokial méme
moznost, je dobré hrat so silnejsim siperom, od ktorého sa mo-
Zeme mnohému priucit, a zdokonalovat sa tak v hre. Tiez Studium
dobrych ucebnic a majstrovskych partii ndm poméze k rychlemu
zvySovaniu nasich vedomosti.



17. Nacelnik a bojovnici

Prvy hrd€ si rozmiestni figirky podla pravidiel Sachu - to sd bojov-
nici. Druhy hra¢ dostane iba samotnu dému - ndcelnika. Nacelnik

m4d moznosti tahu ako déma + jazdec dohromady a méZze vyradit

vetky figlrky protihrca vratane kréla. Bojovnici tahaji podla
pravidiel Sachu. Zacina hrac so Sestndstimi figtirkami. Ciefom jeho
bojovnikov je dat nacelnikovi mat.

18. Double Sachy

Pre tdto hru platia klasické pravidla Sachov iba s tou vynimkou, Ze
kazdy hra¢ mé k dispoxzicii dva tahy. Pokial jeden z hra¢ov da dru-
hému sach uz pri prvom tahu, strdca moznost tahat druhykrét.
Ohrozeny protivnik musi odvratit nebezpecenstvo uz prvym tahom,
inak nastdva mat. Ak ani jeden z hrd¢ov neméze vykonat druhy tah,
hra koni remizou.

19. Zravé Sachy

V tomto variante hry neexistuje ani Sach, ani mat. Brat kamene je
povinnost, a to i v pripade kréla. Pokial sa pesiak dostane na za-
kladnd liniu protihraca, moze byt premeneny na figdru, ktord uz
z hry bola vyradend. Vyhrdva ten hrd¢, ktory ako prvy nemé ani
jeden kamen.

20. Pozicné sachy

Obaja hrdci v tomto variante hry umiestiiuju fubovolnd figtirku
na lubovolné pole na 3achovnici. Ak zaujme figirka svoje miesto,

nesmie uz byt premiestnend na iné policko. Pesiaci nesmu zaujimat

miesta v prvom ani poslednom rade. Strelci musia byt rozmiestneni
tak, aby jeden obsadil biele a druhy ¢iere pole. Ziadna z figirok
nesmie zaujat policko, z ktorého by ohrozovala protihraca, alebo
kde by sama bola v ohrozeni. Hra¢ prehrava hned, ako uz nemoze
umiestnit na Sachovnici ziadnu figurku.

21. Sachy K. 0.

Pre tdto hru platia normalne pravidla Sachu, vitazi vSak ten, kto
ako prvy neméze tahat. Ziadny hrac viak nesmie spdsobit mat sém
sebe.

22. Jazdec proti kralovi

Postavte do [avého dolného okraja krdla a do pravého horného
jazdca. Platia Sachové pravidld pohybu tychto kamefiov. Podari sa
jazdcovi dat kralovi Sach, alebo sa tomu kral' vyhne?

23. Sachy bez matu

Platia pravidld klasickych Sachov, s jednou vynimkou: Pokial hré¢
moZe vziat stiperovi figuirku, musi to vykonat vZdy. Kto toto pravidlo
nespini, ten po upozomeni siipera: ZABUDOL SI BRAT, pride o svoj
kamen. Sach ani mat, ¢i pat tu neplati. Kraf moze byt vyhodeny ako
ostatné kamene. Zvitazi ten, kto vezme stiperovi vietky kamene.

24. Leganove Sachy

Zakladné rozostavenie Sachov ciernych kameiov: Kral' a8,
strelec a7 a b8, jazdec a6, ddma b7, veza a5, d8, pesiaci a4, b6,
€6, 7, d5, e8. Biele rozostavime zrkadlovo voci ciernym. PeSiaci
postupujd uhlopriecne o jedno pole vpred smerom k tomu rohu $a-
chovnice, kde stal vo vychodiskovej pozicii siperov kral’. Pesiak smie
vziat iba ten kamen, ktory stoji na susednom poli vo vodorovnom
alebo zvislom smere, s tym rozdielom, Ze biely pesiak berie len a5,
a6, a7, a8, b8, c8, 8, cierny e1, 1, g1, h1, h2, h3, h4.

25. Jazdcov skok

Hra pre jedného hraca. Hra¢ hrd iba s figdrkou jazdca a jeho za-

kladnym tahom do pismena L. Tymto tahom sa hrac snazi prejst

vetkych 64 policok Sachovnice s podmienkou, Ze na Ziadne policko
nevsttpi dvakrat. Kvoli prehladu o uz vykonanych skokoch je dobré
si obrysy Sachovych policok nakreslit na papier a slabou ¢iarou sle-
dovat jazdcov pohyb.

26. Sachovy mlyn

V hre pouzijeme iba 4 peSiakov a 1 jazdca z oboch farieb. Biely po-
stavi svojich pesiakov naal, h1, b7, g7 ajazdca na d4, ¢ierny svojich
pesiakov na b2, g2, a8, h8 a jazdca na e5. Hru zacina biely. Pesiaci
postupuji o 1 pole, ktorymkolvek smerom (i dozadu). Jazdec sa po-
hybuje podla Sachovych pravidiel. Stperi sa nevyhadzuju, ale iba
si navzdjom brania pri manévrovani. Vitazi ten, kto postavi priamy
rad zo 4 svojich figdrok (napr. a7, b6, ¢5, d4 alebo g4, g3, g2, g1
alebo c3, d3, €3, f3).

27. Boj pesiakov proti figiram

Biely postavi na svoju stranu Sachovnice 20 ddmovych kameriov
a dvandst [ubovolnych Sachovych kameriov. Na opacny koniec sa
rozostavia cierne figuiry bez pesiakov do zékladnej Sachovej pozicie.
Vsetky biele figtirky a ddmové kamene tahaju ako pesiaci. Ich tlo-
hou je dat ¢iernemu kralovi mat. Cierny mé za tlohu vyradit vietky
biele figuirky. V3etko sa riadi podla Sachovych pravidiel.

28. Maharadza

Na jednej strane 3achovnice stoji Uplnd zostava bielych kameriov,
proti nim je v poslednom rade na opacnom konci dosky osamely
Cierny kral' - maharadza. Hréci bojuju podla pravidiel Sachu, kto da
kralovi mat, zvitazi. Plati tu jedind vynimka, maharadza md rovna-
ké pohybové moznosti ako vetky Sachové figtiry dohromady.

29. Prenasledovanie

Cierny jazdec sa postavi do jedného rohu dosky, biely jazdec do pro-
tilahlého rohu. Kazdy ma do hry 15 ddmovych kameriov. Hru otvéra
Cierny. Presunie svojho jazdca podla Sachovych pravidiel na iné pole
a hned' nato poloZi na dosku dva svoje kamene. Jeden dd na po-
e, ktoré prave opustil, druhy na ktorékolvek volné pole s jedinou
vynimkou: Nesmie dat znacku na pole, ktoré jeho stiperovi zostdva
ako jedind moznost pohybu. Potom hrd rovnakym spdsobom biely.
Hraci sa pravidelne striedaju. Kazdy kamen zostdva lezat natrvalo.
Na oznacené pole sa nesmie stipit. Hra kondi, ked'biely jazdec skoci
na pole obsadené ¢iernym jazdcom. Cierny prehral. Biely prehral
v pripade, Ze sa mu nepodarilo prepadndt ¢ierneho do desiateho
tahu od poloZenia posledného kamena.

30. Rychle sachy

Zatina biely a vykond jeden tah. Cierny potom urobi dva tahy za se-
bou, biely neskor tri tahy a tak to pokracuje dalej. Ked ohlési jeden

z hracov sach, jeho tah tym kondi a stiper musi na Sach odpovedat

hned prvou akciou, inak to znamend mat. Pri tejto hre platia vietky
ostatné pravidla klasickych Sachov.

31. Sachy Lorda Dunsany

V hornej polovici Sachovnice stoji v Styroch vyrovnanych radoch
tridsatdva pesiakov. Proti nim v prvom rade poli je rozostavenych
osem bielych figur. Zaujimajd rovnaké vychodiskové pozicie ako
v klasickom 3achu. PeSiaci tu chybaju. Figdry sa pohybuju podla
pravidiel Sachu. Pesiaci moZu postupovat vzdy len o jedno pole
vpred a v poslednom rade sa pesiak meni na ddmu. Hra kon¢i ma-
tom bieleho krdla alebo stratou posledného pesiaka.

32. Vypad zo zalohy

Platia pravidld klasickych Sachov, s jednou vynimkou: Dvoch svo-
jich jazdcov ponechaji hra¢i mimo herného planu a umiestnia
ich na dosku kedykolvek v priebehu hry podla svojho uvézenia.
Nasadenie jazdca je povaZované za samostatny tah. Je mozné ho
postavit na ktorékolvek pole, teda i tam, kde da okamZite stpe-
rovmu kralovi Sach.

33. Pechota

Postavte do stredu dosky na pole d4 a e5 dvoch peSiakov. Potom
postupne rozmiestrujte do volnych poli dalSich 14 peSiakov s jedi-
nou podmienkou - nikde nesma stat viac nez dvaja pesiaci v jed-
nom rade poli, ¢i uz vodorovne, zvislo alebo uhlopriecne.
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34.Lam hlavu

Rozloitg na Sachovnici kamene tak, aby bolo v kazdom rade a v kaz-
dom stlpci poli po piatich kusoch. Kolko budete potrebovat kame-
flov? A ako ich rozostavite, aby bola spinend zakladnd podmienka?

35. Jazdci

Rozostavte na Sachovnici dvandst figtirok jazdcov tak, aby ovladli
vietky volné polia.

36. Dama v poli

Vyjdite s ddmou z ktoréhokolvek rohového pola, urobte s fiou str-
ndst tahov podla pravidiel a poslednym tahom sa vrétte na vycho-
diskové miesto. Ale pozor! Pocas tahov musite s ddmou prejst aspon
raz cez kazdé pole Sachovnice.

HRY NA SACHOVNICI (kamene damy)

PRE 2 HRACOV OD 6 ROKOV
37.Dama

Ciel'hry: Hrdc sa snazi vyradit
protihrécovi vietky kamene a/
alebo ich zablokovat tak, ze uz
nemoze tahat.

Zaciatok hry: Hré sa na her-
nom pldne - Sachovnici 8 x
8 poli s 12 kamenmi kazdej
farby. Herny pldn sa polozi
tak, aby kazdy hrd¢ mal po lavej strane v prvom (zdkladnom) rade
tmavé policko. Hrd sa iba na tmavych polickach. Hradi si vylosujd,
kto bude hrat's bielymi a kto s ¢Giernymi kamefimi. Potom rozostavia
svojich 12 kameriov na tmavé policka prvych troch radov zo svojej
strany. Prostredné dva rady herného planu zostant volné. Hru otva-
ra hrac s bielymi kamenimi.

Pravidla hry: Hradi postvaji kamene vyhradne po tmavych po-
liach Sikmo do strén, a to vZdy o jedno pole. Nie je mozné vstdpit
na pole obsadené vlastnjm alebo siperovym kamefiom. Tahdme
iba vpred, spdt sa tahat nesmie. Kamene sa teda nikdy nemozu
dostat na svetlé polia. Ak sa dostane hra¢ pred kamen protihraca,
za ktorym je volné pole, preskoci tento kameri a vyradi ho z hry.
Ak tak zabudne urobit, mdze mu protihrd¢ vyradit jeho kamen,
ktorym mal skocit, bez straty svojho vlastného tahu. Pri brani
ma prednost kamefi s vy$Sou hodnotou - Ddma. MoZe sa stat, Ze
jednym tahom hrac preskoci a z hry vyradi i niekolko kameriov
protihraca, a to vzdy len vtedy, ak sa ocitne po skoku opat pred
nepriatelskym kameniom, za ktorym je volné pole. Ak sa dostane
kamen skokom alebo tahom do posledného radu protivnikovho
pola, stava sa DAMOU. Damu oznacujeme tak, Ze na kamen polo-
Zime druhy kamen rovnakej farby. Hrd¢ moze pocas hry ziskat viac
dam. Ddma smie tahat a skdkat ako dopredu, tak dozadu o fubo-
volny pocet spolu stvisiacich poli, av3ak pokial'su tieto v rovnakom
Sikmom smere volné. Smie sa teda i po preskoceni nepriatelského
kamena postavit na ktorékolvek i vzdialenejSie volné pole, leZia-
ce v rovnakom Sikmom rade. Ak sa ocitne ddma po preskoceni
nepriatelského kamena na poli, z ktorého - napriklad i inym sme-
rom a je jedno v akej vzdialenosti, avsak opét len v Sikmom rade
- moze preskocit dalsi kamen, pokracuje v skoku a vyradi vietky
nepriatelské kamene, ktoré na tejto OKRUZNEJ CESTE preskoci. Ak
nevyuzije ddma moznosti skoku, mdze byt protihrd¢om vyradend
z hry. Ddma moze byt preskotend a tym vyradena i OBYCAINYM
kameriom, bude ale vzdy vo vyhode, pretoZe sa kazdému nebezpe-
¢enstvu moZe vyhnut vietkymi smermi.

38.Damall

Pravidld sa rovnaké ako pri predchddzajticej hre, aviak zaciname
iba na dvoch radoch. Hrdme teda celkom so Sestnastimi kamefimi.

39. Zrava dama

Hrame podla pravidiel ddmy s tym rozdielom, Ze vyhrdva ten, kto
najskor pride o vsetky svoje kamene. Z hry musi byt vyradeny kazdy
kamefi, ktory podla pravidiel je mozné preskocit. Kto chce vyhrat,
musi teda svoje kamene pokial' mozno postavit tak, aby ich proti-
hréc musel vyradit.



40. Rohova dama

Herny plan leZi na stole tak, aby hraci mali pred sebou roh dosky.
Obaja hréci rozostavia svojich 9 kameriov na tmavé policka tym
spdsobom, Ze sa najskor obsadi tmaveé rohové policko, potom sa po-
stavia do dalSieho radu tri kamene a do dalSieho radu pat kameriov.
Kamene tahaju vidy o jedno politko dopredu alebo do strany. Je
mozné vstipit ako na tmavé, tak na svetlé politka. Tahat spat nie
je povolené. Kamene stpera sa preskakujt, bez toho aby sa vyra-
dovali. Vlastné kamene sa nesmd preskakovat. Kto ako prvy obsadi
tmavé policka na protilahlej strane, vyhral.

41. Divna dama

Hrac s bielymi kamermi rozostavi 12 kamenov ako v dame, Cierny
ma jednu jedind Ciernu dému, ktord umiestni na fubovolné tmavé
pole vo svojich prvych troch radoch. Biely hru zacina. Jeho ciefom je
max. do dvanastich tahov prist o vSetky svoje kamene. Pokial'sa mu
to nepodari, vitazi ¢ierny. Skakanie v3etkych pontkanych kameriov
je samozrejme povinné, Cierna dama nemoze byt preskocena.

42, Diagonalna dama

Hrd sa podla klasickych pravidiel, lidi sa vak rozostavenim kameriov
do rohov herného planu na cierne polia (2 kamene v pravom rohu,
4 kamene na dal3ej diagondle a 6 kameriov na dalej linii). Kamen
sa meni na damu po dosiahnuti ubovolného opacného kraja.

43, Mysi a macky

Rozmiestnime 3 biele kame-
ne - macky a 3 Cierne kamene
- mysi podla obrdzka. Zaci-
najli biele kamene a taha sa
vzdy striedavo o jedno pole.
Siperove kamene sa mozu
preskakovat, ale len vtedy, ked'
stojime priamo pred tymto
kamefiom a policko za nim je volné. Ak nie je mozny pohyb dopre-
du, musi zist dozadu alebo preskakovat. Viitazi ten hrac, ktory prvy
obsadi vietky 3 vychodiskové polia stpera.

44, Francuzska dama

Pravidla st rovnaké ako pri klasickej ddme, kamene sa pohybujd
dopredu, ale preskakovat mozu i smerom dozadu.

45, Anglicka dama

Pravidla sd rovnaké ako pri klasickej dame, ale je mozné sa pohybo-
vat a skakat i po kolmych linidch (teda vsetkymi osmimi smermi).

46. Ruska dama

V tomto hernom variante kamene postupujd vpred, pricom smi
brat vpred i vzad. Skékaniu sa nie je mozné vyhnit ani za cenu
straty kamena.

47. Nemecka dama

16 kamenov pre kazdého hraca rozmiestnime na 1. a 2. rad her-
ného planu. Chybajtici kame#i dopInime figtrkou z hry Clovece ne-
hnevaj sa. Obaja hra¢i tahaju striedavo o jedno pole dopredu. Biely
zacina. Ak narazi figurka na siperov kamen, preskoci ho a odstrani
ho z dosky. Pritom sa kamer mdZe postvat po hernej ploche Sikmo
vlavo a vpravo po diagonalach, ako sme zvyknuti. Skékat viak moze
kazdy kamer celkom v piatich smeroch. Dopredu, $ikmo vlavo ale-
bo vpravo, rovno vpred, alebo do strén, viavo i vpravo. Iba spat sa
skdkat nesmie. TieZ nie je dovolené preskakovat vlastné kamene.
Ak zacne skakat, potom musi v skokoch, ak je to mozné, pokraco-
vat. Dopredu postupuje skokmi a moze striedat pocas jedného sko-
ku smer. Na protilahlej strane sa potom kame prilozenim dalieho
kamena meni na ddmu. T4 si pocina, ako sme zvyknuti, teda skace
a pohybuije sa i dozadu. Musi sa v3ak zastavit na najblizSom policku
za protivnikovym kamenom. Skékanie je povinné a ak sa stane, ze
jeden z hracov nedbd na svoje povinnosti, musi urobeny tah vziat
spat a skakat. Vitazom je ten, kto VYBIL zo Sachovnice vietky figur-
ky svojho protivnika, bez ohladu na to, ¢i $lo o radové kamene alebo
0 ddmy. Porazeny je i partner, ktorému sme zablokovali posledné
kamene tak, Ze nie je schopny pohybu.

48. Turecka dama

16 kameniov pre kazdého hréca rozmiestnime na 2. a 3. rad herného
planu. Chybajiici kamen doplnime figirkou z hry Clovece nehnevaj
sa. Posledné rady na oboch stranch a dva prostredné zostant volné.
Kamene mdzeme postivat o jedno pole dopredu alebo do strany, nie
vsak Sikmo. Protivnikove kamene sa zabavuju preskokom na volné
polia, iba vo vodorovnom ¢ zvislom smere. Takto je mozné presko-
(it i viac kamenov naraz (vzdy po 1 kameni). Kazdy kamen, ktory
sa dostane na posledny protilahly rad (pévodne prazdny) povysuje
na perc. Perc sa oznacuje ako ddma dvoma kamerimi na sebe a méze
sa pohybovat smerom vpred, do strany i vzad o [ubovolhy pocet poli.

49, Talianska dama

Pravidla hry st zhodné s pravidlami klasickej damy s tym, Ze ddmy
mozu byt vyhodené iba ddmami, nie v3ak obycajnymi kamerimi.
Skékanie je povinné, v pripade viacerych moznosti skoku sa vyberie
td, pri ktorej sa preskoci najviac kameriov.

50. Americka damal

Hrd sa podla pravidiel ddmy s tym rozdielom, Ze hra¢ mé v zélohe 2
kamene navy3e, ktoré leZia na zaciatku hry mimo 3achovnice. Pred
zaCiatkom hry ozndmi, na ktoré dve krajné polia (na najblizSom
rade) tieto dodatocné figtrky poloZi, hned ako sa pre ne uvolni
miesto.

51. Americka damalll

Druhy variant americkej ddmy sa hré tiez podfa obvyklych pravidiel
okrem pohybu ddmy. Kamene sa pohybujd iba dopredu, ddma sa
pohybuje vpred i vzad, ale iba o jedno policko. MoZe v3ak skékat
vietkymi smermi.

52. Medzinarodna dama

16 bielych a 16 iernych kamefiov je rozostavenych iba na tmavych
poliach v 4 radoch. Pohybuji sa iba po tmavych uhloprieckach
vpred. Skdkanie je povinné a i obycajné kamene mozu skakat
smerom spat. Pokial sa naskytne moznost skokov pri viacerych
kamerioch, skace sa s tym, kde je skokov najviac. Kame#, ktory do-
razi na opacny koniec dosky, je povyseny na ddmu. Ak sa dostane
kamen do posledného radu preskokom cez stipera a ma moznost
vykonat' preskok spat, musi pokracovat v skoku a tym sa kame
nepremeni na ddmu. Ddma sa pohybuje podla klasickych pravidiel,
ale i pri nej plati, Ze musi zvolit trasu, kde je preskokov najviac. Da-
ma nemd prednost pri skakani pred obycajnymi kamenmi. Pri neu-
skutocneni mozného preskoku neprichddza stper o kamen, ale ak
je vyzvany, musi skok uskutocnit. Vyhrava ten, kto vezme stperovi
jeho posledny kamen, alebo ho dostane do patovej situdcie.

53.Zamurovanie

Hré sa na oboch strandch s dsmimi kamerimi na ¢iernych poliach. Ka-
mene sa iba postvaj po ciernych poliach dopredu. Cielom je zabloko-
vat kamene tak, aby sa uz nemali kam posundt. Z dosky ich mozeme
vyhodit len vtedy, ak sti zo vietkych stran obklopené nepriatelskymi
kamenmi. Prehrava hra¢, ktory neméze posuniit ziadnou figtrkou.

54. Postivanie pyramidy

Kamene sa usporiadaju v tvare pyramidy na hernej doske: cierne
kamene sa umiestnia na polia A1, I, El, GI, B2, D2, F2, (3, E3, D4
a biele kamene na B8, D8, F8, H8, (7, E7, G7, D6, F6 a F5. Kamene
sa pohybuiju po ciernych poliach smerom dopredu so snahou vysta-
vat na protilahlej strane 3achovnice novd pyramidu. Je mozné sa
postivat vpred o jedno pole alebo je dovolené preskakovat vlastné
i protivnikove kamene, pricom je mozné vykonat ako jednoduchy
skok, tak sériu skokov. Preskocené kamene zostavajd v hre. Vitazi
ten, komu sa najskor podari vystavat novti pyramidu.

55. Ming-Mang

Kazdy hrd¢ mé 14 kamenov,
ktoré s rozostavané po celom
obvode Sachovnice. Hraci ta- &
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kamen pohybuije, je volnd. Miesto skdkania si kamene blokované.
Kamen je zajaty, hned ako je uzatvoreny medzi dvoma figtrkami
svojho protivnika, pozd(Z rovnej Giary. Zajaty kamen je potom na-
hradeny kameriom toho hraa, ktorému sa uvdznenie podarilo. To
plati i pre viac kamenov jednej farby, ktoré stoja v jednej rovine
a sti zablokované na oboch koncoch tohto radu nepriatelskymi ka-
menmi. Je eSte jedno $pecidine pravidlo. Ak existuje medzi dvoma
nepriatelskymi kameiimi volné miesto a ak vsunieme svoju figtirku
do tejto medzery celkom dobrovolne, potom tento kamei nie je
v zajati. Ak v3ak protivnik jednym z postrannych kameriov pohne
a vzdpati sa vrdti na povodné miesto, vytvira okamZite vazenie.
Z pravidiel vyplyva, Ze nemodZe byt uvdzneny kamen, ktory je v ro-
hu. Nemdze sa totiZ v rovnej priamke ocitn(it medzi dvoma cudzimi
kamenmi. Ak sa stane, Ze protivnika dondtime, aby opustil tito
kldcovi poziciu, je pravdepodobné, Ze sme sa stali uz vitazmi. Hra
kondi, ked'jeden z hra¢ov nemd uz ziadny kame.

56. Skryta dama

Po rozostaveni kameriov si jeden z hracov zakryje oci a druhy hrac
si zospodu oznadi lubovolny kameni. Potom si tilohy vymenia. Dalej
sa hrd podla pravidiel ddmy. Hned'ako sa jednému z hracov podari
oznacenym kameriom dojst na posledny rad herného plénu, vy-
hréva a ihned kondi hra. Pokial sa to Ziadnemu hrdcovi nepodari,
dohrdva sa hra podla pravidiel damy.

57. Skokan

Hrdme podla pravidiel ddmy s tym rozdielom, Ze je mozné pre-
skakovat vlastné kamene a to iba smerom vpred. Vlastné kamene
i po preskoku samozrejme zostavaju v hre. Damy mozu preskakovat
iba protivnikove kamene.

58. 0sem proti Sestnastim

Hrd sa na svetlych polickach. Kamene rozostavime tak, Ze 8 ¢iernych
kamenov je na hornej strane a 16 bielych kameniov na dolnej strane
herného planu. Chybajici kame#i doplnime figiirkou. Cierny smie
vykonat vZdy dva tahy s roznymi kameifimi bezprostredne za sebou.
Az potom je na tahu biely, ktory ma jeden tah. Biely vyhrd v tom
pripade, ked'zablokuje Cierneho tak, Ze nie je schopny vykonat dva
tahy bezprostredne za sebou. Cierny musi vyradit vetky stiperove
kamene. Cierny ziska znan( prevahu tym, ked'sa mu podari pre-
menit niektory kamen na damu a i potom mu zostava pravo tahat
dvoma kamerimi za sebou.

59. Jazdecka dama

16 bielych kamefov rozostavime na vietky polia v 1. a 2. rade, 16
¢Giernych do 7. a 8. radu. Chybajtici kamen doplnime figdrkou. Ka-
mene sa pohybuju ako jazdci v Sachu, ale iba dopredu. Preskako-
vané polia mozu byt obsadené inym kameriom, vlastnym i cudzim.
Jazdec premeneny na ddmu sa moZze pohybovat vietkymi smermi.
Skékanie je povinné. Kto nevykona mozny skok, pride o kamen.

Jazdci a damy skacu cez cudzie kamene takto:

Vykonajti dva skoky podla Sachovych pravidiel s tym, Ze prvym sko-
kom sa premiestnia na pole, kde stoji stiperov kamen, a pri druhom
dopadni na volné pole, kde zostand stat. Az potom vyradia prekro-
ceny kame z hry. Partia kondi, ked'jeden z hracov pride o posledny
kamen ¢i vyprii dohodnuty ¢asovy limit.

60. Blokada

12 bielych a 12 Ciernych kameriov rozostavime na tmavé polia kraj-
nych 3 radov. Kamene tahajui iba po tmavych polickach, vzdy o jed-
no policko dopredu alebo dozadu. Kamene protihraca sa vyradujd
zajatim. Kamen je zajaty vo chvili, kedy je obklticeny siperovymi
kamenmi tak, Ze strati v3etky spojenia s kamefimi rovnakej farby.
Obkldceny kamen sa vyradi z hry. Hru prehral hrdc, ktory priiel
o vietky svoje kamene.

61. Lupic a policajti

Hra¢ LUPIC m4 iba jeden biely kamen. Protihra¢ hré so 4 ciernymi
kamenmi POLICAJTOV. Hré sa na tmavych polickach. Policajti sa
rozostavia na 4 policka v prvom rade. Lupi¢ sa moze postavit na [u-
bovolné iné tmavé policko. Zacinaju policajti, ktori sa smu pohybo-
vat'iba dopredu a len o jedno policko. Lupic sa pohybuje rovnakym
spdsobom, ale moZe i dozadu. Ciefom hry je, aby policajti obkldcili
lupica tak, aby sa uz nemohol pohybovat. Ak sa lupicovi podari
prekiznut radom policajtov, vyhral.



62. Halma

Hra¢i rozostavia do protilahlych rohov po 10 kamerov (1, 2, 3 a 4
kamene). Biely hra¢ zacina. Presiva vzdy jeden kamen na susedné
volné pole, nesmie tahat Sikmo. Je mozné preskakovat susedné,
cudzie i svoje kamene (nie je mozné Sikmo), ak je za nimi volné
pole. Je mozné vykonavat'i série skokov. Skokom nie je kamen vyra-
deny. Viitazom sa stane ten hra¢, ktory ako prvy vybuduje v stipero-
vom rohu vychodiskové postavenie kamenov.

63. Hasami Yogi

Hrd¢i postavia 8 kameriov svojej farby na krajné rady herného pla-
nu. Striedavo pohybujd vZdy jednym kamefiom vo vodorovnom
alebo zvislom smere, nie Sikmo! Hra¢ moze prejst i cez viac poli,
pokial st volné. Pred obsadenym polom musi zastavit. Pokial je
pole obsadené protihracovym kamefiom, je mozné ho v nasleduj-
Gicom tahu preskocit, ale neodstranuje sa z herného planu. Pokial
je kamen obklticeny cudzimi kamenimi (pre krajné a rohové polia
to neplati), je vyhodeny z hry. Cielom je vytvorit rad (vodorovne
(i zvisle) zo Styroch kameriov vedla seba mimo zakladnej pozicie,
alebo vyhodit stiperovi pat kameniov.

64. Krali a poddani

2 biele kamene (KRALI) stoja v rade A na 4. a 6. poli, 16 Ciernych
kameriov (PODDANI) na bielych poliach v radoch E, F, G a H. Chy-
bajici kamen doplnime figtirkou. Hrdci sa pravidelne striedajd,
zaina Cierny. Kréli sa mdzu pohybovat vietkymi smermi a zajimat
poddanych preskokom (ako dama). Cierne kamene postupujii len
dopredu v uhloprietnom smere a nemaju pravo preskocit krala
a nemenia sa na ddmu. Ked dojdu na koniec dosky, zostavaji tam
stét az do konca hry. Biely vitazi, ked' prenikne jednym krélom
do 10. radu poli. Cierny vyhrd, ked obklici oboch kralov tak, Ze sa
nemézu pohniit z miesta.

65. Kralovné

4 figirky Sachovych pesiakov bielych a 4 cierne (KRALOVNE), 4
figirky halmiciek Ztych a 4 cieme (GROFKY), 8 kameriov damy
bielych a 8 ciernych (KOMORNE). Kralovné sii rozmiestnené na pro-
tilahlych koncoch dosky na tmavych poliach (1. a 8. rad), grofky (2.
a7.rad), komorné (3., 4.a 7., 8. rad). Biely a Cierny sa pravidelne
striedaju. Komorné sa pohybujd o 1 pole vpred po tmavych poliach,
ked' dojdu na posledné pole dosky, zostévaju stat a hry sa uz ne-
zlcastiiuju. Gréfky tiez postupuji o 1 pole, ale vietkymi 4 smermi
dopredu a dozadu. Kralovné sa pohybujd a preskakujd vietkymi 4
smermi cez lubovolny pocet poli. Iba na okrajové rady a stipce mo-
Zu vstdpit len po skoku cez kamen leZiaci tesne pred okrajovym ra-
dom ¢i stipcom. Tento dodatok umoziiuje 3 kralovnam vyhrat stiboj
s 1 krdlovnou. Preskoceny kamer je zajaty a odstraneny z dosky a to
za podmienok: Komorné mozu zajimat len komorné, gréfky mézu
zajimat komomé a grofky, kralovné zajimaju komorné, grofky
i krélovné. Gréfka, ktord dojde na koniec pola, sa meni na krélovnd.
Zvitazi hrd¢, ktory zajme vsetky stperove kralovné.

66. Porazena Niagara

Kazdy hrd¢ ma 4 kamene jednej farby a rozostavi ich takto - biely:
B2-D2-F2 - H2; Cierny: A8 - (8 - E8 - G8. Biele kamene zacinaj.
Pri kazdom tahu musf hra¢ posunit jeden kamefi rovno alebo dia-
gondlne o jeden krok dopredu. Vyhrava hrd¢, ktory prejde svojimi
figurkami na stiperovu polovicu Sachovnice.

67. Stredoveka bitka

8 kameniov z Ddmy ciernej farby a 8 bielej farby (PECHOTA) ro-
zostavime na tmavé polia v 3., 4. a 7., 8. rade. 4 figurky Sachovych
pesiakov bielej a 4 ciernej farby (RYTIERI NA KONOCH) postavime
na tmavé polia 1. a 7. radu. Hru zatina biely a potom sa pravidelne
striedaju. Pesiaci sa pohybuju o 1 pole dopredu po diagondle, rytie-
ri 0 1 pole v pravouhlom smere dolava a doprava. Preskakovat sa
a zajimat sa mozu ako pesiaci, tak i rytieri vidy v povolenom smere
i viacndsobnym preskokom. Pesiaci sa menia na velitelov, ked dojdu
do posledného stperovho radu. V tomto pripade sa mdzu pohybo-
vat o [ubovolny pocet poli v diagondle. Rytieri sa tymto sposobom
zmenia na krala a smu sa pohybovat vietkymi smermi o [ubovolny
pocet poli a smu menit smer. Vitazi ten, kto vyradi vietky siperove
figarky.

68. Damy a veza

Hlavolam pre 1 hrdca. Rozostavte na Sachovnici Styri ddmy a jednu
vezu tak, aby tieto kamene ohrozovali v3etky volné polia na doske.

69. Problém osmich kralovien

Ciefom hry je umiestnit 8 kametiov - kralovien na Sachovnici tak,
aby Ziadna z nich nemohla byt preskocend inou kralovnou. Kralov-
nd sa mdZze pohybovat vo vietkych smeroch.

HRY NA HERNOM PLANE MLYN

PRE 2 HRACOV OD 6 ROKOV

70. Miyn

Ciel hry: Ciefom hry je vyra-
dit kamene stpera. Na tento
licel sa hradi snazia zostavit ¢o
najviac mlynov, t. j. dostat tri
kamene vlastnej farby do jed-
ného radu. Ak uzavrie jeden
z hracov mlyn, smie vyradit
spoluhracovi jeden lubovolny
kamen z hry.

Pravidla hry: Na zaciatku hry sa kamene nachddzaji mimo
hernej plochy. Hrdci si rozdelia 12 ¢iernych a 12 bielych kamenov.
Dohodnd sa, kto hru zacina. Striedavo kladt na body plénu vzdy
jeden kamefi a snaZia sa, aby umiestnili vedla seba v jednej linii
3 svoje kamene. Ak sa to podari niektorému z hracov, mé MLYN
a VYMELIE, t. j. vyradi z hry 1 protihrdcov kamen, ktory si lubo-
volne vyberie. Vyradit kamen z uz uzatvoreného mlyna je vsak
nepripustné. Vtip hry je v tom, Ze sa jeden hra¢ druhému snazi
znemoznit zostavenie mlyna véasnym poloZenim svojho kamenia
do vznikajtceho stiperovho mlyna. Ked majd obaja hraci vietky
kamene rozlozené, pokracuje hra tak, Ze sa posdva vzdy jeden
kamen o jedno policko dalej po spojovacich Ciarach. Stdle sa
snazime zostavovat MLYNY, a tym nepriatela pripravovat o dal-
Sie a daliie kamene. Tahom jedného kamena z hotového mlyna
na najblizsi volny bod mdzeme mlyn otvorit a druhym tahom sa
potom hned do mlyna vrétit a vyradit tym z hry dalsi kamen pro-
tivnika. Tahy je nutné si rozmyslat tak, aby bolo mozné pripadne
spojit i niekolko mlynov, pricom potom ma hra¢ td vyhodu, Ze
jedingm tahom otvéra jeden a sticasne zatvara druhy mlyn a ze
zakazdym moze vyradit svojmu protihracovi jeden kamefi z hry.
Ak zostanui jednému z hraov posledné tri kamene, smie nimi
skakat na ktorékolvek miesta a snazit sa tak zamedzit protihra-
Covi uzatvorenie mlyna. Ma tiez poslednti mozZnost zostavit svoj
MLYN. Prehrava ten, komu zostanti len dva kamene, z ktorych uz
nie je mozné zostavit mlyn.

71. Maly mlyn

Maly mlyn si nakreslime
na papier podla obrdzka.
Hrdme podla zdkladnych pra-
vidiel, ale kazdy hra¢ ma iba
3 kamene. Farbu kamefiov si
hradi losuju. Kto vytvori prvy
mlyn, vyhrava.

72. Maxi mlyn

Hrd sa s 12 bielymi a 12 ¢iernymi kamenimi. Spojte jednou liniou
4 rohy vonkajsieho kvadratu s dvoma zvySnymi kvadrétmi, tzn.
diagondlny mlyn. Na tychto diagonalnych linidch mozu byt tiez
vytvorené mlyny.

73. Rohovy mlyn

Hrd sa s 12 bielymi a 12 ¢iernymi kamerimi podla klasickych pravi-
diel. V tomto variante je mozné postavit mlyn i v rohu.
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74. Kruhovy mlyn

Hra¢i dostand po 3 kamenoch. Pre hru si namalujeme kruh, ktory
rozdelime na osem vysekov (ako torta). V hre je teda stredovy bod
a osem bodov po okrajoch. Ciefom je vytvorit mlyn, ktory musi byt
vedeny po priamke, ktord pretina stredovy bod. Ako obvykle, naj-
prv sa kamene kladu, potom sa uZ taha. Skdkanie nie je dovolené.
Kto vytvori prvy mlyn, vyhrdva.

75. Vezicky

Hrdme so 6 bielymi a 6 Ciernymi kamefimi. Hrdci sa pravidelne
striedaju. Kazdy vo svojom tahu polozi kameni na dosku a to na lu-
bovolné volné pole alebo na iny kamef, ktory uz lezi na hernom
plane. Pri kladeni kamena na iné kamene nesmd lezat na sebe viac
nez 3 kamene. Ked'je vietkych 12 kamerov na doske, za¢ina druhd
faza hry. Hrddi prekladaju kamene z jedného pola na iné. Cielom
hry je vytvorit vezu s 3 kameiimi iba svojej farby.

76. Jazdecky mlyn

Na hru je potrebnych 9 bielych a 9 ciernych kameniov. Hrd sa podla
zékladnych pravidiel s tym rozdielom, Ze po nasadeni vietkych
kamenov sa netahd, ale skace. Kamene sa pohybujd ako jazdci
v Sachu o jedno pole do strany a o dve vpred (alebo dve do strany
a jedno vpred). Kamen moze preskakovat vlastné i cudzie kamene,
skocit smie iba na volné policko. Komu zostdvaji iba tri kamene,
nasadzuje ich na lubovolné polia herného plénu.

77. Mlyn na kriz

6 bielych a 6 ciernych kamefiov postavime do radu po diagonéle.
Hradi striedavo postvaji kamene vidy o jeden bod. Kto prvy po-
stavi mlyn, vyhrava.

78. Mlyn s kockou

Na hru sti potrebné 3 kocky a 9 kameriov pre kazdého hraca. Na za-
Ciatku hry hradi rozostavia 6 kameniov po diagonéle. Pred posta-
venim kazdého dalSieho kamena hra¢ hodi 3 kockami. Ked' padnu
Gsla1+1+4,alebo2+2+5,alebo3 +3+6,alebo4+5+
6, moze hrac pred poloZenim svojho kamena vziat siperov kamen
z mlyna (pokial ho md hra¢ postaveny). Ak hrac zéroven ulozenim
svojho kamena postavil svoj mlyn, stiper straca dalsi kamen. Ked'sd
vetky kamene rozostavené, kockami sa uz nehddze a postupuje sa
dalej podla beznych pravidiel.

79.Hon

Biely hra¢ md k dispozicii 3 kamene, cierny 7 kamenov. Hrdc s Gier-
nymi kameimi sa ich postvanim snazi postavit mlyn. Mlyny zo z3-
kladného rozostavenia kameriov neplatia. Biely sa snazi skdkanim
vZdy s jednym kameriom zabranit stiperovi postavit mlyn. Cierny
zvitazi, pokial' sa mu podari do 15. tahu postavit mlyn. V opacnom
pripade vyhral biely.

80. Skakavy mlyn

Hrd sa podla Standardnych pravidiel s tym rozdielom, Ze po poloze-
ni vietkych kamenov sa netahd, ale skce. Kameriom sa pohybuje
ako jazdcom pri Sachu: dve policka dopredu a jedno policko do stra-
ny, alebo jedno policko dopredu a dve do strany. Je povolené skékat
[ubovolne cez vlastné kamene alebo kamen protihréca. Skocit sa
smie iba na volné policko, ktoré nie je obsadené. Tiez pri skakani
sa hrac snazi vytvorit mlyn a vyradit protihracovi kamen. Komu
zostdvaju uz iba tri kamene, smie skakat ako pri normalnom mlyne
na lubovolné volné policka.

81. Laskerov mlyn

Hrdme s 9 bielymi a 9 ¢iernymi kamefmi podla Standardnych pra-
vidiel s tym rozdielom, Ze od zaciatku hry, kedy sa obvykle kamene
iba ukladaju, mozu hraci kamene i tahat. Pokial hra¢ uz nejaky
mlyn uzavrel, dalsim tahom ho méze otvorit, a az potom nasadzo-
vat dalsie kamene. Tym je protihra¢ niteny k nasadeniu kamena,
aby zabranil novému uzatvoreniu mlyna. Do vyhody sa tak dostava
prvy hrdc, pretoze mé jeden kamen v zdsobe. Hra¢, ktory mé v zéso-
be viac kameniov, ma vacSiu nddej na vyhru, pretoZe tieto kamene
sa mozu nasadzovat na [ubovolné policka.



HRY S DAMOVYMI KAMENMI

PRE DVOCH HRACOV OD 6 ROKOV

82. Boj o kamene

Dvaja hrédi rozostavia pozdiz steny kompletndi stpravu kamefiov
- jeden biele, druhy Cierne na protilahlt stranu miestnosti. Potom
striedavo cvrnkajd ukazovékom do jedného zo svojich kameriov.
Ked' svojim kameriom zasiahne stperov kamef, odoberie ho. Jed-
nym cvrnknutim moze znicit i viac kameriov. Kto pride o vsetky
svoje kamene, prehral.

83. Stolny futbal

Na stole kriedou namalujte képiu futbalového ihriska s brankami
Sirokymi 5 cm. Biely kamen zacierneny ceruzkou predstavuje loptu.
Jeden hrac si vezme ¢ierny kamen a druhy biely kamen. Striedavo
cvrnka kazdy do svojho kamena a snazi sa poslat loptu do stiperovej
branky. Pokial miesto lopty trafite siperov kamen, je to faul. Za faul
sa v trestnom Gzem striela penalta. Zapas trva dvakrdt 15 mindt.
Na vécSom stole mozete rozostavit celd futbalovii jedenastku.

84. Stolny siiboj

Rozostavte biele kamene na uzsi koniec stola. Stiper rozostavi Cier-
ne kamene na protilahlej strane. Potom striedavo cvrknite do [u-
bovolného svojho kamena a snate sa zrazit stiperov kamefi zo stola
dole. Kameni, ktory spadne, vypadava z hry. Kto pride o v3etky svoje
kamene, prehral.

85. Preteky na stole

Na jednom kondi stola nakreslite kriedou tri sistredné kruhy. Naj-
vacsi bude mat 10 cm v priemere, druhy 6 cm a treti 2 cm. Na druhej
strane nakreslite Startovd Ciaru, z ktorej budete cvrnkat svoj ka-
mei. Hned'ako sa kame zastavi vo velkom kruhu, ziska hra¢ 1 bod.
V strednom medzikruZi ziska 2 body. Ak zostane kamen lezat viac
nez polovicou svojej plochy v strednom kriizku, ziska 3 body. Kto
ako prvy dosiahne 20 bodov, vyhral.

86. Obsadzovanie ostrovcekov

Nakreslite kriedou na stol na rozne miesta dvadsatjeden krizkov
3cm v priemere. Kazdy hrac ma 10 kameriov svojej farby, ktoré ro-
zostavi na jeden kraj stola. Hraci potom striedavo cvmkaju do svo-
jich kamenov a snaZia sa obsadit ¢o najviac ostrovcekov. Ostrovcek
je obsadeny, ked'nan kamei nabehne celou plochou, nesmie sa do-
tykat okrajov. Kazdy hrd jednym kameriom tak dlho, kym neobsadi
ostrov. (vrnkne vzdy z miesta, kde sa gombik zastavil. Kto obsadi
viac ostrovov, vyhral.

87. Ciara

Na zem nakreslite kriedou Ciaru. Hrddi si vezmi 3 kamene svojej
farby. Striedavo potom hadZu od rovnakej méty kamene a snazia sa

HRY NA HERNOM PLANE OVECKY A VLCI

HRY PRE 2 HRACOV OD 7 ROKOV

88. Ovecky a vici

Ciel'hry: Hrd¢, ktory mé oved-
ky, sa ich snazi dostat do bez-
pecia OHRADY (devat oranzo-
vych poli). Naopak hra¢, ktory
ma vlkov, sa mu v tom snazi
zabranit.

PravidIa hry: Na zaciatku hry
sa hradi najprv dohodnd, kto-
ry z nich bude hrat's oveckami a ktory s vlkmi. 3 vici sa rozostavia
do zadného radu oranzového ramena herného kriza. 20 oveciek
hra¢ umiestni na 20 protilahlych policok. Rad, ktory je tvoreny her-
nym polom a oranzovou ohradou, zostane prazdny. Hru zacina hrac
s oveckami.

Pohyb oveciek: tahom sa rozumie posunutie jednej figurky z jed-
ného policka na druhé. Figtrky sa smd pohybovat len na neobsade-

né polia po vyznacenych linkdch, a to iba smerom dopredu aleho
do strany. Nikdy uhlopriecne alebo spat! Ovecky sa nesmu vzajom-
ne preskakovat, ani nesmd preskakovat vlkov. Pohyb vlkov: Vici
sa mdzu pohybovat vsetkymi smermi, t. j. dopredu, do strany, ale
i uhlopriecne a spat. Kazdy vlk ma za povinnost preskocit figtirku
ovecky, ak je za touto figtirkou v smere tahu volné pole. Preskocend
figtirku tym vyradi z hry (podobne ako pri hre Ddma). V preskako-
vani musi vlk pokracovat, ak je za dalSou figtrkou ovecky opat vol-
né pole. Pozor! Ak vlk zabudne skakat alebo zdmerne preskok ne-
vykona, je z hry vyradeny! Ovecky zvitazia, ak sa im podari obsadit
vetkych 9 oranZovych bodov ohrady, alebo pokial obklticia vikov
kdekolvek na hernom plane tak, Ze vlci nemaji moznost dalSieho
tahu. Vici zvitazia, ak sa im podari vyradit z hry aspon 12 figdrok
oveCiek, pretoZe zostdvajlici pocet uz nestaci na obsadenie ohrady.
Hru je mozné tieZ hrat na niekolko kol. V tomto variante nejde o ko-
necné vitazstvo v jednej hre, ale o celkovy pocet oveciek umiestne-
nych do ohrady. Za kazdu ovecku umiestnend v ohrade si na konci
kazdej hry zapocita hra¢ hrajtici s oveckami jeden bod. Pokial'sa mu
podari v jednej hre obsadit oveckami v3etkych 9 poli ohrady, ziska-
va prémiu 5 bodov. Vitazi ten hra¢, ktory dosiahol po poslednej hre
najvacsi pocet bodov.

89. Anglicky ovcinec

Hrd 17 oviec a 1 liska. Ovce sa rozmiestnia na prvych troch radoch
hernej dosky. Na prostrednom rade stoja vZdy dve ovce na krajoch,
uprostred Ii$ka. Platia rovnaké pravidla ako v predchadzajticej hre
s tym rozdielom, Ze vSetky kamene mézu tahat vietkymi smermi.
Ovce nemozu preskakovat lisku.

90. Hra kmena Kri

Hrd 13 figtirok - bojovnikov, rozostavenych na vetkych poliach
od jedného konca herného plénu (dva rady po troch, jeden rad
po siedmich), celia 1 figdrke - nacelnikovi (umiestnenému v stre-
de). Platia pravidla hry OVECKY A VLCI s tym, Ze sa v3etci moZu hy-
bat vsetkymi smermi a nécelnik nesmie byt preskoceny. Bojovnici
prehrajt, pokial'ich v hre zostane menej nez Sest. Nacelnik prehra
vtedy, ak je zablokovany, alebo pokial Sest bojovnikov dosiahne
opacny koniec herného planu (dva rady po troch figrkach).

91. Samotar

Hra pre jedného hréca. Rozostavime 32 figuirok na v3etky polia her-
nej dosky okrem stredového, ktory zostane volny. Kazdym tahom
musime preskocit jednou figtirkou figdrku susednd a skocit na vol-
né pole za fou. Preskocend figtirku odstranime z herného planu.
Skakat je mozné vodorovne alebo zvisle. Nie je dovolené skakat
Sikmo, €i cez roh. Vyhrdvate, pokial na hernom pléne zostane iba
1figtrka.

92. Tempora

13 figtirok rozostavime na vetky body herného pldnu okrem bodov
v rohoch a po obvode ramien kriZa, takze uprostred herného plénu
vznikne nakoso postaveny $tvorec. Teraz sa odoberie najspodnej-
$ia figdrka, ¢im vznikne nepravidelny patuholnik. Ulohou je opét
preskdkat podla pravidiel hry Samotdr postupne vietky figdrky, az
zostane iba jedna uprostred.

93. Lupezny rytier

Jeden hrd¢ dostane 2 figarky jednej farby a musi s nimi brénit hrad
(9 farebnych bodov ramena kriza). Druhy hré¢ napada hrad 24 fi-
gurkami ldpeZnych rytierov. Na zaciatku hry zaplnia lupeZni rytieri
vietkych 24 poli herného planu okolo hradu. Obaja obrancovia mé-
Zu byt umiestneni na dvoch lubovolnych bodoch hradu. Rytieri sa
snazia obsadit vetkych 9 poli hradu. Aby to dokdzali, musia oboch
obrancov z hradu vyhnat. Rytieri sa mozu pohybovat iba smerom
k hradu, obrancovia mozu tahat vietkymi smermi. Vietci viak
mozu postipit o jeden bod. Rytieri nemdzu preskakovat Ziadne
figarky. Ak je za susednym lGpeznym rytierom volné miesto, musi
ho obranca preskocit a odstranit z herného planu. Ak moze, musi
obranca rovnakym spdsobom vykonat viacndsobny skok a vyradit
viac rytierov naraz. Pokial obranca prehliadne skok, ktorym by mo-
hol niektort figtrku vyradit, dostdva sa do zajatia rytierov a opusta
herny plan. Pokial'sa lipeznym rytierom nepodari dobyt a obsadit
hrad, ale podari sa im obklit obrancov, kon¢i hra zmierenim (re-
mizou). LupeZni rytieri prehrdvajt, pokial im zostdva 8 poslednych
rytierov, a nemdzu preto obsadit hrad.
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94. Trojice

Dvaja hrdci dostand po 11 figtrkach, ktoré striedavo stavajd na lu-
bovolné polia herného planu. Dve figurky tej istej farby viak nesma
stat nikdy vedla seba vo vodorovnom alebo zvislom smere. Ked'
hrédi takto rozmiestnia v3etky svoje figrky po hernom pléne, zac-
nt hrddi figuirky postvat. Posun vykondvaji vzdy jednou figirkou
0 jedno pole vodorovne alebo zvisle a snazia sa vytvorit vo vodo-
rovnom alebo zvislom smere rad troch figtrok rovnakej farby. Ak
sa to niektorému z hracov podari, vyhodi jednu lubovolh stperovu
figlrku z hry. Vyhrdva ten hrd¢, ktory odstranil siperovi 9 figdrok
a ktorého stiper uz nemaze vytvorit trojicu.

HRY NA HERNOM PLANE BACKGAMMON

PRE 2 HRACOV OD 8 ROKOV

95. Backgammon
Ciel' hry: Kazdy hrac sa snazi
s0 svojimi 15 kamenimi, po-
mocou obratného vyuZivania
hodnoty bodov na kockdch,
¢o najskor dosiahnut svoje
posledné polia a potom vyjst
s0 vSetkymi svojimi kamermi
z dosky. Vyhrava ten, komu sa
to podari ako prvému.

T

Hradi tahaju proti sebe. Biely postupuje od Sipu ¢. 1k Sipu €. 12,
odtial prejde na 3ip ¢. 13, potom dalej aZ k $ipu ¢. 24 a von. Cierny
zacina od Sipu €. 24, pokracuje k Sipu ¢. 13, odtial prejde na $ip €. 12,
potom dalej az k Sipu ¢. 1a von. Hrddi sa pocas hry snaZia vzajomne
vyhadzovat a blokovat.

Hra sa deli na tri casti:

o Nasadzovanie kamenov

o Postup

o Vlychddzanie z hernej dosky

Nasadzovanie kameniov: Na zaciatku hry leZia vietky kamene
mimo hernej plochy. Ako prvy zacne nasadzovat ten hra¢, ktorému
padne vyssi pocet bodov, potom sa hraci v hddzani striedaju. Pri
nasadzovani hddzu hraci oboma kockami. Po kazdom hode vezmd
dva kamene a poloZia ich na tolky Sip od okraja, kolko bodov padlo
na prvej a druhej kocke. Biele kamene sa nasadzujd na ¢isla 1 az 6
a cierne kamene na Cisla 24 az 19. Ak stoja kamene na jednom Sipe,
mozu byt poloZené vedla seba, ale i na seba. Po umiestneni viet-
kych 15 kamefiov na hernom plane moZe zacat druha cast hry.

Postup: Hrddi sa stdle pravidelne striedaju v hodoch oboma koc-
kami. Hrac si méZe vybrat, v akom poradi pouZije body, ktoré padli
na kockdch. Ak mdze pouzit body len z jednej kocky, musf vyuzit
vyssiu bodovii hodnotu! Ak to nie je mozné, hré¢ netahd a na ra-
de je jeho protihrdc. Hrd¢, ktory je na tahu, moze zvolit, ¢ posunie
dva kamene podla hodenych bodov na kockach, alebo len jeden
kamen, a to tak, 7e pouzije PREDLZENY tah jednym kameriom. Pri
tomto tahu sa pocet bodov nes(ita, ale ide o dva samostatné tahy
(ak nie je prvy tah mozny, nesmie dalej predizeny tah vykonat). Po-
kial'padni na oboch kockdch rovnaké Cisla 1a 1az 6 a 6, hrd¢ moze
vykonat'v tejto asti hry a7 4 samostatné tahy o taky pocet bodov,
kolko je na jednej kocke, pricom moze hrat [ubovolnymi kamenmi,
ale tieZ len jednym. Kamenom sa musi vzdy postdpit o tolko bodov,
kolko padlo na kocke. Kamene oboch stiperov postupuju proti se-
be. Pri postupe sa kamen moze zastavit na prazdnom Sipe, na Sipe,
kde st vlastné kamene, alebo na Sipe, kde je len jeden protivnikov
kamen. Nesmie sa zastavit na 3ipe, ktory je obsadeny dvoma alebo
viacerymi cudzimi kamenimi. Pri v3etkych tahoch sa pocitaju Sipy,
ktoré st volné, obsadené siperom alebo vlastnymi kamefimi. Mies-
tu, na ktorom si minimédlne dva kamene jednej farby, sa hovori
zvazok. Na takto obsadeny $ip nesmie stiper vstupit. Kazdy hrac tak
zaistuje svoje kamene pred vyhodenim a sticasne prekdza sdperovi
v pohybe. Ak sa podari hrdcovi obsadit viac Sipov vedla seba, nazy-
vame toto zoskupenie most. Most je velkou prekdzkou pre dalSie
tahy sdpera.

Vyhadzovanie: Ak kondi niektory z tahov hraca na Sipe, kde stoji
len jeden stperov kamen, premohol ho a odstrani ho z hernej dosky
pre¢ (pri PRED{ZENOM tahu je mozné vyhodit i niekolko sipero-
vych kamenov). V dalSom tahu tak siper musf najskor znovu nasa-
dit vyhodeny kameri (vyhodené kamene) a az potom smie postupit
s niektorym z dalSich kamefiov vpred. Vyhodené kamene sa nasad-
zujd rovnako ako na zaciatku na Sipy 1 - 6 alebo 24 - 19 podla ho-



deného poctu bodov. Ak padne pri tomto nasadzovani na kockach
tolko bodov, Ze nasadenie nie je mozné (na Sipoch, kam by mal
byt kamen nasadeny, s stiperove ZVAZKY), hra¢ nesmie posuniit
Ziadny zo svojich kameriov a ¢akd na dalSie kolo. Most je mozné
preklendt iba tak, Ze padne na jednej kocke tolko bodov, kolko nam
umozni dostat sa zan na volny $ip alebo ip obsadeny vlastnymi ka-
menmi. Druha Cast hry pre hraca kondi vtedy, ked zhromazdi viet-
kych svojich 15 kamefiov na poslednych Siestich 3ipoch - biely na ¢.
19 - 24, Cierny na €. 6 - 1. Potom vstupuje hra do tretej zéverecnej
Casti, ktord zacina mélokedy pre oboch hrécov naraz.

Vychadzat'z hernej dosky smie hra¢ aZ potom, ked dostane v3et-
kych svojich 15 kamefiov na poslednych 6 poli (Sipov) herného pla-
nu. Pre bieleho st to 3ipy 19 - 24 a pre cierneho 6 - 1. Vychddzanie
sa opat riadi podfa poctu bodov na kockach. Kamen, stojaci napr.
na tretom $ipe od konca dosky, méze vyjst z hry, ked mu padne
trojka, Stvorka, patka alebo Sestka. Ak kamenu nestaci hodené ¢is-
lo na vystdpenie z dosky, posunie sa tento kameri o hodeny pocet
bodov smerom ku koncu dosky. TieZ je povolené vykonat jednym
kamefiom oba tahy. | v tejto casti hry plati pravidlo 4 tahov, pokial
padne na kockdch rovnaky pocet bodov. Niekedy sa stane, Ze hrdc,
ktorému zostal vzadu jeden kamen, vyhodi siperovi, ktory uz vy-
chddza z dosky, jeho kamen. V takom pripade musi byt vychddzanie
s dalsimi kamenimi zastavené az do chvile, kedy sa podari takto vy-
hodeny kameri znovu nasadit a prejst's nim od zaciatku aZ na niek-
tory z poslednych Siestich Sipov.

96. Doublet

Kazdy hrd¢ ma 12 kamefiov, ktoré rozostavi do veZiciek po dvoch
na seba, na svoje vnuitorné pole. Kazdy hrd len na tychto Siestich
poliach. Hru zacina hrac s vyssim hodenym cislom. Hra¢ hadze
dvoma kockami a v poli, ktorého Cislo padlo, rozlozi veZicku na dva
kamene. Ked' mu padne dvojica rovnakych ¢isel, snime iba jeden
kamen a hadze este raz. Ked' padne Cislo pola, kde si kamene uz
rozloZené, tah zostane nevyuZity a na rade je dal3i hra¢. Ak mé hrac
vetky vezicky rozlozené, zatina ich znovu rovnakym spdsobom
skladat spét. Hned ako st vsetky kamene opét poskladané na seba,
zacne hra¢ podobne ako v backgammone svoje kamene odstrario-
vat z hry smerom doprava. Vitazom sa stéva hrd¢, ktory ako prvy
odstrani vietky svoje kamene z herného planu.

97.Hon na lisku

Kazdy hrac mad k dispozicii 6 hernych kameniov, ktoré si rozostavi
denym ¢islom. HadZe sa 2 kockami, ale platia len hody 1 a 6 alebo
2 rovnaké isla. Kamene sa pohybujd v kruhu proti smeru hodino-
vych ruciciek dovtedy, nez jeden hrac nestrati vietky svoje kamene.
Po hode kockami s jednym alebo viacerymi cislami 1 alebo 6, méze
hra¢ posundit svoj kamen o sticet hodenych cisel. V pripade hodenia
rovnakych cisel (s vynimkou Cisla 6), sa postvajti 4 kamene o 6 poli.
Pokial je hodend dvojica rovnakych cisel, hddze hrac este raz. Ked
kamen zastavi na poli s jednym protihra¢ovym kameriom, odstra-
ni stiperov kamefi z hry. Pokial hraovi zostava uz len jeden herny
kamen, dochadza k zmene tahania. Kamef sa ihned' premiestni
na najblizsie rohové pole, t.j. na 1, 12, 13 alebo 24. Ak je toto pole
obsadené jednym kameriom stipera, vyhodime protivnika. Ked je
nasledujtici hod 1, kame sa postva do dalsieho rohového pola; pri
hode ¢isla 6 sa posunie o dve rohové polia. Pri hode dvojice cisel sa
tah nendsobi, ale kazdy si méZe este raz zopakovat hod. Vitazi hra¢,
ktory ako prvy porazi vietky stiperove kamene.

98. Jacquet

Na zaiatku tohto variantu backgammonu su v3etky kamene vy-
rovnané mimo hernej dosky a na $tartové pole vstupujd na zaklade
hodov kociek. Hned'ako sd vietky v hre, pokracuje hra rovnako ako
pri backgammone.

99. Arabsky backgammon

Tento variant hry sa zhoduje s klasickym backgammonom s tym
rozdielom, Ze obe prvé polia hracov sa nepocitaju, sluzia ako Start
a ciel kameriov. Cierny i biely postavia svojich pétnast kamefov
na svoje prvé vnitorné pole. Kamene postupuji z vychodiskového
pola obvyklou cestou do vnitornych poli siperovych. Obaja hraci
musia najskor doviest do ciela prvy kamef, az potom mdZu postup-
ne postvat ostatné kamene. Kamene sa nevyhadzujui. Na blokadu
klinovitého pola staci jediny kamen. Hned ako je nim obsadené,

uZ sa tam nesmie zastavit Ziadny kamen inej farby. Hrdci vyko-
ndvaji tahy tak, aby zablokovali ¢o najdlhsie stvislé tseky dosky
a znemoznili postup protivnikovych kameriov. Hra kondi, ked'jeden
z hracov dovedie vetky kamene do sdperovho prvého vnitorného
pola. Vitaz dostane 1 bod za kazdy stiperov kamen, ktory je na do-
ske mimo cielového pola. Jedna partia sa skladd z niekolkych hier.
Vyhrava ten, kto dosiahne najskor sticet 31 bodov.

100. Blaznenie

Variant klasického backgammonu. Lisi sa zakladnym rozostavenim.
Na prvom poli lezi v3etkych patndst kamerov. Druhd velka odli3-
nost je v pasi - hode dvoch rovnakych cisel. Ked hracovi padni dve
rovnaké Cisla, hra ako by mu okrem nich padli dvojice este vietkych
Cisel pod tymito padnutymi (napr. pokial hracovi padnt dve pét-
ky, moze svoje kamene posunit o 4 x 5 poli ako v klasickom bac-
kgammone, ale navyse eSte 0 4 x 4, 4x 3, 4x 2 a4 x 1 polia alebo
0 kombindcie tychto hodov ako v backgammone. Hra sa tak stéva
velmi rychlou.

101. Lurch

V prvej ¢asti hry sa kamene nasadzujt na dosku vzdy na pole, ktoré
poradim od okraja dosky zodpovedéd hodenému ¢islu (ked' padne 3
a4, polozime jeden kamen na tretie, druhy na Stvrté pole od okraja
dosky). Na kazdom poli smie lezat lubovolny pocet kameriov. Hned
ako je na doske nasadenych vietkych patnast kameniov, hré sa lurch
rovnako ako klasicky backgammon.

102. Detsky backgammon

Hrédi postavia do svojho vnitorného pola na prvé tri polia veZicku
z dvoch, na druhé tri polia potom veZicku z troch kameriov. V prvej
faze vyuzivaju hody iba na rozoberanie veziciek po jednom kameni
(ked'padne 3 a 5, snime hra¢ 1 kameri z veZicky na 3. a 5. poli. Ten,
kto mé rozobrané vietky veZicky, zacina odstrafovat kamene podla
pravidiel klasického backgammonu. Pokial by eSte nemal v3etky
vezicky rozobrané a padlo mu Cislo, kde uz nie si kamene na sebe,
tah prepada a hrd dalsi hrac.

103. Tric-trac

Pri tejto hre sa v zakladnych tahoch postupuje rovnako ako pri bac-
kgammone. Rovnakeé pravidld platia pri blokovani Sipov pomocou
ZVAZKOV a pri vyhadzovani jednotlivjch stperovjch kamefiov. Z&-
sadny rozdiel spociva v tom, Ze sa hrd o body. Kto ziska ako prvy 12
aviac bodov, vyhral, a nemusi tak dohravat hru so v3etkymi svojimi
kamenimi.

Zaciatok hry: Na zaciatku hry postavia obaja hrdci vetkych svo-
jich 15 kameniov do troch veZi na svoje prvé pole. Pre bieleho je
to $ip s Cislom 1, pre Cierneho Sip cislo 24. A v dalsich tahoch opét
postupujd proti sebe. Biely postupuje od Sipu ¢. Tk Sipu ¢. 12, odtial
prejde na $ip €. 13, potom dalej aZ k 3ipu ¢ 24 a von. Cierny zacina
od Sipu ¢. 24, pokracuje k Sipu ¢. 13, odtial prejde na Sip ¢. 12, po-
tom dalej a k ipu ¢. 1a von. Sipy 1a 24 st $tartové (cielové) polia
a kamene, ktoré lezia na tychto Sipoch, nie si v hre!

Postup: Hru zacina ten, kto hodi vaci pocet bodov. Prvy hrac ho-
di oboma kockami a vykond svoje prvé tahy, ktoré sa riadia opét
hodnotou bodov, ktoré padli na kockach. Hra¢ najprv musi vietkych
svojich 15 kameniov dostat zo Startovych Sipov a aZ potom moze
vykondvat dalsie tahy. MoZe sa viak v tejto casti hry rozhodnut,
& posunie dva kamene, alebo len jeden v PREDLZENOM tahu. Ak
zostane na Startovom poli len jeden kamen, musi hra¢ vykonat
len tah tymto kamefiom. Moze vyuzit predizeny tah, pokial to nie
je mozné, vyuzije len jeden (vyhodnejsi) tah a druhy prepada. Ak
padne pri hode na oboch kockdch rovnaky pocet bodov, hré¢ odo-
hré tah a hadze este raz.

Kas: Sip €islo 12 (biely) a 13 (¢ierny) st takzvané NOSE, ktoré pod-
liehaju zvlaStnemu obmedzeniu tahov. Na vlastny koS je mozné
vstlipit iba v ramci jedného tahu dvoma kamenmi zaroven. Priklad:
Pri hode 4/2 s jednym kamefiom zo Sipu 8 a s druhym z ¢isla 10.
V dalSich tahoch uZ je mozné vstupovat na kos s lubovolnym po-
¢tom kameniov (teda i samostatne). Kamene sa moZu z kosa dalej
postivat rovnakym spdsobom s vynimkou dvoch poslednych. Tie sa
opat smd posunit iba spolocne v rdmci jedného tahu. Siperov ko3
je blokovany, i ked je volny. Ziadny tah nesmie skoncit na stipero-
vom ko3i. Iba v pripade, kedy je hrdcov vlastny ko3 este volny a jeho
tah by skoncil v kosi protivnika, mdZe svoj kamen posunut do vlast-
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ného kosa, to znamend, Ze tahd o jeden bod menej, nez kolko mu
padlo. Tento tah je dovoleny iba v pripade, Ze nie je mozné tymto
tahom dostat do kosa i iné jeho kamene.

Vyhadzovanie: Osamotené siperove kamene je mozné vyhadzo-
vat rovnako ako v hre Backgammon. Vyhodené stiperove kamene
sa poloZia spat na jeho Startovy $ip. Siper musi najskor dostat tieto
kamene spét do hry. AZ potom mdze vykonat dalSie tahy.

Vychadzanie z hernej dosky: S kamefimi sa moze vychadzat
kedykolvek, pokial'sa hodom dostaneme na posledny 3ip vlastnej
hernej dréhy alebo zar (pre bieleho - Sip 24; pre Cierneho - 3ip 1).
Na tychto Sipoch sa nevyhadzuje!

Bodové hodnotenie: Kazdy sdperov vyhodeny kamen a kazdy
vlastny dohrany kamen ma hodnotu jedného bodu. Ak sa podari
hracovi obsadit koS a okrem toho este zvazkami blokovat pt Sipov
leziacich pred ko3om na jeho strane, postavi tym VELKY MOST, ktory
je pre jeho stipera neprekonatelhou prekazkou. Za velky most ziska
hrac 2 body. Ked'sa hracovi po vlastnom nasledujticom tahu podari
velky most udrZat, ziskava dalSie 2 body. Hra¢ vyhrdva, hned' ako
dosiahne 12 bodov alebo viac bodov. Ak sper neziskal aspori 7 bo-
dov, plati vitazstvo dvojndsobne. Ak neziskal ani 3 body, plati vyhra
trojndsobne a ak neziskal ani jeden bod, plati vyhra Stvorndsobne.

Pokracovanie: Tric-trac sa Casto hra na niekolko kol. Vitaz sa moze
rozhodndit, ¢i sa bude hrat od zaciatku alebo ¢i sa bude pokracovat
v rozohranej hre. Ak sa bude pokracovat v rozohranej hre, vietky
body, ktorymi vitaz presiahol pocet 12, sa prendsaju do dal3ej par-
tie. Ak sa zacne novd hra od zaCiatku, prebytocné body prepadaju.
Pri partii, ktora pokracuje, budu najprv dohrané vietky kamene.
Hra¢, ktory takto dohral, postavi svoje kamene opdt do troch vezi
na Startovy 3ip. Dalej pokracuje tento hra¢ ako pri Gplne novom
zaciatku.

HRA NA HERNOM PLANE DAZDOVKY

PRE 2 HRACOV OD 7 ROKOV
104. Dazdovky

Ciel'hry: Dostat sa ¢o najrych-
lejSie zo Startového policka
Cislo 1 do ciela na policko Cislo
100. Pocas hry moZete vyu-
7ivat rebriky ako skratky, ale
beda, ked $liapnete na hlavu
nezbednej dazdovke. Ani sa
nenazdate a skiznete po jej
tele dole aZ na koniec chvostika.

Zaciatok hry: Hra je napinavejsia, ked'sa na zaciatku pripravia ce-
ny, o ktoré sa bude hrat. Potom si hraci vyberu svoju farebnt figur-
ku. Hru zatina najmladsi hra¢. Dalej pokracuju v hre hraci v smere
hodinovyich ruciciek. Start je na policku ¢. 1, kam sa postavia vietky
figurky.

Pravidla hry: Prvy hré¢ hodi kockou a postipi dopredu v smere
Sipky o tolko poli, kolko bodov padlo na kocke. Postupne hédzu
kockou dalsi hraci a postupujd po hernom plane. Na jednom poli¢-
ku smie stat fubovolny pocet figtirok.

Rebriky: Ak kondi hracov hod na modrom policku, kde zacina
rebrik, ihned'postipi hore na jeho koniec. V dalSom hode postupuje
v smere $ipky.

Dazdovky: Ak kondi hrécov hod na ¢ervenom policku, kde je hlava
dazdovky, ihned'zide po jej tele az na koniec jej chvostika. V dalSom
hode postupuje v smere Sipky opat smerom k cielu. Vyhrava ten
hré¢, ktory ako prvy dosiahne policko s ¢islom 100. Na toto policko
je potrebné trafit sa priamym hodom. Pokial hra¢ hodi viac bodov,
ne; kolko potrebuje na dosiahnutie cielového pola, netahd a v hre
pokracuje dal3i hra¢. Hru je mozné spestrit tym, Ze sa hrd na viac
kél. Vo chvili, kedy niektory z hracov dosiahne cielové pole, vyhral.
Ostatni hradi si spocitaju, kolko im chyba poli do konca. Toto cislo si
zapiSu ako trestné body. Po ukondeni hry vitazi ten hrd¢, ktory ma

105. Dazdovky - rychly pretek

V tomto variante hadZu hraci 2 x a vyberaju hod, ktory je vyhodnej-
$i. Vitazi hrac, ktory ako prvy dosiahne ciel.



106. Dazdovky -
tam a spat

V tejto verzii hradi hddzu dvo-
ma kockami a dosiahnuté ho-
dy scitaju. Hned ako dosiahnu
ciel, vracaji sa spat na Start.
Pokial by sa hra¢ do ciela ne-
trafil presnym hodom, tah sa
rozdeli, cast ide k cielu a Cast
smerom spat. Na spiatocnej ceste postvaju dazdovky hréca sme-
rom k tartu a rebriky ho vracaju spat'k cielu.

HRA NA HERNOM PLANE HUSICKY

PRE 2 - 4 HRACOV OD 6 ROKOV

107. Husicky

Ciel hry: Cielom hry je prejst
Co najrychlejsie so svojou hu-
sickou herné pole a dostat sa
ako prvy do ciela.

Zaciatok hry: Kazdy hrdc si
vyberie svoju figirku husicky,
ktoru si postavi na Start. Naj-
mladsi hra¢ zacne hru. Potom
pokracujui ostatni hréci v smere hodinovych ruciciek.

PravidIa hry: Kazdy hré¢ postupuje dopredu podla poctu bodov,

kolko hodil na kocke. Na jednom policku smie stat lubovolny po-

Cet figurok. Pokial'sa niektory z hrdcov dostane na cervené policko,

musi nastavit podla nasledujtcich pokynov:

Policko 5: Husicka utekd pred liskou a postpi aZ na policko 8.

Policko 9: Husicka je chytend a musi stét az dovtedy, kym hodi 6.

Policko 13: Vdaka jezkovi vyhrd husicka beh a postupi na policko 16.

Policko 15: Hladd sa stratené pierko. Hra¢ jedno kolo nehrd.

Policko 18: Lietanie ide rychlejsie, preto moze hréc hédzat este raz.

Policko 24: Husicka prechladla, musi zostat jedno kolo v posteli.

Policko 30: Husicka so sebou vezme lienku, ktoré sa ponéhla na po-
licko 34.

Policko 33: Husicka ide na kolieskovych korculiach rychlo dalej
na policko 38.

Policko 36: Kto sa vela najedol, musi si odpociniit a preto spi dve
kola.

Policko 40: Husicka si poranila ndzku a musi akat, az prejde dal3ia
husicka. Pokial za fiou nie je uz Ziadna husicka, caka
jedno kolo.

Policko 45: Balénom poleti husicka rychlejsie, a to az na policko 50.

Policko 49: Va3a husicka ziskala titul Miss-hus a za odmenu moze
hadzat este raz.

Policko 52: Husicka zablddila a musi sa vratit na policko 43.

Policko 57: Husicka sa tak zamysli, Ze zabudne, kam ma ist a musi
vynechat dve kold.

Policko 60: Kto prvy pristane presne na policku 60, vyhrdva.

Pokial hodi kockou viac, nez je potrebné do ciela, musi sa o tieto
body vratit spat.

HRY NA HERNOM PLANE KOLOTOC

PRE 2 - 4 HRACOV OD 4 ROKOV

108. Vesely koloto¢

Ciel' hry: Ulohou kaZdého
hraca je obist so svojimi figur-
kami v smere Sipky celé kolo
az na cielové policka, t. j. na 4
roznofarebné polia v strede
herného plénu. Ten, komu sa
to najskor podari, vyhrava.
Ostatni hraci pokracujd v hre :
tak dlho, az sa i oni dostant svojimi figurkami na svoje cielové po-
licka.

Zaciatok hry: Na zaciatku hry si hradi rozdelia figarky podla farieb
tak, Ze na kazdého vyjdu 4 figurky jednej farby. Hré¢ postavi svoje
figurky do zsobnika. Zdsobnik su 4 krazky rovnakej farby v rohoch
herného planu. Jednu figtirku postavi hra¢ na Start (policko zhod-
nej farby so Sipkou).

PravidIa hry: Hru zacina najmladsi hrd¢. Ostatni hradi pokracujd
v hre v smere hodinovych ruciciek. Prvy hr¢ hodi kockou a postupi
na najblizsie farebné policko, ktoré je zhodné s farbou, ktord padla
na kocke. Ak padne hracovi farba zhodna s jeho figirkou, moze sa
rozhodndit, ¢i nasadi dalSiu svoju figdrku zo zésobnika do hry alebo
¢i bude pokracovat v hre s figtrkou, ktord je uz v hre. Pri postupe
prekracuje hra¢ v ceste nachédzajtice sa figurky protihracov i svoje
vlastné. Vietky prekrocené polia sa néleZite pocitajd. Ak konci hré-
Cov tah na policku, ktoré je uz obsadené inou figirkou, hré¢ tito
dostihnutu figtrku vyhodi a postavi ju spét do jej zasobnika. Svoju
figlrku potom postavi na uvolnené policko. Vyhodené figarky sa
mozu nasadit spat do hry po hodeni sprévnej farby. Figurky, kto-
ré presli celé kolo, umiestfiujd hraci na 4 policka v strede herného
planu. Na tieto policka sa vstupuje z posledného pola pred $tarto-
vym polickom so Sipkou. Tieto 4 policka sa nazyvaji DOMCEKOM.
Do domceka nesmie vstupit Ziadna figtirka inej farby. V domceku
sa uz figurky nevyhadzuju. Do domceka smie hrac vstipit vtedy, ak
mu padne farba s farbou policka v domceku. Politko musi byt vol-
né, aby naft mohol vstpit. Pokial hraovi nepadne potrebnd farba
anemd iné figurky v hre, musi pockat na dalsi hod. Vnitri domceka
sa mozu figuirky postvat rovnakym spdsobom ako pri hre, ak na to
maj( miesto.

109. Rychly koloto¢

Hrédi héddZu v kazdom kole dvakrdt a postupujd tak naozaj rychlo.
Figurky sa pocas hry nevyhadzuju. Na jednom politku ich moze stat
viac. Ostatné pravidld st rovnaké ako v predchadzajticej hre.

HRY NA HERNOM PLANE HALMA

PRE 2 - 4 HRACOV OD 7 ROKOV
110. Halma

Ciel'hry: Previest vietky svoje
figrky do protilahlého rohu
herného planu a obsadit s ni-
mi cely DVOR protihréca. Vitazi
ten hrdc, ktorému sa to podari
najskor.

Zaciatok hry: Hradi si pri-
pravia figirky podla poctu
Gcastnikov hry. Ak hraju 2 hradi, kazdy si vezme 19 figuirok, ak hraju
4 hradi, kazdy si vezme 13 figdrok. Tieto figlirky umiestnia do vy-
znaenych rohov na hernom pléne vidy proti sebe. VELKY DVOR -
ohraniceny ¢ervenou linkou je pre 19 figtrok (hra pre dvoch). MALY
DVOR - ohraniceny ZItou linkou je pre 13 figtirok (hra pre Styroch).

Pravidla hry: Hru zacina najstarsi hra¢. Dalej sa hraci pravidelne
striedajii v smere hodinovjich ruciciek. Tah sa vykonava len vlast-
nymi figirkami a je povinny (nie je mozné sa teda tahu vzdat).
Jednym tahom sa rozumie: Posunutie jednej figurky na volné po-
le alebo preskok cez vlastnu alebo sdperovu figdrku, ak je za fiou
volné pole vo vietkych smeroch okrem dozadu. Ak tvoria figirky
vhodnt kombindciu, moze hra¢ jednou figtrkou v jednom tahu vy-
konat'i niekolko na seba nadvazujticich skokov. Preskocend figtirka
sa nevyhadzuje, ale zostava stat na pdvodnom mieste! Stratégiou
v priebehu hry je teda vytvorit vhodnd kombindciu rozmiestnenia
figtirok, ktord umozni v jednom tahu dostat vlastna figdrku ¢o naj-
dalej po hernom plane. Zéroven sa snazime blokovat stpera tak,
aby skoky mohol vyuzivat ¢o najmenej. Takto blokovat méze hrac
i vychodiskovy dvor, kde si pocina tak, aby siper nemohol obsadit
cely dvor. Zaroven hra¢ musi mat'istotu, Ze sa i s touto figarkou (fi-
gurkami) dostane rychlo do svojho cielového dvora. Ak hrajd hru 4
hradi, je mozné zvolit'i variant, Ze protilahli hraci spolu spolupracujd
a pomahaju si. Vitazi ten tim, ktorému sa podari obsadit vymenené
dvory ako prvému.

111. Rychla halma

V tomto variante ma kazdy hrac iba 6 figtrok, ktoré rozostavi do ra-
du pred VELKY DVOR opét proti sebe. Dalej hra pokracuje podla pra-
vidiel halmy a hrdci sa snazia o najrychlejsie premiestnit vietkych
svojich 6 figirok na lubovolné miesto do protifahlého VELKEHO
DVORA. Komu sa to podari ako prvému, vyhral.
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112. Presna halma

Kazdy hrdc si na zaciatku hry oznadi nitou alebo nalepkou svoju
figirku stojacu na zadnom (rohovom) poli. Dalej sa hra podla pra-
vidiel halmy. Po premiestneni v3etkych figirok musi viak oznacend
figlirka stat opat na zadnom poli cielového dvora.

113. Hladanie pokladu

Vietky halmové figirky si postavené uprostred herného planu.
Jeden z hracov opusti miestnost. Ostatni zatial' zvolia, ktord figiirka
bude predstavovat poklad a oznadia tuto figtrku dotykom. Teraz sa
smie spoluhrd¢ opat vrétit do miestnosti a snazi sa ndjst poklad. To
robi tak, Ze odobera z herného plénu jednu figdrku po druhej, az
poklad ndjde. Pocet odobranych figiirok sa zaznamena. Potom sa
figurky rozostavia znovu a do hladania sa pusti dalsi hra¢. V3etko sa
opakuje tak dlho, kym sa vietci nevystriedaju. Vyhrdva ten, komu

114. Piskvorky

Hraju dvaja hrddi, ktori sa pravidelne striedajd. Kazdy vo svojom
tahu umiestni jednu figtirku svojej farby. Ciefom hry je postavit
rad piatich figdrok v jednej linke v lubovolnom smere. Komu sa to
podari, vyhral.

115. Jedak

Dvaja hradi dostanti po 11 figdrkach, ktoré striedavo stavaji na lu-
bovolné polia herného planu. Nikdy v3ak nesmi dve figurky rov-
nakej farby stét vedla seba vo vodorovnom ¢i zvislom smere. Ak
st umiestnené vietky figurky, zacinajud hrdci postvat vzdy jednou
figlrkou o jedno pole vodorovne alebo zvisle. Cielom je vytvorit
vodorovny alebo zvisly rad troch kamenov rovnakej farby. Ak sa to
hrécovi podarilo, prichddza jedak a zhltne jednu figtirku stipera (fi-
gurka sa odstrani z herného plnu). Vyhrava ten, kto spoluhrdcovi
prehltne 9 figtirok (takze posledné 2 uz nemézu vytvorit rad).

116. Solova halma

Jeden dvor sa obsadi devatndstimi figirkami. Hra¢ sa snazi pre-
miestnit figurky do protilahlého dvora pri poufiti ¢o najmensieho
poctu tahov alebo skokov. Obaja hraci sa vystriedaju, pricom kazdé-
mu sa pocita, kolko tahov a skokov potreboval. Hrdci sa tak snazia
nachddzat stle lepsie a rychlejsie cesty, aby dokézali dosiahnit
ciel' pri mensom pocte tahov.

117. Top secret

Hradi si pripravia 19 figtrok svojej farby. Pri hre striedavo stavaju
po jednej figlrke do stredu herného planu, ktory je definovany
ako Stvorec 6 x 6 poli. Potom, ¢o s vietky figdrky v hre a stredovy
Stvorec sa zaplnil, postupuje sa figtirkami smerom ku kraju herného
planu. Hra¢ moze v kazdom tahu posuniit jednu figurku o jedno po-
le ubovolnym smerom. Je dovolené preskakovat, pokial za preska-
kovanou figtrkou lei volné pole. Je mozné urobit i niekolko skokov
po sebe, ak sa pri tom nezmeni smer. Vyhrdva ten hrac, ktorého
vsetky figarky najskor zaujmu lubovolné policka na okraji herného
pldnu. Na jednom poli smie stét vzdy iba jedna figirka.

118. Dve macky a devdtnast mysi

Prvy hrdc postavi svoje dve figdrky, ktoré predstavuji macky, do-
prostred herného planu. Devétndst figrok druhého hraca si mysi,
ktoré sa na hernom pléne [ubovolne rozostavia. Macky i mysi sa
mozu prestvat vzdy na susedné pole v fubovolnom smere. Macky
pritom mozu (ale nemusia) brat' mysi tym, Ze ich preskocia a od-
strania z hry. Mysi vSak brat a vyradovat macky nemézu, preto sa
snazia obklcit ich tak, aby im znemoznili pohyb. Macky vyhrdvaju
vtedy, ked'sa im podari nachytat tolko mysi, Ze uz samy nemézu
byt obklticené.

119. Go Bang

Hrajii 2 hradi s 12 figirkami roznej farby. Ulohou je obsadit pat
susednych poli, ktoré tvoria vodorovnd, zvisld € Sikmu liniu. Hraci
stavajui striedavo po jednej figdrke. Kazdy z nich musi dbat na to,
aby na jednej strane ziskal ¢o najviac moznosti postavit vlastny rad,
na druhej strane sa ale musi snazit zabranit'v tom svojmu protihra-
¢ovi. Po rozmiestneni vietkych kameniov hraci striedavo presivaju



vzdy jednu figtirku na susedné volné pole. Vyhrdva hré¢, ktorému
sa najskor podari zostavit pat figlrok do jednej linie. Hrat je mozné
i v$tyroch. Hrdci tvoria dva timy, spoluhrdci sedia naproti sebe. Kaz-
dy dostane iba 3est figiirok, pricom spoluhrdci maji rovnaku farbu
a striedajui sa v tahoch v smere hodinovych ruciciek.

120. Majstrovsky Go Bang

Hrd sa podla pravidiel go bangu, okrem toho ete plati, Ze naraz je
mozné vyradit dve protivnikove figlrky tak, Ze jeho dvojclenny rad
v jednej linii z oboch koncov obklici stiper dvoma vlastnymi figdr-
kami. Napr. pokial za sebou v jednej linii stoji jedna figtirka ¢ierna
a dve biele, moze cierny vo svojom tahu dalSou figiirkou obe hiele
obklticit a odstranit ich z herného planu.

121. Rakado

Obaja hrdci postavia 16 figlrok svojej farby na prvy rad svojej
strany herného planu. Potom obaja hodia kockou. Ten, kto hodi
najviac, zacina. Hodi kockou eSte raz a posunie niektor zo svojich
figtirok o zodpovedajici pocet poli priamo vpred. Potom hodi stiper
a posunie tieZ jednu svoju figirku. Komu padne 3estka, hddze este
raz. Hrddi sa snazia dostat svoje figlrky na zékladnd liniu stpera.
Na ceste pritom smu vyradovat stiperove kamene, pokial'ich figdr-
ka dosiahne kockou ur¢enym poctom krokov presne pole, ktoré je
obsadené protihracovym kameriom. Pokial' hra¢ tito moznost
prehliadne, méze mu protivnik doty¢nu figdrku odobrat. Ciel méze
byt dosiahnuty iba hodom na presny pocet zostavajiicich krokov.
Ked je figurka vzdialend tri kroky od ciela a padne napr. $tvorka,
nehybe sa. Figurka, ktord dosiahla ciel, nemdze byt vyradend, ani
sama nemoze vyhadzovat. Hra konci, ked'posledna figtirka jedného
z hracov dosiahne cielovy rad.

122. Ciernobiela halma

19 figurok pre kazdého pri hre vo dvojici (13 figurok pre kazdého
pri hre Styroch hrécov) postavime ako pri halme. Figarky stojace
na ciernych poliach sa pohybujt iba Sikmo po ciernych poliach a ne-
smu skékat. Figurky na bielych poliach naopak mézu postupovat
vyhradne preskakovanim na iné biele pole. Ulohou figrky na cier-
nych poliach je teda prichystat moznosti skoku figdrkam z bielych
poli. Vnatri cielového dvora uz mézu vsetky figtirky postupovat
a skakat lubovolne. Vitazi hra, ktory ako prvy premiestni vietky
svoje figurky.

123.Velka dama

Hradi postavia na Cierne policka v oboch poslednych riadkoch
po Sestndstich kamenoch. Platia bezné pravidld ddmy s tym, ze
je mozné preskakovat tiez vlastné kamene bez toho, aby vypadli
z hry. Ako damy sliZia figdrky inej farby (kazdy hra¢ ma svoju far-
bu). Dama smie preskakovat iba stiperove kamene.

HRY NA HERNOM PLANE HALMA

PRE 2 - 3 HRACOV OD 8 ROKOV
124. Halma pre 3

Ciel hry: Previest v3etky svoje
figrky do protilahlého cipu
hviezdy rovnakej farby. Vitazi
ten hrac, ktorému sa to podari
najskor.

Zaciatok hry: HrdCi rozosta-
via svoje figlrky na Cierne
body do troch cipov hviezdy
podla farieb. Tieto obsadené cipy vZdy po strandch susedia s cipmi
volnymi.

Pravidla hry: Hru zadina najstarii hrac. Dalej sa hraci pravidelne
striedajii v smere hodinovyich ruciciek. Tah sa vykonva len vlast-
nymi figirkami a je povinny (nie je mozné sa teda tahu vzdat).
Jednym tahom sa rozumie posunutie jednej figiirky po spojnici
na susedny volny bod alebo preskok cez vlastnu alebo siperovu
figurku, ak je za fiou na spojnici voly bod. Figtirky sa pohybuju Iu-
bovolnym smerom okrem dozadu. Ak tvoria figuirky vhodnu kombi-
ndciu, moze hra¢ jednou figtirkou v jednom tahu vykonat i niekolko
na seba nadvazujlicich skokov. Preskocend figirka sa nevyhadzuje,
ale zostdva stat na pdvodnom mieste! Stratégiou v priebehu hry je
vytvorit ¢o najrychlejSie rozostavenie, ktoré umozni v jednom tahu

dostat’ vlastnu figdrku ¢o najdalej po hernom plane a zaroveri sa
vyhnut tlacenici, ktora hrozi v prostriedku herného planu, kde sa
stretdvaju troje rozne figarky. Vyhrdva ten hrd¢, ktory ako prvy pre-
sunul vietky svoje figurky do protilahlého cipu rovnakej farby.

125. Triangel

Tejto hry sa zucastiiuju 2 ¢i 4 hraci. Budete potrebovat 44 figdrok
v $tyroch farbdch, ktoré rovnomerne rozdelite medzi hrécov. Hra¢i
sa striedajti a stavajd po jednej figtrke na fubovolné miesto herné-
ho pldnu. Ak hrac uzavrie a vytvori pravouhly trojuholnik akejkolvek
velkosti tym, Ze umiestni figurky svojej farby na herny plén, ziskava
1 bod. Stredové pole herného pldnu musi zostat pocas hry prazdne.
Vyhrdva ten, kto ziskal najviac bodov za najvacsi pocet vytvorenych
trojuholnikov.

126. Tipsy

Hrd¢i si pripravia 15 figurok svojej farby a striedavo stavajd po jednej
figlrke na priese¢niky linii herného planu (na rohy poli) a pokusaju
sa pri tom obstdpit figurky protivnika. Stperova figirka je obkltice-
nd, pokial obsadite Styrmi svojimi figarkami vietky jej susedné prie-
secniky. Hraju vietci proti vietkym. Kto obklici figtrku niektorého
z protihracov, moZe si ju vziat a ponechat. Uvolnené pole moze byt
novo obsadené. Tym sa hernd situdcia neustale meni a vznikaju nové
a necakané moznosti. Hra konci umiestnenim vietkych pétndstich
figlrok kazdého z hracov alebo vtedy, ak nie je uz mozné nikoho ob-
kltcit. Hrac je tym Uspesnejsi, ¢im viac figuirok protivnikov ziskal.

HRY NA HERNOM PLANE SOLITER

PRE 1 HRACA OD 7 ROKOV

127. Solitér

Ciel' hry: Skdkanim vyradit
vietky figdrky z hemého pls-
nu, a7 zostane len jedna.

Zaciatok hry: Hrac rozostavi
vietky figirky po hernom
plane tak, aby obsadil vietky
policka okrem prostredného,
ktoré zostane volné.

PravidIa hry: Hra¢ musi v kazdom tahu preskocit lubovolhou fi-
gurkou figtirku susednu a skocit na volné pole za fiou. Preskocend
figuirka sa odstrani z herného plénu. Skakat je mozné zvisle a vo-
dorovne. Nie je dovolené skakat Sikmo ¢i cez roh a skok musi byt
vedeny po priamke. Ulohou je vyradit o najviac figirok. Idealne by
na konci hry mala zostat na hernom plane len jedna figtrka. Nie je
to lahké, ale je to mozné.

128. Kriz

Hrd¢ rozostavi 9 figlrok doprostred herného plénu tak, Ze vytvori
kriz s rovnako dlhymi ramenami. Ciefom hry je odstranit 8 z 9 ka-
meniov tak, aby v strede zostala iba jedna figarka.

HRY S DOMINOM

PRE 1- 4 HRACOV OD 7 ROKOV
129. Domino

Hra pre dvoch hracov. 28 kameniov sa poloZi licom dole a premiesa.
Kazdy hrac si vyberie 7 kameniov a poloziich skryto pred seba. 1 ka-
me zo zlohy sa oto¢i licom nahor. Dalej hrci striedavo prikladajd
po 1 svojom kameni podla zdsady: rovnaky pocet ok k sebe (dvojku
ku dvojke, Stvorku ku Stvorke a pod.). Hra¢, ktory neméze priloZit,
berie si jeden kamen zo zélohy. Ak sa mu ani tento nehodi, berie zo
zdlohy tak dlho, kym neméze priloZit na jednu alebo druhd stranu
radu. MoZe sa stat, Ze celti zalohu vycerpa. Potom odoberd z lubo-
volného konca tak dlho, kym neméze prilozit svoj kamen. Vitazi
hra¢, ktory uz nema Ziadny kamen.

130. Slepa ulicka

Hra pre dvoch hracov. 28 kameiov sa poloZi licom dole a premiesa.
Kazdy hrac si vyberie 7 kamefiov. Ostatné kamene tuto hru uz ne-
hraju. Zacinajtici hra¢ polozi doprostred prvy kamefi. Dalej sa pra-
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videlne striedajd a prikladaju kamene podla zdsady domina. Hra¢,
ktory neméZe priloZit Ziadny kamefi, povie DALEJ. Ten z hrécov,
ktory ako prvy prilozi do radu posledny zo svojich 7 kamenov, ohlasi
DOMINO a tdto hru vyhréva. Sdper odhali svoje zvy$né kamene.
Sticet vietkych ok sa stava vyhernymi bodmi pre vitazného hraca.
Ak majti obaja hrddi este na stole nejaké kamene, ale nemézu pri-
kladat na Ziadnu stranu uz vyloZeného radu, ocitd sa hra v SLEPE)
ULICKE. Stperi si vzajomne ukazu svoje kamene. Vitazom sa stava
hré¢, ktory md celkovo nizsi sticet ok a pripocita si celkovy pocet su-
perovych 0k. Pred dal3ou hrou sa znovu premiesajti vietky kamene.
V dal3ej hre poloZi ako prvy otvéraci kamen druhy hrac a postupne
sa opat striedaju. Pred zacatim hry si hradi urcia, do kolkych bodov
budd hrat.

131. Domino so zalohou

Hra pre dvoch hrécov. Kamene sa premiesajti licom dole. Kazdy z hra-
cov si vezme 7 kamefiov. Zostdvajtice kamene zostavaju v zdlohe. Po-
tom hrajii rovnako ako v SLEPEJ ULICKE iba s nasledujticou obmenou:
Pokial' nemdze niektory z hracov priloZit Ziadny zo svojich kameriov,
berie si jeden zo zalohy. Ak sa mu ani ten nehodi, berie zo zdlohy tak
dlho, kym neméze prilozit na jednu alebo druh stranu radu. Moze
sa stat, Ze celti zalohu vycerpd. Zo zélohy berie hra i v pripade, kedy
uz vylozil v3etky svoje kamene a prisiel na neho rad. Po vycerpani
zalohy pokrauje hra rovnako ako v SLEPE) ULICKE, ale body z jed-
notlivych hier sa nenacitaju. Vitazom je hrac, ktory sa po rozobrani
kociek zo zélohy zbavil vetkych svojich kociek ako prvy alebo ten,
kto ma na kockdch, ktoré sa nedaju prilozit, nizsi stcet ok.

132. Bodové domino

Hra pre 2 - 4 hracov. Kamene sa rovnomerne rozdelia vietkym
Gcastnikom hry, pripadné zvy3né kamene sa nepouZivajd. Zacina
hra¢ s najvyssim doublom. Polozi kame a vyslovi celkovy pocet
bodov. Vietci hraci potom na striedacku prikladajd prislusny kamer
a pripocitaji dané body k dotycnému suctu.

133. Madarské domino

28 hernych kameriov sa polozi licom dole a zamiesa. Ak hraji 2
hradi, pripadne na kazdého 12 kameiov, pri hre v troch 8 kameniov
a v styroch 6 kamefov. Kazdy z hracov si skryte odoberie zodpove-
dajlci pocet. Prebytocné kamene sa odstrania z hry. Zacina hrdc,
ktory moze vylozit kamen s najvyssim poctom ok a pridat k nemu
dalSie kamene, ktoré prisadzuje k sebe vzdy rovnakou hodnotou.
Cim viac kamefiov sa podari prilozit, tym lepsie. Ak uZ nemoze dalej
prikladat, je na rade dalsi hra¢, ktory sa pokusa na retazec nadvia-
zat o najvacsi pocet kamenov. Pokial uz nikto nemoze prikladat,
poznamend zapisovatel pri kazdom hrécovi pocet trestnych bodov
(tzn. celkovy pocet bodov na vietkych jeho zostdvajticich kame-
foch). Hrd sa na viac kol a hra kondi, hned'ako jeden z hracov pre-
kroci hranicu 100 trestnych bodov.

134. Franctizske domino

28 hernych kameniov sa poloZi licom dole a zamiesa. Kazdy hra¢
si vezme 8, 7 alebo 6 kameriov, podla toho, ¢i hraju 2, 3 alebo 4
hraci. Zvysok pride do zalohy. Prvy hrac polozi na stol fubovolny
kamen, dalsi hra¢ priklada na zadiatok ¢i koniec, pricom jedna po-
lovica jeho kamena musi suhlasit s polovicou vylozeného kamena.
Nehodiacu sa polovicu kamena necha hra¢ smerovat do volného
pola. Dali hra¢ priklada rovnakym spésobom, takZe vzniknd dva
rady, v ktorych sa nad sebou nachddzaju dve rovnaké ¢isla. Kto
nemoze prilozit, bud vynechd, alebo vezme novy kamen. V zélohe
musia zostat az do konca hry dva kamene. Vyhrdva ten, komu sa
najskor podari vyloZit vsetky svoje kamene. Pokial hracom zostanu
ete nevylozené kamene, vyhrdva ten, kto md najmensiu hodnotu
kameriov.

135. Krizové domino

Kazdy hrac si vezme 6, 4 alebo 3 kamene, podla toho, ¢i hraji 3, 4
alebo 5 hracov. Zvy3ok pride do zalohy. Zacina hrac, ktory ma ka-
mefi s najvyssim doublom, a tento kameri vyloZi. K tomuto kameriu
musia byt'zo v3etkych stran prikladané kamene s rovnakym poctom
bodov. Vznikne tak kriz. AZ ked'je kriz hotovy, mdze sa na vietkych
Styroch stranach pokracovat v prikladani. Kto nemd prislusné islo,
musi si vziat zo zélohy. Ak je uz kopka vybrand, musi cakat. Tiez tu
vyhrdva hrdc, ktory sa najskor zbavi vietkych kamenov, prip. ten,



136. Dominosa

Hrac si na list papiera nakresli siet ktord sa sklada z 56 Stvorcov (8
x 7 Stvorcov). Dokladne premiesané kamene polozi licom nahor
na stol tak, aby tvorili siet, ktord sa tieZ skladd z 56 poli. Teraz si hré¢
do predkreslenych poli doplini cisla kameriov. Potom sa kamene
opat premiesaju. Hrac sa pokusa zostavit zhodny obrazec. Pokial to
skisite, zistite, Ze to nie je vobec také jednoduché, ako to vyzerd.

137. Stvorcové domino

Hra¢ musi zostavit z kamenov Stvorec 4 x 4 polia tak, aby sticet vo
vsetkych vodorovnych i zvislych strandch bol zhodny.

138. Blokovacie domino

Hra prebieha podla pravidiel domina so zalohou. Tu je vSak Ziaduce
protivnika o najviac blokovat, prip. nitit ho k ¢astému doberaniu
20 zasoby a to tak, Ze sa kladu také kamene, ku ktorym hra¢ nemo-
Ze prikladat. Ak jeden z hrd¢ov neméZe priloZit' a v zasobe uz nie s
kamene, prehral.

139.Zo sto na nulu

Hrd sa ako v Domine so zdlohou. Kazdy hrd¢ viak zacina so 100
bodmi. Po kazdej partii smie vitaz zo svojho konta odcitat celkovy
sticet bodov protivnikovych zostévajicich kamenov. Pokial neméze
Ziadny z hracov priloZit vietky kamene, moze kazdy zo svojho konta
odcitat' celkovy stcet bodov protivnika. Vyhral ten, kto najskor do-
siahol hranicu 0 alebo ju prekrodil.

140. Patkovanie

Hra pre dvoch hracov. 28 hernych kameniov sa polozi licom dole
a zamiesa. Kazdy hra¢ dostane 5 kamenov, ostatné st v zalohe.
Ciefom hry je nielen priloZit vSetky kamene, ale i dosiahnutim
ndsobku 5 ziskat body navyse. Ak je stcet koncovych poli radu 5,
alebo ndsobok piatich, ziskava hrd¢ za kazdd 5 jeden bod. Napr. ak
zatina hra¢ s dvojitou patkou, dostane za fiu hned'dva body, preto-
Ze suicet je desat. Viitazi hrac, ktory ako prvy dosiahne po niekolkych
partidch dohodnuty pocet bodov.

141. Pasova zavora

Hrd sa podla pravidiel domina s tym rozdielom, Ze hra¢ polozenim
[ubovolného double kamena moze kedykolvek ukondit hru. Hraci
vyhral a nepise si Ziadne zdporné body. Ostatni hradi si body zapisu.
Hrd sa viac partii, kym niektory z hracov neziska dohodnuty pocet
bodov. Potom sa urci poradie.

142. Matador

Hrd sa so v3etkymi kamerimi. ZvIastny vyznam maju $tyri kamene,
nazyvané MATADOR: 0/0, 6/1, 5/2 a 4/3. Okrem prvého kamefia
st to teda také, pri ktorych stcet ok dava cislo 7. V3etky kamene
premiesajte licom dole. Pred kazdou partiou vyradte z hry 3 né-
hodne vybrané kamene. Pred zacatim hry si hraci losom urcia, kto
zalne. Potom si kazdy z hra¢ov vezme zo zélohy po tri kamene.
Prvy hrac polozi jeden svoj kameni na stol. Druhy hrac musi prilozit
taky kamen, aby stcet vzdjomne sa dotykajicich kamefov bol 7.
Pokial hrd¢ neméd kamen s potrebnym poctom 0k na priloZenie,
ale ma MATADORA, moZe ho prilozZit na ktordkolvek stranu radu
bez ohladu na pocet ok. Pre sipera potom platia normélne pra-
vidl& hry. Musi teda prilozit kameri s po¢tom 6k do stctu 7. Pokial
neméze priloZit a nemd ani MATADORA, berie si po jednom kameni
20 zalohy tak dlho, az méze prilozit. Moze sa tie7 stat, Ze vycerpate
celd zdlohu. V pripade, Ze neméZete ani potom priloZit kamen, hra
stiper. Vlitazom sa stdva hrac, ktory sa po vycerpani zélohy zhavi
skor vietkych svojich kameriov. Ak obom hrdcom zostand kamene,
ktoré nemézu prilozit, vzdjomne ich odkryju. Vitazom sa stdva hrac
s nizsim sictom ok.

143. Bergen

Hrdci premiesaji vietky kamene licom dole. Kazdy si vyberie 6
kamenov. Zacina hra¢, ktory ma DOUBLE s nizSou hodnotou. Tento
kame polozZi doprostred stola a zapocita si zafi 2 body. Pokial Ziad-
ny z hra¢ov nemd double, zacina ten, ktory ma kamefi s najnizsim
poctom ok. Potom obaja hra¢i striedavo prikladajd po jednom ka-
meni na favu alebo pravi stranu podla obvyklych pravidiel. Snazia

sa ale prilozit taky kamen, aby vzdy na konci radu vlavo i vpravo
bol rovnaky pocet ok. Kedykolvek sa to podari, pripocita si tento
hréc 2 body. Pokial sa vsak podari priloZit na jednu stranu double
s rovnakym poctom 0k, ako je na druhom kondi radu, pripocita si
hrac za tento tah 3 body. Hrdc, ktory podla pravidiel nemdze alebo
z taktickych dévodov nechce priloZit niektory zo svojich kamefiov,
vezme si jeden zo zalohy. Ak sa mu nehodi ani tento, povie DALEJ
a hré sdper. Ak sa dostane hra po rozobrani zalohy do slepej ulicky,
hra kondi. Vitazi ten z hracov, ktorému nezostal v ruke ani jeden
double. Ak majui obaja hraci doubly, vitazi ten, ktory ich ma menej.
V pripade, kedy obaja hraci maju po jednom double, stdva sa vita-
z hracov double, spocitaju si okd na zostavajticich kameioch. Vita-
zom sa stdva hra s najnizsim poctom bodov. Hra pokracuje dalSim
kolom. Absoltitnym vitazom sa stdva hrd¢, ktory ako prvy dosiahne
15 bodov.

144. Sevastopol’

Hré sa o stavené veci - orieSky, bonbdny a pod. Na zaciatku hry
kazdy hrac vlozi do banku po 1 kisku zo svojej zasoby. Potom si
z premie3anych kameriov hréci odoberd po 7. Hru zacina hrdc, ktory
mé Sestkovy double a polozi ho doprostred stola. Hraci pokracuji
v smere hodinovych ruciciek prilozenim kamenia so 6 okami. M6-
Zu ho polofit nielen ako v obvyklych hrach vlavo a vpravo, ale tiez
zdola a zhora (rozvetvenie). Ak nema niektory z hracov Ziadny ka-
meii 50 6 okami, povie DALE) a vynechéva tah. Hned ako je okolo
Sestkového double zostaveny kriZ do $tyroch svetovych stran, za-
Cina druha faza hry. Kazdy z hracov potom priklada kamefi na jed-
no rameno KRIZA podla zakladnych pravidiel domina. Hra¢, ktory
ako prvy odlozi vietky svoje kamene, ziskava tri $tvrtiny BANKU.
Ostatni pokracuju v hre. Kto sa zbavi svojich kameniov ako druhy
v poradi, ziskava posledny diel z BANKU. Zostdvajtici dvaja hraci vyj-
du naprdzdno. Tiez v druhej faze hry plati pravidlo, Ze kto neméze
priloZit kamen, povie DALEJ a vynechéva tah. Ak sa dostanii vietci
zUcastneni hraci do slepej ulicky, hra kon¢i. Vitazom sa stane hra¢

stictom bodov a dostdva posledny diel z banku.

145. Dvadsatjeden

Dominovy variant zndmej kartovej hry. Kamene premiesajte na sto-
e licom dole. Hrdci si postupne v smere hodinovych ruciciek vezmad
po 2 kamenioch. Tajne si ich pozrdi a spocitaju si vietky okd. Cielom
hry je dosiahnut na svojich kamenoch celkovy pocet 21 alebo sa
mu ¢o najviac priblizit. Pokial sa niekomu zdé stcet ok prilis nizky,
priberie si zo zalohy jeden alebo i viac kamenov. Kto ale prekroci
potrebny pocet o jediny bod, strdca nadej na vitazstvo. Pokial Ziad-
ny z hrécov nechce pribrat dalsi kamen, odkryju vietci zicastneni
svoje kamene a scitaju si body. Ak nema Ziadny z hracov 21 bodov,
vitazom sa stdva hrac s najblizSim nizSim poctom dosiahnutych
bodov.

146. Sélo domino

Hra pre jedného hraca, ktord velmi dobre prehlbuje kombinacné
schopnosti. Najprv obrétte vietky kamene licom dole a riadne ich
premiesajte. Potom si vyberte 5 ndhodnych kameriov, ktoré otocte
licom nahor. Z tychto kamefiov si vyberte ten najvhodnejsi a po-
lozte ho na stdl ako zaklad dominového radu. Nasledne prikladajte
otocené kamene podla zékladnych pravidiel domina. Pokial'sa vdm
podari postupne poloZit na stol z prvej pétice napriklad 4 kamene,
priberte si ich zo zdsoby a opdt otocte licom nahor. Pokracujte v pri-
kladani kameniov. Je déleZité poloZit vzdy ¢o najviac kamefiov z vy-
branej pétice. Opét dopliite svoju zasobu podla poctu vylozenych
kamefiov. Pre vietky kold teda plati: Kolko kamenov vylozite, tolko
novych kameov si priberte. Vitazom sa stanete v pripade, Ze po-
stupne poloZite vietky kamene domina na stdl. Pokial' sa vam toto
nepodari a zostane vém hoci jediny kamen, ktory nemézete prilozit
ani na jednu stranu, prehravate. Moze sa tie7 stat, Ze prehréte skor,
neZ rozoberiete celt zasobu. Této situdcia nastane, ked'si doberiete
5 kameniov, z ktorych nejde ani jeden priloZit na lavi alebo pravi
stranu radu.

147. Talianske domino

Kamene sa zamiesaju a rozdaju hracom. Pética hracov dostane po 5
kameioch, Styria dostavaju po 6, ak hrajd 3 hrdci, dostane kazdy
po 3 kamenoch. Zvysok je v zdsobe. Zacina hra¢, ktory moze vylozit
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kamen s najvyssim sdctom Ok. Musi pritom nahlas vyvolat' sticet
vietkych viditelnych bodov, napr. 12 pri 6/6, 10 pri 5/5. Dali hra¢
prilozi lubovolhy vhodny kamen a nahlas povie celkovy sticet. Poki-
al'na stole lezal kameni 6/6 a hra¢ prilozi kamen 3/5, vyvold 20, pre-
toZe scital 12 a 8. Na zadiatku hry dd kazdy vklad do banku. Z banku
sa potom vypldca za kazdu hlasku 30, 50, 70 alebo 100. Najvyssie
@islo ziska najvaci podiel. Pokial sicty nikto neziska, vklady zosta-
vaju pre dalSiu hru.

148. Prebijana s dominom

Dvaja hréci si rozdelia kamene a vyrovnajui do radu pred seba licom
dole. Potom sticasne otocia krajny kameni. Kamer s vy33im sictom
0k berie stiperov kamen. Ziskané kamene sa zaradia na koniec radu.
Kamene v rade pocas hry nemenia poradie.

149. Tri Stvorce

Vyradte z dominovej sipravy double 3, 4, 5 a 6. V hre zostane 24
kamenov na zostavenie troch Stvorcov podla tychto pravidiel. Sticet
0k na vietkych stranach zlozenych Stvorcov musi byt rovnaky. Zacni
s0 sii¢tom 12, potom skus stcet 15. Potom ndjdi iny mozny sucet.
Nezabudni, Ze rohové polia kamenov sa scitaju dvakrét, vo vodorov-
nom rade i zvislom stlpci.

150. Zlomky

Vyradte zo stipravy vietky double a kamene s prazdnym polickom.
Zostane vam 15 kameriov, s ktorymi budete pracovat ako so zlom-
kami. Ked'poloZite na vy3ku kamen s jednym ockom hore a Siestimi
okami dole, povazujete ju za jednu Sestinu. Ked'ju poloZite obrate-
ne, plati za Sest jednin. Vasou tlohou je poskladat vsetky kamene
do troch radov po piatich kamenoch. Domyslite si medzi kazdym
kamefiom znamienko plus a kamene zoradte tak, aby sucet vo
vetkych radoch bol rovnaky. V prvom kole 2 %.V druhom kole 10.

151. Dudeneyho rad

Zoradte vSetky kamene do 4 radov po siedmich kamerioch tak, aby
sticet 0k v kazdom rade bol rovnaky.

152. Hod cislo

Vyradte z hry vietky kamene s nulou. Zvy3né potom vyrovnajte
ndhodne do radu. Kazdy hrd¢ ma jednu figdrku svojej farby, s kto-
rou sa pohybuje po hode kockou po kamerioch domina. Figdrky sa
pohybujd po jednom policku dopredu a to tak, Ze musia hodit rov-
naky pocet bodov, aky je na kameni. Vitazi hrac, ktory prejde celym
radom najrychlejsie.

HRY S KOCKAMI

PRE LUBOVOLNY POCET HRACOV OD 6 ROKOV

Hry s 1 kockou
153. Lodnicka

Prvy hréc urci lubovolhé ¢islo od 1 do 6. Jeho siper potom hodi koc-
ku a k poctu 6k pripocita ¢islo stanovené siiperom. Dalej sa kockou
uz nehddze. Obaja hraci striedavo prevracaji kocku vzdy o 90 stup-
fiov v fubovolnom smere. Pocet ok sa po kazdom pretoceni pripodi-
ta k doterajSiemu stictu. Kto prekroci hranicu 25, prehral.

154. Na ¢isla

Hraci si pred hrou vylosuju €isla od 1 do 6. Potom kazdy hodi dva-
krdt za sebou. Prvy hod urci, kolko Zeténov ma dostat. Druhy hod
urdi, kto vyhru vyplati. Kto druhym hodom urci sam seba, nedosta-
ne nic. Hra kondi, ked'jednému z hracov nezostane z podiatocnych
20 Zetonov nic, a vitazom je hrac, ktory mé Zetonov najviac.

155. Oklahoma

Hra¢ hodi kockou tak, aby ostatninevideli, kolko bodov hodil. Potom
nahlasi cislo. Moze povedat skutocny pocet ok, alebo falosné cislo.
Jeho stper bud'hlésené cislo prijme, alebo neprijme. Ked'ho prijme,
vezme kocku a musi hodit viac. Prvy hra¢ mu v tomto pripade nie
je povinny ukdzat, kolko na kocke skutocne padlo. Ak druhy hodil



viac, dostane od prvého hraca Zeton. Ak hodi menej alebo rovnako,
odovzdd Zeton sdperovi. Druhy hrac vsak hlasenie nemusi prijat.
V tom pripade hra¢ odkryje kocku. Pokial je tam nahlasené cislo,
dostane hrac zeton. Pokial nahlasil falosné, odovzda Zeton. Hra sa
na dohodnuty pocet Zetdnov. Vitaz ich ma samozrejme najviac.

156.Vzducholod' ;
Najskor sa namaluje velkd vzducholod 412|345,
(pozrite obrazok), ktord sa rozdeli na 5 z

policok. Gondola dostane ¢islo 6. To je

nakladny priestor. Kazdy hrac dostane 6 zdpaliek. Hadze sa v po-
radi. Kto hodi 1- 5 polozi jednu zapalku na prislusné policko. Ak uz
lezi na policku zapalka, smie si ju vziat a nemusi Ziadnu odovzdat.
Kto hodi 6, musi vzdy odovzdat jednu zapalku, pretoZe do gondoly
sa ich vojde lubovolné mnozstvo. Kto nemd uz Ziadne zapalky, vy-
padé z hry. Vyhrdva ten hrac, ktory je ako posledny v hre. Smie si
vziat vietky zapalky z gondoly.

157. Sestnast

Na zaciatku hry si musia hraci pripravit dvakrét tolko zapaliek (Zet6-
nov) nez je hracov, plus jednu zapalku navy3e. Napriklad pre 4 hra-
Cov pripravime 9 zapaliek, ktoré sa poloZia doprostred stola. Ciefom
kazdého kola hry je pribliZit'sa ¢o najblizsie k islu 16. Najlepsi sticet
bodov je teda 15. Prvé dva hody st bez rizika, pretoze sticet nemoze
prekrocit 12. Hrac sa musi po prvom dvojhode rozhodndt, ¢i bude
hddzat dalej. Pokial sa rozhodne hadzat dalej, musi opat hadzat 2
x. Toto pravidlo plati i pre pripadné dalSie pokracovanie v hadzani.
Pozor! Ak hodi hrd¢ viac nez je 15, vypadéva a prehral kolo. Ak hodi
hra¢ menej nez 16, zapie si body a v hre pokracuje dalsi hrac. Ak
nevypadne z hry Ziadny hrdc, kolo prehréva ten, kto ma najnizsi
pocet bodov. Pokial' md viac hracov rovnaky pocet bodov, prehréva
ten, ktory tento najnizsi sucet hodil ako prvy. Hra¢, ktory vypadol
alebo prehral kolo, si musi vziat jednu zdpalku a zacina dal3ie kolo.
Po rozobrani zapaliek pokracujd v hre len ti hradi, ktori majt zapal-
ky. Kto v tejto Casti hry prehrad kolo, dostane zapalku od hraca, ktory
kolo vyhral. Kto m& na konci hry vetky zapalky, prehral celti hru.

158. Oko (dvadsatjeden)

Hraci hraju 1 kockou, v jednom kole hadzu maximalne 5 x. Vitazi
ten, kto sa sic¢tom vsetkych bodov najviac priblizi k dvadsatjeden
bodom. Hrac so sictom nad 21 prehral.

159. Patdesiat vyhrava

Hrdci hddZu 1 kockou v rade za sebou, celkom trikrat. V3etci sa sna-
Zia dosiahnut spolocne sihrnné ¢islo patdesiat. Dosiahnutie tejto
hranice musi byt presné. Scitajui sa body hodené vietkymi hracmi
dohromady. Ak niekto prekroci patdesiatku, musi dalsi hra¢ hode-
nim kocky zniZit celkovy pocet pod pétdesiatku. Ciefom je hodit
presne patdesiat.

160. Stavkovanie

Kazdy hra si napiSe pod seba do stipca ¢isla od jednej do desiatich
50 znamienkom ndsobenia (1 x, 2 x, 3 ... 10 x). Vetci potom po-
stupne hadzu kockou. Hodené islo vZdy zapiSu vedIa ktoréhokolvek
k vy$siemu ndsobku. Po 10 hodoch st vietky nésobky obsadené.
(isla sa vynasobia a sitaju. Vyhrava hra¢ s najvy$sim stictom.

161. Sedem hodov

Kazdy hré¢ ma postupne v jednom kole 7 hodov kockou. Hodené
body sa pocitajd takto: 1. a 2. hod sa stita (+), 3. hod sa od tohto
stictu odcita (—), 4. hod sa pripocita (+), 5. hod znovu od¢ita (-), 6.
hod sa pripocita (+). Poslednd 7. hodend hodnota sa odcita (-). Kto
dosiahne po piatich kolach najvyssiu bodovii hodnotu, vitazi.

162. Matematika

Kazdy hrac hadze jednou kockou, a to celkom pétkrat. Hodnoty 1.
a 2. hodu sa scitajui (+), 3. hod sa od¢ita (—), doterajsi vysledok sa
nasobi (x) hodenou hodnotou 4. hodu. 5. hodom nakoniec ndsobok
vydelime. Pokial hra¢ dosiahne vysledok, ktory je mensi neZ jedna,
alebo po deleni nedostane vobec celé cislo, vypadéva z hry. Kto do-
siahne najmensi vysledok (v celych cislach), stéva sa vitazom.

163. Drievka

Doprostred stola sa poloZi pIn Skatulka zapaliek. Hraci potom po-
stupne vrhajd kockou a podla poctu hodenych bodov vyberajt zo
Skatulky prislusny pocet zapaliek. Kto vezme poslednu zépalku, je
vitazom.

164. Chrobak

Kazdy hrac potrebuje na hru list papiera,
na ktory bude kreslit chrobéka podla ob-
rdzka. Hradi hddzu kockou. Malovat za¢-
ne ako prvy ten, komu padla jednotka.
Ihned namaluje trup a potom postupne
primalovéva dalSie casti podIa toho, ako
mu padajt jednotlivé bodové hodnoty. Rovnako si na vlastnom lis-
te papiera maluje dalsi hra¢. Maliar, ktorému sa podari ako prvému
namalovat kompletného chrobéka, je vitazom.

165. Vos

Vo3 je zlozend z 13 Ciar a oznacuje ciel' hry. Na za- 2

Ciatku hry kazdy hrd¢ hodi kockou a urdi si tak ‘

Cislo, ktoré musi hodit, ak chce na svojom liste

nakreslit Cast obrazka. Hra¢i hadzu postupne V

a len pokial hodia svoje Cislo, smu domalovat jednu z 13 ¢iar. Kto
domaluje vo3 ako prvy, vyhrdva.

166. Obesenec ¢i mys

Pokial vds prestane bavit kreslit
chrobédka ¢i vos, mozete kreslit
iny obrézok. Kazdy sa ale musi
skladat z 13 Ciar. Napr. domdek,
Sibenica, mys.
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167. General

Hrd sa na vopred stanoveny pocet kol. Hra¢ hadze trikrdt. Po kaz-
dom hode musi nahlasit, na ktory rad (jednotky, desiatky, stovky)
hodené ¢islo umiestni. Ulohou hraca je nahlasenim &sel docielit
najvyssie ¢islo (teda 666). Ak jeden zo stiperov nahddzZe 666, stdva
sa GENERALOM a okamzitym vitazom celej hry.

168. Dvojita laska

Kazdy z hracov si na papier napiSe rad ¢isel od 1 do 6. Cislo, ktoré
hrac hodi, vyskrtne zo zoznamu a moze hrat dalej. Pokial uz cislo
mé Skrtnuté, odovzdd kocku dalSiemu spoluhrécovi. Vyhréva ten,
komu sa podari ako prvému hodit vietky ¢isla z radu.

169. Plus minus

Ciefom hry je hodit ¢o najvyssiu sumu. Kazdy hra¢ ma 9 hodov.
Kazdy treti hod sa od¢ita, v3etky ostatné sa scitajd. Komu sa podari
ziskat najvyssiu sumu, vyhral.

170. Velké srdce

Kazdy z hracov si nakresli na papier velké srdce a rozdeli ho na 6
poli. V priebehu hry musi hra¢ zapisovat ¢isla od 1 do 6, aby bolo
na konci hry kazdé policko obsadené roznou €islicou. Hraci sa v ho-
doch striedaja. Ak hodi hrdc Cislo, ktoré uz ma zapisané v srdci, musi
ho prenechat druhému spoluhracovi. Pokial ani druhy hra¢ nemoze
Cislo uplatnit, presunie ho na dalSieho hréca. Hod prepadava, pokial
ho nikto neméze zapisat. Vyhrdva ten, kto ako prvy obsadi v3etky
polia.

171. Sultan

Ciefom hry je ziskat o najviac Zeténov. Hradi sa striedaju, kazdy
hadze raz. Kto ako prvy hodi Sestku, je sultdn. Sultan potom vyberie
jedno cislo medzi 1- 5. Potom kazdy hrac dostane 8 zetdnov. Sultén
sa hadzania nezlcastfiuje. Kazdy z hracov hadze raz. Ak hodi hrac
Cislo, ktoré vybral sultan ako $tastné, musi sultdnovi dat 5 Zeténov!
Ak hodi hra¢ iné cislo, musi dat sultanovi 2 Zetdny. Kto hodi Cislo
6, prevezme miesto sultdna a urci nové Stastné Cislo medzi 1 - 5.
Ak jeden hré¢ nemd Ziadne Zetény, hra kon¢i a vyhréva ten, kto ma
najviac Zetonov.
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172. Kravsky chvost

Potrebujeme 1 kocku a 21 zapaliek pre kazdého hraca. Vsetci si zo
svojich zdpaliek zostavia kravsky chvost: t. j. do prvého radu sa po-
loZi 6 zapaliek, do druhého radu 5 zdpaliek, a pod. Potom sa hédze
kockou. Kazdy hra¢ moze zobrat rad, ktory zodpovedd hodu kocky.
Ak je uzZ ale zodpovedajuci rad pre¢, hod prepadd. Vyhréva hrac,
ktorého kravsky chvost je odpratany najskor.

173. Volsky chvost

Tato hra sa hrd rovnako ako kravsky chvost, ale s jednou vynimkou:
pokial hra¢ hodi Cislo, ktorého rad uz je pre¢, musi hra¢ vziat zod-
povedajuci rad z volského chvosta svojho sdpera. Pokial tento rad
chyba vo vsetkych volskych chvostoch, hod prepada a na rad pri-
chadza dalsi hrac.

174. Tromf

Vybrany hrac hodi kockou. Hodené ¢islo je pre dané kolo tromfom.
Kazdy moze hadzat desatkrét. Iny hrac scita hodené body. Kto ho-
di tromf, prestane hddzat a pokracuje druhy hra¢. Komu sa podari
s najmensim st¢tom bodov hodit tromf, vyhrava kolo.

175. Cokolada

Jedna velmi dobra ¢okoldda sa zabali do viacerych papierov, oviaze
sa masfou a poloZi sa doprostred stola. Ten, kto je na rade, hadze
trikrdt. Komu sa nepodari hodit 6, odovzda kocku dalej. Ak hodi je-
den z hracov Sestku, musi dat na ¢okolddu mincu, rozviazat maslu
a rozhalit'ju, vziat si vidlicku a néZ a potom ju moZe jest tak dlho,
kym iny z hrécov nehodi Sestku. Kto najdlhsie je cokolddu, tomu sa
podari odhalit jej vybornd chut.

176. Hra dvojok

Kazdy hra¢ hadze trikrat. Pocitajd sa len dvojky. Dve dvojky platia
za 8 bodov, tri dvojky platia za 16 bodov. Kto ziska po prvom kole
najvyssi pocet bodov, vyhréva.

177. Skakanie kocky

Hrac, ktory zacina, vezme kocku a polozi ju na stol pred seba. Polozi
svoj prst na kocku a stlaci ju tak, aby kocka vyskoila. Kocka do-
padne na stol a pocita sa pocet bodov na vrchnej strane. Dalii hra¢
pokracuje s kockou a ¢islom, akym predchédzajici hra¢ prestal. Nie
je dovolené kocku brat do ruky. Vynimka: ak spadne kocka zo stola,
pocita sa 0 bodov. Kto dosiahne 50 bodov, vyhrdva.

178. Kreslenie domceka

Kazdy hrac¢ dostane papier, ceruzku a sam si ur-
(i jedno Stastné ¢islo medzi 1 - 6, ktoré napise
na papier. Potom sa hrddi striedaju po jednom
hode. Kto hodi svoje Stastné cislo, moze urobit n
jeden z 13 tahov domdeka. Vyhrava ten, kto prvy
nakresli cely dom.

179. Rychla prehra

Jeden hra¢ hodi kockou a uréi prekliate Cislo, ktorého by sa hrdci
mali vyvarovat. Kazdy méd 10 hodov. Viyhrava hrac, ktory prekliate
Cislo vobec nehodi. Prehrava ten, kto cislo hodil najskor.

180. Dvadsat jedna

Zmyslom hry je hodit v spradvnom ¢ase 1. Kto je na rade, hodi raz
aodovzda kocku dalSiemu hrécovi. Kazdd hodend 1 sa povie nahlas
a scita sa. Kto hodi 21 x jednotku, vyhrdva.

181. Maraton

V tomto variante sa podobne ako pri predchddzajticej hre ide cez 42
kilometrov, tzn. cez 42 jednotiek. Vitaz polcasu (21 jednotiek) smie
za odmenu hadzat ihned 40 x za sebou.

182. Ohorok

Zatina najmladsi hrag, ostatni pokracujd v smere hodinovych rui-
Ciek. Kto je na rade, hodi kockou. Hodeny pocet bodov na kocke si
pripide hrac po lavici ako plusové body. Vynimkou je, pokial padne
1. Potom si jeden bod od¢ita. Kto md najviac bodov po piatich ko-
ldch, vyhréva.



183. Hadzanie lienok

Kazdy hrd¢ hodi jedno Cislo medzi 1- 6 a napiSe si ho. Po kazdom
hode sa hraci medzi sebou striedaji. Komu sa podari hodit svoje
Cislo, nakresli si na papier 1 diel lienky, ktoré sa skladd z 15 dielov:
hlava, telo, 2 odi, 4 nohy, 2 tykadla, 5 bodiek. Kto ako prvy nakresli
celd lienku, vyhrava.

184. Macao

Vyhréva ten, komu sa podari hodit pocet 12 bodov alebo sa mu ¢o
najviac pribliZi. Kto je na rade, hodi trikrat kockou (4. hod je povo-
leny, ale nie je povinnostou). Hodené pocty bodov sa musia scitat.

ako 12, vypadéva z hry. Hrd sa tolko kol, kolko si hrai vopred urcia.

185.Zla jednotka

Kazdy hra¢ md 5 hodov. Hodené body sa scitajui a napiSu. Kto hodi
1, ihned'prestava a napiSe len body dosial'hodené. Hrac s najvyssim
poctom bodov vyhrdva.

186. Hore dole

Vyhrdva ten, kto 7 hodmi dosiahne najvy33iu sumu. Jeden hra¢ za-
(ne, ostatni sa pripoja. Hodené pocty bodov sa pocitaju takto: 1.
a 2. hod sa s¢ita (+); 3. hod sa od tejto sumy od¢ita (—); 4. hod sa
opat pripocita (+); 5. hod sa odcita (—); 6. hod sa pripocita (+); 7.
hod sa odcita (). Hra¢ s najvysSou sumou vyhrdva. Komu sa podari
dostat do minusu, vypadava z hry. Pocet kol si hraci vopred urdia.

187. Zacarovana trojka

Kto hodi trojku, vypaddva z hry. Hrdc, ktory je na rade, hadze tak
dlho, ako chce. Ak nehodi trojku, moze prestat a sicet bodov sa mu
zapide na papier. Pri hodeni trojky mus prestat a vietky body sa mu
odcitaju. Kolo kondi, ked v3etci hraci hrali raz. Vyhréva ten, kto md
najviac bodov.

188. Pomaly Peter

Kazdy hrd¢ povie Cislo od 1 do 6. Potom sa pokusa cislo ¢o najskor
hodit. Pomaly Peter je ten, kto potrebuje najviac hodov.

189. Cisla domu

Ciefom je dosiahnut ¢o najvyssie Cislo domu. Kazdy mé 3 hody.
Po kazdom hode sa musi ihned'rozhodndit, i méa hodené ¢islo prijat
na jednotkové, desiatkové alebo stovkové miesto trojmiestneho
Cisla domu. Najvyssie Cislo vyhrava.

190. Najnizsie cislo domu
Pravidla hry st rovnakeé ako pri predchddzajticej hre, ale vitazom je
hrac s najnizsim cislom domu.

191. Mazanie bodu

V prvej Casti hry si kazdy, kto dosiahol najvy3si pocet bodov, na-
maluje pred seba na stdl jeden bod. Po 10 kolach je teda na stole
dohromady 10 bodov. V druhej casti za¢ina mazanie. Kto dosiahol
najnizsie ¢isla bodov, smie vymazat jeden bod. Vyhrdva ten, kto si
najskor zmazal v3etky svoje body. Kto v prvej casti nedostal Ziadny
bod, nesmie sa druhej (mazacej) Casti zicastnit.

192. Holy vrabec

Najskor je potrebné sa dohodnit na pocte kol. Kazdy ma iba 1 hod
a ten patri lavému susedovi, ktorému sa tieto body pripiSu. Pokial
hodime 1 holého vrabca, dostane hrag, ktory hédzal, jeden bod mi-
nus. Vyhrdva ten, kto md najvyssi pocet bodov.

193. Blchy

KaZdy hadze 10 x za sebou. Po hodeni jednotky skoni a zapamata
si Cislo svojich hodov. Kto hodi 1 najskor, vyhréva.

194. Hranica

Okrem kocky potrebujeme este 6 zapaliek pre kazdého hraca. Platia
iba body 1,2 a 3. Kto hodi 1, dava svojmu susedovi po lavej strane
zdpalku, kto hodi 2, ddva svojmu susedovi po pravej strane zdpalku.
Ked'padne 3, poloZi sa zapalka do stredu stola na hranicu. | ked hra¢
odovzdd svoju poslednt zdpalku, zostdva v hre (méZe totiZ dostat
jednu zapalku od suseda). Vyhréva ten hra¢, ktory hodi ako posled-
ny 3 a na hranicu polozi poslednd zapalku.

195. Zepelin
Na papier sa nakresli velky zepelin. 21345
Trup je zlozeny z poli 2 aZ 5, v gondole B

je pole 1a 6, Co je zaroven i pokladiia.

Kazdy dostane 6 Zeténov. Potom sa po poradi hddze kockou. Kto
hodi ¢islo od 2 do 5, poloZi svoj Zetdn do prislusného pola. Ak je toto
pole obsadené, smie si hra¢ Zetén ponechat a tiez ziskava Zeton,
ktory sa nachddza v prislusnom poli. Gondola v3ak pojme [ubovol-
né mnozstvo Zeténov, obsadzuje sa pri kazdej hodenej 1a 6. Pokial
hrac stratil vsetkych 6 Zetonov, musi vystlpit z hry. Vitazi ten, kto
zostdva. Vitazovi patria tiez v3etky Zetony z poli 1az 6.

196. Jedna doprava

Kazdy hrd¢ md 5 zapaliek. Podla toho, kolko a ako kto hodi, mdze
postupne odoberat zdpalky. Kto hodi 1, da 1 zapalku spoluhracovi
napravo, po hodenej 2 da 1 zapalku spoluhracovi nalavo. Pri3, 4a 5
nerobi ni¢, pri 6 sa da 1zdpalka doprostred stola. Kto nemé Ziadnu
zdpalku, musi kolo vynechat nez dostane jednu od svojho spolu-
hréca. Prehrdva ten, ktory ma poslednt zapalku, pricom ostatni
odovzdali svoje zapalky doprostred stola.

197. Kasa

Kto ako prvy prehré vetky Zetény, vyhrdva kasu. Kazdy hrac dosta-
ne 5 Zetdnov. Kto je na rade, hadze trikrét. Hrac si scita body viet-
kych hodov a zapaméta si vysledok. AZ hodia vSetci hraci, tak dojde
k plateniu. Kto hodil najvyssiu sumu, zaplati do kasy 1 Zetén. Ak
st dvaja hraci nerozhodne, platia obaja. Kto nemad na konci ziadny
Zeton, vyhrdva vietko.

198. Sem a tam

Kazdy hra¢ dostane ceruzku a papier, na ktory si napise cisla od 1
az do 6. Kto je na rade, hadze. Hodené ¢islo si Skrtne. Ak hodi dru-
hykrat to isté ¢islo, musi ho znovu zapisat na papier. Kto md v3etky
Cisla ako prvy preskrtnuté, vyhrdva.

199. Ciselny rad

Pri Siestich hodoch za sebou sa hréci snazia dosiahnut hodenim ¢o
najdlh3i mozny ciselny rad (idedlny 1-2-3-4-5-6). Vyhodnocujd
sa vZdy len hody, ktoré maji minimalne dve Cisla za sebou. Napr.
hré¢ hodi 4 - 6 - 2 - 3 - 4 -1. Vyhodnoti sa iba 2 - 3 - 4. Sprdvne
hodené ¢isla na kockdch sa scitajd. Vyhrdva ten, kto ziska najvyssi
pocet bodov. Pri nerozhodnom stave vyhrdva ten, ktory md najdlhsi
Ciselny rad.

200. Vsetko alebo nic

Hraci sa striedajui v hodoch kockou. Kto je na rade, moze hadzat,
ako dlho chce, a scitaju sa mu pocty hodenych bodov. Kazda ho-
dend pétka = 50 bodov; 2, 3, 4, 6 = hodnota na kocke. Ak padne
jednotka, musi hra¢ prestat a vietky body z tohto kola sa mu vy-
nulujd. Ak prestane skor, napiSe si body. Kto dosiahne ako prvy viac
nez 301 bodov, vyhrdva.

201. Julie

Hr&c, ktory ako prvy hodi ¢iselny rad 1az 6 a 6 az 1, vyhrava. Jeden
hra¢ zacne, dalsi sa pripoji. Kto je na rade, hadze. Ak hodi jednot-
ku, zapise si ju na papier a odovzda kocku dalej. Potom musi hodit
dvojku, potom trojku, Stvorku aZ Sestku. Kto to dokdze ako prvy, hré
znovu, ale tentoraz zacina hddzat odzadu Sestku. Pri hode platia iba
Cisla, ktoré pasujd podla ciselného radu.
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202. Nema Julka

Kazdy hra¢ md 1 hod pocas kola, hra trva 12 kal. Cielom je nahdd-
zat o najmensim poctom hodov poradie od jednej do Siestich. 1
musi padndt’ najskr, potom 2, potom 3 atd Pokial hra¢ dosiahol
Sest, pokracuje zase pospiatky k jednotke. Vyhrdva ten, kto najskor
(tzn. s najmensim poctom hodov) prebehol oboma smermi. Po celd
hru v3ak nikto nesmie hovorit. Kto prehovori, zacina hadzat znovu
od jednej.

203. Terc

Na stol namaluijte kriedou ter¢ a ocislujte medzikruZia od 1 do 6 tak,
Ze v strede je 6. Hrdi sa v hodoch striedaji. Hodend kocka musi
zastavit v terci. Pocita sa hodnota napisand v terci. Pokial sa cislo
zhoduje s poctom bodov na kocke, pocita sa dvakrét. Hré sa na vo-
pred dohovoreny pocet kol.

204. Mag

Hra¢ hadze 5 x za sebou. Pred kazdym hodom nahldsi parna alebo
neparna. Hodené body spravne tipovanych hodov sa scitaju. Vyhra-
va hrd¢, ktory po 10 koldch nazbieral najviac bodov.

Hry s 2 kockami

205. Vesela sedmicka

Najprv sa namaluje herny plén podla obr.
Policka musia byt dostatocne velké, aby bolo
mozné na ne poloZit oddelene stévky viace-
rych hrécov. Kazdy hrac dostane rovnaky pocet
Zetonov. Jeden prevezme kocky a pokladiiu.
Tento hra¢ hédze a hrd proti v3etkym. Pred
kazdym hodom hrdci stavia. Stavit mozu lu-
bovolny pocet Zeténov na ktorékolvek polic-
ka. Po ukonceni stavkovania hodi bankar kockami. Ak zodpoveda
stcet bodov cislam na lavej strane herného planu, dostane bankar
vietky Zetdny, ktoré tam leZia, vratane Zetdnov ktoré sd na cisle 7.
Za to musi ihned'vyplatit vietky stavky, ktoré leZia na strane pravej
a to dvojndsobkom hodnoty. Ak hodi bankér niektory pocet bodov
z pravej strany, dostane v3etky tam leZiace Zetdny a Zetdny z isla
7 a opét dvojndsobkom vyplati stavky vlavo. Ak hodi bankdr 7, do-
stane Zetony obidvoch stran. Musi vsak vyplatit stavky na policku 7
trojndsobkom ich hodnoty. Po kazdom vyplateni sa stévkuje znovu.
Kto uz nema Zetdny, vypadd z hry.

206. Slepa krava

Prvy hra¢ hodi oboma kockami a vysledok zakryje (pri sicte sedem
musi hddzat znovu). Jeho spoluhrac musi hadat, i hodil pod 7 ale-
bo cez 7. Ak uhédne vysledok, pocita sa jeden hod, potom si Glohy
vymenia. Kto ziska ako prvy 15 bodov, vyhréva.

207. Hod smrti

Jeden zhracov povie nahlas jedno islo medzi 30 - 50. Hraci sa strie-
daju a kazdy podla svojej volby hadze s jednou alebo dvoma kocka-
mi. Hodené body sa postupne scitajui od hraca ku hracovi a komu sa
podari ¢isla smrti dosiahnut alebo ich prekrocit, prehral.

208. Xantypa

Hraci sa striedajui v hode dvoma kockami. Cielom je hodit stcet se-
dem. Komu sa to podari najskor, vyhréva.

209. Trdlo a Xantypa

Hra¢i sa striedaju v hode oboma kockami. Kto hodi pas (dve rovnaké
@isla), je trdlo. Kto hodi sedmicku (1 + 6,2 + 5, 3 + 4) je Xantypa.
Kto sa stane ako prvy trdlom i Xantypou, vyhrava.

210. Nebo a peklo

Najskor sa urci pocet kl v hre. Kazdy mé jeden hod dvoma kockami.
(islo, ktoré padlo na kocke (nebo) sa vynasobi desiatimi. Cislo, ktoré
je polozené na stole (protilahld strana kocky nez nebo) je peklo a pri-
pocita sa k nebu. Pokial' niekto hodi 5 a 2, tak sa pocita takto: 5 hore =
50 bodov; 2 dole = 2 body; dohromady 52 bodov; 3 hore = 30 bodov;
4 dole = 4 body; dohromady 34 bodov. Vysledky oboch kociek sa sci-
taju (86 bodov). Kto ma nakoniec najvy3si pocet bodov, vyhrdva.



211. Kuzlo - Kolko oci

Jeden hrac hodi oboma kockami. Hod prvou kockou zdvojndso-
bi, pripocita k nemu 5, zndsobi 5, pripocita cislo z druhej kocky
a ozndmi kdzelnikovi vysledok. Kuzelnik odcita od celkovej sumy 25
a na konci ozndmi pocet bodov, ktory bol hodeny. Napr. padlo 6 a 2.
Dvojndsobok Siestich =12 + 5= 17 x5 =85 + 2 = 87. Hrdl teda
nahldsi kizelnikovi 87. Ten spocita 87 — 25 = 62 (ize 6 a 2.

212. Parna alebo neparna

Hrdc, ktory hodi najvyssi pocet bodov, vyhrdva. Kto je na rade,
hadze trikrét za sebou. V prvom kole (parna) st vyhodnotené iba
tie hody, v ktorych sti obe cisla parne (napr. Sest a dva). Pocty ho-
denych bodov sa scitajd a zapiSu (pokial' su platné). Ak vetci hrai
absolvovali prvé kolo, nasleduje druhé nepérne. Teraz sa pocitaju
iba neparme disla. Tiez v tomto kole musi kazdy hra¢ hadzat trikrét.
Kto dostane po tychto dvoch koldch najvy33i pocet bodov, vyhrava.

213. Stovka

Ide o to, ziskat ako prvy 100 bodov. Kto je na rade, hadze. Ma dve
moznosti: a) na kockdch st dve rozdielne isla, tie sa séitaji a zapiSu
na Ucet hraca (pr. 1+ 6 =7); b) na kockdch st dve rovnakeé ¢isla
(pas), vynésobia sa a zapiSu na Gcet hraca (pr. 3 x 3 = 9). Kto ako
prvy ziska 100 bodov, vyhréva.

214. Jedenkrat jedna

Hodené ¢isla na kockdch sa ndsobia, aby vzniklo velké ¢islo. Kto je
na rade, hddZe raz. Obe cisla sa medzi sebou vynésobia a zapidu.
Po dvoch hodoch sa vyndsobené Ciastky scitaju a kto ziska najvyssi
sticet, vyhrdva.

215. Jedenast vyhrava

Kazdy hrac dostane 12 Zetdnov. Potom v3etci vlozia vklad do banku
(stred stola). Je dobré, aby bolo na stole 12 Zetdnov. Kto je na rade,
hodi oboma kockami. Ak hodi 11 bodov (sticet bodov na kockach),
berie cely bank. Kto hodi 12 bodov, musi zndsobit vklad banku. Kto
hodi menej ako 11 bodov, musi za kazdy bod, ktory chyba do 11,
zaplatit zeton do banku.

216. Kralovsky pas a zla sedmicka

Komu sa podari najmensim poctom hodov hodit krélovsky pas (dve
rovnake isla) je vitaz. Moze si nasadit zabavny klobuk, ktory odov-
zdd hracovi na hlavu, pokialhodi zIG 7. Z1d sedmicka je hod (1 + 6;
2+5; 4+ 3).Ten samozrejme prehrava.

217. Mraky patiek

Ciefom hry je hodit ¢o najviac pétiek. Kto je na rade, hodi oboma
kockami. Hodnotia sa len hodené patky. Jedna pétka je 5 bodov,
patka pas je 25 bodov. Kto nazhiera najviac bodov vo vopred urce-
nych koldch, vyhrava.

218. Stastny Peter

Ako prvy sa namaluje na papier STASTNY 11
PETER. Kazdy dostane 7 Zetonov. Jeden
hré¢ zatne, hodi oboma kockami, sita
pocet bodov (napr. 2, 3) a polozi na pole

5 jeden Zeton, pokial je pole este volné.

V opacnom pripade si Zeton z pola 5 musi vziat. Vynimka plati pri
poli 10. Tu sa méZu Zetony prikladat stale. Vyhrdva ten, kto sa zbavi
vietkych Zeténov.
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219. Bodiky

si na papier bodik. V priebehu hry sa bodiky mézu mazat, pokial

v kole hodite najvy3si pocet bodov. Komu zostéva na konci hry naj-
viac bodikov, prehral. Vitaz je ten, kto dokdzZe vietky svoje bodiky
Zmazat.

220. Honzik

Kto md na konci hry Zetény, vyhréva.
Na velky papier sa nakresli Honzik podla
obr. Kazdy hrac dostane 4 Zetény. Kto je
na rade, hodi oboma kockami. Hodeny
pocet bodov na kockdch sa scita. Potom
poloZi hra¢ svoj Zetén na vedlajsie pole
hodeného Cisla. Pokial uz leZi jeden Zeton na vedlajSom poli, hra¢
si vezme tento Zeton k sebe. Vynimkou je, Ze z pola €. 7 sa nesmu
Ziadne Zetdny brat. Tieto Zet6ny patria Honzikovi. Vyhrava ten, ko-
mu na konci hry zostavaju Zetdny.

221. Pavuk

Kazdy hrac si namaluje na papier paviika s ¢islom 7 v prostriedku,
a s Cislom 2 a7 6 a 8 aZ 12 dookola. V prvom kole hddZe kazdy raz
a preskrtne si hodené cislo. Od druhého kola kazdy hadze a Skrtd
tak dlho, kym nenatrafi na dislo, ktoré uz bolo Skrtnuté. Hra koni,
ked'niektory hrac v3etky Cisla preskrtol. Kazdy hra¢ potom zaplati
vitazovi 1 Zetdn za kazdé svoje nepreskrtnuté Cislo.

222, Skrtanie krizikov

Kazdy hrac dostane papier, na ktory si namaluje 20 kriZikov. Za¢i-
najuci hrac hodi oboma kockami. Kolko hodil pocet bodov, tolko
Skrtne krizikov. Dalej hra spoluhra¢. Ak hodi viac bodov ne? mé
kriZikov, nesmie Ziadny krizik skrtndt, ale musi domalovat rozdiel
medzi namalovanymi krizikmi a hodenou sumou. Kto napr. hodi 7
a md iba 3 kriziky, musi domalovat 4 kriZiky. Kto ako prvy dokdze
vsetky svoje kriziky vyskrtat, vyhréva.

223. Sinko

Kazdy hra¢ dostane papier a namaluje
si svoje sInko. Kto je na rade, hodi obo-
ma kockami. Pocet bodov oboch kociek
sa sCita, a vysledné Cislo sa preskrtne
na namalovanom snku. Pokial'toto ¢islo
je uZ preskrtnuté, odovzda hra¢ kocky
dalSiemu spoluhrécovi. Komu sa podari vSetky cisla ako prvému
vyskrtat, vyhrava a zdroven dostdva body za kazdd neprekrtnuti
islicu svojho spoluhréca. Kto ako prvy dokdze vyskrtat vetky Cisla
na svojom sinku, vyhrdva.

224, Pretekarsky pas

Jedine pri hodeni padu ziskavate body. Kto je na rade, hodi oboma
kockami. Hodnotené a pocitané sd iba hodené pase (dve rovnaké
Cisla). Jeden trojkovy pas je napr. 6 bodov. Kto dosiahne po 20 ko-
ldch najvyssi pocet bodov, vyhréva.

225, Delenie vitazov

Hra¢ hodi oboma kockami a scita pocet bodov. Potom hodi kockou
znovu. Pokial sa da stcet z prvého hodu vydelit druhym hodom,
vyhrava hra¢jeden bod. Pr.: hodené 4 a 2 = 6, znovu hodi kockou 5;
6:5 - nejde - ziadny bod. Kto pri 2. hode hodi ¢islo 1, dostava bod.
Kto ziska 10 bodov, vyhral.

226. Stvorlistok

Uprostred stola lezi bank s 11 Zetdnmi. Hrdc, ktory je na rade, hodi
oboma kockami. Platia tieto pravidla: Ak hodi hrd¢ 3 az 7 bodov do-
hromady, méZe si vziat z banku 2 Zetony; ak hodi 2 alebo 12 bodov,
moze si vziat z banku kazdy spoluhrd¢ 1 Zetdn; ak hodi hréc 8 az
11 bodov, nesmie si vziat nikto ni¢. Ak lezi posledny Zeton v kase,
vyhrdva hrdc, ktory md najviac Zetonov.

227. Machacek

Hrac hodi dvoma kockami naraz tak, aby spoluhrdci nevideli vy-
sledok. Hodené cislo nahldsi ako dvojcislie s tym, Ze na 1. mieste
je vy3sie hodené Cislo (napr. 6 a 2 ¢itame 62). Pokracuje dalsi hré¢
v smere hodinovych ruciciek. Ma dve moznosti:

o neveri, Ze hra¢ hodil islo, ktoré nahldsil. Pokial’ bol jeho odhad
sprdvny, siper dostane trestny bod. Pokial je hl&ska zhodnd s ho-
dom, dostane trestny bod hrac, ktory neveril.
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e veri a v tom pripade opét skryte hodi a nahlasi vysledok, ktory
musi byt vzdy vyssi nez predchddzajtica hlaska a to i v pripade, ze
na kockdch s iné hodnoty.

Dalej pokracuje rovnakym spésobom dali hra¢.

(1apa¢ =1+ 1 na kockdch, 2 apadi = 2 + 2 na kockéch a pod.)
NajvysSou hodnotou v hre je Machacek: 21 (2 + 1 na kockdch). Ma-
chdcek sa neprebija. Trestny bod ziska nasledujtici hrac. Hra kond,
hned ako jeden z hracov dostane 10. trestny bod. Vitazi hrac s na-
jmensim poctom bodov.

228. Mexiko

Hodnota hodov je rovnakd ako v predchadzajicej hre. Tentoraz
hrdme otvorend hru. Hr¢ hodi dvoma kockami stcasne na stol.
Nasledujci hrd¢ musi hodnotu prehodit. Pokial sa mu to nepodari,
ziskava trestny bod a pokracuje dal3i hra¢. Machdcek (2, 1) sa ne-
prehadzuje. Hra¢ ihned ziskava trestny bod. Kto ziska 10 trestnych
bodov, vypadéva z hry.

229, Sedmicka

Hrdci hddZu 2 kockami sicasne a v hre sa striedajti v smere hodino-
vych ruciciek. Komu padne stcet siedmich ok, da do banku Zetén.
Komu padne druha sedmicka, smie si ho z banku vziat. Hra kondi,
ked'jeden z hracov vycerpd svoj pociatocny vklad do hry, t. j. 7 Ze-
tonov.

Hry s 3 kockami
230. Pitka

Ddlezité cislo v tejto hre je 5. Kazdy hra¢ ma k dispozicii 5 hodov,
Jednotlivé hody sa scitaji dohromady. Pokial sa hrécovi nepodari
dosiahnut potrebné Cislo v piatich hodoch, odovzdava kocky dalsie-
mu hracovi. Ak ziska hrac potrebné cislo, moze prestat hrat. V hre
pokracuje dal3i hrac. Priklad: Hrac v tretom hode dosiahol celkovy
sticet 15 bodov (15: 5 = 3). Ohlasi patv troch. Ulohou dal3ieho hra-
(a je ziskat minimélne rovnaky pocet bodov tretim hodom. Pokial
chee vyhrat, musi v tretom hode dosiahnut vy33iu hodnotu (napr.
20) alebo ziskat ¢islo delitelné piatimi s mensim poctom hodov.

231. Rychla stovka

Ciefom hry je dosiahnut o najrychlejSie presne 100 bodov. Hréci
sa po kazdom hode pravidelne striedajd. Hra md dve Casti. V prvej
Casti sa hadze len jednou kockou. Hrac, ktory hodi Sestku, moze
postpit do druhej Casti hry. V tej sa mdze hadzat az tromi kockami
naraz. Ziskané body sa scitajui a zapisuju. Kto prvy dosiahne presne
100 bodov, vyhrava. Pokial hrac poslednym hodom nehodi potreb-
ny pocet bodov do 100, hod sa mu nepocita a ¢akd na dalSie kolo.

232. Maroko

Kazdy hadze maximélne trikrdt v jednom kole, a to tak, aby ziskal
maroko (dve rovnaké kocky) alebo velké maroko (tri rovnaké koc-
ky). Po prvom a druhom hode méze hrd¢ nechat leZat jednu alebo
dve kocky a dohodit zvy$né do maroka - méZe vsak dohadzovat i so
vSetkymi kockami. Hra sa na vitazstvo v jednotlivych kolach. Vitazi
ten, kto hodi najvyssie maroko.

233. Atlanta

Kazdy hra¢ hadze trikrdt za sebou. Plati pravidlo, Ze jednotka sa po-
(ita za 100 bodov, Sestka za 60 bodov a vietky ostatné body majd
svoju Ciselnt hodnotu. Po kazdom hode méze hrac znovu hrat so
vsetkymi kockami alebo niektoré kocky nechat tak, ako su. Zapisu-
je sa dosiahnuty pocet bodov. Vyhréva hrag, ktory ma po siedmich
koldch najviac bodov.

234. Atlanta hore dole

Je variantom klasickej atlanty. Prvy hrac uréi po svojom prvom ho-
de, ¢i sa po konecnom scitani budd body pocitat tak, ako pri klasic-
kej atlante (hore) alebo sa bude hrat na najnizsi sticet bodov (dole).
Pri hre o najniZSie ¢islo maju body svoju numerickt hodnotu, t. j.
Sestka plati ako 6 bodov, jednotka ako 1 bod.



235. Jedna az Sestnast

Zmyslom hry je kombindciou hodenych hodndt dosiahnut vietky
Cisla od jednej do Sestnastich. Napriklad padlo 1,3 a 6, tzn. 1 je
priamo hodend, 2 =3 —1;3 = priamo hodend, 4=3+1,5=6—
1,7=6+1,8=6+3-1,9=6+3;10=6+3+ 1. HrdC teda
hodil ¢isla 1 az 10, v dalSich kolach hddze 11 az 16. Hrd¢, ktory ako
prvy dosiahne vietky cisla od 1do 16, vitazi.

236. Tisic vyhrava

Tato hra ma tri kold. Po kazdom z nich si hréc zaznamend hodené
body ako lubovolné trojmiestne cislo. Napr. hodi 4, 2, 3, zapi3e si
423,432, 234,342 alebo 324. Cielom hry je dostat sa suctom troch
kol ¢o najblizsie k cislu 1000, ale neprekrocit ho. Kto prekrodi, pre-
hral.

237. Pif-paf

Pocet hracov sa rovnd poctu kol. Jeden z hracov hadZe kockou,
ostatni sa pokdsaju hodit rovnaky pocet bodov. Komu sa to ne-
podari, je PIF-PAF, dostane za kazdy chybajtici bod 1 trestny bod
aza kazdy bod navyse 2 trestné body. Kto hodi rovnaké ¢islo, nepla-
ti ni¢. Druhé kolo zacina druhy hréc. Prehrdva ten, kto ziskal najviac
trestnych bodov.

238. Rodina Novakova

Hrdci hadzu v 1. kole 3 kockami, v 2. kole 2 kockami, v 3. kole 1
kockou. Najskor musi padndt 1 - pan Novak, potom 2 - pani No-
vakova. Pokial si uz pan Novék a pani Novdkovd hodeni, potom
vetky nasledujtice hody st ich deti. Ten, komu sa podari zabezpecit
najviac potomkov, vyhrdva hru.

239.Veia

Hrddi si postavia vezu uprostred stola z ¢o najvacSieho poctu
pivnych tacok. Kazdy hrac si v predkole urci svoje ¢islo od 1 do 6.
Viac hrd¢ov moze mat rovnaké ¢islo. Hadze sa naraz 3 kockami,
ale kazdé cislo sa pocita samostatne. Ked' padne urcené islo,
odoberie si hra¢, ktory si ho urcil, 1 pivnd tdcku z veZe. Napr. ked'
padne 4 - 4 - 2, vezme si kazdy z hracov, ktori si ur¢ili ¢islo 4, dve
tacky a ¢o si urcili Cislo 2 jednu tacku. Vyhrava ten, ktory md naj-
viac tacok.

240. Cislo patnast Zije

Kazdy hra¢ hodi naraz 3 kockami. Z hodenych bodov sa pokusi nd-
sobenim alebo delenim, pripocitanim alebo od¢itanim dosiahnut
Cislo 15. Napr. hodi 3- 6 -3, t.j. 6 x 3 — 3 = 15. Ak hra¢ vo svojom
hode nedosiahne ¢islo 15, vypaddva. Ten, ktory zostane v hre ako
posledny, sa stdva absoldtnym vitazom.

241. Rovno - stipame

Kazdy hrd¢ md 3 hody. V 1. hode platia len kocky s dvoma bodmi,
v 2. hode len kocky so Styrmi bodmi a pri 3. hode len kocky so Sies-
timi bodmi. Vyhrdva najvyssi sicet bodov.

242. Rovno - klesame

Opacny postup nez v predchddzajucej hre. Pri 1. hode sa poitaju
len Sestky, pri 2. hode $tvorky a pri 3. hode len dvojky.

243. Najvyssie (najnizsie) domové cislo
Domovym ¢islom je zloZenie hodenych bodov na 3 kockdch do troj-
miestneho ¢isla. Plati, Ze prva kocka udava stovky, druhd kocka
desiatky a poslednd jednotky tohto Cisla. Najnizsie domové dislo je
teda 111 a naopak najvyssie domové €islo je 666. Tito hru je mozné
hrat bud's 1 alebo 3 hodmi. Pri 3 hodoch mdZe hra¢ vidy nechat 1
kocku s najvyssim cislom lezat, dalej hadze iba so zvy$nymi, potom
nechd opat 1 kocku bokom a nakoniec hadze len s tretou kockou.
Hra¢ s najvyssim ¢islom vyhrdva.

244, Desiatkova hra

Jeden z hrécov drzi bank a hadze za druhych. Ostatni spoluhréci
uzatvaraji stavky na padnuté islo. Pod 10 vyhrévaji dvojity vklad,
nad 10 vyhrdva bankdr a berie vietky vklady.

245. Pitbodovka

Kazdy z hra¢ov mé 10 hodov. Ulohou je ¢o najrychlejsie 3 kockami
hodit 5 bodov. Vyhrava ten, kto na to potrebuje najmenej hodov.

246. Hviezdy

Kazdy hrac hrd s 3 kockami. HadZe max. trikrdt za sebou. Vyhodno-
cuju sa iba bodky na diagondle 2 bodmi. Napr. 3 =2 bodya5 =4
body. Hra¢, ktory md po 3 kolach najviac bodov, vitazi.

247. Biela krat siva

Jednu kocku nafarbime ceruzkou na sivii. Kazdy hrac hadze iba 1x
vetkymi kockami. Vykond sticet dvoch bielych kociek a vynésobi ho
Cislom sivej kocky.

248. Maly Turek

V tejto hre sa navzéjom vyndsobia dva najnizsie pocty bodov
a vydelia sa hodom s najvy33im poctom bodov. Vysledok sa pocita
s presnostou na dve desatinné miesta. Bod dostéva vzdy ten hrac,
ktory v jednom kole dosiahne najnizsie cislo.

249. Velky Turek

Kazdy hra¢ ma k dispozicii 1 hod s 3 kockami. Dva najvy33ie pocty
bodov sa navzdjom vynésobia a vysledok sa vydeli bodmi na tretej
kocke. Vysledok sa zaokrdhli, pokial nevyjde celé ¢islo. Po 10. kole
sa vysledky spocitaju. Ten, kto mé najvyssi sicet zo vietkych kl,
vyhrava hru.

250. Mala berie

Tdto hra sa hrd 5 kol vzdy s jednym hodom. Vysledky sa zapisuju.
Kto hodi 2 alebo 5, moze tento pocet odcitat od celkovej sumy. Vita-

251. Neparna vedie

Kazdy z hracov postupne v 3 hodoch hadze 3 kockami. Iba nepdrne
Cisla sa scitajd. Vyhrdva hrd¢, ktory ziska max. pocet bodov.

252, Pasova hra

V tejto hre je potrebné hodit tzv. pas (2 kocky s rovnakym poctom
bodov), alebo dvojpas (3 kocky s rovnakym poctom bodov). Pri
hadzani plati: prvykrét s 3 kockami, druhykrét s 2 kockami a tre-
tikrdt s 1 kockou.

253. Vitazi desiatka

Kazdy hrd¢ md 1 hod s 3 kockami. Spocitajti sa body. Ak je stcet
mensi alebo rovny 10, pripocita sa hracovi 10 bodov, pokial je sticet
vadsi ako 10, naopak 10 bodov sa odcita. Hra¢, ktory dosiahne naj-
menej bodov, vypaddva z hry. Ostatni pokracuju a posledny z nich
je celkovym vitazom.

254, Pohar

V pohdri sa zamiesajti 2 kocky a prikryju sa obrétenym poharom.
Na jeho dno sa potom polozi 3. kocka, ktord sa z neho sfikne dole.
Pohdr sa zdvihne a spocitajti sa pod nim body na kockdch a vynéso-

255. Dvojita stavka

Hraci hadzu dokola a zapisuju si hodené €isla. Prehrdva ten, kto do-
siahne alebo prekroci Cislo 66.

256. Siamské dvojcata

Tdto hra je variantom dvojitej stévky, ktord sa hra pri vdtSom pocte
hracov. Ciefom hry je Cislo 88.

257. Kuzelnik

Hrdci hadzu s 3 kockami. Body na dolnych a hornych plochach sa
napiSu ako Sestmiestne cislo, ktoré sa potom vydeli 37. Tento vysle-
dok sa vydeli 3, dosiahnuté cislo sa ozndmi kuzelnikovi, ten od ne-
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ho odcita 7 a vysledok vydeli 9 a tym poznd body na kockdch. Napr.
hodi sa 1, 5 a 3, zapiSe sa ako 153624 : 37 : 3 = 1384 (toto islo
sa ozndmi kuzelnikovi). 1384 — 7 = 1377 : 9 = 153, na kockéch je
tedal,5a3.

258. Jednotky

Kazdy z hracov hadZe trikrdt a poitaju sa len jednotky

259. Jedenast zetonov

Hra pre 3 hracov. Doprostred stola sa polozi 11 Zetonov a potom sa
postupne hédze. 2 zetony berie ten, kto hodi menej nez 11. Naopak
kto hodi viac nez 11, musi sa pozerat, ako si jeho spoluhraci berd
po 1Zeténe. Ked'padne 11, nikto ni neberie. Posledny Zetén dosta-
ne ten, kto hodi najvyssie cislo.

260. Neparna vyhrava

Len hodenie kocky s neparnou €islicou prinesie body do hry. Kto je
na rade, hddze vSetkymi 3 kockami naraz. Pri 1. hode sa pocitaju
iba jednotky, pri 2. hode sa pocitaju iba trojky a pri 3. hode sa po-
(itaju iba patky. Kto po Siestich kolach ziska najvyssi pocet hodov,
vyhrava.

261. Mile

Pri tejto hre vyhrava ten, kto dosiahol 1000 km. Jeden z hracov
prevezme POST KONTROLORA CESTY a pre kazdého hréca kontroluje
kilometre. Kazdy hra¢ hédze trikrat a zapiSe si body. Na zaciatku
musi kazdy z hracov zaujat Startové miesto. Tzn., musf hodit najskor
6 a v nasledujicom hode 1. Kto to zvlddne, je na Starte preteku.
Kazdy dalsi hod pre neho znamené kilometre dalej. Pravidla: patka
- 100 km; jednotka - 10 km; dvojka - 20 km. Pr.: 6 - 3 -1 =100 km;
5-5-1=210km; 5-5-5; 300 km. Kto ako prvy ziska 1000 km
alebo viac, vyhrdva.

262. Triv jednom

Kazdy hrac dostane 3 zapalky. Kto je na rade, musi sa rozhodnit
medzi ¢islami 3, 10a 11, az potom moze zacat hadzat. Hodené cisla
na kockdch sa scitaju. Ak hodi hré¢ ¢islo 10 alebo 11, mdze odlozit 1
zapalku. Ak sa rozhodne hodit'trojku a naozaj ju hodi, moze odlozit
vietky 3 zapalky. Ak nehodi hrdc dislo, ktoré si urcil, odovzda koc-
ky svojmu spoluhrdcovi dalej. Kto odlozi ako prvy vetky zapalky,
vyhréva.

Hra so 4 kockami
263. Zvleceny had

Hra spociva v tom, Ze zo svojho suseda po lavej strane chceme
urobit zvleceného hada. Spocitame jeho poet bodov z hodu 4 koc-
kami a odpocitame od dalSich hodenych bodov jeho suseda z [avej
strany. Pokial ziskame vysledok 0 alebo minusovd hodnotu, sused
je vyliceny. Ked' md sused vyssiu hodnotu, sami sa stdvame zvle-
cenym hadom. Potom sa zase snazi sused po pravej strane urobit
svojho suseda po lavej strane zvlecenym hadom. Vyhréva ten hrac,
ktory zostéva nakoniec posledny.

264. Parovanie

Na tto hru je potrebné zafarbit ceruzkou 2 zo 4 kociek na sivu. Bi-
ele kocky st kladné a sivé z&porné. Po hode sa scitajti body na bie-
lych kockdch a od nich sa odcitajd body na sivych kockdch. Hraci
maju k dispozicii 5 hodov, ktoré sa zapisuju. Vyhréva ten hrac, ktory
ziska najvyssi stcet bodov.

265. Kuzelnik a veza

Hra¢ hodi 4 kocky, postavi z nich vezu a povie kuzelnikovi otocené-
mu chrbtom pocet bodov hornej plochy kocky. Ktzelnik hned' vie,
kolko bodov je na zakrytych plochéch kocky. Plati, Ze proti sebe
leziace strany kocky majd vzdy celkom 7 bodov. 28 (4 x 7 bodov)
minus menované Cislo = vitazstvo. Tento maly trik sa da robit
i s viacerymi kockami. Pre 2 kocky je vychodiskové ¢islo 14, pre 3
kocky 21; vzdy zodpovedajtici ndsobok 7.



266. Belzebub

3 biele kocky hrajd proti 1 sivej (Belzebub). Suma troch kociek sa
sCita a od toho sa od¢ita pocet bodov na sivej kocke. Hrd sa celkom
5kel.

Hry s 5 kockami
267. Kockovy poker

V kazdom kole je mozné hadzat trikrdt. Hra¢ ma moznost hadzat
vzdy vietkymi kockami, alebo po prvom i druhom hode nechat le-
Zat lubovolny pocet kociek. Kombindcie bodov majui tieto hodnoty:
rad 1,2,3,4,5=20bodov; rad 2, 3,4, 5, 6 = 25 bodov; tri rovnaké
a dve rovnaké ¢isla = 30 bodov + hodnoty kociek; Styri rovnakeé ¢is-
la =50 bodov + hodnoty kociek. Vitazom sa stane hrd¢, ktory ziska
po desiatich koléch najvyssi pocet bodov.

268. Vabank

Kazdy hré¢ postupne hodi kazdou z piatich kociek a vzdy urd, ¢
sa pri druhom, tretom, Stvrtom hode Cisla medzi sebou scitaju,
odcitajd, ndsobia alebo delia. Kazdy z tychto matematickych tko-
nov je potrebné raz pouzit. Napr. prvy hod 3; druhy hod 5. Hrdc sa
rozhodne pre scitanie 3 + 5 = 8. Treti hod 6. Hra¢ sa rozhodne pre
nasobenie 8 x 6 = 48. Stvrty vrh 1. Hré¢ sa rozhodne pre delenie 48
:1=48.V piatom hode 4. Musi sa odcitat 48 — 4 = 44. Vysledkom
delenia musi byt iba celé ¢islo (s vynimkou posledného hodu). Vy-
hrdva hrd¢ s najvy3sim poctom ziskanych bodov.

Hry so 6 kockami
269. Jednotky a patky

Hrac zacne hadzat so Siestimi kockami a po kazdom hode musi od-
loZit najmenej jednu bodovanu kocku (pozrite bodovanie). Potom
méze pokracovat so zvy$nymi kockami alebo si iba zapisat pocet
nahranych bodov. V takomto pripade ukonci kolo a odovzdd kocky
dalSiemu hrdcovi. Pokial odlozi poslednd kocku, musi pokracovat
znovu o Siestimi kockami. Ak viak nemdze odloZit Ziadnu bodovi
kocku, stréca vietky body v tomto kole. Bodovanie: jednotka =
100 b., patka = 50 b., 3 x dvojka = 200 b., 3 x trojka = 300 b.,
3 x Stvorka = 400 b., 3 x pdtka = 500 b., 3 x Sestka = 600 b., 3 x
jednotka = 1000 b., 3 x dvojica = 1000 b., postupka (1, 2, 3,4, 5,
6) = 2000 b., 6 x rovnaké cislo = 5000 b. Na postupku alebo Sest
rovnakych ¢isel je mozné dohodit jednou kockou. Body sa scitajud
a vitazi ten, kto najskor dosiahne stanoveny pocet bodov (napr.
10000 bodov).

270. Tisicka

Hra je vhodnad pre 4 hracov. Hréci sa proti smeru hodinovych ruci-
Ciek striedaju v hode vietkymi Siestimi kockami. Hodené kocky sa
boduju podfa nasledujticeho zoznamu: patka = 5 bodov, jednot-
ka = 10 b., tri rovnaké cisla = desatnasobok (3 x dvojka = 20), 3
x jednotka = 100 b., 3 péry cisel = 150 bodov a musi sa hadzat
znovu, 6 x rovnaké ¢islo (s vynimkou dvojok) je ako tri pary (150
bodov) a nie je nutné hrat znovu. Pokial padne postupka vset-
kych Siestich cisel, ziskava hra¢ 300 bodov a musi hadzat este raz.
Komu padnd najmenej 4 dvojky, strati vietky body, ktoré nazbie-
ral od zadiatku hry. Hodené body sa scitajd, po kazdom bodo-
vanom hode ma hrac pravo hadzat dalej, ale pokial dalSie hody
budd bez bodu, neziskava ani jeden bod z predchddzajucich ho-
dov v jednom kole. Pred kazdym opakovanym hodom musi hra¢
odloZit najmenej jednu kocku s bodovanym hodom. Ked' niekto-
rému z hrécov pri opakovanych hodoch zostane len jedna kocka,
moze touto kockou hadzat dvakrat, i ked by mu v prvom hode
nepadol Ziadny bod. Ak bude bodovat i v druhom hode, méze
znovu hddzat vietkymi Siestimi kockami. Ked'sa mu této situdcia
pri opakovanych hodoch zopakuje, ziska po dvojitom hode jed-
nou kockou prémiu 100 b. (Ak je jeden z hodov bodovany). Keby
sa este tento Stastny cyklus opakoval, ziska vzdy pri zdverenom
dvojitom hode dal3ich 50 bodov navy3e. Ked' niektory hrac do-
siahne 1000 bodov, maju este ostatni siperi ndrok na poslednu
sériu hodov. Vyhréva ten, kto ziska najviac bodov (tzn. 1 hra¢ viac
nez 1000 bodov).

271. 0ci

ma, tromi, Styrmi, piatimi a Siestimi. Dosiahnuté body sa scitaju.
V dalSom kole sa hadze opacne od $iestich kociek k jednej. Vitazi
hréc, ktory po tychto dvoch koldch dosiahol najvy33i sucet bodov.

272. Trikrat pas

Kazdy ma tri hody. Zapocitavaji sa hodené pary PASE. Po kaz-
dom vrhu modze hrac odlozit nabok hodené péry a lubovolny po-
Cet kociek a dohadzovat. Vyhrava hrac s najvyssim stictom pdrov
po tretom hode. Pri zhodnom pocte pasov rozhoduje pocet bodov
na kockdch.

273. Maraton

Na zaiatku hry si hraci vytvoria tabulku, kde kazdému hracovi bu-
de prideleny jeden stipec. V kazdom kole moze hra¢ hadzat trikrat
a po kazdom hode smie odloZit lubovolhy pocet kociek. Po tretom
hode si hrd¢ vyberd, do ktorej polozky tabulky chce body zapisat.
Do kazdej kolénky je mozné zapisat body len raz, vitazi hrac, ktory
mad po obsadeni vietkych policok (po Strndstich kolach) najvyssi
sticet. V riadkoch sd uvedené nasledujce Udaje: jednotky (zapisu-
je sa sticet vietkych jednotiek na kockdch), dvojky (stcet vietkych
dvojok), trojky (sucet v3etkych trojok), Stvorky (stcet vietkych Stvo-
riek), patky (sucet v3etkych pétiek), Sestky (stcet vietkych Sestiek),
medzistcet (medzistcet jednotiek az Sestiek), bonus (25 bodov,
ak je medzistcet min. 63), 1 dvojica (sucet dvoch kociek s rovna-
kou hodnotou), 2 dvojice (sticet bodov dvoch dvojic), trojica (sticet
bodov troch kociek rovnakej hodnoty), kvarta (sticet bodov $tyroch
kociek rovnakej hodnoty), mald cesta (15 b., ak padne 1-2-3-4
-5), velkd cesta (25 b., ak padne 1-2-3-4-5-6), Sanca (sticet
vsetkych Siestich kociek, ktoré nie je mozné zaclenit inak), hra (50
bodov, pokial padne Sest rovnakych kociek), sticet predchadzaju-
cich riadkov. Hra¢, ktory mé najviac bodov, vyhrdva.

274. Cesta do Ameriky

Cielom hry je co najnizsim poctom hodov dosiahnut Ciseln( postup-
nost od jednej do Siestich. Kazda kocka, ktord zapadne do iselného
radu sa odlozi. Priklad: Hrd¢ hodi 1, 2, 4, 5, 5, 6. OdloZi jednotku
a dvojku a hadze znovu. Vitazi hrac s najmensim poctom hodov.

275. Sedmicky

Ciefom hry je zostavovat z dvojic kociek vzdy stcet sedem. Kocky
s0 stictami hrac odlozi a hadze zostavajticimi kockami znovu. Vitazi

¢tom hodov.

276. Tri tisicky

Hrédi sa striedaju v hode vsetkymi kockami. Bodované s iba jed-
notky a patky. Pokial niekto hodi pat alebo 3est jednotiek ¢i patiek
naraz, stdva sa okamzitym vitazom. Inak si pripocita body podla
tohto zoznamu: 1 x jednotka = 100 b., 2 x jednotka = 200 b., 3
x jednotka = 1000 b., 4 x jednotka = 2 000 b. Pri pétkach sd body
polovicné. Priklad: Hrd¢ hodi 1, 1, 3, 5, 6, 2 a zapocita si 200 + 50
bodov.

277. Zla trojka

Hrd sa na lubovolny pocet kél. Kto hodi trojku, vypada z hry. Kto ma
na kondi najviac bodov, vyhréva.

278. Na zakazané cisla

Hra¢ hodi dve kocky a ¢isla, ktoré sa na nich ukdzu, platia ako
zakdzané. Ak padne na oboch rovnaky pocet ok, hadze sa znovu.
Pokracuje v hre dal3i hrd¢. Hodi 6 kockami a vyradi kocky so zaka-
zanymi ¢islami. Body na zostévajlcich kockdch scita. Dalej hadze
iba kockami, na ktorych nepadlo zakdzané cislo. Takto pokracuje
tak dlho, kym nevyradi poslednd kocku. Vetky ziskané body scita
a pokracuje dalsi hra¢. Hrd sa na vopred dohodnuty pocet kol.
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KARTOVE HRY (32 listov)

PRE 2 A VIAC HRACOV OD 6 ROKOV
279.Vojna

Hra pre 2 hracov. Kazdy dostane 16 kariet, ktoré zlozi do balicka.
Obaja hrdci naraz polozia licom navrch vrchnu kartu z balicka. Hra¢
s vysSou hodnotou vezme obe karty a uloZi ich na spodok svojho
balicka. Pri zhode oboch kariet rozhoduje stiboj. Obaja hréci polozia
dal3ie 3 karty na vylozend kartu bez toho, aby menili poradie. Roz-
hoduje hodnota vrchnej karty. Vyssia berie vietko. Potom vynésaju
dalSiu kartu. Hra kon¢i, ked jeden z hrécov ziska v3etky karty a dru-
hému nezostane ni¢, ten prehrdva vojnu.

280. Cierny Peter

Hra¢, ktory rozdava karty, vyradi jedného dolnika z hry. Potom sa
karty zamiegajti a vietky rozdajd dvom (Ci viacerym) hrdcom. Kazdy
hra si karty vyrovnd a dvojice, ktoré ma v ruke, vyloZi (napr. dve
damy, a pod.) Potom jeden hra¢ nechd stpera zlava vytiahnut jed-
nu kartu. Ak ziska opat par, odlozi ho bokom. Tato hra sa hra tak
dlho, az jednému z hrdcov zostane jedna karta (jeden neparny dol-
nik) a tym padom prehrdva.

281.Vole, padni

Kazdy hra¢ dostane 8 kariet. Jeden hra¢ zacina, posle skryte jednu
kartu dalSiemu hracovi. Druhy hrdc ju prijme, zvzi, ¢ ju potrebuje
a posle dalSiemu hracovi nepotrebnd kartu. To sa opakuje tak dlho,
kym jeden zo 4 hracov nenazbiera 8 kariet jednej farby. V momente,
kedy jeden hrd¢ ma v ruke 8 kariet jednej farby, poloZi v3etky karty
na stol a povie nahlas: VOLE, PADNI! a vyhréva. Kto ako posledny
hodi svoje karty na stol, prehral.

282. Spa¢

Tuto hru hrd max. 8 hrécov. Uprostred stola lezia zetdny, a to o je-
den menej neZ je pocet hracov. Kazdy z hracov sa pokusa o najskor
dostat do ruky 4 karty rovnakej hodnoty. Pokial' niekto tito $tvoricu
dostane uz na zaciatku hry ihned' po rozdani kariet, potom si vez-
me 1 Zetdn. VSetci ostatni postupuji rovnako. Spacom sa stdva ten
hrd¢, ktory svoju prileZitost premeskad. Ak sa po rozdani kariet este
nevyskytuje Ziadna $tvorica, nechd kazdy zo svojich kariet vytiah-
nut jednu susedovi po lavici (sticasne sam dostane jednu od svojho
pravého suseda). Ten, kto ziska tymto spdsobom Stvoricu, vezme si
Zet6n. Hned' ako sa néjde spac, v3etci ostatni poloZia svoju Stvori-
cu zakrytd pred seba na stdl a vrdtia ziskané Zetény. Ku koncu hry
musia dokdzat, Ze neSvindlovali. Hra pokracuje az dovtedy, kym sa
vyskytne i poslednd Stvorica.

283. Trojlist

Hrd 2 az 5 hracov. Kazdy dostane 3 karty a musi zaplatit do banku
vklad delitelny tromi. Vrchné karta z balicka sa otoi a tym sa urci
farba tromfa. Na zdklade vlastnej karty moze hra¢ vystupit z hry,
alebo hrat dalej a menit karty z balicka. Hra zacina po vymene. Kto
neméze dat farbu, musi odhodit alebo prebit. Za kazdy Stich dosta-
ne hrac tretinu bodu. Pokial hra¢ nemd Stich, zaplati 3 jednotky.

284. Trestna patka

Hraju 2 az 4 hréci. Poradie hodndt pri prebijani je eso, kral, hornik,
dolnik, deviatka, osma, sedma. PoCitajui sa len Stichy. Rozddvac
karty zamiesa a kazdému rozdd 5 kariet. Jeho spoluhra¢ po pra-
vej strane zacina ako prvy. Hraci musia respektovat farbu, pokial
mozu, musia prebit, inak mdzu prilozit [ubovolnd kartu. Kazdy sa
snazi ziskat ¢o najviac stichov. Na zaciatku hry sa napiSe zoznam so
2vl&stnym stipcom pre kazdého hraca, kam dostane 15 zalohovych
bodov. Vitazom sa stava ten z hrécov, ktory v priebehu hry umiestni
vietky svoje zalohové body. Kazdy tich sa hodnoti jednym bodom.
Hra¢, ktory v priebehu jednej hry neziska ani 1bod, dostane 5 trest-
nych bodov, ktoré sa pripocitavaji k zalohovym bodom.

285. Hori, hori, hori

Hrajti 4 hrédi s 28 kartami s nasledujticim poradim - eso, krdl, hornik,
dolnik, desat, devat, sedem (osmicky sa vyberd z hry). V tromfovej
farbe najviac plati doInik, potom nasleduje sedmicka, nakoniec eso,
krdl, hornik, desat a devdt. Rozdajd sa 2 + 3 + 2 karty, celkom teda



7 kariet pre kazdého hraca. Hraci nahlésia HORI, pokial si myslia,
Ze dokazu urobit 3 Stichy. Hraci mozu zvysit ponuku, a to slovami
4 stichy, 5 stichov alebo 6 Stichov. Kto si ako prvy mysli, Ze ponuku
udri, hlasi DRZIM. Ked' hru podr7al, potom ur{ tromfovii farbu. T4
bude menované azZ vtedy, ked'si ukoncené ponuky. Sélovy hrac do-
hréva prvy. Dalej musi dohrat'ten, kto zahodil alebo tromfoval. Ked
vyhré sélovy hré¢, musi kazdému protihrécovi zaplatit pocet bodov
v rovnakej vyske. Platné hodnoty sd: hori = 1 bod = 3 Stichy pre
solo hraca, 4 stichy = 2 body, 5 Stichov = 3 body, 6 Stichov = 3
body, Ziadny 3tich = 5 bodov, 7 Stichov = 6 bodov.

286. Patdesiatjednotka

Hraji 2 - 4 hradi. Symbolické hodnoty sa odliSujd od klasickej stup-
nice: eso = 1, kral = 4, hornik = 3, dolnik = 2, desiatka = -1, de-
viatka = 0, osma = 8, sedma = 1. Rozddvac nechd po premiesani
karty rozdelit na polovicu; rozdd kazdému 5 kariet a zostavajticu
kdpku polozi rubom nahor na stdl. Vrchna karta sa otoci a polozi
vedla kdpky. Hrac vpravo od rozdévaca vezme jednu kartu z kdpky
a lubovolnt kartu zo svojej ruky poloZi otvorene na kartu leziacu
vedla kopky. Pritom nahldsi sicet hodndt oboch odkryvanych ka-
riet. Napr. vedla kdpky leZi kral'a na neho sa poloZi dolnik, povie sa:
Sest (krdl' = 4, dolnik = 2). Dalii hra¢ postupuje rovnako, pripo¢ita
hodnotu svojej karty, ktord polozi na predchadzajtice, k ich celko-
vej hodnote. Napr. potom polozi osmicku, nahlasi: Strnast (6 + 8).
Tymto spdsobom sa pokracuje. Plati pravidlo, Ze pokial hra¢ zloZi
desiatku, nesmie scitat, ale odcitat jeden bod od celkovej hodnoty
uloZenych kariet. Skladanie sa usmeriiuje tak, aby sa neprekrocila
hodnota 51. Len hra¢, ktory tuto hodnotu svojou kartou dosiahne
alebo dokonca prekroci, prehréva.

287.Na zZivot a na smrt

Hrajd 2 hrdci. Karty sa rozdelia na polovice. Kazdy hrac dostane je-
den bali¢ek. Obaja hraci poloZia skryte vrchnd kartu na stél a na fiu
potom poloZia daliu licom navrch. VysSia karta berie v3etko. Pri
zhode kariet opét hradi polozia navrch jednu kartu skryte a na fiu
jednu kartu licom navrch. Vysia karta berie vetko. Ten hrdc, ktory
odoberie spoluhracovi v3etky karty, vyhréva hru.

288. Jedenast vitazi

Hra pre 2 az 3 hracov. Rozdavajlci da kazdému hrécovi trikrdt 2
karty a zvySok poloZi na stdl. V $tichoch sa hodnotia len - eso, krél,
hornik, dolnik a desiatka kazdej farby. Vzhladom na to, Ze v hre je
celkom 20 kariet tychto hodndt, vitaz ich musi ziskat minimalne 11.
Plati, Ze tromf neexistuje, farba sa nemusi reSpektovat a prebijat sa
tieZ nemusi. Kazdy hra lubovolne, ale pokusa sa podla moznosti zis-
kat ¢o najviac hodnotnych kariet podla uz uvedeného radu pokra-
Cujliceho deviatkou, osmou a sedmou. Karty z balitka sa postupne
rozoberd, je vsak potrebné reSpektovat farbu. Prehrdvajtici hraci za-
platia vyhercovi vopred stanovent sumu. Ked'hr¢ ziska 15, zaplati
sa dvojndsobnd suma, pri 20 trojndsobnd suma.

289. Zaplat X-nasobky

Hra pre 3 a viac hracov. Najprv sa vylosuje, ktory z hracov bude hrat
bankéra. Potom kazdy hra¢ dostane 3 karty, ktoré otvorene polozi
pred seba na stdl. Bankdr postupne odkryva karty z balicka. Ked' ma
niektory z hracov zhodnu hodnotu karty s odkrytou kartou, zaplati
bankarovi dohodnutt cenu. Ked' musf platit uz druhykrét, zaplati
dvojnasobok, pri tretom plateni je to trojnasobok. Po prvom zapla-
teni trojndsobku sa meni hra a plati bankér prvykrat dvojndsobok,
druhykrét trojndsobok a tretikrat Stvorndsobok. Potom zase platia
hrédi. Ked'sa vietky karty odkryté, hra koni.

290. Srdcova desiatka a eso

Hrajd 4 hrddi, z ktorych kazdy dostane 8 kariet. Hrd¢, ktory ma
srdcovid 10, hré spolu s hracom, ktory mé srdcové eso, proti zostd-
vajlcm dvom hracom. Srdce je vidy tromfom a prebije v poradi:
eso, desiatku, krala, hornika, dolnika, deviatku, osmu, sedmu. Nie
je nutné tromfovat, ale farba sa musi reSpektovat. Ked'srdcova de-
siatka a eso sti v jednej ruke, ohlasuje dotycny hrac sélo a hré proti
zostdvajlicim 3 hrécom. Vitazom sa stéva sélovy hrac alebo dvojica
majlca srdcovi desiatku a eso, ked dosiahne min. 61 bodov. Bodo-
vanie: eso = 11, desiatka = 10, kral' = 4, hornik = 3 a zostdvajice
karty = 0 bodov.

291. Nevzdavam sa!

Tdto hra je pre 2 hracov. Hodnoty kariet sd od najniziej - sedma,
osma, deviatka, desiatka, dolnik, hornik, kral'a eso. Ten kto rozdava,
zamiesa, preloZi, potom rozdé najskor 2 x po dvoch a 2 x po troch
(kazdy celkom 5 kariet). Jedendsta karta sa odkryje a urci tromfovd
farbu. Ak ide o krala, zapiSe sa rozdavajicemu 1 bod. Zostavajtice
karty sa neodkryté poloZia na stol. Zmyslom hry je vytvorit najme-
nej 3 Stichy. Hraci si najprv prezrd svoje karty a rozhodn sa, i budd
menit, t. j. zloZia karty, a zhora balicka dostanu nové. Tato vymena
je rizikovd, pretoZe odloZené karty sa v hre uz nepouziju. Teraz hrac
vylozi kartu. Protivnik musi reSpektovat farbu a zlozit vysSiu kartu
rovnakej farby, aki ma. Ked'tdto farbu nema, musi poloZit tromf.
Ked'ho nemd, potom zvoli fubovolnd ind kartu. Pokracuje ten, kto
vzal Stich. Hrd¢, ktory vlastni tromfového kréla, ziska 1 bod, za 5
Stichov sa mu zapidu 2 body. Vyhrdva ten hrdc, ktory ako prvy ziska
5 bodov.

292. Bank

Hré lubovolny pocet hracov. Vylosuje sa bankar, ostatni hraci zloZia
[ubovolhe vysoky vklad na stol pred seba. Ked prehrd bankdr, mu-
si tento vklad kazdému z nich vyplatit. Naopak ked vyhra bankar,
hradi jemu zaplatia dany vklad. O vyhre a prehre rozhoduji nasle-
dujtice pravidla. Bankér karty zamiesa, preloZi, poloZi kdpku na stol
pred seba a zdvihne hornd kartu. Tato karta je jeho mernou hodno-
tou, poloZi si ju odkrytd na stdl vlavo od kdpky. Nasledujtca karta,
ktord zdvihne, je mernou hodnotou spoluhracov. Tito kartu polozi
odkrytd vpravo od kopky. Zostavajuce karty sa poloZia doprostred
stola a rozhoduj o pripadnej vyhre Ci prehre. Karty sa na stol vyk-
ladaju tak dlho, kym sa objavi karta v hodnote jednej z dvoch mer-
nych hodnét. Ked je to hodnota bankara, zinkasuje vetky vklady
spoluhrdcov, v opacnom pripade vyplati vklady v3etkym spoluhré-
¢om a zacina nové hra. Plati, Ze pokial si merné hodnoty bankara
a spoluhracov totozné, vyhrdva bankdr bez toho, aby musel vykla-
dat dalSiu kartu. Po kazdom vyhranom kole zaleZi na bankérovi, i
odovzdd bank inému spoluhrécovi alebo nie.

293. Prist o vsetko

Hra pre 2- 5 hracov. Postupnost kariet zhora dole je eso, kral, hornik,
dolnik, desat, devat, osem, sedem. Prvy hra¢ karty zamiesa a nechd
ich zlozit. Potom po jednej karte v smere hodinovych ruciciek roz-
ddva, kazdy hrdc ziska 3 karty. Hra¢ nalavo od rozddvajiceho hraca
musf urcit tromfovd farbu. Plati, Ze karty tromfovej farby prebijajd
vetky ostatné karty. Po urceni farby kazdy z hrécov dostane eSte 2
karty. Potom je mozné vymenit az 3 karty. Prvy hra¢ vynesie svoju
kartu. Ostatni musia prihodit karty zhodnej farby, pokial nemajd,
potom tromfovej farby. Ked' nemajud ani tromf, musia odhodit [u-
bovolnd Kartu. Stich patri tomu hrécovi, ktorj ma najvyssiu kartu.
Tento hrd¢ zacina pocitanie. Kazdy hra¢ md na zaciatku hry 20 bo-
dov. Za kazdy 3tich sa mu od¢ita 1 bod, pokial ho dosiahol srdcovou
kartou, potom 2 body. Ked' hra¢ neurobil Ziadny Stich, pripocita sa
mu 5 bodov. Ked'bolo tromfovou farbou srdce, pripocita sa mu 10
bodov. Ten, kto pride o vetky body, vyhréva tuto hru.

294, Rychlik

Pre 2 hracov, je mozné vsak pribrat i viac hracov. Hodnota listov: Eso
- 11, Krdl' - desiatka za 10, ostatné podla hodnoty na karte. Cielom
hry je ziskat najvyssi stcet kariet. Hlavnym hracom je bankar, kto-
ry drzi bank tak diho, kym neohldsi MALA DOMOV! Ukonit tlohu
bankara chce preto, Ze je bank prazdny alebo naopak preto, Ze je
v banku vysoka vyhra, o ktori nechce prist. Odstupit smie, az od-
kipi list dohodnutej hodnoty. Spravidla to byva krél alebo sedma.
Bankdr rozdd vietkym hra¢om a nakoniec i sebe po jednej karte.
Potom vyzve na uzatvorenie stdvok. Potom rozdd kazdému a nako-
niec i sebe dalsie dve karty. Teraz sa karty vsetkych hrécov otocia
a vyhodnotia. Vyhrdva najvyssi stcet troch kariet. Trojice kariet
rovnakej hodnoty platia viac. Pokial' ma trojicu viac hracov, vyhréva
bodovo hodnotnejsia.

295. Zvolaj $nip, Snap, Snup

Hrajti 2, 4 alebo 6 hrédi. Po rozdani si kazdy svoje karty poloZi pred
seba na stol. Pripadny zvySok kariet sa na stol polozi ako kopka,
ktord sa pouzije v pripade, ked hra uz nemodze pokracovat, alebo
urcitd karta chyba. Prvy hré¢ zacina lubovolnou kartou, napr. srdco-
vou sedmou, zvold: SNIP Dritel srdcovej osmy ju poloZi na sedmu
a povie: SNAP. Nasleduje srdcova deviatka SNUP, srdcova desiatka
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BAZILORUM a srdcovy dolnik BUM, ktoré dritelia tychto kariet po-
lozia. Kto zahrd poslednu kartu z urcitej farby, moze dalej pokra-
¢ovat kartou fubovolnej farby a zvolat BAZILORUM. UpIné pétkové
rady sa odloZia rubom nahor na kpku. Vyhrdva ten, kto ako prvy
zlozi vietky karty.

296. Moje babi - tvoje babi

Hrd lubovolny pocet hracov. Jeden z hraov sa stane bankdrom
ana vacsi kus papiera nakresli nasledujicu hernd schému:

Viavo Vpravo
1. karta - eso 2. karta - desiatka
3. karta - krdl 4, karta - deviatka

6. karta - osma
8. karta - sedma

5. karta - hornik
7. karta - dolnik

Bankar kazdému hrécovi rozda rovnaky pocet Zeténov, premiesa
karty, prelozi a polozi kdpku kariet pred seba na stdl. Hraci ako pri
rulete stavia fubovolny pocet Zeténov na fubovolné karty. Po ukon-
ceni stavky polozi bankér najvrchnejsiu kartu viavo od seba a povie:
MOJE BABI. Bankar postahuje vSetky vklady leziace na tejto karte,
potom nasleduje druhéd karta na pole desiatky vpravo od neho
s hl&Skou TVOJE BABI. Za to vyplati kazdému z hracov, ktory vsadil
na tuto kartu, dvojnésobok jeho vkladu. Kazdy hra¢ potom moze
svoje vklady znovu rozdelit, zvysit alebo i zrusit. Hra pokracuje,
prva karta vlavo MOJE BABI, druhd karta vpravo TVOJE BABI. Ked
sti obe karty rovnako vysoké, stiahne sa vklad i zTVOJE) BABI. S po-
slednymi dvoma kartami sa uz nehrd. Tretia karta MOJE BABI ide
na pole kréla, Stvrtd karta TVOJE BABI na pole deviatky atd. Pokial
sa polozi karta s hodnotou rozdielnou od napisanej, zostava vklad
stat. Pokial sa polozi karta s hodnotou zodpovedajicou napisanej,
znamené MOJE BABI tolko, Ze banka vyhrdva a TVOJE BABI tolko, Ze
banka musi zaplatit tolko, kolko bolo na toto pole stavené.

297. Srdieckovanie

Hraju 4 hréci. Srdieckovanie sa sklada zo série 8 hier, ktoré sa hod-
notia dohromady. Neexistuje tu tromfova farba, ale je potrebné
farbu respektovat. V 1. hre platia pre ziskané srdcové karty tieto
hodnoty v podobe minusovych bodov: eso = -2, desiatka = —10,
krdl = —4, hornik = -3, dolnik=-24a9,8,7=-1bod.V 2. hre sa
musf ziskat podla moznosti vela Stichov, nezalezi na farbe. Kazdy
Stich sa pocita za 10 plusovych bodov. V 3. hre je to celkom opacné.
Kazdy Stich znamené 10 minusovych bodov. V 4. hre prind3a kazdy
Stich, v ktorom je hornik, 20 minusovych bodov. V 5. hre nesmie byt
v Stichu srdcovy krdl, pretoze znamend 10 minusovych bodov. Pri 6.
hre znamené posledny Stich 40 plusovych bodov, pri siedmej hre
opacne, t. j. 40 minusovych bodov. Osma hra sa vyklada. Zatina sa
dolnikom, ku ktorému sa prikladaju karty v uréenom poradi sme-
rom nahor i dole. Kto posledny prilozi, dostane 0 bodov, predpo-
sledny 10 bodov a treti 20 bodov atd. Ten hra¢, ktory nahromadil
najviac bodov zo vietkych hier, vyhrdva.

298. Raz, dva, tri

Hrajui 2, 4 alebo 6 hraci. Po rozdani si kazdy hrd¢ poloZi karty pred
seba na stol (pripadné zvysné karty sa odlozia vedla). Jeden z hra-
¢ov, vedci hry, zvola: RAZ, DVA, TRI!V tomto momente kazdy hra¢
odkryje svoju hornd kartu, krdtko si ju prehliadne a uisti sa, €i niek-
tory zo spoluhracov neodkryl kartu rovnakej hodnoty. Pokial je to
tak, polozi hra¢, ktory to najskor zistil, svoju ruku na kartu protiv-
nika, ktory mu ju potom musi odovzdat. Ked'to urobia obaja naraz,
je to nerozhodne a obaja si svoje karty ponechaju. Ziskané karty sa
ukladaju na druhu képku. Kto udrie omylom, ten sa pri nasleduji-
com kole vynechd, farby pri tejto hre nehraja dlohu. Hra kondi tym,
ked'jeden z hra¢ov nemé uz ani jednu kartu a vitazom sa stéva ten
hrac, ktory ma najviac kariet (vrét. druhej kopky).

299. Preferencie

Hraju 3 hrddi. Podla farieb: zelene - 1, Zalude - 2, gule - 3, Cervene
- 4. Poradie kariet: dolnik, hornik, krdl, eso. Losovanim sa rozhod-
ne, kto rozdava. Kazdy dostane od rozdévajticeho 3 karty, dalsie 2
polozi neodkryté do stredu stola. Potom kazdému hracovi dolozi
po siedmich kartach. Hradi si karty zoradia a musia odhadndt, ¢i
moZu prihrdvat. Vynasacie karty sa mozu poloZit, potom ten hrac
kondi s hrou alebo nahlédsi JEDNA, t. j. farba, ktord si vybral. Dal-
3i hrd€ karty poloZi, alebo zvoli ind farbu. Rozdavajdci hrd¢ ma
tieZ pravo zahldsit TRI. Ked' zahldsi jeden z hracov vysSiu farbu,
prehlasovat ho je mozné jedine vy$Sou farbou. Hru dostdva ten,



kto zahldsi najvyssiu farbu. Tento hra¢ potom dostane karty z ba-
licka, prezrie si ich a dve polozi na stol a potvrdi tromfovu farbu.
Ostatni hraci sa musia rozhodnut, ¢i budu len prihrdvat alebo
zostanti doma. Hrd¢, ktory zostdva doma, poloZi karty na stol
a vzddva sa hry. Ked' obaja spoluhréci zostani doma, dostava
hrd¢, ktory drzi hru, cely vklad z banku a miesa karty. Ked'sa je-
den z hrdcov rozhodne, Ze prihrdva, zacinajtci hrac vylozi kartu.
Plati zdsada, Ze kartu musite zobrat vysSou kartou, alebo kartou
tromfovou; ked nemate, poloZite [ubovolnu. Vyhry sa vyplacajd,
ked'sa hréci zbavia vSetkych kariet, ktoré mali v ruke. Za kazdy
Stich sa ddva 1 Zetdn. Ked' hra¢ nema Ziadny $tich, potom zaplati
10 Zeténov. Ked hrd¢ prepadne, t. j. ma menej nez 6 Stichov, za-
plati dvojnésobny vklad.

300. Snops

dolnik. Poradie kariet: eso = 11, desat = 10, kral = 4, hornik =
3, dolnik = 2. Zmyslom hry sa pre hracov stdva ziskat 66 bodov.
Jeden z hracov miesa, nechd spoluhracom preloZit karty. Spodna
Cast'sa po prelozeni poloZi na vrchni a tieto karty sa rozdavaju ako
prvé. Rozddvajlci hra¢ da najskor 3 karty stperovi a potom sebe.
Siedma karta hry sa polozi na stél, urcuje tromfov( kartu tejto hry.
Potom sa rozdé este po 2 kartdch. Ostatné neodkryté karty sa polo-
Zia na stol na tromfov kartu a tvoria balicek. Stper vylozi 1 kartu,
rozdavajlici na fiu polozi lubovolni farbu. Neplati pravidlo MUSI
ZOBRAT VYSS0U KARTOU. Kto dé kartu vy33ej hodnoty, berie tich,
potichu si spocita body a karty poloZi vedla seba. Po kazdom Stichu
si obaja hraci z balicka berd po jednej karte; najskér hrag, ktory bral
Stich. Ked'sa karty z balicka rozoberd a odkrytd karta je posled-
na, ktord zostala, zacina platit zasada - nitiaca hraca zobrat stich
vysSou kartou alebo tromfom. Ked'ju hra¢ porusi, prehral hru za 3
body. Vyhrdva ten hra¢, ktory ziskal 66 bodov. Pokial nikto z hracov
nemé 66 bodov, potom vyhral ten, kto ziskal posledny 3tich. Ked'sa
hrécovi podari ziskat 66 bodov uz pocas hry, a je na rade, nahldsi:
MAM DOST. Ked'sa hra¢ pomylil a 66 bodov nemé, body, ktoré by
ziskal, si pripiSe super. Pri Snopse moze ziskat naraz 20 bodov, a to
pokial' ma krala a ddmu rovnakej farby. Ked'je kral'a ddma tromfo-
vej farby, dostdva hra¢ 40 bodov. Je viak nutné tdto dvojicu kariet
povedat, ked'je hra¢ na tahu a jednu z kariet prave vyklada. Hrac si
moze tromfovi kartu leZiacu na stole vymenit za tromfového dol-
nika. TieZ mé pravo, ked'je na tahu, tromfovi kartu na stole otoit.
0d tohto okamihu plati dal3ie pravidlo: MUSIS ZOBRAT VYSSOU.

Hrac, ktory tuto kartu otocil, musi ziskat najmenej 66 bodov. Ked

sa mu to nepodari, napi3e si jeho stper taky pocet bodov, ktory by
mal vo chvili, kedy sa karta otacala. Ked' mé porazeny 33 bodov,
vitaz ziskava 1 bod. Ked' ma porazeny menej nez 33 bodov, vitaz
ziskava 2 body. Ked' porazeny neziska ani jeden Stich, vitaz ziska-
va 3 body. Tieto body sa od¢itajui od 7, ktoré dostane kazdy hra¢
na zaiatku hry. Vitazi ten hra¢, ktory sa ako prvy dostane na nulu.
Porazenému vitaz nakresli na papier cierne koliesko. Ked' ma vitaz
nula bodov, zatial o porazeny 7, je krajcirom a dostéva dve cierne
kolieska.

301. Krizovy snops

Hrajui 4 hrddi s 20 kartami. Naproti sediaci hradi tvoria vidy dvo-
jicu. Po mieSani kariet sa ukaze spodnd karta balicka a ta potom
predstavuje tromfovd farbu. Rozddvajuci dé 5 kariet najskor svojmu
partnerovi, potom hracovi po lavej strane, potom po pravej a nako-
niec sebe. Karty sa teda rozdavaji krizom. Partner rozdévajticeho
zatina ako prvy. Hned' moZe ohldsit dvadsiatku alebo Styridsiatku.
Plati, Ze kazdy hra¢ musi reSpektovat farbu alebo prebijat tromfom.
Ked'nemé ttito moznost, smie polozit i inti kartu. Dvojica, ktord zis-
ka 66 bodov alebo viac, vyhrdva. Pokial' mé 1z hracov dobrd kartu,
moze hrat sélo. Vtom pripade mdzZe hrat ako prvy, musi viak 66 bo-
dov ziskat celkom sam. Sélova hra sa pri zictovani ziskanych bodov
pocita dvojndsobne. Inak plati obvyklé bodové ohodnotenie ako pri
klasickom Snopse.

302. Volany $nops

Hrajti 4 hréci s 20 kartami. Karty sa rozdaju jednotlivo vietkym hra-
¢om. Kto sa komu stane partnerom, sa rozhodne az v priebehu hry.
Ked hra¢ nalavo od rozddvajiceho dostane 3 karty, urci tromfovi
farbu. Potom vyvold ESO z tromfovej farby. Jeho drZitel je jeho taj-
nym partnerom, avak sa neohlasuje. Prejavi sa len tym, Ze pri prvej
vhodnej prileZitosti tromfové eso vylozi. Ked' ale vyvoldvac sém
v priebehu hry ziska tromfové eso, hrd sam a musi tiez sam dosiah-
nut 66 bodov. To vak v priebehu hry ostatnym hracom nenahldsi.

Opat v tejto hre plati prisne pravidlo respektovat farbu a brat stich.
V3etky karty sa odohrajd. Dvojica, ktord ako prva ziska 66 bodov,
sa stava vitazom. Inak plati obvyklé bodové ohodnotenie ako pri
klasickom Snopse.

303. Sedliacky snops

Hré sa s 20 kartami ako pri klasickom Snopse (eso az desiatka).
Nézvy farieb a kariet, ich bodova hodnota sa rovnaké s klasickym
$nopsom. Pri sedliackom $nopse spolu hraju dvaja partneri, ktori sa
najprv urcia losovanim a pri stole sedia naproti sebe. Rozddvajicim
sa stane ten, kto zdvihne najvy33iu kartu. Rozddva v smere hodi-
novych ruciciek, a to kazdému spoluhracovi najprv po 3 kartdch,
potom po 2 kartdch. Pri sedliackom 3nopse je niekolko hldsenych
moznosti, z ktorych vyplyva priebeh hry. Ohodnocuju sa plusovymi
bodmi nasledovne:

Volany 1-3body
Snops 6 bodov

Durch 9bodov

Kontrolovany $nops 12 bodov
Sedliacky $nops 12 bodov
Pansky durch 18 bodov
Kontrolovany sedliacky Snops 24 bodov
Pansky Snops 24 bodov

Hra¢, ktory ako prvy dostane 3 karty, musi z 3 prvych kariet urcit
tromfovu farbu. Je zrejmé, Ze si zvoli farbu, ktord je v tychto 3 kar-
tach najlepsie zasttpend. Ked je volba tazka, moze si tento hra¢
rozddvajticim nechat otocit prvt kartu druhej davky. Této je potom
tym tromfom. Potom vykoné kazdy hra¢ hlasku. V pripade, Ze kaz-
dy hréa¢ povie: DALEJ, hré sa jednoduché hra o 1 - 3 vitazné body.
Zatina hrd¢, ktory ako prvy dostal 3 karty, plati $tichova povinnost.
Ciefom pri jednoduchom $nopse je dosiahnut 66 bodov. Dvojica,
ktord to dosiahne, sa musi ohlasit. Ked'sa to Ziadnej dvojici nepo-
dari, rozhoduje o vyhre posledny tich. Vitazné body sa rozdaju ako
pri klasickom Snopse takto: Ziadny $tich - 3 body; menej nez 33 - 2
body; inak - 1bod.

SNOPS - 6 bodov. Ohlasit snops méze len vyvolavaé. Musi pritom
ziskat prvé 3 stichy a dosiahnut 66. Ked' sa mu to podari dvoma
Stichmi alebo jednym $tichom, a napr. jednou Styridsiatkovou hlds-
kou, vyhrava tieZ hru pre svoju dvojicu. Snops méZe zahrat ako je-
den z partnerov skupiny urcujici tromfovu farbu. Ohlasi (hned ako
je narade) tym spdsobom napr. srdce Snopsuje. Vyvoldvac zahréva,
jeho partner musi v prvom pripade zahrat i menej, kjm nedosiahne
66. V takom pripade sa pocitaju ako dvadsiatka a Styridsiatka len
od $nopsujticeho hréca.

DURCH - 9 bodov. V tomto variante neexistuje tromf ani povin-
nost reSpektovat farbu. Vyvoldvac vychddza a musi ziskat vietkych
5 Stichov sdm, pricom jeho partner podla moznosti odhadzuje
karty, ktoré by mu v tom mohli brdnit. Tito hru moze zahrat kazdy
zhradov.

KONTROLOVANY SNOPS - 12 bodov. Ktorjkolvek hra¢ moze vy-
voldvaca kazd hru kontrolovat. Urobi to iba vtedy, ked'to bude mat
zmysel tzn., ked'si mysli, Ze hru vyhra. Kontrolovany 3nops zdvojnd-
sobuje hodnotu hlasky.

SEDLIACKY SNOPS - 12 bodov. Hra sa ako durch, ale s tromfami.
Hrat ho moze len vyvolavac, pripadne jeho partner.

PANSKY DURCH - 18 bodov. Tiito hru (nazvand i farebny durch)
moze ohlasit ktorykolvek hra¢ (okrem vyvolavaca), ked ma viet-
kych 5 kariet jednej farby.

KONTROLOVANY SEDLIACKY SNOPS - 24 bodov. Ked jeden
z protihracov vyvoldvaca dostal dobrd kartu a myslisi, Ze ziska viet-
ky Stichy, ohldsi kontrolovany sedliacky Snops. Tato partia rozhodu-
je o vyhre alebo prehre celej hry.

PANSKY SNOPS - 24 bodov. Je to najvyssia a najmenej pouziva-
na hra. Moze ju zahrat len vyvolavac, pretoze je na fiu potrebnych
vetkych 5 tromfovych kariet. Rozhoduje sa tiez ihned o celej hre.
Poradie hlasok! Po rozdani vietkych kariet a uréeni tromfu (vol-
bou alebo otocenim karty) musi vyvolavac zahlasit, ¢i bude hrat.
Po fiom pride na rad partner rozddvaca. Moze pritom jeho hldse-
nie schvalit, kontrolovat alebo prelicitovat. To isté urobia ostatni
2 hrddi v poradi v smere hodinovych ruciciek, pricom sa vlastny
partner prirodzene kontrolovat nebude. Plati, Ze jeden hra¢ moze
urobit len jednu hl&ku a musi pri nej zostat. Napr. kontrolovany
$nops je vy33i nez nekontrolovany durch (12 : 9 bodom). Hré sa
vZdy najvyssia hlaska (pozrite poradie uvedené v predchddzaju-
com texte).
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304. Dama - kral’- eso

Hrd uréena pre 4 hracov. Premiesajte 32 kariet a potom ich zacnite
rozddvat po jednom liste vietkym dookola. Po rozdani kariet si kaz-
dy vezme svoj balicek bez toho, aby sa pozrel, ¢o dostal. Vyvoldva¢
(ktokolvek z hracov) zacne hlasno odriekavat heslo: DAMA - KRAL
- ESO! Pri slove ddma v3etci uchopia z balicka vrchnd kartu (stéle
sa nesmu na fiu pozriet) a sotva doznie heslo eso, otocia kartu
obrdzkom hore a poloZia ju tak, aby ju vietci videli. Kto najskor
postrehne medzi v3etkymi vylozenymi kartami dve rovnaké, napr.
desiatky, zvold ich ndzov, desiatka a pod. a ziskava obe pre seba.
Pokial je rovnakych kariet viac, ziska ich vietky. Tie karty, ktoré
nemali Ziadnu dvojicy, si kaZdy zasunie na spodok balicka. To pla-
ti i pre toho, kto ziskal karty navyse. Pokial vykrikne nazov karty
viac hrdcov naraz a nedohodnd sa, kto z nich bol prvy, nedostane
dvojicu kariet nikto. Niekedy sa objavi si¢asne viac parovych kariet.
Kazdy dostane tie karty, ktoré si zvolal. Hra koni, ked niekto pride
0 posledn kartu a ostatni si spocitajti pocet kariet. Vitazom je ten,
kto ich mé najviac.

305. Alager

ZamieSajte 32 kariet a rozdajte vietkym po 3 listoch, dalSie 3 po-
lozte doprostred stola obrazkom hore, ostatné zostanu na kdpke
rubom dole. Kazdy si moze postupne vymenit 1 alebo 3 karty. Pri
vymene 1 karty je mozné si ju vymenit z kopky alebo z 3 kariet
uprostred alebo vziat vietky karty uprostred a nahradit ich svo-
jimi. Hlavny ciel’ hry je ziskat taky rad kariet, ktorych hodnota
bude mat najviac bodov. Sedmicka plati za 7 bodov, osmicka za 8
bodov, deviatka za 9 bodov, desiatka za 10 bodov. Dolnik, hornik,
a krdl'sa pocitajui za 10 bodov, eso za 11 bodov. Pozor, s¢itat bo-
dy mozeme len pri rovnakej farbe. ZvlaStnu hodnotu ma trojica
hornik, krél, eso jednej farby t. j. ALAGER. Vymena kariet postu-
puje stéle dokola, nie je nutné zakazdym karty vymienat, a preto
kazdy hra¢ povie dalej. Niekedy povedia dalej v3etci a potom sa
karty vylozené uprostred zasund na spodok kdpky. Pokial niekto
z hré¢ov uznd, Ze md dostatocnd hodnotu bodov, povie: KONIEC.
Ostatni mozu este vykonat jednu vymenu a tym sa partia uzat-
vara. Karty sa vylozia na stdl, kto ma karty s najnizSou bodovou
hodnotou, prehral a dostane trestny bod. Ten, kto ma v ruke da-
mu, kréla a eso jednej farby zvold: ALAGER, okamfZite tak zakonci
hru a ostatni uz nemajd narok na aktkolvek vymenu. Vlastnik ala-
geru si zmaze trestny bod, pokial nejaky ma. Cas trvania je podla
dohody. Vyhrdva hra¢ s najmen3im poctom trestnych bodov.

306. Pary

Starostlivo premiesajte 32 kariet a rozdajte na 8 kopok po 4 kartach
licom dole. Potom obratte v3etky kdpky tak, aby spodnd karta bola
hore, obrazkom hore a zacnite odoberat zhodné dvojice. Napr. 2
esd, 2 desiatky, 2 kralov, 2 sedmy. Na farbe nezalezi. Brat mozete
len tie, ktoré lezia hore. Kazdy odobrany pdr dajte nabok. Ak sa
vam podari odloZit postupne vietky karty, vyhrali ste. Ak uviaznete
vslepej ulicke, znamend to vasu prehru.

307. Prsi

Jeden hrac rozda vietkym po Styroch kartdch a zvySok polozi rubom
nastol, vrchnd kartu obréti a polozi vedla kpky. Vpravo sediaci hrac
poloZi svoju kartu na odkrytu kartu vedla kdpky. Musi to byt karta
rovnakej farby alebo rovnakej hodnoty. Napr. na srdcového dolnika
je mozné poloZit [ubovolnt srdcovi kartu alebo lubovolného dol-
nika. Pokial hra¢ ani jeden z tychto variantov nemd, méze vylozit
[ubovolného hornika s tym, Ze uréi novd farbu pre nasledujticeho
hréca. Pokial hra¢ nemoZe pouZit Ziadnu kartu, vezme si jednu
zkdpky. Ak niekto vyloZi eso, je nasledujuci hrac pre jedno kolo vy-
nechany z hry. Na vynesend sedmu kupuje dalsi hrac dve karty. Hru
vyhrd ten hrd¢, ktory sa ako prvy zbavi v3etkych kariet.

308. Prii ll

PravidIa st rovnaké ako v predchédzajticej hre s tym rozdielom, Ze
hrddi mozu prebijat. Hra¢ vynesené eso prebije inym esom a kolo
vynechd az hrag, ktory nemé dalsie eso. Rovnako tak je mozné pre-
bit i sedmicku. Trestné karty sa scitaju a berie az hrac, ktory nema
sedmicku. Cervena sedmicka vracia do hry.



309. Aran

Hra pre 2 az 5 hracov. Rozdaju sa vietky karty. DrZitel pikovej osmy
hré ako prvy a na prvi kartu poloZi dalSiu v fubovolnej farbe i hod-
note. Dal3i hra¢ v smere hodinovych ruci¢iek musi na poslednd kar-
tu svojho predchodcu polozit kartu rovnakej farby, avsak [ubovolnej
hodnoty. Na tito poloZi dalSiu, a to lubovolnej farby a hodnoty.
Ostatni hrddi postupuju rovnakym spdsobom. Hrd¢, ktory nemd
kartu zodpovedajticej farby, si musi vziat z kopky kartu do ruky. Ten
z hracov, ktory sa ako prvy zbavil svojich kariet, vyhréva.

310. Svindel’

V tejto hre je povoleny podvod a klamanie. Kazdy hra¢ dostane
rovnaky pocet kariet, zvysné karty sa nepouziji. Prvy hra¢ polozi
kartu licom navrch a povie jej farbu. Dalsi hré¢ na fiu poloZi svoju
kartu rubom hore a povie td istd farbu. Hraci dalej pokracujt a bud’
poloZia sprévnu, alebo podvédzaji nespravnou kartou. Po ukonceni
prvého kola smie kazdy z hracov, ktory tusi, Ze sa klamalo zvolat
SVINDEL! Najvrchnejia karta sa otodi. Ak bola Svindlovand, potom
dotycny podvodnik dostane celti kdpku kariet. Ak sa klamanie ne-
potvrdi, vezme si celd kopku hra¢, ktory Svindel nahldsil. Potom sa
opat vynesie licom hore fubovolnd karta a hra pokracuje dovtedy,
kym niekto z hrécov vyloZi svoju poslednt kartu, ktord uz nie je
mozné spochybnit.

311. Dvadsatjeden (Oko berie)

Bankér rozda kazdému dve karty. Hraci postupne mozu chciet
dalSie karty s tym, Ze scitaju ich bodovi hodnotu. Pokial dosiah-
nu 21 alebo maju dost, nahlésia STACI. Karty majt hodnoty podfa
Cisel: dolnik a hornik st za 1 bod, krdl'za 2 body a eso za jedendst
bodov. Ked'maju vietci hraci dost, vyklada bankar. Ten svoje karty
obracia verejne. Vlyhrdva ten, kto nazbiera presne 21 bodov, ale-
bo dve esd alebo sa stctom svojich bodov najviac priblizi dvad-
satjednotke. A naopak prehrava ten hrd¢, ktory nazbiera vyse
dvadsatjeden.

312. Kent

Hra pre 4 hracov. Z balicka vyradte vietky sedmy aZ desiatky. Hra-
me teda so 16 kartami v hodnotéch dolnik aZ eso. Karty zamiesajte
a kazdému rozdajte po Styroch. VZdy dvaja hraci hraju spolu, ale ne-
vidia si do kariet. Ciefom hry je ziskat vSetky karty rovnakej hodno-
ty. Spoluhraci musia mat dohovoreny signal pre ukoncenie hry. Ten,
kto zacina, poda susedovi jednu kartu, ktord sa mu nehodi tak, aby
jej hodnotu nikto nevidel. Sused da jednu kartu svojmu susedovi
a tak dalej. Ked'jeden z hracov ziska vietky karty jednej farby, da
spoluhracovi znamenie a ten zvold KENT. V tomto pripade této dvo-
jica vyhrala. Pokial ale sdper zaregistruje znamenie, nez hrac zvola
KENT, zvold STOP! Pokial' mal hra¢ skutocne vetky karty rovnakej
farby, vyhrdva stopujudi, inak vitazi druhd dvojica.

313. Kvarteto

Najmen3i pocet icastnikov st traja hradi. Karty sa zamiesajti a viet-
ky sa rozdaju medzi hracov. Hrd¢ zlava od rozddvajticeho zatina
a snazi sa ziskat vetky Styri farby jednej hodnoty a to tak, Ze sa
opyta ktoréhokolvek hraca na pozadovanu kartu. Pokial tito kartu
opytany md, musi ju odovzdat vyzyvatelovi. Ten pokracuje dalSou
otdzkou na niektorého hréca tak dlho, kym sa mu dari. Pokial nie,
pokracuje v hre opytany hrac, ktory nevlastnil pozadovanu kartu.
Ak zlozi hra¢ dplné kvarteto (v3etky farby jednej hodnoty), vyloZi
ich na stdl. Vyhrdva hrdc s najvacsim poctom kvartét.

314. Pexeso s kartami

Hra pre 2 hraov. Zamiesajte balicek s 32 kartami a rozlozte ich ob-
ratene na stol do 4 radov. Zacina najmladsi hrac. Obrati ktorékolvek
2 karty, pokial' majd rovnakd hodnotu, napr. 2 osmicky, alebo 2 esd,
uschov si ich k sebe a moze pokracovat dalej. Ak sa nepodari ob-
ratit dve karty s rovnakou hodnotou, obrati ich zase spét a zacina
dalsi hrdc. Hradi sa postupne striedajt a vyhrdva ten, kto mé najviac
rovnakych parov kariet.

315.Vymena

Karty sa premiesajii a kazdému hracovi sa rozdajui 4 karty a este
jedna sa poloZi pred neho. | ked hrd menej hracov nez 4, poloZia sa
na stol vzdy 4 karty (akoby pred nehrajdceho hraca). Balicek zosta-

vajlcich kariet sa polozi licom dole. Hrdci sa postupne striedajd,
a bud'mozu vziat kartu z balicka a odhodit 1 kartu vedIa svojej od-
kladacej, alebo si vymenit z jednej z kopok jednu kartu. Prvy hrdc,
ktory md v ruke karty rovnakej farby dostatocnej hodnoty, povie
STOP a poloZi karty na stol. Hrac, ktory méd najvyssi sicet hodndt
kariet rovnakej farby, je vitaz (nemusi to nutne byt hrd¢, ktory hru

zastavil). Sedmicka a7 desiatka podla hodnoty; dolnik, hornik, kral

=10bodov; eso =11 bodov.

316. Stvorica

Rozdaju sa vetky karty. Hradi, ktori uz majd kompletnd $tvoricu,
vyloZia ju pred seba na stél. Potom sa v smere hodinovych ruciciek
striedaju v tahani kariet od suseda po pravici. Kto ma kompletni
Stvoricu, opdt ju vyradi. Hra konci po vyradeni poslednej Stvorice.
Kto md najviac Stvoric, vyhrdva.

317. Sable

Bankdr zamiesa karty. Jeden z hrécov rozpoli bali¢ek najvrchnejSou
kartou na 2 polovice a tt horn poloZi pod balicek. Bankdr jedného

z hrdcov vyzve, aby menoval uritd kartu. Uzatvoria sa stavky bud

na lavy, alebo pravy balicek. Bankdr zacne karty obracat a striedavo
ich ddva vlavo a vpravo od balicka. Tam, kde sa karta objavi, vypla-
ti bankdr dvojndsobok vkladu. Stévky na balicek, kde karta nie je,
prepadajui bankdrovi.

318. Kartové domino

Hra pre 3 aZ 4 hracov. Kazdy hrac dostane po 6 kartach. Ostatné
karty sa nechajti v balicku uprostred stola. Zacina ten, kto mé Zalu-
dového dolnika. Pokial'karta nie je rozdand, zacina hrac s gulovym,
Cervenym, zelenym alebo v poradi hornikom atd. Na vynesenu
kartu smie hned'polozit vhodny list (napr. doInik a na neho hornik,
alebo desiatku). Tak vytvara bud' vzostupny, alebo zostupny rad.
Kazdy hrac smie klast tymto dominovym spdsobom tak dlho, kjm
m4 karty. Pokial uz karty nemd, vezme si kartu z balicka a pokial sa
hodi na doloZenie, tak ju ihned prilozi a ak ma dalSie karty, ktoré
sa hodia, pokracuje dalej. Pokial sa karta neda prilozit, vezme si ju
k zostavajticim, ¢o drzi v ruke. Dalej pokracuje dal3i hra¢. Niekedy
mdme v ruke karty, ktoré sa nehodia na odlozenie a dokonca ani
td z balicka, neostdva ni¢ iné, neZ aby pokracoval v hre dal3i hrac.
Kto sa zbavi vetkych kariet a je na fiom rad, aby pokracoval dalej,
odoberie kartu z balitka a bud'ju priloZi, alebo si ju ponechd. Hra
konci, ked'nie je v balicku Ziadna karta, a vyhrdva ten, kto mé v ruke
najmenej kariet.

319. Vyhrava posledny Stich

Hrdci rozdaju vietky karty a striedaji sa vo vynasani. Potom, ¢o
vetci hradi vynesu, ziskava tieto karty (Stich) hrac, ktory vyniesol
najvyssiu kartu v rovnakej farbe, v akej bola polozend prvd karta.
Poradie kariet od najmensej je: dolnik, hornik, 7, 8,9, 10, kral, eso.
Karty inej farby, nez ma prva polozend, nemajti Ziadnu hodnotu.
PretoZe vitazi ten, kto vezme posledny $tich a snaZi sa odkladat naj-
prv mensie karty a vysoké si nechat az na koniec hry.

320. Zumpa

Hraci si rozdaju vietky karty a postupne ich odhadzujui s tym, Ze
sa hodnota kariet v odhodenom balicku scita (eso = 0, krdl' = 4,
hornik = 3, dolnik = 2, desiatka = 1, deviatka = 1, osma = 8).
Pokial niekto odhodi sedmicku, od¢ita si 10 bodov. Ten, kto prekroci
60 bodov, sa zaboril do Zumpy a hru prehrdva.

321. Sto

Hra velmi podobna Zumpe s tym rozdielom, Ze karty majii iné hod-
noty (Sedmicka az desiatka podla hodnoty; dolnik = 2; hornik = 3;
krdl'= 4; eso = 11) a hrd¢i scitaju karty az do 100. Kto prekroci 100,
ziskava 1 trestny bod, karty zamiesa a znovu rozddva. Pokial sa mu
v3ak podari presna hodnota 100, je absoltitnym vitazom a mazi sa
mu 3 trestné body. Vo chvili, kedy niekto ziska 10 trestnych bodov,
hra koni. Vitazom sa stava hrac s najnizsim poctom trestnych bo-
dov.

322. Prebijana

Karty sa zamieSaju, polozia v balicku licom na stdl a snimu sa 3
karty, ktoré sa poloZia na stol vedla seba, licom nahor. Vedla kazdej

38

sa z banku polozi dohodnuty vklad. Hra¢ na tahu vezme balicek,
znovu vsadi vedla prvej karty dohodnuty vklad a pokusi sa kartu
prebit. Pokial sa mu to podari, berie si v3etko, ¢o bolo vedla karty,
svoju kartu na tejto necha lezat a pokracuje pri dalSej opatovnym
vsadenim vkladu. Pokial'si vytiahne rovnakd alebo nizsiu, odhodiju
na balicek pouZitych kariet, svoj vklad pri karte ponechd a hra dalsi
hrac. Ten znovu pridd vklad a pokusa sa kartu prebit. V priebehu hry
sa tym padom hodnota pri karte stale zvySuje. Pokial je na kdpke
eso, tato kopka sa uz neprebija. Vitazi hrac s najvacsim poctom vy-
hranych vkladov.

323. Tromfy

Hradi sa striedajui vo vynasani kariet, podobne ako v hre VYHRAVA
POSLEDNY STICH. Poradie kariet jeviak 7, 8,9, 10, dolnik, hornik,
krdl, eso a v zavere hry sa pocita len pocet dolnikov, hornikov, kralov
a es. Kto ich md vo svojich Stichoch najviac, je vitaz.

324. Komando

Rozddvajici da kazdému hracovi Styri karty a potom otoci jednu
z balicka licom nahor. Farba tejto karty predstavuje tromf. Pokial
je tato tromfové karta dolnik, hornik, kralalebo eso, smie si ju hra¢
po lavici rozdavajuceho vziat, ale potom sa stava komandantom,
a aby vyhral, musi neskor v hre uhrat minimélne dva stichy. Pokial
kartu odmietne, moZe si ju vziat hrac po jeho lavii, prip. dal3i hradi.
Ak nikto z hrécov kartu nechce, nie je komandantom nikto a vietci
maju rovnakeé Sance. V druhej casti hry hraci ukladaju po jednej kar-
te. Za¢ina komandant a ostatni sa ho v smere hodinovych ruciciek
snaZia prebit vy$Sou kartou rovnakej farby alebo tromfom. Stich
berie ten, kto v iom md najvysSiu kartu. Za hru sa tak zahraju Styri
Stichy (kazdy ma Styri karty). Hra¢ s najvy3sim poctom Stichov vy-
hrava (komandant v§ak musi mat minimalne dva).

325. Trojica

Rozddvajuci dé kazdému vratane seba po jednej karte a hraci bud
mozu dat dohodnuty vklad, alebo sa zdrzat hry. Potom rozdd hraj-
Gicim po dal3ich dvoch kartach. Ten, kto md najvyssi sicet kariet (7
- 10 =hodnota; dolnik, hornik, krdl'= 10; eso = 11), vyhrdva vklad.
Trojica rovnakych hodnot je vzdy viac, nez sticet najvy3Sich kariet,
v pripade viacerych trojic vitazi samozrejme ta vyssia. V pripade
zhodného vysledku sa bank nechdva do dalsej hry.

326. Ferbl

Kartovd hra, velmi podobna pokru. Kazdému hracovi sa rozdajt 2
karty. Potom sa hrdci rozhodn, ¢i budd v hre pokracovat a zaplatia
do banku dohodnuty vklad, alebo ¢i od hry odstipia a zloZia kar-
ty. Hrddi, ktori sti v hre, dostant dalSie dve karty. Snazia sa ziskat
najvyssi bodovy sdcet (7 - 10 = hodnota; dolnik, hornik, krdl' =
10; eso = 11) s tym, Ze trojica rovnakych hodnét je viac nez fubo-
volné karty, $tvorica rovnakych hodnét je viac nez trojica. Potom
sa uZ len zvysuju peniaze v banku. Hradi, ktori chct zostat v hre,
musia opat zaplatit dohodnuty vklad. Posledny hra¢ po pravici
rozdavajliceho (zadak), ma pravo vklad pre dalsie kolo zvysit. Musi
vSak zvyseny vklad pochopitelne sam tiez pridat. V dalSom kole sa
tloha zadéka stahuje na hraca po pravici zadaka byvalého. Pokial
zaddk uZ nezvysi, ukazuju sa karty. Hrac s najvy33imi kartami zis-
kava cely bank.

327. Imrznuty

Karty sa rozlozia rubom hore do polkruhu a jedna karta sa otodi
do stredu licom nahor. Hra¢ po lavici kladtceho musi prilozit' list
rovnakej farby a navrch prihodit fubovolnt dalSiu kartu. Berie teda
tak dlho, kym nemd kartu rovnakej farby. Ostatné karty zhromaz-
duje v ruke. Hned'ako st v3etky karty rozobrané, musi hrd, ktory
nema rovnaku kartu, odobrat z odkladacieho balicka tolko kariet,
kolko je potrebné, aby sa dostal ku karte, na ktord moze priloZit.
Vitazi hra¢, ktory ako prvy nemd Ziadne karty a na stole neostdva
Ziadna rubom hore.

328. Mitvy

V3etky karty sa rozloZia na stol rubom hore. Prvy hrd¢ menuje jednu
kartu ako mftvu. Potom sa hra¢i striedajd v obracani kariet. Ten, kto
ndjde mitvu kartu, vypadava z hry. MéZe vsak oznacit dalSiu mitvu
kartu. Podmienkou je, Ze nesmie byt medzi tahanymi. Ten, kto oto-
(i poslednd kartu, alebo zostava v hre ako posledny, vyhral.



329. Dudak

Karty sa rozdelia rovnomerne medzi hracov. Hrd¢ odhadzuje
na kopku, musi prebit leZiacu kartu kartou rovnakej farby, ale vyssej
hodnoty, alebo berie z kdpky tak dlho, kjm nemdze prebit. Potom
na kdpku odhodi jednu fubovolnd kartu a hrd dalsi hrac. Pokial hra¢
neméa ¢im prebit, moZe tieZ urcit jednu svoju farbu ako svoj tromf.
Tdto farba potom prebija akdkolvek kartu. Ostatni potom mozu
vyhlasit svoje tromfy a kartu prebit. Kazdy vsak smie mat za hru
iba jednu tromfovu farbu, i ked' dvaja rozni hraci smu mat rovnaka.
Vitazi ten, kto sa ako prvy zbavi vietkych kariet.

330. Tajny dudak

Hré sa ako dudak s tym rozdielom, Ze kazdy hra¢ dostane bokom
jednu kartu, na ktord sa nepozerd, a tti oznaci ako tromf. Hra potom
prebieha podla beznych pravidiel s tym, Ze volba tromfu nezdvisi
na nds, ale na tejto pridelenej TAJNEJ karte.

331. Otvoreny dudak

Z&kladné pravidld su zhodné s duddkom. Tromfy sa v3ak losujd
na vetky kold dopredu a nie je mozné ich pocas hry menit.

332.Sedma

Kazdy hra¢ dostane 4 karty, ktoré postupne vynd3a a prebija. Hrac
moze kartu prebit bud' kartou rovnakej hodnoty, alebo sedmickou
(td prebija vetko), pripadne hodi lubovolhd kartu. Vylozené karty
patria hracovi, ktory prebil ako posledny. Ten tieZ novo vyndsa. Este
predtym si viak kazdy doplni z balicka opat do poctu Styroch kariet.
Na konci hry sa pocita iba pocet desiatok a es, ktoré hraci vybojovali
prebijanim. Ten, kto ich md najviac, vyhrava.

333. Srdce

Hrd sa ako klasické tromfy s tym, Ze karty cervenej farby sd tromfy
a prebijaju cokolvek. Pokial hra¢ nemd kartu rovnakej farby alebo
tromf, moze odhodit lubovolni kartu. Po vycerpani vSetkych kariet
sa spocita hodnota vlastnych Stichov podlfa bodovania (eso = 11,
kral'=4, hornik = 3, doInik = 2, desiatka = 10, zvy3né karty nema-
ji bodovti hodnotu). Hrd¢ s najvyssim poctom bodov je vitaz.

334. Pat navyse

Kazdy hrac je zatazeny patndstimi trestnymi bodmi, tromfy sa urcia
na zatiatku hry, potom sa rozdaju vetky karty. Stabilnym najvys-
$im tromfom je qulova sedma, ktord prebija iplne vSetko. Za kazdy

Stich sa hrdcovi zmazdva jeden trestny bod. Na konci partie (ked

dojdu karty), sa Stichy zamiesaju a znovu rozdaju. Pokial niekto
za partiu neuhrd ani jeden Stich, pripocita sa mu pét trestnych bo-
dov. Vitazom je ten, kto sa zbavi vietkych trestnych bodov.

335. Posledny stich

Hry sa moze zicastnit 3 - 6 hracov. Hodnoty kariet maju tdto pos-
tupnost: eso, desiatka (druhd najvyssia), krdl, hornik, dolnik, 9, 8,
7. Cielom hry je uhrat posledny Stich. Ak hraju traja hri, dostéva
pri rozddvani kazdy po dsmich kartach. Pri Styroch hrécoch sa déva
po siedmich, pri piatich sa rozdéva Sest a pri Siestich tcastnikoch
vsetci dostand po piatich kartach. Prvy vynos je zélezitostou predd-
ka sediaceho po lavici rozdavajticeho. Farba sa musi priznavat, kto
neméze, smie hodit lubovolny list. Kto ziskal Stich, md pravo vyno-
su. V priebehu hry sa hraci snazia najskor zhodit vietky nizke karty.
Vysoké hodnoty vstdpia do hry aZ na zaver. Nezabudnite vak, Ze
niektoré karty sa v hre vobec neuplatnia. Balik zostavajucich kariet
je totiz mimo hry. Jeho obsah nie je zndmy, a tak sa ném moéZe cel-
kom lahko stat, Ze prave tieto listy, ktoré nie st v hre, urobia Skrt
cez nase nedokonalé kalkuldcie a dohady. Pred zaciatkom hry sa
hrdci dohodnu nielen o spdsobe prémiovania, ale tiez o konecnom
limite pre ukoncenie hry. Touto hranicou byva spravidla 500 bodov.
Kto ju najskor dosiahne, vitazi. Zisk posledného stichu sa hodnoti
50 bodmi.

336. Ecarté

Rozddvajuci rozdd pat kariet a zvySok otoci rubom nahor. Potom
otodi vrchnu kartu, ktord predstavuje tromfovu farbu. Ak je to krl,
ma rozdvajuci pri scitani 1 bod navy3e. Rozdavajuci hrd¢ sa vyjadri,
Ci bude menit. Pokial' dno, vymeni si ubovolhny pocet kariet, rovna-

ko ako jeho protihréci. Pokial nie, alebo pokial je balicek kariet uz
dobraty, zacina hra. Rozdavajtici vyndsa a ostatni sa snazia prebit
kartou rovnakej farby (vy3sej hodnoty) alebo tromfom. Na konci
hry sa spocitaju $tichy. Jeden navyse si pripisuje ten, kto md trom-
fového kréla. Vyhrava hrac s najvy3sim poctom Stichov.

337. Mistigri

Hrdi rozdaji po piatich kartdch a jednu otocia. Ta predstavuje
tromf. Potom si hraci mézu vymenit fubovolny pocet kariet. Pokial
ma niekto Stastie a md uz po vymene vietkych pat kariet rovnakej
farby, pripadne $tyri rovnaké a zaludového dolnika (zvaného Mis-
tigri), vitazi. Pokial nikto nezvitazi, nastdva druhd Cast hry, ktord
prebieha rovnako ako v hre Komando (prebijanie vysSou kartou
rovnakej farby alebo tromfom). Mistigri je najvy3si tromf. Kto ma
na konci najviac Stichov, vitazi.

338.Tisica jedna

Hrd sa podobne ako srdce s tym, Ze sa rozdéva 6 kariet, ktoré sa
po kazdom kole doberaju. Bodovanie je tieZ zhodné s tym, Ze pokial
niekto mé kralovskd dvojicu (hornik + kral rovnakej farby), moze
to nahlas povedat a pripisat si dany pocet bodov (gulovd = 40,
Cervend = 60, zelend = 80, Zaludové = 100). Jednu kartu z dvo-
jice musi tieZ vyniest. Tato karta potom urcuje tromfy, kym niekto
nezahldsi ind kralovskd dvojicu. Vitazi ten, kto ako prvy presiahne
1000 bodov.

339. Rychlo prsi

Hrd sa, ako klasické prdi, ale rozddva sa 6 kariet. Karty rovnakej
hodnoty sa mézu odkladat naraz (napr. tri desiatky), hru je mozné
zavriet iba polozenim lubovolného hornika ako poslednej karty.

340. Makao

Podobné pravidla ako v hre Oko. Kazdy hrac dostane najprv jednu
kartu, neskdr si moZe poziadat o dalsiu. Eso sa pocita za 1 bod; dol-
nik, hornik, krdl'a desiatka sti za 0 bodov; ostatné karty majd svoju
hodnotu. Ciefom je ¢o najviac sa priblizit sictu 9. Kto presiahne,
prehral. Samotnd karta deviatka je najviac, po nej je samotna os-
micka, potom 9 a menej bodov zloZenych z viacerych kariet.

341. 200

Hra¢om sa rozdaju vietky karty tak, aby na ne nevideli. Kazdy z hra-
Cov si vyberie tazko zapamatatelné meno, ktorym ho ostatni budi
oslovovat (napriklad nosorozec ¢i mononukledza). Potom v3etci
na povel TERAZ! otocia vrchni kartu. Pokial si medzi otocenymi
rovnaké karty, musi kazdy z vlastnikov tychto kariet rychlo zavolat
meno protihrdca, ktory vyloZil rovnaku kartu. Ten, kto meno zavo-
lal ako prvy, sa zbavuje svojej karty. Td si berie protihrac, ktory ju
vloZi do svojho balicka. Ostatné karty si hraci rozoberd spdt a vloZia
na spodok. Dal3im povelom TERAZ! hra pokracuje, kym sa niekto
nezbavi vetkych kariet a stéva sa tak vitazom.

342. Plavanie

Pokial sa hry zicastnia len 2 - 3 hradi, vyberieme vietky sedmy
a osmy. Kazdy hra¢ dostane 4 karty a 4 karty sa polozia na stdl,
licom nahor. Hraci si postupne mdzu menit bud 1 kartu zo stola,
pripadne v3etky. Nikdy 2 alebo 3 karty. Pokial sa im Ziadna karta
nehodi, ohldsia PAS a hrd dal3i hrac. Cielom hry je zhromazdit 41
bodov v jednej farbe (7 - 10 = ich hodnota; dolnik, hornik, kral' =
10; eso = 11). KedZe je to velmi nelahké, moze hra koncit i potom,
Co vSetci hraci ohlasia PAS. Potom vitazi hrac s najvyssim poctom
bodov v jednej farbe.

343. Spinavé plavanie

Ide vlastne o variant hry Plavanie s tym rozdielom, Ze hraci nemusia
zbierat hodnotu v jednej farbe, ale z kariet lubovolnej farby. Pokial
ma hrad Styri sedmicky, pocitajd sa za 41 bodov.

344, Jedenastky

Kazdy hra¢ dostane 6 kariet, ktoré si v kazdom kole dopliiuje z ba-
licka. Rozddvajlici vynasa prva kartu, ostatni sa ju snaZia prebit kar-
tou vy33ej hodnoty. Farba pritom nerozhoduje. Po dobrati balitka
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a vyneseni poslednej karty sa spocitaju desiatka, dolnik, hornik,
kral, eso u kazdého hraca. Kto ich mé najviac, vyhral. Pri hre dvoch
hrécov vyhrdva ten, kto ich mé aspofi jedendst.

345, Sestdesiatsest

1 kariet vyradime v3etky sedmicky a osmicky. Rozddva sa kazdému
Sest kariet a dalSia karta sa otoci, aby urcila tromfovu farbu. Zakla-
dom hry je prebijanie. Nie je povinnostou klast rovnakd farbu, ale
najvyssia hodnota rovnakej farby (alebo tromf) berie 3tich. Karty
st bodované (eso = 11; desiatka = 10; kral'= 4; hornik = 3; dolnik
=2; deviatka = 0), scitaju sa. Ked'md niekto hornika a krala, moze
ich vylozit naraz a ziskat 20, v pripade tromfovej farby potom 40
bodov. HIdsi pritom 20, prip. 40. Kto prvy dosiahne 66 bodov alebo
viac, hlasi SESTDESIATSEST a vyhréva hru.

346. Sedliackych dvadsatsest

7 kariet sa vyradia deviatky, hrdcom sediacim proti sebe sa vzdy bo-
dy scitajd. Kazdy hra¢ sa mdze rozhodndt pre jeden z variantov hry,
ktory vsak musi dodrzat. St to: Zobrak (hra¢ sa zavazuje, Ze neziska
ani jeden stich a neplatia pre neho tromfy) - po skonceni hry ziska
5 bodov; hldsend hra (hrd¢ musi pocas prvych troch Stichov ziskat
minimélne 33 bodov) - za 6 bodov; durch (hr¢ musi vyhrat vSetky
Stichy, tromfy v hre neexistujt) - 9 bodov; sedliacka hra (to isté ako
durch, tromfy platia) -12 bodov; panska hra (to isté ako durch, hra¢
musi mat vSetkych 5 listov v rovnakej farbe, pricom neplatia trom-
fy) - 24 bodov. Za klasicku hru sa za vitazstvo pripisuje 5 bodov. Kto
prvy dosiahne 50 bodov, vyhral.

347. Bassarawitz

Kazdy hrac dostane osem kariet. Rozdavajtici hrd¢ vynesie kartu,
ostatni hrd¢i musia pridat kartu rovnakej farby (prip. akukolvek,
pokial nemajti). Snazia sa vSak neziskat ani jediny stich, prip. snazia
sa ziskat ¢o najmenej bodovanych kariet (eso = 11; krdl' = 4; hornik
=3; dolnik = 2; desiatka = 10; deviatka, osma, sedma = 0). Hra¢
s najnizsim poctom bodov vitazi.

348. Pamat

Karty rozlozime na stol licom dole do obdlZnika 4 x 8 kariet. Karty
obraciame a snazime sa hladat rovnaké dvojice, trojice i Stvorice.
Pokial'sa ndm to podari, mozeme ich odobrat. Za dvojicu je 1 bod,
za trojicu 2 a za Stvoricu 4 body. Pokial je dalsia obratend karta ind,
musime v3etky vrtit a hrd dal3i hrd¢. Vitazi hrac s vacSim poctom
bodov.

349. Kopky

Balicek kariet sa rozdeli na rovnaky pocet kopok, podla poctu hré-
Cov. Pred kazdého sa polozi jedna, rubom hore. Na pokyn hrdci svo-
je kopky (balicky) otocia. Kto ma na spodku najvyssiu kartu, vyhral.
Pokial'je najvy33ich kariet viac, pokracuje hra medzi vitazmi.

350. Marias

Je hrou, ktord sa bezméla stala narodnym symbolom ceského ha-
zardu. Ani detailné vysvetlenie pravidiel neméze zdaleka vystihnit
vetky jemné finesy, taktické manévre a dramatické okamihy tej-
to hry, ktord svojou vnitornou hodnotou daleko prevysuje vietky
z dosial uvedenych hier. Z&kladné Udaje: Hrd sa s 3 hra¢mi. Sled
jednotlivych listov: 7, 8, 9, 10, dolnik, hornik, krdl'a eso nie je tpl-
ne totozny s hodnotami kariet, ktoré sa uplatfiujd v hre. Desiatka
predstavuje totiz v beznom rade vynimku. Stéva sa hned' druhou
najvysSou kartou po ese a prebija nielen vietky ciselné karty, ale
tiez kazdd z troch figar. Tiez farby maju v maridSovych kartach
svoje Specifické ndzvy: Cervené, gule, zelené a Zalude. V maridsi sa
predovetkym bojuje o dosiahnutie hodnotnych listov, teda o ma-
ximdlny pocet desiatok a es. Okrem toho boduje posledny zdvih
a tieZ kazdd dvojica pozostavajica z hornikov a kralov rovnakej
farby. Po zamiesani a zloZeni dd rozddvajtici preddkovi sedem lis-
tov. Potom obsliZi zaddka a seba piatimi kartami. V druhom slede
rozddvajici da kazdému dalsich pat kariet. Predak, ktory drZi v ruke
stéle len sedem listov, nemd prévo zdvihnut zo stola paticu kariet,
ktoré mu boli rozdané. Volba: Voliacim hracom je predék, ktory
z prvych siedmich kariet musi vybrat jednu ako tromfova. Jeden list
ztejto farby poloZi na stol reversom nahor. Az potom vezme zo stola
zostdvajucich pat kariet. Ak nema dobru kartu v prvych siedmich
kartéch, moZe volit Z NARODA z pitice kariet, pridelenych v druhom



slede. Hned'ako bolo zvolené, zhadzuje predék dva zbytocné listy
do talonu. V ruke ma teraz devét kariet, desiata lezi stale na stole.
Rozohravka: ten, kto voli. Hra sam na vlastnd past proti obom si-
perom. Ti potom spolocne bojujd a vzéjomne sa podporujd v snahe
ziskat maximélny pocet hodnotnych listov. Voliaci hrac sa opyta
po poradi najskor suseda po lavici, potom po pravidi, ¢i schvaluji
hru. Vyzvou na schvdlenie ¢ odmietnutie volby sa stéva slovo HRA
alebo FARBA. Ak odpovedia protihraci slovom DOBRA, je hra prijatd.
Ak sa viak ozve slovo ZLA a tento hra¢ berie dve talénové karty, je
HRA VO FARBE zamietnutd. Znamena to, Ze sa bude hrat bud' betl
alebo durch. V pripade, Ze obaja hraci hru schvdlia, otoci predék
tromfovd kartu, ohlasi napriklad GULA a hrd - nesie prvy list na pr-
vy zdvih.

Pravidla hrania: Priznat farbu je povinnost. Prebijat nizsiu hod-
notu hodnotou vyssou je tiez povinné. Ak nie je mozné prebit, musi
je v ruke Ziadna karta nesenej farby. Zhadzovat akdkolvek kartu je
dovolené len v pripade, pokial hrd¢ nemd ani nesend farbu a ani
tromfa. Na vynose je vZdy hrd¢, ktory bral posledny zdvih.

JEDNOTLIVE KATEGORIE MARIASA A ICH BODOVE HODNOTENIE:

Obycajnd hra: 1
Tichd stovka: 2
Vlylozeny Zobrék: 10

Hldsend sedma: 2
Betl alebo Zobrak: 5
Vylozeny durch: 20

Tichd sedma: 1
Hlasend stovka: 4
Durch: 10

Za kazdu desiatku cez 100 sa plati polovicka zakladnej hry.
Za dve sedmy a platend hra navy3e: 12
Za dve sedmy, pricom tromfovd je Cervend a platend hra navyse.

Betl: Je hra, v ktorej sa hrac zavdzuje, Ze neziska ani jeden zdvih.
HI&sky sa neboduju, tromfy neexistujd a desiatka stréca svoju vyso-
ki hodnotu, klesa medzi dolnika a deviatku.

VyloZeny Zobrak a vylozeny durch: Kto ohldsi vyloZent hru,
musi po prvom zdvihu poloZit svoje karty na stdl. To isté urobia
i spoluhrdci, potom sa vyloZend hra preveri.

Dve sedmy: Tento termin znamend prislub, Ze tromfovd sedma
vezme posledny zdvih a dalSia sedma bude pritom tromfovej sed-
me pomahat. Pomocou sa rozumie, Ze sedma inej farby ziska pred-
posledny zdvih.

Flek-re: Ak protivnik pochybuje, Ze hlavny hra¢ uhra svoj zdvézok,
méze oponovat slovom FLEK. Na toto kontrovanie moze v3ak hlav-
ny hra¢ odpovedat RE ak je si isty, Ze svoju hru uhrd. Flek zvySuje
hodnotu hry dvojnasobne. Re plati dvakrat tolko, ¢o flek.

Zvysovanie hodnoty hry prebieha podla tejto stupnice:

e obycajndhra  Txhra
o flekovana 2xhra
® reovand 4xhra
o tutti 8xhra
o retutti 16x hra

Ak nikto neflekoval zakladnd hru vo farbe, karty sa vacSinou skla-
dajui. To isté sa tyka spravidla i hry so sedmou. Iba hra vyssia nez
stovka sa hrd bez ohladu na to, ¢i bola kontrovand, alebo nie.

Hodnotenie hry:

o vitaz hlasenej stovky a sedmy ziskava.... 6 bodov
e sto a sedem Cervenych

(Cervend plati dvojndsobok), zisk... 12 bodov
e sto a sedem, sedma je stratend, zisk... 2 body
® sto a sedem Cervenych, oboje bolo flekované,

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

351. Licitovany marias

Hrajd 3 hraci. Najzaujimavejsi variant mariasovej hry. Kazdy dosta-
ne 10 kariet, hraci postupne licituju stupen hry, na ktory s ochotni
pristupit. Jednotlivé stupne licitacie sa nesmu preskakovat. Hrac,
ktory md najvyssi zavdzok, smie vziat obe zostavajuce karty a urci
druh hry. Smie hrat bud'td, ktord vylicitoval, alebo vyssiu. Stupne
licitécie: obycajné hra, lepsia hra (Cervené tromfy), sedma, lepsia
sedma (Cervené tromfy), sto, lepsia sto, betl, durch, dve sedmy, dve
sedmy - lepsie ultimo (Cervend tromfova nakoniec).

352, Skat

Hrajd 3 hrddi. Kazdy hra¢ dostane 10 kariet (ich hodnoty su eso
= 11; desiatka = 10; kral' = 4; hornik = 3; dolnik = 2; deviatka,
osma, sedma = 0) a licitujui o kategdrii hranej hry. St to: Hra vo
farbe (hrac voli svoju tromfovu farbu), grand (ako tromfy platia len

Styria dolnici), nulova hra (hra¢ nesmie ziskat jediny tich, tromfy
neplatia vobec, ani velké tromfy - dolnici). Nasleduju tie isté kate-
gorie hrané ako vylozend hra (hlavny hrac ukazuje svoje karty pred
zaCiatkom hry). Kazdd kategdria sa eSte deli na hru s branim skatu
- hrd€si vymeni svoje dve karty za zvy3né karty na stole a hru z ruky
bez brania skatu. Najnizsia kategdria je teda obycajnd hra s branim
skatu, najvy3sia je vylozend nulové hra z ruky. V kazdej kategdrii
(okrem nulovych) musi hra¢ dosiahnut minimélne 61 bodov, aby
zvitazil. Karty sa prebijajd, pokial md hra¢ rovnaku farbu, musi ju
pouzit. Pri tromfovani plati poradie: pevné tromfy (dolnik), potom
eso, desiatka, kral, hornik, deviatka, osma, sedma.

353. Jass

Hra¢i sa rozdelia na 2 dvojice, ktoré bojuju na spolo¢ny bodovy
Ucet. KaZdy hra¢ dostane 9 kariet, hra¢ nalavo od rozddvajiceho
urdi farbu tromfov, prip. odovzda toto pravo dalSiemu hracovi.
Hrdci potom hldsia kombindcie vo svojich kartdch: terciu (sled
3 kariet) 20 bodov, kvartu (sled 4) 50 b., kvintu (5 kariet iddcich
po sebe) 100 b., sextu 150 b., septimu 200 b., oktavu 250 b. (sled
6,7 resp. 8 kariet), totaInu sekvenciu (postupka vietkych 9 kariet)
300 b., $tvoricu - kombindcia 4 kariet rovnakej hodnoty (4 x doInik
=200 b., 4x9 =150, 4 x 10, hornik, krdl, eso = 100). Odmefiu-
je sa len najvyssia kombindcia, v pripade dvoch rovnakych maji
prednost vyssie karty, prip. tromfova farba. Kazda karta smie byt
len v jednej kombindcii kariet (napr. 9 - 10 - dolnik... smie byt ako
tercia, ale nie ako Stvorica desiatok. Pokial' viak hrac mé este napr.
4 x hornika, smie zahlasit i 4 x hornik). Hornik a kral'v tromfovej
farbe s bodované + 20 bodmi. V druhej faze dochédza ku klasic-
kému prebijaniu. Najvy33ou kartou st tromfovi dolnici, potom 10,
potom esd, netromfové karty st v klasickom poradi od 7 do esa.
Hra¢ musi poloZit kartu rovnakej farby, pokial ju md. Nezavisle
na farbe sa smu hrat tromfovi dolnici, zvani Jass. Vitazi hrac, ktory
ako prvy ziska 1000 bodov. V pripade hry 3 hracov su 2 karty od-
loZené bokom.

354. Cvik

KaZdy hrac dostane tri karty. Kazdy potom vloZi do banku zakladny
vklad a rozdévajuci polozi z balika na stol este jednu kartu, ktord ur-
¢i tromfy. Potom zacne s vynasanim kariet, ostatni sa snazia prebit.
Musia dat kartu rovnakej farby (i keby bola nizsia), ak nemaju, tak
tromf. Za kazdy ziskany Stich ziska hra¢ tretinu banku.

355. Slobberhanes

Holandsky variant pre 3 hracov. Prvy a posledny zdvih sa tresta
jednym minusovym bodom. Za Zaludového hornika sti 2 body. Hra
konci, hned ako niekto dosiahne 10 bodov.

356. Tazenie

Hré 1 hrac. Karty rozlozi licom nahor do $tvorca 5 x 6. Dve karty s
zdlozni hornici. Vyberie jednu kartu z okraja a td odoberie. Z nej sa
moze presuntt rovno, zvisle alebo Sikmo na dalSiu susediacu kartu,
avsak len pokial'ma rovnaku farbu alebo hodnotu. Tu potom odo-
berieme a prestivame sa podla rovnakého pravidla dalej. V pripade,
7e uviazneme, moze nam pomact HORNIK, mozeme sa z karty, kde
sme uviazli, presunt na kartu, ktord s fiou susedi, ale ma farbu ¢i
hodnotu zhodnd s jednym z hornikov. V tom pripade odstrénime
i hornika. Vitazime, ak sa nam podari vybrat vietky karty, i ked'to
nebyva casté. Lepsie je sam seba tromfovat v pocte zobranych ka-
riet.

357. Skryté tazenie

Hra pre 1 hraca. V podstate tazsi variant TAZENIA. Hra¢ odkry-
va karty vZdy len v okoli karty, na ktorej prave stoji, rovnako tak
ma zakrytych i hornikov, na ktorych sa smie pozriet az v pripade
uviaznutia. Je teda omnoho ndrocnejsie planovat si cestu banou,
pripadne zvitazit.

358. Kartovy Nim

Hra pre 2 hracov. Rozlozte na stole do radu desat kariet licom nahor.
Zatina mladsi hrac. Obrati fubovolnd kartu v rade licom dole. Jeho
stiper md teraz 2 moznosti: Bud'obrati tieZ jednu kartu, alebo obréti
dve karty, ale vzdy len tie, ktoré susedia s listom obrdtenym licom
dole. Toto pravidlo plati i v dalSich tahoch. Stiperi sa v hre pravidel-
ne striedaju. Vyhréva ten, ktory otocil licom dole poslednd kartu.
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359. Zachod

Premiesajte na stole vietky karty a nechajte ich lezat ako neuspo-
riadand kdpku. Potom vezmite dve karty a na vrchole kdpky z nich
postavte striesku. Hrédi sa v hre striedajti a postupne kazdy vytiah-
ne jednu fubovolnd kartu tak, aby strieSka nespadla. Komu spadne,
prehral. Spadol do zachoda.

360. Zelena luka

V3etky karty zamie3ajte a balicek rubom nahor roztiahnite do kruhu
na stol. Jednu kartu potom otocte a polozte do kruhu. Hrd¢, ktory je
na rade, si vytahuje karty z kruhu tak dlho, kym nendjde rovnakd
farbu, aka je vylozend. Td potom poloZi do stredu a na fiu poloZi
fubovolnd ind kartu. Rovnakym spdsobom hrajd postupne dalsi
hrédi. Pokial uz na stole nie st na doberanie Ziadne karty a hrac
nema pozadovand farbu, musi si vziat do ruky i karty zo stredového
balicka a to az po farbu, ktori ma v ruke. Vitazi hra¢, ktory odlozi
vietky karty.

361. Hadzanie kariet

Vezmite baliek kariet a hadzte ich po jednej od Startovej ciary
do otvorenej Skatule, vzdialenej tri kroky. Komu sa podari trafit
do Skatule viac kariet, vyhral.

362. Urdi poradie

Hra lubovolny pocet hracov. Na stole sa rozloZia tri rady po 6 kar-
tach licom nahor. Hréci majui casovy limit na zapamatanie. Potom
sa karty otocia licom dole. Kazdy hrd¢ musi na papier zakreslit po-
radie kariet, ako leZia na stole. Nakoniec sa karty otocia opat licom
nahor a vyhodnotia sa chybné pozicie zapornym bodom.

363. Domcek z kariet

Na rovnom a stabilnom podklade o seba oprieme 2 karty, tesne
vedla nich oprieme o seba dalSie 2 karty. Cez obe strechy polozime
1 kartu, ktord tvori zakladiiu pre dalSiu strieSku. Takto pokracuje-
me do spotrebovania balicka. V 2. faze domcek rozoberame. Komu
domcek spadne pocas hry, prehral.

364. Kriz

Hra pre 1 hraca. Premiesajte balicek kariet a zacnite otacat jednu
kartu za druhou licom hore a ukladajte na stol na kopku. Hned ako
narazite na sedmicku, poloZte ju vedla odkladacej kdpky. Na kazdd
stranu od kopky pride sedmicka inej farby. Hned'ako mate poloZent
sedmicku, moZete zacat prikladat vzostupne. Teda na 7 pride 8,
na hu 9 atd. Smiete vsak na seba kldst'iba karty s rovnakym symbo-
lom. Ked otocite poslednd kartu balicka, otocite balicek odloZenych
kariet rubom hore a odoberate znovu kartu za kartou. Po tretom
otoceni hra kondi. V priebehu hry prikladate karty z balicka, ale
mozete prilozit i vrchni kartu z odkladacieho balicka. Pokial'sa vam
podarilo umiestnit vietky karty, vyhrali ste.

365. Hra Marie Antoinetty

Zamiesajte balicek s kartami. Zacnite listy rozkladat po stole
do Styroch radov po dsmich. V3etky karty leZia rubom navrch a vy si
v duchu opakujete, ¢o ktory rad znamend. Ten najvrchnejsi cervené,
druhy gule, treti zelené, $tvrty Zalude. Prvé karta zlava v kazdom
rade je sedmicka, druhd osmicka, dalej vzostupne az k esu. Teraz
viete presne, kde mé ktord karta vyhradené miesto. Zdvihnite
ktorykolvek leziaci list a prelozte ho na miesto, ktoré je prefi vyme-
dzené. Nez kartu polozite, musite zdvihndt list, ktory tam zabera
vyhradené miesto. Ten potom opét sprdvne zaradite. Takto pokra-
Cujete tak dlho, kym pred vami neleZia v3etky karty obratené licom
hore, vyrovnané podla farieb a hodnt. Pokial uviaznete v polovici
cesty, prehrvate.
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