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Soubor obsahuje:

e 2 oboustranné herni pléany

o 32 achovych figurek ve dvou barvach
o 16 figurek ve Ctyfech barvéch

* 30 ddmovych kamend ve dvou barvdch
e 6 hracich kostek s oky

e ndvod pro 100 her

NAVODY

G2

HRY NA HERNIM PLANU CLOVECE NEZLOB SE

PRO 2 - 4 HRACE OD 6 LET

1. Clovéce nezlob se

Gl hry: Ukolem kazdého
hréce je projit se svymi figur-
kami ve sméru Sipky celou
cestu az na cilovd pole, tj. na 4
stejnobarevnd pole ve stfedu
hernho plénu. Ten, komu se
to nejdfive podaii, vyhrava.
Ostatni hraci pokracuji ve hfe
tak dlouho, az se i oni dosta-
nou figurkami na své cilova
policka.
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Zacatek hry: Kazdy hrac si vezme Ctyfi figurky stejné barvy a po-
stavi je do zasobniku oznaceného pismenem B, ktery mé shodnou
barvu s figurkami. Pouze jednu figurku umisti na policko oznace-
né pismenem A, kde je start.

Pravidla hry: Na zacétku si kazdy hra¢ hodi kostkou. Ten, komu
padne nejvy33i pocet bodd, zacind hru. Ostatni hraci pokracuji
ve he po sméru hodinovych rucicek. Padne-li hréci béhem hry 6,
musi nasadit svou figurku na nastupni policko, a to i v pfipadé, ze
si vyfadi ze hry svou vlastni figurku, nebot na jednom policku smi
stat vZdy jen jedna. Pak hazi jesté jednou.

Ma-li hra¢ jiz viechny figurky ve hie a padne mu 6, hdzi jesté jed-
nou a postupuje kteroukoliv svou figurkou o celkovy soucet bodd.
Pri postupu miize hrac prekracovat figurky protihraci i své vlastni.
Viechna prekrocend pole se néleZité pocitaji. Dostane-li se vak
hrac se svou figurkou na obsazené pole, pak dostizenou figurku
vréti do zasobniku (B) jeji barvy a postavi se na uvolnéné mis-
to. Vyhozené figurky se mohou vratit zpét do hry, jakmile jejich
majitel hodi opét 6. Figurky, které prosly celou dréhu, umistuji
hraci na stejnobarevna policka ve stfedu herniho pldnu oznacend
pismeny a,b,c,d. Tato politka se nazyvaji DOMECKEM a jsou cilem
cesty. Do domecku se vstupuje z posledniho policka pred polickem
A a nesmi sem vstoupit Zadn figurka jiné barvy. Do domecku smi
hrdc vstoupit tehdy, padne-li mu presny pocet bodd, aby mohl
obsadit volné policko. Pokud hraci nepadne presny pocet bodi
a nemad jiné figurky ve hie, musi pockat na dal3i hod. Uvnit¥ do-
mecku se mohou figurky posouvat stejnym zpdsobem jako pfi hie,
maji-li k tomu misto. (Pfiklad: hrd¢ ma jiz 3 figurky v domecku
na polickach a,b,c. Ctvrta figurka stoji na poslednim politku pred
krouzkem A. Padne-li mu napf. 5 bodd, netdhne a cekd na dalsi
kolo tak dlouho, aZ hodi 4 body.)

2. Barikada

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

3. Africké clovéce

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

4, Blaznivé clovéce

Hraje se vzdy ve Ctyfech a plati pravidla klasického clovéce nezlob
se az na tyto vyjimky: Kazdy hra¢ dostane Ctyfi riizné zbarvené fi-
qurky, které postavi do zsobniku své barvy. Cilem hry je jako prvni
dovést do cile Ctyfi figurky Ctyf riznych barev. Pokud ma hrac ve hie
nasazenou alespon jednu figurku, smi provést tah libovolnou figur-
kou kterékoliv barvy (i cizi), kromé pfipadu, stoji-li figurka na star-
tovnim poli soupefe. Hrd¢ nesmi tdhnout figurkou té barvy, kterou
ma figurka stojici na jeho zaloznim poli, nebo v domecku na cilo-
vém poli. Priklad: Ma-li hrac v zéloze zelenou a Zlutou figurku a v ci-
li modrou, smi tahnout pouze ¢ervenou. Figurky mohou postupovat
jen vpred, vyhazovat je mozné i dozadu. Vyhozend figurka se vraci
na jakékoliv zalozni pole, kde neni zastoupend figurka stejné barvy.
Figurky stejné barvy se tedy nemohou potkat ani v zésobniku ani
v domecku. Vyhréva ten hrd¢, ktery jako prvni shromazdi v cili ¢tyfi
figurky cty¥ riznych barev.

5. Hra pro dvojice

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

6. 0dpocivarna

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

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

8. Uprchlik

Hraji 2 hradi. Kazdy hrac obdrzi 5 figurek, pata z nich (uprchlik) se
musi [isit barvou. Uprchlik bloudi v protisméru na hernim plénu
a zacind na protihracové startovnim poli. Po vrhu kostkou zdlezi
na hréci, zda bude tdhnout jednou ze svych figurek nebo svym
uprchlikem. Pouze uprchlik vsak miize vyhazovat soupefovy figur-
ky. Na jednom policku midZe stét vic figurek s tim, Ze uprchlik vyho-
diviechny najednou. Uprchlik vsak miize byt také vyhozen a poslan
zpét na startovni policko, zastavi-li se na jeho poli figurka soupefe.
V takovém pripadé piejde uprchlik na stranu protivnika a ten pak
miize hrat se dvéma uprchliky tak dlouho, dokud souper nékterého
opét neziskd. Vyhrava ten, kdo i navzdory uprchlikovi dovede své
Ctyfi figurky do cile jako prvni.

9. Clovéce nezlob se bez vyhazovani

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

10. Kocici hra

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

11. Rozdélené Clovéce nezlob se

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

12. Obézna draha

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

13. Pokuta

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

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

14. Blesk

Hraje se podle klasickych pravidel ¢lovéce nezlob se s jednou zmé-
nou: Kazdy hrac hazi dvakrdt a figurku posune o soucet obou hodd.
NemiZe se zastavit ani vyhodit figurku pouze po jednom hodu.




HRY NA SACHOVNICI ($achové figury)

PRO 2 HRACE OD 8 LET

15. Sachy

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

Pravidla hry: Sachovnice je
(tvercovd deska rozdélend na
8 x 8, tj. 64 poli. Pro prehled-
nost se stfidaji svétla policka
stmavymi. Aby se mohl zazna-
menat priibéh hry na Sachovnici, ma kazdé pole své oznaceni (a1 -
a8 az h1 - h8). 64 poli tvofi vodorovné fady 1 - 8 a svislé sloupce
a-h.Pfihfese polozisachovnice tak, aby kazdy hrd¢mél po pravé ruce
svétlé rohové pole (bily h1, cerny a8). Sachy jsou bojem dvou soupe-
fli, z nichz jeden je vojeviidcem bilych a druhy vojeviidcem cernych
kamendi. Armadu predstavuje na kazdé strané 16 kamen (1 krdl,
1ddma, 2 véZe, 2 stielci, 2 jezdci a 8 pé3cd).
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Na zacdtku hry jsou tedy sily soupefii vyrovndny.

Na obrézkltl vidime spLévné WA VDS A
rozmisténi kamend pfi zahdje-

ni hry. Partii zahajuje hrac 1111411
s bilymi kameny. Déle se sou-
pefi stfidaji vidy po jednom
tahu. Podle rozlicnych tvard
a ndzvli maji figurky rozdilnou
hodnotu, Gcinnost i postup.
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Pro vsechny kameny plati
tato zdsada: Kamenem je mozno tdhnout na prazdné pole, nebo
na pole obsazené soupefovym kamenem. V takovém pfipadé vyfa-
zuje postupujici kamen soupeflv kimen ze hry. Nelze tdhnout na pole
obsazené vlastnim kamenem. Kameny, kromé jezdce, nemohou
pfeskakovat ani vlastni ani cizi kameny. Jednim tahem Ize pre-

mistit jen jeden kdmen. Vijjimkou je pouze roséda, viz nize.

Postup jednotlivych kamenii: . X
VEZ: Postupuje po svislych - >
nebo vodorovnych fadach zkte- ¢ W <
réhokoliv postaveni. Na prézd- X
né Sachovnici ovladd dalSich | 5 v ¢ WK X X
14 poli. s %
2 X
1 X
PR O R
STRELEC: Postupuje po 3ik-
mych Ghlopfickach (diagona- v
dch) poli své barvy. Ze stfedu > >
Sachovnice ovladd dalsich 13, > & <
poli z rohového pole jen 7. . %
3 o
2 XX
1 X X
AL N - T
DAMA: Spojuje v sobé pohy- > > %
bové mozZnosti stfelce a véZe, S R
a je proto nejsilnéjsim kame- S % %
nem na 3achovnici. Pohybuje 2 I X W < %
se bud’ po svislych sloupcich, 0 % 1%
vodorovnyich faddch nebo Sik- X X X
mych Ghlopfitkach libovolné % > %
daleko. |z <
L O RN — [
JEZDEC: Md nejzajimavejsi po-
hyb ze vsech kamend. Z pole,
na kterém stoji, SKACE vidy ; % S X
na druhé ndsledujici pole opac- A
né barvy ve tvaru pismene L., > >
Napfiklad stoji-li jezdec na poli SO
ds, smi postoupit libovolné
na nékteré z nasledujicich poli:
b4, b8, 3, 7, €3, €7, 4, f6.

vy v v A"B C D E F G H
Samozfejmé za piedpokladu, Ze

nékteré z téchto poli neni obsazeno jinym vlastnim kamenem.

KRAL: MiiZe postoupit na kte-
rékoliv sousedni pole, pokud
neni ohrozeno sousedovym

. XX XSO
kamenem nebo obsazeno ji-
P . . X DX
nym vlastnim kamenem. Krél w B2 %

nemdZe brat souperiv kimen,
pokud je kryty (chranény) ji-
nym kamenem téze barvy.
Krdl postupuje tedy o 1 pole
na kteroukoliv stranu. Vyjim-
kou je pouze rosada.
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PESEC: Je nejslabsim kame-
nem na $achovnici, nebot po-
stupuje pouze pfimo vpred
0 jedno pole. Jediné z vychozi-
ho postaveni, bily na druhé

o AP s S
a Cerny na sedmé fadé, smi %
postoupit o dvé pole vpred. %
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Déle uZ postupuje vzdy jen
0 jedno pole. Pé&ec nebere
soupefovy kameny tak, jak
postupuje. Smi brét pouze kameny, které stoji Sikmo od ného o jed-
no pole vpfedu a zaujme uvolnéné misto.
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Postoupi-li péSec na posledni
fadu, smi se proménit v jiny li-
bovolny vyssi kamen (ddmu,
véZ, stfelce nebo jezdce, ne
viak kréle). Hrd¢ mize timto
zplisobem ziskat vice dam ne-
bo jinych kamend, nez mél
na zacatku hry. Vyjimkou pfi
postupu péSce je brani mimo-
chodem (en passant), které
umoziuje péSci, jenz vstoupil na patou fadu (Cerny na ctvrtou), aby
vzalihned v ndsledujicim tahu soupefova pé3ce, ktery postoupil v sou-
sednim sloupci o dvé pole vpfed, ¢imZ jsou oba péci ve stejné fadé.
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Podle pohybovych moZznosti kamenl ur¢ujeme jejich hodnotu.
Hodnota pésce je zakladni jednotkou.

Piblizna hodnota kamenii je nasledujici: Lehky kamen (stfe-
lec nebo jezdec) md hodnotu 3 - 3 1/2 pé3ce, véZ md hodnotu jed-
noho lehkého kamene a dvou pésci, ddma mé hodnotu dvou vézi
nebo tfi lehkych kamend. Toto ocenéni je jen primérné, a proto ne
zcela presné. Skutecnd hodnota kamen je zdvisld na jejich cin-
nosti v daném postaveni.

Pohyb véze a jezdce Pohyb strelce a krdle
8 X XX 8 X XX
7 XX b X DX X
] X 4 6] X XX X
5 XX X\ s X
4 X XX 41 X X
3 X 3 X X
2| XTI XX XX XX 2 8
1 X 1 X X

ATBR D ET PG H A"B C D E F G H
Rosdda je dvojtah, pri kterém postoupi krdl o dvé pole vpravo nebo
vlevo, pficemZ se soucasné premistuje véZ na pole, které kral pre-
stoupil. Rosadou zpravidla uvadime krale do bezpeci a privadime
do hry také véz. Podminkou ro3ady je, ze jsme dosud netéhli krélem
ani vézi, jez se rosady Gcastni, a Ze vSechna pole mezi krélem a véi
jsou volnd. Pi provadéni ro3édy nesmi byt krdl ohrozen soupefo-
vym kamenem a nesmi piekrocit ani vstoupit na pole, ohroZené
nepiéatelskym kamenem.

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

Dlouhd rosdda - kral vstoupi
na pole 1 nebo c8 a vé7 na d1

na pole f1 nebo f 8. nebo d8.
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Cil hry: Nejddlezitéjsim kamenem na Sachovnici je krél. Je-li ohro-
Zen, musi bud’ ustoupit, nebo se pied nepftelskym kamenem
zakryt, a to bud' vlastnim kamenem, nebo soupefiiv kimen vzit.
Utok na krale se nazyva SACH. Nemiize-li byt Sachu ¢eleno z&dnym
z uvedenych zpiisob, vznika SACH MAT, &im? se hra ukondi. Cilem
hry je tedy vyfazeni soupefova krale ze hry. Ukolem viech kame-
ni je proto v rozhodujicim okamZiku zatocit na soupefova krale
a chranit pred nebezpecim krdle vlastniho. V3echny partie v3ak ne-
konci matem. Kdyz mé jeden z hracti neodrazitelny ttok nebo ma-
teridlni pfevahu, takZe vynuceni matu je jen otdzkou casu, protihrd¢
se mize vzdat. Partie kondi prohrou v pfipadé, prekroci-li néktery
z hrdcli stanoveny ¢as na rozmyslenou.

V mnohyich pripadech Ize partii také koncit nerozhodné:

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

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

3. Sachuje-li jeden z hracii vytrvale nepfatelského krale, aniz i vy-
nuti mat (remiza vénym Sachem).

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

5. Neni-li béhem 50 tah(i Zadnym péScem vzat Zadny kdmen.

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

Zapis sachovych partii

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

- tah ? slaby tah

X brani I velmi silny tah

+ ach n velmi slaby tah

= mat ” ostry dvojsecny tah
I silny tah 0-0 kratkd rosada

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

Nejvhodnéjsi je zahajovat partii dvojkrokem pésce pred krdlem
nebo pred ddmou. Tim jednak zahajujeme boj o stfed herni-
ho pldnu, a zaroven uvoliujeme cestu stfelcim a damé. V boji
o stfed je vhodné rozvinout kameny tak, aby boj o stied pod-
porovaly a aby ze svého mista nemohly byt snadno v priibéhu
hry zahnény. Proto jezdcem zpravidla tdhneme na f3 a 3, f6
a ¢6, odkud plisobi na samotny stfed. Pfi otevieni partie ne-
tdhnéte zbytecné stale stejnym kamenem, nebot takova ztrdta
Casu miize vést k rychlé katastrofé. Kazdym tahem se snazime
0 uvedeni daldiho kamene do hry. Nejlépe je rozvinout napied
kralovské kfidlo, pfipadnou rosddou uvést krale do bezpedi a po-
tom pristoupit k rozvinuti kfidla damy. Ddmu uvadime do akce
zpravidla naposled, nebot jeji predcasné nasazeni byvé Casto ne-
bezpecné. Soupef miize vyuZit postaveni damy k jejimu napadeni
a nékdy i k vyrazeni ze hry. Vysledek partie je zvisly na dobré
souhfe kamend a na draznosti Gtoku, ktery vedeme. Pfedcasny
Gtok, ktery mlze soupef snadno odrazit, byva zpravidla ztratou
¢asu a nékdy i materidlu. Pokud méme moznost, je dobré hrat se
silnéj3im soupefem, od kterého se mizeme mnohému pfiucit,
a zdokonalovat se tak ve hie. Také studium dobrych ucebnic a mi-
strovskych partii ndm pomize k rychlému zvySovéni naich védo-
mosti.



16. Nacelnik a bojovnici

Prvni hrdc si rozmisti figurky podle pravidel $achu - to jsou bojovni-
ci. Druhy hra¢ dostane pouze samotnou ddmu - nacelnika. Nacelnik
m4d moznosti tahu jako déma + jezdec dohromady a miize vyfadit
vsechny figurky protihrce véetné krdle. Bojovnici tahnou podle
pravidel Sachu. Zacind hrdc se Sestndcti figurkami. Cilem jeho bo-
jovniki je dat nacelnikovi mat.

17. Double Sachy

Pro tuto hru plati klasicka pravidla Sachl pouze s tou vyjimkou, ze
kazdy hrd¢ mé k dispozici dva tahy. Pokud jeden z hraci dé dru-
hému $ach jiz pfi prvnim tahu, ztrdci moZnost tdhnout podruhé.
nastava mat. Jestlize ani jeden z hracd nemdize provést druhy tah,
hra koni remizou.

18. Zravé Sachy

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

19. Pozicni Sachy

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

20. Sachy K.0.

Pro tuto hru plati normalni pravidla Sachu, vitézi vak ten, kdo jako
prvni nemiize tdhnout. Zadny hrac vsak nesmi zpisobit mat sam
sobé.

21. Jezdec proti krali

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

22. Sachovy mlyn

Ve hie pouzijeme pouze 4 péSce a 1 jezdce od obou barev. Bily posta-
vi své péSce naal, h1, b7, g7 a jezdce na d4, cerny své péSce na b2,
g2, a8, h8 a jezdce na e5. Hru zacind bily. Pésci postupuji o 1 pole,
kterymkoliv smérem (i dozadu). Jezdec se pohybuje podle 3acho-
vych pravidel. Soupei se nevyhazuji, ale pouze si navzdjem brani pfi
manévrovani. Vitézi ten, kdo postavi pfimou fadu ze 4 svych figurek
(napf. a7, b6, c5, d4 nebo g4, g3, g2, g1 nebo 3, d3, €3, f3).

23. Jezdctiv skok

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

24. Pronasledovani

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

25. Rychlé sachy

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

26. Vypad ze zalohy

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

27.Péchota

Postavte do stfedu desky na pole d4 a e5 dva péce. Pak postupné
rozmistujte do volnych poli dal3ich 14 péscii s jedinou podminkou
- nikde nesmi stat vic nez dva pé3ci v jedné fadé poli, at vodorovné,
svislé nebo dhlopiicné.

28. Lamej hlavu

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

29. Jezdci

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

HRY NA SACHOVNICI (kameny damy)

PRO 2 HRACE OD 6 LET
30.Dama

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

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

Pravidla hry: Hra¢i posunuji kameny vyhradné po tmavych
polich Sikmo do stran, a to vzdy o jedno pole. Nelze vstoupit
na pole obsazené vlastnim nebo soupefovym kamenem. Td-
hneme pouze vpfed, zpét se tdhnout nesmi. Kameny se tedy
nikdy nemohou dostat na svétld pole. Dostane-li se hra¢ ped
kdmen protihrace, za nimz je volné pole, pfeskoci tento kamen
a vyfadi jej ze hry. Opomene-li tak ucinit, mdze mu protihrd¢
vyfadit jeho kdmen, kterym mél skoit, bez ztréty svého vlastni-
ho tahu. Pfi brani mé& pfednost kdmen s vy3si hodnotou - ddma.
Muze se stat, Ze jednim tahem hrdc preskodi a ze hry vyradi i né-
kolik kamen protihréce, a to vZdy jen tehdy, ocitne-li se po skoku
opét pred neprételskym kamenem, za kterym je volné pole. Do-
stane-li se kamen skokem nebo tahem do posledni fady protivni-
kova pole, stavé se DAMOU. Dému oznacujeme tak, Ze na kdmen
polozime druhy kdmen stejné barvy. Hrd¢ miize béhem hry ziskat
vice dam. Ddma smi tahnout a skdkat jak dopiedu, tak dozadu
o libovolny pocet spolu souvisejicich poli, pokud tato oviem jsou
ve stejném Sikmém sméru volnd. Smi se tedy i po pfeskoceni ne-
pratelského kamene postavit na kterékoliv i vzdalenéjsi volné
pole, lezici ve stejné Sikmé fadé. Ocitne-li se ddma po preskoceni
nepidtelského kamene na poli, ze kterého - tieba i jinym smé-
rem a lhostejno ve které vzdalenosti, oviem opét jen v Sikmé
fadé - mlze preskocit dalsi kamen, pokracuje ve skoku a vyfadi
viechny nepfatelské kameny, které na této OKRUZNI CESTE pre-
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skoi. NevyuZije-li ddma moznosti skoku, mlze byt protihrdcem
vyfazena ze hry. Ddma miize byt preskocena a tim vyfazena
i OBYCEJNYM kamenem, bude ale vidy ve vjhodé, protoZe se kaz-
dému nebezpeci mlize vyhnout viemi sméry.

31.Damall

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

32. Zrava dama

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

33.Rohova dama

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

34.Divna dama

Hra¢ s bilymi kameny rozestavi 12 kamend jako v ddmé, cerny mé
jednu jedinou ¢ernou ddmu, kterou umisti na libovolné tmavé pole
ve svych prvnich tfech faddch. Bily hru zacina. Jeho cilem je max.
dafi, vitézi cerny. Skakani viech nabizenych kamend je samozfejmé
povinné. Cerna dama nemiize byt preskocena.

35. Mysi a kocky

Rozmistime 3 bilé kameny
- kocky a 3 cerné kameny - mys3i
podle obrazku. Zacinaji bilé ka-
meny a tahne se vdy stfidavé
0 jedno pole. Soupefovy kame-
ny se mohou preskakovat, ale
jen tehdy, kdyz stojime pfimo
ped timto kamenem a policko
za nim je volné. Jestlize neni mozny pohyb dopfedu, musi se jit do-
zadu nebo preskakovat. Vitézi ten hrdc, ktery prvni obsadi vechna 3
vychozi pole soupefe.

36. Francouzska dama

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

37. Anglicka dama

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

38. Zazdivani

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

39. Skryta dama

Po rozestaveni kamendi si jeden z hrdcli zakryje oci a druhy hrdc si
zespodu oznai libovolny kamen. Poté si role vyméni. Déle se hraje
podle pravidel damy. Jakmile se jednomu z hraci podafi ozna-
¢enym kamenem dojit na posledni fadu herniho plénu, vyhréva
aihned kondi hra. Pokud se to Zddnému hréci nepodafi, dohréva se
hra podle pravidel damy.



40. Skokan

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

41. Blokada

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

42, Lupic a cetnici

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

43, Halma

Hrd¢i rozestavi do protilehlych rohli po 10 kamenech (1, 2, 3 a 4
kameny). Bily hrd¢ zaCind. Pfesouvé vidy jeden kdmen na sou-
sedni volné pole, nesmi tahnout Sikmo. Lze preskakovat sousedni,
cizi i své kameny (nelze $ikmo), je-li za nimi volné pole. Je mozno
provadét i série skokli. Skokem neni kamen vyfazen. Vitézem se
stane ten hrdc, ktery jako prvni vybuduje v soupefové rohu vychozi
postaveni kamend.

44, Problém osmi kraloven

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

HRY NA HERNIiM PLANU MLYN

PRO 2 HRACE OD 6 LET

45. Mlyn

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

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

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

46. Rohovy mlyn

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

47.Vézicky

Hrajeme s 6 hilymi a 6 cernymi kameny. Hrdci se pravidelné stfidaji.
KaZdy ve svém tahu poloZi kimen na desku a to na libovolné volné
pole nebo na jiny kdmen, ktery uz lezi na hernim planu. Pfi kladeni
kamene na jiné kameny nesmi leZet na sobé vic nez 3 kameny. Kdyz
je vsech 12 kamendi na desce, zacind druha faze hry. Hrdci prekla-
daji kameny z jednoho pole na jiné. Cilem hry je vytvofit vé7 se 3
kameny pouze svoji barvy.

48. Jezdecky mlyn

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

49. Mlyn na kriz

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

50. Hon

Bily hréc ma k dispozici 3 kameny, cerny 7 kamend. Hrac s cernymi
kameny se jejich posunovanim snazi postavit mlyn. Mlyny ze z3-
kladniho rozestaveni kamend neplati. Bily se snazi skakanim vzdy
s jednim kamenem zabrénit soupefovi postavit mlyn. Cerny zvitézi,
pokud se mu podaii do 15. tahu postavit mlyn. V opaéném pfipadé
vyhrdl bily.

51. Laskeriiv mlyn

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

HRY NA HERNiM PLANU BACKGAMMON

PRO 2 HRACE OD 8 LET

52. Backgammon
(Vrhcaby)

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

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

Hra se déli na tfi cdsti:
o Nasazovani kamenii

o Postup

o Vlychdzeni z herni desky

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

Postup: Hrdci se stale pravidelné stfidaji v hodech obéma kostka-
mi. Hra¢ si mdZe vybrat, v jakém pofadi pouZije body, které padly
na kostkach. Jestlize miize pouzit body jen z jedné kostky, musi
vyuZit vy3si bodovou hodnotu! Neni-li to mozné, hra¢ netdhne
anafadé je jeho protihrd¢. Hrag, ktery je na tahu, mdZe zvolit, zda
posune dva kameny podle hozenych bodii na kostkdch, nebo jen
jeden kamen, a to tak, Ze pouZije PRODLOUZENY tah jednim ka-
menem. Pfi tomto tahu se pocet bodi nescitd, ale jednd se o dva
samostatné tahy (jestlize neni prvni tah moZny, nesmi déle pro-
dlouzeny tah provést). Pokud padnou na obou kostkach stejna cisla
1a1az6a6, hrd¢ mlze provést v této Cdsti hry az 4 samostatné
tahy o takovy pocet bodd, kolik je na jedné kostce, piicemz mize
hrét libovolnymi kameny, ale také jenom jednim. Kamenem se mu-
si vzdy postoupit o tolik bodd, kolik padlo na kostce. Kameny obou
soupefli postupuji proti sobé. Pii postupu se kimen miiZe zastavit
na prazdném $ipu, na Sipu, kde jsou vlastni kameny, nebo na Sipu,
kde je jen jeden protivnikdv kamen. Nesmi se zastavit na Sipu, kte-
ry je obsazen dvéma nebo vice cizimi kameny. Pfi viech tazich se
pocitaji Sipy, které jsou volné, obsazené soupefem nebo vlastnimi
kameny. Mistu, na némz jsou minimalné dva kameny jedné barvy,
se fika svazek. Na takto obsazeny $ip nesmi soupef vstoupit. Kazdy
hréc tak zajistuje své kameny pred vyhozenim a soucasné prekdzi
soupefi v pohybu. Podafi-li se hrdi obsadit vice 3ipQ vedle sebe,
nazyvame toto seskupeni most. Most je velkou prekazkou pro dalsi
tahy soupere.

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

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

53. Doublet

Kazdy hra¢ ma 12 kamend, které rozestavi do véZicek po dvou na se-
be na svoje vnitini pole. Kazdy hraje jen na téchto 3esti polich. Hru
zatind hrac s vyssim hozenym cislem. Hrd¢ hdzi dvéma kostkami
padne dvojice stejnych isel, sejme pouze jeden kdmen a hdzi jesté
jednou. KdyZ padne ¢islo pole, kde jsou kameny jiZ rozlozeny, tah



zlistane nevyuZzity a na fadé je dal3i hrac. Jestlize ma hréc viechny
véZicky rozlozeny, zacind je znovu stejnym zplsobem skladat zpét.
Jakmile jsou v3echny kameny opét posklddany na sebe, zacne hrac
podohné jako v backgammonu svoje kameny odstraiovat ze hry
smérem doprava. Vitézem se stava hrac, ktery jako prvni odstrani
vsechny svoje kameny z herniho planu.

54, Jacquet

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

55. Arabské vrhcaby

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

56. Lurch

V prvni ¢ésti hry se kameny nasazuji na desku vZdy na pole, které
poradim od okraje desky odpovidd hozenému dislu (kdyZ padne 3
a 4, polozime jeden kamen na tfeti, druhy na Ctvrté pole od okraje
desky). Na kazdém poli smi lezet libovolny pocet kamend. Jakmile
je na desce nasazeno viech patnact kamend, hraje se lurch stejné
jako klasické vrhcaby.

HRY S KOSTKAMI

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

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

58.Vzducholod’

Nejdive se namaluje velika vzducho-

lod' (viz. obrazek), kterd se rozdéli na 5
policek. Gondola dostane ¢islo 6. To je
ndkladni prostor. Kazdy hrac obdrzi 6 zdpalek.
Hézi se popofadé. Kdo hodi 1- 5 poloZi jednu zdpalku na pfislusné
policko. Lezi-li uz na policku zapalka, smi si ji vzit a nemusi Zddnou
odevzdat. Kdo hodi 6, musi vZdy odevzdat jednu zdpalku, protoze
do gondoly se jich vejde libovolné mnoZstvi. Kdo nemd uz z&dné
zdpalky, vypadd ze hry. Vyhrdvé ten hrd¢, ktery je jako posledni
ve hfe. Smi'si vzit viechny zapalky z gondoly.
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59. Oko (jednadvacet)

Hradi hraji 1 kostkou, v jednom kole hazi maximalné 5x. Vitézi ten,
kdo se souctem vSech bod nejvice pfiblizi k jednadvaceti bodlim.
Hrac se sou¢tem nad 21 prohrdl.

60. Padesat vyhrava

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

61. Sazeni

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

62. Brouk

Kazdy hra¢ pottebuje ke hte arch pa-
piru, na ktery bude kreslit brouka
podle obrdzku. Hraci hdzeji kostkou.
Malovat zacne jako prvni ten, komu
padla jednitka. lhned namaluje trup
a potom postupné piimalovéva dalsi
(dsti podle toho, jak mu padaji jednotlivé bodové hodnoty. Stejné si
na vlastnim archu papiru maluje dal3i hra¢. Malif, kterému se poda-
fi jako prvnimu namalovat kompletniho brouka, je vitézem.

63. General

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

64. Plus minus

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

65. Kravsky ocas

Potfebujeme 1 kostku a 21 zdpalek pro kazdého hréace. Vsichni si ze
svych sirek sestavi kravsky ocas: tj. do prvni fady se polozi 6 sirek,
do druhé fady 5 sirek, apod. Potom se hazi kostkou. Kazdy hrd¢
miize sebrat fadu, kterd odpovida hodu kostky. Je-li uZ ale odpo-
vidajici fada pry¢, hod propada. Vyhrdva hrdc, jehoz kravsky ocas je
odklizen nejdfive.

66. Spacek

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

67. Zacarovana trojka

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

68. Mag

Hrd¢ hdzi 5x za sebou. Pred kazdym hodem nahlési sudé nebo li-
chd. Hozené body spravné tipovanych hodi se scitaji. Vyhrava hra¢,
ktery po 10 kolech nashiral nejvic bodq.

Hry s 2 kostkami

69. Slepa krava

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

70. Trdlo a Xantypa

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

71.Suda nebo licha

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

72. Stovka

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

73.Jedenkrat jedna

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

74. Mraky pétek

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

75. Skrtani krizki

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

76. Machacek

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

o Nevéfi, Ze hrac hodil Cislo, které nahldsil. Pokud byl jeho odhad
spravny, soupef dostane trestny bod. Pokud je hlska shodnd
shodem, dostane trestny bod hrac, ktery nevéfil.

o VEii a v tom pripadé opét skryté hodi a nahldsi vysledek, kte-
ry musi byt vzdy vy33i nez predchozi hldska a to i v pfipadé, Ze
na kostkach jsou jiné hodnoty.

Dale pokracuje stejnym zplisobem dal3i hrac.

=1+ 1na kostkdch, 2 apati = 2 + 2 na kostkach apod.) Nejvyssi
hodnotou ve hie je Machacek: 21 (2 + 1 na kostkach). Machdcek
se neprebiji. Trestny bod ziskd nasledujici hrac. Hra koni, jakmile
jeden z hracl dostane 10. trestny bod. Vitézi hra¢ s nejmensim
poctem bodd.



77. Mexiko

Hodnota hod je stejnd jako v predchozi hfe. Tentokrdt hrajeme
otevienou hru. Hra¢ hodi dvéma kostkami soucasné na stdil. Na-
sledujici hra¢ musi hodnotu prehodit. Pokud se mu to nepodafi,
ziskdva trestny bod a pokracuje dalsi hrac. Machdcek (2, 1) se ne-
prehazuje. Hra ihned ziskava trestny bod. Kdo ziska 10 trestnych
bodd, vypadava ze hry.

Hry s 3 kostkami
78. Pétka

Diilezité Cislo v této hre je 5. Kazdy hrd¢ md k dispozici 5 hodd,
béhem kterych se snaZi hodit Cislo délitelné péti (beze zbytku).
Jednotlivé hody se scitaji dohromady. Pokud se hraci nepodai do-
sdhnout potfebného disla v péti hodech, predava kostky dalsimu
hradi. Ziska-li hra potiebné Cislo, miize prestat hrat. Ve hie po-
kracuje dalsi hrac. Priklad: Hrac ve tretim hodu dosahl celkového
souctu 15 bodi (15 : 5 = 3). Ohlasi pét ve tiech. Ukolem dalsiho
hrace je ziskat minimalné stejny pocet bodd tfetim hodem. Pokud
chce vyhrét, musi ve tietim hodu dosahnout vyssi hodnotu (napf.
20) nebo ziskat cislo délitelné péti s mensim poctem hodd.

79. Rychla stovka

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

80. Atlanta

Kazdy hrac hazi tikrdt za sebou. Plati pravidlo, Ze jednicka se pocita
za 100 bod, Sestka za 60 bodu a vSechny ostatni body maji svou
¢iselnou hodnotu. Po kazdém hodu miiZe hréc¢ znovu hrdt se viemi
kostkami nebo nékteré kostky nechat tak, jak jsou. Zapisuje se do-
sazeny pocet bodd. Vyhrava hrdc, jenz mé po sedmi kolech nejvice
bodd.

81. Tisic vyhrava

Tato hra ma tfi kola. Po kazdém z nich si hrd¢ zaznamend hozené
body jako libovolné trojmistné Cislo. Napf. hodi 4, 2, 3, zapiSe si
423,432, 234, 342 nebo 324. Cilem hry je dostat se sou¢tem tfi kol
co nejblize k ¢islu 1000, ale neprekrocit ho. Kdo pekroci, prohrdl.

82. Pif-paf

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

83. Cislo patnact zije

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

84. Nejvyssi (nejnizsi) domovni cislo

Domovnim ¢islem je slozeni hozenych bodii na 3 kostkach do troj-
mistného Cisla. Plati, Ze prvni kostka uddva stovky, druhd kostka
desitky a posledni jednotky tohoto cisla. NejniZsi domovni €islo je
tedy 111 a naopak nejvyssi domovni ¢islo je 666. Tuto hru je mozné
hrét bud's | nebo 3 hody. Pfi 3 hodech miize hrd¢ vidy nechat 1
kostku s nejvyssim Cislem lezet, ddle hazi pouze se zbyvajicimi, pak
nechd opét 1 kostku stranou a nakonec hdzi jen tfeti kostkou. Hra¢
s nejvyssim Cislem vyhrdva.

85. Desitkova hra

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

86. Mala bere

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

87. Jedenact Zetonii

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

Hra se 4 kostkami

88. Svleceny had

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

89. Belzebub

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

Hry s 5 kostkami

90. Kostkovy poker

V kazdém kole je mozné hdzet tfikrat. Hrd¢ md moznost hdzet vidy
vsemi kostkami, nebo po prvnim i druhém hodu nechat lezet libo-
volny pocet kostek. Kombinace bodii maji tyto hodnoty: Rada 1, 2,
3,4,5=20bod{;fada 2, 3,4, 5,6 =25bod; tfi stejnd a dvé stejna
Cisla = 30 bod(i + hodnoty kostek; Ctyfi stejnd Cisla = 50 bod{i +
hodnoty kostek. Vitézem se stane hrd¢, jenZ ziskd po deseti kolech
nejvyssi pocet bodd.

91.Vabank

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

Hry s 6 kostkami

92. Jednicky a pétky

Hrac zacne hdzet se Sesti kostkami a po kazdém hodu musi odlo-
Zit nejméné jednu bodovanou kostku (viz bodovani). Poté mize
pokracovat se zbyvajicimi kostkami nebo si pouze zapsat pocet
nahranych bodd. V takovémto pripadé ukoni kolo a predd kostky
dalSimu hraci. Pokud odloZi posledni kostku, musi pokracovat zno-
vu se 3esti kostkami. Jestlize viak nemiize odloZit zddnou bodovou
kostku, ztrdci viechny body v tomto kole. Bodovéni: jednicka =
100b., pétka = 50b., 3x dvojka = 200b., 3x trojka = 300b., 3x Ctyi-
ka = 400b., 3x pétka = 500b., 3x Sestka = 600b., 3x jednicka =
1000b., 3x dvojice = 1000b., postupka (1, 2, 3, 4, 5, 6) = 2000b.,
6x stejné cislo = 5000b. Na postupku nebo 3est stejnych Cisel Ize

dohodit jednou kostkou. Body se scitaji a vitézi ten, kdo nejdfive
dosahne stanoveného poctu boddi (napf.10000 bodd).

93. Oci

Kazdy hdzi Sestkrdt za sebou, nejdfive jednou kostkou, potom dvé-
ma, tfemi, Ctyfmi, péti a Sesti. DosaZené body se scitaji. V dalsim
kole se hdzi opacné od Sesti kostek k jedné. Vitézi hrdc, jenz po téch-
to dvou kolech doshl nejvy3siho souc¢tu bod.

94. Trikrat pas

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

95. Maraton

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

96. Cesta do Ameriky

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

97. Sedmicky

Cilem hry je sestavovat z dvojic kostek vzdy soucet sedm. Kostky se
soucty hra¢ odloZi a hdzi zbylymi kostkami znovu. Vitézi ten, kdo
dosahl vsech tii parti se soucty sedm nejnizsim poctem hodu.

98. Tri tisice

Hradi se stidaji v hodu vSemi kostkami. Bodované jsou pouze jednic-
ky a pétky. Pokud nékdo hodi pét nebo 3est jednicek ¢i pétek najed-
nou, stéva se okamzitym vitézem. Jinak si pfipocte body podle toho-
to seznamu: 1x jednicka = 100 b., 2x jednicka = 200 b., 3x jednicka
=1000b., 4x jednicka = 2 000 b. U pétek jsou body polovi¢ni. Pii-
klad: Hra¢ hodi 1, 1,3, 5, 6, 2 a zapocita si 200 + 50 bodq.

99. Zla trojka

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

100. Na zakazana cisla

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

e 2 obojstranné herné plany

e 32 Sachovych figurok v dvoch farbach

* 16 figtirok v ¢tyroch farbach

* 30 ddmovych kameniov v dvoch farbach
o 6 hracich kociek s okami

* ndvod pre 100 hier

NAVODY SIKS

PRE 2 - 4 HRACOV OD 6 ROKOV

1. Clovece nehnevaj sa

Ciel hry: Ulohou kazdého hréca je prejst so svojimi figirkami
v smere Sipky celd cestu aZ na cielové polia, tj. na 4 polia rovna-
kej farby v strede herného planu. Ten, komu sa to najskor podari,
vyhrdva. Ostatni hraci pokracuju v hre tak dlho, aZ sa i oni dostant
figtrkami na svoje cielové policka.

Zaciatok hry: Kazdy hrdc si
vezme Styri figlrky rovnakej
farby a postavi ich do zdsob-
nika oznaceného pismenom
B, ktory mé& zhodnd farbu
s figirkami. Iba jednu figdrku
umiestni na policko oznatené
pismenom A, kde je Start.
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Pravidla hry: Na zaCiatku si
kazdy hra¢ hodi kockou. Ten,
komu padne najvy33i pocet bodov, zacina hru. Ostatni hrai po-
kracuju v hre v smere hodinovych ruciciek. Ak padne hracovi pocas
hry 6, musi nasadit svoju figtirku na ndstupné policko, a to i v pri-
pade, Ze si vyradi z hry svoju vlastnu figdrku, pretoZe na jednom
policku smie stat'vzdy len jedna. Potom hadze este raz. Ak ma hrac
uz vietky figlrky v hre a padne mu 6, hédZe este raz a postupuje
ktoroukolvek svojou figtrkou o celkovy stcet bodov. Pri postupe
moze hrac prekracovat figirky protihracov i svoje vlastné. Vetky
prekrocené polia sa ndleZite pocitaju. Ak sa viak dostane hrd¢ so
svojou figtirkou na obsadené pole, potom dostihnutd figuirku vréti
do zdsobnika (B) jej farby a postavi sa na uvolnené miesto. Vy-
hodené figtrky sa mozu vrétit spat do hry, hned' ako ich majitel
hodi opét 6. Figdrky, ktoré preli celd drahu, umiestiuji hraci
na policka rovnakej farby v strede herného pldnu oznacené pisme-
nami a, b, ¢, d. Tieto politka sa nazyvaji DOMCEKOM a st ciefom
cesty. Do domceka sa vstupuje z posledného policka pred polic-
kom A a nesmie sem vsttpit Ziadna figdrka inej farby. Do dom-
Ceka smie hrd¢ vstdpit vtedy, ak mu padne presny pocet bodov,
aby mohol obsadit volné policko. Pokial hracovi nepadne presny
pocet bodov a nema iné figurky v hre, musi pockat na dalsi hod.
Vnitri doméeka sa mézu figuirky postvat rovnakym spdsobom
ako pri hre, ak na to maji miesto. (Priklad: hrd¢ mé uz 3 figurky
v doméeku na polickach a, b, c. Stvrté figiirka stoji na poslednom
policku pred krizkom A. Ak mu padne napr. 5 bodov, netahd a ¢a-
ké na dalSie kolo tak dlho, az hodi 4 body.)

2. Barikada

Hra sa lidi od klasického ¢lovece nehnevaj sa iba jednym pra-
vidlom: Pokial sa dve figurky tej istej farby zidu na rovnakom
policku, podarilo sa hracovi postavit barikadu, ktord jeho protiv-
nici nesmu preskocit ani vyhodit. Najneskor po troch kolach musi
hrd¢ barikddu zburat, tzn. Ze jedna z figdrok musi pokracovat
v postupe.

3. Africké clovece

Hrdsapodlaklasickych pravidiel clovece nehnevajsas tymitorozdiel-
mi: Ked stiper figarku vyhodi, musi si ju hra¢ od neho jednou Sest-
kou kupit. Az dalSou Sestkou nasadzuje. Figdrky mdzu budovat blo-
kédy ako v barikdde s tym rozdielom, Ze blokéddu nemusia do troch
tahov burat. Na Startovych polickach sa figdrky 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 zdsobnika svojej farby. Cielom hry je ako
prvy doviest do ciela Styri figlrky Styroch roznych farieb. Pokial ma
hra¢ v hre nasadend aspon jednu figtirku, smie vykonat tah lubo-
volnou figirkou ktorejkolvek farby (i cudzou), okrem pripadu, ak
stoji figlrka na Startovom poli stipera. Hra¢ nesmie tahat figtirkou
tej farby, ktord ma figlrka stojaca na jeho zdloznom poli, alebo
v domceku na ciefovom poli. Priklad: Ak md hréc v zélohe zelend
azItd figlrku a v cieli modrd, smie tahat'iba cervenou. Figtirky mo-
Zu postupovat len vpred, vyhadzovat je mozné i dozadu. Vyhodena
figurka sa vracia na akékolvek zalozné pole, kde nie je zastipend
figuirka rovnakej farby. Figurky rovnakej farby sa teda nemézu stret-
nit ani v zasobniku ani v domdeku. Vyhrava ten hrac, ktory ako prvy
zhromazdi v cieli Styri figurky, $tyroch réznych farieb.

5. Hra pre dvojice

Pri tejto hre hraji vdy 2 péry proti sebe. Platia pre ne tieto pravid-
[&: Herni partneri sa nesmu navzdjom vyhodit. Ak prehliadne jeden
z hracov, Ze mal stpera vyhodit, musi svoju figurku odobrat z hry
a dat ju na Start. Na poliach bielej farby smu stét figurky oboch
partnerov (od kazdého jedna), tieto policka mdzu byt od spolu-
hrécov preskocené. Vyhrava té dvojica, ktord dostane 8 figtirok
do domceka.

6. Odpocivaren

Na hernom pldne oznacime
osem bodov podla obrdzka,
ktoré predstavujd odpocivar-
ne na ceste po hernej doske.
Tu si mozu figarky odpocinit.
To znamena, Ze figdrka, ktord
tu postavime, nemodze byt
vyhodend. Na jednom poli tak
moze PARKOVAT i viac figtirok, bez ohladu na to, akd maji farbu
a komu patria. Hned' ako niektory z hrd¢ov nemd moznost tahat
inymi figtirkami, musi toto azylové miesto opustit. Ostatné pravidla
zostavajui bez zmeny.
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7. Nahovaracky

Hra pre 2 hrécov. Jeden z hracov (A) md Stvoricu figdrok, ktoré
predstavuju Zenichov. Druhy hrac (B) disponuje zase $tyrmi neves-
tami. KaZdy zacina vo svojom tartovom $tvorci. Stvorce by mali byt
$tvorcami susednymi. Zenisi sii vzadu, aby mali nevesty na herne]
ploche mierny néskok. Nevesty utekajd pred svojimi ndpadnikmi
do svojho doméeka. Zenisi, sa snaia dostihniit niektord nevestu.
Ked' vstipia na rovnaké policko, na ktorom je prenasledovand ne-
vesta, st obidve figtrky odstranené z hernej dosky. Zenisi, pokial
im to vysie Cisla na kocke dovolia, mdzu obehniit dosku i viackrat.
Hned'ako st vietky nevesty v doméeku, hra kondi. Kto je vitaz a kto
porazeny? Ak na konci hry md hrac A viac neviest, nez kolko sa ich
dostalo domov, vitazi. V opacnom pripade je vitazom hrac B, ktory
postival po hernej doske nevesty.

8. Utecenec

Hrajui 2 hrd¢i. Kazdy hra¢ dostane 5 figurok, piata z nich (utecenec)
sa musi liSit farbou. Utecenec bltdi v protismere na hernom plane
a zacina na protihra¢ovom Startovom poli. Po vrhu kockou zdlezi
na hracovi, ¢i bude tahat jednou zo svojich figtrok alebo svojim
utecencom. Iba utecenec vSak mdZe vyhadzovat stperove figurky.
Na jednom policku moZe stat viac figurok s tym, Ze utecenec vyhodi
vietky naraz. Utecenec vSak moze byt tiez vyhodeny a poslany spat
na Startové policko, ak sa zastavi na jeho poli figuirka stpera. V ta-
kom pripade prejde utecenec na stranu protivnika a ten potom mo-
Ze hrat s dvoma utecencami tak dlho, kym stper niektorého opat
neziska. Vyhrdva ten, kto i napriek utecencovi dovedie svoje Styri
figurky do ciela ako prvy.

9. Clovece nehnevaj sa bez vyhadzovania

PravidId sd rovnaké ako pri clovece nehnevaj saiba s jednou vynim-
kou: Hra¢ nesmie vstupit na policko, kde je stiperova figdrka. Musi
zahrat'inou figtrkou alebo sa vzdat hodu.

10. Macacia hra

Kazdy hrac dostane jednu figurku odlisnej farby a nasadi ju na Star-
tové pole. Podla pozadovanej ndrocnosti si hrdci rozloZia na niekto-
ré policka po obvode planu znacky (napr. kamene z Damy). Hrdci
hadzu kockou a podfa hodeného cisla postupuiju o prislusny pocet
poli vpred. V hre sa pravidelne striedaji. Pokial by mala figdrka
hraca vstupit na oznacené pole, musi sa vratit na Start. Vitazom sa
stdva ten, kto obide plan raz dokola.

11. Rozdelené Cloveée nehnevaj sa

Hrd sa podla klasickych pravidiel s niekolkymi rozdielmi: Kazdy hod
moze hrac lubovolne rozdelit medzi svoje figirky na plane (po-
kial' padne pét, mdzeme posundt jednu figtrku o dve a druht o tri
policka). Nesmie sa vyhadzovat! Pokial by sa figirka mala zastavit
na obsadenom poli, musi hra¢ hrat inou figtirkou, inak prichadza
0 svoj tah.V pripade, Ze sa hra¢ zastavi na Startovom poli iného hra-
¢a, smie hadzat ete raz.

12. Obezna draha

Pri hre v Styroch hrajd 2 timy a spoluhrdci sedia oproti sebe. Kaz-
dy dostane 4 figdrky. Prvé figirka kazdého hraca moze Startovat
ihned: Ostatné figlrky musia cakat az padne 1 alebo 6. Nie je viak
potrebné postavit novt figtirku do hry ihned, ako padne 1 alebo 6,
ale je mozné pockat na prichod vhodného okamihu. Ak hodi hra¢
1 alebo 6, moze hadzat a postupovat dalej, kym nepadne 2, 3, 4
alebo 5, ¢o znamen4, Ze hra urobi posledny postup o dany pocet
poli (2,3, 4alebo 5) a na rade je dal3i hra¢. Hraci mozu samozrejme
vykondvat svoje tahy roznymi figdrkami. Pokial sa hra¢ dostane
na pole obsadené protivnikom, je figirka vyhodend a musi zacat
znovu od zaciatku. Na ktoromkolvek Startovom politku moze stat
niekolko figarok roznych hrétov bez toho, aby bola ktordkolvek
z nich vyhodend. Na ostatnych poliach smie stat viac figdrok iba
vtedy, ak ide o figdrky toho istého hréca alebo toho istého timu.
Pokial na takéto viacndsobne obsadené pole vstpi figtrka protiv-
nika, smie vyradit opat najviac jednu figtrku. Vitazi ten, ktory prvy
prejde celd drahu a ma v cieli v3etky svoje figurky.

13. Pokuta

Kazdy hrac dostane 4 figdrky a dohodnuty pocet Zeténov. Na za-
Ciatku hry kazdy hré¢ zaplati jeden Zetén do banku a nasadi na Start
jednu svoju figuirku. Vsetky 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. Nesm zastavit na obsadenom
poli a protivnika nie je mozné vyhodit. Pocet hodenych bodov sa
moZe rozdelit na niekolko figdrok, vZdy je potrebné vycerpat cely
pocet bodov. Ak nie je mozné vykonat tah, musi hrac zaplatit po-
kutu. Ak sa figrka zastavi na Startovom poli stipera, hadzete este
raz. Vlitazi ten, kto ako prvy dovedie figuirky do ciela a ziskava cely
vklad.

14. Blesk

Hrd sa podla klasickych pravidiel clovece nehnevaj sa s jednou zme-
nou: Kazdy hra¢ hédze dvakrét a figdrku posunie o sicet oboch ho-
dov. NemdZe sa zastavit ani vyhodit figlrku iba po jednom hode.




HRY NA SACHOVNICI ($achové figury)

PRE 2 HRACOV OD 8 ROKOV

15. Sachy J(Waewssaw

Cielhry: CGielomhryjevyradit 7| X T X 1 X 2 £ %

stiperovho kréla z hry, datmu &

tzv. mat. 5

Pravidla hry: Sachovnica je *

$tvorcovd doska rozdelenana8

X8t j. 64 poli. Pre prehlag- 2| L AL LI f 7T 1t 4t

nost sa striedajui svetlé policka O Weo & eyt
A B C D E F G H

s tmavymi. Aby sa mohol zaz-
namenat priebeh hry na Sachovnici, ma kazdé pole svoje oznacenie
(aT-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, éierny 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 WA eV
rozmiestnenie kamenov pri 11ttt

zatati 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, ucinnost
i postup.
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Pre vsetky kamene plati tdto zdsada: Kamefiom je mozné tahat
na prézdne pole, alebo na pole obsadené stiperovym kameriom.
V takom pripade vyraduje postupujtci kamefi siiperov 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 X
VEZA: Postupuje po zvisljch 7 X
alebo vodorovnych radoch W X
z ktoréhokolvek postavenia. 5 X
Na prazdnej Sachovnici ovlada 4| > X X X X X X
dalsich 14 poli. 3 X

2 X

1 X

A B C D E F G H

STRELEC: Postupuje po Sik- s
mych uhloprieckach (diagond- 7 X
lach) poli svojej farby. Zo stre- 6| X
du 3achovnice ovldda daldich 5| & <
13 poli, zrohového polalen7. 4 XX

3 O

2 XX

1 X X

A B C D E F G H

DAMA: Spdja v sebe pohybové 8| | X X
moznosti strelca a veZe, a je 7 XWX X
preto najsilnejsim kamefiom ¢ X X X
na Sachovnici. Pohybuje sa 5| > X XN X X X
bud' po zvislych stipcoch, vo- 4 XXX
dorovnych radoch alebo Sik- s X X X
mych uhloprieckach ubovolne > X X X
daleko. 1| X X

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 pos-
tapit lubovolne na niektoré
z nasledujucich poli: b4, b6,

- N @ A O N ®
L4

A B C D E F G H

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
nie je ohrozené susedovym

. ) KX XD
kameriom alebo obsadené
inym vlastnym kamenom. Kral v
y y : X X <

neméze brat stperov kamen,
pokial' je kryty (chraneny)
inym kameriom tej istej farby.
Kral postupuje teda o 1 pole
na ktortkolvek stranu. Vynim-
kou je iba ro3ada.

- N W A OO N ®
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PESIAK: Je najslabsim kame-
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.

AR Aw]e

T x
%
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- N W A O N ®

A B C D E F G H

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
sposobom ziskat viac dam ale-
bo inych kamenov, nez mal
na zaiatku hry. Vynimkou pri
postupe pesiaka je branie mi-
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.

X
B g 1

a o N o

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 kamefov je zdvisla na ich dcinnosti v danom postaveni.

Pohyb veze a jazdca Pohyb strelca a krdla
8 X X X 8 X XX
7 X X X| 7 X X X
6 X 4 6 X XX X
5 XX X s X
4 X XX 4 X X
3 X 3 XX
2| XM XX X X X X 2 o)
1 X 1 XX
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Rosada je dvojtah, pri ktorom postuipi 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 priva-
dzame do hry tiez vezu. Podmienkou ro3ady je, Ze sme dosial neta-
hali krdlom ani veZou, ktord sa ro3ady zicastiiuje, 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

Dlhad rosada - kral'vstupi
na pole c1 alebo c8 a veza

na pole f1alebo f 8. nad1alebo d8.
s| W L [5¢) 8 oW W
L5 O 4 2720 o O o B I O o 2 g 4
sl 441éa sl 441éa
5 i 5 i
4 bis 4 bis
s daftiha s daftiha
R ANy AR R ANy RS
1 ) 1 <ol )
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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 usttpit, alebo sa pred nepriatelskym kameriom
zakryt, a to bud' vlastnym kameriom, alebo stperov 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 hrdcov 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 vlastného krdla Sachu alebo porusil pra-
vidla 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 hréc, 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 nasledky. 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
majl 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 otvérat partiu dvojkrokom pediaka pred kralom
alebo pred ddmou. Tym jednak otvdrame boj o stred herného pla-
nu, a zéroven 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 otvorenf 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 pristdpit 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 doraznosti dtoku,
ktory vedieme. Predcasny utok, ktory mdZe 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.



16. Nacelnik a bojovnici

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

17. 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.

18. Zravé Sachy

V tomto variante hry neexistuje ani $ach, ani mat. Brat kamene je
povinnost, a to i v pripade krala. Pokial sa pesiak dostane na zak-
ladnd liniu protihréca, moze byt premeneny na figirku, ktord uz
z hry bola vyradend. Vyhrdva ten hrd¢, ktory ako prvy nemé ani
jeden kamen.

19. Poziéné 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 ¢ierne pole. Ziadna z figiirok
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.

20. Sachy K. 0.

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

21. 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?

22. Sachovy mlyn

V hre pouzijeme iba 4 pesiakov a 1 jazdca z oboch farieb. Biely pos-
tavi svojich pesiakov na a1, h1, b7, g7 a jazdca na d4, cierny svojich
pesiakov na b2, g2, a8, h8 a jazdca na 5. Hru zacina biely. Pesiaci
postupujd o 1 pole, ktorymkolvek smerom (i dozadu). Jazdec sa po-
hybuje podla Sachovych pravidiel. Stperi sa nevyhadzuji, ale iba
si navzdjom brdnia pri manévrovani. Vitazi ten, kto postavi priamy
rad zo 4 svojich figdrok (napr. a7, b6, 5, d4 alebo g4, g3, g2, g1
alebo 3, d3, €3, 3).

23. Jazdcov skok

Hra pre jedného hrdca. Hrd¢ hrd iba s figurkou jazdca a jeho zdk-
ladnym tahom do pismena L. Tymto tahom sa hrd¢ snazi prejst
vetkych 64 policok Sachovnice s podmienkou, Ze na Ziadne policko
nevstupi dvakrat. Kvoli prehladu o uz vykonanych skokoch je dobré
si obrysy Sachovych policok nakreslit na papier a slabou ciarou sle-
dovat jazdcov pohyb.

24. Prenasledovanie

Cierny jazdec sa postavi do jedného rohu dosky, biely jazdec do pro-
tilahlého rohu. Kazdy mé do hry 15 ddmovych kamenov. Hru otvdra
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 zostéva
ako jedind moznost pohybu. Potom hra rovnakym spdsobom biely.
Hraci sa pravidelne striedaju. Kazdy kamen zostdva lezat natrvalo.
Na oznacené pole sa nesmie stpit. Hra konci, ked'biely jazdec skoci

na pole obsadené ciernym jazdcom. Cierny prehral. Biely prehral
v pripade, Ze sa mu nepodarilo prepadndt ¢ierneho do desiateho
tahu od polozenia posledného kamena.

25. Rychle sachy

Zatina biely a vykona jeden tah. Cierny potom urobi dva tahy za se-
bou, biely neskor tri tahy a tak to pokracuje dalej. Ked ohldsi jeden
z hracov 3ach, jeho tah tym kondi a siper musi na Sach odpovedat
hned prvou akciou, inak to znamend mat. Pri tejto hre platia v3etky
ostatné pravidld klasickych Sachov.

26. 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.

27. Pechota

Postavte do stredu dosky na pole d4 a e5 dvoch pesiakov. Potom
postupne rozmiestriujte do volnych poli dalSich 14 pesiakov s jedi-
nou podmienkou - nikde nesm stat viac nez dvaja pesiaci v jed-
nom rade poli, i uz vodorovne, zvislo alebo uhlopriecne.

28.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-
fov? A ako ich rozostavite, aby bola spinené zékladnd podmienka?

29. Jazddi

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

HRY NA SACHOVNICI (kamene damy)

PRE 2 HRACOV OD 6 ROKOV
30.Dama

Cielhry: Hréc sa snazi vyradit
protihracovi vietky kamene a/
alebo ich zablokovat tak, Ze uz
nemoze tahat.

Zaciatok hry: Hré sa na her-
nom plane - Sachovnici 8 x
8 poli s 12 kamenmi kazdej
farby. Herny plan sa poloZi
tak, aby kazdy hra¢ 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 kamerimi. Potom rozostavia
svojich 12 kameniov na tmavé policka prvych troch radov zo svojej
strany. Prostredné dva rady herného planu zostanu volné. Hru otvd-
ra hrac s bielymi kamenimi.

PravidIa hry: Hrddi postvajti kamene vyhradne po tmavych po-
liach Sikmo do strdn, a to vzdy o jedno pole. Nie je mozné vstipit
na pole obsadené vlastnjm alebo siiperovym kamefiom. Tahdme
iba vpred, spdt sa tahat nesmie. Kamene sa teda nikdy nemézu
dostat na svetlé polia. Ak sa dostane hrac pred kamen protihraca,
za ktorym je volné pole, preskoci tento kamen a vyradi ho z hry. Ak
tak zabudne urobit, mdZe mu protihra¢ vyradit jeho kamen, ktorym
mal skocit, bez straty svojho vlastného tahu. Pri brani mé prednost
kamen s vysSou hodnotou - Dama. MéZe sa stat, Ze jednym tahom
hra¢ preskocia z hry vyradii niekolko kameriov protihraca, a to vidy
len vtedy, ak sa ocitne po skoku opét pred nepriatelskym kameriom,
za ktorym je volné pole. Ak sa dostane kameni skokom alebo tahom
do posledného radu protivnikovho pola, stiva sa DAMOU. Dému
oznacujeme tak, Ze na kamen polozime druhy kamen rovnakej far-
by. Hra¢ moze pocas hry ziskat viac ddm. Dama smie tahat a skakat
ako dopredu, tak dozadu o lubovolny pocet spolu stvisiacich poli,
avsak pokial' sd tieto v rovnakom Sikmom smere volné. Smie sa te-
da i po preskoceni nepriatelského kamena postavit na ktorékolvek
i vzdialenejsie volné pole, leZiace v rovnakom Sikmom rade. Ak sa
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ocitne ddma po preskoceni nepriatelského kamena na poli, z ktoré-
ho - napriklad i inym smerom a je jedno v akej vzdialenosti, aviak
opat len v Sikmom rade - moZe preskocit' dalsi kamen, pokracuje
v skoku a vyradi vietky nepriatelské kamene, ktoré na tejto OKRUZ-
NEJ CESTE preskoci. Ak nevyuzije ddma moznosti skoku, méze byt
protihrd¢om vyradend z hry. Dama méze byt preskocend a tym vy-
radend i OBYCAJNYM kameriom, bude ale vZdy vo vyhode, pretoze
sa kazdému nebezpedcenstvu moze vyhniit vietkymi smermi.

31.Damall

Pravidld st rovnaké ako pri predchddzajicej hre, avsak zatiname
iba na dvoch radoch. Hrdme teda celkom so Sestndstimi kamerimi.

32. Zrava dama

Hrdme podla pravidiel damy s tym rozdielom, Ze vyhrdva ten, kto
najskor pride o v3etky svoje kamene. Z hry musi byt vyradeny kazdy
kamen, ktory podla pravidiel je mozné preskocit. Kto chce vyhrat,
musi teda svoje kamene pokial' mozno postavit tak, aby ich proti-
hra¢ musel vyradit.

33.Rohova dama

Herny plan leZi na stole tak, aby hraci mali pred sebou roh dosky.
Obaja hrédi rozostavia svojich 9 kamefiov na tmavé policka tym
spdsobom, Ze sa najskor obsadi tmaveé rohové policko, potom sa po-
stavia do dalsieho radu tri kamene a do dal3ieho radu pat kameriov.
Kamene tahajti vzdy o jedno policko dopredu alebo do strany. Je
mozné vstdpit ako na tmavé, tak na svetlé policka. Tahat spat nie
je povolené. Kamene stipera sa preskakujt, bez toho aby sa vyra-
dovali. Vlastné kamene sa nesmu preskakovat. Kto ako prvy obsadi
tmavé policka na protilahlej strane, vyhral.

34.Divna dama

Hrac s bielymi kamenimi rozostavi 12 kameriov ako v ddme, Cierny
mé jednu jedind ¢iernu damu, ktord umiestni na [ubovolné tmavé
pole vo svojich prvych troch radoch. Biely hru zacina. Jeho ciefom je
max. do dvandstich tahov prist o v3etky svoje kamene. Pokial sa mu
to nepodari, vitazi Cierny. Skakanie vSetkych pontkanych kameiov
je samozrejme povinné. Cierna dama nemdze byt preskocend.

35. Mysi a macky
Rozmiestnime 3 biele kame-
ne - macky a 3 cierne kamene
- mysi podla obrézka. Zaci-
najli biele kamene a tahd sa
vidy striedavo o jedno pole.
Slperove kamene sa mozu
preskakovat, ale len vtedy, ked
stojime priamo pred tymto
kamenom 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 sipera.

36. Franctizska dama

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

37. Anglicka dama

Pravidld su rovnakeé ako pri klasickej dame, ale je mozné sa pohybo-
vat a skdkat i po kolmych linidch (teda vSetkymi dsmimi smermi).

38.Zamurovanie

Hré sa na oboch stranach s 6smimi kamenimi na Ciernych poliach. Ka-
mene sa iba postivaju po Giernych poliach dopredu. Ciefom je zabloko-
vat kamene tak, aby sa uz nemali kam posundt. Z dosky ich mézeme
vyhodit len vtedy, ak st zo vietkych stran obklopené nepriatelskymi
kamenmi. Prehrava hra, ktory neméze posundit ziadny kamen.

39. Skryta dama

Po rozostaveni kamefiov si jeden z hracov zakryje oti a druhy hrat
si zospodu oznadi [ubovolny kamen. Potom si Glohy vymenia. Dalej
sa hrd podIa pravidiel ddmy. Hned'ako sa jednému z hracov podari



oznacenym kametiom dojst na posledny rad herného planu, vyh-
rdva a ihned kondi hra. Pokial sa to Ziadnemu hracovi nepodari,
dohrdva sa hra podla pravidiel damy.

40. Skokan

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

41. Blokada

12 bielych a 12 ¢iernych kameriov rozostavime na tmavé polia kraj-
nych 3 radov. Kamene tahaju iba po tmavych polickach, vidy o jed-
no policko dopredu alebo dozadu. Kamene protihrdca sa vyradujd
zajatim. Kamen je zajaty vo chvili, kedy je obklticeny siperovymi
kamenmi tak, Ze strati v3etky spojenia s kamefimi rovnakej farby.
Obklticeny kamen sa vyradi z hry. Hru prehral hra¢, ktory prisiel
o vetky svoje kamene.

42, Lupic a policajti

Hra¢ LUPIC m4 iba jeden biely kamefi. Protihra¢ hrd so 4 ciernymi
kamenmi POLICAJTMI. Hrd sa na tmavych polickach. Policajti sa
rozostavia na 4 policka v prvom rade. Lupic sa moze postavit na [u-
bovolné iné tmavé policko. Zacinaju policajti, ktori sa smd 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.

43, Halma

Hradi rozostavia do protilahlych rohov po 10 kamefiov (1, 2, 3 a 4
kamene). Biely hrac zaCina. Prestva vzdy jeden kamefi 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 vykondvat'i série skokov. Skokom nie je kameri vyra-
deny. Vitazom sa stane ten hrd¢, ktory ako prvy vybuduje v stipero-
vom rohu vychodiskové postavenie kameriov.

44. Problém osmich kralovien

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

HRY NA HERNOM PLANE MLYN

PRE 2 HRACOV OD 6 ROKOV

45. Mlyn

Ciel hry: Cielom 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 hrdcov mlyn, smie vyradit
spoluhracovi jeden lubovolny
kamen z hry.

Pravidla hry: Na zaciatku hry sa kamene nachadzaji mimo
hernej plochy. Hri si rozdelia 12 Ciernych a 12 bielych kameriov.
Dohodni sa, kto hru zacina. Striedavo kladd na body planu vzdy
jeden kamefi a snazia sa, aby umiestnili vedla seba v jednej linii
3 svoje kamene. Ak sa to podari niektorému z hrdcov, ma MLYN
a VYMELIE, t. j. vyradi z hry 1 protihrdcov kamen, ktory si lubo-
volne vyberie. Vyradit kamef z uZ uzatvoreného mlyna je viak
nepripustné. Vtip hry je v tom, Ze sa jeden hra¢ druhému snazi
znemoZnit zostavenie mlyna vcasnym polozenim svojho kamena
do vznikajiceho stiperovho mlyna. Ked majd obaja hrédi vietky
kamene rozlozené, pokracuje hra tak, Ze sa postva vzdy jeden
kamefi o jedno policko dalej po spojovacich Ciarach. Stdle sa
snazime zostavovat MLYNY, a tym nepriatela pripravovat o dal-
Sie a dalSie 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 kame 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 kamen z hry.
Ak zostand jednému z hracov posledné tri kamene, smie nimi
skakat na ktorékolvek miesta a snazit sa tak zamedzit protihra-
Covi uzatvorenie mlyna. Ma tiez poslednti moznost zostavit svoj
MLYN. Prehrava ten, komu zostant len dva kamene, z ktorych uz
nie je mozné zostavit mlyn.

46. Rohovy mlyn

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

47.Vezicky

Hréme so 6 bielymi a 6 Ciernymi kamefmi. Hrdci sa pravidelne
striedaju. Kazdy vo svojom tahu polozi kamen na dosku a to na fu-
bovolné volné pole alebo na iny kamen, ktory uz lezi na hernom
plane. Pri kladeni kamena na iné kamene nesmd lezat na sebe viac
nez 3 kamene. Ked'je vietkych 12 kamenov na doske, za¢ina druha
féza hry. HrdCi prekladaji kamene z jedného pola na iné. Ciefom
hry je vytvorit vezu s 3 kameiimi iba svojej farby.

48. Jazdecky mlyn

Na hru je potrebnych 9 bielych a 9 ¢iernych kameriov. Hré sa podla
zdkladnych pravidiel s tym rozdielom, Ze po nasadeni vietkych
kamenov sa netahd, ale skace. Kamene sa pohybuji 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 zostdvaju iba tri kamene,
nasadzuje ich na fubovolné polia herného planu.

49. Mlyn na kriz

6 bielych a 6 ciernych kamefiov postavime do radu po diagondle.
Hra¢i striedavo postvaju kamene vzdy o jeden bod. Kto prvy po-
stavi mlyn, vyhrava.

50. Hon

Biely hra¢ md k dispozicii 3 kamene, Cierny 7 kameriov. Hrac s Cier-
nymi kamenmi sa ich postvanim snazi postavit mlyn. Mlyny zo zak-
ladného rozostavenia kamenov neplatia. Biely sa snazi skakanim
vidy s jednym kamefiom zabranit siperovi postavit mlyn. Cierny
zvitazi, pokial sa mu podari do 15. tahu postavit mlyn. V opacnom
pripade vyhral biely.

51. Laskerov mlyn

Hrdme s 9 bielymi a 9 ¢iernymi kamerimi podla Standardnych pra-
vidiel s tym rozdielom, Ze od zaCiatku hry, kedy sa obvykle kamene
iba ukladajd, mozu hraci kamene i tahat. Pokial hra¢ uz nejaky
mlyn uzavrel, dal$im tahom ho mdZe otvorit, a az potom nasadzo-
vat dalSie kamene. Tym je protihra¢ niteny k nasadeniu kamena,
aby zabranil novému uzatvoreniu mlyna. Do vyhody sa tak dostdva
prvy hra¢, pretoze mad jeden kamen v zésobe. Hrag, ktory md v zéso-
be viac kameriov, md vacSiu nadej na vyhru, pretoZe tieto kamene
sa mozu nasadzovat na lubovolné policka.

HRY NA HERNOM PLANE BACKGAMMON

PRE 2 HRACOV OD 8 ROKOV
52. Backgammon

Ciel hry: KaZdy hrac sa snazi
50 svojimi 15 kamefimi, po-
mocou obratného vyuZivania
hodnoty bodov na kockdch,
o najskor dosiahnut svoje
posledné polia a potom vyjst
50 vietkymi svojimi kamefimi
z dosky. Vyhréva ten, komu sa
to podari ako prvému.

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
zatina od Sipu €. 24, pokracuje k Sipu ¢. 13, odtial' prejde nasip ¢. 12,
potom dalej az k Sipu €. 1a von. Hrddi sa pocas hry snaZia vzdjomne
vyhadzovat a blokovat.

Hra sa deli na tri casti:

o Nasadzovanie kameriov

o Postup

o Vlychddzanie z hernej dosky

Nasadzovanie kameriov: Na zaciatku hry lezia vietky kamene
mimo hernej plochy. Ako prvy zacne nasadzovat ten hrac, ktorému
padne vyssi pocet bodov, potom sa hraci v hddzani striedaju. Pri
nasadzovani hddzu hraci oboma kockami. Po kazdom hode vezm(
dva kamene a poloZia ich na tolky 3ip od okraja, kolko bodov padio
na prvej a druhej kocke. Biele kamene sa nasadzujd na ¢isla 1 az 6
a Cierne kamene na ¢isla 24 az 19. Ak stoja kamene na jednom $ipe,
mozu byt polozené vedla seba, ale i na seba. Po umiestneni viet-
kych 15 kamefiov na hernom pldne méze zacat druhd cast hry.

Postup: Hrddi sa stéle pravidelne striedajd v hodoch oboma koc-
kami. Hrac si moze vybrat, v akom poradi pouZije body, ktoré padli
na kockach. Ak moze pouZit body len z jednej kocky, musi vyuzit
vysSiu bodovi hodnotu! Ak to nie je mozné, hré¢ netahé a na ra-
de je jeho protihrdc. Hrac, ktory je na tahu, moze zvolit, ¢i posunie
dva kamene podla hodenych bodov na kockach, alebo len jeden
kamen, a to tak, 7e pouZije PREDLZENY tah jednym kamefiom. Pri
tomto tahu sa pocet bodov nescita, ale ide o dva samostatné tahy
(ak nie je prvy tah mozny, nesmie dalej predizeny tah vykonat). Po-
kial'padni na oboch kockach rovnaké Cisla 1a 1az 6 a 6, hrd¢ moze
vykonat v tejto Casti hry az 4 samostatné tahy o taky pocet bodov,
kolko je na jednej kocke, pricom moze hrat fubovolnymi kamenimi,
ale tieZ len jednym. Kamefiom sa musi vzdy postdpit o tolko bodov,
kolko padlo na kocke. Kamene oboch stperov postupujd proti se-
be. Pri postupe sa kamen moze zastavit na prazdnom Sipe, na Sipe,
kde sd vlastné kamene, alebo na 3ipe, kde je len jeden protivnikov
kameni. Nesmie sa zastavit na Sipe, ktory je obsadeny dvoma alebo
viacerymi cudzimi kamenimi. Pri vietkych tahoch sa pocitaju Sipy,
ktoré sti volné, obsadené siperom alebo vlastnymi kamerimi. Mies-
tu, na ktorom st minimalne dva kamene jednej farby, sa hovori
zvdzok. Na takto obsadeny Sip nesmie stiper vstupit. Kazdy hra¢ tak
zaistuje svoje kamene pred vyhodenim a sticasne prekdza sdperovi
v pohybe. Ak sa podari hracovi obsadit viac Sipov vedla seba, nazy-
vame toto zoskupenie most. Most je velkou prekdzkou pre dalSie
tahy stpera.

Vyhadzovanie: Ak koni niektory z tahov hraca na Sipe, kde stoji
len jeden stperov kamen, premohol ho a odstréni ho z hernej dosky
pre¢ (pri PREDLZENOM tahu je mozné vyhodit i niekolko sipero-
vych kamenov). V dalSom tahu tak siper musi najskor znovu nasa-
dit vyhodeny kameri (vyhodené kamene) a az potom smie postpit
s niektorym z dal3ich kameriov vpred. Vyhodené kamene sa nasa-
dzujd rovnako ako na zaciatku na Sipy 1- 6 alebo 24 - 19 podla ho-
deného poctu bodov. Ak padne pri tomto nasadzovani na kockdch
tolko bodov, Ze nasadenie nie je mozné (na Sipoch, kam by mal
byt kamefi nasadeny, sd siiperove ZVAZKY), hra¢ nesmie posunit
Ziadny zo svojich kameniov a ¢akd na dalsie kolo. Most je mozné
preklendtiba tak, Ze padne na jednej kocke tolko bodov, kolko nam
umozni dostat sa zafi na volny Sip alebo $ip obsadeny vlastnymi ka-
menimi. Druhd Cast hry pre hréca konci vtedy, ked zhromazdi viet-
kych svojich 15 kameniov na poslednych Siestich Sipoch - biely na ¢.
19 - 24, tierny na €. 6 - 1. Potom vstupuje hra do tretej zdverecnej
casti, ktord zacina mélokedy pre oboch hrécov naraz.

Vychadzat z hernej dosky smie hra¢ az potom, ked dostane viet-
kych svojich 15 kameriov 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 Sipe od konca dosky, moze vyjst z hry, ked mu padne
trojka, Stvorka, patka alebo Sestka. Ak kameniu nestaci hodené cis-
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 hrac,
ktorému zostal vzadu jeden kame, vyhodi stperovi, ktory uz vy-
chddza z dosky, jeho kamen. V takom pripade musi byt vychddzanie
s dalSimi kamerimi zastavené az do chvile, kedy sa podari takto vy-
hodeny kamen znovu nasadit a prejst's nim od zaciatku aZ na niek-
tory z poslednych Siestich Sipov.



53. Doublet

Kazdy hrd¢ ma 12 kamefiov, ktoré rozostavi do veziciek po dvoch
na seba, na svoje vnitorné pole. Kazdy hrd len na tychto Siestich
poliach. Hru zatina hrac s vy3sim hodenym ¢islom. Hra¢ hadze
dvoma kockami a v poli, ktorého €islo padlo, rozloZi veZicku na dva
kamene. Ked' mu padne dvojica rovnakych cisel, snime iba jeden
kamen a hadze este raz. Ked' padne Cislo pola, kde si kamene uz
rozlozené, tah zostane nevyuzity a na rade je dalsi hra¢. Ak mé hrac
vSetky veZicky rozloZené, zacina ich znovu rovnakym spdsobom
skladat spét. Hned ako st vietky kamene opét poskladané na seba,
zacne hrac podobne ako v backgammone svoje kamene odstraio-
vat z hry smerom doprava. Vitazom sa stava hrac, ktory ako prvy
odstrani v3etky svoje kamene z herného planu.

54. 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.

55. Arabsky backgammon

Tento variant hry sa zhoduje s klasickym backgammonom s tym
rozdielom, Ze prvé polia hrédcov sa nepocitaju, sluzia ako Start a ciel
kamefiov. Cierny i biely postavia svojich pétnést kamefiov na svo-
je prvé vnitorné pole. Kamene postupujd z vychodiskového pola
obvyklou cestou do vndtornych poli siperovych. Obaja hréci mu-
sia najskor doviest do ciela prvy kamen, az potom moZu postupne
postvat ostatné kamene. Kamene sa nevyhadzuji. Na blokadu
klinovitého pola staci jediny kamen. Hned ako je nim obsadené,
uz sa tam nesmie zastavit Ziadny kamen inej farby. Hraci vyko-
navaju tahy tak, aby zablokovali ¢o najdlhsie sivislé dseky dosky
a znemoznili postup protivnikovych kameiov. 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 dos-
ke mimo cielového pola. Jedna partia sa skladd z niekolkych hier.
Vyhréva ten, kto dosiahne najskor sticet 31 bodov.

56. Lurch

V prvej casti hry sa kamene nasadzujd na dosku vzdy na pole, ktoré
poradim od okraja dosky zodpovedd hodenému ¢islu (ked' padne 3
a4, polozime jeden kamen na tretie, druhy na $tvrté pole od okraja
dosky). Na kazdom poli smie lezat lubovolny pocet kameriov. Hned
ako je na doske nasadenych vetkych patndst kamefov, hrd sa lurch
rovnako ako klasicky backgammon.

HRY S KOCKAMI

PRE LUBOVOLNY POCET HRACOV OD 6 ROKOV

Hry s 1 kockou
57. Lodnicka

Prvy hrac urci fubovolné ¢islo od 1 do 6. Jeho sdper potom hodi koc-
ku a k poctu 6k pripocita cislo stanovené stiperom. Dalej sa kockou
uZ nehéddze. Obaja hra¢i striedavo prevracaju kocku vzdy o 90 stup-
fov v [ubovolnom smere. Pocet 6k sa po kazdom pretoceni pripodi-
ta k doterajSiemu sti¢tu. Kto prekroci hranicu 25, prehral.

58. Vzducholod’
Najskor sa namaluje velkd vzducholod’ 1|2[314]5
(pozrite obrdzok), ktord sa rozdeli na 5 Z

policok. Gondola dostane dislo 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 vidy odovzdat jednu zapalku, pretoze do gondoly
sa ich vojde [ubovolné mnozstvo. Kto nemd uz Ziadne zdpalky, vy-
pada z hry. Vyhrdva ten hrdc, ktory je ako posledny v hre. Smie si
vziat vietky zapalky z gondoly.

59. Oko (dvadsatjeden)

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

60. Patdesiat vyhrava

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

61. Stavkovanie

Kazdy hrac si napiSe pod seba do stipca ¢isla od jednej do desiatich
50 znamienkom ndsobenia (1, 2x, 3x... 10x). Vsetci potom postup-
ne hadzu kockou. Hodené ¢islo vzdy zapidu vedla ktoréhokolvek
k vyssiemu ndsobku. Po 10 hodoch st v3etky nasobky obsadené.
(isla sa vyndsobia a scitajd. Vyhrdva hrac s najvyssim sictom.

62. Chrobak

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

63. General

Hrd sa na vopred stanoveny pocet kol. Hra¢ hadze trikrdt. Po kaz-
dom hode musi nahldsit, na ktory rad (jednotky, desiatky, stovky)
hodené &slo umiestni. Ulohou hraca je nahlasenim &isel docielit
najvyssie cislo (teda 666). Ak jeden zo siperov nahddze 666, stava
sa GENERALOM a okam#itym vitazom celej hry.

64. Plus minus

Ciefom hry je hodit ¢o najvy3Siu sumu. Kazdy hrd¢ md 9 hodov.
KaZdy treti hod sa od¢ita, v3etky ostatné sa s¢itaju. Komu sa podari
ziskat najvyssiu sumu, vyhral.

65. Kravsky chvost

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

66. Ohorok

Zacina najmladsi hra¢, ostatni pokracuju v smere hodinovych ruci-
Ciek. Kto je na rade, hodi kockou. Hodeny pocet bodov na kocke si
pripiSe hrac po lavici ako plusové body. Vynimkou je, pokial padne
1. Potom si jeden bod od¢ita. Kto ma najviac bodov po piatich ko-
ldch, vyhréva.

67. Zacarovana trojka

Kto hodi trojku, vypaddva z hry. Hra¢, ktory je na rade, hddze tak
dlho, ako chce. Ak nehodi trojku, moze prestat a sticet bodov sa mu
zapiSe na papier. Pri hodeni trojky musi prestat a vietky body sa mu
odcitaju. Kolo konci, ked vietci hradi hrali raz. Vyhréva ten, kto md
najviac bodov.

68. Mag

Hra¢ hadze 5 x za sebou. Pred kazdym hodom nahlési pdrna alebo
nepdrna. Hodené body spravne tipovanych hodov sa scitaju. Vyhra-
va hrdc, ktory po 10 koléch nazbieral najviac bodov.
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Hry s 2 kockami
69. 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 uhddne vysledok, pocita sa jeden hod, potom si Glohy
vymenia. Kto ziska ako prvy 15 bodov, vyhréva.

70.Trdlo a Xantypa

Hrd(i sa striedajd 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.

71.Parna alebo neparna

Hrd¢, ktory hodi najvyssi pocet bodov, vyhréva. Kto je na rade,
hddze 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 vietci hraci
absolvovali prvé kolo, nasleduje druhé nepérne. Teraz sa pocitaj
iba nepérne (isla. Tiez v tomto kole musi kazdy hra¢ hadzat trikrét.
Kto dostane po tychto dvoch koldch najvyssi pocet bodov, vyhréva.

72. 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 séitajd a zapiSu
na Ucet hraca (pr. 14 6 =7); b) na kockdch si dve rovnaké ¢isla
(pas), vyndsobia sa a zapiSu na Get hrada (pr. 3 x 3 = 9). Kto ako
prvy ziska 100 bodov, vyhréva.

73.Jedenkrat jedna

Hodené cisla na kockéch sa ndsobia, aby vzniklo velké ¢islo. Kto je
na rade, hadzZe raz. Obe Cisla sa medzi sebou vyndsobia a zapidu.
Po dvoch hodoch sa vyndsobené ciastky scitajui a kto ziska najvyssi
sticet, vyhrdva.

74. 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 nazbiera najviac bodov vo vopred urce-
nych koldch, vyhrava.

75. Skrtanie krizikov

Kazdy hra¢ dostane papier, na ktory si namaluje 20 kriZikov. Zaci-
najlci hrac hodi oboma kockami. Kolko hodil pocet bodov, tolko
Skrtne krizikov. Dalej hra spoluhra¢. Ak hodi viac bodov nei mé
kriZikov, nesmie Ziadny krizik skrtnit, ale musi domalovat rozdiel
medzi namalovanymi krizikmi a hodenou sumou. Kto napr. hodi 7
amd iba 3 kriziky, musi domalovat 4 kriZiky. Kto ako prvy dokdze
vietky svoje kriZiky vykrtat, vyhrdva.

76. Machacek

Hrd¢ hodi dvoma kockami naraz tak, aby spoluhrdi nevideli vy-
sledok. Hodené ¢islo 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 hrac hodil €islo, ktoré nahlasil. Pokial bol jeho odhad
spravny, sper dostane trestny bod. Pokial je hdSka zhodné s ho-
dom, dostane trestny bod hrac, ktory neveril.

o Veri a v tom pripade opét skryte hodi a nahldsi vysledok, ktory
musi byt vzdy vyssi nez predchadzajica hldska a to i v pripade, Ze
na kockdch sd iné hodnoty.

Dalej pokracuje rovnakym spdsobom dalii hrac.

(1apa¢ =1+ 1 na kockach, 2 apaci = 2 + 2 na kockéch a pod.)
Najvys3ou hodnotou v hre je Machacek: 21 (2 + 1 na kockdch). Ma-
chdcek sa neprebija. Trestny bod ziska nasledujci hrac. Hra kondi,
hned'ako jeden z hracov dostane 10. trestny bod. Vitazi hrac s naj-
mensim poctom bodov.



77. Mexiko

Hodnota hodov je rovnaké ako v predchddzajticej hre. Tentoraz
hrdme otvorend hru. Hrd¢ hodi dvoma kockami sticasne na stol.
Nasledujtici hra¢ musi hodnotu prehodit. Pokial' sa mu to nepodari,
ziskava trestny bod a pokracuje dalsi hrac. Machdcek (2, 1) sa ne-
prehadzuje. Hrac ihned ziskava trestny bod. Kto ziska 10 trestnych
bodov, vypaddva z hry.

Hry s 3 kockami
78. Pitka

Délezité cislo v tejto hre je 5. Kazdy hra¢ md k dispozicii 5 hodov,
pocas ktorych sa snazi hodit Cislo delitelné piatimi (bezo zvysku).
Jednotlivé hody sa scitaji dohromady. Pokial sa hrdcovi nepodari
dosiahnut potrebné ¢islo v piatich hodoch, odovzdéva kocky dalsie-
mu hracovi. Ak ziska hra¢ potrebné cislo, moZze prestat hrat. V hre
pokracuje dalsi hrac. Priklad: Hrac v tretom hode dosiahol celkovy
sticet 15 bodov (15: 5= 3). Ohlasi patv troch. Ulohou dalsieho hré-
(a je ziskat' minimalne rovnaky pocet bodov tretim hodom. Pokial
chee vyhrat, musi v tretom hode dosiahnut vyssiu hodnotu (napr.
20) alebo ziskat cislo delitelné piatimi s mensim poctom hodov.

79. Rychla stovka

Ciefom hry je dosiahnut ¢o najrychlejsie presne 100 bodov. Hraci
sa po kazdom hode pravidelne striedajd. Hra mé dve ¢asti. V prvej
Casti sa hddze len jednou kockou. Hrd¢, ktory hodi Sestku, méze
postupit do druhej Casti hry. V tej sa moZe hadzat az tromi kockami
naraz. Ziskané body sa s¢itajui a zapisuju. Kto prvy dosiahne presne
100 bodov, vyhrava. Pokial hré¢ poslednym hodom nehodi potreb-
ny pocet bodov do 100, hod sa mu nepocita a cakd na dalSie kolo.

80. Atlanta

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

81. Tisicvyhrava

Tato hra ma tri kold. Po kazdom z nich si hrdc zaznamend hodené
body ako [ubovolné trojmiestne Cislo. Napr. hodi 4, 2, 3, zapide si
423,432, 234, 342 alebo 324. Ciefom hry je dostat sa sictom troch
kol ¢o najblizsie k cislu 1000, ale neprekrocit ho. Kto prekrodi, pre-
hral.

82. Pif-paf

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

83. 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.

84. Najvyssie (najnizsie) domové ¢islo

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 ¢islo je
teda 111 a naopak najvyssie domové €islo je 666. Tito hru je mozné
hrat bud's 1 alebo 3 hodmi. Pri 3 hodoch méZze hrac vidy nechat
1 kocku s najvy33im cislom lezat, - dalej hadZe iba so zvy3nymi,
potom nechd opét 1 kocku bokom a nakoniec hadze len s tretou
kockou. Hrac s najvy3sim cislom vyhrdva.

85. Desiatkova hra

Jeden z hrécov drZi bank a hédze za druhych. Ostatni spoluhrdci
uzatvaraju stavky na padnuté Cislo. Pod 10 vyhrévaju dvojity vklad,
nad 10 vyhrdva bankér a berie vetky vklady.

86. Mala berie

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

87. Jedenast zetonov

Hra pre 3 hrécov. Doprostred stola sa poloZi 11 Zetdnov a potom sa
postupne hadze. 2 Zetény 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 nic neberie. Posledny Zetén dosta-
ne ten, kto hodi najvyssie cislo.

Hra so 4 kockami
88. Zvleceny had

Hra spociva v tom, Ze zo svojho suseda po lavej strane chceme
urobit zvleceného hada. Spocitame jeho pocet bodov z hodu 4 koc-
kami a odpocitame od dalSich hodenych bodov jeho suseda z lavej
strany. Pokial ziskame vysledok 0 alebo minusovd hodnotu, sused
je vyliiceny. Ked' mad sused vy33iu hodnotu, sami sa stdvame zvle-
¢enym hadom. Potom sa zase snazi sused po pravej strane urobit
svojho suseda po lavej strane zvlecenym hadom. Vyhrdva ten hra¢,
ktory zostava nakoniec posledny.

89. Belzebub

K tejto hre je potrebné zafarbit ceruzkou 1 kocku na Sedu. 3 bie-
le kocky hraju proti 1 sivej (Belzebub). Suma troch kociek sa scita
a od toho sa odcita pocet bodov na sivej kocke. Hrd sa celkom 5 kol.

Hry s 5 kockami
90. Kockovy poker

V kazdom kole je mozné hadzat trikrdt. Hra¢ ma moznost hadzat
vidy vietkymi kockami, alebo po prvom i druhom hode nechat le-
Zat lubovolhy pocet kociek. Kombindcie bodov maj tieto hodnoty:
Rad1,2,3,4,5=20bodov;rad 2, 3,4, 5,6 = 25 bodov; tri rovnaké
a dve rovnaké Cisla =30 bodov + hodnoty kociek; Styri rovnaké ¢is-
la =50 bodov + hodnoty kociek. Vitazom sa stane hrd¢, ktory ziska
po desiatich kolach najvyssi pocet bodov.

91.Vabank

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

Hry so 6 kockami

92. Jednotky a patky

Hrac zacne hadzat so Siestimi kockami a po kazdom hode musi od-
loZit najmenej jednu bodovanu kocku (pozrite bodovanie). Potom
méze pokraovat so zvy$nymi kockami alebo si iba zapisat pocet
nahranych bodov. V takomto pripade ukonci kolo a odovzdd kocky
dalSiemu hrdcovi. Pokial odlozi posledni kocku, musi pokracovat
znovu so Siestimi kockami. Ak v3ak 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 $tvorka = 400 b., 3 x patka = 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 cisel je mozné dohodit jednou kockou. Body sa scitaju
a vitazi ten, kto najskor dosiahne stanoveny pocet bodov (napr.
10000 bodov).
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93. Oci

ma, tromi, Styrmi, piatimi a Siestimi. Dosiahnuté body sa scitajd.
V dalSom kole sa hddze opacne od Siestich kociek k jednej. Vitazi
hrac, ktory po tychto dvoch koldch dosiahol najvy33i sicet bodov.

94, Trikrat pas

Kazdy ma tri hody. Zapocitavaju sa hodené pary PASE. Po kazdom
vrhu moze hra¢ odlozit nabok hodené pary a lubovolny pocet kociek
a dohadzovat. Vyhrdva hrac s najvyssim stictom pérov po tretom ho-
de. Pri zhodnom pocte pasov rozhoduje pocet bodov na kockéch.

95. Maraton

Na zaciatku hry si hréci vytvoria tabulku, kde kazdému hracovi bu-
de prideleny jeden stipec. V kazdom kole moze hra¢ hadzat trikrét
a po kazdom hode smie odlozit lubovolhny pocet kociek. Po tretom
hode si hrac vyberd, do ktorej polozky tabulky chce body zapisat.
Do kazdej koldnky je mozné zapisat body len raz, vitazi hra¢, ktory
ma po obsadeni vietkych policok (po Strnéstich koldch) najvyssi sd-
Cet. V riadkoch sd uvedené nasledujtice udaje: J-ednotky (zapisuje
sa sticet vietkych jednotiek na kockdch), dvojky (stcet vietkych
dvojok), trojky (sticet vietkych trojok), Stvorky (sticet vietkych $tvo-
riek), patky (sucet vietkych patiek), Sestky (sticet v3etkych Sestiek),
medzisticet (medzisucet jednotiek az Sestiek), bonus (25 bodov,
ak je medzisticet min. 63), 1 dvojica (sicet dvoch kociek s rovna-
kou hodnotou), 2 dvojice (sicet 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), $anca (sucet
vietkych Siestich kociek, ktoré nie je mozné zaclenit inak), hra (50
bodov, pokial padne Sest rovnakych kociek), sucet predchadzaju-
cich riadkov. Hrd¢, ktory ma najviac bodov, vyhrdva.

96. Cesta do Ameriky

nost od jednej do Siestich. Kazda kocka, ktora 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 najmen3im poctom hodov.

97. Sedmicky

Cielom hry je zostavovat z dvojic kociek vzdy sucet sedem. Kocky
50 stictami hrac odlozi a hadze zostavajticimi kockami znovu. Vitazi
ten, kto dosiahol v3etky tri pary so st¢tami sedem, najnizsim poc-
tom hodov.

98. Tri tisicky

Hradi sa striedaju v hode vetkymi kockami. Bodované s iba jed-
notky a pétky. Pokial niekto hodi pat alebo Sest 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.

99. Zla trojka

Hrd sa na fubovolny pocet kdl. Kto hodi trojku, vypadd z hry. Kto mé
na konci najviac bodov, vyhrdva.

100. Na zakazané ¢isla

Hra¢ hodi dve kocky a ¢isla, ktoré sa na nich ukdzu, platia ako
zakdzané. Ak padne na oboch rovnaky pocet 0k, hadze sa znovu.
Pokracuje v hre dalsi hréc. Hodi 6 kockami a vyradi kocky so zaka-
zanymi ¢islami. Body na zostavajicich kockdch sita. Dalej hadze
iba kockami, na ktorych nepadlo zakdzané cislo. Takto pokracuje
tak dlho, kym nevyradi poslednd kocku. V3etky ziskané body scita
a pokracuje dalsi hrac. Hrd sa na vopred dohodnuty pocet kol.
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