JODR

DAMA - 12 bilych a 12 ¢ernych kamend,
hraci plan Sachovnice
Sachovnice je natocena tak,
aby v pravém dolnim rohu
bylo bilé pole. Oba hraci
umisti kameny své barvy na
ernd pole na prvnich tfech
fadach své strany achovni-
ce. Hru zacind bily. Kameny se posunuiji pouze po
Cernych polich, Sikmo do stran o jedno pole.
Nelze vstoupit na pole obsazené svym ¢i cizim
kamenem. Pokud se kamen nachazi pred soupe-
fovym kamenem, za kterym je volné pole, Ize
soupefQv kamen odstranit z desky preskocenim.
Kamen miZe ve skakani pokracovat, dokud se
po preskoceni ocitd pred dalsim protihraovym
kamenem, za kterym leZi volné pole. Pokud jiz
nelze déle skakat, ve hte pokracuje soupef. Nelze
preskakovat vlastni kameny.
Ve chvili, kdy kdmen doséhne posledni fady
sachovnice, proméni se v ddmu. Ddma se skldda
ze dvou kamend stejné barvy na sobé (pfiddme
vyfazeny kdmen) a ma tu vwhodu, Ze se mize
pohybovat i skdkat dopfedu i dozadu o libovolny
pocet poli. Po preskoku zajimaného kamene se
miZe zastavit na kterémkoliv dalsim volném
poli. Skakani je povinné. Pokud hrd¢ opomene
moZznost preskoCit, mize mu soupef odstranit
kdmen (nebo damu), kterym mél skakat. Vitézi
hra¢, ktery eliminuje vechny protivnikovy kame-
ny, nebo ktery zablokuje viechny soupefovy
kameny tak, Ze mu znemozni dalsi tahy.

ITALSKA DAMA - 12 bilych a 12 ¢ernych
kamend, Sachovnice

Pravidla hry jsou shodnd s pravidly klasické
Démy s tim, Ze ddmy mohou byt vyhozeny pouze
damami, ne v3ak obycejnymi kameny. Skakéni je
povinné, v pfipadé vice moZnosti skoku se vybe-
re ta, pii které se presko¢i nejvic kamend.

FRANCOUZSKA DAMA - 12 bilych a 12
cernych kameni, Sachovnice

Pravidla jako u obvyklé Damy, kameny se pohy-
buji dopfedu, ale pfeskakovat mohou i smérem
dozadu. Ddma md moZnost zajimat smérem
vpred i vzad.

ANGLICKA DAMA - 12 bilych a 12 ¢ernych
kament, $achovnice

Pii této varianté plati pravidla jako pro klasickou
Déamu, ale je mozné se pohybovat a skékat i po
kolmych liniich (tedy vsemi osmi sméry).

RUSKA DAMA - 12 bilych a 12 ¢éernych
kament, $achovnice
Dalsf varianta — kameny postupuji vpred, smi
brat vpred i vzad. Skakani se nelze vyhnout ani
za cenu ztrty kamene.

POLSKA DAMA - 12 bilych, 12 &ernych
kament, $achovnice

V porovnani s klasickou damou se lisf tim, Ze
kameny posouvéme jen smérem sikmo vpred. Pfi
preskakovani soupere je dovoleno pohybovat se
i smérem dozadu po diagonale.

DIVNA DAMA - 12 bilych a 2 ¢erné kame-
ny, $achovnice

Bily hrac¢ rozestavi své kameny jako v Damé,
¢erny ma jednu jedinou Cernou damu, kterou
umisti na libovolné pole ve svych prvnich tfech
fadach. Bily hru zacing, jeho cilem je max. do
dvanacti tah pfijit o vsechny své kameny. Pokud
se mu to nepodafi, vitézi Cerny. Skakani viech
nabizenych kamen( je samozfejmé povinné.
Cerna ddma nem(ize byt preskocena.
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ZRAVA DAMA - 12 bilych a 12 &ernych
kament, $achovnice

V jistém smyslu opacnd varianta klasické Damy.
Skékani je povinné a vyhrava hré¢, ktery jako
prvni ztrati vdechny kameny.

BLOKADA - 12 bilych a 12 éernych kame-
nd, $achovnice

Kameny se pohybuiji podle klasickych pravidel,
ale smi tahnout vpred i vzad a kédmen je ze hry
vyfazen i v piipadé, Ze je zablokovan ze viech
smérl soupefovymi kameny.

CETNICI A ZLODEJI - 12 bilych a 12 &er-
nych kament, $achovnice

Rozestaveni je stejné jako u Damy, kameny se
pohybuiji Sikmo vpied i vzad vzdy o jedno pole.
Preskakovat Ize vpred i vzad, je mozné preskocit
i vice kament. Preskocené kameny vsak nejsou
vyfazeny ze hry! Cilem hry je pfemistit vlastni
kameny co nejrychleji na stranu protivnika, nebo
mu obklicenim znemoznit dal3i tah.

DIAGONALNI DAMA — 12 bilych a 12 er-
nych kament, $achovnice

Hraje se podle klasickych pravidel, lisi se viak
rozestavénim kamend do roht hr. planu na ¢emna
pole (2 kameny v pravém rohu, 4 kameny na
dalsf diagonale a 6 kamen na dal3f linii). Kdmen
se méni v ddmu po dosaZenf libovolného opac-
ného kraje.

HALMA DAMA - 10 bilych a 10 éernych
kamend, Sachovnice

Hréci rozestavi do svého rohu svych 10 kamen
(1,2, 3 a4 kameny v kazdém rohu), bily zacina.
Presouvd vzdy jeden kdmen na sousedni volné
pole, nesmi tdhnout Sikmo. Lze preskakovat sou-
sedni, cizi i své kameny (ne $ikmo), je-li za nimi
volné pole. Je mozno provadét i série skokd.
Skokem neni kamen vyfazen. Vitézem se stane
ten hra¢, ktery jako prvni vybuduje v soupefové
rohu vychozi postaveni kamend.

HASAMI YOGI - 8 bilych a 8 ¢ernych kame-
nt, $achovnice

Oba hréci postavi svych osm kameni do fady na
sviij kraj hractho planu.

Téhne se stidavé vzdy s jednim kamenem ve
vodorovném nebo svislém sméru — ne Sikmo!
Hra¢ maze prejit i pres vice poli, pokud jsou
volna. Pred obsazenym polem musi zastavit.
Pokud je pole obsazeno protihracovym kame-
nem, Ize jej v pfistim tahu preskocit, ale neod-
strafiuje se z hraciho planu.

Pokud je kamen obklicen ¢tyfmi cizimi kameny
(pro krajni a rohova pole to neplati), je vyhozen
ze hry. Cilem je vytvofit fadu (vodorovné ¢i svis-
le) ze ¢tyf kamend vedle sebe mimo zakladni
pozici, nebo vyhodit soupefi pét kamend.

ROHOVA DAMA - 9 bilych, 9 ¢ernych
kament, Sachovnice

Pro tuto hru postavime Sachovnici Sikmo tak, aby
pred sebou méli oba hraci roh s ¢ernym polem.
Kameny se rozestavi na ¢erna pole do protileh-
lych rohd tak, Ze budou lezet ve 3 fadach: v prvni
fadé 1 kdmen, ve 2. fadé 3 kameny a ve 3. fadé
5 kamen(. Ucelem této hry je téhnout kameny
smérem k soupefovu rohu a snaZit se zablokovat
jeho vychozi pozici. Pfi kazdém tahu se posouva
vzdy jen 1 kdmen o 1 pole bilé ¢ cerné barvy;
nesmi se tahnout smérem zpét. Soupefovy
kameny se mohou pfeskakovat, ale neberou se a
zlistévaji ve hie. Vlastni kameny se preskocit
nesmi. Vitézi ten hrac, ktery jako prvni svymi
figurkami obsadi v3ech 9 vychozich poli soupefe.
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VLK A OVECKY - 4 bilé a 1 ¢erny kamen,
Sachovnice

Bilé kameny — ovecky — jsou rozestavény na cer-
nych polich v prvni fadé pred hracem. Vik se
mlze postavit na libovolné neobsazené cerné
pole 3achovnice. Hraci se na tahu stfidajf, hru
zacing vlk. Ten se smi pohybovat diagondlné
vzdy o jedno pole, tam i zpét. Hrac¢ s oveckami
smi téhnout vzdy jen jednim kamenem, $ikmo,
ale pouze vpfed. Ovecky zvitézi v pfipadé, Ze se
jim podafi vlka zablokovat tak, aby se nemohl
pohnout. VIk vyhraje, pokud oveckédm proklouz-
ne za zada.

PYRAMIDY - 12 bilych, 12 ¢ernych kame-
nd, hraci plan Sachovnice

Kameny se usporadaji ve tvaru pyramidy na hraci
desce: erné kameny se umisti na pole a1, c1,
el, g1, b2, d2, f2, 3, €3, d4 a bilé kameny na
b8, d8, 8, h8, c7, €7, g7, d6, f6, a f5. Kameny
tahnou po cernych polich smérem sikmo vpred a
snazi se na protéjsi strané achovnice vystavét
novou pyramidu (na pozicich soupefe). Je mozno
se posunovat vpred o jedno pole nebo je dovo-
leno preskakovat vlastni i protivnikovy kameny,
pricem? Ize provést jak jednoduchy skok, tak
sérii skokd. Pfeskocené kameny zlstvaji ve hre.
Vitézi ten, komu se nejdfive podafi vystavét
novou pyramidu.

ZABY A ROPUCHY - 3 bilé, 3 ¢erné kame-
ny, $achovnice

Kameny se rozestavi do jednoho sloupce, vzdy tfi
nad sebou, prostfedni dvé pole mezi bilym a cer-
nym hracem (zabami a ropuchami) jsou volna.
Postupovat je mozZno pouze pfimo vpred ¢i vzad,
vzdy ve stejném sloupci, nikdy do stran.
Soupefiv kamen lze preskocit, ale jen tehdy,
nachazi-li se na sousednim poli a pole za nim je
volné. Vitézi hra¢, ktery jako prvni obsadi 3
vychozi pole protivnika.

MLYN - 9 bilych a 9 ¢ernych kamend, hraci
plan mlyn

Oba soupefi obdrz po deviti
kamenech jedné barvy. Hru
zahajuje bily, dél se soupefi
pravidelné stfidaji. Nejprve
kladou stidavé po jednom
kameni na volné body.
Poté, co hraci umisti vdechny své kameny, posu-
nuji vzdy jeden kdmen na sousedni volny bod.
Zbyvaji-li hraci poslednf tfi kameny, miZe misto
presunu umistit kamen na libovolny volny bod.
Hradi se snazi sefadit své tfi kameny na jediné
vertikalni nebo horizontdln linii — vytvorit miyn.
Komu se to podafi, odebere soupefi z desky
jeden libovolny kdmen, kromé téch, které vytva-
feji mlyn soupefe.

V pfipadé, Ze vSechny soupefovy kameny tvoii
mlyn, odebere kterykoli kédmen. Hra¢i mohou
kdykoli odsunout z mlynu kdmen a v pfistim tahu
jej tam zase vratit, za coZ smi odstranit dal3f sou-
pefliv kdmen.

Hra kon¢i porazkou hrace, kterému zdstanou jen
dva kameny.

VEZICKY - 6 bilych a 6 ¢ernych kamend,
hraci plan mlyn

Zacind bily, pak se hradi stfidaji. Hra¢ na fadé
poloZi svilj kamen na libovolné pole hraciho
pldnu — bud na prazdné misto, nebo na jiz polo-
Zeny kdmen. Nikdy na sobé v3ak nesmf stét vice
nez 3 kameny.

Po rozmisténi kamend hraci premistuji kameny
své barvy stojici volné ¢i na vrchu véZicky na libo-

P

volné pole hraciho pldnu (stdle na sobé nesmi

ze svych tfech kamend, vyhral.

MAXI MLYN - 12 bilych a 12 éernych
kamend, hraci plan mlyn

Jako klasicky Mlyn s tim, Ze se wyuziva i pomysinych
Sikmych linii, Ize tedy postavit mlyn i diagonaIné.

JEZDECKY MLYN - 9 bilych a 9 ¢ernych
kamend, hraci plan mlyn

Hraje se podle zakladnich pravidel s tim, Ze po
nasazeni viech kameni se netdhne, ale skace.
Kameny se pohybuji jako jezdci v Sachu — o
jedno pole do strany a o dvé vpied (nebo dvé do
strany a jedno vpred). Kdmen miZze preskakovat
vlastni i cizi kameny, skocit smi pouze na volné
policko. Komu zbyvaji pouze tfi kameny, nasazu-
je je na libovolnd pole hraciho planu.

MLYN S KOSTKOU - 9 bilych a 9 ¢ernych
kamendi, 3 hr. kostky, hr. plan mlyn

Pro rozmisténi kamend plati béZznd pravidla
mlynu. Pfed poloZenim kamene hodi hrac tfemi
kostkami. Padne-li 1+ 1+4,2+2+53+3+6
nebo 4 +5 + 6, mize hrac pred polozenim kamene
sebrat jeden kdmen z protihrdcova mlyna.
Jestlize zaroveri polozenim kamene postavi svij
mlyn, soupef ztraci dalsi kdmen. Po rozmisténi
vech kamend se iz nehdzi a hra pokracuje
podle béZnych pravidel.

MLYN S PRESKAKOVANIM - 3 bilé a 3
cerné kameny, hraci plan mlyn

KaZdy hra¢ md tfi kameny, které rozestavi podle
obrazku 1. Hréci stfidavé skacou vzdy s jednim
kamenem na libovolny bod pole. Vyhrava ten,
kdo prvni sestavi mlyn.

obr. 1

MLYN NA KRIiZ - 6 bilych a 6 ¢ernych
kamend, hraci plan mlyn

KaZdy hra¢ mé Sest kamen( rozestavénych podle
obrazku 2. Hradi stfidavé posunuji kameny vzdy
o jeden bod. Kdo prvni postavi mlyn, vyhrava.

HON - 3 bilé a 7 cernych kamend, hraci
plan mlyn

Kameny se rozestavi jako na obrézku 3. Cerny
zacind a snazi se posunem na sousedni pole posta-
vit mlyn. Miyny v zékladnim postaveni kamend
neplati. Bily mtiZe premisténim jednoho kamene
na jakékéliv volné pole zabranit soupefi ve stav-
bé mlynu. Cerny zvitézi, pokud se mu do patndc-
ti taht podaff vybudovat mlyn. Jinak vitézi bily.

obr. 3




CLOVECE, NEZLOB SE! - 4 figurky pro kaz-
dého ze 24 hracu, hraci kostka, hraci plan
Clovéce, nezlob se!
- Nejdfive si hraci vyberou nebo
vylosuji barvy svych figurek.
L Pak je kazdy rozestavi na
! sva zélozZni policka v rozich
I@. o herniho planu (Ctyi policka
jedné barvy, shodné s bar-
vou figurek) a hodf kostkou.
Hrac, kterému padne nejvic, zacind. Nyni hazf tfi-
krét za sebou, a pokud mu padne Sestka, nasadi
figurku na start (policko se Sipkou téZe barvy),
hézi znovu a postupuje ve sméru Sipky o tolik
poli, kolik padlo na kostce.
Pak hraje dalsi hra¢ po sméru hodinovych ruci-
Cek. Pokud nemd ve hfe nasazenou Zadnou
figurku, hazi trikrat. Jestlize nasazeno ma, hazi v
kazdém kole jen jednou a téhne s libovolnou
figurkou, kterou ma ve hre.
KdyZz padne Sestka, hédzi hra¢ jesté jednou a
muZe zvolit, zda nasadi dalsi figurku a druhy hod
pouzije k jejimu tahu, nebo zda hody secte a
posune jen jednu ze svych nasazenych figurek.
V piipadé, Ze hrac vstoupi na pole obsazené cizi
figurkou, vyradi ji ze hry zpét na jeji zalozni pole.
Ukolem hrace je obejit s kazdou svou figurkou
jedenkrdt dokola celou trasu, a co nejdfive
postupné dostat vsechny své figurky do svého
domecku (Ctyfi policka vlastni barvy v fadé za
sebou uvniti herniho plénu).
Figurka umisténd v domecku jiz nemize byt vyho-
zena. Na jednom poli nesmf nikdy stat dvé figurky
soucasné. Pokud hra¢ po hodu nemd moznost
postoupit s Zadnou ze svych figurek, ve hfe pokra-
Cuje daldi hrac. Vyhraje ten, komu se nejdrive
podaff umistit své Ctyfi figurky do domecku.

BARIKADA - 4 figurky pro kazdého, hraci
kostka, hraci plan Clovéée, nezlob se!

Ligi se od klasického Clovéce pouze jednim pra-
vidlem: Pokud se dvé figurky téze barvy sejdou
na stejném policku, podafilo se hraci postavit
barikddu, kterou jeho protivnici nemohou pre-
skocit ani vyhodit. Nejpozdéji po tfech kolech
musi hra¢ barikadu zbourat, tzn. Ze jedna z figu-
rek musf pokracovat v postupu.

BLAZNIVE CLOVECE - 4 figurky pro kazdého,
hraci kostka, hraci plan Clovéce, nezlob se!
Hraje se vzdy ve Ctyfech a plati pravidla klasické-
ho Clovéce az na tyto vyjimky: kazdy hra¢ dosta-
ne Ctyfi rtizné zbarvené figurky, které postavi na
zalozni pozice své barvy.

Cilem hry je jako prvni dovést do cile ctyfi figur-
ky ¢tyf rdznych barev. Pokud md hra¢ ve hre
nasazenu alespoi jednu figurku, smf provést tah
libovolnou figurkou kterékoliv barvy (i cizi),
kromé pripadu, stoji-li figurka na startovnim poli
soupefe. Hra¢ nesmi tahnout figurkou té barvy,
kterou mé figurka stojici na jeho zaloznim poli,
nebo v domecku na cilovém poli.

Priklad: M&-li hrd¢ v zéloze zelenou a Zlutou
figurku a v cili modrou, smf téhnout pouze Cer-
venou. Kameny mohou postupovat jen vpied,
vyhazovat je moZné i dozadu.

Vyhozena figurka se vraci na jakékoliv zalozni
pole, kde neni zastoupena figurka stejné barvy.
Figurky stejné barvy se tedy nemohou potkat ani
na zaloznich polich ani v domecku.

Vyhrava hra¢, ktery jako prvni shromézdi v cili
Ctyfi figurky Ctyf raznych barev.

DVOIJICE - 4 figurky pro kazdého, kostka,
plan Clovéce, nezlob se!

Pfi této hie hraji vZdy dva pary proti sobé.
Partnefi v paru se nesméji navzajem vyhodit,
jinak je vyhazovani povinné.

Prehlédne-li nékdo, Ze mél soupefe vyhodit, musi
misto toho vyhodit svoji figurku. Figurky partnerdi

mohou stét na jednom poli (od kazdého jedna).
V piipadé, Ze na takové pole vstoupi protihrac,
vyhazuje obé figurky. Viyhrava ta dvojice, ktera
dostane osm figurek do domecku.

PARKOVANI - 4 figurky pro kazdého, kost-
ka, hraci plan Clovéce, nezlob se!

Hréci nejdrive ze v3eho urci a oznaci osm krouzkd
drahy jako parkovisté. Zastavi-li se néktera z figu-
rek na tomto parkovisti, nelze ji vyhodit. Na par-
kovisti mlZe stat najednou i vice figurek bez
ohledu na jejich barvu. Jinak jsou pravidla stejna
jako u Clovéce.

CLOVECE BEZ VYHAZOVANI - 4 figurky pro
kazdého, hraci kostka, hraci plan Clovéce,
nezlob se!

Pravidla jsou stejna jako u bézného Clovéce,
nezlob se — pouze s jedinou vyjimkou, Ze ma-li
hra¢ vstoupit na policko, kde stoji soupefova
figurka, musf tahnout s figurkou jinou, nebo se
musf vzdat hodu.

KOCICi HRA - 1 figurka pro kazdého, hraci
kostka, hraci plan Clovéce, nezlob se!
Hradi si nejprve zvoli vychozi bod, kazdy ma
jednu figurku. Podle poZadované obtiznosti si
hradi rozlozi na néktera policka po obvodu planu
znacky (napf. kameny z Damy).

Hradi vrhaji postupné kostkou, podle hozeného
Cisla postupuji o piislusny pocet poli vpred a
stéle se stfidaji. Nemusf nasazovat.

Pokud by méla figurka hrace vstoupit na oznace-
né pole, musf se vratit do vychozi pozice. Vitézem
se stava ten, kdo obejde plan jednou dokola.

ROZDELENE CLOVECE - 4 figurky pro kaz-
dého, hraci plan Clovéce, nezlob se!

Hraje se podle klasickych pravidel Clovéce,
nezlob se s nékolika rozdily. Kazdy hod méizeme
libovolné rozdélit mezi své figurky na hernim
planu — pokud padne pét, mizeme posunout
jednu figurku o dvé a druhou o tfi.

Figurky se nesmi vyhazovat — pokud by se pohyb
figurky mél zastavit na obsazeném poli, musf
hré¢ hrat jinou figurkou, jinak pfichazi o svaj tah.
V pfipadé, Ze se hrac zastavi na nasazovacim poli
jiného hrace, smi hazet jesté jednou.

AFRICKE CLOVECE - 4 figurky pro kazdého
ze dvou az Ctyf hracd, hraci kostka, hraci
plan Clovéce, nezlob se!

Hraje se podle klasickych pravidel Clovéce s té-
mito rozdily: Kdyz soupef figurku vyhodi, musf si
ji hra¢ od néj jednou Sestkou koupit. Az dalsi
Sestkou nasazuje.

Figurky mohou budovat blokady jako v Barikddé
s tim rozdilem, Ze blokédu nemusi do tif tahi
bourat. Na startovnich polickach se figurky nevy-
hazuji.

FRANK A FURTER - 4 figurky pro kazdého
ze 2 hracu, hraci kostka, hraci plan
Clovéce, nezlob se!

Hraji dva hraci. Figurky prvniho hrace jsou
Frankové a figurky druhého jsou Furterové.
Hréci musi zvolit své barvy tak, aby jejich star-
tovnf pole leZela vedle sebe s tim, Ze startovni
pole Furter{i lezi pred Franky ve sméru postupu.
Furterové utikaji pfed Franky a pokouseji se
dostat do cile.

Frankové nemohou byt vyhozeni. KdyZ se Frank
zastavi na poli obsazeném Furterem, oba jsou
vyfazeni ze hry jakoZto par Frankfurterd.
Frankové mohou béhem hry i nékolikrat obéh-
nout celou trasu ve snaze vyhodit co nejvice
Furterd.

Pokud Frankové zajmou vice Furterd, neZ jich
dospélo do cile, vitézi. V opacném pripadé vitézi
Furterové.
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BACKGAMMON (VRHCABY) — 15 ¢ernych a
15 bilych kamend, 2 hraci kostky, hraci
plan vrhcabnice
Hradi rozestavi své kameny
podle obrazku. Oba hraci
fikaj prvnim Sesti polim na
své strané vnitini pole,
druhé Sestici vnéjsi pole.
Hra¢i hodi kostkou a ten,
kterému padne vétsi Cislo, si vybere barvu a zaci-
na (bily hraje na obrazku ,dole”). Hazi pokazdé
dvéma hracimi kostkami. Padnou-li na kostkach
dvé riizna cisla, miZe hra¢ posunout dva své
kameny, kazdy o cislo na jedné z kostek, nebo
jeden kamen o soucet hodl. Také mlZeme
kdmen posunout jen o ¢islo na jedné z kostek,
ale vzdy o to vys3si.
Hraci posouvaji kameny smérem ven ze soupefo-
va vnitfniho pole ke svému vnitfnimu poli, tzn. Ze
bilé a cerné kameny putuji po desce proti sobé.
Pokud hréaci padnou dvé stejnd Cisla, hod se
zdvojndsobi a lze jej vyuzit rGznymi zplsoby:
napf: pfi hodu 3+3 mizeme tahnout bud' ¢tymi
rznymi kameny o 3 pole, nebo jednim o 6 a
dvéma o 3, dvéma kameny o 6 nebo jednim o0 12
poli.
Pokud nas tah skon¢i na poli s jednim soupefo-
vym kamenem, je tento kdmen vyhozen do ste-
du. V pfipadé, Ze na poli stoji dva soupefovy
kameny, nesmi tam souper zastavit pohyb svého
kamene. Pokud mame ve hie vyfazeny kémen,
nesmime hybat jinymi kameny. Musime nejprve
ten vyfazeny opét nasadit na soupefovo vnitini
pole, coz se ndm podafi tehdy, padne-li na kost-
ce Cislo, odpovidajici vnitfnimu poli soupefe, na
kterém jiZz nejsou dva soupefovy kameny.
Dovedeme-li vech patnact kamen(l do svého
vnitfniho pole, mizeme je zacit vyvadét z desky
ven. Kamen vyvedeme, pokud nam padne Cislo
pole na kterém stoji (dostane se pfesnym hodem
ven z desky). Vitézi hrac, ktery jako prvni vyvede
viechny své kameny.

DOUBLET - 12 cernych a 12 bilych kame-
nu, 2 kostky, vrhcabnice

KaZdy hrd¢ ma 12 kamend, které rozestavi do
véZicek po dvou na sebe na svoje vnitini pole.
KaZdy hraje jen na téchto Sesti polich. Hru zaci-
na hrd¢ s vyssim hozenym Cislem. Hra¢ hézi
dvéma kostkami a v poli, jehoZ ¢islo padlo, roz-
lozi véZicku na dva kameny. KdyZ mu padne dvo-
jice stejnych cisel, sejme pouze jeden kdmen a
jsou kameny jiz rozloZeny, tah zlistane nevyuZity
a na fadé je dalsi hrac. Jestlize mé hrac viechny
VvéZicky rozloZeny, zacin je znovu stejnym zpd-
sobem skladat zpét. Jakmile jsou viechny kame-
ny opét poskladany na sebe, zacne hra¢ podob-
né jako v backgammonu svoje kameny odstra-
fovat ze hry smérem doprava. Vitézem se stava
hra¢, ktery jako prvni odstrani vsechny svoje
kameny z hractho planu.

OKO (JEDNADVACET) - 1 hraci kostka

Kazdy hra¢ ma maximalné
‘.%

pét odd v ]ed om kole.
- l

Vitézi ten, kdo se souctem
bodl nejvice pfiblizi k jed-
nadvaceti bodiim. Hra¢ se
souctem nad 21 prohral.
GENERAL - 1 hraci kostka
Hraje se na pfedem stanoveny pocet kol. Hrac
héz trikrat kostkou.Po kazdém hodu musi nahla-
sit, na ktery fad (jednotky, desitky, stovky) hoze-
né ¢islo umisti. Ukolem hrace je nahlasenim ¢isel
docilit nejvy3siho Cisla (tedy 666). Jestlize jeden
ze soupefli nahazi 666, stava se ,generdlem” a
okamZitym vitézem celé hry.

SEM A TAM - 1 hraci kostka, tuzka a papir
pro kazdého hrace

Kazdy hrac obdrzi tuzku a papir, na ktery napise
Cisla od jedné do Sesti. Kdo je na fadé, hazi.
Cislo, které padne, si u sebe krtne. Hodi-li po
druhé to samé cislo, musf ho znovu zapsat. Kdo
mé jako prvni viechna Cisla preskrtnuta, vyhrava.

CISELNA RADA - 1 hraci kostka

Pri Sesti hodech za sebou se hréaci snazi doséh-
nout hozenim co nejdelsi moznou ¢iselnou fadu
(idedlni 1-2-3-4-5-6). Kazdy hréc, ktery je na
fadé, hazi Sestkrat za sebou. Jiny hrac zapisuje
jeho body. Vyhodnocuiji se vzdy jen hody, které
maji minimalné dvé Cisla za sebou. Napf. hra¢
hodi 4-6-2-3-4-1. Vyhodnoti se pouze 2-3-4.
Spravné hozena Cisla na kostkach se sectou.
Vyhrava ten, kdo ziskd nejvyssi pocet bodu. Pfi
nerozhodném stavu vyhrdva ten, ktery ma
nejdelsf ¢iselnou fadu.

DVACET JEDNA - 1 hraci kostka

Smyslem této hry je hodit ve spravny cas jednic-
ku. Ten, kdo je na fadé, jednou hodi a preda
kostku dalSimu hraci. Vechny hozené jednicky
se nahlas ozndmi a sectou. Hra¢, ktery hodf dva-
catou prvni jednicku, vyhrava.

VSECHNO NEBO NIC - 1 hraci kostka
Hraci se stfidaji v hodech kostkou. Kdo je na
fadé, m0ze hazet, jak dlouho chce, a scitaji se mu
pocty hozenych bodi. Kazda hozena pétka se
pocitd za 50 bodU; 2, 3, 4, 6 = hodnota na kostce.
Padne-li jednicka, musi hrac¢ prestat a viechny
body z tohoto kola se mu vynuluji. Pfestane-li
drive, napide si body. Kdo dosahne jako prvni
vice nez 301 bodd, vyhrava.

JULE - 1 hraci kostka

Hra¢, ktery jako prvni hodi ¢iselnou fadu 1 az 6
a6 az 1, vyhrava. Jeden hrac zacne, dalsf se pfi-
poji. Kdo je na fadé, hazi. Hodi-li jednicku, zapi-
Se ji na papir a preda kostku dal. Pak musi hodit
dvojku, pak trojku, ctytku az Sestku. Kdo to
dokéze jako prvni, hraje znovu, ale tentokrat
zacind hazet odzadu Sestku. Pii hodu plati pouze
Cisla, kterd pasuji podle ciselné fady.

NAHORU A DOLU - 1 hraci kostka

Hraci se stiidaji v hodech kostkou, kazdy hazi
sedmkrét, vitézem se stane hré¢, ktery dosahne
nejvyssi sumy. Vysledny soucet vznikne takto:
prvni a druhy hod se seCte, tieti hod se od této
sumy odecte, Ctvrty hod se opét pricte, paty hod
se odecte, Sesty hod se pficte a sedmy hod se
odecte. Kdo se dostane do minusu, vypadavé ze
hry. Pocet celkovych kol po sedmi hodech si hréci
predem urc.

SESTKOVA HRA - 1 hraci kostka, tuzka a
papir

Nejdriv se nakresli tabulka s fadami od jedné do
Sesti a sloupcem pro kazdého hrace. Hréci se stii-
dajf v hodu kostkou. Cislo, které padio na kostce,
vynasobené ¢islem fadku, pak zanesou do volné-
ho pole tabulky pod svym jménem. Tak dava
napf: Sestka zapsana do 3esté fady 36, ve druhé
fadé ale jen 12. Kdo po 3esti hodech ziska nejvic
bodd, vyhraje.

POMALY PETR - 1 hraci kostka

Kazdy hra¢ si stanovi Cislo od jedné do 3esti,
které se pokousi co nejrychleji hodit. Kdo hodi
své Cislo jako posledni, prohrdvé a stavé se
Pomalym Petrem.

NEMA JULKA - 1 hraci kostka

Kazdy hra¢ ma 1 hod béhem kola, hra trva 12
kol. Cilem je nahédzet co nejmensim poctem
hod pofadi od jedné do Sesti. 1 musi padnout




nejdfive, pak 2, pak 3 atd. Pokud hra¢ dosahl
desti, pokracuje zase pozpéatku k jednicce.
Vyhréva ten, kdo nejdfive (tzn. za nejmensiho
poctu hodd) probéhl obéma sméry. Po celou hru
viak nikdo nesmi mluvit. Kdo promluvi, zacina
hézet znovu od jedné.

SLEPA KRAVA - 2 hraci kostky

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

HOD SMRTI - 2 hraci kostky

Jeden z hracd fekne nahlas jedno Cislo mezi
30-50. Hraci se stfidajf a kazdy podle své volby
hézi s jednou nebo dvéma kostkami. Hozené
body se postupné s¢itaji od hrace ke hradi a
komu se podatf ¢isla smrti dosahnout i jej pre-
krocit, prohrdl.

XANTIPA - 2 hraci kostky

Hradi se stfidaji v hodu dvéma kostkami. Cilem je
hodit soucet sedm. Komu se to podafi nejdfive,
vyhrava.

TRDLO A XANTIPA - 2 hraci kostky

Hradi se stfidaji v hodu obéma kostkami. Kdo
hodi pas (dvé stejna ¢isla), je trdlo. Kdo hodi
sedmicku (1 + 6, 2 + 5, 3 + 4) je Xantipa.

Kdo se stane jako prvni trdlem i Xantipou, vyhrava.

NEBE A PEKLO - 2 hraci kostky

Nejdrive se urci pocet kol ve he. Kazdy md jeden
hod dvéma kostkami. Cislo, které padlo na kostce
(nebe) se vynasobi deseti, Cislo, které je poloze-
né na stole (protéjsi strana kostky nez nebe, je
peklo a pricita se k nebi. Pokud nékdo hodi 5 a 3,
tak se pocita takto: 5 nahote = 50, 2 dole = 2,
dohromady 52, 3 nahofe = 30, 4 dole = 4,
dohromady 34. Vysledky obou kostek se sectou
(86 bodu). Kdo ma nakonec nejvyssi pocet bodd,
vyhrava.

KOUZLO (KOLIK OCi) - 2 hraci kostky

Jeden hra¢ hodi obéma kostkami. Hod prvni
kostkou zdvojnasobi, pficte k nému 5, znasobi
péti, pficte ¢islo z druhé kostky a sdéli kouzelni-
kovi vysledek. Kouzelnik odecte od celkové sumy
25 a na konci ozndmi pocet o, které byly hozeny.
Napt. padlo 6 a 2. Dvojnasobek 3esti se rovna
12 +5=17 x5 =85+ 2 = 87. Hrac tedy nahlasf
kouzelnikovi 87.Ten spocitd 87 — 25 =62 Cili 6 a 2.

SUDA NEBO LICHA - 2 hraci kostky

Hra¢, ktery hodi nejvyssi pocet oci, vyhrévd. Kdo
je na fadé, hazi tfikrat za sebou. V prvnim kole
(sudd) jsou vyhodnoceny pouze ty hody, ve kte-
rych jsou obé Cisla suda (napf. Sest a dva). Pocty
hozenych ot se sectou a zapiSou (pokud jsou
platné). Jestlize vsichni hraci absolvovali prni
kolo, nésleduje druhé liché. Nyni se pocitaji
pouze licha Cisla. Také v tomto kole musi kazdy
hra¢ hézet tiikrat. Kdo obdrZi po téchto dvou
kolech nejvyssi pocet odi, vyhrava.

STOVKA - 2 hraci kostky

Jde o to, ziskat jako prvni 100 bodd. Kdo je na
fadé, hazi. M dvé moznosti: a) na kostkach jsou
dvé rozdilnd cisla, ta se seCtou a zapisi na Ucet
hrace (pf. 1 + 6 = 7 b.); na kostkéach jsou dvé
stejnd Cisla (pas), vynasobi se a zapisi na Ucet
hrace (pf. 3 x 3 = 9). Kdo jako prvni ziska 100
bodU, vyhrava.

MAROKO - 3 hraci kostky
Kazdy héazi maximalné tfikrat v jednom kole, a to
tak, aby ziskal Maroko (dvé stejné kostky) nebo

Velké Maroko (tfi stejné kostky). Po prvnim a
druhém hodu mize hrac nechat leZet jednu nebo
dvé kostky a dohodit zbylé do Maroka — mze
ovsem dohazovat i se viemi kostkami. Hraje se
na vitézstvi v jednotlivych kolech. Vitézi ten, kdo
hodi nejvyssi Maroko.

ATLANTA - 3 hraci kostky

Kazdy hrac hazi tfikrat za sebou. Plati pravidlo,
Ze jednicka se pocitd za 100 bodd, Sestka za 60
bodl a viechny ostatni oci maji svou Ciselnou
hodnotu. Po kazdém hodu miZe hrac¢ znovu hrat
se véemi kostkami nebo nékteré kostky nechat
tak, jak jsou. Zapisuje se dosazeny pocet bodu.
Vyhrava hra¢, jenz mé po sedmi kolech nejvice
bodd.

ATLANTA NAHORU DOLU - 3 hraci kostky
Je variantou klasické Atlanty. Prvni hra¢ urci po
svém prvnim hodu, zda se po kone¢ném scitani
budou body poditat tak, jako pfi klasické Atlanté
bodl (dolt). PFi hfe o nejnizsi ¢islo maji body
svou numerickou hodnotuy, tj. Sestka plati jako 6
bodt, jednicka jako 1.

JEDNA AZ SESTNACT - 3 hraci kostky
Smyslem hry je kombinaci hozenych hodnot
dosdhnout v3ech ¢isel od jedné do Sestnacti.
Napiiklad padlo 1, 3 a 6, tzn. 1 je pfimo hozena,
2=3-1,3= pfimohozend, 4=3+1,5=6-1,
7=6+1,8=6+3-19=6+3,10=6+3+1.
Hra¢ tedy hodil ¢isla 1 az 10, v dalsich kolech
hézi 11 az 16. Hra¢, ktery jako prvni dosdhne
vsech ¢isel od 1 do 16, vitézi.

TISIC VYHRAVA - 3 hraci kostky

Tato hra ma tfi kola. Po kaZdém z nich si hra¢
zaznamena hozené body jako libovolné trojmist-
né cislo. Napt. hodi 4, 2, 3, zapiSe si 423, 432,
234,342 nebo 324. Cilem hry je dostat se sou¢-
tem tif kol co nejblize k ¢islu 1000, ale nepre-
krocit ho. Kdo prekrodi, prohral.

VALKA - 32 hracich karet
Kazdy obdrzi 16 karet.

- Této jednoduché hry se
zUCastiiuji jen dva hradi,
ktefi drZi svoje karty v ruce

i jako jeden pakl.
| Prvni hra¢ vylozi svrchni
I 1 kartu, druhy vylozi svou.
Ten, kdo ma vyssi pocet bodd (barva nehraje
roli), ziska Stych. Pfi shodé bodd obou karet roz-
hoduje souboj (oba hraci vyloZi jesté po tiech
kartach a sectou jejich hodnoty). Kdo ziska Stych,
vezme si ho a vsune pod svij pakl do ruky. Poté
vynasi dalsi kartu.
Hra kondi, kdyZ jeden z hracd ziskd viechny karty
a druhému nezbyde nic — ten prohravd vdlku.
Bodovani: Eso = 20, Krd |= 15, SvrSek = 10,
Spodek = 5, ostatni karty od sedmy po desitku
maji svou ¢iselnou hodnotu, spodek je vsak pre-
bije (v souboji oviem plati méné).

CERNY PETR - 32 hracich karet

Hrac, ktery rozdava karty, vyradi jednoho spodka
ze hry. Poté se karty zamichajf a v3echny rozdaji
dvéma (Ci vice) hracam. Kazdy hrac si karty srov-
né a dvojice, které ma v ruce, vyloZi (napf. dvé
démy, apod.). Poté jeden hra¢ nechd soupefe
zleva vytdhnout jednu kartu. Jestlize ziskava
opét pdr, vyloZi jej ven. Tato hra se hraje tak dlou-
ho, az jednomu z hra¢d zistane jedna karta
(jeden lichy spodek) a tim padem prohrava.

VOLE LEHNI - 32 hracich karet
Kazdy hrac obdrzi 8 karet. Jeden hra¢ zacina,
posle jednu kartu soupefi rubem vzhiru. Druhy
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hrac ji pfijme, zvazi, zda ji pottebuje a posle dal-
simu protivnikovi nepotiebnou kartu. To se opa-
kuje tak dlouho, dokud jeden ze ¢tyf hract nena-
sbird osm karet jedné barvy. V momenté, kdy
jeden hra¢ drzi v ruce osm karet jedné barvy,
polozi v3echny karty na stlil a fekne nahlas:
,Vole lehni”! Tim padem hru vyhrava. Kdo jako
posledni odhodi svoje karty na stdl, prohral.

ARAN - 32 hracich karet

Hraje dva az pét hracli s dvaatficeti kartami, které se
vsechny rozdaji. DrZitel zelené osmy hraje jako prvni a
na prvni kartu polozf dalsf v libovolné barvé i hodno-
té. Dalsf hra¢ ve sméru hodinovych rucicek musi na
posledni kartu svého predchidce poloZit kartu stejné
barvy, avsak libovolné hodnoty. Na tuto poloZi dalsf, a
to libovolné barvy a hodnoty.

Ostatni hraci postupuji stejnym zplsobem. Ten z
hracti, ktery se jako prvni zbavil svych karet, vyhrava.
Hrac, ktery nemél kartu zadné barvy, musf z hroméad-
ky sebrat kartu do ruky.

DOMEK Z KARET - 32 hracich karet

Na rovném a stabilnim podkladé o sebe opfeme
dvé karty. Timto zplsobem pfikladame dalsf
karty. Stavi se tak dlouho, dokud nds domek
nespadne, nebo se nespotfebujf viechny karty. V
jiné varianté se zase zacnou karty odebirat.
Prohrava ten, kdo zbofi domek.

PRSI - 32 hracich karet

Jeden hrac rozdd véem po Ctyfech kartach a zby-
tek polozi rubem na stdl, vrchni kartu obrati a
polozi vedle hromadky. Vpravo sedici hra¢ poloZi
svoji kartu na odkrytou kartu vedle hromadky.
Musf to byt karta stejné barvy nebo stejné hod-
noty. Napf. na srdcového spodka je mozné polo-
Zit libovolnou srdcovou kartu nebo libovolného
spodka. Pokud hra¢ ani jednu z téchto variant
nema, mlze vyloZit libovolného svréka s tim, Ze
urci novou barvu pro nasledujiciho hrace. Pokud
hrd¢ nemlZe pouzit Zadnou kartu, vezme si
jednu z hromédky.

Vynese-li nékdo eso, je nasledujici hrac pro jedno
kolo vynechan ze hry. Na vynesenou sedmu
kupuje dalsi hra¢ dvé karty. Hru vyhraje ten hra¢,
ktery se jako prvni zbavi vsech karet.

SVINDL - 32 hracich karet

V této he je povolen podvod a lhani. Kazdy hra¢
dostane stejny pocet karet (zbylé karty se nepou-
Ziji). Prvni hrac polozi kartu licem navrch a fekne
jeji barvu. Dalsi hra¢ na ni polozi svou kartu
rubem vzhlru a Fekne tutéZ barvu. Hréci déle
pokracuji a bud poloZi spravnou, nebo podvadi
nespravnou kartou.

Po ukonceni prvniho kola smi kazdy z hracd,
ktery tusi, Ze se lhalo, zvolat ,3vindl!"
Nejvrchnéjsi karta se otoci. Byla-li Svindlovana,
pak doty¢ny podvodnik obdrzi celou hromadku
karet.

Jestlize se Ihani nepotvrdi, vezme si celou hro-
médku hra¢, ktery Svindl nahlasil. Pak se opét
vynese licem vzhru libovolnd karta a hra pokra-
Cuje do doby, nez nékdo z hrac vylozi svoji
posledni kartu, kterou uZ nelze zpochybnit.

OKO BERE (JEDNADVACET) — 32 karet
Bankér rozdd kazdému dvé karty. Hréci postupné
mohou chtit dalsi karty s tim, Ze scftaji jejich
bodovou hodnotu. Pokud dosahnou souctu hod-
not 21 nebo maji dost, nahlasi ,staci”. Hra¢,
ktery preséhne jednadvacet, okamzité prohrava.
Karty maji hodnoty podle cisel: Spodek a svrsek
jsou za jeden, kral za dva a eso za jedenact
bodd. Poté, co maji vsichni hraci dost, vyklada
bankér. Ten své karty obraci vefejné. Vyhrava ten,
kdo nasbira presné 21 bodd, nebo dvé esa (kra-
lovské oko) anebo se souctem svych bodd nejvi-
ce pribliZi jednadvaceti.

KENT - 32 hracich karet

Hra pro 4 hréce. Z balitku vyfadte viechny sedmy
az desitky. Hrajeme tedy se Sestnacti kartami v
hodnotach spodek aZ eso. Karty zamichejte a ka-
7dému rozdejte po Ctyfech. Vzdy dva hréci hraji
spolu, ale nevidi si do karet. Cilem hry je ziskat
viechny karty stejné hodnoty. Spoluhraci musf
mit domluveny signal pro ukoncent hry. Ten, kdo
zating, poda sousedovi jednu kartu, kterd se mu
nehodi, tak, aby jeji hodnotu nikdo nevidél.
Soused dd jednu kartu svému sousedovi a tak
dal. KdyZ jeden z hracd ziskd viechny karty jedné
barvy, da spoluhraci znameni a ten zvold , kent”.
V tomto pfipadé tato dvojice vyhréla. Pokud ale
soupef zaregistruje znameni, nez hrac¢ zvola
Jkent”, zvold ,stop”! Pokud mél hrac skutecné
viechny karty stejné barvy, vyhrava stopujici,
jinak vitézi druhd dvojice.

KVARTETO - 32 hracich karet

Nejmensi pocet Ucastniky jsou tfi hréci. Karty se
zamichaji a v3echny rozdaji mezi hrace. Hrac
zleva od rozdévajictho zacind a snazi se ziskat
viechny Ctyfi barvy jedné hodnoty a to tak, Ze se
zepta kteréhokoliv hrace na pozadovanou kartu.
Pokud tuto kartu tdzany md, musi ji odevzdat
vyzyvateli. Ten pokracuje dal$im dotazem na né-
kterého hrace tak dlouho, dokud se mu dafi.
Pokud ne, pokracuje ve hie dotézany hré¢, ktery
nevlastnil pozadovanou kartu. Slozi-li hra¢ dplné
kvarteto (v3echny barvy jedné hodnoty), vylozi je
na stll. Vyhrava hrac s nejvice kvartety.

VYMENA - 32 hracich karet

Karty se promichaji a kazdému hréci se rozdaji 4
karty a jesté jedna se polozi pred néj. | kdyz hraje
méné hracd nez 4, poloZi se na stdl vzdy 4 karty
(jakoby pred nehrajici hrace). Balicek zbylych
karet se poloZi licem dolQ. Hréci se postupné stfi-
daji a bud mohou vzit kartu z balicku a odhodit
1 kartu vedle své odkladaci, nebo si vyménit z
jedné z hromédek jednu kartu. Prvni hrac, ktery
mé v ruce karty stejné barvy dostatecné hodno-
ty, fekne ,Stop” a poloZi karty na stdl. Hrac,
ktery mé nejvyssi soucet hodnot karet stejné
barvy, je vitéz (nemusi to nutné byt hréc, ktery
hru zastavil). 7-10 podle hodnoty, spodek, svr-
sek, kral = 10, eso = 11 bodu.

CTVERICE - 32 hracich karet

Rozdaji se viechny karty. Hraci, ktefi jiz maji
kompletni ¢tvefici, vyloZi ji pred sebe na stdl. Pak
se po sméru hodinovych rucicek stfidaji v tahani
karet od souseda po pravici. Kdo mé kompletni
Ctvefici, opét ji vyfadi. Hra konci po vyfazeni
posledni Ctvefice. Hrac, ktery ma nejvice Ctvefic,
vyhrava.

SAVLE - 32 hracich karet

Bankér zamicha karty. Jeden z hréca prepdli bali-
ek nejvrchnéjsi kartou na 2 poloviny a tu horni
polozi pod pakl. Banké jednoho z hract vyzve,
aby jmenoval urcitou kartu. Uzavfou se sazky
bud na levy nebo pravy balicek. Bankéf zacne
karty obracet a stfidavé je dava vlevo a vpravo
od paklu. Tam, kde se karta objevi, vyplati ban-
kér dvojnasobek vkladu. Sazky na balicek, kde
karta neni, propadaji bankéfi.

VYHRAVA POSLEDNI STYCH - 32 karet
Hradi rozdajf viechny karty a stfidaji se ve vyna-
Senf karet. Poté, co vsichni hraci vynesou, ziska-
va tyto karty (Stych) hrac, ktery vynesl nejvys3si
kartu ve stejné barvé, v jaké byla polozena prvni
karta. Pofadi karet od nejmensi je: spodek, svr-
sek, 7,8,9, 10, krdl, eso. Karty jiné barvy, nez ma
prvni polozend, nemaji Zédnou hodnotu. Protoze
vitézi ten, kdo vezme posledni stych, snazi se
hraci odkladat nejprve mensi karty a vysoké si
nechat az na konec hry.




ZUMPA - 32 hracich karet

Hrdci si rozdaji vechny karty a postupné je odha-
zuji s tim, Ze se hodnota karet v odhozeném paklu
sCitd (eso = 0, krdl = 4, dama = 3, spodek = 2,
desitka = 1, devitka = 1, osma = 8).

Pokud nékdo odhodi sedmicku, odecitd se mu
10 bodu. Ten, kdo prekroci 60 bodd, se zaboril
do Zumpy a hru prohrava.

STO - 32 hracich karet

Hra velmi podobn& Zumpé, s tim rozdilem, Ze
karty maji jiné hodnoty (710 podle hodnoty,
spodek = 2, svrsek = 3, krdl = 4, eso = 11) a
hradi s¢itaji karty az do 100. Kdo prekroci 100,
ziskava 1 trestny bod, karty zamichd a znovu roz-
davd. Pokud se mu ovsem podafi presnd hodno-
ta 100, je absolutnim vitézem a smaZou se mu
3 trestné body. Ve chvili, kdy nékdo ziska 10 trest-
nych bodd, hra kondi. Vitézem se stava hrac,
ktery nasbiral nejniZsi pocet trestnych bodd.

TRUMFY - 32 hracich karet

Hradi se stidaji ve vynasent karet, podobné jako
ve hie Vyhrdvd posledni Stych. Pofadi karet je
vsak 7,8,9, 10, spodek, svrsek, krdl, eso a v zavéru
hry se pocité jen pocet spodkd, svrskd, krald a es.
Kdo jich mé& mezi svymi Stychy nejvice, stéva se
vitézem celé hry.

SRDCE - 32 hracich karet

Hraje se jako klasické Trumfy s tim, Ze karty Cervené
barvy jsou trumfy a prebijeji cokoliv. Pokud hra¢ nema
kartu stejné barvy nebo trumf, miZe odhodit libovol-
nou kartu. Po vycerpani vsech karet se takto spocita
hodnota vlastnich $tychd: eso =11, krdl = 4, svrsek = 3,
spodek = 2, 10 = 10, zbylé karty nemaji bodovou
hodnotu. Hrac s nejvyssim poctem bodd je vitéz.

FERBL - 32 hracich karet

Karetni hra, velice podobnd pokeru. Kazdému
hradi se rozdaji 2 karty. Poté se hraci rozhodnou,
jestli budou ve he pokracovat a zaplati do banku
dohodnuty vklad, nebo jestli od hry odstoupi a
sloZi karty. Hraci, ktefi jsou ve hi'e, dostanou dalsi
dvé karty. Snazi se ziskat nejvyssi bodovy soucet
(7-10 = hodnota, figury = 10, eso = 11) s tim, Ze
trojice stejnych hodnot je vic nez libovolné karty,
Ctvefice stejnych hodnot je vic neZ trojice. Poté se
jiz jen zvysuji penize v banku — hradi, ktefi chtéji
zlstat ve hre, musi opét zaplatit dohodnuty
vklad. Posledni hrd¢ po pravici rozdavajictho
(zaddk) ma pravo vklad pro dalsi kolo zvysit.
Musf v3ak zvyseny vklad pochopitelné sém také
pidat. V dalsim kole se Uloha zaddka stéhuje na
hrace po pravici zaddka byvalého. Pokud zadak
jiz nezvysi, ukazuji se karty. Hra¢ s nejvyssimi
kartami ziskava cely bank.

ZMRZLIK - 32 hracich karet

Karty se rozloZi rubem vzhiru do palkruhu a
jedna karta se otocf do stiedu licem nahoru. Hrac¢
po levici pokladajictho musi pfilozit list stejné
barvy a navrch piihodit libovolnou dal3i kartu.
Bere tedy tak dlouho, dokud nemd kartu stejné
barvy. Ostatni karty shromazduje v ruce. Jakmile
jsou vsechny karty rozebrany, musi hra¢, ktery
nema stejnou kartu, odebrat z odkladaciho bali¢-
ku tolik karet, kolik je tfeba, aby se dostal ke
karté stejné barvy. Vitézi hrac, ktery jako prvni
nemd Zzadné karty a na stole nezbyvd Zadna
rubem vzharu.

MRTVY - 32 hracich karet

Vsechny karty se rozloZi na stlil rubem vzhru.
Prvni hrac¢ jmenuije jednu kartu jako mrtvou. Pak
se hrdci stfidaji v obraceni karet. Ten, kdo najde
mrtvou kartu, vypadava ze hry. Mdze viak ozna-
¢it dalsi mrtvou kartu — podminkou je, Ze nesmi
byt mezi tazenymi. Ten, kdo oto¢i posledni kartu,
nebo ziistava ve hi'e jako posledni, vyhral.

DUDAK - 32 hracich karet

Karty se rozdéli rovnomérné mezi hrace. Hraci
odhazuji na hromadku, musi prebit lezici kartu
kartou stejné barvy, ale vy3si hodnoty, nebo bere
z hromadky tak dlouho, dokud nemdze prebit.
Pak na hromédku odhodi jednu libovolnou kartu
a hraje dal3i hrac¢. Pokud hra¢ nema ¢im prebit,
moiZe také urcit jednu svoji barvu jako svdj trumf,
Tato barva pak prebiji jakoukoliv kartu. Ostatni
pak mohou vyhldsit své trumfy a kartu prebit.
Kazdy vsak smi mit za hru pouze jednu trumfo-
vou barvu, i kdyZ dva rGzni hraci smi mit stejnou.
Vitézi ten, kdo se jako prvni zbavi viech karet.

TAJNY DUDAK - 32 hracich karet

Hraje se jako Duddk s tim rozdilem, Ze kazdy
hré¢ dostane stranou jednu kartu, na kterou se
nediva, a tu oznadi jako trumfy. Hra pak probiha
podle béZnych pravidel, pouze volba trumfu neza-
visi na nds, ale na této pridélené ,tajné” karté.

OTEVRENY DUDAK - 32 hracich karet
Zé&kladni pravidla jsou shodnd s Duddkem.
Trumfy se v3ak losuji na viechna kola dopfedu a
nelze je béhem hry ménit.

SEDMA - 32 hracich karet

KaZdy hra¢ dostane 4 karty, které postupné
vynasi a prebiji. Hrd¢ maze kartu prebit bud kar-
tou stejné hodnoty nebo sedmickou (ta prebiji
Vv3e), popfipadé zahlasi ,nemdm” a tohoto kola
se nezlcastni. VyloZené karty naleZi hraci, ktery
prebil jako posledni. Ten také nové vyndsi. Jesté
predtim si v3ak kazdy dopini z balicku opét do
poctu Ctyr karet. Na konci hry se pocitd pouze
pocet desitek a es, které hraci vybojovali prebije-
nim. Ten, kdo jich ma nejvice, vyhrava.

MISTIGRI - 32 hracich karet

Hradi rozdaji po péti kartéch a jednu otoci. Ta
predstavuje trumf. Pak si hra¢i mohou vyménit
libovolny pocet karet. Pokud ma nékdo Stésti a
mé jiz po vyméné vsech pét karet stejné barvy,
popfipadé Ctyfi stejné a Zaludového spodka (zva-
ného Mistigri), vitézi.

Pokud nikdo nevyhraje, nastava druhd ¢ast hry,
ktera probiha stejné jako ve hte Komando (pfe-
bijeni vyssi kartou stejné barvy nebo trumfem).
Mistigri je nejvyssi trumf. Kdo ma na konci nejvi-
ce Stychd, vitézi.

TISIC A JEDNA - 32 hracich karet

Hraje se podobné jako Srdce s tim, Ze se rozda-
Vva 6 karet, které se po kazdém kole dobiraji.
Bodovani je také shodné s tim, Ze pokud nékdo
ma krélovskou dvojici (svrsek + kral stejné barvy),
miZe to nahlas fict a pfipsat si dany pocet bodd
(kulova = 40, srdcové = 60, zelend = 80, Zalu-
dova = 100). Jednu kartu z dvojice musi rovnéz
vynést, Tato karta pak urcuje trumfy, dokud
nékdo nezahlasf jinou kralovskou dvojici. Vitézi
ten, kdo jako prvni pfeséhne 1000 bodd.

RYCHLE PRSI - 32 hracich karet

Hraje se jako klasické prsi, ale rozdavé se 6
karet. Karty stejné hodnoty se mohou odkladat
najednou (napf. tfi desftky), hru je mozné zaviit
pouze polozenim libovolného svrska jako po-
sledni karty.

MAKAO - 32 hracich karet

Podobnd pravidla jako ve hfe Oko. Kazdy hrac
dostane nejprve jednu kartu, pozdéji si mize
pozadat o dalsi.

Eso se pocitéd za 1 bod, spodek, svrsek, kral a
desitka jsou za 0 bodd, ostatni karty maji svoji
¢iselnou hodnotu. Cilem je se co nejvice pfiblizit
souctu 9. Kdo presahne, prohral. Samotna devit-
ka je nejvic, po ni je samotna osma, pak soucet
9 a méné bodu sloZenych z vice karet.
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Z00 - 32 hracich karet

Hraclm se rozdaji vsechny karty, tak aby na né
nevidéli. Kazdy z hracl si vybere obtizné zapa-
matovatelné jméno, kterym jej ostatni budou
oslovovat (napfiklad nosorozec ¢ mononu-
kle6za).

Pak vsichni na povel ,ted!” otoci vrchni kartu.
Pokud jsou mezi otocenymi stejné karty, musi
kazdy z vlastnikl téchto karet rychle zavolat
jméno protihrace, ktery vyloZil stejnou kartu.
Ten, kdo jméno zavolal jako prvni, se zbavuje své
karty. Tu si bere protihra¢, ktery ji vioZi do svého
balicku. Ostatni karty si hraci rozeberou zpét a
vloZi dospod. Dalsim povelem ,ted!” hra pokra-
Cuje, dokud se nékdo nezbavi viech karet a stéva
se tak vitézem.

PLAVANI - 32 hracich karet

Pokud se hry Ucastni jen 2-3 hraci, vyjmeme
viechny sedmy a osmy. Kazdy hra¢ dostane 4
karty a 4 karty se polozi na stdl, licem nahoru.
Hradi si postupné mohou ménit bud jednu kartu
ze stolu, popfipadé vsechny. Nikdy viak dvé
nebo tfi karty. Pokud se jim Zadna karta nehodf,
ohlasi ,pas” a hraje dalsi hra¢. Cilem hry je shro-
mazdit 41 bod(i v jedné barvé (7-10 = jejich hod-
nota, figury = 10, eso = 11). JelikoZ je to velice
nesnadné, mize hra konit i poté, co vsichni
hradi ohlasi ,pas”.

V takovém piipadeé vitézi hrac, ktery ma nejvyssi
pocet bodi v jedné barvé.

SPINAVE PLAVANI - 32 hracich karet
Jedné se vlastné o variantu hry Plavéni, s tim roz-
dilem, Ze hraci nemusi stfadat hodnotu v jedné
barvé, ale z karet libovolné barvy. Pokud ma hrac
Ctyri sedmicky, pocitaji se za 41 bodd.

JEDENACTKY - 32 hracich karet

KaZdy hrac¢ dostane 6 karet, které si v kazdém
kole dopliiuje z balicku. Rozdavajici vyndsi prvni
kartu, ostatni se jej snazi prebit kartou vy3si hod-
noty. Barva pfitom nerozhoduje. Po dobréani
balicku a vynesenti poslednf karty se spocitaji 10,
spodek, svrsek, krdl a eso u kazdého hréce.

Kdo jich md nejvic, vyhrdl. Pfi hie dvou soupefd
vyhrava ten hrac, ktery jich ma alespori jedenéct
(odtud nazev).

SESTASEDESAT - 32 hracich karet

Z karet vyfadime viechny sedmicky a osmicky.
Rozdavé se kazdému Sest karet a dalsi karta se
otodi, aby urcila trumfovou barvu. Zakladem hry
je prebijeni. Neni povinnosti pokladat stejnou
barvu, ale nejvyssi hodnota stejné barvy (nebo
trumf) bere Stych. Karty jsou bodovany (eso = 11,
10 =10, krél = 4, svrsek = 3, spodek = 2,9 = 0),
scitaji se. KdyZ ma nékdo svrska a kréle, mize je
vyloZit najednou a ziskat 20, v pfipadé trumfové
barvy pak 40 bodd. Hlasi pritom ,20", popf.
,40". Kdo prvni dosahne 66 bodli nebo vice,
hldsi , Sestasedesat” a vyhrava hru.

SELSKYCH SESTASEDESAT - 32 karet

7 karet se vyradi jesté devitky, hractim, sedicim
proti sobé se vzdy body scitaji. Kazdy hrac se
miiZe rozhodnout pro jednu z variant hry, kterou
véak musi dodrzet

Jsou to: Zebrdk (hrac se zavazuje, Ze neziska ani
jeden Stych a neplati pro néj trumfy) — po skon-
cenf hry ziskd 5 bod, hidsend hra (hrd¢ musf
béhem prvnich tfi Stychl ziskat minimalné 33
bodl) — za 6 bod0, durch (hrd¢ musi vyhrat
viechny Stychy, trumfy ve hie neexistuji) — 9
bodU, selskd hra (to samé jako durch, trumfy
plat) — 12 bodd, panskd hra (to samé jako
durch, hrd¢ musi mit viech 5 listd ve stejné
barvé, picemz neplati trumfy) — 24 body. Za kla-
sickou hru se za vitézstvi pfipisuje 5 bodd. Kdo
prvni dosdhne 50 bodd, vyhrdl.

BASSARAWITZ - 32 hracich karet

KaZdy hrac dostane osm karet. Rozddvajici hra¢
vynese kartu, ostatni hrci musi pfidat kartu stej-
né barvy (popf. jakoukoliv, pokud nemaji). Snazi
se viak neziskat ani jediny Stych, popf. snazi se
ziskat co nejméné bodovanych karet (eso = 11;
krél = 4; swrsek = 3; spodek = 2; 10 =10; 9,8 7=0).
Hrac s nejnizsim poctem bodd vitézi.

HROMADKY - 32 hracich karet

Balicek karet se rozdéli na stejny pocet hroma-
dek, kolik je hracd a pred kaZzdého se poloZi
jedna, rubem vzhtru. Na pokyn hraci své hro-
madky (balicky) otoci. Kdo ma vespod nejvyssi
kartu, vyhral. Pokud je nejvyssich karet vic,
pokracuje hra mezi vitézi.

LICITOVANY MARIAS - 32 karet, 3 hraci
Nejzajimavéjsi varianta maridsové hry. Kazdy
dostane 10 karet, hraci postupné licituji stupen
hry, na ktery jsou ochotni pfistoupit. Jednotlivé
stupné licitace se nesmf preskakovat. Hra¢, ktery
mé nejvyssi zavazek, smi vzit obé zbyvajici karty
a urcf druh hry. Smi hrat bud' tu, kterou vylicito-
val, nebo vy3si. Stupné licitace: obycejnd hra,
lepsi hra (Cervené trumfy), sedma, lepsi sedma
(Cervené trumfy), sto, lepsi sto, betl, durch, dvé
sedmy, dvé sedmy — lepsi ultimo (¢ervend trum-
fova nakonec).

SKAT - 32 hracich karet, 3 hraci

Kazdy hra¢ dostane 10 karet (jejich hodnoty jsou
eso=11;10 = 10; krdl = 4; svrsek = 3; spodek = 2;
9,8, 7 =0) a licituji o kategorii hrané hry. Jsou
to: hra v barvé (hrac voli svoji trumfovou barvu),
grand (jako trumfy plati jen Ctyfi spodci), nulovd
hra (hra¢ nesmi zfskat jediny Stych, trumfy nepla-
ti vlibec, ani velké trumfy — spodci).

Nasleduji ty samé kategorie, hrané jako vyloZend
hra (hlavni hrac ukazuje své karty pred zacatkem
hry). Kazda kategorie se jesté déli na hru s bra-
nim skatu (hrac si vymeéni své dvé karty za zbylé
karty na stole) a hru z ruky (bez brani skatu).
skatu, nejvyssi je vylozend nulova hra z ruky.

V kazdé kategorii (kromé nulovych) musi hra¢
dosahnout minimalné 61 bodd, aby zvitézil.
Karty se prebijeji, pokud ma hrac stejnou barvu,
musi ji pouzit. Pfi trumfovéni plati pofadi: pevné
trumfy (spodek), pak eso, 10, krdl, svrsek, 9, 8, 7.

CVIK - 32 hracich karet

Kazdy hra¢ obdrzi tfi karty. Kazdy pak vlozi do
banku zékladni vklad a rozddvajici polozi z bali-
ku na stil jesté jednu kartu, kterd urci trumfy.
Pak zatne s vyndsenim karet, ostatni se snazi
prebit. Musi dt kartu stejné barvy (i kdyby byla
nizsi), jestlize nemaji, tak trumf. Za kazdy ziska-
ny stych ziska hra¢ tietinu banku.

PEXESO
Hraci si mezi sebou urci
[ . poradi a dokonale promi-
:% ‘%-ﬁ- chajf karticky, které rozlozi
ﬁ - W rubem vzhlru na pevnou
= plochu. Nikdo, v¢etné roz-
' davajictho, nesmi vidét
obrazky na jednotlivych kartickach.
Zacinajici hra¢ pak otoci dvé libovolné karticky
tak, aby i vsichni spoluhréci vidéli obraz a umis-
ténf karticky na hracf plose. Pokud neotoci dvé
stejné karticky, obrati je zpét a hraje dalsi hrac.
Odkryje-Ii dvojici shodnych obrézkd, vezme si ji a
pokracuje ve hie tak dlouho, dokud se mu daff
vyhleddvat pary.
Hra kon¢i po vybrani viech karet vitézstvim hrace
s nejvétsim poctem dvojic.

Prijemnou zdbavu Vdm preje Bonaparte!




