Soubor 20 klasickych her - LE11753

Mau Mau Prsi - navod hry

Pocet hracu: 2-6

Potrebujete: balicek 32 karet

Priprava hry: Pred zacatkem hry karty promichejte. Po jejich promichani rozdejte 5 karet
kazdému hrdci. Ostatni karty polozte jako balicek doprostred stolu, licem dold. Vezméte
z balicku jednu kartu a polozte ji licem nahoru na stal. Hra mize zacit!

Pravidla hry:

Zacind hrac po levici rozdavajiciho. Tento hra¢ musi na vylozenou kartu polozit vlastni
kartu, kterd ma stejnou barvu (srdce na srdce) nebo hodnotu (10 na jakoukoliv 10). Pokud
hra¢ nema kartu stejné barvy ani hodnoty, musi si liznout z balicku, na radé je dalsi hrac.
Karta kluka funguje jako Zolik! Pokud ma hrac¢ na ruce kluka (jakékoliv barvy), mlZze tuto
kartu shodit a zménit barvu pro dalsi kola. Na radé je dalsi hrac po jeho levici.

Sedmicka a osmicka jsou specialni. Pokud hrac shodi kartu 7, dalsi hra¢ na radé si musi
liznout dvé karty, zaroven nemUze zadnou shodit. Pokud hra¢ zahraje kartu 8, dalsi hrac
na radé jedno kolo stoji.

Tip:

Podrzte si kartu kluka na ruce az do poslednich kol hry, pokud je to mozné, ke konci hry
pak muizete zménit barvu podle svych zbylych karet. Zkuste sledovat také shazované
karty protihrdcd, abyste jim nepomohli k vyhre. Vitézi hrac, ktery se jako prvni zbavi
vsech karet avyslovi ,Mau”. Ostatni hraci si na konci hry zapisi minusové body dle
hodnoty karet, které jim zlstaly na ruce. Kluk za 2, ddma za 3, krdl za 4aeso za
11 minusovych bodu. Hraci, ktefi skonci hru s kartou kluka na ruce musi vyslovit ,Mau
Mau“. Pokud toto nastane, vSechny body se pocitaji dvakrat. Pokud kterykoliv hrac
dosahne 100 minusovych bod, hra konci.

S timto balickem karet si mGzete zahrat také Blackjacka nebo jiné karetni hry.

Svindl - navod hry

Pocet hracu: 3-6

Potrebujete: balicek 52 karet

Priprava hry: Karty rozdélte rovhomérné mezi hrace. Pokud néjaké zbudou, polozte je
doprostred stolu. Tyto karty budou znacit odhazovaci balicek.

Pravidla hry:

Tato hra je také znama jako bluf nebo finta, podvadéni je totiz dovoleno! Cilem hry je co
nejlépe podvadeét a zbavit se tak co nejdrive vsech karet, tim padem vyhrat.

Zacind hrac po levici rozdavajiciho. Tento hrac polozi prvni kartu licem dold na stll a sdéli
ostatnim hraclm jeji hodnotu. Hraje se 2 zpUsoby: Zaprvé, bud' zacnete krizovou 2 nebo
jednoduse zacnete Svindlovat s jakoukoli dvojkou. Pokud se rozhodnete pro prvni
zpUsob, pri kterém je dulezitd barva karty, musite Svindlovat ¢asto a nedbale. Poradi
barev je: krize, piky, srdce, kary. Po esu ndsleduje karta hodnoty 2, barvy, ktera je dalsi
v poradi. Zadruhé, hra se hraje bez specifikace barvy, napf. karty se shazuji ve
vzestupném porfadi, tim pddem muze byt dvindlovani vice odvazné a lehkomyslné. Zadny
z hrdcl vlastné nemusi shodit kartu hodnoty, kterou oznamil. Zaroven ale mlze dalsi
hrac na radé tuto hodnotu karty zpochybnit: zvold ,Svindlujes!” a otodi posledni kartu na
odhazovacim balicku. Pokud ma karta hodnotu, kterou hrac oznamil, bere si osocitel cely
odhazovaci balicek. Pokud ma karta hodnotu jinou, musi si bali¢ek vzit Svindlif. Na radé je
dalsi hra¢, ktery zacne poditat od zacatku. D3 se také podvadét jinymi zpUsoby: Hrac



muaze zkusit shodit vice karet najednou, pokud si tohoto ale nékdo vsSimne, zvola
LSvindlujes!" a svindlif si musi vzit cely odhazovaci balicek, i kdyby jedna z karet méla
pravou hodnotu. Pokud jsou shozeni zolici, pripiSe se jim hodnota, kterd byla oznamena
hracem, ktery je shodil.

Pozndmka:

Hra by se méla hrat co nejrychleji, musite reagovat opravdu rychle. Pokud chcete
zpochybnit kartu, na kterou uz byla shozena karta jind, mate smulu. Hra nemUze byt
prerusena. Vitézi hrac¢, ktery se jako prvni zbavi vSech karet. Mimochodem, posledni
karta nemUze byt zpochybnéna, stejné tak, jako karta prvni. To znamend, ze musite
prijmout vitéze. Je na hracich, jak hru zméni, napriklad zménou barvy namisto hodnoty.
Hrac¢ po levici rozdavajiciho rozhodne, jakd barva se bude v daném kole shazovat, to mu
ale nezakazuje shodit kartu jiné barvy. V dalsim kolem se barva zméni a takto Svindl
pokracuje.

S timto balickem karet si mGzete zahrat také poker nebo jiné karetni hry.

Hra na hlupaka - navod hry
Pocet hracu: 2-4
Potrebujete: balicek 32 karet

Pravidla hry:
Tato hra se mlze hrat ve 2, 3 nebo 4 hracich. Rozdil v pravidlech je minimalni. Hru také
muzete zndt pod origindlnim nadzvem Schafkopf, je to trikova karetni hra.

Karty maji nasledujici hodnoty:

eso =11 bodq,

desitka = 10 bodq,

kral = 4 body,

ddma = 3 body,

kluk = 2 body;

devitka, osmicka a sedmicka = 0 bodd.

Jednoducha trikova karetni hra ma stalé a spolehlivé trumfy:
e 4 damy v poradikrize, piky, srdce a kary,
* 4 kluci ve stejném poradi,
» avsechny kary (eso, 10, kral, 9, 8, 7).
Nejvyssi trumfové karty, kiizova a pikova ddma se také nazyvaji ,staré”.

4 hrdci:

Kazdy hrac dostane 8 karet.

Hraci spolu vzdy hraji ve dvojicich, a to majitelé 2 ,starych”. Musi se navzajem najit
chytrym hranim, kterym se také snazi rozsirit sbirku ,,spole¢nych” karet. Pokud ma hrac
na ruce oba ,staré muze”, vybere si partdka tak, ze rekne: ,Prvni trik se jmenuje” nebo
.Pikové eso se jmenuje”. VSe ale zalezi na jeho kartach. Aby vyhrdli hru, musi mit dva
Lstari muzi“ alespon 61 odi. Protistrana vyhravd, pokud ma 60 oci. Vzdy se musi hrat
barva, kterd je pravé v poradi. Trumfové karty mlzete zahrdt spolecné s jakymkoliv
trumfem.

Pokud hra¢ nemuze zahrat pravé hranou barvu, mize shodit jakoukoliv kartu nebo pouzit
trumfovou kartu. Pokud jeho partner zahraje trik, nemél by sdm zahrat trumf, ale mlze
partner(v trik udélat ,,tu¢nym” pridanim vysoké karty.



.S6lo" se hraje 1versus 3. Kvyhre potrebuje hrd¢ nasbirat 61 oci, pro partnera staci
60 oci. S6lo hra se nijak neohlasuje, hraci jsou drzeni v nejistoté co nejdéle to jde, aby
nevédéli, kdo je proti komu. Pokud vyhraje sélo hrac¢, ziskava body jen on sam. Pokud
prohraje, dostava dvojnasobek minusovych bodd.

3 hrdci:

Ve trojici plati stejnd pravidla, kazdy hrac ale dostane 10 karet, zatimco 2 karty se polozi
doprostred stolu rubem nahoru. Tyto dvé karty se nazyvaji ,.skat”.

Hrac¢, ktery ma krizovou ddmu muize (ale nemusi) vzit ,skat” a polozit své 2 karty z ruky
vedle sebe, licem doll. V této variaci hry maze ozndmit jakoukoliv barvu jako trumfovou
namisto kar. Pokud majitel krizové ddmy nema zajem o sélo, kvili kartam, které drzi, je
tato moznost oteviena ostatnim hrac¢lim. Pokud sélo nezahraje nikdo, hraje kazdy sam za
sebe a dalSim trumfem jsou kary.

2 hraci:

Pro hrani ve dvojici potrebujete také balicek 32 karet. Obéma hracim rozdejte 8 karet,
polozte je pred hrace licem dold ve dvou radach. Dale rozdejte 8 dalsich karet, tentokrat
licem nahoru - polozte je na prvné rozdané karty. Hrajete podle stejnych pravidel trikd
a podvodd, s odkrytymi kartami. Jakmile zahrajete jednu z odkrytych karet, otocte kartu,
ktera byla pod ni.

S timto balickem karet si mGzete zahrat také Blackjacka, Mau Mau nebo jiné karetni hry.

Blackjack - navod hry
Pocet hraca: 2+
Potrebujete: balicek 32 karet

Pravidla hry:
Pocitaji se pouze hodnoty karet.
Eso =11 bodq,

10 = 10 bodq,
9 =9 bodq,
8 =8 bodd,
7 =7 bodq,

kral = 4 body,
ddma = 3 body,
kluk = 2 body.

Jeden z hracl je bankér a dealer zaroven. Domluvte se, na kolik kol se bude hrac o banku
starat. Bankér a protihraci se na tahu stridaji po jednom. Ostatni hrddi, ktefi zrovna
nejsou na tahu nemaji na hru zadny vliv, mohou ale uzavfit sazku na vitéze. Kazdy hrac
obdrzi 2 karty.

Poté, co bankér vylozi svij kapital, karty (sdzky) se hracim odeberou a zamichaji se.
Bankér polozi zamichané karty licem doll pred sebe. Nyni rozdad 1 kartu (licem dol()
prvnimu hraci po své levici. Jednu kartu také vylozi pred sebe. Hra¢ nyni uzavre svou
sazku, to samé také ucini ostatni hradi, ktefi sazeli na jeho vitézstvi. Po uzavieni sazek si
hrac kartu vezme a podiva se na jeji hodnotu.

Hraci se nyni rozdd druha karta, moznd také treti a ctvrtd, snazi se dostat co nejblize
k hodnoté 21 bodl. Pokud hrac¢ prekroci posledni kartou hodnotu 21 bodd, je ,mrtvy”.
Prohral hru a také svou sazku, kterou shrabne bankér.



Kdokoliv, kdo ziskal 21 bod(i, musi otocit své karty licem nahoru. Tomuto hradi je
vyplacen dvojnasobek sazky. 21 bod lze také ziskat 2 esy — tento vysledek hry se nazyva
»,Ohen”. Hrac dostane od bankére vyplacen trojndsobek sazky.

Nejcastéji se ale stane to, ze hrac zaskéruje pod 21 bodu, coz mu prijde tak akorat a jiz si
nevyzada dalsi karty, aby hodnotu 21 neprekrocil. Nyni musi bankér odhalit kartu, kterou
si na zacatku vytdhl (byla licem dold) a vzit si z balicku kartu novou. Bankér si maze
z balicku vzit libovolny pocet karet, dle vlastniho odhadu nejvyssiho skére protihrace,
které se snazi prekonat. Také musi hrat s odkrytymi kartami a na rozdil od svého
protihrd¢e nebere karty na ruku, ale okamzité je odkryvd na stll. Jakmile bankér
posoudi, Ze ma dostatek bodu, nahlasi toto skére protihraci. Hra¢ nyni ohlasi vlastni
skore. Vitézi hrac s vyssim poctem bodd. Pri remize vitézi bankér.

Ddlezité:

Pokud zvitézi bankér, hra¢ musi pouze ohlasit své skére, ale nemusi odhalit své karty.
Pokud bankér prohraje, mize po hraci pozadovat odhaleni karet.

Pokud si bankér vzal karet moc ajeho skére je vyssi nez 21 bodl, karty se nemusi
porovnavat. Hraci musi byt vyplacena zpét jeho sazka a to dvojndsobné.

Po prvni hie se pouzité karty polozi licem nahoru vedle dobiraciho balicku. Nyni bankér
hraje proti dalSimu hraci. Pokud po nékolika kolech karty v dobiracim balicku jiz nejsou
dostacujici, mdze si hrac na radé vybrat, jestli si jiz rozdané karty ponecha nebo vrati. Po
promichani balicku bud' za¢ne od znova, nebo si vezme z nové zamichaného dobiraciho
balicku kolik karet chce. VSe, co po konci hry zlistane v bance, nalezi bankéri.

S timto balickem karet si mlzete zahrat také Hru na hlupdka, Mau Mau nebo jiné karetni
hry.

Poker - navod hry

Pocet hracu: 2-8

Potrebujete: balicek 52 karet

Informace o hre: Poker je jednou z nejzajimavéjsich karetnich her, které jsou o ndhodé.
V této hre je dllezité umét blufovat. Nezdlezi na rozdanych kartach, cilem je obelstit
protihrace a to ohledné hodnoty vasich karet. Navrch ma ten, kdo si udrzi kamennou tvar
— .poker face”.

Pravidla hry:

Karetni kombinace

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

Straight Flush - cista postupka:

Tato postupka se skldda z5karet stejné barvy vneprerusené posloupnosti.
Napr. srdcovd 9, srdcova 10, srdcovy kluk, srdcova ddma a srdcovy kral.

Pokud ma cistou postupku vice nez jeden hrac, coz je velmi vzacné, hodnotu rozhodne
nejvyssi karta: straight flush s esem je lepsi nez ten, ktery zacind srdcovou 10. Straight
flush zacinajici esem se jmenuje royal flush — kralovska postupka. Eso mizete pouzit také
jako 1, napr. kadrova 5, 4, 3, 2 a eso. Kazda cista postupka porazi jakoukoliv kombinaci
Ctverice stejné hodnoty a dalsi kombinace nize.



Four of a kind - ¢tverice stejné hodnoty:

Tato kombinace se skldada ze 4 karet stejné hodnoty a jakékoliv 5. karty. Napf. pikova
7, srdcova 7, kadrova 7, krizova 7, kdrova dama.

Pokud ma Ctverici stejné hodnoty vice nez jeden hrac, rozhoduje nejvyssi karta, napriklad
4 stejné hodnoty s ddmami jsou cennéjsi nez 4 kluci. Jakakoliv kombinace 4 porazi full
house a dalsi kombinace nize.

Full house - trojice a dvojice stejnych hodnot:

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

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

Flush - barva:

Tato kombinace se sklada z 5 karet stejné barvy, hodnota kazdé karty je rozdilna.
Napr. pikové eso, pikovy kluk, pikovd 7, pikova 6 a pikova 3. Pokud flush maji vice nez
2 hradi, vitézi nejvyssi karta.

Pokud je nejvyssi karta stejnd, rozhoduje druhd nejvyssi karta a tak dale. Flush pordzi
postupku a dalsi kombinace nize.

Straight - postupka:

Neprerusena kombinace hodnot karet rozdilnych barev, napf. pikovy kral, srdcovd ddma,
karovy kluk, karova 10, kfizova 9.

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

Three of a kind - trojice stejné hodnoty:

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

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

Two pairs — dva pary:

Tato kombinace se skldada z dvou parQ karet stejné hodnoty a jakékoliv paté karty.
Napr. pikové eso, karové eso, srdcova 6, krizova 6 a karovy kral.

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

One pair - jeden par:

VSe, co potrfebujete je jeden par ajakékoliv 3 dalsi karty. Napr.srdcovd 8, karova
8, srdcovy kral, krizovy kluk a pikovd ddma. Pokud jsou pary stejné, rozhoduje nejvyssi
z 3 ostatnich karet.

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

S timto balickem karet si mizete zahrat také Texas Holdem, Stud a Draw Poker.



Spatna 3 - navod hry
Pocet hracu: jakykoliv
Potrebujete: 1 kostku

Pravidla hry:
Kazdy hra¢ mize hazet kostkou jak ¢asto chce. Pokud hrac hodi 3, je vyrazen ze hry. Vitézi
hrac, ktery hodi nejvyssi Cislo bez toho, aby hodil béhem hry 3.

Vysokeé trojcisli — navod hry
Pocet hracu: jakykoliv
Potrebujete: 1 kostku, papir a tuzku

Pravidla hry:

Kazdy hra¢ ma 3 hody. Vitézi hra¢, ktery hodi nejvyssi trojcisli. Specialni variace: Po
kazdém hodu kostkou se musi hrac rozhodnout, jestli danou hodnotu umisti v trojcisli na
pozici jednotek, desitek nebo stovek.

Vtipna sedma - navod hry

Pocet hracu: jakykoliv

Potrebujete: 2 kostky, papir, tuzku, dfevéné tycinky/kameny

Priprava hry: Nakreslete herni plan jako na obrazku na str. 6 v originalnim ndvodu. Hradi
obdrzi stejny pocet drevénych tycinek/kamen(. Jeden z hrdcl se bude starat o banku
a kostky. Tento hrac hraje proti ostatnim hracam.

Pravidla hry:

Pred tim, nez hodi bankér kostkami, si musi ostatni hraci vsadit. Polozi libovolny pocet
drevénych tycinek/kamen( na herni plochu. Bankér zac¢ind hodem kostkami. Pokud hodi
Cislo, které je na levé strané nakresleného planu, ziskava vsechny sazky, které zde byly
polozeny (ne ty na 7). Prfi tom musi zdvojnasobit sdzky na pravé strané a okamzité je
vyplatit. Pokud bankér hodi cislo, které je na pravé strané nakresleného planu, ziskava
vSechny sazky, které zde byly polozeny a musi zdvojnasobit a ihned vyplatit sdzky na levé
strané. Pokud bankér hodi sedmicku, ziskava vsechny sazky z obou stran, ale musi
ztrojnasobit sdzky na poli 7 a vyplatit je. Po kazdé vyplaté se podaji nové sdzky. Hrac,
ktery jiz nemd zadné dievéné tycinky/kameny je vyrazen ze hry.

Vysoka jedenactka - navod hry
Pocet hracu: jakykoliv
Potrebujete: 2 kostky, dievéné tycinky/kameny

Pravidla hry:

Hraci si mezi sebou rozdaji stejny pocet drevénych tycinek/kamend. Jako sazku pouzije
kazdy hrac¢ 2 drevéné tycinky/kameny a polozi je doprostred stolu. Toto misto se nazyva
pokladna. Kdokoli hodi presné 11, mize vyprazdnit pokladnu. Pokud nékdo hodi 12, musi
zdvojnasobit obsah pokladny. Kdokoli hodi méné nez 11, musi do kasy pridat hodnotu,
ktera chybi do 11, napr. pokud hodite 8, musite do kasy pridat 3 dfevéné tycinky/kameny.



Dvojice - navod hry
Pocet hracu: jakykoliv
Potrebujete: 4 kostky, papir, tuzku

Pravidla hry:

Ke hre potrebujete par ¢ervenych a bilych kostek. Bily par je pozitivni, cerveny negativni.
To znameng3, Ze tecky na bilych kostkach se pficitaji, naopak tecky na ¢ervenych kostkach
se odcitaji. Vitézi hrac, ktery ma na konci hry nejvyssi pocet tecek.

Sachy - navod hry

Pocet hracu: 2

Potrebujete: Sachovnici, 16 figurek obou barev

pravidla hry jsou vysvétlena nize. Existuje mnoho knih a prirucek o vzniku a historii této
hry, které také probiraji rizné strategie, kterymi se dostanete k dobfe zndmému
»Sachmatu®.

Figurky:

Jeden hra¢ ma 16 bilych figurek, druhy 16 ¢ernych figurek. Figurky se déli na 8 péscu,
1 krale, 1 ddmu, 2 strelce, 2 jezdce a2 véZe. Rozlozeni na hraci desce dle ilustrace na
str. 8 v originalnim navodu. Sachovnice pro ddmu je oznacena bilou ¢arou. Poznamka:
c¢ernd ddma = cerné pole D8, bild ddma = bilé pole D1.

Pravidla hry:

Jde o napadnuti protihracova kréle jednou nebo vice figurkami a jeho obkli¢eni tak, aby
nemohl s figurkou uniknout. Pokud se toto podari, znamend to Sachmat a tento hrac
vitézi.

Pohyb figurek:

Kral: Jedno pole libovolnym smérem.

Dama: Nejsilnéjsi figurka; pohybuje se ortogondlné a diagonalné, pres libovolny pocet
volnych poli.

Strelec: Pohybuje se pouze diagonalné, pres libovolny pocet volnych poli. (Stfelec na
bilém poli se nemuize pohnout na ¢erné pole, stielec na ¢erném poli se nemuize pohnout
na bilé pole!)

Jezdec: Posune se ojedno pole v té radé nebo sloupci, kde pravé stoji, a bez zastavky
pokracuje v pohybu o jedno pole v diagonalnim sméru, pricemz se od svého plvodniho
stanovisté vzdaluje. Jezdec jako jedinad figura smi preskakovat Figurky, které mu stoji
v cesteé.

Véz: M(ize postoupit pres libovolny pocet volnych poli ortogonalné v radé nebo sloupdi,
kde se pravé nachazi.

Pésec: Smi se posunout pouze o jedno pole vpred. Vyjimkou je presun z vychoziho pole,
tehdy mizete posunout pésce o jedno nebo dvé pole.

Brani figurek:

Na kazdém poli mize byt jen jedna figurka. Pokud se chcete posunout na pole
okupované protihrd¢em, musite jeho figurku sebrat vlastni figurkou (dle pravidla pohybu
dané figurky). Brani figurek neni nutné povinné, sebrané figurky se odstrani z hraciho
pole. Krél je jedina figurka, kterd maze brat, ale nikdy nesmi byt vzata. PeSci mohou
figurky sebrat pouze pohybem o jedno pole vpred doleva nebo doprava, diagonalné.
Toto je vyjimka z brani dle pravidel pohybu figurky.



Specidlni pravidla pro pésce:

Tzv. brani mimochodem: Pokud pésec prekrocil stied Sachovnice o jedno pole, muze
sebrat protihrdcova pésce, jenz ze startovni pozice postoupil jednim tahem o dvé pole,
a to tak, jako by tento pésec postoupil pouze o jedno pole. Toto brani lze provést pouze
jako bezprostredni odpovéd. Pésec je tak sebran jakoby se posunul pouze o jedno pole
ze startovni pozice.

Promeéna pésce:

tahu proménén za ddmu, véz, stielce nebo jezdce téze barvy. Volba hrac¢e neni omezena
na Ffigurky, které byly drive vzaty. Tato zdména se nazyva proménou. Plsobnost
proménéné figurky je okamzitd. Pokud dana figurka jesté nebyla vzata a nemUzete tak za
ni pésce vyménit, mdzete napf. postavit jiz vzatou figurku véze a postavit ji vzhlru
nohama, povazovat ji napr. za damu.

Rosadda:
Pokud se figurky véze a krale jesté neposunuly a nejsou mezi nimi zadné jiné figurky,
muzete provést rosadu. Je to zvlastni druh tahu, kdy smi hra¢ posunout soucasné dvé své
figurky — krale a jednu z vézi. Pocitd se vsak jako tah kraliv. Kral se presune ze svého
startovniho pole o dvé pole smérem kvézi stejné barvy, kterd dosud stoji na svém
vychozim poli. Poté je premisténa i véz, k niz se krdl priblizil — preskoci krale a zlstane
stat za nim na sousednim poli ve stejné radé. Je rozdil mezi malou rosadou (véz na strané
krale se posune o 2 pole) a velkou rosddou (véz na strané damy se posune o 3 pole). Tyto
dva pohyby se pocitaji jako jeden. Rosada nesmi byt provedena, pokud:

a) figurky krédle a/nebo jeho véze se jiz béhem hry posunuly,

b) figurky krale avéze se musi presunout na nebo pohnout pres pole, které je

ohrozeno protihrdcovou figurkou,
c) kralje vsachu.

Sach a mat:
Kral nesmi vstoupit na pole, které je ohrozovano protihracovou figurkou. Kral je v Sachu,
jestlize je ohrozen alespon jednou souperovou figurkou, tj. tato figurka by mohla
v pristim tahu vstoupit na kralovo pole. Hlaseni sSachu neni povinné, pokud ale hrac
zautodi na kréle jednou ze svych figurek, mlze zvolat ,Sach!”. Kral, ktery je v Sachu, musi
této hrozbé uniknout v bezprostredné nasledujicim tahu, a to:

a) presunem najiné, bezpecné pole,

b) zajetim souperovy figurky, ktera dava jeho krali Sach,

c) zruSeni Sachu figurkou postavenou mezi krale a Sachujici souperovu figurku.
Pokud ani jedna ze tfi moznosti neni mozng, znamena to Sachmat a hra kondi.

Remiza a pat:

Hra konc¢i remizou, pokud oba hrac¢i nemaji nebo nevidi moznost Sachmatu kvili pozici
figurek nebo nedostatku figurek.

Hra kon¢i patem, kdyz jsou kral adalsi figurky hrdce na tahu blokovany takovym
zpusobem, Ze se nemohou pohnout, zdroven ale kral neni v Sachu.

Remiza i pat jsou tzv. vé¢nym Sachem (jeden z hra¢d mdze vytvorit nekonecnou radu po
sobé jdoucich nasledujicich Sachl), lze takto donutit soupere k remize. Ta nastava
v okamziku, kdy se situace na sachovnici trikrat zopakuje (treti opakovani tahu bez zmény
pozice figurek), nebo kdyz béhem 50 tahl neni sebrdna zadna figurka a soucasné nebylo
tazeno péscem.



Vrhcaby - navod hry

Pocet hracu: 2

Potrebujete: hraci desku, 15 kamen( dvou barev, 4 kostky, 1 sdzeci kosticku

Priprava hry: Kazdy hrac¢ dostane 15 kamenu jedné barvy a 2 kostky. Zacind hrac, ktery
hodi na kostkach vyssi hodnotu.

Pravidla hry:

Vrhcaby se mohou hrat obycejné nebo se sdzkami, pro sazky potrebujete i sdzeci kostku.
Na hraci desce je 24 dlouhych trojahelnik(, tzv. klinQ, ty maji rozdilné barvy. Pro
jednodussi hru jsou oznaceny 1-12 a 1A-12A. Barva klinG neni dllezita, je jen ndpomocna
pfi poditani bodl. Hraci deska je rozdélena na 2 poloviny ato stfedovou prepazkou
zvanou bar. Hraci plocha je rozdélena do 4 sektorl, v kazdém je 6 klind. Sektory se
nazyvaji vlastni/vnitini ohradka bilého (1. quarter), vnéjsi/posledni ohradka bilého (last
quarter), vlastni/vnitrni ohradka cerného (last quarter), vnéjsi/posledni ohradka cerného
(1. quarter), viz obrazek v origindlnim navodu na str. 10. Hraci zacinaji ve vlastni vnitrni
ohraddce a kameny se snazi dostat do vnitrni ohradky protihrace.

Cil hry:

Hraci se snazi své kameny co nejrychleji dostat do vnéjsi ohradky a poté je vyvést z hraci
desky. Protihraci kameny pohybuji v opacném sméru, hraci by se tak méli snazit navzajem
zpomalovat, blokovat.

Pozice kamenu a smér hry:

Pro startovni pozici se prosim podivejte na obrazek na str. 10 v originalnim navodu.

Hrac A (Player A) hraje s bilymi kameny. Smér hry je pro néj z 1A na 12A, z12 na 1. Pro
hrace A jsou kliny 1-6 vnéjsi ohradkou. Dva kameny na 1A musi projit pres vsech 24 klind
— az do posledni ohradky a poté pry¢ z desky. Pét kamenl na 12A se pohybuje pres klin
12 az do posledni ohradky a poté pryc z desky. Ostatni kameny se pohybuji stejné, vzdy
ze své pozice do posledni ohradky.

Hrac B (Player B) hraje s cernymi kameny. Smér hry je pronéjz 1 na 12,z 12A na 1A. Pro
hrace B jsou kliny 6A-1A vnéjsi ohraddkou. Hraci tak musi pohybovat kameny do svych
vlastnich poslednich ohradek v opacném sméru. Bily se pohybuje proti sméru hodinovych
rucicek, cerny po sméru hodinovych rucicek. Rozestaveni a smér hry mdze byt matouci,
zkuste si ale zapamatovat, ze 2 nejvzdalenéjsi kameny naproti hraci by vzdy mély mit jeho
barvu.

Tip: Zacatecnikim hru ulehdi to, Zze si budou tahy prehravat a také se ridit priklady
z navodu.

Pohyby kameny:

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

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

Hrac si maze urcit, kterou hozenou hodnotu pouzije jako prvni. Pokud mlze pouzit jen
jednu hodnotu, musi vybrat tu vyssi. Pokud toto neni mozné, hrac stoji a na radé je
protihrac. Klin maze byt okupovan kameny pouze jedné barvy. Tim padem lze kamenem
posunout pouze, pokud mize vstoupit na dany klin —klin s vlastnimi kameny nebo



prazdny klin. Na klin lze také vstoupit, pokud je na ném jen 1 kdmen protihrace, tento se
tzv. vyhodi, viz kapitola ,Vyhazovani“ nize.

Priklady:

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

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

NEBO

Jeden kdmen z6na 2 (= hod 4) ajeden kdmen z8 na 2 (= hod 6). Kratkd notace hodu
6/4=6-2 a 8-2.

NEBO

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

Pohyb s dublety:
Pokud pri hodu kostkami padnou dvé stejnd cisla, hra¢ tdhne dvojnasobné, tedy az
4x jednim kamenem. Napriklad, pri dvojité 3 lze ucinit nasledujici pohyby:

+ jeden kdmen ve 4 po sobé jdoucich pohybech, dohromady o 12 poli vpred,

» Ctyri kameny ve 3 pohybech; pokud nékolik kamend zacina na stejném klinu, hybou

se o 3 pole najednou,

» dva kameny v navazujicich pohybech o 6 poli vpred,

» jeden kamen o 6 polivpred a 2 kameny o 3 pole vpred,

* jeden kdmen o9 polivpred a 1 kdmen o 3 pole vpred.
Ve vsech pripadech plati, ze hra¢ musi rozdélit tahy do nékolika krokd a vzdy
zkontrolovat, zda mlze na klin vstoupit. Pokud je to mozné, musi hrac vzdy tah zahrat,
i kdyby pro néj byl nevyhodny. Pokud nelze zahrat cely tah, musi odehrat co nejvétsi cast.
Pokud lze zahrat jen jednu hodnotu, musi odehrat tu vyssi. Po hozeni dubletu hrac nehazi
ZNovu.

Bloky:

Pokud je klin okupovan 2 nebo vice kameny, tyto kameny vytvori tzv. blok. Jako blok jsou
kameny v bezpedi, protihra¢ na né a na klin nemuze Gtocit. Uvedme priklad (viz ilustrace
v origindlnim ndvodu v odstavci ,,Examples”): Bily chce pohnout kamenem z A1, hodi
5/4.1kdyz by se bily mél posunout o 5+4=9 poli dopredu na 10A, nemuze vstoupit na 5A
ani na 6A. Pokud nem(ze pohnout ani jinymi kameny, stoji a na radé je c¢erny. Pokud bily
hodi ve stejné situaci 6/3 (také = 9), mize kamenem nejprve pohnout na 4A a poté na
10A. Opacny pohyb neni mozny, protoze je klin 7A zablokovan. Pokud hra¢ dokaze
zablokovat nékolik sousedicich klind, toto se nazyva ,most”. Oproti obvyklému Ucelu
mostu je tato pozice velkou prekazkou v postupu protihrace. Most sahajici pres 6 klind
nelze prekrocit vibec. Protihrac¢ musi ¢ekat, dokud se most béhem hry nerozpadne.

Vyhazovani:

Pokud je na klinu jeden osamoceny kdmen, mize na néj protihra¢ zautocit. Pokud tah
hradce skonc¢i na klinu, ktery je okupovadn jednim kamenem, tento kamen vyhodi,
tzn. pfemisti na bar. V navazujicim tahu takto mlzete vyhodit nékolik kamenl (az
4 kameny pfi dubletach).

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



Vraceni do hry:

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

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

Vyvadeni kamen(:

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

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

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

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

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

Konec hry:

Pokud bily vyvedl vSechny kameny, ale ¢erny vyvedl| jen nékolik, bily vyhral jednoduse.
Pokud pfri hre sazite, bily vyhrdl jednoduchou sazku. Tato vyhra se pocitd dvojnasobné
(gammon), pokud protihra¢ nevyvedl ani jeden kamen, atrojndsobné (backgammon),
pokud ma protihra¢ kameny ve vnitfni ohrddce nebo na baru.

Sdzeni:

Pokud hrajete o sazky, vezméte si isazeci kosticku. Sestisténnd kostka ma ¢isla
2,4,8,16, 32, 64 ana zacatku hry je polozena na baru nebo vedle hraci desky. Po prvnim
tahu obou hracd muze kazdy z nich ozndmit svou prvni sazku. Hradi sazi, pokud maji
pocit, ze maji vyhodu oproti protihraci. Sazka musi byt ohlasena pred hozenim kostek.



Jakmile bily oznami prvni sazku, polozi sdzeci kosticku c¢islem 2 nahoru vedle hraci desky
na strané ¢erného. Cerny musi sazku pfijmout nebo se ji vzdat. Pokud vybere druhou
moznost, bily vyhrava tuto sazku. Protoze se ve vrhcdbech muze stésti otocit rychle,
¢erny sazku pfijme, pokud véfi, ze ma bily navrch jen o trochu. Cerny poté polozi sazeci
kosticku primo pred sebe. Hra pokracuje dvojitou sdzkou. Bily by mél pamatovat na to, ze
pravo na dvojitou sazku ma ted' cerny! Pokud cerny ozndmi druhou dvojitou sazku béhem
hry, polozi kosticku cislem 4 nahoru pred bilého. Bily se musi bud'to vzdat, coz znamen3,
ze prohraje svou dvojitou sdzku, nebo sdzku prijmout. V tomto pripadé hra pokracuje
s ¢tvernou sadzkou. Pravo na zvyseni sazky ma ted' opét bily. Je dilezité vnimat jakou
vyhodu nebo nevyhodu mate oproti protihraci. Pokud chce protihra¢ sdzku navysit,
musite presné védét, jestli je lepsi ji prijmout nebo se vzdat. Protoze je Stésti vrtkavé,
nedoporucuje se navysSovat sazku vice nez dvakrat.

Dama - navod hry

Pocet hracu: 2

Potrebujete: Sachovnici, 12 bilych a 12 ¢ernych kamenu

Priprava hry: Hraci si rozdéli kameny dle barev. Kameny rozmisti naproti sobé na
opacnych koncich hraci desky, na 3 nejkrajnéjsich cernych polich.

Pravidla hry:

Zacina hrac s bilymi kameny. Kameny vzdy pohybujete Sikmo o jedno pole vpred. Pokud
je pole jiz okupovano, nemuzete na néj kamenem vstoupit. Pokud narazite na kamen
oponenta, ktery ma za sebou prdzdné pole, mlzete jej preskocit a timto sebrat. Hra
pokracuje, dokud je za kamenem protihrace vzdy prazdné pole. NemU(zete preskakovat
své vlastni kameny.

Pokud jeden zvasich kamen( vstoupi na posledni rddek hraciho pole (prvni radek
protihrace), zméni se vdadmu. Damu vytvorite tak, ze na kdmen polozite dalsi stejné
barvy (ktery byl vyrazen ze hry). Dama ma vyhodu v tom, Ze se mlze pohybovat Sikmo
o jakykoliv pocet poli a to dopredu i dozadu. Kameny se berou stdle stejné, preskocenim.
Vitézi hrac, ktery sebral vSsechny kameny protihrace nebo je obklicil tak, ze se jiz
nemohou pohnout.

Mlyn - navod hry

Pocet hracu: 2

Potrebujete: hraci desku, 9 bilych a 9 ¢ernych kamen(

Priprava hry: Hradi si strihnou, vitéz hraje s bilymi, porazeny s cernymi kameny. Kameny
rozlozte mimo hraci pole.

Pravidla hry:

Zacind bily. Hradi se stridaji na tahu, v kazdém tahu polozi 1 kdmen na prlsecik, dokud
nemaji ve hre vSechny kameny. Hraci by se méli snazit vytvofrit ,mlyny” jiz pfi prvotnim
poklddani kamenl na hraci desku. Mlyn = 3 kameny v jedné radé. Druhy hra¢ tomuto
muze zabranit tim, ze polozi vlastni kameny mezi kameny prvniho hrace, pokud toto
rozezna vcas. Cilem hry je sebrat kameny protihrace, jeden mlyn muze sebrat 1 kdmen
protihrace. Po rozmisténi vSech 18 kamenu je hraci mohou zadit presouvat. Kameny lze
presouvat po primkach na vedlejsi volnou pozici. Hraci se zdroven snazi tvorit mlyny.
Opét plati, ze hrac pri vytvoreni mlynu mize odebrat souperliv kdmen, tento kdmen ale
nemu0ze byt soucasti mlynu. Odebrany kdmen nelze vratit do hry.

Mlyny lze otevrit tak, ze pohnete jednim kamenem na vedlejsi volnou pozici. Zavrete je
tak, ze kdmen vratite na své pldvodni misto. Pfi otevieni mlynu se musite ujistit, ze
pUvodni misto nezabere kamen protihrace.



Dvojité a ctverné mlyny:

Kromé jednoduchého mlynu by se hraci méli snazit postavit i dvojité mlyny, a to tak, ze
postavi prvni jednoduchy mlyn a k nému polozi 2 dalsi kameny. Takto mdze prvni mlyn po
otevieni okamzité uzavfit mlyn druhy. Ctverny mlyn se sklada z 5 kamen(, jeden z nich
patii do obou mlynu. V této pozici se mize kamen pohybovat mezi obéma mlyny a jeden
z nich tak vzdy uzavrit. Vyhodou je, Ze tyto dvojité a ctverné mlyny vam zajisti docela jisté
vyhru. Jakmile ma hrac ve hre posledni 3 kameny, mize preskakovat, tzn. mGze skocit
na libovolnou volnou pozici. Toto zjednodusi vytvareni mlynd a blokovani protihrace.
Pokud vtéto fazi zvlddne protihra¢ uzavrit svdj mlyn, prvnimu hraci zdstanou jen
2 kameny. Hra¢, kterému zdstanou 2 kameny, prohrava. Posledni — treti kamen lze sebrat
i pokud je soucasti mlynu. Hrac také prohrava, pokud nemize posunout svij kdmen na
vedlejsi volnou pozici.

Konec hry:
Vitézem je hrac, ktery dokaze sebrat kameny spoluhrace tak, ze mu zlstanou jen 2 nebo
dokaze oponentovy kameny uzavrit tak, ze jimi nem(Zze pohnout.

Cinska dama - navod hry
Pocet hracu: 2-3
Potrebujete: hraci desku, 15 figurek stejnych barev pro 1 hrace

Pravidla hry:

Cilem je jednoduse presunout vsechny dilky pres hraci desku do opac¢ného cipu hvézdy.
Figurky protihracd nelze brat.

Kazdy hrac dostane 15 figurek jedné barvy, které rozlozi na ¢ernd pole v cipu hvézdy,
ktery ma stejnou barvu jako figurky. Protilehly cip zlstava prazdny. Hradi si stfihnou a dle
vitéze urci poradi. Poté se stfidaji na tahu, v jednom tahu lze pohnout jen jednou
figurkou. Figurkou mlzete za jeden tah bud'preskocit nebo posunout, ale ne oboji.

Posouvani figurek:
Figurka se vzdy posouvd na prilehlé policko vjakémkoliv sméru, ato idozadu
a diagonalné.

Preskakovani:

Pokud je vedlejsi policko okupovano jakoukoliv figurkou, lze ji preskocit, pokud je poli¢ko
za ni ve stejném sméru volné. Preskakovani je také povoleno ve vsech smérech. Takto
muzete jednim tahem preskocit nékolik figurek. Mezi jednotlivymi skoky mizete ménit
smér, napr. skadkat cikcak. Preskakovani muzete kdykoliv ukoncit, i pokud byste mohli
skakat dale.

Konec hry:
Hrac, ktery jako prvni dostane vsechny figurky do protéjsiho cipu, vyhrava.

Lze hrat také v solo verzi.



Domino - navod hry
Pocet hracu: 2-6
Potrebujete: 28 kamenl domina

Pravidla hry:

Polozte 28 kameni domina na stll a zamichejte je. Kazdy hrac si vezme 1 domino. Zacina
hrd¢ s dominem nejvyssi hodnoty. Domina polozte zpét mezi ostatni a zamichejte, poté
rozdejte mezi hrace:

2 hraci — 8 kamen( kazdy,

3-4 hraci - 5 kamenu kazdy,

5-6 hracd — 4 kameny kazdy.

Hraci si kameny postavi pred sebe tak, aby ostatni nevidéli jejich hodnotu. Zbylé domino
zlUstane na stole jako dobiraci balicek, se skrytou hodnotou.

Cilem hry je zbavit se co nejrychleji vSech kamend domina. Zacinajici hrd¢ mlze zacit
kamenem dle svého vybéru. Pokud ma hrac¢ druhé domino, které navazuje na jeho prvni,
muUze jej ihned zahrdt. Navazujici kameny domina musi mit stejny pocet tecek,
tzn. stejnou hodnotu. Napriklad pokud je na stole domino 6/5, hra¢ musi zahrat bud
domino s 6 teckami z levé strany nebo s 5 teckami z pravé strany. Dvojité domino je
kamen, ktery ma stejny pocet tecek na obou stranach. Dvojité domino se poklada krizem
(delSi stranou k ostatnim kamen@m). Pokud zahrajete dvojité domino, mizete na jednu
jeho stranu polozit kdmen se stejnym poctem tecek. Takto se vytvari rada. Pokud nemdte
domino sdanym poctem tecek, musite si dobrat z balicku. Pokud ani toto dobrané
domino nepasuje do hry, musite si brat dalsi a dalSi domina, dokud nemuzete nékteré
z nich zahrat.

Hra kondi, jakmile se jeden z hracd zbavi vSech kamend. Vitéz ziska body podle poctu
zbyvajicich kamen( jeho protihraca.

Mikado - navod hry

Pocet hracu: jakykoliv

Potrebujete: 41 tycinek mikada

Priprava hry: Hra¢ vezme 41 tycinek do jedné ruky, Uchop rozevie anechd tycinky
ndhodné popadat na stll. Hra mize zacit.

Pravidla hry:

Zacina hrag, ktery rozprostrel mikado. Cilem hry je vytahovat jednu tyc¢inku po druhé jen
prsty tak, abyste nepohnuli Zaddnou jinou tycinkou. Pokud se vam toto podari, vytazenou
tycinku si nechdvate avytahujete dal. Kdyz hra¢ narazi na tyc¢inku Mandarin, mize ji
pouzit pri vytahovani tycinek. Ziskani tycinky Mikado neprinese hraci pouze mnoho bod{,
ale také vyhodnou pozici, protoze mize az tfikrdt znovu vSechny tycinky uvolnit z ruky
a vytvorit tak lepsi postaveni. Majitel tycinky Mikada se také muze pfri vytahovani
postavit, ostatni hrac¢i musi zlstat sedét. Hrac hraje tak dlouho, dokud se pfi vytahovani
nedotkne jiné tycinky, poté je na radé dalsi hrac. Na konci hry, kdy jiz nezbyvaji zadné
tycinky, sectéte body, dohromady by mély vzdy davat 170 b. Novou hru zacind hrac
s nejvyssim poctem bodud. Tupé tycinky muizete ostrouhat, aby se lépe zvedaly po
stisknuti hrotu.

Hdlky mikada:
1 ks Mikddo (modra spirala)
20 bodt



5 ks Mandarin, 5 prouzkl (3 cervené a 2 modré)
10 bod(i = dohromady 50 bodu

5 ks Bonze zlut3, 3 prouzky (1 ¢erveny a 2 modré)
5 bodl = dohromady 25 bod

15 ks Samurai zelend, 3 prouzky (¢ervena, zluta, modra)
3 body = dohromady 45 bodu

15 ks Kuli, 2 prouzky (modry a ¢erveny)
2 body = dohromady 30 bodt

Dohromady 170 bodu.
Barevné oznaceni tycinek viz origindlni ndvod na str. 16.

Clovéce, nezlob se! - navod hry

Pocet hracu: 2-4

Potrebujete: hraci desku, kostku, 4 figurky jedné barvy pro 1 hrace

Priprava hry: Cilem hry je projit celou hraci plochou a umistit figurky do vlastniho
domecku. Na zacatku si hraci rozdéli figurky dle barev, kazdy dostane 4 stejné. Ty pak
umisti do stejné barevného startovniho pole.

Pravidla hry:

Kazdy hrd¢ muize hodit kostkou 3x. Zacind hrac, ktery jako prvni hodi na kostce 6. Aby
mohl hrac¢ premistit figurku ze startovniho pole na hraci pole, musi na kostce hodit 6. Po
tomto hodu hazi jesté jednou a figurku posune po hracim poli dle hodnoty na kostce.
Hraje se ve sméru hodinovych ruci¢ek. Pokud hrac hodi pfi hfe 6, mize do hry vnést dalsi
figurku nebo posunout jinou figurku 2 i vicekrat (po hozeni 6 hazi jesté jednou).

Pokud ma hrac¢ ve hie vSechny 4 figurky, mize pohybovat kteroukoliv z nich. Pokud hodi
6, mUze jet pfi prvnim tahu jednou Ffigurkou, pfi druhém zase jinou figurkou. Pokud
hracova figurka pristane na poli, na kterém jiz stoji figurka protihrace, ten tuto figurku
vykopava a postavi svou na jeji misto. Protihrdcova figurka se vraci na startovni pole.
Jakmile hrac¢ obkrouzi celou hraci desku, snazi se zavést svou figurku do domecku vlastni
barvy. Aby mohl do domecku vejit, musi hodit na kostce presnou hodnotu.

Vitézem se stava hrac, ktery jako prvni umisti do domecku vsechny 4 Figurky.

Na druhém misté se umisti hrac, ktery vSechny své figurky umisti do domecku jako druhy
v poradi, atd.

Hra¢, ktery umistil své figurky do domecku jako posledni zacina pristi kolo!

Malefiz - navod hry

Pocet hracu: 2-4

Potrebujete: hraci desku, 20 mickU ve 4 barvach, 11 bilych barikad, 1 kostku

Cil hry: Tuto vzrusujici kostkovou hru vyhraje hrac, ktery jako prvni dostane svych 5 mick{
do posledniho bilého otvoru.

Priprava hry: Kazdy hrd¢ ma 5 mic¢kd stejné barvy, které polozi na barevné vyznacend
mista na hraci desce. Bilé barikddy jsou ve hfe od zacatku, rozlozte je na ¢ervena policka.

Zacatek hry:

Micky zacinaji z ¢ernych policek, které jsou situovany hned pred barevnymi domecky.
Barevna policka — domecky nejsou ve hre zahrnuty. Kazdy z hrdcd hodi kostkou, zacin
ten s nejvyssim hozenym cislem.



Pohyb micku:

VSemi micky muzete pohybovat do kterékoliv strany — dopredu, dozadu, do boku.
Nabidne se mnoho rdznych cest k poslednimu otvoru. Hrdc¢i micky mohou za jeden tah
pohybovat jen do jedné strany. Také je musi posunout o prfesnou hodnotu hozenou na
kostkach. Pokud hodite 6, nehazite znovu. Micky lze preskakovat ato jak vlastni, tak
protihrdc¢ld. Pokud preskakujete, musite pocitat vSechna policka, kterd preskocite. Pri hre
muzete, ale nemusite pouzit vSechny své micky.

Brani micka:

Na jednom poli mize byt umistén pouze jeden micek. Pokud ale mi¢ek dopadne na pole,
které jiz okupuje micek protihrace, protihracdv micek se vraci do barevného domecku.
Do hry se mdze vratit pozdéji.

Barikddy:

Barikady jsou prekazky, které nelze preskakovat. Abyste se pres barikadu dostali, musite
hodit prfesnou hodnotu tak, aby vas mi¢ek mohl vstoupit na pole okupované barikadou.
Namisto barikady tedy polozite sviij mic¢ek, barikddu samotnou presunete na kterékoliv
policko na hraci plose, kromé radku, ktery je nejblize barevnym domeckdm. Takto
muzete barikady vyuzit k zastaveni micki oponentd nebo k ochrané vlastnich micka.

Konec hry:
Vitézi hra¢, ktery jako prvni dostane jeden ze svych mi¢kd do posledniho otvoru, musi ale
na kostce hodit presnou hodnotu.

Taktika:
Pres barikady se lze dostat jednoduseji, pokud hrac pouzije vice nez jeden micek.

Priklad 1: viz str. 17 v origindlnim navodu.

Pokud v této situaci hodite hodnotu od 1 do 4, mlZete odstranit prvni barikadu.

Je jednodussi zpomalit ostatni hrace, pokud jsou zablokovani, musi pak hodit na kostce
1, aby se mohli posunout dal.

Priklad 2: viz str. 17 v originalnim navodu.

Pokud jsou vSechny micky hrace zablokovany a neni mozné pohnout ani jednim z nich,
musi zUstat stat, dokud se situace nezmeéni.

Pokud jsou vsechny mic¢ky kromé jednoho zablokované, musi se tento jeden micek
posunout dle hodnoty na kostce. Pokud je tento micek na policku pred poslednim
otvorem, musi se pohybovat smérem vzad, pokud je to nutné, vyjma situace, kdy je
blokovan barikadou.

Drevéné puzzle - navod hry
Pocet hracu: jakykoliv
Potrebujete: drevéné tycinky

Dle obrdzkd v originalnim navodu na str. 18.

1. Odstrante pét drevénych tycinek, aby zlstalo jen 5 trojahelnikd.

2. Poskladejte Sest dievénych tycinek tak, aby vytvorily 2 velké trojahelniky — hvézdu.

3. Poskladejte Sest drevénych tycinek podle obrazku. Poskladejte tri drevéné tycinky tak,
aby vznikly 4 rovnostranné trojahelniky.

4. Pridejte k rovnostrannému trojihelniku na obrazku tfi drevéné tycinky, aby vzniklo
5 rovnostrannych trojahelnikd (1 velky a 4 malé).



5. Osm drevénych tycinek vytvori louku mezi 4 stromy. Louka by méla byt ctvercova
a lezet presné mezi ,stromy"”.
6. Dvanact drevénych tycinek predstavuje rybnik, ctyri tycinky predstavuji ostrivek. Most
pres vodu nelze postavit s jednou drevénou tycinkou. Jak postavite most na ostriivek
s dvéma tycinkami?
7. Dvanact drevénych tycinek vytvori 5 ¢tvercl (1 velky a 4 malé).

a) oddélte dvé tycinky = 2 Ctverce

b) presunite Ctyri dfevéné tycinky = 2 Ctverce

c) presunte Ctyri drevéné tycinky = 3 Ctverce

d) presunte tfi dfevéné tycinky = 3 ¢tverce
8. Kdo dokaze polozit Sest dievénych tycinek na stil tak, aby se kazda kazdé dotykala?
9. Na lopaté lezi kotouc. Dvé drevéné tycinky polozte tak, aby se disk ocitl mimo lopatu.
Disk a dalsi dvé tycinky musi zlstat na svém misté.
10. Vyobrazena rovnice je chybna. Pridejte difevénou tycinku tak, aby byla spravna. Jsou
zde 2 mozna reseni.
11. Vyobrazena rovnice je chybna. Opravte ji tak, ze presunete dievénou tycinku.
12.

a) Vytvorte cislo 11 ze tfi drevénych tycinek.

b) Vytvorte cislo 11 z Sesti drevénych tycinek.
13. Vytvorte Sestithelnik, ktery ohradi 6 rovnostrannych trojihelnik.

a) Premistéte Ctyri dievéné tycinky = 5 kosoctvercl (1 velky a 4 malé)

b) Premistéte dvé drevéné tycinky = 6 trojuhelnikd (5 malych a 1 velky)

c) Premistéte tri drevéné tycinky = 4 trojuhelniky

Redeni je na str. 19 v originalnim navodu.
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