
Abalone
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Poèet hráèù: 2, 3, 4, 6

Délka hry: 20 a¾ 40 minut

Hrací potøeby: ©estiúhelníková hrací deska,

hrací koule: 14 bílých a 14 èerných koulí.

Cíl hry: Vytlaèit z desky 6 soupeøových koulí.

Výchozí pozice: Hráèi rozmístí své koule podle obrázku.

Pravidla:

1. Pohyb koulí

1.1 Tahy jsou povinné a hráèi se na tahu pravidelnì støídají.

1.2 Ve svém tahu mù¾e hráè najednou pøesunout v jakémkoliv ze ¹esti

mo¾ných smìrù jednu, dvì nebo tøi koule s podmínkou, ¾e v sousedství je

volné místo.

1.3 Pokud jsou dvì èi tøi koule posunuty spoleènì, musí spolu tìsnì sou-

sedit v øadì (nelze posunovat koule tvoøící trojúhelník) a musí být posunuty

v tém¾ smìru.

1.4 Posouvat lze jen o jednu pozici.

2. Tlaèení soupeøových koulí | þsumitoÿ

2.1 Jednu nebo dvì soupeøovy koule lze odtlaèit dvìmi èi tøemi vlastními

koulemi, pokud jsou splnìny následující podmínky:

a) Vlastních koulí je více ne¾ soupeøových.

b) Pohyb je provádìn ve smìru øady vlastních koulí.

a) Za odtlaèovanými koulemi je volné místo, popøípadì okraj desky.

2.2 Odtlaèování není povinné.

3. Vyhazování

Koule vytlaèená z desky je pøedána hráèi, který ji svými koulemi vy-

tlaèil. Kdo døíve získá ¹est koulí, vítìzí.



4. Varianty pro více hráèù

4.1 Hrají-li tøi hráèi, má ka¾dý k dispozici 11 koulí. Poèáteèní postavení

je na obrázku. Cílem je vytlaèit 6 koulí soupeøù. Lze pøetlaèovat i dvojici

koulí rùzných barev.

4.2 Pøi høe ètyø èi ¹esti hráèù vytvoøí hráèi dva týmy (po dvou èi po tøech).

Na tahu se pravidelnì støídají hráèi z rùzných týmù. Pøi høe ètyø hráèù má

ka¾dý k dispozici 9 koulí své barvy, pøi høe ¹esti hráèù jen 6 koulí. Poèáteèní

rozestavení koulí je na obrázku. Cílem hry je vytlaèit z hrací desky 6 koulí

soupeøícího týmu. Hra se roz¹iøuje o následující pravidla:

4.3 Hráè mù¾e posunovat koule spoluhráèù, jako by byly jeho vlastní.

4.4 Pro odtlaèování soupeøových koulí mù¾e hráè pou¾ít i koule vlastního

týmu. Odtlaèování v¹ak musí zahájit vlastní koulí tzn., ¾e koule, která tlaèí

celou øadu tøí a¾ pìti koulí, musí být jeho.

4.5 Nelze odtlaèovat koule spoluhráèù.

4.6 Dohadování o tazích mezi spoluhráèi není dovoleno.

D E



Alquerque

F

Tato hra byla podrobnì popsána ji¾ ve 13. století. V kodexu ¹panìlského

krále Alfonse X. je krásná barevná iluminace, na ní¾ sedí u zvlá¹tní desky,

plné køí¾ících se èar, vousatí pánové s vysokými ¹pièatými èepicemi a hrají

| alquerque.

To v¹ak není první zpráva o této deskové høe. Zmínku najdeme i

v arabském rukopisu star¹ím o celá tøi staletí. Po stopì alquerque bychom

do¹li je¹tì dál, ale dávná minulost je pøíli¹ mlhavá; teprve Alfonsùv rukopis

pøiná¹í podrobná pravidla. Podle tohoto pramenu se arabská hra quirkat

(ve ¹panìl¹tinì el quirkat, pozdìji promìnìná v alquerque) hraje takto:

Poèet hráèù: 2

Délka hry: 10{30 minut

Hrací potøeby: Herní plán tvoøí ¹estnáct ètvercových polí rozdìlených

úhlopøíènými liniemi.

Hrací kameny pøedstavují bojovníky dvou malých armád: 12 je bílých, 12

èerných.

Cíl hry: Zajmout v¹echny soupeøovy bojovníky.

Výchozí pozice: Kameny jsou rozestaveny na desce tak, jak ukazuje ob-

rázek. Obsadí v¹echny prùseèíky a¾ na jediný ve støedu hracího plánu.

Pravidla:

1. Tahy

Zaèíná bílý, pak hraje èerný, dál se pravidelnì støídají. Tahy jsou po-

vinné.

2. Pohyb kamenù

2.1 Ve høe platí témìø stejná pravidla jako v èeské dámì.

2.2 Pøesun. Hráè mù¾e posunout kterýkoli ze svých kamenù na sousední

prùseèík. Posun je dovolen jen po èarách, zato ve v¹ech smìrech: vpøed,

vzad, do obou stran i po úhlopøíèkách.



2.3 Skákání. Pokud le¾í na sousedním poli soupeøùv kámen a dal¹í prù-

seèík le¾ící za ním v pøímém smìru je volný, musí ho hráè svým kamenem

pøeskoèit.

2.4 Jestli¾e se po pøeskoku naskytne pøíle¾itost ke skoku pøes dal¹í soupe-

øùv kámen, musí hráè pokraèovat ve skoku, ani¾ by èekal, a¾ na nìj pøijde

øada.

2.5 Pøeskoèené kameny jsou zajaty a odklizeny z desky.

2.6 Skákání je povinné; kdo pøehlédne mo¾nost pøeskoku, je potrestán

ztrátou kamene.

3. Zakonèení hry

Hra konèí, a¾ jeden z hráèù ztratí v¹echny kameny nebo se dostane do

obklíèení a nemù¾e provést tah, aèkoli je na øadì. V obou pøípadech vítìzí

jeho soupeø.

4. Strategie

Ze strategického hlediska jsou významné ètyøi rohové body; tam ne-

mù¾e být kámen zajat. Zato se v¹ak vystavuje nebezpeèí, ¾e bude obklíèen.



Bághèál

A

Ve v¹ech svìtadílech se u¾ po staletí hraje zvlá¹tní desková hra, která

se od vìt¹iny ostatních li¹í tím, ¾e proti sobì stojí hráèi s rùzným poètem

kamenù. I jejich hlavní cíl je odli¹ný. U nás bývala oblíbená varianta nazvaná

na ovce a vlka, v Anglii hrávaly dìti podle podobných pravidel na li¹ku a

husy, v Africe vystupují v této høe lvi s antilopami, mezi severoamerickými

Indiány bývala roz¹íøená varianta, v ní¾ mají hlavní úlohy kojoti a kuøata.

Z této poèetné rodiny jednoduchých her jsme vybrali indickou verzi. I v ní

hrací kameny symbolizují místní zvíøata, tygry a kozy.

Poèet hráèù: 2

Délka hry: asi 30 minut

Hrací potøeby: Herní plán tvoøí ¹estnáct ètvercových polí rozdìlených úh-

lopøíènými liniemi. (viz obr.)

Hrací kameny: 4 èerné kameny zastupují tygry, 20 bílých kamenù pøedsta-

vuje kozy.

Cíl hry: Tygøi ovládaní èerným hráèem mají za úkol þse¾ratÿ v¹echny kozy.

Bílý se svými kameny | kozami sna¾í obklíèit tygry tak, aby se nemohli

hnout z místa.

Výchozí pozice: Ten, kdo povede tygry, rozestaví po jednom èerném ka-

menu na v¹echny ètyøi rohy herního plánu. Bílé kameny zatím zùstávají

mimo desku.

Pravidla:

1. Tahy

1.1 Hru zahajuje bílý. Polo¾í jeden svùj kámen na kterýkoli volný bod, v

nìm¾ se sbíhají nebo protínají linie.

1.2 Potom je na tahu èerný. Posune jednoho z tygrù po èáøe na sousední

bod.



1.3 Dál se oba hráèi pravidelnì støídají, bílý zpoèátku klade na desku nové

kameny, èerný posunuje tygry a sna¾í se þse¾ratÿ kozy.

2. Pohyb kamenù

2.1 Èerný mù¾e ve svém tahu vzít jednoho tygra a posunout jej po èáøe

na sousední volný bod, nebo s ním þse¾ratÿ jednu kozu tím, ¾e ji pøeskoèí a

odstraní z plánu. Pøeskakování koz není povinné. þSe¾ranéÿ kozy se u¾ do

hry nevracejí.

2.2 Bílý musí nejdøív umístit v¹echny své kameny na desku, teprve kdy¾

polo¾í poslední, dvacátý kámen, smí je zaèít pøesunovat. Kozy se pohybují

podobnì jako tygøi | na sousední volný bod. Nemohou v¹ak jiné kameny

pøeskakovat.

3. Zakonèení hry

3.1 Èerný zvítìzí, kdy¾ se tygrùm podaøí vyøadit v¹ech dvacet koz.

3.2 Bílý vyhraje, jestli¾e doká¾e zahnat tygry do takového postavení, kde

se nebudou moci hnout z místa.



þMatfyzáckéÿ Èlovìèe nezlob se

A B

Kdo by neznal hru Èlovìèe nezlob se! Mo¾ná, ¾e vás u¾ tato klasická dìtská

hra omrzela, nebo se vám zdá pøíli¹ jednoduchá. Zkuste si zahrát novou va-

riantu, která vznikla na Matematicko-fyzikální fakultì Univerzity Karlovy.

Poèet hráèù: 2{6

Délka hry: 1 a¾ 3 hodiny

Hrací potøeby: Herní plán je stejný jako u klasického Èlovìèe nezlob se,

halmièky ve ètyøech barvách, od ka¾dé barvy tolik halmièek, kolik hraje

hráèù,

kubická hrací kostka.

Cíl hry: Dovést do svého chlíveèku po jedné halmièce od ka¾dé barvy.

Výchozí pozice: V ka¾dém startovním domeèku stojí 4 halmièky, z nich¾

ka¾dá má jinou barvu. Ka¾dému hráèi patøí jeden startovní domeèek (do-

meèek) a jeden cílový domeèek (chlíveèek) stejné barvy. Hráèe lze oznaèit

podle barvy jejich domeèkù, nikoli podle barvy halmièek!

Pravidla:

1. Tahy

1.1 Ka¾dý hráè jednou hodí kostkou. Hráè, kterému padne nejvy¹¹í poèet

ok, zaèíná.

1.2 Dále se hráèi na tahu pravidelnì støídají ve smìru chodu hodinových

ruèièek.

1.3 Èásti tahu. Hráè, který je na øadì, hodí kostkou. Pokud padne ¹estka,

mù¾e hod opakovat tak dlouho, dokud mu padají ¹estky. Hody musí pou¾ít

ve správném poøadí, èili nejdøíve pou¾ije v¹echny ¹estky a teprve nakonec

zbylé èíslo.

1.4 Tahy jsou povinné. Nemù¾e-li hráè hod provést, musí se jej vzdát,

Podobnì padne-li mu nìkolik ¹estek a nemù¾e-li je v¹echny vyu¾ít, musí se

pøebyteèných hodù vzdát.



2. Pohyb kamenù

2.1 Nasazení. Pokud hráèi padne ¹estka, mù¾e jí vyu¾ít k nasazení. Vezme

ze svého domeèku halmièku libovolné barvy a postaví ji na své startovní

políèko na hracím plánu. Nasazování halmièek není povinné.

2.2 Posun. Hráè mù¾e posunout kteroukoli halmièku na hracím plánu ta-

kové barvy, jakou nemá ve svém domeèku ani ve chlíveèku. Halmièku posune

o tolik políèek, kolik ok padlo na kostce. Pokud hráèi padly nìjaké ¹estky a

on je nepou¾il v¹echny k nasazení, mù¾e pohnout i více halmièkami.

2.3 Smìr pohybu. Ka¾dý hráè pohybuje halmièkami ve smìru chodu ho-

dinových ruèièek od svého startovního políèka smìrem ke svému chlíveèku.

Pokud má halmièku pøed chlíveèkem, zajede s ní dovnitø. Od této chvíle ji¾

nemù¾e hrát ¾ádnou halmièkou stejné barvy | viz. 2.2.

2.4 Halmièky v chlíveèku se mohou pøeskakovat stejnì jako na hracím

plánu. Také jimi lze v chlíveèku pohybovat, èím¾ hráè mù¾e vyu¾ít hody,

kdy nemù¾e táhnout halmièkou na plánu.

3. Vyhazování

Pokud hráè ukonèí postup s halmièkou (v daném tahu u¾ s ní nebude

pohybovat) na políèku, kde stojí jiná halmièka, pak ji odstraní z plánu a dá

do domeèku kterémukoli hráèi, který s ní mù¾e hrát. Jinými slovy dá ji tomu

hráèi, který nemá halmièku stejné barvy ani v domeèku ani ve chlíveèku.

Nemù¾e se stát, ¾e by nìkterý z hráèù mìl ve svých domeècích více halmièek

stejné barvy. Pozor na vyhození halmièky, kterou mù¾e hrát jen hráè na tahu

| musel by ji þdarovatÿ sám sobì.

4. Zakonèení hry

Zvítìzí hráè, kterému se jako prvnímu podaøí dovést do chlíveèku hal-

mièky v¹ech ètyø barev. Zbylí hráèi mohou pokraèovat v boji o dal¹í poøadí,

ale hra u¾ není pøíli¹ zajímavá, zejména pro vítìze. Proto doporuèujeme

zaèít novou partii.

C



Èeská dáma

A

Poèet hráèù: 2

Délka hry: 20{40 minut

Hrací potøeby: klasická ¹achovnice

8 èerných a 8 bílých kamenù

Cíl hry: Zajmout soupeøi v¹echny kameny.

Výchozí pozice: Bílé kameny le¾í na tmavých polích v prvních dvou øadách

¹achovnice, èerné pak na tmavých polích posledních dvou øad.

Pravidla:

1. Zahájení hry

Hru zaèíná èerný hráè. Dále se hráèi pravidelnì støídají.

2. Pohyb kamenù

Bìhem tahu smí hráè posunout svùj kámen ¹ikmo vpøed na sousední

volné pole. Kameny obou hráèù se pohybují jen po tmavých polích.

3. Skákání

3.1 Le¾í-li na sousedním poli ve smìru pohybu soupeøùv kámen a dal¹í

pole je za ním volné, musí hráè soupeøùv kámen pøeskoèit a ihned odstranit

z desky.

3.2 Provede-li hráè skok a mù¾e-li stejným kamenem provést je¹tì dal¹í

skok, musí jej provést.

3.3 Mù¾e-li hráè provést skok rùznými kameny, zále¾í na nìm, jaký kámen

si ke skoku vybere.

3.4 Mù¾e-li hráè provést nìkolik rùzných skokù (i vícenásobných), mù¾e

si vybrat, který provede, ale pak jej musí provést v plné délce. Mù¾e dát

pøednost skoku krat¹ímu pøed jiným del¹ím skokem.

3.5 Zapomene-li hráè skákat a místo skoku provede posun kamene nebo

nedokonèí-li vícenásobný skok, smí soupeø v následujícím tahu poukázat



na opomenutí a daný kámen odstranit z desky. Bylo-li mo¾né skákat více

kameny, smí soupeø odebrat jen jeden kámen, a to podle svého uvá¾ení.

4. Povy¹ování na dámu

4.1 Dosáhne-li kámen poslední øady, je pový¹en na dámu. Dáma se od

ostatních kamenù li¹í tím, ¾e ji tvoøí dva kameny stejné barvy polo¾ené na

sebe.

4.2 Dáma se smí pohybovat úhlopøíènì po tmavých polích na libovolnou

vzdálenost vpøed i vzad, pokud jí v cestì nebrání hráèùv kámen nebo sku-

pina soupeøových kamenù.

4.3 Dáma je povinna pøeskakovat soupeøovy kameny stejnì jako bì¾ný

kámen. Pøeskakovaný kámen nemusí le¾et na sousedním poli, staèí, aby

le¾el na stejné úhlopøíèce jako dáma, mezi ním a dámou nele¾el ¾ádný jiný

kámen a dal¹í pole za ním bylo volné. Je-li za pøeskoèeným kamenem více

volných polí, mù¾e si dáma vybrat, na které dopadne.

4.4 Dáma je povinna pokraèovat ve vícenásobných pøeskocích stejnì ja-

ko bì¾ný kámen. Mohl-li hráè po pøeskoèení posledního kamene pokraèovat

z nìkterého volného pole za pøeskoèeným kamenem v skoku pøes dal¹í sou-

peøùv kámen a neuèinil tak, má soupeø právo odstranit dámu v následujícím

tahu z desky.

4.5 Skákání dámou má pøednost. Opomine-li hráè skákat dámou a mí-

sto toho skákal obyèejným kamenem nebo neskákal vùbec, mù¾e jej soupeø

v následujícím tahu potrestat odebráním dámy.

5. Závìr hry

5.1 Pøijde-li hráè o v¹echny své kameny, nebo má-li v¹echny kameny na

desce blokovány tak, ¾e nemù¾e táhnout, prohrává.

5.2 Jestli¾e ¾ádný z hráèù nemù¾e pøeskoèit jakýkoliv soupeøùv kámen,

mù¾e hra po dohodì skonèit i remízou.

6. Dal¹í varianty

6.1 Nìkdy se hraje dáma se stejnými pravidly, li¹í se jen tím, ¾e na zaèátku

hry mají oba hráèi po 12 kamenech, které le¾í na tøech krajních øadách desky.

6.2 V jiné variantì mù¾e hráè namísto odstranìní kamene, kterým zapom-

nìl skákat, trvat na vrácení tahu a provedení skoku.

7. ®ravá dáma

Pravidla jsou stejná jako v pøedchozím pøípadì, jen se li¹í cíl hry. Zde

vítìzí ten hráè, kterému na desce nezbyde ani jeden kámen. Pochopitelnì

pøi opomenutí skoku je mo¾né trvat na vrácení tahu a provedení skoku, jak

je popsáno v pøedchozí variantì.



Mezinárodní dáma

B

Poèet hráèù: 2

Délka hry: 20{40 minut

Hrací potøeby: ¹achovnice o rozmìrech 10 * 10 polí

20 èerných a 20 bílých kamenù

Cíl hry: Zajmout soupeøi v¹echny kameny.

Výchozí pozice: Bílé kameny le¾í na tmavých polích v prvních ètyøech

øadách ¹achovnice, èerné pak na posledních ètyøech øadách.

Pravidla:

1. Zahájení hry

Hru zahajuje bílý hráè. Dále se hráèi pravidelnì støídají. Tahy jsou

povinné.

2. Pohyb kamenù

Bìhem tahu smí hráè posunout svùj kámen ¹ikmo vpøed na sousední

volné pole. Kameny obou hráèù se pohybují jen po tmavých polích.

3. Skákání

3.1 Le¾í-li na sousedním poli soupeøùv kámen a dal¹í pole je za ním volné,

musí hráè soupeøùv kámen pøeskoèit. Lze skákat i smìrem zpìt.

3.2 Provede-li hráè skok a mù¾e-li stejným kamenem provést je¹tì dal¹í

skok, musí jej provést. Vícenásobné skoky se provádìjí tak, ¾e hráè nazna-

èí, kudy hodlá skákat a teprve po ukonèení skoku se pøeskoèené kameny

odstraní z desky. Bìhem skoku je mo¾né jeden kámen pøeskoèit jen jednou.

3.3 Mù¾e-li hráè provést skok rùznými kameny, zále¾í na nìm, který kámen

si ke skoku vybere, musí v¹ak provést takový skok, jím¾ soupeøi sebere co

nejvíce kamenù.

3.4 Zapomene-li hráè skákat a namísto skoku provede posun kamene,

nedokonèí-li vícenásobný skok nebo neprovede-li nejdel¹í mo¾ný skok, smí

soupeø trvat na vrácení tahu a provedení resp. dokonèení skoku.



4. Povy¹ování na dámu

4.1 Dostane-li se kámen a¾ do poslední øady, je pový¹en na dámu. Dáma

se od ostatních kamenù li¹í tím, ¾e ji tvoøí dva kameny stejné barvy polo¾ené

na sebe.

4.2 Dosáhl-li kámen poslední øady skokem a pak pokraèoval dále a na

poslední øadì skok neukonèil, dámou se nestává!

4.3 Dáma se smí pohybovat úhlopøíènì po tmavých polích na libovolnou

vzdálenost vpøed i vzad, pokud jí v cestì nebrání hráèùv kámen nebo sku-

pina soupeøových kamenù.

4.4 Dáma je povinna pøeskakovat soupeøovy kameny stejnì jako bì¾ný

kámen. Pøeskakovaný kámen nemusí le¾et na sousedním poli, staèí, aby

le¾el na stejné úhlopøíèce jako dáma, mezi ním a dámou nele¾el ¾ádný jiný

kámen a dal¹í pole za ním bylo volné. Je-li za pøeskoèeným kamenem více

volných polí, mù¾e si dáma vybrat, na které dopadne.

4.5 Pro rozhodování mezi rùznými skoky dámou platí pravidla 3.2 3.3 3.4

stejnì, jako kdyby dáma byla obyèejný kámen.

4.6 Neplatí pravidlo, ¾e skákání dámou má pøednost pøed skákání obyèej-

nými kameny.

5. Závìr hry

5.1 Pøijde-li hráè o v¹echny své kameny, nebo má-li v¹echny kameny na

desce blokovány tak, ¾e nemù¾e táhnout, prohrává.

5.2 Hra mù¾e skonèit remízou, vyskytne-li se na desce tøikrát stejná si-

tuace nebo nedo¹lo-li bìhem posledních 15 tahù k pøeskoèení kamene.



Entropie

Poèet hráèù: 2

Délka hry: 2 partie, ka¾dá 30 minut

Hrací potøeby: Hrací deska 7*7 polí; 49 kamenù sedmi barev, od ka¾dé

barvy sedm kamenù; Sáèek na kameny

Cíl hry: þChaosÿ se sna¾í vytvoøit co nejnepravidelnìj¹í vzor, naopak þPo-

øádekÿ vytváøí co nejvíce pravidelných vzorù.

Výchozí pozice: Prázdná hrací deska, kameny v sáèku

Pravidla:

1. Vzory

1.1 Vzor je øada kamenù vedle sebe, ve které je poøadí barev stejné z

obou stran (tedy je soumìrné podle støedu). Tato øada mù¾e být vodorovná

èi svislá.

1.2 Jeden kámen, mù¾e být souèástí mnoha rùzných vzorù.

1.3 Za ka¾dý vzor je tolik bodù, kolik je v nìm kamenù.

2. Prùbìh hry

2.1 Hru zaèíná hráè þChaosÿ tvùrce nepoøádku. Vylosuje si první hrací

kámen a polo¾í ho na libovolné prázdné pole. Poté hráè Poøádek posune

libovolným kamenem jako ¹achovou vì¾í.

Dále se oba hráèi støídají, a¾ zaplní celý plán. Poøádek se sna¾í posou-

váním kamenù vytváøet nové vzory a Chaos mu v tom brání pokládáním

nových kamenù na vhodná místa.

2.2 Hra skonèí, je-li zaplnìna celá deska. Hráè þPoøádekÿ si spoète body

za v¹echny vzory.

2.3 Na konci hry si hráè þPoøádekÿ zapoèítá body za ka¾dý vytvoøený

vzor.

2.4 Ve druhé partii si hráèi prohodí úlohy. Vyhrává ten, který jako þPo-

øádekÿ získal více bodù za vzory.



Express

Poèet hráèù: 2 a více, optimálnì 4{5

Délka hry: 2 a¾ 3 hodiny

Hrací potøeby: Pro ka¾dou hru nový hrací plán,

hrací kostka,

pro ka¾dého hráèe tu¾ka a halmièka v barvì odli¹né od tu¾ek a halmièek

ostatních hráèù.

Cíl hry: Vybudovat pokud mo¾no co nejhust¹í a nejrychlej¹í ¾eleznièní

dráhu.

Výchozí pozice: Hrací plán je prázdný, hráèi mají rozdìleny tu¾ky a hal-

mièky.

Pravidla:

1. Poèátek hry

1.1 Hráèi napí¹í tajnì na papírky èíslo mìsta, v kterém by si pøáli zaèínat.

Poté v¹ichni papírky otoèí. Má-li hráè napsané mìsto jiné ne¾ ostatní, je

mu pøidìleno. Do¹lo-li ke støetu zájmù a více hráèù si pøeje zaèít v stejném

mìstì, vybírají si mìsta v druhém kole, u¾ si ale nemohou vybrat mìsta

pøidìlená v prvním kole. Dojde-li ke kolizi i v druhém kole, probíhají dal¹í

kola, dokud nemá ka¾dý hráè pøidìleno své startovní mìsto. V¹ichni si svá

startovní mìsta vybarví svou barvou.

1.2 Jeden z hráèù dìlá bankéøe a spravuje konta ostatních hráèù, sám té¾

mù¾e stavìt ¾eleznici. Na poèátku hry má ka¾dý na kontì 6 bodù.

1.3 Hráèi se støídají na tahu ve smìru hodinových ruèièek.

2. Stavba dráhy

2.1 Hráè na tahu hodí kostkou. Podle poètu bodù, které mu padnou na

kostce, mù¾e na plánu postavit ¾eleznici z kteréhokoliv políèka, na které ji¾

vede jeho dráha. Cesta v rovinì (svìtlá pole) stojí 1 bod, cesta z roviny do

hor 3 body, v horách (¹edá pole) je za 5 bodù a teèe-li mezi políèky øeka,

je stavba o 2 body dra¾¹í. Z uvedeného napøíklad plyne, ¾e nelze pøekroèit

øeku tekoucí mezi horami, proto¾e na takový tah je potøeba 7 bodù.

2.2 V rámci jednoho tahu je mo¾né postavit i více úsekù na rùzných mís-

tech plánu, napøíklad za 5 bodù je mo¾né pøekroèit øeku a na jiném místì

plánu pøipojit dvì pole na rovinì.

2.3 Nemù¾e-li nebo nechce-li hráè vyu¾ít v¹echny hozené body, mù¾e si

zbylé nechat pøipsat na konto. V této èásti hry v¹ak nelze body z konta

pou¾ít na stavbu dráhy.



2.4 Dovede-li hráè svou ¾eleznici do mìsta, kde dosud nemá dráhu ¾ádný

z protihráèù, pøipí¹e mu bankéø na jeho konto ¹est bodù.

3. Køí¾ení drah

3.1 Pøipojení nebo køí¾ení tratí ve mìstech je bezplatné, ale za pøipojení

nebo køí¾ení tratì protihráèe mimomìsto mu musí hráè zaplatit jeden bod.

3.2 Hráè musí zaplatit v¹em hráèùm, kteøí mají na pøipojovaném políèku

svou tra».

3.3 Pøipojení políèka, na kterém ji¾ vede hráèova tra», nepodléhá placení

poplatkù za køí¾ení.

3.4 Pøi placení za køí¾ení drah lze pou¾ít i body z konta.

4. Soubì¾né tratì

4.1 Hráè mù¾e vést svou tra» mezi dvìma poli, kde má tra» jiný hráè nebo

hráèi. Za ka¾dý úsek soubì¾né ¾eleznice (tedy i do mìsta nebo na pole,

kde má hráè svou tra») musí hráè zaplatit ka¾dému hráèi, s kterým vede

soubì¾nou tra», tøi body.

4.2 Pro placení za soubì¾nou tra» smí hráè pou¾ít body z konta, kromì

toho stojí hráèe budování paralelní trati body z kostky podle pravidla 2.1.

5. Ukonèení první èásti

5.1 Pøipojí-li nìkterý hráè poslední nepøipojené mìsto, je mo¾né stavìt

je¹tì jedno kolo, t.j. ka¾dý hráè mù¾e v této èásti provést je¹tì jeden tah

(vèetnì hráèe, který mìsto pøipojil).

5.2 Zbývá-li poslední nepøipojené mìsto, mù¾e kterýkoli hráè bezprostøed-

nì po svém tahu vyhlásit þposlední tøi kolaÿ. Ka¾dý má tøi tahy na závì-

reèné vylep¹ení své trati. Poslední mìsto nemusí být bìhem posledních tøí

kol dosa¾eno, ale podaøí-li se to pøed posledním kolem, staví se u¾ jen jedno

kolo.

6. Pøíprava závodu

6.1 Hráè, který naposledy táhl, vezme kostku a ètyømi hody vylosuje nej-

prve èíslo mìsta, kde bude start závodu a pak èíslo cílového mìsta.

6.2 Je-li þminimální vzdu¹ná vzdálenostÿ men¹í ne¾ 10 nebo je jedno

z mìst dosud nepøipojeno, losuje hráè obì mìsta znova.

6.3 Poté, co je urèen start a cíl závodu, ka¾dý hráè se rozhodne, zdali se

hodlá zúèastnit závodu a pokud ano, kterou tra» pou¾ije.

6.4 Hráè mù¾e závodit i po tratích soupeøù, za jejich pou¾ití v¹ak musí

zaplatit a to tolik bodù, kolik èiní délka pou¾ité trati.

6.5 Jede-li hráè po své trati, která vede soubì¾nì s tratí jiného hráèe,

nic mu neplatí, naopak jede-li po cizí trati, je¾ vede soubì¾nì s dal¹ími

¾eleznicemi, platí za pou¾ití v¹em hráèùm, kterým patøí soubì¾né dráhy.



6.6 Úèty musí být vyrovnány pøed startem závodu, nikdo nesmí svou bi-

lanci skonèit v záporu.

6.7 Hodlá-li se závodu zúèastnit jen jeden hráè, automaticky jej vyhrává.

7. Závodìní

7.1 Hráèi, kteøí se úèastní závodu, støídavì házejí kostkou ve stejném po-

øadí jako pøi stavbì tratí. Zaèíná ten, kdo losoval mìsta, a pokud nezávodí,

zaèíná závodník následující.

7.2 Po hodu kostkou posune hráè svoji halmièku o tolik polí, kolik je ok

na kostce a po trati, ji¾ si hráè urèil na pøed závodem. Je-li pole obsazeno,

hráè postaví halmièku na poslední volné pole, pøes které pøi hodu procházel.

Mù¾e se stát, ¾e hráè zùstane s �gurkou stát na místì.

7.3 Závodí se tak dlouho, dokud nejsou jasná první dvì místa. Dosáhne-li

hráè cílového mìsta v daném kole sám, vítìzí, pokud ve stejném kole do-

sáhne cíle více hráèù, rozhoduje o poøadí nejprve poèet bodù, o kolik mìsto

þpøejeliÿ, a teprve v pøípadì rovnosti jejich poøadí pøi hodech. Stejným zpù-

sobem se urèí druhé místo.

8. Odmìna

8.1 Vítìz závodu získá na své konto tolik bodù, kolik èiní dvounásobek

þminimální vzdu¹né vzdálenostiÿ mezi startovním a cílovýmmìstem. Druhý

v poøadí získá polovic, t.j. jednonásobek této vzdálenosti.

8.2 Po závodì zaèíná vítìz dostavovat svou tra». Na tyto úèely pou¾ívá

jen body z konta, a to jak na stavbu, tak pro placení za køí¾ení a soubì¾né

trati. Konto se nesmí pøeèerpat. A¾ dostaví, je na øadì dal¹í hráè ve smìru

hod. ruèièek.

8.3 Poté, co dostaví v¹ichni hráèi, vítìz vylosuje start a cíl pro dal¹í závod.

Stavìt mohou jak ti, co závod nevyhráli, tak i ti, kteøí nezávodili.

9. Ukonèení hry

Hra se mù¾e hrát, dokud hráèe baví, nebo ne¾ nìkdo získá na kontì

pøedem urèený poèet bodù. Lze hrát i na nejvy¹¹í zisk v posledních tøech

kolech.

10. Dal¹í varianty

Pokud hráèi chtìjí první èást hry urychlit, mohou hrát se dvìmi kost-

kami. Na nìkterých plánech lze budovat i cestu pøes vodu (trajekt). Cena

takové cesty je 4 body pøi pohybu z roviny na vodu, 6 bodù za tra» z hor

na vodu a 7 bodù pøi pohybu na vodì. Losování mìst a závodìní se provádí

u¾ jen s jednou kostkou.



Kamínky

H

M M

È È

Poèet hráèù: 2

Délka hry: od 30 minut do 1 hodiny

Hrací potøeby: Hrací plán,

15 èervených a 15 modrých kamínkù.

Cíl hry: Obsadit v¹echny vrcholy ¹estiúhelníku kameny vlastní barvy.

Výchozí pozice: Hráèi si rozdìlí barvy kamenù. Pak si natoèí plán tak, aby

blí¾e k sobì mìli ¹estiúhelníky své barvy. Plán je na zaèátku hry prázdný.

Pravidla:

1. Pohyb kamenù

1.1 Z poèátku hry hráèi støídavì kladou své kamínky na hrací plán. Jak-

mile jsou v¹echny kameny na desce, mohou jimi hráèi posunovat po linkách,

a to na libovolný volný sousední prùseèík.

1.2 V jednom tahu smí být pøesunut jen jeden kamínek.

1.3 Nemù¾e-li hráè táhnout, hraje jeho protivník.

2. Vytváøení obrazcù

2.1 Obsadí-li hráè v¹echny vrcholy nìkterého trojúhelníka, smí vzít li-

bovolný soupeøùv kámen a pøemístit ho na libovolný prázdný prùseèík na

desce.

2.2 Podaøí-li se mu obsadit v¹echny vrcholy ètverce, smí soupeøi pøemís-

tit dva kameny. Podaøí-li se hráèi jedním tahem vytvoøit jak ètverec, tak

trojúhelník, smí pøemístit nejvý¹e dva kameny.

2.3 V uvedených pøípadech hráè protivníkovy kameny smí pøemístit, ale

nemusí.

2.4 Jestli¾e hráè pøemístí soupeøùv kámen tak, ¾e vytvoøí obrazec jeho

barvy, má tato situace stejný význam, jako kdyby obrazec vytvoøil protivník



sám (platí i pro ¹estiúhelníky). Proto smí nejprve pøemístit hráèi jeden nebo

dva kameny a pak provést svùj tah, a v nìm popøípadì pøemístit protihráèi

dal¹í kameny.

2.5 Pøedchozí pravidla o pøesunu kamenù platí i bìhem poèáteèní èásti

hry, pøi pokládání kamenù na desku.

3. Závìr hry

3.1 Vítìzí ten hráè, kterému se døíve podaøí obsadit jeden z bílých ¹estiú-

helníkù nebo ¹estiúhelník své barvy. ©estiúhelníky vytvoøené na soupeøovì

stranì se nepoèítají.

3.2 Vyskytne-li se jedna situace bìhem hry tøikrát, hra konèí remízou.



Laska

C

Poèet hráèù: 2

Délka hry: 10{30 minut

Hrací potøeby: Hrací plán s 25 kruhy,

11 kamenù z jedné strany bílých a z druhé èervených a 11 kamenù èerno-

modrých.

Cíl hry: Zajmout protihráèi v¹echny kameny

Výchozí pozice: První tøi øady zaplòují kameny bílou barvou navrch, po-

slední tøi øady obsadí èerné kameny, jak je ukázáno na obrázku.

Pravidla:

1. Pohyb kamenù

1.1 Kameny lze pohybovat ¹ikmo vpøed o jedno pole tak jako v dámì.

1.2 Dosáhne-li kámen poslední øady, je pový¹en na krále a þpøebarví seÿ

otoèením z bílé na èervenou, resp. z èerné na modrou. Od této chvíle s ním

lze pohybovat i smìrem zpìt, av¹ak i nyní jen o jedno pole.

2. Pøeskakování kamenù

2.1 Podobnì jako v dámì lze pøeskoèit soupeøúv kámen le¾ící na soused-

ním poli, je-li bezprostøednì za ním volné pole. Jsou dovolené i vícenásobné

skoky.

2.2 Skákat lze jen smìrem, kterým se mù¾e skákající kámen posunovat,

proto obyèejný kámen nesmí skákat zpátky.

2.3 Pøeskoèené kameny se umístí jako zajatci pod kámen, který je pøesko-

èil. Zajatci mají stejnou hodnost jako pøed zajetím.

2.4 Skákání je povinné; mohl-li hráè skákat a neskákal, mù¾e soupeø trvat

na vrácení tahu a uskuteènìní pøeskoku. Podobnì je zakázáno pøedèasné

ukonèení vícenásobného skoku.

2.5 Má-li hráè výbìr z více skokù, mù¾e si vybrat (i krat¹í), nesmí v¹ak

poru¹it pravidlo 2.4.



2.6 Nelze pøeskakovat kameny vlastní barvy.

3. Pohyb a pøeskakování sloupcù

3.1 Jak kámen pøeskakuje soupeøovy kameny, vzniká pod ním sloupec

kamenù (zajatcù), který se pohybuje podle pravidel jako jeden kámen. Novì

pøeskoèené kameny se umís»ují naspod sloupce, ani¾ by jim byla zmìnìna

hodnost (podobnì jako v pravidle 2.3).

3.2 Sloupce se mohou pohybovat jako kámen na jejich vrcholu, který na-

zýváme velitel sloupce.

3.3 Dosáhne-li sloupec poslední øady, je pový¹en na krále pouze jeho ve-

litel.

3.4 Je-li pøeskoèen sloupec kamenù, je zajat pouze velitel. Sloupec má

nového velitele, a to kámen, který le¾el bezprostøednì pod pùvodním veli-

telem.

3.5 V jednom tahu nelze pøeskoèit dvakrát stejný sloupec.

4. Závìr hry

4.1 Prohrává hráè, který nemù¾e uèinit tah podle pravidel, napøíklad jsou-

li v¹echny jeho kameny zajaty.

4.2 Nemohou-li hráèi dovést hru k vítìzství, napøíklad pro oboustranný

nedostatek kamenù, hra konèí remízou.



Mankala

G

S touto velice starou hrou se mù¾ete setkat v mnoha obmìnách témìø ve

v¹ech svìtadílech. V¹echny hry mají spoleèné jádro | rozdávání kaménkù,

fazolí nebo mu¹lièek. Varianta, kterou vám pøedkládáme, patøí mezi jedno-

du¹¹í, máte-li chu» si zahrát i jiné verze, nahlédnìte prosím do Velké knihy

deskových her.

Poèet hráèù: 2

Délka hry: 20{30 minut

Hrací potøeby: Hrací deska s dvìmi øadami jamek,

hrací kamínky.

Cíl hry: Nasbírat co nejvíce kamínkù do své pokladnice.

Výchozí pozice: Hráèi polo¾í desku mezi sebe tak, aby ka¾dý mìl pøed

sebou øadu jamek. Do ka¾dé z men¹ích jamek polo¾í tøi kamínky.Vìt¹í jamka

po hráèovì pravici je jeho pokladnicí a na zaèátku hry zùstává prázdná.

Pravidla:

1. Tahy

1.1 Hráè na tahu si vybere na své stranì desky jamku a vyjme z ní v¹echny

kamínky. Kamínky pak rozdává do ostatních jamek proti smìru hodinových

ruèièek. Rozdávání zaèíná u dùlku, který je vpravo od dùlku, z nìj¾ kamínky

vybral. Dále pokraèuje (má-li dost kamínkù) a¾ na pravý kraj desky, jeden

kamínek dá do své pokladnice a dále dává po kamínku do þsoupeøovýchÿ

jamek. Do ka¾dé jamky polo¾í v¾dy jen jeden kamínek.

1.2 Polo¾í-li hráè poslední kamínek do prázdné jamky (kromì pokladnice),

potom

| smí si vzít v¹echny kamínky z protìj¹ího dùlku a pøemístit je do

své pokladnice,

| a zároveò má nárok na dal¹í tah.

Nechce-li, nemusí hráè ani jednu z uvedených mo¾ností vyu¾ít.

2. Závìr hry

Hra konèí, a¾ jeden z hráèù nemù¾e táhnout. Jeho soupeø si do své

pokladnice pøemístí v¹echny kameny z jamek na své stranì desky. Vítìzí

ten, kdo má ve své pokladnici více kaménkù.



Mentula

D E

Poèet hráèù: 4

Délka hry: 30{60 minut

Hrací potøeby: Mentuldeska nebo ¹achovnice 8*8 polí,

16 halmièek, po ètyøech od ka¾dé ze ètyø barev

Cíl hry: Hráèi se sna¾í, aby na konci hry ovládali co nejvíce políèek men-

tuldesky.

Výchozí pozice: Figurky stojí ve ètvercích 2*2 v rozích mentuldesky, jako

na obrázku.

Pravidla:

1. Tahy

1.1 Na tazích se hráèi søídají ve smìru hodinových ruèièek.

1.2 Tahy jsou povinné.

1.3 Pokud hráè nemá ¾ádný tah, hraje dal¹í na øadì.

2. Skákání

2.1 Hráè na tahu si vybere dvì své halmièky: jednu, kterou bude skákat

(skákající), druhou, pøes kterou bude skákat (støed skoku). Pokud hráè nemá

dvì halmièky, nemù¾e táhnout.

2.2 Skákající halmièku hráè pøesune za støed skoku ve stejném smìru

a o stejnou vzdálenost, jaké tyto halmièky dìlily pøed skokem. Napøíklad

u¾ijeme-li ¹achové notace, lze halmièkou z pole A1 skoèit pøes støedovou

halmièku na C4 a dopadnout s ní na pole E7.

2.3 Nelze skákat, le¾í-li cíl skoku mimomentuldesku. Pokud v¹echny mo¾-

né skoky hráèe konèí mimo desku, nemù¾e táhnout.

3. Vyhazování halmièek

Stojí-li pøi skoku na cílovém políèku hráèe nìkterá z halmièek jeho

soupeøù, je vyøazena ze hry. Èím ménì mají protivníci halmièek, tím se jim

sni¾uje jak poèet ovládaných políèek, tak poèet mo¾ných tahù.



4. Závìr hry

4.1 Hra konèí dohodou, zpravidla a¾ v¹ichni hráèi zjistí, ¾e nijak nemohou

ohrozit nebo vyhodit halmièky soupeøù.

4.2 Po ukonèení hry si hráèi spoèítají, na kolik políèek se mohou dostat

svými halmièkami, neboli kolik políèek ovládají. Hráè, který pøi¹el o v¹echny

halmièky, neovládá ¾ádné políèko, hráè s jednou halmièkou ovládá právì toto

jediné políèko, hráè se dvìma halmièkami mù¾e podle pozice ovládat 2 a¾

8 políèek, hráè se tøemi ovládá nejvý¹e 48 polí (pøesný poèet také závisí na

pozici) a hráè, kterému zùstanou v¹echny ètyøi halmièky, ovládá v¹ech 64

políèek mentuldesky.

4.3 Vítìzí hráè, který ovládá nejvíce políèek. Nejèastìj¹í skóre na konci

hry bývá 64{0{0{0, v tomto pøípadì vítìzí hráè se ètyømi halmièkami.

5. Varianta pro pokroèilé

5.1 Hranice mentuldesky omezuje mo¾nosti skákání. Proto pokroèilej¹í

hráèi hrají mentulu nikoliv na ètverci, ale na pneumatice (odbornì se na-

zývá anuloid). Pøedstavují si, ¾e protilehlé strany mentuldesky jsou slepeny

dohromady. Vyskoèí-li hráè na jedné stranì z desky, dokonèí skok z dru-

hé strany. Napøíklad je mo¾né skákat z G4 pøes H6 na A8 nebo halmièkou

z pole A3 pøes F8 na C5.

5.2 Poèáteèní pozice je na druhém obrázku, pøi pùvodním rozestavení by

se halmièky ohro¾ovaly ji¾ v prvním tahu.

6. Strategie

Pokud hrajete na pravé mentuldesce, jsou políèka mentuldesky obar-

vena ètyømi barvami. Platí, ¾e halmièka skáèe z políèka a dopadá na políèko

té¾e barvy. Je dobré sledovat, na jakých políèkách mají halmièky soupeøi,

a sna¾it se jim vyskákat halmièky z políèek jedné barvy. Pokud se hráèi

podaøí, ¾e jako jediný má halmièku na políèku napø. modré barvy, ¾ádný ze

soupeøù mu ji nemù¾e vyhodit. Takovou halmièku je vhodné pou¾ívat jako

støed skoku.



Mlýn

A C

Patøí k nejjednodu¹¹ím, ale i k nejzajímavìj¹ím deskovým hrám. Mlýn se

dnes hraje v rùzných obmìnách prakticky na celém svìtì, ale jako mnoho

jiných deskových her, vznikl patrnì na jediném místì v pradávných dobách

a pozvolna se roz¹íøil do v¹ech svìtadílù.

Poèet hráèù: 2

Délka hry: 30-60 minut

Hrací potøeby: Herní plán. V rùzných zemích se hraje na odli¹ném plánu.

Na Palubì si mù¾ete zapùjèit ètvercový nebo ¹estiúhelníkový.

Hrací kameny: 9 èerných a 9 bílých kamenù.

Cíl hry: Vyøadit sedm soupeøových kamenù.

Výchozí pozice: Prázdná herní deska.

Pravidla:

1. Tahy

Zaèíná bílý, po nìm je na tahu èerný a dál se pravidelnì støídají.

2. Pohyb kamenù

2.1 V první èásti hry hráèi kladou støídavì po jednom kamenu na volné

body.

2.2 Ve druhé èásti hry, která zaèíná, a¾ kdy¾ oba soupeøi umístí na desku

v¹echny svoje kameny, posunují hráèi v¾dy jeden kámen na sousední volný

bod. Pøesuny jsou dovoleny jen po liniích.

2.3 Ve tøetí, závìreèné, fázi hry mohou místo pøesunu kámen pøenést na

libovolný volný bod | tøeba na opaèném konci desky.

První a druhá fáze zaèínají pro oba soupeøe ve stejnou chvíli, ale do

tøetí fáze vstupuje hráè, a¾ kdy¾ mu zùstanou na desce jen tøi kameny.

3. Boj kamenù



3.1 Vytvoøení mlýna. Ve v¹ech èástech hry se soupeøi sna¾í seøadit tøi své

kameny na jediné linii. Takové trojici, která stojí na sousedních bodech, se

øíká mlýn.

3.2 Odstraòování kamenù ze hry. Komu se podaøí sestavit mlýn, má právo

okam¾itì odebrat soupeøi z desky jeden jeho kámen. Mù¾e si vybrat kte-

rýkoli, kromì tìch, je¾ tvoøí soupeøùv mlýn. Pokud má protivník v¹echny

kameny v mlýnech, lze mu odebrat jeden kámen podle vlastního uvá¾ení i

z uzavøeného mlýna.

3.3 Otevírání a uzavírání mlýna. Hráèi mohou kdykoli odsunout z mlýna

kterýkoli kámen a v pøí¹tím tahu jej znovu vrátit na pùvodní místo. Za nové

uzavøení mlýna získávají právo na odstranìní dal¹ího soupeøova kamene.

4. Zakonèení hry

Hra konèí porá¾kou hráèe, kterému zbudou u¾ jen dva kameny a není

schopen vytvoøit mlýn.

5. Varianta pro pokroèilé

Neménì zajímavá, ale daleko nároènìj¹í je varianta, kdy hráè nesmí

vytvoøit mlýn dvakrát na té¾e pozici, jinými slovy platí pravý opak pravidla

3.3.

B D



Othello

G

Poèet hráèù: 2

Délka hry: 45-60 minut

Hrací potøeby: Othelier, 64 kameny z jedné strany èerné, z druhé bílé

Cíl hry: Obsadit co nejvíce polí kameny své barvy

Výchozí pozice: Ve støedu plánu je umístìn køí¾ ze dvou bílých a dvou

èerných kamenù

Pravidla:

1. Prùbìh hry

1.1 Zaèíná èerný a hráèi se pravidelnì støídají v tazích.

1.2 Cílem hry je mít na konci partie více kamenù své barvy ne¾ protivník.

1.3 Nemù¾e-li hráè provést tah podle pravidel, øekne "pass" a hraje jeho

soupeø.

1.4 Hra konèí, kdy¾ jsou v¹echna pole othelieru zaplnìna, nebo kdy¾ oba

hráèi po sobì pasují.

2. Obklièování

2.1 Hráè na tahu musí polo¾it svùj kámen (obrácený jeho barvou nahoru)

na plán tak, aby spolu s jiným kamenem té¾e barvy, který je ji¾ na desce,

obklíèily alespoò jeden soupeøùv kámen.

2.2 Obklíèené kameny musí tvoøit nepøeru¹enou svislou, vodorovnou nebo

¹ikmou linii s dvìma kameny, které je obklièují na jejích koncích.

2.3 Obklíèené kameny jsou otoèeny, tak¾e po tahu mají barvu hráèe, který

je obklíèil.

2.4 Bìhem jednoho tahu mù¾e dojít k obklíèení kamenù i ve více smìrech,

potom dojde k otoèení kamenù na v¹ech obklíèených øadách.



Paèísí

D

Hra paèísí patøí mezi nejstar¹í pøedchùdce v¹em dobøe známé hry Èlovìèe,

nezlob se. Pochází ze starovìké Indie, podobnì jako nejznámìj¹í desková hra

¹achy.

Poèet hráèù: 4

Délka hry: 30{60 minut

Hrací potøeby: Hrací plán ve tvaru køí¾e,

6 hracích mu¹lièek kauri,

pro ka¾dého hráèe ètyøi �gurky

Cíl hry: Dostat se svým spoluhráèem �gurky z plánu døíve, ne¾ se to podaøí

soupeøící dvojici.

Výchozí pozice: Hráèi mají v¹echny své �gurky na ètverci uprostøed plánu.

Pravidla:

1. Rozmístìní spoluhráèù

1.1 Losem nebo dohodou hráèi vytvoøí dvì soupeøící dvojice.

1.2 Hráèi si rozdìlí ramena hracího plánu tak, aby spoluhráèi mìli proti-

lehlá ramena.

1.3 Na tahu se hráèi støídají ve smìru hodinových ruèièek.

2. Házení mu¹lièek

2.1 Hráè hodí na stùl hrací mu¹lièky. Zùstanou-li hráèi jen dvì mu¹lièky

otvorem vzhùru, mù¾e posunout jednu svou �gurku o dvì pole. Podobnì

pøi tøech, resp. ètyøech, pìti nebo ¹esti mu¹lièkách otvorem vzhùru hráè

mù¾e posunout svou �gurku o 3, resp. 4, 5 nebo 6 polí. Otoèí-li se jen jedna

mu¹lièka, znamená to pohyb o 10 políèek a zùstanou-li v¹echny mu¹lièky

otvorem dolù, mù¾e hráè posunout svou �gurku o 25 polí.

2.2 Po pohybu o 6, 10 a 25 polí má právo hráè hod opakovat a táhnout

znova, i jinou �gurkou.



2.3 Tahy nejsou povinné. Pokud hráè házet nechce nebo mu hod nevyho-

vuje, mù¾e se tahu vzdát.

3. Pohyb �gurkami

3.1 Hráè vede �gurku nejprve støedem svého ramene na okraj plánu, poté

proti smìru hodinových ruèièek po bílých polích na okraji plánu a na závìr

opìt støedem ramene zpátky na centrální pole.

3.2 Kdy¾ hráè dovede �gurku zpìt doprostøed plánu, odstraní ji mimo

desku. Støedového pole se musí dosáhnout stejným poètem krokù, jaký padl

na mu¹lièkách. Aby hráè mohl dovést �gurku dovnitø plánu, nesmí ji zastavit

na posledním poli pøed støedovým polem, proto¾e na mu¹lièkách nelze hodit

þjednièkuÿ.

3.3 V prvním kole smí hráè vyvést svou �gurku ze støedu plánu, a» u¾ mu

padne na mu¹lièkách jakákoli hodnota. V ostatních kolech smí vyvádìt jen

padne-li mu 6, 10 nebo 25.

4. Bojování

4.1 Skonèí-li �gurka pohyb na políèku obsazeném jedinou �gurkou ze sou-

peøícího týmu, je soupeøova �gurka pøemo¾ena a vrácena zpìt na startovní

pole.

4.2 Na jednom poli mù¾e stát více �gurek z jednoho týmu, ani¾ by se

vzájemnì vyhazovaly. Figurky ze soupeøícího týmu zde mohou skonèit po-

stup, ale pøemoci a vyøadit pùvodní �gurky mohou jen tehdy, pokud se jim

vyrovnají nebo je pøevý¹í svým poètem. Vyøazuje se jen pøi pøíchodu nové

�gurky.

4.3 Hrady

Dvanáct polí oznaèených køí¾kem pøedstavuje hrady, kde mù¾e �gurka

v klidu stát, bez nebezpeèí, ¾e by ji zde mohly ohrozit �gurky protivníkù. Do

obsazeného hradu toti¾ ¾ádná �gurka ze soupeøícího týmu vstoupit (ukonèit

zde postup) nesmí.

5. Závìr hry

Hra konèí vítìzstvím toho týmu, kterému se døíve podaøí vyvést v¹ech

osm �gurek z plánu. Zbylí dva hráèi hru dál nedohrávají.

Vyplácí se spolupracovat, nebo» rychlé vyvedení v¹ech �gurek jednoho

hráèe zdaleka neznamená vítìzství ve høe.



Pylos

Poèet hráèù: 2

Délka hry: 5 a¾ 20 minut

Hrací potøeby: Hrací deska se 16 dùlky, slou¾ící jako základna pyramidy,

15 svìtlých a 15 tmavých kulièek

Cíl hry: Hráèi se sna¾í vystavìt pyramidu navr¹ením 30 kulièek. Vyhrává

hráè, který umístí svou kulièku na vrchol pyramidy.

Výchozí pozice: Na zaèátku hry jsou kulièky vyrovnány v obvodovém

¾lábku (zásobníku) na úpatí pyramidy. Hráèi si vylosují barvy kulièek. Hráè

se svìtlými kulièkami zaèíná.

Pravidla:

1. Zaèátek hry

Hráèi støídavì berou po jedné kulièce své barvy ze zásobníku a kladou

ji do kterékoliv jamky.

2. Jak roste pyramida

Pokud kulièky na hrací desce èi ve vy¹¹ích úrovních vytvoøí jeden

èi více ètvercù, má hráè mo¾nost na takovýto ètverec posadit jednu svou

kulièku. Hráè, který je na tahu, si pak vybírá z tìchto mo¾ností:

a) vzít kulièku ze své zásoby a umístit ji do dùlku na hrací desku,

b) umístit kulièku ze své zásoby na jeden ze ètvercù kulièek,

c) vzít jednu ze svých kulièek na desce a pøemístit ji na nìkterý

ètverec kulièek, ale to jen tehdy, jestli¾e tento pøesun souèas-

nì vyzdvihne danou kulièku o jednu èi více úrovní. Tento tah

umo¾òuje hráèi u¹etøit jednu kulièku do rezervy. Nelze v¹ak pøe-

sunovat kulièku, která ji¾ podpírá nìkterou jinou kulièku o úro-

veò vý¹.

3. Ètverec kulièek v barvì hráèe.

3.1 Hráè, který vytvoøí ètverec kulièek své vlastní barvy, smí si okam¾itì

vzít zpìt jednu èi dvì své kulièky z hrací desky a umístit je do zásobníku.

Pøitom smí odebrat ze hry jakoukoliv svou kulièku z jakékoliv úrovnì pyra-

midy | a to vèetnì té kulièky, kterou poslední vlo¾il do hry | nikdy v¹ak

nelze odebírat kulièky, které ji¾ podpírají kulièky jiné.

3.2 Pokud se odebráním první kulièky pøestane blokovat jiná kulièka tého¾

hráèe, smí ji odebrat jako druhou.

3.3 Hráè nemá mo¾nost v jednom tahu odebrat více ne¾ dvì své kulièky a

to ani v pøípadì, ¾e polo¾ením jedné kulièky vytvoøí souèasnì i více ètvercù

své barvy.



4. Ètverec a vr¹ení kulièek

4.1 Pravidla dávají hráèi mo¾nost, aby za pøíznivých okolností v tém¾

tahu:

a) pøemístìním vyzdvihl jednu svou kulièku, která se ji¾ nachází na

hrací desce,

b) touto cestou vytvoøil ètverec kulièek své barvy,

c) a okam¾itì odebral z hrací desky jednu èi dvì své kulièky, které

vrátí zpìt do zásobníku.

5. Konec hry

Vítìzem se stává hráè, který umístí svou poslední kulièku na vrcholek

pyramidy.

6. Varianta pro dìti

K postupnému zvládnutí hry je mo¾né zpoèátku hrát bez pou¾ití pra-

vidla o þètverci kulièek v barvì hráèeÿ; u¾ije se pouze pravidla o vr¹ení

kulièek, èím¾ je rovnì¾ mo¾né kulièky u¹etøit.

7. Varianta pro vyspìlé hráèe

Hráè si bere zpìt do zásobníku jednu èi dvì kulièky nacházející se na

hrací desce, pokud vytvoøí ètverec nebo øadu kulièek své barvy. Aby byla

taková øada kulièek platná, musí být vytvoøena pouze na první èi druhé

úrovni. Taková øada se tedy skládá ze:

a) ètyø kulièek stejné barvy seøazených na první úrovni,

b) tøí kulièek stejné barvy seøazených na druhé úrovni.

Diagonálnì postavená øada kulièek se nepoèítá. I zde platí, ¾e není

mo¾né bìhem tého¾ tahu odebrat více ne¾ dvì kulièky.



Quads

Autorem my¹lenky hry je Kris Burm.

Poèet hráèù: 2

Délka hry: 5{20 minut

Hrací potøeby: Hrací deska, 17 svìtlých, 17 tmavých a 2 neutrální kameny.

Cíl hry: Dovést protihráèe do pozice, v ní¾ nemù¾e táhnout.

Výchozí pozice: Ka¾dý hráè polo¾í jeden ze dvou neutrálních kamenù na

hrací desku. Dále se hráèi støídají v umís»ování svých kamenù.

Pravidla:

1. Pokládání kamenù

1.1 Ka¾dý kámen se musí dotýkat stranou aspoò jednoho dal¹ího kamene.

1.2 Dotýkající se strany musí být stejné, tj. obì èerné, obì svìtlé nebo

obì bílé; také vroubkování musí navazovat.

1.3 Je mo¾né polo¾it kámen vedle soupeøova.

1.4 Je mo¾né polo¾it kámen tak, ¾e se dotýká více kamenù souèasnì.

2. Závìr hry

Prohrává ten, kdo nemù¾e táhnout.



Quarto!

Poèet hráèù: 2

Délka hry: 10 a¾ 20 minut

Hrací potøeby: Hrací deska se 16 kruhy,

16 rùzných hracích kamenù, ka¾dý se vyznaèuje ètyømi charakteristikami:

svìtlý èi tmavý, okrouhlý èi hranatý, vysoký èi malý, s dùlkem èi plný.

Cíl hry: Sestavit na hrací desce øadu ètyø hracích kamenù majících alespoò

jednu spoleènou charakteristiku. Øada mù¾e být postavena svisle, vodorovnì

nebo na úhlopøíèce.

Výchozí pozice: Na zaèátku hry jsou hrací kameny rozestaveny kolem

hrací desky.

Pravidla:

1. Postup hry

1.1 Hráèi si vylosují, kdo bude zaèínat.

1.2 Zahajující hráè vybere jeden ze 16 hracích kamenù a pøedá jej soupeøi.

1.3 Protivník umístí pøedaný kámen na kterékoliv pole hrací desky. Potom

musí vybrat jeden z 15 zbývajících kamenù a podat jej svému soupeøi.

1.4 Nyní pøijde øada opìt na prvního hráèe, který umístí kámen na nìkteré

volné pole. Takto se hráèi støídají a hra pokraèuje dále.

2. Vítìzství ve høe

2.1 Hráè zvolá þQuarto!ÿ a vítìzí ve høe, jakmile umístí podaný kámen

a vytvoøí øadu ètyø kamenù se shodnou charakteristikou: buï svìtlých èi

tmavých kamenù, okrouhlých èi hranatých kamenù, vysokých èi malých ka-

menù nebo plných èi dutých hracích kamenù. Na kamenech v øadì se mù¾e

shodovat i více rùzných charakteristik.

2.2 Není nutné, aby pøedcházející tøi kameny umístil tentý¾ hráè, který

umístil kámen poslední.

2.3 Pokud si hráè nev¹imne vítìzného uspoøádání hracích kamenù a podá

kámen soupeøi, protivník smí v tomto okam¾iku zvolat þQuarto!ÿ a oznaèit

vyhrávající øadu kamenù. Tím se stává vítìzem hry.

2.4 Pokud si v prùbìhu daného tahu ani jeden z hráèù nev¹imne øady

kamenù se spoleènou charakteristikou, pozbývá tato øada herního významu

a hra pokraèuje dál.

3. Konec hry

3.1 Hra konèí vítìzstvím hráèe, který ve svém tahu zvolá a uká¾e þQuar-

to!ÿ



3.2 Nerozhodná hra: V¹echny kameny byly umístìny, ani¾ by bylo vyhlá-

¹eno þQuarto!ÿ

4. Varianta pro zaèáteèníky nebo pro dìti

4.1 Ne¾ se s hrou dùkladnì seznámíte, je mo¾né brát jako podmínku ví-

tìzství dosa¾ení pouze jedné, dvou èi tøí charakteristik hracích kamenù.

Napø.: Vytvoøte na hrací desce øadu ètyø kamenù té¾e barvy | t.j.

uva¾ujeme pouze jednu charakteristiku.

5. Varianta pro vyspìlé hráèe

5.1 Cílem hry je vytvoøit øadu èi ètverec ètyø kamenù majících spoleèný

alespoò jeden rys. Zahrnutím ètvercù vznikne dal¹ích 9 mo¾ností, kde je

mo¾né docílit þQuarto!ÿ.



Quivive - Ba¾ina

Poèet hráèù: 5, popøípadì 2 nebo 4

Délka hry: 10 a¾ 20 minut

Hrací potøeby: Hrací plán se 37 prohlubnìmi

49 kulatých ¾etonù, pìt �gurek, dvì pinzety

Cíl hry: Zamezením mo¾ností pohybu vyøadit ze hry soupeøovy �gurky.

Výchozí pozice: Na ka¾dé prohlubni le¾í jeden ¾eton. Hráèi se dohodnou

na poøadí a postupnì polo¾í na desku devìt ¾etonù do druhé úrovnì. Posled-

ní tøi ¾etony jsou umístìny do tøetí úrovnì. Ve stejném poøadí hráèi postaví

své �gurky na plán; lze je stavìt jen na dosud neobsazené ¾etony.

Pravidla:

1. Tahy

1.1 Ka¾dý hráè, který je na øadì, nejprve posune svou �gurku a potom

podle svého výbìru odstraní z plánu libovolný volný ¾eton.

1.2 Figurku lze posunout na sousední volný ¾eton, tedy nejen vodorovnì

a svisle, ale i ¹ikmo. Je zakázáno vstoupit na prázdné pole nebo na ¾eton,

kde stojí soupeøova �gurka.

1.3 Hráè, který nemù¾e hrát svou �gurkou, prohrál a jeho �gurka je od-

stranìna z plánu.

1.4 Vítìzí hráè, který zùstane ve høe jako poslední.

2. Varianty pro ménì hráèù

2.1 Pøi høe dvou hráèù hraje ka¾dý hráè se dvìma �gurkami. V ka¾dém

tahu si hráè mù¾e vybrat, se kterou �gurkou hodlá pohnout. Vyhrává hráè,

kterému zùstane na plánu alespoò jedna �gurka.

2.2 Pøi høe ve ètyøech hráèi vytvoøí dvouèlenné týmy, spoluhráèi sedí na-

proti sobì. Ka¾dý tým vlastní dvojici �gurek. V ka¾dém tahu si hráè mù¾e

vybrat, s kterou �gurkou z barvy týmu hodlá pohnout. Nemù¾e-li hráè táh-

nout, je jeho tým pora¾en.



Quixo

Poèet hráèù: 2

Délka hry: 15 a¾ 30 minut

Hrací potøeby: 25 hracích kostek, hrací ohrádka

Cíl hry: Vytvoøit øadu nebo úhlopøíèku ze svých symbolù

Výchozí pozice: Kameny se v ohrádce natoèí tak, aby na horní stìnì bylo

prázdné políèko

Pravidla:

1. Zahájení hry

Hráèi se dohodnou, popøípadì si vylosují, kdo bude mít za znak ko-

leèka a kdo køí¾ky, a dále kdo bude táhnout jako první. Pøi høe se na tazích

pravidelnì støídají.

2. Tahy

2.1 Ve svém tahu si hráè vezme z desky libovolnou kostku na okraji plánu,

která má na horní plo¹e prázdné pole nebo hráèùv symbol.

2.2 Na volné políèko pak hráè posune øadu nebo èást krajní øady tak,

aby se volné pole ocitlo na protilehlé stanì ètverce, popøípadì v rohu desky.

Pokud byl odebrán kámen z rohu desky, je tøeba posunout celou krajní øadu,

aby se uvolnil jeden ze sousedních rohù.

2.3 Odebranou kostku hráè natoèí tak, aby mìla navrch jeho symbol a

polo¾í ji zpìt na desku na prázdné místo.

3. Konec hry

Vítìzí ten hráè, kterému se døíve podaøí na desce vytvoøit øadu z pìti

svých symbolù. Øada mù¾e být rovnobì¾ná s krajem ètverce, nebo le¾et

na jeho úhlopøíèce. Hráè vítìzí i tehdy, pokud se jeho vítìzná øada objeví

zásluhou soupeøova tahu.



Quoridor

Poèet hráèù: 2, 4

Délka hry: od 10 do 20 minut

Hrací potøeby: Hrací deska s 81 ètvercovými poli,

dva zásobníky pro pøeká¾ky,

20 pøeká¾ek a pro ka¾dého hráèe jeden pì¹ec.

Cíl hry: Být prvním, kdo dojde se svým pì¹cem na poslední øadu na opaèné

strany hrací desky.

Výchozí pozice: Na zaèátku hry jsou pøeká¾ky pøipraveny v zásobnících

na kraji desky, ka¾dý hráè má po deseti pøeká¾kách. Hráèi umístí své pì¹ce

doprostøed své základní øady. Los urèí, kdo zahájí partii.

Pravidla:

1. Tahy pro dva hráèe

Hráèi se støídají a ka¾dý v¾dy buï postoupí svým pì¹cem, nebo polo¾í

pøeká¾ku ze své zásoby. Jakmile hráè své spotøebuje v¹echny své pøeká¾ky,

mù¾e u¾ jen pohybovat pì¹ákem.

1.1 Pohyb pì¹cù: Pì¹ci se pohybují v¾dy o jedno pole rovnì na soused-

ní volné pole | svisle èi vodorovnì, vpøed i vzad. Pøeká¾ky musejí pì¹ci

obcházet.

1.2 Pokládání pøeká¾ek: Pøeká¾ky se umís»ují v¾dy mezi dvì dvojice ètver-

cù. Úèelem pøeká¾ek je zpomalit postup soupeøe, není v¹ak pøípustné soupe-

øe pøeká¾kami uzavøít a znemo¾nit mu dospìt k cílové èáøe | jinými slovy

v¾dy mu musí zbýt alespoò jedna mo¾ná cesta k jeho poslední øadì.

1.3 Tváøí v tváø: Jakmile se dva pì¹ci ocitnou proti sobì na dvou soused-

ních polích, která nejsou navzájem oddìlena pøeká¾kou, smí hráè, který je

na tahu, pøeskoèit svého soupeøe | skákat lze rovnì i pøes roh | a pøemístit

svou �gurku na kterékoliv pole volné pole pøístupné z pole soupeøova.

2. Konec hry

Vítìzí hráè, který první dosáhne libovolného pole v poslední øadì na

opaèném konci hrací desky.

3. Pravidla pro 4 hráèe

Na zaèátku hry se v¹ichni ètyøi pì¹ci rozmístí doprostøed ka¾dého

okraje desky a ka¾dý hráè obdr¾í po pìti pøeká¾kách. Ostatní pravidla zù-

stávají stejná.



Renju

Poèet hráèù: 2

Délka hry: 2-20 minut

Hrací potøeby: Papír se ètvercovou sítí 15*15 ètvercù, tu¾ka, popøípadì

obdobné vybavení s hracími kameny ze hry Go

Cíl hry: Vytvoøit nepøeru¹ovanou øadu 5ti svých znaèek

Výchozí pozice:

Pravidla:

1. Tahy

1.1 Hráèi støídave kreslí na papír své symboly (napø. køí¾ek a koleèko).

1.2 V deskové variantì zaèíná hrát hráè s èernými kameny. V dal¹ím textu

budeme zaèínajícího hráèe nazývat èerný, jeho protihráèe potom bílý.

1.3 Vyhrává hráè, který první vytvoøí nepøeru¹enou vodorovnou, svislou

èi ¹ikmou øadu svých znaèek (kamenù). Takové øadì se øíká pi¹kvorka.

1.4 Èerný nesmí vytvoøit dvojitou trojku, dvojitou ètyøku (viz dále) a

pøesah (tj. ¹est nebo více kamenù v øadì). Pokud vytvoøí nìkterý z tìchto

útvarù a» u¾ omylem nebo je k tomu pøinucen pøi obranì, prohrává.

1.5 Bílý není nijak omezen, mù¾e vytváøet dvojité trojky, dvojité ètyøky

i pøesahy, pøièem¾ pøesah se mu poèítá jako pi¹kvorka.

1.6 Pokud do zaplnìní desky nikdo z hráèù nevytvoøil pi¹kvorku (a bílý

nevytvoøil pøesah), hra konèí remízou. Hráèi se mohou na remíze dohodnout

2. Zahájení hry

2.1 Nejprve se hráèi rozhodnou, kdo zaène partii.

2.2 Zaèínající zahraje první tøi tahy a to následovnì: první (èerný) tah

doprostøed desky, druhý (bílý) tah do ètverce 3�3 uprostøed desky a tøetí

(èerný) tah do støedního ètverce 5�5.

2.3 V tomto oka¾iku si druhý hráè vybere barvu kamenù s nimi¾ bude hrát

hru. Pokud se mu více zamlouvá pozice èerného, pokraèuje ve høe s èernými

kameny, pokud se mu zdá lep¹í pozice bílého, zahraje ètvrtý tah. Dále se u¾

barvy nemìní.

2.4 Bílý mù¾e hrát ètvrtý tah, kam se mu zlíbí.

2.5 V pátém tahu èerný nabídne svému soupeøi dva mo¾né tahy (pokud

mo¾no pro èerného výhodné). Tyto dva tahy musí být þzcela rùznéÿ, tj.

pozice po nich vzniklé nesmìjí být navzájem symetrické. Z nabídky si bílý

vybere tah, který je pro nìho výhodnìj¹í a èerný jej zahraje.



2.6 Od tohoto okam¾iku se mù¾e kterýkoli hráè kdykoliv vzdát tahu |

pasovat.

3. Zakázané pozice - terminologie

3.1 Tìesná øada je øada v ní¾ mezi ¾ádnými kameny není volný prùseèík.

3.2 Pi¹kvorka je tìsná øada pìti kamenù (øada ¹esti kamenù nikoliv).

3.3 Pøesah je tìsná øada sestávající z ¹esti nebo více kamenù.

3.4 Ètyøka je øada ètyø kamenù, z ní¾ lze pøidáním jediného kamene vy-

tovoøit pi¹kvorku.

3.5 Nebezpeèná ètyøka je tìsná øada ètyø kamenù (tj. ètyøka), z ni¾ lze

vytvoøit pi¹kvorku pøidáním jednoho kamene, a to dvìma rùznými zpùsoby

(tj. na obou jejích koncích je volný prùseèík).

3.6 Trojka je øada tøí kamenù, z ní¾ lze pøidáním jednoho kamene vytvoøit

nebezpeènou ètyøku ani¾ by pøitom vznikla pi¹kvorka.

3.7 Dvojitá ètyøka je tah, který vytváøí více ètyøek najednou.

3.8 Dvojitá trojka je tah, který vytváøí více trojek najednou.

Obrázek ilustruje uvedené pojmy. Písmenka znamenají tahy èerného.

Pozice a, b a c jsou ètyøky z nich¾ pouze a je nebezpeèná. Sestavy d, e a h

jsou trojky av¹ak f , g, i, j a k trojky nejsou. Pokud by kon�gurace na pravé

stranì desky le¾ela o jedno políèko vý¹e, ani sestava h by nebyla trojkou.

a a a a

h

b b b b h

h

� c c c c i i i

� �

d d d � �

� �

e e e � �

j j j

� f f f k

k

g g g � k



Scrabble

Poèet hráèù: libovolnì mnoho, optimálnì 3 a¾ 5

Délka hry: cca 1 a¾ 2 hodiny

Hrací potøeby: Hrací plán, hrací kameny s písmeny, tu¾ka, papír

Cíl hry: Hráèi se sna¾í z vylosovaných písmen sestavit køí¾ovku, za ka¾dé

slovo pøidané do køí¾ovky se poèítají body podle pou¾itých písmen. Vítìzí

hráè, který nasbírá nejvíce bodù

Výchozí pozice: Pøed první hrou proveïte losování. Rozlo¾te v¹echny hrací

kameny po stole lícem (písmeny) dolù, nebo je vlo¾te do sáèku a zamíchejte.

Ka¾dý hráè si vytáhne jeden kámen. Hráè, který si vytáhne písmeno nejblí¾e

k zaèátku abecedy, zahajuje hru. Po losování otoète ta¾ené kameny zpìt

lícem dolù, resp. vlo¾te zpìt do sáèku a znovu zamíchejte. Ka¾dý z hráèù

si pak vybere sedm kamenù a ulo¾í je do svého zásobníku. Jeden z hráèù

zapisuje skóre. Zároveò se sám mù¾e úèastnit hry.

Pravidla:

1. Základní pravidla

1.1 První hráè sestaví ze dvou èi více kamenù slovo a umístí je na herní

plán tak, aby je bylo mo¾no èíst shora dolù nebo zleva doprava. Jedno

z písmen slova musí le¾et na centrálním poli hracího plánu (hvìzdì).

1.2 Tah konèí, seète-li hráè dosa¾ené body a oznámí je zapisovateli. Poté

si hráè ze zbývajících kamenù na stole (resp. v sáèku) vezme tolik, kolik jich

pou¾il pøi tvoøení slova | tak¾e má opìt sedm kamenù.

1.3 Hráèi se støídají ve smìru hodinových ruèièek. Hráè na øadì pøidá

jeden nebo více kamenù na hrací plochu tak, aby vytvoøil nové slovo (slova).

V¹echny kameny pøidané v jednom tahu musí le¾et v jednom sloupci èi øádku

herního planu. Diagonální slova se nepoèítají. Hrací kameny musí vytvoøit

kompletní slovo. Pokud se souèasnì dotýkají i jiných kamenù v sousedních

øadách a sloupcích, musí se v¹emi vytvoøit smysluplná slova. Hráèi pøíslu¹í

plná odmìna za v¹echna slova, která svým tahem vytvoøil nebo obmìnil.

1.4 Nová slova mohou vzniknout pouze:

a) Pøidáním jednoho nebo více kamenù ke slovu, které ji¾ na hracím

plánu je,

b) umístìním slova kolmo k ji¾ existujícímu slovu na hracím plánu

| takto vzniklé slovo buï vyu¾ívá jednoho z písmen slova ji¾

existujícího, nebo slovo pøidáním jednoho kamene na jeho konec

èi zaèátek modi�kuje,



c) polo¾ením celého nového slova rovnobì¾nì vedle ji¾ existujícího

slova tak, ¾e tìsnì sousedící kameny vytvoøí rovnì¾ smysluplná

slova.

Pravidla povolují v jednom tahu polo¾ení kamenù pouze v jednom

øádku èi sloupci. I tak lze jedním tahem vytvoøit více slov.

1.5 Hráèi mohou skládat slova, která ji¾ byla ve høe pou¾ita. Také je po-

voleno vytvoøit bìhem jednoho tahu stejné slovo vícekrát.

1.6 ®ádný kámen nelze pøesunout, bylo-li s ním u¾ jednou hráno.

1.7 Dva prázdné kamenymohou být pou¾ity na místì kteréhokoli písmene,

podobnì jako þ¾olíkÿ ve stejnojmenné karetní høe. Hráè oznámí, jakou úlohu

prázdný kámen ve slovì má. Tento jeho význam se po dobu trvání hry

nemìní.

1.8 Ka¾dý z hráèù mù¾e vyu¾ít svého tahu k výmìnì nìkterých èi v¹ech

svých kamenù. Výmìnu provede tak, ¾e polo¾í své kameny lícem na stùl,

vybere z ostatních na stole èi v sáèku odpovídající poèet nových kamenù,

a pak své staré kameny zamíchá mezi zbylé kameny na stole resp. v sáèku.

V tomto kole ji¾ netvoøí slova a hraje, kdy¾ na nìj znovu pøijde øada. Na-

místo tvoøení slov na herním plánu nebo výmìny kamenù mù¾e hráè ohlásit

þpassÿ a vynechat tah. To mù¾e udìlat v¾dy, a» je èi není schopen z písmen

ve svém zásobníku utvoøit nová slova. Pokud v¹ichni hráèi ohlásí þpassÿ ve

dvou po sobì následujících kolech, hra konèí.

1.9 Pøípustná slova: V¹echna slova uvedená ve standardním èeském slovní-

ku lze pou¾ít ve høe. Výjimku tvoøí slova tvoøena jedním písmenem, zkratky,

pøedpony, pøípony, slova obsahující apostrof nebo spojovník, vlastní jména

a názvy psané s velkým písmenem na zaèátku. Pøed zapoèetím hry je ne-

zbytné se dohodnout o slovníku, podle nìho¾ se bude rozhodovat, zda je

zpochybòované slovo pøípustné èi nikoliv. Doporuèujeme zejména Slovník

spisovné èe¹tiny pro ¹kolu a veøejnost a Slovník spisovného jazyka èeského,

které jsou patrnì nejsnáze pøístupné, ale lze se øídit i dobrým slovníkem

pøekladovým (èesko-anglickým, èesko-nìmeckým, apod.). K tomuto úèelu

se v¹ak urèitì nehodí Pravidla èeského pravopisu, proto¾e obsahují jen slo-

va, která mohou èinit potí¾e právì z hlediska pravopisu. Jako pøípustná

platí slova, která jsou v pøíslu¹ném slovníku uvedena jako heslová slova.

U podstatných jmen u¾ívejme jen 1. pádu jednotného i mno¾ného èísla (na-

pø. ®ENA, ®ENY), u pøídavných jmen 1. pádu obou èísel v¹ech rodù (napø.

ÈERNÝ, ÈERNÁ, ÈERNÉ, ÈERNÍ), u sloves jen 1., 2. a 3. osoby jednotné-

ho i mno¾ného èísla v pøítomném èase oznamovacího zpùsobu (napø. NESU,

NESE©, NESE, NESEME nebo NESEM, NESETE, NESOU) a tvary roz-

kazovacího zpùsobu (napø. NES, NESTE) a neurèitek (NÉST). Obdobná

omezení platí i pro zájmena. O slovech ostatních slovních druhù je vhod-



né se pøedem dohodnout, zda je pøipou¹tìt èi nikoliv. Dvoupísmenná slova:

dohodneme-li se na pøípustnosti i jiných slovních druhù, mù¾eme sestavovat

i pøedlo¾ky (napø. NA, SE), spojky (napø. AÈ), citoslovce (napø. AU, JÉ),

názvy písmen (napø. øeckého PÍ, latinského ER) a dìtská slova (napø. PA).

Cizí slova ve standardním èeském slovníku pova¾ujeme za slova do èe¹ti-

ny pøejatá, a tudí¾ pøípustná pro na¹i hru. Se slovníkem konzultujte pouze

pravopis èi zpùsob u¾ití slova. Ka¾dé slovo mù¾e být napadeno pøed zahá-

jením tahu dal¹ího hráèe. Pokud je jedno z právì vytvoøených slov uznáno

za neplatné, hráè si vezme nazpìt své kameny a ztrácí tah.

1.10 Hra konèí, jestli¾e jsou v¹echny kameny rozebrány mezi hráèe a jeden

z hráèù u¾ nemá ani jeden kámen. Konec hry nastane rovnì¾ v pøípadì,

¾e ¾ádný z mo¾ných tahù u¾ nevede k vytvoøení nového slova, nebo pokud

v¹ichni hráèi ohlásí dvakrát po sobì þpassÿ.

2. Bodové hodnocení

2.1 Zapisovatel vede záznamy o stavu skóre ka¾dého hráèe a doplòuje je

po ka¾dém tahu. Bodová hodnota ka¾dého písmene je vyznaèena èíselnì

v pravém dolním rohu hracího kamene. Bodová hodnota prázdného kamene

je nulová.

2.2 Body za ka¾dý tah jsou souètem bodových ohodnocení v¹ech kamenù

ve v¹ech slovech vytvoøených èi pozmìnìných tímto tahem. K prostému

souètu se je¹tì pøièítají prémie pramenící z pøípadného umístìní nìkterého

z kamenù na prémiové pole herního plánu.

2.3 Písmenné prémie: Svìtle modrá pole zdvojují bodové ohodnocení pís-

mene, které je na nì umístìno, podobnì tmavì modrá pole hodnotu písmene

ztrojnásobují.

2.4 Slovní prémie: Body za celé slovo se násobí dvìma, resp. tøemi, je-li

jedno z písmen slova umístìno na svìtle èerveném, resp. tmavì èerveném

poli. Vyskytnou-li se souèasnì ve slovì i písmenné prémie, je tøeba je za-

poèítat pøed slovními. Obsahuje-li jedno slovo dvì slovní prémie, poèítají

se obì. Pøi tro¹e ¹tìstí lze získat i ètyø a¾ devíti násobek souètu bodových

ohodnocení jednotlivých písmen. Pov¹imnìte si, ¾e centrální pole (hvìzda)

je svìtle èervené, a proto je první slovo partie hodnoceno dvojnásobnì.

2.5 V¹echny prémie | písmenné i slovní | se zapoèítávají jen v tahu,

ve kterém je na nì vlo¾en kámen a pøi dal¹ích tazích se zapoèítávají u¾ jen

hodnoty písmene uvedené na hracím kameni.

2.6 Pokud je umístìn na èerveném poli prázdný kámen, zdvoj- èi ztroj-

násobuje se slovní skóre pøesto, ¾e prázdný kámen sám nemá ¾ádné bodové

ohodnocení.



2.7 Pokud se jedním tahem vytvoøí dvì èi více slov, v¹echna se bodu-

jí. Spoleèná písmena se zapoèítávají v¾dy (v ka¾dém slovì) vèetnì svých

pøípadných prémií.

2.8 Ka¾dý hráè, který v jednom tahu u¾ije v¹ech sedmi svých kamenù,

obdr¾í prémii 50 bodù. Tato prémie se pøipoète k bodùm získaným v tomto

tahu a¾ po zapoètení písmenných i slovních prémií.

2.9 Na konci hry je skóre ka¾dého z hráèù zmen¹eno o hodnotu kamenù,

které nepou¾il. Pokud nìkterému z hráèù nezbyl v zásobníku ¾ádný kámen,

k jeho skóre se pøiètou hodnoty v¹ech kamenù, které zbyly ostatním hráèùm.

3. Hodnoty a èetnosti písmen
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Pro úèel èeského Scrabble bylo vhodné vylouèit písmena zcela øídká.

Místo W u¾íváme V, místo Q u¾íváme KV a místo CH musíme u¾ít dvojici

písmen C a H.

4. Rozmístìní prémiových polí
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Surakarta

E

Poèet hráèù: 2

Délka hry: 10 a¾ 20 minut

Hrací potøeby: Hrací deska,

pro ka¾dého hráèe 12 dámových kamenù

Cíl hry: Vyøadit ze hry v¹echny soupeøovy kameny

Výchozí pozice: Oba hráèi polo¾í své kameny na krajní dvì øady prùseèíkù

jako na obrázku

Pravidla:

1. Pohyb kamenù

1.1 V jednom tahu mù¾e hráè buï posunout kámen, nebo zajmout jeden

ze soupeøových kamenù.

1.2 Tahy jsou povinné.

1.3 Ka¾dý kámen se smí pøemístit na libovolný z osmi sousedních prùseèí-

kù, podobnì jako ¹achový král. S kamenem se lze pohybovat i ¹ikmo, i kdy¾

políèka na plánu nejsou spojeny èarou.

1.4 Pohyb je mo¾ný jen tehdy, je-li sousední prùseèík volný.

2. Zajímání kamenù

2.1 Chce-li hráè zajmout soupeøi kámen,musí vzít svùj kámen, dojet s ním

na konec øady, resp. sloupce, dále projet kulatou smyèku kolem rohu plánu

a dopadnout na soupeøùv kámen na navazujícím sloupci, resp. øadì. Tento

soupeøùv kámen je zajat a odstranìn z desky.

Na polích, pøes které hráè se svým kamenem prochází, nesmí le¾et

¾ádné soupeøovy ani jeho vlastní kameny.

2.2 Pøi zajímání je mo¾né projet i více smyèek. Kamenem je pak tøeba

dojet k první smyèce, projet ji, poté pøejet a¾ na konec navazující øady,

absolvovat dal¹í smyèku, atd.



2.3 Proto¾e krajní øady nekonèí smyèkou, nelze je pou¾ít pro þrozjezd a

skákáníÿ, a kámen v rohu desky je tedy þv bezpeèíÿ.

3. Konec hry

Vyhrává hráè, kterému se døíve podaøí odstranit v¹echny soupeøovy

kameny ze hry.



Vega

A B

Poèet hráèù: 2, 3 i 4

Délka hry: 20{30 minut

Hrací potøeby: Hrací deska ve tvaru ¹estiúhelníku rozdìleného na malé

trojúhelníky

10 hracích kamenù ve tvaru ètyøstìnù | tetraedrù ve ètyøech barvách

Cíl hry: Dostat své kameny na druhou stranu desky

Výchozí pozice: Na poèátku polo¾í ka¾dý hráè 7 kamenù do øady na kraji

desky

Pravidla:

1. Základní varianta Lyra

1.1 Hráèi se na tazích pravidelnì støídají.

1.2 V jednom tahu hráè vybere jeden svùj kámen a tøikrát jej pøeklopí,

v¾dy na sousední pole. K uvedení kamenù do pohybu staèí lehlé »uknutí

koneèky prstù. Kámen se pøes jeden z boèních okrajù hrací plochy pøeklopí

a spadne do sousedního pole. V¾dy je nutné provést právì tøi pøeklopení, a

to i v závìru hry.

1.3 V rámci jednoho tahu se hráèi nesmí s kamenem vracet na políèko, na

kterém u¾ tomto tahu byli.

1.4 Je-li hráè úplnì blokován nebo nemù¾e provést celý tah, smí jednou

pøeklopit nìkterý soupeøùv kámen a potom pokraèovat svým tahem | tro-

jitým pøeklopením. Jestli¾e pøeklopení soupeøova kamene neuvolní kameny

z uzavøení, mù¾e hráè pøeklopit dal¹í soupeøùv kámen, popøípadì dal¹í ka-

meny.

2. Varianta Øada

2.1 Varianta Øada má stejná pravidla pro poèáteèní postavení a tahy hrá-

èù jako pùvodní varianta. Li¹í se cílem hry: hráèi se sna¾í postavit souvislou

øadu ze svých pìti kamenù na té polovinì desky, která je blí¾e k soupeøi.



2.2 Hrají-li více ne¾ dva hráèi, staèí hráèi k vítìzství postavit do øady

ètyøi kameny své barvy.

3. Varianta Bitva pro 2 hráèe.

3.1 Ka¾dý hráè má 10 kamenù, 7 jich umístí v první øadì, 3 v druhé.

3.2 Cílem je vyøadit soupeøi 9 kamenù ze hry.

3.3 Míøí-li jeden z rohù kamene na kámen protivníka a protilehlou stranu

mu kryje kámen vlastní (podstavy støílejících kamenù tvoøí kosoètverec), je

protivníkùv kámen vyøazen ze hry.

3.4 Kámen je vyøazen ze hry, i kdy¾ se vlastní vinou hráèe dostane do

pozice þzastøelenéhoÿ.

4. Bitva pro více hráèù

4.1 Hrají-li tøi, staèí prvnímu hráèi odebrat 7 kamenù, aby byl vyøazen

ze hry. Zbylé tøi kameny se odstraní z desky a hráèi dohrávají bitvu jako

v pøede¹lém pøípadì.

4.2 Pøi høe ètyø hráèù má ka¾dý hráè na zaèátku ¹est kamenù.

4.3 První dva hráèi konèí hru, zùstanou-li jim jen dva kameny. Ze zbylých

dvou hráèù vítìzí ten, který soupeøi sebere v¹echny kameny, a¾ na jeden.

C



Vrhcáby | Backgammon

B

12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1

Bílý

12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1

Èerný

Poèet hráèù: 2

Délka hry: jedna partie 10{30 minut, celá hra a¾ 2 hodiny

Hrací potøeby: Herní plán | vrhcábnice | má tvar obdélníka, rozdìle-

ného na dvì stejné èásti. Na del¹ích stranách je vyznaèeno dvanáct klíno-

vitých polích, støídavì tmavých a svìtlých. Mezi ¹estým a sedmým klínem

bývá pruh zvaný pøepá¾ka, který oddìluje obì poloviny herního plánu. Oba

hráèi øíkají prvním ¹esti polím na své stranì vnitøní pole, druhé ¹estici (se-

dmému a¾ dvanáctému) vnìj¹í pole.

Hrací kameny. 15 kamenù èerných a 15 èervených, popøípadì bílých. Origi-

nální kameny se podobají dámovým kamenùm, ale jsou ponìkud vìt¹í.

Dvì kubické hrací kostky.

Cíl hry: Dovést v¹echny své kameny na svá vnitøní pole a odtud je vyvést

z desky ven døív, ne¾ se to podaøí soupeøi.

Výchozí pozice: Kameny jsou pøed zahájením partie rozestaveny tak, jak

ukazuje obrázek.

Pravidla:

1. Tahy

1.1 Hráèi se dohodnou na barvì kamenù, popøípadì si ji vylosují.

1.2 Oba hráèi hodí jednu kostku do své pravé poloviny. Komu padne vy¹¹í

poèet ok, zaèíná hrát a pro první tah musí vyu¾ít èísla, která vr¾ené kost-

ky právì ukazují. Pokud v prvním hodu padnou hráèùm stejná èísla nebo

nìkterá z kostek vypadne z desky nebo se opøe o kraj desky, hod se opakuje.

1.3 Èásti tahu. Hráè, který je na øadì, vezme dvì hrací kostky, vrhne je na

hrací desku do své pravé èásti a pak posune jeden nebo víc kamenù o tolik

klínovitých polí, kolik ok padlo na kostkách.

1.4 Tahy jsou povinné.

1.5 Kdo nemù¾e èást tahu nebo celý tah provést, musí se jich vzdát.



1.6 Hráè konèí tah vzetím svých kostek do kalí¹ku.

2. Pohyb kamenù

2.1 Smìr postupu. Kameny ka¾dého hráèe postupují jedním smìrem, v¾dy

od soupeøových vnitøních polí pøes jeho vnìj¹í pole na vlastní vnìj¹í pole a

dál na vlastní vnitøní pole. To znamená, ¾e bílé a èerné kameny postupují

proti sobì.

2.2 Posun dvou kamenù. Padnou-li na kostkách dvì rùzná èísla, mù¾e hráè

posunout dva své rùzné kameny. První o tolik polí, kolik ok padlo na první

kostce, druhý o tolik polí, kolik ok padlo na druhé kostce. Nezále¾í na poøadí,

ve kterém budou kameny posunuty.

2.3 Posun jednoho kamene. Je-li to pro hráèe výhodnìj¹í, mù¾e namísto

dvou rùzných kamenù posunout jediný kámen. Nejprve o tolik polí, kolik ok

padlo na jedné z kostek a poté o tolik polí, kolik ok padlo na druhé kostce.

2.4 Postup tøí nebo ètyø kamenù. Padne-li na obou kostkách stejné èíslo

(napøíklad 3 a 3), mù¾e hráè vrhu vyu¾ít dvakrát (pou¾ije ètyøi trojky pro

1, 2, 3, nebo 4 kameny).

3. Boj kamenù

3.1 Osamìlý kámen je nechránìný a skonèí-li soupeøùv kámen postup na

jeho poli, mù¾e být doèasnì vyøazen ze hry. Vyøazený kámen se pøemístí

na pøepá¾ku, která oddìluje vnitøní a vnìj¹í pole. Vyu¾ije-li hráè na pohyb

jednoho kamene oka z obou kostek, jak je popsáno v bodì 2.3, mù¾e vyøadit

soupeøùv kámen i v rámci dílèího pohybu, to jest po posunu kamene o poèet

ok z jedné kostky. Podobné pravidlo platí pøi vr¾ení dvou stejných hodnot

| bod 2.4.

3.2 Opìrné body. Pole, na kterém le¾í dva nebo více kamenù jedné barvy,

je pova¾ováno za opìrný bod. Kámen jiné barvy tam nesmí skonèit postup,

ani se zde þodrazitÿ, pokud je na nìj pou¾ito pravidlo 2.3. Soupeøùv kámen

mù¾e pøes opìrný bod pøejít jen bez zastavení. Èím více opìrných bodù si

hráè vybuduje, tím více znesnadní soupeøi postup jeho kamenù.

4. Návrat doèasnì vyøazených kamenù do hry

Dokud má hráè nìkterý kámen na pøepá¾ce, nesmí pøesunout na desce

¾ádný kámen. Nejdøíve musí vyøazený kámen vrátit na nìkteré ze soupeøo-

vých vnitøních polí. To se mu podaøí jen tehdy, odpovídá-li poèet ok na

jedné z vr¾ených kostek poøadovému èíslu soupeøova vnitøního pole, kde

protivník nemá opìrný bod. Napøíklad bílému hráèi padne 2 a 6. Èerný má

¹esté vnitøní pole obsazeno tøemi kameny, bílého kámen z pøepá¾ky tam

nesmí. Zato druhé vnitøní pole èerného je prázdné, proto na nì mù¾e bílý

postavit svùj kámen z pøepá¾ky a tím ho znovu zaøadit do hry. Od této



chvíle smí bílý vyu¾ívat v¹ech vrhù k posuvu svých kamenù. V na¹em pøí-

kladu u¾ vyu¾il kostku s dvojkou a je¹tì mu zbývá druhá kostka, na ní¾

padla ¹estka.

5. Vyvádìní kamenù z desky ven

5.1 Závìreèná fáze hry. V první fázi hry mají oba soupeøi dovést v¹echny

své kameny do svého vnitøního pole (oznaèeného èísly 1{6). Hráè, který

tohoto cíle dosáhne, mù¾e postupnì svoje kameny vyvádìt z desky ven.

Postupuje se podobnì jako pøi pøesunu kamenù; i v této závìreèné èásti lze

vyu¾ít obou kostek pro jeden nebo dva kameny a pøi dvou stejných èíslech

i pro tøi nebo ètyøi kameny.

5.2 Padne-li na kostce èíslo, které odpovídá èíslu vnitøního pole, na nìm¾

stojí alespoò jeden kámen, vyvede hráè tento kámen z desky. (Napøíklad

padnou na první kostce tøi oka, na druhé jedno. Hráè smí vyvést jeden

kámen ze tøetího a jeden z prvního vnitøního pole.)

5.3 Odpovídá-li poèet ok na kostce prázdnému klínu, nesmí být vyveden

z desky kámen, stojící na jiném poli. Jedinì v pøípadì, ¾e ¾ádné pole s vy¹¹ím

èíslem u¾ není obsazeno, mù¾e hráè vyu¾ít i tohoto vrhu a vynést z desky

kámen le¾ící nejdále od okraje desky.

5.4 Pøi tahu zále¾í jen na hráèi, zdali hod nebo jeho èást vyu¾ije na vy-

vádìní nebo na pohyb kamenù ve vnitøním poli.

5.5 Vyøazení kamene v závìreèné fázi hry. Pokud je nìkterý kámen vy-

hozen po zahájení koneèné èásti hry, platí pravidla 3.1, 4. a 5.1 v plném

rozsahu. Hráè nesmí vyvádìt z desky ¾ádný dal¹í kámen, dokud není vyøa-

zený kámen znovu vrácen do hry a nedojde do svého vnitøního pole.

6. Zakonèení hry

6.1 Vítìzí hráè, který vyvede v¹echny své kameny z desky rychleji ne¾ jeho

soupeø.

6.2 Bodové vyjádøení výsledku. Stihne-li pora¾ený vyvést z desky alespoò

jeden kámen, poèítá se partie za jeden bod. Zùstane-li pora¾enému alespoò

jeden kámen na pøepá¾ce nebo ve vnitøním soupeøovì poli, prohrává tøi

body. Pokud má hráè kameny rozmístìny mimo toto þrizikovéÿ území a

nestihne vyvést ani jeden kámen, ztratí dva body.

6.3 Hra se hraje výhradnì s þdublovací kostkouÿ, bez ní ztrácejí Vrhcáby

hodnì na pùvabu.



Zatre

Hru vytvoøil Manfred Sch�uling v roce 1972. Pocházel z chud¹í rodiny, a

proto si sám vyrábìl hraèky a hry. Øíká: þTo je nejlep¹í ¹kola pro tvùrce

her.ÿ

Poèet hráèù: libovolnì mnoho, optimálnì 3 { 4

Délka hry: ??

Hrací potøeby: Hrací plán, 121 hracích kamenù s hodnotami 1 { 6 bodù,

sáèek na kameny, pro ka¾dého hráèe bodovací karta a tu¾ka na zapisování

výsledkù

Cíl hry: Vytváøet na desce souvislé kombinace, které dávají v øadì souèet

10, 11 nebo 12 bodù.

Výchozí pozice: Hráèi si vylosují po jednom kameni. Hráè s nejvìt¹ím

èíslem zaèíná a vytáhne si ze sáèku tøi kameny. Ostatní hráèi si vylosují po

dvou kamenech. Zaèínající hráè umístí dva nebo tøi kameny na desce tak,

aby pøekryl centrální pole, souèet bodù v¹ak nesmí pøekroèit 12. Pokud

první hráè nedosáhne 10 bodù, probíhá celé losováí znova.

Pravidla:

1. Vytváøení øad

1.1 Øady se souètem pod 10 bodù se mohou vytváøet, ale nejsou zapoè-

teny.

1.2 Øady se souètem vy¹¹ím ne¾ 12 bodù jsou zakázány.

1.3 Kameny s hodnotou 1 a 2 body mohou doplnit øady se souètem 10 èi

11 tak, ¾e celkový souèet bude 11 nebo 12.

1.4 Je mo¾né v jednom tahu vytvoøit èi pozmìnit více øad, ale ve v¹ech

musí být souèet nejvý¹e 12.

1.5 Hráè mù¾e vytvoøit øadu se souètemmen¹ím ne¾ 10 jen tehdy, nemù¾e-

li dosáhnout souètu 10 a¾ 12.

1.6 Pokud by hráè libovolným tahem pøesáhl souèet 12, jeho tah konèí a

pro dal¹í tah si vytáhne ze sáèku je¹tì jeden kámen, tak¾e má 3 kameny.

2. Dublování

2.1 Pokud hráè polo¾í kámen na pole s køí¾kem þdoubleÿ a v øadì dosáhne

souètu alespoò 10 bodù, smí si vyznaèit na bodovací kartièce køí¾ek ve

sloupci þdoubleÿ.

2.2 S výjimkou prvního tahu smí hráè pøekrýt pole þdoubleÿ øadou se

souètem pod 10 jen v pøípadì, ¾e nemá ¾ádný jiný tah. V tomto pøípadì se

mu dubl nezapoèítává.



2.3 Ka¾dé pole þdoubleÿ se poèítá jenom jednou, a to v okam¾iku, kdy je

na nìj polo¾en kámen.

3. Dobírání kamenù

Po dokonèení tahu si hráè ze sáèku dobere kameny tak, aby mìl v ru-

ce dva kameny. Jedinou vyjímkou je pravidlo 1.6, kdy má hráè v ruce tøi

kameny.

4. Konec hry

4.1 Hra konèí, nejsou-li v sáèku ¾ádné kameny a ¾ádný z hráèù nemù¾e

pokraèovat ve høe.

4.2 Hráèi si odeètou ze svého zisku hodnoty kamenù, je¾ jim zùstaly na

závìr hry v ruce.

5. Bodování

5.1 Hráèi si do svých kartièek zapisují dosa¾ené dubly, desítky, jedenáctky

a dvanáctky. Sloupeèky se vyplòují shora dolù.

5.2 Za desítku hráè získá 1 bod, za jedenáctku 2 body, za dvanáctku jsou 4

body. Pokud hráè v jednom tahu získal stejnou bodovou hodnotu nìkolikrát,

zapí¹e si do políèka patøièný násobek.

5.3 Poslední sloupec tabulky slou¾í pro seètení bodù. Postupuje se násle-

dovnì:

a) Hodnotu v posledním sloupci tvoøí souèet bodù za 10, 11, 12 a

zapoètení prémií.

b) Jsou-li v øádku zaplnìna v¹echna tøi pole pro 10, 11 a 12, mù¾e

si hráè zapoèíst prémii v pøedposledním sloupci.

c) Má-li hráè v prvním sloupci køí¾ek za dubl a vyplnìné body za

10, 11, 12, potom si celý øádek vèetnì prémie z pøedposledního

sloupce vynásobí dvìma.

5.4 Celkový bodový zisk hráèe tvoøí souèet posledního sloupce tabulky

zmen¹ený o hodnotu kamenù, které mu zùstaly v ruce na závìr hry.


