Pocdet hraca: 2, 3,4, 6
Délka hry: 20 az 40 minut

Hraci potieby: Sestitithelnikova hraci deska,
hraci koule: 14 bilych a 14 éernych kouli.

Cil hry: Vytlacit z desky 6 soupefovych kouli.
Vychozi pozice: Hradi rozmisti své koule podle obrazku.
Pravidla:
1. Pohyb kouli
1.1 Tahy jsou povinné a hraci se na tahu pravidelné stridaji.

1.2 Ve svém tahu miuze hra¢ najednou presunout v jakémkoliv ze Sesti
moznych smért jednu, dvé nebo tii koule s podminkou, ze v sousedstvi je
volné misto.

1.3 Pokud jsou dvé ¢i tii koule posunuty spoleéné, musi spolu tésné sou-
sedit v fadé (nelze posunovat koule tvoFici trojithelnik) a musi byt posunuty
v témz sméru.

1.4 Posouvat lze jen o jednu pozici.
2. Tlacdeni souperovych kouli — ,,sumito®

2.1 Jednu nebo dvé souperovy koule lze odtlac¢it dvémi ¢i tfemi vlastnimi
koulemi, pokud jsou splnény nasledujici podminky:
a) Vlastnich kouli je vice nez soupefovych.
b) Pohyb je provadén ve sméru fady vlastnich kouli.
a) Za odtlatovanymi koulemi je volné misto, popfipadé okraj desky.

2.2 Odtlacovani neni povinné.
3. Vyhazovani
Koule vytlacena z desky je pfedana hraci, ktery ji svymi koulemi vy-
tlacil. Kdo dfive ziska Sest kouli, vitézi.



4. Varianty pro vice hracua

4.1 Hraji-li tf1 hraci, ma kazdy k dispozici 11 kouli. Pocateéni postaveni
je na obrazku. Cilem je vytla¢it 6 kouli soupeftu. Lze pretlacovat 1 dvojici
kouli rtiznych barev.

4.2 Pii hie ¢tyT ¢i Sesti hrdct vytvorf hraci dva tymy (po dvou & po tiech).
Na tahu se pravidelné stiidaji hraci z ruznych tyma. Pfi hfe c¢tyr hraci ma
kazdy k dispozici 9 kouli své barvy, pfi hie Sesti hraca jen 6 kouli. Po¢ateéni
rozestaveni kouli je na obrazku. Cilem hry je vytlacit z hraci desky 6 kouli
soupeficiho tymu. Hra se rozsifuje o nasledujici pravidla:

4.3 Hrac¢ muze posunovat koule spoluhraéa, jako by byly jeho vlastni.

4.4 Pro odtlacovani soupefovych kouli mize hrac¢ pouzit 1 koule vlastniho
tymu. Odtlacovani vsak musi zahajit vlastni kouli tzn., ze koule, ktera tlaci
celou fadu tii az péti kouli, musi byt jeho.

4.5 Nelze odtlacovat koule spoluhraci.

4.6 Dohadovani o tazich mezi spoluhraci neni dovoleno.




Alquerque

Tato hra byla podrobné popséana jiz ve 13. stoleti. V kodexu Spanélského
krale Alfonse X. je krasna barevna iluminace, na niz sedi u zvlastni desky,
plné kiizicich se car, vousati panové s vysokymi §picatymi cepicemi a hraji
— alquerque.

To v8ak neni prvni zpriva o této deskové hfe. Zminku najdeme 1
v arabském rukopisu starsim o cela tfi staleti. Po stopé alquerque bychom
pfinési podrobna pravidla. Podle tohoto pramenu se arabska hra quirkat
(ve 8panélstiné el quirkat, pozdéji proménéna v alquerque) hraje takto:
Pocet hraca: 2
Délka hry: 10-30 minut
Hraci potieby: Herni plan tvoii Sestnact ¢tvercovych poli rozdélenych
thlopficnymi liniemi.
Hraci kameny predstavuji bojovniky dvou malych armad: 12 je bilych, 12
cernych.
Cil hry: Zajmout vSsechny soupefovy bojovniky.
Vychozi pozice: Kameny jsou rozestaveny na desce tak, jak ukazuje ob-
razek. Obsadi vSechny priseciky az na jediny ve stfedu hraciho planu.
Pravidla:

1. Tahy

Zacina bily, pak hraje ¢erny, dél se pravidelné stiidaji. Tahy jsou po-

vinné.
2. Pohyb kamenu
2.1 Ve hre plati témér stejna pravidla jako v ¢eské dame.
2.2 Piesun. Hra¢ muze posunout kterykoli ze svych kament na sousedni

prisecik. Posun je dovolen jen po ¢arach, zato ve vS8ech smérech: vpied,
vzad, do obou stran 1 po tthlopfickach.



2.3 Skakani. Pokud lezi na sousednim poli soupefuv kdmen a dalsi pri-
seCik lezici za nim v pfimém sméru je volny, musi ho hrac¢ svym kamenem
preskocit.

2.4 Jestlize se po preskoku naskytne ptilezitost ke skoku pres dalsi soupe-
Fav kadmen, musi hra¢ pokracovat ve skoku, aniz by cekal, az na néj piijde
fada.

2.5 Preskocené kameny jsou zajaty a odklizeny z desky.

2.6 Skakani je povinné; kdo prehlédne moznost preskoku, je potrestan
ztratou kamene.

3. Zakonéeni hry

Hra konéi, az jeden z hracu ztrati vsechny kameny nebo se dostane do
obkli¢eni a nemuze provést tah, ackoli je na tadé. V obou pfipadech vitézi
jeho souper.

4. Strategie

Ze strategického hlediska jsou vyznamné ¢tyfi rohové body; tam ne-
miuze byt kdimen zajat. Zato se vSak vystavuje nebezpeéi, ze bude obklicen.



Bightsl

Ve vsech svétadilech se uz po staleti hraje zvlastni deskova hra, ktera
se od vétdiny ostatnich 1i8{ tim, Ze proti sobé stoji hraci s riznym poctem
kamenu. I jejich hlavni cil je odlisny. U nas byvala oblibena varianta nazvana
na ovce a vlka, v Anglii hravaly déti podle podobnych pravidel na lisku a
husy, v Africe vystupuji v této hie lvi s antilopami, mezi severoamerickymi
Indidny byvala rozsifena varianta, v niz maji hlavni Glohy kojoti a kurata.
7 této pocetné rodiny jednoduchych her jsme vybrali indickou verzi. I v ni
hraci kameny symbolizuji mistni zvifata, tygry a kozy.

Pocet hraca: 2

Délka hry: asi 30 minut

Hraci potieby: Hern{ plan tvoii Sestnéct étvercovych poli rozdélenych h-
lop#iénymi liniemi. (viz obr.)

Hraci kameny: 4 ¢erné kameny zastupuji tygry, 20 bilych kamenu predsta-
vuje kozy.

Cil hry: Tygfi ovladan{ cernym hra¢em maji za tkol ,sezrat® v8echny kozy.
Bily se svymi kameny — kozami snazi obklicit tygry tak, aby se nemohl
hnout z mista.

Vychozi pozice: Ten, kdo povede tygry, rozestavi po jednom cerném ka-
menu na vsechny ¢tyfi rohy herniho planu. Bilé kameny zatim zistévaji
mimo desku.

Pravidla:
1. Tahy

1.1 Hru zahajuje bily. Polozi jeden svij kdmen na kterykoli volny bod, v
némz se sbihaji nebo protinaji linie.

1.2 Potom je na tahu ¢erny. Posune jednoho z tygrii po ¢afe na sousedni

bod.



1.3 Daél se oba hraci pravidelné stfidaji, bily zpocatku klade na desku nové
kameny, cerny posunuje tygry a snazi se ,sezrat® kozy.

2. Pohyb kamenu

2.1 Cerny miiZe ve svém tahu vzit jednoho tygra a posunout jej po ¢afe
na sousedni volny bod, nebo s nim ,sezrat“ jednu kozu tim, ze ji preskoci a
odstrani z planu. Preskakovani koz neni povinné.  Sezrané“ kozy se uz do
hry nevraceji.

2.2 Bily musi nejdifv umistit vSechny své kameny na desku, teprve kdyz
polozi posledni, dvacaty kamen, smi je zacit presunovat. Kozy se pohybuji
podobné jako tygii — na sousedni volny bod. Nemohou vsak jiné kameny
preskakovat.

3. Zakonéeni hry
3.1 Cerny zvitézi, kdyz se tygrim podaif vyfadit viech dvacet koz.

3.2 Bily vyhraje, jestlize dokaze zahnat tygry do takového postaveni, kde
se nebudou moci hnout z mista.



~Matfyzacke"” Clovéle nezlob se

Kdo by neznal hru Clovéce nezlob se! Mozna, ze vas uz tato klasicka détska
hra omrzela, nebo se vam zd4 prilis jednoduché. Zkuste si zahrat novou va-
riantu, ktera vznikla na Matematicko-fyzikalni fakulté Univerzity Karlovy.
Pocet hraca: 2-6
Délka hry: 1 a7z 3 hodiny
Hraci potieby: Herni plan je stejny jako u klasického Clovéée nezlob se,
halmicky ve ¢tyfech barvach, od kazdé barvy tolik halmicek, kolik hraje
hraca,
kubicka hraci kostka.
Cil hry: Dovést do svého chlivecku po jedné halmicce od kazdé barvy.
Vychozi pozice: V kazdém startovnim domecku stoji 4 halmicky, z nichz
kazdd m4 jinou barvu. Kazdému hraci patii jeden startovni domeéek (do-
mecek) a jeden cilovy domedcek (chlivecek) stejné barvy. Hrace lze oznacit
podle barvy jejich domecki, nikoli podle barvy halmicek!
Pravidla:

1. Tahy

1.1 Kazdy hrac jednou hodi kostkou. Hra¢, kterému padne nejvyssi pocet
ok, zaciné.

1.2 Déle se hraci na tahu pravidelné stiidaji ve sméru chodu hodinovych
rucicek.

1.3 Céasti tahu. Hrac, ktery je na fadé, hodi kostkou. Pokud padne Sestka,
miuze hod opakovat tak dlouho, dokud mu padaji Sestky. Hody musi pouzit
ve spravném potadi, ¢ili nejdfive pouzije vSechny Sestky a teprve nakonec
zbylé ¢islo.

1.4 Tahy jsou povinné. Nemuze-li hrd¢ hod provést, musi se jej vzdat,
Podobné padne-li mu nékolik Sestek a nemiize-li je vechny vyuzit, musi se
prebytecnych hodt vzdat.



2. Pohyb kamenu

2.1 Nasazeni. Pokud hra¢i padne sestka, miuze ji vyuzit k nasazeni. Vezme
ze svého domecku halmicku libovolné barvy a postavi ji na své startovni
poli¢ko na hracim planu. Nasazovani halmicek neni povinné.

2.2 Posun. Hria¢ mize posunout kteroukoli halmic¢ku na hracim planu ta-
kové barvy, jakou nema ve svém domecku ani ve chlivecku. Halmicku posune
o tolik policek, kolik ok padlo na kostce. Pokud hraci padly néjaké Sestky a
on je nepouzil vechny k nasazeni, mize pohnout i vice halmickami.

2.3 Smér pohybu. Kazdy hrac¢ pohybuje halmickami ve sméru chodu ho-
dinovych rucic¢ek od svého startovniho policka smérem ke svému chlivecku.
Pokud mé halmicku pred chliveckem, zajede s ni dovnitt. Od této chvile jiz
nemiuze hrat zadnou halmickou stejné barvy — viz. 2.2.

2.4 Halmicky v chlivecku se mohou preskakovat stejné jako na hracim
planu. Také jimi lze v chlivecku pohybovat, ¢imz hri¢ miaze vyuzit hody,
kdy nemuze tdhnout halmickou na planu.

3. Vyhazovani

Pokud hra¢ ukonéi postup s halmic¢kou (v daném tahu uz s ni nebude
pohybovat) na policku, kde stoji jind halmicka, pak ji odstrani z planu a da
do domecku kterémukoli hraci, ktery s ni mize hrat. Jinymi slovy da ji tomu
hraci, ktery nemé halmicku stejné barvy ani v domecku ani ve chlivecku.
Nemiize se stat, ze by néktery z hraca mél ve svych domeécich vice halmicek
stejné barvy. Pozor na vyhozeni halmicky, kterou mize hrat jen hric na tahu
— musel by ji ,darovat® sdm sobé.

4. Zakonceni hry
Zvitézi hrac, kterému se jako prvnimu podafi dovést do chlivecku hal-
micky vsech ¢tyt barev. Zbyli hraci mohou pokracovat v boji o dalsi poradi,
ale hra uz neni prilis zajimavd, zejména pro vitéze. Proto doporuéujeme
za¢it novou partii.




Ceskd dama

Podéet hraca: 2
Délka hry: 20-40 minut

Hraci potieby: klasicka sachovnice
8 cernych a 8 bilych kament

Cil hry: Zajmout soupefi vsechny kameny.
Vychozi pozice: Bilé kameny lez{ na tmavych polich v prvnich dvou Fadach
Sachovnice, cerné pak na tmavych polich poslednich dvou fad.
Pravidla:
1. Zah&ajeni hry
Hru zaciné cerny hrac. Déle se hraci pravidelné stiidaji.
2. Pohyb kamenu

Béhem tahu smi hrac¢ posunout svij kamen sikmo vpied na sousedni
volné pole. Kameny obou hract se pohybuji jen po tmavych polich.

3. Skakani

3.1 Lezi-li na sousednim poli ve sméru pohybu soupeftiv kdmen a dalsi
pole je za nim volné, mus{ hrac soupefiv kamen preskocit a ithned odstranit
z desky.

3.2 Provede-li hra¢ skok a mize-li stejnym kamenem provést jesté dalsi
skok, musi jej provést.

3.3 Muze-li hrac¢ provést skok rtiznymi kameny, zalezi na ném, jaky kamen
si ke skoku vybere.

3.4 Mize-li hra¢ provést nékolik rtiznych skoki (i vicendsobnych), mtize
si vybrat, ktery provede, ale pak jej musi provést v plné délce. Muze dat
prednost skoku kratsimu pfed jinym delsim skokem.

3.5 Zapomene-li hrac¢ skakat a misto skoku provede posun kamene nebo
nedokon¢i-li vicendsobny skok, smi soupef v nasledujicim tahu poukézat



na opomenuti a dany kdmen odstranit z desky. Bylo-li mozné skikat vice
kameny, smi soupet odebrat jen jeden kdmen, a to podle svého uvazeni.

4. PovySovani na damu

4.1 Dosédhne-li kdmen posledni fady, je povysen na damu. Dama se od
ostatnich kament lisi tim, ze ji tvofi dva kameny stejné barvy polozené na
sebe.

4.2 Dama se smi pohybovat thlopfi¢né po tmavych polich na libovolnou
vzdalenost vpfed 1 vzad, pokud ji v cesté nebran{ hractv kdmen nebo sku-
pina soupefovych kamenu.

4.3 Dama je povinna preskakovat soupefovy kameny stejné jako béiny
kédmen. Preskakovany kamen nemusi lezet na sousednim poli, staci, aby
lezel na stejné thlopticce jako dama, mezi nim a damou nelezel zadny jiny
kamen a dalsi pole za nim bylo volné. Je-li za presko¢enym kamenem vice
volnych poli, muze si dama vybrat, na které dopadne.

4.4 Dama je povinna pokracovat ve vicendsobnych pfeskocich stejné ja-
ko bézny kamen. Mohl-li hria¢ po pfeskoceni posledniho kamene pokracovat
z nékterého volného pole za preskocenym kamenem v skoku pfes dalsi sou-
peftv kdmen a neuéinil tak, méa soupef pravo odstranit damu v nésledujicim
tahu z desky.

4.5 Skékani ddmou ma prednost. Opomine-li hra¢ skakat damou a mi-
sto toho skikal obycejnym kamenem nebo neskédkal viibec, miZe jej souper
v nasledujicim tahu potrestat odebranim damy.

5. Zavér hry

5.1 Piijde-li hrac o v8echny své kameny, nebo mé-li véechny kameny na
desce blokovany tak, ze nemiuze tahnout, prohrava.
5.2 Jestlize zadny z hracu nemtze preskocit jakykoliv souperuv kamen,
miuze hra po dohodé skon¢it 1 remizou.
6. Dalsi varianty
6.1 Neékdy se hraje dama se stejnymi pravidly, lisi se jen tim, ze na zacatku
hry majioba hraci po 12 kamenech, které lezi na tfech krajnich fadach desky.
6.2 V jiné varianté muze hra¢ namisto odstranéni kamene, kterym zapom-
nél skdkat, trvat na vraceni tahu a provedeni skoku.
7. Zrava dama
Pravidla jsou stejné jako v pfedchozim pripadé, jen se lisi cil hry. Zde
vitézi ten hrac, kterému na desce nezbyde ani jeden kamen. Pochopitelné

pii opomenuti skoku je mozné trvat na vraceni tahu a provedeni skoku, jak
je popsano v predchozi varianté.



Mezinarodni dama

Pocet hraca: 2
Délka hry: 20-40 minut
Hraci pot¥eby: sachovnice o rozmérech 10 * 10 polf
20 ¢ernych a 20 bilych kamenu
Cil hry: Zajmout soupefi vsechny kameny.
Vychozi pozice: Bilé kameny lezi na tmavych polich v prvnich étyfech
fadéach Sachovnice, cerné pak na poslednich étyfech fadach.
Pravidla:
1. Zah&ajeni hry
Hru zahajuje bily hrac. Dale se hraci pravidelné stfidaji. Tahy jsou
povinné.
2. Pohyb kamenu
Béhem tahu smi hrac¢ posunout svij kamen sikmo vpied na sousedni
volné pole. Kameny obou hract se pohybuji jen po tmavych polich.
3. Skakani

3.1 Lezi-li na sousednim poli soupefuv kamen a dalsi pole je za nim volné,
musi hra¢ soupertiv kdmen preskocit. Lze skakat 1 smérem zpét.

3.2 Provede-li hra¢ skok a mize-li stejnym kamenem provést jesté dalsi
skok, musi jej provést. Vicenasobné skoky se provadéji tak, ze hra¢ nazna-
¢i, kudy hodla skakat a teprve po ukonceni skoku se pfeskocené kameny
odstrani z desky. Béhem skoku je mozné jeden kdmen preskoéit jen jednou.

3.3 Muze-li hrac provést skok ruznymi kameny, zalezi na ném, ktery kamen
si ke skoku vybere, musi v8ak provést takovy skok, jimz soupefi sebere co
nejvice kament.

3.4 Zapomene-li hra¢ skakat a namisto skoku provede posun kamene,

nedokon¢i-li vicenasobny skok nebo neprovede-li nejdelsi mozny skok, smi
soupef trvat na vraceni tahu a provedeni resp. dokonceni skoku.



4. PovySovani na damu

4.1 Dostane-li se kdAmen az do posledni fady, je povysen na damu. Dama
se od ostatnich kament lisi tim, Ze ji tvori dva kameny stejné barvy polozené
na sebe.

4.2 Doséhl-li kdAmen posledni fady skokem a pak pokracoval déle a na
posledni fadé skok neukoncil, ddmou se nestava!

4.3 Dama se smi pohybovat thlopfi¢né po tmavych polich na libovolnou
vzdalenost vpfed 1 vzad, pokud ji v cesté nebran{ hractv kdmen nebo sku-
pina soupefovych kamenu.

4.4 Dama je povinna preskakovat soupefovy kameny stejné jako béiny
kédmen. Preskakovany kamen nemusi lezet na sousednim poli, staci, aby
lezel na stejné thlopticce jako dama, mezi nim a damou nelezel zadny jiny
kamen a dalsi pole za nim bylo volné. Je-li za presko¢enym kamenem vice
volnych poli, muze si dama vybrat, na které dopadne.

4.5 Pro rozhodovani mezi raznymi skoky damou plati pravidla 3.2 3.3 3.4
stejné, jako kdyby dama byla obyéejny kamen.
4.6 Neplati pravidlo, ze skdkani ddmou mé pfednost pred skakani obycej-
nymi kameny.
5. Zavér hry

5.1 Piijde-li hrac o v8echny své kameny, nebo mé-li véechny kameny na
desce blokovany tak, ze nemiuze tahnout, prohrava.

5.2 Hra mtze skon¢it remizou, vyskytne-li se na desce t¥ikrat stejna si-
tuace nebo nedoslo-li béhem poslednich 15 taht k pfeskoceni kamene.



Entropie

Pocet hraca: 2
Délka hry: 2 partie, kazda 30 minut
Hraci potieby: Hraci deska 7*7 poli; 49 kamenii sedmi barev, od kazdé
barvy sedm kament; Sacek na kameny
Cil hry: ,,Chaos” se snazi vytvofit co nejnepravidelnéjsi vzor, naopak ,,Po-
rfadek® vytvaii co nejvice pravidelnych vzort.
Vychozi pozice: Prazdna hraci deska, kameny v sacku
Pravidla:
1. Vzory
1.1 Vzor je fada kament vedle sebe, ve které je poradi barev stejné z
obou stran (tedy je soumérné podle stiedu). Tato Ffada miize byt vodorovna
¢i svisla.
1.2 Jeden kamen, muze byt souc¢asti mnoha riznych vzora.
1.3 Za kazdy vzor je tolik bodu, kolik je v ném kament.
2. Prubéh hry

2.1 Hru zac¢ind hra¢ ,Chaos® tvirce neporadku. Vylosuje si prvni hraci
kédmen a polozi ho na libovolné prazdné pole. Poté hra¢ Poradek posune
libovolnym kamenem jako Sachovou vézi.

Dale se oba hréci stiidaji, az zaplni cely plan. Poradek se snazi posou-
vanim kamena vytvaret nové vzory a Chaos mu v tom brani pokladanim
novych kamentd na vhodné mista.

2.2 Hra skonéi, je-li zaplnéna celd deska. Hrac¢ ,,Potfddek® si1 spoéte body
za v8echny vzory.

2.3 Na konci hry si hra¢ , Porddek” zapocitd body za kazdy vytvoreny
VZor.

2.4 Ve druhé partii si hra¢i prohodi tlohy. Vyhrava ten, ktery jako ,,Po-
radek® ziskal vice bodi za vzory.



Express

Pocdet hraca: 2 a vice, optimélné 4-5
Délka hry: 2 a7z 3 hodiny

Hraci potieby: Pro kazdou hru novy hraci plan,

hraci kostka,

pro kazdého hrace tuzka a halmicka v barvé odlisné od tuzek a halmicek
ostatnich hrac¢a.

Cil hry: Vybudovat pokud moZno co nejhust$i a nejrychlejsi zelezniéni
drahu.
Vychozi pozice: Hraci plan je prazdny, hraci maji rozdéleny tuzky a hal-
micky.
Pravidla:
1. Pocatek hry

1.1 Hréci napisi tajné na papirky ¢islo mésta, v kterém by si prali zacinat.
Poté vsichni papirky otoci. Mé-1i hrd¢ napsané mésto jiné nez ostatni, je
mu piidéleno. Doslo-li ke stietu zajmu a vice hrach si preje zacit v stejném
meésté, vybiraji si mésta v druhém kole, uz si ale nemohou vybrat mésta
pfidélend v prvnim kole. Dojde-li ke kolizi 1 v druhém kole, probihaji dalsi
kola, dokud nema kazdy hrac¢ pridéleno své startovni mésto. Vsichni si sva
startovni mésta vybarvi svou barvou.

1.2 Jeden z hracu déla bankétfe a spravuje konta ostatnich hrach, sam téz
miuze stavét zeleznici. Na poc¢atku hry ma kazdy na konté 6 boda.

1.3 Hréadi se stfidaji na tahu ve sméru hodinovych rucicek.
2. Stavba drahy

2.1 Hrac¢ na tahu hodi kostkou. Podle poé¢tu bodt, které mu padnou na
kostce, muze na planu postavit zeleznici z kteréhokoliv policka, na které jiz
vede jeho drdha. Cesta v roviné (svétld pole) stoji 1 bod, cesta z roviny do
hor 3 body, v horach (8eda pole) je za 5 bodl a tece-li mezi policky Feka,
je stavba o 2 body drazsi. Z uvedeného naptiklad plyne, ze nelze prekrocit
feku tekouci mezi horami, protoze na takovy tah je potfeba 7 boda.

2.2 V ramci jednoho tahu je mozné postavit i vice Gseki na ruznych mis-
tech planu, napfiklad za 5 bodu je mozné prekroé¢it feku a na jiném misté
planu pfipojit dvé pole na roviné.

2.3 Nemuze-li nebo nechce-li hra¢ vyuzit véechny hozené body, mize si
zbylé nechat pfipsat na konto. V této casti hry vsak nelze body z konta
pouzit na stavbu drahy.



2.4 Dovede-li hrac¢ svou zeleznici do mésta, kde dosud nemé drahu zadny
z protihraca, pripise mu bankéi na jeho konto Sest bodi.

3. K¢tiZeni drah
3.1 Piipojeni nebo kfizeni trati ve méstech je bezplatné, ale za pfipojeni
nebo kfizeni traté protihrac¢e mimo mésto mu musi hrac zaplatit jeden bod.
3.2 Hrac musi zaplatit v8em hrac¢iam, ktefi maji na pfipojovaném policku
svou trat.
3.3 Pripojeni polic¢ka, na kterém jiz vede hracova traf, nepodléhé placeni
poplatki za kfizeni.
3.4 Pii placeni za k¥izeni drah lze pouzit i body z konta.
4. SoubdéZné traté

4.1 Hrac muze vést svou trat mezi dvéma poli, kde ma traf jiny hrac¢ nebo
hraéi. Za kazdy Gsek soubézné zeleznice (tedy i do mésta nebo na pole,
kde ma hra¢ svou trat) musi hra¢ zaplatit kazdému hraci, s kterym vede
soubéznou trat, til body.

4.2 Pro placeni za soubéznou trat smi hra¢ pouzit body z konta, kromé
toho stoji hrace budovani paralelni trati body z kostky podle pravidla 2.1.

5. Ukonceni prvni éasti

5.1 Piipoji-li néktery hrac¢ posledni nepfipojené mésto, je mozné stavét
jesté jedno kolo, t.J. kazdy hra¢ muze v této casti provést jesté jeden tah
(vEetné hrace, ktery mésto pripojil).

5.2 Zbyva-li posledni nepfipojené mésto, muze kterykoli hrac¢ bezprostred-
né po svém tahu vyhlésit ,,posledni t¥1 kola“. Kazdy ma tfi tahy na zavé-
recné vylepseni své trati. Posledni mésto nemusi byt béhem poslednich tii
kol dosazeno, ale podafi-li se to pfed poslednim kolem, stavi se uz jen jedno

kolo.
6. Priprava zavodu

6.1 Hrac, ktery naposledy tahl, vezme kostku a ¢tyfmi hody vylosuje nej-
prve cislo mésta, kde bude start zdvodu a pak cislo cilového mésta.

6.2 Je-li ,miniméalni vzdusnd vzdalenost® mensi nez 10 nebo je jedno
z mést dosud nepfipojeno, losuje hra¢ obé mésta znova.

6.3 Poté, co je uréen start a cil zdvodu, kazdy hrac¢ se rozhodne, zdali se
hodla zGcastnit zavodu a pokud ano, kterou traf pouzije.

6.4 Hrac¢ muze zavodit 1 po tratich soupeft, za jejich pouziti véak musi
zaplatit a to tolik bodi, kolik ¢inf délka pouzité trati.

6.5 Jede-li hra¢ po své trati, kterd vede soubézné s trati jiného hrace,
nic mu neplati, naopak jede-li po cizi trati, jez vede soubézné s dalsimi
zeleznicemi, plati za pouziti v8em hrac¢im, kterym patii soubézné drahy.



6.6 Ucty musi byt vyrovnany pied startem zavodu, nikdo nesmi svou bi-
lanci skonéit v zaporu.

6.7 Hodla-li se zavodu zhacastnit jen jeden hrac¢, automaticky jej vyhrava.
7. Zavodéni
7.1 Hréaci, ktefi se icastni zavodu, stiidavé héazeji kostkou ve stejném po-
fadi jako pti stavbé trati. Zacina ten, kdo losoval mésta, a pokud nezavodi,
zacind zévodnik nasledujici.
7.2 Po hodu kostkou posune hrac svoji halmicku o tolik poli, kolik je ok
na kostce a po trati, jiz si hra¢ urcil na pred zavodem. Je-li pole obsazeno,

hraé postavi halmicku na posledni volné pole, pres které pfi hodu prochézel.
Miize se stat, ze hrac¢ zustane s figurkou stat na misté.

7.3 Zavodi se tak dlouho, dokud nejsou jasna prvni dvé mista. Dosdhne-li
hrac¢ cilového mésta v daném kole sam, vitézi, pokud ve stejném kole do-
sahne cile vice hraca, rozhoduje o poradi nejprve pocet bodi, o kolik mésto
»prejeli®, a teprve v pfipadé rovnosti jejich poradi pii hodech. Stejnym zpu-
sobem se uréi druhé misto.

8. Odmeéna

8.1 Vitéz zavodu ziskd na své konto tolik boda, kolik ¢ini dvounasobek
,minimalni vzdusné vzdalenosti“ mezi startovnim a cilovym méstem. Druhy
v poradi ziska polovic, t.j. jednonasobek této vzdalenosti.

8.2 Po zdvodé zacind vitéz dostavovat svou trat. Na tyto Gcely pouzivé
jen body z konta, a to jak na stavbu, tak pro placeni za kfizeni a soubézné
trati. Konto se nesmi precerpat. Az dostavi, je na fadé dalsi hric¢ ve sméru
hod. rucicek.

8.3 Poté, co dostavi vsichni hraci, vitéz vylosuje start a cil pro dalsi zavod.
Stavét mohou jak ti, co zavod nevyhrali, tak 1 t1, ktefi nezavodili.

9. Ukonceni hry

Hra se muze hrat, dokud hrace bavi, nebo nez nékdo zisk4 na konté
predem uréeny pocet bodu. Lze hrat i1 na nejvyssi zisk v poslednich tfech

kolech.
10. Dalsi varianty

Pokud hraci chtéji prvni ¢ast hry urychlit, mohou hrat se dvémi kost-
kami. Na nékterych planech lze budovat i cestu pfes vodu (trajekt). Cena
takové cesty je 4 body pii pohybu z roviny na vodu, 6 bodu za trat z hor
na vodu a 7 bodl pii pohybu na vodé. Losovani mést a zavodéni se provadi
uz jen s jednou kostkou.



Kaminky

Pocet hraca: 2
Délka hry: od 30 minut do 1 hodiny

Hraci potieby: Hraci plan,
15 ¢cervenych a 15 modrych kaminkda.

Cil hry: Obsadit vSechny vrcholy Sestitthelniku kameny vlastni barvy.

Vychozi pozice: Hridi si rozdéli barvy kament. Pak si natoci plan tak, aby
blize k sobé méli Sestitthelniky své barvy. Plan je na zacatku hry prazdny.

Pravidla:
1. Pohyb kamenu

1.1 Z pocatku hry hraci stfidavé kladou své kaminky na hraci plan. Jak-
mile jsou v8echny kameny na desce, mohou jimi hraé¢i posunovat po linkéch,
a to na libovolny volny sousedni prusecik.

1.2 V jednom tahu smi byt pfesunut jen jeden kaminek.
1.3 Nemuze-li hrac¢ tdhnout, hraje jeho protivnik.
2. Vytvareni obrazca

2.1 Obsadi-li hra¢ vsechny vrcholy nékterého trojahelnika, smi vzit li-
bovolny soupeftiv kdmen a premistit ho na libovolny prazdny prisecik na
desce.

2.2 Podafi-li se mu obsadit vSechny vrcholy ¢tverce, smi soupefi premis-
tit dva kameny. Podafi-li se hraci jednim tahem vytvorit jak ctverec, tak
trojthelnik, smi pfemistit nejvyse dva kameny.

2.3 V uvedenych pfipadech hrac¢ protivnikovy kameny smi premistit, ale
nemusi.

2.4 Jestlize hrac premisti souperuv kamen tak, ze vytvori obrazec jeho
barvy, ma tato situace stejny vyznam, jako kdyby obrazec vytvoril protivnik



sam (plati i pro SestiGhelniky). Proto smi nejprve premistit hraci jeden nebo
dva kameny a pak provést svuj tah, a v ném popiipadé premistit protihraci
dalsi kameny.

2.5 Predchozi pravidla o pfesunu kament plati i béhem pocatecni casti
hry, pii pokladani kament na desku.

3. Zavér hry

3.1 Vitézi ten hrac, kterému se diive podaii obsadit jeden z bilych Sestifi-
helnikti nebo $estitthelnik své barvy. Sestitihelniky vytvofené na soupefové
strané se nepocitaji.

3.2 Vyskytne-li se jedna situace béhem hry tfikrat, hra konci remizou.
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Pocet hraca: 2
Délka hry: 10-30 minut
Hraci potieby: Hraci plan s 25 kruhy,
11 kament z jedné strany bilych a z druhé cervenych a 11 kamenu cerno-
modrych.
Cil hry: Zajmout protihraci vsechny kameny
Vychozi pozice: Prvni tfi Fady zapliuji kameny bilou barvou navrch, po-
sledni ti1 fady obsadi cerné kameny, jak je ukdzano na obrazku.
Pravidla:

1. Pohyb kamenu

1.1 Kameny lze pohybovat sikmo vpred o jedno pole tak jako v damé.

1.2 Dosédhne-li kdmen posledni fady, je povysen na kréle a ,prebarvi se®
otocenim z bilé na Cervenou, resp. z ¢erné na modrou. Od této chvile s nim
lze pohybovat 1 smérem zpét, av8ak 1 nyni jen o jedno pole.

2. Pieskakovani kamenu

2.1 Podobné jako v damé lze preskocit soupeftiv kdmen lezici na soused-
nim poli, je-li bezprostiedné za nim volné pole. Jsou dovolené 1 vicenasobné
skoky.

2.2 Skakat lze jen smérem, kterym se muze skdkajici kdmen posunovat,
proto obycejny kdmen nesmi skakat zpatky.

2.3 Preskocené kameny se umist{ jako zajatci pod kamen, ktery je presko-
cil. Zajatcl maji stejnou hodnost jako pred zajetim.

2.4 Skakani je povinné; mohl-1i hrac¢ skikat a neskdkal, muze soupet trvat
na vraceni tahu a uskuteénéni preskoku. Podobné je zakazano predcasné
ukonceni vicenasobného skoku.

2.5 M4-li hra¢ vybér z vice skokt, muze si vybrat (i kratsi), nesmi véak
porusit pravidlo 2.4.



2.6 Nelze preskakovat kameny vlastni barvy.
3. Pohyb a preskakovani sloupcu

3.1 Jak kamen preskakuje soupefovy kameny, vznikd pod nim sloupec
kameni (zajatcil), ktery se pohybuje podle pravidel jako jeden kdmen. Nové
preskocené kameny se umistuji naspod sloupce, aniz by jim byla zménéna
hodnost (podobné jako v pravidle 2.3).

3.2 Sloupce se mohou pohybovat jako kimen na jejich vrcholu, ktery na-
zyvame velitel sloupce.

3.3 Doséahne-li sloupec posledni fady, je povysen na krale pouze jeho ve-
litel.

3.4 Je-li preskocen sloupec kament, je zajat pouze velitel. Sloupec méa
nového velitele, a to kdmen, ktery lezel bezprostfedné pod puvodnim veli-
telem.

3.5 V jednom tahu nelze preskocit dvakrat stejny sloupec.
4. Zavér hry
4.1 Prohrava hrac, ktery nemiuze ucinit tah podle pravidel, napiiklad jsou-
li vSechny jeho kameny zajaty.

4.2 Nemohou-li hraci dovést hru k vitézstvi, napfiklad pro oboustranny
nedostatek kament, hra konci remizou.
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S touto velice starou hrou se muzete setkat v mnoha obmeénach témér ve
vsech svétadilech. VSechny hry maji spole¢né jadro — rozdavani kaménka,
fazoli nebo musli¢ek. Varianta, kterou vam predkladame, patii mezi jedno-
dussi, mate-li chuf si zahrat i jiné verze, nahlédnéte prosim do Velké knihy
deskovych her.

Pocet hraca: 2

Délka hry: 20—-30 minut

Hraci potieby: Hraci deska s dvémi fadami jamek,
hraci kaminky.

Cil hry: Nasbirat co nejvice kaminki do své pokladnice.

Vychozi pozice: Hraci polozi desku mezi sebe tak, aby kazdy mél pied
sebou tadu jamek. Do kazdé z mensich jamek polozi ti1 kaminky. Vétsi jamka
po hracové pravici je jeho pokladnici a na zacatku hry zastava prazdna.
Pravidla:

1. Tahy

1.1 Hréc¢ na tahu si vybere na své strané desky jamku a vyjme z ni véechny
kaminky. Kaminky pak rozdava do ostatnich jamek proti sméru hodinovych
rucicek. Rozdavani za¢ina u dilku, ktery je vpravo od dilku, z néjz kaminky
vybral. Déle pokrac¢uje (méa-li dost kaminkti) az na pravy kraj desky, jeden
kaminek d& do své pokladnice a dale dava po kaminku do ,soupefovych*
jamek. Do kazdé jamky polozi vidy jen jeden kaminek.

1.2 Polozi-li hrac posledni kaminek do prazdné jamky (kromé pokladnice),
potom
— smi si1 vzit v8echny kaminky z protéjsiho dulku a pfemistit je do
své pokladnice,
— a zaroven ma narok na dalsi tah.
Nechce-li, nemusi hra¢ ani jednu z uvedenych moznosti vyuzit.

2. Zavér hry

Hra konci, az jeden z hrac¢u nemtze tahnout. Jeho soupef si do své
pokladnice pfemisti vsechny kameny z jamek na své strané desky. Vitézi
ten, kdo mé ve své pokladnici vice kaménki.
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Pocet hracua: 4
Délka hry: 30-60 minut

Hraci potieby: Mentuldeska nebo sachovnice 8*8 poli,

16 halmicek, po ¢tyfech od kazdé ze ctyt barev

Cil hry: Hradi se snazi, aby na konci hry ovladali co nejvice poli¢ek men-
tuldesky.

Vychozi pozice: Figurky stoji ve ¢tvercich 2*2 v rozich mentuldesky, jako
na obrazku.

Pravidla:
1. Tahy
1.1 Na tazich se hraci sfidaji ve sméru hodinovych rucicek.
1.2 Tahy jsou povinné.
1.3 Pokud hrac¢ nemé zadny tah, hraje dalsi na radé.
2. Skakani

2.1 Hrac na tahu si vybere dvé své halmicky: jednu, kterou bude skakat
(skdkajici), druhou, pfes kterou bude skdkat (stfed skoku). Pokud hra¢ nema
dvé halmicky, nemuze tahnout.

2.2 Skakajici halmicku hra¢ presune za stfed skoku ve stejném sméru
a o stejnou vzdalenost, jaké tyto halmicky délily pred skokem. Napiiklad
uzijeme-li 8achové notace, lze halmickou z pole Al skocit pfes stfedovou
halmicku na C4 a dopadnout s ni na pole E7.

2.3 Nelze skakat, lezi-li ¢il skoku mimo mentuldesku. Pokud vSechny moz-
né skoky hrace konci mimo desku, nemtize tahnout.
3. Vyhazovani halmicek
Stoji-li pii skoku na cilovém policku hrace nékterd z halmicek jeho
soupeit, je vyfazena ze hry. Cim méné maji protivnici halmicek, tim se jim
snizuje jak pocet ovladanych polic¢ek, tak pocet moznych taht.



4. Zavér hry

4.1 Hra konéi dohodou, zpravidla az vsichni hraci zjisti, ze nijak nemohou
ohrozit nebo vyhodit halmicky souperi.

4.2 Po ukonceni hry si hrac¢i spocitaji, na kolik policek se mohou dostat
svymi halmickami, neboli kolik policek ovladaji. Hrac, ktery piisel o vsechny
halmicky, neovladda zadné policko, hrac s jednou halmickou ovlada praveé toto
jediné policko, hra¢ se dvéma halmi¢kami mtize podle pozice ovlddat 2 az
8 policek, hrac se tfemi ovlad4 nejvyse 48 poli (pfesny podet také zavisi na
pozici) a hraé¢, kterému zistanou viechny ¢tyfi halmicky, ovldda véech 64
policek mentuldesky.

4.3 Vitézi hrac¢, ktery ovlada nejvice policek. Nejcastéjsi skére na konci
hry byva 64-0-0-0, v tomto pfipadé vitézi hra¢ se ¢tyfmi halmickami.

5. Varianta pro pokrocilé

5.1 Hranice mentuldesky omezuje moznosti skdkani. Proto pokrocilejsi
hr4éi hraji mentulu nikoliv na ¢tverci, ale na pneumatice (odborné se na-
zyva anuloid). Pfedstavuji si, ze protilehlé strany mentuldesky jsou slepeny
dohromady. Vysko¢i-li hra¢ na jedné strané z desky, dokonéi skok z dru-
hé strany. Napiiklad je mozné skakat z G4 pres H6 na A8 nebo halmickou
z pole A3 pres F8 na Cb.

5.2 Pocatecni pozice je na druhém obrazku, pfi ptivodnim rozestaveni by
se halmicky ohrozovaly jiz v prvnim tahu.

6. Strategie

Pokud hrajete na pravé mentuldesce, jsou policka mentuldesky obar-
vena ¢tyFmi barvami. Plati, ze halmicka skace z policka a dopadéd na policko
téze barvy. Je dobré sledovat, na jakych polickach maji halmicky soupefi,
a snazit se jim vyskdkat halmicky z poli¢ek jedné barvy. Pokud se hraci
podafi, ze jako jediny ma halmicku na policku napf. modré barvy, zadny ze
soupefti mu ji nemize vyhodit. Takovou halmicku je vhodné pouzivat jako
stted skoku.



Miyn

Patii k nejjednodussim, ale 1 k nejzajimavéjsim deskovym hram. Mlyn se
dnes hraje v riznych obménach prakticky na celém svété, ale jako mnoho
jinych deskovych her, vznikl patrné na jediném misté v pradavnych dobéch
a pozvolna se rozsifil do vSech svétadili.

Pocet hraca: 2

Délka hry: 30-60 minut

Hraci potieby: Hernf plan. V riznych zemich se hraje na odlisném planu.
Na Palubé si miuzete zaptjcit ctvercovy nebo Sestitthelnikovy.
Hraci kameny: 9 cernych a 9 bilych kamenu.

Cil hry: Vytadit sedm soupefovych kament.
Vychozi pozice: Prazdna herni deska.
Pravidla:
1. Tahy
Zacina bily, po ném je na tahu cerny a dal se pravidelné stiidaji.
2. Pohyb kamenu

2.1 V prvni ¢asti hry hraci kladou stfidavé po jednom kamenu na volné

body.

2.2 Ve druhé ¢asti hry, kterd zacina, az kdyz oba soupefi umisti na desku
véechny svoje kameny, posunuji hra¢i vidy jeden kdmen na sousedni volny
bod. Pfesuny jsou dovoleny jen po liniich.

2.3 Ve treti, zavéreéné, fazi hry mohou misto presunu kdmen prenést na
libovolny volny bod — tfeba na opa¢ném konci desky.
Prvni a druhé fize zacinaji pro oba soupefe ve stejnou chvili, ale do
treti faze vstupuje hraé¢, az kdyz mu zistanou na desce jen tfi kameny.

3. Boj kamenu



3.1 Vytvoreni mlyna. Ve vSech ¢astech hry se soupefi snazi setfadit tii své
kameny na jediné linii. Takové trojici, kterd stoji na sousednich bodech, se
Fika mlyn.

3.2 Odstranovani kamenu ze hry. Komu se podafi sestavit mlyn, ma pravo
okamzité odebrat soupefi z desky jeden jeho kamen. Miuze si vybrat kte-
rykoli, kromé téch, jez tvori soupefiv mlyn. Pokud ma protivnik vsechny
kameny v mlynech, Ize mu odebrat jeden kdmen podle vlastniho uvézeni 1
z uzavieného mlyna.

3.3 Otevirani a uzavirani mlyna. Hra¢i mohou kdykoli odsunout z mlyna
kterykoli kAmen a v piistim tahu jej znovu vratit na puvodni misto. Za nové
uzavieni mlyna ziskdvaji pravo na odstranéni dalsfho soupefova kamene.

4. Zakonceni hry

Hra konci porazkou hréace, kterému zbudou uz jen dva kameny a neni
schopen vytvorit mlyn.
5. Varianta pro pokrocilé
Neméné zajimava, ale daleko narocnéjsi je varianta, kdy hrac¢ nesmi
vytvofit mlyn dvakrat na téze pozici, jinymi slovy plati pravy opak pravidla

3.3.




Othello
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Pocet hraca: 2

Délka hry: 45-60 minut

Hraci potieby: Othelier, 64 kameny z jedné strany cerné, z druhé bilé
Cil hry: Obsadit co nejvice poli kameny své barvy

Vychozi pozice: Ve stiedu pldnu je umistén kiiz ze dvou bilych a dvou
cernych kamenu

Pravidla:
1. Prubéh hry
1.1 Zacina Cerny a hraci se pravidelné stiidaji v tazich.
1.2 Cilem hry je mit na konci partie vice kament své barvy nez protivnik.
1.3 Nemuze-li hrac¢ provést tah podle pravidel, fekne ”pass” a hraje jeho
souper.
1.4 Hra konéi, kdyz jsou vSechna pole othelieru zaplnéna, nebo kdyz oba
hraci po sobé pasuji.
2. Obkli¢ovani

2.1 Hra¢ na tahu musi polozit sviij kdmen (obraceny jeho barvou nahoru)
na plan tak, aby spolu s jinym kamenem téze barvy, ktery je jiz na desce,
obklicily alespon jeden souperiuv kdmen.

2.2 Obklicené kameny musi tvorit nepferusenou svislou, vodorovnou nebo
gikmou lini1 s dvéma kameny, které je obklicuji na jejich koncich.

2.3 Obklicené kameny jsou otoceny, takze po tahu maji barvu hrace, ktery
je obkliéil.

2.4 Béhem jednoho tahu muze dojit k obkliceni kameni 1 ve vice smérech,
potom dojde k otoceni kamenu na vsech obkli¢enych fadéch.
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Hra paéisi patii mezi nejstarsi pfedchtidce véem dobfe znadmé hry Clovéce,
nezlob se. Pochéazi ze starovéké Indie, podobné jako nejznaméjsi deskova hra
Sachy.
Pocet hracéa: 4
Délka hry: 30-60 minut
Hraci potieby: Hraci plan ve tvaru kiize,
6 hracich muslicek kauri,
pro kazdého hrace ¢tyfi figurky
Cil hry: Dostat se svym spoluhracem figurky z planu dfive, nez se to podaii
soupefici dvojici.
Vychozi pozice: Hraci maji véechny své figurky na ¢tverci uprostied planu.
Pravidla:
1. Rozmisténi spoluhracéua

1.1 Losem nebo dohodou hraci vytvori dvé soupefici dvojice.

1.2 Hréadi si rozdéli ramena hraciho planu tak, aby spoluhraci méli proti-
lehl4 ramena.

1.3 Na tahu se hraci st¥idaji ve sméru hodinovych rucicek.

2. Hazeni musliéek

2.1 Hrac¢ hodi na stal hraci muslicky. Zistanou-li hra¢i jen dvé muslicky
otvorem vzhtru, muze posunout jednu svou figurku o dvé pole. Podobné
pii tfech, resp. ¢tyfech, péti nebo Sesti muslickach otvorem vzhtru hrac
miuze posunout svou figurku o 3, resp. 4, 5 nebo 6 poli. Otoci-li se jen jedna
muslicka, znamena to pohyb o 10 policek a zlstanou-li vsechny muslicky
otvorem dolu, mutze hrac¢ posunout svou figurku o 25 poli.

2.2 Po pohybu o 6, 10 a 25 poli ma pravo hra¢ hod opakovat a tahnout
znova, 1 jinou figurkou.



2.3 Tahy nejsou povinné. Pokud hraé¢ hézet nechce nebo mu hod nevyho-
vuje, muze se tahu vzdat.

3. Pohyb figurkami

3.1 Hrac vede figurku nejprve stfedem svého ramene na okraj planu, poté
proti sméru hodinovych ruc¢i¢ek po bilych polich na okraji planu a na zavér
opét stfedem ramene zpatky na centralni pole.

3.2 Kdyz hra¢ dovede figurku zpét doprostfed planu, odstrani ji mimo
desku. Stiedového pole se musi dosdhnout stejnym poctem krokt, jaky padl
na muslickach. Aby hra¢ mohl dovést figurku dovnitt planu, nesmi ji zastavit
na poslednim poli pfed stfedovym polem, protoze na muslickach nelze hodit
yjednicku.

3.3 V prvnim kole smi hra¢ vyvést svou figurku ze stiedu planu, at uz mu
padne na muslickach jakakoli hodnota. V ostatnich kolech smi vyvadét jen
padne-li mu 6, 10 nebo 25.

4. Bojovani

4.1 Skon¢i-li figurka pohyb na policku obsazeném jedinou figurkou ze sou-
peficiho tymu, je souperova figurka premozena a vracena zpét na startovni
pole.

4.2 Na jednom poli muze stat vice figurek z jednoho tymu, aniz by se
vzajemné vyhazovaly. Figurky ze soupeficiho tymu zde mohou skonéit po-
stup, ale premoci a vyradit puvodni figurky mohou jen tehdy, pokud se jim
vyrovnaji nebo je prevysi svym poctem. Vyfazuje se jen pii prichodu nové
figurky.

4.3 Hrady

Dvanéct poli oznacenych kiizkem predstavuje hrady, kde mize figurka
v klidu stat, bez nebezpeéi, ze by ji zde mohly ohrozit figurky protivnika. Do
obsazeného hradu totiz zadna figurka ze soupeficiho tymu vstoupit (ukoncit
zde postup) nesmi.

5. Zavér hry

Hra konéi vitézstvim toho tymu, kterému se dfive podari vyvést vsech
osm figurek z planu. Zbyli dva hrac¢i hru dal nedohravaji.

Vyplaci se spolupracovat, neboft rychlé vyvedeni vsech figurek jednoho
hrace zdaleka neznamena vitézstvi ve hre.



Pylos

Pocet hraca: 2
Délka hry: 5 a7 20 minut

Hraci potieby: Hraci deska se 16 diilky, slouzici jako zdkladna pyramidy,
15 svétlych a 15 tmavych kulicek

Cil hry: Hréidi se snazi vystavét pyramidu navréenim 30 kulicek. Vyhrava
hrac, ktery umisti svou kulicku na vrchol pyramidy.

Vychozi pozice: Na zacatku hry jsou kulicky vyrovnany v obvodovém
zlabku (zdsobniku) na Gpati pyramidy. Hradi si vylosuji barvy kuli¢ek. Hraé
se svétlymi kulickami zacina.
Pravidla:

1. Zacatek hry

Hraci stfidavé berou po jedné kulicce své barvy ze zasobniku a kladou
j1 do kterékoliv jamky.
2. Jak roste pyramida

Pokud kuli¢cky na hraci desce ¢i ve vys$sich Grovnich vytvori jeden
&1 vice ¢tvercli, méa hra¢ moznost na takovyto ctverec posadit jednu svou
kulicku. Hrac, ktery je na tahu, si pak vybira z téchto moznosti:
a) vzit kulicku ze své zdsoby a umistit ji do dilku na hraci desku,
b) umistit kuli¢ku ze své zdsoby na jeden ze ¢tverct kulicek,
¢) vzit jednu ze svych kulicek na desce a premistit ji na néktery
ctverec kulicek, ale to jen tehdy, jestlize tento presun soucas-
né vyzdvihne danou kulicku o jednu ¢i vice tirovni. Tento tah
umoznuje hrac¢i usetfit jednu kulicku do rezervy. Nelze vsak pre-
sunovat kulicku, ktera jiz podpira nékterou jinou kulicku o aro-
ven vys.
3. Ctverec kuli¢ek v barve hrade.

v

3.1 Hréac, ktery vytvorii ¢tverec kulicek své vlastni barvy, smi si okamzité
vzit zpét jednu ¢ dvé své kulicky z hraci desky a umistit je do zasobniku.
Piitom smi odebrat ze hry jakoukoliv svou kulicku z jakékoliv irovné pyra-
midy — a to vcéetné té kulicky, kterou posledni vlozil do hry — nikdy vsak
nelze odebirat kulicky, které jiz podpiraji kulicky jiné.

3.2 Pokud se odebranim prvni kuli¢ky prestane blokovat jina kulicka téhoz
hrace, smi ji odebrat jako druhou.

3.3 Hrac¢ nema moznost v jednom tahu odebrat vice nez dvé své kulicky a
to ani v pfipadé, ze polozenim jedné kulicky vytvori soucasné i vice ¢tvercu
své barvy.



4. Ctverec a vrieni kuli¢ek
4.1 Pravidla dévaji hra¢i moznost, aby za priznivych okolnosti v témz
tahu:

a) pfemisténim vyzdvihl jednu svou kuli¢ku, ktera se jiz nachdz{ na
hraci desce,

b) touto cestou vytvoril étverec kulicek své barvy,

¢) a okamzité odebral z hraci desky jednu ¢i dvé své kulicky, které
vrati zpét do zasobniku.

5. Konec hry

Vitézem se stava hrac, ktery umisti svou posledni kulicku na vrcholek
pyramidy.
6. Varianta pro déti
K postupnému zvladnuti hry je mozné zpoéatku hrat bez pouziti pra-
vidla o ,¢tverci kulicek v barvé hrace“; uzije se pouze pravidla o vrseni
kuli¢ek, ¢imz je rovnéz mozné kulicky usetfit.
7. Varianta pro vyspélé hrace
Hrac si bere zpét do zasobniku jednu ¢ dvé kulicky nachézejici se na
hraci desce, pokud vytvori ¢tverec nebo fadu kulicek své barvy. Aby byla
takova fada kulicek platna, musi byt vytvofena pouze na prvni ¢i druhé
Grovni. Takova fada se tedy sklada ze:
a) ¢tyt kulicek stejné barvy sefazenych na prvni Grovni,
b) t¥i kuli¢ek stejné barvy sefazenych na druhé Grovni.
Diagonalné postavena fada kulicek se nepocita. I zde plati, ze neni
mozné béhem téhoz tahu odebrat vice nez dvé kulicky.



Quads

Autorem myslenky hry je Kris Burm.

Pocet hraca: 2

Délka hry: 5-20 minut

Hraci potieby: Hraci deska, 17 svétlych, 17 tmavych a 2 neutralni kameny.
Cil hry: Dovést protihrace do pozice, v niz nemuze tdhnout.

Vychozi pozice: Kazdy hrac¢ polozi jeden ze dvou neutralnich kamenu na
hraci desku. Déle se hraci stiidaji v umistovani svych kamena.

Pravidla:
1. Pokladani kamenu
1.1 Kazdy kdmen se musi dotykat stranou aspon jednoho dalsiho kamene.

1.2 Dotykajici se strany musi byt stejné, tj. obé cerné, obé svétlé nebo
obé bilé; také vroubkovani musi navazovat.

1.3 Je mozné polozit kamen vedle soupetova.
1.4 Je mozné polozit kimen tak, ze se dotyka vice kament sou¢asné.
2. Zavér hry

Prohrava ten, kdo nemize tahnout.



Quarto!

Pocet hraca: 2
Délka hry: 10 az 20 minut
Hraci potieby: Hrac{ deska se 16 kruhy,
16 rtznych hracich kamenu, kazdy se vyznacuje ¢tyfmi charakteristikami:
svétly ¢&1 tmavy, okrouhly ¢i hranaty, vysoky ¢i maly, s dilkem ¢i plny.
Cil hry: Sestavit na hraci desce fadu étyf hracich kameni majicich alespon
jednu spolecnou charakteristiku. Rada muze byt postavena svisle, vodorovné
nebo na thlopticce.
Vychozi pozice: Na zacdtku hry jsou hraci kameny rozestaveny kolem
hraci desky.
Pravidla:
1. Postup hry

1.1 Hréadi si vylosuji, kdo bude zacinat.

1.2 Zahajujici hra¢ vybere jeden ze 16 hracich kament a preda jej soupefi.

1.3 Protivnik umisti predany kamen na kterékoliv pole hraci desky. Potom
musi vybrat jeden z 15 zbyvajicich kamenu a podat jej svému soupefi.

1.4 Nyni pfijde fada opét na prvniho hrace, ktery umisti kdmen na nékteré
volné pole. Takto se hraci stfidaji a hra pokracuje dale.

2. Vitézstvi ve hre

2.1 Hrac¢ zvold ,Quarto!® a vitézi ve hie, jakmile umisti podany kamen
a vytvorl fadu ¢tyr kament se shodnou charakteristikou: bud svétlych ¢i
tmavych kament, okrouhlych ¢ hranatych kamenit, vysokych ¢ malych ka-
ment nebo plnych ¢ dutych hracich kamenu. Na kamenech v fadé se muze
shodovat 1 vice rznych charakteristik.

2.2 Neni nutné, aby pfedchazejici tfi kameny umistil tentyz hrac, ktery
umistil kdmen posledni.

2.3 Pokud si hra¢ nevéimne vitézného usporadani hracich kamenu a poda
kdmen souperfi, protivnik smi v tomto okamziku zvolat ,,Quarto!” a oznadit
vyhravajici fadu kamenu. Tim se stava vitézem hry.

2.4 Pokud si v pribéhu daného tahu ani jeden z hracu nevsimne fady
kamenti se spolecnou charakteristikou, pozbyva tato fada herniho vyznamu
a hra pokracuje dal.

3. Konec hry

3.1 Hra konéi vitézstvim hrace, ktery ve svém tahu zvola a ukaze ,,Quar-
tol“



3.2 Nerozhodné hra: Vsechny kameny byly umistény, aniz by bylo vyhla-
seno ,,Quarto!®

4. Varianta pro zacateéniky nebo pro déti

4.1 Nez se s hrou dikladné sezndmite, je mozné brat jako podminku vi-

tézstvi dosazeni pouze jedné, dvou ¢i tii charakteristik hracich kameni.
Napt.: Vytvorte na hraci desce fadu ¢ty kament téze barvy — t..
uvazujeme pouze jednu charakteristiku.
5. Varianta pro vyspélé hrace

5.1 Cilem hry je vytvorit fadu ¢i ¢tverec ¢tyr kamentu majicich spoleény
alespon jeden rys. Zahrnutim ¢tverci vznikne dalsich 9 moznosti, kde je
mozné docilit ,,Quarto!®.



Quivive - Bazina

Pocdet hracéa: 5, poptipadé 2 nebo 4
Délka hry: 10 az 20 minut
Hraci potieby: Hraci plan se 37 prohlubnémi
49 kulatych zetont, pét figurek, dvé pinzety
Cil hry: Zamezenim moznost{ pohybu vyfadit ze hry soupefovy figurky.
Vychozi pozice: Na kazdé prohlubni lezi jeden zeton. Hréaé¢i se dohodnou
na poradi a postupné polozi na desku devét zetont do druhé trovné. Posled-
ni t¥1 zetony jsou umistény do tfeti Grovné. Ve stejném poradi hraci postavi
své figurky na plan; lze je stavét jen na dosud neobsazené zetony.
Pravidla:

1. Tahy

1.1 Kazdy hrac, ktery je na fadé, nejprve posune svou figurku a potom
podle svého vybéru odstrani z planu libovolny volny Zeton.

1.2 Figurku lze posunout na sousedni volny zeton, tedy nejen vodorovné
a svisle, ale 1 $itkmo. Je zakazano vstoupit na prazdné pole nebo na zeton,
kde stoji soupefova figurka.

1.3 Hra¢, ktery nemuze hrat svou figurkou, prohral a jeho figurka je od-
stranéna z planu.

1.4 Vitézi hrac, ktery zustane ve hie jako posledni.

2. Varianty pro méné hraca

2.1 Pii hie dvou hrac¢a hraje kazdy hrac se dvéma figurkami. V kazdém
tahu si hra¢ muze vybrat, se kterou figurkou hodla pohnout. Vyhrava hrac,
kterému zistane na planu alespon jedna figurka.

2.2 Pii hie ve ¢tyfech hraci vytvoii dvouclenné tymy, spoluhrici sedi na-
proti sobé. Kazdy tym vlastni dvojici figurek. V kazdém tahu si hra¢ miuze
vybrat, s kterou figurkou z barvy tymu hodla pohnout. Nemtze-li hrac¢ tah-
nout, je jeho tym porazen.



Quixo

Pocet hraca: 2
Délka hry: 15 az 30 minut
Hraci potieby: 25 hracich kostek, hraci ohradka
Cil hry: Vytvofit fadu nebo Ghlop¥icku ze svych symboli
Vychozi pozice: Kameny se v ohradce natoéi tak, aby na horni sténé bylo
prazdné policko
Pravidla:
1. Zah&ajeni hry
Hraci se dohodnou, popfipadé si vylosuji, kdo bude mit za znak ko-
lecka a kdo kfizky, a dale kdo bude tahnout jako prvni. Pfi hie se na tazich
pravidelné stiidaji.
2. Tahy
2.1 Ve svém tahu si hra¢ vezme z desky libovolnou kostku na okraji planu,
ktera ma na horni plose prazdné pole nebo hrac¢tv symbol.

2.2 Na volné policko pak hra¢ posune fadu nebo cést krajni fady tak,
aby se volné pole ocitlo na protilehlé stané ctverce, popiipadé v rohu desky.
Pokud byl odebran kdmen z rohu desky, je tfeba posunout celou krajni fadu,
aby se uvolnil jeden ze sousednich rohi.

2.3 Odebranou kostku hra¢ natoci tak, aby méla navrch jeho symbol a
polozi ji zpét na desku na prazdné misto.
3. Konec hry
Vitézi ten hrac, kterému se dfive podafi na desce vytvorit fadu z péti
svych symbolti. Rada miize byt rovnobéina s krajem ¢tverce, nebo lezet
na jeho thlopticce. Hrac vitézi 1 tehdy, pokud se jeho vitéznd fada objevi
zasluhou soupefova tahu.



Quoridor

Podet hracua: 2, 4
Délka hry: od 10 do 20 minut

Hraci potieby: Hraci deska s 81 ¢tvercovymi poli,
dva zésobniky pro prekazky,
20 prekazek a pro kazdého hrace jeden pésec.
Cil hry: Byt prvnim, kdo dojde se svym péscem na posledni Fadu na opaéné
strany hraci desky.
Vychozi pozice: Na zacitku hry jsou prekazky pripraveny v zasobnicich
na kraji desky, kazdy hra¢ ma po deseti prekazkach. Hraci umisti své pésce
doprostred své zékladni fady. Los urci, kdo zah4ji partii.
Pravidla:

1. Tahy pro dva hrace

Hradi se stridaji a kazdy vzdy bud postoupi svym péscem, nebo polozi

prekazku ze své zasoby. Jakmile hrac¢ své spotfebuje vSechny své prekazky,
miuze uz jen pohybovat pésakem.

1.1 Pohyb péscu: Pésci se pohybuji vidy o jedno pole rovné na soused-
ni volné pole — svisle ¢ vodorovné, vpred 1 vzad. Piekazky museji pésci
obchézet.

1.2 Pokladani prekdzek: Piekazky se umistuji vzdy mezi dvé dvojice ctver-
cti. Uelem piekazek je zpomalit postup soupefe, neni vak p¥ipustné soupe-
fe prekazkami uzaviit a znemoznit mu dospét k cilové care — jinymi slovy
vzdy mu musi zbyt alespon jedna mozna cesta k jeho posledni fadé.

1.3 Tvari v tvar: Jakmile se dva pésci ocitnou proti sobé na dvou soused-
nich polich, ktera nejsou navzajem oddélena prekizkou, smi hrac, ktery je
na tahu, pfeskocit svého soupefe — skakat lze rovneé i pfes roh — a premistit
svou figurku na kterékoliv pole volné pole pfistupné z pole soupefova.

2. Konec hry

Vitézi hra¢, ktery prvni dosdhne libovolného pole v posledni fadé na
opa¢ném konci hraci desky.

3. Pravidla pro 4 hrace

Na zacatku hry se v8ichni ctyfi pésci rozmisti doprostied kazdého
okraje desky a kazdy hrac¢ obdrzi po péti prekazkach. Ostatni pravidla zu-
stavaji stejné.



Renju

Pocet hraca: 2
Délka hry: 2-20 minut
Hraci potieby: Papir se ¢tvercovou siti 156*%15 ¢tverct, tuzka, popripadé
obdobné vybaveni s hracimi kameny ze hry Go
Cil hry: Vytvofit nepferusovanou fadu bti svych znacek
Vychozi pozice:
Pravidla:
1. Tahy

1.1 Hradi stiidave kresli na papir své symboly (napf. kifzek a kolecko).

1.2 V deskové varianté zac¢ina hrat hrac¢ s cernymi kameny. V dalsim textu
budeme zacinajiciho hrace nazyvat cerny, jeho protihrace potom bily.

1.3 Vyhrava hrac, ktery prvni vytvori nepferusenou vodorovnou, svislou
¢i ikmou fadu svych znacek (kamenti). Takové fadé se ¥k piskvorka.

1.4 Cerny nesmf{ vytvorit dvojitou trojku, dvojitou étyiku (viz dale) a
pfesah (tj. Sest nebo vice kameni v fadé). Pokud vytvoii néktery z téchto
Gtvart at uz omylem nebo je k tomu pFinucen pil obrané, prohrava.

1.5 Bily neni nijak omezen, mize vytvaret dvojité trojky, dvojité ctytky
1 pfesahy, pficemz pfesah se mu pocita jako piskvorka.

1.6 Pokud do zaplnéni desky nikdo z hracti nevytvofil piskvorku (a bily
nevytvoril pfesah), hra konéi remizou. Hraci se mohou na remize dohodnout

2. Zahéajeni hry
2.1 Nejprve se hraci rozhodnou, kdo zaéne partii.
2.2 Zacinajici zahraje prvni tii tahy a to nasledovné: prvni (Cerny) tah
doprostied desky, druhy (bily) tah do ¢tverce 3%3 uprostied desky a tfeti
(Eerny) tah do stfedniho ¢tverce 5xb.

2.3 V tomto okaziku si druhy hra¢ vybere barvu kamenui s nimiz bude hrat
hru. Pokud se mu vice zamlouva pozice ¢erného, pokracuje ve hie s ¢ernymi
kameny, pokud se mu zdé lepsi pozice bilého, zahraje ctvrty tah. Déle se uz
barvy neméni.

2.4 Bily muze hrat ¢tvrty tah, kam se mu zlibi.

2.5 V patém tahu éerny nabidne svému soupefi dva mozné tahy (pokud
mozno pro ¢erného vyhodné). Tyto dva tahy musi byt ,zcela rizné“, tj.
pozice po nich vzniklé nesméji byt navzdjem symetrické. Z nabidky si bily
vybere tah, ktery je pro ného vyhodnéjsi a cerny jej zahraje.



2.6 Od tohoto okamziku se muze kterykoli hra¢ kdykoliv vzdat tahu —
pasovat.

3. Zakazané pozice - terminologie

3.1 Téesné fada je fada v niz mezi zddnymi kameny neni volny prusecik.

3.2 Piskvorka je tésnd fada péti kament (Fada Sesti kament nikoliv).

3.3 Piesah je tésna fada sestévajici z Sesti nebo vice kameni.

3.4 Ctytka je fada ¢tyi kament, z niz lze piidanim jediného kamene vy-
tovorit piskvorku.

3.5 Nebezpeénd Ctytka je tésnd fada &tyf kament (tj. ctyfka), z niz lze
vytvorit piskvorku pfidanim jednoho kamene, a to dvéma ruznymi zptsoby
(tj. na obou jejich koncich je volny priseéik).

3.6 Trojka je fada t¥i kament, z niz lze pfidanim jednoho kamene vytvorit
nebezpeénou ¢étytku aniz by pfitom vznikla piskvorka.

3.7 Dvojité ¢tyrka je tah, ktery vytvaii vice ¢tyfek najednou.

3.8 Dvojité trojka je tah, ktery vytvafi vice trojek najednou.

Obrazek ilustruje uvedené pojmy. Pismenka znamenaji tahy cerného.
Pozice a, b a ¢ jsou ¢tyiky z nichz pouze a je nebezpecéna. Sestavy d, e a h
jsou trojky avsak f, g, ¢, j a k trojky nejsou. Pokud by konfigurace na pravé
strané desky lezela o jedno policko vyse, ani sestava h by nebyla trojkou.
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Scrabble

Pocdet hracéa: libovolné mnoho, optimalné 3 az 5
Délka hry: cca 1 az 2 hodiny
Hraci potieby: Hraci plan, hrac{ kameny s pismeny, tuzka, papir

Cil hry: Hradi se snazi z vylosovanych pismen sestavit kfizovku, za kazdé
slovo pfidané do kfizovky se pocitaji body podle pouzitych pismen. Vitézi
hrac, ktery nasbira nejvice bodu

Vychozi pozice: Pred prvni hrou provedte losovani. Rozlozte vsechny hraci
kameny po stole licem (pismeny) dolti, nebo je vlozte do sacku a zamichejte.
Kazdy hrac si vytahne jeden kdmen. Hrac, ktery si vytdhne pismeno nejblize
k zac¢atku abecedy, zahajuje hru. Po losovani otoéte tazené kameny zpét
licem dolt, resp. vlozte zpét do sacku a znovu zamichejte. Kazdy z hraca
si pak vybere sedm kament a ulozi je do svého zasobniku. Jeden z hraca
zapisuje skore. Zaroven se sam mize Gcastnit hry.

Pravidla:
1. Zakladni pravidla

1.1 Prvni hrac sestavi ze dvou ¢ vice kament slovo a umisti je na herni
plan tak, aby je bylo mozno ¢ist shora doli nebo zleva doprava. Jedno
7z pismen slova musi lezet na centralnim poli hraciho planu (hvézdg).

1.2 Tah kondi, secte-li hra¢ dosazené body a oznami je zapisovateli. Poté
si hrac ze zbyvajicich kament na stole (resp. v sacku) vezme tolik, kolik jich
pouzil pii tvofeni slova — takze mé opét sedm kament.

1.3 Hraci se stiidaji ve sméru hodinovych rucicek. Hra¢ na fadé prida
jeden nebo vice kamenti na hraci plochu tak, aby vytvoiil nové slovo (slova).
Vs8echny kameny pfidané v jednom tahu musi lezet v jednom sloupci ¢i fadku
herniho planu. Diagonalni slova se nepocitaji. Hraci kameny musi vytvorit
kompletni slovo. Pokud se soucasné dotykaji i jinych kament v sousednich
fadéach a sloupcich, musi se véemi vytvofit smysluplna slova. Hraci prislusi
plnd odména za vSechna slova, ktera svym tahem vytvoril nebo obménil.

1.4 Nova slova mohou vzniknout pouze:
a) PFiddnim jednoho nebo vice kament ke slovu, které jiz na hracim
planu je,
b) umisténim slova kolmo k jiz existujicimu slovu na hracim planu
— takto vzniklé slovo bud vyuzivad jednoho z pismen slova jiz
existujictho, nebo slovo pfidanim jednoho kamene na jeho konec
&1 zacdtek modifikuje,



¢) polozenim celého nového slova rovnobézné vedle jiz existujictho
slova tak, ze tésné sousedici kameny vytvori rovnéz smysluplna
slova.
Pravidla povoluji v jednom tahu polozeni kamentu pouze v jednom
rfadku ¢ sloupci. I tak lze jednim tahem vytvorit vice slov.

1.5 Hréc¢i mohou skladat slova, ktera jiz byla ve hie pouzita. Také je po-
voleno vytvorit béhem jednoho tahu stejné slovo vicekrat.

1.6 Zadny kdmen nelze pFesunout, bylo-li s nim u# jednou hrano.

1.7 Dva prazdné kameny mohou byt pouzity na misté kteréhokoli pismene,
podobné jako ,zolik“ ve stejnojmenné karetni hie. Hrac¢ oznami, jakou tlohu
prazdny kamen ve slové ma. Tento jeho vyznam se po dobu trvani hry
nemeéni.

1.8 Kazdy z hrac¢a muze vyuzit svého tahu k vymeéné nékterych ¢i vsech
svych kament. Vyménu provede tak, ze polozi své kameny licem na stil,
vybere z ostatnich na stole ¢i v sacku odpovidajici pocet novych kament,
a pak své staré kameny zamichd mezi zbylé kameny na stole resp. v sacku.
V tomto kole jiz netvofti slova a hraje, kdyz na néj znovu pfijde fada. Na-
misto tvofeni slov na hernim planu nebo vymény kament mize hrac¢ ohlasit
»pass“ a vynechat tah. To miZe udélat vidy, at je ¢i nenf schopen z pismen
ve svém zdsobniku utvofit nova slova. Pokud v&ichni hraci ohlasi ,pass® ve
dvou po sobé nésledujicich kolech, hra konéi.

1.9 Priipustna slova: VSechna slova uvedena ve standardnim ¢eském slovni-
ku lze pouzit ve hte. Vyjimku tvofi slova tvofena jednim pismenem, zkratky,
predpony, pfipony, slova obsahujici apostrof nebo spojovnik, vlastni jména
a nazvy psané s velkym pismenem na zacatku. Pfed zapocetim hry je ne-
zbytné se dohodnout o slovniku, podle néhoz se bude rozhodovat, zda je
zpochybniované slovo pfipustné ¢i nikoliv. Doporucujeme zejména Slovnik
spisovné Cestiny pro Skolu a vefejnost a Slovnik spisovného jazyka ceského,
které jsou patrné nejsnéze pristupné, ale lze se fidit 1 dobrym slovnikem
prekladovym (Cesko-anglickym, Cesko-némeckym, apod.). K tomuto Gcelu
se v8ak urcité nehodi Pravidla ceského pravopisu, protoze obsahuji jen slo-
va, kterd mohou ¢init potize pravé z hlediska pravopisu. Jako pfipustna
plati slova, ktera jsou v pfislusném slovniku uvedena jako heslova slova.
U podstatnych jmen uzivejme jen 1. paddu jednotného i mnozného &sla (na-
pi. ZENA, ZENY), u pfidavnych jmen 1. pAdu obou éfsel viech rodfi (napf.
CERNY, CERNA, CERNE, CERNI), u sloves jen 1., 2. a 3. osoby jednotné-
ho i mnozného &isla v pFitomném ¢ase oznamovaciho zptsobu (napf. NESU,
NESES, NESE, NESEME nebo NESEM, NESETE, NESOU) a tvary roz-
kazovaciho zpisobu (napt. NES, NESTE) a neuréitek (NEST). Obdobna
omezeni plati 1 pro zajmena. O slovech ostatnich slovnich druht je vhod-



né se predem dohodnout, zda je pfipoustét ¢i nikoliv. Dvoupismenna slova:
dohodneme-li se na pfipustnosti i jinych slovnich druhi, mizeme sestavovat
i predlozky (napi. NA, SE), spojky (napi. AC), citoslovee (napi. AU, JE),
nazvy pismen (napi. feckého PI, latinského ER) a détska slova (napi. PA).
Cizi slova ve standardnim ceském slovniku povazujeme za slova do ¢esti-
ny prejata, a tudiz pfipustnd pro nasi hru. Se slovnikem konzultujte pouze
pravopis ¢i zpusob uziti slova. Kazdé slovo mize byt napadeno pfed zahé-
jenim tahu dalstho hrace. Pokud je jedno z pravé vytvorenych slov uznéno
za neplatné, hrac¢ si vezme nazpét své kameny a ztraci tah.

1.10 Hra konéi, jestlize jsou v8echny kameny rozebrany mezi hrace a jeden
z hract uz nemd ani jeden kdmen. Konec hry nastane rovnéz v pripadé,
7e zéddny z moznych taht uz nevede k vytvoreni nového slova, nebo pokud
v§ichni hraci ohlasi dvakrat po sobé ,pass®.

2. Bodové hodnoceni

2.1 Zapisovatel vede zaznamy o stavu skére kazdého hrace a dopliuje je
po kazdém tahu. Bodova hodnota kazdého pismene je vyznacena ciselné
v pravém dolnim rohu hractho kamene. Bodova hodnota prazdného kamene
je nulova.

2.2 Body za kazdy tah jsou souétem bodovych ohodnoceni v8ech kamenu
ve vSech slovech vytvofenych ¢ pozménénych timto tahem. K prostému
souctu se jesté pricitaji prémie pramenici z pripadného umisténi nékterého
z kament na prémiové pole hernitho planu.

2.3 Pismenné prémie: Svétle modra pole zdvojuji bodové ohodnoceni pis-
mene, které je na né umisténo, podobné tmavé modré pole hodnotu pismene
ztrojnasobuji.

2.4 Slovni prémie: Body za celé slovo se nasobi dvéma, resp. tfemi, je-li
jedno z pismen slova umisténo na svétle cerveném, resp. tmavé cerveném
poli. Vyskytnou-li se soucasné ve slové i pismenné prémie, je tieba je za-
pocitat pred slovnimi. Obsahuje-li jedno slovo dvé slovni prémie, pocitaji
se obé. PTi trose $tésti lze ziskat 1 ¢tyf az deviti ndsobek souctu bodovych
ohodnoceni jednotlivych pismen. Povimnéte si, ze centralni pole (hvézda)
je svétle cervené, a proto je prvni slovo partie hodnoceno dvojnasobné.

2.5 VsSechny prémie — pismenné i slovni — se zapocitavaji jen v tahu,
ve kterém je na né vlozen kamen a pfi dalgich tazich se zapocitavaji uz jen
hodnoty pismene uvedené na hracim kameni.

2.6 Pokud je umistén na cerveném poli prazdny kamen, zdvoj- ¢i ztroj-
nasobuje se slovni skére presto, ze prazdny kdmen sam nema zadné bodové
ohodnoceni.



2.7 Pokud se jednim tahem vytvoii dvé ¢i vice slov, vSechna se bodu-
ji. Spoleéné pismena se zapoditavaji vidy (v kazdém slové) véetné svych
piipadnych prémii.

2.8 Kazdy hrac, ktery v jednom tahu uzije vSech sedmi svych kameni,
obdrzi prémii 50 bodu. Tato prémie se ptipocte k bodtim ziskanym v tomto
tahu az po zapocteni pismennych i slovnich prémii.

2.9 Na konci hry je skére kazdého z hract zmenseno o hodnotu kameni,
které nepouzil. Pokud nékterému z hraca nezbyl v zasobniku zadny kdmen,
k jeho skére se prictou hodnoty vsech kament, které zbyly ostatnim hracam.

3. Hodnoty a ¢etnosti pismen

A —5 Es —2 Ky —3 R; — 3 U, — 1
Ay, —2 Es — 2 Li —3 R, —2 Vy, — 1
Bs — 2 Fs —1 M, — 3 Si —4 Xip— 1
Cy —3 Gy —1 N, —5 S, —2 Yy, — 2
Cy —1 Hy — 3 Ne — 1 T, —4 Ve — 2
Dy —3 I, —4 O, —6 T, —1 Zy — 2
Dg — 1 I, —3 O —1 Uy, — 3 7, — 1
E, —5 Jos — 2 Py —3 Us — 1 Prazdné — 2

Pro tcel ceského Scrabble bylo vhodné vylouc¢it pismena zcela fidka.
Misto W uzivame V, misto Q uzivame KV a misto CH musime uzit dvojici
pismen C a H.

4. Rozmisténi prémiovych poli

35 2P 35 2P 35
25 3P 3P 25
25 2P 2P 25
2P 25 2P 25 2P
25 25
3P 3P 3P 3P
2P 2P 2P 2P
35 2P 25 2P 35
2P 2P 2P 2P
3P 35 3P 3P
25 25
2P 25 2P 25 2P
25 2P 2P 25
25 3P 3P 25
35 2P 35 2P 35




Surakarta

Pocet hraca: 2
Délka hry: 10 az 20 minut

Hraci potieby: Hraci deska,
pro kazdého hrace 12 ddmovych kament

Cil hry: Vytadit ze hry vechny soupefovy kameny
Vychozi pozice: Oba hradi polozi své kameny na krajni dvé fady prisecika
jako na obrazku
Pravidla:
1. Pohyb kamenu

1.1 V jednom tahu mize hraé¢ bud posunout kdmen, nebo zajmout jeden
ze soupefovych kament.

1.2 Tahy jsou povinné.

1.3 Kazdy kdmen se smi pfemistit na libovolny z osmi sousednich priseci-
ku, podobné jako sachovy kral. S kamenem se lze pohybovat i sitkmo, 1 kdyz
poli¢ka na planu nejsou spojeny ¢arou.

1.4 Pohyb je mozny jen tehdy, je-1i sousedni prusecik volny.

2. Zajimani kamenu

2.1 Chce-li hrac¢ zajmout soupeti kdmen, musi vzit svij kimen, dojet s nim
na konec fady, resp. sloupce, dale projet kulatou smycku kolem rohu planu
a dopadnout na soupeiuv kdmen na navazujicim sloupci, resp. fadé. Tento
soupeftuv kamen je zajat a odstranén z desky.

Na polich, pfes které hriac se svym kamenem prochdazi, nesmi lezet
zadné soupefovy ani jeho vlastni kameny.

2.2 Pii zajiméani je mozné projet i vice smycek. Kamenem je pak tfeba
dojet k prvni smycce, projet ji, poté prejet az na konec navazujici fady,
absolvovat dalsi smycku, atd.



2.3 Protoze krajni fady nekonéi smyckou, nelze je pouzit pro ,rozjezd a
skakani“, a kdmen v rohu desky je tedy ,,v bezpeci®.

3. Konec hry

Vyhrava hrac, kterému se dfive podari odstranit vSechny soupefovy
kameny ze hry.
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Pocet hraca: 2,314
Délka hry: 20—-30 minut

Hraci potieby: Hraci deska ve tvaru sSestithelniku rozdéleného na malé
trojthelniky
10 hracich kament ve tvaru ctyfstént — tetraedrt ve ¢tyrech barvach
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Cil hry: Dostat své kameny na druhou stranu desky
Vychozi pozice: Na pocatku polozi kazdy hra¢ 7 kament do fady na kraji
desky
Pravidla:
1. Zakladni varianta Lyra

1.1 Hradi se na tazich pravidelné stiidaji.

1.2 V jednom tahu hrac¢ vybere jeden svij kamen a tiikrat jej preklopi,
vzdy na sousedni pole. K uvedeni kameni do pohybu staéi lehlé fuknuti
konecky prsti. Kamen se pfes jeden z bocnich okraja hraci plochy preklopi
a spadne do sousedniho pole. Vzdy je nutné provést praveé tii preklopeni, a
to 1 v zévéru hry.

1.3 V ramcai jednoho tahu se hraci nesmi s kamenem vracet na policko, na
kterém uz tomto tahu byli.

1.4 Je-li hra¢ Gplné blokovan nebo nemiuze provést cely tah, smi jednou
preklopit néktery souperuv kamen a potom pokracovat svym tahem — tro-
Jitym preklopenim. Jestlize preklopeni souperova kamene neuvolni kameny
z uzavieni, muze hra¢ preklopit dalsi souperuv kdmen, popfipadé dalsi ka-
meny.

2. Varianta Rada

2.1 Varianta Rada mé4 stejna pravidla pro poéateéni postaveni a tahy hra-
¢t jako ptivodni varianta. Lisi se cilem hry: hraci se snazi postavit souvislou
fadu ze svych péti kament na té poloviné desky, kterd je blize k soupefi.



2.2 Hraji-li vice nez dva hraci, stac¢i hraci k vitézstvi postavit do fady
ctyfi kameny své barvy.
3. Varianta Bitva pro 2 hrace.
3.1 Kazdy hra¢ ma 10 kamend, 7 jich umisti v prvni fadé, 3 v druhé.
3.2 Cilem je vytadit soupefi 9 kament ze hry.

3.3 Mifi-li jeden z rohtt kamene na kdmen protivnika a protilehlou stranu
mu kryje kdmen vlastni (podstavy stiilejicich kament tvofi kosoétverec), je
protivnikuv kdmen vyfazen ze hry.

3.4 Kamen je vytazen ze hry, 1 kdyz se vlastni vinou hrace dostane do
bl
pozice ,zastieleného®.

4. Bitva pro vice hracua
4.1 Hraji-h tfi, sta¢i prvnimu hraci odebrat 7 kamenti, aby byl vyfazen
ze hry. Zbylé tf1 kameny se odstrani z desky a hrac¢i dohravaji bitvu jako
v predeslém piipadé.
4.2 Pii hie ¢tyf hraca ma kazdy hrac¢ na zacatku Sest kamend.
4.3 Prvni dva hraci konéi hru, zistanou-li jim jen dva kameny. Ze zbylych
dvou hracu vitézi ten, ktery soupefi sebere vsechny kameny, az na jeden.
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Vrhcaby — Backgammon

Cerny
121110 9 8 7 6 5 4 3 2 1

O
121110 9

Pocet hraca: 2
Délka hry: jedna partie 10-30 minut, celd hra az 2 hodiny

Hraci potieby: Herni plan — vrhcabnice — mé tvar obdélnika, rozdéle-
ného na dvé stejné ¢asti. Na delsich stranéich je vyznaceno dvanéct klino-
vitych polich, stfidavé tmavych a svétlych. Mezi Sestym a sedmym klinem
byva pruh zvany prepazka, ktery oddéluje obé poloviny herniho planu. Oba
hraéi fikaji prvnim Sesti polim na své strané vnitini pole, druhé Sestici (se-
dmému az dvanactému) vnéjsi pole.

Hraci kameny. 15 kament ¢ernych a 15 cervenych, popripadé bilych. Origi-
nalni kameny se podobaji ddmovym kameniim, ale jsou ponékud vétsi.
Dvé kubické hraci kostky.

Cil hry: Dovést vSechny své kameny na sva vnitini pole a odtud je vyvést
z desky ven dfiv, nez se to podafi souperi.

Vychozi pozice: Kameny jsou pred zahdjenim partie rozestaveny tak, jak
ukazuje obrazek.

Pravidla:
1. Tahy
1.1 Hréci se dohodnou na barvé kament, popfipadé si ji vylosuji.

1.2 Oba hraci hodi jednu kostku do své pravé poloviny. Komu padne vyssi
pocet ok, zac¢inéd hrat a pro prvni tah musi vyuzit cisla, kterd vrzené kost-
ky pravé ukazuji. Pokud v prvnim hodu padnou hracium stejna ¢isla nebo
néktera z kostek vypadne z desky nebo se opte o kraj desky, hod se opakuje.

1.3 Césti tahu. Hrag, ktery je na fadé, vezme dvé hraci kostky, vrhne je na
hraci desku do své pravé casti a pak posune jeden nebo vic kameni o tolik
klinovitych poli, kolik ok padlo na kostkéach.

1.4 Tahy jsou povinné.

1.5 Kdo nemtize cast tahu nebo cely tah provést, musi se jich vzdat.



1.6 Hrac¢ konéi tah vzetim svych kostek do kalisku.
2. Pohyb kamenu

2.1 Smér postupu. Kameny kazdého hrace postupuji jednim smérem, vzdy
od soupefovych vnitinich poli pfes jeho vnéjsi pole na vlastni vnéjsi pole a
dal na vlastni vnitini pole. To znamené, ze bilé a ¢erné kameny postupuji
proti sobé.

2.2 Posun dvou kamenti. Padnou-li na kostkach dvé ruzné ¢isla, mtize hrac
posunout dva své ruzné kameny. Prvni o tolik poli, kolik ok padlo na prvni
kostce, druhy o tolik poli, kolik ok padlo na druhé kostce. Nezalezi na poradi,
ve kterém budou kameny posunuty.

2.3 Posun jednoho kamene. Je-li to pro hrace vyhodnéjsi, mize namisto
dvou ruznych kameni posunout jediny kdmen. Nejprve o tolik poli, kolik ok
padlo na jedné z kostek a poté o tolik poli, kolik ok padlo na druhé kostce.

2.4 Postup tii nebo ¢tyf kament. Padne-li na obou kostkach stejné cislo
(napiiklad 3 a 3), mlze hrd¢ vrhu vyuzit dvakrat (pouzije ¢tyfi trojky pro
1, 2, 3, nebo 4 kameny).

3. Boj kamenu

3.1 Osamély kdmen je nechranény a skonéi-li soupeftiv kdmen postup na
jeho poli, mtze byt docasné vyrazen ze hry. Vyrazeny kamen se premisti
na prepazku, kterd oddéluje vnitini a vnéjsi pole. Vyuzije-li hra¢ na pohyb
jednoho kamene oka z obou kostek, jak je popsano v bodé 2.3, muze vyradit
soupeftv kdmen 1 v rameci dil¢iho pohybu, to jest po posunu kamene o pocet
ok z jedné kostky. Podobné pravidlo plati pfi vrzeni dvou stejnych hodnot
— bod 2.4.

3.2 Opérné body. Pole, na kterém lezi dva nebo vice kamenu jedné barvy,
je povazovano za opérny bod. Kamen jiné barvy tam nesmi skoncit postup,
ani se zde ,odrazit“, pokud je na néj pouzito pravidlo 2.3. Soupefuv kamen
miize pies opérny bod piejit jen bez zastaveni. Cim vice opérnych bodi si
hrac¢ vybuduje, tim vice znesnadni soupefi postup jeho kament.

4. Navrat docasné vyrazenych kamenu do hry

Dokud ma hrac néktery kamen na pfepéazce, nesmi pfesunout na desce
zadny kdmen. Nejdiive musi vyfazeny kamen vratit na nékteré ze soupero-
vych vnitfnich poli. To se mu podafi jen tehdy, odpovida-li pocet ok na
jedné z vrzenych kostek poradovému cislu soupefova vnitiniho pole, kde
protivnik nemé opérny bod. Napiiklad bilému hraci padne 2 a 6. Cerny mé
Sesté vnitini pole obsazeno tifemi kameny, bilého kdmen z prepazky tam
nesmi. Zato druhé vnitini pole cerného je prézdné, proto na né muze bily
postavit sviy kdmen z prepazky a tim ho znovu zafadit do hry. Od této



chvile smi bily vyuzivat vSech vrhi k posuvu svych kament. V nasem pfi-
kladu uz vyuzil kostku s dvojkou a jesté mu zbyva druha kostka, na niz
padla Sestka.

5. Vyvadéni kamenu z desky ven

5.1 Zavérecna faze hry. V prvni fazi hry maji oba soupeii dovést véechny
své kameny do svého vnitinfho pole (oznaceného cisly 1-6). Hrac, ktery
tohoto cile dosahne, muze postupné svoje kameny vyvadét z desky ven.
Postupuje se podobné jako pfi pfesunu kament; 1 v této zavérecné casti lze
vyuzit obou kostek pro jeden nebo dva kameny a pii dvou stejnych ¢islech
1 pro tfi nebo ¢tyfi kameny.

5.2 Padne-li na kostce cislo, které odpovida ¢islu vnitiniho pole, na némz
stoji alespon jeden kdmen, vyvede hra¢ tento kdmen z desky. (Napiiklad
padnou na prvni kostce tfi oka, na druhé jedno. Hra¢ smi vyvést jeden
kamen ze tietiho a jeden z prvniho vnitinfho pole.)

5.3 Odpovida-li poéet ok na kostce prazdnému klinu, nesmi byt vyveden
z desky kdmen, stojici na jiném poli. Jediné v pfipadé, ze zadné pole s vyssim
¢islem uz neni obsazeno, muze hriac¢ vyuzit i tohoto vrhu a vynést z desky
kédmen lezici nejdale od okraje desky.

5.4 Pii tahu zalezi jen na hraci, zdali hod nebo jeho ¢ast vyuzije na vy-
vadéni nebo na pohyb kament ve vnitinim poli.

5.5 Vyrazeni kamene v zavérecné fazi hry. Pokud je néktery kdmen vy-
hozen po zahajeni konec¢né casti hry, plati pravidla 3.1, 4. a 5.1 v plném
rozsahu. Hrac¢ nesmi vyvadét z desky zadny dalsi kdmen, dokud neni vyta-
zeny kamen znovu vracen do hry a nedojde do svého vnitiniho pole.

6. Zakondceni hry

6.1 Vitézi hrac¢, ktery vyvede v8echny své kameny z desky rychleji nez jeho
souper.

6.2 Bodové vyjadreni vysledku. Stihne-li porazeny vyvést z desky alespon
jeden kdmen, pocita se partie za jeden bod. Zistane-li porazenému alespon
jeden kédmen na pfepazce nebo ve vnitinim soupefové poli, prohravé tii
body. Pokud ma hra¢ kameny rozmistény mimo toto ,rizikové* tizemi a
nestihne vyvést ani jeden kamen, ztrati dva body.

6.3 Hra se hraje vyhradné s dublovaci kostkou“, bez ni ztraceji Vrhcaby
hodné na puvabu.



Zatre

Hru vytvoril Manfred Schiling v roce 1972. Pochazel z chudsi rodiny, a
proto si sdm vyrabé&l hracky a hry. Rika: , To je nejlepsi gkola pro tviirce
her .«

Pocdet hracéa: libovolné mnoho, optimalné 3 — 4

Délka hry: 77

Hraci potieby: Hraci plan, 121 hracich kament s hodnotami 1 — 6 bodi,
sacek na kameny, pro kazdého hrice bodovaci karta a tuzka na zapisovani
vysledku

Cil hry: Vytvafet na desce souvislé kombinace, které davaji v fadé soucet

10, 11 nebo 12 boda.

Vychozi pozice: Hridi si vylosuji po jednom kameni. Hrac¢ s nejvétsim
¢islem zacind a vytéhne si ze sacku tii kameny. Ostatni hraéi si vylosuji po
dvou kamenech. Zacinajici hra¢ umisti dva nebo t¥1 kameny na desce tak,
aby prekryl centralni pole, soucet bodi vsak nesmi prekrocit 12. Pokud
prvni hra¢ nedosdhne 10 bodu, probiha celé losovai znova.

Pravidla:
1. Vytvareni rad
1.1 Rady se souétem pod 10 bodii se mohou vytvafet, ale nejsou zapoé-
teny.
1.2 Rady se souc¢tem vys&im nez 12 bodt jsou zakézany.

1.3 Kameny s hodnotou 1 a 2 body mohou doplnit fady se souctem 10 ¢1
11 tak, ze celkovy soucet bude 11 nebo 12.

1.4 Je mozné v jednom tahu vytvorit ¢i pozmeénit vice fad, ale ve vSech
musi byt soucet nejvyse 12.

1.5 Hra¢ muze vytvotit fadu se souctem mensim nez 10 jen tehdy, nemuze-
li dosdhnout souctu 10 az 12.

1.6 Pokud by hrac libovolnym tahem presahl soucet 12, jeho tah konéi a
pro dalsi tah si vytahne ze sacku jesté jeden kamen, takze ma 3 kameny.

2. Dublovani

2.1 Pokud hra¢ polozi kdmen na pole s k¥izkem ,,double” a v fadé dosdhne
souctu alespon 10 bodu, smi si vyznac¢it na bodovaci karticce krizek ve
sloupci ,,double®.

2.2 S vyjimkou prvniho tahu smi hra¢ prekryt pole ,double” fadou se
souc¢tem pod 10 jen v pripadé, ze nema zadny jiny tah. V tomto pfipadé se
mu dubl nezapocitava.



2.3 Kazdé pole ,,double® se pocita jenom jednou, a to v okamziku, kdy je
na néj polozen kdmen.

3. Dobirani kamenu

Po dokonéeni tahu si hrac ze sacku dobere kameny tak, aby mél v ru-
ce dva kameny. Jedinou vyjimkou je pravidlo 1.6, kdy ma hra¢ v ruce tfi
kameny.

4. Konec hry
4.1 Hra konci, nejsou-li v sacku zadné kameny a zadny z hract nemftze
pokracovat ve hfe.

4.2 Hrac si odectou ze svého zisku hodnoty kament, jez jim ztstaly na
zavér hry v ruce.

5. Bodovani

5.1 Hréaci si do svych karticek zapisuji dosazené dubly, desitky, jedenactky
a dvanactky. Sloupecky se vyplnuji shora dolu.

5.2 Za desitku hrac ziska 1 bod, za jedenéctku 2 body, za dvanéctku jsou 4
body. Pokud hrac v jednom tahu ziskal stejnou bodovou hodnotu nékolikrat,
zapise si do policka patfiény nasobek.

5.3 Posledni sloupec tabulky slouzi pro secteni bod. Postupuje se nasle-
dovné:

a) Hodnotu v poslednim sloupci tvofi soucet bodd za 10, 11, 12 a
zapocteni prémii.

b) Jsou-li v f4dku zaplnéna vSechna t#i pole pro 10, 11 a 12, mize
s1 hrac¢ zapodist prémii v predposlednim sloupeci.

¢) Mé&-li hra¢ v prvnim sloupci kifzek za dubl a vyplnéné body za
10, 11, 12, potom si cely tadek véetné prémie z predposledniho
sloupce vynésobi dvéma.

5.4 Celkovy bodovy zisk hrace tvori soucet posledniho sloupce tabulky
zmenseny o hodnotu kamenu, které mu zustaly v ruce na zavér hry.



