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Zdkladné pravidld a d’alSich 14 variantov
Zakladné pravidla (2 hraci)

Kazdy hra¢ ma 12 kamenov jednej farby. Cielom hry
je vyradit kamene protihra¢a z hry alebo protihraéa
zablokovat tak, aby uz nemohol hrat.

Pripravte 12 bielych a 12 &iernych kamenov a rozmies-
tnite ich na ¢ierne polia Sachovnice podla diagramul .
Ur¢ite hraca, ktory bude hrat bielymi - ten zaéne.
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D 1. Zakladné postavenie

Hra& vo svojom tahu musi posunut jeden svoj kamen
o jedno pole vpred v diagonalnom smere (diagram 2.)
Ak vam stoji v ceste siperov kamen, preskocte ho.
Skdkanie je povinné. V pripade, Ze skok neuskutoé¢ni-
te, prichadzate o svoj kamen, ktory mal skakat. Skok
musite ukonéit hned’ na poli za preskakovanym kame-
fiom. Preskoéit je mozné aj viac kamefiov naraz. Pre-
skoc¢ené kamene odstrarite z hry (diagram 3).

Ak kamen niektorého hraca skonéi svoj tah na opa¢-
nom okraji $achovnice, meni sa na tzv. ddmu. Damu
utvorite tak, Ze polozite dva kamene rovnakej farby
na seba. Dama sa pohybuje v diagonalnom smere do-
predu aj dozadu o ubovolny pocet poli. V skakani ma
prednost pred kamefiom a méze preskakovat aj ka-
mene, medzi ktorymi su viésie medzery (diagram 4).

Hra konc¢i vo chvili, ked’ jeden z hracov nema zZiadne
kamene alebo uz neméze pohnut ziadnym svojim ka-
menom. Hrad, ktory zablokoval druhého hraca alebo
vyradil jeho kamene, vitazi (diagram 5). V situaciach,
ked’ Ziadna strana uz nema $ancu na vyhru (napriklad
ked proti sebe stoja uz len jedna biela a jedna cierna
dama), sa hraci dohodnd na remize. Remiza nastava
tieZ v situdcii, ked’ nebolo pétnast tahov po sebe hrané
kameniom alebo skakané. Hra kon¢i remizou aj vtedy,
ked’ sa rovnaka pozicia vyskytne trikrat za sebou.

Talianska dama (2 hraci)

Tento variant sa odliuje tak, Ze ddmu méze vziat len
ddma a nikdy nie oby¢ajny kamef. Branie je povinné.
V pripade, Ze ma hra¢ viac moznosti, musi zvolit taka,
pri ktorej vyradi najviac siperovych kamenov.

Mala dama (2 hraci)

Platia zékladné pravidla Damy s tym rozdielom, ze
kazdy hra¢ ma len 8 kamenov. Variant je menej na-
roc¢ny. Vsetky dalej opisané varianty (okrem Damy
solitér) je mozné hrat aj v tomto mensom variante.

Francuzska dama (2 hracdi)

Pravidla, zékladné rozostavanie kamenov aj ich pocet
zostavaju rovnaké ako v zékladnych pravidlach. Vy-
nimkou je, Ze ak chcete zajat stiperov kamef, smiete
brat len smerom dozadu. Ddma ma moznost zajimat
v lubovolnom smere.

Dama proti vSetkym (1 - 2 hraci)

Prvy hra¢ dostane 12 bielych kamefov, ktoré postavi
na tmavé polia do 3 zakladnych radov. Druhy hrac do-
stane len jednu Ciernu damu, ktord umiestni na ktoré-
kol'vek tmavé pole vo svojich prvych 3 radoch. Zacina
biely - pocas 12 tahov musi prist o vietky svoje kame-
ne. Ak zlyha, vitazom sa stane ¢ierny. Hraé s &iernou
damou musi preskoéit vietky kamene, ktoré sa mu
ponikaja. Ciernu dimu nemozno preskocit.

Tento variant méze hrat aj jeden hrag.

Zrava dama (2 hraéi)

Platia zakladné pravidla Damy s tym rozdielom, Ze
vitazom sa stava hra¢, ktory ako prvy bud’ pride
o vietky kamene, alebo sa uz nema kam pohnut.
Nezabudnite ale na zakladné pravidlo - skakanie je
povinné! A stcasne plati, ze ak ma hra¢ moznost pre-
sko¢it figiru protihra¢a dimou aj beznym kameriom,
dama ma vzdy prednost.

Zajaci pochod (2 hraci)

Platia zakladné pravidla Damy s tym rozdielom, Ze
po svojom tahu hra kazdy hra¢ este raz, tentokrat
ale hra kamenmi protihraca.

Na zaciatku hry hra¢ s bielymi kamefnimi vykona len
jeden tah, pokracuje hra¢ s tmavymi kamefimi, kto-
ry vykona najprv tah svojimi kamenmi a vzapiti hra
kamenmi protihraéa. Takto sa potom uz pravidelne
striedaju. Ten, komu zostane posledny alebo Ziadny
kamen v hre, prehrava.

Jazdecka dama (2 hraci)

Kamene sa v tomto variante didmy premenia na

Sachovych jazdcov (kone), ktori sa pohybuju do tvaru

pismena L. Na rozdiel od Sachovnesmu jazdci pre-

skakovat ostatné kamene. Ak jazdcovi stoji v ceste

iny kamen, nemoze sa tymto smerom vydat, musi si

vybrat inu cestu.

Jazdec postupuje vzdy vpred nemdze ist vzad. Ked' sa

presunie na pole, kde stoji siperov kamer, odstrani

ho a dalej pokracuje v pohybe a brani stiperovych ka-

mefiov, kym je to mozné. Ak uz dalej neméze vziat

stuperov kamen, je na tahu stper.

Ked' kamenom dosiahnete stperov okraj, z jazdca sa

stava Sampion. Taky kamen vymeiite za figirku zo $a-

chu. Sampién sa méze pohybovat vietkymi smermi.

Vyhrava hrac, ktory spinil jednu z tychto podmienok:

1. Dopravil svojho Sampidna spit na vlastny okraj
Sachovnice ako prvy.

2. Saper prisiel o vSetky kamene.

3. Super neméze tiahat Ziadnym zo svojich kamefov.

D 2. Tahy kameiiov

D 3. Skakanie

Ak st medzi skdkanymi ka merimi
medzery, kameri smie

D4. Dama
a) Priklad skoku

preskocit viac kame riov naraz

b) Prednost v skdkani pred kameriom

D 5. Koniec hry
a) Cierny prisiel o vietky kamene
b) Zablokovany ¢&ierny kameri
nemd moznost tahu



Plus a minus (2 hraci)

Pre tento variant platia zakladné pravidla Damy.
Dolezité je, ze branie kamefov je povinné! Zmena
nastava v miernej iprave kamenov - polovicu kame-
fiov jednej farby oznaéte znamienkom plus, druhu
znamienkom minus (mézete si poméct figirkami
zo $achu, namiesto plus budd kamene z Damy, na-
miesto minusovych kameriov figirky pesiakov).
Cielom hry je zajat vietky protihrac¢ove kamene s klad-
nym nibojom (+). Ak zajmete vietky protihracove
kamene s negativnym nabojom (-), prehravate.

Dama bez damy (2 hraéi)

Platia zékladné pravidla Damy s tym rozdielom, Ze
ddma v hre vébec nefiguruje.

Ked' sa dostanete s kamefom na protihracovu stranu
Sachovnice, z kamenfa sa nestava dima, alespiatoc-
nicky kameri. Ten sa pohybuje spit na svoju $tartovaciu
poziciu, a ked’ sa na fu vriti, stava sa z neho zase kla-
sicky kameii. Cielom je zajat v§etky superove kamene.

Ming-mang (2 hrag¢i)
Kazdy hra¢ ma 14 kamenov. Zakladné rozostavenie
vyzera takto:
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Hraci hraju striedavo jednym kamefiom - vodorov-
ne alebo zvislo, a to lubovolne daleko. Skakanie nie
je dovolené, podmienkou je, Ze cesta, po ktorej sa
kamen pohybuje, je volnd. Namiesto skéakania st ka-
mene blokované.

Kameri je zajaty, ked' je uzatvoreny medzi dvomi ka-
mefimi protivnika, pozdiz rovnej &iary. Zajaty kame
sa potom nahradi kamefiom protivnika. To plati aj pre
viac kamenov jednej farby, ktoré stoja v jednej rovine
a su zablokované na oboch koncoch tohto radu ne-
priatel'skymi kamenmi.

Ak existuje medzi dvomi nepriatelskymi kamenmi
volné miesto a ak vsunieme svoj kamer do tejto me-
dzery tplne dobrovolne, potom tento kamen nie je
v zajati. Ak vak protivnik jednym z postrannych ka-
menov pohne a vzapiti sa vrati na pévodné miesto,
vytvara vdzenie.

Nemozno uvidznit kamen, ktory je v rohu. Nemoz-
no sa totiz v rovnej priamke ocitnit medzi dvomi
nepriatelskymi kamenmi. Ak sa stane, zZe protivnika

donutite opustit tito klu¢ovu poziciu, vitazstvo
mate takmer jasné. Hra kon¢i, ked' jeden z hra¢ov
nema uz Ziadny kamen.

Kralova babka (2 hraci)

Platia zadkladné pravidla Damy s tym rozdielom, ze
ked’ sa vas kamen dostane na protihracovu stranu
Sachovnice, stava sa z neho sice dima, ale t4 je kralo-
vou babkou. Teraz s iou moéze lubovolne pohybovat
protihra¢ — dama teda zmeni stranu a stava sa damou
protihraéa. Tento variant hry vas donuti nahravat
protihracovi tak, aby bol nateny dosiahnut vasu stra-
nu $achovnice a vy ste tak ziskali ddmu do svojej moci.

Barikada (2 hraci)

Hra sa s 8 bielymi a 8 ¢iernymi kamenmi. Kamene
sa postavia na tmavé polia v prvych dvoch radoch
na oboch stranach Sachovnice. Kamene nemozno
preskakovat. Kamene sa pohybuji len po diagona-
lach tmavych poli. Cielom hry je obklopit stiperove
kamene tak, aby sa nemohli hybat. Kamene je mozné
z hry vyradit len v pripade, Ze st Uplne zabarikado-
vané (v3etky ich susedné polia musia byt obsadené
superovymi kamenmi). Ak je jednym z kameniov ka-
men rovnakej farby, o barikadu nejde. Vyhrava hrag,
ktorému sa podari skér zabarikadovat stpera.
Najrychlejsi vitazi! (2 hraci)

Pri hre je potrebnych 12 bielych a 12 ¢iernych kame-
nov, ktoré sa rozostavaju podla zakladnych pravidiel.
Kamefimi je mozné postupovat Sikmo lubovolnym
smerom, vzdy o jedno pole dopredu i dozadu.

Ak sa nachadza za susednym kamenom protivnika
volné pole, je mozné tento kamei preskoéit. V jed-
nom tahu je povolené presko¢it viac kamefov a tiez
je mozné vykonavat skoky cikcak. Preskoéené kamene
vsak nie st vyradené a zostévaju dalej v hre.

Ulohou je premiestnit vlastné kamene ¢o najrychlejsie
na stranu protivnika alebo mu obkl'G¢enim znemoz-
nit akykol'vek dalsi tah.

Sélo dama (1 hrac)

V tomto variante sa hra so 16 kamenmi z kazdej farby.
V Skatuli je ich len 15, ten 16. teda méze predstavovat
napriklad pesiak zo Sachu.

Na zaciatku hry sa kamene rozmiestnia do Styroch
radov, dva rady bielych kamefiov na jednej strane
a dva rady ciernych kamenov na druhej strane Sachov-
nice. Na rozdiel od klasickej damy sa umiestiuju tak
na biele, ako aj na ¢ierne policka.

Kamene sa smu pohybovat jedinym spésobom - pre-
sko&enim iného kamefav priamom smere (nie diago-
ndlne!l). V kazdom tahu musi byt preskoéeny jeden
alebo viac kamefiov. Tahy sa vykonavaja striedavo
bielymi a ¢iernymi kamenmi.

Hra konéi vo chvili, ked’ uz nie je mozné preskocit
Ziadny dal$i kamen. Cielom hry je vyradit ¢o najviac
kameriov.
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Zdkladné pravidld a dalsich 11 variantov

Zakladné pravidla

Hra pre 2 hracov, kazdy ma 16 kamenov. Ciefom hry
je dat superovmu kralovi mat.
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D1.Zakladné postavenie

Vychodiskova situacia

Sachovnica je orientovani tak, aby v pravom dolnom
rohu bolo biele pole. BielipeSiaci stoja na druhom
rade, ostatné biele kamene na prvom. V rohoch sto-
ja veze, vedla nich jazdci, blizsie k stredu strelci. Na
zvy$nom bielom poli stojiddma a na ¢iernomkrdl’.
Cierne kamene stoja na siedmom a ésmom rade
a zrkadlovo kopi ru ju postavenie bielychdiagram 1).

Hra

Hru zadina biely, potom je na rade &ierny. Dalej sa
obaja hradi v tahoch pravidelne striedajd. Hrac na tahu
prenesie jeden zo svojich kamenov na iné pole, bud’
volné, alebo obsadené siperovym kamenom. V dru-
hom pripade tento tah konéi branim — odstranenim
superovho kamena zo Sachovnice. Kamemapadd
stiperov kamen, ak na tomto poli méze brat.

Kamene tahaja podla nasledujucich pravidiel:

‘ Pesiak (P) sa smie posun(t len o jedno pole
vpred. Vynimkou je presun z vychodiskového pola,
ked’ sa méze posunut o jedno alebo dve polia. Pesiak,
ktory berie stiperov kamen, sa nepresunie priamo
vpred, ale o jedno pole vpred doprava alebo dolava
diagondlne. (Pozrite si diagram 2.)

m Jazdec (J) taha zvlastnym spésobom — opisuje
tvar pismena L. Jazdec ako jedina figira smie pre-
skakovat kamene, ktoré mu stoja v ceste (diagram 3).

_% Strelec (S) taha po diagonalach, na ktorych prave
stoji, cez lubovolny poéet volnych poli (diagram 4).



z Veza (V) moéze postipit cez lubovolny pocet
vol'nych poli ortogondlne v rade alebo stlpci, kde sa
prave nachadza. (Pozrite si diagram 3.)

g Dama (D) ,ngjsilnejsia figura, taha vietkymi smer-
mi cez lubovolny pocet volnych poli (diagram 5).

@ Kral (K) méze postipit lubovolnym smerom
len na susedné pole, ktoré nie je ohrozené ziadnym
superovym kamefom. Rovnako sa nesmie priblizit

priamo k stiperovmu krélovi. Len pri rosade sa kral
smie posunut o viac ako o jedno pole (diagram 4).

Ros$ada je zvlastny druh tahu, pri ktorom hraé posunie
sucasne dva svoje kamene — kréla a jednu z vezi. Naj-
prv sa kral presunie zo svojho zakladného pola o dve
polia smerom k vezi rovnakej farby, ktora doteraz stoji
na svojom vychodiskovom poli. Potom sa tito veza
premiestni cez krala a zostane stat za nim na sused-
nom poli v rovnakom rade. (Pozrite si diagram 6é.)

D7.Branie »en passant«
Cierny pesiak teraz urobil dvojkrok —
biely pesiak méze brat mimochodom

D8.Sach
Biely strelec ddva Sach

D9.Mat
Cierny na tahu dostal mat

D10.Pat
Cierny na tahu

_3_

Rosada je mozna len za tychto okolnosti:

1. Krélom ani veZou sa doteraz netahalo.

2. Vsetky polia medzi kralom a vezou su volné.

3. Pole, na ktorom kral stoji, ktoré musi prekroéit,
alebo ktoré ma obsadit, nie je ohrozené supero-
vym kamenom.

4. Najprv sa premiestnuje kral. Ak sa hra¢ dotkne
najskér veze, nemdze s fiou uz ro$adu urobit, ale
musi s fiou uskuto¢nit len bezny tah.

Zvlastnym pravidlom jebranie mimochodom (en
passant). PeSiak ohrozujuci pole, ktoré prave presiel
superov pesiak, ktory zo zakladného pola postupil
jednym tahom o dve polia, méze tohto pesiaka brat,
ako keby tento pesiak postupil len o jedno pole. Toto
branie je mozné urobitlen ako bez prostredni odpo-
ved. (Pozrite si diagram 7.)

Kral je v $achu, ak je napadnuty aspofi jednym stpe-
rovym kameiiom, t. j. tento kamef by mohol v dalsom
tahu vstapit na kralovo pole. Kral, ktory je v Sachu,
musi tejto hrozbe unikndt ihned’ v nasledujicom
tahu. A to presunom na iné, neohrozené pole, bra-
nim Sachu juceho kamena alebo psunutim svojho
kamena medzi krala a Sachujici kamen. (Pozrite si
diagram 8.)

Ked' pesiak dosiahne posledny rad ,ihned’ sa pre-
meni za dimu, vezu, strelca alebo jazdca rovnakej
farby. Volba hraca nie je obmedzena na kamene,
ktoré boli skor vzaté. Tato zamena sa nazyvpre -
menou pesdiaka. P6sobnost premeneného kamena
je okamzita.

Koniec hry

1. Ak hra¢ nedokaze odvratit svojim najblizsim ta-
hom ohrozenie svojho krala a zbavit ho $achu, par-
tia kon¢i jeho porazkou. Podla ustalenej zvyklosti
sa hovori, Ze dostal mat. (Pozrite si diagram 9.)

2. Hrag, ktory povazuje svoju situiciu za bez nadejnu
a nechce marnit ¢as, moéze vyhlasit, Ze sa vzdava.
Super vitazi bez toho, aby musel dat mat.

3. Partia je nerozhodna:

a) Na zéklade dohody medzi oboma hraémi - re-
mizu ponuka len hrag, ktory prave tahal.

b) Ak kral hraca, ktory je na tahu, nie je v Sachu
a hra¢ neméze vykonat Ziadny pripustny tah,
hovori sa, Ze partia skon¢ila patom. (Pozrite si
diagram 10.)

c) Pokial sa rovnaka pozicia méze prave vyskytnit
potretikra t alebo sa uz po tretikrat vyskytla.

d) Pokial’ obaja hraci urobili poslednych pétdesiat
po sebe nasledujucich tahov bez toho, aby sa
bral nejaky kameri alebo sa hybalo pesiakom.

e) Ked' zostali v hre len také kamene, ktoré ne-
umoz fuji ziadnemu z hraéov dosiahnut vyhru.



Fischerov Sach (Chess 960)

Autorom tohto variantu je byvaly majster sveta Boby
Fischer. Oficialne ho predstavil v roku 1996.
Pravidla st rovnaké ako v klasickom Sachu — lisi sa
len v zakladnom postaveni. Kamene na 1. a 8. rade,
t. j. rady za peSiakmi, nemaji pevne dané raosta-
venie a ich pozicia sa vybera nihodne. Existuje iba
také pravidlo, ze strelci musia stat na réznych far-
bach a kazdd veza na inej strane od kréla. Rosadu
potom mozno urobit podla rovnakych pravidiel ako
v klasickom $achu. Tato verzia bola navrhnuta pre-
to, aby si hraci neboli schopni zapamitat varianty
herného zaciatku a podporila sa tak ich kreativita.
Existuje 960 réznych vychodiskovych pozicii.

Bughouse (holand’any)

Ak mate doma este jednu Sachovu stpravu, mozete
usporiadat hru pre Styroch hrdcov rozdelenych do dvoch
timov. Jeden z timu ma biele kamene, druhy cierne.
Obe partie hraji naraz. Rozdiel oproti klasickym pra-
vidlam je v tom, Ze ak hra¢ zoberie kamen, odovzda
ho svojmu spoluhracovi. Ten si ho ponechav rezerve,
a ak chce, méze namiesto bezného tahu vziat kamen
z rezervy a umiestnit ho na akékol'vek prazdne pole
na svojej Sachovnici. (Vynimkou je pesiak, ktorého
nemozno postavit na prvy ani posledny rad.)
Bughouse znamend v preklade bldzinec, co je slovo,
ktoré krasne vystihuje tento variant.

King of the Hill

Hra sa podla klasickych pravidiel a vyhrava ten, kto da
mat. Zarovei sa ale da vyhrat i tak, ze hra¢ so svojim
kralom pride na jedno zo Styroch prostrednych poli
a stane sa tak Krdlfom bojového pola.

Zravy $ach

Netradi¢na forma hry nazyvana tiezZravky nie je
medzi Sachistami velmi oblUbena, pretoze nema
s klasickym Sachom vela spolo¢ného.

Cielom hry je zbavit sa ¢o najskér vsetkych svojich
kamefov tak, ze pokial ma niekto moznost vziat
stiperov kamef, musi tak ihned’ urobit.

Sachovanie krala ani ro$ada v tejto verzii neexistuje
a pesiak sa dosiahnutim posledného radu dokonca
smie premenit i na kréla.

3-Check Chess

Rovnaké pravidla ako v zédkladnej hre — vyhrava ten,
kto da stperovi mat. Navyse ale méze vyhrativ pri-
pade, Ze dd stperovi po tretikrdt Sach. Ak ste teda uz
dostali dvakrat $ach, musite si davat velky pozor!

Preteky kralov

Originalny Sachovy variant, ktory vytvoril Vernon R.
Parton v roku 1961. Vzhladom na to, Ze cielom hry
je umiestnit svojho krala na posledny rad (a urobit
to rychlejsie nez super), hra by sa mohla stat dobrou
volbou pre hracov, ktori si oboznameni s pravidlami

klasického Sachu a radi by vyskusali nieco viac »prete-
karske«, nez »hlboko strategické.

Kazdy hrac zaéina hru s 1 kralom, 1 ddmou, 2 vezami,
2 strelcami a 2 jazdcami (teda $tandardna Sachova
stprava bez pesiakov). Vsetky figurky (biele aj ¢ierne)
st umiestnené v prvych dvoch radoch a obaja hraci
vidia hraciu dosku z rovnakej perspektivy:
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Cielom hry je dosiahnut vlastnym kralom posledny
rad s pouzitim beznych Sachovych pravidiel na pohyb
figirok s nasledujdcimi pravidlami:

- Nie je dovolené napadnit superovho krala. To
znamena, ze ziadny hra¢ nesmie uskutoénit tah,
ktorym by v klasickom $achu dal siperovi $ach.

- Kral nesmie ist na pole, ktoré ohrozuje superova
figirka, rovnako ako pri klasickom $achu.

Hra skon¢i, ak jeden z hracov presunie vlastného krala

do posledného radu. Ale ak tak urobi biely hrac a cier-

ny v rovnakom tahu tiez dosiahne kralom posledny rad,
hra kon¢i remizou, aby sa tak eliminovala vyhoda pr-
vého hraca.

Vybusny sach

Tato verzia Sachu je skuto¢nou »bombastickou bit-
kou«. Pravidld hry st podobné ako pri klasickom $a-
chu, ale s niekol’kymi vyznamnymi rozdielmi.
Neplati ziadny Sach ani mat. Ak sa kamen vezme, vy-
buchne v ni¢ivej explozii. Tento vybuch zni¢i kamen,
ktory vykonal vzatie, vzaty kamern a vSetky susedné
kamene (vratane diagonalnych smerov) s vynimkou
pesiakov. Vsetky zni¢ené kamene sa okamzite od-
strania z hracej dosky.

Hrag, ktory vyhodi do vzduchu stperovho krala, vy-
hrava hru. Tahy, ktoré by spésobili vybuch vlastného
krala, nie si povolené. Znamena to, ze zZiadny kral
nemdze zajat superov kamei, pretoze by sam seba
vyhodil do vzduchu.

Sach s duchmi

Pri tejto hre platia zakladné pravidld Sachu s jednym
zasadnym rozdielom. Kamene, o ktoré pridete, sa
menia na duchov a vracaju sa spit do hry vo chvili,
ked super opusti pole, na ktorom vam kamer vzal.
Tento kamen sa vracia do hry v podobe ducha (sami
si zvol'te, ako ho oznadite — napr. pod neho dajte
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kamen z Damy). Duch berie »Zivé« kamene (tie, ktoré
este nikto nevzal), ohrozuje siperovho krila a sam je
nezranitelny. Vitazi hrag, ktory da kralovi mat.

Nejasny sach

Tento originalny variant, ktory vytvoriFabrice Liar -
det, ma jednoduché pravidla, ale hlbokd stratégiu.
Zakladné pravidld st identické s klasickym Sachom,
ale namiesto tahu figirkou hra¢ len vyberie Stvorec,
ktory sa ma stat cielovym polom, a protihra¢ vyberie
figirku, ktorou za neho na vybrané pole potiahne.
Samozrejme plati, Ze je mozné zvolit len figtrky, ktoré
na toto pole maji moznost tahu. Po zvoleni figirky
a ukonéeni tahu stper oznaéi cielové pole pre vlastnu
figiirku atd.

Ak pesiak dosiahne posledny rad, hracov stper zvoli,
na ktordu figurku sa tento pesiak premeni. Nemozno
uskutoéfiovat rosadu. Nie je tu Ziadny Sach ani mat.
Cielom hry je zajat siperovho krala.

Sach na dvakrat

Pri tejto hre platia zakladné pravidla s jednym roz-
dielom. Kazdy hra¢ ma k dispozicii dva tahy.

Ak jeden z hra¢ov da druhému $ach uz pri prvom tahu,
straca moznost tahat druhykrat - Sach sa musi vy-
riesit ako prvy! Ohrozeny hra¢ musi odvritit hrozbu
uz svojim prvym tahom, inak nastdva mat.

Ak ani jeden z hracov nie je schopny vykonat druhy
tah, hra konéi remizou.

Bezmatovy Sach

Pri tejto hre platia zakladné pravidla Sachu s niekol-
kymi rozdielmi. Ak ma hra¢ moznost vziat kamei
supera, musi tak uéinit. Ak kamef nevezme a stper
mu tlto skuto¢nost pripomenie, prichadza o svoj ka-
meii. Sach, mat ani pat v tejto hre neplati. Kral méze
byt zajaty, rovnako ako ostatné kamene.

Zvitazi hrag, ktory vzal stiperovi v§etky kamene.

PRETEKY

2 varianty

Zakladné pravidla (2 - 4 hrag¢i)

Cielom hry je ako prvy dobehnit do ciela. Kazdy
hrac si vyberie pretekdra (farebnd figurku) a postavi
ho na s$tart (pole so vzorom $achovnice). Pozicie na
$tarte si hraéi rozdelia dohodou alebo Zrebovanim,
napr. partiou hry kamen ,papier ,noznice. Zaéina pre-
tekar vo vonkajsej drihe, dalej sa pretekari striedaju
na tahoch v smere hodinovych rugiciek.

Pretekar vo svojom tahu hodi kockou a posunie sa
o dany podet poli. Po trati je mozné pohybovat sa
len vpred alebo do stran. Pri prebehu do stran musia
spolu polia susedit plochou, nemozno sa posunit cez
roh pola (diagonélne). Pretekari teda mézu menit



pretekarske drahy. Len v $tartovacej zéne (2 zlté polia
za §tartom) nemozno prebiehat do stran. Ak je na poli
protihracov pretekar, musi ho hra¢ obehnut. Cez ob-
sadené polia nemozno prebiehat.

Kazdy pretekar ma k dispozicii ZeténDruhy dych,
ktory mu prida pohyb o tri polia k akémukolvek hodu.
Druhy dych smie kazdy pouzit v pretekoch len raz.

Na drahe sa nachadzaju dve $pecialne polia:

Zrychlenie: ak ukonéite svoj tah na policku

Zrychlenie, posurite sa o dany pocet poli, kto-
ry je na nom uvedeny. Zrychlenie sa nespusti, ak cez
poli¢ko prebiehate bez zastavenia.

Kaluz: ak vbehnete na pole s kaluzou, oka-
mZite sa zastavite a va$ tah konci.

Preteky sa hraji na dve kola. Kto po druhom kole
prebehne cielom (pole so vzorom $achovnice) ako
prvy, je vitazom. V pripade zaujmu je mozné bezat
viac pretekov a vystriedat sa v jednotlivych drahach
alebo pridat kola podla lubovéle.

Rychle preteky! (2 - 4 hraci)

Pravidla zostavaju rovnaké ako v zdkladnej verzii
s tym rozdielom, Ze sa do hry prida d’alSia kocka.
Hraé na tahu tak namiesto jednej hadze dvomi koc-
kami zaroven, pricom sa hodené hodnoty scitaju
a pretekari behaju o to rychlejsie. VZdy sa pohybuju
o jednu hodnotu, nemozno si medzi kockami urobit
prestavku a vyuzit bonusy na plane.

CLOVECE, NEHNEVA] SA!

Zdkladné pravidld a d’alsich 10 variantov

Zakladné pravidla (2 - 4 hraci)

Ciefom hry Clovege, nehnevaj sa! je doviest vietky
svoje figurky do bezpeéného domcéeka.

Najprv zo vsetkého si hraci rozdelia figirky (kazdy
dostane Styri figirky rovnakej farby). Na zaciatku
hry sa figirky umiestnia na zaiato¢né postavenie -
Stvorica poli na okrajoch hracej dosky oznacenych
prislusnou farbou hraca.

Hradi striedavo hadzu kockou, kym na kocke nepad-
ne ¢islo 6. Ak padne, hrac¢ nasadi jednu zo svojich
figirok na Startovacie pole, ¢o je vidy prvé pole
vpravo od rohu, kde stoja figlirky. Potom hidze este
raz a svoju figirku posunie o tol'ko poli, kol'ko padlo
na kocke. Dalej sa hragi striedaji a hadzu kockou.
Ak niekomu padne opit Sestka, méze nasadit dalsiu
figirku do hry a hadzat znova alebo sa posunut o pri-
slusny poéet poli figirkou, ktora je uz v hre. Cifry
mbze rozdelit aj medzi viacero svojich figurok (priklad:
ak padne 6, hra¢ nasadi novu figiirku do hry, potom
hodi znova a padne 4 a on sa posunie inou svojou

figirkou o 4 polia dopredu). Figirka sa musi z pola
vyhodit, ak postapi figirka iného hraca na jej miesto.
V tom pripade musi ist figirka spit na zaciato¢né
postavenie a ¢aka, kym hraéovi opat nepadne 6.
Hrag, ktory ako prvy dovedie vsetky svoje figiirky do
doméeka, vyhrava. Pravidla je mozné upravit aj podla
seba, ak sa na nich zhodnu vsetci pritomni hradi.

Parkovisko (2 - 4 hraci)

Hraci pred zaciatkom hry vybert osem poli na her-
nom plane, ktoré budu sluzit ako parkovisko Figtirku,
ktora vstipi na parkovisko, nemozno vyhodit. Na par-
kovisku méze stat naraz aj viac figurok jednej farby.
Inak platia klasické pravidla Cloveée.

Utecenec (2 hraci)

Kazdy hrac si vezme 4 + 1 figlrky, t. j. 4 figirky v jednej
farbe a 1 figirku v odliSnej. Figirka v odlisnej farbe je
tzv. utecenec, ktory, ak je nasadeny, bludi proti smeru
vietkych ostatnych a ako jediny smie vyhadzovat.
Figurky sa teda mézu stretnit na jednom policku
a zéroveh mozu byt obidve naraz vyhodené uteéen-
com (aj v pripade, Ze ide o figlirku z timu utecenca).
Vyhrava ten, kto navzdory utecencovi dovedie vsetky
Styri figirky do domceka.

Navratilec

Hra sa hra ako klasické Clovege, s jednou vynimkou.
Figurky sa neodhadzuji do doméeka, ale prehadzuja
sa. Ak skoncite na poli s figirkou supera, vymenite
si s Nou poziciu. Zostavate na polic¢ku, na ktorom
bol vas super, a posielate stuperovu figurku na svoje
vychodiskové policko. Kto ma vsetky svoje figtrky
v domdeku ako prvy, vyhrava.

Macacia hra

Kazdy hra¢ ma k dispozicii jednu figirku, ktoru po-
stavi na lubovolné policko na pline. Nasledne sa do
hry vlozi dohodnuty pocet znaciek (napriklad kame-
ne z damy alebo $achu) - ich mnozstvo sa ur¢i podla
pozadovanej obtaznosti.

Principom hry je striedat sa v hadzani kockou a prist
so svojou figlirkou na vychodiskové miesto, teda obist
plan jedenkrat dokola. Ak figurka vstupi na oznace-
né policko, vracia sa na svoje zaciatoc¢né pole. Prvy
hrac, ktory obide plan dokola, vyhral.

Africka barikada (2 - 4 hraci)

Hra sa podla klasickych pravidiel s tym rozdielom, ze sa
mozu stavat tzv. barikddy, ktoré nemozno prekrocit.
Barikadu vytvori hraé tak, ze na poli¢ko, na ktorom
uz stoji jedna jeho figirka, dovedie druht figirku.
Tato barikdda sa do troch kél musi zrusit.

Dalsou obmenou je to, ze ak hrag vyhodi figarku,
odsunie ju nabok a druhy hra¢ ju od neho musi vy-
kipit hodenim $estky. Sestkou figirku vriti na svoje
zaciatocné postavenie a v hre pokracuje dalsi hrac.
Na $tartovacich poli¢kach sa nevyhadzuje.
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Blaznivé clovece (4 hraci)

Hra¢ za¢ne v domceku uréitej farby so Styrmi figlr-
kami - kazda figirka musi mat ina farbu.

Platia rovnaké pravidla ako pri klasickom Cloveée
s tym rozdielom, Ze ked’ hra¢ nasadi figirku, méze
hrat s lubovolnou figirkou na pline (aj cudzou).
Vynimkou je, zZe s figirkou, ktora stoji na Startova-
com poli, smie hrat iba hra¢, ktorému pole patri.
Cielom hry je doviest do svojho doméeka Styri figurky
Styroch réznych farieb. Hraé nesmie hrat s figirkou,
ktora ma rovnakdu farbu ako niektora z tych, ktoré
uz doviedol do dom¢eka.

Psi a macky (2 hraci)

Prvy hrac hra so Styrmi figirkami, ktoré predstavuja
psov. Druhy hrac hra s mac¢kami. Kazda $tvorica zadina
na svojom Startovom §tvorci a Stvorce musia susedit.
Macky maji mat pred psami naskok a zaéinajd teda
na lavej strane.

Macky utekaju pred psami a psi sa snazia chytit macky.
Ak na policko s mackou vstipi pes, obidve figurky
sa odstrania z herného planu. Psi mézu herny plan
obehnt viackrat, ak chcu. Ak na kocke padne Sestka,
hrac hadze este raz a svoje hody scita. Méze ich vsak
aj medzi svoje figurky rozdelit.

Ked' st vietky ma¢ky v doméeku, hra konéi. Psi vitazia
v pripade, ak chytili viac maciek, nez kolko sa ich do-
stalo do doméeka. V opaénom pripade vitazia macky.

Rozdelené clovece (2 - 4 hraci)

Hré sa podla zakladnych pravidiel s par rozdielmi.
Kazdy hod méze hrac rozdelit medzi svoje figarky.
Teda ak padne §tvorka, smie jednou figirkou tahat
o dve a druhou o dalSie dve polia.

V tejto verzii sa nevyhadzuje. Keby sa figiirka mala
zastavit na obsadenom poli, musi hra¢ posunit inou
figirkou, v opaénom pripade pride o svoj tah.

Ak sa figrka zastavi na §tartovom poli iného hraca,
moéze hrat dany hra¢ este raz. Figirka sa musf nasadit
vo chvili, ked hracovi padne 6.

Timova hra (2, 4 hraci)

Hra sa hra na timy a spoluhraci sedia naproti sebe.
Kazdy hrac hra so Styrmi figirkami jednej farby.
Prva figirka kazdého hraca okamzite zacina. Ostat-
né figirky cakaju dovtedy, nez im padne 1 alebo 6.
Figirka sa nemusi ihned’ nasadzovat, ak si chce hra¢
po¢kat na vhodnejsiu prilezitost.

Ak hodi hra¢ 1 alebo 6, méze hadzat a postupovat
dialej, kym nepadne iné &islo. Hra¢ potom musi postu-
pit o dany pocet poli (2, 3, 4 alebo 5) a hra dal3i hrac.
Hraé¢i mézu pohybovat réznymi svojimi figirkami.
Ak sa hra¢ dostane na pole obsadené protivnikom,
figrku vyhodi a té si znova musi po¢kat na 1 alebo na
6, aby mohla byt nasadena.

Na $tartovom poli méze stat niekol'ko figlirok réznych
hracov naraz a vzijomne sa nevyhadzuji. Na ostat-
nych poliach smie stat viac figiirok len v pripade, Ze ide



o figurky rovnakého timu. Ak na takéto viacndsobne
obsadené pole vstupi figurka protivnika, smie vyradit
len jednu figarku. Vitazi tim, ktorého hra¢ ako prvy
prejde celt drahu a ma v cieli vSetky svoje figurky
(nemusi ist o oboch hraéov v time).

Pokuta

Na zaciatku hry kazdy hra¢ dostane 4 figiirky a dohod-
nuté mnozstvozZeténov (napriklad kamene z damy).
Pred $tartom kazdy hrac zaplati jeden Zetén do banku
a postavi jednu svoju figlirku na $tartové pole.
Dalsie figarky méze nasadit az potom, ked’ hodi 6.
Vol'ba, ¢i nasadi novd figirku, zalezi na hracovi.
Figirky sa pohybuji po hernej drahe len vpred a ne-
smu sa zastavit na poli obsadenom superovou figir-
kou. Protivnika nemozno vyhodit.

Ak hra¢ nema moznost tahat, musi zaplatit Zzetén do
banku. Ak figirka zastavi na Startovom poli supera,
hra¢ méze hadzat znova.

Vitazi hraé, ktory dovedie vSetky svoje figurky do
doméeka ako prvy. Vitaz ziska vietky Zetény z banku.

BACKGAMMON

Zdkladné pravidld a dalSich 5 variantov

Zakladné pravidla (2 hraci)
Hré sa s dvakrat 15 kamenmi a 2 kockami. Ciefom hry
je dostat vietky svoje kamene do svojho vnitorného
pola a odobrat ich potom z dosky. Zaéiatoéné rozo-
stavanie kamenov je zndzornené na obrazku vratane
smeru pohybu kamenov oboch hracov a cislovania
poli (klinov) z pohladu bieleho. Na kazdy klin sa zmesti
maximalne 5 kameriov.
Obaja hraci hodia kockami. Komu padne vyssi sucet,
vybera si farbu a zaéina hru tym, Ze odohra obidve
hodené ¢isla. V dalSich koldch hddze hra¢ kockami
sam.
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Zaikladné postavenie
A. vonkajsie pole cierneho; B. vniitorné pole cierneho
C. vonkajsie pole bieleho; D. vnitorné pole bieleho

Kamene sa prestvaju na zdklade disiel, ktoré pad-
nu na kockach, smerom od najvyssieho klinu (¢. 24)
k najnizsiemu (€. 1). Hraci sa teda pohybuji smerom
proti sebe. Kamef je mozné presunut len na otvoreny
klin - teda taky, ktory nie je obsadeny dvomi ¢i viace-
rymi kamenmi sipera.

Ak sa presuniete na klin s jednym kamefom sutpera,
vyhodite ho na bar. »Bar« (priecka) sa chape ako pole
umiestnené pred zacdiatkom dosky, najvzdialenejsie
od ciela.

Ak ma hrac aspon jeden kamen na bare, musi tieto
kamene dostat do hry pred tym, nez potiahne inym
kamenom. Ak mu toto hod kocky neumoziuje, hod
mu prepada a hra¢ nehra (prip. hra len hodnotu na
druhej kocke).

Ak ma hra¢ nejaky kamen na bare (alebo kamene -
pocet kamefov tu nie je obmedzeny) a chce ho do-
stat spit do hry, vykona to tak, ako by dany kamen
skutocne stal jedno pole pred doskou. Tzn. napriklad
hodom 1 presunie kamei na prvy klin dosky (ak nie je
obsadeny stiperom).

Ak st niektoré z tychto vstupnych klinov blokované
kamefimi sipera, méze to znamenat znaént prekazku.
Ak sa niektorému hraéovi podari obsadit vietky
vstupné kliny, nazyva sa tito formacia »prime«. Ak
ma sdiper kamene na bare, neméze hrat (ani hadzat)
a musi po¢kat, kym sa neuvolni vstupny klin.

Cisla na kockich predstavuji oddelené tahy, hraé
teda méze hrat dvomi réznymi kamenmi alebo jed-
nym v pripade, Ze zastavi na otvorenom kline. Ak
hrac¢ hra jednym kamenom dvakrat, ani jeden z tych-
to pohybov nesmie skon¢it na obsadenom kline.

Ak hra¢ hodi dve rovnaka ¢&isla, méze hrat dvoj-
nasobne (napriklad ak hodi dve 6, smie sa posunut
Styrikrat o 6 poli).

Ak hra¢ méze hrat iba ¢ast tahu, napr. len hodnotu
jednej kocky, musi hrat ta vyssiu.

Vitazi hrag, ktorému sa podari dostat vietky svoje
kamene preé z hernej dosky. Ak chcete zadat svoje
kamene odstranovat, musia byt vietky vase kamene
na poslednych Siestich klinoch vasej cesty. Potom
stadi kazdym kamefiom posunit aspori o tol'ko, aby sa
posunul prec z hernej plochy.

V Backgammone je mozné hrat na tri stupne vyhry:
1. Backgammon - trojnasobna vyhra.
Hrag, ktory stihol vyviest vietky svoje kamene
skoér nez protivnik, ziskava trojnasobok vyhry.
2. Gammon - dvojnasobna vyhra.
3. Bezna vyhra - jednoducha vyhra.

Arabsky backgammon (2 hraci)

Tento variant je zaloZzeny na zakladnych pravidlach
hry s tym rozdielom, Ze prvé polia oboch hracov sa
nepocitaju, ale slizia ako Start a ciel kamenov.
Cierny aj biely postavi svojich 15 kamefiov na svoje
prvé vnltorné pole. Kamene postupuji obvyklou
cestou do stperovych vnitornych poli.
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Obaja hraci musia najprv doviest do ciela prvy ka-
menf, a aZ potom mdzu posuvat ostatné kamene.
Kamene sa nevyhadzuju. Na obsadenie klinu stadi
jediny kamen. Ked' je obsadeny, nesmie sa na hom
zastavit ziadny dal3i kamen inej farby.

Hraci tahaja tak, aby zablokovali ¢o najdlhsie stvis-
|é Useky dosky a znemoznili siperovi postup. Hra
kon¢i vo chvili, ked’ jeden z hrac¢ov dovedie vietky
kamene do superovho prvého vnitorného pola.
Vitaz dostane 1 bod za kazdy stperov kamen, ktory
sa na hernej doske nachidza mimo cielového pola.
Jedna partia sa sklada z niekolkych hier. Vyhrava hrac,
ktory ako prvy dosiahne 31 bodov.

Nackgammon

Variant hry, ktory sa od $tandardného Backgammonu
lisi len zaciato¢nou poziciou. Z bodov 6 a 13 je odo-
branych po jednom kameni a st umiestnené na bod 23.
Tento variant hry sa povazuje za strategickejsiu hru,
kde ma $tastie mensi vplyv.

Hypergammon

Hypergammon sa hra podla tradi¢nych pravidiel, ale
len s tromi kamernmi pre kazdého hraca. Tie st na
zaciatku umiestnené v siperovom vnutornom poli
(na bodoch 24, 23 a 22).

Blaznenie (2 hraci)

Tieto pravidla st podobné Arabskému backgammonu
s rozdielom rozostavania a vyuzivania kociek.

Na prvom kline dosky vpravo dole a vlavo hore lezi
15 kamefiov v stipcoch po 3. Vietky kamene putuju
v smere hodinovych ruéiciek, a ked’ pridu na 24. klin,
zaénl hernu dosku opustat.

Ak padnt na kockach rézne &isla, kamene sa posunu
ako obvykle.

Ak padne »pas« (kocky s rovnakym &islom navrchu),
hra¢ pouzije hodené body dvojnasobne, ale ziro-
ven eSte méze dvojnasobne pouzit hodnotu bodov
nizsiu, nez prave hodil (tzn. ak padne 3, posunie sa
dvakrat o 3 polia, ale zarovef sa méze posunut dva-
krato 2 polia a dvakrat o 1 pole).

Chouette (¢itaj »Suet«, minimalne 3 hraci)

Variant, ked’ proti sebe hra 1 hra¢ (box) a zvysok
hracov ako druzstvo.

Na zadiatku hry sa Zrebuje poradie, ked’ prvy v poradi
je »boxg, druhy v poradi sa stava kapitdnom druzstva.
Kapitan ma rozhodujuice slovo, ak déjde k pochyb-
nostiam pri zahrani. O spésobe zahrania kamenov
je obvykle dovolené medzi hra¢mi druzstva disku-
tovat.

Ak hru prehra box, ide na jeho miesto kapitan druz-
stva a box sa zaradi na koniec druzstva. Kapitanom
sa stava dalsi v poradi v druzstve.

Ak prehra druzstvo, box zostava, byvaly kapitan sa pre-
sunie na posledné miesto a novym kapitanom sa stava
dalsi hrac v poradi.



Zdkladné pravidld a d'alsich 9 variantov

Zakladné pravidla (2 hraci)

Cielom hry je utvorit tzv. mlyn a zabranit sGperovi
vo vytvoreni vlastného mlyna. Za mlyn sa povazuju
tri kamene rovnakej farby leziace v jednej linii. Hra
zacina prazdnou hracou doskou a prvy je na rade biely.
Potom sa hraci pravidelne striedaji. Kazdy hra¢ ma
k dispozicii 9 kamenov.

V prvej fdze hry polozi hraé na tahu svoj kameii na lubo-
volné volné pole. Hrag, ktory polozil k dvom svojim
kamefniom treti a dokon¢il tak mlyn, smie odstranit
z hracej dosky jeden stperov kamen, ale nesmie to
byt kamen zo superovho uzatvoreného mlyna.

Ked obaja hradi dokoncia kladenie kamenov na dosku,
zadina druhd fdza. Hraé na tahu posunie svoj kamen
na susedné volné pole. Skakanie cez iné kamene
nie je dovolené. Kto dokonéi mlyn, méze stperovi
odobrat lubovolny kamen, ktory nie je prave sucas-
tou jeho mlyna. Ak vSetky siperove kamene tvoria
mlyn, vezme ktorykol'vek kamer tvoriaci mlyn. Hraci
mozu kedykol'vek posunit z mlyna kamer a v nasledu-
jucom tahu ho vratit na pévodné miesto. Za nové
uzatvorenie mlyna ziskavaji pravo na odstranenie
dalSieho kamena supera.

Komu zostanu v hre posledné tri kamene, smie po ¢ia-
rach skakat cez kamene supera, ale vzdy len cez jeden.
Ak strati napriek tomu dalsi kamen a zostavaji mu uz
len dva, neméze uz utvorit mlyn a prehrava. Hra¢ pre-
hrava aj v pripade, Ze neméze uskutoénit Ziadny tah.

Rohovy mlyn
Hré sa s 12 bielymi a 12 ¢iernymi kamenmi podla kla-
sickych pravidiel. V tomto variante je mozné postavit
mlyn aj v rohu.

Mlyn s kockou

K hre st potrebné 3 kocky, 9 bielych a 9 ciernych
kamenov. Na zaciatku hry hraci rozostavaji 6 kame-
nov po diagonile. Pred postavenim kazdého dalSieho

kameia hra¢ hodi 3 kockami. Ked' padnu ¢isla 1, 1, 1
alebo 2, 2, 2, alebo 3, 3, 3, alebo 4, 5, 6, méze hraé
pred poloZenim svojho kamena vziat superov kame

z mlyna (ak ho ma hra¢ postaveny).

Ak hra¢ zaroven ulozenim svojho kameiia postavil
svoj mlyn, stper straca dals$i kamen. Ked' st vSetky
kamene rozostavané, kockami sa uz nehadze a po-
stupuje sa dalej podla beznych pravidiel.

Mlyn na kriz
6 bielych a 6 ¢iernych kamenov postavime do radu
po diagonale. (Pozrite si diagram 2.) Hraci striedavo
posuvaju kamene vidy o jeden bod. Kto prvy postavi
mlyn, vyhrava.

Jazdecky mlyn

K hre je potrebnych 9 bielych a 9 ¢iernych kameriov.
Hra sa podla zakladnych pravidiel s tym rozdielom,
Ze po nasadeni vietkych kamefiov sa netaha, ale ska-
¢e. Kamene sa pohybuju ako jazdci v Sachu - o jedno
pole do strany a o dve vpred (alebo dve do strany
a jedno vpred). Kamen méze preskakovat vlastné
aj cudzie kamene, skogit smie len na volné poli¢ko.
Komu zostavaju len tri kamene, nasadzuje ich na ubo-
vol'né polia herného planu.

Vezicky

Hrame so 6 bielymi a 6 ¢iernymi kamenmi. Hracdi sa
pravidelne striedaji. Kazdy vo svojom tahu polozi
kamen na dosku, a to na lubovolné volné pole ale-
bo na iny kamen, ktory uz lezi na hernom plane. Pri
kladeni kamefia na iné kamene nesmu lezat na sebe
viac nez 3 kamene. Ked’ je vSetkych 12 kameriov na
doske, zacina druha faza hry. Hradi prekladaji kame-
ne z jedného pola na iné. Cielom hry je vytvorit vezu
s 3 kamenmi len svojej farby.

Lov

Biely hra s 3 a ¢ierny so 7 kamenmi. Tychto 10 ka-
mefov sa na hernd dosku umiestni podla diagrama .
Hra¢ so 7 &iernymi kamenmi sa pokusa tahat tak,
aby mohol vytvorit mlyn. Mlyny vzniknuté pri ro-
zostavovani pritom neplatia. Biely sa snazi siperovi

D1. Mlyn
Cierny vytvoril mlyn a odstrdnil
jeden stperov kamen

D2. Mlyn na kriz
Zdkladné postavenie

D3. Hon
Zdkladné postavenie

D4.Velky mlyn

zabrénit v stavbe mlyna a skace vzdy len jednym kame-
fiom. Cierny hra¢ vitazi, ak sa mu podari do 15. tahu
postavit mlyn. Inak vyhrava biely.

Laskerov mlyn

Hré sa's 9 bielymi a 9 ¢iernymi kamenmi podla zéklad-
nych pravidiel mlyna s tym rozdielom, Ze od zadiatku
hry, ked’ sa obvykle kamene iba pokladaji, mézu hraci
kamene aj tahat. Ak hra¢ uz nejaky mlyn uzavrel, dal-
$im tahom ho méze otvorit a aZ potom nasadzovat
dalsie kamene. Tym je protihra¢ nateny nasadit ka-
men, aby zabranil novému uzatvoreniu mlyna.

Maly mlyn

Maly mlyn sa hra s trochu inou doskou, ktoru si mé-
Zete jednoducho predkreslit na papier. Plan ma len
9 bodov, v kazdom rade 3. Hra sa hra podla zédklad-
nych pravidiel, ale kazdy hra¢ ma len 3 kamene.
Hrag, ktory postavi prvy mlyn, vyhrava.

Velky mlyn

Hra sa podla zakladnych pravidiel s malou zmenou:
jednou liniou sa spoja 4 rohy vonkajsieho kvadratu
s dvomi zostavajlcimi kvadratmi (diagram 4). Na tych-
to diagonalach je mozné teraz stavat mlyny. Pri tejto
zmene hry ide o zvyhodnenie zacinajiceho hraca -
je preto dobré hrat na parny pocet kol.

HADY A REBRIKY

Zdkladné pravidld a dalsSie 4 varianty

Zakladné pravidla (minimalne 2 hraci)

Hraci si vyberu figirky a urcia hraca, ktory zacne.
Skér nez bude méct hraé nasadit figirku do hry, musi
hodit jednotku (ma tri pokusy). Ked sa mu to podari,
nasadi svoju figirku na pole €. 1. Potom hodi este raz
a posunie svoju figirku o prislusny pocet poli.

Hradi sa striedaji v smere hodinovych ruéi¢iek v ho-
doch kockou a postvaju svoje figirky o pocet poli
zodpovedajuci ¢islu na kocke. Smer hry je naznaceny
¢islami. Ak sa figirka zastavi na poli s dolnym kon-
com rebrika, vystipi na jeho horny koniec a skrati
si tak cestu. Ak sa figlrka zastavi na poli s hlavou
hada - »skizne« po hadovi dolu - zostipi na pole,
kde kon¢i chvost hada. Ak vstipi hrac na pole obsa-
dené figirkou sutpera, vyhodi ju - figirka stpera sa
musi vratit na pole ¢. 1. V pripade, Ze padne 3estka,
hra¢ uskutoéni svoj tah a hadze este raz.

Vitazi hraé, ktory ako prvy dosiahne presnym ho-
dom cielové pole. Ak hodi prili§ vela, »odrazi sa«
spit. Priklad: Ak sa figirka nachiadza na poli €. 75
a padne Stvorka, vykona figirka jeden krok dopredu,
tri spit a zakondi svoj tah na poli €. 73. V pripade, ze
padne trojka, figirka vstapi na pole €. 74, z ktorého
skizne a7 na pole &. 47, kde zakongi svoj tah.



Rychle preteky (minimalne 2 hraéi)
V tomto variante hadzu hraci 2x a vyberaju hod, kto-
ry je vyhodnejsi.

Tam a spat (minimalne 2 hraci)

V tejto verzii hadzu hraci dvomi kockami a dosiahnuté
hody s¢itaju. Ked' dosiahnu ciel, vracaju sa spat na
Start. Keby sa hrac do ciela netrafil presnym hodom,
tah sa rozdeli, ¢ast ide k cielu a ¢ast smerom spit.
Na spiatocnej ceste posutvaju hady hri¢a smerom
k $tartu a rebriky ho vracaju spat k cielu.

Velka smola (minimalne 2 hraéi)

V tejto verzii platia zakladné pravidla s tym rozdie-
lom, Ze ked’ figtirka skonéi na poli s vrchnou &astou
rebrika, spadne po fiom dolu (ako po hadovi).
Hned je dvakrat tazsie dosiahnut ciel'!

Chyt ma, ked to dokazes! (min. 2 hraéi)
Platia zakladné pravidla hry s tym rozdielom, Ze sa
k hra¢om prida $kodiaca figirka navyse. Tato figirka
slizi ako dalsi Gcastnik pretekov do ciela a platia pre
fiu rovnakeé pravidld ako pre hracov s tym rozdielom,
Ze ked’ skon¢i na poli¢ku s inou figtirkou, vyhodi ju
a vrati spit na zaiatok. Skodiaca figirka taha a# po-
tom, ked' ostatni hra¢i odohraju kolo. Hadzu za fiu
ostatni hrai a v hodoch sa striedaja. Skodiacu figar-
ku nemozno vyhodit, a ak dorazi do ciela ako prva,
hragi prehrali. Hragi sa navzadjom nemézu vyhodit.
Tento variant hry je mozné si ulahdit tak, Ze na do-
siahnutie cielového poli¢ka nie je nutné hodit presnu
¢iselnt hodnotu (teda je mozné ju prehodit).

KARTOVE HRY
20 hier

Prsi (2 - 5 hracov)
Cielom tejto hry je zbavit sa vietkych kariet v ruke
ako prvy. Kazdému hracovi sa rozda 5 kariet a jedna
sa da licom hore doprostred stola. Ostatné karty
tvoria doberaci bali¢cek. Hra¢ na tahu smie do stredu
stola odhodit bud’ kartu rovnakého typu, alebo rov-
nakej farby karty, ktora uz na stole lezi. Ak nemdze
alebo ak nechce odhodit kartu, vezme si novd. Hraéi
sa v tahoch striedaja.
Ak polozi hra¢ do stredu svoju poslednt kartu v ruke,
povie nahlas »prsi« a vitazi. Ostatni hradi si pocitaju
body na kartéach v ruke a dostant tak trestné body.
Vitazi ten hrag, ktory ma po odohrani uréitého poétu
hier najnizsie skére trestnych bodov.
Hodnoty kariet: 7, 8, 9, 10, dolnik = 2, hornik = 3,
kral = 4, eso = 11. V hre st tri karty, ktoré majd pre
hru $pecialny vyznam:
- Hornik: je mozné ho polozit na lubovolnu farbu
a urdit, v ktorej farbe bude hra pokracovat.

- Sedma: nuti hraca na tahu vziat 2 karty z bali¢ka.
Ak ma hra¢ v ruke tiez sedmu, smie ju zahrat
a sedmu na stole tak prebit. Dal3i hrag na tahu si
teraz musi vziat 4 karty alebo tieZ prebit na 6.

- Eso: hraé po lavici hraca na tahu stoji, teda toto
kolo nehra. Eso je mozné prebit dalsim esom
a donutit stat dalSieho hrada po lavici.

Rychlik (2 - 5 hracov)

Hra sa s 6smimi kartami a je mozné naraz zahrat
viac kariet rovnakej hodnoty. Napriklad na srdcové-
ho krala mézem zahrat tri osmy - td srdcova vSak
musi ist prva a aZ po nej nasleduju dalsie farby.

Srdcova sedma (2 - 5 hracov)

Vracia do hry. Ak zostanu v hre posledni dvaja hraci
a jeden zahra ako svoju poslednt kartu €ervend ¢i
sedmu, je mozné ju prebit srdcovou sedmou a hra-
¢a tak vratit do hry. Hraé si z doberacieho bali¢ka
vezme 2 karty (alebo 4 v pripade prebitia na sedmul).

Faraén (2 - 4 hraci)

Balicek kariet sa zamie$a a kazdému hréacovi sa rozda

5 kariet. Na st6l sa vyhodi jedna ndhodna karta, na

ktord ostatni hraci vyhadzuju dalSie karty.

V pripade, ze $tartovacia karta je sedma ,eso ¢i zeleny

dolnik, bali¢ek kariet sa oto¢i, a ak je na spodku rov-

naka hodnota, karta je platna. V hre hraci vyhadzuju
karty v smere hodinovych rucic¢iek.

Vyhodena Startovacia karta ma hodnotu a farbu,

na ktord musi hraé vyhodit jednu kartu rovnakej

hodnoty ¢i farby. Vyhrava ten, kto sa ako prvy zbavi
vietkych svojich kariet. Specialne karty:

- Hornik: je mozné ho zahrat na lubovolnu kartu
a zmenit na lubovolnu farbu.

- Sedma: ak hrac¢ zahra sedmu, nasledujdci hrac si
musi vziat 3 karty z bali¢ka.

- Cervena sedma: tato karta méze vritit hraca do
hry, ak uz hra¢ nema ziadne karty v ruke a ak uz
nepreslo jedno kolo.

- Zeleny dolnik: rusi efekt sedmy a méze byt za-
hrana na l'ubovolnu farbu, pricom nasledujuci hra¢
hréa fubovolnu kartu.

- Eso: zastavuje nasledujiceho hraca a pocet vy-
hodenych es urcuje pocet zastavenych hracov.

- Spalena: ak hra¢ odohra 4 karty rovnakého druhu
naraz, ma »spalent« a hra znova.

Olympijsky faraén (2 - 4 hraci)

Ma rovnaké pravidld ako zakladna hra a jediny roz-
diel je, Ze hrac, ktory prehral, straca jednu kartu
do dalSieho kola. Tato verzia hry je o nieco dlhSia.
Vyhrava hra¢, ktorému zostane aspon jedna karta,
pri¢om ostatni hraci prisli o vSetky karty.

Farbicka/Ferbel (minimalne 4 hraci)
Hradi sa snazia dosiahnut najvyssi stcet v jednej farbe
¢&i vytvorit trojicu alebo Stvoricu z kariet rovnakej
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hodnoty. Kazdému hracovi sa rozdaju 2 karty. Pre-
dak vnesie zakladny vklad a dostane dalSie 2 karty.
Ostatni hraci bud' tiez zlozia zékladny vklad a tiez do-
stanu dalSie 2 karty, alebo ohlasia »pass« a odstupia.
»Zadak« ma pravo vklad navysit. Ak hraéi v dalsom
kole nechcu odstupit a prist o moznost ziskat vloze-
né stavky, musia vklad dorovnat. Pravo zvySovania
vkladu sa postupne v kazdom kole prestva na hra-
¢a po pravici. Ak tento hrac vklad nenavysi, ale len
dorovna, povie »zatvaram«. Hréci, ktori sa udrzali
v hre, odkryju svoje karty a najhodnotnejsia karta
ziskava vSetky vlozené stavkilodnoty kariet:

7az10=7az 10, dolnik, hornik, kral =10, eso=11.

Cierny Peter (minimalne 2 hraéi)

Hraéi vyberu z bali¢ka jednu kartu dolnika (alebo aku-
kol'vek int kartu). Potom sa bali¢ek zamiesa a vSetky
karty sa rozdaju rovnomerne medzi z(G¢astnenych
hracov tak, aby nebolo zrejmé, kto ziskal Cierneho
Petra (dolnik, ktory nema svoju dvojicu).

Hraci najprv odstrania rovnaké dvojice zo svojej ruky
(vylozia ich pred seba na stél) a zvy$né karty roz-
loZia vejarovito v ruke. Hra¢ po lavici rozdavajiceho
si nahodne vyberie jednu kartu od rozdavajiceho.
Ak méze, odlozi doplneny par a pontkne dalSiemu
hracovi v kole kartu zo svojho. Hraci takto postupu-
ja v kruhu, postupne odhadzuju dvojice kariet a ten,
komu zostane Cierny Peter v ruke, prehrava.

Dudaik (2 - 4 hraci)

Vsetkym hracom sa rozda rovnaky pocet kariet

z balicka. Rozdava sa cely bali¢ek, ak to pocet hra-

¢ov umozni, v pripade hry 3 hracov sa dve ndhodné

karty pred zaciatkom hry odkladaji nabok a nehra sa

s nimi. Uréenie tromfov - tromf nemozno pocas

hry zmenit. Existuje hned’ niekol'ko spésobov, ako

si tromf zvolit:

- Najcastejsi spésob: za tromfovu farbu st bezne
urcené srdcia, to plati pre vsetkych hracov.

- Volba hraca (verejna) :hraci pred rozdanim alebo
po fiom oznamia svoj tromf (vopred sa rozhodne,
¢ moéze mat viac hracov za tromf rovnakd farbu).

- Volba hraca (tajnd) : hrac svoju volbu odhali az
ked prvykrat vynasa tromf.

- Nahodne: uréit tromfy je mozné nahodne pred
zaciatkom hry, napriklad zamie$anim vsetkych
kariet kralov a Zrebovanim.

Hru zacina hrac po lavici od rozdavajliceho. Ten vyne-
sie na stél akukolvek kartu. Ulohou kazdého dalsieho
hraéa je vrchnd kartu prebit a navrch potom vylozit
dalsiu lubovolnd kartu. Prebit kartu je mozné bud’
vynesenim karty rovnakej farby, ale vyssej hodnoty,
alebo vyloZenim tromfu za predpokladu, Ze vylozena
karta nie je tromfova.

Ak nastane situacia, ked hra¢ nemoéze vylozenu kartu

Ziadnym spésobom prebit, potom berie vietky karty

vylozené na stole a da si ich do ruky. Takto hra pokra-

Cuje, kym hra¢om zostavaju v ruke karty.



Hra¢ svoju hru méze uzatvorit dvomi spdsobmi.
Oba vsak ovplyviuju len zvySok hracov, ktory su
stale v hre:

1. Méze prebit vynesenu kartu a navrch vylozit po-
slednt kartu z ruky. V tomto pripade hra pokracuje
bez zmeny.

2. Méze pomocou svojej poslednej karty prebit tu
vylozenu, ale uz nema dalSiu kartu na vylozenie.
Tymto tzv. »zabija« vynesené karty. VSetky doteraz
vylozené karty sa odlozia nabok a do konca hry
s nimi nemozno hrat.

Dudaik lizany

V tomto variante sa kazdému hraéovi rozdaju len
dve karty a ostatné zostanu v balicku.

Ak hraé nedokaze porazit vylozenu kartu, lize karty
z balicka, kym neziska kartu, ktoru je schopny po-
razit. Ak je vyloZené tromfové eso, a teda sa nedd
prebit, hra¢ si vezme 6 kariet a vylozené karty sa
vynuluja.

Prebijana (2 hraci)

Na zadiatku sa zamiesaju karty a bali¢ek sa rozdeli
medzi dvoch hracov. Nasledne kazdy hra¢ vyhodi
kartu. Hra¢, ktory vyhodil vyssiu kartu, v tomto
kole vitazi a berie vyhodené karty. Tieto karty si
vsunie naspodok balicka. Ak hraci vyhodia rovnaké
symboly, obaja vylozia dalSie tri karty. Rozhodne tre-
tia karta a ta, ktora mala vyssiu hodnotu, vyhrava.
V hre vitazi ten hrag, ktory ziskal vietky karty.

Hornik - kral’ - eso (4 hraci)

Zamiesajte karty a po jednom ich vietky rozdajte. Po
rozdani kariet si kazdy vezme svoj bali¢ek bez toho,
aby sa na karty pozeral.Vyvoldva¢ (ktokolvek z hra-
¢ov) zaéne odriekavat slova »hornik - kral' — eso«.

Pri slove hornik v$etci zo svojho balicka uchopia vrch-
nu kartu (na ktoru sa nepozeraju) a sotva doznie slovo
eso, otocia kartu licom hore a polozia ju tak, aby na fiu
vetci videli. Kto uvidi dve rovnaké karty (napr. sedmi¢-
ky), zvold ich nazov (sedmicka) a ziska karty pre seba.
Ak je rovnakych kariet viac nez dve, ziska ich vsetky.
Ak zvola nazov karty viac hracov naraz a nie je isté,
kto z nich bol prvy, nedostava karty nikto.

Ak je parov kariet na stole niekolko, kazdy dostane
tie karty, ktorych nazov zvolal. Karty, ktoré zostanu
bez dvojice, si kazdy hra¢ vsunie dolu pod svoj balicek.
Toto pravidlo plati aj pre hraca, ktory ziskal karty.
Hra kon¢i, ked’ jeden z hracov strati poslednt kartu.
Ostatni hraci potom spoéitaji svoje karty a vitazom
sa stane hrac s najvyssim poctom kariet.

Kent (4, 6 hracov)

Tato hra sa hra na timy. Hraci, ktori st spolu v time,
sedia krizom oproti sebe. Karty sa zamie$aju a roz-
daju po 4 kazdému hracovi. Na stél sa licom hore
vylozia 4 karty. Vyhldsi sa »Start«. Kazdy z hracov
si mdze zo stola vziat kartu a nasledne za fu vylozit

dalSiu z ruky. Ked' uz nebude o vylozené karty zaujem,
upracu sa zo stola a vyloZia sa za ne 4 nové z balicka.
Poradie hracov na branie kariet zo stola nie je. Plati
tu pravidlo, zZe rychlejsi vyhrava.

Hra je zaloZena na dvojiciach, ktorych tlohou je dat
si znamenie, ked niekto z dvojice nazbiera 4 karty
rovnakého druhu (napr. 4 sedmiéky) - Kent.

Dvojica si uréi tajné znamenie, ktoré sluzi ako ohla-
senie Kenta, a moéze byt verbalne (slovo, fraza atd’)
i neverbéalne (poskriabanie na ¢&ele, kopnutie pod
stolom, usporiadanie kariet v ruke atd’). Ak si hra¢
znamenie v§imne, povie »kent« a jeho spoluhra¢ od-
hali svoje karty. Ak ma 4 karty rovnakého typu, tim
v tomto kole vitazi. Hra¢i v opaénom time viak maju
moznost hlasit »stop-kentg, ked’ si myslia, Ze proti-
hradi ziskali Kenta. Ak Kenta nemaju, hraci v opac-
nom time kolo prehravaju.

Ked' sa timu nepodari odhadnit znamenie alebo ne-
hlasi »stop-kentg, vyhrala dvojica, ktora ziskala Kenta.

Tri, dva, jedna! (2, 4 alebo 6 hracov)

Po rozdani vsetkych kariet si kazdy hra¢ polozi svoj
balicek pred seba na stél. Jeden z hracov zvola: »Tri,
dva, jednal« V tej chvili vetci odkryju svoju vrchnu
kartu, kratko si ju prezru a uistia sa, Ze zZiadny z proti-
hracov neodhalil kartu rovnakej hodnoty.

Ak takd kartu uvidi, polozi ruku na kartu protihraca,
ktory mu kartu musi odovzdat. Ked' tak uéinia obaja
hraéi naraz, obaja si svoje karty nechavaja. Ziskané
karty sa ukladaju na druht képku. Hrag, ktory polozi
ruku na kartu omylom, v nasledujicom kole nehra.
Farby v tejto hre nehraju rolu. Hra kon¢i vo chvili, ked’
niektory z hradov prisiel o vietky karty a vitazom sa
stane ten, kto ma vratane druhej képky najviac kariet.

Kartové pexeso (2 hraci)

ZamieSajte balicek kariet a rozlozte ich licom dolu
na stdl do 4 radov. Zacinajuci hraé otoéi ktorékolvek
2 karty, ak majui rovnakd hodnotu (napr. 2 sedmic-
ky alebo 2 kralov), vezme si ich k sebe a pokracduje
dalej. Ak sa mu nepodari otoéit dve karty rovnakej
hodnoty, otoéi ich zase spit a hra dalsi hra¢ v smere
hodinovych ruci¢iek. Hraci sa postupne striedaju
a vyhrava ten, ktory pozbieral najviac parov kariet.

Zelena luka (2 - 6 hracov)

Vsetky karty su polozené licom dolu na stél tak, aby
vytvorili kruh s volnym priestorom uprostred. Po-
tom sa nahodne vyberie jedna karta, ktora sa otodi
licom hore a umiestni sa ako odkladaci bali¢ek na
volné miesto vnutri kruhu. Hraci potom postupne
tahaja kartu.

Ak ma vytiahnuta karta zhodnu farbu s kartou na
vrchu odkladacieho bali¢ka, mézu ju nai odhodit a na-
vrch prilozit jednu dalSiu z ruky (lubovolnej farby).
Tym mézu zmenit farbu dalSiemu hracovi a odovzdat
mu Stafetu. Ak sa vytiahnutd karta farbou nezhoduje
(a hraé nema zodpovedajicu farbu ani v ruke), musi
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tahat z kola tak dlho, kym prilozitelnt kartu vhodnej
farby nendjde.

V pripade, ze je kruh kariet Gplne rozobrany, odo-
berd sa z vrchu odkladacieho balicka. Hrac¢ v§ak musi
odoberat vSetky karty totoznej farby, kym nepride
karta inej farby. V tom pripade uz Ziadnu kartu ne-
odhadzuje a pokracuje dalsi hrac.

Vyhrava ten, komu sa ako prvému podari zbavit viet-
kych kariet v ruke po rozobrani kola (zelenej luky).

Svindel (minimalne 2 hraéi)
Hradi si rozdaja vsetky karty. Zacinajaci hraé¢ polozi
jednu kartu na stél licom hore a hlasi farbu, ktoru
vidi (napr. zelef). Druhy hra¢ vezme jednu zo svojich
kariet a polozZi ju na kartu na stole rubom hore a za-
hlasi rovnakd farbu, ktoru hlasil hra¢ pred nim. Moéze
hovorit pravdu alebo klamat. Je potom na stperovi,
¢i mu veri. Ak je spodna karta zelen, mal by sa na fiu
polozit zase zelen.

1. Ak super hracovi veri, pokraduje sa dalej vo vy-
kladanf kariet.

2. Ak super hracovi neveri, otodi kartu. Ak je tam
skutoéne karta, ktoru hra¢ hlasil (napr. zelen), ten,
kto ho osocil, si berie balicek a hra pokracuje dale;.

3. Ak stper neveri a otodi kartu, ktord je ind, nez hrac¢
hlasil, bali¢cek berie klamar a hra pokracuje dalej.

Vyhrava hra¢, ktory sa zbavi kariet ako prvy.

Vole, padni! (4 hraci)

Hracom sa rozda po 8 kartach. Hra prebieha v sme-
re hodinovych rucic¢iek. Prvy hrac si vyberie kartu,
ktora sa mu nehodi, a skryto ju posle dalSiemu hra-
covi. Super kartu prijme, zvazi, ¢i ju potrebuje alebo
nie, a posle dalSiemu hracovi pre neho nepotrebnu
kartu. To sa opakuje tak dlho, kym jeden zo 4 hra-
cov nenazbiera 8 kariet jednej farby. V tej chvili taky
hrac polozi vSetky karty na stdl a nahlas povie ,Vole,
padni!“ a je vitazom. Ten, kto vylozi svoje karty na
stol ako posledny, prehral.

Oko berie

Jeden hréc je bankdr (tato pozicia sa strieda) a ma na
starost rozdavanie kariet - kazdému hracovi rozda
po 2 kartach (vratane seba).

Hraéi si pozru svoje karty, a ak chcl, mézu poziadat
bankara o dalsie. Ked uz zZiadny hrac nechce dalsie
karty, bankar odkryje svoje karty, a ak chce, méze
si pribrat dalSie. Potom v3etci hradi odkryju svoje
karty a porovnaju siéty bodovych hodnét.

Cielom hry je dosiahnut kombinaciu kariet s ¢o naj-
vys$$im sictom bodovych hodnét - hrag, ktory ma
najvyssi si¢et bodovych hodnét, vyhrava. Sthrnna
bodova hodnota v3ak nesmie prekroéit &islo 21.

Ak tuto hodnotu prekroci, hrac¢ ohlasi, zerjed

a prehrava. Ak bodova hodnota v ruke hraca bude
presne 21, ide o takzvané »oko«.

Hodnoty kariet: 7—-10=7 - 10, dolnik, hornik =1,
kral =2, eso=11.



Domcek z kariet (minimalne 1 hrac)

Na rovny stdl polozte dve karty proti sebe tak, aby
vytvorili strieSku. Po stranach pridajte dalSie dve
karty a na tieto Styri karty polozte kolmo jednu kar-
tu, ktora vytvori zaklad doméeka.

Na tejto karte mézete pokradovat v stavbe alebo
mézete pridat dalSie minidoméeky a na zékladoch
postavit luxusna vilu. Predstavivosti sa medze nekladu.
Len si davajte pozor na vietor!

Zachod (F'ubovol'ny pocet hracov)

Bali¢ek kariet rozlozte rovnhomerne na képku tak,
aby sa karty prekryvali. Z niekolkych kariet potom
postavte »zachod«. V jednoduchsej verzii to mézu byt
dve karty opreté o seba, aby tvorili striesku. Pripadne
mézete o tieto dve karty opriet zo stran dalsie dve
a na ne polozit e3te jednu ako striesku.

Kazdy hra¢ potom postupne odoberd zo spodnej
képky po jednej karte. Cielom hry je vytiahnut karty
tak, aby zdchod nespadol. Komu spadne, ten prehral.

Holy vrabec (1 kocka)

Hédze sa raz kockou z téglika. Hra¢ nehadze za seba,
ale za svojho suseda po lavici. Zatrepe kockou v tégli-
ku a prevrhne ho na stdl tak, aby kocka zostala pod
téglikom. Hra¢ po jeho lavici potom téglik zdvihne
a zapiSe si hodnotu vrhnutej kocky.

Vynimkou ale je, ak padne jednotka, tzv. holy vrabec,
ked'’ si hrag, ktory hadzal, od¢ita jeden bod. Po piatich
az desiatich kolach (dohodnite sa na zaciatku hry) sa
body s¢itaji a hrac¢ s najnizsim poc¢tom bodov dosta-
ne titul holy vrabec.

Oko (1 kocka)

Kazdy ma maximalne pit hodov v jednom kole. Vitazi
ten, kto sa siétom bodov najviac priblizi hodnote 21.
Kto ma tento stcet vyssi nez 21 bodov, ten prehral.

Skakana (1 kocka)

Zacinajuci hrac¢ vezme kocku a polozi ju na stél pred
seba. Prstom kocku stlaéi tak, aby vyskocila.

Ked kocka dopadne na stél, hraé si pripocita k svoj-
mu skére pocet bodov, ktory sa nachadza na jej vrch-
nej strane. Dal$i hra¢ na rade pokraéuje s kockou
a ¢islom, ktorym predchadzajuci hrac prestal. Kocku
nie je povolené brat do ruky.

Vynimka: ak spadne kocka zo stola, body sa nepoci-
taju. Kto ako prvy dosiahne 50 bodov, vyhrava.

General (1 kocka)

Tato hra sa bezne hra na 10 alebo na iny pocet vo-
pred uréenych kél. Hra¢ trikrat hodi jednou kockou.

Po kazdom hode nahlasuje, ku ktorému radu chce
&islovku priradit. Teda ¢i do jednotiek, desiatok, €&i
stoviek.

Ulohou hraéa je nahlasenim &isiel docielit najvyssie
¢islo (najvyssie mozné je 666). Ak jeden z hracov na-
hadze 666, stava sa generalom a ihned’ vitazom hry.
Ak nikto &islo 666 nedocielil, vitazi hra¢ s najvyssim
¢islom.

Pavuk kriziak (1 kocka)

Kazdy hra¢ hodi kockou a zapise si hodnotu, ktora
mu padla. Hraci sa v nasledujucich hodoch striedaju.
Komu sa podari znova hodit svoje ¢islo, méze si na-
kreslit 1 diel pavika kriziaka, ktory sa sklada z 15 die-
lov - 1 hlava, 4 o¢i, 1 telo, 8 néh, 2 hryzadla a 1 kriz
na chrbte. Hrac, ktory ako prvy nakreslil celého
pavuka, vyhral.

Machacek (2 kocky)

Prvy hra¢ hodi dvomi kockami, ale vysledok ukryje
pred hra¢om po lavici, ktory je na rade. Svoj vysle-
dok mu len oznami. Hrac po lavici teraz prevezme
kocky a ma za dlohu nahadzat vyssie hodnoty, ako
nahlasil prvy hrac.

Méze sa vSak stat, Ze sa mu to nepodari. V takom
pripade sa len snazi predstierat, ze prvého hraca pre-
hodil. Nahlasi teda pokojne aj nepravdivy vysledok.
Problém je ten, Ze ak mu treti hrac neuveri a vyzve ho
na odkrytie kociek, dostava 1 trestny bod. Na druhu
stranu, ked nejaky hrac¢ vyzve na odkrytie kociek
niekoho, kto neklamal, sim dostéava 1 trestny bod.
Hodnoty sa pocitaju takto:

Z dvoch réznych hodnét sa vzdy vyssie cislo hlasi
v desiatkach a nizsie v jednotkach (napr. 4 a 5 = 54).
Dve rovnaké éisla st vyssia hodnota nez 65 a hlasia
sa ako indidni (napriklad 3 a 3 = traja indiani).

2 a 1 je najvyssia hodnota v hre a hlési sa ako machdcek.
Maché¢ka je mozné prehodit zase len machagkom.

Nebo, peklo (2 kocky)

Vopred sa uréi pocet kél (bezne 5 — 10). Hraci jeden po
druhom hadzu kockou a zapisuju si ziskané body. Body
sa poditaju tak, Ze horné &islo kocky (predstavujice
nebo) znamend desiatky. Spodné &islo (predstavujlce
peklo) potom jednotky.

Teda napriklad ten, kto hodil dvojku, ma 25 bodov. Po
odohrani uréeného poctu kél sa body scitaju a hrac
s najvyssim suétom vitazi.

Skok smrti (2 kocky)

Jeden z hracov uri ¢islo medzi 30 a 50. Hrac po jeho
lavici hadZe ako prvy. Méze hadzat jednou alebo dvo-
ma kockami.

Hody vsetkych hracov sa s¢itaji a hraé, ktory doho-
dil (alebo prehodil) zvolené é&islo, prehrava. Je moz-
né hrat na vopred dohodnuty pocet kél, na trestné
body alebo do kone¢ného rozhodnutia, ked' zostane
v hre posledny hraé - vitaz.

Maroko (3 kocky)

Kazdy hra¢ hadze maximalne trikrat v jednom kole
a to tak, aby ziskal »Maroko« (dve rovnaké kocky)
alebo »Vel'ké Maroko« (tri rovnaké kocky). Po prvom
a druhom hode méze hrié nechat lezat jednu alebo
dve kocky a dohodit zvy$né do »Maroka« - méze ale
dohadzovat aj so vietkymi kockami.

Hra sa na vitazstvo v jednotlivych kolach. Vitazi ten,
kto hodi najvyssie »Maroko«.

Vsetky cisla (3 kocky)

Hradi sa striedaju v hadzani troch kociek. Cielom hry
je sé€itanim a od¢itanim jednotlivych kociek dosiahnut
vietky ¢isla od 1 po 18. Hodnoty je mozné zapiso-
vat v lubovolnom poradi. Ak teda hodi hraé prvym
hodom 2, 4 a 6, smie si zapisat jeden z nasledujlcich
variantov:

2
4
6
8(6+4-2)
12 (6+4+2)

Kto nahadzal vSetky ¢&isla ako prvy, vyhral.

Atlanta (3 kocky)

Kazdy hra¢ hadze trikrat za sebou. Plati pravidlo, Ze
jednotka sa pocita za 100 bodov, Sestka za 60 bodov
a vSetky ostatné body maju svoju ciselnt hodnotu.
Po kazdom hode méze hrac znova hrat so vsetkymi
kockami alebo niektoré kocky nechat tak, ako su.
Zapisuje sa dosiahnuty pocet bodov. Vitazi hrag, ktory
ma po siedmich kolach najviac bodov.

Parna (4 kocky)

Kazdy hraé v tejto hre hadze celkovo trikrat. Pri pr-
vom hode sa pocitaju len dvojky, pri druhom hode
len $tvorky a pri tretom hode len Sestky. Kto ziska
najvacsi pocet bodov, vyhral.

Hra sa da hrat na vopred uréeny pocet kél alebo si
pravidla mézete upravit inak - je mozné napriklad
hrat tak, Ze sa budu vZdypocitat len parne &isla, teda
Ze pri kazdom hode zapoditavate tak dvojky, ako aj
stvorky aj Sestky.

Matematika (5 kociek)

Kazdy hra¢ postupne jednotlivo hodi kazdou z 5 ko-
ciek a vzdy ur¢i, ¢i sa pri druhom, tretom, Stvrtom
hode ¢isla medzi sebou s¢itaju, od¢itajd, nasobia alebo
delia. Kazdy z tychto matematickych tkonov je po-
trebné raz poutzit.

Napriklad prvy hod 4; druhy 5. Hra¢ sa rozhodne
pre scitanie 4 + 5 = 9. Tretim hodom hodi 6. Hrac sa
rozhodne pre nisobenie 9 x 6 = 54. Stvrty hod hodi
1. Hraé sa rozhodne pre delenie 54 : 1 =54.V piatom
hode hodi 4. Odc¢ita sa: 54 — 4 = 50.

Vysledkom delenia musi byt len celé &islo (s vynimkou
posledného hodu). Vyhrava hraé s najvyssim poétom
ziskanych bodov za vopred urceny pocet kél.



Yahtzee!/Kockovy poker (6 kociek)

Na papier si vypiste nasledujucu tabul'ku s rovnakym
poctom prazdnych stlpcov, ako mate hracov. Do tych-
to stlpcov si budete zapisovat skére.

Hraé 1 | Hra¢2

Hraé 3 | Hra¢ 4

Jednotky 5 b

Dvojky 20 b

Trojky 25 b

Stvorky 20 b

Patky 25 b

Sestky 30 b

CELKOVO

Bonus (63 )+ 35b

Trojice

Stvorice

Mala postupka
(1-2-3-4-5)30b

Vel'ka postupka
(2-3-4-5-6)40b

Full House (3+2
od jedného) 25 b

Sanca30b

Yahtzee! (Pdtica) 50 b

CELKOVO

Cielom hry je dosiahnut ¢o najvyssie skére z réznych

kombinacii hodov kociek. Hradi sa v tahoch striedaju.

Vo svojom tahu méze hra¢ hadzat a7 trikrat, pricom

po prvom hode si méze vybrat, ¢&i chce hadzat znova

vietkymi kockami alebo si nejaké nechat.

Po troch hodoch sa hraé rozhodne, ktord kombinaciu

kociek zaradi do skére tabul'ky, vyberie si kategériu

a zapise si body. Smie si zvolit prazdnu kategériu alebo

prepisat skére z jednej z vyplnenych a zvysit si tak

riziko, Ze nestihne zapisat vietky vysledky, nez hra
skondi.

Hra konci vo chvili, ked’ jeden z hracov ako prvy vy-

pini vSetky poli¢ka svojej tabul'ky. Potom sa séitaju

body a vyhrava hrac s najvyssim skoére.

Kombinacie v tabulke:

- Jednotky - Sestky: zapisujete sucet kociek danej
hodnoty. Priklad: Ak hodite tri dvojky, zapisete si
6 bodov do kategérie »Dvojky«.

- Bonus (63:)+ ak dosiahnete v kategériach »Jed-
notky - Sestky« aspon 63 bodov, ziskavate na konci
hry bonus 35 bodov.

- Trojice, $tvorice: pocita sa stcet vietkych kociek.
Teda ak hodim 3, 3, 3, 6, 5, piSem si do okienka
pre »Trojice« 20 bodov.

- Full House: musite mat tri kocky rovnakej hod-
noty a k nim dve kocky inej rovnakej hodnoty.
Priklad: 4,4, 4,5,5=25 bodov.

- Sanca: zapisujete sacet vietkych kociek. Tato
kategdria sa zvlast hodi, ak sa vam nevyplati zapi-
sat si hod inam a na kockach mite slusné celkové
skore.

- Yahtzee: zapisuje sa, ked’ hodite 5 kociek s rovna-
kou hodnotou. Zapisujete vzdy 50 bodov bez ohla-
du na hodnoty kociek.

Jednotky (6 kociek)

Hadze sa vSetkymi 6 kockami naraz. Ak padne 1, 5
alebo tri a viac kociek rovnakej hodnoty, také kocky
si date nabok alebo si ich nechate a rovno zapisete.
Ak si date aspon jednu kocku nabok, musite pokra-
¢ovat a hadzat ostatnymi kockami znova. Vzdy mu-
site odlozit aspofi jednu bodovatelnt kocku nabok.
Ak sa rozhodnete dohodit zvySok a na kockach vam
nepadne 1, 5 ani tri a viac kociek rovnakej hodnoty,
o cely zérobok prichadzate.
Ak vam vsak padne 1, 5 alebo tri a viac kociek rov-
nakej hodnoty, kocku si date nabok a bud’ si kocky
s¢itate a zapiSete, alebo pokradujete. Pokracovat
mézete, kym vam budu padat bodovatelné kocky.
Ak mate vsetkych 6 kociek »naboku«, musite znova
hadzat vSetkymi kockami a svoj hod »potvrdits.
Opit potom mézete riskovat a pokraéovat alebo si
body zapisat. Pamitajte ale, Ze ak vam ni¢ nepadne,
o body prichddzate.
Bodovanie:

1=100 bodov

5=750 bodov

3% rovnaké &islo=hodnota x 100

(napriklad tri 4 =400 bodov)

4% rovnaké cislo=hodnota x 200

(napriklad 3tyri 4 =800 bodov)

5% rovnaké cislo=hodnota x 300

(napriklad pat 4=1200 bodov)

6% rovnaké ¢islo=5 000 bodov

tri jednotky =1000 bodov

Styri jednotky =2 000 bodov

pit jednotiek =4 000 bodov

est jednotiek =8 000 bodov

3x dvojica=1000 bodov

postupka (1, 2, 3,4, 5, 6) =1 500 bodov
Priklad:
Kocky rovnakej hodnoty vam musia padnit naraz,
inak ich nemozno zapoéitat. Teda ak mi padnu tri
dvojky, musim si ich dat nabok (a mat z nich 200 b)
a hadzat zvyskom kociek dalej alebo si body zapisat.
Ak mi ale padnu tri dvojky a jednotka, je rozumne;jsie
dat si nabok jednotku (majicu hodnotu 100 b) a ha-
dzat dalej kockami, na ktorych s najva¢sou pravde-
podobnostou hodim lepsie skére nez 200 b, ¢o mam
teraz vo dvojkach.
Hra konéi po dosiahnuti vopred urceného skére -
napriklad kto ako prvy dosiahne 10 000 bodov.

DALSIE HRY
Piskvorky (2 hraci)

Je mozné hrat na doske so $achovnicou - k dispozicii
mate 15 bielych a 15 ¢iernych kamenov z Damy, pri-
padne svetlé a tmavé figirky zo Sachu.

Klasicka hra, pri ktorej superi ukladaji kamerniov do
mriezky. Cielom hry je prepojit pit svojich symbolov
v jednej linii - vodorovne, zvislo alebo diagonalne.
Na pocte prepojenych symbolov sa viak mézete
dohodnut.

Hraéi sa na tahu striedaju a ukladaji kamene na
lubovolné volné poli¢ka. Kamef nemozno polozit
tam, kde sa uz nachadza iny. Hraci sa snazia vzajom-
ne si $kodit a prerusovat protihraéovi jeho stratégiu.
Zariva jazda (2 hraci)

K tejto hre je potrebna Sachovnica, 16 Sachovych
pesiakov, 1 biely jazdec, 1 ¢ierny jazdec a 2 kocky.
Najprv na prazdnu Sachovnicu rozmiestnite 16 pesia-
kov tak, aby na kazdom stipci aj na kazdom rade boli
presne dvaja pesiaci. Na farbe pesiakov v tejto hre
nezalezi. Potom nasad'te bieleho jazdca na b1 a cier-
neho jazdca na g8 a nachystajte si kazdy kocku. Jazdci
sa pohybuji podla zakladnych pravidiel Sachu - teda
do tvaru pismena L.

Hru za¢ne biely. Hodi kockou a méze potom svojim
jazdcom zahrat poéet tahov zodpovedajuci padnuté-
mu &islu. Ak hodi napriklad Stvorku, méze Styrikrat
skocit.

Potom hadze ¢ierny, hodi napriklad trojku a skoé&i
trikrat. Jazdci sa v priebehu hry nemézu zobrat na-
vzajom. Hra sa tak dlho, kym na $achovnici nezosta-
ne aspon 1 pesiak. Na zaver obaja hraédi spoéitaju
zobranych pesiakov.

Boj o kamene (2 hraci)

Dvaja hraci proti sebe rozostavaju kompletnt si-
pravu kamenov - na jednu stranu biele, na druhu
¢ierne. Nechaju medzi obidvomi farbami asi 1 meter
priestoru. Hraci sa potom striedaju v cvrnkani ukazo-
vacikom do jedného zo svojich kameriov.

Ked' hra¢ svojim kamenom zasiahne ten superov, odo-
berie ho z hry. Jednym cvrnknutim mézete znidit
aj viac kamenov. Kto pride o vSetky svoje kamene,
prehral.

Jazdec a kral

Do lavého dolného rohu Sachovnice postavte kréala
a do pravého horného rohu jazdca (kofa). Platia za-
kladné Sachové pravidla pohybu tychto figirok.
Podari sa jazdcovi dat $ach alebo mu kral uteéie
a rychlejsie dosiahne druhu stranu Sachovnice?

By



