- hry s hernim planem Clovéée, nezlob se -
1. MEZ| PLOTY

Hraje se jako znamé Clovéée nezlob se.
Hraci si vyberou nebo vylosuji barvy vlastnich figurek. Kazdy hrac si postavi
figurky na sva ,zékladni” policka (4 policka jedné barvy u vnéjsi strany her-

lo, ten zacind. Nyni hazi tfikrat za sebou a pokud mu padne Sestka, postavi
si figurku na ,startovni policko” (policko se Sipkou téze barvy), hazi znovu
a posune si figurkou ve sméru Sipky o tolik policek, kolik mu padlo na kost-
ce. Pokud mu nepadne béhem tfi hodu Sestka, hazi dalsi hraci v poradi dle
sméru hodinovych ruci¢ek. Kazdy hazi trikrat, pokud ma viechny figurky na
zékladnich poli¢kach.

Kdyz ma hrac nasazenou do hry alespon jednu figurku, hazi v kazdém kole
jen jednou a postupuje s libovolnou nasazenou figurkou, kterou ma ve hre.
Pokazdé kdyz hraci padne Sestka, hazi jesté jednou a postupuje nasledovné:

A) jestlize ma figurky na zakladnich poli¢kach, jednu figurku si
musi nasadit na start a postoupit s ni o tolik policek, kolik mu padlo v nasle-
dujicim hodu.

B) pokud nema na zédkladnich polickach ani jednu figurku, secte
pocet bodd obou hod( a postoupi s libovolnou figurkou o dany pocet poli.
Pokud hrac postoupi na policko jiz obsazené jinou figurkou, pak figurku,
kterd zde stéla, vyfadi ze hry zpét na zakladni policko. Musi tak ucinit i v tom
pfipadé, Ze to byla jeho vlastni figurka. Pfi preskakovani obsazenych policek
se tyto policka pocitaji.

Ukolem hrace je, aby se viemi svymi figurkami jedenkrat obesel dokola ce-
lou cestu a co nejdfive postupné umistil vSechny své figurky do domecku
(¢tyfi policka vlastni barvy v fadé za sebou uvnitf herniho plénu). Hra¢ zde
vsak musi ¢ekat na vhodny pocet bodt, aby mohl svoji figurku umistit na
volné policko do domecku. Pfi tomto cekédni miize byt vyhozen protihracem.
V hracim poli nesmi byt dvé figurky na jednom hracim policku soucasné.
Pokud hra¢ nema moznost po hodu postoupit s zddnou svoji figurkou o pa-
tficny pocet bodu, hraje dalsi hrac.

Hra¢ maze postoupit vpied nebo preskodit ve vlastnim domecku. Zde vsak
jiznemUze byt figurka vyhozena.

Vitézi ten hra¢, kterému se nejdfive podafi umistit své ¢tyfi figurky do do-
mecku. Hraji-li vice jak dva hraci, ostatni dohravaji celou hru na dalsi umis-
téni.

2. BLAZNIVE CLOVECE

Hraje se vzdy ve Ctyfech. Kazdy hra¢ dostane 4 rlizné zbarvené
figurky, které postavi na zalozni kolecka své barvy.
Cilem hry je jako prvni dovést do cile 4 figurky 4 rdznych barev.
Na startu smi kazdy hrac¢ hazet tfikrat. Jakmile hodi Sestku, nasadi do hry
jednu figurku na startovni krouzek své barvy. Pokud se mu to podafi a ma
alespon jednu figurku ve hie, smi dél hazet pouze jedenkrat. Hra¢ smi pro-
vést tah libovolnou figurkou kterékoliv barvy, kromé pripadu, stoji-li figurka
na startovnim poli soupefe. Rovnéz hra¢ nesmi tahnout figurkou té barvy,
kterou ma figurka stojici na jeho zaloznim kolec¢ku, nebo v domecku na ci-
lovém poli. Pfiklad: ma-li hrac na startu v zaloze zelenou a Zlutou figurku a v
cili modrou, smi tahnout pouze figurkou ¢ervenou.
Figurky mohou postupovat pouze vpied, vyhazovat je i mozné dozadu. Vy-
hozena figurka se vraci na jakakoliv zalozni kolecka, kde neni zastoupena
figurka stejné barvy. Figurky stejné barvy se tedy nemohou potkat ani na
zéloznich kolec¢kach ba ani v domecku v cili.
Jinak plati pravidla Clové&e nezlob se. Vyhrava ten, kdo jako prvni shromazdi
na cilovych polich domecku ¢tyfi figurky 4 rdznych barev.

3. UPRCHLIK

Hraji 2 hréadi. Kazdy z nich obdrzi pét figurek, pata z nich - uprch-
lik - se musi lisit barvou. Uprchlik nechce za zadnou cenu dom a bloudi
v protisméru na hernim plédnu. Uprchlici za¢inaji tam, kde startuji figurky
soupere. Po vrhu kostkou zélezi na hraci, bude-li tahnout jednou ze svych
figurek nebo svym uprchlikem. Pouze uprchlik mize vsak vyhazovat soupe-
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fovy figurky. Uprchlik vSak m{ize byt rovnéz vyhozen a poslan zpét na start,
zastavi-li se na jeho krouzku figurka soupefre. Nyni patfi uprchlik tomu hraci,
ktery jej vyhodil. M{ize tedy hrét se dvémi uprchliky tak dlouho, dokud pro-
tihrac¢ nékterého opét neziska. Vyhrava ten, kdo i navzdory uprchlikovi prvni
dovede své ostatni 4 figurky do cile.

4. OBEZNA DRAHA

Hraji bud’ 2 nebo 4 hraci. Pi hie ve ¢tyfech hraji 2 tymy a spolu-
hraci sedi naproti sobé. Hraje se hraci kostkou a kazdy dostane 4 figurky. Prv-
ni figurka kazdého hrace mlize startovat ihned. Ostatni figurky musi cekat az
padne 1 nebo 6. Neni viak treba postavit novou figurku do hry ihned, jakmi-
le padne 1 nebo 6, ale je mozné pockat na pfichod vhodného okamziku. Ho-
dil-li si jeden hrac¢ 1 nebo 6, mlze hazet a postupovat déale dokud nepadne
2,3,4 nebo 5, coz znameng, ze hrac ucini posledni postup o dany pocet poli
a na fadé je dalsi hrac. Hrac¢i mohou samoziejmé provadét své tahy rliznymi
figurkami. Pokud se hra¢ dostane na pole obsazené protivnikem, je jeho fi-
gurka vyhozena a musi zacit znovu od zacatku. Na kterémkoliv startovnim
krouzku muze stat nékolik figurek rdznych hracd, aniz by byla kterakoliv
z nich vyhozena. Na ostatnich krouzcich smi stat vice figurek pouze tehdy,
jedna-li se o figurky téhoz hrace nebo téhoz tymu. Pokud na takovéto vice-
nasobné obsazené pole vstoupi figurka protivnika, smi vyradit opét nejvyse
jednu figurku. Vitézi ten, ktery prvni projde celou obéznou drahu a mit v cili
vsechny své figurky.

5. POKUTA

Tato hra je pro 2 - 4 hrace. Kazdy hrac¢ obdrzi 4 figurky a urcity
pocet hracich znamek. Hraje s kostkou. Na zac¢atku hry kazdy zaplati jednu
znamku do banku. Na zac¢atku hry smi kazdy hrac nasadit na start jednu svou
figurku. VSechny dalsi své figurky nasadi tehdy, hodi-li 1. Stavét nové figurky
neni povinné. Zvoleny smér plati pro vSechny figurky a po celou hru. Nesmi
vsak zastavit na obsazeném poli a protivnika nelze vyhodit. Vrh z kostek ma
moznost rozdélit na nékolik figurek, vzdy je tieba vycerpat cely pocet bodd.
Neni-li mozné provést tah, musi hrac zaplatit pokutu. Jestlize se figurka za-
stavi na startovnim poli soupere, hazite jesté jednou. Vitézi ten, kdo jako prv-
ni dovede figurky do cile a ziskava cely vklad.

6. KOCICi HRA

Hra je pro 2-4 hrage, na planu Clovéce nezlob se. Hradi si zvoli
vychozi bod. Kazdy ma jednu figurku. Podle pozadované obtiznosti si hraci
rozlozi na nékterd policka po obvodu planu (napf. Zetony z ddmy). Hraci hazi
postupné s kostkou, podle poctu hozenych ok se pohybuji o stejny pocet
poli¢ek dopredu a stale se stfidaji. Pokud by méla figurka hrace stoupnout
na politko obsazené Zetonem, hra¢ se musi vratit do vychozi pozice. Vité-
zem se stava ten, ktery obejde plan jednou dokola.

T BLESK

Hraje se podle klasickych pravidel ¢lovéce nezlob se s jednou
zménou: kazdy hra¢ hazi se dvéma kostkami zaroven a figurku posune
o soucet obou kostek.

- herni plan s obrazy -
8.  MA TO HACEK

Hra obsahuje herni plan s obrazy, 24 ks figurek, hraci kostka s te¢-
kami
Hra je urcena pro 2 a vice hraca.
Pravidla hry:
Hréci si stanovi, s kolika figurkami budou hrat a rozhodnou se, kdo hru za-
¢ne. Pocet figurek ovliviiuje délku hry, barva figurky neni pro hru dudlezita.
Hraci si rozdaji zvoleny pocet figurek. Zacinajici hra¢ hodi kostkou a podle
cisla, které padne, umisti jednu svou figurku na pfislusné pole se shodnym
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¢islem. Stejnym zpUsobem pokracuje dalsi hra¢. Pokud je ciselné pole jiz fi-
gurkou obsazené, hra¢ naopak musi figurku z pole odebrat a ponechat si ji.
Pouze na poli s ¢islem 6 figurky zlstavaji, aniz by se musely odebirat.
Vyhrava ten, kdo se jako prvni zbavi vsech svych figurek.

- hry s hernim planem Miyn -
9. ARMATURY

Hra pro 2 osoby. Kazdy hrac hraje vzdy s kameny jedné barvy.
Vybaveni: 1 herni plan, 8 svétlych a 8 tmavych kamen(. Hra se zacina s
prazdnou herni deskou. Oba hraci postupné pokladaji své kameny na herni
desku. Pokud se hraci podafi umistit tfi kameny vedle sebe v jedné z fad, ma
,mlyn”amuze odebrat jeden ze soupefovych kament. S odebranymi kame-
ny se jiz nesmi hrat. Hraci musi nejdiive odebirat ze soupefovych kamend ty,
které nejsou soucasti ,mlynu”. Poté, co je rozmisténo vsech Sestnact kame-
nG, mohou je hradi zadit presouvat.

Kameny se posouvaji vzdy libovolnym smérem o 1 misto; Gicelem
je postavit svj mlyn a naopak zabranit v tom souperovi. Po postaveni mly-
na v dalSim tahu hra¢ mlyn otevie pfesunutim kamene z linie mlyna na jiny
bod. Kdyz je hrac znovu na tahu, miize mlyn znovu uzaviit a vzit si dalsi sou-
perlv kdmen. Pokud je hrac sikovny, maze si postavit soucasné i 2 mlyny - to
mu umozni stfidavé jeden mlyn otevfit, druhy zavfit a protihrace tim vzdy
obrat 0 2 kameny najednou se slovy “oteviram a zaviram mlyn”. Jestlize vzal
hra¢ soupefrovi jiz vSechny kameny, které byly soucasti mlyna, maze stah-
nout i kdmen z protivnikova mlyna. Kdyz ma hra¢ uz jen 2 kameny ve hfte,
pak s nimi muze skakat na kterékoliv volné misto.

Vyhrava ten, kdo vzal soupefi viechny kameny, aZ na 2 zGstavajici.

10. HONBA

Svétly hra¢ ma k dispozici 3 kameny, tmavy 7 kamend. Hrac¢ s tma-
vymi kameny se jejich pohybem z pole na pole snazi postavit mlyn. Mlyny
ze zakladniho rozestaveni kament neplati. Svétly se snazi skakanim vzdy
s jednim kamenem zabranit soupefovi postavit mlyn. Tmavy zvitézi, pokud
se mu podafii do 15. tahu postavit mlyn. V opa¢ném piipadé vyhral svétly.

n VEZICKY

Tato hra pfipomina mlyn a malé piskvorky. Hra je urcena pro
2 hrace ahraje se 6svétlymi a6 tmavymi kameny zdédmy. Zacina svétly
a pak tmavy atd. Kdo je pravé na fadé, polozi jeden svij kimen na desku.
Muze pro néj zvolit jakékoliv volné pole, ale polozit jej i na kdmen, ktery uz
lezi na hernim planu. Pii kladeni kamene na jiné kameny, stejné i odlisné
zbarvené, plati jediné omezeni: nesmi tak vzniknout vézicka vyssi jak tiipat-
rova. Kdyz je vech 12 kament na desce, za¢ina druhd faze hry. Hraci ted'pre-
klddaji kameny z jednoho pole na jiné. Kdo je na tahu, vezme kterykoliv sviij
kamen stojici osaméle nebo tvofici vrchni patro vézicky a prelozi ho bud' na
jinou vézicku nebo na prazdné pole. Stéle plati, ze nikde nesmi vzniknout

véz slozena z vice nez 3 kamen(l. Komu se podafi vytvorit vézicku své barvy
vyhréava.

12.  KRUHOVY MLYN

Hraci dostanou po 3 kamenech. Pro hru si namalujeme kruh, ktery
rozdélime na osm vyseci (jako dort). Ve hie je tedy stfedovy bod a osm bodt
po krajich. Cilem je vytvofit mlyn, ktery musi byt veden po pfimce, ktera
protind stfedovy bod. Jako obvykle, nejprve se kameny kladou, potom se jiz
tédhne. Skakani neni dovoleno. Kdo vytvofi prvni mlyn, vyhrava.

13. JEZDECKY MLYN

Ke hre je potieba 8 svétlych a 8 tmavych kamend. Hraje se podle
zakladnich pravidel s tim rozdilem, Ze po nasazeni vsech kamen se netah-
ne, ale skace. Kameny se pohybuji jako jezdci v Sachu o jedno pole do strany
a o dvé vpred (nebo dvé do strany a jedno vpred). Kimen mUze preskakovat
vlastni'i cizi kameny. Skocit smi pouze na volné poli¢ko. Komu zbyvaji pouze
tfi kameny, nasazuje je na libovolna pole herniho planu.

- hry s hernim planem DAMA -
14. NEPOSEDOVE

Vybaveni: herni plan - Sachovnice 8x8 poli, 8 svétlych a 8 tmavych
hracich kament. Hra je ur¢ena pro 2 hrace. Kazdy z hract umisti kameny své
barvy (nejlépe barvu vylosovat) na tmava pole na prvnich dvou fadach své
strany herniho planu. Hru zahajuje svétly. Kameny se posunuji vyhradné po
tmavych polich Sikmo do stran o jedno. Nelze vstoupit na pole obsazené
vlastnim nebo soupefovym kamenem. Nachazi-li se kdmen pred soupero-
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vym kamenem a za kterym je volné policko, smite souperGv kdmen piesko-
¢enim zajmout a odstranit z desky. Po tomto tahu muze kdmen ve skakani
pokracovat pokud se po preskoceni ocitne opét pfed soupefovym kame-
nem, za nimz je volné policko. Pokud volné policko neni, musi pokracovat
soupef. Nelze preskakovat vlastni kameny. Ve chvili, kdy kAmen doskace na
posledni fadu protéjsi strany herniho planu, proméni se v ,ddmu”. Dama
se od ostatnich odliduje tim, Ze se skldda ze dvou kamenu stejné barvy na
sobé (pouzijeme jiz vyfazeny kdmen). Ddma je zvyhodnéna tim, ze se mdze
pohybovat i skdkat vdéemi sméry (dopfedu i dozadu) o libovolny pocet poli-
Cek a zajimat souperovy kameny. Po pieskoku zajimaného kamene se mize
zastavit na kterémkoliv dalsim volném policku. Skdkani je povinné. Jestlize
hra¢ opomine moznost skocit a protihra¢ ho na to upozorni, méze mu proti-
hré¢ odstranit ze hry kdmen (nebo damu), kterou se provinil. Vitézem se sta-
va ten hrd¢, ktery zajal vSechny soupefovy kameny nebo zablokuje viechny
soupefovy kameny tak, ze mu znemozni dalsi tahy.

15. ZRAVA DAMA

Tato hra je v jistém slova smyslu obracenou hrou damy. Vyhrava
zde hra¢, ktery prvni ztrati vSechny kameny.

16. DAMA NARUBY

Tato hra je ur¢ena pro 2 hrace. Jeden z nich obdrzi 8 svétlych ka-
mend, které rozestavi na tmava pole do 2 zékladnich fad. Druhy hra¢ obdrzi
pouze jednu jedinou tmavou damu, kterou umisti na jakékoliv tmavé pole
v jeho prvnich 2 fadach. Tdhnout zacina hrac se svétlymi kameny - jeho ci-
lem je, aby maximalné po dobu 16 tah ztratil vSechny své kameny. Pokud
se mu to nepodafi, pak se vitézem stava hrac s tmavou damou. Tento hrac
v kazdém tahu musi preskocit vsechny ty kameny, které se k tomu nabizeji.
Plati pravidlo, Ze tmava ddma nemuze byt preskocena.

17. BLOKADA

Ke hie je potieba 8 kament ve 2 barvach. Ukladani kament je
stejné jako pfi ddmé. Kameny tahnou jen po tmavych polich, a to vzdy jen
o jedno policko bud'vpied nebo vzad. Nejde jen o vyhozeni, ale i zajeti sou-
pefovych kamen(. Kameny se povazuji za zaviené do té doby, pokud jsou
obkli¢ené, a tim nemaji kontakt s vlastnimi kameny, coz umoziuje pohyb.
Zaviené kameny si bere nepfitel. Prohrava ten hrac, ktery prvni ztraci své
kameny.

18. STRAZNICIl a LUPICI

Vybaveni: herni plan ddmy, 8 kamend ve dvou barvach. Kameny
se vsazi jako pfi ddmé. Kameny se dale pohybuji v sikmém (diagonalnim)
sméru. Pfitom se da tdhnout dopfedu i dozadu. Jakmile je pole za soupe-
fovymi kameny volné, mohou byt libovolné pfeskakovany sem a tam. Pre-
sko¢ené figurky se nevyhazuji, ale zGstavaji na svém misté. Ukolem hrace je
dostat co nejrychleji kameny na nepfitelovu stranu, nebo ho obkli¢it tak, aby
se nemohl déale pohnout.

19. MYSI a KOCKY

Opét hraji 2 hrédi, a to se 3 svétlymi a 3 tmavymi kameny. Na her-
nim planu pro damu se rozmisti 3 svétlé kameny - kocky a 3 tmavé kameny
- mysi. Zacinaji svétlé kameny a tdhne se vzdy stfidavé o 1 pole. Pokud je
to mozné, tdhne se vzdy dopfedu smérem na nepfratelské pole. Souperovy
kameny se mohou téz preskakovat, ale jen tehdy, kdyz stojime pfimo pred
timto kamenem a poli¢ko za nim je volné. Jestlize neni mozny pohyb dopfe-
du, musi se jit dozadu nebo preskakovat. Vitézi ten hrag, ktery prvni obsadi
viechny 3 vychozi pole soupefre.

20. VLCl a OVECKA

Vybaveni: herni plan pro ddmu, 4 tmavé kameny a 1 svétly ka-
men. Hra je urcena pro 2 hrace. Jeden z hra¢li ma pouze jeden svétly ka-
men - ovecku, zatimco protihrac hraje se 4 tmavymi kameny, coz jsou vici.
Cilem 4 vIkl je obstoupit “ovecku” znemoznit ji pohyb. Hraje se opét pouze
po tmavych polich. Prvni hra¢ umisti 4 tmavé kameny na 4 libovolna pole
herniho planu. Poté druhy hra¢ postavi svétly kdmen na libovolné pole a za-
¢ind. Déle hréaci provadéji stfidavé vzdy jeden tah. Ovecka postupuje Sikmo
dopredu i dozadu, zatimco tmavé kameny - vici sméji tdhnout pouze vpred.
Ovecka zvitézi tehdy, jestlize se ji podafi proklouznout mezerou ve vi¢i ,roj-
nici” ¢ty tmavych kamend.

21. CETNIK o ZLODEJ

Vybaveni: herni plan pro damu, 8 svétlych a 8 tmavych kamen.
Kameny se rozestavi jako u ddmy. Postupovat Ize Sikmo libovolnym smérem
vzdy o jedno pole, dopfedu i dozadu. Nachéazi-li se za sousednim kamenem
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protivnika volné pole, je mozno tento kdmen preskocit. Pfitom v jednom
tahu je mozné preskocit i vice kamen( a stejné tak je dovoleno skakat ,cik-
-cak”. Presko¢ené kameny viak nejsou vyfazeny a zGstévaji dal ve hie! Uko-
lem je pfemistit vlastni kameny co nejrychleji na stranu protivnika, nebo mu
obklicenim znemoznit jakykoliv dalsi tah.

22. ZABY a ROPUCHY

Hraji dva hraci, kazdy z nich ma po tfech kamenech jedné barvy.
Tak jako na obrazku, se na sachovnici postavi 3 svétlé kameny (zaby) a 3 tma-
vé kameny (ropuchy). Postupovat je mozno pouze pfimo vpfied, tj. smérem
k protivnikovi. Hraci se stridaji a postupuji s kameny o jedno pole dokud
je mozné takto postupovat. Soupeiliv kdmen Ize preskocit, ale jen tehdy,
nachdzi-li se na sousednim poli a pole za nim je volné. Pokud kameny ne-
mohou dale postupovat kupredu, sméji bud' tahnout nazpét nebo preskocit
soupertv kamen. Vitézi ten hrac, ktery jako prvni obsadi 3 vychozi pole pro-
tivnika.

23. ZAZDIiVANI

Vybaveni: herni plan pro damu 8 svétlych a 8 tmavych kamen.
Pozice kamen( je podobna jako u damy - obsadi se tmava pole v prvnich
dvou fadéach na obou stranach desky. Kameny se nepreskakuji, pouze se
posunuji sikmo vpied po tmavych polich. Cilem hry je obklopit jednotlivé
kameny protihrace tak, aby se jiz nemohli pohybovat. Tyto kameny mohou
byt vyfazeny ze hry pouze tehdy, jestlize jsou jiz upIné ,zazdény”. Tj. kdyz
vsechna sousedni pole jsou obsazena soupefovymi kameny. O ,zazdéni" se
nemuze jednat tehdy, kdyz na nékterém sousednim poli stoji kamen stejné
barvy. Vyhrava hrac, kterému se podaii dfive ,zazdit” soupere.

24. CARA

Na zem nakreslete kfidou ¢aru. Hraci si vezmou 3 kameny své bar-
vy. Stiidavé pak hazi od stejné mety kameny a snazi se trefit na ¢aru. Kdo je
nejblize, bere vse.

- herni plan s 90 policky -
25. UTAHNU TO!

Cilem hry je dostat se jako prvni do cile - poli¢ko ¢. 90. Hraci si
vyberou svoji barevnou figurku a urci prvniho hrace. Zacina se na policku
¢. 1. Prvni hra¢ hodi kostkou a postoupi dopfedu ve sméru Sipky o tolik poli,
kolik bodd padlo na kostce. Postupné hazi kostkou dalsi hraci a postupuji po
hernim plénu. Na jednom poli¢ku smi stat libovolny pocet figurek. Kon¢i-li
hracav hod na policku se Sipkou, ihned postoupi nahoru nebo zpatky dold
ve sméru Sipky. V dalsim hodu postupuje opét smérem k cili. Vyhravé hrag,
ktery jako prvni dosdhne posledniho cilového poli¢ka. Na toto policko je tie-
ba trefit se pfesnym hodem. Pokud hra¢ hodi vice bodd, nez kolik potfebuje
k dosazeni cile, netdhne a ve hie pokracuje dalsi hrac.

- herni plan se Sroubky a matickami -
26. SROUBY A MATICE

Hra pro 2 az 4 hrace. Potiebujete: 4 figurky pro kazdého krace, her-
ni plan se Sroubky a matickami.
Hraci obdrzi 4 figurky své barvy. Tti figurky postavi jednotlivé do velkych
kulatych hracich poli¢ek pfislusné barvy a ¢tvrtou figurkou postupuji po
poli¢kach po obvodu herniho planu. Zac¢ina nejmladsi hrac. Postavi figurku
na Sedé pocétecni policko se Sipkou a hodi kostkou s barevnymi sténami.
Figurka postoupi ve sméru Sipky na nejblizsi stejné barevné policko, jako
padlo na kostce.
a) Pokud figurka vstoupi na policko oznacené koleckem, tak jedna z
jeho figurek stojici ve vnitinim kruhu mdze postoupit o jedno policko blize
vnitfnimu kruhu se Sroubky a maticemi.
b) Pokud figurka vstoupi na poli¢ko oznacené kiizkem, musi se jedna
z jeho figurek na vnitinim planu o jedno policko vratit. Pokud vsechny jeho
figurky stoji stale na kulatém policku, nepostupuji nikam. Pokud uz je nékte-
ra z figurek ve stfedu hraciho planu, uz tam zGstava.
Pokracuje dalsi hrac stejnym zpGsobem. V dalsich tazich postupuje figurka
po obvodu herniho planu déle po sméru pohybu hodinovych rucicek.
Vyhrava hrac¢, ktery jako prvni postavi do kruhu se Sroubky a maticemi
vsechny tii své figurky.
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- karty Prsi -
27. PRSI

Jeden hrac rozda vsem po Ctyrech kartach a zbytek polozi rubem
na stdl. Vrchni kartu obréti a polozi vedle hromadky. Vpravo sedici hrac po-
lozi svoji kartu na odkrytou kartu vedle hroméadky. Musi to byt karta stejné
barvy nebo stejné hodnoty. Napf. na srdcového spodka je mozné polozit
libovolnou srdcovou kartu nebo libovolného spodka. Pokud hra¢ nemuze
pouzit zadnou kartu, vezme si jednu z hromadky. Vynese-li nékdo eso, je na-
sledujici hrac¢ pro jedno kolo vynechdm ze hry. Na vynesenou sedmu kupuje
dalsi hréc¢ dvé karty. Hru vyhraje ten hra¢, ktery se jako prvni zbavi viech
karet.

28. ZMRZLIK

Karty se rozlozi rubem vzharu do pulkruhu a jedna karta se otoci
do stfedu licem nahoru. Hrac po levici pokladajiciho musi prilozit list stejné
barvy a navrch pfihodit libovolnou dalsi kartu. Bere tedy tak dlouho, dokud
nema kartu stejné barvy. Ostatni karty shromazduje v ruce. Jakmile jsou
vsechny karty rozebrany, musi hra¢, ktery nema stejnou kartu, odebrat z od-
klddaciho balicku tolik karet, kolik je tfeba, aby se dostal ke karté, na kterou
muze prilozit. Vitézi hrac, ktery jako prvni nema zadné karty a na stole ne-
zbyva zadna rubem vzhru.

29. HORI, HORI, HORI

Tato hra je s 28 kartami s nasledujicim poradim - eso, kral, ddma
(Q), kluk (J), deset, devét, sedm (osmicky se vyjmou ze hry). V trumfové bar-
vé nejvice plati kluk (J), pak nasleduje sedmicka, nakonec eso, kral (ddma
Q), (kluk), deset a devét. Rozdavac¢ da kazdému ctyrikrat 2 karty, Ctyfrikrat
3 a ctyrikrat 2 karty, tedy celkem 7 karet pro kazdého hrace. Kazdy hrac na-
hlasi ,hofi”, pokud si mysli, ze dokaze udélat 3 stychy. Ostatni hraci mohou
zvysit nabidku, a to slovy 4 stychy, 5 Stychl nebo 6 stych(. Kdo si jako prvni
mysli, ze nabidku udrzi, hlasi ,drzim”. Kdyz hru podrzel, pak ur¢i trumfovou
barvu. Ta bude jmenovana az tehdy, kdyZ jsou ukonceny nabidky. Sélovy
hra¢ dohrava prvni. Dale musi dohrat ten, kdo zahodil nebo trumfoval. Kdyz
vyhraje sélovy hrac, musi kazdému protihraci zaplatit pocet bodd ve stejné
vysce. Platné hodnoty jsou: hofi =1 bod = 3 $tychy pro sélo hrace, 4 Stychy =
2 body, 5 stychli = 3 body, 6 $tychl = 3 body, Zadny $tych = 5 bod(; 7 $tycht
=6 bodu.

30. NEVZDAVAM SE!

Tato hra je pro 2 hrace (32 karet). Hodnoty karet jsou od nejniz-
3i — sedma, osma, devitka, desitka, eso, spodek, ddma a kral. Ten, kdo roz-
dava, zamicha, prelozi, pak rozda nejdfive 2x po dvou a 2x po tfech (kazdy
celkem 5 karet). Jedenactd karta se odkryje a ur¢i trumfovou barvu. Jestlize
jde o krale, zapise se rozdavajicimu 1 bod na jeho Ucet. Zbyvajici karty se
neodkryté polozi na stdl. Smyslem hry je vytvofit nejméné 3 stychy. Hraci
si nejprve prohlédnou své karty a rozhodnou se, zda budou ,ecartovat”, tj.
slozi $patné karty a nakoupi nové z paklu. Slozi karty a se shora paklu do-
stanou nové. Tato vyména je rizikovd, protoze odlozené karty se ve hre jiz
nepouziji. Po ukonceni vymény vsadi hrac stejnou hodnotu hracich zndmek
do spolecné kasy. Protivnik musi respektovat barvu a slozit vyssi kartu stejné
barvy, jakou ma. Kdyz tuto barvu nemd, musi polozit trumf. Kdyz ho nema,
pak zvoli libovolnou jinou kartu. Pokracuje ten, kdo vzal stych. Hra¢, ktery
vlastni trumfového kréle, ziska 1 bod, za 5 StychG se mu zapisi 2 body na
Ucet. Vyhrava ten hrac, ktery jako prvni ziskd 5 bodd.

31. PREBIJENA

Se 32 kartami hraje rlizny pocet hracd. Kazdy z nich dostane 3 kar-
ty, otoci se a polozi do potu. Prvni hra¢ ukaze 1. kartu a snazi se ji se svymi
shodnou kartou). Kdyz se hraci podafi prebit, ziska dvojnasobek vkladu, pak
se prebiji druha, treti karta. Kdyz zadny z hrac¢t nem0ze prebit, zdvojnasobi
se vklady.

32. OKO BERE

Se 32 kartami hraje libovolny pocet hract. Karty maji tyto hodno-
ty: spodek = 2, ddma = 3, krdl = 4, sedmicka = 7, osmicka = 8, devitka =9,
desitka = 10, eso = 11. Vyhrava ten hra¢, ktery na ruku nasbira 21 bodl nebo
2 esa, a nebo se souctem svych bodt pfiblizi 21. A naopak prohrava ten hrac,
ktery nasbira pres 21.

33. ZVOLEJ SNIP, SNAP, SNUP!

Se 32 kartami hraji 2, 4 nebo 6 hracd. Po rozdani si kazdy své karty
polozi pred sebe na stll. Pfipadny zbytek karet se na stll polozi jako hro-
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madka, kterd se pouzije v ptipadé, kdyz hra uz nemUze pokracovat, nebo
urcita karta chybi. Prvni hra¢ zacina libovolnou kartou, napt. srdcovou sed-
mou, zvold ,$nip”. Drzitel srdcové osmy ji polozi na sedmu a fekne ,Snap”.
Nésleduje srdcova devitka - ,$nup”, srdcova desitka - ,bazilorum” a srdcovy
spodek — ,burrr”, které drzitelé téchto karet polozi. Kdo zahraje posledni kar-
tu z urcité barvy, mize déle pokracovat kartou libovolné barvy a zvolat ,ba-
zilérum”. UpIné pétkové fady se odlozi rubem nahoru na hromadku. Vyhrava
ten, kdo jako prvni slozi viechny karty.

34. KENT

Hra s kartami pro 4 hrace. Z balicku vyfadte viechny sedmy az
desitky. Hrajeme tedy se 16 kartami v hodnotéch kluk az eso. Karty promi-
chejte a kazdému hraci dejte 4 karty. Vzdy 2 hraci hraji spolu, ale nevidi si do
karet. Cilem hry je ziskat vSechny karty stejné hodnoty. Spoluhraci musi mit
domluvené znameni pro ukonceni hry. Ten kdo zacina podé sousedovi ne-
hodici kartu. Kdyz jeden z hraca ziska vsechny karty 1 barvy, da spoluhraci
znameni a ten zvold KENT. V tomto pfipadé tato dvojice vyhrala. Pokud ale
souper zaregistruje znameni, nez hrac zvola KENT, zvola STOP. V pfipadé, ze
hrac opravdu mél Ctyfi karty stejné, vyhrava druhd dvojice. Pokud ne a zna-
meni bylo falesné, hru vyhrava druhd dvojice.

35. VALKA

Rozdejte karty rubem nahoru. Hrédi si je slozi na hromadku, ze
které postupné odebiraji vrchni kartu, tu obrati licem nahoru, a kdo ma vétsi
hodnotu, vezme si obé dvé karty a zaloZi si je do svého balicku. Pokud vylo-
Zi karty stejné hodnoty, pfilozi kazdy hra¢ dalsi kartu. Bere ten, jehoz karta
méla vyssi hodnotu. Takto pokracuji dal, dokud jeden z hrac¢d nema zadnou
kartu a tim prohrava.

36. LHAR

Hrddi si rozdaji mezi sebe 32 karet. Ten, kdo zacina, polozi jednu
kartu na stll licem vzh(ru a hlasi co vidi. Druhy hra¢ vezme jednu ze svych
karet a poloZi ji na kartu na stole rubem nahoru, aby ji nebylo vidét a zahlasi
v tomto tu kartu kterou hlasil hra¢ pred nim. Mdze fici pravdu nebo ne, av
tom je ten smysl hry. Je pak na soupeti jestli mu véfi. Pokud je tieba spodni
karta kfizovd, méla by se na ni polozit zase karta kfizova.

37. HAZENIi KARET

Vezméte balicek karet a hazejte je po jedné od startovni ¢ary do
oteviené krabice, vzdalené tii kroky. Komu se podaii trefit do krabice vice
karet, vyhral.

38. URCIMISTO

Hraje libovolny pocet hracud. Na stole se rozlozi tfi fady po 6ti kar-
tach licem nahoru. Hraci maji ¢asovy limit na zapamatovani. Poté se karty
otodi licem dold. Kazdy hra¢ musi na papir zakreslit poradi karet, jak lezi na
stole. Nakonec se karty otoci opét licem nahoru a vyhodnoti se chybné po-
zice zdpornym bodem.

39. Pexeso st¥ihaci:

Hra se sklad4a z 36 obrazkovych kartic¢ek. Principem hry je vyhle-
dévani stejnych obrazkovych dvojic. Protoze karticky jsou pfi hie otoceny
obrazkem doll a obraceji se pouze po dvou, je nutné zapamatovat si nejen
naméty obrazkd, ale i misto, na kterém karticka lezi.

Pocet hracd: nejméné dva. Hradi si ur¢i mezi sebou poradi, v jakém
budou hrét. Karticky se dokonale promichaji. Potom se rozlozi na pevnou
plochu obrazkem doll jedna vedle druhé, a to do obdélniku 6 x 6 karticek.
Rozlozeni se provede tak, aby nikdo z hracu, véetné rozdavajiciho, nevidél
obrazky na jednotlivych kartickach. Hra¢, ktery zacind, otoci dvé libovolné
karticky, a to tak, aby i vsichni spoluhraci vidéli obrazek a umistnéni kartic-
ky na hraci plose. Nejsou-li zacinajicim hracem otoceny dvé stejné kartic-
ky, obrati je zpét a to na stejném misté. V pfipadé, ze se podafii hraci otocit
dvé stejné karticky, ziskava bod. Karticky si ponechd a pokracuje ve hre tak
dlouho, dokud se mu vyhledavani dvojic dafi. Hra kon¢i, kdyz je hraci plocha
prazdnd. Vyhrava ten, kdo ziskal nejvic dvojic.

- hry s 1 kostkou -
40. KRAVIi OCAS

Potfebujeme 1 kostku a 21 zépalek pro kazdého hrace. Vsichni
si ze svych zapalek sestavi kravy ocas. Do prvni fady se polozi 6 zapalek, do
druhé fady 5 zapalek, apod. Potom se hazi kostkou. Kazdy hra¢ mdze sebrat
fadu, kterd odpovida hodu kostky. Je-li uz ale odpovidajici fada pry¢, neda se
pfirozené nic délat. Vyhrava ten hrag, jehoz kravy ocas je odklizen nejdfive.

®

41. VOLSKY OCAS

Tato hra se hraje stejné jako kravy ocas, ale s jednou vyjimkou: po-
kud si hra¢ hodi ¢islo, jehoz fada uz je pry¢, ma tento hra¢ moznost vzit si
odpovidajici fadu z volského ocasu svého souseda. Pokud tato fada chybi ve
vsech volskych ocasech, hod propada a na fadu prichazi dalsi.

42. SEMa TAM

Kazdy hrac obdrzi tuzku a papir, na ktery si napise ¢isla od 1 do 6.
Kdo je natadé, hazi. Hodi ¢islo, které si Skrtne. Hodi-li po druhé to samé ¢islo,
musi ho znovu zapsat na papir. Kdo ma véechny ¢isla jako prvni preskrtnuté,
vyhréava.

43. GENERAL

Hraje se na prfedem urceny pocet kol (napf. 10). Hra¢ héazi jednou
kostkou trikrat. Po kazdém hodu musi nahlésit, na ktery rad (jednotky, de-
sitky, stovky) hozené ¢&islo umisti. Ukolem hrace je nahlasenim &isel docilit
nejvyssiho cisla. (tedy 666). Jestlize jeden z hracd nahazi ,666" stava se ge-
neralem a ihned vitézem celé hry.

44. COKOLADA

Jedna velmi dobré ¢okoldda se zabali do vice papir(i, ovaze se
masli a polozi se doprostied stolu. Ten, kdo je na fadé, hazi trikrat. Komu se
nepodaii hodit 6, preda kostku dale. Hodi-li jeden z hrach Sestku, musi dat
na ¢okoladu minci, rozvazat masli a rozbalit ji. Vzit si vidlicku a n(iz, a pak ji
muze zadit jist tak dlouho, dokud jiny z hracd nehodi sestku. Kdo nejdéle ji
¢okoladu, tomu se podaii odhalit jeji vybornou chut.

45. HAZENI BERUSEK

Kazdy hrac hodi jedno ¢islo mezi 1 - 6 a napise si jej. Po kazdém
hodu se hraci mezi sebou stiidaji. Komu se podaii hodit své ¢islo, které si na-
psal, mze si nakreslit na papir 1 dil berusky, kterd se sklada z 15 dild - hlava,
télo, 2 o¢i, 4 nohy, 2 tykadla, 5 tec¢ek. Kdo jako prvni nakresli celou berusku,
vyhrava.

46. FILCKY

Kazdy hazi 10x za sebou. Po jedni¢ce skon¢i a zapamatuje si cislo
svych hodu. Kdo si hodi 1 nejdfive, vyhrava.

- hry se 2 kostkami -
47. MRAKY PETEK

Cilem hry je hodit co nejvice pétek. Kdo je na fadé, hodi obéma
kostkami. Hodnoti se jen hozené pétky. Jedna pétka je 5 bodU, pétkapas je
25 bodu. Kdo nasbira nejvice bodl v predem urcenych kolech, vyhrava.

48. NEBE o PEKLO

Nejdrive se urci pocet kol ve hie. Kazdy ma jeden hod. U kazdé-
ho hodu jsou vrchni oc¢i na kostce (nebe) pocitany jako desitky, spodni oci
na kostce (peklo) jako jednotky. Tedy pokud nékdo hodi 5 a 3, tak se pocita
takto: prvni kostka - 5 nahore = 50; 2 dole = 2; dohromady 52. Druhé kostka
- 3 nahoie = 30; 4 dole = 4; dohromady 34.

Vysledek 1. kola je 86 bodu. Kdo ma po poslednim ur¢eném kole
nejvyssi soucet, vyhrava.

49, CTYRLISTEK

V této hie jde o to, kdo vyhraje nejvétsi pocet zetond. 11 Zetonu se
polozi uprostied stolu a vytvofi kasu. Kdo je na fadé, hodi obéma kostkami.
Plati tyto pravidla: hodi-li hra¢ 3 az 7 oc¢i dohromady, muze si vzit z kasy 2 ze-
tony; hodi-li hrd¢ 2 nebo 12 o¢i, mdze si vzit z kasy kazdy spoluhrac 1 zeton;
hodi-li hra¢ 8 az 11 oci, nesmi si vzit nikdo zadny Zeton z kasy. LeZi-li posledni
zeton v kase, vyhrava ten hrag¢, ktery ma nejvice zeton(. Jsou-li dva hraci ne-
rozhodné, tzn. kazdy ma 5 zeton(, hodi kazdy z nich jednou kostkou. A ten,
kdo hodi vy3si pocet oci, vyhrava.

50. PUNTIKY

pise si na papir puntik. V pribéhu hry si ale puntiky muze vyskrtavat, pokud
v kole ziskal nejvyssi pocet bodl. Komu zdstava na konci hry nejvice punti-
k@, prohral. Vitéz je ten, kdo dokaze vSechny svoje puntiky vyskrtat.
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