HRY NA SACHOVNICI ($achové figury)

PRO 2 HRACE OD 8 LET

Sachy

Cil hry: Cilem hry je vyfadit
soupefova kréle ze hry, ddt mu
tzv. mat.

Pravidla hry: Sachovnice je
(tvercovd deska rozdélend na
8 x 8, tj. 64 poli. Pro pehled-
nost se stfidaji svétld policka
stmavymi. Aby se mohl zazna-
menat priibéh hry na Sachovnici, ma kazdé pole své oznaceni (a1 -
a8 az h1 - h8). 64 poli tvofi vodorovné fady 1 - 8 a svislé sloupce
a-h.Pfihfese polozisachovnice tak, aby kazdy hrd¢mél po pravé ruce
svétlé rohové pole (bily h1, cerny a8). Sachy jsou bojem dvou soupe-
ili, z nichz jeden je vojeviidcem bilych a druhy vojeviidcem cernych
kamendi. Armadu predstavuje na kazdé strané 16 kamen (1 krél,
1ddma, 2 véZe, 2 stieldi, 2 jezdci a 8 pé3cd).
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Na zacdtku hry jsou tedy sily souperii vyrovndny.

Na obrézkltl vidime splr]évné WA VDS A
rozmisténi kamend pfi zahdje-

ni hry. Partii zahajuje hrac 1111111
s bilymi kameny. Déle se sou-
pefi stfidaji vidy po jednom
tahu. Podle rozlicnych tvard
a ndzvli maji figurky rozdilnou
hodnotu, Gcinnost i postup.
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Pro vsechny kameny plati
tato zdsada: Kamenem je mozno tdhnout na prazdné pole, nebo
na pole obsazené soupefovym kamenem. V takovém pfipadé vyfa-
zuje postupujici kdmen soupeflv kimen ze hry. Nelze tdhnout na pole
obsazené vlastnim kamenem. Kameny, kromé jezdce, nemohou
preskakovat ani vlastni ani cizi kameny. Jednim tahem Ize pre-

mistit jen jeden kdmen. Vijjimkou je pouze roséda, viz nize.

Postup jednotlivych kamenii: . X
VEZ: Postupuje po svislych - >
nebo vodorovnych fadach zkte- ¢ W <
réhokoliv postaveni. Na prézd- 4 <
né Sachovnici ovladd dalSich | 5 v 5¢ WK X X
14 poli. s %
2 X
1 X
PR O R
STRELEC: Postupuje po 3ik-
mych Ghlopfickach (diagona- v
[dch) poli své barvy. Ze stfedu > >
Sachovnice ovladd dalSich 13, > & <
poli z rohového pole jen 7. . %
3 o
2 XX
1 X X
AL N - T
DAMA: Spojuje v sob& pohy- > > %
bové mozZnosti stfelce a véZe, S R
a je proto nejsilnéjsim kame- S % %
nem na 3achovnici. Pohybuje 2 I X W < %
se bud’ po svislych sloupcich, 0 % 1%
vodorovnyich faddch nebo $ik- X X X
mych Ghlopfitkach libovolné % > %
daleko. |z <
L O RN — [
JEZDEC: Md nejzajimavejsi po-
hyb ze vsech kamend. Z pole,
na kterém stoji, SKACE vidy ; % S >
na druhé ndsledujici pole opac- A
né barvy ve tvaru pismene L., > >
Napfiklad stoji-li jezdec na poli SO
d5, smi postoupit libovolné
na nékteré z nasledujicich poli:
b4, b8, 3, 7, €3, €7, 4, f6.

vy v v A"B C D E F G H
Samozfejmé za piedpokladu, Ze

nékteré z téchto poli neni obsazeno jinym vlastnim kamenem.

KRAL: MiiZe postoupit na kte-
rékoliv sousedni pole, pokud
neni ohrozeno sousedovym

- XX XSO
kamenem nebo obsazeno ji-
p . . X DX
nym vlastnim kamenem. Krél w B2 %

nemdze brat souperiv kdmen,
pokud je kryty (chranény) ji-
nym kamenem téze barvy.
Krdl postupuje tedy o 1 pole
na kteroukoliv stranu. Vyjim-
kou je pouze rosada.
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PESEC: Je nejslabsim kame-
nem na $achovnici, nebot po-
stupuje pouze pfimo vpred
0 jedno pole. Jediné z vychozi-
ho postaveni, bily na druhé

L APl B D
a Cerny na sedmé fadé, smi %
postoupit o dvé pole vpred. %
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Déle uZ postupuje vzdy jen
0 jedno pole. Pé&ec nebere
soupefovy kameny tak, jak
postupuje. Smi brét pouze kameny, které stoji Sikmo od ného o jed-
no pole vpfedu a zaujme uvolnéné misto.

) Wy [ )

ATTBTCT DT ET T GTH

Postoupi-li péSec na posledni
fadu, smi se proménit v jiny li-
bovolny vyssi kdmen (damu,
véZ, stfelce nebo jezdce, ne
viak kréle). Hrd¢ mize timto
zplisobem ziskat vice dam ne-
bo jinych kamend, nez mél
na zacatku hry. Vyjimkou pfi
postupu péSce je brani mimo-
chodem (en passant), které
umoziuje pésci, jenz vstoupil na patou fadu (Cerny na ¢tvrtou), aby
vzalihned v ndsledujicim tahu soupefova pé3ce, ktery postoupil v sou-
sednim sloupci o dvé pole vpfed, ¢imZ jsou oba pésci ve stejné fadé.
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Podle pohybovych moznosti kamenl uréujeme jejich hodnotu.
Hodnota pésce je zakladni jednotkou.

Pfiblizna hodnota kamenii je nasledujici: Lehky kamen (stre-
lec nebo jezdec) md hodnotu 3 - 3 1/2 pé3ce, véZ md hodnotu jed-
noho lehkého kamene a dvou péscii, ddma ma hodnotu dvou vézi
nebo tfi lehkych kamend. Toto ocenéni je jen primérné, a proto ne
zcela presné. Skutecnd hodnota kamen je zdvisla na jejich cin-
nosti v daném postaveni.

Pohyb véze a jezdce Pohyb strelce a krdle
8 X XX 8 X XX
7 X[ X b X DX X
s X 4 6] X XX X
5 XX X\ s X
4 X XX 41 X X
3 X 3 X X
2| X P XX XX XX 2 8
1 X 1 X X
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Rosada je dvojtah, pri kterém postoupi krdl o dvé pole vpravo nebo
vlevo, pficemZ se soucasné premistuje véZ na pole, které kral pre-
stoupil. Rosadou zpravidla uvadime krale do bezpei a privadime
do hry také véz. Podminkou ro3ady je, ze jsme dosud netahli krélem
ani vézi, jez se rosady Gcastni, a Ze vSechna pole mezi krélem a vézi
jsou volnd. Pi provadéni ro3ddy nesmi byt krdl ohrozen soupefo-
vym kamenem a nesmi piekrocit ani vstoupit na pole, ohroZené
nepiatelskym kamenem.

Krdtkd rosdda - krél vstoupi
na pole g1 nebo g8 a véz

Dlouhd rosdda - kral vstoupi
na pole c1 nebo c8 a vé7 na d1

na pole f1 nebo f 8. nebo d8.
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Cil hry: Nejddlezitéjsim kamenem na Sachovnici je krél. Je-li ohro-
Zen, musi bud’ ustoupit, nebo se pied nepfatelskym kamenem
zakryt, a to bud vlastnim kamenem, nebo soupefiiv kimen vzit.
Utok na krale se nazyva SACH. Nemiize-li byt $achu celeno 7&dnym
z uvedenych zpiisobi, vznika SACH MAT, &im? se hra ukondi. Cilem
hry je tedy vyfazeni soupefova krale ze hry. Ukolem viech kame-
nli je proto v rozhodujicim okamZiku zattocit na soupefova krdle
a chranit pred nebezpecim kréle vlastniho. V3echny partie viak ne-
kondi matem. Kdyz mé jeden z hracti neodrazitelny ttok nebo ma-
teridlni pfevahu, takZe vynuceni matu je jen otazkou casu, protihrd¢
se miZze vzdat. Partie kondi prohrou v pripadé, prekroci-li néktery
z hrdcli stanoveny ¢as na rozmyslenou.

V mnohyich pripadech Ize partii také koncit nerozhodné:

1. Nemd-li zadny ze soupef{i dostatek sil nebo dostacujici prevahu,
aby si vynutil mat.

2. Nem(ize-li hrd¢, ktery je na tahu, tdhnout Zddnym kamenem,
aniz tim vystavi vlastniho krale 3achu nebo porusi pravidla hry
(tzv. pat).

3. Sachuje-li jeden z hracii vytrvale nepfatelského krale, ani si vy-
nuti mat (remiza vénym Sachem).

4.Vznikne-li potfeti stejné postaveni a vzdy tyz hra¢ je na tahu,
pak mize prohlasit partii za nerozhodnou ten ze soupefi, ktery
je na tahu.

5. Neni-li béhem 50 tah(i Zadnym péscem vzat Zadny kdmen.

Sach se hraje podle pravidla DOTCENO - TAZENO. To znamend, do-
tkne-li se hra¢, ktery je na tahu, nékterého svého kamene, musi jim
tahnout, dotkne-li se soupefova kamene, musi jej vzit, samoziejmé
pokud to neodporuje pravidlim hry. Dotkne-Ii se kamene, kterym
nelze tahnout, nebo ktery nelze brdt, nemd to Zadné nésledky.
Tah se povazuje za ukonceny, jakmile hrac pii premistovani pusti
kédmen z ruky, nebo kdyz vezme ze Sachovnice vyfazeny soupefiiv
kémen a sviij pusti z ruky. Chce-li hra¢ opravit postaveni kamene,
musi soupefe napfed upozornit slovem OPRAVUJI (J ADOUBE, cti
Zadub).

Zapis sachovych partii

Oznaceni Sachovnice (notace) umoziuje zapis vseho déni na Sa-
chovnici, tedy i celych partii a postaveni v jednotlivych tazich.
Kromé notace a zkratek nazvi, uzivame pfi zapisovani partif jesté
dalsi zkratky:

- tah ? slaby tah

X brani I velmi silny tah

+ ach n velmi slaby tah

= mat ” ostry dvojsecny tah
I silny tah 0-0 krdtka rosdda

0-0-0 dlouhdro3ada
Co ma védét zacatecnik?
L pohybovych moznosti jednotlivych kamenli vyplyva, Ze
vétSinou maji nejvétsi Gcinnost a tim i silu, v postaveni upro-
stfed Sachovnice. Proto jiz od prvnich tahli se bojuje v partii
0 obsazeni nebo ovlddnuti stfedu. Maly stfed tvoii pole d4, d5, e4,
e5, velky stied je stanoven hranici 3, ¢6, f6 a 3.

Nejvhodnéjsi je zahajovat partii dvojkrokem péSce pred krdlem
nebo pred ddmou. Tim jednak zahajujeme boj o stfed herni-
ho pldnu, a zaroven uvoliujeme cestu stfelcim a damé. V boji
o stfed je vhodné rozvinout kameny tak, aby boj o stfed pod-
porovaly a aby ze svého mista nemohly byt snadno v priibéhu
hry zahnény. Proto jezdcem zpravidla tdhneme na f3 a 3, f6
a ¢6, odkud piisobi na samotny stfed. Pfi otevieni partie ne-
tdhnéte zbytecné stale stejnym kamenem, nebot takova ztrdta
Casu miize vést k rychlé katastrofé. Kazdym tahem se snazime
0 uvedeni daldiho kamene do hry. Nejlépe je rozvinout napied
kralovské kfidlo, pfipadnou rosddou uvést kréle do bezpei a po-
tom pristoupit k rozvinuti kiidla damy. Damu uvadime do akce
zpravidla naposled, nebot jeji predcasné nasazeni byvé Casto ne-
bezpecné. Soupef miize vyuzit postaveni damy k jejimu napadeni
a nékdy i k vyrazeni ze hry. Vysledek partie je zvisly na dobré
souhfe kamend a na dlraznosti Utoku, ktery vedeme. Pfedcasny
ltok, ktery mlze soupef snadno odrazit, byva zpravidla ztratou
¢asu a nékdy i materidlu. Pokud méme moznost, je dobré hrat se
silnéj3im soupefem, od kterého se mizeme mnohému pfiucit,
a zdokonalovat se tak ve hie. Také studium dobrych ucebnic a mi-
strovskych partii ndm pomize k rychlému zvySovéni naich védo-
mosti.



Nacelnik a bojovnici

Prvni hrd( si rozmisti figurky podle pravidel $achu - to jsou bojovni-
ci. Druhy hra¢ dostane pouze samotnou damu - nacelnika. Nacelnik
m4d moznosti tahu jako déma + jezdec dohromady a miize vyfadit
vsechny figurky protihrdce véetné krdle. Bojovnici tahnou podle
pravidel Sachu. Zacind hrdc se Sestndcti figurkami. Cilem jeho bo-
jovniki je dat nacelnikovi mat.

Double Sachy

Pro tuto hru plati klasicka pravidla Sachl pouze s tou vyjimkou, ze
kazdy hrd¢ mé k dispozici dva tahy. Pokud jeden z hraci dé dru-
hému $ach jiz pfi prvnim tahu, ztrdci moZnost tdhnout podruhé.
OhroZeny protivnik musi odvrétit nebezpeci jiz prvnim tahem, jinak
nastava mat. Jestlize ani jeden z hracd nemdize provést druhy tah,
hra koni remizou.

Iravé sachy

V této varianté hry neexistuje ani Sach, ani mat. Brat kameny je po-
vinnost, ato i v pipadé krale. Pokud se pésec dostane na zakladni li-
nii protihrace, miize byt proménén ve figuru, kterd jiz ze hry byla vy-
fazena. Vyhrdvd ten hrac, ktery jako prvni nemd ani jeden kdmen.

Pozicni sachy

Oba hraci v této varianté hry umistuji libovolnou figurku na libovolné
pole na Sachovnici. Zaujme-li figurka své misto, nesmijiz byt premis-
téna na jiné policko. P&Sci nesmi zaujimat mista v prvni ani posledni
fadé. Strelci musi byt rozmisténi tak, aby jeden obsadil bilé a druhy
¢erné pole. Zadna z figurek nesmi zaujmout poliko, ze kterého by
ohroZovala protihrace, nebo kde by sama byla v ohrozeni. Hrac pro-
hravd, jakmile jiz nemlize umistit na Sachovnici Zadnou figurku.

Sachy K.0.

Pro tuto hru plati normalni pravidla Sachu, vitézi vak ten, kdo jako
prvni nemdize tdhnout. Zadny hrac vsak nesmi zpisobit mat sam
sobé.

Jezdec proti krali

Postavte do levého dolniho okraje kréle a do pravého horniho jezd-
ce. Plati Sachova pravidla pohybu téchto kamendi. Podafi se jezdci
dat krdli Sach, nebo se tomu krél vyhne?

Sachovy mlyn

Ve hfe pouZijeme pouze 4 p&sce a 1 jezdce od obou barev. Bily posta-
vi své péSce naal, h1, b7, g7 a jezdce na d4, cerny své péSce na b2,
g2, a8, h8 a jezdce na e5. Hru zacind bily. Pésci postupuji o 1 pole,
kterymkoliv smérem (i dozadu). Jezdec se pohybuje podle 3acho-
vych pravidel. Soupei se nevyhazuji, ale pouze si navzdjem brani pfi
manévrovani. Vitézi ten, kdo postavi pfimou fadu ze 4 svych figurek
(napf. a7, b6, ¢5, d4 nebo g4, g3, g2, g1 nebo 3, d3, €3, f3).

Jezdciiv skok

Hra pro jednoho hréce. Hré¢ hraje pouze s figurkou jezdce a jeho
zdkladnim tahem do pismene L. Timto tahem se hra¢ snazi projit
vSech 64 policek Sachovnice s podminkou, Ze na Zadné policko ne-
vstoupi dvakrét. Kviili prehledu o jiz provedenych skocich je dobré si
obrysy Sachovych policek nakreslit na papir a slabou ¢arou sledovat
jezdcGv pohyb.

Pronasledovani

Cerny jezdec se postavi do jednoho rohu desky, bily jezdec do proti-
lehlého rohu. Kazdy mé do hry 15 ddmovych kamend. Hru zahajuje
Cerny. Presune svého jezdce podle Sachovych pravidel na jiné pole
a hned nato polozi na desku dva své kameny. Jeden dd na pole,
které pravé opustil, druhy na kterékoli volné pole s jedinou vyjim-
kou: Nesmi dét znacku na pole, které jeho soupefi zbyva jako jedind
moznost pohybu. Pak hraje stejnym zplisobem bily. Hraci se pra-
videlné stiidaji. Kazdy kdmen zlistdva leZet natrvalo. Na oznacené
pole se nesmi stoupnout. Hra kondi, kdyz bily jezdec skoci na pole
obsazené cernym jezdcem. Cerny prohral. Bily prohral v pfipadé, ze
se mu nepodafilo pfepadnout cerného do desatého tahu od poloZe-
ni posledniho kamene.

Rychlé Sachy

Zatina bily a provede jeden tah. Cerny pak udéla dva tahy za sebou,
bily pozdéji tfi tahy a tak to pokracuje dal. KdyZ ohldsi jeden z hra-
¢li Sach, jeho tah tim kondi a soupef musi na Sach odpovédét hned
prvni akdi, jinak to znamend mat. Pfi této hire plati vSechna ostatni
pravidla klasickych Sachd.

Vypad ze zalohy

Plati pravidla klasickych Sachd, s jednou vyjimkou: Dva své jezd-
ce ponechaji hrd¢i mimo herni plan a umisti je na desku kdykoliv
v priibéhu hry podle svého uvazeni. Nasazeni jezdce je povazovano
za samostatny tah. Lze jej postavit na kterékoliv pole, tedy i tam,
kde da okamZité soupefovu krdli Sach.

Péchota

Postavte do stfedu desky na pole d4 a e5 dva péce. Pak postupné
rozmistujte do volnych poli dal3ich 14 péscii s jedinou podminkou
- nikde nesmi stat vic nez dva pé3ci v jedné fadé poli, at vodorovné,
svislé nebo dhlopiicné.

Lamej hlavu

RozloZte na Sachovnici kameny tak, aby bylo v kazdé fadé a v kaz-
dém sloupci poli po péti kusech. Kolik budete potfebovat kamend?
A jak je rozestavite, aby byla splnéna zékladni podminka?

Jezdci

Rozestavte na Sachovnici dvandct figurek jezdcii tak, aby ovladly
vSechna volnd pole.

HRY NA SACHOVNICI (kameny damy)

PRO 2 HRACE OD 6 LET
Dama
Cil hry: Hrac se snazi vyfadit
protihrdci  viechny kameny

anebo je zablokovat tak, Ze jiz
nemdZe tahnout.

Zacatek hry: Hraje se na her-
nim plénu - Sachovnici 8 x 8
poli s 12 kameny kazdé barvy.
Herni plén se polozi tak, aby
kazdy hrd¢ mél po levé strané v prvni (zakladni) fadé tmavé poli¢-
ko. Hraje se pouze na tmavych polickach. Hraci si vylosuji, kdo bude
hrét s bilymi a kdo s ¢ernymi kameny. Pak rozestavi svych 12 kame-
nli na tmavd policka prvnich téi fad ze své strany. Prostiedni dvé fady
herniho planu ziistanou volné. Hru zahajuje hrd¢ s bilymi kameny.

Pravidla hry: Hra¢i posunuji kameny vyhradné po tmavych
polich Sikmo do stran, a to vidy o jedno pole. Nelze vstoupit
na pole obsazené vlastnim nebo soupefovym kamenem. Td-
hneme pouze vpfed, zpét se tdhnout nesmi. Kameny se tedy
nikdy nemohou dostat na svétld pole. Dostane-li se hra¢ pred
kdmen protihrace, za nimZ je volné pole, pieskoci tento kdmen
a vyfadi jej ze hry. Opomene-li tak ucinit, mdze mu protihrd¢
vyfadit jeho kdmen, kterym mél skocit, bez ztréty svého vlastni-
ho tahu. Pfi brani mé& pfednost kdmen s vyssi hodnotou - ddma.
Muize se stat, Ze jednim tahem hrdc preskodi a ze hry vyradi i né-
kolik kamen protihréce, a to vZdy jen tehdy, ocitne-li se po skoku
opét pred neprételskym kamenem, za kterym je volné pole. Do-
stane-li se kamen skokem nebo tahem do posledni fady protivni-
kova pole, stavé se DAMOU. Dému oznacujeme tak, Ze na kdmen
polozime druhy kdmen stejné barvy. Hrd¢ miize béhem hry ziskat
vice dam. Ddma smi tdhnout a skdkat jak dopiedu, tak dozadu
o libovolny pocet spolu souvisejicich poli, pokud tato oviem jsou
ve stejném Sikmém sméru volnd. Smi se tedy i po pfeskoceni ne-
pratelského kamene postavit na kterékoliv i vzdalenéjsi volné
pole, lezici ve stejné Sikmé fadé. Ocitne-li se ddma po preskoceni
nepidtelského kamene na poli, ze kterého - tieba i jinym smé-
rem a lhostejno ve které vzdalenosti, ovsem opét jen v Sikmé
fadé - mlze preskocit dalsi kamen, pokracuje ve skoku a vyfadi
viechny nepfatelské kameny, které na této OKRUZNI CESTE pre-

skoi. NevyuZije-li ddma moznosti skoku, mlze byt protihracem
vyfazena ze hry. Ddma miize byt preskocena a tim vyfazena
i OBYCEJNYM kamenem, bude ale vzdy ve vjhodg, protoZe se kaz-
dému nebezpeci mlize vyhnout viemi sméry.

Damall

Pravidla jsou stejnd jako u predchozi hry, aviak zatiname pouze
na dvou faddch. Hrajeme tedy celkem s Sestndcti kameny.

Zrava dama

Hrajeme podle pravidel damy s tim rozdilem, Ze vyhravé ten, kdo
nejdrive pfijde o viechny své kameny. Ze hry musi byt vyfazen kaz-
dy kamen, ktery podle pravidel Ize preskocit. Kdo chce vyhrdt, musi
tedy své kameny pokud moZno postavit tak, aby je protihra¢ musel
vyfadit.

Rohova dama

Herni pldn lezi na stole tak, aby hraci méli pred sebou roh desky.
Oba hrdci rozestavi svych 9 kamen(i na tmava policka tim zpiso-
bem, Ze se nejdfive obsadi tmavé rohové policko, pak se postavi
do dalsi fady tfi kameny a do dalsi fady pét kamend. Kameny ta-
hnou vzdy o jedno policko dopfedu nebo do strany. Je mozné vstou-
pit jak na tmava, tak na svétld policka. Tahnout zpét neni povoleno.
Kameny soupefe se pfeskakuji, aniZ by se vyfazovaly. Vlastni ka-
meny se nesmi preskakovat. Kdo jako prvni obsadi tmava policka
na protilehlé strané, vyhral.

Divna dama

Hra¢ s bilymi kameny rozestavi 12 kamend jako v ddmé, ey ma
jednu jedinou ¢ernou ddmu, kterou umisti na libovolné tmavé pole
ve svych prvnich tfech faddch. Bily hru zacina. Jeho cilem je max.
dafi, vitézi cerny. Skakani viech nabizenych kamend je samoziejmé
povinné. Cerna dama nemiize byt preskocena.

Mysi a kocky
Rozmistime 3 bilé kameny
- kocky a 3 cerné kameny - mysi
podle obrazku. Zacinaji bilé ka-
meny a tahne se vdy stfidavé
0 jedno pole. Soupefovy kame-
ny se mohou preskakovat, ale
jen tehdy, kdyz stojime pfimo
ped timto kamenem a policko
za nim je volné. Jestlize neni mozny pohyb dopredu, musi se jit do-
zadu nebo preskakovat. Vitézi ten hrdc, ktery prvni obsadi viechna 3
vychozi pole soupefe.

Francouzska dama

Pravidla jsou stejnd jako u klasické ddmy, kameny se pohybuji do-
predu, ale preskakovat mohou i smérem dozadu.

Anglicka dama

Pravidla jsou stejnd jako u klasické damy, ale je mozné se pohybo-
vat a skakat i po kolmych liniich (tedy viemi osmi sméry).

Zazdivani

Hraje se na obou strandch s osmi kameny na cernych polich. Ka-
meny se pouze posunuji po cernych polich dopfedu. Cilem je za-
blokovat kameny tak, aby se jiz nemély kam posunout. Z desky je
miizeme vyhodit jenom tehdy, jestlize jsou ze viech stran obklope-
ny nepfdtelskymi kameny. Prohrava hra¢, ktery nemiize posunout
Zadny kdmen.

Skryta dama

Po rozestaveni kamend si jeden z hrdcli zakryje oci a druhy hrdc si
zespodu oznai libovolny kamen. Poté si role vyméni. Déle se hraje
podle pravidel damy. Jakmile se jednomu z hracii podafi ozna-
¢enym kamenem dojit na posledni fadu herniho plénu, vyhréva
aihned kondi hra. Pokud se to Z&dnému hradi nepodafi, dohrdvé se
hra podle pravidel damy.



Skokan

Hrajeme podle pravidel démy s tim rozdilem, Ze Ize pfeskakovat
vlastni kameny a to pouze smérem vpfed. Vlastni kameny i po pre-
skoku samozfejmé zlistavaji ve hfe. Damy mohou preskakovat pou-
ze protivnikovy kameny.

Blokada

12bilych a 12 ¢ernych kamen( rozestavime na tmavé pole krajnich 3
fad. Kameny tdhnou pouze po tmavych politkach, vzdy o jedno po-
licko dopfedu nebo dozadu. Kameny protihrae se vyfazuiji zajetim.
Kémen je zajat ve chvili, kdy je obklicen soupefovymi kameny tak,
Ze ztrati veSkeré spojeni s kameny stejné barvy. Obkliceny kdmen se
vyfadi ze hry. Hru prohrdl hrd, ktery pfisel o vSechny své kameny.

Lupic a ¢etnici

Hra¢ LUPIC mé pouze jeden bily kimen. Protihra¢ hraje se 4 Cer-
nymi kameny CETNIKY. Hraje se na tmavyich polickach. Cetnici se
rozestavi na 4 policka v prvnifadé. Lupic si miiZe stoupnout na libo-
volné jiné tmavé policko. Zacinaji Cetnidi, ktefi se sméji pohybovat
pouze dopfedu a jen o jedno policko. Lupic se pohybuje stejnym
zplisobem, ale miiZe i dozadu. Cilem hry je, aby cetnici obklicili lu-
pice tak, aby se uz nemohl pohybovat. Podafi-Ii se lupici proklouz-
nout fadou cetnikd, vyhral.

Hrd¢i rozestavi do protilehlych rohdi po 10 kamenech (1, 2, 3 a 4
kameny). Bily hrd¢ zaCind. Presouvé vzdy jeden kdmen na sou-
sedni volné pole, nesmi tahnout Sikmo. Lze preskakovat sousedni,
cizi i své kameny (nelze $ikmo), je-li za nimi volné pole. Je mozno
provadét i série skokli. Skokem neni kamen vyfazen. Vitézem se
stane ten hrdc, ktery jako prvni vybuduje v soupefové rohu vychozi
postaveni kamend.

Problém osmi kraloven

Cilem hry je umistit 8 kamend - kréloven na Sachovnici tak, aby
Z4dnd z nich nemohla byt preskocena jinou krélovnou. Kralovna se
miize pohybovat ve vech smérech.

HRY NA HERNiM PLANU BACKGAMMON

PRO 2 HRACE OD 8 LET
Backgammon
(Vrhcaby)

Cil hry: Kazdy hra¢ se snazi
se svymi 15 kameny, pomoci

obratného vyuzivani hodnoty
bodii na kostkach, co nejdfive

dosdhnout svych poslednich
poli a poté vyjit se viemi svy
mi kameny z desky. Vyhrdva
ten, komu se to podafi jako prvnimu.

Hréci tdhnou proti sobé. Bily postupuje od Sipu ¢. TkSipu¢. 12, odtud
prejde na $ip €. 13, pak dle aZ k 3ipu ¢. 24 a ven. Cerny zacind od Sipu
¢. 24, pokracuje k Sipu €. 13, odtud pfejde na 3ip ¢. 12, pak dale aZ
k Sipu €. 1 a ven. Hrdci se béhem hry snaZi vzajemné vyhazovat a
blokovat.
Hra se déli na ti cdsti:

Nasazovani kamen(

Postup
Vychdzeni z herni desky

Nasazovani kamenii: Na zacatku hry lezi vSechny kameny
mimo herni plochu. Jako prvni zatne nasazovat ten hra¢,
kterému padne vy33i pocet bodd, poté se hraci v hazeni stidaji.
Pfi nasazovani hazeji hraci obéma kostkami. Po kazdém hodu
vezmou dva kameny a poloZi je na tolikaty Sip od okraje, kolik
bodii padlo na prvni a druhé kostce. Bilé kameny se nasazuji na
¢isla 1az 6 a Cerné kameny na cisla 24 az 19. Stoji-li kameny na
jednom 3ipu, mohou byt polozeny vedle sebe, ale i na sobé. Po
umisténi viech 15 kamend na hernim planu mlze zacit druhd
Cast hry.

Postup: Hrdci se stdle pravidelné stidaji v hodech obéma
kostkami. Hra¢ si mlze vybrat, v jakém poradi pouZije body,
které padly na kostkdch. Jestlize miize pouZit body jen z jedné
kostky, musi vyuzit vy3si bodovou hodnotu! Neni-li to mozné,
hra¢ netdhne a na fadé je jeho protihrac. Hrac, ktery je na tahu,
miiZe zvolit, zda posune dva kameny podle hozenych bodl na
kostkdch, nebo jen jeden kdmen, a to tak, Ze pouzije
PRODLOUZENY tah jednim kamenem. PH tomto tahu se pocet
bodli nescita, ale jednd se o dva samostatné tahy (jestlize neni
prvni tah mozZny, nesmi déle prodlouZeny tah provést). Pokud
padnou na obou kostkdch stejnd Cisla 1a 1 aZ 6 a 6, hrac mize
provést v této Casti hry az 4 samostatné tahy o takovy pocet
bodd, kolik je na jedné kostce, pficemz mize hrat libovolnymi
kameny, ale také jenom jednim. Kamenem se musi vzdy postoupit
o tolik bodd, kolik padlo na kostce. Kameny obou soupefii
postupuji proti sobé. Pri postupu se kaimen mize zastavit na
prazdném Sipu, na Sipu, kde jsou vlastni kameny, nebo na 3ipu,
kde je jen jeden protivnikliv kdmen. Nesmi se zastavit na 3ipu,
ktery je obsazen dvéma nebo vice cizimi kameny. Pfi viech
tazich se pocitaji Sipy, které jsou volné, obsazené soupefem nebo
vlastnimi kameny. Mistu, na némz jsou minimainé dva kameny
jedné barvy, se fikd svazek. Na takto obsazeny Sip nesmi soupef
vstoupit. Kazdy hra¢ tak zajistuje své kameny pred vyhozenim a
soucasné prekazi soupefi v pohybu. Podafi-li se hraci obsadit
vice Sipli vedle sebe, nazyvame toto seskupeni most. Most je
velkou piekdzkou pro dal3i tahy soupere.

Vyhazovani: Konci-li néktery z tahd hrace na Sipu, kde stoji jen
jeden soupefiiv kamen, pfemohl ho a odstrani ho z herni desky
pry¢ (pfi PRODLOUZENEM tahu Ize vyhodit i nékolik soupefovych
kamen). V dalSim tahu tak soupef musi nejdfive znovu nasadit
vyhozeny kdmen (vyhozené kameny) a teprve pak smi postoupit
s nékterym z dalsich kamenl kupfedu. Vyhozené kameny se
nasazuji stejné jako na zacétku na Sipy 1 - 6 nebo 24 - 19 podle
hozeného poctu bodd. Padne-li pfi tomto nasazovani na kostkach
tolik bodd, Ze nasazeni neni mozné (na Sipech, kam by mél byt
kdmen nasazen, jsou soupefovy SVAZKY), hra¢ nesmi posunout
Zadny ze svych kamen( a cekd na dalsi kolo. Most Ize preklenout
pouze tak, Ze padne na jedné kostce tolik bodd, kolik ndm
umozni dostat se za néj na volny 3ip nebo 3ip obsazeny vlastnimi
kameny. Druhd ¢ast hry pro hréce konci tehdy, shromézdi-li
vdech svych 15 kameni na poslednich 3esti Sipech - bily na ¢. 19
- 24, Cerny na €. 6 - 1. Poté vstupuje hra do treti zvérecné Csti,
ktera zacind mélokdy pro oba hréce najednou.

Vychazet z herni desky smi hra¢ az poté, kdy dostane viech svych
15 kamend na poslednich 6 poli (Sipti) herniho planu. Pro bilého
jsou to Sipy 19 - 24 a pro Cerného 6 - 1. Vychdzeni se opét Fidi
podle poctu bodi na kostkdch. Kdmen, stojici napf. na tfetim Sipu
od konce desky, miize vyjit ze hry, kdyz mu padne trojka, ctyika,
pétka nebo 3estka. Jestlize kamenu nestaci hozené Cislo na vystoupeni
z desky, posune se tento kamen o hozeny pocet bodli smérem ke
konci desky. Také je povoleno provést jednim kamenem oba tahy.
| v této Casti hry plati pravidlo 4 tahd, pokud padne na kostkach
stejny pocet bodli. Nékdy se stane, Ze hrd¢, kterému ziistal vzadu
jeden kamen, vyhodi soupefi, ktery uz vychdzi z desky, jeho kimen.
V takovém pfipadé musi byt vychazeni s dalSimi kameny zastaveno
az do chvile, kdy se podaii takto vyhozeny kdmen znovu nasadit
a projit s nim od zacatku aZ na néktery z poslednich 3esti $ipQ.

Doublet

Kazdy hrac mé 12 kamend, které rozestavi do vézicek po dvou na se-
be na svoje vnitini pole. Kazdy hraje jen na téchto 3esti polich. Hru
zatind hrac s vy33im hozenym cislem. Hra¢ hazi dvéma kostkami
a v poli, jehoz cislo padlo, rozlozi véZicku na dva kameny. Kdyz mu
padne dvojice stejnych cisel, sejme pouze jeden kdmen a hazi jesté
jednou. Kdyz padne ¢islo pole, kde jsou kameny jiZ rozloZeny, tah
zlistane nevyuZity a na fadé je dalsi hrac. Jestlize ma hrac vsechny
véZicky rozlozeny, zacind je znovu stejnym zpdsobem skladat zpét.
Jakmile jsou v3echny kameny opét posklddany na sebe, zacne hra¢
podobné jako v backgammonu svoje kameny odstrafovat ze hry
smérem doprava. Vitézem se stdva hrd¢, ktery jako prni odstrani
vsechny svoje kameny z herniho planu.

Jacquet

Na zacatku této varianty vrhcabi jsou vSechny kameny vyrovna-
ny mimo herni desku a na startovni pole vstupuji na zékladé ho-
di kostek. Jakmile jsou viechny ve he, pokracuje hra stejné jako
u vrhcabi.

Arabské vrhcaby

Tato varianta hry se shoduje s klasickymi vrhcaby s tim rozdilem, ze
prvni pole hracd se nepocitaji, slouzi jako start a cil kamend. Cerny
i bily postavi svych patndct kamend na své pruni vnitini pole.
Kameny postupuji z vychoziho pole obvyklou cestou do vnitfnich poli
soupefovych. Oba hrddi musi nejdfive dovést do cile prvni kdmen,
teprve pak mohou postupné posunovat ostatni kameny. Kameny se
nevyhazuji. K blokadé klinovitého pole staci jediny kdmen. Jakmile
je jim obsazeno, uZ se tam nesmi zastavit Zadny kdmen jiné barvy.
Hradi provadéji tahy tak, aby zablokovali co nejdel3i souvislé dseky
desky a znemoznili postup protivnikovych kamend. Hra kondi, kdyz
jeden z hrdcd dovede viechny kameny do soupefova prvniho
vnitfniho pole. Vitéz dostane 1 bod za kazdy souperiv kamen, ktery
je na desce mimo cilové pole. Jedna partie se skldda z nékolika
her. Vyhrdva ten, kdo doséhne nejdfive souctu 31 bodd.

Lurch

V prvni €sti hry se kameny nasazuji na desku vZdy na pole, které
poradim od okraje desky odpovidd hozenému ¢islu (kdyZ padne 3
a4, polozime jeden kamen na tfeti, druhy na ctvrté pole od okraje
desky). Na kazdém poli smi leZet libovolny pocet kamend. Jakmile
je na desce nasazeno vsech patnact kamend, hraje se lurch stejné
jako klasické vrhcaby.

SLEPA Uli¢ka / 2 hragi

Je to nejjednodussi hra s dominem. VSechny kostky se
promichaji licem dolt. Pfed zahajenim hry si hradi
vylosuji, kdo bude zacinat. Potom si kazdy ze soupef
vybere 7 kostek. Ostatni kostky se nechaji pro tuto hru
leZet na stole. Pfed dal$i hrou se znovu promichaji
vSechny kostky. Zaginajici hra€ polozi doprostied prvni
kostku. Souper k ni polozi jednu ze svych kostek. Potom
se vzajemneé stfidaji podle téchto pravidel:

* Hréaci se pred hrou dohodnou na poc¢tu dosazenych bodu
- 50, 100. « Pfed zahajeni hry polozi hra¢ kteroukoliv ze
svych kostek. Dale mohou byt pfikladany kostky pouze
podle zasady: stejny pocet bodi k sobé (dvojku ke dvojce,
Styrku ke ¢tyfce apod.).

* Kostky s rozdilnymi pocty ok se kladou do fady na délku,
dubly (kostka s obéma polovinami stejnymi) na vysku.

* Kazdy z hra¢ mlze pfikladat svou kostku pouze na jednu
nebo druhou stranu fady.

« Hrag, ktery nemuze pfiloZit 2adnou kostku, fekne ,DAL".
* Ktery z hracl jako prvni polozi do fady posledni ze svych
7 kostek, ohlasi ,DOMINO* a tuto hru vyhrava. Soupefi
odhali svoje zbylé kostky. Soucet vSech kostek se stava
vyhernimi body pro vitézného hrace.

Maji-li oba hraci jesté na stole néjaké kostky, ale nemohou
prikladat na zadnou stranu jiz vylozené fady, ocita se hra
ve ,SLEPE Ulice". Soupefi si vzajemné ukazi svoje kostky.
Vitézem se stava hrag, ktery ma v celkovém souctu ok
niz8i hodnotu a pfipogita si celkovy pocet soupefovych ok.
+ V dal&i hfe poloZi jako prvni zahajovaci kdmen druhy
hra¢ a postupné se opét stfidaiji.

DOMINO SE ZALOHOU / 2 hragi

Kostky se promichaji licem doll. Kazdy z hracua si vezme
7 kostek. Zbyvajici kostky zlistavaji v zaloze. Potom hraji
stejné jako ve ,SLEPE ULICCE* pouze s nasledujici
obménou. Pokud nemuZe néktery z hrach pfilozit zadnou
ze svych kostek, bere si jednu kostku ze zalohy. Jestlize
se mu ani tato nehodi, bere ze zalohy tak dlouho, dokud
nemUze pfilozit na jednu nebo druhou stranu fady. Mdze
se stat, Ze celou zalohu vyCerpa. Ze zalohy bere také hra¢
v pfipad(, kdy jiz vylozil vSechny svoje kostky a pfiSla na
ného fada. Po vycerpani zalohy pokraduje hra stejné jako
pFi ,SLEPE ULICCE", ale body z jednotlivych her se
nenaditaji. Vitézem kazdé hry je hrac, ktery se po
rozebrani zalohy zbavil dfive v8ech svych kostek nebo méa
nakonec na kostkach, které nejdou pfilozit, niz§i soucet
ok.

MATADOR/ 2 hraci

Pro tuto hru jsou dulezité ¢tyfi kostky: dubl 0/0, 6/1, 5/2 a
4/3 - které nazyvame ,MATADOR". Kromé prvni kostky
jsou to tedy takové, u kterych soucet ok dava Cislo 7.
V8echny kostky promichejte licem dold. Pfed kazdou partii
vyfadte ze hry 3 nahodné vybrané kostky. Je to opatfeni,
aby se nedalo zjistit, jaké kostky ma souper.

Pred zapocetim hry si losem urcete, kdo bude zaginat.
Potom si kazdy z hrac¢u vezme ze zalohy po 3 kostkach.
Prvni hra¢ poloZi jednu ze svych kostek na stll. Druhy



Druhy hra¢ musi pfilozit takovou kostku, aby soucet
vzajemné se dotykajicich kostek byl 7. Pokud hra¢ nema
kostku s potfebnym poctem ok na pfiloZeni, ale ma
+MATADORA", muze jej pfilozit na kteroukoli stranu fady
bez ohledu na pocet ok. Pro soupefe potom plati
normalni pravidla hry, musi pfiloZit kostku s po¢tem ok do
Cisla 7. Pokud nemate potfebnou kostku na pfiloZzeni ani
,matadora“, berete si po jedné kostce ze zalohy tak dlouho,
az muzete pfilozit. Mize se také stat, Ze vyCerpate celou
zélohu.

V pfipadu, Ze nemuZete ani potom pfilozit kostku, hraje
soupef. Vitézem se stava hrac, ktery se po vycerpani
zalohy zbavi dfive vSech svych kostek. Jestlize obéma
hrac¢tm zustanou kostky, které nemohou pfilozit,
vzajemné je odkryji. Vitézem se stava hrac s nizSim
souctem ok.

BERGEN / 2-3 hraci

Promichejte vSechny kostky licem doll a vyberte si
kazdy 6 kostek. Zacina hrag, ktery ma dubla s nizsi
hodnotou. Tuto kostku polozi doprostfed stolu a
zapocita si za ni 2 body. Pokud zadny z hra¢t nema
dubla, zacina ten, ktery ma kostku s nejniz8§im poctem
ok. Potom oba hradi stfidavé pfikladaji po jedné kostce
na levou nebo pravou stranu podle obvyklych pravidel.
Snazi se ale pfilozit takovou kostku, aby vzdy na konci
fady vlevo i vpravo byl stejny pocet ok - trojky, ¢tyrky,
prazdné policko apod. Kdykoli se to podafi, pfipocita si
tento hrac 2 body. Pokud se v8ak povede pfiloZit na
jednu stranu dubla se stejnym pocétem ok, jako je na
druhém konci fady, pfipocita si hra¢ za tuto pfiloz 3
body. Hrag, ktery podle pravidel nemuize nebo z
taktickych divodt nechce pfilozZit nékterou ze svych
kostek, vezme si jednu kostku ze zalohy. Nehodi-li se
mu ani tato, fekne ,DAL" a hraje souper. Dostane-li se
hra po rozebrani zalohy do slepé ulicky, hra konéi. Vitézi
ten z hrach, kterému nezustal v ruce ani jeden dubl.
Maji-li oba hraci dubly, vitézi ten, ktery jich ma méné. V
pfipadll jednoho dublu v ruce se stava vitézem ten,
jehoz dubl ma nizsi hodnotu. Pokud nema zadny z hraca
dubla, spodcitaji si oka na zbylych kostkach. Vitézem se
Hra pokracuje dal$im kolem. Absolutnim vitézem se
stava hrac, ktery jako prvni dosahne 15 boda.
SEVASTOPOL / 4 hraci drobné vuci na sazeni

Hraje se o vsazené v(gi - ofisky, bonbdny, drobné
ovoce apod. Kazdy ze zG¢astnénych hraca viozi do
misky (banku) po 1 kousku ze svého talifku. Potom si z
promichanych kostek odeberou po 7 kostkach. Hru
zacina hrag, ktery ma Sestkovy dubl a polozi jej na vysku
doprostfed stolu. Hraci pokracuji ve sméru hodinovych
ruciCek pfilozenim jakékoliv kostky se 6 oky. Mohou ji
polozit nejen jako v obvyklych hrach vlevo a vpravo, ale
kostku se 6 oky, fekne DAL a vynechava tah.
Jakmile je kolem Sestkového dublu sestaven kFiz do ¢ty
svétovych stran, zac¢ina druha faze hry. Kazdy z hracu
potom pfiklada kostku na jedno rameno ,kfize" podle
zakladnich pravidel domina. Ktery z hract jako prvni
odlozi vSechny své kostky, ziskava tfi Ctvrtiny ,banku*.
Ostatni pokracuji ve hie. Kdo se zbavi svych kostek jako
druhy v poradi, ziskava posledni dil z ,banku*“. Zbyvajici
dva hraci vyjdou naprazdno. Také ve druhé fazi hry plati
pravidlo, Ze kdo nemuze prilozit kostku, fekne JDAL“a
vynechava tah. Dostanou-li se vSichni za¢astnéni hraci
do slepé ulicky, hra kongi. Vitézem se stane hrac s

posledni dil z banku.

EDENADVACET / 2-4 hraci, rodina drobné véci na
sazeni

Tato hra je vlastni dominova obména znamé karetni hry.
Nesazime pfi ni penize do banku, ale hrajeme o drobné
ceny ze spole¢ného vlastnictvi vSech zu€astnénych
hrac¢t - napfiklad ovoce, susenku, zvykacku apod.

Z predem promichanych kostek, lezicich na stole licem
dold, si hraci postupné ve sméru hodinovych rucicek
vezmou kazdy po 2 kostkach. Tajné si je prohlédnou a
spocitaji si vSechna oka. Cilem hry je dosahnout na
svych kostkach celkového poctu 21 nebo se mu co
nejvice priblizit. Pokud se nékomu zda soucet ok pfilis
nizky, pfibere si ze zalohy jednu nebo i vice kostek.
Pribirani kostek ovSem neni bez rizika. Kdo prekroCi
potfebny pocet 21 tfeba o jediny bod, ztraci tim nadéji
na vitézstvi a moznost ziskani odmény.

Pokud zadny z hra¢d nechce pfibrat dalsi kostku,
odkryji vSichni za¢astnéni své kostky a sectou si body.
Nema-li zadny z hracu 21 bodu, vitézem se stava hraé
s nejbliz§im niz-Sim podtem dosazenych bod.

SOLO DOMINO / 1 hrag

Tato hra velmi dobfe prohlubuje kombinaéni
schopnosti. Nejprve obratte vSechny kostky licem doll
a fadné je promichejte. Potom si vyberte 5 nahodnych
kostek, které si otocite licem nahoru. Z téchto kostek si
vyberte tu nejvhodné;jsi a polozte ji na stil jako zaklad
dominové fady.

Nasledné k ni pfipojte ze svych kostek dalsi kostky na
jednu nebo druhou stranu fady podle zakladnich
pravidel domina. Pokud se vam podafi postupné polozit
na stll z prvni pétice tfeba 4 kostky, pfiberete si je ze
zasoby a opét otocite licem nahoru. Znovu pfikladate
na jednu nebo druhou stranu fady po kostce. Je
dulezité polozit vZdy co nejvice kostek z vybrané
pétice. Opét doplnite svoji zasobu podle poctu
odloZenych kostek. Pro v§echna kola tedy plati: kolik
kostek odlozite, tolik novych kostek si pfiberete.
Vitézem se stanete v pfipadu, Zze postupné polozite
vSechny kostky domina na stal. Pokud se vam toto
nepodafi a zbyde vam tfeba jedina kostka, kterou
nemuzZete pfiloZit ani na jednu stranu, prohravate.
MuUze se také stat, Ze prohrajete dfive, nez rozeberete
celou zasobu. Tato situace nastane, kdyz si vyberete 5
kostek, ze kterych nejde ani jedna pfiloZit na levou
nebo pravou stranu fady.

Odebirani ty¢inek

Pocet hract: Neomezeny

Vybava:

41 kusu tycinek v rliznych barvach

Tato zajimava hra vyzaduje klid, Sikovnost a
koncentraci.

Pravidla hry:

Tycinky mikada se vezmou do ruky tak, aby pést lezela
na stole. PFi rychlém otevfeni

pésti vytvofi tyCinky na stole uhlednou hromadku. PFi
Spatném hodu je mozné jeho zopakovani.

A nyni se pokouSime jednotlivé ty€inky odebirat , aniz
by se néktera dal$i pohnula. Pri

odebirani je mozno si vzit na pomoc dalsi ty¢inku.
PFitlaCenim Spi€ky jednoho konce ty€inky se umozni
jeji jistéjSi odebrani.

Kdyz se pohne néktera jina tyCinka, je hra pferusena a
zacina dalsi hrac.

Hra kon¢i odebranim posledni ty¢inky.

Pocet her je na dohodé hraca.

Vyhral ten, kdo dosahl nejvice bod.

Bodové hodnoty tycinek:

1 ks Mikado se spirdlou za 20 bodu.

5 ks Ty€inky modro-Eerveno-modré po 10 bodech

5 ks Tycinky ¢erveno-modro-¢erveno-modro-éervené
po 5 bodech

15 ks Tyc€inky ¢erveno-zluto-modré po 3 bodech

15 ks Tyginky ¢erveno-modré po 2 bodech )
Celkovy pocet bodll na v§ech ty¢inkach ve hie: 170

KANASTA

Pocet hrach : 2 az 6 nejlépe vsak 4
Jak se hraje :
Rozdavajici zamicha karty a necha je sejmout hra¢em
po pravici. Ten smi prohlédnout posledni ffi listy
sejmutého baliku a v pfipadé, Ze je mezi touto trojici
zolik, dvojka nebo Eervena trojka, smi si je ponechat
(pfi rozdavani dostane o to méné karet). Hraji-li dva
hragi, dostavaji po 15 kartach, tfi hraci 13, ¢tyfi hradi
11 karet. Zbytek se polozi na stll jako talon, ktery
slouzi
Pro prvni vyloZeni je stanoven bodovy limit, ktery je
zavisly na po¢tu uhranych bodu:

body minimum pro vynos
0-1495 50
1500 -2495 90
2500 - 4 995 120
5000 - 9 995 150

Vykladat je mozné minimalné tfi karty stejné hodnoty.
K jiz vylozenym kartdm je mozné pfikladat dalSi a to i
ke kanastam. Zolikem &i dvojkou je mozné nahradit
libovolnou kartu, av§ak v ramci skupiny vyloZzenych
karet smi zastupovat maximalné polovinu poctu karet.

Karty je mozné pfikladat pouze ke skupindm své strany (tj. mé a
mého partnera).

OdloZi-li néktery z hrac cernou trojku, nesmi v tomto kole hrac po
jeho levici brdt odklddaci hromddku. V pfipadé, Ze néktery z hracd
odloZi dvojku nebo Zolika, neni mozné sebréni odklddaciho baliku
po celé jedno kolo.

Uzavieni hry :

Hru smi zavfit pouze hrdc, ktery vyloZil nebo doloZil z ruky viechny
karty na stll a kromé toho vytvoril alespon jednu kanastu. Uzavieni
hry se provede tak, Ze posledni kartu z ruky odlozim rubem navrch
na odkladaci hromédku. Uzavfit hru je moZné i tfema a vice cernyma
trojkama.

Hodnoceni hry :

Hrédi sectou body za vylozené karty (spoluhrdci hraji na jeden tcet)
a vytvorené kan
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