Vilac Soubor her pirati a rytivi

Clovéde nezlob se

Pravidla hry: Vsechny figurky jsou pfed zacatkem hry umistény ve startovnim domecku, ktery je
vyznacen stejnou barvou jako figurky. Hraje se ve sméru hodinovych ruci¢ek. Hrac¢i hazeji kostkou
pfi kazdém tahu. Figurky posouvejte o tolik bodd, kolik padlo pti hodu kostkou. Pokud figurka
skonci na poli¢ku obsazeném cizi figurkou, je tato odstranéna ze hry a vracena zpét do domecku.
Na polic¢ko obsazené jinou vlastni figurkou vstoupit nelze. Figurky se nemohou pteskakovat. Aby
hra¢ mohl nasadit do hry novou figurku, musi hodit Sestku. Ve hie mtize byt vice figurek najednou.
Pokud nema hrac¢ ve hie zadnou figurku, hdze dokud mu nepadne Sestka, maximalné vSak 3x.
Pokud hodi Sestku umisti koné na startovni policko staje a hraje znovu.

Konec hry: Aby hra¢ ukoncil kolo, musi jeho kun dojit na poli¢ka staje oznacené 1 az 6. Vyhrava
hrac, ktery jako prvni dostane vSechny své figurky koni do staje.

Husi hra

Potrebujete: Herni desku, 4 figurky, 2 kostky

Pocet hracu: 2-4

Cil hry: Jako prvni dojit se svou figurkou na pole €. 63.

Pravidla hry: Pied zacatkem hry si kazdy hrac¢ zvoli svou figurku husy. Poté kazdy z nich hodi

kolik padlo pii hodu kostkou. Jestlize skon¢ite na policku s obrazkem husy, maté §tésti — posuiite
svou figurku znovu o stejny pocet poli.

Kdyz hodite Sestku a trojku pfi prvnim tahu, posouvate se na pole ¢. 26.

Pokud hodite ¢tytku a pétku, posouvate se na pole ¢. 47

Pokud na zac¢atku hry hodite Sestku, posouvate se na pole €. 12.

Abyste se dostali ze studny na poli €. 30, musite hodit Sestku.

Na poli €. 35 se dostanete do hotelu, jedno kolo stojite.

Bludisté na poli €. 42 vas posle zpatky na pole €. 31.

Ve vézeni, na poli €. 52 stojite dve kola.

Na poli €. 58 se ztratite v Zalafi a musite se vratit zpét na start.

Konec hry: Hrag, ktery vstoupi na poli¢ko ¢. 63 vyhrava. Pokud hodite takové Cislo, které by vas
dostalo za pole €. 63, musite se o tolik poli posunout zpét po herni plose.

Dama
Pocet hracu: 2
Potrebujete: Herni desku — Sachovnici, 20 bilych a 20 ¢ernych kament

Pravidla hry: Hraje se na Sachovnici 10x10, figurky stoji v prvnich ¢tyfech fadach, v ¢ernych
polich. Kazdy hra¢ ma 20 kament. Kameny se pohybuji po diagonalach vzdy po jednom poli, na
prazdny ¢tverec. Kdmen se nesmi pohybovat smérem dozadu, s vyjimkou brani oponentova
kamenu. Hra¢ miize kamenem pohybovat vicekrat za tah jen v ptipad¢, Ze by takovym tahem sebral
nékolik oponentovych kament. Pokud kdmen dojde na druhou stranu Sachovnice, pfeméni se v
damu. Na tento kamen se polozi dal§i kamen stejné barvy. Dama se pohybuje diagonalné do 4 stran
a bere oponentovy kameny podle stejnych pravidel jako obycejny kdmen. Skékani je povinné.



Muize-1i hrac skékat jak ddmou, tak obycejnym kamenem, musi skdkat damou. V ptipad¢, ze miize
jednim kamenem provést vice variant skoku, je na ném kterou si vybere, musi ovSem variantu
doskakat (napf. kdyz muze jednim kamenem sko¢it jeden, nebo tii kameny, skoci tedy jeden, nebo
tfi. Nelze skocit jen dva z druhé varianty.) Pti vicendsobném skoku se kameny odstrani az po
dokonceni celé sekvence. Ptes jeden kdmen nelze skakat vicekrat. Hrac, ktery je na tahu a nemuze
hrat (nemé kameny, nebo ma vSechny zablokované), prohral. Partie kon¢i remizou tehdy, kdyz je
teoreticky nemozné vzit soupeii pti pozorné hie Zadnou dalsi figuru.

Vitez hry: Hrac, ktery sebral a zablokoval soupetovy kameny.

Jacquet/Vrhcaby
Pocet hracu: 2
Potrebujete: Herni desku, 15 ¢ernych a 15 bilych kament, 2 kostky

Cil hry: Vyvést vSech svych 15 kament po vyznacené draze nejprve do vlastni ,,ohradky* a poté je
odstranit z hraci desky, dle hodnoty na kostkach.

Zakladni shrnuti:

Cilem hry je vyvést vSech svych 15 kament po vyznacené draze nejprve do vlastni ,,ohradky* a pak
je odstranit z hraci desky. Hraci se stiidaji, na zacatku kazdého tahu hodi hra¢ obéma kostkami a
podle vysledku hodu posune néktery sviij kamen ¢i kameny o prislusny pocet poli smérem k jejich
cili. Na kazdém poli miize byt libovolny pocet kameni jednoho hrace (i vSech 15 na jednom poli).
Pokud ovSem hrac¢ ukon¢i tah kamenem na poli, kde je jeden soupettv kamen, ,,vyhodi* jej, tzn.
vrati ho az na zacatek jeho cesty, na tzv. bar. Na pole, na kterém je vice nez jeden soupetitv kdmen,
se tahnout nesmi. Kameny protihraca se pohybuji v navzajem opa¢nych smérech. Kdyz ma hrac¢
vSechny své kameny v posledni ¢4sti hraci desky, mlize s -
nimi tdhnout i mimo desku, ¢imz je odstraiiuje ze hry. O [

Hrég, kterému se podati takto odstranit viechny kameny, || /| /| /| /] Al A AN
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Pravidla hry: VYV IRl Ty vy ’
Hraci deska se skladé z 24 poli rozdélenych do ctyt
sektort.

Na tomto obrazku je vidét i pocate¢ni rozestaveni kament,
smér pohybu kamenti obou hra¢i a ¢islovani poli z b A d Al AL
pohledu bilého (pole jsou nékdy pro sviij tvar nazyvana A WA WA WA WA

zna¢i pohyb Cerného. Barva poli nema z4dny vyznam, D \OS A/, U, (A
pouze usnadiiuje pocitani. " — —
Na zacatku hry hodi kazdy hra¢ jednou kostkou a ten hrag, ktery hodil vétsi ¢islo zacina hru tim, ze
odehraje ob¢ hozend Cisla. Hod se bere jako dvé oddélena ¢isla, urcujici pocet poli, o které smi hra¢
postoupit zvolenymi kameny. Hra¢ mtize postoupit jednim kamenem o soucet obou ¢isel, ale pouze
tak, Ze nejprve posune kamen o hodnotu ‘

jedné kostky (coz musi byt sam o sob¢
platny tah, tzn. kdmen nesmi skon¢it na poli
obsazeném vice neZ jednim soupefovym
kamenem), teprve poté o hodnotu druhé
kostky. Pokud na obou kostkach padne |
stejné ¢islo, bere se dvojnasobné, tzn. jako <
by padlo na ¢tyfech kostkach. Tyto Ctyti
hodnoty hra¢ mize rozd€lit na posun Ctyf -
riznych kament, na posun jednoho kamene




o ¢tyinasobek hozené hodnoty (ovSem opét ve ¢tyfech nezavislych krocich!), nebo libovolnou
kombinaci téchto moznosti.

Hrac¢ se nesmi vzdat svého tahu, tiebaze je pro n¢j nevyhodny. Pokud existuje néjaky tah spliujici
pravidla, musi hra¢ tdhnout. Pokud hra¢ mtze legalné hrat pouze ¢ast tahu (napt. pouze hodnotu
jedné kostky), musi odehrat co nejvétsi ¢ast tahu splitujici pravidla. Pokud hra¢ miize odehrat
libovolnou hodnotu z obou kostek, ale nemtize hrat ob¢, musi hrat tu vyssi.

Hra¢ maze umistit vice nez jeden kamen na stejnou Sipku/pole. Také mtize zabirat nékolik po sobé
jdoucich poli. Dva kameny na stejné Sipce Cini tuto nedobytnou, soupet na tomto poli nesmi ukoncit
tah ani jeho Cast. Pokud je na poli jen jeden kdmen, stava se tento zranitelnym a pokud soupet na
toto pole vkroci, kdmen vyhodi. Aby hra¢ mohl vratit svlij kdmen do hry, musi hodit jednicku.
Dokud tento kdmen nedostane zpét do hry, nemuze hrat jinym kamenem.

Vyvadéni kament:

Ve chvili, kdy jsou vSechny kameny hrace umistény v jeho doméci ohrad¢ (na poslednich Sesti
polich desky), mize hrac¢ vyvadét kameny mimo desku. To provadi tak, ze kameny jakoby tdhne na
fiktivni pole tésn¢ za deskou, tzn. pokud na kostce padlo napf. ¢islo Ctyfi, odstrani hrac¢ jeden kamen
ze ¢tvrtého pole. Pokud hraci padne Cislo vyssi, nez je jeho nejvzdalenéjsi kdmen, odstrani jeden z
kament na nejvzdalenéjSim poli. (Tato poucka se netyka situace, kdy na daném poli sice nelezi
zadny kdmen, ale n&jaky kdmen je jesté za danym polem. Tehdy musi hra¢ provést bézny tah
kamenem po desce.) Pokud se v pribéhu této koncovky stane, Ze se néktery z kamenti dostane
mimo domaci ohradu (soupet ho vyhozenim posle na bar), hrd¢ nemuze pokracovat ve vyvadéni
kament do té¢ doby, nez jsou opét vSechny jeho zbylé kameny v domaci ohrad¢.

Vitéz hry: Hra kon¢i ve chvili, kdy jeden z hraca vyvede z desky posledni kdmen, ¢imz se stava
vitézem. Hru je samoziejmé také mozné ukoncit v jejim priubéhu (pfed hodem hrace) tim, Ze hrac
nabidne soupefi svou rezignaci, kterou soupet miize a nemusi piijmout.

Karetni hry

Vojna

Pocet hracu: 2+

Potrebujete: Balicek 32 karet

Cil hry: Vyhrat vSechny karty soupefe.
Poradi: Eso, Kral, Dama, Kluk, 10,9, 8, 7.

Pravidla hry: Vsechny karty se rozdaji licem dolt, po jedné. Hraci si je ulozi do bali¢ku, nemichaji
je. Poté kazdy z hract ve svém tahu oto¢i svrchni kartu ze svého balicku. Vyhrava nejvyssi karta.
Vitéz vezme tyto karty a vloZi je vespod svého balicku.

Vojna nastava, pokud hraci oto¢i kartu stejné hodnoty. Postupuje se tak, Ze se na tyto karty polozi
jedna karta licem dolt a poté dalsi licem nahoru. Nejvyssi karta bere cely zdvih.

Vitez hry: Hrag, ktery ziskal vSech 32 karet.

Pikovy kluk

Pocet hracu: 3 nebo 4+
Potrebujete: Balicek 32 karet pro 3 hréace, balicek 52 karet pro 4+ hract

Pravidla hry: Pikovy kluk je z bali¢ku odebran. Jeden z hracu rozda vSechny karty, po jedné. Kazdy
hra¢ vezme vSechny pary stejné barvy a hodnoty z jeho ruky, napt.: 2 ¢ervené damy, 2 Cerni



kralové...

Hrag, ktery rozdaval ukaze své karty ve v¢jifi, ale licem — obrazky k sob¢, svému sousedovi. Ten si
vybere jednu ndhodnou kartu. Pokud tato karta vytvoii par s jinou kartou v jeho ruce, odlozi tento
par bokem a poté ukaze sviij v&jit, ale licem — obrazky k sobé¢, jeho sousedovi, ktery si vezme
nahodnou kartu.

Konec hry: Prohrava hrac, ktery se nezbavi pikového kluka, ktery nepasuje do paru, protoze byla
jeho dvojice odebrana z balicku pted startem hry.

Manille

Pocet hracu: 4 ve 2 tymech

Potrebujete: Balicek 32 karet

Hodnoty karet:

10 (manille) 5 bodu
Eso (manillon) 4 body
Kral 3 body
Dama 2 body
Kluk 1 bod

Pravidla hry: Kazdy hra¢ obdrzi 8 karet. Posledni z nich vybere trumfovou kartu (nejsilngjsi kartu).
Soused po jeho levici hraje jako prvni. Ostatni hraci se poté stiidaji v tazich a zahraji kartu vybrané
karty, také vys$si hodnoty, pokud je to mozné nebo rovnou zahraji trumf. Neni ale potieba hrat kartu
vy$§i nez jakou zahral vas partner, nebo navySovat jeho trumf.

Konec hry: Na konci hry si tymy sectou body, tym, ktery zahral nejméné bodu si nezapiSe nic. Tym,
ktery zahral vice nez 34 bodu si zapocitd body, které jsou nad 34 bodd.

Trpélivost
Pocet hracu: 1
Potrebujete: Balic¢ek 32 karet

Cil hry: Setadit karty po 8 do 4 fad. Prvni fada kiiZova, druhd kéarova, tieti srdcova a posledni
pikova, kazda z nich sefazena od Esa po sedmicku.

Pravidla hry: Hra¢ polozi své zamichané karty licem dolt do 4 fad po 8. Poté karty po jedné otaci
dokud nenajde esa. V kazdém tadku musi byt jedno eso, podle kterého urci potadi zbytku karet.
Karty musi pohybovat tak, aby ménily misto s jinou kartou.

Vitez hry: Hra je dokoncena kdyZ jsou vSechny karty srovnany podle jejich hodnoty.

Coinche

Pocet hracu: 4 ve 2 tymech
Potrebujete: Balicek 32 karet

Pravidla hry: Coinche je varianta na Manille s 2 dopliiky — zdvojovani a hra bez trumfu. Hodnota
karet je stejna jako v Manille. Jeden z hraci rozda 8 karet kazdému hraci. Podle toho, jak kvalitni
karty ma hra¢ na ruce se rozhodne bud’ hrat s trumfem (ohlasi ho) nebo bez néj. Pokud si mysli, ze



ma na ruce slab¢é karty, mé¢l by trumf ohlésit jeho partner. Soupeti poté mohou zdvojit nebo
vynechat. Pokud jeden z nich zdvoji, zavaze svij tym k tomu, aby ziskal vice bodi nez oponent.

Konec hry: Pokud bude sazka uspés$na, tym ziska 34 bodu plus zdvojeni pokud pocet bodu piekroci
34. Pokud bude sazka neuspésna, berou hraci s trumfem 34 bodi. Na konci hry, pokud zdvojili,
vynasobi své body 4 namisto 2.

Fales
Pocet hracu: 2-6
Potrebujete: Balicek 52 karet

Pravidla hry: Jeden z hrac¢t rozda vSechny karty, po jedné. Soused po jeho leivici vezme kartu ze
své ruky, polozi ji licem dolti pfed sebe a oznami barvu: kiize, piky, srdce nebo kary. Hra¢ muze
zalhat — to je fales. Ostatni hraci pak pfi svém tahu polozi po jedné karté na odkladaci balicek a také
oznami stejnou barvu (i pokud 1zou). Kdykoliv miize jiny hrac tict "fales" hraci, ktery je zrovna na
tahu. Pokud je tato karta — po otoceni — opravdu jiné barvy, bere faleSny hra¢ vSechny karty ze
stolu. Pokud je barva na karté prava, musi hrac, ktery ho osocil vzit vSechny karty ze stolu. Hréaci
mohou také zafalSovat zahranim vice nez jedné karty. Pokud si tohoto ale n€kdo v§imne, dostane

tento hrac po jedné karté od ostatnich.

Vitez hry: Hrac, ktery se jako prvni zbavi vSech svych karet.

Kent

Pocet hracu: 4 ve 2 tymech
Potrebujete: Bali¢ek 32 nebo 54 karet

Pravidla hry: Kazdy hra¢ obdrzi 4 karty, dal$i 4 karty jsou poloZeny licem nahoru doprostied stolu.
Zbytek karet zstava v talonu. Cilem hry je poskladat kenta tzn. 4 stejné karty — 4 kluky, 4 damy...
Dvojice si také zvoli heslo — znameni. Naptiklad mrknuti, poSkrabani na nose, kyvnuti hlavou, atd.
Hraci si vyberou kartu, kterou by si chtéli ze stolu vzit, poté jeden z nich odpocitava start a pfi
startu se vSichni 4 snaZi ziskat jednu z karet. Tu pak musi vyménit za jednu kartu z ruky, takZze ma
kazdy hrac stale v ruce 4 karty. KdyZ jeden z dvojice ud¢la heslo, druhy hlasité fekne "kent" — timto
dvojice ziskava bod. OvSem, kdyz druhé dvojice ma tuseni, Ze maji kenta, miize fict "stop kent"
(pozastaveni), kdyZ je domnénka spravna, ziskaji bod oni, pokud ne, bod ziskéavaji protihraci. Mize
se stat, ze kenta nasbiraji oba z dvojice, a fekne n€ktery "double kent". Potom ziskaji 2 body.
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