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ZAVODNI HRA CINSKA i)AMA ) HADIAIEBHKY h SOLITAIRE

01. SACHY

Hragci: 2

VYZADUJE: 16 svétlych a 16 tmavych drevenych hracich figurek, 1 herni deska ze dfeva a navod k pouziti

JAK HRAT: Hra $achy je nejstarsi, nejvice fascinujici a jedna z nejoblibenéjsich her. Neexistuje zde Zadna nahoda a hragi nachazeji nové
a zajimavé tahy v kazdeé hre. Sachy se hraji se tficeti dvéma figurkami. Kazdy hra¢ ma Sestnact Sachovych figurek svétlé nebo tmavé barvy,
jak znazornéno ve schématu. Kazdy hra¢ ma jednoho kréle, jednu krélovnu, dva stfelce, dva jezdce, dvé véze a osm pésaku.
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Schéma B

Schéma C Schéma F

Schéma G

Hra se hraje na Sachovnicové desce, rozdélené na Sedesat Ctyfi ¢tverct dvou barev. Umisti Sachovnicovou desku mezi oba dva hrace tak, ze
kazdy hra¢ ma v pravém dolnim rohu svétlé pole.

Na zacatku kazdé hry jsou Sachovnicové figurky rozmistény do pozic, jak znazornéno ve schématu C. Hrac se svétlymi figurkami zacina.

KRAL
Kral se muze presunout na jakékoliv pole sousedici s tim, na kterém pravé stoji. Pokud kral vstoupi na pole, kde uz néjaka figurka je, kral
tuto figurku vyhazuje. Ve schématu D jsou X oznaceny poli¢ka, na které maze kral vstoupit.

KRALOVNA
Krélovna se pohybuje a vyhazuje $ikmo, rovné a do stran v jakémkoliv sméru a na jakoukoliv vzdalenost pres volna poli¢ka. Nicméné, kdyz
kralovna vyhodi soupefovu figurku, zistane na daném policku. Ve schématu E jsou X oznacena poli¢ka, na které mlze kralovna vstoupit.

STRELEC

Strelec se pohybuje a vyhazuje Sikmo v jakémkoliv sméru pres volna poli¢ka. Ve schématu F oznacuje X poli¢ka, na které se stfelec maze
presunout.
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JEZDEC

Jezdec se pohybuje a vyhazuje v jakémkoli sméru, pohybem kombinovanym bud jednim krokem do strany a dvéma dopfedu/dozadu,
nebo jednim krokem dopfedu/dozadu a dvéma do strany. Tento tah vypada jako pismeno ,L“. Tim padem se bude moct jezdec dostat do
nejvzdalenéjsiho rohu obdélniku slozeného ze Sesti Ctvercl. Ve schématu G oznacuje X policka, na ktera se jezdec muze presunout.

VEZ
Véz se pohybuje a vyhazuje pouze dopfedu/dozadu a do stran pres volna policka. Ve schématu H oznacuje X policka, na ktera se mlze véz
presunout.

PESAK

Pésak se pohybuje pouze o jedno poli¢ko vpfed/vzad a do stran. Kromé jeho prvniho pohybu, kdy ma pésak zvyhodnéni a smi postoupit
o dvé policka. Pésak je jedina figurka, ktera béhem svého pohybu nevyhazuje. Vyhazuje pouze smérem Sikmo na dvou polickach naproti
nému. Kazdého pésaka, ktery se dostane na posledni policko na opacné strané Sachovnice, Ize vyménit za kralovnu, véz, strelce nebo
jezdce stejné barvy nehledé na pocet téchto uz existujicich figurek na Sachovnici.

ROSADA

Kazdy hra¢ ma v kazdé hfe moznost jedné rosady. Rosada zahrnuje pohyb krale o dvé policka doprava nebo doleva smérem k vézi, ktera se
nasledné presune na policko na druhou stranu krale.

Ro$adu Ize provést za téchto podminek:

1. Krél nesmi stat v Sachu.

2. Nesmi prejit nebo vstoupit na pole, které je obsazeno soupefovou figurkou.

3. Kralem ani vézi nesmélo byt pfedtim tahnuto.

4. Zadna figurka nesmi stat mezi kralem a vézi.

CIL HRY:

A. Sach

Kral je v Sachu, kdyZ mu hrozi vyhozeni soupefovou figurkou. Hra¢ musi fict ,8ach*, kdyz se jeho figurka pfesune do pozice, ze které
ohrozuje soupefova krale. Hra¢ se nesmi krale vzdat, ktery je v Sachu a nechat ho vyhodit. Hra¢ v Sachu musi udélat jednu ze tfi véci:

1. Krél se musi dostat z Sachu.

2. Figurka, ktera krale ohroZuje, musi byt vyhozena.

3. Mezi krale a ohrozujici figurku se musi dostat jina figurka. N

Jelikoz cilem hry je vyhodit soupefova kréle, hra je u konce, pokud nemuzZe byt proveden ani jeden ze tfi vy$e zminénych bodu. ,Sach* se
potom méni v Sachmat.

B. Sachmat
Pokud je kral v $achu a nemuze se z néj dostat, mezi krale a ohroZujici figurku nelze vlozit figurku nebo pésaka, nebo vyhodit ohroZujici
figurku, potom je tedy kral v §achmatu a hra je ukoncena.

02. VRHCABY

Hragi: 2.

VYZADUJE: 15 svétlych figurek, 15 tmavych figurek, 4 kostky, 1 zdvojnasobuijici kostka, hraci deska na vrhcaby a navod k pouziti

JAK HRAT: Schéma A zobrazuje spravnou pozici kamenu na zac¢atku hry. Hraci deska je rozdélena na Ctyfi ¢asti, pficemz oba hraci maji
oboji — ,vnitini stal* i ,vnéjsi stal“. Kazdy stul je rozdélen do Sesti ,klin(" se stfidavymi barvami, od kazdé tfi. Ohradka a vnéjsi desky jsou od
sebe oddéleny mostkem uprostied hraci desky, kterému se fika bar.

CIL HRY: Cilem hry je dostat vSechny tvoje kameny do tvé vlastni ohradky a pak je odnést. Bilé a ¢erné figurky se pohybuji v opacném
sméru.

HRA: Pravidla Vrhcabu Fikaji, Ze kazdy hra¢ ma na zacatku hry hodit jednou kostkou, aby se urcilo, kdo zac¢ina. Pokud oba hraci hodi stejné
tahnout kamenem o pocet mist podle Cisla, které mu padne na kostce. Cisla na kostce se berou jako samostatny tah. Tim padem, kdyz hra¢
hodi 3 a 4, muZe popojit jednim kamenem o ¢tyfi policka na volny klin a jinym kamenem o tfi policka na volny klin, nebo jednim kamenem o
celkovy pocet sedmi policek, ale pouze pokud je mezilehly bod volny. Hra¢ musi pouzit obé ¢isla z obou kostek, pokud je to mozné. Pokud
obé Cisla Ize zahrat, ale ne obé najednou, hra¢ musi zahrat Cislo, které je vyssi. Pokud hra¢ nemuze kameny viibec hnout, prohrava jeho tah.
CTYRHRA: Ctyrhra znamena, Ze hra¢ hodi stejné Cislo na obou kostkach. Pokud se toto stane, hra¢ muze zahrat ¢islo na kostkach hned
Ctyrikrat. Hra¢ muze pohnout kamenem za vSechny ¢tyfi tahy, nebo mize zahrat jakoukoliv jinou kombinaci kamend, co si bude prat.
BLOKOVANY KLIN: KdyZ ma hrac jeden &i vice kamenu na néjakém klinu, soupef nemuze na tento klin vstoupit. Kdyz hrac¢ vstoupi na klin
dvéma kameny, fika se, ze ,udélal klin“. Neni omezeno, kolika kameny mize hraé na klin vstoupit.

SKVRNA: Je klin, na kterém ma hra¢ jen jeden kédmen. KdyZ na skvrnu vstoupi soupeftiv kdmen, kdmen na skvrné ,vyhodi“. Kdmen, ktery
byl ,vyhozen* je umistén na bar (prostredni ¢ast herni desky).

BAR: Jakmile byl hra¢iv kdmen umistén na bar, musi si hodit kostkou a pokusit se ,vniknout" jejich kamenem. Hra¢ musi ,vniknout* na
soupef(v vnitfni stil PREDTIM neZ bude moct hrat ostatnimi kameny. Vniknuti se dosahuije tak, Ze hrag vstoupi kamenem na vnitini stdl
protihrace diky ¢islu hozenému na kostce. Kdyz hra¢ hodi 1, jeho kdmen se posune na nejvzdalenéjsi bod soupefova vnitfniho stolu (jinak
na prvni klin jeho vnitfniho stolu). Vidite ve schématu B. Nebo kdyz padne 6, ,vnikne* na Sesty klin soupefova vnitfniho stolu. Pokud hra¢
nemuze ,vniknout‘, protoZe obé dvé pole jsou zablokovana, hra¢ prohrava svuj tah. UZAVERKA nebo UZAVRENE HRANICE nastava, kdyz
je souperuv vnitini sttl kompletné uzavieny (kazdy klin je obsazen nejméné dvéma kameny), v tomto momenté hra¢ prohrava véechny jeho
tahy do té doby, dokud se néjaky klin neotevre.

ZDVOJNASOBENI: Vrhcaby se hraji s dohodnutym vkladem za bod. Kazda hra zacina s jednim bodem.

V prubéhu hry hrag, ktery se citi, ze ma dostate¢nou vyhodu, muze navrhnout zdvojnasobeni sazky. Mize tak udélat pouze na zacatku
svého tahu jesté predtim, nez hodi kostkou. Hra¢, kterému je zdvojnasobeni navrhnuto mize odmitnout, v tomto pfipadé hrac pfipusti hru a
zaplati jeden bod. V opa¢ném pfipadé musi pfijmout zdvojnasobeni a hraje dal s novym vyssim vkladem. Hra¢, ktery pfijal zdvojnasobeni,
se stava novym majitelem kostky a jenom on muze navrhnout dal$i zdvojnasobeni. Nasledné zdvojnasobeni ve stejné hre se nazyva znovu
zdvojnasobeni. Pokud hra¢ odmitne znovu zdvojnasobeni, musi zaplatit pocet bodu, které byly jesté pred znovu zdvojnasobenim. V opacném
pripadé se hrac stava novym majitelem kostky a hra pokracuje s dvojnasobnou sazkou z minulého kola. Neni stanoven omezeny pocet
znovu zdvojnasobeni béhem jedné hry. Prehled o sazkach se udrzuje pomoci zdvojnasobujici kostky: kdyzZ je pfijato prvni zdvojnasobeni,
kostka se oto¢i €islem 2 vzhdru a poloZi se na bar. Podruhé, kdy je zdvojnasobeni pfijato, kostka se otoci ¢islem 4 nahoru atd....

ODCHOD: Jakmile hra¢ dojde se v8emi patnacti kameny na svoji vnitfni stranu stolu, mize je odstranit (odejit) hozenim &isla na kostce, které
odpovida umisténi kamene na klinu (1 je nejblize ke kraji a 6 je nejdale). Kdyz hrac¢ hodi 2, muze odstranit kdmen z druhého klinu. Pokud na
tomto klinu uréeném kostkou neni zadny kamen, musi hra¢ popojit s kamenem umisténym na vySe ocislovaném klinu. Pokud nejsou na vyse
odislovanych mistech zadné kameny, musi hra¢ odstranit kamen, ktery je umistény na nejvyse ocislovaném klinu. Prvni hra¢, ktery odstrani
vSechny své kameny, vyhrava.



Bilé nasleduji tuto trasu _

~€ " ha doméci desku

Vn&jsi deska éemych Doméci deska dernych

Vnéjsi deska cernych Domaci deska cernych
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Vnéjsi deska bilych - Doméci deska bilych
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Schéma B

Pokud hodite 3 a 6, presuiite cemy kamen

i 2 baru do bilého Kiinu &3, protoze posledni

SchémaA Klin .6 je obsazeny. Poté presuiite dalsi ze
svjch kamen 0 6 policek.

_. Cemé nasleduji tuto
trasu na doméci desku

Hragi:

P(/YZADUJE: 16 hracich figurek (4 od kazdé barvy — Zluta, Gervena, zelena, modra), 1 kostka, hraci deska Clovéce nezlob se a navod
pouziti

JAK HRAT: Hraci deska je ¢tvercova s kiizem uprostfed. Kazdé ze Ctyi ramen kfiZe je rozdéleno do t¥i sloupcu, které jsou jesté rozdéleny

na 4—6 ¢tvercl. Uprostred kfize je cilovy Ctverec, ktery je rozdélen na ctyfi barevné trojihelniky. Ke kazdému barevnému trojuhelniku vede

stejné barevny sloupec tak, Ze to vypada, jako by do cile vedly Sipky. Konec kazdé Sipky jsou ,domovska pole* hracu.

Nalevo od kazdého domovského pole, jeden ¢tverec od kraje hraci desky, jsou startovaci policka, také barevné rozdélené. Béhem hry se

figurka ze startovaciho poli¢ka pohybuje ve sméru hodinovych ruci¢ek po obvodu hraci desky, pfes cilové sloupce protihract az do cilového

pole. V misté po levé strané kazdého ramene je pole, na kterém jsou postaveny hracovy figurky, dokud nebudou moct vstoupit do hry. Nejsou

zde zadna bezpecna pole, ale do domovského sloupce a pole mlze vstoupit pouze hracova figurka stejné barvy.

Specialni mista na hraci desce jsou barevné rozdélena na cervené, modré, zelené a zluté. Kazdy hra¢ pouziva figurky jedné barvy.

Na zacatku hry jsou hracovy ctyfi figurky umistény na startovacim domecku jejich barvy. Hraci se stfidaji v hazeni jedné kostky. Hra¢ musi

hodit Sestku, aby mohl s figurkou ze startovaciho domecku na startovaci pole.

JAK VYHRAT: Poporadé, hra¢ se pohybuje s figurkou o 1 az 6 polic¢ek podle toho, co mu padne na kostce. Kdyz hra¢ hodi 6, muze vstoupit

s novou figurkou na startovaci pole, nebo maze hrat uz s hrajici figurkou. Vzdy, kdyz hrac¢ hodi 6, hraje jesté jednou. Pokud hra¢ nemaze

udélat zadny krok s Zadnou svou figurkou, podava kostku dalSimu hraci. Pokud hracova figurka vstoupi na policko, kde se uz nachazi figurka

protihrace, figurku vyhodi a vrati ji do startovaciho domecku. Figurka nesmi vstoupit na polic¢ko, kde se uz nachazi jina figurka stejné barvy.

Jakmile figurka obejde celé hraci pole, postupuje vzhtru po sloupci k domovskému poli stejné barvy. Hra¢ musi hodit pfesny pocet, aby mohl

vstoupit na cilové pole. Vitézem se stava ten hrac, ktery jako prvni dostane vSechny své figurky na cilové pole.
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04. MLYN

Hragi: 2

VYZADUJE: 9 bilych a 9 ¢ernych hracich figurek, hraci deska Mlyn a navod k pouziti

JAK HRAT: Jeden hrag si vezme bilé figurky a druhy hrag ¢erné figurky. Cerné zaginaji.

HRA SE HRAJE VE FAZICH: V prvni fazi hragi stfidavé umistuji kazdy ze svych 9 kamend kolem hraci plochy. Poté, co jsou véechny
kameny umistény, se hraci stfidaji pfi pfesunu svych kamenu po liniich na hraci plose na misto, kde v tu dobu neni dal$i figurka. Hraci se smi
pohnout o 1 policko najednou.

CIL HRY: Cilem hry je vytvoiit mlyny, coz jsou fady 3 kusu v fadé. Pokazdé, kdyz vytvorite mlyn, mate Sanci sundat jednu ze souperovych
figurek. Kazdy kousek, ktery je soucasti mlyna, je také chranén a nelze jej odstranit, pokud neexistuji jiné moznosti. Pokuste se snizit
soupere pouze na 2 kusy, aby jiz nemohl vytvorit mlyn. Alternativné, pokud se hraci béhem pohybové faze hry jiz nemohou pohybovat,
okamzité prohraji.

LETANI: Mlyn Ize hrat také s velmi cool létacim pravidlem. BEéhem faze pohybu muize hrag, ktery je snizen na 3 figurky, presunout libovolnou
figurku do libovolného otevieného prostoru na hraci desce. To dava hraci na pokraji ztraty vyhody. Pfi snizovani poctu hracu na posledni 3 je
tedy tfeba postupovat opatrné.

05. HUSI HRA

Hragi: 2—4

VYZADUJE: 2—4 hraci figurky (1 od kazdé barvy — Zluta, ¢ervena, zelena, modra), 2 hraci kostky, hraci deska Husi hry a navod k pouziti
JAK HRAT: Hraci hraji se 2 kostkami a pohybuiji figurkou po hraci plose. Deska obsahuje:

Most (prostor 6) posune hrace do prostoru 12.

Cestovatelsky hostinec (prostor 19) musi cestujici stat jedno kolo.

Studna (prostor 31), cestovatel ztrati 2 kola.

Bludisté (prostor 42), cestovatel ztrati kolo a vrati se do prostoru 30.

Vézeni (prostor 52), vézen zustava, dokud nepfijde dalsi, a ti dva si vyméni mista. Dalsi zptisob uniku je hodit 9 a jit s kostkami na jedno z poli.
Na 58. misté posle Smrtka hrace zpét na start

DALSI PRAVIDLA: Stastny hod 9 na zac¢atku hry posune hrace do prostoru 26 (pokud hodite 6 + 3) nebo do prostoru 53 (pokud hra¢ hodi
5 + 4). Pristani na kterékoli z hus zdvojnasobi pohyb hrace. K dosazeni stfedové husy je nutny pfesny pocet na jedné nebo obou kostkach,
a pokud je hozeny pocet piili§ velky, hra¢ musi prebytecna Cisla vzit opacné. Pristani v prostoru jiného hrace posila tohoto hrace tam, kde
novy tah zacal. Hra¢ maze byt pfesunut dozadu nebo dopredu; jdi na to!

06. ZAVODNI HRA

Hragéi: 2—4

VYZADUJE: 2—4 hraci figurky (1 od kazdé barvy — Zluta, Gervena, zelena, modra), 1 kostka, Zavodni hraci deska a navod k pouziti

JAK ZACIT, HRAT, VYHRAT: Na zacatku hry jsou ¢tyfi figurky hrace umistény do pocate¢ni oblasti jejich barvy. Hraci se stfidaji a hodi jednu
kostku. Hra¢ musi nejprve hodit Sestku, aby mohl pohybovat figurkou ze startovniho prostoru na zavodni drahu. Pokud je hozena Sestka,
hraé¢ znovu hodi a odpovidajicim zplisobem posune svou figurkou. Pokud dorazi na mezeru s pokyny, postupuje podle pokynu. Priklad: ,+8*
= posune o osm poli dopfedu, ,-6 = posune o 6 poli zpét. Vitézem se stava prvni hrag, ktery dorazi do cile, ale nez se bude moci prohlasit
za vitéze, musi pfistat pfesné na cilové ¢are. Hra¢ musi hodit pfesny pocet potfebny k pfistani na cilové ¢are.



07. CINSKA DAMA

Hragi: 2—6 .

VYZADUJE: 60 hracich figurek (10 od kazdé barvy — bilé, Zluté, Cervené, zelené, modré, cerné), hraci deska Cinské damy a navod k pouziti
PRIPRAVA: Cinskou ddmu mohou hrat dva, tfi, tyfi nebo Sest hracd. Pro hru Sesti hracl se pouzivaji véechny figurky a trojihelniky. Pokud
jsou ¢tyfi hraci, hra za¢ina ve dvou parech protilehlych trojuhelnikil. Hra se dvéma hraci se také hraje z protilehlych trojuhelnikt. Kazdy hrac
si vybere barvu a 10 figurek této barvy se umisti do pfislusné zbarveného trojuhelniku.

CIL HRY: Byt prvnim hraéem, ktery pfesune vSech deset figurek pres hraci plochu a do protilehlého trojihelniku.

JAK HRAT: Rozhodnéte se, kdo zacne. Hraci se stfidaji a pohybuji jedinou figurkou své vlastni barvy. V jednom tahu se mlze figurka
presunout do sousedniho kruhu NEBO muze udélat jeden nebo vice skokl nad jinymi figurkami. KdyZz je proveden skokovy pohyb, musi
byt kazdy skok pfes sousedni figurku a do prazdného kruhu pfimo za ni. Kazdy skok muze byt pfes libovolnou barevnou figurku, véetné
hracovy vlastni, a mize postupovat kterymkoli ze Sesti smérd. Po kazdém skoku mize hra¢ bud' skoncit, nebo pokud je to mozné a zadouci,
pokracovat skokem pres jinou figurku. PfileZitostné bude hra¢ schopen v jednom tahu presunout figurku z vychoziho trojuhelniku pres hraci
plochu a do protilehlého trojuhelniku! Figurky nikdy nejsou odstranény z hraci plochy. Je povoleno pohybovat figurkou do jakéhokoli otvoru
na hraci plose, véetné otvoru v trojuhelnicich patficich jinym hrac¢am, dokonce i trojuhelnikd, které se v soucasné dobé nepouzivaji. Jakmile
véak figurka dosahne protilehlého trojuhelniku, nelze ji z trojuhelniku pfesunout — pouze uvnitt trojuhelniku.

JAK VYHRAT: Vitézem je prvni hrag, ktery obsadi véech 10 kruh(i v cilovém trojuhelniku. Pokud je hragi zabranéno v pohybu figurky do
kruhu, je hra¢ opravnén vymeénit souperovu figurku za figurku vlastni.

08. HADI A ZEBRIKY

Hragi: 2—4

VYZADUJE: 2—4 hraci figurky (od kazdé barvy jedna — Zluta, Cervena, zelena, modra), 1 hraci kostka, hraci deska pro Hady a Zebfiky

a navod k pouziti

CIL HRY: Byt prvnim hraéem, ktery dosahne ¢tverce ,100".

JAK HRAT: Kazdy hra¢ si vezme jinou barevnou figurku a hodi kostky. Hrag, jehoz skére je nejvyssi, zacina jako prvni. Ostatni hraci
postupuji ve sméru hodinovych rucicek. Prvni hra¢ hodi kostky a posouva svou figurku podle Gisla uvedeného na kostkach. Pokazdé, kdyz
hra¢ hodi 6, je opravnén hodit kostkami znovu. Pokud hracova figurka skonéi svij tah na Upati Zebfiku, musi se okamzité presunout na
poliko v horni Easti zebfiku. Pokud hracova figurka ukonéi svij pohyb u Ust hada, musi se figurka okamzité presunout k jeho ocasu. Zadny
zvlastni pohyb, pokud figurka stoupne na jiné Etverce. Pokud figurka stoupne na Etverec obsazeny soupefovou figurkou, je tato figurka
odstranéna z hraci plochy a hrac, kterému patfi, musi znovu zahajit hru. K dosazeni ¢tverce 100 je nutny presny hod.

09. DAMA

Hragi: 2

VYZADUJE: 24 svétlych a tmavych difevénych hracich kamend, 1 herni deska ze dieva
(rozkladaci) a navod k pouziti (pro 2 hrace)

CIL HRY: Ziskat vSechny soupefovy kameny tak, Ze je pfeskoCis$ na volné misto, nebo je
zablokujes tak, aby soupef nemohl s kameny pohnout.

JAK HRAT: Kazdy hra¢ dostane na zacatku 12 hracich kamenu jedné barvy a umisti
je do prvnich tfi fad na tmava policka. Ujisti se, Ze ¢tverecek v rohu nejbliz po tvé levici
je tmavy. Tahy jsou omezeny na tmava poli¢ka. Tahy mohou byt pouze $ikmo vpred na
volné poli¢ko (ne vzad), vidime ve schématu A. K tomu, abys soupefi vzal hraci kamen,
poliko naproti tohoto kamene musi byt prazdné. Pfeskoc pfes soupefiv kamen na volné
poli¢ko a potom seber jeho kédmen z hraci desky. Nemuzes preskocit svij vlastni kamen.
Kdyz se jeden z tvych kament dostane pres celé hraci pole na soupefovu stranu, stane
se ,damou” a je ,korunovan“ tak, ze na néj polozi$ dal$i kamen stejné barvy. Jakmile
se stane damou, mize se pohybovat §ikmo dopfedu i dozadu. Damu muze preskocit a
sebrat i oby¢ejny hraci kamen.

JAK VYHRAT: Vitézem se stava hrag, ktery posbira vSechny soupefovy kameny nebo je
zablokuje tak, aby s nimi nemohl hnout.

10. SOLITAIRE

Hragi: 1—2

VYZADUJE: 32 hracich figurek, hraci deska Solitaire a navod k pouziti

JAK HRAT: Umistéte pésce do kazdého prostoru kromé stfedového bodu. Tah se
provadi skokem do prazdného prostoru, bud ze strany na stranu, nebo nahoru a dolti (ne Sikmo). Odstrarite pésce, ktery skoc€il z hraci
plochy. Cilem je skonCit s tim, Ze jeden péSec zUstane na stfedovém misté. Varianta je zacit s prazdnym prostorem a pokusem skongit s
jednim pé&Scem ve stejném prostoru, ktery byl na zacatku prazdny.

SchémaA

11. KOSTKA—100

Hragi: Malé skupinky

VYZADUJE: Papir, tuzku (sada neobsahuje), 5 hracich kostek a navod k pouziti

JAK ZACIT, HRAT, VYHRAT: Nechte kazdého hrage hodit jednou z kostek a hraé s nejvy$sim ¢islem hodu jde jako prvni a ostatni pokraguiji
ve sméru hodinovych ruéi¢ek. Prvni hra¢ hodi vSech pét kostek. Bodovani kostky je: Jedna se rovna 100 bodim, pét se rovna 50 bodiim a tri
kostky se stejnym poctem se budou rovnat ¢islu na jedné kostce krat 100. Pokud by tedy hra¢ hodil tfi dvojky, mél by dvé sté bodl celkové.
Pokud se v tom bodé zastavi, ponechaiji si soucet za dané kolo. Pokud se hodi znovu, musi se jejich hod pridat ke skore, jinak ztrati skére
daného kola. Pokud hra¢ hodi vSech pét kostek a pfijde hod bez skérovani, ztrati vSechny nashromazdéné body za hru. Hrace, ktery jako
prvni ziska 1000, je vitéz.

12. SOUSED

Hragci: 2—6, nejlépe 6

VYZADUJE: min. 10 Zetonll na hrace, 3 hraci kostky a navod k pouziti

JAK ZACIT, HRAT, VYHRAT: Kazdému hradi je pfifazeno &islo od 1 do 6, coz predstavuje &isla na kostkach. Pokud hraje pouze pét hragu,
6 je ignorovano. Pokud hraji pouze &tyfi, jsou 5 a 6 ignorovany. Se tfemi hraci ma kazdy dvé Cisla a se dvéma hraci kazdy ma tfi Cisla. Kazdy
hra¢ zase hodi tfi kostky. Pokud &islo hrace pfijde na hod, musi dat do banku Zeton. Napfiklad pokud prvni hra¢ hodi 5, 5, 3, pak hra¢ s
pfifazenym ¢islem 5 umisti dva Zetony a hra¢ s pfidélenym ¢islem 3 jeden Zeton.

Prvni hrag, ktery vlozi vSechny své zetony, vyhrava a bere bank ,pot‘. Nastavi se pocet kol, pficemz se kazdy hrac stfida v roli prvniho
vrhace.

13. HAZARD

Hragi: Libovolny pocet

VYZADUJE: Papir, tuzku (sada neobsahuje), 2 hraci kostky a navod k pouZziti

JAK ZACIT, HRAT, VYHRAT: Prvni hrac, znamy jako sesilatel, zahaji hru umisténim své sazky do stfedu hraci plochy. Ostatni hraci, ktefi si
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chtéji sazet, umisti své sazky do stfedu a sesilatel pfijima sazky klepanim. Jakmile jsou sazky uzavreny, sesilatel hodi kostkami, aby vytvofil
hlavni bod. To musi byt celkem 5, 6, 7, 8 nebo 9 a pokud se jim nepodaii hodit jeden z téchto souctu, pokracuji v hazeni, dokud to neudélaji.
Jakmile je stanoven hlavni bod, sesilatel hodi kostkami znovu, aby vytvofil nahodny bod, ktery musi byt celkem 4, 5, 6, 7, 8, 9 nebo 10.
Pokud v ndhodném bodé hodi mimo tyto Cisla, prohraji. Vyhry jsou celkem 2 nebo 3, znamé jako krab, nebo celkem 12 s hlavnim poctem
bodl 5, 6, 8 nebo 9. Sesilatel vyhrava, pokud pfi vhazovani o nahodny bod hodi tzv. ,Nick“. Nick je celkem 11, kdyZ je hlavni bod 7, celkem
12 s hlavnim bodem 6 nebo 8, nebo hod samotného hlavniho bodu. Pokud je stanoven nahodny bod, hra¢ pokracuje v hazeni, dokud bud
nevyhodi nahodny bod znovu a nevyhraje, nebo dokud znovu nevyhodi hlavni bod a neprohraje. Pokud sesilatel vyhraje, vezme si véechny
Zetony uprostied stolu. Pokud prohraje, pak kazdy z ostatnich hracu vezme svdj vklad zpét se stejnym mnoZstvim sesilatele.

14. BARBUDI

Hragi: Libovolny pocet

VYZADUJE: Papir, tuzku (sada neobsahuije), 2 hraci kostky a navod k pouziti

JAK HRAT: Kazdy hra¢ hodi kostkou. Ten s nejvy$sim Cislem se stava stfelcem a hrac po jeho pravici se stava tzv. ,Faderem”. Hra se v této
hie otaci proti sméru hodinovych rucicek. Fader stavi kul. Strelec pokryje ¢ast nebo celou sazku a ostatni hraci zase mohou pokryt to, co
zbylo, nebo uzavirat vedlej$i sazky. Strelec nebo fader se miize rozhodnout, Ze nebude viibec sazet. V takovém pfipadé jsou kostky predany
dal$im hracum. Strelec a fader hazeji kostkami stfidave, strelec hazi jako prvni. Kterykoli z téchto dvou hracu vyhraje sazku, pokud hodi 3-3,
5-5, 6-6 nebo 5-6. Prohraji, kdyz hodi 1-1, 2-2, 4-4 nebo 1-2. VSechny ostatni kombinace nemaji smysl. Dokud stfelec vyhrava, prohraje s
1-2 nebo fader vyhraje s 5-6, role hrace zustanou nezménény pro dalsi kolo. V opaéném pfipadé se fader stane stielcem a dal$i hra¢ novym
faderem.

VARIACE: Néktefi hraji hru znamou jako Dva vystfely. V této verzi mize fader stanovit dva vystrely, kdyz vsadi sv(j kal. Hody 6-5 a 1-2
vyhravaji a prohravaji pouze polovinu sazky. V tomto pfipadé se stielec nebo fader muze rozhodnout, Ze tam ukonci kolo. Pokud fader
vyhraje, stane se novym stfelcem. Pokud oba hraci souhlasi s druhym hodem, pak hazi stfelec znovu prvni, pokud vyhraji, nebo fader hodi
prvni, pokud vyhraji. O druhé poloviné sazky se poté rozhodne jako dfive. Pokud kterykoli z hracu vyhraje obé rozhodnuti, vezme sazky.
Jinak si oba hraci vyberou své vlastni. Jakmile se odehraje rozhodujici kolo se dvéma stfelami, oba hradi ztrati své role bez ohledu na to,
kdo vyhral, a hraéi napravo od faderu se stanou novymi strelci a fadery.

15. ESA

Hragi: Libovolny pocet

WZADU,JE: Papir, tuzku (sada neobsahuje), 5 hracich kostek a navod k pouziti

nejvétsim poctem hraje jako druhy atd. Kazdy hraé hodi kostkami. Jakakoli hozena jednicka je umisténa do stfedu stolu a je vyfazena ze hry.
Kdyz je hozena 2, jsou kostky predany hraci nalevo a kdyz je hozena 5, jsou pfedany hraci napravo. Hraci pokracuji ve svém tahu a hodi
zbyvajicimi kostkami, dokud se jim nepodafi hodit 1, 2 nebo 5, nebo dokud neztrati vSechny své kostky. Hra pokracuje kolem stolu, dokud
posledni kostka ve hfe nepfijde jako 1 a hrac, ktery ji hodil, vyhraje hru.

VARIACE: Dals$i hrana verze jednoduse obrati vysledek. Poslednim hracem, ktery hodi 1, je porazeny.

16. SUMO

Hraci: Libovolny pocet

VYZADUJE: 2 hraci kostky, 1 kelimek (sada neobsahuje) a navod k pouziti

JAK HRAT: Obchodnik zatfese dvéma kostkami v kelimku a poté prevrati kelimek na podlahu. Hraci poté vsadi své sazky na to, zda bude
soucet ,Cho* (sudy) nebo ,Han* (lichy). Dealer poté odhali kostky a vitézové shromazdi své sazky. Dealer bude nékdy pusobit jako bank
a sbirat prohrané sazky. Ale obvykle hraci budou sazet proti sobé (vyzaduje stejny pocet sazek na liché a sudé) a bank sbira procento
vitéznych sazek.

17. OVCE A BERANI

Hragi: Libovolny pocet

VYZADUJE: Papir, tuzku (sada neobsahuje), 5 hracich kostek a navod k pouziti

JAK ZACIT, HRAT, VYHRAT: Hraci nejprve slozi dohodnutou sazku. Postupné kazdy hra¢ hodi kostkami, dokud nehodi trojici. Kombinace
kostek v poradi nize.

6, 6, 6, 6, 6 (znamé jako tai min yéung nebo ,velka ovce“)

, 5, 5 (pétici je znama jako min yéung kung nebo ,berani®)

4

5,5
4,4, ,
3,3
2,2,
1,1
#
L
pok

5,5
4.4
33w
2,2
1.1
n

: #, #,n1, n2 (hodnoceno jako trojice a soucet zbyvajicich dvou kostek.)
ibovolna pétice vyhrava vSechny sazky bez dalsi hry. Kdyz hra¢ hodi jakoukoli trojici, dal$i hra¢ hodi a vyhraje sazku pfedchoziho hrace,
okud je jeho ruka na vy$si pozici, a ztraci svoji sdzku, pokud je nizsi.

5
4
3
2
1
#

18. NEBE A DEVITKA

‘I;;z'izz':Ai:DLlijt\)fE/o'l:l;ly poéetk (sad bsahuie), 2 hraci kostk Civilni Véalecny

: Papir, tuzku (sada neobsahuje), 2 hraci kostky <
a navod k pouziti 6-6 | Nebe 5-4 | Devét
JAK HRAT: Kazdy hrac¢ se stfida v drzeni banku. Bankéf stanovi limit pro 1-1 | Zemé 6-3|"/"
sazky hracl a ostatni hraci umisti své sazky pred sebe. Jakmile bankér 44 | Muz 5310
uzavre sazky, hra zacina. Bankér hodi dvé kostky. 21 moznych kombinaci je - uz - Sm
rozdéleno do dvou kategorii, civilnich nebo vojenskych, a pofadi je uvedeno 3-1 | Harmonie 6-2 | "/"

v tabulce. Bankér automaticky vyhrava vSechny sazky, pokud hodi Nebe 55 | Svestkové kvéty 23 | Sedm
nebo Devitky. - -

Banker automaticky prohraje vSechny sazky, pokud hodi Cervenou Sestku 3-3 | Dlouhé stromy 52 "M
nebo finalovou trojku. Pokud bankér hodi jakoukoli jinou kombinaci, pak -

kazdy hrac ustali sazku hazenim kostkami. Hod hrade se nepocita, pokud 2-2 | Lavice 4-2 | Sest
neni ve stejné barvé jako bankéF a musi hazet kostkou, dokud neni. Hraci 6-5 | Tygri hlava 3-2 | Pét
vyhraji své sazky, pokud hodi kombinaci s vy§$im hodnocenim, a prohraji, 7 W
pokud hodi s niz§im hodnocenim. V pfipadé nerozhodného vysledku 6-4 | Zrzava hlava deset 411"
nevyhrava hrac ani bankeér a jejich sazky jsou vybirany. Bankeér si udrzuje 6-1 | Dlouha noha sedm 2-1 | Posledni tfi
svoji pozici, dokud nedokonéi kolo, ve kterém prohral sazku. Hrac po jejich 7 =

levici se poté stane novym bankéfem. 5-1 | Cervena palicka Sest




19. DESITKA

Hragi: Libovolny pocet

VYZADUJE: Papir, tuzku (sada neobsahuje), 3 hraci kostky a navod k pouziti

JAK HRAT: Kazdy hra¢ se stava bankérem. Hraci uzaviraji sazky na vysledek kostky. Jeden z hracu (obvykle hrac nalevo od bankére) hodi
tfi kostky. Pokud je vysledek méné nez 10, hraci ztrati své sazky. Pokud je vysledek 10 nebo vice, bankérF prohraje a vyplati stejnou ¢astku ze
sazek hracl. Bankér je v nevyhodé a hraci se snazi zaujmout pozici.

10, coz je vyherni Cislo pro bank. Kostky Hodnota
20. CUBILETE 1 = B0
Hragi: Libovolny podet 2 = Kl
VYZADUJE: Papir, tuzku (sada neobsahuje), 5 hracich kostek a navod k pouziti 3 = Kralovna
JAK HRAT: Poradi hry se ur¢i podle toho, ktery hra¢ hodi na kostce nejvétsi Cislo, dal$i hraci hraji od tohoto

hrace smérem vlevo. Kazdy hra¢ se se dostane na fadu a hodi kostkami. V kazdém tahu maji hraci az tfi 4 = Jack
hody, pfic¢emz si na svou finalni kombinaci odlozi kostky, které chtéji. Cilem je hodit pétici. VSechny ostatni =
kombinace nemaji smysl. Esa jsou divoka a Ize je pfifadit k jakékoliv jiné hodnoté. Hraje se fada kol a vitéz 5 = 10
hry jako prvni ziska celkem 10 bodu (patas). Pouze vitéz kola ziska body a musi mit pétici. Pokud Zadny 6 = 9
hrac neskoéroval s péti krali (Carabinas), pak posledni hrag, ktery hodi kostky, hodi v prvnim kole jako prvni.

Hrag, ktery hodi pét krall (s esy nebo bez nich), vyhraje kolo nebo hru

Uplné a v dal$im kole nebo hie hodi prvni. Vysledkova listina Yartee / Jachta (skére jachty tuéné)

Pétice jsou sefazeny a pojmenovany nize.

Pét es (Carabina de Aces). Skoére 10 bodu. Horni &ast 1 2 3 4 5
Pét kralt bez divokych es (Carabina de Kings Naturales). Skére 5 bodu. —

P&t krall véetné divokych es (Carabina de Kings No Naturales). Celkem jednicek

Skére 2 body. Celkem dvojek

Pét kraloven (Cabangas) véetné divokych es. Skére 1 bod. Celken trojek

Pét Jackl (Javas) vEetné divokych es. Skére 1 bod.

Pét desitek (Gallegos) v&etné divokych es. Skore 1 bod. Celkem ctyfek

Pét devitek (Negros) véetné divokych es. Skére 1 bod. Celkem pétek

21 . JACHTA Celkem Sestek

Hragi: Libovolny podet Celkem

VYZADUJE: Papir, tuzku (sada neobsahuje), 5 hracich kostek a navod -

k pouZiti 0/63+ ziska bonus 35

JAK HRAT: Kazdy hrac¢ se opét pokusi zaznamenat nejvy$si moznou Celkem

¢astku pro kazdou z dvanacti kategorii na vysledkové listiné. V kazdém

tahu ma hrac az tfi hody kostkami, odlozi stranou vSechny, které chce Spodhni cast 1 2 3 4 5
pouzit pro uréitou kategorii, a hodi zbyvajici. Nemusi pouzit vSechny tfi

hody a muZe zastavit po prvnim nebo druném. Hradi musi po kazdém Trojice Celkové viechny kostky

kole vyplnit skére pro kategorii. Jakmile je pouzita, nemGzou ji zménit.

Kategorie Ize vyplnit v jakékoliv pofadi. Poté, co ma kazdy hra¢ dvanact Ctefice Celkové viechny kostky

tah( a jsou vyplnény vsechny kategorie na vysledkové listing, jsou skore

sectena a hrac s nejvys$sim souctem vyhrava hru. Full house Celkem kostek / 25

1 Jednicky: Za kazdy 1 hod ziska jeden bod. Maximalné 5 bod(.

2 Dvojky: Ziskava dva body za kazdou hozenou 2. Maximalné 10 bodu. Malé postupka 30

3 Trojky: Ziskava tfi body za kazdou hozenou 3. Maximainé 15 bodu.

4 Clyiky: Ziskava ctyfi body za kazdou hozenou 4. Maximainé 20 bodu. Velké postupka 30140

5 Pétky: Ziskava pét bodl za kazdou hozenou 5. Maximalné 25 bodu.

6 Sestky: Ziskava $est bodt za kazdou hozenou 6. Maximalné 30 bodu. Pétice 50

7 Maly: Postupka 1, 2, 3, 4, 5. Ziskava 30 bodu.

8 Velky: Postupka 2, 3, 4, 5, 6. Ziskava 30 bodu. Sance Celkové véechny kostky

9 Full House: Trojice a par. Boduje celkovou hodnotu vSech kostek.

10 Ctvefice: Skore celkové hodnoty Ctyr kostek. tj. 6, 6, 6, 6, 2 ziskava 24 Dolni &ast celkem

bodg. P PR . < Horni ¢ast celkem

11 Sance: Neni vyZzadovan Zadny vzor. Boduje celkovou hodnotu v§ech

péti kostek. Celkovy soucet

12 Jachta: Pétice ziskava 50 bodu.
Priklad: Hrac hodi vSech pét kostek, coz vede k ¢islam 6, 6, 6, 3, 3. Mohl skérovat za Full House bez dalSich hodu.

Pokud je ale jiz pouzita kategorie Full house, odloZil by tfi Sestky a hodil zbyvajici dvé kostky, aby se pokusil ziskat dobré skére pro kategorii
Sestek. Zbyvajici kostky jsou znovu hozeny a vychazeji jako 4 a 6. 6 pokracuje v tvorbé ctyrky a zbyvajici kostky jsou hozeny jako posledni
hod. Je to také Sestka, ktera vyrabi jachtu (pétici) a zaznamenava 50 bodu, coz konéi velmi Stastnym tahem. Je bézné, Ze hra¢ zada pro
kategorii nulu a hraéi k tomu ¢asto pouzivaji jednicky, protoZze maji nizké skore.

22. YARTEE

Hragi: Libovolny pocet

VYZADUJE: Papir, tuzku (sada neobsahuje), 5 hracich kostek a navod k pouziti

JAK ZACIT, HRAT, VYHRAT: Hraje se, jak je popsano ve hfe 21. Jachta, ale skore je rozdéleno do dvou ¢asti. 1 az 6 jako prvni ¢ast a
zbyvajici kategorie jako druha. Na konci hry ziska hra¢ bonus 35, pokud ¢ast 1 az 6 dosahne 63 nebo vice. Definice velké postupky je navic
libovolny béh péti po sobé jdoucich hodnot kostek a mala pfima jakykoli béh EtyF po sobé jdoucich hodnot kostek. Hraci maji za velkou
postupku skore 40, ne 30.

23. GENERAL

Hragi: Libovolny pocet

VYZADUJE: Papir, tuzku (sada neobsahuje), 5 hracich kostek a navod k pouziti

JAK ZACIT, HRAT, VYHRAT: Hraje se tak, jak je popsano vyse pro Jachtu, ale s nasledujicimi rozdily: Obecné je zaznamenana pouze
jedna postupka a muze byt 1, 2, 3, 4, 5 nebo 2, 3, 4, 5, 6. Ziskate 25 bodu, pokud je tak provedeno pouze jednim hodem a pouze 20 bodu,
pokud je tak provedeno druhym nebo tfetim pokusem. V této kategorii jsou esa (1 s) divokd a mohou predstavovat 2 nebo 6, pokud je

pro postupku zapottebi jedno nebo obé. Full house ziskava 35 bodu, pokud je hozen jednim hodem, a 30 bodu, pokud je hozen druhym
nebo tretim. Ctvefice ziska 45 bodU, pokud je hozena jednim hodem, a 40 bodd, pokud je hozena druhym nebo tretim. Kategorie Jachta je
znama jako obecna. Pokud je provedeno jednim hodem, hra je vyhrana bez dal$iho hrani a je znama jako velky general. Pokud je hozena
ve druhém nebo tfetim hodu, hrac ziska 60 bodl a je znam jako maly general. Kdyz se hraje o sazky, vitéz obdrzi rozdil mezi jejich skore a
skore kazdého z ostatnich hracu na predem dohodnutém souctu pro kazdy bod.

24, CHICAGO
Hragi: Libovolny pocet
VYZADUJE: Papir, tuzku (sada neobsahuje), 2 hraci kostky a navod k pouziti
CIL HRY: Hra je zaloZena na 11 moznych kombinacich dvou kostek - 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11 a 12 - a sklada se z 11 kol. Postupné
skorovani kazdé z téchto kombinaci. Hrac s nejvys$sim skore je vitézem.
JAK HRAT: Kazdy hrac¢ hodi kostkou jednou v kazdém kole. Béhem prvniho kola se hraci pokusi hodit celkem 2, béhem druhého celkem
3 atd. az 12. Pokazdé, kdyz je hra¢ uspésny, tento pocet bodu se pricte k jeho skére. Napfiklad pokud stfili na 5 a hodi celkem 5, ziska pét
bodu. Pokud se mu nepodafi vytvofit pozadované Cislo, neziska béhem svého hodu nic.
6



25. BASEBALL

Hragi: 2

VYZADUJE: 1) Jedna, dvé nebo tfi kostky podle typu hry; 2) Hry s jednou kostkou a dvéma kostkami vyzaduji, aby kazdy hra¢ reprezentoval
svlj tym alespor tfemi Zetony; 3) List papiru (sada neobsahuje), na kterém je nakreslen jednoduchy diagram baseballového diamantu; 4)
Dalsi kousek papiru a tuzku pro zaznam skore ( sada neobsahuje) a navod k pouziti

CIL HRY: Cilem je zaznamenat nejvyssi celkovy pocet bodli v deviti sménach na hrace, které tvofi hru. Pokud maji tito dva hradi po
obvyklych deviti sménach stejné skore, hraje se hra navic. (VSimnéte si, Ze v Baseballu je tah kazdého hrace na palce nazyvan pul sména).
JAK HRAT: Bankér pokryva kazdy vklad, ktery ostatni hraci umisti, na dohodnuty limit. Kazdy hra¢ ma zase pét hodu, po kazdém odlozi
kostku s nejvys$sim skére stranou a hazi zbyvajicimi. Po poslednim hodu s posledni kostkou se secte pét odloZenych kostek. Pokud je
celkem 25 nebo vice, pak hra¢ vyhraje a vezme svuj vklad zpét se stejnou Castkou bankéfi. Pokud je celkem 24 nebo méné, bankér sbira
hracuv vklad.

VARIACE: Vice spolecenskou hru, nékdy nazyvanou Vysoka Kostka, Ize hrat bez bankéfe. Kazdy hra¢ hodi kostky a musi po kazdém hodu
odlozit jednu (nebo vice, je-li to pozadovano) a hodit zbyvajici kostky. Vitézem se stava hra¢ s nejvy$sim souctem, jakmile vSichni pfijdou na
tah, ktery poté vezme sazky.

Jako hru s kostkami pro dva hrace Ize baseball hrat nékolika raznymi zpusoby. Ze tii popsanych nize je nejpopularnéjsi pravdépodobné hra
se dvéma kostkami.

26. BASKETBALL

Hragi: 2.

VYZADUJE: 2 nebo az 10 kostek (mnoho hra&u pouziva osm kostek, protoZe jich je pak dost na to, aby zajistily rychlou hru a realné skére),
kousek papiru a tuzku pro zaznam skore (sada neobsahuje) a navod k pouZziti

JAK HRAT: Hra se sklada ze &tyf étvrtin. V kazdé &tvrting kazdy hraé hodi osmi kostkami najednou, pfigemz jejich celkovy soucet je skore za
danou ¢tvrtinu. Pokud se hra hraje pouze se dvéma kostkami, kazdy hra¢ hodi kostkami Ctyfikrat, aby urcil své skére za danou étvrtinu.

Hru vyhrava hrac s nejvyssim skore za Ctyfi ¢tvrtiny. Pokud hra nebo dohodnuté série her skonéi remizou, je to vyfeSeno hranim dal$ich
Ctvrtin, dokud nebude stanoven jasny vitéz.

27. JEDNOKOSTKOVY BASEBALL
Hragi: 2
VYiADU,JE: Papir, tuzku (sada neobsahuje), 1 hraci kostka a navod k pouziti
JAK HRAT: Hraci hodi kostkami, aby se rozhodli, kdo by mél hrat jako prvni (tj. kostky stfilejte jako prvni). Kazdy hra¢ poté hodi pul smény.
Poloviéni sména je ukoncena, kdyz hrac vyhodil tfi outy (viz nize). Hodnota hodu: Na zacatku hry nebo vzdy, kdyz jsou vSechny zakladny
prazdné, hod 1, 2 nebo 3 umoziuje hraci postavit muze (Zeton) na kteroukoli ze tfi zakladen, které hodil. Hra¢ mize mit sou¢asné na
zakladné pouze jednoho muze. Pokud vrhnou 1, 2 nebo 3 znovu, umozni to hraci pohybovat svym muzem kolem diamantu o pocet hozenych
zakladen a umistit na zakladnu dal$iho muze, ktery nese hozené €islo. Napfiklad, pokud ma hraé¢ muze na 1 a hodi 2, postupuje na zakladnu
3 (1 + 2) a na zakladnu 2 je vloZzen novy muz. Pokazdé, kdyz se muz dostane na doméci metu, je zaznamenan béh. Jediny hod muze
dat skdre vice nez jednoho béhu, pokud vede k tomu, Ze vice nez jeden muz doséahne domaci zakladny. (Pravidlo proti vice nez jednomu
muzi na zakladné se nevztahuje na doméaci metu.) Pokud napfiklad hra¢ s muzi na zakladnach 2 a 3 hodi 2, postupuji oba muzi na domaci
zakladnu a jsou hodnoceny dva béhy. Souc¢asné je na zakladné 2 piihlaSen novy muz. Hod 4 se pocita jako ,homerun* a vSichni muzi na
éa'kladné postupuji na domovskou zakladnu. Skére je tedy homerun plus jeden béh za kazdého pfivedeného muze domu.

uty
Hody 5 nebo 6 jsou outy.
Hod 5 je, jako by do$lo k zasahu a vhazovani, takZze muzi na zakladnach mohou byt také vyoutovani, a to nasledovné:
a) Pokud ma hra¢ na zékladnach pouze jednoho muze, je vyoutovan
b) Pokud mé& muze na vSech zakladnach, je muz na zakladné 1 vyoutovan
c) Pokud mé& muze na zékladné 1 a 2, je muz na zakladné 2 vyoutovan
d) Pokud ma muze na zakladnach 1 a 3, je muz na zakladné 1 vyoutovan
e) Pokud ma muze na zakladnach 2 a 3, jsou oba v bezpeci
Muzi na zakladné, ktefi nejsou vyoutovani, zlistavaji tam, kde jsou. Hod 6 je také out, ale je to, jako by byl palkar vyoutovan, aniz by zasahl
mi¢; muzi na zékladnach jsou v bezpedi a zlstavaji tam, kde jsou. VSimnéte si, Ze tfi outy konci ptl smény. Druhy hrac¢ poté hodi svou
poloviéni sménu, aby svou sménu dokon¢il.

28. DVOUKOSTKOVY BASEBALL

Hragi: 2

VYZADUJE: Papir, tuzku (sada neobsahuje), 2 hraci kostky a navod k pouziti

JAK HRAT: Baseball se dvéma kostkami je podobny hfe s jednou kostkou, ale skére v kostkach se pocita nasledovné: Jakakoli 12 nebo

2 je ,homerun®. Libovolna 4 nebo 10 je jedna, libovolna 11 je dvé, libovolna 3 je tfi. S nimi vSichni muzi, ktefi jiz na zakladnach postupuiji,

o odpovidajici pocet zakladen a na prislusnou zakladnu vstoupi novy muz. Jakakoli Sestka nebo devitka je out a muzi na zakladnach se
nepohybuji. Jakakoli 8 je out, s vyjimkou double 4 (4 + 4), coz je prochazka. Na prochazce je na prvni zakladné nasazen novy muz a ostatni
metaci postupuiji, pouze pokud jsou jim nuceni. Jakychkoli 5 je out, ale metaci postupuji po jedné zakladné (obét). Jakakoli 7 je out, a pokud
existuji néjaci metaci, jeden z nich je také out. Pokud je vice nez jeden metat, je to nejbliz8§i domovska zakladna; ostatni se nepohybuiji.

29. TRIKOSTKOVY BASEBALL

Hragi: 2

VYZADUJE: Papir, tuzku (sada neobsahuje), 3 hraci kostky a navod k pouziti

JAK HRAT: Trikostkovy baseball je nejjednodussi verze baseballovych kostek. Kazdy hra¢ hazi kostkami stfidavé a za kazdou hozenou
kostku dava jeden béh. Pokud se hracovi nepodati hodit 1, hraGova poloviéni sména je ukoncena a jeho soupef to prevezme. Hra se skl