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I3 NAVODY K SOUBORU HER

SACHY

Hraci potfeby:
* herni pldn - $achovnice = &tvercovd deska rozdélend na 8x8 stfidavé Eernych a bilych poli.

e 16 bilych + 16 &ernych 3achovych figurek.

Herni plén pfed zapocetim hry polozime tak, aby mél kazdy hré& po pravé ruce bilé rohové pole. Kazdé
policko herniho planu md svoje oznaceni vzhledem k poloze mezi sloupci a fadami. Sloupce znacime
pismeny a-h, fady &isly 1-8.

Sachové figurky pro jednoho ze spoluhréés:

1 krdl, 1 ddma, 2 véze, 2 stielci, 2 jezdci a 8 p&3dk.

Rozestavéni Sachovych figurek: uprostied fady 1 (8) stoji krdl a ddama. Dama stoji na policku podle své
barvy, tzn. ,Déma cti barvu”, z kazdé strany téchto dvou figurek stoji jeden ze strelcl, jezdec a na kraji véz.
Radu 2. obsadi viech 8 p&sico.
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Pohyb sachovych figurek po sachovnici:

KRAI. pohybuije se pouze o 1 pole (s vyjimkou ro3édy) a mize postoupit na kterékoli sousedni pole, neni na ném ohrozen soupefovou figurkou.

VEZ postupuje rovné po sloupcich nebo po faddch pres libovolny pocet poli, kterd nejsou obsazena jinymi figurkami.

STRELEC - pohybuje se po sikmych Ghlopickéch téze barvy na které stoji, opét pies libovolny po&et prazdnych policek.

DAMA - smi se pohybovat libovolng daleko, rovné (jako véz) nebo ikmo jako stielec.

JEZDEC - pohybuie se po 3achovnici tahem, ktery ma tvar pismene ,L” = dvé pole pfimo a jedno do strany. Skonéi vzdy na policku opa&né barvy, nez
z které vyskocil a smi pfitom preskakovat jiné figurky.

PESEC - nejslabsi figurka. Pohybuje se po sachovnici pfimo vpied o jedno pole, jenom pfi prvnim vykro&eni z vychozi pozice miZe volit mezi dvojkrokem
(o dvé& pole vpred) nebo klasickym krokem pé&sce. Pri dal3ich krocich se pohybuje po 3achovnici jen o 1 pole vpred. P&sec nebere soupefovi figurky ve sméru
svého pohybu po 3achovnici, ale smi vzit pouze figurku, kterd stoji na sousednim poli sikmo pred nim. Vyjimkou je brani ,mimochodem”, kdy pésec mize vzit
i sousedova péice, ktery dvojkrokem vykro&il z vychoziho postaveni a ocitl se tak na sousednim policku stejné fady. Sédm se poté posune na policko, které
soupeflv p&sec preskodil. Dosdhne-li pé3ec protilehlé strany hraciho pole (bily fady 8, Eerny fady 1), proméni se v libovolnou figurku — mimo péice a krdle.
Pod touto podobou nostupu]e opét do hry
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ROSADA - roiéda je dvoijtah, pii kterém kral postupuje
o dvé pole vpravo nebo vlevo a véz se zdroven presune
na policko které krdl preskocil. Podminkou pro moznost
provedeni rosédy je, Zze dosud nebylo tazeno ani krdlem
ani pfislusnou vézi, ze viechna pole mezi krdlem a vézi
jsou prazdné a ze krél nebude ohrozen 3achem ani na
jednom ze ffi poli, na kterych ro3éddu provédi. Roséda s
blizsi vézi od krdle se nazyva MALA. Na opaénou stranu

VELKA.

SACH - ohroZeni krdle, MAT - konec hry.
Pokud né&kterd z figurek stoji v pozici, ze ohrozuje soupe-
fova krale a mohla by jej v pfistim tahu vzit, hlési se tato
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pozice jako $ach. Krdl, ktery je ,3achovdn” se musi bez- &7 é‘ég Vi /

podminecné brénit. Ma 3 zpUsoby obrany: 1 Soupefiv ! %ﬁé ////// g % z 1 1
kédmen vzit. 2. Pfed krdle postavit jinou figurku, kterd krdle a b ¢ d g h a b

zakryje. 3. Ustoupit na sousedni pole, které neni v ohro- Posfavem'pfed rosédou Postaveni po male roscde b:leho a velke
Zeni. Neni-li mozno se ubrdnit Z4dnym z téchto zpisoby ro$ddé cerného

nastane situace zvand , Sach-Mat” Matem hra konéi.

REMIZA A PAT - Viechny partie nekonéi matem, nékdy se stavd, ze ani jedna strana nemdze dobyt vitézstvi a partie potom konéi remizou. Za remizu také
povazujeme: 1 — ,v&ény 3ach” (nepretrzité ohrozeni achem bez moznosti matu), 2 - tfikrdt zopakovani shodné pozice na 3achovnici, 3 - tzv. ,pat”, coz je
situace, kdy hré¢ nemize provést z&4dny tah aniz by nevystavil svého krdle $achu, pfiéemz v dané pozici neni krdl také ohrozen.

Hra SACHY spogivd v tom, Ze soupefi posunuif svoje figurky po $achovnici podle pravidel o chodu jednotlivych figurek. Partii zahajuje vzdy bily. Figurkou
mozeme tdhnout bud' jen na prazdné pole nebo na pole obsazené soupefovou figurkou. Takto soupefovu figurku vyfadime ze hry a obsadime jeji misto. Na
kazdém hracim poli mize byt pouze jedna figurka. Kromé jezdce nemize z4dna figurka preskocit vlastni ani cizi figurku a jednim tahem Ize pfemistit pouze
jednu figurku (s vyjimkou rosady). Figurky se mohou pohybovat vpred i vzad, vpravo i vlevo. P&sci mohou postupovat pouze vpred.

DAMA

Hraci potieby:

* herni plan - 3achovnice 8x8 poli

* 12 bilych a 12 ¢ernych kamend z démy

Hra je uréena pro 2 hré&e. Kazdy z hréed umisti kameny své barvy (nejlépe barvu vylosovat) na ¢ernd pole na prvnich tfech fadéch své strany herniho plénu. Hru zaha-
juje bily. Kameny se posunuji vyhradné po &ernych polich Sikmo do stran o jedno. Nelze vstoupit na pole obsazené vlastnim nebo soupefovym kamenem. Nachdzi-li se
kémen pred soupefovym kamenem a za kterym je volné policko, smite soupefiv kdmen preskoéenim zajmout a odstranit z desky. Po tomto tahu mize kédmen ve skdkdni
pokracovat, pokud se po preskoéeni ocitne opét pred soupefovym kamenem, za nimz je volné policko. Pokud volné poli¢ko neni musi, pokraéovat soupef. Nelze pre-
skakovat vlastni kameny. Ve chvili, kdy kdmen doskaée na posledni fadu protési strany herniho planu, proméni se v ,dému”. Ddma se od ostatnich odliduje tim, Ze se
sklddd ze dvou kamen stejné barvy na sobé (pouZijeme jiz vyfazeny kdmen). Ddma je zvyhodnéna tim, Ze se mize pohybovat i skdkat viemi sméry (dopredu i dozadu)
o libovolny poéet poli¢ek a zajimat soupefovy kameny. Po preskoku zajimaného kamene se mize zastavit na kterémkoliv daliim volném policku. Skdkani je povinné.
Jestlize hré& opomine moznost skoéit a protihraé ho na to upozorni, mize mu protihrdé odstranit ze hry kdmen (nebo damu) kterou se provinil. Vitézem se stava ten hrdg,
ktery zajal viechny soupefovy kameny nebo ktery zablokuje viechny soupefovy kameny tak, Ze mu znemozni dal3i tahy.

BLOKADA

Hraci potfeby:

¢ herni plan - 3achovnice

* 12 kamen0 z damy ve 2 barvdch.

Ukladani kamend je stejné jako pii ddmé. Kameny téhnou jen po ¢ernych polich, a to vzdy jen o jedno policko bud' vpied nebo vzad. Nejde jen o vyhozeni, ale i zajeti
soupefovych kamen0. Kameny se povaZuiji za zaviené do té doby, pokud jsou obkli¢ené, a tim nemaiji kontakt s vlastnimi kameny, coz umoziuje pohyb. Zaviené kameny
si bere nepfitel. Prohravé ten hraé, ktery prvni ztrdci své kameny.

STREDOVEKA BITVA

Hraci potieby:

* herni pldn - $achovnice

* 8 kamen0 z damy cerné a bilé barvy (pési vojsko)

o 4 figurky 3achovych pésci bilé a Eerné barvy (rytifi na konich).

P&34ci jsou rozestavéni na tmavych polich v 1 a 2 fadé (bili), v 9 a 10 fad& (Eerni), rytifi stoji v prvni a desdté fadé na svétlych polich. Hru za&ing bily a pak se pravidelné
stiidaii jak p&3akem (po Uhlopfickach vpred, doleva a dopraval, tak rytifem (v pravoshlém sméru doleva, dopraval).

Preskakovat se a zajimat se mohou jak p&3dci tak i rytifi vzdy dle jim povoleného sméru i nékolikrét za sebou v jednom tahu vzajemné. P&sdci se méni ve velitele, kdyz
dojdou do posledni soupefovy fady poli. V tomto pfipadé se pohybuiji a zajimaii soupefe jako déma v Eeské ddmé. Rytifi se zase timto zpUsobem zméni v krdle a smi se
pohybovat jako ddma v 3achové hfe s tim dodatkem, Ze mé pravo k vicendsobnému preskoku a smi vzdy zménit smér. Vitézi ten, kdo vyfadi vechny soupefovy figurky
anebo donuti soupefe, aby se vzdal. Remizou hra konéi v pfipadé, kdyz se na tom dohodnou, nebo zistane na herni desce ob&ma po 1 figurce stejného druhu.
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CINSKA DAMA
Cinské déma md velmi zavédajici ndzev. Nepochdzi z Ciny a s Damou nemd také v podstaté nic spoleéného.
Hraci potfeby:
* Hraci deska s Sestficipou hvézdou,
* 10 figurek pro kazdého hrace
Pocet hracu: 2, 3, 4, 6
Cil hry: Obsadit svymi figurkami protilehly roh.
Vychozi situace: Hréci rozestavi své figurky na vyznaéend pole stejné barvy, jakou maii jeho figurky.
Pri hfe ve 2 se hraje na zeleném a fialovém rohu.
Pri hfe ve 3 se hraje na Zlutém, tyrkysovém a fialovém rohu.
Pri hfe ve 4 se hraje ve dvou parech profilehlych trojohelnikd
Pri hfe v 6 se hraje na viech rozich, zagind Zluty. Dal3i po sméru hodinovych ru¢icek
Hra: Hrégi stfidavé posunuii svymi figurkami na sousedni volné pole vpred libovolnym smérem - ortogondlnim i diagondlnim. Pohyb vzad neni dovolen.
Figurky spolu nebojuji a nezajimaii se.
Hraci mohou preskakovat své i cizi figurky, je-li dalsi pole v pfimém sméru volné. Skakat Ize v libovolném sméru a v 1 tahu i vicekrdt, je-li mezi nimi 1 volné pole. Pohyb
vzad neni dovolen ani pfi preskakovani.
Konec hry: Hré¢, ktery svymi kameny obsadi jako prvni protéjsi roh, vyhrévé.

MLYN

Hraci potieby:

hraci plan - mlyn

9 bilych a 9 éernych kamend z damy T

Je velmi rozsifenou zabavnou hrou pro 2 osoby. Kazdy hréé hraje vzdy s kameny jedné barvy. Smyslem hry

je postavit kameny do pomysiného mlyna, fi. 3 kameny jedné barvy postavené za sebou na predznacené
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body. Kdyz hr&& postavi mlyn, mé prévo vzit soupefi 1 kdmen. Kameny se posouvaiji vzdy o 1 misto libovol-
nym smérem; GCelem je postavit svij mlyn, a naopak zabrénit v tom soupefovi. Po postaveni mlyna v dal$im
tahu hréé mlyn otevie predsunutim kamene z linie mlyna na jiny bod. KdyZ je hré¢ znovu na tahu, moZe mlyn o o
znovu uzavfit a vzit si dal3i soupefiv kdmen. Pokud je hréé sikovny, mize si postavit soucasné i 2 mlyny — to
mu umozni stiidavé jeden mlyn otevrit, druhy zavfit a protihrace tim vzdy obrat o 2 kameny najednou se slovy:
,ofevirdm a zaviram mlyn”. Jestlize vzal hra¢ soupefovi jiz viechny kameny, které byly soucdsti mlyna, mize sthnout i kdmen z profivnikova mlyna. Kdyz md hré uz jen
2 kameny ve hfe, pak s nimi mize skdkat na kterékoliv volné misto. Vyhrévé ten, kdo vzal soupefi viechny kameny, az na 2 zistdvaijici.

VEZICKY
Hraci potieby:
* herni plan - mlyn.
* 6 bilych a 6 cernych kamend z dédmy

Tato hra pripominé mlyn a malé piskvorky. Hra je uréena pro 2 hré&e. Za&ing bily a pak Eerny atd. Kdo je prévé na fad&, polozi jeden svij kdmen na desku. Mize pro
néj zvolit jakékoliv volné pole, ale poloZitjej i na kdmen, ktery uz lezi na hernim planu. Pri kladeni kamene na jiné kameny, stejné i odlidné zbarvené, plati jediné omezeni:
nesmi tak vzniknout véZicka vy33i jak tipatrova.

Kdyz je viech 12 kamenU na desce, zacind druhd féze hry. Hrééi ted' prekladaii kameny z jednoho pole na jiné. Kdo je na tahu, vezme kterykoliv svoj kémen stojici osa-
méle nebo tvofici vrchni patro vézicky a prelozi ho bud' na jinou vézicku nebo na prazdné pole. Stale plati, Ze nikde nesmi vzniknout v&z slozend z vice nez 3 kamen0.
Komu se podaii vytvoit véZicku své barvy vyhravé.

CLOVECE NEZLOB SE!

Hraci potfeby:
* herni pldn - ¢lovéce nezlob se.
* 4x 4 figurky roznych barev

Nejdfive si hragi uréi stranu herniho pldnu a vyberou nebo vylosuji barvy vlastnich figurek. Kazdy hrég si postavi figurky na sva , zékladni” policka (4 policka jedné barvy
figurku na ,startovni policko” (policko se Sipkou téze barvy), hdzi znovu a posune si figurkou ve sméru Sipky o tolik policek, kolik mu padlo na kostce. Pokud mu nepadne
bé&hem i hodi Sestka, hazi dalsi hraci v poradi dle sméru hodinovych rucic¢ek. Kazdy hézi tfikrét, pokud mé viechny figurky na zdkladnich polickach. Kdyz mé hrég
nasazenou do hry alespori jednu figurku, hazi v kazdém kole jen jednou a postupuje s libovolnou nasazenou figurkou, kterou ma ve hre. Pokazdé kdyz hrééi padne
Sestka, hdzi je3t& jednou a postupuije nésledovné. A) jestlize mé figurky na zdkladnich polickach, jednu figurku si musi nasadit na start a postoupit s ni o tolik policek, kolik
mu padlo v nésledujicim hodu. B) pokud nemd na zdkladnich poligkéch ani jednu figurku, sedte poget bodd obou hodi a postoupit s libovolnou figurkou o dany pocet
poli. Pokud hraé postoupi na policko jiz obsazené jinou figurkou, pak figurku, kterd zde stala, vyfadi ze hry zpét na zékladni policko. Musi tak uinit i v tom pfipads, Ze to
byla jeho vlastni figurka. Pfi preskakovani obsazenych policek se tyto policka pocitaji. Ukolem hréce je, aby se viemi svymi figurkami jedenkrét obesel dokola celou cestu
a co nejdfive postupné umistil viechny své figurky do domecku (&tyfi policka vlastni barvy v fadé za sebou uvnitf herniho plénu). Hra¢ zde viak musi ¢ekat na vhodny
pocet body, aby mohl svoji figurku umistit na volné policko do domecku. Pfi tomto Eekdni miZe byt vyhozen protihrdgem. V hracim poli nesmi byt dvé figurky na jednom
hracim poli¢ku souéasné.

Pokud hra¢ nemé moznost po hodu postoupit s Zz&dnou svoiji figurkou o patfiény pocet bodu, hraje dalsi hraé. Hraé mize postoupit vpred nebo preskocit ve vlastnim
domecku. Zde viak jiz nemize byt figurka vyhozena. Vitézi ten hrac, kterému se nejdrive podari umistit své ctyfi figurky do domecku. Hraiji-li vice jak dva hrégi, ostatni
dohrévaiji celou hru na dalsi umisténi.



HRA DVOIJIC

Pri této hre hraji vzdy 2 pdry proti sobé&. Plati pro né tyto pravidla: - hraci partnefi se nesméiji navzdjem vyhodit. Piehlédne-li jeden z hré&o, ze mél soupefe vyhodit, musi
znovu svou figurku odebrat ze hry a dét ji na start. Na polich 3edé barvy sméji figurky obou partnerd stat (od kazdého jednal), tyto policka mizou byt od spoluhra&o
presko&eny. Vyhravé ta dvojice, kterd dostane 8 figurek do domecku.

CLOVECE NEZLOB SE BEZ VYHAZOVANI
Pravidla jsou stejnd jako u klasického &lovéce, ale s tou vyjimkou, Ze pokud dojde k fomu, Ze mé& hra¢ vstoupit na policko, kde je souperova figurka, tahne s figurkou jinou
nebo se musi vzdat hodu.

BACKGAMMON

Hraci potieby:
* Hraci deska vrchcdbnice — oba hrééi fikaji prvnim esti polim na své strané desky , vnitini pole”, dru-
hym 3esti , vnéjsi pole”.
* 2 hracf kostky
* 15 bilych a 15 &emych kamend
Poéet hraci - dva
Cil hry - Dostat viechny své kameny do svého vnitiniho pole a pak je odebrat z desky.
Vychozi situace - poédtecni postaveni kamend - viz obrdzek

Hra

* Oba hrdéi hodi kostkou. Komu padne vyssi pocet ok, zvoli si barvu kamend. Hrag, ktery prohrdl, za&ind hru.

* Hr&¢ na tahu hodi obéma kostkami a posune jeden nebo vic kamend o tolik poli, kolik ok na kostkéch
padlo. Tahy jsou povinné. Pokud ale hraé nemize &ast nebo cely tah provést, musi se ho vzdat. Hr4ci
se v fazich pravidelné sfidaiji.

* Bilé a ¢erné kameny putuji po desce v protichddném sméru, a to vzdy od soupefovych vnitinich poli
pfes jeho vnéj3i pole na vlastni vnéjsi pole a dal pres vnitini pole.

* Padnou-li na kostkdch dvé rozna ¢isla, moze hréé posunout dva své kameny. Prvni o tolik poli, kolik
padlo na prvni kostce, druhy o tolik, kolik padlo na druhé kostce. Hraé mize misto dvou roznych ka-
menU posunout jedinym o tolik poli, kolik padlo na obou kostkach dohromady. Jednim kamenem hraé
tahne hrac také v pripadé, Ze nemize vyuzit hodu druhé kostky.

* Padne-li na obou kostkach stejné &islo, je to jako by tato &isla hodil na étyfech kostkdch misto na dvou. Hré¢ tedy mize tohoto hodu vyuzit dvakrét, &yimi roznymi
zpUsoby.

* Kdmen miZe byt pfesunut jen na tzv. otevieny klin, ktery neni obsazen dvéma &i vice soupefovymi kameny. Klin, ktery je obsazen jen jednim kamenem, se nazyvd nekryty
klin. Skongi-li soupefiv kdmen na tomto poli postup, je osamély kdmen docasné odstranén ze hry a presunut na prepazku, kterd oddéluje vnitini a vnési pole. Klin, na
kterém lezi dva nebo vice kamend jedné barvy, je povazovan za opérny bod. Kémen jiné barvy tam nesmi skonéit postup, mize ho jen pfi postupu prejit bez zastaveni.

* Dokud mé hra¢ jeden nebo vice kamend na prepdzce, musi pred tim, nez mize pokracovat ve hfe, vrétit viechny kameny z prepazky zpét do hry na nékteré ze sou-
pefovych vnitinich poli. Hra& smi vrétit kamen do hry, pokud pocet ok na jedné z obou vrzenych kostek odpovidé pofadovému &islu soupefova vnitiniho otevieného
klinu. Jakmile se hraci podafi nasadit viechny své kameny do hry, normélné pokracuje (napf. pokud mél jen jeden kémen na prepdzce a &islem z jedné kostky nasadil
kédmen do hry, miZe &isla z druhé kostky normdlné vyuzit k dalsimu tahu).

o Kdyz hr&¢ presune viechny své kameny do svého vnitfniho pole, za&ing druhd féze hry — vyvadéni kamenl z desky ven. Stejné jako pfi piesunu kamend Ize i v této
fazi vyuzit obou kostek pro jeden nebo dva kameny a pi stejnych €islech pro tfi nebo &tyfi kameny.

¢ Padne-li na kostce ¢islo, které odpovidé &islu vnitiniho pole, na némz stoji kdmen, Ize tento kémen vyvést z desky.

¢ Jestlize padne &islo, které odpovida prézdnému poli, nesmi byt podle této kostky vyveden z desky kdmen stojici na jiném poli a hraé musi (pokud je to mozné) udélat
néjaky pripustny tah odpovidaiici tomuto &islu. Jeding vyjimka plati tehdy, kdyz z&4dné pole s vy3sim &islem uz neni obsazeno nasim kamenem. Potom mize hréé vyuzit
i tento hod a vyvést z desky ven kdmen leZici na pole nejvzddlenéjsim od okraje desky.

* Hr&¢ neni nucen odebrat kdmen, pokud je mozno udélat néjaky jiny legdlni tah.

* Pokud b&hem procesu odebirani dojde k tomu, Ze hraé neméd viechny své kameny ve svém vnitinim poli (coz nastane, kdyz mu je béhem odbiréni n&jaky kamen
presunut na prepdzku), vyvadéni se preruiuje a hré& musi nejprve viechny své kameny dostat zpét do svého vnitfniho pole, aby mohl pokraéovat.

Konec hry
* Hrég, ktery prvni vyvede z desky viechny své kameny, vyhrévé.
* Vitéz ziskdvd po skon&eni hry nésledujici pocet bodo:
0 4 body za kazdy soupefiv kdmen, ktery je na prepdzce nebo ve vitézovych vnitinich polich
o 3 body za kazdy soupefiiv kdmen, kfery je na vitézovych vnéjsich polich
0 2 body za kazdy soupefiv kdmen, ktery mé soupef ve svém vn&jdim poli
o 1 bod za kazdy soupefdv kdmen, ktery ma soupef ve svém vnitfnim poli

Hra o penize

* Pocet her neni omezen, zdlezi na dohodé hr&cu, ktefi také stanovi, kolik penéz se vyplaci za jeden bod.

* Kromé béznych kostek se ve vrhcdbech pouziva jedté tzv. zdvojovaci kostka, kterd slouZi k zaznamendvéni ndsobku aktudlni sdzky ve hie a ma na svych sténdch &isla
2,4,8,16,32 a64.

e Zdvojovaci kostka je na po&étku obracena &islem 64 nahoru, coz znamend, Ze se jednd o jednoduchou sdzku - vlasiné by méla byt na kostce jednicka a zacinat se
s ni, ale ta tam z Gspornych a zfejmé i historickych dovodd neni a je nahrazovana onou Sedesatétyikou.

* Pokud se béhem hry néktery hré¢& zaéne citit silnéjim, mize nabidnout soupefi zdvojndsobeni sazky. Nabidka ke zdvojndsobeni mizZe pfijit, pouze pokud je hréé na
fadé a pred hodem kostek.

* Nabidka na zdvojndsobeni sézky se provadi tak, ze nabizejici hré¢ vezme zdvojovaci kostku, obréti ji stranou s dvojndsobkem momentdlni sazky nahoru (tj. pfi prvnim
zdvojndsobovani na &islo 2), podd soupefi a fekne: , Zdvojuji.” Soupef pak nabidku bud' pfijme nebo nepfijme. Pokud nepfijme, hra ihned konéi a hré¢ ktery nepiijal,
prohrava poéet body, o které se hralo pred nabidkou zdvojeni.



* Pokud hré& nabizené zdvojeni prijme, hra pokraduje o dvojndsobny pocet bodd a hrég, ktery pfijal, se stdvd maijitelem kostky a zdvojovaci kostka polozena blize
k nému. Dal3i zdvojeni mize navrhnout jen maiitel kostky. Prvni zdvojeni tedy mize nabidnout kdokoli a poté se hrééi v nabizeni zdvojeni stidaii.

* Pokud pfi zahdijeni hry padnou shodnd &isla, zdvojndsobuiji se automaticky sdzky na dvojndsobek. Obvykle je dohodnut maximélni pocet takovychto zdvojndsobeni
na jednu hru.

Ve vrheabech existuiji tfi druhy proher:

1. Obyc¢ejnd, kterd nastane, pokud hra¢, ktery prohrdl, uz také zaéal odebirat. Obyéejnd prohra je za pocet bodi, které ukazuje zdvojovaci kostka.

2. Gammon, ktery nastane, pokud hré¢, ktery prohrdl, nezacal vibec odebirat a nemé ani jeden svij kdmen v soupefové vnitinim poli nebo na prepazce. Gammon je
za dvojndsobek poctu bodd na zdvojovaci kostce.

3. Backgammon, ktery nastane, pokud ten, ktery prohrdl, m& alespon jeden kdmen v soupefové vnitinim poli nebo na prepdzce a nevyved| jesté ani jeden kémen z
desky. Backgammon je za trojndsobek poétu bodu, které ukazuje zdvojovaci kostka.

DOMINO

Hra pro 2-4 hrage. Hraje se s 28 obdélnikovymi kameny (kostkami). Viechny kostky se rozloZi na stole licem dold a dikladné zamichaji. Kazdy hréé si vylosuje stejny
pocet kostek. Zaginaijici hré& vybere jednu ze svych kostek a poloZi ji doprostied stolu. V prvni partii je to vzdy kostka se dvéma Sestkami. V dal3ich partiich to moze byt
libovolnd kostka. Hrég, ktery je na tahu, vybere ze svych kostek takovou, kterd ma alespori na jedné strané stejny pocet ok, jako jeden konec fady kostek vylozenych na
stole. Tuto kostku pfiloZi na konec fady tak, aby se strany se stejnym poctem ok dotykaly. Kostku Ize pfiloZit pouze na jeden ¢&i druhy konec fady. Vétveni uprostfed fady
neni dovoleno. Hré¢, ktery nemé kostku, kterou je mozné piiloZit k fadé, fekne ddl. Nesmi se vzddt tahu, pokud tdhnout moze. Partie kondi, kdyz jeden hraé prilozi k fadé
svou posledni kostku. Viem ostatnim hrécom se secte hodnota kostek, které jim zbyvaii v ruce. Vyhravaji hrééi s mensim souétem bodd.

HRY S KOSTKAMI
HRY S T KOSTKOU
OKO (JEDNADVACET)

Kazdy hra¢ ma maximélné pét hodd v jednom kole. Vitézi ten, kdo se souétem bodd nejvice pfiblizi 21 bodd. Kdo mé tento souet vyssi jak 21 bodd, ten prohrdl.

GENERAL
Hraje se na predem uréeny pocet kol (napf. 10). Hré& hézi jednou kostkou tikrét. Po kazdém hodu musi nahlésit, na ktery fad (jednotky, desitky, stovky) hozené ¢&islo
umisti. Ukolem hrace je nahlésenim cisel docilit nejvy3siho &isla. (tedy 666). Jestlize jeden z hré&d nahdzi , 666" stavé se generdlem a ihned vitézem celé hry.

DVOJITA LASKA
Kazdy z hrd&l si na papir napide poporadé &isla od 1 az do 6. Kdo hodi &islo, které jesté nemd, vyskrine ho ze seznamu a mize hrdt dél. Pokud uz &islo m4, preda kelimek
s kostkou dalsimu spoluhrdéi. Vyhrévd ten, komu se podafi jako prvnimu hodit &iselnou fadu.

PLUS - MINUS
Cilem hry je hodit co nejvy33i sumu. Kazdy hraé, ktery je na fad&, hazi 9x. Kazdy treti hod se odecte, viechny ostatni se s&itaji. Komu se podai ziskat co nejvyssi sumu,
vyhrdl.

VELKE SRDCE

Kazdy z hracb si nakresli na papir velké srdce a rozdéli jej na 6 poligek. V probéhu hry musi hraé zapisovat &isla od 1 - 6, aby bylo na konci kazdé poli¢ko obsazeno
jednou ¢islici. Hréci se mezi sebou stfidaji. Hodi-li jeden hra¢ &islo, které uz mé obsazené v poli, musi ho prenechat druhému spoluhrégi; ten pokud toto ¢islo nemize
uplatnit, presune ho na dalsiho hréce. Pokud nékdo z hré&d nevyuzije hozené &islo, hod propadava. Vyhrava ten, kdo jako prvni obsadi viechna pole.

TRUMF
Jeden vyhrany hraé hodi kostku. Hozené &islo je pro dané kolo ,trumfem”. Kazdy mize hazet desetkrdt. Jiny hrég zapisuje vysledky. Kdo ale hodi trumf, musi pfestat
a pokracuje druhy hré¢. Komu se podai s nejmensimi pocty bodi hodit frumf, vyhrévé kolo. Naopak s nejvice pocty bodd prohrava.

DVACET JEDNA
Smyslem této hry je hodit ve spravny &as 1. Kdo je na fadg, jednou hodi a predd kostku dalsimu hrééi. Kazdd hozend jednicka se fekne nahlas a séité se. Kdo hodi dva-
cdtou prvni 1, vyhrévé.

VSECHNO NEBO NIC
Jeden hrdg, ostatni se pfidaji. Kdo je na fadé, mize hédzet jak dlouho chce, pfi¢emz se mu séitaji po&ty hozenych bodd. Kazdd hozend 5 = 50 body; 2, 3, 4, 6 — polet oéi.
Ale v moment8, kdy hré¢, ktery hdzi, hodi jednicku, musi prestat a viechny body se mu vynuluji. Pfestane-li dfive, napie si body. Kdo dosdhne 301 a vice bodu, vyhrava.

MACAO
Vyhrévé ten, komu se podaii hodit pocet 12 nebo se mu co nejblize priblizit. Kdo je na fadg, tikrat hodi kostkou (4. hod je povolen, ale neni povinnosti). Hozené pocty
odi se musi s¢itat. Kdo hodi poéet 12 nebo je co nejblize, vyhrava kolo. Kdo hodi vic jak 12, vypadava ze hry. Hraje se tolik kol, kolik si hraci predem uréi.

JULE

Kdo jako prvni hodi &iselnou fadu 1 az 6 a 6 az 1, vyhravé. Jeden hré€ zacne, ostatni se pfipoji. Kdo je na fadg, hdzi. Hodi-li jednicku, zapise si ji na papir a predd kostku
déle. Pak musi hodit dvojku, pak trojku, étyiku az 3estku. Kdo to dokdze jako prvni, hraje znovu, ale tentokrdt zagind hazet od zadu 6. Pfi hozeni plati pouze &isla, kterd
pasuji podle ¢iselné Fady.

ZLA JEDNICKA

Kdo hodi 1, vypaddvd ze hry o vysoké &islo. Kdo je na fadg, hézi pétkrét. Viechny body se sectou, napisi a hraje dalsi hré¢. Kdo ale hodi 1, pfestava a napise body
doposud hozené. Hra¢ s nejvyssim poétem bodd vyhrava.

NAHORU A DOLU

Vyhrévé ten, kdo 7 hody doséhne nejvys3i sumy. Jeden hrdé zacne, ostatni se pripoji. Hozené poéty bodi se takto poditaji: 1. a 2. hod se seéte; 3. hod se od této sumy

odecte; 4. hod se opét pricte; 5. hod se odedte; 6. hod se pficte; 7. hod se odecte. Hra¢ s nejvy3si sumou vyhrévd; s nejnizsi sumou prohravd. Komu se podafi dostat do
minusu, vypaddva ze hry. Poéet kol si hrééi piedem uréi.
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HRY SE 2 KOSTKAMI

XANTIPA
Kazdy hraé mize Casto hdzet, ale vzdy se 2 kostkami. Cilem je hodit dohromady 7. To znamend 1 + 6, 2 + 5, 3 + 4. Komu se podafi co nejméné hodd pouzit pro dosazeni
cile, vyhrava.

JEDENKRAT JEDNA
Hozend &isla na kostkdch se ndsobi, aby vzniklo velké &islo. Kdo je na fadg, hézi jednou. Obé ¢isla se mezi sebou vyndsobi a zapisi. Po dvou hodech se vyndsobené
Eastky sectou, a kdo ziskd nejvy3si souet, vyhrava.

JEDENACT VYHRAVA

Kazdy hra¢ obdrzi stejny podet Zetond. Potom vloZi kazdy z hréco vklad do banku (stfed stolu). Je dobré, aby bylo na stole 12 Zetond. Kdo je na fadé, hodi obéma
kostkami. Hodi-li 11 o¢i (soucet o&i na kostkach), bere cely bank. Kdo hodi 12 oé&i, musi znésobit vklad banku. Kdo hodi méné jak 11 oé&i, musi za kazdé oko, které chybi
do 11, zaplatit Zetonem do banku.

KRALOVSKY PAS A ZLA SEDMICKA
Komu se podafi nejmensimi pocty hodi hodit krdlovsky pas je vitéz. Mize si nasadit legraéni klobouk, ktery predd hréci na hlavu, pokud hodi zlou 7. ZI& sedmicka je hod
(1+6;2+5; 4+ 3). Ten samozfejmé prohrdva.

NEBE A PEKLO

NeijdFive se uréi pocet kol ve hfe. Kazdy mé jeden hod. Kazdého hodu jsou vrchni oci na kostce (nebe) = 10 bodd, spodni oéi na kostce (peklo) = 1 bod. Pokud nékdo
hodi 5 a 3, tak se pogité takto: 5 nahofe = 50; 2 dole = 2; dohromady 52. 3 nahote = 30; 4 dole = 4; dohromady 34.

Vysledek 1. kola je 86 bodd. Kdo md po uritém kole nejvyssi soucet, vyhravd

MRAKY PETEK
Cilem hry je hodit co nejvice pétek. Kdo je na fad&, hodi obéma kostkami. Hodnoti se jen hozené pétky. Jedna pétka je 5 bodu, dvé pétky je 25 bodd. Kdo nasbird nejvice
bod0 v pfedem uréenych kolech, vyhrava.

HOD SMRTI

Jeden z hra&d fekne nahlas jedno &islo mezi 30 - 50. Kazdy podle své volby mize hazet s 1 nebo 2 kostkami. Body hozenych o&i se postupné sitaji od hréée ke hraci
a komu se foto &islo podafi hodit nebo jej prekroéi, vypadava ze hry. P je feéeno &. 32. Prvni hrdé hodi 6 + 5 = 11; druhy hré& hodi 6 + 4 = 10; tieti hra& hodi 5 + 4 =9;
Evrty hraé hodi 1 +2 = 3. Dohromady je to 11 + 10 + @ + 3 = 33. Ten hrd¢, ktery hodil 1 + 2 = 3 vypaddvé.

STOVKA

Jde o to, ziskat jako prvni 100 bodu. Kdo je na fad, hazi. Mé& 2 moznosti:

— na kostkach jsou dvé rozdilnd &isla, tak se sedtou a zapisi na Geet hrace (pf: 1 +6=7);

- na kostkdach jsou dvé stejné &isla (pa3), vyndsobi se a zapidi na G&et hré&e (pf.: 3 x 3=9).
Kdo jako prvni ziskd 100 bodg, vyhrava.

CTYRLISTEK

V této hfe jde o to, kdo vyhraje nejvétii podet Zetond. 11 Zetond se polozi uprostied stolu a vytvori kasu. Kdo je na fad&, hodi ob&ma kostkami. Plati tyto pravidla:
hodi-li hra¢ 3 az 7 oci dohromady, mizZe si vzit z kasy 2 Zetony;

hodi-li hraé 2 nebo 12 oéi, mize si vzit z kasy kazdy spoluhrée 1 Zeton;

hodi-li hra¢ 8 az 11 o¢i, nesmi si vzit nikdo zadny Zeton z kasy.

Lezi-li posledni Zeton v kase, vyhrdvé ten hréé, ktery ma nejvice zetond.

Jsou-li dva hrééi nerozhodné, tzn. kazdy ma 5 Zetond, hodi kazdy z nich jednou kostkou a ten

kdo hodi vyssi poet o&i, vyhrava.
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SACHY a

Hracie potreby:

* herny plan — $achovnica = 3tvorcovd doska rozdelend na 8x 8 striedavo &iernych a bielych poli.

* 16 bielych + 16 ¢iernych $achovych figirok

Herny plén pred zagiatkom hry polozime tak, aby mal kazdy hraé po pravej ruke biele rohové pole. Kazdé
policko herného plénu mé svoje oznaenie vzhladom k polohe medzi stipcami a radami. Stpce znagime
pismenami a — h, rady &islami 1- 8.
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Sachové figirky pre jedného zo spoluhrééov:

1 krdl, 1 déma, 2 veZe, 2 strelci, 2 kone, a 8 pesiakov.

Rozostavenie 3achovych figirok:

v strede rady 1 (8) stoji krdl' a dédma stoji na policku podla svojeij farby, tzn. ,Déma cti farbu”, z kazdej stra-
ny tychto dvoch figirok stoji jeden zo strelcov, jazdec a na kraiji veza. Radu 2 obsadi vietkych 8 pesiakov.
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Pohyb sSachovych figurok po $achovnici:

KRAL - pohybuie sa po jednom poli vietkymi smermi
VEZA - postupuje rovno po stipcoch alebo po raddch, cez lubovolny pocet poli, ktoré nie si obsadené inymi figorkami.

STRELEC - pohybuije sa dikmo cez lubovolny pocet poli svojej farby, ale neméze fahat cez ind figirku.

DAMA - pohybuie sa ktorymkolvek smerom o lubovolny pocet poli, ale neméze fahat cez in figirku.

KON - pohybuie sa fahom, ktory mé tvar ,L“ = dve polia priamo a jedno do strany. Skon&i vzdy na policku opagnej farby, nez z ktorej za&al. Ko nesmie
fahat sikmo a ako jedind figirka smie preskakovat iné figirky v smere svojho pohybu.

PESIAK - najslabsia figirka. Pohybuje sa po $achovnici priamo vpred o jedno pole, len pri prvom vykrogeni zo zagiatoénej pozicie, méze volif medzi
(dvojkrokom) o dve polia dopredu alebo klasickym krokom pesiaka. Pri dalsich krokoch sa pohybuje po 3achovnici leno jedno pole vpred. Pesiak neberie
siperove figirky v smere svojho pohybu po $achovnici, ale méze vziaf len figirku, ktord stoji na susednom policku dikmo pred nim. Vynimkou je branie
»mimochodom”, ked' pesiak méze vziaf aj siperovho pediaka, ktory dvojkrokom vykroéil zo zagiatoéného postavenia a ocitol sa tak na susednom policku
rov- nakej rady. SGm sa potom posunie na policko, ktoré siperov pesiak preskoéil. Ak dosiahnepesiak protilahld stranu hracieho pola (biely rady 8, &ierny
rc:dy 1) premeni sa na fubovolnd Fgﬁrku okrem pesiaka a krdla. Pod touto podobou nastupuje znova do hry.
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ROSADA - rosdda je dvojfah pri ktorom krél postupuje o
dve polia v pravo alebo vlavo a veza sa zéroven presunie na
policko, ktoré kral' preskocil. Podmienkou pre moznost pre-
vedenia ro$ddy je, ze dovtedy nebolo fahané ani krélom ani
prislusnou vezou, ze vietky policka medzi krdlom a vezou s¢
prazdne a Ze krdl nebude ohrozeny 3achom ani na jednom
z troch poli¢ok, na ktorych ro3édu revédza. Rodada s blizsou
vezou od kréla sa nazyva mald. Pouziva sa vtedy, ked kén
a strelec s0 v hre. Ro3ada s vezou dalej od krala sa nazyva

velkd. Pfi velkej rosdde musi byt v hre aj kralovné. -
SACH - ohrozenie krala, MAT - koniec hry % %A,/ %7 v %7 %/y 7 e 7/// /,/
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Ak niektord z figirok stoji v pozicii, Ze ohrozuje siperovho

kréla a mohla by ho v dalsom fahu vziaf, hlési sa tdto pozicia 257 74 Vi Z &y
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ne branif. M4 tri spésoby obrany: 1 siperovu figirku vziaf, 2 a b ¢ e g a b
pred kréla postavif ind figirku, ktord kréla zakryje, 3 ustipif Postavenie pred rosadou Postavenie po mclel rosode bleleho a velke[
na susedné policko, ktoré nie je ohrozené. Ak nie je mozné ro3dde cierneho

sa ubrdnif Ziadnym z téchto spésoboyv, nastane situdcia ktord
voldme , Sach-Mat”. Matom hra konéi.

REMIZA A PAT - Vietky partie nekonéia matom, niekedy sa stéva, ze ani jedna strana neméze dobyf vifazstvo a partia potom konéi remizou. Za remizu
tiez povazujeme: 1 — ,vecny 3ach” (nepretrzité ohrozovanie Sachom bez moZnosti matu), 2 — 3x zopakované td istd pozicia na 3achovnici, 3 - tzv. ,pat” o
je situdcia, ked hré¢ nemdze previest Ziadny fah ktory by nevystavil svojho kréla $achu, pritom v danej pozicii nie je krdl taktiez ohrozeny.

Hra SACHY spodiva v tom, Ze siperi posivaji svoje figirky po $achovnici podla pravidel o chode jednotlivych figirok. Partiu za&ina vzdy biely. Figirkou
mézeme fahaf bud' len na prézdne policko, alebo na policko obsadené siperovou figirkou. Takto siperovu figirku vyradime z hry a obsadime jej miesto.
Na kazdom hracom policku méze byt len jedna figirka. Okrem koria neméze ziadna figirka preskogif vlastnd ani siperovu figirku a jednym fahom mézeme
premiestnif len jednu figirku (s vynimkou ro3ady). Figirky sa mézu pohybovat dopredu aj dozadu, vpravo aj vlavo. Pesiaci mézu postupovaf len dopredu.

DAMA

Hracie potreby:

* herny plén - Sachovnica 8x 8 policok

* 12 bielych, 12 &emych hracich kamefiov

Hra je uréend pre 2 hracov. Kazdy z hracov umiestni kamene svojej farby (naijlepsie farbu vylosovaf) na ¢ierne policka na prvych dvoch raddch svojej strany herného
plénu. Hru zagina biely. Hrd sa len na iernych poliach! Kamene sa posivajd vyhradne Sikmo do strany o jedno pole. Neméze sa vstipif na pole obsadené vlastnym
alebo stperovym kameriom. Ak sa nachddza kamer pred siperovym kamefiom a za ktorym je volné policko mézete siperov kamen presko&enim odstrénit z hracieho
plénu. Po tomto fahu méze kamen skékanim pokracovat, pokial sa po preskoceni ocitne opéf pred siperovym kameriom, za kiorym je volné pole. Pokial nie je volné
pole, musi pokraéovat siper. NemdZzu sa preskakovaf vlastné kamene. V momente, ked kameri doskace na poslednd radu profilahlej strany herného planu, premeni sa na
,DAMU”. Déma sa od ostatnych odliduje tym, Ze sa skladé z dvoch kameriov tej istej farby polozenych na sebe. Dama sa méze fahom alebo skokom pohybovat sikmo
vietkymi smermi, dozadu ako aj dopredu, cez fubovolny pocet spolu sivisiacich ciernych poli. Méze sa i po preskocéeni nepriatelského kamefia postavif na fubovolné
pole v dikmej rade, v ktorej sa zrovna pohybuje. Ak je ddma po preskoéeni nepriatelského kotiéa na poli, z ktorého je v dikmej rade moznost preskocit dal3i i vzdialeneisi
nepriatelsky kamer, pokracuje v skoku a vyraduje vietky protihrdéove kamene, ktoré na tejto , okruznej ceste”preskoéi. Ked' nevyuzije ddma moznost skoku, méze byf
protihrééom vyradend z hry. Déma méze byf vyradend z hry aj obyZajnym kameriom. Cielom hry je preskoéit vietky siperove kamene, alebo blokovaf jeho zostévajice
kamene tak, Ze neméze fahat ani skakaf. Ak Ziadny hré& nemé dostatok sil, aby splnil uvedeny ciel, hra je ukon&end remizou.

BLOKADA

Hracie potreby:
* herny plén- Sachovnica
* 12 kamerov z démy v 2 farbéch

Ukladanie kamefov je také isté ako pri déme. Kamene fahdme len po &iernych poli¢kach, ato vzdy len o jedno poli¢ko dopfedu alebo dozadu. Nejde tu len o vyhodenie,
ale aj o zajatie stperovych kameriov. Kamene nepriatela sa povazuji za zajaté dovtedy, kym si obkliéené a nemajd kontakt s viastnymi kamefimi. Zajaté kamene si berie
nepriatel. Kto prvy strdca kamene, tak prehrava.

STREDOVEKA BITVA

Hracie potreby:

* herny pldn - Sachovnica

* 8 kamenov ciernej a bielej farby (pesie vojsko)

o 4 figirky 3achovych pesiakov bielej a ciernej farby (rytieri na koRoch).

Pesiaci s rozostaveni na tmavych polickach v 1 a 2 rade (bieli) a v 9 a 10 rade (&ierni), rytieri stoja v 1 a 10 rade na svetlych poli¢kach. Hru zacina biely a potom sa
pravidelne striedajd, ako pesiakom (po uhloprieckach dopredu. dolava a doprava), tak rytierom (v pravouhlom smere dolava, a doprava). Preskakovat sa a zajimat sa
mézu ako pesiaci, tak aj rytieri vzdy podla ich povoleného smeru, aj niekolkokrdt za sebou v jednom fahu vzdjomne. Pesiaci sa menia na velitelov, ked' pridu do posledne;



stperovej rady poli. V tomto pripade sa pohybuiji a zajimaji sipera ako déma v Eeskej ddme. Rytieri sa zasa zmenia tymto spésobom ma kréfov a mézu sa pohybovaf
ako dédma v $achovej hre s tym dodatkom, Ze mé pravo k viacnasobnému preskoku a smie vzdy zmenif smer. Vifazi ten, kio vyradi vietky siperove figirky, alebo dondti
sUpera, aby sa vzdal. Remizou hra konéi v pripade, ked' sa na tom dohodn, alebo ostane na hernej doske obom po jedne; figirke rovnakého druhu.

~ >

CINSKA DAMA

Cinska ddma md velmi zavédzaijici ndzov. Nepochddza z Ciny, a s Ddmou nemé tiez v podstate nié spolocné.

Hracie potreby:

* Hracia doska so Sesfcipou hviezdou

* 10 figdrok pre kazdého hrééa

Pocet hracov: 2, 3, 4, 6

Ciel hry: Obsadif svojimi figirkami profilahly roh.
Vychodiskova situacia: Hraci rozostavia svoje figirky na vyznaéené polia rovnakei farby, akd maijd jeho figarky.

Pri hre v 2 sa hrd na zelenom a fialovom rohu.

Pri hre v 3 sa hrd na Zltom, tyrkysovom a fialovom rohu.

Pri hre v 4 sa hré v dvoch péroch profilahlych trojuholnikov

Pri hre v 6 sa hrd na vietkych rohoch, za&ina 2lty. Dali v smere hodinovych ruciciek

Hra: Hrédi striedavo posivaji svojimi kamefimi na susedné volné pole vpred lubovolnym smerom - ortogonélnym aj diagondlnym. Pohyb vzad nie je dovoleny.
Figdrky spolu nebojuji a nezaujimait sa.

Hraci mézu preskakovat svoje aj cudzie figirky, ak je dalsie pole v priamom smere volné. Skékat je mozné v fubovolnom smere a v 1 fahu aj viackrét, ak je medzi nimi
1 volné pole. Pohyb vzad nie je dovoleny ani pri preskakovani.

Koniec hry: Hrdg, ktory svojimi kamerimi obsadi ako prvy profilahly roh, vyhrava

MLYN
Hracie potreby:
* herny plén - mlyn X

* 9 bielych a 9 &emnych kamefiov z damy

Je velmi rozsirenou zdbavnou hrou pre 2 osoby. Kazdy hré¢ hré vzdy s kamenimi jednej farby. Zmyslom hry je
postavif kamene tak, aby vytvorili mlyn, tj. tri kamene rovnakeij farby postavenych za sebou na predznacenych
bodoch. Ked' hraé postavi mlyn, mé pravo vziaf jeden kamed. Kamene sa posivajd vzdy o jedno miesto lubo-
volnym smerom. Po postaveni mlyna v dalSom fahu, hré¢ mlyn otvori presunutim kamea z linie mlyna na iny [ @
bod. Ked je hré¢ znova na fahu, méZe mlyn znova uzavrief a vziaf si dalsi protihrécov kamen. Mézu sa stavaf
aj dva mlyny si&asne, o umozni striedavo jeden mlyn otvérat a druhy zatvaraf a spoluhrééa obratf o dva kamene na raz so slovami: , otvéram a zatvéram mlyn”. Ked'
uz vzal hréé siperovi vietky kamene, ktoré neboli siasfou mlyna, méze stiahnuf kamef zo siperovho mlyna. Ak ma hréé uz len dva kamene v hre, méze s nimi skakaf
na ktorékolvek volné miesto. Kto siperovi vzal vietky kamene, az na dva zostavaijice, vyhrava.
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VEZICKY

Hracie potreby:

* herny plan - mlyn.

* 6 bilych a 6 cernych kamend z démy

Této hra pripomina mlyn a malé piskvorky. Hra je uréend pre dvoch hré&ov. Zacina biely a potom &ierny atd'. Kto je préve na rade, polozi svoj kamed na dosku. Méze pre
neho zvolif akékolvek volné pole, ale poloZit ho aj na kame#, ktory uz lezi na hernom pléne. Pri kladeni kamefia na oné kamene, rovnako aj odlisne sfarbené, plati jediné
obmedzenie: nesmie tak vzniknif vezicka vyssia ako trojposchodovd. Ked je vsetkych 12 kameriov na doske, za&ina druhé féza hry. Hrééi teraz prekladaji kamene
z jedného pola na oné. Ko je na fahu, vezme ktorykolvek svoj kamef stojaci osamelo alebo tvoriace vrchné poschodie vezicky a prelozi ho bud' na in vezicku alebo
na prazdne pole. Stéle plati, Zze nikde nesmie vzniknif veza zlozend z viac jako 3 kameriov. Komu sa podari vytvorif vezicku svojej farby, vyhréva.

CLOVECE NEHNEVA)J SA!

Hracie potreby:

* herny pldn - &love&e nehnevaj sa

* 4x 4 figirky réznych farieb

Naiskér si hraéi zvolia stranu herného planu a zvolia farby svojich figirok. Kazdy hréé si postavi svoje figirky na svoje , zakladné” policka (4 polia rovnake;j farby v rohu
na vonkajiej strane). Kazdy si hodi kockou a komu padne najvy3ie &islo, zacina. Teraz hddze 3x za sebou a ak mu padne 6, postavi si figirku na 3tartovné policko.
HédZe znovu a posunie si figirku v smere $ipky o pocet hodenych bodov na kocke. Pokial mu poéas 3 hodov nepadne 6, héddze dal3i hréé v poradi. Kazdy hddze 3x,
ak mé v3etky figirku na zékladnych polickach. Ak mé hré& nasadend v hre aspon 1 figirku, hddze v kazdom kole iba raz a postupuie s figirku, ktord ma v hre. Vzdy,
ked' hraéovi padne 6, hddze eite raz a postupuje nasledovne: A) ak mé fig. na zékladnych polickach, 1 si musi nasadif na 3tart a postipif s fiou o pocet poli¢ok nasle-
dujiceho hodu. B) ak neméd na zakladnych poli¢kach ani 1 fig., spoéita pocet oboch hodov a postipi lubovolnou fig. o dany poget poli. Ak hrég postipi na policko vz
obsadené, potom 14, ¢o tam uz stéla, vyradi z hry spéf na zdkladné poli¢ko. Musi tak urobif aj v fom pripade, Ze to bola jeho vlastnd fig. Pri preskakovani obsadenych
policok sa tieto pocitaji. Ulohou hrééa je, aby so vietkymi fig. obisiel 1x okolo celd cestu a &o najskér a postupne umiestnil vietky svoje fig. do doméeka (polia viastne]
farby v rade vo vnétri herného plénu). Hrée tu musi éakaf na vhodny poget bodov, aby mohol svoju fig. umiestnif na volné policko do doméeka. Pri tomto Eakani méze
byf aj vyhodeny. V doméeku sa méze postipif vpred alebo aj preskocif vlastng fig., této uz neméze byf vyhodend. Nikdy nesmd byf 2 fig. si¢asne na 1 hracom poli. Ak
hr&& nemd moznost po hode postipit so Ziadnou svojou fig., je na rade dalsi hré¢. Vifazi ten hraé, ktorému sa najskérpodari umiestnif vietky svoiji fig. do domeeka. Ak
hrd viac ako 2 hraéi, ostatni dohrdvaji na dalie umiestnenie.



HRA DVOJicC

Pri tejto hre hraji vzdy proti sebe 2 pary. Platia pre ne fieto pravidla: partnerisa nesmd navzajom vyhodif. Ak prehliadne 1 z hrécov, Zze mal sGpera vyhodif, musi znova
svoju fig. odobraf z hry a haf ju na start. Na poliach sedej farby mézu fig. oboch partnerov stét (od kazdého jedna), tieto polia mézu byf od spoluhré&ov preskogené.
Vyhrdva dvojica, ktord dostane 8 fig. do doméeka.

CLOVECE NEHNEVAJ SA BEZ VYHADZOVANIA
Pravidlé st rovnaké ako priobyéajnom ¢loveée. S tou vynimkou, Ze pokial ddjde k tomu, Ze md hré¢ vstipif na policko, kde je siperova fig., fahé s inou, alebo sa musi
vzdat hodu.

BACKGAMMON

Hracie potreby:
* Hracia doska vrchedbnica- obaja hrééi hovoria prvym Siestim polim na svojej strane dosky vnitorné
pole, druhym 3iestim vonkaisie pole.
* 2 hracie kocky
* 15 bielych a 15 &iernych kameriov
Pocet hracov - dva
Ciel hry - Dostaf vietky svoje kamene do svojho vnitorného pola a potom ich odobrat z dosky.
Vychodiskova situdcia - pociatoéné postavenie kameriov - vid. obrazok

Hra

¢ Obaija hrééi hodia kockou. Komu padne vy3si pocet 6k, zvoli si farbu kameriov. Hraé, kiory prehral,
zacina hru.

* Hr&é na fahu hodi oboma kockami a posunie jeden alebo viac kameriov o tolko poli, kolko 8k na koc-
kéch padlo. Tahy st povinné. Pokial ale hréé neméze &ast alebo cely fah vykonat, musi sa ho vzdat.
Hré&¢i sa v fahoch pravidelne striedaijo.

* Biele a cierne kamene putuji po doske v profichodnom smere, a to vzdy od siperovych vnitornych
poli cez jeho vonkaijsie pole na vlasiné vonkajsie pole a dalej cez vnitorné pole.

* Ak padni na kockéch dve rézne &isla, méZe hré& posunif dva svoje kamene. Prvy o tolko poli, kolko
padlo na prvej kocke, druhy o tol'ko, kolko padlo na druhej kocke. Hra¢ méze namiesto dvoch réznych kameriov posunif jedinym o tolko poli, kolko padlo na oboch
kockéch dohromady. Jednym kamefom hréé fahé hré¢ aj v pripade, ze neméze vyuzif hod druhej kocky.

* Ak padne na oboch kockach rovnaké ¢islo, je to ako by tieto &isla hodil na tyroch kockach miesto na dvoch. Hréé teda méze tento hod vyuzit dvakrdt, Styrmi réznymi
spdsobmi.

* Kamen mdze byf presunuty len na tzv. otvoreny klin, ktory nie je obsadeny dvoma alebo viacerymi sGperovymi kamefimi. Klin, ktory je obsadeny len jednym kame-
fAom, sa nazyva nekryty klin. Ak skonéi siperov kamer na tomto poli postup, je osamely kamer docasne odstréneny z hry a presunuty na prepazku, ktoré oddeluje
vnGtorné a vonkaisie pole. Klin, na ktorom lezia dva alebo viac kamedov jednej farby, je povazovany za oporny bod. Kamer inej farby tam nesmie skong&if postup,
mdze ho len pri postupe prejst bez zastavenia.

* Kym md hréé jeden alebo viac kameriov na prepézke, musi pred tym, nez méze pokragovat v hre, vrdtif vietky kamene z prepazky spét do hry na niektoré zo sipe-
rovych vnitornych poli. Hra& smie vrétif kameri do hry, pokial pocet 6k na jednej z oboch hodenych kociek zodpovedd poradovému é&islu siperovho vnitorného
otvorenému klinu.

* Akondhle sa hraéi podari nasadif vietky svoje kamene do hry, normdlne pokraéuje (napr. pokial mal len jeden kamef na prepdzke a &islom z jednej kocky nasadil
kamer: do hry, méze ¢isla z druhej kocky normdlne vyuzit na dal3i fah).

* Ked hré¢ presunie vietky svoje kamene do svojho vnitorného pola, zagina druhé faza hry — vyvadzanie kamefov z dosky von. Rovnako ako pri presune kamefiov je
mozné aj v tejto féze vyuzZif obidve kocky pre jeden alebo dva kamene a pri rovnakych &islach pre tri alebo 3tyri kamene.

* Ak padne na kocke ¢&islo, ktoré zodpoveda €islu vnitorného pola, na ktorom stoji kameri, je mozné tento kamen vyviesf z dosky.

* Ak padne é&islo, ktoré zodpovedd prazdnemu polu, nesmie byt podla tejto kocky vyvedeny z dosky kame# stojaci na inom poli a hréé musi (pokial je to mozné) urobif
nejaky pripustny fah zodpovedaiici tomuto &islu. Jedind vynimka plati vtedy, ked' Ziadne pole s vy33im ¢islom uZ nie je obsadené nasim kamefiom. Potom méze hré&
vyuzif aj tento hod a vyviest z dosky von kamer leZiaci na pole najvzdialenejsim od okraja dosky.

* Hrd&¢ nie je niteny odobrat kamen, pokial je mozné urobif nejaky iny legélny fah.

* Pokial' pocas procesu odoberania déjde k tomu, Ze hré& nemd vietky svoje kamene vo svojom vnitornom poli (¢o nastane, ked mu je pocas odberania nejaky kameri
presunuty na prepazku), vyvadzanie sa preruduje a hraé musi najprv vietky svoje kamene dostaf spét do svojho vnitorného pole, aby mohol pokracovat.

Koniec hry
* Hrdg, ktory prvy vyvedie z dosky v3etky svoje kamene, vyhréva.
* Vifaz ziskava po skonéeni hry nasledujici pocet bodov:
0 4 body za kazdy siperov kamen, ktory je na prepdzke alebo vo vifazovych vnitornych poliach
o 3 body za kazdy siperov kame#, ktory je na vifazovych vonkaisich poliach
0 2 body za kazdy siperov kame#, ktory mé siper vo svojom vonkajSom poli
o 1 bod za kazdy stperov kamer, ktory md siper vo svojom vnitornom poli

Hra o peniaze

* Pocet hier nie je obmedzeny, zélezi na dohode hrécoy, kiori tiez stanovia, kolko peRazi sa vypldca za jeden bod.

 Okrem beznych kociek sa vo vrhcdboch pouziva este tzv. zdvojovacia kocka, ktoréd sliZi na zaznamendvanie ndsobku aktudlnej stavky v hre a mé na svojich stendch
&isla 2, 4,8, 16,32 a 64.

¢ Zdvojovacia kocka je na zaciatku obrdtend &islom 64 nahor, ¢o znamend, Ze sa jednd o jednoduchd stévku - vlastne by mala byf na kocke jednotka a zadinaf sa
s Rou, ale td tam z Gspornych a zrejme aj historickych dévodov nie je a je nahrddzané onou Sestdesiatityrkou.

* Ak sa pocas hry niektory hré& zagne citif silnejsim, méze pondknuf siperovi zdvojndsobenie stévky. Ponuka na zdvojndsobenie méze prist, iba ak je hré& na rade
a pred hodom kociek.

¢ Ponuka na zdvojndsobenie stavky sa vykondva tak, Ze ponikajici hraé vezme zdvojovaciu kockuy, obrdti ju stranou s dvojndsobkom momentdlinej stavky nahor (t. pri
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prvom zdvojndsobovani na &islo 2), podd siperovi a povie: , Zdvojujem.” Siper potom ponuku bud' prijme alebo neprijme. Pokial neprijme, hra ihned' koné&i a hra¢
ktory neprijal, prehrdva po&et bodoyv, o kioré sa hralo pred ponukou zdvojenia.

* Pokial hré¢ pondkané zdvojenie prijme, hra pokraéuje o dvojndsobny po&et bodov a hréé, ktory prijal, sa stava majitelom kocky a zdvojovacia kocka poloZzend
blizsie k nemu. Dalsie zdvojenie méze navrhndt iba maiitel’ kocky. Prvé zdvojenie teda méze pondknut kiokolvek a potom sa hrééi v ponikani zdvojenia striedaio.

* Ak pri zahdijeni hry padni zhodné &isla, zdvojnésobuji sa automaticky stévky na dvojndsobok. Zvy&ajne je dohodnuty maximalny pocet takychto zdvojnésobeni na
jednu hru.

Vo vrhedboch existuji tri druhy prehier:

1. Oby¢ajné, ktord nastane, pokial hraé, ktory prehral, uz tiez zagal odoberaf. Obyéajnd prehra je za poget bodov, ktoré ukazuje zdvojovacia kocka.

2. Gammon, ktory nastane, pokial hré¢, ktory prehral, nezacal vébec odoberaf a nemd ani jeden svoj kamef v siperovom vnitornom poli alebo na prepézke. Gam-
mon je za dvojndsobok poétu bodov na zdvojovacej kocke.

3. Backgammon, kiory nastane, ak ten, ktory prehral, mé& aspon jeden kameri v siperovom vnitornom poli alebo na prepdzke a nevyviedol este ani jeden kamer:
z dosky. Backgammon je za trojndsobok poctu bodoyv, ktoré ukazuje zdvojovacia kocka.

DOMINO

2 az 4 hrédi, polozia hracie kamene na stdl bodmi dolu a zamie3ajd ich. Kazdy dostane urgity pocet hracich kamefiov, ktoré postavi tak, aby ich body nevideli ostatny.
Zvysok kameriov je odsunutych na bok a budu pouzité v priebehu hry. Kameri s dvoma rovnakymi €islami sa nazyva pas. Hré& s najvy3sim pasom za&ina hru.

Jeho spoluhrég po favej ruke pokraduje tym, Ze si zo svojich kamefiov vyberme taky, ktorého jedna polovica bodovo shlasi s pasom a prilozi ho k nemu. Nasledujici
hré¢ méze pokracovat priloZzenim svojho kamefia na jeden z dvoch koncov. Ak nemd hréé kameii s potrebnym poctom bodov, musi fahat z kopy odloZenych kameriov.
Tahd tak dlho, kym potrebny nevytiahne. Ak uz nie si Ziadne odlozené kamene, hr&é je preskoceny. Hrég, kiory uz nemé ani jeden kame, alebo md na svojich kamefioch
najmenej bodov, vyhrava.

HRY S KOCKAMI

HRY S 1 KOCKOU

OKO (DVADSA'i'.IEDEN)
Kazdy hrd& ma maximélne péf hodov v jednom kole. Vifazi ten, kio sa siétom bodov najviac priblizi k 21 bodom. Kto md tento siéet vyssi ako 21 bodov, ten prehral.

GENERAL
Hré sa na prdom uréeny pocet kdl (napr. 10). Hré& hddze jednou kockou 3x. Po kazdom hode musi nahlésif, na ktoré miesto (jednotky, desiatky, stovky) hodené ¢islo
umiestni. Ulohou hrééa je nahldsenim &isiel docieli najvyssieho €isla (teda 666). Ak jeden z hracov nahddze 666" stdva sa generdlom a ihned' vitazom celej hry.

DVOJITA LASKA
Kazdy z hré&ov si na papier napie &isla v poradi od jedna po esf. Kio hodi &islo, ktoré este nemd, vyskrine ho zo zoznamu a méze hraf dalej. Pokial uZ &islo ma, podd
pohdrik s kockou daldiemu spoluhrécovi. Vyhréva ten, komu sa podari ako prvémuhodit &iselnd radu.

PLUS - MINUS

Cielom hry je hodif ¢o najvys3iu sumu. Kazdy hraé, ktory je na rade, hddze 9 krét. Kazdy trefi hod si odpoéitate, vietky ostané sa séitajs. Komu sa podari ziskaf €o
najvy3siu sumu, vyhral.

VELKE SRDCE

Kazdy z hraov si nakresli na papier velké srdce a rozdeli ho na 6 policok. V priebehu hry musi hréé zapisovat &isla od 1 - 6, aby bolo na konci kazdé policko obsadené
jednou &islicou. Hré¢&i sa medzi sebou striedaji. Ak hodi 1 hré¢ ¢islo, ktoré uz mda obsadené na policku, musi ho prenechat druhému spoluhracovi. Ten, pokial toto &islo
nemdze uplamif, presunie ho na druhého hrééa. Pokial nikto z hrd&ov nevyuzije hodené &islo, hod prepadava. Vyhréva ten, kto prvy obsadi vietky policka.

TRUMF
Jeden vybraty hra¢ hodi kocku. Hodené &islo je pre dané kolo ,tromfom”. Kazdy méze hadzaf 10x. Iny hraé zapisuje vysledky. Kto ale hodi tromf, musi prestaf a pokra-
&uje druhy hraé. Komu sa podari s najmensimi po&tami bodov hodit tromf, vyhrava kolo. Naopak s najvécsimi poctami bodov prehréva.

DVADSATJEDNA
Zmyslom tejto hry je v spravny &as hodif &islo 1. Kto je na rade, raz hodi a podd kocku daldiemu hrégovi. Kazda hodend jednotka sa povie nahlas a spoita sa. Kto hodi
dvadsiatu prvd 1, vyhréva.

VSETKO ALEBO NI¢
hr&¢, ktory je na rade, méze hadzat tak dlho ako chee. Body sa mu sitaji. Kazda hodend 5 = 50 bodov, 2, 3, 4, 6 sa pogitajd v svojej hodnote. Ale v momente, ked
hré¢ hodi jednotku, musi prestaf a vietky body sa mu vynuluju. Ak prestane skér, zapi3e si body. Kto dosiahne 301 a viac, vyhréva.

MACAO

vyhrdva ten, komu sa podari hodif 12, alebo sa jej €o najviac pribliZi. Kto je narade, hddze trikrét (4. Hod je povoleny, ale nie je povinny). Kto pri s&itani bodov prekroci
12,vypadéva z hry. Hrd sa na vopred stanoveny poéet kdl.

JULE

kto ako prvy hodi &iselny rad 1 — 6 a 6 - 1, vyhrdva. Hré&i porade hddzu. Ak hré& hodi 1, napise si ju na papier a predd kocku dalsiemu. Potom musi hodif dvojku, potom
trojku, az Sestku. Kto to dokdze, zaéne od 6 po 1. Pri hddzani sa pocitajd iba &isla, ktoré pasuji podla &iselného radu. - 30 -

ZLATA JEDNOTKA
kto hodi 1, vypaddva z hry o vysoké &islo. Kto je na rade, hddze 5x. Vietky body sa séitajd, napisu a ide dal3i hré€. Kto ale hodi 1, napise body doposial hodené a
prestava. Hré¢ s najvyssim poctom bodov vyhréva.

HORE A DOLU



Vyhréva ten, kto na 7 hodov dosiahne najvy33i pocet bodov. Hodené body sa poéitajd takto ,, 1. a 2. hod sa spoéitaju, 3. hod sa od sumy odpoéita, 4. hod sa opéf
pripogita, 5. sa odpocita, 6. sa pripocita a 7. sa odpodita. Hraé s najvysiou sumou vyhrdva, kto s a dostane do minusu, vypadava z hry. Pocet kél sa vopred uréi.

HRY S DVOMA KOCKAMI
XANTIPA

Kazdy hra¢ hadze 2 kockami. Cielom je hodif spolu €islo 7. To znamend 1 + 6, 2 + 5, 3 + 4. Komu sa to podari na &o najmensi pocet hodov, vyhrava.

JEDENKRAT JEDEN
Cisla na hodenych kockéch sa vynésobia, aby vzniklo vécsie &islo. Kto je na rade, hddze len raz. Po 2 hodoch sa zapisané &isla spocitaji a kto ziskal najvyssi sicet,
vyhréva.

JEDENAST VYHRAVA
Kazdy hra¢ dostane rovnaky pocet zeténov. Potom kazdy vlozi svoj vklad do banku (stred stola). Je dobré, aby ich bolo spolu 12. Kto je na rade, hodi oboma kockami.
Ak hodi 11, berie cely bank. Kto hodi 12, musi zndsobif vklad v banku. Kto ale hodi menej ako 11, za kazdy bod chybaijici do 11, zaplati Zeténom do banku.

KRALOVSKY PAS A ZLA SEDMICKA
Komu sa podari o najmensim poétom hodov hodif kralovsky pas, je vifaz. Méze si nasadif Zartovny klobuk, ktory predd hracovi, &o hodi zI6 sedmicku (1 + 6, 2 + 5,
4+ 3). Ten samozrejme prehrdva. Pag si 2 rovnaké hodené &isla.

NEBO A PEKLO
Naijskér sa uréi podet kél v hre. Kazdy mdé 1 hod v kole. Na 1 hodenej kocke sa body vrchnej strany = nésobku 10 (nebo), na spodnej ndsobku 1 (peklo). Ak niekto hodi
hore 5, pocita sa 50 bodov a dole 3, poéitajd sa 3 body, spolu 53 bodov. Na druhej kocke hodil hore 3, 30 bodov a dolu 4, 4body, spolu 34 bodov. Vysledok tohoto

kola je 87 bodov. Kto mé po ur&itom kole najviac, vyhrava.

MRAKY PATIEK
Cielom hry je hodif o najviac pétiek. Hré¢ hddze raz oboma kockami. Hodnotia sa iba hodené pétky. 1 pétka je 5 bodov. 2 pétky st pocitané ako 25 bodov. Kto
nazbiera najviac bodov v prdom uréenom pocte kél, vifazi.

HOD SMRTI

Jeden z hraov povie nahlas &islo od 30 - 50.Kazdy podla svojej volby méze hddzaf 1 alebo 2 kockami. Hodené body sa postupne séitavaji od hrdéa k hraéovi a komu
sa toto &islo podari hodif alebo ho prekroci, vypadéva z hry. Napriklad sa povedané €. 32 a 1. hra¢ hodi 6 + 5 = 11.Druhy hodi 6 + 4 =10, treti 5+ 4 =9, §tvrty 1 + 2
=3. Spolujeto 11 + 10 +9 + 3 =33. Ten hrdg, ktory hodil 1 + 2, vypadéva.

STOVKA

Ide o to, ziskaf ako prvy sto bodov. Kto je na rade, hodi oboma kockami. Mé& dve moznosti:

- na kockéch st dve rozdielne &isla, zo&td sa a si&et si hra¢ zapise na papier (pr.: 1+6 =7);

- na kockdch st dve stejné &isla (pas), zndsobia sa a vysledok si hré¢ zapide na papier (pr.: 3x3 = 9). Kto prvy ziska sto bodov, vifazi.

STVORLISTOK

V tejto hre ide o to, kto vyhrd najvadsi pocet Zeténov. 11 Zeténov sa polozi uprostred stola a vytvoria kasu. Kto je na rade, hodi oboma kockami. Platia tieto pravidlé: ak
hodi 3 az 7, bodov spolu, méZe si zobrat z kasy 2 Zetény, ak hodi 2 alebo 12, méZe si zobraf 1 Zetdén, ak hodi 8 az 11, neberie si Ziadny. Ak leZi v kase posledny Zetén,
vyhrdva ten, ko mé najviac Zeténov. Ak si 2 hrééi nerozhodne, kazdy mé 5 Zeténov, hodi kazdy z nich kockou a vy33i hod vyhréva.



I} INSTRUCTIONS FOR PLAYING GAMES

CHESS

Part 1: The Chess Pieces

Chessmen: The King - The King is the most important piece on the chessboard. If he is checkmated (see objectives, below) the game is over! The King in chess can
move one space in any direction (see the diagram). He can never move in fo "check" (where he is threatened by another piece). This means the king can never be in the
space adjacent to the opposing King. The King in chess can also castle. "Castling" is described in the special moves section below.

Chessmen: The Queen - The Queen is often considered the most powerful piece on the chessboard. She is placed next to the king, on her own color. The game is not
over when she is lost, but if your opponent has a Queen and you do not, you may find yourself at a considerable disadvantage! Like the King, the Queen can move in any
direction. However, she is not limited to just one space — she can move any number of spaces in any direction, as long as she is not obstructed by another piece (see the
diagram) Of course, if that obstruction is an opposing piece, she is free to capture if!

Chessmen: The Bishop - There are two Bishops for each player on the chessboard, situated next to Queen and the King, respectively. These pieces move along the
diagonals of the chessboard. You can see that this means that the Bishop is bound to the color square it starts on. One Bishop starts on a white square, and one starts on a
black square. They can move any number of spaces on the diagonals as long as they are not obstructed by another piece(see the diagram). Of course, if that obstruction
is an opposing piece, they are free to capture it!

Chessmen: The Knight - There are two Knights for each player on the chessboard, situated between the Bishop and the Rook. The Knight has the unique tfrait of being
able to leap' over other pieces. They move in an "L" shape (see the diagram). If they land on an opposing piece, it is captured.

Chessmen: The Rook (Also known as the Castle) - There are two Rooks for each player on the chessboard, situated on the corners, next to the Knight. These pie-
ces move up and down the rank and file of the chessboard, and can move any number of spaces as long as they are not obstructed by another piece (see the diagram).
If the obstructing piece belong to their opponent, they are free to capture it.

Chessmen: The Pawn - Each player has eight Pawns, providing the first line of defense for their King. There are several unique attributes and Pawn moves in chess. The
Pawn first move rules state each pawn has the option to move forward one space or two spaces. After this move, they can only move one space forward. However, they
are also the only piece that captures in a method different from how they move. To capture, the Pawn moves diagonally one space (see the diagram). The Pawn can never
move backwards. The Pawn also has a special move called "En Passant”, which you can read about in special moves section below. But what happens when a pawn
reaches the other side? If the Pawn reaches the opposite side of the chessboard, it has the unique ability to promote to another piece. The pawn can become a Queen,
Bishop, Rook, or Knight. There are no restrictions to how many pieces of a given type you can have via promotion.
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Part 2: The Chess Board and how to set up your Chess Set

A chessboard consists of 64 squares in a checkerboard pattern. There are light colored squares (referred to as white)
and dark colored squares (referred to as black). There are 8 rows and columns, referred to as the "rank" and "file",
respectively. The bottom right corner should be a white square.

Setting up chess sets is fairly straightforward. The pieces are set up in an identical manner for both players. The Rooks
are at the corners, the Knights are next, and then the Bishops. the middle two pieces are the King and the Queen.
Remember, the Queen goes on her color. The entire second rank for each player is occupied by their Pawns.

Part 3: The Objective of Chess

The objective in chess is fo checkmate your opponents King, and there are three potential ways the game can end:
First, you can checkmate your opponent. This means that the King is in check (under potential attack from an oppo-
sing piece) and the player can not make any legal move to remove the King from check. At this point, the game is
over and the checkmated player loses. The amount of material on the chessboard is of no concern.

Second, you and your opponent can reach a stalemate - the opponents King is not currently in check, but would be
force to move in to check with their next move. Because you can never put your own King in check, you would have = Z
no legal moves to make. A stalemate does not mean the attacking player has won. Instead, it is a draw - neither
player is victorious.

Intimed games, each player has a specific amount of time fo make their moves. Once their time runs out, they lose, regardless of the material on the board. That means that
you could have only your King legt and deftly avoid mate attempts from an opponent with most of their pieces still on the board and still win the game if your opponent
were to run out of time.
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Part 4: Special Moves 7
7
Special Moves: Castling 8 8 8 / @ 7 // 2/22 m %E% 8
Castling, otherwise known as the rook and king switch, is one of the / i ¥4 s &
more distinguished chess rules, a move that involves the King and 7 [ % //‘ ////// /// %//‘ /‘é/y/* /
the Rook. This is the only situation in which you would move two of 6 6 6 / /% 7 6
your own pieces in the same move. The King and the Rook move V. " "0 00 N W o /7/
towards each other and swap places. To do this, move your King S 5 S % % % /// S
not one, but two spaces towards the Rook you are castling with. 4 4 4 /// / / 4
Then place the Rook on the opposite side of the King (shown in the 2
diagram o the right). This can be done on either the King side or 3 / 3 3 % % / /% 3
Queen side, however there are several prerequisites: % / Z /%/
% / Vo7
The king and rook may not have moved, there must not be any ob- 2 D é% /7///////8 78 % 2 2 /g//& 7 % gé % %&/ 2
structing pieces between them, and the King must not move through 4 % B o \Wigs 11 % . / Z 1
check in order to complete the move. ‘%’4 /‘g’/@% g/// = %; L @ z / -
Special Moves: En Passant Before of The Castling After: White has cosrled kmgs:de, block has
This special move involves the Pawn. As mentioned earlier, the castled queenside.

pawn has the unique ability to move two spaces for its first move

on the chessboard.

Some use this chess rule as an opportunity to avoid capture from an approaching pawn by passing the opposing piece with that double move. If this is done, the other
player may make an "en passant", or "in passing" capture.

Although the pawn has passed the capture square of the opposing side, that player can move his or her piece diagonally, as it does in capture, to the square that the other
player had skipped. The pawn that made the double move has been considered captured in passing, and is removed from the chessboard.

Although the pawn has passed the capture square of the opposing side, that player can move his or her piece diagonally, as it does in capture, to the square that the other
player had skipped. The pawn that made the double move has been considered captured in passing, and is removed from the chessboard.

DRAUGHTS OR CHECKERS

The game of Draughts goes by a variety of different names and has several different variations. The game given first is English Draughts which is known as Checkers in
North America.

The game of Draughts is played on a standard Chess board 64 black and white chequered squares. Each player has 12 pieces normally in the form of fat round counters.
The real shades of the pieces and the board do not necessarily need to be black and white but they are normally referred to as black and white, regardless. The board is
placed between the two opponents so that the near right-hand corner square is white for both players (in the same way as for Chess).

Preparation and Objective

Black always plays first. A coin is tossed to decide which player will be black. Each player's pieces are placed on the 12 black squares nearest to that player. The white
squares are not used at all in the game - the pieces only move diagonally and so stay on the black squares throughout. The objective of the game is to take all of the
opponent's pieces or to produce a position such that the opponent is unable to move.

Play

Players take turns to move a piece of their own colour. Any piece that reaches the far edge of the board is immediately crowned and is thereafter known as a "King". The act
of crowning is a physical one - another piece of the same shade is placed on top of the piece in order to distinguish it from an ordinary piece. Until a piece is "crowned", it
can only move and capture in a diagonally forwards direction. Kings are allowed to move and capture diagonally forwards and backwards and are consequently more
powerful and valuable than ordinary pieces. However, ordinary pieces can capture Kings. Whenever a piece has an opponent's piece adjacent to it and the square
immediately beyond the opponent's piece is vacant, the opponent's piece can be captured. If the player has the opportunity to capture one or more of the opponent's
pieces, then the player must do so. A piece is taken by simply hopping over it into the vacant square beyond and removing it from the board. Unlike an ordinary move,
a capturing move can consist of several such hops - if a piece takes an opponent's piece and the new position allows it fo take another piece, then it must do so straight
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away. The move finishes only when the position of the capturing piece no longer allows it to taken any more pieces or when an uncrowned piece arrives at the far edge
of the board and is crowned. If more than one piece can capture, then the player is entirely free to choose which of those pieces to move. Likewise, if a capturing piece is
able to capture in more than one direction, the player is free to choose which direction to move in. i.e. it is not compulsory to move the piece or take the route that will result
in the maximum number of captures. If no capturing moves are available, then an ordinary move is made by moving a piece one square diagonally.

In the past, the "huffing" rule was used. For this, if a player noticed that the opponent had failed to capture when the option was open (even if the offending piece had
already captured one or more pieces that turn), the player can huff the offending piece before the next move is made and it is removed from the board. Nowadays, this
rule is rarely used. Instead a player just points out the error and the opponent is forced to make the correct move.

Finishing

The game is won by the player who first manages to take all his opponent's pieces or renders them unable to move.

A draw occurs by agreement at any point during the game. If a player refuses the offer of a draw, that player is required to force a win or show a decided advantage
within 40 of that players own moves from that point. Draws are fairly common in the game of draughts - especially at the top level of the game.

BACKGAMMON

Objective: the objective of the game is fo be the first to move all of your checker pieces to the other side of the board and bare them off.
Number of players: 2 players

Materials: backgammon board, checkers, dice
Type of game: strategy board game
Audience: ages 6 - adults

CONTENTS

* Game board

e 2 dice

¢ 15 white and 15 black stones

THE SET-UP

There are 24 triangles on the board known as points. The checkers are color coded, 15 of one color and
15 of another. Each player will set their board according to the diagram below. Two pieces will go on the
24th point, five on the 13th point, three on the 8th point, and five on the 6th point. This is the starting setup
of the game, and players will strive o move all their pieces to their home board then successfully bare all
their pieces off the board. A strong strategy is o try and hit as many of your opponents unprotected playing
piece, known as “blots”, along the way.

HOW TO START

To start both players will roll one die, the player that rolled the higher die goes first. Usually you will roll
two dice but since each player rolled one die each, the player with the higher roll will move first based
off the die that they rolled and the die the opponent rolled. From there players alternate turns accordingly.

MOVING YOUR PIECES

You are always moving your pieces towards your home board. The checkers can move only to an open point, meaning that the point is NOT occupied by TWO or more
of your opponents pieces. If the point has only ONE of your opponents pieces, you are encouraged to move your checker there in order

After rolling your dice, you have two choices as to how you move your checkers. You can move one checker the equivalent of the first die and a second checker the
equivalent of a second die, or you can move one checker the equivalent of both die added together, but you can only do the latter if the count of the first die moves the
checker to an open point. You can stack as many of your personal checkers on any one point.

Doubles: If you roll doubles you get to move double the amount. For example. if you roll double 2's you get to move a total of four 2’s in any format you'd like. So essen-
tially instead of moving 2 pieces 2 space each you get to move 4 pieces 2 spaces each. You must move the full count of the roll, if possible. If you cannot move you lose
your turn.

HITTING A PIECE:

If you can land on a point that has only ONE of your opponents pieces, known as a “blot”, then you can hit your opponent and move their piece to the bar. The bar is the
middle crease of the board, where it separate in half. You can hit more than one of your opponents pieces in a turn. Now the opponent with the piece on the bar cannot
make any other move until their pieces are off of the bar. They must re-enter the board on their opponents home board. When re-entering the game from the bar, you
can use your whole turn. Meaning, if you roll a 3-4 you can re-enter on the 3 or 4 point and then move your checker according to the remaining die, as you would on a
normal turn. You can hit an opponents piece on the home board or the outer board.

BEARING OFF:

All 15 piece must be on the home board before you can begin bearing off. To bear off you roll the dice and remove the associated checkers. For example if you roll a 6
& 5 you can remove one checker from the é point and one from the 5 point. Now, if you roll a die that is higher than where your checker is on the board, i.e. you roll a
6 but highest checker is on point 5, you can remove a checker from the highest point, so from the 5th point. The dice has to be higher than the highest point in order to do
this. Meaning if the lowest point your checker is on is the 3rd point and you roll a 2 you cannot remove a checker from the 3, however you can move a checker on the
home board just as you would on a normal move.

WINNING:

The player that successfully removes all of their checkers from the home board first wins the game! If you are able to remove all 15 of your checkers before your opponent
as borne off any of theirs then it is considered a gammon and the win is worth two points as opposed to one. If you are able to bear off all 15 of your checkers before your
opponent has the chance to bear any of theirs, and your opponent still has a checker on your home board then the win is considered a backgammon and is worth 3 points!

THE DOUBLING CUBE:

These days, most backgammon sets come with a doubling cube. This cube is mostly used in competitions and not an essential component of the game, however, it does
add an element of excitement on any level. The cube is used to double the stakes of the game and is marked with the numbers 2,4,8,16,32 and 64. If you decided to play
with the doubling cube, you will start the game off at one point. If at some point in the game one of the opponents feels they have an advantage to win, they can pull out
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the doubling cube and double the points of the game from one to two. The opposing player can either accept the challenge by picking up the cube and placing it on their
side of the board, or they can concede the game right then and there and choose to lose one point instead of two.

If the opponent accepts the challenge the player that accepted now has the option to double the game once again if the tide turns in their favorite raising the stakes from
two points to four. Now the opposing opponent can accept or concede and if they conceded they give up two points as opposed to one.

NINE MEN’S MORRIS

Nine Men’s Morris is a strategic board game that is played with two players. Capture your opponent’s markers to win the game!

NEEDED: Two Players; Nine Men's Morris board; Nine markers per player

SETUP: Each player starts with nine markers. Markers will be placed on the board on infersections. There are 24 intersections on the board indicated by the circles. White
will start by placing one of their markers.

OBJECTIVE: The object of the game is to capture your opponent's markers. When a player gets three of their X

marker in a horizontal or vertical row, they get to capture one of their opponent's markers. Any marker can be \I/

removed as long as it is not in a row of three. A captured marker is removed from the board and is out of play.

GAME PLAY: The game starfs with white placing the first marker. Players then take turns placing markers with —g—( o rorun ()
the goal of trying to get three in a row or preventing their opponent from getting three in a row. When a player

gets three in a row, they will choose one opponent marker to be removed from the board. Once all the markers ® ®

have been placed, players will take turns moving one of their markers. A marker can move to one adjacent

space. Again, players are trying to get three in a row. When a player is down to three markers left on the board,
jump moves can be made. This means the player with three chips can move one of their markers to any space on the board, not just to an adjacent space.

WINNING: When a player is down to two markers, the game is over.

RULE: If a player only has markers in a row, and their opponent has made three in a row, the opponent can remove a marker from a row of three since there are no other
options.

DOMINO

Basic rules: Most domino games are blocking games, i.e. the objective is to empty one’s hand whilst blocking the opponents. In the end, a score may be determined by
counting the pips in the losing players’ hands. In scoring games the scoring is different and happens mostly during gameplay, making it the principal objective.

Block game: The most basic domino variant is for two players and requires a double six set. The 28 tiles are shuffl ed face down and form the stock or boneyard. Each
player draws seven tiles; the remainder is not used. One player begins by downing (playing the fi rst file) one of their tiles. This file starts the line of play, a series of tiles in
which adjacent tiles touch with matching, i.e. equal, values. The players alternately extend the line of play with one file at one of its two ends. A player who cannot do this
passes. The game ends when one player wins by playing their last file, or when the game is blocked because neither player can play.

LUDO

At the start of the game, the player’s four pieces are placed in the start area of their colour.

Players take it in turn to throw a single die. A player must fi rst throw a six to be able to move a piece from the starfing area onto the starting square. In each subsequent
turn the player moves a piece forward 1 to 6 squares as indicated by the die. When a player throws a 6 the player may bring a new piece onto the starting square, or
may choose to move a piece already in play. Any throw of a six results in another turn.

If a player cannot make a valid move they must pass the die to the next player.

If a player’s piece lands on a square containing an opponent's piece, the opponent's piece is captured and returns to the staring area. A piece may not land on square
that already contain a piece of the same colour (unless playing doubling rules; see below).

Once a piece has completed a circuit of the board it moves up the home column of its own colour. The player must throw the exact number to advance to the home square.
The winner is the fi rst player to get all four of their pieces onto the home square.

Variations To get a game started faster, some house rules, allow a player with no pieces on the board to bring their fi rst piece into play on any roll, on a 1 or a 6, or allow
multiple tries to roll a 6.

If a piece lands on the same space as the another piece of the same colour, the moved piece must take the preceeding space.

If a player’s piece lands on another of their own pieces, they are doubled and form a , block” which cannot be passed by any opponent’s pieces. Or in some variafions
may only be passed by rolling a 6. Doubled pieces may move half the number if an even number is thrown e.g. move 2 spaces if a 4 is thrown.

A doubled piece may capture another doubled piece (like in Coppit).

A board may have only four spaces in each ,home column”. All four of a player’s piece must fi nish in these spaces for the player to have fi nished the game.

To speed the game up, extra turns or bonus moves can be awarded capturing a piece or getfing a piece home; these may grant passage past a block.

CHINESE CHECKERS

Chinese Checkers (or Chinese Chequers) was invented in the 1920s in America and has nothing to do with China.

EQUIPMENT :The Chinese Checkers or Chinese Chequers board is in the shape of a six pointed star. Each point of the star is a triangle consisting of ten holes (four holes
to each side). The interior of the board is a hexagon with each side five holes long. Each triangle is a different colour and there are six sets of ten pegs with corresponding
colours.

PREPARATION: Chinese Checkers can be played by two, three, four or six players. Obviously, for the six player game, all pegs and triangles are used. If there are four
players, play stars in two pairs of opposing triangles and a two player game should also be played from opposing friangles. In a three player game the pegs will start
in three friangles equidistant from each other.

Each player chooses a colour and the 10 pegs of that colour are placed in the appropriately coloured triangle.

Many rules state that any unused friangles must be left populated with their unused pegs so that they cannot be used during the game. We suggest that the game is slightly
more interesting if unused triangles are left empty so that pegs can hop through and come to rest in them, if desired.
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OBJECTIVE: The aim of the game is to be the first to player to move all ten pegs across the board and into the triangle opposite. The first player to occupy all 10 destination
holes is the winner.

PLAY: A toss of a coin decides who starts. Players take turns to move a single peg of their own colour. In one turn a peg may either be simply moved into an adjacent hole
OR it may make one or more hops over other pegs.

Where a hopping move is made, each hop must be over an adjacent peg and into a the vacant hole directly beyond it. Each hop may be over any coloured peg including
the player's own and can proceed in any one of the six directions. After each hop, the player may either finish or, if possible and desired, continue by hopping over another
peg. Occasionally, a player will be able to move a peg all the way from the starting triangle across the board and into the opposite triangle in one turn!

Pegs are never removed from the board. However, once a peg has reached the opposite triangle, it may not be moved out of the triangle - only within the triangle.

The question soon arises as to whether it is possible to move a peg into a triangle that is the starting or target triangle for another player. House rules apply but Masters
Games suggests the following: A peg can be hopped through such a triangle but is not allowed to come to rest in that triangle.

ANTI-SPOILING:

Debate has always arisen over the situation where a player is prevented from winning because an opposing player's peg occupies one of the holes in the destination
triangle. Most Chinese Checkers rules omit fo mention this - implying that it is perfectly legal to block opponents in this dubious fashion.

A number of anti-spoiling rules have been proposed - one work-around is to say that should one or more of the holes in the target triangle contain a peg belonging to
another player, this does not prevent a player from winning. The game is simply won when all the available points within the triangle are occupied.

Masters Games suggests the following additional rule invented by James Masters in 2002 which is wide enough to capture all such situations:

If a player is prevented from moving a peg into a hole in the desfination triangle because of the presence of an opposing peg in that hole, the player is entifled to swap
the opposing peg with that of his own peg. This applies for both a single hole move and any part of a hopping move.

GAMES WITH ONE DIE

BOUNCER

A German game, where you aim to stay in and not get “thrown out”! For 3-6 players. You will need 12 chips each.

Aim of the game: Having the most chips at the end.

How to play: Everyone puts his chips in front of him or her. Decide who starts the game; that player makes the initial roll, and the turn order then proceeds clockwise.
When it is your turn, you roll the die and compare the result with that of the preceding player. If you rolled higher than the previous player, he must give you the difference
in chips.

Example: The previous player rolled a 3 and you rolled a 5. He must then give you 2 chips. If you instead rolled lower, you must give to him the difference in chips.

If your roll was the same as the previous player’s, nothing happens and no chips change hands. Once you have made your roll, the next player in turn rolls and compares
his result with yours. If you roll a 1 or a 2, you usually have to pay chips to the players on both your right and your left! A player who loses all his chips exactly — must pay
precisely the same amount that he has in front of him - is still in the game! Whenever a player however suffers the fate of having to pay more than the amount of chips
he has left, he pays with what he has but is then “thrown out” of the game which immediately ends. The winner is the player who then has the most chips in front of him or.

GAMES WITH TWO DICE

MEXICO

A simple but exciting game, with an unusual way of keeping “score”. For 2-6 players. You will in addition to the two dice need one extra die per player (or keep score
using coins or paper and pencil).

Aim of the game: To be the only player left in the game, after all the others have been forced out due to rolling low combinations.

How to play: Each player places the extra die before him or her on the table, with the 6" face up. Decide who starts; the turn order then proceeds clockwise. You play
several rounds, and in each round the player with the lowest combination loses a “life” — shown by his die being rotated to the next lower number. Everyone thus starts
with 6 lives. If your die goes down to 0, you are out of the game. When it is your turn, you roll both dice in the middle of the table. If you are not satisfied with the result
you may re-roll, and if you wish re-roll a second and final time. If you choose to re-roll you must do so with both dice — it is not permitted to keep one and re-roll the other.
The highest possible throw is “Mexico”: 2-1.

Ranking just below Mexico are the pairs: 6-6 is the highest pair, and 1-1 is the lowest.

Ranking below the pairs are two different numbers on the dice, with the highest always being the decider and mentioned first: 6-5 is the highest combination here, followed
by 6-4, 6-3, 6-2, 6-1, 5-4, 5-3 and so on all the way down to 3-1 which is the lowest possible throw.

When all players have rolled according to the above rules, the player who made the lowest result loses the round and one “life”.

Example: On the first round A rolled 5-4, B rolled 2-2, C rolled 6-1 and D rolled 4-4. Player A has made the lowest roll and loses one life, turning his extra die so that it
shows 5 instead of 6. If two or more players are equally low, they lose one life each.

Special rule: Whenever a Mexico (or several) is rolled in the round, the loser loses two of his remaining lifes! When you are down to O you are out of the game. The last
remaining player is of course the winner. If two or more players are left in the game, with 1 life each remaining, and they all lose the round because of a tie on the dice
results, a “dead game” without a winner is declared.



I3 SPIELESAMMLUNG - ANLEITUNG

SCHACHSPIELS

Schach ist ein Spiel, welches von zwei Spielern gespielt wird. Ein Spieler spielt mit den weiflen Figuren, der andere Spieler spielt mit den schwarzen Figuren. Jeder Spieler
hat am Anfang des Spiels die folgenden sechzehn Figuren: einen Kénig, eine Dame, zwei Tirme, zwei Lé&ufer, zwei Springer und acht Bauern.
Das Spiel wird auf einem Schachbrett bestehend aus 64 Feldern in acht Reihen und acht Spalten (auch Linien genannt) gespielt. Die Felder sind abwechselnd hell (weif3)

und dunkel (schwarz) geférbt. Das Schachbrett muf3 so zwischen die Spieler hingelegt werden, daf} sich in der ersten
Reihe vor jedem Spieler in der rechten Ecke ein weif3es Feld befindet. Um die Beschreibung von Ziigen zu erleichtern,
werden alle Felder mit Namen versehen. Die Reihen werden mit 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 und 8 numeriert. Aus der Sicht des
weiBen Spielers hat die erste Reihe die Nr. 1 und die letzte Reihe die Nr. 8. In einem Diagramm ist die Reihe Nr. 1
stets unten. Die Spalten werden von links nach rechts (ebenfalls aus der Sicht des weiflen Spielers) mit a, b, ¢, d, e, f,
g und h bezeichnet. Jedes Feld erhélt einen Namen, welcher aus dem Buchstaben fiir die Spalte und der Zeilennu-
mmer besteht, z.B. heif3t das Feld in der fir Weif3 linken unteren Ecke a1. Gemé&B der Darstellung in einem Diagramm
sind die im Folgenden verwendeten Bezeichnungen ,horizontal” und , vertikal” gleichbedeutend mit ,entlang einer
Reihe” bzw. ,entlang einer Spalte”.

Die Spieler ziehen abwechseln eine Figur, beginnend mit dem weifBen Spieler (das ist der Spieler, der mit den weiflen
Figuren spielt). Ein Zug stellt das Verschieben einer Figur auf ein anderes Feld entsprechend den Regeln fiir diese Figur
dar. Es gibt eine spezielle Ausnahme mit der Bezeichnung Rochade, bei der ein Spieler zwei Figuren gleichzeitig
verschiebt. Ein Spieler kann eine Figur des Gegners schlagen, indem er eine seiner eigenen Figuren auf das Feld stellt,
auf dem die gegnerische Figur steht. Die gegnerische Figur wird daraufhin firr den Rest des Spiels vom Schachbrett
genommen (Schlagen ist nicht obligatorisch). Am Beginn des Spiels nehmen die Figuren folgende Stellung ein:
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Dementsprechend befinden sich in der zweiten Reihe acht weifle Bauern und in der siebenten Reihe acht schwarze Bauern. In der ersten Reihe haben wir von links nach
rechts einen Turm, einen Springer, einen Léufer, die Dame, den Kénig, einen Léufer, einen Springer und einen Turm. Bitte beachten Sie, daf3 die Dame am Beginn auf einem

Feld ihrer eigenen Farbe steht. Daher steht aus der Sicht des schwarzen Spielers seine eigene Dame rechts vom Kénig.

Gangart der Figuren
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Turm - Der Turm bewegt sich beliebig weit entlang der Reihe oder Spalte in der er steht. Der Turm kann nicht iber andere Figuren springen, was bedeutet, daf alle Felder
zwischen dem Anfangsfeld und dem Endfeld des Zuges leer sein missen. (Wie fiir alle Figuren gilt, daf3, wenn das Endfeld des Zuges eine gegnerische Figur enthélt, diese

Figur geschlagen wird. Das Feld auf dem der Turm seinen Zug beendet, darf keine Figur der gleichen Farbe enthalten.)
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Laufer - Der Léufer bewegt sich beliebig weit entlang einer der Diagonalen, auf welchen er steht. Der Léufer kann ebenfalls nicht iber andere Figuren springen.
Dame - Die Dame hat die kombinierten Bewegungsméglichkeiten des Turmes und des L&ufers, d.h. die Dame kann sich beliebig weit entlang der Reihe, Spalte oder
Diagonale bewegen, in der sie steht. Auch die Dame kann nicht Gber andere Figuren springen.

Springer - Die Bewegung eines Springers setzt sich aus einer Bewegung um ein Feld in horizontaler oder vertikaler Richtung und aus einer anschlieBenden nach auBen
gerichteten Bewegung um ein Feld in diagonaler Richtung zusammen. D.h. der Springer zieht auf eines der acht ihm am néchsten gelegenen Felder, das nicht in der
gleichen Reihe, Spalte oder Diagonale liegt wie das Feld auf dem er steht. Der Springer springt, d.h. das erste Feld welches der Springer passiert, kann von einer beliebi-
gen Figur besetzt sein. Zum Beispiel kann Weif3 das Spiel beginnen, indem es den Springer von b1 nach c3 zieht. Die Gbersprungene Figur wird durch diesen Zug nicht
beeintréichtigt. Wie tblich schlégt der Springer eine Figur des Gegners, indem er sich auf das Feld stellt, das diese Figur enthdlt.

Bauer - Bei der Bewegung des Bauern ist zu unterscheiden, ob er sich auf ein leeres Feld bewegt oder ob er eine gegnerische Figur schlédgt. Wenn der Bauer nicht
schlégt, bewegt er sich um ein einzelnes Feld in gerader Richtung vorwdrts. Wenn sich der Bauer noch nicht bewegt hat, d.h. wenn er sich noch auf seiner Anfangsposition
befindet, kann er sich wahlweise auch um zwei Felder vorwdrts bewegen. Zum Beispiel kann der weifle Bauer auf d2 nach d4 ziehen.

Beim Schlagen bewegt sich der Baver um ein Feld diagonal vorwirts.

Es gibt eine spezielle Regel, welche en-passant-Schlagen oder Schlagen im Vorbeigehen heif3t. Wenn ein Bauer in einem Zug um zwei Felder von der zweiten zur vierten
Reihe (Weif}) bzw. von der siebenten zur fiinften Reihe (Schwarz) vorriickt und ein gegnerischer Bauer sich in der selben Reihe in einem Feld daneben befindet, dann kann
sich dieser gegnerische Bauer im néchsten Zug diagonal nach vorne auf das Feld setzen, das durch den vorhergehenden Zug iiber zwei Felder Gbersprungen wurde.
Gleichzeitig wird wihrend dieses Zuges der Bauer geschlagen, welcher um zwei Felder vorgeriickt ist. Er wird also so geschlagen, als wére er nur um ein Feld vorgeriickt.
Dieses en-passant-Schlagen muf3 unmittelbar erfolgen. Wenn der Spieler, der en-passant schlagen kann, dies nicht unmittelbar mit dem ersten Zug nach dem Zug des
Bauern um zwei Felder durchfihrt, dann kann dieser Bauer danach nicht mehr en-passant geschlagen werden.
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Ein Bauern, der die letzte Reihe des Schachbretts erreicht a b c d e f g h
(jene Reihe, die am weitesten von seinem Ursprungsfeld 8 8 @ %@ % % 8
entfernt ist), mu in eine andere Figur umgewandelt wer- wy /%
den. Wenn ein Spieler mit einem seiner Bauern in die / 7%/ /727 %7 //%// /
letzte Reihe des Schachbrettes vorriickt, ersetzt er diesen 6 6 /// // // //// 6
Bauern wahlweise durch eine Dame, einen Turm, einen 7 // //
Springer oder einen Laufer (der gleichen Farbe). Ubli- 5 5% / / S
cherweise wandeln Spieler einen Bauern in eine Dame % % // 7
um, aber auch die anderen Figuren sind zuléssig. (Es ist 4 4 % //% % %4
, 9 g- % 7 7
nicht erforderlich, daf3 der Bauer in eine Figur umgewan- 3 3 % //% //% /% 3
delt wird, welche bereits geschlagen wurde. So ist es zum /% /% /% /%
Beispiel méglich, daB ein Spieler zu einem besfimmten 2 2 /// 7 7 %2
Zeitpunkt Gber zwei Damen verfigt. / / /
P gt) 1 1 % // / 1

Vor und nach einer Umwcmdlung

Kénig

Der K&nig kann sich um ein Feld in eine beliebige Richtung horizontal, vertikal oder diagonal bewegen. Es gibt weiters einen speziellen Zug namens Rochade, bei dem
der Kénig und ein Turm gleichzeitig bewegt werden (siehe unten).

Der K&nig ist die wichtigste Figur des Spiels, und alle Ziige missen so gestaltet werden, daf er sich niemals im Schach befindet (siehe unten).

Rochade

Unter bestimmten Umsténden kénnen sich der Kénig und ein Turm im Rahmen einer Rochade gleichzeitig bewegen. Die Rochade wird als Zug des Kénigs betrachtet,
weswegen der Spieler, der eine Rochade ausfihren will, entweder zuerst den Kénig oder den Kénig und einen Turm gleichzeitig beriihren muf3. Wenn er den Turm zuerst
berihrt, ist eine Rochade nicht mehr zul@ssig (entsprechend den Regeln, nach denen man mit der Figur ziehen muf3, die man beriihrt hat; siehe unten).
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Folgende Bedingungen miissen zutreffen:

* Der Kénig, der an der Rochade teilnimmt, wurde wéhrend des Spieles noch nicht bewegt.

* Der Turm, der an der Rochade teilnimmt, wurde wéhrend des Spieles noch nicht bewegt.

* Der K&nig befindet sich nichtim Schach.

* Der Kénig zieht nicht iiber ein Feld, das durch eine gegnerische Figur bedroht wird, d.h. daf3 wéhrend der Rochade keine gegnerische Figur auf das Feld ziehen kann
(im Falle eines Bauern in diagonaler Richtung) iber welches sich der Kénig bewegt.

* Der Kénig darf nicht auf ein Feld ziehen, welches durch eine gegnerische Figur bedroht wird, d.h. nach der Rochade darf der Kénig nicht im Schach stehen.

* Wahrend der Rochade miissen alle Felder zwischen Turm und Kénig leer sein.

Bei der Rochade bewegt sich der Kénig um zwei Felder zum Turm hin und der Turm bewegt sich iiber den Kénig hinweg auf dessen Nachbarfeld, d.h. der schwarze Kénig

auf €8 und der schwarze Turm auf a8 bewegen sich folgendermafen: Kénig nach ¢8, Turm nach d8 (grofle Rochade). Der weifle Kénig auf e 1 und der weifle Turm aufh1

bewegen sich wie folgt: Kénig auf g1, Turm auf f1 (kleine Rochade). Analog dazu wird die kleine Rochade von Schwarz bzw. die groBe Rochade von Weif3 ausgefihrt.
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Stellung vor der Rochade Grof3e Rochade von Schwarz a kleine Rochade Weder Weif3 noch Schwarz kann eine Rochade
von Weif3 durchfiihren:
WeiB3 steht im Schach und der schwarze Kénig kann
nicht iiber d8 ziehen

Schach, Matt und Patt

Schach - Wenn der Kénig eines Spielers von einer Figur des Gegners geschlagen werden kann, sagt man, daf3 der K&nig im Schach steht. Dies ist z.B. der Fall, wenn der
weiBe Spieler seinen Turm auf ein Feld zieht, von dem aus er den schwarzen Kénig bedroht, so daf3 der Turm den schwarzen Kénig im folgenden Zug schlagen kannte,
falls Schwarz nichts dagegen unternimmt. Wir sagen, daf der weife Turm Schach bietet. Es gilt als guter Ton das Schach anzusagen, wenn man dem gegnerischen Kénig
Schach biefet (diese Ansage ist nicht obligatorisch).

Ein Zug, der den eigenen K&nig ins Schach versetzt, ist unzul@ssig. Wenn ein Spieler versehentlich einen solchen Zug versucht, muB3 er diesen wieder zuriicknehmen und
einen anderen Zug durchfilhren (entsprechend den Regeln, nach denen man mit der Figur ziehen muf3, die man berihrt hat; siehe unten).

Matt - Wenn ein Spieler im Schach steht und er keinen Zug ausfishren kann welcher bewirkt, daf der Kénig nach diesem Zug nicht mehr im Schach steht, dann ist er Matt
oder Schachmatt. Der Spieler, der Matt ist, hat das Spiel verloren und der Spieler, der ihn Matt gesetzt hat, hat das Spiel gewonnen.

Bitte beachten Sie, daf es drei unterschiedliche Maglichkeiten gibt, ein gebotenes Schach zu beenden:

1. Ziehen Sie den K&nig auf ein Feld, auf dem er nicht im Schach steht.

2. Schlagen Sie die Figur, die Schach bietet.

3. (Falls das Schach durch einen Turm, einen L&ufer oder eine Dame geboten wird:) Stellen Sie eine Figur zwischen die Schach bietende Figur und den Kénig.

Patt - Wenn ein Spieler keinen reguléren Zug durchfilhren kann, aber nicht im Schach steht, dann nennt man diese Situation ein Patt. Im Falle eines Patts endet das Spiel
remis (unentschieden).
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Der weif3e Turm bietet dem schwarzen Der weif3e Turm hat den schwarzen Wenn Schwarz am Zug ist, bestehf ein Patt
Kanig Schach Kénig Matt gesetzt
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DAME

Spielbrett — Auf dem Damebrett gibt es je 32 dunkle, sowie helle Felder.Damebrett. Gespielt wird nur auf den dunklen Feldernt. Diese werden als 1-32 bezeichnet. Jeder
Spieler erhalt 12 Steine. Diese werden auf den dunklen Feldern positioniert

Spielbeginn - Der erste Zug in jedem Spiel wird von dem Spieler mit den schwarzen Steinen ausgefihrt. Danach werden die Zige abwechselnd von beiden Spielern
ausgefihrt.

Die Ziige - Es gibt vier Zugméglichkeiten

a) Zug eines Stein - Ein Stein kann diagonal nach rechts oder links gesetzt werden.

b) Zug einer Dame - Die Dame kann vor- oder riickwérts auf das rechte oder linke Feld gesetzt werden.

c) Sprung eines Stein — Der Sprung eines Steines ist das diagonale Uberspringen eines gegnerischen Steines, und wird hinter dem rechten oder linken diagonalem Feld,
auf dem der gegnerische Stein steht, abgeschlossen.

Sprung einer Dame — Der Sprung der Dame ist dem des Steins gleich, jedoch kann er auch vor- oder riickwdrts gesetzt werden. Nach Ende des Sprungs werden alle
ibersprungenen Steine vom Brett entfernt.

Wenn ein Stein die letzte Reihe des Gegners erreicht, wird er zur Dame. Die Dame wird kenntlich gemacht, indem man einen anderen Stein selber Farbe oben aufsetzt.

d

Das Resultat eines Spieles - Es gibt zwei zu definierende Ergebnisse:

a) Sieg - Das Spiel ist gewonnen, wenn ein Spieler den letzten Zug machen kann oder man alle Steine des Gegners vom Brett entfernen konnte. Das Spiel ist auch
gewonnen, wenn der Gegner aufgibt.

b) Unentschieden - Bei einem Unentschieden missen beide Spieler ibereinkommen. Normalerweise passiert das, wenn keiner der Spieler einen Sieg erzwingen kann.
Das Spiel wird als unentschieden gewertetf, wenn eine der folgenden Bedingungen erfillt werden kann.
1. Kein Spieler konnte einen Stein innerhalb der letzten 50 Ziigen zur Dame machen.
2. Seit 50 Ziigen wurde kein Stein vom Brett entfernt.
3. Dieselbe Position wurde 4 mal erreicht.

BACKGAMMON

Backgammon wird zu zweit gespielt. Man bendtigt 2 x 15 Spielsteine in je einer Farbe und 2 Wiirfel. Jeder Spieler wéhlt eine Spielfarbe und stellt die Spielsteine wie
auf dem Bild auf.

Das Spielbrett hat zwei Seiten. Darauf befinden sich jeweils 12 Dreiecke - Points genannt. Das gesamte
Spielbrett hat zwei Hélften. Eine Seite ist das Home- und die andere das Outer-Board. Die beiden Seiten
sind zwischen dem 6. und dem 7. Point durch die , Bar” getrennt.

Spielablauf - Ein Spieler beginnt und wiirfelt mit beiden Wirfeln, z. B. 3 und 2. Nun kann er wéhlen, ob
er mit einem Stein 5 Felder vorwérts zieht oder mit einem Stein 3 Felder und mit einem anderen 2 Felder.
Die Zugrichtung istimmer vom Homeboard des Gegners, iber das Outherboard bis zum eigenen Home-
board (siehe Pfeile Abbildung). Der Spieler versucht, immer mind. 2 Spielsteine auf ein Feld zu stellen, da
der Spielgegner dann das Feld nicht betreten kann da es fiir ihn blockiert ist.

Ein einzeln stehender Spielstein kann vom Spielgegner geschlagen werden, wenn er einen Stein auf das
Feld ziehen kann. Ein Spielstein der geschlagen wurde, wird in die Mitte des Spielbrettsgelegt. Bevor der
Spieler einen anderen Stein setzen kann, muB3 er diesen Stein wieder in das Spielbrett wiirfeln indem er
den Stein gemdss den gewiirfelten Augenzahlen in das Spielfeld setzt. Gezéhlt wird dabei vom Home-
board des Gegners aus in Spielrichtung. Kann der geschlagene Stein nicht gesetzt werden weil die Felder
besetzt sind verfallt der Wurf und der Gegner ist am Zug. Werden gleichzeitig mehrere Steine geschlagen,
dann miissen alle wieder ins Spiel gebracht werden bevor mit anderen weitergespielt werden darf.
Wiirfelt ein Spieler einen Pasch (2 gleiche Zahlen) so gilt eine besondere Regel: Die Augenzahl verdoppelt
sich: Wiirfelt der Spieler z. B. 2 Zweien, so kann er 4x 2 Felder weit gehen..

Spielende - Das Spiel endet, wenn ein Spieler alle seine Spielsteine aus dem Spielbrett herausgewirfelthat.
Hat der Gegenspieler noch keinen Stein herausgewiirfelt, dann verdoppelt sich der Gewinn. Hat er nicht einmal alle Steine im letzten Quadrat, dann verdreifacht sich der
Gewinn. Der Gewinner beginnt das néchste Spiel.

Backgammon mit Dopplerwiirfel

Der Dopplerwiirfel ist mit den Zahlen 2, 4, 8, 16, 32 und 64 beschriftet. Denkt ein Spieler wihrend des Spieles dass er das Spiel gewinnen wird, dann kann er dem
Gegner den Dopplerwiirfel anbieten. Lehnt der Gegner das Angebot ab, dann wird das Spiel fir den Gegner als verloren angerechnet. Nimmt der Gegner das Angebot
an, so bekommt er den Dopplerwiirfel mit der Zahl 2 nach oben liegend als Hinweis darauf, dass das Ergebnis des Spiels verdoppelt wird. Wenn der Gegner nun im
weiteren Verlauf des Spieles denkt, dass er das Spiel gewinnen wird, dann kann er den Dopplerwiirfel wieder seinem Mitspieler anbieten. Der Wiirfel wird dann jeweils
so gedreht, dass die aktuelle Zweier-Potenz sichtbar ist.

Verdoppeln darf nur der Spieler, der sich im Besitz des Dopplerwiirfels befindet, und nur vor dem eigentlichen

Wiirfelwurf mit den beiden normalen Wiirfeln (6er Wiirfel). Der Dopplerwiirfel geht bis 64.

DOMINO

Zu Beginn des Spiels erhdlt jeder Spieler 7 zuféllig gezogene Steine. Der Rest wird spéter bendtigt, um eventuell nachziehen zu kénnen. Ein zuféllig gezogener Stein
wird als Startstein auf die Spielfléche gelegt. Die Spieler sind abwechselnd an der Reihe um je 1 Stein aus lhrem Bestand anzulegen. Kann angelegt werden muss man
das auch tun. Schieben/Passen darf man nicht! Der Stein kann immer nur an einem der beiden offenen Enden der bereits liegenden Steinkette angelegt werden. Die
Augenzahl des anzulegenden Steines muss der Augenzahl des Steines am offenen Ende der Steinkette entsprechen (also ein Stein mit 4 Augen kann auch nur an einem
offenen Ende mit 4 Augen angelegt werden).

Wenn man nicht legen kann, miissen solange Steine aus dem Vorrat gezogen werden bis man wieder anlegen kann. Alternativ kann man auch vereinbaren das max.
3 Steine nachgezogen werden missen. Hat man dann keinen passenden zum anlegen muss man passen.
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Spielende

Das Spiel endet wenn ein Spieler seinen letzten Stein abgelegt hat oder wenn nur noch 2 Steine im Vorrat sind und der Spieler der am Zug ist nicht legen kann.

Am Ende des Spiels bekommen die Spieler Strafpunkte fir alle nicht abgelegten Steine. Die Augen dieser Steine werden als Minuspunkte gezéhlt. Wenn jemand es
hingegen schafft, alle seine Steine abzulegen, erhélt er 5 Pluspunkte.

Es werden 4 Runden gespielt. Der Spieler mit den meisten Pluspunkten aus den 4 Runden gewinnt.

Haben beide Spieler gleich viele Punkte wird das Spiel unentschieden gewertet.

MUHLE SPIELREGELN

Grundlagen des Spiels

Anzahl der Spieler: Mihle wird immer zu zweit gespielt.
Das Spielfeld - Das Spielfeld besteht aus drei ineinanderliegenden Quadraten. Deren Seitenmitten sind iber Geraden miteinander verbunden. Mit dieser raffinierten
Konstruktion entstehen bei jedem Quadrat acht Schnittpunkten.

Die Spielfiguren - Beide Spieler besitzen zu Beginn neun Spielsteine, die durch zwei unterschiedliche Farben voneinander zu unterschieden sind.

Ziel des Spiels - Ziel des Spiels ist e, so viele Mihlen wie mdglich zu schliessen und damit Spielsteine des Gegners vom Brett nehmen zu kdnnen, bis dieser nur noch
zwei Spielsteine Ubrig hat.

Die Spielregeln - Jede Partie besteht aus drei Phasen, in denen jeweils bestimmte Regeln zu beachten sind:

1. Setzphase - In der Setzphase legen die beiden Spieler ihre Spielsteine abwechselnd auf das zunéchst leere A
Spielbrett. Als Ablagepunkte dienen die acht Schnittpunkte eines Quadrates. Traditionell beginnt der Spieler, der

die weissen Spielsteine hat. Wer die weissen Spielsteine bekommt, wird zuvor ausgelost. rorusn (4 >
2. Zugphase — Nachdem beide Spieler ihre neun Spielsteine gesetzt haben, beginnt die Zugphase des Spiels. \

In dieser ist es jedem Spieler erlaubt, seine eigenen Spielsteine von einem Schnittpunkt zu einem benachbarten

zu ziehen. Allerdings missen die Schnittpunkte, auf die gezogen werden soll, frei von anderen Spielsteinen sein.
™ . R . . . " Die Pleile reprasentieren die Alle weissen Méglichkeiten sind mit einem
Auch in dieser Phase wechseln sich die beiden Spieler mit ihren Zigen ab. Zugméglichkeiten. Peil gekennzeichnet,

3. Endphase (Sprungphase) - Die Endphase beginnt fir einen Spieler, sobald er nur noch drei Spielsteine zur Verfigung hat. Er darf nun
seine Spielsteine von einem beliebigen Schnittpunkt zu einem freien anderen bewegen. Es ist also nicht mehr zwingend notwendig, dass
Schnittpunkte, auf die gezogen werden soll, benachbart sind.

Wenn beide Spieler nur noch drei Steine besitzen, befinden sich beide in der Sprungphase. Hier ist der Spieler mit der Initiative klar im
Vorteil. Mit anderen Worten: Wer die erste Miihle zu schliessen, droht wird schlussendlich mit einer Doppeldrohung gewinnen.

In folgendem Beispiel darf Weiss, da er nur noch drei Steine hat, mit einem beliebigen seiner Steine auf ein freies Feld springen:

Weiss muss unbedingt eine Drohung abwehren — sonst verliert er.

Weiss hat nur noch drei Steine und darf
deshalb Springen.

Muhlen bilden

Eine Mishle entsteht, sobald drei Spielsteine einer Farbe auf einer Geraden nebeneinander liegen. Dies gilt sowo- X
hl fir vertikale, als auch fir horizontale Geraden.

Wenn ein Spieler eine Mihle bildet, darf er einen Spielstein des Gegners vom Spielbrett nehmen. Der gegneris-
che Spielstein, welcher entfernt werden soll, darf sich allerdings nicht in einer Mihle befinden! rorunn |l o
Das Bilden von Mihlen ist in allen drei Phasen des Spiels méglich, sodass man bereits wéhrend der Setzphase
Spielsteine des Gegners «eliminieren» kann. ® ®

¥

OPULAR e Yo

Sonderfélle

1. Im Prinzip diirfen keine Steine aus bestehenden Mihlen genommen werden. Nach offiziellen Turnierregeln ist dies jedoch erlaubt, wenn kein anderer Stein zur Verfi-
gung steht. Beispiel: Bei sechs Steinen und zwei Mihlen, darf man die eine Mishle zerstéren.

2. Werden wéhrend der Setzphase durch einen Spielstein zwei Mihlen gleichzeitig gebildet, darf dennoch nur ein Spielstein des Gegners entfernt werden.

Ende des Spiels

Das Ende des Spiels ist erreicht, sobald eines der folgenden Szenarien eintritt:

Ein Spieler hat weniger als drei Spielsteine auf dem Spielbrett (dieser Spieler hat verloren).

Ein Spieler kann keinen legalen Zug mehr ausfihren, obwohl er an der Reihe ist (dieser Spieler hat verloren).
Es wird nach insgesamt 20 Spielziigen von keinem der beiden Spieler eine Miihle gebildet (Unentschieden).
Es wird dreimal in Folge die gleiche Stellung der Spielsteine erreicht (Unentschieden).

LUDO

Das Spielbrett wird zwischen die Spieler gelegt. Jeder Spieler bekommt die 4 Spielfiguren einer Farbe, die in den Kreis seiner Farbe gelegt werden. Gewirfelt wird mit
1 Wiirfel. Gespielt wird im Uhrzeigersinn. Der jiingste Spieler beginnt. So lange alle Spielfiguren auf dem Startfeld stehen hat der jeweilige Spieler der an der Reihe ist
3 versuche eine ,6" zu wiirfeln. Gelingt ihm das dann darf er mit einer von seinen Spielfiguren auf das Startfeld neben dem Pfeil. Dann wiirfelt er nochmal und zieht
entsprechend der Augenzahl des Wirfels seine Spielfigur im Uhrzeigersinn weiter. Pro Augenzahl 1 Punkt. Wirfelt man eine 6 darf man immer nochmals Wirfeln und
mit einem Spielstein um die Augenzahl vorriicken. Hat er bei den ersten drei Wirfen keine 6, so muss dieser Spieler aussetzen. Danach kommt der néchste Spieler an die
Reihe. Reihum wirfelt nun jeder Mitspieler und zieht seine Spielfigur entsprechend weiter.

So lange man noch Spielfiguren in dem Kereis stehen hat, muss man bei einer gewiirfelten 6 mit einer dieser Figuren auf das Startfeld ziehen und beim néchsten Wurf
das Startfeld wieder frei machen - heif3t mit dieser Figur um die dann gewiirfelte Augenzahl weiter ziehen. Trifft ein Spieler beim Ziehen genau auf eine Spielfigur eines
Gegners so darf diese Spielfigur geschlagen werden und wandert zuriick in den Kreis der jeweiligen Farbe des Gegners. Trifft der Spieler auf seine eigene Spielfigur dann
gilt das als Barrikade und er muss sich einen anderen Zug suchen oder aussetzen.

Spielende — Gewinner ist wer alle vier Kugeln zuerst in sein Ziel gebracht hat (die 4 senkrechten farbigen Punkte)
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CHINESISCHE DAME

Das ist ein strategisches Brettspiel, welches mit zwei bis sechs Personen gespielt wird. Halma I&sst sich ausserdem Einzeln oder in Teams spielen.

Ziel des Spieles ist es, die eigenen Spielsteine auf die gegeniberliegende Seite zu bringen. Wer dies am schnellsten schafft, gewinnt Halma. Die Spielregeln von Halma
sind fir ein strategisches Brettspiel relativ simpel. Deshalb kann es auch leicht von Kindern gelernt und gespielt werden.

Interessant: Auf Englisch nennt sich Halma «chinese checker». Eigentlich hat das Spiel aber iberhaupt nichts mit China zu tun, da es in den USA erfunden wurde. Es wurde
lediglich aus Marketinggriinden so benannt.

SPIELFELD: Die Spielfliche von Halma zeichnet sich durch den sechszackigen Stern aus. Jeder Zacken (Dreieck) enthélt 10 Lécher, wo die Spielsteine starfen.
SPIELREGELN: Ublicherweise haben in Halma alle Spieler zehn Spielsteine und ihr eigenes Haus.

Die Spieler fishren jeweils nacheinander einen Zug aus. Spieler 1 macht also seinen Zug, dann Spieler 2 und anschliessend Spieler 3 usw.

Bei einem Zug bewegt man nur einen Spielstein. Der Spielstein kann in alle Richtungen einen Schritt ziehen:

Die eigentliche Strategie von Halma besteht in der Errichtung von Bahnen. Ist ein Zugfeld durch einen eigenen oder gegnerischen Stein besetzt, kann man diesen in der
Zugrichtung Uberspringen. Voraussetzung ist jedoch, dass das Feld hinter dem Gbersprungenen Stein frei ist.

Wenn man seine Steine geschickt formiert, kann man Uber mehrere hinwegspringen. Dadurch gelangt man deutlich schneller auf die gegeniiberliegende Seite:
Wichtig: Sie miissen sich bei jedem Zug zwischen Einzelschritt und Springen entscheiden. Beides zusammen ist nicht erlaubt. Springen diirfen Sie so lange wie méglich.
Sie werden aber nicht dazu gezwungen.

Oftist es wiinschenswert, bis ans Ende der Kette zu springen. In seltenen Féllen kann es aber besser sein, den Sprung freiwillig zu stoppen.

Bei Halma bleiben immer alle Spielsteine auf dem Brett. Schliesslich ist es ja gerade das Ziel, seine eigenen Steine ziigig auf die gegeniiberliegende Seite zu manévrieren.
Ist ein Spielstein einmal im Zielfeld angelangt, darf er dieses nicht mehr verlassen. Meistens ist dies ohnehin nicht erwiinscht.

ENDE DES SPIELS: Grundstzlich ist das Spiel fir einen Spieler beendet, wenn er alle Steine in das gegeniiberliegende Dreieck gebracht hat. Ob die anderen Spieler
noch die Ehrenplétze unter sich ausmachen, bleibt ihnen iberlassen.

Das Regelwerk klért eine Blockade nicht eindeutig. Unter einer Blockade versteht man, dass eine Parfei mit mindestens einem Spielstein das Haus nicht verlgsst. Es ist somit
fir den Gegner nicht méglich, alle Steine ins Haus zu beordern:

Was passiert, wenn ein Spieler nicht ziehen kann? Diese Situation fritt selten auf. Ein Spieler verliert, wenn er am Zug ist, aber keinen legalen Zug ausfihren kann.
STRATEGIEN: Es ist kein Geheimnis, dass lange Spriinge zum Erfolg filhren. Vergessen Sie aber nicht, dass die Mitspieler lhre Steine auch zum Springen nutzen kénnen.
Versuchen Sie deshalb kompakt zu ziehen und dadurch dem Gegner keine langen Bahnen zu gewdhren.

ANZAHL SPIELER:

Zwei Spieler: Klassisch wéhlen Sie je eine Farbe und sitzen einander gegeniiber. Sie kénnen aber auch mit je zwei oder drei Farben spielen.

Drei Spieler: Hier empfehlen, wir das jeder Spieler mit zwei Farben spielt.

Vier Spieler: Jeder Spieler hat eine Farbe und Sie kénnen nach Lust und Laune in Teams agieren.

Finf Spieler: Jeder Spieler hat eine Farbe.

Sechs Spieler: Jeder Spieler hat eine Farbe. Sie k&nnen in zweier oder gar in dreier Teams kémpfen.

WURFELSPIEL MIT 1 WURFEL

DIE BOSE EINS

Ein Wiirfel macht die Runde. Jeder Spieler darf finfmal wirfeln. Die Augen aus den einzelnen Wiirfen werden notiert. Wirft man jedoch eine Eins, werden die Augen der
jeweiligen Runde ungiltig. Sieger ist, wer als erster 100 Punkte hat. Man kann auch vor dem Spiel eine bestimmte Anzahl von Runden oder eine Zeit vereinbaren. Sieger
ist dann, wer die meisten Punkte hat. Die Anzahl der Spieler ist beliebig.

DIE WEITESTE REISE GEWINNT

Jeder Spieler wiirfelt nacheinander dreimal. Bei jedem Wurf sagt er, an welche Stelle er die gewiirfelte Augenzahl setzen will. (Gemeint sind hier Einer, Zehner oder
Hunderter). Ziel ist es eine méglichst hohe Zahl zu erreichen. So wird man eine Sechs natiirlich an die Hunderterstelle setzen, eine eins an die Einerstelle. Nach drei wiirfen
steht die Kilometerzahl fest, die der Spieler ,reisen” darf. Das Spiel wird interessanter, wenn man vor dem Wurf sagt, an welcher Stelle die Augenzahl gesetzt wird. Dann
entscheidet das Gliick. Die weiteste Reise kann also 666 km, die kirzeste nur 111 km weit gehen.

GRADE ODER UNGERADE
Der Wiirfel macht die Runde. Nur die geraden Zahlen zéhlen - oder ungerade, je nachdem, was man vorher verabredet hat. Die Punkte der giiltigen Wiirfe werden
zusammen gezdhlt. Nach einer vorher bestimmten Rundenzahl wird abgerechnet. Sieger kann sein, wer die meisten Punkte oder auch die wenigsten Punkte erreicht hat.

REIHEN WURFELN

Jeder Spieler schreibt vor dem Spiel die Zahlen 1 - 6 auf ein Stiick Papier. (untereinander). Der Wiirfel macht die Runde. Nun gilt es, nacheinander die Augenzahl eins bis
sechs zu wiirfeln, d.h., wer eine Eins wirft, darf auf seinem Zettel die Eins durchstreichen, danach die Zwei u.s.w. Wer bei der Sechs angelangt ist, zshlt rickwérts wieder
bis zur Eins. Sieger ist, wer zuerst alle Zahlen nacheinander durchgestrichen hat.

EINUNDZWANZIG
Der erste Spieler legt den Wiirfel mit der 1 nach oben und schnippt den Wiirfel mit dem Zeigefinger seinem rechten Nachbarn weiter. Dieser zahlt seine Zahl dazu und
so fort. Wer die Zahl 21 oder dariiber erreicht, erhélt einen Strich und darf wieder beginnen.
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