PRAVIDLA HER — MULTIFUNKCNI STUL

Seznam her:

o stolni fotbdlek v¢. 2x micek

e kulecnik v¢. 2 x tago, sada kouli, kfidy, trojuhelnik
e stolni tenis v¢. 2 x palka na stolni tenis, sitka, 2x micek
o stolni hokej v¢. 2 x palka, 2x puk

¢ bowling v¢. 10 x kuzelka

e ddma v¢. Zetonu

¢ Sachy vc. figurek

e shuffleboard v¢. 6 disk(

e Back Jack v¢. karet

e backgammon v¢. Zetonl(

o kostky v¢. poharku a kostek

e ruleta vc. rulety a chipt

e curling vc. diskl

e skat v¢. karet

e poker v¢. karet



1. STOLNI FOTBAL

1. Zahdjeni hry: Pfed zahajenim hry obé strany provedou los minci.
Vitéz ma pravo volby servisu nebo strany. Hra je zahajena, je-li
vhozen mic¢ do hraciho pole. Strany se stfidaji po kazdé odehrané hre.

v

2. Hraci doba: Kazdd hra se hraje na 9 micl, v poradi 5.(Sesty)
skérovany mi¢ znamena vitézstvi, dohrava se vsak vsech 9 mica (pro
urceni skore).

3. Podani: Jako prvni podava druzstvo, které vyhralo los minci a vybralo si servis. V dalsim prabéhu
utkani podava druzstvo, které obdrzelo branku. U stoll, které nemaji dva vhazovaci otvory, podava
jedno druZstvo po celou dobu jedné hry, v pfipadné treti hie se strany po celkové paté dosazené
brance stfidaji. Hazejici hra¢ se smi pokusit ovlivnit drahu mice. Rotace mice pro ovlivnéni vhozu je
dovolena. Vhazujicim druzstvem nemdze byt branka dosaZena dfive, nei se mi¢ dotkl figur. Zadné
druZstvo nesmi po vhozu hrat micem drive, neZ se dotkne hraci plochy. Servirujici hrac je povinen
oVeéfrit si pripravenost soupere k odehrani dalSiho mice. Servirujici hra¢ nesmi mi¢ hodit dfive, nez
souperfovo muzstvo potvrdi pripravenost ke hre. Hra¢ smi ohrozit branu az po ptihrdvce, nesmi dat
g6l z prvniho doteku.

4. Mic ve hre: Pokud byl mi¢ uveden vhazujicim do hry, z(stava ve hre tak dlouho, dokud se s nim na
stole hraje, je v dosahu kteréhokoliv z hracd a neni prohlasen za mrtvy nebo neni dosaZzena branka.

5. Mrtvy mi¢: Mrtvym mi¢em se oznacuje situace, kdy se mi¢ zastavi a neni v dosahu Zadného hrace.
U stolu s krycim sklem se mi¢ dostane do hry naklonénim stolu. Pokud je mi¢ prohlaSen za mrtvy mezi
jednou z branek a nasledujici ty¢i s dvéma figurkami, naklani stlil druzstvo, které tato strana nalezi.
Pokud je mic prohlasen za mrtvy nékde jinde, naklani stlil druzstvo,které se naposledy dotklo mice.
Nakldanéni se provadi tak, aby mic¢ Sel od brany ven do hfisté ¢i do strany. Pfi mrtvém mici na
brankové care naklani stlil obrance. Pokud pfitom dojde ke spadnuti mice do brany, branka neplati.
Pfed naklonénim stolu se musi obé druzstva na tomto dohodnout a ujistit se, Ze jsou pfipravena ke
hie. Po naklonéni stolu Ize ohrozit branku aZ po min. dvou pfihravkach, pokud padne branka drive, je
neplatna a znovu se podava (na podani se pouzije rezervni mic). Jestli je rezervni mic jiz pouZit,
muzstvo, které poslalo mi¢ do brany, zaplati nové mice a pokracuje se za daného stavu.

6. Pferuseni hry: Jedenkrat za hru m(iZze kazdé z druZstev pozadat o preruseni hry (time out) na dobu
30 vtefin, a to zejména na udrzbu, nebo Upravu hraci plochy, utfeni madel apod. Time out muze
druZstvo Zadat, pouze po dosazeni branky jednim z druzstev. Neni povoleno Zadat preruseni, kdyz je
mic ve hfe. Mezi hrami je povolen ¢as 60 vtefin. Pokud obé muzstva prohlasi, Ze jsou pripravena ke
hte dfive, nez uplyne plny cas, hraje se dal.

7. Vyména mista: Ve hie dvojic smi hrat kazdy hrac jen na obou tycich, které jsou urceny pro jeho
pozici. Stfidani hracl v utoku a obrané béhem hry neni pfipustné. K vysttidani mlzZe dojit pouze po
skonceni kazdé jednotlivé hry.

8. Otaceni tycemi: Protaceni tyci je zakazano. Protacenim se rozumi rotace néjaké figurky o vice nez
360 stupnd pred nebo po dotyku mice. Pokud se mi¢ dostane do pohybu timto zplUsobem, musi se



opatrné nahrat postizenému obranci (brankafi), ktery znovu rozehraje mi¢ — nesmi vSak pfimo stfilet.
Provinilé druZstvo je navic potrestano technickym faulem. Pokud se ze zakdzaného protdceni vstreli
g0l nebo pfi ,,opatrném nahrani obranci“ padne gdl, neni uznan a pouzije se rezervni mic. Pokud je jiz
rezervni mi¢ pouZit, provinilé druzstvo zaplati nové mice a pokracuje se za daného stavu od obrance
postizeného druzstva. Pokud hrac vstreli otacenim vlastni branku, plati toto jako bod pro soupere.

9. Dosazeni branky: Mic, ktery je vstielen do branky, plati jako branka proti druzstvu, které tuto
branku brani. Mic, ktery byl v brance, ale odrazi se zpatky do hraciho pole, se jako branka pocita,
pokud s tim souhlasi obé strany (dbejte smyslu fair play). Branka neplati pfi spadnuti mi¢e do brany
pfi naklanéni stolu pfi mrtvém mici.

10. Vyména stran: Na konci kazdé hry si muzstva musi vyménit strany.

11. Rozptylovani: Kazdy pohyb, kazdy hluk, ktery neni zplsoben tyci, u které se nachazi mic, mlze
byt hodnocen jako rozptylovani. Hovory u stolu musi hraci omezit pouze na dorozuméni se uvnitf
muzstva. S vyjimkou ¢estnych komplimentl nejsou dovoleny Zzadné pfimé ¢i nepfimé komentare vici
soupefi. Neni dovoleno kfi¢et nebo odvracet pozornost soupefe ze hry. Hraclm neni dovoleno
nadavat. Poruseni téchto pravidel mliZe byt divodem pro technicky faul.

12. Technicky faul: Pfi poruseni pravidel se udéluje technicky faul. Po ¢tvrtém technickém faulu v
jedné hre nastava ztrata celé hry, a to 9:0.

13. Druhy her

Ctyrhra: klasické obsazeni na kazdé strané dvéma hraci, kdy kazdy ovlada dvé tyce

Dvouhra: na kaZzdé strané stolu hraje pouze jeden hrac¢ a sdm ovlada vSechny Ctyfi tyce

TFi na tfi: na kazdé strané stolu jsou tfi hraci a jeden z nich ovlada dvé tyce ostatni po jedné tyci

Ctyfi na EtyFi: na kazdé strané stolu jsou ctyfi hraci a kazdy z nich ovlada pouze jednu ty¢



2. KULECNIK

Cil hry: Vitézem hry se stava hrac, ktery prvni umisti vSechny koule
typu, ktery na ného pfipadl pfi rozstfelu, do hracich jamek a
nakonec umisti do spravné jamky cernou kouli.

Obecna pravidla:

Hradi strkaji tdgem jen do bilé koule tak, aby se srazila s ostatnimi
koulemi a odrazem je nasmérovala do nékteré z jamek.

Hraci se pti hie stfidaji vidy, kdyZz se nékomu nepodafi umistit
alespon jednu kouli do kapsy nebo kdyz hrac udéla faul.

Do cerné koule se sttili az po odehrani vSech kouli jednoho typu.
Pokud je vnotena cernd koule dfive nez vsechny koule hrace, ktery ji do kapsy vnofil, znamena to
prohru.

Strk = uder tagem do bilé koule
Nabéh = série strkl ukoncena strkem, pfi kterém se hraci nepodatilo vnofit kouli do kapsy
Faul = hra nedovolenym zpUsobem

Fauly (aneb co se nesmi):
Faul je trestan ukoncéenim nabéhu hrace. Protihra¢ potom hraje 2x, tzn. ma 2 pokusy na prvni vnoreni
koule do kapsy.
Jako faul je posuzovano:
e  Strk, pfi kterém se bild koule nedotkne zZadné jiné koule.
e Strk, pti kterém do kapsy spadne bila koule. Protihra¢ potom hraje z celni line. Bila koule se
musi dotknout jako prvni koule, ktera lezi v druhé poloviné stolu.
e Strk, pri kterém se bila koule dotkne nejdfive souperfovy nebo ¢erné koule.
e  Strk, pfi kterém se do kapsy vnofi soupefova koule.
e  Strk, pfi kterém koule vypadne ze stolu. V tom pfipadé se koule umisti na zadni bod
o Dotek koule rukou, jinou ¢asti téla ¢i odévem, dotek koule jinou casti taga nez "kGzi", dotek
tdgem jiné koule nez bilé.
e Strk tdgem do jiné nez bilé koule.

Priibéh hry:

Rozstiel: Koule jsou postaveny v zdkladnim postaveni. (viz. obr). Jeden z hraca provede strk, pfi
kterém se snazi jakoukoliv kouli (kromé ¢erné) umistit do libovolné kapsy, aniz by pritom udélal faul.
V pfipadé, Ze se mu to podafi, tak nadale po zbytek hry hraje na ten typ kouli, ktery vnofil do kapsy.
Protihrac hraje na druhy typ. Paklize se mu nepodafi do jamky néjakou kouli umistit, hraje protihrac a
snazi se o to samé. AZ do strku, kterym se urci, ktery hrac hraje na jakou kouli, hraji hraci pres bilou
kouli na libovolnou kouli na stole kromé cerné.

Hra na koule urcitého typu: Po pfifazeni typu koule hraci se hraci stfidaji v ndbézich. Kazdy z nich
muze hrat tak dlouho, dokud neudéld strk, pri kterém se mu nepodafi vnofit ani jednu ze svych kouli
do kapsy, nebo dokud neudéla faul.

Umistovani ¢erné koule na zavér: Po vnoreni vSech svych kouli je ikolem hraée umistit éernou kouli
do kapsy protilehlé kapse, do které umistil posledni svou kouli. Pokud se mu to podafi vitézi. Pokud
cernou kouli umisti do jiné kapsy, znamena to prohru. Stejné tak znamena prohru, pokud zaroven s
umisténim cerné koule do spravné kapsy udéla faul (tzn. vnofi do kapsy i bilou kouli nebo jiné). Pokud
hrac, ktery umistil vSechny své koule do kapes jako druhy, umisti posledni kouli do stejné kapsy, jako
jeho soupef, snazi se umistit cernou kouli nikoliv do kapsy protilehlé, ale naopak do stejné kapsy, do
které umistil svou posledni kouli.



»Vychytavky” (aneb co se moc nevi a na co je tfeba dat pozor)

1. Typ kouli je hraci pfifazen ai poté, co vnofil kouli daného typu KOREKTNIM STRKEM, tedy, ne
faulem! Jinak je stul stale otevieny. V praxi to znamen4, Ze se nehraje na typ prvni koule, kterou se
,néjak podafi vpravit” do kapsy. Tim, Ze pfi otevieném stole vnofime kouli faulem poskytujeme jistou
vyhodu protihradi, ktery tak mize vyuZit toho, Ze je koule jiz v kapse a hrat na tento typ. Plati zde,
zejména to, Ze nemuzeme otevfit hru strkem, pfi némz dame kouli plnou pres pllenou a naopak. | po
takovémto faulu protihrac ziskava vyhodu rozstrelu z ¢elni linie.

2. Uvodni rozstiel je korektni v pfipadé, 7e minimalné &tyfi libovolné koule nab&hnou na mantinel a
odrazi se od néj. Podle tohoto pravidla neni platny rozstrel, kdy se koule takfka nepohnou nebo kdy
bild koule netrefi zadnou kouli. V takovémto ptipadé a v pfipadé, Ze je pfi rozstielu vnofena cerna
koule, je nutné rozstiel opakovat. Hrac, ktery nekorektni rozstrel provedl, neni nijak postihovan.

3. MoZnost opravy bilé po celém stole- znamen3, Ze si hra¢ mlze bilou kouli po faulu umistit kamkoli
na stll a z tohoto mista hrat. Je to mozné tehdy, dopustil-li se jeho protihraé¢ imysiného faulu, aby
tim oddalil vlastni prohru nebo ,nepfijemny strk” anebo aby znesnadnil soupefi dalsi hru.

4. Nestandardni ukonceni hry — hra¢ maze ztratit hru (prohrat) i tak, Zze vyhodi ¢ernou kouli ,8“ ze
stolu nebo pokud zahraje ve tfech po sobé jdoucich kolech faul.




3. STOLNI TENIS
Odehrani micku
Micéek je odehravdn vyhradné pdlkou, a to
kteroukoliv jeji ¢asti. Za soucast palky se povazuje i
ruka odehravajiciho, ktera drzi palku, a to az po
zapésti.
Spravné odehrany micek se musi alespon jednou
dotknout hraci plochy stolu na soupefové strané.
Pfedtim se nesmi (kromé podani) dotknout
zadného jiného predmétu kromé sitky. Za soucast sitky se povaZzuje i konstrukce pro jeji upevnéni ke
stolu. Za soucast hraci plochy stolu se povaZzuji i horni hrany desky stolu, nikoliv vSak bok nebo spodni
hrany desky stolu.
Odehrany mi¢ek nemusi nutné letét nad sitkou - v pfipadé odehrani daleko bokem od stolu muze
letét i zcela mimo sitku pfimo na soupefovu polovinu stolu
S vyjimkou podani hra¢ musi odehrat Uder az poté, co se micek dotkl prdvé jednou jeho strany stolu,
v opacném pfipadé se jedna o bod soupere (na rozdil od tenisu se tedy nesmi hrat z voleje)

Podani

PFi podani (uvedeni micku do hry) se mi¢ek musi po odehrani nejprve dotknout pfesné jednou hraci
plochy stolu na strané odehravajiciho, pak alespon jednou na strané soupefre.

Pokud se micek pfi podani mezi obéma doteky stolu dotkne také sitky (nets), podani se opakuje.

Pfi podani musi byt mi¢ek po celou dobu od chvile, kdy opusti ruku poddvajiciho, do chvile, kdy dojde
k odehrani palkou, viditelny pro soupere. Pfi ¢tyrhie podani musi byt do kfize - z pravé strany stolu a
do souperovy pravé strany stolu.

Podavajici musi mic¢ek nadhazovat kolmo z oteviené dlané nad urovni stolu, za rovinou danou zadnim
bokem desky stolu. Micek musi z ruky vystoupat pred odehranim alespon do vysky Sestnact
centimetr(.

Vitézny micek - zisk jednoho bodu
Hrac ziskava bod za vitézny micek v téchto pfipadech:
e soupef neodehrdl micek spravné podle kapitoly o odehrani mic¢ku a o podani
e hrac odehrdl micek spravné a ten se po dopadu na souperovu stranu stolu dotknul nasledné
cehokoliv jiného nez souperovy palky (napfiklad se diky rotaci vratil na druhou polovinu)
e souper se svoji nehrajici rukou dotknul stolu, nebo pohnul stolem
e soupef se dotknul jakoukoliv ¢asti téla nebo pdlkou odehraného micku dfive, nez mohl
dopadnout na soupefovu polovinu hraci desky stolu

Bodovani a stfidani podani

Utkani se sklada z jednotlivych sad (setll) a konci ve chvili, kdy jeden ze soupef( vyhraje predem
urceny pocet sad (obvykle dvé az Ctyfi).

Kazda sada se hraje do jedenacti vitéznych micka dosazenych jednim hracem, hra¢ musi navic zvitézit
o dva micky - za stavu 10:10 pokracuje sada do chvile, kdy jeden z hracli nevede o dva vitézné micky.
Podani se v sadé stfida az do stavu 10:10 po dvou na kazdé strané, od stavu 10:10 po jednom na
kazdé strané.

Prvni sadu zahajuje podanim vylosovany hrac, kazdou dalsi hrac, ktery nezahajoval predchozi sadu.

Stfidani stran

Hradi si na zacatku kazdé sady vyméni strany.

Pokud se hraje sada, po které jiz nemUze nasledovat dalsi (pata sada pfi hfe na tfi vitézné, sedma
sada pfi hie na Ctyfi vitézné), hraci si znovu vyméni strany ve chvili, kdy jeden z nich dosahne v sadé
patého vitézného micku.



4. STOLNI HOKE]

VsSichni hraci se chovaji predevSiim v souladu s
nasledujicim zdkladnim pravidlem. Hraci se vidy budou
chovat poctivé a sportovné. Stolni hokej je jiz od svych
pocatkll sportem vyznavajicim predevsim zasady fair
play.

Zapasy

e Z4apasy trvaji pét (5) minut hrubého c¢asu.

o Casomira se nezastavuje, ani pokud puk opusti hokej.

e Hraci doba by méla byt méfena pomoci zvukové znélky.

e BliZici se zacatek zapasu musi byt ohlasen jasnym zvukovym signalem. Tento signal (hudba di
zvukové znameni) musi zaznit mezi tficatou (30.) a patnactou (15.) vtefinou pred zahajenim
zapasu. Casomira musi nezaménitelné signalizovat bud jednotlivé minuty, nebo tfetiny hraci
doby. Navic musi byt poslednich tficet (30) vtefin zapasu vyplnéno libovolnym zvukem i
melodii. Konec zapasu musi byt zfetelné oznamen zavérecnym signdlem.

e  Pokud musi byt zapas opakovan (naptiklad dojde-li k poruse ¢asomiry), pak oba soupefi vstupuji
do opakovaného zapasu s poctem branek dosazenym béhem preruseného zdpasu.

e Pokud hrac neni pripraven ke hie do tficeti (30) vtefin po zahdjeni zdpasu, pak automaticky
prohrava tento zdpas vysledkem stanovenym soutéznim radem.

e Pokud hrac odstoupi v priibéhu zdpasu a soupef pozaduje dohrani zapasu, pak odstupujici hrac
automaticky prijde o vSechny své vstrelené branky, zatimco soupef si mizZe ke svym brankam
vstrelenym v pribéhu odehrané ¢asti zapasu pfipocitat pét (5) branek.

e Skonci-li zapas play-off remizou, pak o vitézi rozhodne prodlouzeni (ndhla smrt). ProdlouzZeni je
zahdjeno novym vhazovanim. Vitézem se stane ten hrac, ktery jako prvni vstreli platnou branku.

Vhazovani

e Vsechny zapasy zacinaji s pukem poloZenym na stfedovém bodé hraci plochy. Zapas je zahajen
Uvodnim signalem. Pokud néktery hrac rozehraje puk jesté pred timto signdlem, pak bude
provedeno vhazovani.

e Vhazovani se vidy provadi na stfedovém bodé hraci plochy.

e Pfi kazdém vhazovani musi byt oba stfedni Utocnici a oba levi obranci na své poloviné hraci
plochy a zcela mimo stfedovy kruh pro vhazovani, do kterého nemohou vstoupit dfive, nez
vhozeny puk dopadne na hraci plochu.

e  Puk musi byt viditelIné pustén na hraci plochu z vysky zhruba pét (5) cm nad hlavami hracich
figurek. Vhazujici ruka musi byt v klidu. Puk musi byt pustén plochou stranou dolU.

e Vhazovani lze provést, pouze pokud jsou oba hraci pfipraveni ke hre. Pokud je vhazovani
provedeno chybné, pak soupef mlze pozadovat provedeni nového vhazovani, pfipadné miize
provést vhazovani sam. Pokud hra¢ béhem play-off zapasu provede mnoho chybnych vhazovani,
pak muze soupert pozadovat, aby vSechna vhazovani provadéla neutralni osoba.

e Platna branka nemUze byt vstfelena dfive neZ po uplynuti tfi (3) vtefin od posledniho vhazovani.
Toto pravidlo plati, i pokud vhazovani provadi neutrdlni osoba.

e Aby gdl po vhazovani platil, musi se dotknout mantinelu, nebo jej musi mit pod kontrolou jiny
hrac nez stredni utocnik.

e Pfi prodlouzeni play-off zdpasu (ndhla smrt) mizZe hrac¢ poZadovat, aby vSsechna vhazovani
provadéla neutrdlni osoba, nebo se oba hraci mohou domluvit, Ze misto vhazovani bude puk
vidy umistén na stfedovy bod a v okamziku, kdy oba hraci potvrdi, Ze jsou pfipraveni, zahaji
neutralni osoba hru pronesenim slova ,ted”.



Vstieleni branky

Branka je platnd, pouze pokud puk zlstane v brané. Vylétne-li puk z brany zpét ven, pak hra
pokracuje bez preruseni.

Po vstreleni branky musi byt puk vyndan z chytace puk (je-li néjaky pouzivan).

Branka, ktera byla dosazena pfimou stfelou vyslanou po zvednuti puku jeho pfimym natlacenim
na branu, ¢i na brankare, neni platna. Pokud bylo branky dosazeno po takovéto strele nepfimo
(odrazem o mantinel nebo od nékteré figurky), pak branka plati.

Zastavi-li néktera z figurek puk a nasledné vstreli branku pfimou stfelou stojiciho puku jinou svoji
¢asti nez hokejkou, je tato branka neplatna. Pouze je povoleno vstrelit branku pravou nozickou
hraci figurky, pokud je ke stfele pouZita stejnym zplsobem jako hokejka (tedy rotaci figurky).
Branka vstfelena jinou ¢asti figurky nez hokejkou je platnd, pouze pokud se puk zastavil z jiného
dlvodu, nez zastavenim skorujici figurkou.

Branka neplati, pokud je vstfelena soucasné se signalem ukoncujicim zapas.

Branka plati, pokud pfi jejim vstieleni dojde k poskozeni libovolné hraci figurky.

Branka neplati, pokud je vstielena za pomoci pohybu celého hokeje.

Puk v brankovisti

Pokud se puk zastavi v brankovisti a dotyka se brankové c¢ary, pak mlze branici hrac zastavit hru
a po proneseni slova ,blok” (= blokovani) provést vhazovani.
Blokovani nelze provést, pokud se puk zastavi v brankovisti, ale nedotyka se brankové cary.

Drieni puku

Je zakdzano zlstavat v drzeni puku bez provedeni zietelného pokusu o vstreleni branky. Tento
zpUsob hry je hodnocen jako pasivni hra.

Pokud hra¢ povazuje hru svého soupefe za pasivni, pak mlZe soupefe varovat pronesenim
Lpasivni hra“. Hrac, ktery je v drzeni puku, ma po tomto upozornéni Sanci zménit zptsob své hry.
Pokud soupet nadéle pokracuje v pasivni hfe, mlze hrac¢ pozadovat provedeni vhazovani.

Pokud je puk v drZzeni jedné figurky bez provedeni prihravky ci stiely, pak nemuze byt varovani o
pasivni hife dano dfive neZ uplyne pét (5) vtefin od okamziku, kdy se figurka zmocnila puku.
Pokud v prabéhu nékteré série play-off dojde k neshoddm ohledné pasivni hry, nebo pokud si
nékolik hracd v pribéhu jedné faze turnaje stézuje na pasivni hru nékterého z hract, pak maji
soupefi pravo pozadovat, aby ke sledovani dalSich zdpas( tohoto hrace byla pfizvana neutralni
osoba (rozhodci) schvalena vidy obéma hraci. Je-li u zdpasu pritomen rozhodci, pak se hraci
navzajem neupozornuji na pasivni hru, ale vhazovani z divodu pasivni hry je provadéno ihned
samotnym rozhodc¢im.

Pokud néktery hra¢ béhem turnaje opakované porusuje pravidla o pasivni hie, pak muze
turnajova komise rozhodcich rozhodnout o opakovani zapas(, ve kterych doslo ke stiznostem.
Tyto zapasy musi byt ndasledné odehrany pod dohledem rozhodcich. Pokud bude pocet
takovychto zdpas( pfilis vysoky (vyssi nez tfi (3)), pak mlze komise rozhodcich rozhodnout, Ze
hrac vSechny tyto zapasy prohraje kontumacné vysledkem stanovenym soutéznim fadem.

Zasah do hry

Hrac mlze v prabéhu zapasu zatlacovat své figurky, pouze ma-li ve svém drzeni puk.

Pokud hrac vstreli branku v okamziku, kdy souper zatlacuje figurky, pak branka plati.

Pokud hrac¢ zpozoruje, Ze soupefovo figurky potrebuji zatlacit, pak ma prdvo prerusit hru a
pozadovat po soupefi, aby si své figurky zatlacil. Hra¢ muze nasledné pokracovat ve hie az kdyz
je jeho soupef znovu pfipraven.

Pokud hra¢ béhem zatlacovani figurek odehraje puk na jinou svoji figurku, pak musi byt
provedeno vhazovani.

Hruby zpUsob hry, ktery ma za nasledek otfesy hokeje a nasledné i pohyb puku, je zakazan.



e Pokud se puk dostane z dosahu nékteré figurky kvli otfesiim ¢i pohybu celého hokeje, pak musi
byt puk této figurce navracen.

Pferuseni zapasu

e Pokud dojde k jakékoli neobvyklé situaci (napfiklad dojde k poskozeni tahla, Ci jiné ¢asti hokeje,
vypadne branka, zhasne svétlo, na plose se objevi vice puk(, nebo nékdo/néco vyrusi nékterého
z hraca), pak je hra okamzité prerusena. Dojde-li k takovéto situaci a neni-li zrejmé, Ze jsou si
toho oba soupefi védomi, pak mulze kterykoliv hra¢ zapas prerusit slovem ,stop”. Zapas
pokracuje az v okamziku, kdy jsou oba soupefi opét ptipraveni ke hre.

e Byla-li kvlli pferuseni ztracena nezanedbatelna ¢ast hraci doby, pak je ztraceny cas nastaven ke
zbytku hraci doby.

e Branka vstfelena béhem prerusené hry neni platna.

e Pokud ma jeden z hracl v okamiziku preruseni zdpasu ve svém drZeni puk, pak hra bude
pokracovat s pukem na misté, kde byl pfed prerusenim. Jinak musi byt provedeno vhazovani.



5. BOWLING
*upozornéni — pocitani bodd, probihad dle ndvodu
niZe, Cislovdani na hraci plose si nevsimejte, tykd se
jiné hry, kterd se hraje na stejné plose

Hra v bowlingu se sestava z deseti ¢asti. Hrac
hraje v kazdé z prvnich deviti ¢asti dvé

vypusténi (dva hody). Pokud jsou prvnim
vypusténim (prvnim hodem) porazeny vsechny kuZelky, druhé vypusténi se nehraje. V desaté ¢asti
hraje hrac tfi vypusténi, v pfipadé, Ze je zapocitan (docilen) STRIKE nebo SPARE, jinak pouze dvé
vypusténi.

Jak vést bodovani: Pocet shozenych kuzelek v prvnim hodu, se uvede do prvniho horniho poli¢ka
vlevo, pocet shozenych kuZelek ve druhém kole se uvede do druhého policka vedle prvniho. Pokud
hrac srazi vsechny kuzelky v jednom hodu, policko se proskrtne kfizkem, pokud je shodi na dva hody,
proskrtne se jednoduse. Obrazkové zndzornéni viz nize.

JIMENO:

20 13 3 10

Priklad: hrac v prvnim hodu prvniho kola shodil tfi kuZelky, ve druhém hodu srazil zbyvajicich 7 (takZe
se jednd o SPARE). V prvnim hodu druhého kola hrac srazi najednou vsechny kuZelky, takZe se jednd o
STRIKE a jiZ podruhé v tomto kole nehdzi. V dalsim kole hrac shodil pouze tfi kuZelky. Ve Ctvrtém kole
se mu opét poved! SPARE.

STRIKE: Strike je proveden, pokud je shozena cela sada kuZelek pfi prvnim vypusténi v ¢asti. To je
oznaceno (X) v malém levém hornim ctverci v €asti. Pocitani pro jeden strike je 10 plus pocet kuzelek
shozenych v nasledujicich dvou vypusténich.

DOUBLE: Dva po sobé jdouci striky jsou double. Pocita se pro prvni strike 20 plus pocet kuzelek
srazenych v prvni nasledujici ¢asti po druhém striku.

TRIPLE: T¥i po sobé jdouci striky jsou triple. Pocita se pro prvni strike 30. K dosazeni nakouleni
maximalnich 300 bodl musi hra¢ nakoulet 12 strik(l za sebou.

SPARE: Spare je pocitano, pokud neporazené kuzelky po prvnim vypusténi v ¢asti jsou pfi druhém
vypusténi v téZe ¢asti dorazeny. Znadi se (/) v malém ¢étverci v pravém hornim rohu ¢asti. Pocitani pro
spare je 10 plus pocet kuzelek shozenych pti hracové nasledujicim vypusténi.

Pro vase pohodli jsme pro Vas pfipravili tabulku na zaznamenavani skére — stadi ji jen vytisknout.
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6. DAMA

Dama je spoleCenska hra pro dva hrace
imitujici boj dvou armad. Cilem hry je znicit
nebo zajmout vsSechny figury soupere, to
znamen3, Ze hrac, ktery nemize hrat Zadnou
svou figurou, protoze Zzadnou nema nebo ji ma
zablokovanou (zajatou), prohrava.

Dama se hraje na desce o 64 polich, stfidavé
tmavych a svétlych, pticemz hraci pole jsou
jenom tmavda. Hru zacind hrdc hrajici bilymi
(zde cervenymi) kameny a dale hraci tadhnou stridavé.

Figury - vdamé jsou dva druhy figur: kameny a damy. Damou se kdmen stane, jestlize se dostane na
posledni fadu (tedy tu, kde protihrac zacinal).

Chod figur: kameny chodi pouze vpred po diagonale na volné sousedni pole. Dama muizZe chodit na
libovolné pole na diagonale libovolnym smérem.

Brani neboli skakani: kdmen bere nepratelskou figuru, jestlize se nachazi pred nim ve sméru pohybu
na sousednim poli diagonaly a za ni na stejné diagondle se nachazi dalsi volné pole. Jestlize je za
volnym polem dalsi nepratelska figura a za ni znova volné pole, hra¢ musi pokracovat v brani a je to
jeden tah. V pripadé, Ze kdmen ukonci brani na posledni fadé, méni se v damu, zlstane stat na
daném poli a od pfistiho tahu se pohybuje jako ddma.

Dama bere nepratelskou figuru, jestlize se nachazi na stejné diagonale a za ni je alesponi jedno volné
pole. Jestlize je moznost brat dalsi figuru, ddma musi pokracovat v brani a je to jeden tah.

Vsechny brané figury se odstranuji z desky az po ukonceni tahu.

Kazdou figuru je mozné brat jenom jednou.

V pripadé, ze hra¢ mlze brat figury kamenem a soucasné taky damou, je povinen provést brani
damou (dédma ma vzdy prednost v brani).

Jestlize ma hra¢ moznost vybrat si z vice moZnosti skoku, zalezi jen na ném, ktery si vybere.
Nezapominejte vsak na prfedchozi pravidlo!

Brani figur je povinné! KdyZ soupef nebere figuru ani po upozornéni, prohrava kontumacné partii.
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7. SACHY Vybava:

Zakladni potfebou je Sachovnice, ctvercova deska 8x8
poli, ktera jsou stfidavé tmava a svétla (tato vlastnost neni
pro hru kritickd, pouzivd se hlavné pro usnadnéni
orientace). Na desku Ize pohliZet jako na 8 sloupctll a 8 rad.
Na desce je také mozZno sledovat diagonadly (Uhlopficky),
Sikmé posloupnosti poli stejné barvy. (Dvé nejdelsi z nich
se oznacuji jako hlavni diagonadly.) Sloupce se oznacuji
zleva doprava (z pohledu bilého) pismeny a-h, fady
zepredu dozadu cislicemi 1-8 (opét z pohledu bilého, tzn.
fada, kterda je bilému nejbliz, ma dcislo 1). Pomoci
kombinace pfislusného pismene a Cisla je mozné
jednoznacéné pojmenovat libovolné pole sSachovnice.

Zleva: Krdl, ddma, strelec, véz, jezdec, pésec
Déle jsou ke hre potreba dvé sady kamenu (figur) — bilé a
cerné. Kazda sada obsahuje:

e 8 péscu

o 2véie

e 2 stfelce
e 2jezdce
e 1ddmu
e 1krale

Pocatecni postaveni:
Nejprve se vhodnym zplsobem (losovanim, podle uréenych pravidel soutéZe apod.) urci, ktery z
hracd bude hrat bilymi figurami. Ten bude partii také zahajovat, cozZ je ve hie vyhodou (viz téZ nize).

Pfed zahajenim partie se deska otoéi tak, aby mél bily po své levici ¢erny roh (pole al). Poté se
rozestavi kameny do pocatecniho postaveni, které je vidét na obrazku. Prvni fada obsahuje (zleva
doprava) vé%, jezdce, stfelce, damu, kréle, stfelce, jezdce a véz. Cerny md svou prvni fadu identicky
rozestavénou na protéjsim konci Sachovnice. Jeho kral, resp. ddma jsou na stejném sloupci jako kral,
resp. dama bilého. Jako mnemotechnickd pomucka pro pozici dam a krall se pouZiva réeni ,,Dama cti
barvu”, tzn. bild ddma je na bilém poli, ¢ernd dadma je na cerném poli.

Ve druhé radé stoji vSech 8 péscl bilého, predposledni fada obsahuje pésce cerného.

Tahy kamen:

Jak uzZ bylo zminéno, tah kazdého hrace sestava z presunuti jednoho kamene v souladu s pravidly
(vyjimkou je rosada, pri které se tahne dvéma kameny soucasné, viz nize). Hrac¢ se svého tahu
nemuZze vzdat. Pokud nastane situace, pfi které neexistuje platny tah, ktery by hra¢ mohl provést, ale
pfitom hraci neni vyhroZzovano Sachem (hraclv kral neni ohroZovan, viz nize), hra konci patem,
remizou. Pokud hracav krél je ohroZen a neexistuje platny tah, ktery by hra¢ mohl provést, je to Sach-
mat a hrac prohrava.

Zadnym tahem se nesmi kamen presunout na pole, na kterém jiz je jiny kdmen stejné barvy. Pokud je
proveden tah na pole, na kterém je kdmen soupere, nazyva se to brani, soupefliv kdmen je takovym
tahem odstranén z desky a zbytku partie uz se neucastni. (Situace, kdy by byl takto odstranén
souperav kral, nem(ze ve hie nastat.)



Jednotlivé druhy kamen se lisi ve zpUsobu, jakym se po hraci desce pohybuji:

Véi: Véz se pohybuje po rfadach a sloupcich. Z daného pole se mlze presunout na takové pole, které
je bud' ve stejné radé, nebo ve stejném sloupci. Pfi tom vSak nesmi preskocit zadny kamen, ktery by
stal v cesté.

Jezdec: Jezdec se pohybuje skoky ve tvaru pismene L (dvé pole rovné a jedno nabok, respektive jedno
rovné a dvé nabok. MUzZe preskakovat kameny své i souperovy. Jezdec pfi kazdém svém skoku zméni
barvu pole, na kterém stoji. Z bilého pole se pfi svém tahu dostane vidy na cerné pole a naopak. (Viz
obrazek.)

Stielec: Strelec se pohybuje po diagonalach. Z daného pole se mlze presunout podél jedné ze dvou
diagonal, na kterych stoji. Stfelec nesmi pfi svém pohybu preskocit Zadny kamen, ktery by stal v
cesté. Z pohybu po diagonalach vyplyva, Zze zZddnym tahem nelze zménit barvu pole, na které strelec
stoji. Tzn. strelec, ktery na zacatku hry stoji na ¢erném poli, se bude az do konce partie moci dostat
pouze na cernd pole. Podle toho se také strelci daného hrace mohou (napf. pfi rozboru partie)
oznacovat jako €erny ¢&i bily. Casto se ale pouZivaji méné matouci pojmy stfelec Eernopolny a
bélopolny. (Neplést s popisem kamenU podle toho, kterému hradi patfi!) Tato vlastnost je také
dlleZita pro herni taktiku.

Dama: Dama se pohybuje po sloupcich (fadach) nebo diagonalach. To ji dava vysokou mobilitu, pro
kterou je ddma nejcennéjsim kamenem. Pfi svém pohybu nesmi preskodit zadny kamen, ktery by ji
stal v cesté.

Pésec: Pésec se muze pohybovat jednim z nasledujicich druht tahi:

e MiZe se posunout o jedno pole vpred (tzn. postoupit ve sloupci o jedno misto), pokud je toto
pole neobsazené.

e Pokud je v zdkladnim postaveni (na druhé, resp. sedmé radé), mize (avSak nemusi) se
posunout o dvé pole vpred, pokud jsou obé pole prazdna.

e Mize brat souperlv kdmen, ktery je na Uhlopricné sousedicim poli (tim, Ze se na toto pole
presune).

e Pokud pésec ohroZuje pole, které soupeiiv pésec preskocil tim, Ze z Uvodni pozice postoupil
o dvé pole, pak ho mizZe tento pésec vzit, jako by soupef postoupil pouze o jedno pole. Tento
tah se smi provést pouze bezprostredné poté, co souper timto péScem tahl. Tento druh tahu
se nazyva brani mimochodem (en passant).

e Pésec, ktery postoupil na posledni pole desky (osmou, resp. prvni fadu), je ve stejném tahu
odstranén z desky a nahrazen na tomto poli vézi, stfelcem, jezdcem, nebo ddmou, podle
okamzité volby hrace. Tento druh tahu se nazyvda proména. Plsobnost proménéného
kamene je okamzitd, tzn. mUZe napfiklad dat Sach ¢i se Ucastnit matovani. (Proménény
kamen se typicky bere z hromdadky vyhozenych kamend, ale toto neni omezujici podminka,
jeden hrac muzZe teoreticky mit ve hie i devét dam soucasné. Prakticky se vSak tato extrémni
situace vyskytuje pouze v kompozi¢nim Sachu.)

Kral: Krdl se zddnym svym tahem nesmi dostat na ohroZzené pole (na pole, na které by se v pristim
tahu mohl presunout soupefliv kdmen a tim kréle brat). Kral se pohybuje o jedno pole v libovolném
sméru, tzn. na libovolné ze sousednich poli (véetné poli sousedicich po diagonale).

Druhym zplUsobem tahu krale je tzv. roSada, pti které se pohybuje soucasné krialem a vézi stejné
barvy v situaci, kdy oba stoji na svych plvodnich pozicich a mezi nimi je volné misto. Kral se timto
tahem posune o dvé pole smérem k véZi a véZ ho ,preskoli” na pole, které kral pravé presel. Cely
tento postup se povazuje za jediny tah krdlem. Ro$adu nelze provést v pfipadé, Ze kralem nebo véizi,
kterd se ma rosady Ucastnit, jiz bylo v této hie tazeno (ani pokud se vratili na pdvodni mista). Pokud



ale v dané partii tdhla jen jedna z vézi a kral se dosud nepohnul, Ize (za splnéni ostratnich podminek)
nadale provést rosadu s Ucasti druhé véze. Rosddou také nelze uniknout z Sachu (nelze ji provést, je-li
kral ohrozovan), ani kral nesmi prejit pres ohrozené pole ¢i na ném skoncit. Naproti tomu, je-li
napadena véz, nebo prechazi-li véz pres ohrozené pole, rosadé to nebrani.

Napadeni krale — Sach
Pokud hra¢ néjakym tahem napadne souperova krdle, tzn. pfesune se tak, Zze by potencialné pfristim
tahem mohl krdle brat, fikdme, Ze souperovi dal Sach. Pokud takova situace nastane, soupef je
povinen hrat tak, aby tuto hrozbu odvratil, tzn. jednim z nasledujicich zpUsobu:
e Tahnout krdlem na pole, které neni napadeno.
e Pred krale postavit néjaky kamen tak, aby napadajici kdmen odvratil. Tento zplsob nelze
pouzit v situaci, kdy soupef napada krale svym jezdcem, nebot jezdec se mlze pohybovat
(nebo brat) i ptes stinici kameny.
e Napadajici kamen sebrat.
e Pokud neexistuje Zzadny takovy tah, ktery by vyhovoval pravidlim, znamena to mat (téz Sach-
mat, plvodné znamenajici ,,$ah (kral, panovnik) je mrtev”), tzn. konec hry, vitézstvi hrace,
ktery takto Uspésné souperova krdle napadl.

JelikoZ hrac¢ musi napadeného krale ochranit (nebo hra konci), ve hfe nemuzZe nastat situace, kdy by
hrac souperova krale sebral.



8. SHUFFLEBOARD
Ucel hry
Ucelem hry je $oupnout viechny 4 kameny
stfidavé s protihracem tak, aby dosahly co
nejvyssiho scére, a to aniz by spadly do Zlabku
na konci stolu (zde policko OFF)

2 hradi — jak hrét ' ’ -

Hraci stoji na stejném konci stolu

Shuffleboard. Hraci si hodi korunou nebo si jinak urci, kdo bude hazet prvni kdmen a jakou barvu
kamen( bude mit. (Vyhodou je hazet jako posledni.) Prvni hra¢ hodi svij kdmen smérem k druhé
strané stolu, kterd se stavd bodovanym koncem. Jeho protihraé¢ potom hazi svij kdmen podobnym
zpUsobem a snazi se shodit kdmen prvniho hrace. Hraci potom hazeji stfidavé, dokud nehodi vsech 8
kamenu. Po jejich hozeni je dokoncéeno jedno kolo. Hraé, jehoz vedouci kamen je nejvzdalenéjsi je
vitézem kola. Score vitéze se secte a zapiSe se na vysledkovou tabuli. Hrac¢i potom pfejdou na druhou
stranu stolu, kde jsou kameny. Hraje se dalsi kolo, a to stejnym zpUsobem jako prvni. Vitéz
predchazejiciho kola hazi jako prvni. Hra pokracuje tak dlouho, dokud néktery z hracli nedosahne 15
bodd.

4 hraci - jak hrat

Hraji 2 tymy po 2 hrdcich. Kazdy hrac z tymu stoji na jednom konci stolu. Po hozeni korunou nebo
jiném urceni, ktery tym bude hazet jako prvni a jakou barvu kamen( budou mit, hra zacne stejnym
zpUsobem jako u hry dvou hracl — prvni hra¢ hodi sv(ij kAmen smérem k druhé strané stolu, ktera se
stava bodovanym koncem. Protihrac, ktery je vedle néj potom hazi svij kdmen podobnym zplsobem.
Tito dva hraci potom stfidavé hazi, a to dokud nehodi vSech 8 kamen(. Po jejich hozeni konéi jedno
kolo. Hra¢, jehoz vedouci kdmen je nejvzdalenéjsi (od hradd, ktefi hrali kolo) je vitézem kola. Scére
vitéze se seCte a zapiSe se na vysledkovou tabuli. Hraci, ktefi jsou na druhé strané stolu (kde jsou
kameny) odklidi kameny a zacina dalsi kolo z jejich strany stolu a spoluhrac vitéze minulého kola hazi
jako prvni. Hra pokracuje tak dlouho, dokud néktery z tym( nedosahne 21 bodd.

Zpusob bodovani

Po hozeni vSech kameni je hrac, jehoZz vedouci kdmen je nejdale od hraciho konce vitézem kola.
Scoére vitéze = seftou se hodnoty vSech kamend, které lezi pred kameny porazeného hrace. Body
ziskava pouze vitéz kola.

Hodnota bodovanych kamend vitéze zavisi na tom, v jaké z6né leZi. Rozdélujeme 3 zény, a to TRETI,
DRUHOU a PRVNI plus &tvrtou bonusovou za kamen, ktery presahuje pres konec stolu.

o Kamen vitéze, ktery se dotkl nebo je pred druhou c¢arou (viz obrazek) a neleZi na prvni foul line,
kterd je nejblize hraci, lezi v zéné 1 a ziskava 1 bod.

o Kamen vitéze, ktery se dotkl nebo je pred treti ¢arou a neleZi na druhé care, leZi v zéné 2 a
ziskava 2 body.

o Kameny vitéze, které lezi mezi treti ¢drou a koncem stolu, ale nelezi na treti ¢afe a nepresahu;ji
pres konec stolu ziskavaji 3 body.

o Kameny vitéze presahujici jakoukoliv ¢asti pfes okraj stolu se nazyvaji ,,Hanger”“ nebo ,Shipper” a
ziskavaji 4 body.

o Vitéz neni v pfipadé shody nebo pokud na hraci plose nezlistane Zadny kdmen. Nepocitd se
Zadné score. V dalSim kole se méni poradi hazejicich.

oAby byl kdmen spravny, musi minout faul line, ktera je nejblize hraci.



9. BLACK JACK
Princip:
Kazdy hrac na zacatku hry obdrzi dvé karty a pak
mu krupiér nabizi dalsi karty. Hrac¢ se po kazdé
rozhoduje, zda bude chtit dalSi, nebo ne.
Zakladni princip hry je, Ze hra¢ chce mit

hodnotu karet blize 21 nez krupiér, ale ptitom ot y// /
21 neprekrocit. Vyhrava ten, kdo ma po "’II,I! // ////ﬂﬁ

ukonceni hry v ruce nejvyssi soucet, aniz by \
prekrocil 21. Hrac, ktery ma v ruce soucet karet vétsi nez 21 Je tzv. ,,trop neboli , pres”.

Karty od 2 do 10 maji pti pocitani stejnou hodnotu, jaka je uvedena na karté, karty J, Q, K (spodek,
kralovna a kral) maji hodnotu 10. Eso (A) se mlzZe pocitat podle vlastniho uvazeni za 1 nebo za 11.
Barvy karet nemaji zadny vyznam. Pokud ma hrac¢ eso pocitané za 11 bod(, nazyva se soucet
,meékky”, protoZe pfi tazeni dalsi karty se hra¢ nikdy nemuze dostat ,pres”; pokud ne, nazyva se
soucet ,,tvrdy” (napf. mékkych 16 nebo tvrdych 17).

Zakladnim cilem je mit vice bod( nez krupiér. Pokud je hrac ,trop“, vidy prohrava, a to i tehdy, pokud
je ,trop” i krupiér, coz znamen3, ze blackjack uprednostiiuje krupiéra. Pokud maji hrac¢ i krupiér
stejny pocet bodu, konéi hra nerozhodné a nikdo nevyhrava. Kazdy hrac¢ hraje samostatné proti
krupiérovi, je tedy mozné, aby v pribéhu jedné hry krupiér s nékterymi hraci vyhral, s nékterymi
prohral a s jinymi remizoval.

Rozdavani karet:

Po umisténi sazek (na tzv. boxy) zacne krupiér rozdavat karty. Minimalni vsazena ¢astka se v rdznych
kasinech lisi a vzdy je u stolu vyznacena. Krupiér rozdavd ze svého pohledu ve sméru hodinovych
rucicek tak, ze kazdému hraci a sobé da jednu kartu a pak jesté kazdému hraci jednu. VSechny karty
se rozdavaji licem nahoru, takZe vSichni vidi jejich hodnoty. Nikdo kromé krupiéra se nesmi karet
dotykat.

Po tomto rozdani karet se zacne krupiér ve stejném sméru postupné ptat hracll, co chtéji se svymi
kartami provést a zdroven jim nahlasi soucet jejich karet. Hra¢ muaze chtit dalsi kartu, z(stat stat, hrat
split nebo double. Krupiér podle pokynl hrace provadi vSsechny kroky az do doby, dokud hrac
nezlstane stat nebo neni ,trop”. Jakmile je hrac ,trop”, krupiér okam?zité sebere vsazenou sazku.

Po dokonceni hry vsech hraca krupiér rozda karty sobé a podle vysledku vyplati sazky nebo sebere
prohrdvajici vklady.

Hra krupiéra:

Krupiér zacina hrat poté, co vsichni hraci u stolu dohraji své hry. Na rozdil od ostatnich hracl je pfi
volbé dalsiho postupu vyrazné omezen. Pokud je jeho soucet mensi nez 17, musi vzdy vzit dalsi kartu,
pokud je 17 a vy3e, nesmi brat dalsi kartu, musi zlstat stat a ukondit tak hru. (V nékterych kasinech
krupiér tahne dalsi kartu i pfi mékkém souctu 17.) Krupiér nema moznost zahlasit ani "double" ani
"split".

Pokud krupiér prekroci 21, vyhravaji vsichni hradi, ktefi sami 21 neprekrocili. Pokud krupiér
neprekroci hodnotu 21, vyhravaiji ti hradi, ktefi maji vyssi pocet bodu. VSechny vyhry jsou vyplaceny v
poméru 1 : 1. Hradi, ktefi maji stejny pocet bodu jako krupiér, dostanou své sazky zpét.

Pokud ma krupiér black jack, prohravaji svou sazku vsichni hraci s vyjimkou téch, ktefi sami maji black
jack — ti konci nerozhodné (stand off).



Hra hrace:
Hrac, ktery je na fadé ma pfi hfe nasledujici moznosti:

e Hit: Vzit od krupiéra dalsi kartu.

e Stand: Zustat stat, ukondit hru. Znamena to, Ze si hrac jiz neodebere Zadnou dalsi kartu.

e Double: Zdvojnasobit vsazenou castku. V takovém ptipadé dostane od krupiéra jesté jednu
kartu a hra konci. Nékdy lIze sazku zdvojnasobit pouze v okamziku, kdy ma hra¢ pouze jednu
kartu.

e Split: Rozdélit hru. Je to zpUsob zdvojnasobeni sazky. Split Ize aplikovat pouze v pfipadé, Ze
ma hrac dvé karty stejné hodnoty. Hra se rozdéli tak, Ze s kazdou kartou se hraje samostatnd
hra.

e Vzdat hru: V nékterych kasinech mlzZe hra¢ poté, co obdrZi prvni dvé karty, hru vzdat; pak
ztraci polovinu vsazené castky.

e Pojisténi: Je moZné vsadit sdzku na to, Ze krupiér dosahne black jack.

Hrac konéi hru
e tim, Ze zahlasi "stand" a nechce uz Zadnou dalsi kartu,
e zdvojndsobenim sazky, pak dostane od krupiéra jesté jednu kartu a hra kondi,
e tim, Ze soucet karet prekroci 21, pak je ,pres” a prohrava i v ptipadé, Ze i krupiér pfi své hre
prekroci 21.

V rGznych kasinech se mohou pravidla v nékterych detailech lisit. Néktera nejéastéjsi ustanoveni
jsou:
e Pouze jedna karta na rozdélené eso: Pokud hrac hraje "split" s dvéma esy, vyda krupiér na
kazdé eso pouze jednu kartu a hra konci. Eso se proto vzdy pocita za 11.
e Vicendsobny split: Pokud hrac rozdéli hru na dvé karty a v nasledujicim tahu dostane opét
kartu stejné hodnoty, mize ve splitu pokracovat, tzn. hra se rozdéli na tfi samostatné hry.
e Omezeni double: Zdvojnasobeni hry je povoleno pouze pfi urcité kombinaci karet (napftiklad
pouze pfisouctu 9, 10 nebo 11).
e Double po split: Zdvojndsobeni hry nemusi byt povoleno v pfipadé, Ze se hraje rozdélend hra.
e Zakaz split na desitku: Hra¢ nesmi rozdélit hru na dvé desitkové karty (napf. Jack a Queen). Je
to jakasi ochrana hrace, nebot 20 je obvykle velmi dobra hodnota, kterou se nedoporuéuje
rozdélovat.

Specializované terminy:

Black Jack: pokud se hrac zastavi v okamziku, kdy ma dvé karty, které jsou kombinaci esa a jakékoliv
karty s hodnotou 10, ma black jack. Stava se automaticky vitézem (pokud ovSem krupiér také nema
black jack, pak kon¢i hra nerozhodné). Hrac dostane vyplaceno jako vyhru 1,5nasobek své sazky.

Stand off: To je situace, kdy po ukonceni hry ma hrac¢ stejny soucet jako krupiér. Hra konci
nerozhodné. Nikdo neprohral ani nevyhral. Krupiér sazku vrati a je mozné ji pouzit do dalsi hry.

Double: Pokud je pocatecni kombinace karet pro hrace vyhodnd, je moziné zdvojnasobit sazku.
Krupiér vyda hraci pouze jednu dalsi kartu a hra konci. Hra se nejéastéji zdvojnasobuje v pripadé, Ze
ma hrac v ruce soucet 9, 10 nebo 11.

Split: Pokud ma hrac¢ prvni dvé karty stejné hodnoty, mliZe zdvojndsobit sazku a rozdélit hru.
Znamena to, Ze se hraji jakoby dvé samostatné hry. Prijde-li treti karty stejné hodnoty, je moiné
pokracovat v rozdélovani a hrat tfeti hru.



Pokud se rozdéluji esa, krupiér na kazdé eso vyda pouze jednu dalsi kartu a hra konci. Pokud hrac
dostane na rozdélené eso desitku, nepocita se vysledek jako black jack, ale pouze jako 21.

Pojisténi: Pokud ma krupiér jako prvni kartu eso, je mozné, Ze v dalSim tahu ziska jako druhou kartu
desitku a docili tak black jack. Proti této varianté je mozné se pojistit. Na zvlastni pole pro pojisténi
(Insurance Pays 2:1) mize hrac vsadit aZ polovinu své sazky. Pokud krupiér skutecné docili black jack,
vyplati sdzku na pojisténi v poméru 2 : 1. Pfi maximalnim pojisténi tak hra¢ nemusi v kone¢ném
souctu prohrat vibec nic.

Pro hrace, ktefi nepocitaji karty, je pojisténi nevyhodné. Normalné jsou pouze 4/13 karet desitky, coz
by odpovidalo pojistovacimu poméru 9:4 ¢i 2,25 : 1. Protoze je ale pojistovaci pomér 2 : 1, poskytuje
urcitou vyhodu krupiérovi.

Even money: Pokud hrac docili black jack a krupiér ma jako prvni kartu eso, nabizi krupiér even
money. Znamena to, Ze nabizi hraci okamzitou vyplatu vyhry v poméru 1 : 1 (namisto obvyklého
poméru 3 : 2 pro black jack). V pfipadé, Ze hrac tuto nabidku pfijme, vyhne se tak nebezpedi, Ze také
krupiér dosahne black jacku a hra skon¢i nerozhodné "stand off".

Pokud hra¢ pfijme nabidku even money, ma to stejny efekt, jakoby si koupil pojisténi proti black
jacku krupiéra. Pokud hra¢ nepocitd karty a neznd skutecny pomér desitek ve hie, je tato nabidka
nevyhodna.



10. BACKGAMMON - VRCHCABY

Zakladni shrnuti:

Cilem hry je vyvést vSech svych 15 kamenl
po vyznacené drdze nejprve do vlastni
,ohradky” a pak je odstranit z hraci desky.
Hradi se stfidaji, na zacatku kazdého tahu
hodi hra¢ obéma kostkami a podle vysledku
hodu posune néktery svij kdmen ¢i kameny
o pfislusny pocet poli smérem k jejich cili.
Na kazdém poli miZe byt libovolny pocet
kamen( jednoho hrace (i vSech 15 na
jednom poli). Pokud ovsem hrac¢ ukonci tah
kamenem na poli, kde je jeden souperiv
kamen, ,,vyhodi“ jej, tzn. vrati ho az na zacatek jeho cesty, na tzv. bar. Na pole, na kterém je vice nez
jeden souperliv kdmen, se tahnout nesmi. Kameny protihrac se pohybuji v navzajem opacnych
smérech. KdyZ ma hrac vSechny své kameny v posledni ¢asti hraci desky, mize s nimi tahnout i mimo
desku, ¢imz je odstranuje ze hry. Hrac, kterému se podafi takto odstranit vSiechny kameny, vitézi.

Pfesna pravidla:
Hraci deska se sklada z 24 poli rozdélenych do Ctyr sektor(:

Na tomto obrazku je vidét i pocatecni rozestaveni kamenu, smér pohybu kamenl obou hracd a
Cislovani poli z pohledu bilého (pole jsou nékdy pro svij tvar nazyvana také kliny). Barva poli nema
Zadny vyznam, pouze usnadnuje pocitani.

Tahy

Na zacatku hry hodi kazdy hrac jednou kostkou a ten hrac, ktery hodil vétsi Cislo (pfi stejnych
hodnotach se hazi znovu, ale viz téZ dopliikova pravidla), za¢ind hru tim, Ze odehraje obé hozena
Cisla. V dalSich kolech jiz hazi kazdy hra¢ obéma kostkami sam. Hod se bere jako dvé oddélena Cisla,
urcujici pocet poli, o které smi hrac¢ postoupit zvolenymi kameny. Hra¢ muize postoupit jednim
kamenem o soucet obou cisel, ale pouze tak, Ze nejprve posune kdmen o hodnotu jedné kostky (coz
musi byt sam o sobé platny tah, tzn. kdmen nesmi skoncit na poli obsazeném vice neZ jednim
soupefovym kamenem), teprve poté o hodnotu druhé kostky. Pokud na obou kostkach padne stejné



Cislo, bere se dvojndsobné, tzn. jako by padlo na ¢tyfech kostkach. Tyto Ctyfi hodnoty hrac muze
rozdélit na posun ctyr rGznych kamend, na posun jednoho kamene o ¢tyfnasobek hozené hodnoty
(ovsem opét ve Ctyrech nezavislych krocich!), nebo libovolnou kombinaci téchto moznosti.

Hrac¢ se nesmi vzdat svého tahu, tfebaze je pro néj nevyhodny. Pokud existuje néjaky tah spliujici
pravidla, musi hrac¢ tahnout. Pokud hra¢ muize legdlné hrat pouze cast tahu (napf. pouze hodnotu
jedné kostky), musi odehrat co nejvétsi ¢ast tahu splnujici pravidla. Pokud hra¢ muze odehrat
libovolnou hodnotu z obou kostek, ale nemuze hrat obé, musi hrat tu vyssi.

Vyhazovani a vraceni do hry

Jak uz bylo zminéno, pokud kdmen skonci tah (nebo jeho ¢ast danou posunem o hodnotu na jedné
kostce) na poli, obsazeném jednim soupefovym kamenem, tento kdmen vyhodi, tzn. pfemisti na bar
(také zvany prepazka Ci zavora), coz je vyvySené misto uprostied desky. Bar se chape jako pole
umisténé pred zacatkem desky, nejvzdalenéjsi od cile. Kdyz ma hrd¢ néjaky kdmen (nebo kameny,
pocet kamenU na baru neni omezen) na baru a chce je dostat zpét do hry, provede to presné tak,
jako by dany kamen opravdu stdl jedno pole pred deskou, tzn. napf. hodem 1 presune kdmen na
prvni pole desky (pochopitelné pokud neni obsazeno soupefem). Dokud ma hrac alespon jeden
kamen na baru, musi tyto kameny dostat do hry pfed tim, nez hraje jinym kamenem. Pokud mu hod
kostky toto neumoZzniuje, hod mu propadd a hrac¢ nehraje (popt. hraje pouze hodnotu na druhé
kostce).

Pokud je na nékterém poli dva nebo vice kamend, je pole obsazeno a soupef na tomto poli nesmi
ukondit tah ani jeho ¢ast. Z tohoto dlivodu je zfejmé, Ze Sest obsazenych poli v fadé je pro soupere
neprekrocitelnou prekazkou (této formaci se fika prima). Pokud se navic podafi hraci obsadit vSech
Sest poli ve své domaci ohradé (tzn. v tom kvadrantu desky, ze kterého vyvadi kameny, cozZ je
soucasné kvadrant, do kterého souper nasazuje kameny vracejici se z baru) v dobé&, kdy ma souper
néjaky kdmen na baru, souperovi se nemlize podafit vratit tento kdmen do hry, takZze nemuUze hrat a
dokud tato situace trva (dokud neni prima rozpusténa), ani nehazi kostkami.

Vyvadéni kament

Ve chvili, kdy jsou vSechny kameny hrace umistény v jeho domaci ohradé (na poslednich Sesti polich
desky), maze hrac vyvadét kameny mimo desku. To provadi tak, Ze kameny jakoby tahne na fiktivni
pole tésné za deskou, tzn. pokud na kostce padlo napf. Cislo Ctyfi, odstrani hrac¢ jeden kdmen ze
¢tvrtého pole. Pokud hraci padne cislo vyssi, nez je jeho nejvzdalenéjsi kdmen, odstrani jeden z
kamenu na nejvzdalenéjsim poli. (Tato poucka se netyka situace, kdy na daném poli sice nelezi Zadny
kamen, ale néjaky kdmen je jesté za danym polem. Tehdy musi hrac¢ provést bézny tah kamenem po
desce.) Pokud se v pribéhu této koncovky stane, Ze se néktery z kamenl dostane mimo domadci
ohradu (soupef ho vyhozenim posle na bar), hra¢ nemlze pokracovat ve vyvadéni kamend do té
doby, nez jsou opét vSechny jeho zbylé kameny v domaci ohradé.

Hra konci ve chvili, kdy jeden z hracl vyvede z desky posledni kdmen, ¢imzZ se stava vitézem. Hru je
samoziejmé také mozné ukoncit v jejim pribéhu (prfed hodem hrace) tim, Ze hra¢ nabidne soupefi
svou rezignaci, kterou soupef mize a nemusi pfijmout.

Bodovani
V Backgammonu existuji tfi urovné vyhry:

Backgammon — trojndsobna vyhra. Pokud ve chvili, kdy hrac¢ vyvede svij posledni kdmen, ma souper
néjaky kdmen jesté ve své vnéjsi ohradé nebo na baru, a dosud jesté nevyved| Zadny kdmen, vyhrava
hrac trojnasobek sazky.

Gammon — dvojndsobna vyhra. Hrac¢ vyhrava dvojnasobek sazky, pokud souper jesté nevyvedl Zzadny
kamen (a pokud se nejedna o backgammon).



BéZna vyhra — jednoducha vyhra. Pokud protivnik stihl vyvést alespon jeden kdmen, vyhrava hrac
jednoduchou sazku.

Existence tfi druhd vyher je také divod pro moznost odmitnuti rezignace. Pokud se hrac chce vzdat,
nabizi také pfislusny typ (nasobek sazky). Pokud se nabidka soupefi nelibi, protoZe si mysli, Zze by ve
hte ziskal lepsi vyhru, m(ze rezignaci odmitnout a hra pokracuje.

Sazky

Velice béZnou soucasti hry jsou sazky, kvlli kterym je soucasti hraci vybavy také specialni sazeci
kosti¢ka. Jednd se o Sestisténnou kostku, na jejichz sténach jsou vSak misto béznych ¢isel 1-6 Cisla 2,
4, 8,16, 32, 64, ktera oznacuji ptislusny nasobek zakladni sazky, o ktery se pravé hraje. (Backgammon
vsak lze hrat i bez zdvojndsobovani, resp. Uplné bez sazek.)

Na zacdtku hry leZi kostka uprostfed mezi hraci, ¢islem 64 nahoru (v dané situaci toto ¢islo nahrazuje
chybéjici jednicku, tzn. jednondsobek, zakladni sazku). V prabéhu hry, ve chvili, kdy se jeden hrac
domniva, Ze je ve vyhodné situaci, se mlze rozhodnout, Ze nabidne soupefi zdvojnasobeni sazky. To
mUzZe provést pouze na zaCatku svého tahu, jesté pred tim, nez hodi kostkami. U¢ini to tak, Ze kostku
otodi Cislem 2 nahoru a posune k soupefi se slovy ,nabizim zdvojndsobeni”. Soupef ma nyni dvé
moznosti: MUZe zdvojnasobeni odmitnout. Tim okamZzité prohrava jednondsobek sazky (aktualni
hodnotu kostky) a hra konci. Pokud zdvojnasobeni ptijme, ponecha si kosticku s dvojkou navrchu na
své strané desky a od té chvile se hraje o dvojnasobnou sazku. V dalsim prabéhu hry se ovsem muze
stat, Ze se situace obrati (nebo se projevi, ze plvodné flekujici hra¢ ponékud precenil svou situaci),
takZe se hrac, ktery pavodné zdvojnasobeni pfijal, mizZe obratit s nabidkou dalsiho zdvojnasobeni na
svého soupere, ktery ma opét stejné moznosti, jen s tim, Ze se uZ jednd o dvojnasobné sazky (tzn.
pokud odmitne, prohrava dvojnasobek zdkladni sazky, pokud pfijme, bude se hrat o ¢tyrndsobné
sazky). Takto se mlzZe v jedné hie zdvojnasobovat teoreticky libovolnékrat (samoziejmé v praxi se jen
ztidka objevi vyssi nez zhruba 16- aZz 32nasobna sazka).

DulezZité je, Ze nabidnout zdvojnasobeni mizZe vidy jen ten hraé, na jehoz strané kostka zrovna je (fika
se, Ze je majitelem kostky). Jedinou vyjimkou je zacatek hry do prvniho zdvojnasobeni, kdy je kostka
uprostied (bez majitele).

Ve chvili, kdy hra skonci, se bézné ohodnoceni (jednoducha vyhra, gammon, backgammon) vyndsobi
hodnotou, ktera na sazeci kosticce je. Tzn. pokud napf. hra¢ vzda gammon ve chvili, kdy je kostka na
Cisle 8, ziskdva vitéz 16nasobek zakladni sazky.

Zapasy

V backgammonu soupeti obvykle nehraji jedinou partii, kterd mize skoncit velice rychle (ale také se
mlZe protdahnout na desitky minut). Nékolik po sobé jdoucich partii se mlZe chapat dvojim
zpUsobem:

Hra o penize: Hry jsou relativné nezdvislé, pouze se scitaji jejich vysledky a nakonec se provede
vyuctovani. (Samoziejmé se nemusi ve skutecnosti hrat o penize, dileZity je ten princip, Ze vitézem je
hrac, ktery nakonec ziska vice bod.)

Zapasova hra: Na zacatku se hraci dohodnou, do kolika bodU se zapas hraje. Vysledky zapasu se poté
sCitaji a hrdc, ktery prvni dosahne &i prekroci dany bodovy zisk, v zdpase vitézi. Pfitom neni
podstatné, kolik bodl ma v té chvili souper, zda hrac ziskal pozadovany pocet bodl tésné, nebo ho
vyrazné prekrocil apod.



11. KOSTKY

Ke hrfe potfebujeme 6 kostek a kaliSek. Hraci >
postupné hazeji kostky a podle toho co padne (viz. 47
dale) se zapisuje vysledek. Minimalni hod v -
kazdém kole pro zépis je 350 a po splnéni limitu se == ‘t“ ::

1y o v . . v 0
body mohou zapsat nebo hra¢ mize hazet dal aZ oh

do té doby neZz tfekne dost, ale kdyz mu nic
nepadne ztraci vSe ¢eho dosahl v jednom kole. S kostkama,na kterych néco padne se v jednom kole
uz nehazi !l Kdyz se podafi hodit tak, Ze jednim hodem na vSech 6ti kostkach néco je, musi se hazet
dal a musi néco padnout jinak hrac o vSe co hodil v jednom kole pfichazi - tzn. je nutno hod potvrdit.

Hodnoty:

1=100

5=50

3x Cislo (222,333,444,555,666) = 200,300,400,500,600

4x ¢islo (2222,3333,4444,5555,6666) = 400,600,800,1000,1200

5x cislo (22222,33333,44444,55555,66666) = 800,1200,1600,2000,2400

6x Cislo (222222,333333,444444,555555,666666) = 1600,2400,3200,4000,4800

U jednicky je vyjimka: 111=1000, 1111=2000, 11111=4000, 111111=8000
Dvojice napf. (22-44-55) = 1000
Postupka (123456) = 1500

POZNAMKA: hernich variant pro kostky je nekone¢né mnoistvi, dal3i varianty najdete kdekoli na
internetu.



12. RULETA

Zakladni pravidla hrani rulety

Tyto pravidla jsou platna jak pro kamenna tak pro
internetova online casina. Zakladnim principem
hrani rulety je uhodnout vitézné Cislo.

Vitéznym Cislem je takové, na kterém po
roztoceni ruletniho kola zlstane stat ruletni
kulicka.

Doba pro sazky 3 ,
Sazeni hrach rulety vidy zahajuje obsluhujici krupiér pred zac¢atkem kazdé nové hry. U elektronickych
rulet se po otevieni €asu na sazky, zbyvajici ¢as do uzavieni sazek zobrazuje na displeji, okno
"zbyvajici ¢as". U internetové verze rulety tuto situaci neresite, hrajete sami a kolo rulety si roztacite
jak uznate za vhodné.

Zacatek hry je v okamziku, kdy krupiér ukondi ¢as pro sdzeni a kulicku posle proti sméru toc¢eni kola
rulety. Jakmile kulicka prestane preskakovat pres jednotliva Cisla a ustali se na jenom ¢Cisle rulety,
krupiér oznamuje sazejicim vitézné Cislo a oznaci jej na platné rulety tézitkem.

Limit jednotlivé sazky

Pti hrani jednotlivych druhl rulety mohou byt rozdilné maximalni a minimalni limity sazek. U
internetové rulety je limit uveden na cedulce stojici na ruletnim stole, je zde uvedena minimalni a
maximalni mozna sazka.

V kamenném casinu je to podobné, nebo se mlzZete zeptat krupiéra.

Podobné mohou existovat limity pro rlzné kombinace sazek. Nemusite se ni¢eho obavat, pokud
prekrocite limit u elektronické rulety, tak Vam vyskoci okno s upozornénim. V kamenném casinu vas
upozorni krupiér obsluhujici ruletni stal.

Umistovani Zetoni na platno

Sazka pfi hrani rulety se provadi pomoci hernich Zetondl. Zetony hra¢ ziskan sménou za redlné penize
pfi vstupu do casina, nebo poslanim na hracésky ucet v pripadé internetového online casina.

Zetony se u internetové rulety umistuji na hraci platno tak, Ze kurzorem mysi kliknete na Zeton
pozadované hodnoty. Pak kliknete na Cislo kterému véfite, Ze bude vitézné a zastavi se na ném
kuli¢ka rulety.

Stejnym zpUsobem lze sazet vice ZetonU na vice rlznych cisel najednou. Sazky lze jednoduse
opakovat pomoci tlacitka "opakovat sazku".

Ruletni systém si pamatuje posledni sazku a automaticky vam predchozi sazku opakované nastavuje.

Vnitini a vnéjsi sazky

Ruletni stdl obsahuje herni platno urcené pro sazky. Platno obsahuje 37 Cisel od 0 do 36 sefazenych
do 3 sloupcli a 12 fad. Nula je umisténa na vrcholu sloupcli smérem ke stolu rulety.

Platno pro sazky ma dvé oblasti sdzek vnitfni a vnéjsi. Vnitfni sazky jsou uréeny pro sazeni na
jednotliva Cisla 0 az 36. Vnéjsi sazky jsou uréeny pro kombinované sazky. Naptiklad je mozné vsadit
na sloupec 12 Cisel, nebo na jednotlivou barvu.

U hrani internetové on-line rulety jsou skupiny vnéjsich sazek predvoleny a staci pouze mysi vybrat
pfislusnou sazku na ruletnim stole.

Vyplatni poméry
Pro jednotlivé sazky plati rizné vyplatni poméry. Nize je tabulka sazek a jejich vyplatnich pomér( a
umisténi Zetonu na platné rulety.



Sazka

Presne fislo
Rozdélena
sazka

Sazka na fadu
Rohova sazka
Sest éisel

Tucet

Sloupec
Cervena
tema
Suda/Pair*

Lichalmpair*

WysokaMangue®

Mizka/Passe®

Poéet
cisel

12
18
18
18
18

18
1az
18)

18

(19 aZ

38)

Poloha zetonu

Libovalné éiselné pole od 0 do 36

Délici mfizka oddélujici dvé sousedni Eisla

Krajni vnéjsi miizka vodorovné fady tii Eisel

Raoh mfiZky kde sousedi Etyfi Eisla

Wn&j&i hraniéni £ara v prisediku dvou vodaorovnych Fad tF &isal.

Pole oznatena .1st 12° nebo P125(1-12); .2nd 12° nebo M12° (13-24) nebo _3rd

12° nebo D127 (25-36)

Do pole pfimo pod libovolnou svislou fadou 12 Eisel

Do pole oznacengho tervenym kosoftvercem
Do pole oznateného ternym kosoftvercem
Do pole oznateného .[EVEN® nebo PAIR®

Do pole oznatengho .0DD nebo IMPAIR®

Do pole oznacengho 1 to 18° nebo _MANQUE®

Do pole oznacengho 19 to 36° nebo PASSE®

Pomér

351
171

81
51
21

21
11
11
11
11
11

11



13. CURLING

Curling proti sobé hraji dvé ¢tyrclennd druzstva. Jejich
hraéi se oznacuji podle poradi, v némz v ramci
druzstva vypoustéji své kameny, na ,lead” (ten
vypousti jako prvni), ddle ,second”, ,third“ a
poslednim je ,fourth”. Nejcastéji se stdva, Ze treti
hra¢ v poradi je zaroven "viceskip" a Ctvrty je "skip". < 999
Skip je klicovym hraéem pro druistvo jednak z

dlvodu, Ze své kameny vypousti jako posledni, ale také proto, Ze rozhodujicim zplsobem urcuje
taktiku celého druZstva. | kdyZ je tohle nejcastéjsi varianta, klidné se muze stat, Ze skip (ten co urcuje
taktiku) je zaroven "lead", takZe vypousti kameny jako prvni. Pofadi hraca a urceni pozic skip a
viceskip se musi urdit pfed zadpasem a uz se pocas zapasu nemuize zménit.

Utkani se hraje na osm ¢i deset kol (nazyvané také pojmem ,end”). V kazdém endu je snahou hracu
umistit a udrZzet co mozna nejvyssi pocet kamenu svého druZstva co nejbliZze ke stfedu cilovych kruh(
a soucasné v tomtéz zabranit soupefici strané (vhodnym umisténim svych odhozenych kamen( nebo
metenim).[6] Ty z kamend, které jsou mimo hraci pole, tedy nedostaly se za hog line, prejely za back
line nebo se dotkly postranni cary, jsou z kola vyrazovany. S vyjimkou prvnich hracél smi soutézici
vypusténym kamenem také narazet do jiz umisténych kamena soupere.

Méfeni kamene posuvnym mikrometrem

Kdyz jsou vypustény vsechny kameny daného endu, dochazi ke séitani dosazenych bodi. Za kazdy
kamen, jenz se nachazi v cilovych kruzich a je blize jejich stfedu nez nejblizsi kAmen soupefre, ziskava
druzstvo bod.[1] V pfipadé nejasnosti o vzdalenosti kamenl od stfedu cilovych kruhl se tato
vzdalenost urcuje pomoci méfidla; v ostatnich pfipadech prostym pohledem oka. DruZstvo tak muzZe
ziskat 1 aZ 8 bod(, soupef vidy Zadny. Nezlstane-li ovSem na konci endu v kruzich Zadny kamen,
konci obé druzstva dané kolo bez bodového zisku. Nasledujici kolo se hraje vidy z opa¢ného konce
drahy, nez kolo predchozi.

Druzstvo hrajici cervenymi kameny ziskava 1 bod, protoze ma sviij kamen blize stfedu cilovych kruh(
neZ je odtud vzdalen nejblizsi souperliv kamen (ten vpravo)

Vitézem zapasu je to druzstvo, které ma na jeho konci vice bodd. V ptipadé rovnosti bodl se hraje
jesté jedno kolo navic (extra end). Jedno utkani tak trva cca dvé az dvé a pll hodiny.

End

Odhazujici hra¢ uchopi svlij kdmen za drzadlo, nohou se odrazi od startovniho bloku a v hlubokém
drepu klouZze po noze, na niz md obuv s klouzavou podrazkou. Druhou nohu pfitom tahne za
sebou.[6] Kdmen sune po ledé a pred hog line jej vypousti smérem k cili.

Kazdy hra¢ ma pred zahajenim hry dva kameny. DruZstva se ve vypousténi kamen0 postupné stridaji,
pficemz o druzstvu, které vypousténi kamenl zacne, rozhoduje los. Hru obvykle zahajuje ten tym,
ktery los prohral. Nejprve tedy vypusti svlij kdmen postupné oba prvni hraci svych tym(, nasledu;ji
druzi hradi, pak tfeti a nakonec skipové. Ve stejném poradi provedou vsichni hrac¢i odhody svych
druhych kament. Clenové stejného tymu, z ného? je odhazujici hra€, mohou kostaty podle pokyn(i
skipa upravovat jizdu vypusténého kamene. Toto meteni smi provadét nejdale po tee line, tedy po
¢aru kolmou na osu hristé pllici cilové kruhy. Po prekroceni této ¢ary mohou naopak zametat
¢lenové soupeficiho druzstva opét podle pokyni svého skipa.



Po odhodu vsech 16 kamen( (po osmi z kazdé strany) se provede soucet bodU a druzstva zahaji dalsi
kolo zdpasu. Zacina obvykle to druzstvo, které predchozi kolo vyhralo.

*)Jedna se o presna pravidla pravého curlingu, je nutné je uzpUsobit na stolni curling



14. SKAT

Pocet hract : 3
Druh karet : francouzské - 32 nebo 52 listQ
Cil hry:

O prohrach ¢i vyhrach rozhoduje souhlas karet drzenych
bankéfem a protihraci.

Jak se hraje :
Bankér zamicha karty a rozda protihraélim po trech. Ty zlstavaji vyloZzené na stole. Ze zbivajiciho
balicku bankér otdci jednu kartu po druhé. Vynese-li kartu stejné hodnoty, jako karta nékterého z
hracd inkasuje od néj jednoduchy vklad. Po treti shodé karet konci jedno kolo. V pfistim kole, pfi
obraceni dalSich karet, plati za kazdou shodu bankéf hracim. Ve hie se pokracuje dokud neni
spotfebovan cely balicek.

Vlastni-li kartu stejné hodnoty s vynesenou vice hraca plati/inkasuji vsichni.

Je-li vynesena jako schodna karta, karta stejné hodnoty jako v tomto kole jiz vynesend, plati se
dvojnasobek. T¥i stejné trojnasobek.



15. POKER

Dnes nejoblibenéjsi variantou této hry je
tzv. Texas hold 'em. V této varianté dostava
hra¢ do ruky dvé karty a na stll se
postupné vyklada pét spolecnych karet.
Nejdrive dvojice hradd, ktefi jsou ve sméru
chodu hodinovych ruci¢ek po rozdavajicim
(dealer), vlozi tzv. maly a velky vklad, ktery
je dohodnut predem. Poté rozdavajici rozda vSem hracdm po dvou kartach. Kdo se chce ucastnit hry,
musi dorovnat velky vklad nebo jej zvysit. Po dokonceni sazek rozdavajici vylozi tfi karty (flop). Hraci
sazi. Minimalni sazka je rovna velkému vkladu. Po dokonceni sdzek vyloZi rozdavajici dalsi kartu
(turn). Hraci opét sazi. Po dokonceni sazek vylozi rozddvajici posledni kartu (river) a zapoc¢ne posledni
kolo sazek. Nejsilnéjsi kombinace péti karet ze sedmi vyhrava, pficemz mUze nastat i tzv. ,split pot”,
tedy rozdéleni vyhry mezi vice hracd, ktefi maji shodnou vyherni kombinaci. V dals$im kole rozdava
dalsi hrag, ktery je po sméru hodinovych ruci¢ek po stdvajicim rozdavajicim. V této varianté pokeru
nezname kombinace flush ze ¢tyr karet, figury, rohové sekvence a sekvence ve skocich.

Hra s péti kartami

Rozdava se po péti kartach, zbytek karet se odlozi jako talon. Kazdy hrac se po prostudovani karet
rozhodne, zda bude hrat ¢i nikoliv. Nelucast ve hre se hlasi slovem pass. Takovy hrac¢ odlozi karty
viditelné na stll. Zbyvajici hraci vloZi do banku zakladni vklad ve smluvené vysi. Poté bankér méni
hraciim karty. Je mozné vymeénit azZ tfi karty, pricemz za kazdou kartu se do banku plati smluveny
vklad.

Hraci béhem hry bud’ vloZeny vklad drzi, nebo pasuji. Mohou také nabidku zvysit tim, Ze oznami
ostatnim hraédim o kolik. Bank vyhrava hraé, ktery zlistane jako posledni ve hie. Pokud vice hraca drzi
své nabidky a jiZz nezvySuji bank, ukazuji své karty na stll a porovnavaji hodnoty svych listd. Pfi
rovnosti hodnot jednoho nebo dvou parl rozhoduji o vitézi karty, které jsou mimo spdrované
kombinace.

Zpusob hry

Cash game: V tomto zpUsobu si hrd¢ mlze koupit chipy (herni Zetony) podle toho, kolik uzna za
vhodné. Vétsinou tyto hry jsou omezeny maximem a minimem mozné koupé chipl. v Cash hrach,
kazdy chip znazorruje redlné penize, a proto neni tfeba ¢ekat na vitéze, ale hraci libovolné mizou do
cash hry vstupovat, ale také hru opoustét s tim Ze jsou vyplaceni podle toho, kolik pravé chipl vlastni.

Sit & go (SnG): V tomto zplisobu po zaplaceni jednotného startovného kazdy hrac ziskava stanoveny
pocet chipl (herni Zetony), s kterymi mUiZe ve hte dale operovat. Hraci si sesedaji vétsinou k jednomu
stolu. SnG kon¢i v momentu kdy jeden hrac vlastni vSechny chipy ve hfe. Existuji ovSem i varianty
(napt.: Double or Nothing), kdy vitézi hned nékolik lidi najednou a vyhravaji stejnou predem danou
Castku bez ohledu na tom, kolik kdo aktudlné vlastni Zeton(. Umisténi hracl je podle toho jak
postupné vypadavali ze hry, tedy neméli jiz Zddné chipy. V SnG je specifické, Ze je vidy predem
uréeno kolik bude placenych mist at uz prvni jeden, prvni tfi anebo vice. Vyhry prvniho jsou vétSinou
okolo 3x-5x vétsi nez bylo zaplaceni vstupu do SnG pokud byl hrdn na jednom stole.

Turnaje: Tento zpUsob hry se nelisi moc od Sit & Go. Po zaplaceni vstupniho poplatku do hry hradi
dostavaji stanoveny pocet chipl a sesedaji ke stollim. Hlavnim rozdilem je, Ze turnaje jsou hravany na
vice stolech, tudiz jsou hrany vice hraci a vyhry na prvnich pozicich jsou mnohonasobné vyssi nez
zaplaceni vstupu do turnaje.



Vyherni kombinace:

e High card - vysoka karta (karta nejvyssi hodnoty)

e One pair - jeden par
e Two pair - dva pary
e Three of a kind - trojice

e Straight - postupka (pét karet v fadé v rGznych barvach)

e  Flush - barva (pét karet stejné barvy)

e Full house - trojice a dvojice stejnych hodnot

e Four of a kind - Ctvefice stejné hodnoty (nékdy také "Poker")

e Straight flush - Cista postupka (pét karet v fadé a ve stejné barvé)
e Royal Flush - kralovska postupka (10, J, Q, K, A v jedné barvé)

Straght Flush
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High Cards




