CIRKUS

Ke hte potiebujeme hraci kostku (s ¢isly 1—6) a hraci kameny riz-
nych barev. Hrat mohou dvé, tii nebo &tyti déti.

Pribéh hry: Hradi si vezmou po jednom hracim kamenu a po fadé
vrhaji kostkou. Komu padlo nejvétsi éislo, zaéina. Postavi sviij kimen
do prvniho okénka a vrhé znovu. Potom posune kdmen podle éisla,
které mu padlo, a pfed4 kostku druhému. Padne-li mu Sest, m4 pravo
hézet jeSté jednou. Stejné jedna kaZzdy hra¢, na néhoZ ptijde ¥ada. Tak
se postupné posunuji kameny dopfedu.
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~ nebo kondi néktery z cirkuso- (|80 (79 | 7817

Sek jede po prkné sméremdoli. |[1 |2 ¢

Ale postup kament neni bez 10092 [98 07" s[94]93 (92
piekések. Dojde-li hrdd s ka- %l;z_%

menem k &tveretku, kde zading |{81 8 84

vych evikii, musi tahnout podle
sméru pohybu tohoto cviku. ol i2 f_s 6_"_
Vychézi-li pohyb zdola nahoru, ZO‘§9 5
posune si kdmen dopiedu. Vy- 41| 24
chazi-li pohyb shora dolt, po-
sune jej zpét.

Dojde-li na piiklad kdmen
bez piekazly na éislo 97, musi
se vratit na ¢éislo 80, protoze Sa-
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Podobné, dojde-li kimen na
¢isla 17, 21, 43, 75, 88, 91 a 97,
musi zpét. Z &isel 7, 27, 88, 45
a 51 se bude posunovat dopfedu. Kdo dospéje prvni do okénka s éis-
lem 100, vyhrava.

ARITMETICKE CESTOVANI

Tato hra se velmi podoba ,,Cirkusu‘‘. Potfebujeme k ni rovnéz hraci

kostku a hraci kameny rtzné barvy. Mohou se ji zidastnit dva, t¥i nebo

étyii hradi. Prabéh hry je stejny jako u hry Cirkus, ale misto zvifat,
Saskti a pod., jsou na hracim planu nakresleny sipky. Proto si mizeme
hru snadnéji zhotovit.

DVA TVRDOHL.AVI KOZLICI

Mezi vysokymi horami klene se pies bystry potok uzounky mistek.

‘Na ném se setkali dva kozlici. Bily a ¢erny. Zadny nechtél ustoupit

druhému z cesty, a proto se zadéali prat. Zapas trval velmi dlouho. Na-
konee jeden vyuzil vhodné chvile, odehnal soupefe s mustku a pys$né
presel na druhou stranu. Kterému z nich se to podaf¥ilo?
Na tuto otdzku vdm odpovi hra sama. Hraji dva hrad¢i. Jeden ma
bilou figurku, druhy &ernou, znazoriujici dva tvrdohlavé kozliky.
Oba si umisti hraci figurku do prvniho krouzku p¥ed mostem, po-
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stavenym z kamenti. Pak oba
vrhaji kostku. Komu padne
vétsi ¢islo, zadind. Hazi kost-
kou znova a posune svou figur-
ku kuptedu o tolik kament,
jaké é&islo mu padlo. Nema
vsak pravo postavit se na ka-
men za protivnikem, nebo do-
konce na kdmen, na némz stoji
druhy kozlik. Kdyz se dostane
ke kamenu obsazeném soupe-
fem, a jesté neposunul svou fi-
gurku o tolik kament, kolik
mél, musi se vratit.

Pred hradem jsou na piiklad
dva volné kameny a padlo mu
pfi vrhani kostky éislo Sest. To
znamena, 7e pijde o dva kameny kupiedu a o étyti zpét.

Tak se kozlici octnou hned uprostfed mostu a hned u jeho kraje.
Hra skonéi tehdy, musi-li jeden z kozlikéi mustek opustit a druhy jej
volné prejde.

To se stane na pifklad tehdy, stoji-li bily kozlik na patém kamenu
a Gerny na étrndctém. Na fadé je bily. Vrha kostku a padne mu éislo
Sest. Musi tedy o Sest kament zpét a octne se mimo mustek. Cerny
tdhne, padne mu &islo Sest, volné prejde mustek a vyhrava.

Dva tordohlavi kozlici

KUPREDU — ZPET

K této hie potfebujeme jednu figurku a kostku.

Hraji dva hraéi.

Pribéh hry: Figurku poloZime na stiedni bily krouzek hraci
mapy. Po vrzeni kostky pohybuje se figurka od krouzku ke krouzku
podle &isla, které ndm padlo. Jestlize na p¥iklad padlo &islo tfi, projde
figurka dvéma krouzky a postavi se na tfetim.

Jeden hra¢ vede figurku po tetkované éafe a snaZi se dovést ji co
nejdifve do jednoho z biloéernych krouzkii. Druhy vede figurku po
terné tafe a snazi se, aby co nejrychleji dospéla do krouzku éerného.
Tak se figurka pohybuje st¥idavé kupiedu a zpét.

60

Vyhrava ten, kdo dovede fi-
gurku prvni do svého krouzku.

Pozndmka: Az si budete zho-
tovovat tuto hru, udélejte mis-
to ¢ernych a te¢kovanych ¢ar a
krouzki éary a krouzky vyraz-
néjii; na p¥. éervené a modré.

JEDNODUECHY
VETRNY MLYN

Hry se mohou zidéastnit dvé
déti. Potiebuji k ni t¥i hraci
kameny &erné a tii bilé barvy.

Hr4é, ktery ma bilé kameny,
zading — polozi kamen na je-
den 7z krouzkt hraciho planu. TotéZ udéla i éerny. Tak jednou bily
a podruhé ferny stavi na volné krouzky hraciho plidnu kameny,
dokud je vsechny nevylozi.

Kamen se muZe poloZit na kterykoli volny krouZek. Toto pravidlo
ge viak nevztahuje na toho, kdo za¢ind. Ten nesmi postavit sviij ka-
men  do  stiedniho krouzku.
Kdyby se toto omezeni nedo-
drdovalo, vyhrival by stile za-
Gnnjlel, 1, ). bily,

Priabéh hry: Postavisli oba
heddh nn plin viiechny kameny,
tdhnou po fadé jednim kame-
nem  kterymkoli smérem  na
sousednf volny krouzek.

Jak pri rozestavoviani kame-
ni, tak i v prab¢hu hry, se
kaZdy z nich snaZi postavit své
kameny tak, aby tfi staly
vedle sebe na jedné z ¢ar. Vy-
hrava ten, komu se to diive
podafi.

Kupiedu — zpét

Jednoduchy vétrny mhjn
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MLYN

Tento mlyn je slozitéjsi nez
predchéazejici. Hry se mohou
z0lastnit také dva hrac¢i. Aviak
kament potfebujeme vice: de-
vét bilych a devét éernych.

Zacing bily. Rozestavovani
kament je stejné jako u hry
Jednoduchy vétrny mlyn.

Kdyz oba hraéi postavi svych
devét kamenti, hra zadéne. *

Prabéh hry: Kazdy mize
tahnout po fadé jednim kame-
nem na kterykoli sousedni vol-

Miyn ny krouzek. Snazi se, aby po-

stavil své tii kameny na jednu

z vodorovnych nebo svislych ¢ar. Podaif-li se mu to, ¥kéme, e

udélal mlyn, a hrd¢ ma privo vzit protivnikovi z hraciho plinu

kterykoli jeho kdmen. Proto kazdy usiluje o to, aby dosahl mlynu,
a zéroven znemoznil jeho utvofeni protivnikovi.

Kazdy hréa¢ se snazi udélat i dvojity mlyn. Toho dosahne tehdy, po-
daif-li se mu postavit své étyii kameny na konce dvou rovnobéznych
¢ar a jeden doprostied. Kdyz hraéi tahnou, mohou tvotit mlyn za mly-
nem a pii tom si vzdjemné odnimaji hraci kameny.

Vyhrdva ten, ktery difve vyfadi protivnikovi sedm kament, nebo
uzavie-li ho tak, Ze nemuzZe se Z4dnym kamenem tahnout.

ZAUJMI POSTAVENI!

Hry se mohou zicastnit dva hragi. Potiebuji k ni osm figur dvou ba-
rev; na piiklad éty¥i éervend a étyti modré. ¢

Cilem kazdého hrice je zaujmout na hracim plénu se svymi figur-
kami takové postaveni, aby tvorily:

a) vodorovnou &iru (to je mozné ve étyfech piipadech — A B C D,
EFGH, MNOP,RSTU) .

b) svislou éaru (toho lze dosdhnout také étytikrat A EM R, BFENS,
CGOT,DHPDU)
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CIMJ,HKLS)

d) étverec (ten muzeme utvo-
rit dokonce v jedenécti pripa-
dech: velky &étverec AD UR,
devét étvercit stiedni velikosti
ABFE, EFNM, MNSR,
BCGF, FGON, NOTS,
CGHD,GHPO,OPTUa
jeden maly étverec J I K L).

Prubéh hry: Na zaéatku vr- ‘
haji hraéi kostkou. Komu pad- S o+ U
ne vétsi ¢slo, zahajuje. Postavi Ja | O
figuru na kterykoli krouzek. N e
Totéz uéini i druhy hraé. Tak
stavi oba postupné figury na - Zaujmi postavent!
hraci plan, az rozestavi vSech
osm. Pak hra za¢in4. Hraéi tAhnou po fadé kterymkoli smérem, avSak
jenom po piimkach, nebo jenom po kiivkach vzdy na nejblizsi volny
krouzek. Je-li vSak obsazen na priklad modrou figurkou, a éerveny,
ktery je na tahu, hodld tim smérem tdhnout, mize modrou figurku
pieskodit a postavit si svou ¢ervenou na volny krouzek za ni. Figurku,
kterou jsme pfeskodili, ze hry nevytazujeme.

Jak pti rozestavovani figurek, tak i pfi he, musime neustéle sledo-
vat protivnikovu sestavu figurek a zabrafiovat mu ve stanoveném
rozestaveni étyfech figurek, t. j. ,,v zaujeti postaveni‘.
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BOJOPEVNOST

Hry se zadastiiuji dva piony¥i. Potfebujeme k ni dvé figurky modré
burvy (obrénce pevnosti) a dvacet étyfi figurky jiné barvy.

wPevnosti' se nazyva horni étveree s deviti krouzky. Obréanci po-
ptavi wvé figurky na kterékoli dva krouzky uvnitf pevnosti a itoénici
nn krouZzky ostatni. Zaéinaji titoénici; jejich ukolem je obsadit svymi
Hgurkami viiechny krouzky v pevnosti a vypudit odtud figurky pro-
Hvnlln,

Uhkolem' obrénett pevnosti je vytadit alesponi estnict figurek tto¢-
Wil i tim jim znemoZnit obsazeni deviti krouzkti v pevnosti.
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