M I)'(nek (typovy vyrobek)

Popis: Stfedovéka a dodnes oblibena deskova hra, znama po celé Evropé (napfiklad u
Velkomoravan). Hra je uréena pro dva hrace.
Pocet zetontli celkem: 9 vs. 9

Parametry: Ctvercova deska o rozmérech jedné hrany 15-25 cm; Zetony jsou o prdméru
cca 2,2 cm. Barva Zetonu je pfirodni barvou dfeva: hnéda (ofech), Cervena (Svestka),
biloZluta (olSe). Zetony jsou dodavany podle toho, které jsou aktualné na skladu.

Fotografie:

Pravidla: Kazdy hra¢ ma devét kamen, &i "figurek"”, které se pohybuji po dvacetictyfech priiseéicich.

Rozmisténi kamenti - Hra se zacina s prazdnou herni deskou. Oba hraci postupné pokladaji své kameny na herni
desku. Pokud se hraci podafi umistit tfi kameny vedle sebe v jedné z fad, ma "mlyn" a mize odebrat jeden ze
soupefovych kament. S odebranymi kameny se jiz nesmi hrat. Hraci musi nejdfive odebirat ze soupefovych kamenu ty,
které nejsou souc€asti "mlynu". Poté co je rozmisténo vSech osmnact kamend, hraci je mohou zacit pfesouvat.

Presouvani kamenu - Kameny se pfesouvaji po pfimkach na vedlejsi volnou pozici, pokud hra¢ nema kam svij kamen
presunout, prohrava.Stejné jako pfi umistovani kamen( i v této fazi hry plati, Ze pokud hra¢ presune kamen tak, ze
vytvori novou fadu tfi kamen(, miZe odebrat protihraci jeden z kamenu. Opét se nejdfive odebiraji kameny, které nejsou
soucasti "mlynu".Pokud hraci zbyvaji pouze dva kameny, nemuze jiz soupefi odebrat kamen a kon¢i.

Skakani kamenu - Nebo jinak skoky mize hrac¢ vyuzit v nejbéznéjsi varianté hry, pokud mu zbyvaiji posledni tfi kameny.
S kameny pak muze skakat nejen na sousedici, ale na libovolnou volnou pozici.



Tafle (typovy vyrobek)

Popis: Deskova hra pro 2 hrace, ktera se da €esky pojmenovat "Boj o krale".
Pocet zetonli celkem: Jeden krél a 8 jeho strazcu versus 16 uto¢nikd.
Pravidla:

Parametry: Ctvercova deska o rozmérech jedné hrany 20-35 cm; Zetony jsou o prdméru
cca 2,2 cm (kral cca 3 cm). Barva Zetonu je pfirodni barvou dfeva: hnéda (ofech), Cervena
(Svestka), biloZluta (olse). Zetony jsou dodavany podle toho, které jsou aktualné na
skladu.

Dalsi fotografie:




KOStky (typovy vyrobek)

Parametry: Rucné vyrobena sada Sesti hracich kostek a michaciho poharku ze zvifeciho
rohu.

Fotografie:

Pravidla: Tato hra je jen jednou z mnoha variant.

Kazdé kolo hazi kazdy z hracu tfikrat 6 kostkami. Postupné se jednotlivi hraci snazi hodit vSechny

z nasledujicich kombinaci. Pokud se hrac po prvnim nebo druhém hodu pro nékterou z kombinaci rozhodne,
odebere kostky, které jsou pro tuto kombinaci vhodné, a dale v tomto kole pokracuje jen s témi, které se mu
do kombinace nehodi.

Ctvefice — v jednom kole musi hragi padnout &tyfi jednicky, &tyfi dvojky, &tyfi trojky, &tyfky, pétky a Sestky
Pétice - v jednom kole musi hracdi padnout bud pét jedni¢ek nebo dvojek, nebo trojek, &tyfek,

pétek nebo Sestek

Sestice - v jednom kole musi hragi padnout $est 1, 2, 3, 4, 5 nebo 6

Postupka — v jednom kole musi hraci padnout vSechna ¢Cisla od 1 do 6

Pyramida — tfi kostky stejné nejvyssi hodnoty tvofi zakladnu, dvé kostky niz$i stejné hodnoty jsou stfedem
Trojuhelnik — obracena pyramida

TFi dvojice — tfi pary kostek stejnych hodnot

Dvé trojice — dvakrat tfi kostky stejnych hodnot

KFiz — Ctvefice a dvojice (stejné hodnoty)

General — v jednom kole musi hraci padnout Sest 6

Nizky — Sest jednicek, dvojek nebo trojek

Vysoky — Sest Ctyfek, pétek nebo Sestek

Pokud hra¢ hodi nékterou z kombinaci na jeden nebo dva hody, mize ty zbylé vyuzit v dalSich kolech. Hrac
se také svych hodu v daném kole muze ¢aste¢né nebo zcela vzdat a stfadat si je tak na tézké kombinace.
Vyhrava ten, kdo jako prvni hodi v§echny kombinace. Na vyhru se nesazi — vytraci se tedy hazardni

prvek hry v kostky.



Karty (typovy vyrobek)

Parametry: 48 puvodné stfedovékych ruéné malovanych karet. Pestrobarevné ilustrované
karty, které si objednal Ladislav Pohrobek v poloviné 15. stoleti, byly pavodné ozdobeny
stfibrnymi a zlatymi stfipky. Zobrazuiji rizné €innosti obyvatel pozdné stfedovékého dvora,
jez jsou dle dulezitosti sefazeny a oznaceny pfislusnou fimskou Eislici 1-10, vyjma krale a
kralovny. Pfehledné tak vypovidaji o skladbé tehdejSiho dvora. Barvy zakladnich fad zde
nahrazuji erby &tyf kralovstvi: Francie, Rimské Fise, Cech a Uher.

Fotografie:

Parametry: 56 ru¢né malovanych karet. Karty s loveckou tématikou byly udajné vyrobeny
na zakazku pro aristokrata, jelikoz se jedna o rucni praci pochazejici z dilny prominentniho
basilejského umélce Konrada Witze. Napovida tomu i samotné téma lovu, ktery byl typicky
prave pro Slechtu.

Fotografie:




Vrchcéby (atypicky vyrobek)
Parametry: ru¢ni malba na kizi a dfevéné barevné kameny (30ks)
Fotografie:

Pravidla:V jednotlivych zemich se pravidla ligi. Cil hry: provést vechny kameny pies 24 poli a vyvést je z desky ven
dfiv, nez se to podafi soupefi. Zacina hra¢ s ¢ernymi kameny. Kdo je na tahu, vrhne na stil dvé kostky a dle toho,
kolik ok padne, provede akci se svymi kameny.
- Nasazovani kament — hradi stfidavé hazeji dvéma kostkami, vzdy umisti dva své kameny na pole, které
pofadim od okraje desky odpovida poc¢tu ok na jedné nebo druhé kostce. Na kazdém poli mize leZet
jakykoli po¢et kamend.
- Postup kamenu — kdyz jsou vSechny kameny nasazeny na desce, mizeme je posunovat o tolik klinovitych
poli, kolik ok padne na kostce. Podle 2 vrzenych kostek Ize posunout 2 rizné kameny, nebo jen jeden —
seCteme oka na obou kostkach. Kazdy kamen se smi posunout jen na prazdné pole, pole obsazené viastnim
kamenem/ny nebo tam, kde je jen jeden kamen souperiv.
- Smér postupu — kameny, které dojdou na konec jedné fady poli pfejdou na krajni pole druhé Fady a postupuji
po ni smérem zpét (Cisla poli: 1 — 12 - 13 — 24 x 12 — 1 — 24 — 13) — kameny se tedy setkavaji vicekrat nez
v anglické verzi hry.
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- Zvlastni vrhy
1. pa$ — padnou-li obé kostky stejnym ¢€islem navrch, smi je hra¢ vyuzit hned dvakrat (tzn. padnou-li dvé
¢tyrky, hra¢ maze vyuzit celkem 16 bodu). Tento pocet Ize rozdélit mezi 4, 3 nebo 2 kameny
nebo Ize posunout jen jeden kamen o celkovy po€et hozenych ok. Dale hra¢ také smi dvakrat vyuzit
stejnym zplsobem pocet bodl, ktery padne na strané kostek, ktera lezi na stole. Poté hrac jesté hazi
znovu mimo poradi.
2. hou$ek — pokud hodime jednicku a dvojku, pak hra¢ vyuzije tento vrh a zvoli si pa$ (viz vySe), ktery mu
nejlépe vyhovuje
- Boj kament
3. vyhazovani kamenu — skongi-li na$§ kamen pfesun na poli obsazeném jedinym soupefovym kamenem
je cizi kamen pfemoZen a odstranén z desky. Soupef ho musi ve svém pfistim tahu nejdfiv znovu
nasadit na desku a pak teprve postupovat s ostatnimi kameny.
4. mosty — dva kameny jedné barvy vytvareji na poli most. Zde se muze zastavit jakykoliv kdmen stejné
barvy, nesmi zde stat ale kdmen soupefiv.
- Zavér hry
5. kdyz mame vSechny své kameny na poslednich Sesti polich pfed koncem trasy, miizeme je postupné
vyvadét z desky ven — padne-li na kostkach napfiklad pétka a trojka, mizeme vyvést kameny
z patého a tfetiho pole od konce herniho planu
6. vitézi ten, kdo odklidi svdj posledni kamen z desky dFiv, nez soupef



Hra v kaUiky (atypicky vyrobek)
Parametry: cca 10 kovovych krouzkd (primér cca 200mm) a dfevény kolik na podstavci
(vySka cca 800mm, podstavec 450 x450 mm)

Fotografie:




Sachy (typovy vyrobek i atypicky vyrobek)

Parametry: ru¢né fezbované Sachy na atyp. kozené Sachovnici (typova kopie Sachovych
figur z ostrova Lewis, 12.st, dochované originaly: Britské muzeum)

Fotografie:

(bez Sachovnice)



