


Hry zlatokopii- CLAIM a EL DORADO

Na dnesni pFiloze najdete herni plan pouZi-
telny pro dvé hry, o kterych se shodné tradu-
je. ze venikly ve zlatokopeckych tabarech
v dobé americké ,.zlaté horecky”. Pfi claimu
se bystii postieh a chytrost, eldorado zase
vyZaduje zrucnost a Sikovnou ruku — a to
vSechno jsou schopnosti, které se hodi nejen
zlatokopdm.

CLAIM

znamena v anglictingé ,,.narok” i ,,mit narok™
(Gte se kleim). Takovy zlatokop ohradil vybra-
né zlatonosné pole provazem natazenym na
kolicich a pak si nechal svij ,,ndrok” zakniho-
val. Samoziejmé — kdo dfiv prisel . . .

Princip hry zvané claim neni sloZity. Dva
hraci stiidavé kladou zapalky na obvody
Stvercd planu. Komu se podaii uzaviit po-
sledni stranu étverce, oznadi fej jako svij za-
bor — poloi na néj svou znamku (lj. jedno
z barevnych kolecek vystiihanych z okraje
planu). Nyni ma pravo i pavinnost hrat jesté
jednou. Uzavre-Ii tim dalsi étveree, opét po-

kracuje ve hie — miZe tedy uzaviit celou
fadu étvercii. Je to hra zajimava a naro¢na na
pr’erm&j!em'. Dalsi obménou hry je dobyvani
claimu podle vynosnosti. Opél wzavirgme
strany Etvercd zdpalkami, ale &islo "uvnitf
oznacuje jejich vynosnost, a tedy i bodovou
hodnotu. Vitézi samoziejmé hraé, ktery do-
sdhne vice bodu.

EL DORADO

je spanélsky vyraz, ktery znamena , pozlace-
ny". Tak oznacovali dobyvatelé Jizni Ameriky
legendarni zemi zlata, v niZ nacelnici kmene
Cibcd posypavali sva téla zlatym prachem
a pak jej smyvali ve voddch posvatného jeze-
ra. Najit tuto zem/ bylo snem a cilem mnoha
dobrodruznych vyprav. Pfenesené se pozdéji
slovo eldorado zacalo pouzivat i pro obzvlast
bohata nalezisté zlata.

Eldorado se jmenuje i hra, kterd honbu za
zlatem i s jejim ndsilim znazoriiuje. Hraci po-

“ stavi na start své znamky (pétihaléfe polepe-

né na vrchni strané barevnym koleckem
z herniho planu) a cvrnknutim rozhodnou

o svém pofadi — zacina ten, jehoz znamka je
nejblize zadni éary (spojnice 7—3). Z pole @
cvrnkne znamku do pole 1, zniamka musi byt
celym obvodem uvnitf ¢tverce. Pak ma nérok
na dalsi cvrnknuti na pole 2, z pole 2 na pole 3
atd. Pokud se netrefi, hraje dalsi hra¢ v pora-
di. Zaséhne-li néktery hrac¢ svou znamkou
znamku soupere, ziskava pravo na dalsi tah
(a to i v pripadé, Ze se netrefil do pole). Po-
kud se cikoli hraci znamka pri tom dostane
mimo hraci plan, vraci se na okraj planu tam,
kde jej opustila. Odtud pak musi majitel
znamky znovu dobyvat to pole, na klerem na-
postedy stal. Pokud hracova znamka opusti
herni plan vlastni vinou hrace, vraci se zpét
o dvé pole (napf. hraé vz dobyl pole 15 —
nyni bude muset znovu dobyvat pole 14, pak
15 atd.). Hra konéi tehdy, dosatine-Ii néktery
z hracu pole s éislem 20 — eldorado. Pofadi
ostatnich je déno jejich postavenim v honbé.
(Pozor: cvrnkat se musi Cisté, Zadné , nena-
padné”’ postrkovani palcem ap.) Herni plan
najdete na strane D 4. MK




