








nAsiing proZitky Jsko piejeti. K tomu piistupujd rdzad femeslné p
plirosead ohrofovani zbranémi. Zebfik, schody, scnodaidid, respelil
chize po nich jsou bezpelné otevienyal symboly pohlavaiho siyzu. K
kvétiny oznaduJi Zenské pohlavni ustroji nebo specidin® panensivi.
str. 133

Snové prdce -~ XI. prednddka

Cinnost, Jjejim% vysledkem je pifevod latentnfho snu v zjevny se
z:v4 snové prdcc. Cinnost postupujfct opadnyam smdrem, Xkterd ch
zjevného snu dospdt ke snu latentnimu, je nafe vykladovd price
co snovd price u end provedla Jedid navie, I'ikdme snova delor
musime svym vykladem op&t zlikvidovat.

Prvafm vykoncm snové préce je zhudit&ni. Rozumime tim skutelnost, Ze
zjevny sen md mendi obssh neZ sen latentni, a je tedy Jukymsi Jjeho
zkrécenym piekladem. K zhulténi dochdzi tim, Ze 1. nikteré lalenini
prvky byvaji vhbie vypuStény, 2. Ze 2z nikierych komplexd latentniho sou
pi‘ejde do snu zJevnéno Jen zlomdk, 3. Ze lateatnI prvky, které maji né&-
co spolednéha, Jsou ve zjevném snu stoZeny donromady, splynou vjedno.
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PrestoZe zhudténi pfispivd k neprihlednoszti snu, newéne plece dojem
Ze Jje vysledkem snové cenzury. Spi8e bychom Jje vysvgtlovali nechenickymi
nebo ekononmickymi faktory.

Snovd prdce prepisuje tedy snolé my3lenky velmi ncobvyiklym zplisobem,
nepifeklddd slovo za slovem nebo znak za znsk, neprovdadf také vybldr podle
urditych pravidel, bs ani vyb¥&r, ktery bychom mochli nazvat reprezentative
rd, pri némZ Jje vidy n&ktery prvek vyb—4n, aby zasiupoval prvkt n&kolik,
nybrZ Jjde o n&co jiného a Galeko sloZitéjsiho. :

Druhym vykonem snové préce Jje piesun. Je dilem snové censury. Jeho
oba projevy Jsou: l. Ze néjaky latentni prvek neni nshrazen svou vlaste
ni soudsti, nybrZ n&dim vzddélendjdim, a Je tedy vyjédfen nardikou,
2+ %e se psychicky diraz ptesouvd z prvku zdvainého na ndjaky Jjiny ne-
z8vaZny, takie sen mé Jjiné t&Zi¥td a pdsobf cize. Tretd vykon snové
prédce - mySlenky Jjsou pievedeny na vizudlni obrazy.
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To, co Jje v Zivot& dosp&lych oznaloviéno jako “perversni”, odchyiuje se
od normdlniho v t&chto bodech: 1. nen{ respckiovino omezeni Eruhovd
/prehrada mezi &lovikem a zviletem/, 2. Jsou pPekradovény meze dand
pocity o8klivosti, 3. pPekrolenfm mezi dany¥ch incestnim zdkazem /zéka-
zem vyhleddvdt sexudlni ukojeni u osob poxrevnd zce spiizninych/, 4.
prekrocenim wezi danych prisludnosti k témuX pohlavi, S. pPenesenim
role pohlavniho dsiroejf na jiné orzdny o jind wmista na (Cle.

VSechria tato omezend neexistujf od politkuy, nybrd se vytvareli pone-
nahlu teprve v prib&hu vyvoje a vychovy, lslé d1t& je jich prosto.
Dit& lze oznalit Jako polymorfn& perverzni.

str. 182

Nachfiz{me.li tedy za nadimi deformovanymi sny znovu vSechny tytc per-
verznl tuZby, znemend to pouze, Ze sen 1 na tomto poll pifedstavuje
ndvrat k infantilnfmu stavu. Sen md piistup k materidlu zopomenutych
détskych 2zdZitk], ale viddli Jjsme také, %e ddtsky dudevni Iivot se
wSemi svérdznymi rysy, se svymil cgoismem, incestni erotickou volbou
atd., pro sen. stdle Jje3tl irvd, tedy stdle Jedtd existuje v ngvédont,
8 Ze nds sen kaZdé noci znovu vracf na tento infantilnf stupen. Tak

sg néu potvrzuje, Ze nevidomé v dudevnim Zivold je to, co je infantile
ni, _

’

Pokralovdnd piisté,.
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Sacdekx plny h er

V odbornosti hry ke eplnénf{ jednohd bodu je treba mit vlastinit
sbirku her nebo pytlicek her. Tim pytlidk&m se¢ rozumi 1l4tkovy
sélek naplniny hernfmi pomlckami, které se dajf vyuZit v rdéznych
hrdche Zde pPedkléddm nédvrh na jeho skladbu s tim, Ze popisu hry,
které se s uvedenym obsahem daji zahrdt., Pfipoudtim, Ze lze na-
Jit 1 vhodn&j8{ skladbu a tfeba i objemov& mend{., Ndvrhy réd pfe-
tisknu v Kuryru.

Obsah:
b hracich kostek / s oznadenin hodnot Jjednotlivych stran/
1 sada kartilek s abecedou

1l sada 3pejli pro tylinkové hry
64 dvoubarevnych kament

20 hulidek

10 knolld{ik0

3 Bipky /hédzeci/

10 drivek s motouzkem

4 sady Cisel na kartidkach s &{sly 1 - 13 k
tenisdk

DR{PKY _ Pro 2- 4 hréde, 5 kostek

P¥ed hrou rozlosujte poPadi. Prvn{ hréd vezme pétici kamink® a
rozhodi je na zemi. Vybere si jeden vhodny, vyhodi ho do vzduchu
jednou rukou, toutéZ rulthu vezme Jjednu ze zbyvajfcich a do téZe
ruly cihyti onu .vyhozenou. Pokud mu ob& kostky zlstanou v ruce,
¢ImZz hru nezkazil, odloZi jednu kostku a druhou vyhodi do vzduchue
Op&t sebere Jjednu ze zbyvajfcich t¥{ & k ni{ p¥ichyt{ onu vyhozenou.
Pokud hru nezkazi, udélé totéZ se zgbyvajicima dvéma kostkama, SimZ
m& hotové tzv, Jjednillky. Pokud mu vdak kostka vypadne z ruky,
pleddvd kostk, dal8imu v poFadf. Cpybou také Jje, kdy%Z po vyheczeni
kostky nestali sebrat kostku ze zemé. Vyhazovéni, sbirdni a chy-
téni provddi pouze Jedna ruka. -

Po jednidkdch ndsleduji dvojky. O y¥i kemdnky le®?f na zemi, pdty
vyhazujene do vy8ky a neZ Jjej v 1&tu zachytime, musime sebrat
goucasnd dvé kestkyy. Podari~li se ném to, odloZime dvE lostky,
tfet{ vyhodime do vzduchu a sebereme druhou dvojici. U trojek
sbirdme najednou tii kaminky a po nich szbyvajici{ jeden, p¥i
Ctyrkéch Jjeden vyhodime a shirdme zbylé Ztyidi.

Py chyb® zirdcime prdvo na dal$i hru a fekdme, 2% na nds znovu
dojde Tada., Pak pokradéujeme tam, kde jsme minule ¥z¥=s¥¥ presta-
1i, mugine v3ak opakovat celé kolo, kde jsme ud&lali chybu.

Kdo s uspdéchem dokeoni &ty¥ky, pokralduje bodovacim ukolem. Vezme
v8ech 5 kostek do Jedné ruky, nadhodi Jje libovolnd.vysoke a snaZi
se jich zachytit co nejvice na h¥bet& té ruky, kterd nadhoz pro-
védéla. Kolik kostek na hi¥beté zlGstane leZet, tolik bodd si hréd
pPipod{td. V{tézstv{ pat¥{ hridli, ktery nejdrive dosdhne dolod-
nutého podtu bodl. .

AR SANCHIR pro 3 - 6 hrééd, 1 kostka, 60 hracich kament

)
Nejlépe se hrajec v Besti. NejdPive si rozeberete po jednom zdklad-
nim &islu, od Jednicky do Sestky - a pak zadéne hraci kostka puto~
vat kolem stolu. KaZdy Jji hodi 2x za sebou. Prvnim hodem se dozvi$,
kolik hracich znémek md3 dostat, druhy hod urdf, kdo ti tyto
zndmky musi vyplatit. Hra kon&{f, kdyZ z poddtedni desitlky hracich
kamend n&komu nezbude ani Jjedind. Ostatni spolitajf{ svij bank a
ten, kdo mé nejvice, vi{tézi. Je~li vds méné., ponechte Jjedno nebo
dvé Cfsla neobsazend. Pri h¥e ve trojici si rozeberete po dvou
¢islech.
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GoNoRIL 3 - 5 hrédl, 3 hraci kostky

Pred zahdjenim hry uréite pofadi -~ kazdy hodi na stll trojici
kogstek a secte ofka, Ikterd mu padnou. Kdo méd nejvyss{ &islo,
zal¢ind., Hréad s neJnizsim uouctem jesté urdi ¢islo, na které

se hraje. Hodil jednu Kostku a kdyZ mu padne napﬂlklad pétka, _
hraje ce "na, pdtiy". Pak uZ puuugi kostky od hréace ke hridi kolem
gtolu, kazdy hodi viechny iri soulasné a poditd si po bodu za
nostky, vutere zistanou leZet vzhiru pétkou. Dokud ziskdvad za
hod aspon jeden boa, smig hézet hned mimo poFad{ znovii. Teprve

v o”anulxa, kdy vyJjde$ naprézdno, mugiS predat kostky doleva
sousedovi. Kromé urceného Zisla se b%QUJl vSechny hody, pfi nichZ
padne na-trech kostkdch kterékoli stejné &islo. Takovému hodu

se Iikéd "kapitdn" a dostédvéd za nédj 5 bodd. Preje-11 ti 3téstd

a viechny kostky padnou vzhiru &fslem, na které se hrak /v na-
Sen piipadé pé&tkou/, hlésis "generala". Generdl t& zarucuje
okxanzitdéd vitézstvi -~ rovnd se patnéctl b odinm. Nepaane—ll v prl-
béhu hry nikomu generdl, zvitézi ten hréd, ktery nejdrive dospd-
je k podtu patndctl bodu. Tento pocet vsah nesmime prekr001t a

v pi*ipad&, Ze ziskdme z hodu vic bodl, neZ ndm chybi do patndcti,
je tento vrth neplatny a hdzd{me znovu. Jak uZ byln Pedeno, Jjedind
vy Jinka plati u generédla.

RaDY 3 —~ 7 hrddd, 6 hracich kostek

Pri radgéch se t¥l aZ sedm hrédh pravidelné stridd v hézeni Sesti
kostek. K+Zdy hod, pPi némZ se na kostkdch ukdZe kratdi &i deldd
;ad: Cisel poc;nﬁchi jednickou, mé& Jistou bodovou hodnotu. Hri-—
¢i si bidy zaznamendvaji a kdo prvni dospéje ke stovee, zvitézi.

Za aednlcvu a dvogku je 5 bodtd
Z3a Jedni u, dvojku a trojku Je 10 bodi:
72 Qeonlc“u, dvojku, trojku a &tyrku je 19 bodl
Za jednidku, dvojlku, trogku Etyrku a pdtku Je 20 boat

Za Jednlcru, dvojku, troaku, ctyxdu, pétku a Sestku je 25 bodl.
Komu padnou soulasné t¥i Jednidky, mérpekelnou smilu ~ ztréci
viechny body, které do této chvile nastrédal.

11ACAQ 3 ~ 6 hrééd, 1 hrac{ kostka

Kazdy hrd4& nmus{ hdzet 3x. Cilem je hodit celkem 12 bodl. Kdo hodd
vice neZ 12, prohravé kdo méné nez 12, miZe zkusit ctvrtym ho~-
dem zlepdit vysledek. Vyhrévé, kdo se trefll do dvandctky ¢i kdo
byl nerlmze anlz by "prehodll"

MAHY VRABZC 3 - 6 hrddd, 1 hraci kostka

Neabrve ce stanovi polet kol, Kaidy md jeden hod, jehoZ vysledek
Jje pro levého souseda. Tomu se pripisuji k dobru hozene body «
Polud je hozena jednicka /Nahy vrabec/, obdrZ{ ten, kdo jednidku
hodil, minusovy bod. Nakonec vitézi ten, kdo zickal nejvic bodl.

vEs 3 - 6 hréds, L hrac{ kostka |
Xazdy hrét hdzi 10 x za sebou. Pokud hod{ [Jednillku, prestévéd hé-
zet a pamatuje si pofet hodl. Xdo hodi jednidku nejdrive, vyhrivi.
HOUPACKA =~ 3 - 6 hrddd, 1 kostka

Pravidlo hry: kaZdy md 7 hodt za sebou. Polet bodd prvnich dvou

hodd se s&itd, podet bodh t¥etfho hodu se odelte, &tvriy hod se

pripocte, pdty hod se odelte, Sesty hod se opdt pripolte a sedmy
hod se odelte. Kdo mé nerétgi polet bodl, ten Je vitéze

Pokralovdni pri3td.



