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CLOVECE, NEZLOB SE

Od 6 let | 2-4 hraci [10 — 20 minut

Material: hraci deska, 4 figurky stejné barvy pro kazdého hrace, kostka
Cil hry: Dostante jako prvni oba svoje koniky doprostfed hraciho pole.

PRUBEH HRY:

Hraci si umisti svoje figurky do stdje téZe barvy. Hru zac¢ind nejmladsi hrac. Aby mohl vyvést konika ze staje
a nasadit ho na prvni policko své barvy na hracim planu (poli¢ko s hvézdi¢kou), musi nejprve hodit Sestku.
Jakmile uz ma hrdac koné (figurku) v hracim poli, postupuje vpred o pocet policek, kterd hodi na kostce.
Pokud hrac hodi Sestku, hazi jesté jednou. Po kazdém hodu mUzZe hrac¢ postupovat vpred pouze jednim
koném (jednou figurkou).

Zvlastni pravidla:

KGn nemuze predjet jiného koné. Musi se zastavit na policku tésné pred nim. K maze vstoupit na
policko, kde uz stoji jiny kin, pokud hraci padne na kostce Cislo, které tam konika posle. Kun, ktery stal na
daném policku jako prvni, se musi vratit do své stdje a zacit znovu (= je vyhozen).

Poté, co konik objede celé kolo, musi si stoupnout pfesné na posledni policko ve své barvé — policko s
podkovou.

vvvvv

potiebuje pro umisténi konika do staje (tj. podkovu by prejel), musi se o pocet krokd, které jsou navic nad
potfebny pocet, vratit na hracim planu zpét (pocinaje od podkovy). Jakmile se konik zastavi pfesné na
policku s podkovou, musi hrac na kostce hodit jednicku, aby se dostal na policko s Cislem 1, potom dvojku,
aby postoupil na poli¢ko ¢islo 2, a nakonec trojku, aby se dostal na policko s ¢islem 3. Na zavér musi hrac
hodit na kostce Sestku, aby mohl postoupit na policko koné a jeho klin tim dojel do cile celého zavodu.

Vyhrava hrac, ktery jako prvni dostane z hraci plochy vSechny své figurky.

HUSI HRA

Od 6 let | 2-4 hraci | 10-15 minut

Material: hraci deska, figurky podle poctu hracu, dvé kostky
Cil hry: Dostat se jako prvni k ¢islu 63

Zacind nejmladsi hrac a hra pokracuje ve sméru hodinovych rucic¢ek. Hodi dvéma kostkami a pohne se
o dany pocet poli. Pokud kostka jednoho hrace posle na polic¢ko, kde jiz stoji jiny hrac, tento druhy hrac
musi své pole uvolnit prvnimu hraci a stoupnout si zpét na polic¢ko, kde pavodné stal prvni hrac. Hradi,

www.agatinsvet.cz - kreativni, dfevéné a didaktické hry, détské knihy a Skolni batohy.
Djeco, Janod, SmartMax, Goki, Detoa, Makedo, Calafant, Quercetti, Topgal, Hama, Baobab...

Praha 2 — Praha 4 — Praha 6 — Liberec — Ceské Budgjovice


http://www.agatinsvet.cz/

DJECO

ktefi pfi svém prvnim hodu hodi na kostce Sestku, a trojku, poskoci rovnou na pole 26. Pokud hodi ¢tyrku

a pétku, poskoci na pole 53.

Zvlastni policka:

e Pole s husi¢kami- ¢. 9, 18, 27, 36, 45 a 54: hrac popojde jesté jednou o stejny pocet poli¢ek, jakym se
na dané pole dostal.

e Most —¢. 6: Most hrace posune rovnou na pole 12.

e Hotel — ¢.19: Hrac ptisti kolo nehraje

e Studna nebo vézeni — €. 31, 52: Hra¢ musi na tomto poli zUstat, dokud na dané pole nevstoupi jiny
hrac. V takovém pripadé se prvni hrac vrati na pole, kde ptvodné stal druhy hrac. Alternativni
pravidlo: hrac¢ nehraje dveé kola.

e Bludisté — ¢.42: Hrdac se vrati na pole 30

o Lebka— ¢.52: Hrac se vrati na pole 1

Vyhrdva hrdc, ktery se dostane na pole 63. Pokud by mél hrac¢ na zakladé svého hodu prekrocit policko 63,
musi se vratit zpét o tolik poli¢ek, o kolik krokd by mél toto policko prekrodit.

MLYN

Odé6let | 2 hraci—10 | 15 minut

Material: deska pro hru Mlyn, 9 figurek pro kazdého hrace (kazdy ma svou barvu)
Cil hry: zajmout co nejvice figurek svého protivnika

FAZE 1: UMISTENI FIGUREK

Na zacatku hry hraci umisti vSech svych 9 figurek na body kfiZzeni na desce. V okamziku, kdy se nékterému
hraci podafi vytvofit fadu tii svych figurek (diagondlné, na sitku ¢i na vysku), ziska pravo zajmout jednu
figurku protihrace, kterd neni soucasti Zadné rady. Figurka, kterda byla takto zajata, se uz nesmi vratit do
hry.

Pozn.: V této fazi hry hrdci neposouvaji své figurky.

FAZE 2: PRESUNY

Jakmile oba hraci poloZzili své figurky, zacina faze presuna. Kazdy hrdac, jakmile je na fadé, mlze posunout
jednu svou figurku. Posun je vSak mozny pouze po pfimych linkach a bez preskakovani pres jiné figurky.
Jakmile se jednomu z hraca podafi vytvorit fadu figurek, mize zajmout a ze hry odstranit jednu figurku
svého protivnika, a to za stejnych podminek jako ve fazi 1.

Hrac, kterému zbyvaji jiz jen 3 figurky, mlzZe premistovat figurky na volna mista libovolné po celé herni
plose.

KONEC HRY
Hra kon¢i ve chvili, kde jednomu z hracd zbyvaji uz jen dvé figurky. Jeho protivnik se stava vitézem.
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HADI A ZEBRIKY

Od 6 let | 2-4 hraci | 10-15 minut

Material: figurky podle poc¢td hracd, hraci kostka, hraci plocha
Cil hry: Jako prvni se dostat na policko 100

Hraci polozi své figurky na hraci plochu k poli ¢islo jedna. KdyZ ptijdou na fadu, hodi kostkou a pohnou
svou figurkou o dany pocet poli.

Zebfiky: Pokud se hra¢ dostane na pole s dolni &asti zebf¥iku, vyleze po ném a figurku poloZi na pole na
vrchu Zebfiku.

Hadi: Pokud se hrac dostane na pole, kde kon¢éi had, musi po hadovi sjet na pole, kde ma had hlavu.

Hra kon¢i v okamziku, kdy se jeden z hracl dostane prfesné na pole 100. Pokud by mél hrac prekrocit
policko 100, musi se vratit zpét o tolik policek, o kolik krokd by mél toto policko prekrocit.

DAMA
0d 6 let | 2 hrdéi | 10- 20 min. |
Material: hraci plocha, 20 bilych a 20 cernych figurek \.\

Cil hry: Zajmout vSechny hracovo figurky / .\.\(./

Pravidla: Hrac si rozlozi figurky tak, aby obsadil vSechna ¢ernd pole
na Ctyfech nejblizSich fadach. Zacina bily hrac.

1

X l o e
Hradi figurkami pohybuji vidy diagonalné od sebe, vidy o jedno pole. 8 / o
Figurka bere soupefovu figurku, jestlize se nachazi pred nim ve smeru | /

pohybu a sousedni pole diagonaly je volné. Jestlize je za timto volnym ! ‘

polem dalsi nepratelska figurka a za ni znovu volné pole, hra¢ musi ’

pokracovat v brani. Toto se stale pocita jako jeden tah. Brat Ize i figurky stojici ve sméru zpét.

Hraci musi brat souperovy figurky, pokud jsou spravné rozestavéné. V pripadé, Zze to neudéla, souper si
vezme jeho figurku a upozorni ho na chybu. Pokud se takova situace bude opakovat, hra kon¢i.

Dama: Kdyz se figurka dostane na souperovu pocatecni linii, stane se ddmou. Na tuto figurku se polozi
jedna ze souperovych zajatych figurek. Dama se mUize pohybovat dopfedu i dozadu po celé délce
diagondly a bere souperovy figurky preskocenim na dalsi volné pole za figurkou. Dama také musi
pokracovat v brani, je-li za timto volnym polem dalSi nepratelska figurka a za ni opét volné pole.
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SACHY AR AR
Od 6 let | 2 hrdci | 15- 30 min. ' T *
Material: hraci plocha, 16 bilych a 16 ¢ernych figurek E@ gg —

Cil hry: Sesazeni souperova krale: tzv. Sach-mat

Hra se hraje na Sachovnici s 64 stfidavé svétlymi a tmavymi ¢tverci. Neprehlédnout: deska by méla byt
vidy poloZena tak, aby svétly ¢tverec byl napravo po hracoveé ruce. Kazdy hra¢ ma 16 figurek: 1 kréle, 1
damu, 2 véie, 2 jezdce, 2 stielce a 8 péscu, ktefi jsou na zacatku hry rozloZeni tak, jak je ukdazano na
obrazku. Neprehlédnout: ,Dama cti barvu” - ddma je vzdy postavena na policku své barvy.

, B
Vylosuje se, ktery hrac bude hrat bilymi figurkami. Tento ” l.-gl
hrac také zacina hru. Oba hraci musi tdhnout jednou ze
svych figurek vidy, kdyz jsou na fadé — hra¢ nesmi
vynechat kolo. Hraci zacinaji hru pfesunutim jednoho ze
svych pésca.

Kral je nejdllezitéjsi figurkou ve hie: pokud je sesazen, hra konci! Kral se pohybuje o jedno pole v
libovolném sméru. Druhym zplGsobem tahu kréle je tzv. ros$ada, pri které se pohybuje soucasné kralem a
véZi stejné barvy v pfipadé, Ze oba stoji na svych plvodnich pozicich (ani jednim z nic nebylo ve hre
tazeno).

Pravidla

Pohyb figurek je popsan nize. Figurka se nikdy nemuze pohybovat pres jinou figurku (kromé jezdce)

Kral se pohybuje o jedno pole v libovolném sméru.

Dama se muze pohybovat, o kolik poli chce, jakymkoli smérem.

Véz se muze pohybovat o neomezeny pocet poli po fadach nebo sloupcich.

Stfelec se pohybuje o neomezeny pocet poli diagonalné.

Jezdec se pohybuje ve tvaru pismene L: VZdy se pohne o tfi pole. Napriklad dvé pole v fadé a jedno ve
sloupci nebo jedno pole v fadé a dvé ve sloupci. Jezdec je jedina figurka, ktera m(ze preskakovat ostatni
figurky.

Pésec se vidy pohybuje o jedno pole smérem dopredu, nikdy zpét. Vyjimkou je prvni tah, kdy se smi
posunout o dvé pole.

Dulezité: k vyrazeni souperovy figurky musi pésec udélat diagonalni pohyb vpred o jedno pole. KdyzZ se
pésec dostane na posledni fadu hraci plochy, hra¢ ho mize proménit v damu, véz, stfelce nebo jezdce
(pF.: hrac tak muze ziskat druhou damu).

Zajaté figurky

Pokud se figurka postavi na pole, které bylo obsazeno souperovou figurkou, je pavodni figurka odstranéna
ze hry. Figurka odstranuje souperovu figurku svym normalnim pohybem, oviem pésec mize vyhazovat
souperovy figurky jen pohybem diagonalné.

Kdo vyhrava? Hrac, ktery dostane protivnikova krale do pozice, ve které se nemuze kral hybat. Tomu se
¥ika Sach-mat. Sach-mat nastane, pokud hra¢ néjakym tahem napadne soupefova krale, tzn., presune se
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tak, Ze by potencialné pfistim tahem mohl krale brat. Pokud takova situace nastane, soupef je povinen
hrat tak, aby tuto hrozbu odvratil.
Hra muzZe také skoncit nerozhodné, kdyz:

e nastane pat: situace kdy ani jeden z hraca neni v Sachu, ale nemuUze se pohnout tak, aby se

nedostal kralem do Sachu.

e nastane oboustranny pat

e hrdac odehraje tfikrat po sobé stejny tah

e hra¢ nema dostatek figurek k tomu, aby uskutecnil Sach

e hrdci uskutecnili 50 tah( bez toho, aby zajali nékterou figurku, nebo pohnuli s péscem.

DESET TISIC

Od 8 let | 2—4 hrdci | 10- 20 min.

Material: 5 kostek

Cil hry: Dosahnout jako prvni skére 10000 bod(

PRUBEH HRY

Jedna se o typ hry ,,jesté nebo stop”: dokud hrac ziskava body, mliZe ve hie pokracovat. Aby mohl zacit
body sbirat, potfebuje na zacatek 750 bodU; v dalsi fazi hry jiz neni potfeba Zzadné minimalni skore.
Rozhodne-li se hrac dal ve hie nepokracovat, zapisSe si ziskané body a ve hie pokracuje dalsi hrac. Pokud se
vSak rozhodne pokracovat, riskuje, Ze se mu hod nemusi podafit a Ze o vSe pfijde.

POCITANi BODU

Vitézné kostky
e (islo ,,1“ znamena 100 bodd
e C(islo,5“ znamena 50 bod

Vitézné kombinace

e trojice: 3 stejné kostky znamenaji 100x hodnotu kostky (napf. tfi dvojky znamenaji 100 x 2 = 200
bodl)

e trojice jednicek: tfi jednicky znamenaji 1000 bodu

o Ctyrka (Ctyri stejné kostky) zdvojnasobuje hodnotu trojice (napf. ¢tyfi 4 znamenaji 100 x 4 = 400 x 2
= 800 bodd).

e pétice (pét stejnych kostek) zdvojuje skére Ctvefice (napfr. pétice ze ¢tyrek znamend 800 x 2 = 1600
bodu).

e postupka (1,2, 3,4,5nebo 2, 3,4,5, 6) ma hodnotu 1500 bod.
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Pozn. 1:

Kombinace kostek pro zapocitani trojic ¢i postupek jsou platné jen tehdy, kdyz tato kombinace padne v
ramci jednoho hodu.

Pozn. 2:

Kombinace Ctvefice ¢i jam jsou platné pouze tehdy, pokud vznikly v rdmci jednoho hodu ¢i z trojice.

Prvni hra¢ hodi vSech pét kostek. Spocita si pocet bodu, kterého dosahl. Pak se rozhodne, zda si body
zapiSe nebo zda bude dale zkouset své Stésti a hodi kostky znovu. Pokud se rozhodne pokracovat, da
stranou ty kostky, které si chce zapocitat. Pak hodi ostatnimi.

Pokud vSechny kostky pfinesou body, je mozné je znovu hodit vSechny. AvSak pozor, pokud novy hod
pfinese 0 bod(, hrac ztraci vSechny body ziskané predtim v tomto kole.

Pak prichazi na fadu dalsi hrac, ktery se pokusi o co nejlepsi vysledek.

PRIKLAD

1. hod: padne nam 6, 6, 6, 4, 3: mame tedy 600 bodU z trojice Sestek.

2. hod: hodime znovu kostky, které daly 4 a 3 v prvnim hodu. Padne Sestka a jednicka. Mame tedy 600 x 2
= 1200 bodu za ctvefici Sestek + 100 bodU za jednicku, celkem tedy 1300 bod{.

3. hod: hodime znovu vSemi kostkami a padne ndm 3, 3, 4, 2, 6. Z tohoto hodu si nelze nic zapocitat,
vysledek je 0, ztracime vSechny body ziskané o krok vyse.

KONEC HRY
Vyhrava hrac, ktery jako prvni dosdhne 10000 bod.

LOD, KAPITAN A POSADKA

Od 7 let | 2—4 hrdci- 10 | 20 min.
Material: 5 kostek

Cil hry: Doplout po deseti kolech co nejdal

PRUBEH HRY

Prvni hra¢ hodi kostky. Potfebuje ziskat Sestku, coZz znamena lod, pétku, cozZ je kapitan, a nakonec Ctyrku,
ktera predstavuje posadku.

Pokud nehodi lod, hraje znovu vSemi kostkami. NemUZe si ponechat kapitana bez lodi, ani posadku bez
kapitana. Padne-li mu lod, ale ne kapitdn, nemuze si nechat posadku! Tyto tfi kostky musi ziskat béhem
jednoho hodu nebo v postupnych hodech, ale v uréeném poradi.

Hra¢ ma pravo na tfi pokusy. Jakmile ziska Sestku, pétku a ¢tyrku, mlZe se vydat na plavbu. Zbylé dvé
kostky totiz znamenaji mile, které na své plavbé lod urazi.

PRIKLAD
Pti vysledku 6, 5, 4, 3 a 2: hrac ujel 3 + 2 =5 mili.
Zapise si ujeté mile a ve hie pokracuje dalsi hra¢. Pokud se mu nepovede ziskat 6, 5 a 4, nezapisuje si nic.

KONEC HRY
Po deseti kolech si hraci se¢tou ujeté mile. Vyhrava ten, kdo se dokazal plavit nejdal (= ujel nejvice mili).
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BEZ 5, BEZ 2

Odé6let | 2—4 hrdci | 10— 20 min.

Material: 4 kostky

Cil hry: ziskat za deset kol co nejvyssi pocet bod.

PRUBEH HRY

Prvni hrac¢ hodi kostky a secte ziskané body s vyjimkou pétek a dvojek, které odlozi. Poté hodi kostky
znovu a opét pfricte ziskané body. Takto pokracuje do té doby, dokud mu zbyvaji kostky (tj. dokud nejsou
vSechny vyrazeny, protoze na nich padla dvojka ¢i pétka). Zapise si dosazeny pocet bodu a ve hre
pokracuje dalsi hrac.

KONEC HRY
Po deseti kolech hraci seCtou pocet bod(, které ziskali. Vyhrava hrac s nejvyssim souctem.

KOSTKOVY POKER

Od 8 let | 2—4 hrdci | 10— 20 min.

Material: 5 kostek a 10 figurek pro kazdého hrace
Cil hry: ziskat co nejvice figurek

PRUBEH HRY

Hrac, ktery zacina, se rozhodne o pocatecnim vkladu (jedna nebo dvé figurky). Pak hazi kostkami (ma tfi
pokusy) a snazi se dosahnout vhodné kombinace.

Ostatni hraci budou moci hazet kostky jen tolikrat, kolikrat je hodil prvni hraé. Po prvnim hodu mohou
hraci znovu hodit jednu kostku, nékteré vybrané kostky ¢i vSechny kostky.

Ten, kdo dosahne nejlepsi kombinace, vyhrava vsazené figurky a jako prvni bude zacinat dalsi kolo.

KONEC HRY
Hra konc¢i v okamziku, kdy prvni z hracl prijde o posledni figurku. Vyhrdva ten, kdo ziskal nejvice figurek.

Tabulka: mozné kombinace (vzestupné)

par = dvé kostky stejné hodnoty

2 pary = dvakrat dvé kostky stejnych hodnot

Trojice = tfi kostky stejné hodnoty

Postupka = fada kostek s péti po sobé jdoucich hodnotéach
full house = jedna trojice a jeden par

Ctvefice = Ctyfi kostky stejné hodnoty

poker = pét kostek stejné hodnoty.
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PETKA
Od 8let | 2—4 hrdci | 15— 25 min.
Material: 5 kostek, zapisnik na skore

Cil hry: ziskat maximum bod( podle definovanych kombinaci

KOMBINACE BODY

1 1x pocet ziskanych jedni¢ek
2 2x pocet ziskanych dvojek
3 3x pocet ziskanych trojek

4 4x pocet ziskanych ctyrek

5 5x pocet ziskanych pétek

6 6x pocet ziskanych Sestek

MEZISOUCET 1

SOUCET BODU ZiSKANYCH PODLE PREPOCTU VYSE

Bonus Mezisoucet 1 (Mezisoucet = 63 = 35)

35 bodd, pokud je mezisoucet > 63 bodl

Mini

Mezisoucet kostek, pokud je < 20

Maxi

Mezisoucet kostek, pokud je > 63

MEZISOUCET 2

SOUCET BODU ZiSKANYCH PODLE PREPOCTU VYSE

Trojice = 3 stejné kostky 25 bod(
Full = 3 stejné kostky + 2 stejné kostky 30 bodl
Mala postupka = 1-2-3-4 nebo 2-3-4-5 nebo 3- 25 bod(
4-5-6

Ctvefice = 4 stejné kostky 35 bodd
Velka postupka = 1-2-3-4-5 nebo 2-3-4-5-6 40 bod(
Pétka = 5 stejnych kostek 50 bodu

MEZISOUCET 3

SOUCET BODU ZiSKANYCH PODLE PREPOCTU VYSE

KONECNY SOUCET

SOUCET MEZISOUCTU 1 +2 +3
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PRUBEH HRY

Hraci hraji jeden po druhém a kazdy ma k dispozici 3 hody, aby se pokusil ziskat nékterou kombinaci. Pfi
kazdém z téchto tfi hodl mohou hraci znovu hodit vSechny kostky nebo jen nékteré. Po tfetim hodu si
hrac zapiSe body odpovidajici kombinaci, kterou se mu podafilo vytvofit. Pokud nevytvofil Zddnou, zapise
si do svého poli¢ka 0.

Sloupec Y musi vzniknout v pofadi od 1 do pétice.

Sloupec T musi vzniknout v pofadi od pétice do 1.

Sloupec & muze vzniknout v libovolném potadi.

Pozn.: Chcete-li zkratit délku partie, mizZete se rozhodnout, Ze nebudete plnit vSechny sloupce.

KONEC HRY
Hra konci ve chvili, kdy zaplnite vSsechny sloupecky. Vyhrava ten, kdo ziska nejvyssi skoére.

BLACK JACK

Od 8let | 2—4 hrdci | 10— 20 min.
Material: 3 kostky, 5 figurek

Cil hry: ziskat vSechny figurky

PRUBEH HRY

Prvni hra¢ hodi kostky a secte hodnoty, které na nich padly. M(iZe se rozhodnout, zda timto skon¢i (zapiSe
si ziskany pocet bod( a ve hie pokracuje dalsi hrac), nebo pokracuje a hodi znovu jednou, dvéma i tremi
kostkami. Pri¢te hodnoty, které mu nové padly, k predchozimu souctu. Pak takto pokracuje az do konce
svého tahu.

CIL HRY

Ziskat skore 21 bodd nebo se mu co nejvice pribliZit, ale neprekrocit ho. Pokud po hodu kostkami soucet
hracovych bodu prekroci 21, musi hrac zaplatit jednu figurku do banku. Ten, kdo vyhraje kolo tim, Ze
dosahne 21 nebo se této hodnoté co nejvice pfiblizi, ziskava bank. VSichni hrac¢i mu odevzdaji jednu
figurku (i ten hrac, ktery musel vlozit figurku do banku kvli prekroceni hodnoty 21; tento hrac tedy

v tomto kole pfijde o 2 figurky).

KONEC HRY
Vyhrava ten, kdo ziska vsechny figurky.
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DJECO

421

Od 8let | 2—4 hrdci | 15— 20 min.
Material: 3 kostky, 21 figurek

Cil hry: nemit na konci hry Zadnou figurku

PRUBEH HRY

Hra se hraje na dvé kola, nazvané ,nabiti“ a ,vybiti“. V prlibéhu prvniho kola se hraci nabijeji figurkami,
které se nachdzeji uprostfed stolu. BEéhem této prvni faze mohou hraci hazet jen jednou.

V pribéhu druhého kola hraci své figurky ,vybijeji“.

Prvni hrac¢ hodi tfi kostky. Pokud ho vysledek uspokojuje, preda kostky dalsimu hraci. Pokud ne, mize
znovu hodit tfemi, dvéma ¢i jednou kostkou (a ostatni si necha). MlzZe hrat celkem trikrat, pak predava
kostky dalSimu hraci.

Nasledujici hrac¢i musi hrat tolikrat, kolikrat hral prvni hrac, i kdyby hned v prvnim hodu ziskal dobrou
kombinaci.

Poté, co vSichni odehrali, se rozhodne o vitézi: vyhrdva ten, kdo ma nejlepsi kombinaci kostek.

PFi nabijeni si hrac, kterému padla nejméné dobra kombinace, vezme figurky ze stfedu stolu podle navodu
nize. Nabijeni kon¢i v okamziku, kdy na stole nezbydou volné figurky.

PFi vybijeni vrati hrac, ktery ziskal nejlepsi kombinaci, figurky ziskané pfi nabijeni. Vybijeni konci

v okamziku, kdy prvni z hrac¢l uz nemd zadnou figurku.

Vitézné kombinace
e Hodi-li néktery z hraca 421: hrac, ktery ma nejhorsi kombinaci, ziska 10 figurek.
e Hodi-li néktery z hracl 111: hrac, ktery ma nejhorsi kombinaci, ziska 7 figurek.
e Hodi-li néktery hrac 116 nebo 666: hrac, ktery ma nejhorsi kombinaci, ziska 6 figurek.
e Hodi-li néktery hrac€ 115 nebo 555: hra¢, ktery ma nejhorsi kombinaci, ziska 5 figurek.
e Hodi-li néktery hrac 114 nebo 444: hrac, ktery ma nejhorsi kombinaci, ziska 4 figurek.
e Hodi-li néktery hrac¢ 113 nebo 333: hra¢, ktery ma nejhorsi kombinaci, ziska 3 figurky.
e Hodi-li néktery hrac€ 112 nebo 222: hrac, ktery ma nejhorsi kombinaci, ziska 2 figurky.
e Hodi-li néktery hrac postupku 123 nebo 234: hra¢, ktery ma nejhorsi kombinaci, ziska 2 figurky.
o Hodi-li néktery hrac kostky v poradi 665, 664...hrac, ktery ma nejhorsi kombinaci, ziska 1 figurek.

Pokud nékomu z hracli padne 221, tj. nejslabsi kombinaci, nazyvanou také ,trpaslik”, pak bez ohledu na
to, jak dobré padly ostatni kombinace, dostane hrag, ktery hodil nejslabsi kombinaci, 2 figurky.

Pro vybijeni plati stejna pravidla pro kombinace hodnot na kostkach, avsak hra¢, ktery hodil 421, se vybije
= odevzda 10 figurek tomu, kdo hodil nejslabsi kombinaci atp.

KONEC HRY
Hra kon¢i v okamziku, kdy néktery z hracua ziska vsechny figurky. Vitézem je ten, kdo se jako prvni zbavil
vSech figurek.
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Hraje se po sméru hodinovych rucicek. Hrdc, ktery rozddvd, rozdd jako prvnimu hrdci po své levici. AZ na
vyjimky se jako prvni hrdc chdpe ten, ktery je po levici od rozddvajiciho hrdce. Karty se hrdcum rozddvaji po
jedné.

KENT

Od 7 let | 4 hréci | 15 min.

Material: sada 52 karet bez Zolik{

Cil hry: byt v tymu, ktery ziska nejvic bod

PRUBEH HRY

Hraci se rozdéli do dvou dvojic. Oba tymy se odeberou stranou a domluvi si tajné znameni (napfiklad
mrknuti okem, poskrabani na tvafi...). Rozdavajici hrac¢ rozda kazdému hraci 4 karty. Zbylé karty tvori
dobiraci balik. Kazdy hrac se podiva na své karty tak, aby je nikdo jiny nevidél. Poté rozdavajici hra¢ vezme
4 karty z dobiraciho baliku a polozZi je do fady doprostfed stolu, obrazkem nahoru. Cilem je co nejrychleji
shromazdit Ctyfti karty stejné hodnoty. VSichni hraci hraji najednou a mohou si vzit kartu ze stolu a vyménit
ji za jinou ze své ruky.

Rozddvajici hrac ve chvili, kdy jsou vSéechny vymény dokonceny, ovéfi, Zze na stole lezi skute¢né 4 karty.
Pokud uZ o né nikdo nema zdjem, posbird je a da je stranou obrazkem doli. Poté otoci na stfed 4 nové
karty a dalsi kolo vymén mUze zacit...

V okamziku, kdy néktery z hraci shromazdi 4 karty stejné hodnoty, pokusi se dat svému partnerovi tajné
znameni tak, aby si toho protihraci nevsimli. Jakmile spoluhrac zachyti tajné znameni, zvold ,Kent!“.
Nastane-li situace, kdy oba hraci z jednoho tymu maji ve stejny okamzik v rukou ¢tyti karty stejné
hodnoty, vydaji oba tajny signal a ve stejny okamzik feknou ,double Kent”.

Pokud ma hrac¢ dojem, Ze odhalil tajny signal druhého tymu, muze fict ,stop Kent!“. Pak musi popsat, jak
ma signal vypadat. Pokud je popis spravny, hra se zastavi a tym, jehoz signdl byl odhalen, si vybere jiné
znameni. Pokud vsak popis znameni neni spravny, hra muize pokracovat.

KONEC HRY
Hraci se na zacatku hry dohodnou o poctu bod, které bude tfeba ziskat pro vitézstvi ve hre. Tym, ktery
jako prvni tohoto poctu bodl dosahl, vyhrava.

Vypocet bodl v tymu

1 Kent =1 bod

1 dvojity Kent = 4 body

1 kontra Kent = 4 body

1 Spatné odhadnuty stop Kent = 2 body (Spatné popsany signal)
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DJECO

VOUSAC

Od 7 let | 4 hraci | 30 min.

Material: sada 52 karet bez Zolik{

Cil hry: mit na konci hry co nejméné bodu

PRUBEH HRY
Hra se hraje na ¢tyfi kola. Kazdé kolo se sklada ze Sesti sazek.

POPIS SAZEK
1. Balik: sesbirat co nejméné balik{
Kralovny: pokusit se nedostat v baliku kralovnu
Srdce: pokusit se nedostat v baliku srdcové karty
Vousac: pokusit se nedostat v baliku krale
Posledni balik: vyhnout se poslednimu baliku
Smés: obsahuje vSechny vysSe uvedené zavazky, tj. pokusit se neziskat balik, kralovny, srdce,
vousace = krale a nevzit posledni balik.

ouhkwnN

Pripravte si papir na zapisovani skore; do sloupeckd nadepiste jména hracd a do radka jejich sazky. Zacina
nejmladsi hrac. BEhem celého prvniho kola bude rozdavat karty. On bude také jako prvni rozehravat
vSechny ¢asti kola a vybirat poradi, v jakém se bude hrat u jednotlivé zavazky. Na konci prvniho kola se
rozdavajicim hracem stane dalsi hrac¢ na radé a tak dale do konce hry.

Rozdavajici hrac rozda hracam vsechny karty. Podle svych karet se rozhodne, jakou sazku chce hrat,
oznami ji ostatnim hracdm a vyloZi svou prvni kartu. Ostatni tfi hraci hraji stejnym zptisobem podle sméru
hodinovych ruéicek.

Poradi karet plati jako vidy:

Eso — kral — kralovna —spodek-10-9-8-7-6-5-4-3 -2,

Hrag, ktery vyloZi nejsilnéjsi kartu v poZzadované barvé, vyhrava balik odloZzenych karet.

Hraci béhem hry musi dodrZzovat zahlasenou barvu (je to barva prvni vyloZzené karty). Nema-li néktery

z hracua kartu pozadované barvy, mlze se zbavit nékteré z karet, kterd mu nevyhovuje. Tato karta nebude
zarazena do baliku.

Hrag, ktery si vzal balik, znovu za¢ne hru a vyloZi novou kartu. V okamziku, kdy jsou vyéerpany vSechny
karty, hra konci a hradi si se¢tou body podle toho, k jakému zavazku se pfihlasili.

KONEC HRY
Vyhrdva ten hrac, ktery ma po ¢tyrech kolech nejméné boda.

Vypocet bodu podle sazek

1. Balik = 2 body za balik
Kralovny = 6 bod( za kazdou kralovnu
Srdce = 7 body za kazdou srdcovou kartu
Vousac = 20 bodl
Posledni balik = 20 bodu

6. Smés: soucet vySe uvedenych bodu
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DJECO

POSEROUTKA

Od 8 let [ 4 hraci | 25 min.
Material: sada 54 karet v¢. ZolikQ
Cil hry: stat se prezidentem

PRUBEH HRY
Rozdejte mezi hrace vSechny karty.

Poradi karet:
Zolik — 2 - eso — kral — kralovna — spodek —10-9-8 -7 -6 =5 —4 — 3.

Prvni hrac vylozi jednu nebo vice karet stejné hodnoty na stll. Nasledujici hra¢ musi vylozZit stejny pocet
karet, avsak s vyssi hodnotou, a tak dale.

Priklad:

Prvni hrac vylozi dvé pétky; nasledujici hrda¢ musi vylozit dvojici karet stejné hodnoty vyssi nez pét.
Pokud hrac, ktery je na radé, nechce nebo nemize hrat (vylozit karty), stoji. Hrac, ktery jako posledni
vylozil kartu ¢i karty, na které nikdo z dalSich hrac¢l nechce nebo nemuze navazat, sebere balik a zacne
znovu hrat podle stejnych pravidel.

Prvni hrac, ktery jiz nema karty, ziska titul Prezidenta. Druhy je Viceprezident, tfeti Maly poseroutka a
posledni Velky poseroutka.

Pro dalsi kolo rozddva karty Velky poseroutka. Dale musi také odevzdat Prezidentovi dvé své nejlepsi karty
a Prezident mu vymeénou dd své dvé nejhorsi karty.

Maly poseroutka da jednu svou nejlepsi kartu viceprezidentovi, ktery mu na oplatku da svou nejhorsi
kartu.

Pozn. 1: Dalsi kola vZdy zacéind Velky poseroutka.
Pozn. 2: Na konci kaZdé partie se vyméni role hraci podle toho, v jakém skoncili poradi.

KORSICKA BITVA

Od 8 let | 2—-6 hracu | 15 min.
Material: sada 52 karet bez Zolik(
Cil hry: ziskat vSechny karty

PRUBEH HRY

Rozdejte mezi hrace vSechny karty. Hradi si své karty srovnaji pred sebe do balicku, obrazkem dol0. Prvni
hrac¢ otodi horni kartu ze svého balicku a umisti ji do stfedu stolu. Ostatni hraci pak jeden po druhém
otaceji horni karty svych bali¢kd a kladou je na oto¢enou kartu vyloZzenou predchozim hracem.

Pokud hrac otodi kartu s postavou, musi nasledujici hrac¢ udélat sazkou, ze otoci v fadé za sebou jednu
nebo vice karet ze svého baliku: jednu kartu, byl-li otoc¢en spodek; dvé karty, byla-li otocena kralovna; tfi
karty, byl-li otocen kral. Pokud pfi plnéni této sazky (otaceni karet) neotoci hra¢ zadnou kartu s postavou,
balik si vezme hrac, ktery plivodné kartu s postavou vyloZil.
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Pokud otoci kartu s postavou, jeho sazka je naplnéna a prechazi na dalsi hrace v poradi. Ten musi
realizovat sazku podle toho, jakou kartu s postavou otocil hrac s prvni sazkou. Hra takto pokracéuje do
chvile, nez néktery hrac v rdmci sazky neotoci zddnou kartu s postavou. V tomto ptipadé si balik bere ten,
kdo otocil posledni kartu s postavou.

Jsou-li otoceny po sobé dvé karty stejné hodnoty, a to bud' stejnym hra¢em, nebo i dvéma rlznymi hraci,
vSichni hraci musi co nejrychleji bouchnout rukou do balicku karet uprostied stolu. Nejrychlejsi bere cely
balik karet.

KONEC HRY
Vyhrdva hrdc, ktery ziskal vSechny karty.

AMERICKA OSMA

Od7let | 2-5hraca | 10 min.

Material: sada 54 karet v¢. ZolikQ

Cil hry: co nejrychleji se zbavit vSech svych karet

PRUBEH HRY
Rozdejte kazdému hraci 8 karet. Zbytek karet se poloZi jako dobiraci balik na stfed stolu obrazkem dold.
Otocte prvni kartu baliku a polozte ji vedle balicku. Prvni hrac¢ hraje v ndvaznosti na oto¢enou kartu. Mize
zahrat:

e jednu nebo vice karet stejné hodnoty,

e jednu kartu stejné barvy,

e osmicku bez ohledu na barvu.

Tyto karty maji specialni vyznam:
e Osmicky umoznuji kdykoliv zménit barvu. Hra¢ ozndmi, na jakou barvu méni.
« Zolici a dvojky znamenaji, e nasledujicimu hraci mazete vzit 2 karty.
e Esaznamenaji zménu sméru hry.
e Spodci znamenaji, Ze nasledujici hrac stoji.
e Po sedmicce se hraje znovu.

Pokud hra¢ nemuze tdhnout kartou, musi si liznout z baliku. Pokud ani po liznuti nem(ze hrat, stoji a hraje
dalsi hrac.

Hrac, kterému v ruce zlstane jedind karta, musi okamzité zvolat , karta“. Zapomene-li na to, ale vSimne-li
si toho jina hraé, dostane od kazdého hrace jednu kartu a hra pokraduje.

Kdyz je vyCerpany dobiraci balik, ponecha se na stole posledni oto¢ena karta. Zbytek karet zamichejte a
vytvorte tak novy dobiraci balik.

Hra kon¢i v okamziku, kde prvnimu z hraca dojdou karty. Ostatni hraci si spocitaji body, které jim zlstaly
v ruce.

Vypocet bodut
Hrac, ktery vylozZil vSechny karty, si zapocita -10 bodU. Ostatni se¢tou hodnotu karet v ruce: eso = 40 bod{,
spodek, kralovna a kral = 10 bod(. Bodova hodnota ostatnich karet odpovida hodnoté na kartach.

www.agatinsvet.cz - kreativni, dfevéné a didaktické hry, détské knihy a Skolni batohy.
Djeco, Janod, SmartMax, Goki, Detoa, Makedo, Calafant, Quercetti, Topgal, Hama, Baobab...

Praha 2 — Praha 4 — Praha 6 — Liberec — Ceské Budgjovice


http://www.agatinsvet.cz/

DJECO

KONEC HRY
Po péti kolech vyhrava hrac, ktery ma nejméné boda.

VYTAH

Od 8 let | 3—6 hrdaca [ 15 min.

Material: sada 52 karet bez Zolikd

Cil hry: Ziskat presny pocet balikl, nahlaseny na zacatku hry.

PRUBEH HRY

Hraji-li tfi hraci, odeberte jednu dvojku; hraje-li pét hraca, odeberte dvé dvojky; hraje-li Sest hracd,
odeberte Ctyfi dvojky.

Pripravte si list papiru, do sloupeck zapiste jména hracd a do radkd pocet her; budete sem zaznamenavat
nahlaseny pocet balik(i a skore.

Poradi karet:
Eso — kral — krdlovna —spodek-10-9-8-7-6-5-4-3-2

PFi prvnim kole rozddvajici hrac da kazdému hraci jednu kartu. Ostatni karty pfedstavuji dobiraci balik. Pak
otodi prvni kartu z tohoto baliku. Tato karta urcuje barvu trumfu. V kazdém novém kole se bude rozdavat
o jednu kartu vice nez v kole ptedchozim. Od okamziku, kdy jsou vSechny karty rozdany, se postupuje
opacné: v kazdém dalsim kole se pocet rozddvanych karet snizuje o jednu.

Hraci se podivaji na svou/své karty. Poté podle toho, jaka barva byla na otocené karté, ohlasi prvni hrac
pocet balick(, které chce posbirat. Stejné tak i ostatni hraci ohldsi svlij odhadovany pocet bali¢ku.

Pozn.:
Posledni hra¢ musi ohldsit takovy pocet balickd, ktery po pricteni k poctu balicki ohldsenych ostatnimi
hrdci, bude niZsi ¢i vyssi (nikoliv vsak rovny) poctu karet rozddvanych hracéam.

Prvni hra¢ zahraje prvni kartu. Nasledujici hrac¢i musi hrat stejnou barvu. Pokud nemohou, hraji barvu
karty vyloZzené jako prvni (trumf). Pokud ani takovou kartu nemaji, mohou odhodit jakoukoliv kartu podle
svého vybéru.

Balicek odhozenych karet bere ten, kdo vylozZil nejsilngjsi kartu trumfu. Nemél-li nikdo trumf, balicek
odhozenych karet bere ten, kdo mél nejsilnéjsi kartu v pozadované barvé. Ten pak znovu zahaji hru.

Vypocet bodu

Hraci, ktefi dosahli ohlaseny pocet balickd, ziskavaji za kazdy balicek 5 bod( a dalSich 5 bod( celkem jako
bonus. Hraci, ktefi nedosahli ohlaseného poctu balickd, si za kazdy balicek ziskany navic oproti
ohlasenému poctu ¢i za kazdy balicek chybéjici do ohlaseného poctu odectou 5 bodU.

KONEC HRY
Vyhrava hrac s nejvyssim poctem bodd.
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DJECO

WHIST

Od 7 let | 4 hraci | 15 min.
Material: sada 52 karet bez Zolik{
Cil hry: ziskat co nejvice balick(

PRUBEH HRY
Rozddvajici hrac rozda kazdému hrdci 13 karet. Otoci posledni kartu, kterou rozda sdm sobé, ukaze ji
ostatnim hraclm a pak ji vrati mezi své karty. Tato karta predstavuje trumf.

Poradi karet:
Eso — kral — krdlovna —spodek-10-9-8-7-6-5-4-3-2

Prvni hrac zahraje kartu podle svého vybéru a polozi ji obrazkem nahoru doprostied stolu. Ostatni hraci
postupné vynesou kazdy jednu kartu v poZzadované barvé.

Mohou-li vSichni hraci vyloZit kartu spravné barvy, pfipadne balik hraci, ktery vynesl nejsilné;jsi kartu.
Hraci, ktefi nemaji poZzadovanou barvu, vynesou trumf. Této situaci se rika, ze balik je ,Fiznuty”. Balicek
pfipadne tomu, kdo vynese nejsilngjsi kartu trumfu. Hrac, ktery nema ani poZzadovanou barvu, ani trumf,
vynese kartu, které se chce zbavit.

Vypocet bodu
Kazdy ziskany balicek ma hodnotu 1 bodu.

KONEC HRY
Vyhrdva hrac s nejvyssim poctem bodu.

www.agatinsvet.cz - kreativni, dfevéné a didaktické hry, détské knihy a Skolni batohy.
Djeco, Janod, SmartMax, Goki, Detoa, Makedo, Calafant, Quercetti, Topgal, Hama, Baobab...
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