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CLOVECE, NEZLOB SE

Vék: od 6 let | Pocet hract: 2—4 | Délka hry: 10-20 minut

Obsah hry: herni deska na Clovéce, nezlob se, 4 figurky pro kazdého hrace (kazdy hra¢ si zvoli barvu),
1 kostka.

Cil hry: Jako prvni dostat vsechny své Ctyfi figurky doprostred herni desky (poli¢ko s hvézdickou).

Prabéh hry:

Hraci si umisti svoje figurky do staje téZe barvy. Hraci se stfidaji a hraje se ve sméru hodinovych ruci¢ek. Hru zacina nejmladsi
hrac, ktery hodi kostkou.

Pohyb figurek

Aby mohl hrac vyvést figurku ze staje a nasadit ji na prvni policko své barvy na herni desce, musi nejprve hodit Sestku. Pokud
hrac¢ hodi Sestku, hazi jesté jednou a postoupi vpred o tolik polic¢ek, kolik padlo na kostce. Ma-li hrac ve hie nasazeno vice figurek,
mUZe se po kazdém hodu rozhodnout, kterou z nich postoupi.

Pokazdé, kdyZ hraci padne na kostce Sestka, hraje jesté jednou. Jakmile se na hernim planu pohybuje nékolik figurek, zacnou se
brzy dohanét. Figurka, jejiz cestu blokuje jina figurka, nesmi pfedbihat a musi se zastavit na pfedchozim policku.

Pokud vsak hod kostkou urci, Ze se ma figurka postavit presné na policko, které je jiz obsazeno jinou figurkou, je tato figurka
vyhozena. Figurka na tahu se postavi na misto prvni figurky, ktera se vraci do stdje.

Vstup do nebes
Jakmile figurka objede celé kolo hraci plochy, postavi se na posledni polic¢ko pred schodistém vedoucim do nebes.

Pozn.: Na toto posledni policko je tfeba dorazit presné. Pokud hrdci padne na kostce vétsi &islo, nezZ jaké je tfeba, aby se dostal
na posledni policko pred schodistém, musi hrdc zdstat stdt.

Poli¢ka schodi jsou ocislovdna od 1 do 6. Pro postup na policko ¢. 1 musi hrac hodit na kostce jednicku, pro postup na policko
¢. 2 musi hodit dvojku atp. aZ do policka €. 6. Pro definitivni vystup z herni desky musi hrac z policka ¢. 6 hodit na kostce Sestku.

Konec hry: Vitézi hrac, ktery jako prvni dostane z hraci plochy vSechny své figurky.

HUSA
Vék: od 6 let | Pocet hract: 2—4 | Délka hry: 10-15 minut
Obsah hry: herni deska na hru Husa, 1 figurka pro kazdého hrace (kazdy hrac si zvoli barvu), 2 kostky.

Cil hry: Dostat se jako prvni na policko s ¢islem 63.

Prabéh hry:

Zacina nejr!ladél' hrac. Hra pokracuje ve sméru hodinovych ruci¢ek. Hrac na tahu hodi dvéma kostkami a posune svou figurku o

pocet policek, ktery je souctem puntikd na obou kostkach. Pokud hrac¢ dojde na policko, na kterém jiz stoji jind figurka, posle

hrac tuto figurku zpét na policko, ze kterého pravé prisel. Hrac, ktery na zac¢atku hry pti svém prvnim hodu hodi najednou 6 a 3,

poskoci rovnou na policko €. 26. Pokud hodi najednou 4 a 5, posko¢i rovnou na policko ¢. 53.

2Zvlastni policka:

e Policko s husou (€. 9, 18, 27, 36, 45 a 54): Hrac¢ popojde jesté jednou o stejny pocet policek, jakym se na dané policko dostal.

e Most (€. 6): Most hrace posune rovnou na poli¢ko s druhym mostem (poli¢ko s €. 12).

e Hotel (¢. 19): Hrdc jedno kolo nehraje.

o Studna (€. 31) nebo vézeni (¢. 52): Hrac na tomto policku stoji, dokud na toto policko nevstoupi jiny hrac. V takovém pripadé
se vysvobozeny hrac vrati na policko, odkud druhy hrac praveé prisel. Alternativni pravidlo: hra¢ dvé kola nehraje.

o Bludisté (C. 42): Hrdac se vrati na policko ¢. 30.

e Lebka (C. 58): Hrac se vraci na policko €. 1.

Konec hry: Vitézi hrac, ktery se jako prvni dostane na policko ¢. 63.
Pozn.: Na policko ¢&. 63 je tfeba dorazit pfesné. Pokud hrdci padne na kostkdch vétsi &islo, neZ je zbyvajici pocet policek, musi se
vrdtit zpét o tolik policek, o kolik krok( by mél toto policko prekrocit.
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MLYN

Vék: od 6 let | Pocet hracu: 2 | Délka hry: 10-15 minut

Obsah hry: herni deska pro hru Mlyn, 9 figurek pro kazdého hrace (kazdy hrac si zvoli barvu).

Cil hry: Zajmout co nejvice figurek svého protihrace.

Prabéh hry:

Faze 1: Umisténi figurek

Na zacatku hry hraci umisti vSech svych 9 figurek na body kfiZeni na desce.

V okamiZiku, kdy se nékterému hraci podafi vytvofit fadu tfi svych figurek (diagondlné, horizontadlné nebo vertikdlné), maze
zajmout jednu figurku soupefe, ktera neni soucasti Zadné rady tfi figurek. Figurka, kterd byla takto zajata, se odstrani ze hry a
zUstane tak az do konce hry.

Pozn.: V této fdzi hry hrdaci neposouvaji své figurky.

Faze 2: Pfesuny

Jakmile oba hraci poloZili vSechny své figurky, zacina faze presund.

Kazdy hrac, jakmile je na fadé, miZe posunout jednu svou figurku. Posun je mozny pouze po pfimych linkdch a bez preskakovani
pres jiné figurky.

Jakmile se jednomu z hracli podati vytvofit fadu tii figurek, mlZe zajmout a ze hry odstranit jednu figurku svého soupefre, a to
za stejnych podminek jako ve fazi 1.

Pokud hraci zbyvaji na desce uz jen tfi figurky, mdze figurky presunout na libovolné volné misto na herni desce.

Konec hry: Hrac vitézi ve chvili, kdy jeho soupefi zbyvaji ve hie pouze dvé figurky, ¢imz hra kon¢i.

HADI A ZEBRIKY
Vék: od 6 let | Pocet hract: 2—4 | Délka hry: 10-15 minut
Obsah hry: herni deska na Hady a Zebfiky, 1 figurka pro kazdého hrace, 1 kostka.

Cil hry: Jako prvni se dostat na policko ¢. 100.

Prabéh hry:
Hraci polozi své figurky vedle hraci plochy pred policko Cislo jedna. KdyZ je hra¢ na fadé, hodi kostkou a posune svou figurku o
dany pocet policek.

Zebiky: Pokud se hra¢ dostane na politko s dolni &asti ZebFiku, vyleze po ném a figurku poloZi na politko na vrchu Zebfiku.

Hadi: Pokud se hra¢ dostane na policko, kde kon¢i had, musi po hadovi sjet na poli¢ko, kde ma had hlavu.

Konec hry: Vitézi hrac, ktery se jako prvni dostane presné na poli¢ko 100.
Pozn.: Na policko 49 je tfeba dorazit pfesné. Pokud hrdci padne na kostce vétsi Cislo, neZ jaké je tfeba, aby se dostal na toto
policko, musi se vrdtit zpét o tolik policek, o kolik krok( by mél toto policko prekrocit.

DAMA
Vék: od 6 let | Pocet hraci: 2 | Délka hry: 10-20 minut
Obsah hry: herni deska na hru Dama, 20 kamen( pro kazdého hrace (kazdy hrac si vybere barvu).

Cil hry: Jako prvni zajmout vSechny souperovy kameny.

Prabéh hry:

Hraci si vylosuji, kdo bude hrat bilymi kameny. Oba hraci si rozlozi kameny tak, aby obsadili vSechna ¢erna pole ve Ctyrech fadach,
které jsou k nim nejbliZe. Zacina hrat bily hrac. Hraci se ve hte stfidaji.

Pohyb kameny

1. Hraddi pohybuji kameny vZdy o jedno pole diagonalné vpred. Jakmile se kdmen dostane do posledni fady souperova pole, stava
se ddmou. Ddma se vytvori ze dvou kamen( poloZenych na sebe (pouZije se k tomu kdmen vyrazeny ze hry).

2. Ddma se mUZe pohybovat diagondlné o jedno nebo vice poli v libovolném sméru.
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Sebrani (zajeti) kamena
Hra¢ musi brat soupefovy kameny vidy, kdyZ je to mozné. V pfipadé, Ze to neudéld, soupef si vezme jeho kdmen, kterym mél
skdkat a odstrani ho z desky.

Pohyb kamenem

Hrac¢ bere souperiv kamen, jestlize se nachazi pfed nim ve sméru pohybu a dalsi pole \
za nim ve sméru tahu je volné. JestliZe je za timto volnym polem dalsi soupefdv kdmen / \ﬂ
a za nim znovu volné pole, hra¢ musi pokracovat v brani kamenu. Poté je na fadé dalsi ,.,C

hrég. :
Pohyb damou

Dama se mlze béhem svého tahu pohybovat dopfedu i dozadu o jakykoliv pocet
volnych poli v libovolném sméru a bere soupefovy kameny presko¢enim na dalsi volné / ®

pole.

Dama také musi pokracovat v brani kamend, je-li za timto volnym polem dalsi soupefiiv
kdmen a za nim opét volné pole. Poté je na fadé druhy hrac.

Pozor: Hra€ musi provést tah, ktery vede k zachyceni co nejvétSiho poctu soupefovych | €
kamen(. (Dama se pocita jako jeden kus). ‘

Konec hry:

Vitézi hrdc, ktery zajal viechny soupetfovy kameny, nebo pokud jiz soupef nem(ze tahnout.

K remize dojde ve chvili, kdy hrac provede potreti stejny tah, nebo pokud ani jeden z hracl neziskal kamen béhem 20 po sobé
nasledujicich tahu.

SACHY
Vék: od 6 let | Pocet hraci: 2 | Délka hry: 15-30 minut
Obsah hry: herni deska na hru Sachy, 16 figurek pro kazdého hrace (kazdy hra¢ si vybere barvu).

Cil hry: Zajmout souperova krale neboli dat Sach-mat.

Prabéh hry:

Hraci si vylosuji, kdo bude hrat s bilymi kameny. Sachovnice by méla byt vidy & E & B & & ﬂ
poloZena tak, aby svétly ¢tverec byl v hracové pravém spodnim rohu. Oba hradi si *
rozloZi své kameny na Sachovnici tak, jak je ukdzano na obrazku. E@ g@ ﬁ

Dama je vZdy postavena na policku své barvy, a tak jsou ddmy umistény na hraci ploSe pfimo proti sobé.
Zacina hrat hrac s bilymi figurkami. Oba hraci musi tdhnout jednou ze svych figurek vidy, kdyZ jsou na fadé — hra¢ nesmi vynechat
kolo. Hraci se ve hre stfidaji v tahu jednou ze svych figurek.

Pohyb figurek:

Figurka se nikdy nemUZze pohybovat pres jinou figurku (kromé jezdce).

Kral je nejdllezitéjsi figurkou ve hie. Kral se pohybuje o jedno pole v libovolném sméru. Druhym zplsobem tahu krdle je tzv.
rosdda.

Pti rosadé se pohybuje soucasné kralem a véZi stejné barvy a musi byt pfitom splnény tyto podminky:

MALA ROSADA o kral i véZ musi stat na svych plvodnich pozicich (ani jednim z nich nebylo ve hfe

A || tazeno);
Q g .g o mezi krdlem a véZi nesmi stat Zadna jina figurka;

P e kral nesmi byt v Sachu.
VELKA ROSADA
e | e

Dama se muze pohybovat o libovolny pocet poli, jakymkoli smérem. Je to nejsilngjsi figurka.

Véz se mUze pohybovat o libovolny pocet poli po faddch (horizontdlné) nebo sloupcich (vertikalné).

Stielec se pohybuje o libovolny pocet poli diagonalné.
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Jezdec se pohybuje ve tvaru pismene L. Vidy se posune o tfi pole: napf. dvé pole horizontdIné a jedno vertikdlné nebo jedno
pole horizontalné a dvé vertikalné.

Jezdec je jedina figurka, kterd m(ize preskakovat ostatni figurky.

Pésec se pohybuje o jedno pole smérem dopiedu, nikdy zpét. Vyjimkou je prvni tah danym péscem, kdy se smi posunout o dvé
pole. K vyfazeni souperovy figurky musi péSec udélat diagonalni pohyb vpred o jedno pole. KdyZ se pésec dostane na posledni
fadu hraci plochy, hra¢ ho musi proménit za jinou figurku své barvy (kromé kréle).

Sebrani (Zajeti) figurky

Figurka je odstranéna ze hry, kdyZ se souperova figurka pfesune na pole, na kterém stala.

Figurka odstrafiuje souperovu figurku svym normalnim pohybem, kromé pésce, ktery mizZe sebrat souperovy figurky jen
pohybem vpied diagonalné.

Kral je v 8achu, pokud je postaven tak, Zze by soupefova figurka mohla krale zajmout. Soupef oznamuje ,Sach”. (Je zakdzdno
nechat krale v Sachu).

Sach-mat nastane:

e pokud hra¢ nem(ize pohnout krdlem, aniz by se znovu nachazel v Sachu;

e pokud hra¢ nem(ze zabranit Sachu umisténim néjaké figurky mezi krale a souperovu figurku hrozici Sachem;
e pokud hra¢ nem(ize zajmout souperovu figurku hrozici Sachem.

Konec hry: Vitézi hrac, ktery dostane protivnikova krale do pozice, ve které neni mozné zabranit Sachu.

Hra mzZe také skoncit nerozhodné pokud:

e nastane pat, coZ znameng, Ze jeden z hracl neni v Sachu, ale nemUze pohnout Zadnou figurkou a ani kradlem tak, aby se
nedostal do Sachu;

e nastava opakovany Sach;

e opakuje se trikrat stejna pozice vSech figurek na Sachovnici;

e hraci nemaji dostatek zbyvajicich figurek, aby mohli dat Sach-mat;

e padesat tah(l se zahralo, aniz by se sebrala néjaka figurka nebo se pohnulo péscem.

KOSTKOVE HRY

DESET TISIiC

Vék: od 8 let | Pocet hract: 2—4 | Délka hry: 10-20 minut
Obsah hry: 5 kostek

Cil hry: Dosahnout jako prvni skére 10000 bodd.

Prabéh hry:

Jednd se o typ hry ,jesté nebo stop”: dokud hrac ziskava body, mize pokracovat v hodu kostkami. Aby mohl zacit body sbirat,
musi na zacatek ziskat 750 bodU; v dalsi fazi hry jiz neni potfeba zadné minimalni skére. Rozhodne-li se hra¢ dal ve hre
nepokracovat, zapiSe 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.

Vitézné kostky

e Cislo 1 znamena 100 bod.
e Cislo 5 znamena 50 bod.

Vitézné kombinace

o Trojice (3 stejné kostky) znamenaji 100x hodnotu kostky (napf. tfi dvojky znamenaji 100 x 2 = 200 bod).

o Trojice jedni¢ek znamend 1000 bodd.

o CtyFka (Ctyfi stejné kostky) zdvojnasobuje hodnotu trojice (napF. &tyfi 4 znamenaji 100 x 4 = 400 x 2 = 800 bod).
o Pétice (pét stejnych kostek) zdvojnasobuje skore Etvefice (napf. pétice ze ctyfek znamena 800 x 2 = 1600 bodu).
e Postupka (1, 2, 3, 4, 5 nebo 2, 3, 4, 5, 6) ma hodnotu 1500 bodd.

Pozn. 1: Kombinace kostek pro zapocitdni trojic ¢i postupek jsou platné jen tehdy, kdyZ tato kombinace padne v rdmci jednoho
hodu.
Pozn. 2: Kombinace Ctyrky nebo pétice jsou platné pouze tehdy, pokud vznikly v ramci jednoho hodu ¢i z trojice.
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Prvni hrac¢ hodi vSemi péti kostkami. Spocita si pocet bodU, kterého dosahl. Pak se rozhodne, zda si body zapiSe nebo zda bude
dale zkouset své Stésti a hodi kostkami znovu. Pokud se rozhodne pokracovat, dd stranou ty kostky, které si chce zapocitat a poté
hodi ostatnimi kostkami.

Pokud vSechny kostky prfinesou body, je mozné je znovu hodit vSemi. AvSak pozor, pokud novy hod neziska Zzadné body, hrac
ztraci vSechny body ziskané v tomto kole!

Poté je na fadé dalsi hrac, ktery se pokusi o co nejlepsi vysledek.

Priklad:

1. hod: padne 6, 6, 6, 4, 3: hrac ziska 600 bod( z trojice Sestek.

2. hod: Z prvniho hodu si hra¢ ponechd 4 a 3. Hodi dvéma kostkami znovu a padne 6 a 1: novy vysledek je 600 x 2 = 1200 bodU
za Ctvefici Sestek + 100 bod( za jednicku, celkem tedy 1300 bod(.

3. hod: hra¢ hodi znovu vSemi kostkami a nyni padne 3, 3, 4, 2, 6. Z tohoto hodu si nelze nic zapoditat, hrac tedy ztraci viechny
ziskané body.

Konec hry: Vitézi hrac, ktery jako prvni ziska 10000 bodd.

LOD, KAPITAN A JEHO POSADKA

Vék: od 7 let | Pocet hracti: 2—4 | Délka hry: 10-20 minut
Obsah hry: 5 kostek

Cil hry: Doplout po deseti kolech hry co nejdale.

Prabéh hry:

Prvni hra¢ hodi kostkami. Potfebuje ziskat Sestku, coZz znamena lod, pak pétku, coZ je kapitan, a nakonec €tyrku, kterd
predstavuje posadku.

Pokud nehodi lod, hazi znovu vSemi kostkami. Nem(iZe si ponechat kapitéana bez lodi, ani posadku bez kapitdna. Pokud ma lod,
ale ne kapitana, nemfze si nechat posadku. Tato tfi ¢isla musi hrac ziskat béhem jednoho hodu nebo v po sobé jdoucich
hodech.

V kazdém kole miZze hrac hazet kostkami tfikrat. Jakmile hodi 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 mil.
Zapise si ujeté mile a ve hite pokracuje dalsi hrac. Pokud se hraci nepovede pfi svém tahu hodit 6, 5 a 4, neziskava zadné body.

Konec hry: Po 10 kolech si vSichni hraci sectou ujeté mile. Vitézi hrac, ktery doplul nejdale.

BEZ 5, BEZ 2

Vék: od 6 let | Pocet hract: 2—4 | Délka hry: 10-20 minut
Obsah hry: 4 kostky

Cil hry: Ziskat co nejvyssi pocet bod0 v 10 kolech hry.

Prabéh hry:
Hrac pri svém tahu hodi kostkami a secte si ziskané body, kromé pétek a dvojek, které odloZi stranou. Poté znovu hodi zbylymi
kostkami a pokracuje ve scitani bodll, dokud mu zbyvaji kostky. ZapiSe si dosazeny pocet bodU a ve hie pokracuje dalsi hrac.

Konec hry: Po 10 kolech hry si hraci se¢tou pocet bodu, které ziskali. Vitézi hrac¢ s nejvyssim poctem bodd.

KOSTKOVY POKER

Vék: od 8 let | Pocet hract: 2—4 | Délka hry: 10-20 minut
Obsah hry: 5 kostek a 10 Zetond pro kazdého hrace.

Cil hry: Ziskat co nejvice Zeton(.
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Prabéh hry:

Hraé, ktery zacina, rozhodne o pocatecnim vkladu (jeden nebo dva Zetony). Poté hazi kostkami (ma tfi pokusy) a snazi se
dosdhnout vhodné kombinace. Nasledujici hraéi nesmi hazet kostkami vicekrat, nez kolikrat hazel prvni hrac. Po svém prvnim
hodu mohou hraci znovu hodit pouze jednou kostkou, nékterymi kostky nebo vsemi kostkami.

Ten, kdo dosahne nejlepsi kombinace, vyhrava vsazené Zetony a v dalSim kole bude hazet jako prvni.

Konec hry: Hra konci v okamZiku, kdy jednomu z hraca dojdou Zetony. Vitézi hrac, ktery ziskal nejvice Zeton(.

Mozné kombinace (vzestupné)

par = 2 kostky stejné hodnoty

dva pary = 2 dvojice 2 kostek stejné hodnoty

trojice = 3 kostky stejné hodnoty

postupka = fada kostek s 5 po sobé jdoucimi hodnotami
full house = jedna trojice a jedna dvojice

Ctvefice = 4 kostky stejné hodnoty

poker = 5 kostek stejné hodnoty

YAMS
Vék: od 8 let | Pocet hract: 2—4 | Délka hry: 15-25 minut
Obsah hry: 5 kostek a zapisnik na zapisovani vysledkd.

Cil hry: Ziskat co nejvice bod hodem dané kombinace.

KOMBINACE BODY
1 1x pocet ziskanych jednicek
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 VYSE
Bonus Mezisoucet 1 (Mezisoucet > 63 = 35) 35 bodd, pokud je mezisoucet 1> 63 bod
Minimum Mezisoucet kostek, pokud je < 20
Maximum Mezisoucet kostek, pokud je > 20
MEZISOUCET 2 SOUCET BODU ZiSKANYCH VYSE
Trojice = 3 stejné kostky 25 bodu
Full House = 3 stejné kostky + 2 stejné kostky 30 bodu
Mald postupka = 1-2-3-4 nebo 2-3-4-5 nebo 3-4-5-6 25 bodu
Ctvefice = 4 stejné kostky 35 bod
Velkd postupka = 1-2-3-4-5 nebo 2-3-4-5-6 40 bodu
Yams =5 stejnych kostek 50 bodu
MEZISOUCET 3 SOUCET BODU ZiSKANYCH VYSE
KONECNY SOUCET SOUCET MEZISOUCTU 1 +2 + 3

Prabéh hry:

Hradi se sttidaji ve hte a kazdy mGzZe hodit kostkami tfikrat, aby se pokusil ziskat nékterou kombinaci.

Pfi kazdém hodu se hra¢ mize rozhodnout, zda hodi znovu hodit vSemi kostkami, nebo jen nékterymi a zbylé si ponechat.

Po tfetim hodu si hrac zapiSe body k odpovidajici kombinaci, kterou se mu podafilo vytvofit. Pokud nevytvotil Zzddnou kombinaci,
zapiSe si do svého policka 0.

Sloupec 4 se musi hrat v pofadi od 1 do pétice (Yams).

Sloupec T se musi hrat musi v poradi od pétice (Yams) do 1.

Sloupec J se muze hrat v libovolném potadi.

Pozn.: Chcete-li zkrdtit délku hry, miZete se rozhodnout, Ze nebudete pinit vSechny sloupce.

Konec hry: Hra konci ve chvili, kdy hraci zaplni viechny sloupecky. Vitézi hrac, ktery ziskal nejvyssi pocet bodu.
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BLACK JACK

Vék: od 8 let | Pocet hracti: 2—4 | Délka hry: 10-20 minut
Obsah hry: 3 kostky, 5 Zeton( pro kazdého hrace.

Cil hry: Ziskat vSechny Zetony.

Prabéh hry:

Prvni hrac hodi vSemi tfemi kostkami a secte hodnoty, které na nich padly. MiZe se rozhodnout, zda timto skonci a zapiSe si
ziskany pocet bod(l a ve hie bude pokracovat dalsi hrac. Nebo se mlzZe rozhodnout, Ze bude pokracovat a hodi znovu jednou,
dvéma ¢i tfemi kostkami. Pficte hodnoty, které mu nové padly, k pfedchozimu souctu. Takto pokracuje aZ do té doby, neZ se
rozhodne skoncit.

Cilem hry je ziskat skére 21 bodi nebo se mu co nejvice pfiblizit, ale neprekrocit 21 bodd.

Pokud po hodu kostkami soucet hracovych bodl prekroci 21, musi hrac zaplatit jednim Zetonem do banku.

Ten, kdo vyhraje kolo tim, Ze dosahne 21 bodl nebo se této hodnoté co nejvice pfiblizi, ziskava bank a vsichni hraci mu také
odevzdaji jeden Zeton. | ten hrac, ktery musel vlozZit Zeton do banku kvuli pfekroceni hodnoty 21, musi vitézi odevzdat dalsi Zeton
a tento hrac tedy v tomto kole pfijde o 2 Zetony.

Konec hry: Vitézi hrac, ktery ziskal vSechny Zetony.

421

Vék: od 8 let | Pocet hract: 2—4 | Délka hry: 15-20 minut
Obsah hry: 3 kostky, 21 Zetond.

Cil hry: Nemit na konci hry Zadny Zeton.

Prabéh hry:

Hra se hraje ve dvou fazich, které se nazyvaji ,nabiti“ a ,vybiti“. BEhem prvni faze se hraci nabijeji Zetony, které se nachdzeji
uprostied stolu. BEhem této prvni fdze mohou hraci hodit kostkami pouze jednou.

Béhem druhé faze hraci své zetony ,vybijeji“. Prvni hra¢ hodi tfemi kostkami. Pokud je s vysledkem spokojeny, predd kostky
dalSimu hradi. Pokud ne, miZe znovu hodit tfemi, dvéma ¢i jednou kostkou (a ostatni si ponechat). M(iZze hazet kostkami celkem
trikrat, pak je pfeda dalSimu hraci.

Ostatni hraci musi hodit kostkami tolikrat, kolikrat hazel prvni hrac, i kdyby hned v prvnim hodu ziskali dobrou kombinaci.

Poté, co vsichni odehrali, vitézi ten, kdo hodil nejlepsi kombinaci kostek.

Pti ,nabijeni” si hrac, kterému padla nejméné dobrd kombinace, vezme Zetony ze stolu podle rozpisu nize.

»Nabijeni“ konci v okamziku, kdy na stole nezbyvaji Zadné Zetony.

Pti vybijeni se hrac, ktery ziskal nejlepsi kombinaci zbavuje ZetonU ziskanych pti nabijeni.

Vybijeni“ konci v okamziku, jakmile nékterému z hracd dojdou Zetony.

Vitézné kombinace

o Hodi-li néktery z hracd 421: hrac, ktery ma nejhorsi kombinaci, obdrzi 10 Zetond.

o Hodi-li néktery z hracd 111: hrac, ktery ma nejhorsi kombinaci, obdrzi 7 Zeton(.

o Hodi-li néktery hrac 116 nebo 666: hrac, ktery ma nejhorsi kombinaci, obdrzi 6 ZetonU.

o Hodi-li néktery hrac 115 nebo 555: hrac, ktery ma nejhorsi kombinaci, obdrzi 5 ZetonU.

o Hodi-li néktery hrac 114 nebo 444: hrdc, ktery ma nejhorsi kombinaci, obdrzi 4 Zetony.

o Hodi-li néktery hrac¢ 113 nebo 333: hrdc, ktery ma nejhorsi kombinaci, obdrzi 3 Zetony.

o Hodi-li néktery hrac 112 nebo 222: hrdc, ktery ma nejhorsi kombinaci, obdrzi 2 Zetony.

e Hodi-li néktery hrac postupku 1 2 3 nebo 2 3 4: hrac¢, ktery ma nejhorsi kombinaci, obdrzi 2 Zetony.

o Hodi-li néktery hrac kostky v poradi 665, 664 atd.: hrac, ktery ma nejhorsi kombinaci, obdrzi 1 Zeton.

Pokud nékomu z hracli padne 221, tj. nejslabsi kombinace, dostane hrac, ktery hodil nejslabsi kombinaci, 2 Zetony.
Pro ,vybijeni” plati stejna pravidla, avSak hrac, ktery hodil 421, se vybije, tj. odevzdd 10 Zeton( tomu, kdo hodil nejslabsi
kombinaci atd.

Konec hry: Hra konéi v okamZiku, kdy ma néktery z hracl u sebe vsechny Zetony. Vitézem je hrac, ktery se jako prvni zbavil vsech
Zetond.
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KARETNI HRY
Hraje se po sméru hodinovych rucicek.
Hrac, ktery rozdava karty, rozda vidy jako prvnimu hraci po své levici.
Prvnim hracem se rozumi ten, ktery je po levici od rozdavajiciho hrace.
Karty se hracim rozdavaji po jedné.
KENT

Vék: od 7 let | Pocet hract: 4 | Délka hry: 15 minut
Obsah hry: sada 52 karet, bez Zolikd.
Cil hry: Ziskat pro sv(j tym co nejvice bodu.

Prabéh hry:

Hraci se rozdéli do dvou dvojic. Oba tymy se odeberou stranou a domluvi si tajné znameni (naptiklad mrknuti okem, poskrabani
na tvafi...). Rozdavajici hrac rozdd kazdému hradi 4 karty. Zbylé karty tvofi dobiraci bali¢ek. Kazdy hrac se podiva na své karty tak,
aby je nikdo jiny nevidél. Poté rozddavajici hrac vezme 4 karty z dobiraciho balicku a poloZi je do fady doprostied stolu, obrazkem
nahoru. Cilem je co nejrychleji shromazdit Ctyfi karty stejné hodnoty.

VSichni hradi hraji soucasné a mohou si vzit kartu ze stolu a vyménit ji za jinou ze své ruky. Jakmile hraci dokoncili vymény,
rozdavajici hrac ovéri, Zze na stole leZi skutecné Ctyfi karty. Pokud uz o né nikdo nema zajem, posbira je a da je stranou obrazkem
dolU. Poté otoci doprostred stolu 4 nové karty a dalsi kolo vymén mize zacit...

V okamziku, kdy néktery z hraci shromazdi 4 karty stejné hodnoty, pokusi se dat svému spoluhraci tajné znameni tak, aby si
toho protihraci nevsimli. Jakmile spoluhra¢ zachyti tajné znameni, zvola ,,Kent!“.

Nastane-li situace, kdy oba hraci z jednoho tymu maji ve stejny okamzik v rukou ctyfi karty stejné hodnoty, vydaji oba tajny
signdl a ve stejny okamzik feknou , double Kent!“.

Pokud ma hrac dojem, Ze odhalil tajny signal druhého tymu, muzZe fict ,,stop Kent!“. Pak musi signal popsat. Pokud je popis
signalu sprdvny, hra se zastavi a tym, jehoz signal byl odhalen, si vybere jiné znameni. Pokud vSak popis znameni neni spravny,
hra pokracuje.

Konec hry: Hraci se na zacatku hry dohodnou o poctu bod, kterych bude potieba dosahnout. Vitézi tym, ktery jako prvni
tohoto poctu bodd dosahl.

VYPOCET BODU v tymu

L KeNT oot 1 bod
1 double Kent......ccceeevviereveeircrieecree 4 body
1 stop Kentu.eeeeeeerie e 4 body

1 $patné popsany stop Kent............. - 2 body
(soupet odhali signal)

VOUSAC

Vék: od 7 let | Pocet hract: 4 | Délka hry: 30 minut
Obsah hry: sada 52 karet, bez Zolikd.

Cil hry: Mit na konci hry co nejméné bodd.

Prabéh hry:
Hra se hraje na Ctyfi kola. Kazdé kolo se sklada ze Sesti kontraktd.

Popis kontraktt

. Zadny $tych: vyhrat co nejméné $tychd.

. Zadné kralovny: pokusit se nevyhrat ve $tychu 74dnou kralovnu.

. Zadné srdce: pokusit se nevyhrat ve $tychu 74dné srdcové karty.

. Kral (Vousac): pokusit se nevyhrat ve Stychu srdcového krale.

5. Posledni Stych: pokusit se nevyhrat posledni Stych.

6. Salat: obsahuje viechny vyse uvedené zavazky, tj. pokusit se neziskat Stych, kralovny, srdce, vousace = srdcového krale a nevzit
posledni Stych.

H WNPR

Ptipravte si papir na zapisovani skére; do sloupeck(l nadepiste jména hracl a do radkd nadepiste jejich sazky. Zacind nejmladsi
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hrd¢ a béhem prvniho kola bude rozdavat karty. Zacind ve vSech Castech kola hru vybranim poradi, v jakém se bude hrat
jednotlivych 6 kontraktl. Po skonceni prvniho kola se rozddvajicim hracem stane dalsi hrac a tak dale.

Rozddvajici hrac rozda hracim vsechny karty. Podle svych karet se rozhodne, jaky kontrakt chce hrat, ozndmi ho ostatnim hracm
a vyloZi svou prvni kartu. Ostatni tfi hraci nasleduji ve sméru hodinovych rucicek.

DodrZuje se poradi karet: eso — kral — kralovna — spodek-10-9-8-7-6-5-4-3-2.

Hrac, ktery vyloZi nejsilnéjsi kartu v ohlasené barvé, vyhrava stych vyloZenych karet.

Hraci béhem hry musi dodrZovat ohldsenou barvu (barvu prvni vyloZené karty). Nema-li néktery z hracd kartu poZadované barvy,
muZe odhodit nékterou z karet, kterd mu nevyhovuje. Tato karta nemuze nikdy vyhrat Stych.

Hrac, ktery ziskal Stych, zacne dalsi kolo hry a vyloZi novou kartu.
Po odehrani viech karet si hraci sectou body podle toho, jaky kontrakt byl zvolen na zacatku hry.

Konec hry: Vitézi hrac, ktery ma po vsech ctyfech kolech nejméné bodu.

Vypocet bodi podle kontrakta

1. Zadny 3tych = 2 body za balik

2. Zadné kralovny = 6 bod{ za kazdou kralovnu

3. Zadné srdce = 2 body za kazdou srdcovou kartu
4. Kral (Vousac) = 20 bod(

5. Posledni Stych = 20 bodU

6. Salat: soucet vyse uvedenych bodu

PREZIDENT
Vék: od 8 let | Pocet hract: 4 | Délka hry: 25 minut
Obsah hry: sada 54 karet, véetné Zolikd.

Cil hry: Stat se prezidentem.

Prabéh hry:
Rozdejte mezi hrace vSechny karty (véetné Zolikd).

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

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

Pfiklad: Prvni hrac vylozi dvé pétky; ndsledujici hra¢ musi vyloZit dvojici karet s hodnotou vyssi nez pét.

Pokud hrac, ktery je na fadé, nechce nebo nemdize hrét, stoji. Hrac, ktery jako posledni vyloZil kartu (nebo vice karet), na které
nikdo z dalSich hracli nechce nebo nemUze navazat, sebere balicek a zacne znovu hrat podle stejnych pravidel.

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

Pro dalsi kolo rozdava karty Velky poseroutka.

Dale musi také odevzdat Prezidentovi dvé své nejlepsi karty a Prezident mu vyménou da 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 zacind Velky poseroutka.
Pozn. 2: Na konci kaZdé hry se vyméni role hrdcd podle toho, v jakém skoncili pofadi.

KORSICKA BITVA

Vék: od 8 let | Pocet hract: 2—6 | Délka hry: 15 minut
Obsah hry: sada 52 karet, bez Zolikd.
Cil hry: Ziskat vSechny karty.

Prabéh hry:

Rozddvajici hrac rozda mezi hrace vsechny karty. Hraci si své karty srovnaji do bali¢ku a polozZi je pred sebe obrazkem dold. Prvni
hrac otoci vrchni kartu ze svého balicku a polozZi ji doprostied stolu. Ostatni hraci pak jeden po druhém otoci svou vrchni kartu
a pokladaji ji na otocenou kartu vyloZzenou predchozim hracem.

Pokud jeden z hracd hrac otodi kartu s postavou, musi nasledujici hra¢ otocit v fadé za sebou jednu nebo vice karet ze svého
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balicku: jednu kartu, pokud byl otocen spodek; dvé karty, pokud byla otocena krdlovna; tfi karty, pokud byl otoc¢en kral. Pokud
pfi plnéni této sazky neotoci hrac Zzadnou kartu s postavou, bali¢ek si vezme hrac, ktery pavodné kartu s postavou vylozil.
Pokud vsak otoci kartu s postavou, jeho sdzka konci a na fadé je dalsi hrac v poradi. Ten musi pokracovat v otaceni karet podle
toho, jakou kartu s postavou otocil hrac s prvni sazkou. Hra takto pokracuje do chvile, nez néktery hrac¢ v ramci sazky neotoci
zadnou kartu s postavou. V tomto pfipadé si balicek bere ten, kdo otocil posledni kartu s postavou.

Jsou-li otoCeny po sobé dvé karty stejné hodnoty, a to bud'stejnym hracem, nebo rliznymi hraci, vSichni hraéi musi co nejrychleji
placnout rukou do balicku karet uprostied stolu. Nejrychlejsi bere cely bali¢ek karet.

Konec hry: Vitézi hrac, ktery ziskal vSechny karty.

AMERICKA OSMA

Vék: od 7 let | Pocet hract: 2-5 | Délka hry: 10 minut
Obsah hry: sada 54 karet, véetné Zolikd.

Cil hry: Zbavit se co nejrychleji vsech svych karet.

Prabéh hry:
Rozdejte kazdému hrdci 8 karet. Zbytek karet se poloZi jako dobiraci balicek doprostied stolu obrazkem dolt. Otocte prvni kartu
balicku a polozte ji vedle balicku. Prvni hrac hraje v zavislosti na otocené karté. M(ize zahrat:

e jednu nebo vice karet stejné hodnoty,

e nebo jednu kartu stejné barvy,
e nebo osmicku bez ohledu na barvu.

Tyto karty maji specialni vyznam:

e Osmicky umoZzniuji kdykoliv zménit barvu. Hra¢ ozndmi ostatnim hrac¢lim, na jakou barvu méni.
e Zolici a dvojky znamenaji, Ze nasledujici hrag si musi vzit dvé karty.

e Esa znamenaji zménu sméru hry.

e Spodci znamenaji, Ze nasledujici hrac stoji.

e Po sedmicce hraje hrac znovu.

Pokud hra¢ nemuZze vylozit kartou, musi si dobrat kartu z balicku. Pokud ani poté nemuze hrat, stoji a hraje dalsi hrac.

Hrac, kterému v ruce zlstane jedind karta, musi okamzité zvolat , karta”. Pokud na to zapomene, ale vSimne si toho jiny hrac,
dostane hrac, ktery zapomnél, od kazdého hrace jednu kartu a hra pokracuje. KdyzZ je vycerpany dobiraci balicek, ponecha se na
stole posledni otoc¢end karta. Zbytek karet se zamicha a vytvofi se z néj novy dobiraci balicek.

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

Vypocet bodt
Hrac, ktery vyloZil viechny své karty, si zapocitd -10 bodu. Ostatni se¢tou hodnotu karet v ruce:
eso = 40 bodi, spodek, kralovna a kral = 10 bod( a bodové hodnota ostatnich karet odpovida hodnoté uvedené na kartach.

Konec hry: Po péti kolech hry vitézi hrac, ktery ma nejméné bodd.

VYTAH
Vék: od 8 let | Pocet hract: 3—6 | Délka hry: 15 minut
Obsah hry: sada 52 karet, bez Zolikd.

Cil hry: Ziskat presny pocet balickd karet ozndmeny na zacatku hry.

Prabéh hry:

Pokud hraji tfi hraci, odebere se jedna dvojka; pokud hraje pét hracli, odeberou se dvé dvojky; pokud hraje Sest hracl, odeberou
se Ctyfi dvojky.

Ptipravte si list papiru, do sloupeck(l zapiste jména hracd a do radkl pocet her; bude se sem zaznamendvat nahladseny pocet
bali¢k( a skore.

DodrZuje se poradi karet: eso — kral — kralovna — spodek-10-9-8-7-6-5-4-3-2.
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PFi prvnim kole dd rozdavajici hrac kazdému hrédi jednu kartu.
Z ostatnich karet vytvofi dobiraci balicek. Pak otoCi vrchni kartu z balicku. Tato karta uréuje barvu trumfu. V kazdém dalSim kole
se bude rozddvat o jednu kartu vice nezZ v kole predchozim.

0d okamZiku, kdy jsou vSechny karty rozdany, se postupuje opacné: v kazdém dal$im kole se pocet rozddvanych karet snizuje
o jednu.

Hracdi se podivaji na svou/své karty. Poté podle toho, jaka barva byla na otocené karté, hraci postupné ohlasi pocet balickd, které
chtéji ziskat.

vyssi (nikoliv vSak rovny) poctu karet rozddvanych hracum.

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

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

Vypocet bodt

Hraci, ktefi dosahli ohlaseného poctu balick(, ziskavaji za kazdy balicek 5 bodU a dalSich 5 bodU celkem jako bonus. Hradi, ktefi
nedosahli ohldseného poctu balickd, si za kazdy balicek ziskany navic oproti ohlasenému poctu nebo za kazdy balicek, ktery mu
do ohlaseného poctu balickl chybi odectou 5 bodd.

Konec hry: Po dokonéeni vsech kol hry vitézi hrac, ktery ziskal nejvyssi pocet bodu.

WHISTITI

Vék: od 7 let | Pocet hract: 4 | Délka hry: 15 minut
Obsah hry: sada 52 karet, bez Zolikd.

Cil hry: Ziskat co nejvice bali¢k( karet.

Prabéh hry:

Rozddvajici hrac rozda kazdému hraci 13 karet. Otoci posledni kartu, kterou rozdal sam sobé, ukdze ji ostatnim hracdm a pak ji
vrati mezi své karty. Tato karta predstavuje trumf.

DodrZuje se poradi karet: eso — kral — kralovna — spodek-10-9-8-7-6-5-4-3-2.

Hrac po levici rozdavajiciho hrace zahraje kartu podle svého vybéru a polozi ji obrazkem nahoru doprostied stolu. Ostatni hraci
postupné vyloZi kazdy jednu kartu v poZzadované barvé.

Mohou-li vSichni hraci vylozit kartu spravné barvy, balicek ziska hrac, ktery vyloZil nejsilnéjsi kartu.

Hraci, ktefi nemaji poZzadovanou barvu, vynesou trumf. Této situaci se fika, Ze balicek je ,Fiznuty”. Balicek pfipadne tomu, kdo
vyloZi nejsilnéjsi kartu trumfu. Hrac, ktery nema ani poZzadovanou barvu, ani trumf, vyloZi kartu, které se chce zbavit.

Vypocet bodt
Kazdy ziskany bali¢cek ma hodnotu 1 bodu.

Konec hry: Vitézi hrac, ktery jako prvni ziskal 20 bod.
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