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DESKOVE HRY
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Od 6 let | 2-4 hraci | 10-20 minut
OO

MATERIAL: Hraci deska Clovéce, nezlob se, 4 figurky na hrace (hraci si vyberou barvu), 1 kostka.

CIL: Byt prvni, kdo se se svymi &tyFmi figurkami dostane ke hvézdé uprostred

hraci plochy.

JAK HRAT

V3ichni hraci umisti své ctyfi figurky do staje své barvy. Hra se pohybuje ve
sméru hodinovych rucicek po hraci desce.

Nejmlad3i hrac zacind hodem kostkou.

POSOUVANI FIGUREK

Abyste figurku pFesunuli ze své staje na prvni policko na vasi stupnici, musite
hodit Sestkou. Potom hodite znovu a posunete se o pocet policek urcenych
kostkou. Mate-li ve hfe vice nez jednu figurku, vyberete si, kterou chcete

pohnout.

Vzdy, kdyz hodite Sestku, hodite a hrajete znovu.

Kdyz je ve hie nékolik figurek, zacnou se navzajem honit po hraci desce.
Figurky se nemohou predjizdét.

navzéajem, takze pokud jedna blokuje cestu druhé, druha figurka se musi
zastavit na predchozim policku.

Pokud v3ak hodite presnym ¢islem a dostanete se na policko, které uz je
obsazeno jinou figurkou, mazete ji ,shodit”: zaujmout jeji misto a poslat ji

zpét do jeji staje.
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VSTUP DO NEBE

Po pohybu po celé hraci desce se kazda figurka zastavi na poslednim

policku své drahy - na Gpati schodisté do nebe.

Poznamka: Musite pristat pfesné na tomto polic¢ku. Hodite-li ¢islo vy33i nez
potet poli¢ek oddélujicich vasi figurku od paty schodisté, nemuzete

se pohnout.

Pole jsou ocislovana od jedna do esti. Chcete-li se pfesunout na politko
Cislo jedna, musite hodit jednotkou, potom, pokud se chcete pfesunout na
policko Cislo dvé, musite hodit dvojkou atd., dokud se

nedostanete na policko Cislo Sest. Nakonec musite po dosazeni policka Cislo

Sest hodit dalsi Sestkou, aby vase figurka mohla opustit hraci desku.

ViTEZSTVI
Vyhravate, pokud jste prvnim hrac¢em, ktery odstrani
vSechny ctyfi své figurky z hraci desky.

I o5, ) R

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

OO

MATERIAL: Herni deska Hus, 1 kus na hrace (hraci si vyberou
barva), 2 kostky.

CIL: Byt prvni, kdo dosdhne vesmirné stanice 63.

JAK HRAT

Nejmladsi hréc zacina a hra pak pokracuje ve sméru hodinovych rucicek. Kdyz
jste na tahu, hodte dvéma kostkami a posufite svou figurku dopfedu o

pocet policek rovny sou¢tu bodd na obou kostkach. Pokud se dostanete

na policko, které obsazeno jinou figurkou, poslete figurku zpét na

policko, které jste pravé opustili.

Na zacatku hry, pokud hodite spolu Sestku a trojku, pfesurite se pfimo

na policko 26. Hodite-li spolu ctyrku a pétku, presuiite se pfimo na policko
53.

SPECIALNI PROSTORY

« Pole s ,husy”, 9, 18, 27, 36, 45 a 54, vam umoZiuji posunout se o pocet

poli¢ek zobrazenych na kostce podruhé.

* Most (prostor 6) vas zavede pfimo k druhému mostu (prostor
12).

* Pokud pristanete v hotelu (misto 19), musite zmeSkat
otocit.

* Pokud pristanete ve studni (pole 31) nebo ve vézeni (pole 52), musite
tam pockat, az na toto policko pfistane jiny hrac. Osvobozen
hra¢ se vrati na policko, které pravé opustil. Alternativni
pravidlo: vynechejte dvé kola.

« Pristanete-li v bludisti (pole 42), vratte se zpét do vesmiru
30.

+ Pokud pfistanete na lebce se zkFizenymi hnaty (pole 58), vratte se
napole 1.

VITEZSTVI:
Prvni hrég, ktery dorazi na misto 63, vyhravé hru.

Poznamka: Musite pristat pfesné na policku 63. Pokud celkovy pocet
hod na kostkach presahne potet zbyvajicich poli¢ek, musite

se posunout o prebytecny pocet policek zpét.

sl

Od 6 let | 2 hraci | 10 - 15 minut

SO0

MATERIAL: Hraci deska Devét muz(i s Morrisem, 9 dilkéi na hrace

(hréci si vyberou barvu).

CiL: Ziskat co nejvice soupefovych figurek.

FAZE 1: UMISTEN] FIGUREK

Na zatatek hragi umisti svych devét figurek na priseciky na hraci desce.

Pokud se vam podaf¥i zarovnat tfi figurky (v diagonaini,
horizontalni nebo vertikalni fad&), miZete odstranit

kteroukoli z figurek soupefe, ktera neni zahrnuta v fadé tfi.
Figurky ziskané timto zpisobem jsou ze hry odstranény na dobu

trvani hry.

Poznamka: Béhem této prvni faze hry hraci nemohou hybat svymi figurkami.

FAZE 2: POHYBLIVE CASTKY

Kdyz oba hraci umisti vSechny své figurky,

Hra pokracuje pfesunutim figurek.
Hradi se stfidaji v posouvani jedné ze svych figurek. Figurky se mohou

pohybovat pouze po pfimkach a nemohou pfeskakovat jiné figurky.

Pokud se vdam podaffi vytvorit Fadu tfi figurek, odstranite jednu z figurek
soupefe, stejné jako dfive.
Kdyz vam na hraci desce zistanou uz jen tfi figurky, mdzZete je presunout

na libovolné volné misto na hraci desce.

VITEZSTVI

Vyhravate, kdyZ vasemu soupefi z(istanou ve hfe uz jen dvé figurky,

¢imz hra konéi.



0Od 6 let | 2-4 hraci | 10-15 minut

OO

MATERIAL: 1 hraci deska, 1 figurka na hréace, 1 kostka.

CiL: Byt prvni, kdo dosahne vesmir 100

.. D<)

JAK HRAT

Hradi umisti své figurky vedle hraci desky, pred policko Cislo 1. Postupné
hodi kostkou a posunou svoji figurku o vyznaceny pocet policek
dopredu.

Policka na Zebfiku: PFistanete-li na policku na Upati Zebfiku, vylezte

na vrchol Zebfiku a umistéte svou figurku na policko,
kde Zeb¥ik kongi.

Politka s hadem: Pokud pfistanete na policku s hadim ocasem,
uklouznéte po téle hada a umistéte svou figurku na policko, kde je jeho
hlava.

VITEZSTVE

Prvni hrag, ktery dorazi na politko 100, vyhrava hru.

Poznamka: Musite pFistat pfesné na policku 100. Pokud hodite €islo vy3si

neZ pocet zbyvajicich poli¢ek, musite se posunout o zbyteény pocet
policek zpét.

DS D,

0Od 6 let 1 2 hraci 1 10 - 20 minut

SO
POTREBY: Dama, 20 figurek na hréce (hraci maji jednu barvu).

CiL: Byt prvnim hracem, ktery zisk vechny figurky soupere.

JAK HRAT

Losem urite, kdo bude hrat bilymi figurkami.

Oba hraci umisti své figurky na ¢ernéa policka ctyr rad, které

jsou k nim na hraci desce nejblize. Bily hraje prvni.

Hraci se ve he stfidaji.

Pohyblivé &asti

1. Figurky se vzdy pohybuji diagonalné dopredu, o jedno poli¢ko
najednou. Kdyz figurka dosahne posledni fady, stane se kralem.

Toto se projevi tak, Ze se ,korunuje” figurkou, které se nepouZziva.

2. Kralové se téhnou diagonélng, o jedno nebo vice policek, v libovolném
smér.

Zachytavani
Pokud se naskytne pfileZitost, musite vzit soupefovu figurku, jinak vam
soupef muze vzit figurku a zvolat: ,Pokud jsi dfimnes, prohral

jsil” Kdy? je figurka zajata, je odstranéna ze hry.

Muzi

Nekorunované figurky, muzi, mohou
brét figurky dopfedu nebo dozadu
preskocenim soupetovy figurky, ¢imz

zajisti pole

za kusem je zdarma.

Pokud se po brani figurek opét objevi stejna situace, hra¢ maze
pokracovat v brani soupefovych figurek stejnym zpisobem.
Potom hra pFechazi na soupere.

Kraly

Kral mize brat figurku dopfedu
nebo dozadu preskocenim soupefovy

figurky (bud na sousednim policku,

nebo déle), za predpokladu, ze

alespori politko pfimo za figurkou je volné.

Po jednom brani mtiZe kral pokracovat v tahu zménou sméru na novou

Ghlopfitku, je-li mozné dal3i brani. Potom hra pFechazi na soupete.

Pozor: Musite provést tah, pfi kterém obsadite co nejvétsi pocet
soupefovych figurek. (Krél se pocita jako jedna figurka.)

VITEZSTVI

Vyhrévéte, pokud zajmete v3echny souperovy figurky, nebo pokud vas
soupef nemuze hrat ve svém tahu.

Partie je prohlasena za remizu, pokud hrac provede stejny tah potreti nebo

pokud ani jeden z hraci nevzal figurku po dobu 20 tahd.

0Od 6 let | 2 hraci | 15 - 30 minut

OOO

POTREBY: Sachovnice, 16 figurek na hrace (hraci maji

CiL: Zachytit soupefova krale, co se nazyva

kazdy jednu barvu).

mat.

JAK HRAT

Losem urcite, kdo bude hrat bilymi figurkami.

Umistéte Sachovnici tak, aby se svétlé policko nachazelo v témér
pravém rohu kazdého hréace. Oba hraci usporadaji své figurky na

Sachovnici.

A A [aY A A A IaS
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Damy jsou vzdy umistény na své barvé, a tudiz stoji naproti sobé na Sachovnici.

Bily hraje prvni. Musite hrat ve svém tahu, nemUzete ,pasovat".

Hraci se stFidaji v tahu jednou ze svych figurek.

POHYBLIVE KUSY

Figurka se nikdy nemuze pohnout pfes jinou figurku (kromé jezdce).

Kralové jsou nejdulezit&jsimi figurkami ve hfe. Kralové se mohou pohybovat
0 jedno policko v libovolném sméru a mohou také provést
specialni tah znamy jako ro3ada.

Ro3ada zahrnuje soucasny pohyb krale a véze, pokud:

ROSADA NA KRALOVSKE STRANE

=h o

ROSADA NA KRALOVNE STRANE

8

« ani kral, ani véZ se béhem hry nepohnuly tak daleko;

* mezi nimi neni Zadnd jina figurka; « kral ne

jev3achu.

Damy se pohnou o libovolny pocet politek v libovolném sméru.
Jsou nejsilnéjsi ze vech casti.

VéZe se pohybuji o neomezeny pocet policek vertikalné nebo horizontalné.

Biskupové se pohybuiji diagondlné o neomezeny pocet policek.

Jezdci se pohybuiji o tfi policka: jedno nebo dvé horizontalni
(nebo vertikalni) a zbytek ve druhém, kolmém sméru. Lze to predstavit
jako pohyb ve tvaru ,L". Jezdci jsou jediné figurky, které

mohou preskakovat jiné figurky.

Pé3ci se pohybuiji vzdy o jedno policko pfimocare dopfedu a nikdy se
nemohou pohnout dozadu. Kazdy pésec se miize pfi svém prvnim
tahu pohnout o dvé politka dopredu. Pokud pé3ec dosahne posledni
Fady na hraci desce, mdze se proménit na

jinou figurku své barvy (kromé kréle) dle vybéru hrace.

ZACHYTAVANI

Figurka je odstranéna ze hry, kdyZ se souperova figurka presune na
policko, které drive okupovala. Figurka bere soupefovu figurku pohybem
bé&znym zplsobem, s vyjimkou p&sci, ktefi se pohybuji diagonalné
dopredu, aby figurku vzali.

Kral je v 3achu, je-li umistén tak, Ze ho mize vzit soupefova figurka.

Soupef oznami ,3achy”. (Je zakdzano nechat krale v Sachu).

Krél je matovén:
« pokud se nemuze pohnout, aniz by se opét ocitlo v 3achu;
« pokud hra& nemuze blokovat Sachy umisténim figurky mezi krale

a soupeFovu hrozici figurku;
« pokud hra¢ nemize zachytit ohroZzujici figurku.
ViTEZSTVI

Hru vyhravé hrag, ktery da mit soupefovu krali.



Sachova partie mize skon¢it remizou i tehdy, kdyz:

« vznikd ,patova situace”, coz znamena, Ze jeden z hracd neni v
3achu, ale nemuze udélat zadny tah, kterym by nedostal svého
krale do Sachu;

« vzniké neustala kontrola;

« stejnd pozice na predstavenstvu se opakuje trikrat;
« hraci nemaji dostatek zbyvajicich figurek na to, aby zpGsobily
mat;

* Bylo odehranych 50 taht bez brani nebo tahu p&scem.

HRY S

OO

KOSTKAMI

Od 7 let | 2-4 hr&ci | 10-20 minut

OO

MATERIAL: 5 kostek.

CiL: Doplout nejdéale po 10 kolech.

JAK HRAT

Postupné hazejte kostkami. Musite hodit Sestku, ktera bude predstavovat lod,

pak pétku, ktera bude predstavovat kapiténa, a nakonec ¢tyfku

D sssisassss I

. ktera bude predstavovat posadku.
Pokud jste je3té nehodili lodkou, musite znovu hodit viemi kostkami.

emUzZete si udrZet kapitana bez lodi ani posadku bez kapitana.

0Od 8 let | 2-4 hraci | 10-20 minut

SOC

MATERIAL: 5 kostek.

CIL: Byt prvni, kdo ziska 10 000 bod.

JAK HRAT

Je to hra typu ,zastav nebo pokratuj v hazeni“: pokud ziskavas body, mizes pokratovat
v hazeni. Na zahajeni bodovani musf v jednom kole dosahnout minimalng skore 750
bod; pak uz minimalni skore neni zapotiebi. Pokud se rozhodnes prestat, zapises

si ziskané body a tah prechézi na dalsiho hrate. Na druhé strané, pokud se rozhodne§

pokracovat ve hre, riskujes, Ze hodi$ nestastnou kombinaci a ztratis viechno.

VYHERNI KOSTKY

« Jedna jednotka ma hodnotu 100 bodi.
« Pétka ma hodnotu 50 bod.

Vyherni kombinace
« Tti stejné kostky maji hodnotu 100nasobku hodnoty kostky.

(Napf.: TFi dvojky maji hodnotu: 100 x 2 = 200 bod).

« Tfi jednotky maji hodnotu 1 000 boddi.

« CtyFi stejné kostky (¢tyfi stejné kostky) zdvojnasobuiji skore tFi
stejnych kostek. (Napf.: Ctyfi ctyfky maji hodnotu: 100 x 4 = 400
x 2 =800 bod0).

+ Pét stejnych kostek (pét stejnych kostek) zdvojnasobuje skore

Ctvefice. (Napf.: pét EtveFic ma hodnotu: 800 x 2 = 1 600 bodu).

« Postupka (1, 2, 3,4, 5 nebo 2, 3, 4, 5, 6) ma hodnotu 1 500 bod.

Poznamka 1: Aby se pocitaly, trojice a postupky musi padnout v jednom

hodu kostkou.
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Poznamka 2: Aby se kombinace ¢tyF nebo péti stejnych Cisel zapocitaly,
musi padnout jednim hodem kostkou nebo se¢tenim s trojici stejnych
Cisel.

Kdy? jsi na fad&, hod péti kostkami. Spocitej pocet bodu, které jsi ziskal.
Potom se rozhodni, jestli si chces toto skére zapsat, nebo zda chces
zkusit 3tésti a ziskat vice bodd. Pokud se rozhodnes pokragovat ve hre,

odloZ kostky, které jiz ziskaly body, a pak znovu hod ostatnimi.

Pokud hodite v3echny kostky, miZete jimi hodit znovu. Ale pozor; pokud

novy hod neziska zadné body, ztratite vSechny body z daného kola!

Pak je na Fadé dal3i hrag, ktery se pokusi ziskat si ruku - néjaké skore.

Priklad:

1. hod: hodite 6, 6, 6, 4, 3: se tFemi Sestkami m(iZete ziskat 600 bod{

2. hod: zvednete CtyFku a trojku a znovu hodite dvéma kostkami: 6,
1: vaSe nové skére je 600 x 2 = 1 200 bodi za Etyfi Sestky plus 100
bod za jednotku, coZ je 1 700 bodd.

3. hod: znovu hodite viemi kostkami a tentokrat hodite: 3, 3, 4, 2, 6.

Tento hod nepfinasi Zzadné body, takze viechny body jsou ztraceny.

VITEZSTVI

Prvni hrég, ktery ziska 10 000 bodu, vyhrava hru.

Mate-li lodku, ale ne kapitana, nemGZete si udrzet posadku.
Tato tfi ¢isla musite hodit bud jednim hodem, nebo postupné pfi po sobé

nasledujicich hodech.

V kazdém kole méte povoleno hodit kostkami tFikrat.

Jakmile hodi3 Sestku, pétku a ¢tyrku,

muzes vyplout: dal3i dvé kostky slouzi k pogitani namofnich
mil, které prejdes.

PRIKLAD Pokud

hodite 6, 5, 4, 3 a 2: projedete 3 + 2 =5 mil.

ZapiSete si pocet preplavenych mil a tah pfechazi na dal3iho
hrace. Pokud se vam béhem tahu nepodafi hodit Sestku, pétku a

Ctyfi, neziskate zadné body.

VITEZSTVI
Po 10 kolech se spocitaji mile, které kazdy z hracd preplaval.

Vyhrava hrag, ktery doplaval nejdal.

DI s ISR

o

0Od 6 let | 2-4 hraci | 10-20 minut
OO
MATERIAL: 4 kostky.

CiL: Ziskat nejvice bodl v deseti kolech hry.

JAK HRAT
Kdyz jsi na Fadé, hod kostkou a secti si body, kromé pétek a dvojek, které jsou
odlozeny. Potom znovu hod zbylymi kostkami a pokraguj ve s&itani bodu,

dokud neodloZi$ vSechny kostky.

Zapiste si své celkové skére a poté je na fadé dal3i hrac.

VITEZSTV
Po 10 kolech se s¢itaji body, které ziskal kazdy z hracl. Hra s nejvétsim

poctem bodu vyhrava.

I poker s kostiami.

Od 8 let | 2-4 hraci | 10-20 minut

OO

POTREBY: 5 kostek a 10 Zeton(i na hréce.

CiL: vyhrét nejvice protittokd.

JAK HRAT

Prvni hrac rozhodne, kolik Zeton( umisti

koti¢ka jako tivodni sazka (jedna nebo dvé), pak miize hodit kostkami az

trikrat, aby vytvofila silnou ruku.
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Nasledujici hraci nesméji hazet kostkami vicekrat nez prvni hrac. Po prvnim

hodu mohou hrééi znovu hazet pouze jednou, nékterymi nebo viemi kostkami.
Kdokoli ma nejsiln&jsi ruku, vezme si kocicku a v daldim kole bude hazet jako prvni.
VITEZSTVI

Jakmile jednomu z hract dojdou Zetony, vitézem se stava hrac, ktery ma nejvice

Zeton(.

MOZNE KOMBINACE ve vzestupném

poradi

-+ 2 stejné kostky

DVA PARY 2 péry 2 stejnych kostek

TROJICE STEJNEHO DRUHU.... 3 stejné kostky

PRIMA ...sled 5 po sobé jdoucich kostek

PLNY DUM ..........3 stejného druhu a par
CTYRI STEJNEHO DRUHU.............. 4 stejné kostky
POKER

5 stejnych kostek

JAK HRAT

Hréci se stridaji ve hi'e a mohou hodit kostkou tFikrat, aby vytvorili kombinaci.

Pfi kazdém hodu mGzete bud znovu hodit vsemi kostkami, nebo

usetfit néjaké.

Pokud se po tfetim hodu kostkou shoduje jedna z kombinaci uvedenych na

tabulce s

vysledky, zapi3te si odpovidajici pocet bodl do pravého poli¢ka. V opaéném piipadé

si musite do jednoho z poli¢ek zapsat nulu.

Sloupec musf b&f prehravéan v sestupném poradi od 1 po
Yams

Sloupec se n\ﬂllusi prehrat vzestupné od Yamsu do 1.
Sloupec Ize prehrat v libovolném poradi.

Poznamka: Pro zkraceni hry se miZete rozhodnout nehrét vechny sloupce.

VITEZSTVI
Hra konci, kdyz jsou viechna policka naplnéna.

Vitézem je hrac s nejvyssim konecnym skére.
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Od 8 let | 2-4 hraci | 15-25 minut
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POTREBY: 5 kostek, podlozka na skérovani.

CiL: Ziskat co nejvice bod(i hazenim danych kombinaci.

OOOOOOOOOOOOO

KOMBINACE...

1 x pocet hozenych jednotek

2 x pocet hozenych dvojek

3 x pocet hozenych trojek

4 x pocet hozenvch Ctyek

5 x pocet hozenych pitek

CELKEM 1

8 Bonusovy soucet 1 (celkem 63 = 35)

6 x pocet hozenych Sestek

CELKOVY POCET ZISKANYCH BODU VYSE UVEDENEHO

35 bodd, je-li Celkem 163 bod{

Minimalni

soutet hod kostkami, pokud < 20

Maximalné

CELKEM 2

Tfi stejné = 3 stejné kostky

soutet hodt kostkami, pokud > 20

CELKOVY POCET ZISKANYCH BODU VYSE UVEDENE

25 bodl

Plny dGim = 3 stejné kostky + 2 stejné kostky

30 bodU

Mala rovna: 1-2-3-4 nebo 2-3-4-5 nebo 3-4-5-6

25 bodi

CtyFi stejné kostky: 4 stejné kostky

35 bodu

Velkd pfima: 1-:2:3-:4-5 nebo 2:3-4-5-6

40 bod

Jamy: 5 stejnych kostek

CELKEM 3
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50 bodl
CELKOVY POCET ZISKANYCH BODU VYSE UVEDENE

CELKOVY SOUCET 1+2+3

0d 8 let | 2-4 hréci | 10-20 minut

SOO

POTREBY: 3 kostky a 5 Zetond na

hrace.

CIL: Vyhrat viechny protititoky.

JAK HRAT

Kdy? jste na tahu, hodte tfemi kostkami a sectéte celkovy pocet bodu.

Muzete se rozhodnout pFestat, v takovém pfipadé si zapiSete své skére a tah
prechazi na dal3iho hrace. Nebo se miZete rozhodnout pokracovat a znovu

hodit jednou, dvéma nebo tfemi kostkami. Potom pFipoctete novy pocet bodd ke

svému predchozimu skére a tak déle, dokud se nerozhodnete prestat.

Cilem je dosahnout skére 21 nebo se k nému co nejvice pribliZit, ale nepfekrocit

21.

Pokud hod kostkou presahne 21, musite do kocicky vlozit Zeton.

Kdokoli vyhraje kolo se skére 21 nebo se k tomuto poctu nejvice pfiblizi,
vyhrava kocicku a vsichni ostatni hraci také daji vitézi zeton.
I kdyz jste do kocicky zaplatili Zeton za prekroceni 21, musite vitézi zaplatit dal3i

Zeton, a tak v daném kole ztratite dva.

VITEZSTVI

Vyhravéte posbiranim viech zeton.

D 0 s

0d 8 let | 2-4 hraci | 15-20 minut

OO

POTREBY: 3 kostky, 21

CIL: Dokonéit hru bez figurek.

Zetond.

JAK HRAT
Hra se hraje ve dvou fazich zvanych ,nabijeni” a ,vybijeni“. BEéhem prvni faze jsou
prehravajici hraci ,nabiti” Zetony z kocicky ve stfedu stolu. BEhem této prvni

faze hry hrééi hodi kostkou pouze jednou.

Béhem druhé faze hraci ,vylozi" své
potitadia.
Kdy?Z je tvij tah, zaéni hodem tfemi kostkami. Pokud si se svou kombinaci

spokojen, podej kostky dalSimu hrééi. Pokud

Ne, miZete pFehodit tfemi, dvéma nebo jednou kostkou (a zaroven si ostatni
odloZit). Kostkami muZete hodit aZ tfikrat, neZ je podate

sousedovi.
Nésleduijici hradi musf hodit kostkami stejny pocet krét jako prvnf hrée, i kdyz

jim pfi prvnim hodu padla dobra kombinace karet.

Kdyz v3ichni odehraji, vitézem je hrag, ktery hodil nejlepsi ruku.

setond uvedeny v
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seznam nize od koCicky. ,Nagitani“ skongi, jakmile v koCi¢ce nezlistanou zadné
Zetony.

Bhem ,vykladani” se hrag, ktery hodil nejlepsi ruku, zbavi stanoveného
pottu Zeton(.

WVykladani” konci hned, jak hréaci dojdou Zetony.

VITEZNE RUCE

« Pokud jeden hra¢ hodi 421 >, pak hraé s nejhorsi kombinaci
dostane 10 Zetond.

« Pokud jeden hré¢ hodi 111 >, pak hrac s nejhorsi kombinaci
dostane 7 Zeton(.

« Pokud jeden hra¢ hodi 116 nebo 666 >, pak hrac s nejhorsi
kombinaci dostane 6 Zeton(.

« Pokud jeden hrac hodi 115 nebo 555 >, pak hrac s
Nejhorsi kombinace dostava 5 Zeton(.

« Pokud jeden hra¢ hodi 114 nebo 444 >, pak hrac s nejhorsi
kombinaci dostane 4 Zetony.

+ Pokud jeden hrac hodi 113 nebo 333 >, pak hra¢ s
Nejhor3i kombinace dostava 3 Zetony.

+ Pokud jeden hrac hodi 112 nebo 222 >, pak hrac s
Nejhorsi kombinace dostava 2 Zetony.

* Pokud jeden hrac hodi postupku 123 nebo 234 atp. >, pak hrac s
nejhorsi kombinaci dostane 2 Zetony.

« Pokud jeden hrac hodi v pofadi 665, 664 atp. >, pak hrac s
nejhorsi kombinaci dostane 1 Zeton.

Bez ohledu na nejlepsi ruku, kazdy hrac, ktery hodi 221, coz je

B&hem ,vykladani” se pouziva stejna stupnice, ale kdokoli

hodi 421, yykiada” 10 zeton( tim, Ze je da hréci s nejhorsi
kombinaci atp.

VITEZSTVI
Pokud jeden z hr&cu zjisti, Ze méa viechny Zetony, hra konéi. Vyhrava

hrag, kterému prvni utrati vdechny Zetony.

stl a vyména mohou zacit znovu atd...
KdyzZ nasbirate ¢tyfi karty stejného druhu, dejte partnerovi tajny signal, aniz
byste pritahli pozornost soupefd. Vas

partner musi hned jak uvidi signal zakficet ,Kemps!”.

Pokud vy a vas partner najednou sesbirate Ctyfi stejné karty a date si navzajem

tajny signal, pak oba zakfitite ,Dvojity Kemps!“.
Pokud si soupef mysli, Ze uhodl vas signal, mize zakficet ,Counter Kemps!”.
Potom musi signal popsat. Pokud va3 signal popi3e spravné, hra se pozastavi, nez

si s partnerem vyberete novy signal.

Pokud se soupef spletl, hra pokracuje

VITEZSTVI

Pred zatatkem hry se hrai dohodnou na po¢tu bodd, které musi ziskat. Prvni tym,

ktery ziska tento poZet bodd, vyhravé hru.

1 DVOJITY KEMPS

1 PULTOVY KEMPS
1 CHYBNY KONTROLKA

t/iiffgs/i"fgtﬂﬁﬂ//

.,
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KARTOVE HRY

Hra se pohybuje ve sméru hodinovych rucicek kolem stolu.

Pfi rozdavani karet vzdy zacina hrac po vasi levé strané.

Prvnim hracem je vzdy osoba sedici nalevo od krupiéra.

Rozdavejte karty hracam jednu po druhé.

Vs

LT,

Semes I

0

0Od 7 let | 4 hraci | 15 minut

SO0
MATERIAL: bali¢ek 52 karet bez 7olik(i.

CiL: Aby va3 tym ziskal co nejvice bodd.

JAK HRAT

Hraci vytvori dva dvouclenné tymy. Kazdy tym se na chvili izoluje od ostatnich, aby
si zvolil tajny signal (napfiklad: mrknuti, $krdbani na lici...). Krupiér da kazdému
hradi etyFi karty.

Zbyvaijici karty tvofi hromadu. VSichni hraci si prohlédnou své karty, aniz by je
ukazali ostatnim. Potom si krupiér vybere Ctyfi karty z hromady, které jsou rozlozeny
licem nahoru v Fadé uprostred stolu.

Cilem je nasbirat Ctyfi
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karty stejné hodnoty co nejrychleji.
V8ichni hréaéi hraji soucasné a mohou si vzit jednu kartu ze stfedu stolu vyménou

za kartu z ruky.

Kdyz si hraci vyméni karty, krupiér zkontroluje, zda jsou ve stfedu stolu stale CtyFi
karty. Pokud je nikdo z hract nechce, krupiér je posbira

a odloZi je stranou licem dol(i. Potom se do stfedu stolu vyloZi tyFi nové karty.

0Od 7 let | 4 hréci | 30 minut

OOO
MATERIAL: bali¢ek 52 karet bez Zolikg.

CiL: Ukon€it hru s co nejmen3im po¢tem bod(.

JAK HRAT

Kazda hra se sklada ze ctyr kol. Kazdé kolo se hraje v Sesti smlouvach.

POPIS SMLOUV
1. Zadné 3tychy: vyhrajte co nejméné stychdi.
Zadné damy: vyhnéte se vyhie dam ve svych zdvihech.

Z4dna srdce: vyhnéte se ziskani srdci ve svych tricich.

W

. Zadny kral (Barbu): vyhnéte se vyhfe srde¢niho krale ve svych
tazich.

5.Z4dny posledni zdvih: vyhnéte se vyhfe v poslednim zdvihu.
6. Salat: kumulujte vSechny ostatni smlouvy: vyhnéte se
vyhre-

ning triky, démy, srdce, kral srdci a posledni trik.

PFipravte si tabulku skore tak, Ze jména hracd napidete do horni ¢asti stranky jako

hlavi¢ky sloupct a nazvy smluv do seznamu na levé strang stranky.

Nejmladsi hracka zacina a rozdava karty béhem celého prvniho kola. Ona zacina

v kazdé hre a také se rozhodne, v jakém poradi odehraje Sest smiuv.

Na konci prvniho kola je na Ffadé dal3i hrac, ktery rozdava karty, a tak dale.

Kdy?Z jste na fadé, rozdejte viechny karty hracdim. V zavislosti na va3i ruce si
vyberte, kterou smlouvu chcete hrat, Feknéte to ostatnim hraciim a vylozte
svou prvni kartu. TFi dal3i hraéi hraji postupné, pfi¢emz hra se pohybuje ve sméru

hodinovych rucicek.

Prirozené poradi karet je respektovano, s esem jako nejvyssi kartou: ESO, K, Q, J,
10,9,8,7,6,5,4,3,2.

Hrac, ktery odlozi nejvy33i kartu v barvé, vyhrava zdvih.

Hraci musi nasledovat barvu (zahranim stejné barvy jako prvni

odloZena karta). Pokud nemate zadné karty v dané barvé, mizete zahodit

jakoukoli kartu, kterou povaZzujete za nepraktickou.

Odhozené karta nikdy nemiize vyhrat zdvih. Hrg, ktery vyhraje

zdvih, vede k daldimu zdvihu. KdyZ jsou zahrany v3echny karty, vSichni hréaéi spocitaji
své body v zavislosti na smlouvé oznamené na

zacatku kola.

VITEZSTVE

Na konci ¢ty kol vyhrava hra¢ s nejmensim poctem bodu.

BODOVAN{ PODLE SMLOUVY
OO

—

AW oN =

BEZ KRALE (BARBU).

.20 bodu.

o

BEZ POSLEDNIHO TRIKLU 20 bod.

o

SALAT........... soucet bodl uvedenych vy3e.

. ZADNE TRIKY 2 body za trik.
. ZADNE KRALOVNE 6 bod(i za kralovnu.
. ZADNA SRDICKA ............... 2 body za srdce.

s
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Od 8 let | 4 hréci | 25 minut

SO

MATERIAL: bali¢ek 54 karet se oliky.

CIL: Stat se prezidentem.

JAK HRAT

Rozdejte viechny karty (v&etné Zolikd) mezi hrace.

Poradi karet:

ZOLIK (VYSOKA), 2, ESO, KRAL, KRALOVNA, JACK, 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3 (NIZKA).

Prvni hrac vylozi jednu nebo vice karet stejné hodnoty. Dalsi hra¢ musi

vyloZit stejny pocet karet vy33i hodnoty atp.

Napt.: prvni hrac odhali par pétek, dalsi hraé musi odhalit vy33i par.

Pokud nemuzete nebo nechcete hrat, mizete svij tah prehrat.
Posledni hrag, ktery odloZil kartu (nebo nékolik karet), které ostatni hraci
nemohou nebo nechtéji vylepsit, si sbali hromadku a hru zaéne znovu jako

predtim.

Prvni hrac, kterému dojdou karty, ziska titul

JPrezident”, druhé ,Viceprezident, tieti ,Vice Arsehole” a posledni
JArse-"

dira”.
V dal3im kole rozda karty Arsehole.
Potom musi Arsehole dat své dvé nejlepsi karty Prezidentovi, ktery mu na

oplatku da své dvé nejhorsi karty.

VicekretaF musi dat svou nejlepsi kartu viceprezidentovi, ktery mu na

oplatku da svou nejhor3i kartu.

NB1: Kreten je také vZdy prvni, kdo lehne v dal3im kole.

Poznamka 2: Na konci kazdého kola se tikoly pFerozdéli v zavislosti

na poradi, v jakém hraci skoncili.

Egyptsky ratkovaci Sroub

Od 8 let | 4 hraéi | 25 minut

SO

MATERIAL: bali¢ek 52 karet bez Zoliku.

CiL: Sesbirat viechny karty.

JAK HRAT

Krupiér rozdé viechny karty hragim. Hraci si své karty pokladaji licem dolii pred sebe.
Hrédi postupné otoéi vrchni kartu ze své hromadky a poloi ji do stredu stolu, na

kartu pfedchoziho hrace.

Pokud hra¢ pred vami otodi kartu z hromadky, musite podepsat smlouvu
otocenim jedné nebo vice karet ze svého balicku, v zavislosti na karté
hromédky: jedna karta pro jacka, dvé pro damu a t¥i pro kréle. Pokud pfi
plnéni smlouvy neotocite kartu z hromadky, hrac, ktery kartu z hromadky

poloZil, si vezme hroméadku karet zpét.
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Pokud otocite kartu dvora, vase smlouva se prerusi a dal3i hra¢ musi

podepsat novou smlouvu v zavislosti na tom, kterou kartu dvora jste odloZili,

atd., dokud hrac nepodepiSe smlouvu, aniz by otocil kartu dvora. V tomto

pFipadé si hromadku bere hrag, ktery odloZil posledni kartu dvora.

KdyZ jsou dvé karty stejné hodnoty otoceny jedna po druhé, bud' stejnym
hragem, nebo riznymi hradi, v3ichni hraci se musi pokusit co nejrychleji
hodit hromédku karet do stfedu stolu.

Nejrychlejsi posbira vSechny karty.

VITEZSTVI

Hrag, ktery nasbird viechny karty, vyhrava hru.

0Od 7 let 12 -5 hracd | 10 minut

SO

MATERIAL: bali¢ek 54 karet se Zoliky.

CiL: Co nejrychleji se zbavit viech svych karet.

JAK HRAT

Krupiér rozdé kazdému hraci osm karet. Zbyvajici karty se umisti licem
dolti do stfedu stolu a vytvofi tak hromadu karet. Vrchni karta hromady
se otoCi nahoru a poloZi se vedle ni.

Kdyz jste na tahu, musite hrat podle karty, které je licem nahoru.
MZete hrat:

« jedna nebo vice karet stejné hodnoty,

«+ nebo karta stejné barvy,

* nebo osmicka jakékoli barvy.

Nasledujici karty hraji specialni roli:

* Osmicky vam umoZziiuji kdykoli zménit barvu. Oznamite
ostatnim hra¢tim barvu, kterou jste si vybrali.

« Zoliky a dvojky zavazuji dal3iho hrace, aby si vzal dvé
karty.

+ Esa méni smér hry.

« Jacky nuti dalSiho hréace vynechat kolo.

* Po sedmicce musite hrat znovu.

Pokud nemuZete vyloZit kartu, musite si vzit kartu ze zasoby. Pokud stale

nemuzete hrat, je na fadé

prihrava dalSimu hraci. Pokud méte v ruce pouze jednu kartu,
okamZité musite zakFicet ,Karta”. Pokud zapomenete a jiny hrac si toho

viimne, kazdy z ostatnich hract vam da kartu a hra pokracuje.

KdyZ se zasoby minou, vrchni karta z odhozené hromady se odloZi a ostatni

karty se zamichaiji a vytvofi novou zasobu.

Hra konéi hned, jak nékterému z hracd dojdou karty. Ostatni hraci si

potom spocitaji body, které maji v rukou.

SKODOVANI

Hrag, ktery odloZil viechny své karty, ziska -10 bodu. Ostatni hraci

spotitaji hodnotu karet, které drzi: eso = 40 bod(; J, Q, K = 10 bodu a viechny
karty v poli se pocitaji podle jejich nominalni hodnoty.

ViTEZSTVI

Po péti kolech vyhrava hrac s nejmensim poctem bodu.

Och, peklo

THTTTIIET I,

e

0Od 8 let | 3-6 hracti | 15 minut
SO
MATERIAL: bali¢ek 52 karet bez Zolik.

CIL: Vyhrét pFesny pocet zdvih(i uréeny na zacatku hry.

JAK HRAT
U tfi hracd odstrafite dvojku; u péti hrach odstrarite
dvé dvojky au Sesti hracl odstrafite tyfi dvojky.

Pripravte si arch se jmény hracd v horni ¢asti jako hlavicky sloupct a &isly

her v levé ¢asti stranky, abyste si zaznamenali nabidky a skore.

PFirozené poradi karet je respektovano, s esem jako nejvyssi kartou:

ESO, K, Q,),10,9,8,7,6,5,4,3,2.

V prvni hie obdrzi kazdy hrac od krupiéra jednu kartu.

Zbyvajici karty tvofi hromadu karet. Krupiér pak oto¢i vrchni kartu na

hromadgé, ktera urcuje trumfovou barvu. Hraci dostanou o

jednu kartu vice za kazdou dal3i ruku.

Po hre, ve které byly rozdany viechny karty, se velikost ruky opét zatne

zmen3ovat a v kazdé nasledujici hfe hraci dostanou o jednu kartu méné.
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Hradi se podivaji na svoji kartu (karty). V zavislosti na barvé oznamené jako trumfy

hrégi postupné oznami pocet zdvihd, o kterych si mysli, Ze je vyhraji.

Poznamka: Posledni hra& musi nabidnout pocet zdvihd, ktery po setteni s
ostatnimi nabidnutymi zdvihy bude nizsi nebo vy3si (ale ne rovny) nez pocet

karet rozdanych kazdému hraci.

Prvni hrac vyloZi kartu. Ostatni hraci musi nasledovat jeho pfiklad.
Pokud to nedokaZzou, vyloZi trumfovou kartu.

Pokud to neni mozné, zahodi kartu dle vlastniho vybéru.

Kdokoli odloZil nejvy3si trumfovou kartu, vyhrava zdvih. Pokud nebyly

zahrané zadné trumfy, kdokoli odloZil

Nejvy33i karta v licované barvé vyhrava zdvih. Kdokoli vyhraje zdvih,
postupuje na dal3i zdvih.

SKODOVANI

Hradi, ktefi vyhraji stanoveny pocet zdvihd, ziskaji pét bodu za zdvih plus pét
bonusovych bodu. Hradi, ktefi nevyhraji stanoveny pocet zdvih(, ztrati pét bodd

za kazdy zdvih s men3im nebo vétsim poctem zdviha.

VITEZSTVI

Kdyz jsou odehrany viechny ruce, vyhrava hrac s nejvétsim poctem
bodd.

tHHHH//IHHHHHHNH
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0Od 7 let 1 4 hraci | 15 minut

OO

MATERIAL: bali¢ek 52 karet bez Zolikd.

CiL: Vyhrat co nejvice trikd.

JAK HRAT
Krupiér rozda kazdému hraci 13 karet. Otoci svou posledni kartu, ukaze ji
ostatnim hraclim a poté si ji vrati zpét do ruky.

Tato karta urcuje, které barva je trumfova.

Prirozené poradi karet je respektovano, s esem jako nejvy3si kartou: ESO, K,

Q). 10,9,8,7,6,5,4,3,2.

Hrac nalevo od krupiéra vede a hraci poloZi kartu licem nahoru do
stfedu stolu.

tah, pokud je to mozné, podle barvy. Pokud v3ichni hraci nasleduji barvu,
zdvih vyhréva ten, kdo odloZil nejvy33i kartu.

Pokud nemiiZete nasledovat barvu, polozite trumf: zdvih byl trumfovan.
Kdokoli poloZil nejvy33i trumfovou kartu, vyhréava zdvih. Pokud
nemuzete ani nasledovat barvu, ani trumfnout, odhodite jakoukoli

kartu, kterou nepottebujete.

SKODOVANI

Kazdy trik ma hodnotu jednoho bodu.
VITEZSTVE

Prvni hrag, ktery ziska 20 bod, vyhrava hru.

OO$
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