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Doskové hry

Cloveée, nehnevaj sa

od 6 rokov | 2-4 hrdaci [10 — 20 minut

Material: hracia doska, 4 figurky rovnakej farby pre kazdého hraca, kocka
Ciel hry: Dostante ako prvi oba svojich konikov doprostred hracieho pola.

PRIEBEH HRY:

Hradi si umiestnia svoje figurky do stajne tej istej farby. Hru zac¢ina najmladsi hrac. Aby mohol vyviest konika
zo stajne a nasadit ho na prvé poli¢ko svojej farby na hracom plane (policko s hviezdi¢kou), musi najprv hodit
Sestku. Akondhle uz ma hrac¢ kona (figurku) v hracom poli, postupuje vpred o pocet policok, ktoré hodi na
kocke. Pokial hrac¢ hodi Sestku, hadze este raz. Po kaZzdom hode mdZe hrac¢ postupovat vpred iba jednym
kornom (jednou figurkou).

Zvlastne pravidla:

Kon nemoze predist iného kora. Musi sa zastavit na policku tesne pred nim. Ko méze vstupit na policko,
kde uz stoji iny kon, pokial hraci padne na kocke Cislo, ktoré tam konika posle. Kén, ktory stal na danom
poli¢ku ako prvy, sa musi vratit do svojej stajne a zacat znova (= je vyhodeny).

Potom, ¢o konik obide celé kolo, musi si stipnut presne na posledné poli¢ko vo svojej farbe - policko s
podkovou.

Pokial hraci pri poslednom hode pred polickom s podkovou na kocke padne vyssie Cislo, nez ktoré hrac
potrebuje pre umiestnenie konika do stajne (tj. podkovu by presiel), musi sa o pocet krokov, ktoré su navyse
nad potrebny pocet, vratit na hracom plane spat (po¢nuc od podkovy). Akondhle sa konik zastavi presne na
policku s podkovou, musi hraé na kocke hodit jednotku, aby sa dostal na policko s ¢islom 1, potom dvojku,
aby postupil na policko Cislo 2, a nakoniec trojku, aby sa dostal na policko s ¢islom 3. Na zaver musi hrac¢ hodit
na kocke Sestku, aby mohol postupit na policko kora a jeho kér tym dosiel do ciela celého zavodu.

Vyhrava hrac, ktory ako prvy dostane z hracej plochy vsetky svoje figurky.

HUSIA HRA

od 6 rokov | 2-4 hraci | 10-15 minat

Material: hracia doska, figurky podla poctu hracov, dve kocky
Ciel hry: Dostat sa ako prva k ¢islu 63

Zacina najmladsi hrac a hra pokracuje v smere hodinovych rucic¢iek. Hodi dvoma kockami a pohne sa o
dany pocet poli. Pokial kocka jedného hraca posle na polic¢ko, kde uz stoji iny hrac, tento druhy hrac¢ musi
svoje pole uvolnit prvému hracovi a stipnut si spat na poli¢ko, kde pdvodne stal prvy hrac. Hradi,



ktori pri svojom prvom hode hodi na kocke Sestku, a trojku, posko¢i rovno na pole 26. Ak hodi Stvorku a
patku, poskodi na pole 53.

Zvlastne policka:
Pole s husickami- ¢. 9, 18, 27, 36, 45 a 54: hrac podide eSte raz o rovnaky pocet poli¢ok, akym sa na
dané pole dostal.

® Most — €. 6: Most hraca posunie rovno na pole 12.

¢ Hotel — ¢.19: Hrac¢ buduci bicykel nehra

e Studna alebo vazenie — €. 31, 52: Hra¢ musi na tomto poli zostat, pokial na dané pole nevstupi iny
hrac. vV takom pripade sa prvy hrac vrati na pole, kde povodne stal druhy hrac. Alternativne pravidlo:
hrac¢ nehra dve kola.

¢ Bludisko — ¢.42: Hrac sa vrati na pole 30

e Lebka — €.52: Hrac sa vrati na pole 1

Vyhrava hraé, ktory sa dostane na pole 63. Pokial by mal hrac na zaklade svojho hodu prekrodit poli¢ko 63,
musi sa vratit spat o tolko poli¢ok, o kolko krokov by mal toto poli¢ko prekrodit.

MLYN

od 6 rokov | 2 hraci— 10 | 15 minut

Material: doska pre hru Mlyn, 9 figurok pre kazdého hraca (kazdy ma svoju farbu)
Ciel hry: zajat ¢o najviac figurok svojho protivnika

FAZA 1: UMIESTNENIE FIGURIEK

Na zaciatku hry hraci umiestnia vSetkych svojich 9 figurok na body krizenia na doske. V okamihu, ked' sa
niektorému hracovi podari vytvorit rad troch svojich figurok (diagonalne, na Sirku ¢i na vysku), ziska pravo
zajat jednu figurku protihraca, ktora nie je stcastou Ziadneho radu. Figurka, ktora bola takto zajata, sa uz
nesmie vratit do hry.

Pozn.: V tejto faze hry hraci neposuvaju svoje figurky.

FAZA 2: PRESUNY

Akondhle obaja hracdi polozili svoje figurky, zacina faza presunov. Kazdy hrac, akonahle je na rade, mbze
posunut jednu svoju figirku. Posun je vsak mozny iba po priamych linkach a bez preskakovania cez iné
figurky. Akondhle sa jednému z hracov podari vytvorit rad figirok, moze zajat a z hry odstranit jednu figurku
svojho protivnika, a to za rovnakych podmienok ako vo faze 1.

Hrac, ktorému zostavaju uz len 3 figurky, méze premiestiiovat figurky na volné miesta lubovolne po celej
hernej ploche.

KONIEC HRY
Hra konc¢i vo chvili, ked jednému z hracov zostavaju uz len dve figurky. Jeho protivnik sa stava vitazom.

HADI A REBRIKY

od 6 rokov | 2-4 hraci | 10-15 minat

Material: figurky podla poctu hracov, hracia kocka, hracia plocha
Ciel hry: Ako prvé sa dostat na policko 100

Hraci polozia svoje figurky na hraciu plochu k polu ¢islo jedna. Ked' pridu na rad, hodi kockou a pohnu
svojou figurkou o dany pocet poli.



Rebriky: Pokial sa hrac¢ dostane na pole s dolnou ¢astou rebrika, vylezie po nom a figurku poloZzi na pole
na vrchu rebrika.
Hady: Pokial sa hrac¢ dostane na pole, kde konci had, musi po hadovi zist na pole, kde ma had hlavu.

Hra konci v okamihu, ked' sa jeden z hracov dostane presne na pole 100. Pokial by mal hrac prekrocit
poli¢ko 100, musi sa vratit spat o tolko policok, o kolko krokov by mal toto policko prekrocit.

DAMA
od 6 rokov | 2 hrdci | 10-20 min. (. x{;_
Material: hracia plocha, 20 bielych a 20 Ciernych figirok | /’/ >

Ciel hry: Zajat vsetky hracove figurky /'/‘ l %

Pravidla: Hrac si rozlozi figurky tak, aby obsadil vSetky Cierne polia

na Styroch najblizsSich radoch. Zacina biely hrac. rerees EETD

Hraci figdrkami pohybuju vidy diagondlne od seba, vidy o jedno pole.
Figurka berie superovu figirku, ak sa nachadza pred nim v smere
pohybu a susedné pole diagonaly je volné. Ak je za tymto volnym W
pofom dalsia nepriatelska figirka a za riou znova volné pole, hra¢ musi | 2
pokracovat v brani. Toto sa stdle pocita ako jeden tah. Brat je mozZné aj figurky stojace v smere spat.
Hradi musia brat superove figurky, pokial su spravne rozostavané. V pripade, Ze to neurobi, stper si vezme
jeho figurku a upozorni ho na chybu. Pokial sa takato situacia bude opakovat, hra kon¢i.

e
s
St

Dama: Ked'sa figurka dostane na superovu pociato¢nu liniu, stane sa damou. Na tuto figurku sa polozi
jedna zo superovych zajatych figirok. Ddma sa mdze pohybovat dopredu aj dozadu po celej dizke
diagondly a berie superove figurky presko¢enim na dalSie volné pole za figirkou. Dama tiez musi
pokracovat v brani, ak je za tymto volnym polom dal3ia nepriatelska figirka a za riou opat volné pole.
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SACHY

Od 6 rokov [ 2 hrd¢i | 15- 30 min. & E & g & E
Material: hracia plocha, 16 bielych a 16 ¢iernych figurok E@ ggﬁ H_JE fgj

Ciel hry: Zosadenie superovho krala: tzv. Sach-mat

Hra sa hra na Sachovnici so 64 striedavo svetlymi a tmavymi Stvorcami. Neprehliadnut: doska by mala byt
vzdy polozena tak, aby svetly Stvorec bol napravo po hracovej ruke. Kazdy hra¢ ma 16 figurok: 1 krala, 1
damu, 2 veze, 2 jazdcov, 2 strelcov a 8 pesiakov, ktori su na zaciatku hry rozloZenia tak, ako je ukazané na
obrazku. Neprehliadnut: ,Dama cti farbu” - ddma je vidy postavena na policku svojej farby.

oy

Kral je najdolezitejSou figurkou v hre: ak je zosadeny, hra konci! Kral sa pohybuje o jedno pole v lubovolnom
smere. Druhym spO6sobom tahu krala je tzv. rosada, pri ktorej sa pohybuje stucasne kralom a veZzou rovnakej
farby v pripade, Ze obaja stoja na svojich pévodnych poziciach (ani jednym z ni¢ nebolo v hre tahané).

Pravidla

Vyzrebuje sa, ktory hrac bude hrat bielymi figirkami.
Tento hrac tiez zacina hru. Obaja hraci musia tahat
jednou zo svojich figlrok vzdy, ked su na rade - hrac¢
nesmie vynechat kolo. Hraci za¢inaju hru presunutim
jedného zo svojich pesiakov.

Pohyb figurok je popisany nizsie. Figurka sa nikdy neméze pohybovat cez ind figirku (okrem jazdca)

Kral sa pohybuje o jedno pole v lubovolnom smere.

Dama sa moze pohybovat, o kolko poli chce, akymkolvek smerom.

Veia sa moZe pohybovat o neobmedzeny poéet poli po radoch alebo stipcoch.

Strelec sa pohybuje o neobmedzeny pocet poli diagonalne.

Jazdec sa pohybuje v tvare pismena L: VZdy sa pohne o tri polia. Napriklad dve polia v rade a jedno v stipci
alebo jedno pole v rade a dve v stipci. Jazdec je jedina figurka, ktora moze preskakovat ostatné figurky.
Pesiak sa vidy pohybuje o jedno pole smerom dopredu, nikdy spat. Vynimkou je prvy tah, kedy sa smie
posunut o dve polia.

Dolezité: na vyradenie superovej figurky musi pesiak urobit diagonalny pohyb vpred o jedno pole. Ked' sa
pesiak dostane na posledny rad hracej plochy, hrd¢ ho moze premenit na damu, vezu, strelca alebo jazdca
(pr.: hrac tak moze ziskat druhd damu).

Zajaté figurky

Pokial sa figurka postavi na pole, ktoré bolo obsadené superovou figlrkou, je pévodna figlrka odstranena
z hry. Figurka odstraniuje superovu figurku svojim normalnym pohybom, ale pesiak mdze vyhadzovat
superove figurky len pohybom diagonalne.

Kto vyhrava? Hrac, ktory dostane protivnikovho kréla do pozicie, v ktorej sa nemdze kral hybat. Tomu sa
hovori Sach-mat. Sach-mat nastane, ak hra¢ nejakym tahom napadne stperovho kréla, tzn., presunie sa
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tak, Ze by potencidlne budicim tahom mohol krala brat. Pokial taka situacia nastane, super je
povinny hrat tak, aby tuto hrozbu odvratil.
Hra moze tiez skoncit nerozhodne, ked:
nastane pat: situacia kedy ani jeden z hracov nie je v sachu, ale nemdze sa pohnut tak,
aby sa nedostal kralom do Sachu.
nastane obojstranny pat
hrac¢ odohra trikrat po sebe rovnaky tah
hrac¢ nema dostatok figurok na to, aby uskutocnil Sach
hraci uskutocnili 50 tahov bez toho, aby zajali niektoru figtrku, alebo pohli s pesiakom.

KOCKOVE HRY

DESAT TISIC

od 8 rokov | 2 -4 hraci | 10-20 min.

Material: 5 kociek

Ciel hry: Dosiahnut ako prvé skére 10000 bodov

PRIEBEH HRY

Ide o typ hry ,este alebo stop“: kym hrac ziskava body, mdze v hre pokracovat. Aby mohol zacat body zbierat,
potrebuje na zaciatok 750 bodov; v dalSej faze hry uz nie je potrebné ziadne minimalne skére. Ak sa
rozhodne hrac dalej v hre nepokracovat, zapise si ziskané body av hre pokracuje dalsi hrac. Pokial sa vsak
rozhodne pokracovat, riskuje, Ze sa mu hod nemusi podarit a Ze o vSetko pride.

POCITANIE BODOV

Vitazné kocky
¢islo ,,1“ znamena 100 bodov
¢islo ,,5“ znamena 50 bodov

Vitazné kombinacie
trojica: 3 rovnaké kocky znamenaju 100x hodnotu kocky (napr. tri dvojky znamenaju 100 x 2 =
200 bodov)
trojica jednotiek: tri jednotky znamenaju 1000 bodov
Stvorka (Styri rovnaké kocky) zdvojnasobuje hodnotu trojice (napr. Styri 4 znamenaju 100 x 4 = 400 x
2 =800 bodov).
patica (pat rovnakych kociek) zdvojuje skore Stvorice (napr. patica zo Stvoriek znamend 800 x 2 =
1600 bodov).
postupka (1, 2, 3, 4, 5 alebo 2, 3, 4, 5, 6) ma hodnotu 1500 bodov.



Pozn. 1:

Kombinacia kociek na zapocditanie trojic ¢i postupiek su platné len vtedy, ked' tato kombinacia padne v
ramci jedného hodu.

Pozn. 2:

Kombinacia Stvorice alebo jam su platné iba vtedy, ak vznikli v ramci jedného hodu alebo z trojice.

Prvy hrac hodi vsetkych pat kociek. Spocita si pocet bodov, ktory dosiahol. Potom sa rozhodne, ¢i si body
zapise alebo ¢i bude dalej skusat svoje stastie a hodi kocky znova. Pokial sa rozhodne pokracovat, da bokom
tie kocky, ktoré si chce zapoditat. Potom hodi ostatnymi.

Ak vetky kocky prinesu body, je mozné ich znova hodit vsetky. Avsak pozor, pokial novy hod prinesie 0
bodov, hrac straca vsetky body ziskané predtym v tomto kole.

Potom prichadza na rad dalsi hrac, ktory sa pokusi o ¢o najlepsi vysledok.

PRIKLAD

1. hod: padne nam 6, 6, 6, 4, 3: mame teda 600 bodov z trojice Sestiek.

2. hod: hodime znova kocky, ktoré dali 4 a 3 v prvom hode. Padne Sestka a jednotka. Mdme teda 600 x 2
= 1200 bodov za Stvoricu Sestiek + 100 bodov za jednotku, celkom teda 1300 bodov.

3. hod: hodime znova vietkymi kockami a padne nam 3, 3, 4, 2, 6. Z tohto hodu si nemozno ni¢ zapocitat,
vysledok je 0, stracame vSetky body ziskané o krok vysSie.

KONIEC HRY
Vyhrava hrdc, ktory ako prvy dosiahne 10000 bodov.

LOD, KAPITAN A POSADKA

od 7 rokov | 2 -4 hrdaci - 10 | 20min.

Material: 5 kociek

Ciel hry: Doplavat po desiatich kolach ¢o najdale;j

PRIEBEH HRY

Prvy hra¢ hodi kocky. Potrebuje ziskat Sestku, ¢o znamena lod, patku, ¢o je kapitan, a nakoniec Stvorku,
ktora predstavuje posadku.

Pokial nehodi lod, hra znovu vsetkymi kockami. NemozZe si ponechat kapitana bez lode, ani posadku bez
kapitana. Ak mu padne lod, ale nie kapitan, nemoze si nechat posadku! Tieto tri kocky musia ziskat pocas
jedného hodu alebo v postupnych hodoch, ale v uréenom poradi.

Hra¢ ma pravo na tri pokusy. Akonahle ziska Sestku, patku a Stvorku, mdze sa vydat na plavbu. Zvy$né dve
kocky totiz znamenaju mile, ktoré na svojej plavbe lod prejde.

PRIKLAD
Pri vysledku 6, 5, 4, 3 a 2: hrac presiel 3 + 2 =5 mil.
Zapise si prejdené mile av hre pokracuje dalsi hra¢. Pokial sa mu nepodari ziskat 6, 5 a 4, nezapisuje si nic.

KONIEC HRY
Po desiatich kolach si hradi scitaju prejdené mile. Vyhrava ten, kto sa dokazal plavit najdalej (= usiel najviac
mil).



BEZ 5, BEZ 2

od 6 rokov [ 2 -4 hrdci | 10 — 20min.

Material: 4 kocky

Ciel hry: ziskat za desat kol ¢o najvyssi pocet bodov.

PRIEH HRY
Prvy hra¢ hodi kocky a spocita ziskané body s vynimkou patiek a dvojok, ktoré odlozi. Potom hodi kocky
znova a opat pripocita ziskané body. Takto pokracuje dovtedy, kym mu zostavaju kocky (tj kym nie su
vsetky vyradené, pretozZe na nich padla dvojka ¢i patka). ZapiSe si dosadeny pocet bodov a v hre pokracuje
dalsi hrac.

KONIEC HRY
Po desiatich kolach hraci spocitaju pocet bodov, ktoré ziskali. Vyhrava hrac s najvyssim suctom.

KOCKOVY POKER

od 8 rokov [ 2 -4 hrdci | 10— 20 min.

Material: 5 kociek a 10 figurok pre kazdého hraca
Ciel hry: ziskat ¢o najviac figurok

PRIEH HRY

Hrac, ktory zacina, sa rozhodne o pociato¢nom vklade (jedna alebo dve figurky). Potom hadze kockami (ma
tri pokusy) a snazi sa dosiahnut vhodnu kombinaciu.

Ostatni hraci budd méct hadzat kocky len tolkokrat, kolkokrat ich hodil prvy hrac. Po prvom hode mozu
hraci znova hodit jednu kocku, niektoré vybrané kocky ¢i vsetky kocky.

Ten, kto dosiahne najlepsiu kombinaciu, vyhrava vsadené figurky a ako prvy bude zacinat dalsie kolo.

KONIEC HRY
Hra konci v okamihu, ked' prvy z hracov pride o poslednu figirku. Vyhrava ten, kto ziskal najviac figurok.

Tabulka: mozné kombinacie (vzostupne)

par = dve kocky rovnakej hodnoty

2 pary = dvakrat dve kocky rovnakych hodnot

Trojica = tri kocky rovnakej hodnoty

Postupka = rad kociek s piatimi po sebe iducich hodnotach
full house = jedna trojica a jeden par

Stvorica = Styri kocky rovnakej hodnoty

poker = pat kociek rovnakej hodnoty.
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PATKA
od 8 rokov [ 2 -4 hrdci | 15— 25 min.
Material: 5 kociek, zapisnik na skére

Ciel hry: ziskat maximum bodov podla definovanych kombinacii

KOMBINACIA BODY

1 1x pocet ziskanych jednotiek

2 2x pocet ziskanych dvojok

3 3x pocet ziskanych trojok

4 4x pocet ziskanych Stvoriek

5 5x pocet ziskanych patiek

6 6x pocet ziskanych Sestiek

MEDZISUCET 1 SUCET BODOV ZiSKANYCH PODLA PREPOCTU VYSE

Bonus Medzisucet 1 (Medzisucet = 63 = 35)

35 bodov, ak je medzisucet > 63 bodov

Mini Medzisucet kociek, ak je < 20

Maxi Medzisucet kociek, ak je 2 63

MEDZISUCET 2 SUCET BODOV ZiSKANYCH PODLA PREPOCTU VYSE
Trojica = 3 rovnaké kocky 25 bodov

Full = 3 rovnaké kocky + 2 rovnaké kocky 30 bodov

Mala postupka = 1-2-3-4 alebo 2-3-4-5 alebo 3- | 25 bodov

4-5-6

Stvorica = 4 rovnaké kocky 35 bodov

Velka postupka = 1-2-3-4-5 alebo 2-3-4-5-6 40 bodov

Patka = 5 rovnakych kociek 50 bodov

MEDZISUCET 3

SUCET BODOV ZiSKANYCH PODLA PREPOCTU VYSE

KONECNY SUCET

SUCET MEDZISUCTOV1+2+3




PRIEBEH HRY

Hraci hraju jeden po druhom a kazdy ma k dispozicii 3 hody, aby sa pokusil ziskat niektord kombinaciu. Pri
kaZzdom z tychto troch hodov mézu hraci znova hodit vsetky kocky alebo len niektoré. Po tretom hode si
hrac zapise body zodpovedajlce kombinacii, ktord sa mu podarilo vytvorit. Pokial nevytvoril Ziadnu, zapise
si do svojho policka 0.

Stipec ? musi vzniknut v poradie od 1 do patice.

Stipec ? musi vzniknut v poradie od patice do 1.

Stipec £ moze vzniknit v lubovolnom poradie.

Pozn.: Ak chcete skratit dizku partie, moZete sa rozhodnut, e nebudete plnit vietky stipce.

KONIEC HRY ]
Hra konci vo chvili, ked' zaplnite vSetky stlpleky. Vyhrava ten, kto ziska najvyssie skore.

BLACK JACK

od 8 rokov [ 2 -4 hrdc¢i [10 — 20 min.
Material: 3 kocky, 5 figurok

Ciel hry: ziskat vsetky figurky

PRIEBEH HRY

Prvy hra¢ hodi kocky a spocita hodnoty, ktoré na nich padli. MdZe sa rozhodnut, ¢i tymto skondi (zapisSe si
ziskany pocet bodov a v hre pokracuje dalsi hrac), alebo pokracuje a hodi znova jednou, dvoma alebo tromi
kockami. Pripocita hodnoty, ktoré mu novo padli, k predchadzajucemu suctu. Potom takto pokracuje az do
konca svojho tahu.

CIEL HRY

Ziskat skore 21 bodov alebo sa mu ¢o najviac pribliZit, ale neprekrocit ho. Pokial po hode kockami sucet
hracovych bodov prekroé¢i 21, musi hraé zaplatit jednu figirku do banku. Ten, kto vyhrd kolo tym, Ze
dosiahne 21 alebo sa tejto hodnote o najviac priblizi, ziskava bank. Vsetci hraci mu odovzdaju jednu figirku
(aj ten hrac, ktory musel viozit figirku do banku kvdli prekroéeniu hodnoty 21; tento hrac teda

v tomto kole pride o 2 figurky).

KONIEC HRY
Vyhrava ten, kto ziska vsetky figurky.



421

od 8 rokov [ 2 -4 hrdc¢i [15 — 20 min.
Material: 3 kocky, 21 figurok

Ciel hry: nemat na konci hry Ziadnu figurku

PRIEBEH HRY

Hra sa hrd na dve kold, nazvané ,nabitie” a ,, vybitie“. V priebehu prvého kola sa hraci nabijaju figurkami, ktoré
sa nachadzaju uprostred stola. Pocas tejto prvej fazy mozu hraci hadzat iba raz.

V priebehu druhého kola hraci svoje figurky , vybijaju“.

Prvy hrac hodi tri kocky. Pokial ho vysledok uspokojuje, odovzda kocky dalSiemu hracovi. Ak nie, moze znova
hodit tromi, dvoma alebo jednou kockou (a ostatni si necha). Méze hrat celkom trikrat, potom odovzdava
kocky dalSiemu hracovi.

Nasledujuci hrac¢i musia hrat tolkokrat, kolkokrat hral prvy hraé, aj keby hned v prvom hode ziskal dobru
kombinaciu.

Potom, ¢o vsetci odohrali, sa rozhodne o vitazovi: vyhrava ten, kto ma najlepsiu kombinaciu kociek.

Pri nabijani si hrac, ktorému padla najmenej dobrd kombinacia, vezme figurky zo stredu stola podla navodu
nizSie. Nabijanie konci v okamihu, ked' na stole nezostanu volné figurky.

Pri vybijani vrati hrac, ktory ziskal najlepsiu kombinaciu, figurky ziskané pri nabijani. Vybijanie konci

v okamihu, ked' prvy z hracov uz nema Ziadnu figurku.

Vitazné kombinacie
e Ak hodi niektory z hraCov 421: hrac, ktory ma najhorsiu kombindaciu, ziska 10 figurok.
e Ak hodi niektory z hraCov 111: hrac, ktory ma najhorsiu kombindaciu, ziska 7 figurok.
e Ak hodi niektory hrac 116 alebo 666: hrac, ktory ma najhorsiu kombindaciu, ziska 6 figurok.
e Ak hodi niektory hrac 115 alebo 555: hrac, ktory ma najhorsiu kombindaciu, ziska 5 figurok.
e Ak hodi niektory hrac 114 alebo 444: hrac, ktory ma najhorsiu kombindaciu, ziska 4 figurok.
e Ak hodi niektory hrac 113 alebo 333: hrac, ktory ma najhorsiu kombinaciu, ziska 3 figurky.
e Ak hodi niektory hrac 112 alebo 222: hrac, ktory ma najhorsiu kombinaciu, ziska 2 figurky.
e Ak hodi niektory hrac postupku 123 alebo 234: hrac, ktory ma najhorsiu kombindaciu, ziska 2 figurky.
e Ak hodi niektory hrac kocky v poradi 665, 664...hrac, ktory ma najhorsiu kombindaciu, ziska 1 figurok.

Pokial' niekomu z hracov padne 221, tj. najslabSiu kombindciu, nazyvandu tiez , trpaslik”, potom bez ohladu
na to, aké dobré padli ostatné kombindcie, dostane hrac, ktory hodil najslabsiu kombinaciu, 2 figurky.

Pre vybijanie platia rovnaké pravidla pre kombinacie hodnot na kockach, ale hrag, ktory hodil 421, sa vybije
= odovzda 10 figurok tomu, kto hodil najslabsiu kombinaciu atd"

KONIEC HRY
Hra konciv okamihu, ked niektory z hracov ziska vietky figurky. Vitazom je ten, kto sa ako prvy zbavil vsetkych
figurok.



KARTOVE HRY

Hrd sa v smere hodinovych ruciciek. Hrdc, ktory rozddva, rozda ako prvému hrdacovi po svojej lavici. AZ na
vynimky sa ako prvy hrdc chdpe ten, ktory je po lavici od rozddvajuceho hrdca. Karty sa hracom rozddvaju
po jednej.

KENT

od 7 rokov | 4 hrdci | 15 min.

Material: suprava 52 kariet bez Zolikov

Ciel hry: byt v time, ktory ziska najviac bodov

PRIEBEH HRY

Hraci sa rozdelia do dvoch dvojic. Oba timy sa odobert bokom a dohodnu si tajné znamenie (napriklad
mrknutie okom, poskriabanie na tvari...). Rozdavajuci hrac¢ rozda kazdému hracovi 4 karty. Zvysné karty
tvoria doberaci balik. Kazdy hrac sa pozrie na svoje karty tak, aby ich nikto iny nevidel. Potom rozddavajuci
hra¢ vezme

4 karty z doberacieho balika a polozZiich do radu doprostred stola, obrazkom hore. Ciefom je ¢o najrychlejsie
zhromazdit Styri karty rovnakej hodnoty. Vsetci hraci hraju naraz a mézu si vziat kartu zo stola a vymenit ju
za inu zo svojej ruky.

Rozdavaijuci hrac vo chvili, ked' su vsetky vymeny dokoncené, overi, Ze na stole leZia skutoéne 4 karty. Pokial
uz o nich nikto nema zaujem, pozbiera ich a da ich bokom obrazkom dole. Potom otoci na stred 4 nové
karty a dalSie kolo vymen méZe zacat...

V okamihu, ked' niektory z hracov zhromazdi 4 karty rovnakej hodnoty, pokusi sa dat svojmu partnerovi
tajné znamenie tak, aby si to protihraci nevsimli. Akonahle spoluhrac zachyti tajné znamenie, zvola , Kent!“.
Ak nastane situacia, kedy obaja hraci z jedného timu maju v rovnakom okamihu v rukach styri karty rovnake;j
hodnoty, vydaju obaja tajny signal av rovnakom okamihu povedia , double Kent”.

Pokial ma hra¢ dojem, Ze odhalil tajny signal druhého timu, mdze povedat ,stop Kent!“. Potom musi
popisat, ako ma signal vyzerat. Pokial je popis spravny, hra sa zastavi a tim, ktorého signal bol odhaleny, si
vyberie iné znamenie. Pokial vSak popis znamenia nie je spravny, hra moze pokracovat.

KONIEC HRY
Hradi sa na zaciatku hry dohodnu o pocte bodov, ktoré bude treba ziskat pre vitazstvo v hre. Tim, ktory
ako prvy tento pocet bodov dosiahol, vyhrava.

Vypocet bodov v time

1 Kent =1 bod

1 dvojity Kent = 4 body

1 kontra Kent = 4 body

1 zle odhadnuty stop Kent = 2 body (zle popisany signal)



FUSAC

od 7 rokov [ 4 hrdci | 30 min.

Material: suprava 52 kariet bez Zolikov

Ciel hry: mat na konci hry ¢o najmenej bodov

PRIEBEH HRY
Hra sa hra na styri kola. Kazdé kolo sa sklada zo Siestich stavok.

POPIS STAVOK
1. Balik: zozbierat ¢o najmenej balikov
2. Krélovnej: pokusit sa nedostat v baliku krafovnu
3. Srdce: pokusit sa nedostat v baliku srdec¢nej karty
4. Fuzac: pokusit sa nedostat v baliku krala
5. Posledny balik: vyhnut sa poslednému baliku
6. Zmes: obsahuje vsetky vyssie uvedené zavazky, tj pokusit sa neziskat balik, kralovné, srdce,
fazace = krdla a nevziat posledny balik.

Pripravte si papier na zapisovanie skore; do stipéekov napiste mena hracov a do riadkov ich stavky. Zadina
najmladsi hraé. Pocas celého prvého kola bude rozddvat karty. On bude tieZ ako prvy rozohravat vietky
Casti kola a vyberat poradie, v akom sa bude hrat pri jednotlivych zavazkoch. Na konci prvého kola sa
rozdavajucim hracom stane dalsi hrac na rade a tak dalej do konca hry.

Rozdavajuci hrac rozda hracom vsetky karty. Podla svojich kariet sa rozhodne, aku stavku chce hrat, oznami
ju ostatnym hracom a vylozi svoju prvu kartu. Ostatni traja hraci hraju rovnakym sp6sobom podla smeru
hodinovych ruciciek.

Poradie kariet plati ako vzdy:

Eso - kral - krdlovna - spodok-10-9-8-7-6-5-4-3-2,

Hrac, ktory vyloZi najsilnejSiu kartu v poZzadovanej farbe, vyhrava balik odlozenych kariet.

Hraci pocas hry musia dodrZiavat zahldsenu farbu (je to farba prvej vyloZzenej karty). Ak nema niektory

z hracov kartu pozadovanej farby, moze sa zbavit niektorej z kariet, ktora mu nevyhovuje. Tato karta nebude
zaradenad do balika.

Hrag, ktory si vzal balik, znova zaéne hru a vyloZi novu kartu. V okamihu, ked' su vyéerpané vsetky karty, hra
konci a hradi si scitaju body podla toho, k akému zavazku sa prihlasili.

KONIEC HRY
Vyhrava ten hrac, ktory ma po Styroch kolach najmenej bodov.

Vypocet bodov podla stavok

1. Balik = 2 body za balik
Kralova = 6 bodov za kazdu krafovnu
Srdce = 7 bodov za kazdu srdcovu kartu
Fuzac = 20 bodov
Posledny balik = 20 bodov
Zmes: sucet vyssie uvedenych bodov
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POSERUTKA

od 8 rokov [ 4 hrdci [25 min.
Material: sada 54 kariet vr. Zolikov
Ciel hry: stat sa prezidentom

PRIEBEH HRY
Rozdajte medzi hracov vsetky karty.

Poradie kariet:
Zolik - 2 - eso - kral - kralfovnd - spodok - 10-9-8-7-6-5-4-3.

Prvy hrac vylozi jednu alebo viac kariet rovnakej hodnoty na stol. Nasledujuci hra¢ musi vylozit rovnaky
pocet kariet, avSak s vySSou hodnotou, a tak dale;j.

Priklad:

Prvy hrac vylozi dve patky; nasledujuci hra¢ musi vyloZit dvojicu kariet rovnakej hodnoty vyssej ako pat.
Pokial hrac, ktory je na rade, nechce alebo nemdze hrat (vyloZit karty), stoji. Hrac, ktory ako posledny vyloZil
kartu ¢i karty, na ktoré nikto z dalSich hracov nechce alebo nemdzZe nadviazat, zoberie balik a za¢ne znova
hrat podla rovnakych pravidiel.

Prvy hrac, ktory uz nema karty, ziska titul Prezidenta. Druhy je Viceprezident, treti Mala poserutka a posledny
Velka poserutka.

Pre dalsie kolo rozdava karty Velka poserutka. Dalej musi tiez odovzdat Prezidentovi dve svoje najlepsie karty
a Prezident mu vymenou da svoje dve najhorsie karty.

Mala poserutka da jednu svoju najlepsiu kartu viceprezidentovi, ktory mu na oplatku da svoju najhorsiu
kartu.

Pozn. 1: Dalsie kold vZdy zacina Velkd poserutka.
Pozn. 2: Na konci kaZdej partie sa vymenia role hracov podla toho, v akom skoncili poradie.

KORSICKA BITVA

od 8 rokov | 2 - 6 hracov | 15 min.
Material: suprava 52 kariet bez Zolikov
Ciel hry: ziskat vsetky karty

PRIEBEH HRY

Rozdajte medzi hracov vsetky karty. Hraci si svoje karty zrovnaju pred seba do balicka, obrazkom dole. Prvy
hrac oto¢i hornu kartu zo svojho balicka a umiestni ju do stredu stola. Ostatni hraci potom jeden po druhom
otacaju horné karty svojich balickov a kladd ich na otocenu kartu vyloZzenu predchadzajiucim hracom.
Pokial hrac otodi kartu s postavou, musi nasledujici hraé urobit stavkou, Zze otodi v rade za sebou jednu
alebo viac kariet zo svojho balika: jednu kartu, ak bol otoceny spodok; dve karty, ak bola otocena kralovna;
tri karty, ak bol otoceny kral. Pokial pri plneni tejto stavky (otacanie kariet) neotoci hrac Ziadnu kartu s
postavou, balik si vezme hrac, ktory pévodne kartu s postavou vyloZil.



Pokial otoci kartu s postavou, jeho stavka je naplnena a prechadza na dalSich hracov v poradi. Ten musi
realizovat stavku podla toho, aku kartu s postavou otodil hrac¢ s prvou stavkou. Hra takto pokracuje do
chvile, kym niektory hrac¢ v ramci stavky neotoci ziadnu kartu s postavou. V tomto pripade si balik berie
ten, kto otocil poslednu kartu s postavou.

Ak su otocené po sebe dve karty rovnakej hodnoty, a to bud rovnakym hracom, alebo aj dvoma réznymi
hra¢mi, vSetci hraci musia ¢o najrychlejsie buchnut rukou do balicka kariet uprostred stola. Najrychlejsi
berie cely balik kariet.

KONIEC HRY
Vyhrava hrdc, ktory ziskal vSetky karty.

AMERICKA OSMA

od 7 rokov | 2 - 5 hracov | 10 min.

Material: sada 54 kariet vr. Zolikov

Ciel hry: ¢o najrychlejsie sa zbavit vsetkych svojich kariet

PRIEBEH HRY
Rozdajte kazdému hracovi 8 kariet. ZvySok kariet sa poloZi ako doberaci balik na stred stola obrazkom dole.
Otocte prvu kartu balika a polozte ju vedla balicka. Prvy hrac hra v nadvaznosti na otocenu kartu. Moze
zahrat:

jednu alebo viac kariet rovnakej hodnoty,

jednu kartu rovnakej farby,

osmicku bez ohladu na farbu.

Tieto karty maju Specidlny vyznam:
Osmicky umoznuju kedykolvek zmenit farbu. Hra¢ oznami, na aka farbu meni.
Zolici a dvojky znamenaju, Ze nasledujicemu hraéovi moézete vziat 2 karty.
Esa znamenaju zmenu smeru hry.
Spodky znamenaju, Ze nasledujici hrac stoji.
Po sedmicke sa hra znova.

Pokial hra¢ neméze tahat kartou, musi si liznut z balika. Pokial ani po liznuti nemdze hrat, stoji a hra dalsi
hrac.

Hrac, ktorému v ruke zostane jedina karta, musi okamzite zvolat ,karta“. Ak zabudne na to, ale ak si to v§imne
iny hrac, dostane od kazdého hraca jednu kartu a hra pokracuje.

Ked' je vyCerpany doberaci balik, ponecha sa na stole posledna otocend karta. ZvySok kariet zamieSajte a
vytvorte tak novy doberaci balik.

Hra konci v okamihu, ked prvému z hracov d6jdu karty. Ostatni hraci si spocitaju body, ktoré im ostali

v ruke.

Vypocet bodov
Hrac, ktory vyloZil vSetky karty, si zapocita 10 bodov. Ostatné scitaju hodnotu kariet v ruke: eso = 40 bodov,
spodok, kralovna a kral' = 10 bodov. Bodova hodnota ostatnych kariet zodpoveda hodnote na kartach.



KONIEC HRY
Po piatich koldch vyhrava hrac, ktory ma najmenej bodov.

VYTAH

od 8 rokov | 3 - 6 hracov [15 min.

Material: suprava 52 kariet bez Zolikov

Ciel hry: Ziskat presny pocet balikov, nahlaseny na zaciatku hry.

PRIEBEH HRY

Ak hraju traja hraci, odoberte jednu dvojku; ak hra pat hracov, odoberte dve dvojky; ak hra Sest hracov,
odoberte Styri dvojky.

Pripravte si list papiera, do stipéekov zapiste mena hracov a do riadkov pocet hier; budete sem zaznamenavat
nahlaseny pocet balikov a skoére.

Poradie kariet:
Eso — kral — krafovna — spodok-10-9-8-7-6-5-4-3-2

Pri prvom kole rozdavajuci hrac da kazdému hracovi jednu kartu. Ostatné karty predstavuju doberaci balik.
Potom otodi prvu kartu z tohto balika. Tato karta urCuje farbu tromfu. V kazdom novom kole sa bude
rozdavat o jednu kartu viac ako v kole predchadzajucom. Od okamihu, ked' su vSetky karty rozdané, sa
postupuje opacne: v kazdom dalSom kole sa pocet rozdavanych kariet znizuje o jednu.

Hraci sa pozrd na svoju/svoje karty. Potom podla toho, aka farba bola na otocenej karte, prvy hrac ohlasi
pocet bali¢kov, ktoré chce pozbierat. Rovnako aj ostatni hraci ohlasia svoj odhadovany pocet balickov.

Pozn.:
Posledny hrdc¢ musi ohldsit taky pocet balickov, ktory po pripocitani k poctu balickov ohldsenych ostatnymi
hraémi, bude niZsi alebo vyssi (nie vSak rovny) poctu kariet rozddvanych hracom.

Prvy hrac¢ zahra prva kartu. Nasledujuci hraci musia hrat rovnaku farbu. Pokial nemozu, hraju farbu karty
vyloZené ako prvé (trumf). Pokial ani taku kartu nemaju, mézu odhodit akukolvek kartu podla svojho
vyberu.

Balicek odhodenych kariet berie ten, kto vylozZil najsilnejSiu kartu tromfu. Ak nikto nemal tromf, balicek
odhodenych kariet berie ten, kto mal najsilnejsiu kartu v pozadovanej farbe. Ten potom znovu zacne hru.

Vypocet bodov

Hradi, ktori dosiahli ohlaseny pocet bali¢kov, ziskavaju za kazdy balicek 5 bodov a dalSich 5 bodov celkom
ako bonus. Hraci, ktori nedosiahli ohlaseny pocet balickov, si za kazdy balicek ziskany navySe oproti
ohldasenému poctu ¢i za kazdy bali¢ek chybajuci do ohlaseného poctu odcitaju 5 bodov.

KONIEC HRY
Vyhrava hrac s najvyssim poc¢tom bodov.



MARIAS

od 7 rokov [ 4 hrdci | 15 min.

Material: suprava 52 kariet bez Zolikov
Ciel hry: ziskat ¢o najviac balickov

PRIEBEH HRY
Rozddavajuci hrac rozda kazdému hracovi 13 kariet. Otoci poslednu kartu, ktoru rozda sam sebe, ukaze ju
ostatnym hra¢om a potom ju vrati medzi svoje karty. Tato karta predstavuje tromf.

Poradie kariet:
Eso — kral — kradlovnad — spodok-10-9-8-7-6-5-4-3-2

Prvy hrac¢ zahrd kartu podla svojho vyberu a poloZi ju obrazkom nahor doprostred stola. Ostatni hraci
postupne vynesu kazdy jednu kartu v poZzadovanej farbe.

Ak moZu vsetci hradi vyloZit kartu spravnej farby, pripadne balik hracovi, ktory vyniesol najsilnejsiu kartu.
Hraci, ktori nemaju pozadovanu farbu, vynesu tromf. Tejto situdcii sa hovori, Ze balik je , rezany”. Balicek
pripadne tomu, kto vynesie najsilnejSiu kartu tromfu. Hra¢, ktory nema ani pozadovanu farbu, ani tromf,
vynesie kartu, ktorej sa chce zbavit.

Vypocet bodov
Kazdy ziskany balicek ma hodnotu 1 bodu.

KONIEC HRY
Vyhrava hrac s najvyssim poc¢tom bodov.



