KOUZELNE :
HRACKARSTVI DJIECO

DJ05219
DJECO SOUBOR 20 HER

CLOVECE NEZLOB SE
Hraci si umisti svoje figurky do staje téze barvy. Nejmladsi hrac
zacCina. Aby hrac¢ mohl konika ze staje nasadit na prvni policko své
barvy na hracim planu (policko s hvézdickou), musi nejprve hodit
Sestku. Jakmile uz ma hrac figurku na hraci desce, postupuje
vpred o tolik policek, kolik hodi na kostce. Pokud hrac hodi sestku,
hazi jesté jednou. Po kazdém hodu muze hrac postupovat vpred
pouze jednou figurkou.

Extra: Hra¢c nemuze svou figurkou predejit jinou figurku. Musi se
zastavit na policku tésné pred ni. S figurkou muze vstoupit na
policko, kde uz stoji jina figurka, pokud hraci padne na kostce cCislo,
které tam figurku posune. Figurka, ktera stala na daném policku
jako prvni, je ,vykopnuta® a musi vratit do své staje a zacit znovu.
Jakmile hrac s figurkou objede celé kolo, musi se s ni postavit
presné na posledni policko ve své barvé — policko s podkovou.
Pokud hraci pri poslednim hodu pred polickem s podkovou na
figurky do stdje (tj. podkovu by prejel), musi se o pocet kroku, které
Jsou navic nad potfebny pocet, vratit na hracim planu zpét
(pocCinaje od podkovy). Jakmile se figurka zastavi presné na policku
s podkovou, musi hrac¢ na kostce hodit jednicku, aby se dostal na
policko s Cislem 1, potom dvojku, aby postoupil na policko Cislo 2, a
nakonec trojku, aby se dostal na policko s Cislem 3. Na zaver musi
hrac hodit na kostce Sestku, aby mohl postoupit na policko figugky
a jeho figurka se tim dostala do cile celého zavodu.
Vyhrava hrac, ktery jako prvni dostane z hraci plochy vsechny své
figurky.
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KOUZELNE :
HRACKARSTvi ~ il
HUSI HRA
Od 6 let | 2-4 hraci | 10-15 minut | materidl: hraci deska,
figurky podle poc¢tu hracu, dvé kostky
ZacCina nejmladsi hrac a hra pokracuje ve sméru hodinovych
rucicek. Hrac hodi obéma kostkami a posouva se ve hre o
dany pocet poli. Pokud kostka posle hrace na policko, které
Uz je obsazené, musi tento hrac, ktery byl na policku prvni
uvolnit misto a vratit se zpét na policko, kde pUvodné stal
hrac s figurkou, kterd ho ,vykopla“ Hraci, kteri pfi svém
prvnim hodu hodi na kostce Sestku, a trojku, poskoci rovnou
na pole 26. Pokud hodi ¢tyrku a pétku, poskoci na pole 53.
ZvIastni policka: Pole s husiCkami - €. 9,18, 27, 36, 45 a 54:
hrac popojde jeste jednou o stejny pocet policek, jakym se
na dané pole dostal.
Most — C. 6: Most hrace posouva prfimo na ¢. 12. Hotel — €. 19:
Hrac pristi kolo nehraje.

Studna nebo vézeni - ¢&. 31, 52: Hra¢ a tomto poli z4stava,
dokud na dané pole nevstoupi jiny hrac. VvV takovém pripadé
se prvni hrac vrati na pole, kde puvodné stal druhy hrac.
EXTRA: hrac¢ nehraje dvé kola.

Bludisté — ¢.42: Hrac se vrati na pole 30.

Lebka - €.52: HracC se vrati na pole 1 Vyhrava hrac, ktery se
dostane na pole 63. Pokud by mél hrac¢ na zakladé svého
hodu prekrocCit policko 63, musi se vratit zpét o tolik policek,
o kolik kroku by mél toto policko prekrocit.
Vyhrava hrac, ktery se jako prvni dostane na pole Cislo B3.
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KOUZELNE :
HRACKARSTVI DJECO
HRA MLYN
Od 6 let | 2 hraci | 10-15 minut | material: deska pro hru
Mlyn, 9 figurek pro kazdého hrace (kazdy ma svou barvu)
Level 1: UMISTENI. Na za&atku hry umisti hraci vdech 9
figurek na mista krizeni na desce. Ve chvili, kdy néktery z
hracu vytvori fadu tfi svych figurek (diagonalné, na Sirku Ci
Nna vysku), ziska pravo zajmout jednu figurku protihrace,
kterd neni soucasti zadné rady. Figurka, ktera byla takto
zajata, se uz nesmi vratit do hry. Pozn.: V této ¢asti hry hraci
neposouvaji své figurky.

Level 2: PRESUNY. Jakmile oba hréaci polozili své figurky,
zacina faze presunud. Kazdy hrag, jakmile je na radé, muze
posunout jednu svou figurku. Posunuti je vSak mozné
pouze po primych linkach, bez preskakovani pres jiné
figurky. Jakmile se jednomu z hracud podafi vytvorit fadu
figurek, mUze zajmout a ze hry odstranit jednu figurku
svého protivnika, a to za stejnych podminek jako v prvni
fazi. Hracg, kterému zbyvaji jiz jen 3 figurky, muze
premistovat figurky na volna mista libovolné po celé herni
plose.

KONEC HRY: Hra konci ve chvili, kde jednomu z hracu
zbyvaji uz jen dveé figurky. Jeho protivnik se stava vitézem.
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KOUZELNE :
HRACKARSTVI ~ il
HADI A ZEBRIKY

Od 6 let | 2-4 hraci | 10-15 minut | material: figurky podle
pocCtU hracu, hraci kostka, hraci plocha

Hraci umisti své figurky na hraci plochu k poli Cislo jedna.

Hrac, ktery je na radé, hodi kostkou a umisti svou figurku
dale o pocet policek uvedeny na kostce.

Zebfiky: Pokud se hrac¢ dostane na pole s dolni ¢asti zebfiku,
presune se po ném a figurku umisti na pole na vrchu
zebriku. Hadi: Pokud se hrac dostane na pole, kde konci had,
musi po hadovi sjet s figurkou na pole, kde ma had hlavu.
Hra konc¢i v okamziku, kdy se jeden z hra¢u dostane presné
na pole 100. Pokud by mél hrac prekrocit policko 100, musi
se vratit zpét o tolik policek, o kolik krokU by mél toto policko
prekrocCit.
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DAMA
Od 6 let | 2 hraci | 10-20 min. | material: hraci plocha, 20
bilych a 20 Cernych figurek
Hrac si umisti figurky tak, aby obsadil vSechna c¢erna pole
na Ctyrech zadnich radach. Zacina bily hrac. Hraci
figurkami pohybuji vzdy o jedno pole, diagonalné od sebe.
Figurka bere souperovu figurku, ve chvili, kdyz se nachazi
pfed nim ve sméru pohybu. Hra¢ mudze pokracovat v brani
souperovych figurek ve chvili, kdy jsou diagonalné volné
pole a za nim dalsi souperova figurka. Toto se stale pocita
jako jeden tah. Brat Ize i figurky stojici ve sméru zpét. Hraci
musi vybrat vsechny souperovy figurky, které stoji v cesté.
V pripadé, ze toto neudeéla, souper si vezme jeho figurku a
upozorni ho na chybu. Pokud se takova situace bude
opakovat, hra konci. Dama: Kdyz se figurka dostane na
souperovu pocatecni linii, stane se damou. Na tuto figurku
se polozi jedna ze souperovych zajatych figurek. Dama se
muze pohybovat dopfedu i dozadu po celé délce diagonaly
a bere souperovy figurky preskoCenim na dalsi volné pole
za figurkou. Dama také musi pokracovat v brani, je-li za
timto volnym polem dalsi nepratelska figurka a za ni opét
volné pole.
Cil hry: Zajmout vsechny protihracovy figurky.
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SACHY
Od o6 let | 2 hraci | 15- 30 min. | materiadl: hraci plocha, 16
bilych a 16 Cernych figurek
Hra se hraje na Sachovnici s 64 stridavée svétlymi a tmavymi
ctverci. Deska se umisti tak, aby sveétly Ctverec byl napravo po
hracove ruce. Kazdy hrac¢ ma 16 figurek: 1 krale, 1 damu, 2
véze, 2 jezdce, 2 stfelce a 8 péscu, ktefi jsou na zacatku hry
postaveni v linii pred ostatnimi figurkami. Pravidlo: ,Dama cti
barvu® - dama je vzdy postavena na policku své barvy. Hra
zacCina tak, ze si hraci strihnout, kdo bude mit bilé figurky.
Tento hrac také zacina hru. Oba hraci musi tdhnout jednou
ze svych figurek vzdy, kdyz jsou na radé — hra¢ nesmi
vynechat kolo. Hraci zacinaji hru presunutim jednoho ze
svych péscu. Kral je nejdulezitéjsi figurkou ve hre: pokud je
sesazen, hra koncCi! Kral se pohybuje o jedno pole v
libovolném sméru. Druhym zpuUsobem tahu krale je tzv.
rosada, pri které se pohybuje souCasné kralem a vézi stejné
barvy v pfipadé, Ze oba stoji na svych puvodnich pozicich (ani
jednim z nic nebylo ve hre tazeno). Pohyb figurek je popsan
nize. Figurka se nikdy nemuze pohybovat pres jinou figurku
(kromé jezdce) Kral se pohybuje o jedno pole v libovolném
sméru. Ddma se muze pohybovat, o kolik poli chce,
jakymkoli smérem. Véz se muze pohybovat o neomezeny
pocet poli po radach nebo sloupcich. Strelec se pohybuje©o
neomezeny pocet poli diagonalné. Jezdec se pohybuje v&
tvaru pismene L: Vzdy se pohne o tri pole. Napriklad dvé pole
v fadé a jedno ve sloupci nebo jedno pole v fadé a dve ve
sloupci.
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KOUZELNE :
HRACKARSTVI DJECO
Jezdec je jedina figurka, kterd mUze preskakovat ostatni
figurky. Pésec se vzdy pohybuje o jedno pole smérem
dopredu, nikdy zpét. Vyjimkou je prvni tah, kdy se smi
posunout o dvé pole. Dulezité: k vyrfazeni souperovy figurky
musi pésec udélat diagonalni pohyb vpred o jedno pole.
Kdyz se pésec dostane na posledni radu hraci plochy, hrac
ho mUze proménit vdamu, véz, stfelce nebo jezdce (pfF.:
hrac tak muze ziskat druhou dadmu). Zajaté figurky Pokud
se figurka postavi na pole, které bylo obsazeno souperovou
figurkou, je puvodni figurka odstranéna ze hry. Figurka
odstranuje souperovu figurku svym normalnim pohybem,
ovSem pésec muze vyhazovat souperovy figurky jen
pohybem diagonalné. Kdo vyhrava? Hrac, ktery dostane
protivnikova krale do pozice, ve které se nemuze kral hybat.
Tomu se fika Sach-mat. Sach-mat nastane, pokud hra¢
néjakym tahem napadne souperova krale, tzn., presune se
tak, ze by potencialné pristim tahem mohl krale brat.
Pokud takova situace nastane, souper je povinen hrat tak,
aby tuto hrozbu odvratil. Hra mudze také skondcit
nerozhodné, kdyz: - nastane pat: situace kdy ani jeden z
hracd neni v Sachu, ale nemuze se pohnout tak, aby se
nedostal kralem do Sachu. - nastane oboustranny pat - hrac
odehraje trikrat po sobé stejny tah - hra¢ nema dostatek
figurek k tomu, aby uskutecnil sach -hraci uskutecnili 50
tahU bez toho, aby zajali nékterou figurku, nebo pohnuli's
pescem.
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KOUZELNE
HRACKARSTVI
HRA DESET TISIC
Od 8 let | 2-4 hraci | 10-20 min. | material: 5 kostek
Jedna se o typ hry ,jesté nebo stop”. dokud hrac ziskava body,
muze ve hre pokracovat. Aby mohl zacit body sbirat, potfebuje
na zacatek 750 bodU; v dalsi fazi hry jiz neni potreba zadné
Mminimalni skore. Pokud se hrac rozhodne, Ze nebude ve hre
pokracovat, zapise si ziskané body a ve hre pokracuje dalsi hrac.
Pokud se vSak rozhodne pokracovat, riskuje, ze se mu hod
nemusi podafit a ze o vée prijde. POCITANI BODU: Vitézné
kostky - ¢islo ,1* znamena 100 bodU - ¢islo ,5* znamena 50 bodu.
Vitézné kombinace: - trojice: 3 stejné kostky znamenaji T00x
hodnotu kostky (napf. tfi dvojky znamenaji 100 x 2 = 200 bodd) -
trojice jednicek: tfi jednicky znamenaji 1000 bodu -ctyrka (Ctyfi
stejné kostky) zdvojnasobuje hodnotu trojice (napfr. Ctyri 4
znamenaji 100 x 4 = 400 x 2 = 800 bodu). -pétice (pét stejnych
kostek) zdvojuje skore Ctverice (nhapf. petice ze Ctyrek znamena
800 x 2 =1600 bodu). - postupka (1, 2, 3, 4, 5 nebo 2, 3, 4, 5, 6) ma
hodnotu 1500 bodu.

Pozn. 1. Kombinace kostek pro zapocitani trojic Ci postupek jsou
platné jen tehdy, kdyz tato kombinace padne v ramci jednoho
hodu. Pozn. 2: Kombinace Ctverice Ci jam jsou platné pouze
tehdy, pokud vznikly v ramci jednoho hodu Ci z trojice. Prvni hrac
hodi vSech pét kostek. Spocita si pocet bodu, kterého dosahl.
Pakse rozhodne, zda si body zapiSe nebo zda bude dale zkouset
své stésti a hodi kostky znovu. Pokud se rozhodne pokracovat,
da stranou ty kostky, které si chce zapocitat. Pak hodi ostatningf.
Pokud vsechny kostky prinesou body, je mozné je znovu hodit
vsechny.

DJECO
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KOUZELNE :
HRACKARSTvi DJIECO
Avsak pozor, pokud novy hod pfinese O bodU, hrac ztraci vSechny
body ziskané predtim v tomto kole. Pak prichazi na radu dalsi
hrag, ktery se pokusi o co nejlepsi vysledek. PRIKLAD: 1. hod:
padne ndm 6, 6, 6, 4, 3: mame tedy 600 bodu z trojice Sestek. 2.
hod: hodime znovu kostky, které daly 4 a 3 v prvnim hodu. Padne
Sestka a jednicka. Madme tedy 600 x 2 = 1200 bodU za ctverici
Sestek + 100 bodu za jednicku, celkem tedy 1300 bodU. 3. hod:
hodime znovu vsemi kostkami a padne nam 3, 3, 4, 2, 6. Z tohoto
hodu si nelze nic zapocitat, vysledek je O, ztracime vsechny body
ziskané o krok vyse. KONEC HRY: Vyhrava hrac, ktery jako prvni
dosdhne 10000 bodu.

LOD, KAPITAN A POSADKA
Od 7 let | 2-4 hraci | 10-20 min. | material: 5 kostek
Prvni hrac hodi kostky. Potfebuje hodit Sestku, coz znamena
lod, pétku, coz je kapitan a Ctyrku, aby mél posadku. Pokud
nehodi sestku - lod, hraje znovu vsemi kostkami. Neni mozné
Mit kapitana bez lodi ani posadku bez kapitana. Padne-li mu
lod, ale ne kapitan, nemuze si nechat posadku! Tyto tfi kostky
musi ziskat béhem jednoho hodu nebo v postupnych hodech,
ale v urceném poradi. Hra¢ ma pravo na tri pokusy. Jakmile
ziska Sestku, pétku a ¢tyrku, muze se vydat na plavbu. Zbylé dvé
kostky totiz znamenaji vzdalenost, které na své plavbé lod urazi.
PRIKLAD: Pfi hodu 6, 5, 4, 3 a 2: hrac ujel 3 + 2 =5 mili. Zapise si
ujeté mile a ve hre pokracuje dalsi hrac. Pokud se mu nepovede
ziskat 6, 5 a 4, tedy lod, kapitana a posadku, nezapisuje si nigs
KONEC HRY: Po deseti kolech si hraci seCtou ujeté mile. Vyhfava
ten, kdo se dokazal doplavit nejdal (= ujel nejvice mili).
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BEZ5, BEZ 2
Od o6 let | 2-4 hraci | 10-20 min. | materiadl: 4 kostky
Hrac hodi kostky a secCte ziskané body s vyjimkou pétek a
dvojek, které odlozi. Poté hodi kostky znovu a opét pricte
ziskané body. Takto pokracuje do té doby, dokud mu zbyvaji
kostky (tj. dokud nejsou vsechny vyrazeny, protoze na nich
padla dvojka ¢Ci pétka). Zapise si dosazeny pocet bodu a ve hre
pokracuje dalsi hrac. KONEC HRY: Po deseti kolech hraci
secCtou pocet bodU, které ziskali. Vyhrava hrac s nejvyssim
souctem.

KOSTKOVY POKER
Od 8 let | 2-4 hraci | 10-20 min. | material: 5 kostek a 10 figurek
pro kazdého hrace
Hrac, ktery zacing, se rozhodne o pocatecnim vkladu (jedna nebo
dveé figurky). Pak ma tri pokusy na hod kostkou a snazi se
dosahnout vhodné kombinace. Ostatni hraci budou moci hazet
kostky jen tolikrat, kolikrat je hodil prvni hrac. Po prvnim hodu
mohou hraci znovu hodit jednu kostku, nékteré vybrané kostky Ci
vsechny kostky. Ten, kdo dosahne nejlepsi kombinace, vyhrava
vsazeneé figurky a jako prvni bude zacCinat dalsi kolo. Hra konci v
okamziku, kdy prvni z hracu prijde o posledni figurku. Vyhrava
ten, kdo ziskal nejvice figurek.

Mozné kombinace: par = dvé kostky stejné hodnoty 2 pary =
dvakrat dvé kostky stejnych hodnot Trojice = tfi kostky stejné
hodnoty Postupka = fada kostek s péti po sobé jdoucich
hodnotach full house = jedna trojice a jeden par Ctverice = atyri
kostky stejné hodnoty poker = pét kostek stejné hodnoty.
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PETKA
Od 8 let | 2-4 hraci | 15-25 min. | materiadl: 5 kostek, zapisnik na
skore
Hraci hraji jeden po druhém a kazdy ma k dispozici 3 hody, aby se
pokusil ziskat nékterou kombinaci. Pfi kazdém z téchto tfi hodu
mohou hraci znovu hodit vsechny kostky nebo jen nékteré. Po
tretim hodu si hrac zapise body odpovidajici kombinaci, kterou se
mMu podarilo vytvorit. Pokud nevytvoril zadnou, zapise si do svého
policka O. Sloupec sestupny musi vzniknout v poradi od 1do
pétice. Sloupec vzestupny musi vzniknout v poradi od pétice do 1.
Sloupec ¢ muUze vzniknout v libovolném poradi. Pozn.: Chcete-li
partii zkratit, mlzete se rozhodnout, Ze nebudete plnit vSechny
sloupce. Hra konci ve chvili, kdy zaplnite vsechny sloupecky.
Vyhrava ten, kdo ziska nejvyssi skore.

KOMBINACE BODY

1 1x podet ziskanych jednicek

2 2x podet riskanych dvojek

3 3x podet ziskanych trojek

4 dx podet riskanych Ctyfek

5 Sx podet ziskanych pétek

[ 6x podet riskanych Sestek

MEZISOUCET 1 SOUCET BODU ZISKANYCH PODLE PREPOCTU VYSE
Bonus Mezisoudet 1 (Mezisoudet = 63 = 35) 35 bodd, pokud je mezisouéet 2 63 bodd

Mini Mezisoudet kostek, pokud je £ 20

Mani Mezisoudet kostek, pokud je = 63

MEZISOUCET 2 SOUCET BODU ZISKANYCH PODLE PREPOCTU VYSE
Trojice = 3 stejné kosthky 25 bodd

Full = 3 stejné kostky + 2 stejné kosthky 30 bodd

Mald postupka = 1-2-3-4 nebo 2-3-4-5 nebo 3- 25 bodd

4-5-6

Civefice = 4 stejné kostky 35 bodd

Velkd postupka = 1-2-3-4-5 nebo 2-3-4-5-6 40 bodd

Pitka = 5 stejnych kostek 50 bodd

MEZISOUCET 3 SOUCET BODU ZISKANYCH PODLE PREPOCTU VYSE
KOMNECNY SOUCET SOUCET MEZISOUETO 1424 3
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BLACK JACK
Od 8 let | 2-4 hraci | 10-20 min. | material: 3 kostky, 5 figurek
Prvni hrac¢ hodi kostky a seCte hodnoty, které na nich padly.
MUzZe se rozhodnout, zda timto skondi (zapiSe si ziskany pocet
bodU a ve hie pokracuje dalsi hrac), nebo pokracuje a hodi
ZzNnovu jednou, dveéma Ci tremi kostkami. Pricte hodnoty, které
mu noveé padly, k predchozimu souctu. Pak takto pokracuje az
do konce svého tahu. CIL HRY: Ziskat skore 21 bodd nebo se
Mu co nejvice priblizit, ale neprekrocit ho. Pokud po hodu
kostkami soucet hracovych bodu prekroci 21, musi hrac
zaplatit jednu figurku do banku. Ten, kdo vyhraje kolo tim, ze
dosahne 21 nebo se této hodnoté co nejvice priblizi, ziskava
bank. VSichni hrac¢i mu odevzdaji jednu figurku (i ten hrac,
ktery musel viozit figurku do banku kvuli pfekroceni hodnoty
21; tento hrac tedy v tomto kole prijde o 2 figurky). KONEC
HRY: Vyhrava ten, kdo ziska vsechny figurky.
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421
Od 8 let | 2-4 hraci | 15-20 min. | material: 3 kostky, 21 figurek
Hra se hraje na dvé kola, nazvané ,nabiti“ a ,vybiti“. V prubéhuy
prvniho kola se hraci nabijeji figurkami, které se nachazeji
uprostred stolu. BEéhem této prvni faze mohou hraci hazet jen
jednou. V prubéhu druhého kola hraci své figurky ,vybijeji“.
Prvni hrac hodi tfi kostky. Pokud ho vysledek uspokojuje,
preda kostky dalsimu hraci. Pokud ne, mUze znovu hodit
tfemi, dvéma Ci jednou kostkou (a ostatni si necha). MUze hrat
celkem trikrat, pak predava kostky dalsimu hraci. Nasledujici
hraci musi hrat tolikrat, kolikrat hral prvni hrac, i kdyby hned v
prvnim hodu ziskal dobrou kombinaci. Poté, co vsichni
odehrali, se rozhodne o vitézi: vyhrava ten, kdo ma nejlepsi
kombinaci kostek. Pri nabijeni si hrac, kterému padla nejméné
dobra kombinace, vezme figurky ze stredu stolu podle navodu
nize. Nabijeni konc¢i v okamziku, kdy na stole nezbydou volné
figurky. Pri vybijeni vrati hrac, ktery ziskal nejlepsi kombinaci,
figurky ziskané pri nabijeni. Vybijeni koncCi v okamziku, kdy
prvniz hracd uz nema zadnou figurku. Vitézné kombinace -
Hodi-li néktery z hracud 421: hrac, ktery ma nejhorsi kombinaci,
ziska 10 figurek. - Hodi-li néktery z hracd 11: hrac, ktery ma
nejhorsi kombinaci, ziska 7 figurek. - Hodi-li néktery hrac 116
nebo 666: hrac, ktery ma nejhorsi kombinaci, ziska 6 figurek. -
Hodi-li néktery hrac 115 nebo 555: hrac, ktery ma nejhorsi
kombinaci, ziska 5 figurek. - Hodi-li néktery hrac 114 nebo 444:
hrac, ktery ma nejhorsi kombinaci, ziska 4 figurek.
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KOUZELNE :
HRACKARSTVI DJECO
- Hodi-li néktery hrac 113 nebo 333: hrac, ktery ma nejhorsi
kombinaci, ziska 3 figurky. - Hodi-li néktery hrac 112 nebo 222:
hrac, ktery ma nejhorsi kombinaci, ziska 2 figurky. - Hodi-li
néktery hrac postupku 123 nebo 234: hrac, ktery ma nejhorsi
kombinaci, ziska 2 figurky. - Hodi-li néktery hrac kostky v
poradi 665, 664..Nrac, ktery ma nejhorsi kombinaci, ziska 1
figurku. Pokud nékomu z hracud padne 221, tj. nejslabsi
kombinace, nazyvanou také ,trpaslik®, pak bez ohledu na to,
jak dobré padly ostatni kombinace, dostane hrac, ktery hodil
nejslabsi kombinaci, 2 figurky. Pro vybijeni plati stejna pravidla
pro kombinace hodnot na kostkach, avsak hrac, ktery hodil
421, se vybije = odevzda 10 figurek tomu, kdo hodil nejslabsi
kombinaci atp. KONEC HRY: Hra konci v okamziku, kdy
néktery z hracu ziska vsechny figurky. Vitézem je ten, kdo se
jako prvni zbavil vsech figurek.
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HRACKARSTVI DJECO
KENT
Od 7 let | 4 hraci | 15 min. | materiadl: sada 52 karet bez Zoliku
Hraci se rozdéli do dvou dvojic. Oba tymy se odeberou stranou a
domluvi si tajnych znamenich (hapfiklad mrknuti okem, poskrabani
Nna tvari...). Rozdavajici hrac rozda kazdému hraci 4 karty. Zbylé karty
tvori balik uprostred stolu. Kazdy hrac si prohlédne své karty tak, aby
je protihraci nevidéli. Poté rozdavajici hrac vezme 4 karty z
dobiraciho baliku a polozi je do fady doprostfed stolu, obrazkem
nahoru. Cilem je co nejrychleji shromazdit Ctyri karty stejné
hodnoty. VSichni hraci hraji najednou a mohou si vzit kartu ze stolu
a vymenit ji za jinou ze své ruky. Rozdavajici hrac ve chvili, kdy jsou
vsechny vymeény dokonceny, overi, ze na stole lezi skutecné 4 karty.
Pokud uz o né nikdo nema zajem, posbira je a da je stranou
obrazkem doll. Poté otoci na stfed 4 nové karty a dalsi kolo vymén
muUze zacit... V okamziku, kdy néktery z hracd shromazdi 4 karty
stejné hodnoty, pokusi se dat svému partnerovi tajné znameni tak,
aby si toho protihraci nevsimli. Jakmile spoluhrac zachyti tajné
znameni, zvola ,,Kent!“. Nastane-li situace, kdy oba hraci z jednoho
tymu maji ve stejny okamzik v rukou ctyri karty stejné hodnoty,
vydaji oba tajny signal a ve stejny okamzik feknou ,double Kent".
Pokud ma hrac dojem, Ze odhalil tajny signal druhého tymu, mudze
fict ,stop Kent!". Pak musi popsat, jak ma signal vypadat. Pokud je
popisspravny, hra se zastavi a tym, jehoz signal byl odhalen, si
vybere jiné znameni. Pokud vsak popis znameni neni spravny, hra
mMuze pokrac¢ovat. KONEC HRY: Hraci se na zac¢atku hry dohodnou o
poctu bodu, které bude tfeba ziskat pro vitézstvi ve hie. Tym, ktery
jako prvni tohoto poctu bodd dosahl, vyhrava. Vypocet bodu v tyimu
1 Kent =1 bod 1dvojity Kent = 4 body 1 kontra Kent = 4 body 1 §patné
odhadnuty stop Kent = 2 body (Spatné popsany signal).
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VOUSAC
Od 7 let | 4 hraci | 30 min. | materidl: sada 52 karet bez zolikU
Hra se hraje na Ctyri kola. Kazdé kolo se sklada ze sesti sazek. POPIS
SAZEK: 1. Balik: sesbirat co nejméné balikd 2. Kralovny: pokusit se
nedostat v baliku kralovnu 3. Srdce: pokusit se hedostat v baliku
srdcové karty 4. Vousac: pokusit se nedostat v baliku krale 5. Posledni
balik: vyhnout se poslednimu baliku 6. Smés: obsahuje vsechny vyse
uvedené zavazky, tj. pokusit se neziskat balik, kralovny, srdce,
vousace = krale a nevzit posledni balik. Pripravte si papir na
zapisovani skore; do sloupeckld nadepiste jména hracd a do radkd
jejich sazky. Zacina nejmladsi hrac. Béhem celého prvniho kola bude
rozdavat karty. On bude také jako prvni rozehravat vsechny casti kola
a vybirat poradi, v jakém se bude hrat u jednotlivé zavazky. Na konci
prvniho kola se rozdavajicim hracem stane dalsi hrac na radé a tak
dale do konce hry. Rozdavajici hrac¢ rozda hracdm vsechny karty.
Podle svych karet se rozhodne, jakou sazku chce hrat, oznami ji
ostatnim hracdm a vylozi svou prvni kartu. Ostatni tfi hraci hraji
stejnym zpUsobem podle sméru hodinovych rucicek. Poradi karet
plati jako vzdy: Eso — kral — kralovna —spodek-10-9-8-7-6-5-4 -
3 —2. Hrac, ktery vylozi nejsilnéjsi kartu v pozadované barvé, vyhrava
balik odlozenych karet. HraCi beéhem hry musi dodrzovat zahlasenou
barvu (je to barva prvni vylozené karty). Nema-li néktery z hracd kartu
pozadované barvy, muUze se zbavit nékteré z karet, kterd mu
nevyhovuje. Tato karta nebude zarazena do baliku. Hrac, ktery si vzal
balik, znovu zacne hru a vylozi novou kartu. V okamziku, kdy jsou
vycéerpany vsechny karty, hra konci a hraci si sectou body podle toho,
k jakému zavazku se prihlasili. KONEC HRY: Vyhrava ten hrac, ktery
mMa po Ctyfech kolech nejméné bodu. Vypocet bodU podle sdzekT.
Balik = 2 body za balik 2. Kralovny = 6 bodU za kazdou kralovnu 3.
Srdce =7 body za kazdou srdcovou kartu 4. Vousac = 20 bodulb.
Posledni balik = 20 bodU 6. Smés: soucet vyse uvedenych bodd.
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POSEROUTKA
Od 8 let | 4 hraci | 25 min. | material: sada 54 karet v¢. Zzolikd
Rozdejte mezi hrace viechny karty. Pofadi karet: Zolik — 2 - es@
— kral — kralovha - spodek-10-9-8-7-6-5-4-3. Prvni hrac
vylozi jednu nebo vice karet stejné hodnoty na stul. Nasledujici
hrac musi vylozit stejny pocet Kkaret, avsak s vyssi hodnotou, a
tak dale. Priklad: Prvni hrac vylozi dvé pétky; nasledujici hrac
musi vylozit dvojici karet stejné hodnoty vyssi nez pét. Pokud
hrac, ktery je na radé, nechce nebo nemuze hrat (vylozZit karty),
stoji. Hrac, ktery jako posledni vylozil kartu Ci karty, na které
nikdo z dalSich hracd nechce nebo nemuze navazat, sebere
balik a zacne znovu hrat podle stejnych pravidel. Prvni hrac,
ktery jiz nema karty, ziska titul Prezidenta. Druhy je
Viceprezident, treti 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 vymeénou da své dveé nejhorsi karty. Maly
poseroutka da jednu svou nejlepsi kartu viceprezidentovi,
ktery mu na oplatku da svou nejhorsi kartu. Pozn. 1. Dalsi kola
vzdy zacCina Velky poseroutka. Pozn. 2: Na konci kazdé partie
se vymeéni role hracu podle toho, v jakém skoncili poradi. Cil
hry: stat se prezidentem.
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KORSICKA BITVA
Od 8 let | 2-6 hracd | 15 min. | materidl: sada 52 karet bez zoliku
Rozdejte mezi hraCe vsechny karty. Hraci si své karty srovnaji
pred sebe do balicku, obrazkem dolu. Prvni hrac otodli horni
kartu ze svého baliCku a umisti ji do stfedu stolu. Ostatni hraci
pak jeden po druhém otaceji horni karty svych balicku a
kladou je na otoCenou kartu vylozenou predchozim hracem.
Pokud hrac otocli kartu s postavou, musi nasledujici hrac
udélat sazkou, ze otoci v Fradé za sebou jednu nebo vice karet
ze svého baliku: jednu kartu, byl-li otocen spodek; dveé karty,
byla-li otoCena kralovna; tri karty, byl-li otoCen kral. Pokud pri
plnéni této sazky (otaceni karet) neotoli hra¢ zadnou kartu s
postavou, balik si vezme hrac, ktery pUvodné kartu s postavou
vylozil.

Pokud otoci kartu s postavou, jeho sazka je naplnéna a
prechazi na dalsi hrace v poradi. Ten musi sazku provést podle
toho, jakou kartu s postavou otocil hrac s prvni sazkou. Hra
takto pokracuje do té doby, dokud néktery hrac v ramci sazky
neotocCizadnou kartu s postavou. V tomto pripadé si balik bere
ten, kdo otoCil posledni kartu s postavou. Jsou-li otoCeny po
sobé dvé karty stejné hodnoty, a to bud stejnym hracem, nebo
i dvéma rdznymi hraci, vSichni hraci musi co nejrychleji
bouchnout rukou do balicku karet uprostred stolu. Nejrychlejsi
bere cely balik karet. Vyhrava hrac, ktery ziskal vSechny Karty
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KOUZELNE
HRACKARSTVI
AMERICKA OSMA
Od 7 let | 2-5 hracd | 10 min. | materiadl: sada 54 karet v¢. zolikd
Rozdejte kazdému hraci 8 karet. Zbytek karet se polozi jako
balik na stfed stolu obrazkem dolu. Otocte prvni kartu baliku a
polozte ji vedle balicku. Prvni hrac€ hraje podle otocené karty.
MUzZe zahrat: - jednu nebo vice karet stejné hodnoty, - jednu
kartu stejné barvy, - osmicku bez ohledu na barvu. Tyto karty
maji specialni vyznam: - Osmicky umoznuji kdykoliv zménit
barvu. Hra€ ozndmi, na jakou barvu méni. - Zolici a dvojky -
nasledujicimu hraéi muzete vzit 2 karty. - Esa znamenaji
Zmenu smeru hry. - Spodci znamenaji, ze nasledujici hrac stoji.
- Po sedmicce se hraje znovu. Pokud hra¢ nemuze tdhnout
kartou, musi si liznout z baliku. Pokud ani po liznuti nemuze
hrat, stoji a hraje dalsi hrac. Hrac, kterému v ruce zuUstane
jedina karta, musi okamzité zvolat ,karta®. Zapomene-li na to,
ale vSimne-li si toho jind hrac, dostane od kazdého hrace
jednu kartu a hra pokracuje. Kdyz je vyCerpany dobiraci balik,
ponecha se na stole posledni otoc¢ena karta. Zbytek karet
zamichejte a vytvorte tak novy dobiraci balik. Hra koncCi v
okamziku, kde prvnimu z hracd dojdou karty. Ostatni hraci si
spocitaji body, které jim zUstaly v ruce. Vypocet bodU Hrac,
ktery vylozil vSechny Karty, si zapocita -10 bodU. Ostatni sec¢tou
hodnotu karet v ruce: eso = 40 bodU, spodek, krdlovna a kral =
10 bodu. Bodova hodnota ostatnich karet odpovidad hodnoté
na kartach.

DJECO
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WHIST
Od 7 let | 4 hraci | 15 min. | material: sada 52 karet bez zoliku
Rozdavajici hrac rozda kazdému hraci 13 karet. Otoci posledni
kartu, kterou si sdm vezme a ukaze ji ostatnim hracum a pak ji
vrati mezi své karty. Tato karta predstavuje trumf. Poradi karet:
Eso — kral — kralovna —spodek-10-9-8-7-6-5-4-3-2
Prvni hrac zahraje kartu podle svého vybéru a polozi ji
obrazkem nahoru doprostred stolu. Ostatni hraci postupné
vynesou kazdy jednu kartu v pozadované barvé. Mohou-li
vSichni hraci vylozit kartu spravné barvy, pripadne balik hradi,
ktery vynesl nejsilnéjsi kartu. Hracl, kteri nemaji pozadovanou
barvu, vynesou trumf. Této situaci se rika, ze balik je ,fiznuty".
Balicek pripadne tomu, kdo vynese nejsilngjsi kartu trumfu.
Hrac, ktery nema ani pozadovanou barvu, ani trumf, vynese
kartu, které se chce zbavit. Vypocet bodu Kazdy ziskany
balicek ma hodnotu 1 bodu. KONEC HRY: Vyhrava hrac s
nejvyssSim poctem bodu.
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