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20 klasickych hier pre deti (DJ05219)

CLOVECE, NEHNEVAJ SA

Vek: od 6 rokov | Poéet hracov: 2 — 4 | Dizka hry: 10 — 20 minut

Obsah hry: herna doska na Clovece, nehnevaj sa, 4 figtrky pre kazdého hraca (kazdy hrac si zvoli
farbu), 1 kocka.

Ciel' hry: Ako prvy dostat vietky svoje $tyri figiirky doprostred hernej dosky (poli¢ko s hviezdi¢kou).

Priebeh hry:
Hracdi si umiestnia svoje figurky do domceka tej istej farby. Hraci sa striedaju a hra sa v smere hodinovych ruciciek. Hru zacina
najmladsi hrac, ktory hodi kockou.

Pohyb figirok

Aby mohol hrac¢ vyviest figirku z doméeka a nasadit ju na prvé poli¢ko svojej farby na hernej doske, musi najprv hodit Sestku.
Pokial hra¢ hodi Sestku, hadzZe este raz a postupi vpred o tolko poli¢ok, kolko padlo na kocke. Ak ma hrac v hre nasadenych viac
figurok, moéze sa po kazdom hode rozhodnut, ktoru z nich postupi.

Zakazdym, ked' hracovi padne na kocke Sestka, hra este raz. Hned ako sa na hernom plane pohybuje niekolko figurok, zacnu sa
Coskoro dohanat. Figurka, ktorej cestu blokuje ind figurka, nesmie predbiehat a musi sa zastavit na predchadzajucom policku.
Pokial vsak hod kockou uréi, Zze sa ma figlrka postavit presne na policko, ktoré je uz obsadené inou figtrkou, je tato figurka
vyhodena. Figlrka na tahu sa postavi na miesto prvej figurky, ktora sa vracia do doméeka.

Vstup do nebies
Hned' ako figurka obide celé kolo hracej plochy, postavi sa na posledné policko pred schodiskom veducim do nebies.

Pozn.: Na toto posledné policko je potrebné dorazit presne. Pokial hracovi padne na kocke véicsie Cislo, neZ aké je potrebné, aby
sa dostal na posledné policko pred schodiskom, musi hrdc zostat stdt.

Poli¢ka schodov su ocislované od 1 do 6. Pre postup na poli¢ko ¢. 1 musi hra¢ hodit na kocke jednotku, pre postup na policko ¢.
2 musi hodit dvojku a pod. az do poli¢ka €. 6. Pre definitivny vystup z hernej dosky musi hrac z policka €. 6 hodit na kocke Sestku.

Koniec hry: Vitazi hrac¢, ktory ako prvy dostane z hracej plochy vietky svoje figurky.

HUS
Vek: od 6 rokov | Poéet hraéov: 2 — 4 | Dizka hry: 10 — 15 minut
Obsah hry: hernd doska na hru Hus, 1 figurka pre kazdého hraca (kazdy hrac si zvoli farbu), 2 kocky.

Ciel hry: Dostat sa ako prvy na policko s ¢islom 63.

Priebeh hry:
Zacina najmladsi hra¢. Hra pokracuje v smere hodinovych ruciciek. Hra¢ na tahu hodi dvomi kockami a posunie svoju figtrku
o pocet policok, ktory je suctom bodiek na oboch kockach. Pokial hra¢ dojde na policko, na ktorom uz stoji ina figurka, posle
hraé tato figarku spat na policko, z ktorého prave prisiel. Hraé, ktory na zaciatku hry pri svojom prvom hode hodi naraz 6 a 3,
poskoci rovno na policko €. 26. Pokial hodi naraz 4 a 5, poskoci rovno na policko €. 53.

2vlastne policka:

e Policko s husou (€. 9, 18, 27, 36, 45 a 54): Hrac¢ popojde este raz o rovnaky pocet policok, akym sa na dané polic¢ko dostal.

e Most (€. 6): Most hradca posunie rovno na poli¢cko s druhym mostom (poli¢ko s €. 12).

e Hotel (¢. 19): Hra¢ jedno kolo nehra.

e Studna (¢. 31) alebo vazenie (€. 52): Hrac na tomto policku stoji, dokial na toto policko nevstupi iny hraé. V takom pripade sa
vyslobodeny hrac vrati na poli¢ko, odkial druhy hrac prave prisiel. Alternativne pravidlo: hrac dve kola nehra.

o Bludisko (¢. 42): Hrac sa vrati na policko ¢. 30.

e Lebka (€. 58): Hrac sa vracia na policko ¢. 1.

Koniec hry: Vitazi hrac, ktory sa ako prvy dostane na poli¢ko ¢. 63.

Pozn.: Na policko ¢. 63 je potrebné dorazit presne. Pokial' hracovi padne na kockdch vécsie Cislo, neZ je zostdvajtci pocet policok,
musi sa vrdtit spét o tolko policok, o kolko krokov by mal toto policko prekrocit.
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MLYN
Vek: od 6 rokov | Pocet hracov: 2 | Dizka hry: 10 — 15 minut

Obsah hry: herna doska pre hru Mlyn, 9 figurok pre kazdého hraca (kazdy hrac si zvoli farbu).

Ciel hry: Zaujat ¢o najviac figurok svojho protihraca.

Priebeh hry:

Faza 1: Umiestnenie figirok

Na zadiatku hry hraci umiestnia vSetkych svojich 9 figirok na body krizenia na doske.

V okamihu, ked'sa niektorému hracovi podari vytvorit rad troch svojich figurok (diagonalne, horizontalne alebo vertikdlne), m6ze
zaujat jednu figurku supera, ktora nie je sucastou Ziadneho radu troch figurok. Figurka, ktora bola takto zajata, sa odstrani zo
hry a zostane tak az do konca hry.

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

Faza 2: Presuny

Hned' ako obaja hraci polozili vsetky svoje figurky, zacina faza presunov.

Kazdy hraé¢, hned ako je narade, moze posunut jednu svoju figirku. Posun je mozny iba po priamych linkdch a bez preskakovania
cez iné figurky.

Hned ako sa jednému z hracov podari vytvorit rad troch figirok, méze zaujat a z hry odstranit jednu figirku svojho supera, a to
za rovnakych podmienok ako vo faze 1.

Pokial hracovi zostavaju na doske uz len tri figirky, moze figurky presundt na lubovolné volné miesto na hernej doske.

Koniec hry: Hrac vitazi vo chvili, ked jeho stiperovi zostavaju v hre iba dve figurky, ¢im hra kondi.

HADY A REBRIKY

Vek: od 6 rokov | Poéet hracov: 2 — 4 | Dizka hry: 10 — 15 minUt
Obsah hry: herna doska na Hady a rebriky, 1 figlrka pre kazdého hraca, 1 kocka.
Ciel hry: Ako prvy sa dostat na policko ¢. 100.

Priebeh hry:
Hraci polozia svoje figurky vedla hracej plochy pred policko Cislo jedna. Ked'je hrac na rade, hodi kockou a posunie svoju figurku
o dany pocet polic¢ok.

Rebriky: Pokial sa hra¢ dostane na policko s dolnou ¢astou rebrika, vylezie po fiom a figurku poloZi na policko na vrchu rebrika.

Hady: Pokial sa hrac dostane na policko, kde kon¢i had, musi po hadovi zist na policko, kde ma had hlavu.

Koniec hry: Vitazi hrac, ktory sa ako prvy dostane presne na policko 100.

na toto policko, musi sa vrdtit spdt o tolko policok, o kolko krokov by mal toto policko prekrocit.

DAMA

Vek: od 6 rokov | Poéet hraéov: 2 | Dizka hry: 10 — 20 minut

Obsah hry: herna doska na hru Dama, 20 kamenov pre kazdého hraca (kazdy hrac si vyberie farbu).
Ciel hry: Ako prvy zaujat vsetky stperove kamene.

Priebeh hry:

Hradi si vylosuju, kto bude hrat bielymi kamerimi. Obaja hraci si rozloZia kamene tak, aby obsadili vietky &ierne polia v $tyroch
radoch, ktoré s k nim najblizsie. Zacina hrat biely hra¢. Hradi sa v hre striedaju.

Pohyb kamenov

1. Hraci pohybuju kamenmi vidy o jedno pole diagonalne vpred. Hned ako sa kamen dostane do posledného radu stperovho

pola, stava sa ddmou. Dama sa vytvori z dvoch kamenov polozenych na seba (pouzije sa na to kamen vyradeny z hry).
2. Ddma sa méze pohybovat diagonalne o jedno alebo viac poli v lubovolnom smere.

agatinsvet.sk — kreativne, drevené a didaktické hry, detské knihy a Skolské batohy
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Zobratie (zajatie) kameriov
Hra¢ musi brat siperove kamene vidy, ked' je to mozné. V pripade, Ze to neurobi, siper si vezme jeho kamen, ktorym mal skakat
a odstrani ho z dosky.

Pohyb kameriom
Hrac berie superov kamen, ak sa nachadza pred nim v smere pohybu a dalsie pole za \

-
nim v smere tahu je volné. Ak je za tymto volnym polom dalsi siiperov kamen a za nim / \/‘)
znovu volné pole, hra¢ musi pokracovat v brani kamenov. Potom je na rade dalsi hrac. +4 i

Pohyb damou

Dama sa moze pocas svojho tahu pohybovat dopredu i dozadu o akykolvek pocet
volnych poli v lubovolnom smere a berie siperove kamene preskoc¢enim na dalsie ®
volné pole.

Dama tiez musi pokracovat v brani kamenov, ak je za tymto volnym polom dalsi
sUperov kamen a za nim opat volné pole. Potom je na rade druhy hrac.

Pozor: Hra¢ musi urobit tah, ktory vedie k zachyteniu ¢o najvacsieho poctu stiperovych
kamenov. (Dama sa pocita ako jeden kus).

Koniec hry:

Vitazi hrac, ktory zajal vietky siperove kamene, alebo pokial uz siper nemoze tahat.

K remize dojde vo chvili, ked hra¢ urobi po tretikrat rovnaky tah, alebo pokial ani jeden z hracov neziskal kamen pocas 20 po
sebe nasledujucich tahov.

SACHY

Vek: od 6 rokov | Poéet hracov: 2 | Dizka hry: 15 — 30 minut

Obsah hry: herna doska na hru Sachy, 16 figtirok pre kazdého hraca (kazdy hrac si vyberie farbu).

Ciel hry: Zajat superovho kréla ¢ize dat Sach-mat.

Priebeh hry:

Hradi si vylosuju, kto bude hrat s bielymi kamefimi. Sachovnica by mala byt vidy & & E & & B
poloZena tak, aby svetly Stvorec bol v hra¢ovom pravom spodnom rohu. Obaja hraci *

si rozloZia svoje kamene na Sachovnici tak, ako je ukdzané na obrazku. @ g@ ﬁ
Dama je vzdy postavena na policku svojej farby, a tak si ddmy umiestnené na hracej ploche priamo proti sebe.

Zacina hrat hrac¢ s bielymi figirkami. Obaja hraéi musia tahat jednou zo svojich figirok vidy, ked su na rade — hra¢ nesmie
vynechat kolo. Hradi sa v hre striedaju v tahu jednou zo svojich figurok.

Pohyb figurok:

Figurka sa nikdy nemdze pohybovat cez ind figdrku (okrem jazdca).

Kral je najdoéleZitejSou figurkou v hre. Krél sa pohybuje o jedno pole v lubovolnom smere. Druhym spdsobom tahu kréla je tzv.
rosada.

Pri rosade sa pohybuje stucasne kralom a veZzou rovnakej farby a musia byt pritom splnené tieto podmienky:

MALA ROSADA e kral aj veza musia stat na svojich pévodnych pozicidch (ani jednym z nich nebolo v hre

o 1 = tahané;
ﬁ .g e medzi krafom a veZou nesmie stat Ziadna ind figurka;

P o kral' nesmie byt v Sachu.
VELKA ROSADA
BTN o

Dama sa modze pohybovat o fubovolny pocet poli, akymkolvek smerom. Je to najsilnejsia figurka.

VeZa sa mdze pohybovat o [ubovolny pocet poli po radoch (horizontédlne) alebo stipcoch (vertikalne).

Strelec sa pohybuje o fubovolny pocet poli diagonalne.
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Jazdec sa pohybuje v tvare pismena L. VZdy sa posunie o tri polia: napr. dve polia horizontalne a jedno vertikdlne alebo jedno
pole horizontalne a dve vertikalne.

Jazdec je jedina figlrka, ktora moze preskakovat ostatné figdrky.

Pesiak sa pohybuje o jedno pole smerom dopredu, nikdy spat. Vynimkou je prvy tah danym pesiakom, ked' sa smie posunut
o dve polia. Na vyradenie stuperovej figirky musi pesiak urobit diagonalny pohyb vpred o jedno pole. Ked'sa pesiak dostane na
posledny rad hracej plochy, hra¢ ho musi premenit za inu figurku svojej farby (okrem kréla).

Zobratie (Zajatie) figurky

Figurka je odstranena z hry, ked' sa stiperova figlrka presunie na pole, na ktorom stala.

Figirka odstrariuje superovu figirku svojim normalnym pohybom, okrem pesiaka, ktory moze zobrat stperove figurky len
pohybom vpred diagonalne.

Kral je v S8achu, pokial je postaveny tak, Ze by siperova figirka mohla krala zaujat. Stper oznamuje ,,$ach”. (Je zakdzané nechat
krala v Sachu).

Sach-mat nastane:

e pokial hra¢ nemoze pohnut kralom bez toho, aby sa znovu nachadzal v $achu;

e pokial hra¢ nemoze zabranit Sachu umiestnenim nejakej figlrky medzi kréla a stperovu figurku hroziacu $achom;
e pokial hra¢ nemoze zaujat siperovu figurku hroziacu Sachom.

Koniec hry: Vitazi hra¢, ktory dostane protivnikovho krala do pozicie, v ktorom nie je mozné zabranit Sachu.

Hra méze tiez skonéit nerozhodne pokial:

e nastane pat, o znamena, Ze jeden z hracov nie je v $achu, ale nemdze pohnut Ziadnou figirkou a ani krdlom tak, aby sa
nedostal do Sachu;

e nastava opakovany Sach;

e opakuje sa trikrat rovnaka pozicia vsetkych figurok na Sachovnici;

e hracdi nemaju dostatok zostavajdcich figtrok, aby mohli dat sach-mat;

e patdesiat tahov sa zahralo bez toho, aby sa zobrala nejaka figurka alebo sa pohlo peSiakom.

KOCKOVE HRY

DESAT TISIC

Vek: od 8 rokov | Poéet hracéov: 2 — 4 | Dizka hry: 10 — 20 minut
Obsah hry: 5 kociek

Ciel hry: Dosiahnut ako prvy skore 10 000 bodov.

Priebeh hry:

Ide o typ hry ,este alebo stop”: dokial hrac ziskava body, méze pokracovat v hode kockami. Aby mohol zacat body zbierat, musi
na zaciatok ziskat 750 bodov; v dal3ej faze hry uZ nie je potrebné Ziadne minimalne skdre. Ak sa rozhodne hraé¢ dalej v hre
nepokracovat, zapise si ziskané body a v hre pokracuje dalsi hrac. Pokial sa viak rozhodne pokracovat, riskuje, Ze sa mu hod
nemusi podarit a Ze o v3etko pride.

Vitazné kocky

e ¢islo 1 znamena 100 bodov.

e ¢islo 5 znamena 50 bodov.

Vitazné kombinacie

o Trojice (3 rovnaké kocky) znamenaju 100x hodnotu kocky (napr. tri dvojky znamenajd 100 x 2 = 200 bodov).

o Trojice jednotiek znamend 1000 bodov.

o Stvorka (Styri rovnaké kocky) zdvojnasobuje hodnotu trojice (napr. $tyri 4 znamenaju 100 x 4 = 400 x 2 = 800 bodov).

e Pitica (pat rovnakych kociek) zdvojnasobuje skére Stvorice (napr. patica zo Stvoriek znamena 800 x 2 = 1600 bodov).

e Postupka (1, 2, 3, 4, 5 alebo 2, 3, 4, 5, 6) ma hodnotu 1 500 bodov.

Pozn. 1: Kombindcie kociek pre zapocitanie trojic ¢i postupiek su platné len vtedy, ked' tato kombindcia padne v ramci jedného
hodu.
Pozn. 2: Kombindcie Stvorky alebo pditice su platné iba vtedy, pokial vznikli v ramci jedného hodu Ci z trojice.
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Prvy hrac hodi vietkymi piatimi kockami. Spocita si pocet bodov, ktorého dosiahol. Potom sa rozhodne, ¢i si body zapise alebo
¢i bude dalej skusat svoje stastie a hodi kockami znovu. Pokial' sa rozhodne pokracovat, da na bok tie kocky, ktoré si chce
zapocitat a potom hodi ostatnymi kockami.

Pokial vSetky kocky prinesu body, je mozné ich znovu hodit vSetkymi. AvSak pozor, pokial novy hod neziska Ziadne body, hrac¢
straca vsetky body ziskané v tomto kole!

Potom je na rade dalsi hrac, ktory sa pokusi o ¢o najlepsi vysledok.

Priklad:

1. hod: padne 6, 6, 6, 4, 3: hrac ziska 600 bodov z trojice Sestiek.

2. hod: Z prvého hodu si hrac ponecha 4 a 3. Hodi dvomi kockami znovu a padne 6 a 1: novy vysledok je 600 x 2 = 1200 bodov
za Stvoricu Sestiek + 100 bodov za jednotku, celkom teda 1300 bodov.

3. hod: hrac¢ hodi znovu vietkymi kockami a teraz padne 3, 3, 4, 2, 6. Z tohto hodu si nemozno ni¢ zapocitat, hrac teda straca
vsetky ziskané body.

Koniec hry: Vitazi hrac, ktory ako prvy ziska 10 000 bodov.

LOD, KAPITAN A JEHO POSADKA

Vek: od 7 rokov | Poéet hraov: 2 — 4 | Dizka hry: 10 — 20 mintt
Obsah hry: 5 kociek
Ciel hry: Doplavat po desiatich kolach hry ¢o najdale;j.

Priebeh hry:

Prvy hra¢ hodi kockami. Potrebuje ziskat $estku, ¢o znamena lod’, potom pitku, ¢o je kapitan, a nakoniec $tvorku, ktord
predstavuje posadku.

Pokial nehodi lod, hadze znovu vietkymi kockami. Nemoze si ponechat kapitana bez lode, ani posadku bez kapitana. Pokial ma
lod, ale nie kapitana, nemdze si nechat posadku. Tieto tri ¢isla musi hrac ziskat pocas jedného hodu alebo v po sebe iducich
hodoch.

V kazdom kole méze hra¢ hadzat kockami trikrat. Hned ako hodi Sestku, patku a Stvorku, moéze sa vydat na plavbu: zostavajuce
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 a v hre pokracuje dalsi hrac. Ak sa hracovi nepodari pri svojom tahu hodit 6, 5 a 4, neziskava Ziadne body.

Koniec hry: Po 10 koldch si vietci hraci spocitaju prejdené mile. Vitazi hrac, ktory doplaval najdale;.

BEZ 5, BEZ 2

Vek: od 6 rokov | Poéet hraéov: 2 — 4 | Dizka hry: 10 — 20 minut
Obsah hry: 4 kocky

Ciel hry: Ziskat ¢o najvyssi pocet bodov v 10 koldch hry.

Priebeh hry:

Hrac pri svojom tahu hodi kockami a spodita si ziskané body, okrem patiek a dvojok, ktoré odlozi na bok. Potom znovu hodi
zostavajucimi kockami a pokracuje v scitani bodov, dokial' mu zostdvaju kocky. Zapise si dosiahnuty pocet bodov a v hre pokracuje
dalsi hrac.

Koniec hry: Po 10 kolach hry si hraci spocitaju pocet bodov, ktoré ziskali. Vitazi hra¢ s najvy$sim poctom bodov.

KOCKOVY POKER

Vek: od 8 rokov | Poéet hragov: 2 — 4 | Dizka hry: 10 — 20 minut
Obsah hry: 5 kociek a 10 Zeténov pre kazdého hraca.

Ciel hry: Ziskat ¢o najviac Zetonov.
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Priebeh hry:
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Hrac, ktory zacina, rozhodne o pociatocnom vklade (jeden alebo dva Zetéony). Potom hadze kockami (ma tri pokusy) a snaZi sa
dosiahnut vhodné kombinacie. Nasledujuci hraci nesmd hadzat kockami viackrat, nez kolkokrat hadzal prvy hrac. Po svojom
prvom hode mozu hraci znovu hodit iba jednou kockou, niektorymi kockami alebo vSetkymi kockami.

Ten, kto dosiahne najlepsie kombinacie, vyhrava stavené Zetony a v dalSom kole bude hadzat ako prvy.

Koniec hry: Hra konéi v okamihu, ked' jednému z hracov dojdu zetony. Vitazi hrac, ktory ziskal najviac Zeténov.

Moiné kombinacie (vzostupne)

par = 2 kocky rovnakej hodnoty

dva pary = 2 dvojice 2 kociek rovnakej hodnoty
trojice = 3 kocky rovnakej hodnoty

postupka = rad kociek s 5 po sebe idicimi hodnotami
full house = jedna trojica a jedna dvojica

Stvorica = 4 kocky rovnakej hodnoty

poker =5 kociek rovnakej hodnoty

YAMS
Vek: od 8 rokov | Poéet hragov: 2 — 4 | Dizka hry: 15 — 25 mintt
Obsah hry: 5 kociek a zapisnik na zapisovanie vysledkov.

Ciel hry: Ziskat ¢o najviac bodov hodom danej kombindcie.

KOMBINACIE 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 VYSSIE
Bonus Medzisucet 1 (Medzisucet > 63 = 35) 35 bodov, pokial je medzistcet 1 > 63 bodov
Minimum Medzisucet kociek, pokial je < 20
Maximum Medzisucet kociek, pokial je > 20
MEDZISUCET 2 SUCET BODOV ZISKANYCH VYSSIE
Trojica = 3 rovnaké kocky 25 bodov
Full House = 3 rovnaké kocky + 2 rovnaké kocky 30 bodov
Mala postupka = 1-2-3-4 alebo 2-3-4-5 alebo 3-4-5-6 25 bodov
Stvorica = 4 rovnaké kocky 35 bodov
Velka postupka = 1-2-3-4-5 alebo 2-3-4-5-6 40 bodov
Yams = 5 rovnakych kociek 50 bodov

MEDZISUCET 3

SUCET BODOV ZiSKANYCH VYSSIE

KONECNY SUCET

SUCET MEDZISUCTOV 1+2+3

Priebeh hry:

Hradi sa striedaju v hre a kazdy moze hodit kockami trikrat, aby sa pokusil ziskat niektord kombindciu.
Pri kazdom hode sa hra¢ moéze rozhodndt, ¢i hodi znovu hodit vietkymi kockami, alebo len niektorymi a zvysné si ponecha.
Po treftom hode si hra¢ zapise body k zodpovedajicej kombindcii, ktord sa mu podarilo vytvorit. Pokial nevytvoril Ziadnu

kombinaciu, zapiSe si do svojho policka 0.

Stipec { sa musi hrat v poradi od 1 do pitice (Yams).
Stipec T sa musi hrat musi v poradi od patice (Yams) do 1.
Stipec L sa moze hrat v lubovolnom poradi.

Pozn.: Ak chcete skrdtit dizku hry, méZete sa rozhodnut, Ze nebudete pinit vietky stipce.

Koniec hry: Hra konéi vo chvili, ked' hraci zaplnia vietky stipéeky. Vitazi hrag, ktory ziskal najvyssi pocet bodov.
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BLACK JACK

Vek: od 8 rokov | Pocet hracov: 2 — 4 | Dizka hry: 10 — 20 mint
Obsah hry: 3 kocky, 5 zeténov pre kazdého hréaca.

Ciel hry: Ziskat vsetky zetony.

Priebeh hry:

Prvy hra¢ hodi vsetkymi tromi kockami a spocita hodnoty, ktoré na nich padli. MozZe sa rozhodndt, ¢i tymto skonéi a zapiSe si
ziskany pocet bodov a v hre bude pokracovat dalsi hrac. Alebo sa moze rozhodndt, Ze bude pokracovat a hodi znovu jednou,
dvomi ¢i tromi kockami. Pripocita hodnoty, ktoré mu novo padli, k predchadzajicemu suctu. Takto pokracuje aZ do tej doby, nez
sa rozhodne skondit.

Cielom hry je ziskat skére 21 bodov alebo sa mu ¢o najviac priblizit, ale neprekrocit 21 bodov.

Pokial po hodu kockami stcet hracovych bodov prekroci 21, musi hrac zaplatit jednym Zeténom do banku.

Ten, kto vyhrd kolo tym, Ze dosiahne 21 bodov alebo sa tejto hodnote ¢o najviac pribliZi, ziskava bank a vsetci hraéi mu tiez
odovzdaju jeden Zetdn. | ten hrac, ktory musel vlozit zetdn do banku kvdli prekroc¢eniu hodnoty 21, musi vitazovi odovzdat dalsi
Zetdn a tento hrac teda v tomto kole pride o 2 Zetény.

Koniec hry: Vitazi hrac, ktory ziskal vietky zetdny.

421

Vek: od 8 rokov | Poéet hracov: 2 — 4 | Dizka hry: 15 — 20 minut
Obsah hry: 3 kocky, 21 zetonov.

Ciel hry: Nemat na konci hry ziadny Zeton.

Priebeh hry:

Hra sa hra v dvoch fazach, ktoré sa nazyvaju ,,nabitie” a ,vybitie“. Pocas prvej fazy sa hraci nabijaju Zzetdny, ktoré sa nachddzaju
uprostred stolu. Pocas tejto prvej fazy mozu hraci hodit kockami iba raz.

Pocas druhej fazy hraci svoje zetony ,vybijaju”. Prvy hra¢ hodi tromi kockami. Pokial je s vysledkom spokojny, odovzda kocky
dalsiemu hracovi. Pokial nie, méze znovu hodit tromi, dvomi ¢i jednou kockou (a ostatné si ponechat). Méze hadzat kockami
celkom trikrat, potom ich odovzda dalSiemu hracovi.

Ostatni hraci musia hodit kockami tolkokrat, kolkokrat hadzal prvy hraé, i keby hned v prvom hode ziskali dobrd kombinaciu.
Potom, ¢o vsetci odohrali, vitazi ten, kto hodil najlepsiu kombinaciu kociek.

Pri ,nabijani“ si hrac, ktorému padla najmenej dobra kombinacia, vezme Zetdny zo stola podla rozpisu nizsie.

,Nabijanie” kon¢i v okamihu, ked na stole nezostdvaju ziadne zetény.

Pri vybijani sa hrac, ktory ziskal najlepSiu kombinaciu zbavuje Zeténov ziskanych pri nabijani.

,Vybijanie” konci v okamihu, hned’ ako niektorému z hracov déjdu zetdny.

Vitazné kombinacie

e Ak niektory z hracov hodi 421: hrac, ktory ma najhorsiu kombinaciu, dostane 10 Zetdnov.

e Ak niektory z hracov hodi 111: hrac, ktory ma najhorsiu kombinaciu, dostane 7 Zetonov.

o Ak niektory hrac hodi 116 alebo 666: hrac, ktory ma najhorsiu kombinaciu, dostane 6 zetonov.

o Ak niektory hrac hodi 115 alebo 555: hrac, ktory ma najhorsiu kombinaciu, dostane 5 Zetonov.

o Ak niektory hrac hodi 114 alebo 444: hrac, ktory ma najhorsiu kombinaciu, dostane 4 Zetdny.

e Ak niektory hrac hodi 113 alebo 333: hrac, ktory ma najhorsiu kombinaciu, dostane 3 Zetony.

e Ak niektory hrac hodi 112 alebo 222: hrac, ktory ma najhorsiu kombinaciu, dostane 2 Zetény.

e Ak niektory hrac hodi postupku 1 2 3 alebo 2 3 4: hrac, ktory ma najhorsiu kombinaciu, dostane 2 Zetdny.
e Ak niektory hrac hodi kocky v poradi 665, 664 atd'.: hraé, ktory ma najhorsiu kombinaciu, dostane 1 Zetdn.

Pokial niekomu z hracov padne 221, t. j. najslabsia kombinacia, dostane hrac, ktory hodil najslabsiu kombinaciu, 2 Zetony.

Pre ,vybijanie” platia rovnaké pravidld, avsak hrac, ktory hodil 421, sa vybije, t. j. odovzda 10 Zeténov tomu, kto hodil najslabsiu
kombinaciu atd"

Koniec hry: Hra konci v okamihu, ked ma niektory z hracov pri sebe vsetky Zetdny. Vitazom je hraé, ktory sa ako prvy zbavil
vSetkych Zeténov.

agatinsvet.sk


http://agatinsvet.sk/

=

Ll 3

OJECO
KARTOVE HRY
Hra sa po smere hodinovych ruciciek.
Hrac, ktory rozdava karty, rozda vzdy ako prvému hracovi po svojej lavici.
Prvym hracom sa rozumie ten, ktory je po lavici od rozdavajiceho hraca.
Karty sa hra¢om rozdavaju po jedne;j.
KENT

Vek: od 7 rokov | Poéet hracov: 4 | Dizka hry: 15 minut
Obsah hry: stprava 52 kariet, bez Zolikov.
Ciel hry: Ziskat pre svoj tim ¢o najviac bodov.

Priebeh hry:

Hraci sa rozdelia do dvoch dvojic. Oba timy sa odoberi na bok a dohovoria si tajné znamenie (napriklad Zmurknutie okom,
poskriabanie na tvari...). Rozdavajuci hrac rozda kazdému hracovi 4 karty. Zostavajuce karty tvoria doberaci balicek. Kazdy hrac
sa pozrie na svoje karty tak, aby ich nikto iny nevidel. Potom rozddvajuci hrac¢ vezme 4 karty z doberacieho balicka a polozZi ich
do radu doprostred stola, obrazkom hore. Cielom je ¢o najrychlejsie zhromazdit Styri karty rovnakej hodnoty.

VSetci hraci hraju sicasne a mozu si vziat kartu zo stola a vymenit ju za inG zo svojej ruky. Hned ako hraci dokondili vymeny,
rozdavajuci hrac overi, Ze na stole lezia skutocne Styri karty. Pokial uz o ne nikto nema zaujem, pozbiera ich a da ich na bok
obrazkom dole. Potom otoci doprostred stola 4 nové karty a dalSie kolo vymen moze zacat...

V okamihu, ked' niektory z hracov zhromazdi 4 karty rovnakej hodnoty, pokusi sa dat svojmu spoluhracovi tajné znamenie tak,
aby si to protihraci nevsimli. Hned' ako spoluhrac zachyti tajné znamenie, zvola , Kent!“,

Ak nastane situacia, ked obaja hradi z jedného timu maju v rovnaky okamih v rukach Styri karty rovnakej hodnoty, vydaju obaja
tajny signdl a v rovnaky okamih povedia ,double Kent!“.

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

Koniec hry: Hraci sa na zaciatku hry dohodnu na poéte bodov, ktory bude potrebné dosiahnut. Vitazi tim, ktory ako prvy tento
pocet bodov dosiahol.

VYPOCET BODOV v time

1 double Kent....
1stop Kenteeeveeiee e

1 zle popisany stop Kent..........cc.uev.e. -2 body
(super odhali signal)

FUZAC
Vek: od 7 rokov | Poéet hracov: 4 | Dizka hry: 30 mindt
Obsah hry: 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 kontraktov.

Popis kontraktov

1. Ziadny stich: vyhrat ¢o najmenej Stichov.

2. Ziadne kralovné: pokusit sa nevyhrat v $tichu Ziadnu kralovna.

3. Ziadne srdce: pokdsit sa nevyhrat v tichu Ziadne srdcové karty.

4. Kral (Fuzac): pokdsit sa nevyhrat v Stichu srdcového krala.

5. Posledny stich: pokusit sa nevyhrat posledny stich.

6. Salat: obsahuje vietky vy$sie uvedené zavazky, t. j. pokUsit sa neziskat Stich, kralovné, srdcia, fuzaca = srdcového krala a
nevziat posledny Stich.

Pripravte si papier na zapisovanie skére; do stipéekov napiéte mend hracov a do riadkov napiste ich stavky. Za¢ina najmladsi hra¢
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a pocas prvého kola bude rozdavat karty. Zacina vo vsetkych Castiach kola hru vybranim poradia, v akom sa bude hrat
jednotlivych 6 kontraktov. Po skonceni prvého kola sa rozddvajucim hrd€om stane dalsi hrac a tak dalej.

Rozdavajuci hrac¢ rozda hracom vsetky karty. Podla svojich kariet sa rozhodne, aky kontrakt chce hrat, oznami ho ostatnym
hracom a vylozi svoju prvu kartu. Ostatni traja hraci nasleduji v smere hodinovych ruciciek.

DodrZuje sa poradie kariet: eso — kral' — kralovna — spodok -10-9-8-7-6-5-4-3 -2,

Hrac, ktory vyloZi najsilnejsiu kartu v ohlasenej farbe, vyhrava stich vyloZenych kariet.

Hraci pocas hry musia dodrziavat ohlasenu farbu (farbu prvej vylozenej karty). Ak nema niektory z hracov kartu pozadovanej
farby, moze odhodit niektord z kariet, ktord mu nevyhovuje. Tato karta neméze nikdy vyhrat stich.

Hrac, ktory ziskal Stich, za¢ne dalsie kolo hry a vylozi novu kartu.
Po odohrani vSetkych kariet si hraci spocitaju body podla toho, aky kontrakt bol zvoleny na zaciatku hry.

Koniec hry: Vitazi hra¢, ktory ma po vsetkych Styroch kolach najmenej bodov.

Vypocet bodov podla kontraktov

1. Ziadny $tich = 2 body za balik

2. Ziadne kralovné = 6 bodov za kazdu kralovnu
3. Ziadne srdce = 2 body za kazdu srdcovu kartu
4. Kral (Fazac) = 20 bodov

5. Posledny Stich = 20 bodov

6. Salat: sucet vyssie uvedenych bodov

PREZIDENT
Vek: od 8 rokov | Poéet hracov: 4 | Dizka hry: 25 minut
Obsah hry: Stprava 54 kariet, vratane Zolikov.

Ciel hry: Stat sa prezidentom.

Priebeh hry:

Rozdajte medzi hracov vsetky karty (vratane Zolikov).

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

Prvy hrac vylozZi na stdl jednu alebo viac kariet rovnakej hodnoty. Nasledujuci hra¢ musi vyloZit rovnaky pocet kariet, ale s vy$Sou
hodnotou, a tak dale;j.

Priklad: Prvy hrac vylozi dve patky; nasledujuci hra¢ musi vylozZit dvojicu kariet s hodnotou vy$Sou nez pat.

Pokial hrac, ktory je na rade, nechce alebo nemdze hrat, stoji. Hraé, ktory ako posledny vyloZil kartu (alebo viac kariet), na ktoré
nikto z dalSich hracov nechce alebo neméze nadviazat, zoberie bali¢ek a za¢ne znovu hrat podla rovnakych pravidiel.

Prvy hrdc, ktory uz nema karty, ziskava titul Prezidenta. Druhy je Viceprezident, treti Maly sralo a posledny Velky sralo.

Pre dalsie kolo rozdava karty Velky sralo.

Dalej musi tieZ odovzdat Prezidentovi dve svoje najlepsie karty a Prezident mu vymenou da svoje dve najhorsie karty.

Maly sralo da jednu svoju najlepsiu kartu viceprezidentovi, ktory mu na oplatku da svoju najhorsiu kartu.

Pozn. 1: Dalsie kold vdy zacina Velky sralo.
Pozn. 2: Na konci kazZdej hry sa vymenia roly hracov podla toho, v akom skoncili poradi.

KORZICKA BITKA

Vek: od 8 rokov | Poéet hraéov: 2 — 6 | Dizka hry: 15 minut
Obsah hry: stprava 52 kariet, bez Zolikov.
Ciel hry: Ziskat vsetky karty.

Priebeh hry:

Rozdavajuci hrac rozda medzi hracov vsetky karty. Hraci si svoje karty zrovnaju do balicka a poloZia ich pred seba obrazkom dole.
Prvy hrac otoci vrchnu kartu zo svojho balicka a poloZi ju doprostred stola. Ostatni hraci potom jeden po druhom otocia svoju
vrchnu kartu a kladud ju na otoCend kartu vyloZzenu predchadzajucim hracom.

Pokial jeden z hracov hrac otodi kartu s postavou, musi nasledujuci hrac otocit v rade za sebou jednu alebo viac kariet zo svojho
balicka: jednu kartu, pokial bol otoceny spodok; dve karty, pokial bola otocena kralovna; tri karty, pokial bol otoceny kral. Pokial
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pri plneni tejto stavky neotodi hrac Ziadnu kartu s postavou, bali¢ek si vezme hrac, ktory pévodne kartu s postavou vyloZzil.
Pokial vSak otoci kartu s postavou, jeho stavka konéi a na rade je dalsi hrac v poradi. Ten musi pokracovat v otacani kariet podla
toho, aku kartu s postavou otocil hrac s prvou stavkou. Hra takto pokracuje do chvile, nez niektory hrac¢ v ramci stavky neotoci
Ziadnu kartu s postavou. V tomto pripade si balicek berie ten, kto otodil poslednu kartu s postavou.

Ak su otocené po sebe dve karty rovnakej hodnoty, a to bud rovnakym hracom, alebo réznymi hrac¢mi, vsetci hraci musia ¢o
najrychlejsie plesnut rukou do bali¢ka kariet uprostred stola. Najrychlejsi berie cely bali¢ek kariet.

Koniec hry: Vitazi hrac, ktory ziskal vSetky karty.

AMERICKA OSMA

Vek: od 7 rokov | Poéet hracov: 2 — 5 | Dizka hry: 10 minat
Obsah hry: stprava 54 kariet, vratane zolikov.
Ciel hry: Zbavit sa ¢o najrychlejsie vietkych svojich kariet.

Priebeh hry:
Rozdajte kazdému hracovi 8 kariet. ZvySok kariet sa polozi ako doberaci bali¢cek doprostred stola obrazkom dole. Otocte prvu
kartu bali¢ka a polozte ju vedla bali¢ka. Prvy hraé hra v zavislosti na otoenej karte. Mdze zahrat:

e jednu alebo viac kariet rovnakej hodnoty,
e alebo jednu kartu rovnakej farby,
e alebo osmicku bez ohladu na farbu.

Tieto karty maju Specidlny vyznam:

e Osmicky umozniuju kedykolvek zmenit farbu. Hra¢ oznami ostatnym hraéom, na aku farbu meni.

o Zoliky a dvojky znamenaju, Ze nasledujuci hraé si musi vziat dve karty.

e Esa znamenaju zmenu smeru hry.

e Spodkovia znamenaju, Ze nasledujuci hrac stoji.

e Po sedmicke hra hrac znovu.

Pokial hrd¢ neméze vylozit kartu, musi si dobrat kartu z balicka. Pokial ani potom nemdze hrat, stoji a hra dalsi hrac.

Hrac, ktorému v ruke zostane jedina karta, musi okamZzite zvolat ,karta“. Pokial na to zabudne, ale vSimne si to iny hra¢, dostane
hrac, ktory zabudol, od kazdého hraca jednu kartu a hra pokracuje. Ked' je vyCerpany doberaci balicek, ponechd sa na stole

posledna otocena karta. Zvysok kariet sa zamieSa a vytvori sa z neho novy doberaci balicek.
Hra konci v okamihu, kde prvému z hracov déjdu karty. Ostatni hraci si spocitaju body, ktoré im zostali v ruke.

Vypocet bodov

Hrac, ktory vyloZil vsetky svoje karty, si zapocita — 10 bodov. Ostatni spocitaju hodnotu kariet v ruke:

eso = 40 bodov, spodok, kralovna a kral' = 10 bodov a bodovad hodnota ostatnych kariet zodpoveda hodnote uvedenej na
kartach.

Koniec hry: Po piatich kolach hry vitazi hrac, ktory ma najmenej bodov.

VYTAH
Vek: od 8 rokov | Poéet hraéov: 3 — 6 | Dizka hry: 15 minut
Obsah hry: stprava 52 kariet, bez Zolikov.

Ciel hry: Ziskat presny pocet balitkov kariet ozndmeny na zaciatku hry.

Priebeh hry:

Pokial hraju traja hraci, odoberie sa jedna dvojka; pokial hra pat hracov, odoberu sa dve dvojky; pokial hré Sest hracov, odoberu
sa Styri dvojky.

Pripravte si list papiera, do stipéekov zapiste mena hracov a do riadkov pocet hier; bude sa sem zaznamenavat nahléseny pocet
balic¢kov a skore.

DodrZuje sa poradie kariet: eso — kral' - kralovna — spodok -10-9-8-7-6-5-4-3-2.
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Pri prvom kole da rozddvajuci hra¢ kazdému hracovi jednu kartu.
Z ostatnych kariet vytvori doberaci balicek. Potom otoci vrchnu kartu z balicka. Tato karta urcuje farbu triumfu. V kazdom dalsom
kole sa bude rozdavat o jednu kartu viac neZ v kole predchdadzajicom.

0d okamihu, kedy st vsetky karty rozdané, sa postupuje opacne: v kazdom dalSom kole sa pocet rozdavanych kariet znizuje

o jednu.

Hraci sa podivaju na svoju/svoje karty. Potom podla toho, aka farba bola na otolenej karte, hraci postupne ohlasia pocet
bali¢kov, ktoré chcu ziskat.

Pozn.: Posledny hrd¢ musi ohldsit taky pocet balickov, ktory po pripocitani k poctu balickov ohldsenych ostatnymi hraémi bude

vvvvvv

Prvy hrac zahra prva kartu. Nasledujuci hraci musia hrat rovnakou farbou. Pokial nemézu, hraju farbu karty vyloZzenej ako prve;j
(triumf). Pokial ani takd kartu nemaju, mozu odhodit akukolvek kartu podla svojho vyberu.

Balicek odhodenych kariet berie ten, kto vylozil najsilnejsiu kartu triumfu. Ak nemal nikto triumf, balicek odhodenych kariet
berie ten, kto mal najsilnejsiu kartu v poZzadovanej farbe. Ten potom znovu zacne hru.

Vypocet bodov

Hraci, ktori dosiahli ohlaseny pocet balickov, ziskavaju za kazdy balicek 5 bodov a dalSich 5 bodov celkom ako bonus. Hraci, ktori
nedosiahli ohlaseny pocet balickov, si za kazdy bali¢ek ziskany navyse oproti ohldasenému poctu alebo za kazdy balic¢ek, ktory im
do ohlaseného poctu balickov chyba odpocitaju 5 bodov.

Koniec hry: Po dokonéeni vsetkych kél hry vitazi hrac, ktory ziskal najvyssi pocet bodov.

WHISTITI

Vek: od 7 rokov | Poéet hracov: 4 | Dizka hry: 15 minut
Obsah hry: suprava 52 kariet, bez Zolikov.

Ciel hry: Ziskat ¢o najviac balickov kariet.

Priebeh hry:
Rozdavajuci hrac rozda kazdému hracovi 13 kariet. Otoci poslednu kartu, ktoru rozdal sdm sebe, ukdze ju ostatnym hracom a
potom ju vrati medzi svoje karty. Tato karta predstavuje triumf.

Dodrzuje sa poradie kariet: eso — kral' - krafovna — spodok -10-9-8-7-6-5-4-3-2.

Hrac po lavici rozdavajuceho hraca zahra kartu podla svojho vyberu a poloZi ju obrazkom hore doprostred stola. Ostatni hraci
postupne vylozia kazdy jednu kartu v poZzadovanej farbe.

Ak mozu vsetci hradi vyloZit kartu spravnej farby, balicek ziska hrac, ktory vylozil najsilnejsiu kartu.

Hraci, ktori nemaju pozadovanu farbu, vynesu triumf. Tejto situacii sa vravi, Ze baliek je ,rezany”. Balicek pripadne tomu, kto
vyloZi najsilnejsiu kartu triumfu. Hraé, ktory nema ani poZzadovanu farbu, ani triumf, vyloZi kartu, ktorej sa chce zbavit.

Vypocet bodov
Kazdy ziskany balicek ma hodnotu 1 bodu.

Koniec hry: Vitazi hrac, ktory ako prvy ziskal 20 bodov.
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