DJECO




Klasika od Djeco

PravidIa hier

X3

x54

6

1

X



Pravidla hier

Klasika od Djeco
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0d 6rokov I 2-4hraci 1 10-20 min.

OO

OBSAH: Hernd doska, figurky (pre kaZdého hraca 4, farebne odlisené), kocka.
CIEL HRY: Ako prvy dosiahnut svojimi 4 figurkami hviezdu uprostred.

POSTUP HRY

Kazdy hrac postavi svoje 4 figurky na stajiu farebne
zhodnd s figurkami. Hra sa v smere hodinovych
ruciciek. Zacne najmladsi hrac, hodi kockou.

TAHY FIGURKAMI

Hra¢ musi hodit 6, aby mohol figtrkou opustit stajriu

a postavit ju na 1. policko svojej drahy. Nasledne hodfi

zas a posunie figurku o tolko poli¢ok, kolko hodil
kockou. Ked ma na drahe viacero figurok, moze sa
rozhodnut, ktorou z nich potiahne. Ked hrac hodi 6,
spravi tah a hodi este raz. Ked je viacero figurok za
sebou, nemézu sa predbehndt, hra¢ musi zastat na
policku za figurkou, ktora stoji pred nim.

Ked hrac hodi tolko, Ze zastane na policku obsadenom
protihrd¢om, moze figurku protihraca vyhodit a zabrat
jeho miesto. Protihrac si postavi figarku spat do stajne.

VYSTUP DO NEBA

Po prejdeni celého kola zostand figarky na poslednom
policku svojej dréhy, naspodku schodov veducich do
neba. Schody st oznacené cislami 1 az 6.

Poznémka Treba zastat presne na po/r’c“ku pred schod

zastal na pos/ednom policku drahy, nepotiahne figurkou
a nasleduje dalsi hrac.

Schody st ocislované 1 az 6. Hra¢c moze ist na 1, len
ked hodi 1,na 2, len ked hodi 2 atd. az po ¢. 6. Na zdver
musi eSte raz hodit 6 a tak odist figtrkou z hernej dosky.
KONIEC HRY

Hrac, ktory prvy odide vSetkymi svojimi figirkami po
schodoch z hracej dosky, je vitaz.
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Klasika od Djeco
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B

LU 1T 1110111111

0d6rokov I 2-4hraci 1 10-15min.

OO

OBSAH: hernd doska, figtirky (pre kaZzdého hraca 1, farebne odliSené),

2 kocky.

CIEL HRY: byt prvy na policku ¢. 63.

POSTUP HRY

Hru za¢ne najmladsi hra¢ a pokracuje sa v smere hodi-
novych ruciciek. Hréc, ktory je na tahu, hodi oboma
kockami a potiahne figtrkou o tolko policok, kol'ko je
hodeny stcet. Ked sa hré¢ dostane na policko obsa-
dené inou figurkou, vymeni si s iou miesto - figurku
postavi na svoje predo$lé miesto. Ked' hrac pri svojom
prvom hode hodi 9 ako sucet 6 + 3, postavi sa na politko
26. Ked hodi 9 ako stcet 4 + 5, postavi sa na policko 53.

SPECIALNE POLICKA

- hisky (€. 9, 18,27, 36,45 a 54): hrac potiahne este raz
o0 hodeny pocet policok.

- most (C. 6): hrd¢ sa presunie na dal$i most (¢. 12).

- hotel (¢. 19): hrac nejde 1 kolo.

- studiia (C. 31) a vdzenie (€. 52): hrac tu musf stat, kym

sa na policko dostane iny hrac a vyslobodi ho. Vyslo-
bodeny hrac sa presunie na policko, z ktorého prisiel
druhy hrac. Obmena pravidla: hrac nejde 2 kola.

- bludisko (C. 42): hrd¢ sa vrati na policko 30.

- smrtka (C. 58): hrac sa vrati na policko 1.

KONIEC HRY:

Vitazom je hrac, ktory pride prvy na policko 63.

Poznamka: Treba prist presne na policko 63. Ked hrac
hodi viac neZ potrebuje, ide o tolko policok spéat, kolko
hodil naviac (napr. potrebuje 3, ale hodi 5, tak ide o 2
policka spat).
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0d 6 rokov I 2hrdci 1 10-15 min.

OO

OBSAH: herna doska, kamienky (pre kaZzdého hraca 9, farebne

odlisené).

CIEL HRY: Ziskat ¢o najviac superovych kamienkov.

1. FAZA: UMIESTNOVANIE KAMIENKOV

Hrdc¢i umiestnuju svojich 9 kamienkov na uzlové body
hernej dosky. Ked sa hracovi podari zoradit 3 kamienky
(krizom, vodorovne alebo zvislo), méze stperovi zobrat
kamienok, ktory nie je v rade 3 kamienkov a polozit ho
vedla dosky.

Poznamka: Pocas 1. fazy hraci kamienky nepostvaju.
2. FAZA: POSUVANIE KAMIENKOV

Ked hraci umiestnili kamienky, pokracuju postvanim
kamienkov. Striedavo posunu niektory zo svojich
kamienkov. Kamienky smu posuvat iba po Ciarach na
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hernej doske. Preskakovat kamienky sa nesmie. Ked
sa hracovi podari vytvorit rad, moze protihracovi zobrat
z hernej dosky [ubovolny kamienok, pri dodrzani vyssie
uvedenych pravidiel. Ked md hrdc¢ uz len 3 kamienky,
moze svoj kamienok presunit na fubovolné prézdne
miesto.

KONIEC HRY

Ked ma jeden z hracov uz len 2 kamienky, je koniec hry.
Vitazom je protihrac.



Pravidla hier

Klasika od Djeco
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Hady a rebriky

//////////////////////////////////////////////////////////W//////////// F

0d6rokov I 2-4hréci 1 10-15min.

OO

OBSAH: hernad doska, figtirky (pre kazdého hraca 1, farebne odlisené), 1 kocka.
CIEL HRY: Ako prvy dosiahnut policko 700",

POSTUP HRY

Kazdy hréc si postavi figurku pred policko 1. Zacinajuci
hrd¢ hodi kockou a potiahne figlrkou o hodeny pocet
policok.

Rebrik: Ked sa hra¢ dostane na poli¢ko, na ktorom zacina
rebrik, presunie sa po rebriku nahor na policko, na ktorom
rebrik konci.

Had: Ked sa hra¢ dostane na policko s chvostom hada,

presunie sa po hadovi nadol na poli¢ko s hlavou hada.

KONIEC HRY
Hrac, ktory sa prvy dostane na policko 100" je vitaz.

Poznamka: Treba sa dostat presne na policko 700", Ked je
hodené ¢&islo vacsie neZ pocet zvysnych policok do ciela,
musi ist hra¢ vzad o pocet prebytoénych policok (napr. do
ciela st 3 policka, ale hodi 4, preto ide o 1 policko vzad).

Dama

10s1snis 111101

0d 6 rokov I 2hréci 1 10-20 min.
SO
OBSAH: herna doska, kamienky (pre kaZzdého hraca 20, farebne odlisené).
CIEL HRY: Obrat protihrdca o vSetky kamienky.

POSTUP HRY

Hradi si vylosuju, kto bude hrat s bielymi kamienkami.

Kazdy hré¢ si ulozi kamienky na ¢ierne poli¢ka prvych 4

radov svojej strany hernej dosky. Biele kamienky zacinaju

hru. Nésledne sa hré¢i striedaju.

Tahy

1. Kamienkami sa taha krizom o policko vpred. Z kamien-
ka, ktory sa dostane do posledného radu protilahlej
strany, sa stane déma. (Na kamienok sa polozi dals,
uz vyhodeny, aby vznikol vy$$i kamienok.)

2. Ddmou sa taha krizom o policko i viac vsetkymi
smermi.

Vyhodit kamienok

Hra¢ musf vyhodit kamienok protihrca. Kto nevyhodi,

tomu moze protihrac zobrat kamienok. Vyhodeny kamie-

nok sa berie z hernej dosky.

Kamienkom

Hra¢ moze vyhodit kamie-
nok protihracéa preskokom
dopredu alebo dozadu, za
predpokladu, Ze politko za

protihrdéovym kamienkom je prédzdne. Ak vie ndsle-
dne vyhodit dalsi kamienok, moze rovnakym kamien-
kom opakovane skocit. Potom nasleduje protihrac.

Damou

Hréd¢ moze vyhodit kamienok |+ -
(aj vzdialeny) protihraca pres-
kokom dopredu alebo dozadu,
za predpokladu, Ze politko za SR
protihréovym kamienkom je prazdne. Ak vie nasledne
vyhodit dals$i kamienok, moZe opakovane skocit, a to aj
inym smerom. Potom nasleduje protihrac.

Pozor: Hrac musi spravit ten tah, ktorym vyhodi najviac
protihd¢ovych kamienkov. (Ddma sa réta ako jeden
kamienok.)

KONIEC HRY

Vitazom je hrac, ktory vyhodi vsetky kamienky protihraca,
alebo ked protihra¢ nevie spravit ziaden tah. Hra je
v remize, ked hra¢ 3x po sebe spravi rovnaky tah, alebo
ked pocas 20 tahov ani jeden z hracov nevyhodi Ziaden
kamienok.
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sk

0d 6 rokov I 2hrdci 1 15-30 min.
SO0
OBSAH: herna doska, figirky (pre kaZzdého hraca 16, farebne odliSené).
CIEL HRY: Porazit stiperovho krala, dat mu sach mat.

POSTUP HRY

Hréci si vylosuju, kto bude hrat so svetlymi figrkami.
Sachovnicu otocte tak, aby na strane kazdého hraca
bolo pravé spodné policko svetlé. Figurky umiestnite
na Sachovnicu podla nakresu. Ddma sa umiestriuje na

politko vlastnej farby, preto stoja damy protihracov
oproti sebe. Hrac¢ so svetlymi figlrkami spravi prvy
tah. Tahy sa nevynechdvaju. Hragi tahaju striedavo,
vzdy jednou figurkou.

TAHY FIGURKAMI

Figurky sa nepreskakuju; vynimkou je jazdec.

Kral je najdolezitejSou figurkou hry. Krafom sa smie
tahat vSetkymi smermivzdy len o 1 politko. Speciélny
tah mozny len krdlom je ro$ada. Pri ro$dde sa tahd
kralom i vezou sucasne, ked:

- hra¢ zatial krdfom ani vezou netahal;

+ medzi nimi nie je ziadna figurka;

« krdl nie je v Sachu.

Dama moze tahat hociktorym smerom o hocikolko
policok. Je to najsilnejSia figurka hry.
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Veza moze tahat vodorovne alebo zvislo o hocikolko
policok.
Strelec moze tahat krizom o hocikolko policok.

Jazdec moze tahat o 3 policka do tvaru pismena L', t.

j. 0 1 alebo 2 politka vodorovne alebo zvislo a potom

do pravého uhla. Jazdec je jedina figdrka, ktord moze

preskocit ind figarku..

Pesiak mozZe tahat o 1 policko vpred, ale nikdy nie

spat. Pri svojom prvom tahu moze ist o 2 policka

vpred. Ked dosiahne posledny rad Sachovnice, moze

sa zmenit na [ubovolnu figtrku rovnakej farby (okrem

krala).

ZOBRAT (VYHODIT)

Hrac¢ zoberie superovi figurku, ak sa svojou figurkou

dostane na policko obsadené stperovou figtrkou.

Figlrky berd v smere, ako tahajd. Vynimkou je pesiak,

ktory berie krizom vpred.

Kral je v Sachu, ked je ohrozeny superovou figurkou,

ktord ho moze zobrat. Super povie ,Sach’. (Krala

nemozno nechat v Sachu.)

Kral je v pozicii $ach mat (v zajati), ked"

- nemoze spravit tah bez toho, aby bol zas v Sachu;;

+ hra¢ nevie umiestnit figlirku medzi kréla a stiperovu
figurku, ktord ho drzi v Sachu;

« ked hrac nevie vyhodit superovu figurku, ktord ho
drzi v achu.

KONIEC PARTIE 5
Ked hrac¢ da stperovmu kralovi Sach mat, povie ,Sach
mat!” a vyhral.

Hra sa méze skongéit aj nerozhodne:

+ ked je hrac v patovej situdcii, t. j. jeho kral nie je
v $achu, ale nevie potiahnut bez toho, aby sa neocitol
v Sachu

- pri pretrvavajlcej $achovej situdcii (ked Ziaden
z hracov nedokaze dat stperovi Sach mat)

- ked sa na $achovnici zopakuje 3x rovnaka pozicia

+ ked hrac¢ nema dost figurok, aby dal stperovi Sach
mat

+ ked ani po 50 tahoch nikto nikoho nevyhodil alebo
nepotiahol pesiakom.
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KOCKOVE HRY
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0d 8rokov I 2-4hraci I 10-20 min.
SO
OBSAH: 5 kociek.
CIEL HRY: Ako prvy dosiahnut 70 000 bodov.

POSTUP HRY

Hra sa zakladd na principe ,prestan alebo pokraduj”: hrac¢
je natahu dovtedy, kym ziskava body. Aby mohol ziskavat
dalsie body, musi ziskat aspon 750 bodov v jednom tahu;
potom uZ neplati podmienka minimalneho poctu bodov.
Ked sarozhodne prestat, zapiSe si ziskané body a narade
jedalsihrac. Ak sarozhodne pokracovat a hodi nevhodnu
kombindciu, strati vSetko.

BODOVANIE
- 1jeza 100 bodov.
+ 5je za 50 bodov.

Bodovanie kombinacii

- Trojica (3 rovnaké) je za 100-nésobok hodeného ¢isla
(napr. za tri dvojky je 100 x 2 = 200 bodov).

« Tri jednotky st za 1 000 bodov.

- Stvorica (4 rovnaké) je za dvojnasobok hodnoty trojice
(napr. za Styri stvorky je 100 x 4 = 400 x 2 = 800 bodov).

- Pética (5 rovnakych) je za dvojnésobok hodnoty Stvorice
(napr. za pat Stvoriek je 800 x 2 = 1 600 bodov).

- Velké postupka (1,2,3,4,50r2,3,4,5,6) je za 1500
bodov.

Pozn. 1: Trojica a velkd postupka su platné iba vtedy, ked
kombindcia padne v jednom hode.

Pozn. 2: Stvorica alebo pética je platnd, ked kombindcia
padne v jednom hode alebo ked' doplni trojicu.

Hrac, ktory je na rade, hodi vSetkych 5 kociek. Spocita
ziskané body. Potom sa rozhodne, ¢i si body pripiSe, alebo

bude pokracovat, aby ziskal dalSie body. Ked sa rozhodne
pokraCovat, tak da nabok kocky, za ktoré moze ziskat
body a hodi zvy$nymi. Ked zaboduje aj tymito, méze zas
Ziadne body, strati aj predoslé hodené body! Potom nas-
leduje protihrac.

Priklad:

1. hod: hrac hodi 6, 6, 6, 4, 3: mdze ziskat 600 bodov
troma $estkami.

2. hod: zoberie si 4 a 3 a eSte raz hodi oboma kockami:
6, 1. Za Styri Sestky ziska 600 x 2 = 1 200 bodov plus 100
bodov za jednotku, spolu 1 700 bodov.

3. hod: hodi v§etkymi kockami eSte raz a padne: 3,3, 4,2,
6. Této kombindcia neprinesie ziadne body, a preto vSetky
body strati.

KONIEC HRY
Prvy, kto ziska 10 000 bodov, je vitaz.

I,
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Klasika od Djeco

DI s o mtinaossars R

0d 7 rokov I 2-4hragi 1 10-20 min.
OO
OBSAH: 5 kociek.
CIEL HRY: Po 10 koldch mat najviac bodov.

POSTUP HRY

Hraci hadzu kockami na striedacku. Treba hodit 6, ¢o
znaci lod’, potom 5, ¢o je kapitan a napokon 4, ¢o je
posadka. Ked hrac nehodi lod, musi zas hodit vsetkymi
kockami. Nemdze mat kapitana bez lode, alebo posad-
ku bez kapitéana. Ked mad lod, ale bez kapitdna, nemoze
si nechat posédku. Treba hodit tieto ¢isla bud' jednym
hodom, alebo postupne, maximalne troma hodmi. Ked
hrac hodil 6, 5 a 4, moze vyplavat: ostatné dve kocky sa
zarétaju ako preplavené namorné mile.

PRIKLAD
Ked hrd¢ hodi 6, 5,4,3 a2, preplavisa 3 +2=5mil.

ZapiSe si preplavené mile a nasleduje dal$i hrac. Ked sa
hracovi nepodari hodit 6, 5 a 4, nezapise si nic.
KONIEC HRY

Po 10 koléch si kazdy spocita zapisané mile. Kto presiel
najviac mil, je vitaz.

// ST I T L1111 111111,

Bez pitky a dvojky

1001000000000 00 000000010000 00000 10000 0000101111.

0d 6 rokov I 2-4hraci I 10-20 min.
SO0
OBSAH: 4 kocky.
CIEL HRY: Po 10 koldch mat najviac bodov.

POSTUP HRY

Hrac, ktory je na rade, hodi kockami, da nabok patky a
dvojky a ostatné body spocita. Nasledne hodi zvySnymi
kockami a zas rovnakym spésobom spocita body. Takto
pokracuje, kym neda nabok vSetky kocky. ZapiSe si
sucet bodov a nasleduje dalsi hrac.

KONIEC HRY
Po 10 koldch si kazdy spocita zapisané body. Kto ziskal
najviac bodoy, je vitaz.

DIz, [T R

0d 8rokov I'12-4hraci 1 10-20 min.
OO
OBSAH: 5 kociek, 10 kamienkov na hraca.
CIEL HRY: Ziskat najviac kamienkov.

POSTUP HRY

Zacinajuci hrac urci zaciatocny vklad (1 alebo 2 ka-
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mienky). Potom m6ze max. 3x hodit kockami, aby hodil
dobru kombindciu. Nasledujdci hrd¢i nemozu hodit



Pravidla hier Klasika od Djeco

viackrat nez zacinajuci hra¢. Po 1. hode mozu hodit A A
jednymi, viacerymi alebo vSetkymi kockami. Ten, kto PLATNE KOMBINACIE
hodf najlepsiu kombindciu, ziska vklad a v dalSom kole vo vzostupnom poradi

hadze ako prvy.

KONIEC HRY PAR ... 2 rovnaké kocky
Ked sa niektorému hracovi mind kamienky, hra sa DVA PARY ........ 2 pdry 2 rovnakych kociek
skoncila a vitazom je hrac, ktory ziskal najviac kamien- TROJICA 3 rovnaké kocky
kov. VELKAPOSTUPKA ... séria 5 po sebe

nasledujucich Cisel
FULLHOUSE.................. trojica + dvojica
STVORICA ... 4 rovnaké kocky

5 rovnakych kociek

s3I == I,

Od8rokov I 2-4hraci 1 15-25min.
OO
OBSAH: 5 kociek, zapisnik na body.
CIEL HRY: Ziskat najviac bodov hddzanim platnych kombinacif.

1 x pocet jednotiek
2 x pocet dvojok
3 x pocet trojok
4 x poCet Stvoriek
5 x pocet patiek
6 x pocet Sestiek
SUCET 1 SUCET VYSSIE ZISKANYCH BODOV
35bodoy, ked sucet 1> 63 bodov
stcet ziskanych bodov, ked sucet 1 < 20
stcet ziskanych bodov, ked sucet 1> 20
SUCET 2 SUCET VYSSIE ZISKANYCH BODOV
Trojica: 3 rovnakeé kocky 25 bodov
Full House: trojica + 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
Yahtzee: 5 rovnakych kociek 50 bodov
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POSTUP HRY

H&dze sa na striedacku kockami, hra¢ hodi max. 3x,
nech padne vhodna kombindcia. Po kazdom hode sa
hrdc¢ rozhodne, ¢i hodi zas vsetkymi kockami, alebo
dé niektoré nabok. Po trefom hode, ak ma niektoru
z platnych kombindcii, zapi$e si prislusny pocet bodov.
Ak ju nema, zapise si za kolo nulu.

Stlpec \ pre body ziskavané vo vzostupnom poradi od 1
po Yahtzee.

Klasika od Djeco

Stipec 1 pre body ziskavané v zostupnom poradi od Yahtzee
pol
Stlpec $ pre body ziskavané v [ubovolnom poradi.

Poznamka: Ak chcete hru skratit, nemusite vyplnit vSetky
stlpce.

KONIEC HRY ) )

Hra sa skoncCila, ked je stlpec/stlpce vyplneny/é.
Vitazom je hrac s najvys$sim poctom bodov.

IR I3 )

0d 8rokov I 2-4hraci 1 10-20 min.
SO
OBSAH: 3 kocky, 5 kamienkov na hraca.
CIEL HRY: Ziskat najviac kamienkov.

POSTUP HRY

Zacinajuci hra¢ hodi vSetkymi 3 kockami a spocita
hodené ¢isla. Ak sa rozhodne nepokracovat, zapise
si ziskany pocet bodov a nasleduje dalsi hra¢. Ak
pokracuje, hodi 1, 2 alebo 3 kockami. Hodeny pocet
pripocita k predo§lému a opéat sa rozhodne, Ci
pokracuje, alebo nie, atd.

Ciel'om je hodit 21 bodov, prip. ¢islo najblizsie k tomu,
ale neprekrocit ho.

Kto prekroci 21, vzdd sa jedného kamienka.

Kto hodi 21, alebo ¢islo najblizsie k tomu, ziska vklad
kamienkov (ktorych sa ini museli vzdat) a od kazdého
hraca 1 kamienok (aj od hré¢a, ktory sa predtym musel
kamienka vzdat;t. j. od tohto 2 kamienky).

KONIEC HRY
Vitazom je hrac, ktory ziska vsetky kamienky.

2300000000

0d 8rokov I 2-4hraci 1 10-20 min.
OO
OBSAH: 3 kocky, 5 kamienkov na hraca.
CIEL HRY: Zbavit sa vSetkych svojich kamienkov.

POSTUP HRY

Hra pozostava z 2 kél, z ,nakladania” a ,vykladania".
V 1. kole si hréci, ktory prehrali, nalozia z kamienkov
leziacich uprostred stola. Kazdy hadze lenraz. V 2. kole
hradi vykladaju kamienky. Zacdinajuci hra¢ hodi vSetkymi
3 kockami. Ked hodi dobre, posunie kocky dalSiemu
hracovi. Ked nehodi dobre, méZe hodit zas vsetkymi 3,
2 alebo 1 kockou (vtedy da ostatné nabok). M6ze hodit
aj tretikrat a potom uz posunie kocky dalSiemu. Nas-

ledujuci hraci hodia tolkokrat ako zacinajuci hrég, a to
aj vtedy, ked hodia na prvykrat dobrd kombinéciu. Ked
vSetci hodili, vyhral ten, kto hodil najlep$iu kombindciu.
Prinakladani si hrac s najhorSou hodenou kombindciou
nalozi kamienky zo stola. Ked uprostred stola uz nie
su kamienky, nakladanie sa skoncilo. Pri vykladani sa
hrd¢ s najlepSou hodenou kombindciou zbavi svojich
kamienkov. Ked hra¢ uz nema kamienky, vykladanie
sa skon¢ilo. Pocet kamienkov pozri v zozname niz$ie.
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PLATNE KOMBINACIE

- Hrac hodil 421 > hra¢ s najhorSou kombindciou si
nalozi 10 kamienkov.

- Hraé hodil 111 > hra¢ s najhorSou kombindciou si
nalozi 7 kamienkov.

- Hraé hodil 116 alebo 666 > hra¢ s najhorSou kombina-
ciou si nalozi 6 kamienkov.

+ Hraé hodil 115 alebo 555 > hrd¢ s najhor§ou kombina-
ciou si nalozi 5 kamienkov.

+ Hrac hodil 114 alebo 444 > hrac s najhorSou kombina-
ciou si nalozi 4 kamienky.

+ Hrac hodil 113 alebo 333 > hrdc s najhorSou kombina-
ciou si nalozi 3 kamienky.

+ Hrac hodil 112 alebo 222 > hrac s najhorSou kombina-
ciou si nalozi 2 kamienky.

+ Hrac hodil postupku 123 alebo 234, atd. > hrac
s najhorSou kombindciou si nalozi 2 kamienky.

Klasika od Djeco

« Hrac hodil 665, 664 atd'. > hrac s najhorSou kombina-
ciou si nalozi 1 kamienok.

Jedno, ktord kombindcia je najlepsia, hrac, ktory hodi
najmensiu kombinéciu 221, si nalozi 2 kamienky.

Pre vykladanie platia rovnaké pravidla, pricom hrac,
ktory hodi 421, vylozi 10 svojich kamienkov a dd ich
hracovi s najhorSou kombinéciou atd.

KONIEC HRY

Hra sa skoncila, ked jeden z hrécov ziskal vsetky
kamienky. Vitazom je ten, kto sa prvy zbavil vSetkych
svojich kamienkov.

KARTOVE HRY

Hré sa v smere hodinovych ruciciek.

Hra¢ rozdavajlci karty za¢ina hré¢om nalavo od seba.

Zacinajuci hrac je vzdy hrdc nalavo od hrdca rozddvajuceho karty.

Karty sa rozddvaju po jedne;j.

1IN,
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Kent

g

Dm0

0d 7 rokov | 4 hréci I 15 min.
SO
OBSAH: 52 kariet bez Zolikov.
CIEL HRY: Ako tim ziskat najviac bodov.

POSTUP HRY

Hrdci sa rozdelia po dvojiciach do dvoch timov. Potom
si urcia tajné znamenie (napr. Zzmurknutie, poskrabanie
lica...). Rozddvajlci hra¢ dd kazdému hrécovi 4 karty.
Ostatné karty ulozte na kopku. Kazdy si pozrie karty,
tak aby ich inf nevideli. Potom hrd¢, ktory rozdal karty,
zoberie z kopky 4 karty a otoc¢ené licom nahor ich zoradi
doprostred stola. Cielom je Co najrychlejsie pozbierat 4

rovnakeé karty. VSetci hrajd naraz a kazdy simoze zobrat
kartu zo stola za vymenu karty z ruky. Ked si hraci
vymenili karty, rozddvac dozrie, aby na stole zostali 4
karty. Ked uz nikto nechce vymenit kartu, rozdévac ich
zoberie a dd otocené licom nadol nabok. Potom vylozi
dalsie 4 karty a opéat prebehne vymena kariet atd. Ked
hrac pozbiera 4 karty jedného druhu, da spoluhracovi
tajné znamenie. Ked si spoluhrac vS§imne znamenie,



Pravidla hier

zvold ,Kent!" Ked sa obom hrdéom z timu podari
v rovnaky cas ziskat kent, daju si znamenie a zvolaju
,Dvojkent!” Ked sa niekto domnieva, Ze uhddol zname-
nie protihracov, zvola ,Stop kent!" Povie, aké je zname-
nie protihrdcov. Ak povie sprdvne, hra sa prerusi, aby si
tim dohodol nové znamenie. Ak sa zmyli, hra pokracuje.
KONIEC HRY

Na zaciatku sa hraci dohodnu, kolko bodov musf tim
ziskat, aby vyhral. Vitazom je tim, ktory prvy ziska
urceny pocet bodov.

Klasika od Djeco

1DVOJKENT ...

1STOP KENT
NESPRAVNY STOP KENT
(nesprévne urcené znamenie)

Dm0

////////////////////////

Barbu

////////////////////////

0d 7 rokov I 4 hraci 1 30 min.
OOO
OBSAH: 52 kariet bez Zolikov.
CIEL HRY: Na konci hry mat najmenej bodov.

POSTUP HRY
Hré sa na 4 kola. Kazdé kolo tvori 6 kontraktov (zadan,
ako ma ta-ktord partia skongit).

KONTRAKTY

1. Siiboj: cielom je nevyhrat stboj.

2. Damy: cielom je nevyhrat ddmu v stboji.

3. Srdcia: cielom je nevyhrat srdce v stiboji.

4. Kral (Barbu):cielom je nevyhrat srdcovéhokrélav stboji.

5. Posledny suboj: cielom je nevyhrat posledny suboj.
6. Salat: mix ostatnych kontraktov: cielom je nevyhrat
niektory z vy$Sie uvedenych subojov.. ’
Pripravte si tabulku na zapisovanie bodov: do stlpcov
zapiSte mend hracov a do riadkov nézvy kontraktov. Hru
zacne najmladsihrac: v 1. kole bude rozdavat karty (kar-
ty rozd4 6x, lebo sa hrd 6 kontraktov), rozhodne, v akom
poradi sa budu kontrakty hrat a zacne kazdy kontrakt.
V 2. kole bude rozddvacom nasledujuci hrac atd.
Rozdavac rozdd hracom vsetky karty. Rozhodne, ktory
kontrakt sa bude hrat a vylozi prvi kartu. Ostatni traja
hraci vykladaju v smere hodinovych ruciciek.
Dodrziava sa zauzivané poradie kariet: A (najvyssia), K,
Q,J,10,9,8,7,6,5,4,3,2. Najvyssia karta zadanej farby
suboja berie vSetky 4 vylozené karty. Ked hrd¢ nema
zadanu farbu, vylozikartu, ktorej sa chce zbavit, ale tato
karta sa nezapocita. Hrac, ktory bral, vylozi prvy. Ked

mn

hraci vyloZia svoje karty, spocitaju si body, v zavislosti
od zadaného kontraktu.

KONIEC HRY
Po 4 kolach je vitazom hrac, ktory ma najmenej bodov.

BODY ZA KONTRAKT

1.8UBOJ ..o 2 body za suboj.
(kto vyhra stboj, pricom cielom je ho nevyhrat,
zapodita si 2 body)
2.DAMY ..o 6 bodov za damu.
3.SRDCIA .......cooovvi. 2 body za srdce.
4. KRAL (BARBU) ..... 20 bodov za srdc. kréla.
5.POSLEDNY SUBOJ ... 20 bodov za vyhraty
posledny suboj.
AT ... sucet vy$Sie uvedenych bodov.

s
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Klasika od Djeco

s == =zonesk T

0d 8rokov I 4 hraci I 25 min.
SO
OBSAH: 54 kariet so Zolikmi.
CIEL HRY: Stat sa prezidentom.

POSTUP HRY

Vsetky karty (vrétane zolikov) sa rozdaju hracom
Poradie kariet od najvy$sej po najnizsiu je:
Z0LiK,2,A,K,Q,J,10,9,8,7,6,5,4, 3.

Zacinajuci hrac vylozi 1 alebo viac kariet rovnakej
hodnoty. Nasledujtci hra¢ musi vylozit rovnaky pocet
kariet, ale vy$Sej hodnoty atd.

Napr.: prvy hrac vylozi dve 5, tak nasledujtci hrac vylozi
2 karty vy$Sie ako 5. Ked hrac¢ nevie alebo nechce
vylozit, vynechd. Posledny hrag, ktory vylozil, t. j. prebil
ostatné karty, si karty zoberie a vyloZi dal$iu prvd kartu/
karty. Kto sa prvy zbavi kariet, stane sa ,prezidentom".
Druhy sa stane ,viceprezidentom®, treti ,vicezobrakom"
a Stvrty ,zobrdkom®. V nasledujucom kole rozda kar-
ty zobrdk a prezidentovi da 2 svoje najlepSie karty.
Prezident mu na oplatku dé 2 svoje najhorsie karty.

Vicezobrak d& viceprezidentovi 1 svoju najlepSiu kartu
a viceprezident mu na opldatku dé 1 svoju najhorsiu
kartu.

Pozn. 1: Zobrék vyloZi prvi kartu/karty dalsieho kola.

Pozn. 2: Na konci kazdého kola si hrdci rozdelia roly
podla poradia, v akom skoncili.

s3I,

iy

Korzicka bitka

i

0d 8rokov I 4hraci 1 25 min.
SO
OBSAH: 52 kariet bez Zolikov.
CIEL HRY: Ziskat vSetky karty.

POSTUP HRY

VSetky karty sa rozdaju hracom. Karty si ulozia otocené
licom nadol na képku pred seba. Zacinajuci hraé si otoci
vrchnu kartu a polozi ju doprostred stola. Nasledujuci
hra¢ poloZi kartu zvrchu svojej kopky na vyloZend kartu
predoslého hréca atd. Ked hrac vylozi figuru (neciselnu
kartu), nasledujtci hra¢ musf spinit z nej vyplyvajice
zadanie: J (dolnik) - vylozi 1 kartu, D (ddma) - vylozi 2
karty, K (krél') = vylozi 3 karty. Ked Ziadna z vylozenych
kariet nie je figura, berie karty hrac, ktory posledny
vylozZil figuru.

Ked vsak vylozi figuru, jeho kontrakt sa prerusi a zada-
nie s novou figurou sa prestva na nasledujlceho hraca

atd. kym hrag, ktory je na rade, nevyloZi figuru. VSetky
vylozené karty si berie hrac, ktory posledny vylozil
figaru.

Ked sa jedna po druhej vylozia karty rovnakej hodnoty
(jedného alebo dvoch hracov), kazdy z hréacov sa snazi
ako prvy udriet na kdpku vylozenych kariet. Najrychlejsi
si zoberie vylozené karty. .

KONIEC HRY

Vitazom je hrac, ktory ziska vsetky karty.

D
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Klasika od Djeco

////////////////////////////////////////////////////////

Blaznivé osmicky

///////////////////////////////////////////////////////

0d 7 rokov I 2-5hracov 1 10 min.
OO
OBSAH: 54 kariet so Zolikmi.
CIEL HRY: Zbavit sa ¢o najskor svojich kariet.

POSTUP HRY

Rozdavac rozdéd kazdému hrdcovi 8 kariet. Ostatné
karty ulozte otocené licom nadol na kdpku doprostred
stola. OtocCte vrchnu kartu kopky a polozte ju vedla nej.
Hra¢, ktory je rade vylozi podla vylozenej karty:

+ 1 alebo viac kariet rovnakej hodnoty,

- alebo kartu rovnakej farby

- alebo 8 akejkolvek farby.

Nasledovné karty maji nasledovné vlastnosti:

- 8 meni farbu: hrad¢ ozndmi ostatnym zvolend farbu.

- Zolik a 2: nasledujuci hrad si potiahne 2 karty.

« A (eso) meni smer hry.

+ Dolnik (J): nasledujtci hrac vynecha tah.

+ 7: hrdc vylozi eSte raz.

Ked hrac nevie vylozit, potiahne si kartu z kdpky. Ak
zas nevie vylozit, nasleduje dalsi hrac. Hac, ktory ma
uz len 1 kartu, zvold ,Karta!" Ked na to zabudne a iny
hréc si to v§imne, dostane od kazdého hréca 1 kartu
ahra pokracuje. Ked sa minie képka kariet, dajte vrchnu
kartu kopky doprostred stola a ostatné karty zamie$ajte

a uloZte na kopku. Hra sa skontila, ked sa niektorému
hracovi minu karty. Ostatni hraci si spocitaju karty
v ruke.

BODOVANIE

Hrac, ktory vylozil vSetky karty ziska -10 bodov. Ostatni
si spocitaju karty nasledovne: za A (eso) = 40 bodov; J,
Q, K=10 bodov a za ¢iselné karty hodnotu ¢isla.
KONIEC HRY

Vitazom je hrac, ktory ma po 5 koldch najmenej bodov.

//////////////////////

Vytah

/////////////////////

Od 8rokov I 3-6hracéov I 15min.
SO
OBSAH: 52 kariet bez Zolikov.
CIEL HRY: Vyhrat presny pocet stbojov, uréeny na zaciatku hry.

POSTUP HRY

Pri 3 hracoch odstrénte z balicka 1 dvojku; pri 5 hracoch
2 dvojky; pri 6 hrdcoch 4 dvojky. Pripravte si tabulku na
zapisovanie bodov: do stipcov zapiste mena hracov
a do riadkov pocet kol, aby ste si zaznamenali tipy
a body. Dodrziava sa zauzivané poradie kariet: A
(najvyssia), K, Q, J, 10,9,8,7,6,5,4,3, 2.

V 1. kole dé rozddvac kazdému hracovi 1 kartu.

Ostatné karty ulozi na kopku a otoCi vrchnd kartu kdpky,
ktora ur¢i tromfovu (prebijajucu) farbu. V kazdom
dalSom kole rozdd hré¢om o kartu viac ako v predoslom.
Po kole, v ktorom sa rozdali vSetky karty, sa pocCet
kariet v nasledujucich kolach opét znizuje.

Hrdaci si pozrud karty. S ohladom na zadanud tromfovu

farbu si kazdy hrac tipne, kolko subojov v danom kole
vyhré (moze aj nula).

i

sl
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Poznamka: Posledny hrac si musi urcit taky pocet sibo-
jov, Ze ked' sa jeho udaj pripocCita k ddajom ostatnych
hréacov, ich sucet je vyssi alebo nizsi (a nerovnd sa) ako
pocet kariet rozdanych jednému hracovi.

Prvy hrac vyloZikartu, ktorou zada zbierand farbu. Ked
dalsi hrd¢ nemé kartu zadanej farby, vylozi tromfovu
kartu, a ked nemd ani taku, vyloZi lubovolnu kartu. Kto
vylozil najvyssiu tromfovd kartu, berie vylozZené karty.
Ak nikto nevyloZil tromfovu kartu, berie ten, kto vyloZil
najvyssiu zadand kartu. Hrac, ktory bral, nésledne vylozi
ako prvy.

Klasika od Djeco

BODOVANIE

Hraci, ktorym tip na poCet vyhratych sdbojov vyjde,
ziskaju 5 bodov za kazdy vyhraty suboj, plus 5 bonuso-
vych bodov. Hraci, ktorym tip nevyjde, stratia 5 bodov za
kazdy suboj, ktory im chyba alebo je navyse.

KONIEC HRY

Po vsetkych koléch je vitazom hrac, ktory ziskal najviac
bodov.
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0d 7 rokov I 4hraci 1 15 min.
OO
OBSAH: 52 kariet bez Zolikov.
CIEL HRY: V/yhrat najviac subojov.

POSTUP HRY

Rozdavac da kazdému hracovi 13 kariet. Poslednd kartu
dd sebe, otoCi ju a ukaze ostatnym. Tato karta uddva
tromfovu farbu (prebijajlcu ostatné).

Dodrziava sa zauzivané poradie kariet: A (najvyssia), K,
Q,J,10,9,8,7,6,5,4,3,2.

Prvy hrac vylozi lubovolnu kartu. Ostatni hraci vylozia
kartu zadanej farby. Ked vSetci maju danu farbu, berie
vylozené karty hrac s najvyS$sou kartou. Kto nema danu

farbu, vylozi tromfovu farbu. Hrag, ktory vylozi najvyssiu
tromfovu kartu, berie. Hréc¢, ktory nemé ani zadanu ani
tromfovd farbu, vylozi fubovolnu kartu.

BODOVANIE

Kazdy vyhraty suboj je za 1 bod.

KONIEC HRY

Vitazom je hrac, ktory ziskal 20 bodov.

OO
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