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War

Siam

Ciel: Vytlacit' jeden kamenl mimo tabule.

Pravidla:

1. Hréaci sa striedajd v tahoch.

2. Prvych dvoch t'ahoch sa nesmie poloZit’ figlirka na stredné polia oproti stredného kameria.
3. Tah pozostava z jednej akcie z moZnosti:

a. pohyb a/alebo otacanie

b. tlacenie.

4. Pohyb len ortogonalne (nie diagonalne)

5. Pri vytlaceni kamena z tabul'ky, vitazna figurka je najbliZSie pri kameni otoCena vo smere
vytlacenia.

PolozZenie figiirky na tabul’u:

a. Na volne pole na kraj tabule a natocit’ v 'ubovolnom smere.

b. Ak pri vloZeni na policku 0z stoji figurka, da sa vloZit’ figurka, ale platia pravidla pri tlaceni a
odtlaca sa povodna figurka.

Pohyb figarky: Na vol'né pole ortogonalne o jedno pole na smerovani nezaleZi.. StiCasne moZe sa
menit” aj smer.

Zmena smeru: Bez pohybu otocenie v 'ubovolnom smere.

Tlacenie:

a. 1 kamen - odtlaci jedna figurka

b. 2 kamene - otlacia dve figtrky

c. 3 kamene - otlacia tri figurky

d: 1stiperova figtrka - odtlacia dve figurky

e. 2 superove figurky - odtlacia tri figtrky

f. V smere tlacenia musi byt’ otocena figirka.

g. V riadku alebo stipci sa spo¢itaju figirky podla smerovania.

h: V smere tlaCenia sa spocitaju vSetky figurky aj stiperove.

I: Figurky v protismere sa odpocitaju.

J: Bokom otocené figtirky sd neutralne.

Push Fight

Ciel’: Vytlacenie jednej zo stperovych figtrok z hracej dosky.

Priprava:

1.Dvaja hraci si vezmu pat’ figirok rovnakej farby (tri Stvorce a dva kruhy) a umiestnia vedl'a
hracej plochy cervent kotvu.

1. Hraci umiestnia svoje figtirky na hraciu plochu, najbliZsie k stredovej Ciare.

Pravidla:

Hraci striedavo t'ahaju.

A) 2 Tahy:

1. Tah je nepovinny; méZete pohniit sa iba jednou figirkou alebo Ziadnou figiirkou.

2. Presuiite dve svoje figirky na Fubovolné poli¢ko. Tahy musia byt v pravom uhle, nie
diagonalne.

3. Draha posunu moZe menit smer pocas pohybu viackrat.

4. Okruhle aj Stvorcové figlirky sa mo6zu pohybovat’ prakticky kamkol'vek, za predpokladu, Ze
policka, po ktorych sa pohybujt, s spojené asporii na jednej strane (ale nie diagonalne).




5. Ziadna figtirka nikdy nepreskakuje cez iné figiirky.

B) 1 Posuivanie - tlacenie:

1. Posun — tlacenie figur, je povinny.

2. TlaCenie je povolené len Stvorcovou figtirkou.

3. Okruhlé figurky netlacia, ale mozZu byt tlacené.

4. Vyberte si jednu zo svojich figirok a posuiite ju na susedné policko (nie diagonalne) zatlacte na
figtrku alebo figurky vo smere tlaCenia.

5. Medzi figurkou, ktora tlaci a tlacenymi figtirkami nesmie byt’ prazdne pole.

6. Postivané figuirky, bez ohl'adu na to, ¢i je vlastna alebo stperova, sa posunie o jedno policko v
smere postivania.

7. Pocet posivanych figur vo smere posuvu, nie je obmedzeny.

8. Po tlaceni, umiestnite Cervenu kotvu na figarku, ktora tlacila.

9. Cervena kotva znemozZni postivanie tejto figtirky.

10. Ak sa posledna superova figtirka na ceste tlacenia sa nachadza vedl'a Stvorca s dlhym pruhom
na jednej z dvoch stran hracej dosky, je to vyvySeny predmet a nemoZzno ho tlacit’ cez tito zabranu.
C) Kotva:

1. Rozdiel medzi Stvorcovymi a okrihlymi figurkami je nasledovny:

A.Okruhle figurky sa m6Zu iba pohybovat'.

B. Stvorcové figiirky majii navyse schopnost tlacit’ jednu alebo viac figiirok, s ktorymi susedia
(ale nie diagonalne).

POZNAMKA: Po tlaceni umiestnite cervent figtirku, kotvu na $tvorcovi figirku, ktord prave
tlacila. Figurka s kotvou sa nemoZe posuntit’' v d’alSom t'ahu stipera.

Koniec hry:

Vyhrava hrac, ktory ako prvy vytlaci jednu z figurok stipera z hracej dosky. Ak je stiper na tahu v
pasci a nemdze tlacit, mdze odtlacit’ z hracej dosky iba svoje vlastné figtirky.

Tipy pre novych hracov:

1. Nenechat figtrku na okraji.

2. Okraje bez zabradlia musite povaZovat’ za toxické; ak stojite na jednom z nich, zvycajne ste na
krok od prehry.

3. UdrZiavat’ okruhle figirky v bezpecnej oblasti. NajbezpecnejSia oblast’ st Styri stredné miesta,
nie vedl'a bo¢nych zéabradli, ale Styri stredné. Ak ich dokézZete tlacit’ do tejto oblasti, kym neuvidite
otvor, dostanete sa do vedenia. Starajte sa o svoje okruhle figirky a nenechajte ich ist” prilis d'aleko
na jeden alebo druhy koniec a nenechajte ich oddelit’ sa.

Startego

Ciel': Vyhrava hrac, ktory prvy ziska siperovu zastavu.

Priprava:

1. Hraci plan sa rozdeli zo zastenou.

2. Hréci si umiestnia figtirky podl'a vlastného rozhodnutia, otocené tak, aby po odstraneni zasteny,
super nevidel hodnoty figur.

Pravidla:

. Bomba a zastava sa nepohybuju

. Figurky sa pohybuju o jedno pole dopredu/dozadu/doprava/dol'ava (nie diagonalne).

. Vyzvedac (2) sa pohybuje I'ubovolny pocet poli, kym nenarazi na nejaku prekazku (figurku).
. Figtirky nesmu sa pohybovat’ cez vodu.

. SilnejSia figurka odstrani slabsiu figurku.

. Pri rovnakej sile utociaca figirka zostava.

. Spién (1) porazi Velitela (10).

. Odminovac (3) odstrani bombu-
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9. Okrem odminovaca(3) ostatné figurky su odstranené spolu s bombou.

Onitama

Ciel’: Hrac¢ ktorému sa podari umiestnit Onmyo na Startovacie pole siperovho Onmyo alebo
vyhodit’ superovho Onmyo z hracej plochy je vit'az.

Priprava:

1. Umiestnit dosku s figirkami. Onmyo v strede medzi peSiakmi vlastnej farby pricom na kazdej
strane dosky su figurky jednej farby.

2. ZamieSajte vSetky karty schopnosti a rozdajte kaZzdému hracovi dve (tie si poloZi na svoju
stranu dosky licom nahor)

3. Piatu kartu vloZi zacinajuci hrac vedla dosky po svojej pravici.

Pravidla:

1. Hrac si vyberie jednu zo svojich kariet a posunie vlastni figtirku podl'a vyobrazenia na karte.

2. Ak sa dostane hracova figtirka na pole so siperovou figirkou, siperova figtrka je odstranena.
3. DolezZité: Nie je mozné presuntit’ svoju figirku mimo hracej dosky ani vyhodit’ vlastnu figurku.
4. Pouzita karta je poloZena vedl'a hracej dosky vl'avo ¢elom k stiperovi (teda otocena o 180°).

5. Nakoniec tahu si zoberie hrac kartu po pravej strane dosky a moze ju pouZit v d’'alSom t'ahu.

6. Potom je na t'ahu super.

7. Zv1astne pripady: Ak pocas tahu zistite Ze nie je mozné zahrat’ niektort z kariet méZete
pasovat’ svoj t'ah a odloZit ttito karty na 'avo a potiahnut’ si kartu napravo ¢im t'ah ukoncite.

Hefatafl

Ciel’: Biely: Dostat krdl'a na 'ubovolné rohové pole. Cierny: ObkIi¢it bieleho krala.

Pravidla:

1. VSetky kamene mé6Zu t'ahat’ ako veZa v Sachu — o 'ubovol'ny pocet vol'nych poli hore, dole,
dol'ava a doprava, kym nenarazia na prekazku.

2. Na pole v strede a rohy hracieho planu smie vstipit’ iba kral’, ostatné kamene moZu vo svojom
tahu stredové pole len preskocit.

3. KaZdy kamen (okrem kral'a) je zajaty a odstraneny, pokial je z dvoch protilahlych stran tesne
zovrety siperovymi kamefimi.

4. Ak kamen do tejto pozicie vstipi, nie je zajaty.

5. Jednym tahom je moZné zajat” aj viac superovych kamenov.

6. Na zajatie mozno vyuZit aj zvyraznené polia (rohy a stredové polia bez kral'a), ktoré tak
zastupuju jeden obkl'ucujuici kamen.

7. Kral je zajaty, ak je obkliceny zo vSetkych Styroch stran, alebo z troch stran a tronom.

8. Kral mé6Ze zajat’ rovnakym spdsobom ako ostatné kamene.

Tactiki

Ciel’: Postavit’ si stlp z piatich figiir na stiperovom prvom riadku.

Zakladné postavenie:

1. Na prvom riadku postavit’ si do radu 5 figur, na ktorych je poloZenych dalSia figurka.
2. Hrac si sam urci rozloZenie figur.

3. Ciselna hodnota figir urcuje ich silu.

4. Figurky su tak postavené , aby super nevidel ¢iselné hodnoty na figturkach.




Pravidla:

1. Pocas tahu sa dvakrat posunie s figirkami a to I'ubovolne s jednou alebo s dvoma figtrkami.
2. Dva t'ahy st povinné. Ak neexistuje platny druhy t'ah, tak sa druhy t'ah vynecha.

3. Figurka sa pohybuje len dopredu alebo do boku vpravo alebo vlavo.

4. Figurka do zadu alebo diagonalne nesmie ist'.

5. Jednym tahom figtirka sa moZe poloZit' na vrch d’'alSej/d’alSich figur. Potom sa figirka vzdy
ukladé na vrch stipu.

6. Ak figurka sa poloZi na stperove figtrky, potom sa odtajnia Cisla a odstrania sa slab3ie figurky.
7. Ak figirka dosiahne stiperov prvy rad, potom uZz s touto figtirkou sa nesmie t'ahat’

8. Na Startovacich riadkoch sa nesmu napadat’ figtirky.

Sila figur a reinkarnacia:

1. VySSie Cislo je silnejSie. Vynimkou je 1, ktora je silnejSia ako 5.

2. Z figur sa m6Zu poskladat’ rozne vysoké veZe.

3. Skok na vrch veZe sa pocita ako jeden krok, nezaleZi na vyske veZe.

4. Ak sa polozi figtirka na stiperovu vezZu, otacaju sa horne dve figtirky tak, aby oba hraci videli
Cisla a slabsia figurka je odstranena z hracej plochy. Ak je viac figur naskladanych, postupne v tom
jednom t'ahu sa porovnavaju hodnoty a odstrania sa vSetky slabSie figurky. Je uZito¢né si pamatat’
hodnoty odhalenych figtr.

5. Ak siperova figurka je slabSia, odstrani sa z tabule. Ak pri porovnani sa narazi na silnejsiu
figirku, potom sa odstrani ttociaca vrchna figurka.

6. Ak figirky maju rovnaku hodnotu potom spodna figirka bude blokovand, kym sa neposunie
prec vrchna figuirka, alebo sa odstrani silnejSou stiperovou figtrkou.

7. Reinkarnacia: Odstranent figirku hra¢ moze znova poloZit' na volné policko na svoj Startovaci
riadok. Nesmie sa polozit’ na inu figurku alebo ttocit’ na stiperovu figirku.

8. Reinkarndcia nahradi platny dvoj t'ah, takZe potom sa uzZ net'aha s figtrkou.

9. Odstranené figtrky su schované pred siperom a pri oZiveni, hrac si vyberie figtirku, ktora mu
najviac vyhovuje.

10. Ak sa obsadi Startovaci riadok stipera, potom uz neméZe oZivovat svoje odstranené figtrky.

Senjutsu:

Ciel’: N4jst protivnikov zvitok alebo zlikvidovat' celt jeho armadu.

Priprava:

1. Hra sa zac¢ina tym, Ze kaZdy hrac¢ vezme 30 zakladni a tri nasklada pod svojich bojovnikov.
2. Detaily na zakladniach st odvratené od supera.

3. Hraci modZu pocas pripravy na seba naskladat’ zakladne pod svojich bojovnikov 'ubovolne.
4. Hraci potom umiestnia svojich bojovnikov do dvoch radov, ktoré st k nim najbliZsie, ¢im
zostanu Styri polia v tychto dvoch radoch volné.

Pohyb:

Tahova sekvencia so iestimi akénymi fazami.

Bojovnik: vodorovne alebo zvislo jedno pole

Dostojnik: jedno pole vodorovne, zvislo aj diagondlne.

A. Faza akcie:

1) Vyber bojovnika (povinné): Vyberte si jedného zo svojich bojovnikov, ktorych pouZijete pre
kroky 1-8

2) Boj so zbranou (voliteI'né): PouZite (odhod’te) 'ubovol'ny pocet zbrani od bojovnika zvoleného




v kroku 1 na utok na I'ubovol'ny pocet bojovnikov

3) Pohyb (povinné): Presuiite sa o 1 policko (,,Pri pohybe® m6Zu bojovnici vziat maximalne 4
predmety.) (Bojovnici mozu preskocit’ 1 priatel'sky kus.)

4) Boj so zbranou (voliteI'né)

5) Pohyb (volitel'né)

6) Boj so zbranou (voliteI'né)

B. Faza doplnenia:

7) Tahat' si klanovti kartu? (iba tito¢nik): Ak bol zabity aspoii jeden nepriatel’, vezmite si do ruky
kartu z klanového balicka. Bez ohl'adu na pocet zabiti mdZe byt t'ahana iba jedna karta za kolo.
Vytiahnutd kartu nie je mozZné zahrat’ az do vasho d’alSieho tahu.

8) Dopliite vybavenie (ak bol zabity nepriatel'sky dostojnik): Ak bol déstojnik porazeny, vezmite si
nahodne polozku z odhodenej kopky. Umiestnite predmet na ktoréhokol'vek z vaSich bojovnikov.
Za kazdého zabitého dbstojnika dostanete predmet.

Hranie klanovych kariet:

1. Uto¢iaci hra¢ moze zahrat jednu tito¢nt kartu kedykol'vek pocas svojej akénej fazy. (oznacené
pismenom ,,A“) Jedinou vynimkou je karta Moralka.

2. Braniaci hra¢ mo6Ze zahrat’ 'ubovol'ny pocet obrannych kariet. (oznacené pismenom D)

Boj:

1. Predmety boja je mozZné pouZzit’ iba raz! Pouzité predmety sa umiestnia bokom na képku.

2. Zasobnik predmetov zostava na hracej ploche, kde bol bojovnik vyradeny.

A. Zbrane: tuto¢nik musi byt’ vidiet. Boj na dial'ku podla typu zbrane. Na inom poli ako ttociaci
bojovnik.

Mec: utoci na supera stojaceho na susednom poli

Dlha ty¢: ttoci na supera 1 alebo 2 polia ortogonalne (vodorovne/zvislo)

Luk a Sip: uto¢i na 'ubovolni vzdialenost’

B. Holymi rukami

1. Presuiite svojho bojovnika priamo na pole obsadené stiperom.

2. O vysledku rozhoduju predmety protittoku.

3. Vit'az okamZite prevezme vSetky predmety, ktoré po iom zostali.

Prekazky:

Hrad: Ani zbrane, ani bojovnici nem6Zu vstupit ani prejst’, a brani vo vyhl'ade

Lesy: bojovnici mozu vstipit’ ale nesmu skoncit’ svoj tah v lesoch, taktieZ nesmu pouZit' svoje
zbrane. Lesy brania ,,priamej viditel'nosti“, a preto cez lesy nemozu prechadzat’ zbrane.

Predmet ninja (pasca): Da sa pouZit iba vtedy, ked’ je predmet nindZa umiestneny samostatne
alebo v zasobniku predmetov. Ked’ je obranny bojovnik, ktory ma ninju porazeny v boji, ninja
nema ZIADEN efekt a je odstraneny. Zvitok neutralizuje ninju.

Karty:

Clash — Bitka: Braniaci hra¢ mozZe odvratit’ utok so zbranou. (mec, kopia)

Double Hit — Dvojity zasah: Uto¢iaci hra¢ kartu pouZije sti¢asne so zbratiou. Utok sa pocita
dvojnasobne, na obranu je nutné pouZit' dvojnasobok brnenia.

Influence — Vplyv: Karta umozni pohyb o jedno pole so stperovou figirkou. Bojovnik smie stale
chodit’ len vodorovne alebo zvislo. Napr. posunutie figirky do boja s holymi rukami, posunutie na
pole s opustenymi zakladfiami.

Maneuver — Manéver: Uto¢iaci hra¢ méze pohniit’ o dve polia 'ubovolného svojho bojovnika, ale
nie bojovnika, ktorym prave sa pohol, a dvoj posunuty bojovnik nesmie ttocit'.




Strong Armor - Silné brnenie: Obranny hra¢ moze pouZit na obranu svojej figtrky. Figtirka musi
mat’ brnenie aby karta fungovala. Uto¢iaca zbraii je odstranend ale pdvodné brnenie na figtrke
zostane.

Morale — Moralka: Kartu moZe pouZit aj Gtociaci aj braniaci hrac. Thned’ po vyloZeni siperovej
karty, zrusi vSetky efekty siperovej karty. Da sa zrusit’ aj prave vyloZena karta moralky. Jedina
moznost, ked’ sa m6Zu vyloZit dve karty v jednej akcii.

Ninja attack — Ninja titok: Uto¢nik po vyloZeni karty, mdZe ukradniit’ jednu ndhodne vybranti kartu
z ruky supera. Ostatné karty stipera nevidi hrac.

Ninja Spy — Ninja Spion: Hra¢ moZe si pozriet' vybavenie jedného stiperovho bojovnika na hracej
doske.

Reinfocements — Vystuhy: Uto¢ny hra¢ méZe ihned’ zahrat' kartu po netispe$nom titoku. Bojovnik,
ktory je porazeny alebo nemdZe pokraCovat v titoku so zbrafiou alebo v boji s holymi rukami, ma
moznost” druhého t'ahu a zattocit’ inou svojou figirkou na toho istého napadnutého bojovnika.
Retreat — Ustup: Braniaci hra¢ moZe ustiipit’ z boja so zbratiou alebo s holymi rukami. Uto¢iaci
hra¢ musi odhodit’ pouZité zbrane aj ked’ ustupujtici bojovnik nie je poskodeni. Uto¢iaci pokracuje
podla pravidiel a m6Ze znova zattocit’ na bojovnika, ktory prave ustapil.

Stealth — Rychly pohyb: Karta je ito¢na. Hra¢ moZe s jednym so svojich figtr urobit’ F'ubovolne
dlhy pohyb v jednom smere podla pravidiel. Nesmie preskocit” figtirku, prejst’ cez hrad alebo les.

Fortuna

Sequence Dice

Ciel’: Umiestnit 5 svojich Zeténov do radu, vodorovne, zvislo alebo diagonalne.
Pravidla:

1. Hradi sa striedaju v tahoch.

2. Hod s dvoma D6 kockami a poloZenie Zetonu.

Hod:

a. 2 a 12 — hrac ma eSte jeden hod.

b. 11 - je Zolik, poloZenie Zet6nu na I'ubovolné prazdne pole.

c. 10 — odstranenie jedného stiperovho Zetonu.

d. Ak v3etky polia su obsadené, na niektorom z tychto poli si moéZe hra¢ vymenit’ siperov Zet6n za
SVO0j.

e. Zetony z poli 2 a 12 sa nemoZu odstranit’ alebo vymenit.

Sekvencia

Ciel’: Pre 2 hracoch (2 timy) vytvorit’ 2 rady Zetonov po 5 kusov. Pri 3 hracoch vytvorit’ 1 rad
Zetonov po 5 kusov. (vodorovne, zvislo, diagon.)

Pravidla:

Hrac/karta: 2/7, 3/6, 4/6, 6/5, 8/4, 9/4

0. Rohové polia su Zolikové pre sekvenciu.

1. Z ruky poloZit’ jednu kartu a na zodpovedajtice pole poloZit' Zeton.

2. Dvojoky J-ack - Zeton na I'ubovolné pole.

3. Jednooky J-ack — odstranenie 1 siperov Zeton

4. Po polozeni Zeténu sa doberie karta. (Ak sa na to zabudne, hra¢ bude mat’ o jednu kartu menej)
5. Pri hre spoluhraci nesmu radit’ jeden druhému — kaZzdy hrac timu strati jednu kartu za trest.

Kivi




Ciel': Vyhrava hrac s najvyssim skore.

Pravidla:

1. Po hode so 6 kockami, jeden Zeton treba poloZit’ na hraciu dosku s znazornenou kombinaciou
kociek.

2. Za obsadenie tmavsich policok je viac bodov. Po vytvoreni radov skdre sa vynasobi s poctom
Zetonov v rade.

3. Ak na konci tretieho pokusu o hod kockou nebola vytvorena Ziadna uZitocna kombinacia na
umiestnenie drahokamu, bude vyradeny.

4. ZloZitejSie kombinacie kociek poskytnu 3 vitazné body, menej narocné 2 body a jednoduché 1.
5.V pripade ortogonélne susediaceho umiestnenia drahokamov tym istym hracom bude mat
prospech z nasobitel’a bodov, ktory sa rovna poctu jeho drahokamov v rade.

Koniec:

Ked hra¢om sa mint Zetény skonci sa hra.

Shut The Box

Ciel’: NajrychlejSie zatvorit svoje Cisla.

Pravidla:

1. Hrac¢ hodi obidvoma kockami a spocita ich. M6Ze zmenit’ pocitadla, ktoré sictom su rovnaké s
vysledkom hodu. Na priklad, ak hodenim hod 5 a 3 (5 + 3 = 8) znamen4, Ze hra¢ méze pokryt’
ktorukol'vek z nasledujicich kombinacii: 8,7+ 1,6 +2,5+3,1+2+5,1+3+4

2. Hrac sa zvycajne pokusi najskor pokryt’ vyssie ¢isla (7, 8, 9).

3. Hrac¢ potom hodi kockami znova a pokusi sa pokryt vSetky zostavajtice policka novym sictom.
4. Ak hrac pokryje 7, 8 a 9, (¢isla nad 7) moze sa rozhodntit” hodit’ iba jednou kockou.

5. Hra¢ pokracuje vo svojom tahu, kym nemozZe pokryt’ Ziadne policka pomocou kombinéacii. V
tomto bode hrac konci svoj t'ah so skore rovnajticim sa sictu nekrytych policok.

6. Ak pokryl kazdé ¢islo (skére nula), ma moznost’ ,,Zatvor krabicu®.

Pig Hole

Ciel’: Zbavit' sa vSetkych kamienkov skor ako ostatni hraci.

Priprava:

1. KaZdy hrac dostane rovnaké mnoZzstvo kamienkov.

2. Hraci dostanud rovnaky pocet oSipanych: 2 os. = 20 kamienkov / 4 os. = 15 kam./6 os. = 10 kam.
Pravidla:

1. Ked’ ste na rade, hodite kockou (D6) a umiestnite jedno zo svojich kamienkov na hodené ¢islo.
2. Ak je Ciselna oblast’ uz plna, musite vziat' vSetky kamienky z tohto ¢isla.

3. Cislo 6: Kamienok sa hodi do diery,uZ je vyradeny z hry.

4.V prvom kole musite raz kockou hodit'.

5. kolo musite dvakrat hodit’ kockou.

6. V kazdom kole musite hodit’ kockou asponi raz, hra¢ méZe CastejSie hadzat'.

Mountain Goat

Ciel’:

Priprava:

1. RozloZte Karty hor. Poukladajte Bodové Zetony nad kazdu horu.

2. RozloZte Bonusové Zetony vedl'a hernej plochy.

3. Kazdy hrac da jednu svoju kozu pod kazdu horu.

4.V hre pre 3 hracov odstraiite 1 Zeton z kazdej hory, pre 2 hraCov odstrante 2 Zetony z kazdej
hory




Pravidla:

1. Hrac hodi 4 kockami.

2. Ak hodi viac ako jednu “1” mozZe vSetky jednotky okrem jednej zmenit' na 'ubovolné ¢islo.
3. Hrac vytvara skupiny kociek aby zloZil poZadované cislo.

4. Kazda skupina kociek m6ze mat’ ['ubovolny pocet kociek.

5. S kaZdou skupinou kociek hrac¢ pohybuje kozou o jedno miesto vysSie v hore so
zodpovedajucim cislom.

6. Kocky ktoré netvoria €islo 5-10 nepohnu Ziadnou kozou.

Vrchol hory:

1. Viaceré kozy moZu byt’ na tom istom policku, okrem vrcholu hory.

2. Ked' hrac presunie kozu na vrchol hory, ziska Bod Bodovy Zeton z tej hory (ak je dostupny) a
vrati akukol'vek inu kozu spat’ pod horu.

3. Ak hrac vytvori skupinu kociek, ktora by posunula kozu hore ale koza uZ je na vrchole, zoberie
si jeden Bodovy Zeton z tejto hory (ak je k dispozicii).

Bonusové body:

1. Ked’ hrac¢ nazbiera minimalne jeden bodovy Zetén z kaZzdej zo 6 hor, ziska jeden Bonusovy
Zeton najvyssej hodnoty hodnoty, ktory je k dispozicii.

2. Ak hrac nazbiera d’alSie kompletné sady Bodovych Zeténov, ma za kazda narok na d’alSie
Bonusové Zetony.

Koniec hry:

1. Ked’ su vSetky Zetony Bonusovych bodov minuté, ALEBO ked’ 3 hory uz nemaji Bodovy Zeton.
Dokoncite kolo. Hra sa skoncila.

2. Hrac s najvacsim poctom bodov vyhrava.

3.V pripade remizy hrac s najvacsim poctom koz na vrcholoch hor, vyhrava.

4. Ak je stale remiza, hrac s kozou na vy$Som cisle hory vit'azi.

Duch

Ciel’: Nazbierat’ najviac kariet

1. Umiestnite 5 predmetov do kruhu doprostred stola.

2. ZamieSajte karty a umiestnite balicek na st6l licom dole.

A. Berte predmet — B. Kricat’ nazov predmetu

1. Otocit’ jednu kartu licom hore:

2 VSetci hraci poktsia sa jednou rukou €o najrychlejSie zobrat’ spravny predmet.

3. Spravny predmet:

- Predmet v skutoc¢nej farbe

- Ak st predmety v nespravnej farbe, potom spravna vol'ba je predmet, ktorého obraz ani farba nie
je na karte.

-Nespravne hlaseny predmet znamena, Ze hra¢ musi odovzdat’ jednu zo skor zobranych kariet (ak
nejaké ma). Tuto kartu (alebo karty) dostane hrac, ktory zobral alebo zakrical spravny predmet. Ak
tento hrac tieZ urobil chybu, nedostane Ziadne karty a musi tieZ jednu odovzdat’. VSetky odovzdané
karty spolocne s prave otocenou kartou vrat'te na spodok balicka.

- Hrag, ktory zobral alebo zakrical spravny predmet, otoci d’alSiu kartu

C. Brat alebo kricat’

-Platia pravidla predchadzajiceho variantu s nasledujiicou zmenou:

1. Ak je na karte zobrazena spravne predmet, nie je ciefom predmet zobrat’, ale o najrychlejSie
zakricat’ jeho nazov.




2. Ak na karte nie je zobrazeny spravny predmet, cielom ostava ¢o najrychlejSie spravny predmet
zobrat'.

Koniec hry:

Ked' uz v balicku nie je Ziadna karta. Zvit'azi hrac¢, ktory ma pred sebou najviac kariet.

Dolezite

S kaZzdou kartou ma kazdy hrac len jeden pokus. Ktokol'vek, kto

« krical v momente, ked’ mal brat’, alebo

* bral v momente, ked mal kricat’, alebo

* zoberie alebo zakrici nespravny predmet, alebo

* zaroven zakrici aj zoberie predmet,

Carovny klobuk

Ciel’: Nazbierat’ najviac kariet zostav.

a. Kazdy hrac¢ dostane sadu predmetov: Cierny klobtik, ¢erveny poharik, oranZovy valec, zeleni
mincu, bieleho kralika.

b. Umiestnite balicek kariet vyziev licom dole do prostred stola.

c. KaZda hra zacina odhalenim vrchnej karty vyzvy z balicka.

d Hraci potom stitaZia v stavani svojich dielikov podl'a 3 pravidiel:

1. Predmety na karte, ktoré st vytlacené farebne, musia byt postavené na seba a vSetky viditel'né.
2. Predmety na karte, ktoré st vytlacené sivo, musia byt ukryté niekde VNUTRI ostatnych
predmetov postavenych na seba.

3. Predmety ktoré nie sd na karte vyobrazené, sa odloZia mimo hernu plochu (a nesmu byt do
stipca postavenych predmetov pridané).

d. Prvy hrag, ktory dokon&i vyzvu zvola Carovny klobuk!". Pokial dokon¢il vyzvu spravne
dostane dant kartu (1 bod).

Koniec hry:

Hra pokracuje kym sa dosiahne dopredu odsihlaseny pocet bodov alebo do doby neZ ddjdu karty v
balicku.

Extra pravidlo: Predmety, ktoré su vyobrazené obklopené Zltymi hviezdami, musia byt tplne
prazdne. Nesmiete do nich davat’ Ziadne predmety

Zwei Wege - Dve cesty
Ciel: Prejst’ so svojimi zvieratkami cez pole, na druht stranu do lesa.

Priprava:

1. PoloZte herny plan medzi hraca, tak aby pri sebe kazdy mal okraj s polickami lesa.

2. Hrac si na svoju domovsku lesnt liniu, 'ubovol'ne poloZi svoje zvierata (kaZdé policko jedno).
3. KaZdy hrac si vezme jeden Cerveny blafovaci Zet6n.

4. Cierny Zet6n polozte na hraciu dosku.

Pravidla:

1. Z kazdého policka vZdy vedd smerom k protil'ahlej strane dve cesty.

2. Jednu z ciest bude mat’ pohybujice sa zviera vZdy zablokovan.

3. Aktivny hra¢ ma vo svojom kole postupne (minimalne) tri tahy - teda moZnosti Ze pohne
nejakym svojim zvieratom dopredu.

4.V kaZdom t'ahu sa ho bude stiper pokusat’ zablokovat’ tym, Ze odhadne, kam sa chce pohnuit.
5. Aktivny hrac pod stolom schova svoj Cerveny Zeton do jednej svojej ruky. Ruka urci, kam sa
chce s figirkou pohnit’ - ak ma Zetén v 'avej - dol'ava. V pravej — doprava.




6. Potom poloZi obe ruky zovreté v past’ vedl'a planu (tak aby nebolo vidiet v ktorej ruke mé Zetén
ukryty) a nahlas oznami, s ktorym svojim zvieratom sa chce pohnuit’.

7. Blokovanie: Super sa pozrie, kam mozZe aktivny hra¢ s ozndmenym zvierat'om pohnit (vZzdy ma
dve mozZnosti) a jedno na jedno z tychto poli poloZi Cierny blokovaci Zeton.

8. Aktivny hrac otvori obe dlane a teraz m6Zu nastat’ dve moznosti:

A. Pokial je blokovaci Zetén na druhej strane neZ do ktorej ruky skryl svoj Zeton aktivny hrac,
pohne sa dané zviera na d’alSie vol'né pole v tomto smere (niekedy to moZe byt aj o niekol'ko poli).
B. Pokial je smer, ktory hrac urcil, zablokovany ¢iernym Zeténom, nemdZze aktivny hra¢ pohnut'.
Ale zvieratom rovnakého druhu naopak pohne neaktivny (blokujtci) hrac. Pohne zvieratom tym
smerom, ktorym sa chcel aktivny hra¢ pohnut'.

9. Po tretom t'ahu konc¢i kolo aktivneho hraca.

Pozor: Konci iba vtedy, ked sa v poslednom tahu podarilo stiperovi aktivneho hraca tispeSne
zablokovat'. Ak nebol zablokovany, hra d’alsi tah - a tak stale d’alej, kym sa nepodari stiperovi t'ah
zablokovat’. Aktivny hrac vSak vZdy hra minimalne tri t'ahy.

10. Vel'ky skok vpred: Ak je na policku, kam sa ma figirka pohnit’ iné zviera, vykona hrac s
figurkou ,,vel’ky skok®“ a pohne s fiou aZ na d'alSie prvé vol'né pole v urCenom smere.

11. Uspesné zakoncenie cesty: Akonahle figtirka dorazi do protilahlého lesa (na niektorej z
oranZovych policok u suipera), dorazila do svojho ciel'a a je odstranena z hry.

12. Ak je na kone¢nom policku eSte stale superova figurka, je len preskoCend (von z planu).

Pozor dolezité pravidlo:

Pokial je eSte niektora figtirka hraca na jeho Startovej linii (na oranZovom policku na jeho strane),
nemoZu Ziadne jeho figlirky vojst’ na ciel'ové policko na druhej strane.

Koniec hry:

1. Hrac, ktory ako prvy dostane svoje figtirky z hry vit'azi.

2. Poznamka k orientdcii figurok — udrzujte svoje figurky fufdkom tak, Ze smeruju k stiperovi, tym
zabranite nechcenej zamene.

3. Ak tspesSne zablokujete stiperovu figurku, ale vasa rovnaka figurka je uz mimo hry (pretoZe
dobehol na opacny koniec), nehybete Ziadnym svojim zvySnym zvierat'om.

4. Ak sa mate pohnit’ po dspeSnom zablokovani na policko, kde leZi ¢ierny Zetdn, tak ho
jednoducho odstrarite a zviera posuiite na toto pole ako normalne.

5. Pokial chcete zablokovat’ finalne oranZové policko, ale je na iom eSte stale figtirka na Startovej
pozicii, poloZte blokovaci Zetén za neho.

Orchard - Ovocny sad
Ciel: hry je pozbierat’ vSetko ovocie zo stromov skor, ako ho havran ukradne.

Priprava:

1. Pred zaciatkom hry vSetko ovocie uloZte na hernt dosku na zodpovedajtice ovocné stromy.
2. Kazdy hrac dostane kosik.

3. Devit casti skladaCky havrana vyberte z ramu a dajte ich na képku a poloZte vedl'a dosky.
4. Pripravte si hraciu kocku vedl'a herného planu.

Pravidla:

1.Hra¢ hodi kockou. Co sa zobrazilo na kocke? Ak4 farba alebo symbol sa zobrazit' na kocke:
A. Cervena-Ceresne, thé-Hru§ky, Zelena-Jablko, Modra.-Slivky

Hrac si vyberie ovocie prislusnej farby z ovocného stromu a umiestni ho do koSika

B. K0S na ovocie.

Hrac si moZe vybrat’ akékol'vek 2 ks z ovocia z akéhokol'vek stromu a vloZi ich do svojho koSika.




C. Havran:

Hrac umiestni jeden kus skladacky do stredu herného planu na zodpovedajuce miesto.

Koniec hry:

1. Ak hraci pozbieraju vSetko ovocie zo stromov predtym, ako je dokonCena skladacka havrana v
strede herného planu, tak v3etci vyhravaju spolocne.

2. Ak skladacka havrana je kompletna skor ako bolo vSetko ovocie zozbierané z ovocnych
stromov, hraci spolocne prehrali proti rychlemu paZravému havranovi.

Mnam

Ciel’: Pozbierat vSetko jedlo skor, nez koctr vyZenie mysi zo Spajze.

Priprava:

1. Herny plan vyberte z krabice a rozloZte na stol. Pre prvu hru pouZite stranu planu, kde je
vyobrazena jedna labka.

2. Na symbol labky postavte koctira Tomasa.

3. Dalej vytiahnite z krabice okrtihle Zetény mysiakov a umiestnite ich vedl'a herného planu.

4. Vedl'a herny plan poloZte tri kocky.

Pravidla:

1. Hrac hodi kockou.

Co padlo na kockach?

1. Na piatich stenach kocky su vyobrazené symboly jedla — bageta, ryba, uhorka, syr a mrkva. Je
to rovnakych pét’ potravin, ktoré st znazornené na hernom plane. Kazdy druh jedla na doske sa
sklada z dvoch az Styroch ,,stst” — to st Stvorceky na hernom plane.

2. Ak na kocke padol niektory symbol jedla: umiestnite kocku so symbolom na I'ubovol'ny
Stvorcek s touto potravinou na hernom planu.

Narocnejsi variant:

Ak hraju starsi, ¢i skusenejsi hraci, pridajte toto pravidlo:

Namiesto umiestnenia kocky na I'ubovol'ny zodpovedajtici Stvorcek s jedlom musite dodrZat’ eSte
toto:

A. VSetky kocky na hernom plane musia byt umiestnené bud’ v rovnakom rade alebo v rovnakom
stlpci (musi byt v rovnakej ,,linii¢).

Pozor: Aj ked’ kockou hadZe vZdy jeden z vas, o umiestneni kociek rozhodujte spoloc¢ne.
Cervené X: Ak sa na niektorej kocke objavi ¢ervené x, nemozete ju umiestnit' na herny plan.

1. V kaZzdom hode kockami musite byt’ schopni umiestnit’ asponi jednu kocku na ststo jedla.
MozZete umiestnit’ dve alebo dokonca vSetky tri kocky naraz. Ak umiestnite vSetky tri kocky,
pokracujte krokom

B) Zber jedla.

1 Ale ak nechcete alebo nemdZete umiestnit’ vSetky tri kocky na Stvorceky s jedlom naraz, mozZete
pokracovat’ dvoma spdsobmi: A) Prehodit’ kocky alebo B) Zbierat’ jedlo.

2. MbzZe sa stat’, Ze nemo6Zete na herny plan umiestnit” ani jednu kocku. V takom pripade v tomto
kole neziskavate Ziadne jedlo, ba €o viac, musite eSte presuntit’ koctira o jedno policko bliZsie k
Spajze. Postupujte podl'a smeru bielych labiek.

C) Zber jedla dokoncenie:

Ak sa vam podarilo na herny plan umiestnit’ vSetky tri kocky s jedlom, alebo ak ste prestali hadzat’
kockou a nepokusali St'astie, mdZete zacat’ zhromazd'ovat’ jedlo. Kazdu kocku na hernom plane
vymeiite za 1 Zeton mysSiaka.

1. Ak ste ziskali poslednt porciu asporii jednej potraviny, tzn. poslednd cast’ tejto potraviny bola
teraz prikryta Zetonom s mySiakom, nemusite koctra prestvat'.

2. Ak sa vam nepodarilo umiestnit’ Zetén s mySiakom na posledna zostavajuica Cast’ niektorej z
potravin, musite koctra presuntit o jedno pola bliZsie k Spajze.

Koniec hry:

1. Podarilo sa vam ukoristit’ vSetko jedlo skor, ako sa do Spajze dostal koctir, vSetci vyhrali.




Kol'ko krokov zostavalo kocuirovi do Spajze:

6 a viac policok: UZasné

5 az 4 policka: Super

3 az 2 policka: Perfektne

1 policke: Bolo o fiiz

2. Dobehol koctr do Spajze, vSetci prehrali

MbozZete si overit', ako blizko ste boli vyhre:

Zostava jeden kusok jedla: Skoncili sme druhi c.
Zostavaju 2 az 3 kusky jedla: Nikto nebude trpiet’ od hladu.
Zostava 4 az 5 kuskov: Vela ste toho nepriniesli, ale nabudtice to bude lepSie.
Zostava 6 a viac kiskov jedla: Spajza je stéle plna dobrot.

Hedgehog - Jezko

Ciel’: Vyhrava hrac, ktory prvy doplni vSetky pichliace na svojom jezZkovi.

Priprava:

1. PolozZte tabulu na stol.

2. Vsetky palicky (jeZkove pichliace) dajte do zelenej misky a poloZte do stredu hracej dosky. 3.
Hraci si vyberu farbu svojho jezka.

Pravidla:

1. Hrac hodi kockou a urci pocCet pichliacov, ktoré si vyberie z misky a zapichne do dierok na
hracovej strane.

2. Hru je moZné hrat’ hodom s jednou alebo s dvoma kockami.

Ticket to Ride - Jizdenky prosim

Ciel’: Mat’ na jej konci najvyssi sucet ziskanych bodov.

Priprava:

Samostatne zamieSat’ karty vlakov a liniek a vytvorit’ dve t'ahacie baliky.

PoloZit hraci plan do stredu stola.

Znacky hracov poloZit' na 0 bod.

KaZdy hrac dostane vlaky svojej farby.

Pravidla:

1. Hrac¢ pocas t'ah musi vykonat’ iba jednu z nasledujticich akcii:

-Tahanie kariet vozidiel - Hra¢ si moZe vziat' 2 karty vozidiel. 2 'ubovol'né karty z piatich
odhalenych alebo si mdZe vziat’ vrchnt kartu z balicka. Odhalené karty, ihned’ sa doplnia z balicka
kariet vozidiel. Len jednu kartu ak je to Zolik z odhalenych kariet. PocCet kariet na ruke nie je
obmedzeny.

-Zabranie trate - Hra¢ moze zabrat’ vol'nt trat’ na mape odhodenim kariet vozidiel, ktoré sa farbou
zhoduju so zaberanou trat'ou a ich pocet sa rovna diZke tejto trate. Farebna Zolikové karta nahradi
I'ubovolnt farbu. Trate Sedej farby m6Zu byt zabrané skupinou kariet 'ubovol'nej (ale rovnakej)
farby. Novo zabrana trat’ nemusi nadvazovat’ na ostatné (predtym zabrané) trate. Hrac z dvojitej
trate moZe pouZit vZdy iba jednu trat’. Na kazdé policko zabrané trate nasledne umiestni jeden svoj
plastovy vagonik. Nakoniec posunie svoj ukazovatel ziskanych bodov o zodpovedajtci pocet poli
bodovej stupnice.

-Tahanie karty vlakovej linky - Hra¢ si vezme 3 vrchné Karty z balicka kariet vlakovych liniek.
Najmenej jednu z nich si potom musi ponechat’, ale ak chce, m6Ze si nechat’ dve alebo aj vSetky tri
tahané karty. Vratené karty st umiestnené spat’ na spodok balicka vlakovych liniek.

Bodovanie:




-Zabranim trate medzi dvoma susednymi mestami na mape;

-Dokoncenim suvislej trate medzi mestami uvedenymi na ziskanej karte vlakovej linky;
-Vytvorenim najdlh3ej suvislej trate (vyhodnotené na konci hry).

- Strata bodov: Nedokoncena suvislé trat’” karty vlakovej linky, straca tol'’ko bodov, kol'ko je na
tejto karte uvedené.

Koniec hry

Ked niektorému z hracov na konci jeho t'ahu zostanu 2 alebo menej plastovych vagénikov, odohra
kazdy hrac (vratane tohto) eSte jeden posledny t'ah v normalnom poradi.

Catan

Ciel’: Hru vyhrava hrac, ktory ziska 10 bodov.

Priprava:

1. Zostavenie hracieho planu

2. Na hexy s krajinou sa umiestnia Zetony s ¢islami od 2 do 12.

3. Na hex s ptiSt'ou sa Zeton nepokladd, ale poloZi sa nan figtirka zlodeja

Pravidla:

1. KaZdy hrac si na zaciatku postavi 2 dediny a 2 cesty pri nich.

2. Dedina sa stavia do miest, kde sa hexy dotykaju svojimi rohmi, cesty vedu po ich hranach. 3.
Kazda dedina produkuje tie suroviny, aké produkuji hexy, na ktorych rohoch stoja.

3. Prvii dedinu hréci stavaju v poradi, v akom budd hrat’, druht v opac¢nom poradi.

4. Druha dedina ihned’ prinesie svojmu majitel'ovi po jednej surovine zo susediacich hexov,

5. Hrdc¢, ked' je na rade, hodi dvoma Sest’stennymi hracimi kockami.

- Hexy, na ktorych je Zeton s tymto ¢islom, vyprodukuju svoju surovinu. Kazdy hrac, ktory ma u
tohto hexu dedinu, dostane jednu kartu s jeho surovinou, ak ma pri iom mesto, dostane 2 tieto
karty.

6. Karty so surovinami hraci drZia v ruke tak, aby ich ostatni nevideli.

7. Ak padne cislo 7, aktivuje sa figtrka zlodeja a nasleduju tieto 3 kroky:

- Kazdy hrac, ktory ma na ruke viac ako 7 kariet surovin, musi zahodit’ polovicu z nich.

- Hrag, ktory je na tahu, vezme figirku zlodeja a presunie ju na ktorykol'vek iny hex. Ked’ potom
padne cislo tohto pol'a, pole nevyprodukuje svoju surovinu, kym na iom zlodej bude stat.

- Hrag, ktory je na tahu, vytiahne nahodne jednu kartu z ruky jednému z hracov, ktori maju pri poli
so zlodejom svoju dedinu alebo mesto, a vezme si ju k sebe do ruky.

8. Stavba

V hre je moZné postavit’ jednu z nasledujtcich stavieb (v zatvorke je uvedena jej cena):

» cesty (1 drevo, 1 tehla) — vedie po hranach hexov, nesmie viest' do cudzej dediny alebo mesta,
umoziiuje postavenie d’alich dedin, navyse kto postavi najdlhsiu stivisli cestu s dizkou najmenej 5
dielikov, ziskava kartu ,,NajdlhSia obchodna cesta“, ktora je za 2 body

* dedina (1 drevo, 1 tehla, 1 obilie, 1 vlna) — stoji na rohoch hexov, mozZe byt postavena len na
mieste, kam vedie hracova cesta, a nesmie susedit’ s inou dedinou alebo mestom; produkuje jednu
kartu so surovinou, za kazdu dedinu (vratane tych dvoch, ktoré stoja od zaciatku) hrac ziska 1 bod

* mesto (2 obilia, 3 rudy) — je moZné postavit len v mieste, kde uz stoja dediny; produkuje dve
karty surovin namiesto jednej, hrac zan ziska 2 body

* akcna karta (1 obilie, 1 ruda, 1 vlna) — hrac ziska nahodnu ak¢nu kartu, na ktort sa pozrie a
poloZi ju licom dole pred seba; zahrat ju smie najskor v d'alSom svojom kole. Na kartach moze
byt rozny bonus v podobe surovin alebo 1 bodu. Ak je na karte rytier, potom hrac vo chvili, ked’ ju




zahra, smie presuntt’ zlodeja a vziat’ jednu nadhodnu kartu so surovinou hracovi, ktory ma dedinu
alebo mesto na poli, na ktoré bol zlodej presunuty. Kto zahra najviac rytierov (najmenej 3), ziska
kartu ,,NajvacSie vojsko® za 2 body.
9. Ak nema hrac potrebné suroviny na stavbu, moze obchodovat’ s ostatnymi hra¢mi. Urobi im
ponuku (napr. ,,kipim 1 vlnu, dam 1 drevo“) a pokial niektory iny hrac¢ suhlasi, vymeni si
prislusné karty so surovinami.
10. Hrac potrebné suroviny moZze si vymenit 4 rovnaké suroviny za jednu 'ubovol'na ind. Ak ma
postaveny pristav, teda dedinu alebo mesto pri morskom pobreZi, kde je napis 3:1, potom moZe
vymenit’ 3 rovnaké suroviny za jednu inu. Ak ma pristav pri pobreZi s napisom 2:1 a symbolom
suroviny, potom moZe vymenit 2 uvedené suroviny za jednu int
Koniec hry
Hru vyhrava hrac, ktory ziska 10 bodov. Bodovanie je nasledujuce:

* 1 bod za kazdu dedinu

* 2 body za kazdé mesto

* 2 body za kartu ,,NajdlhSia obchodna cesta®, ktort ziska hrac, ktory ako prvy postavi stvisliu
cestu s dizkou 5 alebo viac dielikov; akonahle iny hra¢ postavi dlhsiu stivisli cestu, tito kartu od
neho prevezme

* 2 body za kartu ,,NajvécSie vojsko®, ktort ziska hrac, ktory ako prvy zahra 3 ak¢né karty
rytierov; akonahle iny hrac zahra viac kariet rytierov, tuto kartu od neho prevezme

* 1 bod pridavaju niektoré ak¢né karty

Takenoko — Bambusovy vyhonok

Ciel:

Priprava:

1. Umiestnite zvlastne ,,policko s jazierkom 1“ do stredu hracej plochy. Na neho umiestnite figurky
zahradnika a pandy.

2. ZamieSajte policka a poloZte ich licom dole. Tvori doberaci balicek.

3. Vedl'a balicka poloZte zavlaZovacie kanaly a Zetony vylepSenia (Usporiadené podla typu).

4. Dajte bokom zvlastnu kartu ,,Cisara7“ { a zvySok kariet tiloh rozdel'te podl'a typu (policko,
zahradnik, panda). PoloZte ich licom dole a vytvorte z nich tri doberacie balicky.

5. KaZdy hrac dostane svoju vlastni dosku hraca, 2 Zetony akcii a po jednej karte ilohy od
kazdého druhu (hraci si davaju pozor, aby ich tlohy nikto nevidel).

Pravidla:

1.Hrac na tah, musi v danom poradi vykonat’ dve ¢innosti: A) Urcit’ poCasie. B) Vykonat akcie a
plnit’ dlohy.

A) Urcenie pocasia:

1. Pozor: Pocasie sa urcuje az od druhého kola! V prvom kole hraci tito fazu preskocia.

2. Hrac hodi kockou pocasia a vyhodnoti efekt prisluSného pocasia.

a. SLNKO: Hrac ziskava akciu navyse. Téato akcia sa musi liSit' od dvoch beznych akcii hraca.
b. Dazd’: Hra¢ moze pridat’ dielik bambusu na zavlazené policko podl'a svojho vyberu.

Musi pri tom dodrZiavat’ limit Styroch dielikov na policko.

c. VIETOR: Hrac moze, ale tieZ nemusi, vykonat’ v tomto kole dve rovnaké akcie (namiesto
dvoch roznych akcii).

d. BURKA: Hra¢ mdze umiestnit pandu na poli¢ko podl'a svojho vyberu. Aby sa spamitalo,
zoZerie vystraSené zviera na danom policku jeden dielik bambusu.




e. MRAKY: Hrac si zo zasoby vyberie I'ubovolny Zet6n vylepSenia. MéZe ho ihned umiestnit’
alebo si ho schovat’ na neskor na svojej doske. Ak uZ nie je k dispozicii Ziadne vylepSenie, moze si
vybrat efekt akéhokol'vek iného pocasia (slnko, dazd’, vietor ¢i buirka).

f. OTAZNIK: hra¢ si moZe pre dané kolo vybrat’ 'ubovolné pocasie a pouZit' jeho efekt.

B) Vykonanie akcii a plnenie tloh:

1. Hrac si vo svojom t'ahu musi vybrat’ dve z nasledujtcich piatich moznosti.

2. Pozor: Tieto akcie musia byt rozne!

3. Hrac si akciu zvoli tak, Ze umiestni dva Zetony akcii na prislusné policka na svojej doske.
Poradie, v akom akcie vykona4, je Cisto na nom.

4. Hrac potom presunie kocku pocasia hraci po lavici.

Policka: Hrac si vezme tri policka a jedno si vyberie.

1. Hrac si vezme tri vrchné diely policok z balicka, z nich si jedno vyberie a zvySné dve da v
I'ubovol'nom poradi na spodok balicka.

2. Vybrany diel je potom umiestneny podl'a jedného z dvoch nasledujucich pravidiel:

a. Policko je umiestnené vedl'a zvlastneho policka s jazierkom,

b. Policko je umiestnené tak, aby priliehalo ku dvom polickam, ktoré st uz v hre.

c. Na kazdom polic¢ku je moZné pestovat iba jednu rastlinu prislusnej farby, a to len v pripade, Ze
je policko zavlaZzované!

Poznamka: Policka pril'ahlé k policku s jazierkom kom a policka so zavlaZovacim vylepSenim
su automaticky zavlaZované. Ked' st dané do hry, je na ne automaticky poloZeny jeden dielik
bambusu.

d. Niektoré diely majui na sebe vylepSenia priamo nakreslena.

Zavlazovacie kanaly: Hrac si zoberie zo zasoby zavlaZovaci kanal. MdZe ho pouzit’ ihned’ alebo
si ho schovat’ na neskorSie poufZitie.

1. Hrac si zo zasoby zoberie jeden zavlaZovaci kanal.

2. ZavlaZzovanie mo6Ze byt dané ihned’ do hry alebo ponechané na nasledujtice kola.

3. ZavlaZovania su pokladané na susediace strany dvoch policok a tvori siet’, ktora vZdy zacina od
policka s jazierkom.

4. Na strany Specialneho policka s jazierkom nie je mozZné pokladat’ zavlaZzovacie kanaly.

5. Policko je zavlaZované, pokial spiiia jednu z nasledujticich podmienok:

a. Prilieha k policku s jazierkom — zavlaZovanie je automatické.

b. Na jednej z jeho Siestich stran je zavlaZovaci kanal.

c. Policko ma zavlaZovacie vylepSenie.

d. Ked' je policko prvykrat zavlaZzované, prida sa nan jeden dielik bambusu prislusnej farby.

e. Tento dielik sa pridava iba pri prvom zavlaZovani.

f. Ak zavlaZovaci kanal zavlaZi dve policka zaroven, prida sa dielik na kazZdé z nich.

Zahradnik: Hrac¢ posunie zahradnika priamym smerom podl'a svojho vyberu.

1. Potom vypestuje dielik bambusu na zavlaZzenom policku, na ktorom skonc¢i zahradnikov pohyb,
rovnako tak ako na vSetkych prilahlych polickach rovnakej farby.

2. Pamadtajte, Ze bambus je moZné pestovat’ iba na zavlaZenych polickach.

3. Hrac pohne zahradnikom v priamej linii v akomkol'vek smere o akykol'vek pocet policok.

4. Zahradnik vypestuje dielik bambusu na polic¢ku, kde ukonci svoj pohyb, rovnako tak ako na
vSetkych pril'ahlych polickach rovnakej farby.

5. Maximadlna vySka bambusu st 4 dieliky. Ak ma byt’ pridany dielik bambusu a na policku je uz
bambus s vyskou 4, novy dielik sa nepridava.




Pozor: Nie je moZzné pestovat bambus na nezavlazovanych polickach, aj ked sa na nich zahradnik
zastavi, Ci su pril'ahlé k policku, kde sa zastavil.

Pozor! Zatial' ¢o prvky na hracej doske hraca patria prisluSnému hracovi, vietky casti zahrady
(diely policok, zavlaZzovacie kandly, vylepSenia a dieliky bambusov) m6zu vyuZzivat’ vSetci hraci!
Panda: Hrac posunie Pandu priamym smerom podla svojho vyberu.

1. Hrac pohne pandou v priamej linii v akomkol'vek smere o akykol'vek pocet policok.

2. Panda zoZerie jeden dielik bambusu na polic¢ku, na ktorom ukonci svoj pohyb.

3. Hrac si zozraté dieliky zbiera na svojej hracej doske. MéZe ich vyuZit' na to, aby splnil kartu
ulohy s pandou.

Pohyb figur (zahradnik a Panda):

1. Zahradnik aj panda mo6Zu pri pohybe prejst’ cez policko s jazierkom a m6Zu na iom dokonca aj
skoncit’ pohyb.

2. Aby bolo moZné vyuZit efekt zahradnika ¢i pandy, hra¢ musi s figirkou pohnit’!

3. Nesmie preskocit’ prazdne miesto medzi dvoma polickami a musi sa zastavit’ pred prazdnym
miestom.

Ulohy: Hréa¢ si zoberie kartu tiloh vo farbe, ktort si zvoli a pridd si ju na ruku.

1. Hrac si vezme kartu ilohy I'ubovol'ného druhu a prida si ju na ruku.

Pozor: Hraci maju limit 5 kariet v ruke. Pokial ma hrac v ruke péat’ kariet, nesmie si dobrat’ Siestu.
Pred tym, ako si m6Ze dobrat novi kartu, musi jednu z kariet tiloh, ktoré ma v ruke, splnit.

1. Plnenie uloh:

a. Plnenie tloh sa nepocita ako akcia. Hra¢ mozZe splnit tlohu kedykol'vek pocas svojho tahu tak,
Ze splni podmienky dané na karte.

b. Pri plneni tlohy hrac vyloZi kartu pred seba licom hore. Toto sa nepocita ako akcia.

c. Je mozné splnit’ niekol'ko tloh pocas jedného t'ahu hraca.

Daolezité: Raz splnend tlohu hrac nikdy nestraca. PostacCuje, Ze boli splnené podmienky v
okamihu, kedy bola karta vyloZena.

1. Polickové ulohy:

Mapky vzdy zobrazuju tri alebo Styri policka. Aby mohla byt tiloha splnend, musi rozloZenie
policok na hracej ploche zodpovedat’ rozloZeniu policok na karte.

Délezité: Ulohy je mozné plnit iba za pouZitia zavlaZenych policok!

2. Zahradnikove alohy: Tieto ulohy zobrazuji bud’

a. Bambus s vySkou 4 dielikov s konkrétnym vylepSenim,

b. Bambus s vySkou 4 dielikov bez vylepSenia,

c. Niekol'’ko bambusov s vyskou 3 bez akychkol'vek podmienok na vylep3enie.

d. Aby mohla byt tiloha splnend, musi rozloZenie zobrazené na karte odpovedat’ situdcii na hracej
ploche.

3.Panvové tlohy:

1. Tieto karty zobrazuju dva alebo tri dieliky bambusu.

2. Aby bolo moZné ulohu splnit’, musi hrac¢ zhromazdit' na svojej hracej doske zodpovedajtce
dieliky bambusu.

3. Tie su po splneni ulohy vratené spat’ do spolocnej zasoby.

Pravidlo pre pokrocilych hracov:

Pokial si hrac¢ doberie novu kartu ulohy a tato obsahuje tlohu, ktora je uZ vd'aka rozloZeniu na
hracej ploche splneny, hrac tito kartu tilohy zahodi a doberie si novi kartu s tilohou I'ubovol'ného
druhu.




VylepSenie:

1. VylepSenia m6zZu byt zabudované priamo do dielu policka (v takom pripade st na iom
nakreslené), alebo mézu byt hra¢om na policka pridané potom, ked’ ich ziskaji vd'aka efektu
pocasia ,,Mraky*.

2. VylepSenia mo6zu byt priddvané len na policka, kde eSte nevyrastol bambus (alebo na policka,
kde panda vSetok bambus zoZrala).

3. Kazdé policko modZe mat iba JEDNO vylepSenie (Ci uZ zabudované alebo pridané) a vylepSenia
nie je mozné neskor v hre zmenit'.

Ohrada:

1. Ohrada chrani bambus na danom policku.

2. Panda cez neho moZe prejst’ €i sa na nom zastavit, ale nemo6Ze na iom bambus Zrat'.

Hnojenie:

1. Hnojenie urychl'uje rast bambusu na danom policku.

ZakaZzdym, ked’ na policku rastie bambus, vyrasti na iom dva dieliky miesto jedného (stale plati
limit maximadlnej vySky bambusu 4).

Jazierko:

1. Jazierko zasobuje bambus na policku, na ktorom sa nachadza, dostatkom vody.

2. Toto policko je tak zavlaZzované aj bez kanala a je nai pri zahrani automaticky umiestneny jeden
dielik bambusu za prvé zavlaZenie.

Pozor: Jazierko ako vylepSenie nikdy nemozZe sliZit na to, aby sa stalo zdrojom vody pre
zavlaZovacie kanaly!

Koniec hry: Podmienky na ukoncenie hry sa liSia podl'a poctu hracov:

A. 2 hraci: V okamihu, ked hrac dokonci svoju deviatu tlohu, zacina posledné kolo.

B. 3 hraci: V okamihu, ked’ hra¢ dokon¢i svoju OSMU tilohu, za¢ina posledné kolo.

C. 4 hraci: V okamihu, ked hra¢ dokonci svoju SIEDMU ulohu, zacina posledné kolo.

1. Hrac, ktory vyvolal zaciatok posledného kola, si vezme zvlastnu kartu ,,Cisar (s hodnotou 2
body) a ukondi svoj tah.

Poznamka: V tahu, kedy hrac¢ vyvola zacatie posledného kola, moZe splnit eSte d’alSie karty tloh.
Ostatni hraci maju kazdy este jeden zaverecny t'ah, v ktorom sa mozu pokusit’ splnit” svoje ulohy a
vylepsit’ si skore.

2. Hrac spocita body na kartach uloh, ktoré sa mu podarilo v hre splnit’. Karty, ktoré hracom
zostali v ruke, sa nepocitaju.

3. Hrac s najvysSim poctom bodov sa stava vitazom hry a prijme gratulaciu od samotného cisara.
4.V pripade zhody vit'azi hrac s najviac bodmi na Pandovych kartach uloh.

5. V pripade, Ze je aj tak remiza, hraci s najvyssim poc¢tom bodov vit'azstvo zdiel'a.

Rady novym zahradnikom:

1. Vo svojom prvom tahu si urcite vezmite policko! Budete potrebovat’ kiisok zeme, na ktorom
budete moct’ zacat pracovat’!

2. ZavlaZovacie kandly si moZete skladovat’ na neskor. Ttito moZnost’ vyuZite, pretoZe zasoby vody
sa mozZu rychlo kratit’!

3. Ak vam pravidla pridu zloZité, mdZete prvu hru skusit’ zahrat’ bez pocasia.

4. Bude to o nieCo menSia zabava, ale budete sa moct’ zoznamit’ so zakladnymi mechanizmy hry.
5. Zasoba dielikov bambusu v krabici by mala hrac¢om stacit, ale ak by sa stalo, Ze jedna farba
bambusu dbéjde, moZete ju docasne nahradit’ dieliky inej farby (ale pocitaju sa ako dieliky podl'a
farby policka!).




Klofni Rybku

Ciel’: Tu¢niakmi sa budete pondarat’ pod hladinu ocednu a zbierat’ potravu, z ktorej budete skladat’
sady a ziskavat’ za ne body.

Priprava:

1. V zavislosti od poctu hracov pouZite sadu Zeténov oceanu:

(1-3 hraci) zakladna sada,

(4-6 hracov) zakladnu a rozSirujucu sadu.

Poznamka: Zetény ocednu z rozsirujiicej sady, urcené na hru 46 hracov, majti v pravom hornom
rohu znacku (+).

2. Zetény oceadnu otocte licom dole a roztried'te do 5 kdpok podla hibky.

3. Kazdu kopku dokladne zamieSajte a potom Zetony rozprestrite na stole tak, aby na jednom konci
boli Zetény z najmensej a na druhom z najvacsej hibky (od najsvetlejSej po najtmavsiu modri).

4. Potom podl'a po¢tu hracov z kazdej hibky vyrad'te urcity pocet ndhodne vybranych Zeténov:
pocet hracov/pouzité sady Zetonov/Pocet nahodne vyradenych Zeténov

1 — zékladna / 7 z kazdej hibky

2 — zakladné / 7 z kazdej hibky

3 — zékladné / 3 z kazdej hibky

4 - zkladné + rozsirujice / 5 z kazdej hibky

5 - zakladné + rozsirujtice / 4 z kazdej hibky

6 - zakladné + rozsirujtice / 3 z kazdej hibky

Vyradené Zetény oceanu vrat'te do krabice bez toho, aby ste sa pozreli na ich licovu stranu.

5. Dajte kazdému hracovi 3 tu¢niaky v jednej farbe.

Pravidla:

Priebeh t'ahu:

1. Bud' si z danej hibky vezmite Zet6n leZiaci licom hore, alebo v nej oto¢te novy Zetén. Pokial sa
rozhodnete vziat' Zetén leZiaci licom hore, vynorite sa s nim a vas tah skonci.

2. Ak sa rozhodnete oto¢it Zetén z danej hibky, jeho druh uréi, aké budete mat’ d’alej moznosti:

A. Ak odhalite Zetén bublin: musite pokracovat’ do nasledujiicej hibky a zopakovat tam krok 1.

B. Ak odhalite Zetén kameria: m6Zete sa rozhodntt’ vynorit sa s tymto Zetonom a ukoncit’ svoj tah,
alebo ho nechat’ na mieste, pokracovat’ do nasledujticej hibky a zopakovat' tam krok 1.

C. Ak odhalite Zetén potravy: moZete sa rozhodnut’ vynorit’ sa s tymto Zeténom a ukoncit’ svoj t'ah,
alebo ho nechat’ na mieste, pokracovat’ do nasledujticej hibky a zopakovat tam krok 1.

D. Ak odhalite Zeton dravca: vas tah okamZite konci! PoloZte svojho tuc¢niaka na prave otocCeny
Zet6n dravca.

3. Na zaciatku kazdého tahu musite zacat' v najmensej hibke (preskocit’ ju mézete iba

vd'aka uvdznenému tucniakovi alebo Zetonu kameria).

Poznamka: V kazdom tahu musite vZdy zacat' v najmensej hibke a postupovat’ hibsie a hlbsie. Ak
nie je vyslovene uvedené inak, nesmiete Ziadnu hibku preskocit'.

4. Prezrite si hibku vykonajte fah a pokracujte nasledovne:

Dolezita vynimka: Ak ste v predchadzajicom t'ahu ziskali Zetén kamefia, moZete sa rozhodnut’ ho
vyuzit k hlbSiemu ponoru. Zetén kametia odhod'te (vratte ho do krabice — je vyradeny z hry) a
potom zacnite ponor v Tubovolnej hibke namiesto povinného za¢inania od hibky 1.

5. Opakujte tieto kroky a pondrajte sa stale hlbSie, kym sa bud’to nevynorite s Zetonom potravy ¢i
kamenia, alebo kym nenarazite na Zeton dravca.

6. Akonahle vas t'ah skonci, je na rade d’alsi hrac v smere hodinovych ruciciek.




Vynorenie:

1. Ked’ sa vynorite s Zetonom potravy, poloZte ho pred seba na stol licom hore, kde budu tvorit’
mriezku: 3 stipce v jednotlivych 3 farbach. Zetény potravy musite do mriezky umiestiiovat' v
poradi, v akom ste ich ziskali, prvii ruZovi potravu teda musite umiestnit’ do horného riadku,
druhti do druhého riadku atd’. Jednotlivé riadky mézu obsahovat’ Zetény potravy z roznych hibok.
Dravec:

Ked' narazite na Zet6n dravca, musite na tento Zetdn poloZit svojho tucniaka. Tento tucniak je teraz
dravcom uvéazneny. A hoci sa uvdzneny tu¢niak uzZ nemoéze d’alej ponérat’ hlbsie, pomaha vasim
zvySnym tucniakom, pretoZe v oceanskej hlbine odvadza pozornost’ dravca. To znamena, Ze v
budiicich tahoch budete méct’ preskakovat hibku, v ktorej méte uvizneného tucniaka, a
pokracovat a7 do nasledujiicej hibky.

Poznamka: MoZete sa rozhodniit’ nevyuzit' moznost preskocit’ hibku, kde mate uvézneného
tu¢niaka, a miesto toho v tejto hibke otocit’ alebo si vziat' Zetén ako obvykle.

Navrat tucniakov:

Ak vas treti a posledny tucniak narazi na Zet6n dravca, vasi tuCniaci sa ihned’ vrati spat’ k vam.
VSetci traja vratane toho, ktory prave narazil na dravca, vyplavaju spat na hladinu. Nevrati sa ale
na prazdno! Ked’ si beriete svojich tu¢niakov, méZete si k nim vziat’ aj JEDEN Zeton potravy alebo
kameria oto¢eny licom nahor. Tento Zetén musi byt z jednej z hibok, kde ste mali uvazneného
tuCniaka (vratane toho posledného).

Koniec hry:

1. Zaverec€na faza nastava, akonahle ktorykol'vek hrac¢ otocil posledny licom dole leZiaci Zetén v
Tubovolnej hibke (tj aspoii 1 hibka obsahuje iba Zetény otocené licom hore). Potom vykonajte
nasledujuce kroky:

A Aktivny hrac¢ dokonci svoj t'ah ako obvykle, potom je na tahu d’alsi hrac.

B. Ak bude na tahu opét’ zac¢inajuici hrac¢ (hrac so Zeténom zacinajticeho hraca / posledného
ponoru), otodi tento Zetén hore stranou POSLEDNY PONOR na znamenie, Ze vietci hraci pred
sebou maju eSte jeden t'ah. Zacinajtci hra¢ potom odohré svoj posledny t'ah ako obvykle, potom
bude na tahu d’alsi hrac.

Poznamka: Ak zaverecnu fazu spusti zacinajuci hrac, odohrate eSte celé 2 kola, pretoZe Zeton
zacinajuiceho hraca / posledného ponoru otocite, aZ ked’ sa zacinajuci hrac¢ znova dostane na t'ah.
V tejto zaverecnej faze mozu vietci hraci pri ponoroch preskakovat vietky hibky, v ktorych sa uz
nenachadza Ziadny Zetén leZiaci licom dole. Také hibky vyhodnocujte, ako by v nich kazdy hra¢
mal uvédzneného tucniaka.

Bodovanie:

1. Hréaci si spocitajui body ziskané za Zetény potravy. Za kazdu dokoncent sadu Zetonov potravy (tj
cely riadok 3 Zeténov vo vSetkych 3 roznych farbach) ziskate sticet bodov vytlacenych na
Zetonoch potravy.

2. Za Zetény v netiplnych sadach ziskate polovicu sti¢tu bodov vytlacenych na Zeténoch potravy v
tomto riadku, zaokruihlené dole.

3. Hrac s najvyssim celkovym sictom bodov sa stava vitazom hry!

4.V pripade zhody vyhrava hrac¢ s najviac dokoncenymi sadami Zeténov potravy.

Coatl

Ciel’: Hraci sa pretekaju, aby ziskali ¢o najviac bodov prestiZe vytvorenim cenného Coatla sochy.
Priprava:




1. Umiestnite dosku so zasobovanim do stredu stola

2. KaZdy hrac si vezme dosku hraca a Zetény obeti vo svojej hracskej farbe.

Poznamka: Pre vasu prvu hru sa odportica nepouzivat’ Zetony obete.

3. Napliite zasobovaciu dosku t'ahanim nahodnych kuskov z prislusnych zasobnych vreciek.

4. Vyberte prvého hraca a dajte pred neho znacku Prvého hraca

5. ZamieSajte karty chramu a rozdavajte 1 kazdému hracovi, ktord maju drzat’ v ruke ako skrytu
informaciu.

6. Rozdel'te zostavajuce karty na 2 kopky licom horE v blizkosti zasobovacej dosky.

7. ZamieSajte a poloZte balicek Proroctiev v blizkosti chramovych kariet.

8. Potiahnite a odhalte 6 kariet proroctiev na vytvorenie proroctva licom horE okolo zasobovacej
dosky.

9. Rozdaj 3/4/5/6 kariet proroctva 1./2./3./4. hracovi. KaZzdy hrac si vyberie aZ 3 kariet proroctva,
ktoré maji mat’ v ruke, a zvySok zahodia. Tieto karty su skryté informacie.

Karty:

A. Prorocké karty:

1. Primarnou metddou ziskavania bodov je plnenie Prorockej karty.

2. To si vyZaduje, aby ste si zostavili svoj Coatl, aby vytvoril ¢o najlepsi vzor s cielom vyhrat
najviac bodov prestiZe.

3. Niektoré karty Proroctva maji poZiadavky, ktoré mozu byt viackrat splnené.

4. KazZdy kasok Coatla mdZe byt pouZity iba raz za kartu Proroctva. Pri bodovani sa v3ak da
pouzit' rovnaky kusok viackrat s inymi kartami proroctva.

DolezZité: segmenty tela zobrazené na karte poZiadavky moZe byt splnena akymkol'vek typom
kusu, vratane hlavy alebo chvosta.

Chramové karty:

1. Chramové karty st ciele, ktoré mdZzete splnit’.

2. Hraci zacinaju s 1 Chramovou kartou v ruke a su odhalené 2 chramové karty zo spolocnej
hromady.

3. Ked’ splni Coatl, poZiadavku z osobnej alebo spoloCnej chramej karty, tak poloZte karty vedl'a
vasho dokonceného Coatl.

Symboly proroctva a chramovych kariet:

1. Kus Céatla (hlava, chvost alebo telo segment) zobrazenej farby.

2. Pocet kusov nal'avo od tohto symbolu sa musi rovnat’ poctu kusov na vpravo od tohto symbolu
(minimalne 1 kus).

3. Jeden alebo viac kusov vyobrazenej farby. Ak je symbol biely, kus(y) moZu byt’ z akejkol'vek
farby.

4. Coatl sa musi skladat’ presne z tol'ko kusov (vratane jeho hlavy a chvost) ako zobrazené cislo.
5. Postupnost’ je platna iba v pripade, Ze kus zobrazeny v ¢ervenom symbole ,, X“ nie je pritomny.
Inymi slovami, kus v tejto polohe je bud’ inej farby alebo v tejto polohe nie je Ziadny kus.
Kisok symbolom ,,X“ nemoZe byt’ pritomny.

Bodovacie karty proroctva a chramu:

1. Pocet bodov, ktoré karta ziska, je zobrazeny v jej Favom hornom rohu.

2. Existuju tri kategérie vypoctu bodov:

Jedna poziadavka:

Ak ano, ziskate uvedeny pocet bodov splnenej poZiadavky Céatlovej karty aspon raz.
Viacnasobna poziadavka:




Bodujte podla toho, na kol’kych kartach je splnena poziadavka Coatl.

Duplikatna poziadavka:

Pocet bodov zodpoveda cislu viacnasobne splnenej poZiadavke Cdatl na kartu aZ do uvedeného
maxima.

Poznamka: MéZete bodovat iba jednu troven poZiadaviek.

Tah:

Vyberte si jednu z nasledujucich akcii, ktoré vykonate ako tah:

1. Vezmi kusky Coatla / 2. Vyberte karty proroctva / 3. Zostavte svoj Coatl

1. Vezmi si COATL Kusy:

1. Vyberte si jedno policko zasobovacej dosky (1 hlavu, 1 chvost alebo 2 Casti tela) a pridajte jeho
obsahu na hracskej doske.

2. Kazdé policko na hracej doske moZe obsahovat’ presne jednu figtirku Céatla; inymi slovami,
kazda hracia doska moZe obsahovat aZ 8 kusov.

3. Ak si vyberiete priestor obsahujici segmenty tela, musite ich zobrat’ oba.

4. Na hernom plane musite mat’ miesto pre figtirky, ktoré si chcete vziat.

Doplnenie zasobovacej dosky: Zasobovaciu dosku dopliite vZdy, ked’:

1. Jeho zasoba segmentov tela je vyprazdnena alebo

2. Jeho zasoba hlav a chvostov sa vyprazdni.

Nahodne vypliite vSetky prazdne miesta na doske so zasobami t'ahané kusmi zodpovedajticeho
typu.

Poznamka: Ak nie je dostatok kusov na vyplnenie vSetkych zasobovacich priestorov, vypliite Co
najviac (vZdy 2 segmenty tela na priestor), a pokracujte v hre s ¢iastocne doplnenou zasobou.
Ak je zasoba segmentov tela prazdna a nie su tam Ziadne segmenty tela v taSke so zasobami,
pokracujte do konca hry.

2. Vyberte karty proroctva:

1. Vyberte si jednu alebo viac kariet proroctva z tych, ktoré su v zasobe a/alebo z hornej casti
balicka proroctiev, a pridajte ich ku kartam v ruke. Pocas tejto akcie si mozZete vziat’ niekol'ko
kariet, ale nemoZete prekrocit limit 5 kariet.

2.Po dokonceni svojho tahu odhal'te karty proroctva z balicka a dopliite zasobu licom nahor na 6
kariet.

3. Zostavte svoj Coatl:

1. PouZite svoje nazbierané kusky na vytvorenie nového Coatla a/alebo na pridanie k existujucim.
2. Potom moZete pouZit tieto Coatly na splnenie Prorockych kariet.

3. Pocas zostavovania vaSho Cdéatl moZete vykonéavat' nasledujice montazne Cinnosti v
I'ubovol'nom poradi, kol'kokrat chcete (uistite sa, Ze dodrZiavate pravidla zhromaZdenia Coatl):
a. Zacnite novy Céatl

1. Vezmite I'ubovol'nt figirku z hracej dosky a poloZte ju na stdl pred seba.

Poznamka: Ttto akciu zostavenia nemoZete vykonat, ak uz mate 2 netiplné Coatly alebo ak ste uz
zacali zostavenie vasho tretieho a posledného Coatla.

b. Pridat’ k existujicemu Céatl

1. Vezmite kusok z hracej dosky a pripevnite ho na jeden koniec jedného z vaSich netiplnych
Coatlov.

2. Hoci Coéatl mézZe mat’ vel'a segmentov tela, mdZe mat’ najviac 1 hlavu a 1 chvost.

c. Spliite kartu Proroctvo

1. PoloZte kartu Proroctva z ruky vedl'a jedného z netplnych Céatlov, ktorych atributy




zodpovedaju vlastnostiam karty.

2. Ak Coéatl nespliia poziadavky karty, tiito kartu nemozno hrat..

3. Niektoré karty maju niekol'ko drovni poZiadaviek, ktoré je mozné splnit’, ked’ do svojho Cdatla
pridate d’alSie figuirky.

4. Plnenie karty Proroctva znamena splnenie jej minimalnej poZiadavky, karta sa boduje aZ na
konci hry.

5. Toto znamena, Ze moZete eSte pridat’ nieco k svojmu Coatl, ¢im zvysSite jeho hodnotu.
Pravidla zhromazdenia Coatl:

1. MbZete mat’ aZ 2 netiplné Coatly.

2. Na dokoncenie Coatla musi mat’ 1 hlavu, 1 chvost a aspoii 1 cast’ tela.

3. Na dokoncenie Coatla potrebujete 1 aZ 4 karty proroctva.

4. Coatl nemozno pouZit na splnenie rovnakych kariet proroctva.

5. UZ umiestnené Casti Cdatla sa nedaju presuntit’ ani odstranit’.

6. 2 Coatl nebudu nikdy spojené.

7. Nemusite pouZit’ vSetky casti Céatla na hernom plane.

8. Vasa hracia doska nemusi byt plnd, aby ste si vybrali akciu Zostavte svojho Coatla.
Dokoncenie Coatl:

Po dokonceni jedného z vaSich Céatlov vykonajte nasledujtice kroky, neZ budete pokracovat’ v
tahu:

1. Spliite tol'ko kariet proroctiev s vaSim novo dokoncenym Coatlom, kol'ko chcete (azZ 4 karty
proroctva na Caatl).

2. Ak vas novo splneny Coatl nesplnil Ziadnu kartu proroctva, musi pocas tohto kroku splnit’ aspon
jednu.

3. Ak je to mozZné, napliite jednu z kariet chramu z vasSej ruky alebo zo spolo¢nych kop s novo
dokoncenym Céatlom a poloZte ho na d’alSie miesto. k vaSmu dokoncenému Céatl.

4. Otocte licom dole vSetky karty, ktoré splnil vyplneny Cdatl.

Pripomienka: Akcia zostavenia karty ,,Splnit’ proroctvo“ umoZziuje umiestnit’ karty iba vedla
netiplného Céatla.

5. Vyplnenie Cdatla je vaSou poslednou prileZitost'ou na splnenie kariet proroctva pomocou
dokonceného Coatla.

6. Ak hrac dokonci svoj 3. Céatl, pokracujte do konca hry.

Obetné Zetény:

KaZdy hrac zacina hru s 3 Zeténmi obety. Namiesto hrania Standardnej akcie mo6Zete odhodit’ Zeton
obety vykonat’ svoju ¢innost'.

Perfektny vyber: Potiahnite 1 hlavu, 1 chvost alebo 2 segmenty tela podl'a vasho vyberu z
prislusného vrecka a potom dopliite vSetky prazdne miesta zasobovacieho radu.

Pozrite sa do budicnosti: Odhodte vietky karty Proroctva zo zasoby licom hore a potom ju
dopliite. Odhod’te 'ubovol'ny pocet kariet z ruky, potom vykonajte akciu ,,Vyberte karty
proroctva“.

Knazsky zavazok: Vezmite jednu z kariet chramu licom hore a pridajte si ju do ruky. Ked’
dokoncite Coatl, moZete to splnit’ osobnou kartou chrdmu namiesto beZnej karty chramu.
Koniec hry:

Hraci pokracuju v striedani v smere hodinovych ruciciek, kym nenastane jedna z nasledujicich
situdcii:

a. Hrac dokonci svoj 3 Céatl.




b. V zasobe (¢i uZ na doske alebo vo vrecku) nezostali Ziadne Casti tela.

Potom sa posledné tahy hry budu hrat” inak v zavislosti od toho, ako bol spusteny koniec hry.

a. Ak bol koniec hry spusteny hracom, ktory dokoncil svoje 3 Céatl, kazdy d’alsi hrac¢ vykona
jeden posledny t'ah. Pokracovanie v poradi vo smere hodinovych ruciciek:

Ak ste v poradi neskor (vSimnite si, kto ma znacku prvého hraca) ako hrac, ktory spustil koniec
hry, moZete v poslednom kole vykonajte az dve akcie.

Ak ste v poradi skor ako hrac, ktory spustil koniec hry, v poslednom kole vykonate iba jednu
akciu.

Hra kondi.

b. Ak sa koniec hry spusti z dovodu prazdnej zasoby segmentov tela, pokracujte v hre, kym vSetci
urobia rovnaky pocet tahov (pozor na znacku prvého hraca). Potom kazdy hrac dostane jeden
posledny tah. Ked’ vSetci hraci vykonaju posledny tahu, prejdite na bodovanie.

Bodovanie:

1. Odstrarite v3etky figurky, ktoré zostali na doske so zasobami, a otocte ju, aby ste odkryli
vysledkovu tabulku.

2. Kazdy hrac pouziva Coatl segment tela zodpovedajuci farbe hraca, aby ste mohli sledovat” svoje
body na vysledkovej tabuli.

3. Vidy, ked hrac pocas bodovania prejde 50, umiestnite jeden z svojich Zeténov obete (50-stranou
nahor) vedl'a vysledkovej tabulky a pokracujte v pocitani bodov od 1.

4. Hracovo skore sa rovna pozicii jeho figirky na vysledkovej tabuli plus 50 za kazdy takyto
Zeton, ktory ma.

5. Kazdy hrac ziska body prestiZe za svoj dokonceny Céatl na zaklade toho, ako dobre kazdy Coatl
spliia svoje Karty Proroctvo a Chramu.

6. Hrac, ktory nazbieral najviac bodov prestiZe, dostane titul aztéckeho vel'knaza, ¢im vyhra hru.
7.V pripade nerozhodného vysledku vyhrava hrac, ktory ma najviac kariet proroctva a chramu,
vedl'a svojich dokoncenych Cdatlov .

8. Ak nerozhodny vysledok pretrvava, hrac, ktory ma jediné najviac bodovaného Coatla (najviac
bodov dosiahnuty prisluSnymi kartami) vyhrava.

Prehlad hry:

Pocas hry hraci vytvérajii Céatls spojenim Casti hlavy, tela a chvosta, ktoré spifiaji poziadavky
karty proroctva, ktoré chct splnit'. Cim viac poziadaviek na kartach proroctva Céatl spiiia, tym
viac prestiZovych bodov ziskaju. Coatl moZze tieZ ziskat' bonusové body prestiZe splnenim
poZziadaviek jednej z kariet chramu.

Koniec hry sa spusti, ked’ hra¢ dokonci svoj 3. Cdatl, alebo ked sa vyCerpa zasoba segmentov tela.

Heat

Ciel’: Byt prvy v cieli.

Priprava:

1. Auto drahu rozloZte v strede stola.

2. Kazdy hrac dostane vlastnu tabul'ku podla farby auta / 5 kariet vo farbe auta / Auticko vo farbe
3. Medzi karty sa zamieSaju karty adrenalinu (pocet je napisany na mape)

4. Na tabul'ku sa priloZia karty heat pocCet je napisany na mape)

5. Auticka sa ndhodne poloZia na Startovnu ¢iaru

Pravidla:

1. Hréaci si zobert na ruku 7 kariet na ruku




2. Raz za kazdé kolo sa m6Ze pouzit’ boost (Po zaplateni 1 heat karty, otacajui sa karty, kym sa
otoCi karta s rychlost’'ou, tato rychlost” sa pripocita a cool - Jedna heat karta sa poloZi na tabulku.
3. Pri prejazde zékrutou je napisana maximalna prejazdova rychlost’. Za prekrocenie rychlosti
treba platit’ s heat kartami

4. Heat karta sa neda z ruky odhodit’ ani pouZit'. Pocas tahu sa heat karta da sa presuntit na
tabulku: pri prevodovke 2. jedna karta, pri prevodovom stupni 1. Tri karty heat.

Tah:

1. Zmena prevodového stupiia. O jeden stupeii je zdarma. O dva a tri stupne, z tabulky treba
odhodit’ 1 alebo 2 heat karty.

2. VyloZenie kariet z ruky, pocet je urCeny s prevodovym stupfiom

3. Adrenalinova karta: Otacaju sa karty kym sa otoCi rychlostna karta (znacka rychlomera na
karte).

4. Poradie tahu hracov je urceny poradim aut. Ak si vedl'a seba, auto bliZSie k okraju s hrubou
Ciarou zacina

5. Posledné auticko mdZe pridat’ +1 rychlost, alebo odpocivat’ jeden heat.

6. Posunutie auticka o sucet Cisiel na pripravenych kartach.

7. Ak auticko sa zastavi za inym autom, alebo vedl'a, potom presunie sa o dve policka dopredu
8. Kontrola prejazdovej rychlosti v zakrute

9. Za prekrocenie treba odhodit’ heat karty v pocte o kol'ko bola rychlost’ vyssia.

10. Ak hrac nema dost’ heat kariet, vSetky heat karty sa zahodia, auticko sa vrati spat’ pred ¢iaru
zakruty a prevod je nastaveny 1.

11. Pouzité karty sa odhodia na odhadzovaciu kopu.

12. Okrem heat a adrenalin karty, z ruky sa mézu odhodit’ ostatné karty ako nepouZzité.

13 Doplni sa ruka na 7 kariet.

14. Dalsi tah

Koniec hry:

- Pocet kol je napisany na mape.

- Ak naraz kon¢i viac aut v cieli, poradie je ur¢ené vzdialenost'ou za ciel'ovou ¢iarou.

Sky Team

Ciel:

Priprava:

1. Hréaci si vezmu svoje zasteny a kazdy tieZ svoje 4 kocky (pilot modru zastenu a modré kocky,
kopilot potom oranZové).

2. Do pristrojovej dosky hraci umiestnia ukazovatel’ vySky na hodnote 6000 st6p, ktory sliZi aj na
meranie kol (kaZdé herné kolo znamena klesnutie lietadla o 1000 st6p a posun tohto ukazovatel'a o
jedno pole).

3. Ukazovatel pribliZenia lietadla k cielovému letisku — aj ten na jeho prvé pole s oblacikmi.

4. Na tomto ukazovateli m6Zu byt na niektorych jeho poliach symboly lietadiel, a teda na kazdé
takéto pole hraci umiestni zodpovedajuci pocet figtrok lietadiel.

5. ESte sa nastavi par ukazovatel'ov nastavenia lietadla (vSetky klapky do polohy zatvorené, vSetky
Zetony podvozku do zasunuté, znacky aerodynamiky na ivodné policka, znacky na rychlost’)
Pravidla:

Samotna hra sa odohrava v siedmich kolach, pricom kazdé kolo ma 3 fazy:

A. Dohoda na stratégiu a hod kockami: - V tejto Casti sa hraci musia dohodnut’ na stratégii
nadchéadzajticeho kola. Mali by sa dohodntit, Ze sa chcti napriklad zbavit’ iného pristavajiceho




lietadla alebo sa pribliZit’ k letisku najvysSou rychlostou (= postupit o 2 polia pribliZenia),
porovnat’ naklon alebo treba vysunit podvozok. Nesmie sa pri dohovarani bavit’ o kockach, ich
hodnotach a ich vyuZivani.

1. Hod s kockami a potom uZ do konca kola nesmie nijako sa radit’ a navzajom komunikovat’.

2. Rozmiestfiovanie kociek

1.V tejto faze sa hraci striedaji a vZdy umiestnia jednu svoju kocku na vybrané pole na
pristrojovej doske lietadla.

2. Vacsina poli ma r6zne obmedzenia.

3. Koniec kola - V tejto faze lietadlo vZdy klesne o 1000 st6p a teda dojde k posunu ukazovatel'a
vySky o jedno pole d’alej. Pokial tento ukazovatel ukazuje dosadnutie, nastal koniec hry a
vyhodnoti sa snaZenie hracov. Pokial je lietadlo stale vo vzduchu, zac¢ina d’alSie kolo.

Vyber akcii, ktoré musi pilot s kopilotom v kazdom kole zvazovat’ a vyuZivat':

a. Motory: ked’ obaja hraci umiestnia svoje kocky na motory, tak sa vyhodnoti ich sicet a podl'a
vysledku a nastavenia aerodinamiky lietadla (ovplyviiuji ho vysunutie klapiek) sa méZe lietadlo
posuntit o 0-2 polia pribliZenia k letisku. Ale pozor, ak pri tom ,,preletite pole, na ktorom je
dalSie lietadlo, tak d6jde ku kolizii a hra ihned’ kon¢i.

b. Naklon: ked’ obaja hraci umiestnia svoje kocky, tak vyhodnotia ich rozdiel a podl'a vysledku sa
lietadlo nahne o dany pocet ,,stupfiov“ na stranu kocky s vysSou hodnotou. Pokial’ dosiahne
hrani¢ny naklon, lietadlo spadne do vyvrtky a nasledne aj na zem. Cim hra ihned’ konéi.

c. Klapky (len kopilot): zvySuju aerodynamicky odpor lietadla (a teda ho spomaluju), ale pre
Uspesné pristatie musia byt vSetky vysunuté (zalezi na poradi zapinania).

d. Podvozok (len pilot): zvySuju aerodynamicky odpor lietadla a na pristatie je potrebné mat’
podvozok plne vysunuty.

e. Radiostanica (obaja): umiestnenie kocky na tieto polia umozni odstranit’ z ukazovatel'a
pribliZenia jednu figirku lietadla. Hodnota kocky urcuje pole, z ktorého lietadlo hraci odstrani (1 =
prvé pole ukazovatela, 2 = druhé).

f. Brzdy (len pilot): postupne dochadza k zvySovaniu ucinnosti bfzd, ktoré v poslednom kole
rozhodnu o tom, ¢i lietadlo zabrzdi vcas alebo prejde drahu a z hladkého pristatia sa stane havaria.
g. Ststredenie / kava (obaja): umiestnenim kocky na toto polo umozni v d’alSich kolach vyuzit
Zeton kavy na dpravu hodnoty kocky o 1 (pripocitat” aj odpocitat’). Hraci mézu touto akciou
naakumulovat’ maximalne 3 kavy.

Koniec hry:

1. Pristavaci manéver konci po 7. kole (pokial’ teda ned6jde v skorSom kole ku katastrofe typu
padu do vyvrtky), na konci ktorého by lietadlo malo bezpecne sediet’ na zemi s plne vysunutym
podvozkom, otvorenymi klapkami, v horizontalnej polohe, nulovou rychlostou. Pokial hraci
splnia vSetky tieto podmienky.

Super farmar
Ciel: Vyhrava farmar, ktory v prvom stlpci ma vSetky druhy zvierat.

Priprava:

1. Na zaciatku nikto nema Ziadne zviera. Umiestnite vSetky zvierata do krabice. Tie vytvoria
spolo¢nu zasobu.

Pravidla:

1. Hrac na rade, hodite kockami (vZdy sa hodia obe kocky spolu).

a. Ak ziskate rovnaké zvierata na oboch kockach (rovnaké symboly), dostanete toto zviera zo
spolocnej zasoby (z krabice).




b. Po niekol'kych koldch mo6Zete mat viacej zvierat. Ak méte zvierat vo vaSom stade, po hode
dostanete d’alSie zviera zo spolocnej zasoby, podl'a toho, kol'ko mate celych parov rovnakych
druhov (vratane paru na kockach).

Poznamka: NemoéZete ziskat’ konla alebo kravu, kym nevymenite nejaky iny druh za jeden z
tychto, pretoZe len jedna kocka zobrazuje kravu a druhd koria. Vy moZe ziskat’ prvého koria alebo
kravu len vymenou.

2. Vymenny graf:

lovca=6kralikov / 1prasa=2ovce / 1krava=3oSipané / 1kon=2kravy / 1maly pes=1ovca,
1vel'ky pes=1krava

3. LiSka: Hrac strati vSetkych zajacov.

4. Vlk: VIk na kocke znamena stratu vSetkych zvierat.

5. Maly pes chrani stado zvierat pred liSkou.

6. Vel'ky pes chrani pred vlkom.

HeckMeck

Ciel’: Vyhrava vtak, ktory ma na konci hry najviac peCenych cervikov v paztiroch.

Priprava:

Do stredu stola rozloZte postupne 16 porcii pecenych cervikov.

Pravidla:

1. Hrac hodi na zaciatku tahu vSetkymi 6smimi kockami.

2. Zo svojho hodu si vyberie vSetky kocky s jednym symbolom (Cislo alebo Cervik) a odloZi ich
pred seba.

3. Pre d’alSie hody pouZiva len tie kocky, ktoré eSte v predchadzajticich hodoch neodloZil pred
seba.

4. Pri kazdom hode vZdy musi odlozZit’ vSetky kocky s niektorym zo symbolov.

5. Nesmu vSak odkladat’ symboly, ktoré uz odlozil v niektorom z predchadzajicich hodov.

6. Hra¢ moze pokracovat’ v hadzani azZ do doby kedy:

A) Dobrovolne ukondi svoj tah a ziska porciu pecenych cervikov.

B) Jeho t'ah je nedspesny.

7. Aspon na jednej odloZenej kocke musi byt Cervik, inak je jeho t'ah povaZovany za netispesny.
8. Ak sucet Cisel na kockach, ktoré si hrac odloZil, dosiahne presne hodnoty niektorej porcie
Cervikov, ktora leZi licom hore na grile, alebo hore na stipéeka pred niektorym z ostatnych hracov,
vezme si hrac tito porciu pred seba.

9. PoloZi ju licom hore na poslednu porciu cervikov ktoru ziskal.

10. Z porcii cervikov pred sebou kazdy hra¢ tvori jeden stipcek.

11. Tah je preto netispe$ny, pretoZe nenahadzal dostatocne vysoky sticet, alebo nema na
odloZenych kockach Ziadneho Cervika. Hrac neziska Ziadnu porciu. NavySe musi vratit na gril
posledni porciu, ktort ziskal (horni porciu zo svojho stipéeka). Okrem toho potom oto¢i licom
dole porciu na grile s najvyssim ¢islom.

Zvlastny pripad:

1. Ak porcia s ¢islom, ktoré hra¢ nahadzal, nie je ani licom hore na grile, ani hore na stipceku
niektorého z hracov, vezme si hra¢ namiesto nej porciu s najbliZ§im nizZ§im cislom z grilu (nie od
iného hraca). Ak taka porcia na grilu nie je, je hra€ov tah povaZovany za netispeSny

2. Pokial prave vratena porcia bola porcie s najvyssim ¢islom, Ziadnu porciu neotéacajte dole.

3. Ak hrac¢ neméZze vratit' Ziadnu porciu, pretoZe Ziadnu nemad, Ziadnu porciu na grile licom dole
neotacajte.




Koniec hry a vyhodnotenie:

1. Hra konci vo chvili, ked’ na grile uzZ neleZi licom hore Ziadna porcia pecenych cervikov.
2. Kazdy hra¢ si spocita cerviky na porciach vo svojom stipéeku. Hréa¢, ktory mé na svojich
porcidch v stcte najviac cervikov, zvitazi.

3. Pri rovnosti poctu Cervikov, vyhra hrac s vyssSou hodnotou svojej najhodnotnejSej porcie.

Tiger and Dragon
Ciel: Odohrat’ posledny kameii z ruky. Vitazom je hrac, ktory ako prvy dosiahne desat’ bodov.

Priprava:

1. KaZdy hrac dostane vlastnu dosku.

2. Umiestnite bodové Cipy niekde na dosah.

3. PomieSajte dlaZdice licom dole a potom rozdajte kazdému hracovi. PocCet zavisi od poctu
hracov: 2 hraci / 13 dlazdic, 3 hraci / 11 dlazdic, 4 hraci / 9 dlazdic, 5 hracov / 7 dlazdic.

4. Bodky na doskach znazorfiuju pripomenutie, kol'ko dlazdic rozdat’ pre hracov!

5. Zacinajuci hrac¢ ma o jednu dlaZdicu viac. NavySe a dajte mu Zet6n, na ktorom je napisané ,,+1%,
¢o znamena, Ze zacal kolo a mal o jeden dielik navyse.

6. Potom v kole pokracuje hrac vlavo (alebo zacnite kazdé kolo s hracom, ktory vyhral
predchadzajtice kolo).

Pravidla:

1. Hracia doska méa dva rady na hranie dlazdic:

2. riadok UTOK v hornej ¢asti a riadok OBRANA v spodnej ¢asti.

3. VSimnite si, ako si medzery spojené a ocislované.

4. Hrac, ktory zacina kolo, zahra prvy utok ocislovany kamen na ploche svojej dosky.

5. Dal$i hra¢ potom musi zahrat rovnaké &islo (alebo Cerveného draka) vo svojom obrannom
riadku, alebo vzdat’ sa - pass.

6. Pamadtajte, Ze Zolikové dlazdice moZno hrat len na obranu a musia zodpovedat’ farbe utoku.

7. Ak je pass: v hre pokracuje d’alsi hrac, ktory musi urobit’ rovnaké rozhodnutie.

8. VZdy mo6Zete urobit’ pass.

9. Ak hrac zahra rovnaké cislo alebo Cerveného draka na svojom 'avom poli obranného radu,
potom pokracuje a zahra karticku zo svojej sady v riadkovom priestore utoku pripojenom k riadku
obrany. (t. j. medzera v riadku tplne vlavo, ignorujic 'avy horny priestor so znakom, ak ste neboli
tym, kto zacal kolo.)

10. Ak vSetci sa vzdaju - pass a hra sa vrati k uto¢nikovi, potom moZe dto¢nik zahrat’ l'ubovolny
Zeton z ruky, a poloZi licom nadol, v rade obrany, potom zahra novy ttok.

Bodovanie:

1. Ked' sa zahra posledna karticka hraca, skoruje na zaklade karty bodovacieho pravidla.

2. KaZda dlaZdica licom dole vo vaSom obrannom rade (okrem poslednej dlaZdice; ta je vidy
licom hore) sa pocita ako jeden bonusovy bod.

3. Ziadne bonusové body v hre pre dvoch hracov nie st, alebo ak je vasou poslednou dlazdicou
cerveny drak alebo modry tiger.

4. Prvy hrac, ktory dosiahne desat’ bodov, vyhrava.

Timova hra pre Styroch hracov:

1. Hrajte do 11 bodov ako partner Sever/Juh a Vychod/Zapad.

Tip: Vo vSeobecnosti chcete urobit’ pass, ked’ vas partner zatitoci, aby ste ziskali viac bonusovych
dlazdic licom dole.




Karak 1

Ciel:

Priprava:

1. Startovni dosticku katakomb (so svetlou zadnou stranou) polozte doprostred stola.

2. Ostatné dosticky katakomb zamieSajte a poloZte na st6l licom dole.

3. KaZdy z hracov dostane 1 dosku inventara a 5 Zetonov Zivotov, ktoré poloZia so srdcom hore.
4. Kazdy hrac si potom vyZrebuje jednu kartu hrdinu,

5. Vyhl'adajte zodpovedajtce figurky hrdinov, a umiestnite ich do plastovych stojancekov.

6. Na Startovaciu dosticku katakomb postavte figirky jednotlivych hrdinov.

7. Zacina hrac, ktory hodi najvyssi sucet cisel na kockach.

Pravidla:

1. Hradi sa striedaju na tahoch v smere hodinovych ruciciek.

2. Pocas tahu ma hrac k dispozicii 4 kroky

3. V priebehu vasho tahu mé6zu nastat’ nasledujtce situacie :

A. Vstup do neobjavenej oblasti — Tahat' dlazdicku a priloZit' k labyrintu,

chodba: krok

miestnost’: poklad ak nema kI'i¢ zostane na mieste, ak ma kIi¢, poklad zoberie a otoc.
Netvor:

B. Boj s netvorom — boj: hodit dvoma kockami a spocitat’, kto je silnejsi. Celkova sila titoku je
dana suctom vysledku hodu kockami, sily zbrani na vasej doske inventara a pripadného bonusu za
schopnost” hrdinu.

vyhra: otoCi netvor a poloZi si dlazdicu do skladu

nerozhodny: hrac vrati sa spét o krok

prehra: hrac sa vrati o krok spat’ a strati Zivot

C. Pohyb v uZ objavenej oblasti

3. Portal. Chodba s portdlom funguje ako normalny chodba. Ak st k hernému planu priloZené
aspon dve chodby s portdlom, je mozZné hrdinu medzi portalmi I'ubovolne presivat’= krok.

4. Lieciva fontana. Rovnako chodba s lie¢ivou fontdnou (vratane Startovnej dosticky) funguje ako
normalna chodba, je vSak mozZné sa tu liecit’ ak tah sa skonci na poli = VSetky Zivoty sa vratia
5. Liecenie: Hrac bez Zivota odpadne, vynecha jeden tah a namiesto t'ahu otoci jednu lebku na
srdce/Zivot.

6. Tah sa ukon¢i: 4kroky / Boj / LieCenie / zdvihnutie predmetu, pokladu /

Dalsie pravidla:

Prekliatie Karaku:

1. Prekliaty hra¢ dostane Zetén, Naraz len jeden hra¢ moéZe byt prekliaty.

2. Pocas prekliatia hra¢ nema schopnosti

3. Porazenie muimie: hrac¢ vyberie si stipera, ktory bude prekliaty.

4. Odstranenie prekliatia — ukoncenie tahu na lie¢ivej fontdne a zaroven s uplnym vyliecenim.
5. Iny hrac, ktory porazil mimiu moZe presuntit na niekoho iného prekliatie.

Koniec hry:

Hra kon¢i v okamihu, ked niektory z hrdinov porazi v stiboji draka.

Vitazom je hra¢, ktory ma v okamihu ukoncenia hry poklady v najvyssSej celkovej hodnote.
BeZny poklad = 1 bod / Poklad s rubinom ziskany porezanim draka = 1,5 bodu.

Karak 2

Ciel’:

Priprava:

1. Startovaci dielik postavit' do stredu stola

2. Rozdelit’ dlazdice prvého a druhého stupna urobit’ jednu kopku, tak,Ze prvostupiiové sd hore

3. Zetény armad netvorov vlozte do sacku

4. Vedl'a sacku poloZte figurku Temného generala a pretorianov. 2/3 hraci=5 pretor., 4h/4p, 5h=3p




5. Pripravte krabicku so surovinami a kocky oddielov.

6. PolozZte vsetky figurky na Startovaci dielik na hrad Karak.

7. Urcite zacCinajuceho hraca

8. Rozdel'te medzi hra¢mi po jednom

1xzakladna doska, 1xkarton hrdinov + kocka + figiurka + mesto, 1x zastavy slavy, 1x sadu 6

budov, 5x srdce/lebka

Pravidla:

A. Pohyb a akcie:

1. 2 akcie ma hrdina v kazdom tahu.

2. Pohyb a akcia nie st povinné.

3. Pohyb sa musi vykonat pred akciou.

4. Pred kaZdou akciou sa moZe posunut’ figurka.

5. Ak je na dlaZdici hrana s priepastou, kriZom cez priepast nie je povoleny pohyb.

6. Hrdinovia ani mesta superov nie su prekazkou, na policku méZe byt naraz viac figur.
(presun + akcia, presun, presun + akcia, bez posunu + akcia, a pokracovat ak su d’alSie posuny

alebo akcie)

B. Budovanie krajiny:

1. Zoberie sa horny dielik zo stipca s dlazdicami a priloZi sa tak aby hrdina mohol na dielik

pohnut.

2. Posunie sa hrdina na dielik a z vrectiSka sa vytiahne netvor (1. stupeni. Pre 2. stupei 2x

netvorov)

C. Akcie:

a. Boj s armadou netvorov,

b. LiecCenie,

c. Ziskanie suroviny

d. Stavba mesta

e. Stavba budov

f. Nabor armady

g. Zdvihnutie poloZeného predmetu

h. Potlacenie moru

a. Boj s armadou netvorov:

- Po boji kon¢i sa t'ah hraca

- Hodi sa s kockou/kockami a pripocitaji sa zbrane na zakladni.

- Ak je hodnota nizSia — Figtirka sa vrati spat’ na povodnu dlazdicu a netvor zostane na dlazdici.

- Ak je celkova hodnota rovna alebo vysSia — Otocte Zeton a poloZte na svoju zakladovu dosku.

- Ak na kocke hrdinu padne lebka — otocte srdce na lebku (podl'a poctu lebiek na kocke hrdinu)

- Ak padne lebka na kocke oddielu, tento oddiel (kocka ) sa vracia do spoloc¢nej zasoby.

- Po prehratom boji s temnym generalom hrdina prichadza o +1 Zivot

- Po prehratom boji s temnym generalom ak bodov je 10 a viac, odstrani sa jeden pretorian.

b. Mor a bieda:

- Ak na kocke hrdinov padnu dve lebky, otocia sa dve srdiecka na lebku.

- Zetén moru hra¢ moZe poloZit' na niektoré stiperove mesto.

- V hrade Karak za jednu akciu, sa vylieCia vSetky lebky hrdinu a odstrani sa mor z mesta.

- Mor sa moZe presuntit na iné mesto hra¢om, ktorému padli 2 lebky na kocke hrdinov.

- Mor/bieda -musi sa odhodit’ jedna surovina z kazdého druhu ak hra¢ ma.




- V meste s morom sa nemo6zu cviCit' d’alSie armady (kocky s farebnym symbolom)
b. Liecenie:

- Akcia sa moZe pouzit’ na lieCenie. 1 akcia = 2 srdcia

- Namiesto celého t'ahu hra¢ méZe naraz vyliecit’ 3 lebky. (Hrdina v bezvedomi)

- V hrade Karak za jednu akciu, sa vyliecia vSetky lebky hrdinu a odstrani sa mor z mesta.
c. Ziskanie surovin:

- Na dlaZdici, kde nestoji mesto, alebo netvor. Za akciu moZe sa ziskat’ suroviny.

- Z rovnakej dlaZdice za jeden t'ah len raz sa da ziskat’ surovina.

d. Stavba mesta:

- Mesto sa mo6Ze postavit’ na volnej dlazdici odovzdanim poZadovanych surovin.

- Na dlazZdici, kde nestoji mesto, hrdina alebo netvor.

e. Stavba budovy:

- Hrdina uZ ma postavené mesto, a po zaplateni ceny moZe postavit budovu (otocit’)
f. Slava:

- Slava urcuje pocet oddielov (pomocné kocky), hrdinov. Maximalny pocet slavy je 10.
- Zastava slavy sa posunie na ¢islo najvysSieho porazeného netvora.

- Po boji s dvoma netvormi sa posunie slava na sti¢et hodnot netvorov.

- Budova zastava slavy, prida +2 slavy

- Amulet slavy prida +2 slavy, po strate amuletu -2 slavy

Koniec hry:

- Hra sa skonci po porazeni temného generala.

- Vitazom sa stava hrac s najvyssim poctom kamenov dusi.

Posvitsi

Ciel’: Hraci spolupracuju, aby nasli o mozno najviac ukrytych postaviciek. Absolvujte 5 kol hry,
spolupracujte a dbajte, aby sa vSetci vratili domov vcas!

Priprava:

1. Posviet' si je koncipovana ako kooperativna, ale po menSich tipravach je mozno hrat’ aj
sut’aznom rezime.

Priprava hry:

1. Pridel'te nahodne kazdému hracovi jednu osobnu dosku.

2. Kazdému cifernik a svietidlo vo zvolenej farbe. Kazdy si poloZi svietidlo na st6l stranou
,nabitou hore*

3. Utvorte spoloc¢ny bank Zetonov v zhone v pocte zodpovedajicom poctu hracov plus 2.

4. PoloZte na stdl presypacie hodiny a mesacnu kocku, tieZ na dosah vSetkych hracov.

5. ZamieSajte karty postaviciek, vytvorte z nich balicek a poloZte ho na stdl hore s obrazkom
6. V hre s menSimi detmi, odporicame pouZit’ len karty so symbolom srdiecka.

7. Doprostred s liStou kolobehu.

8. Figtirku mesiaca postavte na policko liSty so symbolom mesiaca a figtirky vSetkych hracov na
policko so symbolom hviezdicky.

Pravidla:

A. hl’adanie:

1.Pozrite sa na vrchnd kartu bali¢ka. Postavicku je nutné v tomto kole najst’.

2. Hl'adanie zacnite otocenim presypacich hodin.

3. Vsuiite svoje svietidlo do svojej osobnej dosky — pod jej priehl'adny list, ale nad karténovy
podklad. Potom vSetci naraz zacnite hf'adat’. Na kaZdej doske je hned’ niekol'ko exemplarov




hladané postavicky - poktste sa najst’ vSetky!

4. Kazdy hl'ada sam. Pri hre nehovorte s ostatnymi, €o a kde ste nasli. Neprezradzajte, kol'ko
exemplarov uZ ste nasli a nehovorte ani, ¢i ich je vel'a, alebo malo.

5. Akonahle sa piesok v hodinach presype, je hl'adaniu koniec.

B hadanie:

1. Akonahle hladanie skonc¢ilo, na svojom ciferniku nastavte ¢islo, ktoré podla vas zodpoveda
poctu exemplarov hl'adanej postavicky, a cifernik poloZte na stdl licom dole.

2. Pamétajte — je proti pravidlam prezradzat’ ostatnym, kol'ko exemplarov ste nasli!

3. Akonahle nastavia svoje Cislo v3etci, sticasne svoje ciferniky otocte.

4. Pozor! Postavicky mozu na doskach vyskytovat’ sa v inych poziciach alebo p6zach.

C Posun figarok hracov:

1. Otocte kartu hl'adanej postavicky stranou rieSenia Vel'ké cislo v 'avom hornom rohu udava,
kol'ko exemplarov danej postavicky bolo moZné na kaZdej doske najst’.

2. Stvorcovy diagram potom udévaju, kde presne sa na doskach hl'adana postavicky sa nachadzaju.
3. Svoju figtirku posuiite o tol'ko policok, kol'ko hviezdiciek je uvedené na ciferniku nad ¢islom,
ktoré ste nastavili.

4. Ak ste pocet trafili presne, posuiite svoju figirku eSte o 1 policko d’alej ako bonus.

5. Pokial ste vSak na ciferniku nastavili vysSie ¢islo, nesmiete svoju figtirku posunit’ vobec!

6. DRZTE SA POHROMADE! Mé7e niektory z hrécov, ktorych figiirka je na cele (ale len jeden z
nich v kaZdom kole), pomoct’ niektorému spoluhracovi. Posunie svoju figtirku o 1 policko dozadu
a za to smie postupit o 1 policko vpred jeden 'ubovol'ny spoluhrac.

D Posun mesiaca:

1. Na strane rieSenia — pri Cisle vI'avo hore mo6ze byt uvedeny 1 alebo viac symbolov mesiaca . Ak
je to tak, posuiite figiirku mesiaca o uvedeny pocet policok.

2. Potom hod’te kockou mesiaca a vyhodnotte vysledok:

a. Posurite figtirku mesiaca o d’alSie 1 policko vpred.

b. Posurite figiirku mesiaca o d’alSie 2 policka vpred.

c. Vsetci hraci si otocia svietidlo stranou ,,slaba batéria“ hore. Budtice kolo budete hrat’ v slabSom
svetle! Ale len jedno kolo.

3. Pokial figtirka mesiaca skonci na policku s figiurkou niektorého hraca alebo ho dokonca
prekroci, zacina byt neskoro! Zrychli!

4. Pokial doteraz leZi niektory Zeton v zhone licom hore, otocte ich licom dole tol'ko, kol'ko
figurok hracov figurka mesiaca dostihla alebo predstihla.

5. Figurku prisluSného hraca ¢i hracov potom presuiite tak, aby stala na policku pred mesiacom.
6. Pokial vSak uZ su vSetky Zetony zhone licom dole, hra sa skoncila.

Koniec hry:

1. Hra konc¢i po pouZiti 5 kariet postaviCiek, alebo v pripade, Ze figirka mesiaca dostihla figtrku
hraca a vy uz nemozZete otocit’ Ziadny Zeton v zhone licom dole.

2. Ak ste sa dostali domov vSetci, vyhrali ste! Je Cas si s¢itat’ dosiahnuté skoére. Scitajte:

a PocCet Zetonov zhone leziacich doteraz licom nahor,

b Pocet prazdnych policok medzi figirkou mesiaca a poslednou figtirkou hraca na liste:

0-2 Len tak tak.

3-5 Nie je to zlé!

6-9 Ste skvely tim!

10+Neskutocné! Je Cas skusit’ vysSia obtiaznost'.




Urovne obtiaZnosti:

Nizka: Viac ¢asu na hl'adanie — ak sa piesok presype, hodiny moZete otoc€it’ a nechat’ ich presypat’
eSte raz.

Normalna: Tato drovei je Standardna a zodpoveda pravidlam, ako boli popisané vysSie.
Vysoka: Mesiac postupuje rychlejSie — vo faze Posun mesiaca posuiite figiirku mesiaca vzdy o 1
policko d'alej. Zetén vyzvy poloZte na stol stranou so symbolom mesiaca hore, aby vam to
pripominal.

Extrémne: Mesiac postupuje eSte rychlejSie — vo faze Posun mesiaca posuiite figiurku vzdy o 2
policka d’alej. Zetén vyzvy poloZte na stdl symbolom slabej baterky stranou hore. V tomto reZime
vela postaviciek prehliadnut’ nesmiete.

Obmedzeny cas: Akondahle si na postavicky zvyknete, moZete skusit’ obtiaZznost’ eSte zvysit
obmedzenim Casu.

Variant Stvrtiny:

1. KaZda doska sa deli na 4 Stvrtiny oznacené symbolmi: koliesko, kosoStvorec, trojuholnik.
stvorec,

2. Oznacenie jednotlivych Stvrtin najdete vpravo v Zltom pruhu na hornom okraji svojej dosky. 3.
Oznacenie Stvrtin symboly sa na jednotlivych doskéach liSia.

Platia nasledujiice apravy pravidiel:

1 Pred zacatim hl'adania si zvol'te alebo vyZrebujte jeden Zeton Stvrtiny. Na kaZzdom Zetone je
uvedeny jeden preSkrtnuty symbol Stvrtiny.

2 Kazdy hrac si poloZi na takto urCenu Stvrtinu svojej dosky kartu Stvrtiny, ¢im ju zakryje.

3. Hra sa podl'a obvyklych pravidiel, len v prekrytej Stvrtine hl'adat’ nesmiete.

4. Pri vyhodnocovani spravneho rieSenia potom neplati vel'ké ¢islo v Favom hornom rohu, ale cislo
uvedené pri symbole prekrytej Stvrtiny na karte dole.

5. Poznamka: Hranice Stvrtin na doskach st oznacené na okrajoch ¢iernymi trojuholnikmi a
bielym kolieskom uprostred dosky.

Sat’'azny rezim:

Priprava hry:

Nebudete potrebovat’ figirku mesiaca, kocku mesiaca ani Zetény v zhone.

Pravidla:

1.Vo faze Posun figirok hracov ignorujte pravidlo ,,DrZzte sa pohromade®, pretoze

nejde o spolupracu, ale sttaz.

2. Faza Posun mesiaca odpada. Namiesto toho hrac, ktorého figuirka je najd’alej, otoci svoju
svietidlo stranou ,,slaba batéria“ nahor. V nasledujicom kole budu hrat’ v menSom svetle.

3. Ostatni hraci hrajt v plnom svetle so svietidlom ,,nabité* nahor.

Koniec hry:

1. Po vyhodnoteni 5 kariet je hra na konci.

2. Hrac, ktorého figurka stoji najviac vpredu,vit'azi.

MikroMakro mesto zlo€inu

Ciel:

Priprava:

1. KaZdé puzdro pozostava z obalky a kariet pripadov.

2. Kazda z tychto kariet je oznaCena v pravom hornom rohu s ikonou pripadu spolu s ¢islom karty.
3. Zorad'te karty podl'a pripadov do obalky v spravnhom poradi.

4. RozloZte mapu mesta otvorent na vhodnom mieste.




5. Urcte hraca, ktory vedie vySetrovanie, Cita text na kartickach.

6. Vrchna karta je vZdy Startovacou kartou pripadu. Dava prehl'ad o trestnom cine.

7. Text na kartach musi byt’ vZdy precitany nahlas a zretel'ne

8. Podobne, ilustracie na kartach by si mali pozriet’ vSetci hraci.

9. NemozZete len hadat’! VZdy musite najst’ scénu na mape mesta, ktora potvrdzuje vase rieSenie.
10. Ak je vaSe rieSenie spravne, veduci precita text na zadnej strane karty nahlas a ukazuje druhua
stranu hracom.

11. Ak je vaSe rieSenie nespravne, vedici okamzite vrati kartu spét’ bez precitania textu karty.
12. Vedtci pozna odpoved’, uZ nema dovolené pracovat’ na rieSeni tejto ilohy

13. Ked’ je karta vyrieSena, odloZi sa. Na vrchu je teraz nova karta - to je vasa d’alSia tloha!
TIPY: Mo6Ze pomoct oznacit’ prisluSné scény mincami, uzavermi flias atd’.

FlottenManover - LodiCky

Ciel’: Potopit’ vietky superove lode.

Priprava:

1. Hradi si na svoje papiere pripravia hraciu plochu na umiestnenie svojich bojovych lodi a druhé
totoZné hracie pole na zakreslenie zasahov lodi a netrafenych zasahov u stipera.

2. Klasické hracie pole je Stvorec o vel'kosti 10-krat 10 poli.

3. Pokial sa hraci dohodnd, je moZné velkost’ hracieho pola upravit. (menSie pole - rychlejSia hra,
vacsie pole - hra pomalsia). Dalej sa hracie pole ozna¢i na jednej strane pismenami A-J (10
Stvorcekov) a druha strana cislami 1-10.

4. Na pripravenu hraciu plochu hraci rozmiestnia svoju flotilu, zékladnym pravidlom pre
rozmiestiiovanie flotily je to, aby sa Ziadna z lodi nedotykala inej, inak ako maximdlne rohom.

5. Flotila: Co sa tyka po¢tu lodi, ich vel'kosti a tvaru, rozhodnutie je na vzajomnej dohode hracov.
Ako priklad mdZeme pouzit’ jednoduchu flotilu 10 lodi pre hracov:

Cln - Velkost' 1 $tvorcek - Pocet 4, Fregata - Velkost 2 §tvorceky - Pocet 3, Ponorka - Vel'kost 3
StvorcCeky - Pocet 2, Kriznik - Velkost 4 Stvorceky - Pocet 1.

Pravidla:

1. Hraci sa vzajomne striedaju v strelbe.

2. Hrég, ktory je na rade si vyberie pole na grafe nepriatel'ského pol'a, (toho kde nema zakreslené
svoje lode) napriklad A7 a svoju vol'bu ohlasi nepriatel'ovi.

3. Protihrac sa pozrie na svoje hracie pole ¢i na danom Stvorc¢eku ma alebo nema lod'.

A. Ak tam lod’ je ohlasi ZASAH,

B. ak nie tak VODA. Takto hra pokracuje.

C. ak je zasiahnut4 cel4 lod’ tak jej vlastnik vyhlasi ZASAH lod’ potopena.

4. ZaleZi na hracoch ako si oznacia ¢i vystrel bol zasah, alebo voda, napriklad zasah kriZikom, a
minutie kruZkom/vyplnenim Stvorceka.

Koniec hry:

1. Vitazom hry Lode sa stava ten z hracov, ktory ako prvy uspesSne potopi vSetky lode protihraca.
Varianty:

1. Jednou z moZnosti ako zmenit sposob hry je vytvorenie r6znych typov lodi. Napriklad
Lietadlové lod m6Ze byt’ 5 Stvorcov rozmiestnenych v tvare znaku plus.

2. Jedinym pravidlom pri vytvarani lodi je, aby obaja hraci mali vZdy na zaciatku rovnaky pocet
lodi rovnakého typu.

3. V pripade, Ze hraci chct upravit’ rychlost’ hry, je mozné obmenit’ hru. Napriklad ak je tispesne
zasiahnuta nepriatel'ska lod’, je moZné striel'at’ znova.




Abstract

Gipf
Ciel’: Odstranit’ stiperove figtirky, aby zostali len tri. Hru prehrava hrac, ktory nema figtiru na
priloZenie.

Pravidla:

a. Okolo dosky st vstupné boby, na ktoré sa polozi figira a posunie sa na dosku.

b. VloZena figtra tla¢i d'alej ostatné na doske.

c. Nesmie sa figurka vytlacit’ z hracej plochy.

d. Figtrky rovnakej farby tvoriace Stvoricu alebo viac, sa odstrania z tabule ihned’ aj s ostatnymi
figtirkami v tom-istom rade.

e. Ak vznikne viac Stvoric aktivny hrac sa rozhodne, ktory sa odstrani.

f. Ak vzniknu na doske Stvorice oboch farieb, prvii odoberd svoju Stvoricu hrdc, ktory ju spbsobil.
g. (f.) potom odoberie stiper svoju Stvoricu a pokracuje vsunutim figtirky na dosku.

h. Odstrdnené figurky sa vrdtia hracom a budt pouZité v hre.

Tzaar

Ciel’: A. Hrac prehrava, potom ¢o mu odstrania vSetky figirky jedného typu z dosky, alebo B.
Hrag, ktory je na tahu, nemdZe v prvej Casti tahu zajat’ Ziadny superov kamer.

Priprava:

Nahodne sa rozmiestni vSetkych 60 kameriov (30 bielych a 30 ciernych) na doske.

Pravidla:

a. Tah sa sklad4 z dvoch ¢asti, z ktorych prvé je povinna a druhd volite'n4.

b. 1. ¢ast’ Branie siperovho kamena:

Presunie svoj kamefi po priamej Ciare cez I'ubovolny pocet vol'nych priesecnikov na siperov
kameni a vezme a svoj kamen ponecha na jeho mieste. Nie je mozné preskakovat’ kamene. Pri
brani nezélezi na druhu kametiov. Stipce viacerych kametiov rovnakej farby moze brat len
rovnako vysoky alebo vyssi stipec. So stipcami sa pohybuje rovnako ako s jednym.

¢. Zacinajuci prvom tahu vykonava len branie.

d. 2. Cast’

A. Vynechat' tuto cast’ tahu.

B.. Zajat’ d'alsi stiperov kamei alebo stipec,

C. Posilnit svoj kameti alebo stipec. Hra¢ presunie na svoj kameii alebo stipec iny svoj kameti
alebo stipec.

e. Pocet kamefiov v stipci nie je obmedzeny a stipik sa do konca hry uz nerozdeli.

f. stipec je takého typu, aky kamefi na vrchu.

Dvonn

Ciel’: Hra konci, ked ani jeden z hracov nemdZe vykonat’ tah. Vitazom je hrac s najvyssim
stipcom.

Pravidla:

a. Hra sa sklada z dvoch faz: 1. Pokladanie kametiov a 2. Presivanie kamenov

b. Pokladanie kamenov: Hraci striedavo pokladaji svoje kamene na vol'né polia hracej dosky.
Hraci najskor poloZia DVONN (Cervené) a potom kamene svojej farby. PoloZenim vsetkych
kamenov, sa zaplnia vSetky hracie polia dosky.

c. Prestivanie kamenov: Hraci sa striedaju v prestivani kameniov. Hrac presunie jeden svoj kamen
alebo stipec kamefiov v priamom smere prave o tolko poli, kolko kamefiov je v stipci. Stipec,
ktory bol presunuty sa poloZi na vrch stipca na ciel'ovom poli.




d. Preskakované polia mézu byt obsadené aj volné, ale cielové pole musi byt” obsadené.

e. Je zakazané prestivat’ kamefi alebo stipec, ktory je zo 6 stran obklopeny kamerimi alebo
stipcami. V prvom tahu je moZné presunit’ len kamefi na okraji hracej dosky.

f. Stipec kamefiov patri tomu hracovi, ktorého kamefi sa nachadza na vrchole stipca.

g. DVONN nepatria nikomu a nie je mozné ich prestivat’. Je mozné presunit’ iny kamei alebo
stipec na DVONN a tieZ je mozné presuniit stipec, v ktorom sa DVONN nachadza.

d. Ak vznikne na hracej doske izolovana skupina kametiov alebo stipcov, ktoré neobsahuju ani
jeden DVONN, potom st tieto kamene okamZite odstranené z hry.

e. Tahy v hre sti povinné. Pokial hra¢ neméZe vykonat t'ah, taha opét’ stiper.

Punct

Ciel’: Vyhrava hrac, ktory vytvorit' zo svojich kamenov stvisld cestu medzi dvoma protilahlymi
okrajmi hracej dosky. Na vySke umiestnenia kamernov v tejto ceste nezaleZi. Pokial oba hraci
poloZili na dosku v3etky svoje kamene, ale Ziadny nevytvoril takuto cestu, hra konc¢i remizou.

Na kazdom kameni je policko vyfarbené, PUNCT. Ku kaZdej farbe je jeden PUNCT Zeton.

a. Prvy hrac v prvom t'ahu nesmie poloZit' kamen na centralny Sestuholnik.

b. Tah: 1. PoloZenie kametia alebo 2. Presunutie kameria

c. PoloZenie kamena Hrac poloZi na dosku jeden zo svojich kamenov tak, aby lezal vSetkymi
tromi bodmi na prazdnych poliach.

d. 2. Presunutie kamena Hrac presunie a otoci jeden zo svojich kamenov, ktory uz lezi na doske
na 'ubovolné miesto tak, aby leZal vSetkymi tromi bodmi na poliach a aby jeho PUNCT leZal v
priamom rade poli¢ok od miesta, kde leZal pred tym. Pre lepsi prehl'ad hra¢ méze docasne poloZit
svoj PUNCT Zet6n na miesto, kde lezal PUNCT prestivaného kamefia, a potom sa rozhodniit’, ako
kamefi presunie a oto¢i. Po vykonani tahu ho vSak musi odstranit’.

e. Je povolené presunut kameii na iné kamene, ktoré uz leZia na doske. V takomto pripade musia
vsetky tri kolecka leZat’ v rovnakej vyske (t. j. kmen bude stale leZat’ na doske vodorovne) a
PUNCT prestivaného kamefia musi leZat' na kameni rovnakej farby.

f. Priamy a uhlovy kamen mo6Zu vytvorit mostik nad ostatnymi kamefimi: krajné body kamena
leZia v rovnakej vyske, ale pod prostrednym bodom je menej kameriov (alebo Ziadny).

g. Trojuholnikovy kamen nemozZe vytvorit' mostik.

h. Je zakazané presunut’ kamen, na ktorom leZi iny kamen (aj kamen, ktory sa nachadza pod
mostikom).

Zertz

Ciel’: Ziskat’ kombinaciu gul'6cok: 4 biele gul'6¢ky alebo, 5 Sedych gul'6cok alebo, 6 ¢iernych
gul'd6cok alebo 3 gul'6cky z kazdej farby.
Priprava: RozloZit kruzky, tak aby stredna linia mala sedem kusov a postupne ubrat’ az krajny
riadok bude mat’ len 4 dielov. Hracia plocha a gul'6¢ky su spolocne pre oboch hracov.
Tah: Tah je bud’ A. preskocenie alebo B. poloZenie gul'6¢ky.
a. Povinne preskocenie gul'6cky, tak ako v dame.

Aj viacnasobne preskocenie je mozZné.

Hrac si sam urci, v ktorom smere preskakuje.

Preskakovanie m6Ze menit’ smer.
b. PoloZenie gul'6cky na volné miesto na hraciu plochu. Farbu gul'6¢ky urci t'ahajici hrac. Po
poloZeni gul'6¢ky povinne sa odoberie jeden volny okrajovy kruzok, ak je to mozné. Ak uZ nie su
volné gul'6¢ky a hra eSte pokracuje, hra¢ musi polozit’ jednu zo svojich ziskanych gul'6cok.
c¢. Iny sposob ziskania gul’'ocky: Ziskanie gul'6¢ky tak, Ze pri odobrani krizku sa izoluje krizok
alebo kruzky a vsetky obsahuju gul'6cku. Ak je tam volny kriZzok, skupina ostane v hre. Po
doplneni posledného prazdneho krizku alebo jeho odobranim hrac ziska celd skupinu.
d. RozSirena hra: Hracia plocha je zvdcSend pridanim Krizkov z jednej strany.




LYNGK

Ciel: Rezervovat si v priebehu hry 2 farby a vytvorit' stipec kamefiov s 5 roznymi farbami. Hra
kon¢i, akonahle hraci zahraji posledny mozny tah. Vyhrava hra¢, ktory ma viac stipcov kametiov.
Priprava hry:

Vedl'a hernej dosky sa umiestni po jednom kameni v farbach (Cerveny, zeleny, modry, biely a
Cierny). ZvysSné kamene v tychto farbach plus 3 granitové kamene sa nahodne umiestnia na dosku.
S granitovymi kamenmi (,,Zoliky“ reprezentujice I'ubovol'nt farbu) je mozZné pohybovat,, iba ak sa
nachédzajii vo vniitri stipca kametiov. Ostatné kamene rdznych farieb sti na zaciatku hry neutralne
a obaja hraci s nimi mézu pohybovat’. V priebehu hry moze kazdy hrac ziskat’ nadvladu nad 2
farbami. Kamene tychto farieb prestavaju byt neutralne a od tejto chvile s nimi moZe hybat’ iba
hraé, ktory dand farbu ovlada. Hra¢ moze vyhlasit’ ovladnutie farby iba nad jednou farbou naraz,
iba vo svojom t'ahu a to pred vlastnym pohybom.

Priebeh hry:

a. V kazdom tahu musi hra¢ premiestnit jeden kamefi, alebo jeden stipec na iny kameti alebo
stipec. NemoZete pristat’ na prazdnom mieste: kazdym pohybom musi narast’ stipec.

b. Pohyb kamena vedie bud na susedné pole alebo na najblizZSie vhodné pole, ktoré leZi na
priamke.

c. Existuje aj pravidlo ,,LYNGK®, ktoré umozni pohybu: Na svoje kopky rovnakej farby mozete
prejst aj opakovane, pokial nakoniec pristanete na hromadku. (Napriklad ¢erveny stipec sa moze
posuntit’ z Cerveného na Cervenu az po Cervend, aby pristal na zelenej,

d. Nie je dovolené vytvorit' stipec, ktory obsahuje duplikaty z obyZajnych farieb (viaceré Zoliky st
v poriadku).

e. Jeden neutrdlny kameil sa moézZe pohnut’ iba na jeden iny kamen (nesmie skocCit na 2 kamene a
vyssie).

f. Neutralny stipec kametiov méZe sko€it iba na rovnako vysoky alebo niZsi stipec inych kametiov.
g. Naproti tomu jeden kontrolovany kameti méZze sko¢it’' na jeden kameti alebo na stipec kametiov.
h. Ak sa hraci podari dokon¢it' tahom stipec o 5 réznych farbéach, odstrani ho z dosky a umiestni
pred seba. Na konci hry zain dostane 1 vitazny bod.

i. Ak hra¢ vytvori stipec 5 kametiov na vrchu s neutralnym kameiiom, tento stipec zostava az
dokonca hry na hracej doske a neprinasa vitazné body nikomu.

Yinsh

Ciel’: A. Jeden z hracov vzal z hracej dosky tri svoje krizky, o znamena, Ze vytvoril tri rady
piatich kamenov svojej farby. B. Na doske st umiestnené vSetky kamene, ale Ziadny hrac¢ neziskal
tri zo svojich krizkov. Vitazom sa stava hrac, ktory ziskal viac krizkov. V pripade, Ze obaja
ziskali rovnaky pocet kruZzkov, hra kon¢i remizou.

Pravidla:

a. Hra sa sklada z dvoch faz: 1. Pokladanie krizkov a 2. Presivanie krizkov

b. 1. Pokladanie kriZkov: Hraci striedavo pokladaju svoje kruzky na priesecniky hracej dosky.
Ako prvy zacne pokladat’ biely hrac. Tato faza hry kon¢i polozenim vSetkych desiatich krizkov na
plochu hracej dosky.

c. 2. Prestivanie kruzkov: Hrac, ktory je prave na tahu, vezme jeden kamen zo zasoby a poloZi ho
svojou farbou navrchu do jedného zo svojich kriizkov. Potom tento krtiZok presunie (bez kameria)
jednym smerom o I'ubovolny pocet poli na vol'ny priesecnik. Presivany kruZzok mozZe preskocit’
I'ubovolny pocet priese¢nikov alebo kameriov I'ubovolnej farby. Pokial vSak preskoci nejaké
kamene, musi skoncit’ presun na prvom vol'nom priesec¢niku za tymito kamefimi. Je zakazané
preskocit’ kriZok. VSetky preskocené kamene sa otocia, ¢im sa zmeni ich farba.

d. Ak vznikne na hracej doske stivisly rad najmenej piatich kamefiov, hra¢ ktorému patria ich




odstrani z dosky do z4soby a vezme si z dosky spét” jeden zo svojich krizkov. Ak tento rad
obsahuje viac ako pat’ kameniov, hrac¢ ktorému kamene patria odstrani z nich 5 'ubovolnych
kamerfiov, ktoré tvoria suvisly rad.

Kulami

Ciel’: Hrac ziskava kontrolu nad panelom tym, Ze zaberie vacSinu miest na rovnakom paneli.
Priprava:

Kazdy hrac si vyberie farbu a 28 gul'6¢ok. 17 panelov usporiadat’ v 'ubovolnom poradi.

Pravidla:

a. Hrac poloZi jednu z vlastnych farebnych gul'6¢ok na volny dostupny priestor a poloZi znacku na
gul'6¢ku.

b. Dalsia gul'6¢ka smie sa poloZit' do dvoch riadkov prelinajiicich sa naposledy umiestnenej
gul'6¢ky. Poznamka: riadok pokracuje naprie¢ akejkol'vek diery alebo medzery na poli

c. Gul'd6¢ku nie je mozZné umiestnit’ na rovnaky panel ako predchadzajica gul'6¢ka. Dva naposledy
pouZité panely su vypnuté pre d’alSiu gul'6¢ku.

Bodovanie

Panel s 6 poli ma 6 bodov. Panel so 4 pol'ami ziska 4 body atd’. Vitazom je hrac, ktory ziska
najviac bodov.

UROVEN 1

Pred rozpojenim hracej plochy, spocitajte skoére pre najvacsiu prepojenu oblast’ obsadend jednou
farbou. ( gul'6¢ky diagonalne vedla seba sa nepocitaju ako oblasti).

UROVEN 2

Pred rozpojenim hracej plochy, spocitat’ skére za vSetky velké retazce rovnakej farby s 5 a viac
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gul’6ckami (aj diagonalne). 5 gul'6cok = 5 bodov, 6 gul'6cok = 6 bodov atd’.

Einfach Genial — Kaledoskop

Ciel’: Hrac vyhrava, ak najnizsie skore, ktoré ma pre ktorykol'vek symbol, je vySSie ako vSetky
symboly s najniZSim skore ostatnych hracov.

Pravidla:

a. Pri hre s 1 alebo 2 hra¢mi pouZivajte iba bielu mrieZku na hernom pléane, 3 hra¢mi pouZite bielu
aj svetlosivi mriezku, so 4 hraCmi pouZite vSetky tri mrieZky na hracom plane

b. Hrac dostane 6 dlazdic

c. PoloZi dlazdicu na hraciu dosku

d. Bodujte oba symboly na dlaZdici, aj ked’ st tieto dva symboly rovnaké. Najprv hrac ziska body
za prvy symbol na dlaZdici a podl'a potreby posuva pocitadlo skore, potom ziska body za druhy
symbol. Skére vo vSetkych 5 smeroch dostupnych na dlazdici. Ohodnotte iba susedné polia v
priamych liniach. Symboly nesmu byt’ preruSované medzerami alebo inymi symbolmi.

e. Ak dosiahne na vysledkovej tabuli 18, za tento symbol sa nezbieraji Ziadne d’alSie body. Hrac
zavold ,,SOM GENIALNY“ a musi odohrat bonusovy tah: predtym, ako hra¢ vytiahne z vrecka
novy dielik

f. Hrac po vyhodnoteni potiahne nové dlazdice.

g. Ak hrac nevlastni Zetén so symbolom, ktory ma momentalne najnizSie skére , moZe vymenit
vSetky svoje dlazdice.

Mancala

Ciel’: Nazbierat’ nadpolovicni véacsinu kameniov (25 alebo 37 a viac).

Pravidla:

0. Hrac ma 6 jamiek a oproti 6 jamiek patri superovi. Vel'ké jamky po pravej strane je pokladia.
1. Do kazdej jamky vloZte 4 kameriov.




2. Tah: Z vybranej jamky (nie z pokladne) vyberti sa vietky kamienky a rozdelia sa po jednom od
jamky na pravo.

3. Postupuje sa v poradi vlastné jamky, vlastna pokladnica, siperove jamky, vlastné jamky.

4. Do stperovej pokladne sa nedava kamienok.

5. Ak posledny poloZeny kamen skonci vo vlastnej pokladnici, hrame eSte raz.

6. Ak skonci kamienok vo vlastnej prazdnej jamke, berieme si tento posledny kamienok a
kamienky zo superovej protil'ahlej jamke. V3etko vloZime do nasej pokladnice.

7. Hra konci, ked’ jeden z hrac¢ ma vSetky jamky prazdne.

8. Hrac, ktorému zostali v jamkach kamienky po skonceni hry, tieto presunie do svojej pokladne.
9. Vyhrava hrac, ktory ma viac kamienkov v pokladni.

Varianta hry:

Na zaciatku hry sa moZe dat’ iny pocet kamienkov do jamiek (rovnako do kaZdej jamky) 3 — 6.

Quixo

Ciel’: Vytvorit' rad (diagonalne alebo ortogondlne) z piatich kociek s rovnaky symbolom.
Priprava:

1. Na zaciatku hry su vSetky kocky na hracej doske poloZené tak, Ze hore nie je Ziadny symbol.

2. Hradi si zvolia symbol, ktory bude reprezentovat’ ich kocky, a vyZrebuju, kto za¢ne hru.
Pravidla:

1. Pocas t'ahu hra¢ vezme jednu kocku z okraja hracej dosky (jednu zo Sestnastich moznych),
ktora ma bud’ hornu stranu prazdnu, alebo je na nej umiestneny jeho symbol. Pokial je prazdna,
natoci ju tak, Ze jeho symbol bude od tejto chvile hore. Potom kocku umiestni na koniec jedného
netipIného radu alebo stipca a touto kockou zatla¢i na zostévajtice kocky v tomto rade alebo stipci.
Tym sa zaplni skor vytvorena medzera a hrac uloZi vybrant kocku na uvol'nené miesto.

Hra pre Styroch hracov:

1. Hradi tvoria dva timy. Pri stole sedia hraci z timu proti sebe a v priebehu hry si nesmu radit’.

2. Pocas t'ahu hrac vybranu kocku poklada na hraciu dosku so symbolom jeho timu hore a bodkou
k sebe.

3. Vyberat’ potom smie iba z kociek, ktoré st prazdne alebo nest symbol jeho timu s bodkou
smerom k nemu.

4. Rad sa hodnoti podl'a symbolov a umiestnenie bodiek na kockach nema na to vplyv.

3muskatieri

Ciel: Kardinalska garda sa snaZi printitit’ troch musSketierov zoradit’ sa v rovnakom riadku alebo
stipci. Traja musketieri sa snaZia opustit’ hru. Ak sii na rade a nie je pohyb podl'a pravidiel,
vyhravaju hru.

Uvodna poloha:

1. Musketieri st na stredovej diagondle od seba o jedno pole.

Tah:

1. Hrac, ktory ma troch musketierov, sa pohne ako prvy a potom obaja hraci striedaju sa v t'ahoch.
2. Postupne kazdy hrac posunie jeden z Zetonov, takto:

3. Musketier sa pohybuje vodorovne alebo zvisle, na susedné pole, ktoré je obsadené kardinalovou
gardou. Nepriatel takto zachyteny sa odstrani z dosky.

4. Musketieri nemo6zu chodit’ na prazdne pole.

5. Kardinalova garda sa pohybuje horizontalne alebo vertikalne a postupuje na prazdne pole.




6. Kardinalova garda Nevyhadzuje Ziadne iné figtrky.

Varianta s bodovanim:

1. Ak kardinalova garda vyhra, ziska tol'’ko bodov, kol'’ko ma Zeténov na tabuli.
2. Ak musketieri vyhraju, ziskaju desat’ bodov.

3. Po parnom pocte hier vyhrava turnaj ten, kto ziska najviac bodov.

Nonaga

Ciel’: Zoskupit’ vSetky svoje kamene k sebe, tak aby boli vedla seba v jednej stvislej skupine.
Priprava:

1. Z diskov vytvorte hraciu plochu v tvare Sestuholnika. PoloZte najprv prostredny disk, potom
okolo neho vytvorte kruh zo Siestich diskov okolo neho dalsi kruh z 12 diskow.

2. Kamene poloZte striedavo na rohové disky.

Pravidla:

1. Hra€ musi zahrat najprv svojim kamefiom a potom posuntit’ jednym z diskov hracieho pola.
2. Posunutie kamenia - hra¢ pohne jednym svojim kameniom po priamej linke. VZdy musi vykonat
cely pohyb aZ kam je to moZné. Zastavi sa o iny kameni alebo na konci hracieho pola.

3. Na kaZdom disku smie byt iba jeden kameri.

4. Presunutie disku: Po tahu kamefiom vezme hrac jeden z vol'nych diskov a presunie ho na ind
poziciu. Diskom ktorym hra, musi byt mozZné posuntit’ bez toho, aby by musel zaroven pohntt
inym diskom. Musi ist’ o disk z kraja, dotykajtici sa maximalne 4 inych diskov!

5. Pozor! Nesmie pohnut’ rovnakym diskom, s ktorym v predoSlom t'ahu pohyboval stiper.

6. NavysSe sa disk musi na ciel'ovej pozicii dotykat’ asponi dvoch inych diskov.

7. Je vSak dovolené presuntt disk a spdsobit’ tak situaciu, Ze opusteny disk zostane na mieste v
kontakte iba s jednym diskom.

Koniec hry:

Hrac ktory posunutim kamefia vytvori stvislu skupinu svojich troch kamefov vyhrava. Skupina
moZe tvorit’ linku, trojuholnik alebo ,,vécko“.

Guacamole

Ciel’: Byt prvym, kto ziska viac ako 50 bodov

Priprava:

1. Usporiadajte Styri dlaZdice do Stvorca dva krat dva s fialovym Sestuholnikom oznacenym ,, 11
na akejkol'vek vonkajSej hrane. DlaZdice m6Zu byt’ v akejkol'vek orientacii.

2. Vyberte si zacinajtiiceho hraca.

3. Obaja hraci umiestnia svoj Zetén na fialové zaciato¢né pole Sestuholnika.

Pravidla:

1. Prvy hrac hodi kockou a postiva svoju figirku v 'ubovol'nom kolmom smere (hore, dole, dol'ava
alebo doprava) rovnajuicej sa hodenému ¢islu. (Kocka sa moZe odloZit uZ sa nebude pouzivat).
2. Pocet bodov sa rovna €islu na poli, na ktorom figuirka pristala (pripocitat’).

3. PocCet stran tvaru na poli, na ktorom pristala figurka, urcuje, o kol'ko miest bude d’alsi hrac sa
pohybovat'.

4. Dvaja hraci nesmu byt na rovnakom poli.

5. Ak je hrac¢ v takej pozicii, Ze sa nemoze pohntit), straca svoj t'ah. Vtedy jeho stiper sa pohybuje
ako normalne, ako keby sa zaseknuty hrac presunul na tento tvar.

6. Hra pokracuje, kym hrac neziska viac ako 50 bodov.




7. Na policku: Cislo - sii dosiahnuté body; Tvar - o kol'ko poli sa stiper posunie.

Vysvetlenia:

1. Dosiahnutie okraja: Ak figirka dosiahne okraj dosky, figtirka sa odrazi a pokracuje v opacnom
smere. Pole na kraji sa nepocita dvakrat.

2. Hrac sa nesmie vratit’ na to isté pole v tom istom t'ahu.

Varianty:

1. Zvy3ovanie / zniZovanie vitazného poctu bodov.

2. Hra s pociato¢nym Sestuholnikom v strede.

3. Usporiadanie Styroch dlazdic do iného tvaru tetromina:Blok Z, I, T L

Pakal

Ciel:

Priprava:

1. Umiestnite bodovaciu drahu doprostred stola. MdZete si vybrat, ktort stranu chcete pouZit'.

2. Nahodne vyberte pocCet bodovacich Zetonov, ktory sa rovna poctu hracov +3. PoloZte ich licom
hore blizko bodovacej drahy.

3. ZamieSajte dosticky ciel'ov a vytvorte kopku licom dole.

4. Hrdc si vyberie farbu a poloZi vybrany dreveny disk na prvé policko bodovacej drahy.

5. Hrac si vezme jednu osobnu dosku hraca a jednu nahodnu kartu vzoru.

6. VloZte kartu vzoru na osobné dosku, moZete si 'ubovolne vybrat, ktort stranu pouZijete.

7. Hrac si vezme 11 farebnych Stvorcekov svojej farby a 4 priehl'adné Stvorceky.

8. Umiestni ich na svoju osobnu dosku tak, aby boli vSetky symboly na karte zakryté farebnymi
Stvorceky (iba jedno policko vasej dosky bude bez Stvorcekov). Zostavajuce Stvorceky poloZte na
stol.

9. Cas na skladanie: 45 sekiind pre I'ahk a 35 sekiind pre taZki trovef.

Pravidla:

1. Hréaci hraju sticasne.

2.V kazdom kole je potrebné dosiahnut’ ciel’ daného dostickou ciel'a pre aktualne kolo a vybrat’ si
bodovaci Zetén, aby ste posunuli svoj disk d’alej na bodovacej drahe.

3. Ciele dosiahnete, pokial’ si na dosticke ciel'a viditeIné 3 symboly a Ziadny iny symbol nie je
viditel'ny. VSetky ostatné symboly zakryté farebnymi Stvorci. Symbol je povaZovany za viditel'ny,
ak je zakryty priehl'adnym StvorCekom alebo nie je zakryty Ziadnym Stvorcom.

4. Na dosiahnutie ciele, musite posivat Stvorceky na hracej ploche, kym nendajdete. Postvat’
moZete iba StvorCeky na svoje doske a pocas hry ich nemozZete odstrafiovat'.

5. Jeden hrac si z kopky vytiahne prvi dosticku ciel'a a odkryje ju.

6. Sucasne iny hrac spusti stopky.

7. VSetci hraci sa snazia dosiahnut’ ciele a vziat’ si bodovaci Zeton skér ako vyprsi Cas.

8. Ak sa vam podari dosiahnut’ ciel skor, nez vyprsi cas (alebo ak myslite si, Ze ste to zvladli),
moZete si vziat' dostupny bodovaci Zeton.

9. Bud'te ale opatrni, pretoZe nie vSetky bodovacie Zetony umoZziiuju pohyb vasho disku!

10. Bodovaci Zet6n si mozZete vziat’ iba v pripade, Ze Cas eSte nevyprsal. MozZete si vziat’ iba jeden
bodovaci Zetén. Akonahle ste si raz bodovaci Zeton vybrali, neméZete ho zmenit a nemozete
postvat’ poli¢ka na svojej osobnej doske.

Koniec nastaveného casu pre kolo:

1. Ak vyprsi Cas a vy ste si nevzali bodovaci Zeton, vas disk sa na bodovacej drahe nepohne vpred.
2. Ak ste si vzali bodovaci Zeton, ale vaSa osobna doska neobsahuje spravnu kombinaciu




symbolov, tj. 3 symboly z aktualnej dosticky ciel'ov nie su viditel'né alebo su viditeI'né aj iné
symboly, vas disk na bodovacej drahe sa nepohne vpred.

3. Ak ste dosiahli ciel na vaSej osobnej doske, ale vzali ste si bodovaci Zetén, na ktorom je
zobrazeny jeden zo symbolov ciel'ovej dosticky, vas disk sa na bodovacej drahe neposunie vpred.
4. Ak ste dosiahli ciel a ak ste si vzali bodovaci Zet6n s inym symbolom, neZ st symboly na
dosticke ciel'a, bude vas disk presunuty na d’alSie policko na bodovacej dosticke s rovnakym
symbolom.

5. Symbol, ktory ste si vybrali (ak je toto policko uz obsadené inym hracom, disk sa umiestni na
disk hraca).

6. Teraz sa mdZete pripravit’ na d’alSie kolo. PoloZte vSetky bodovacie Zetony spét doprostred
stola. Odstrarite dosticku ciela z predchadzajiceho kola.

Koniec kola:

1. Ak vas disk preSiel Specialnou ¢iarou na bodovacej drahe (siva farba Ciary osvetlena
pochodiiami), vymefite jeden z farebnych Stvorcov na osobnej doske za priehl'adny. Vasa doska je
teraz t'azSie rieSiteI'na (mate menej farebnych Stvorcekov na zakrytie symbolov).

2. Ak sa disk nepohol, vymefite jeden z priehl'adnych Stvorcov na svoje osobnej doske Stvorcom
svojej farby (ak nie st dostupné Stvorceky vasej farby, tj mate uz 12 farebnych Stvorcekov na
osobnej doske, nerobte ni¢). Vasa hracia doska bude teraz I'ahSie rieSitel'na!

Koniec hry:

Hra kon¢i na konci kola, v ktorom jeden alebo viac hracov prekroci ciel'ovu ¢iaru na bodovacej
drahe, disk je na bodovacej drahe na jednom z poslednych 9 policok obklopenych lavou.

Tats My Fish

Ciel’: Vyhrava kolonia tucniakov, ktora zjedla najviac ryb.

Priprava:

1. 60 hracich dielikov sa obrati licom dole a zamieSaju sa, potom sa otocia a nahodne sa rozloZia
do 6smich striedajucich sa radov po 8, 7, 8, 7 .

2. Vyberte hraca, ktory pojde ako prvy, a striedavo poloZte jedného tucniaka na jednu z dlazdic, na
ktorej je len jedna ryba. (PouZite 4 tucniaky pre hru 2 hracov, 3 pre 3 hracov, 2 pre 4).

Pohyb:

1. Pocntic hracom, ktory sa vyberie ako prvy, moézu hraci v kazdom kole presunut jedného zo
svojich tucniakov.

2. Tucniaky sa méZu pohybovat’ po priamke o 'ubovol'ny pocet poli, ale nemézu preskocit ani
prejst’ cez iného tucniaka.

3. Ked sa tu¢niak pohne, dlaZdica, na ktorej predtym stal (iba tato), sa odstrani z hracej plochy. 4.
Hrac si ponecha dlazdicu, a prida k jeho skore (pocet ryb na nej sa povazuje za zjedené).

4. Ak jednému alebo viacerym hracom déjdu tahy, d’alsi hrac¢ (hraci) pokracujui v hre, kym na
hracej ploche nezostanu Ziadne prazdne dlazdice.

5. VSetky prazdne dlaZdice, na ktoré nie je mozZné pristat’ legalnym tahom, si odstranené a Ziadny
hrac si ich neponechava.

6. Tip GX: Ked' sa dlaZdice odlepia od dosky, tu¢niaky sa mdézu izolovat v malych oblastiach.
Tucniaky mo6zZu blokovat’ aj iné tu¢niaky, ktoré im stoja v ceste.

Koniec hry:

1. Ked’ sa vSetkym hracom minu vSetky tahy, kazdy hrac si vezme posledné dlazdice, na ktorych
stoja ich tucniaci, a prida ich ku pl6skam, ktoré uz vyhral.

2. Kazdy hrac potom spocita celkovy pocet ryb zobrazenych na jeho dlaZdiciach.




Fotosynteza
Ciel: Ziskat body podl'a tirodnosti miesta, v ktorom vése strom vyrastol.

Priprava:

1. Herny plan umiestnite na stred stola.

2. Kazdy hrac si vezme 1 dosku hraca, 1 maly slneCny Zeton, 6 Zetonov semienok a 14 stromov: 8
malych, 4 stredné a 2 velké (zodpovedajuice odrode stromov na vasej doske hraca).

3. Zetény vitaznymi bodmi (VB) rozdel'te do 4 hroméadok (podla ich odtiefia zelenej a poctu
listov) v zostupnom poradi tak, Ze najvysSie body su vZdy na vrchu kaZdej hromadky.

4. Na kaZdu dosku hraca na zodpovedajtce vol'né miesto umiestnite 4 Zetony semienok, 4 malé
stromy, 3 stredné stromy a 2 vel'ké stromy. Maly slne¢ny Zet6n poloZte na stupnicu na doske
hracov na ,,0“.

5. Zostavajuce 2 Zetény semienok, 4 malé stromy a 1 stredny strom umiestnite vedl'a dosky hraca;
toto su semienka a stromy, ktoré ma kazdy hrac¢ dostupné na zaciatku hry.

6. Zetén prvého hraca si pred seba umiestni najmladsi hra¢ (bude zacinajicim hracom).

7. Hraci postupne umiestnia 1 zo svojich dostupnych malych stromov na vonkajsi okraj herného
planu (pdda s 1 listom). Potom znovu opacnom poradi postupne a rovnakym spdsobom umiestnia
eSte druhy maly strom.

8. Nakoniec umiestnite slne¢ny kotic na symbol slnka na hernom pléane (uistite sa, Ze mate dost’
priestoru okolo herného planu, aby sa slnko mohlo vol'ne pohybovat’ na vSetkych 6 poziciach —
rohoch).

9. Ako prehl'ad poctu kol, umiestnite zostupne 1., 2. a 3. Zetony pocitadla kél do jednej hromadky
vedl'a herného planu.

10. Pokial nehrate pokrocilu verziu, dajte 4. pocitadlo spat’ do krabice.

11. Hra pre 2 hracov: 3 najtmavsie zelené Zetony s VB, ktoré maju na sebe 4 listy nechajte v
krabici, nebudete ich pouZivat'.

12. Ak by ste mali zobrat’ Zetény VB za stromy vyrastené v strede na mieste so 4 listami, vezmite
si namiesto toho Zetony z hromadky s 3 listami.

Pravidla:

1.V tejto hre je hlavhym cielom ¢o najviac maximalizovat’ rast svojich stromov pocas doby, kedy
slnko trikrat ,,obehne® herny plan. Zakazdym, ked’ sa slnko zastavi na rohovej pozicii, odohra sa
jedno kolo.

2. Kazdé kolo ma dve fazy:

A. Faza fotosyntézy (zbieranie bodov svetla)

B. Faza Zivotného cyklu (hranie akcii vd'aka pouZitiu bodov svetla)

A. Faza Fotosyntézy:

1. Hrac so Zeténom prvého hraca pohne slnec¢nym koticom v smere hodinovych ruciciek na d’alSiu
rohovu poziciu Sesthranného herného planu.

2. Body svetla sa nasledne pocitajui podl'a novej polohy slnka. (Poznamka: slnko sa v prvom kole
hry nepostiva.)

3. Hraci ziskaju body svetla za kazdy strom, ktory nie je v tieni iného stromu.

4. Stromy vrhaju tiene na iné stromy vratane stromov rovnakej odrody.

5. Strom, ktory stoji v tieni iného stromu, ziska body svetla iba vtedy, ak je vyssi nez strom, ktory
na neho vrha tief.

6. Hraci si pridaju body svetla pohybom malého slnecného Zetonu na stupnici na svojich doskach
hréacov.




7. Body svetla sa v kaZzdom kole pripocitaju a su hodnotené nasledovne:

a. Maly strom ziska 1 bod.

b. Stredny strom ziska 2 body.

c. Velky strom ziska 3 body.

d. Zetény semienok neziskaju Ziadne body.

8. Velkost' tieov: Kazdy strom vrha tiefi smerom od slnka:

a. Malé stromy vrhaju tiei s vel'kost'ou 1 policka.

b. Stredné stromy vrhaju tiefi s vel'kost'ou 2 policok.

c. Vel'ké stromy vrhaju tieni s vel'kost'ou 3 policok.

B. Faza Zivotného cyklu:

Hned’ ako majt vSetci hraci spocitané a zaznamenané body svetla, pokracuje kolo v smere
hodinovych ruciciek zacinajic hraCom so Zeténom prvého hraca.

1. Hra¢ na tahu mozZe I'ubovol'ne utratit’ svoje body svetla za akykol'vek pocet akcii (mozZe
vykonat’ aj viac akcii rovnakého typu).

2. Pocas svojho tahu vSak hra¢ neméze vykondavat viac ako jednu akciu na rovnhakom mieste na
hernom pléne.

Typy akcii:

a. NAKUPOVANIE:

1. Hrac¢i m6zu pouZit’ svoje body svetla na naktpenie semienok alebo stromov akejkol'vek vel'kosti
zo svojej dosky hraca.

2. Cisla vedl'a nich zodpovedajti ich hodnote v bodoch svetla.

3. Musia vSak nakupovat' vZdy odspodu v danom stipci (od najmensej hodnoty k najvyssej).

4. Hned' ako si hrac kupi vSetko, ¢o chce a odpocita dant hodnotu v bodoch svetla, presunie
nakupené kusy vedl'a svojej dosky hraca medzi dostupné stromy/semienka.

POZNAMKA: Na konci pripravy hry sii dostupné 2 semienka, 2 malé stromy a 1 stredny strom.
Tieto kusy moZete kedykol'vek zasadit,, bez toho aby ste za ne platili pocas akcie nakupovania.
Akékol'vek iné semienka a stromy, ktoré si hrac praje pouZit’ zo svojej dosky, musi najskor
nakupit za body svetla a umiestnit’ ich do dostupnej oblasti.

b. SADENIE SEMIENOK:

1. Hrac¢i mo6zu zasadit’ semienka okolo jedného alebo viacerych svojich stromov.

2. Za kazdé zasadené semienko musia zaplatit’ jeden bod svetla.

3. Dostupné semienko moze byt’ vysadené vo vzdialenosti, ktora je urena velkost'ou stromu, z
ktorého pochadza. Semienko méZe byt zasadené v 'ubovolnom smere:

1 policko od malého stromu. / aZ 2 policka od stredného stromu / aZ 3 policka od velkého stromu.
4. K zasadeniu semienka dochadza z policka, kde je strom, z ktorého pochadza.

5. Pocas jedného tahu nemoZe hrac vykonat viac ako jednu akciu na tom istom policku herného
planu.

6. NemdZe teda pocas jedného kola zasadit’ viac semienok pochadzajucich z jedného stromu. 7.
Nemo6Ze ani nechat’ vyrast’ strom a ihned (v tom istom t'ahu) z neho zasadit’ semienko.

c. RAST STROMOV:

1. Semienko alebo strom mozZu byt nahradené iba stromom, ktory ma nasledujticu velkost’.

- Rast malého stromu zo semienka stoji 1 bod svetla.

- Rast stredného stromu z malého stoji 2 body svetla.

- Rast vel'kého stromu zo stredného stoji 3 body svetla.

2. K rastu stromov mozu hraci pouzit’ iba dostupné stromy, ktoré mali bud’ na zaciatku hry alebo si




ich v predchadzajucich akciach kupili.

spat’ na dosku hraca.

4. Hréaci ich umiestiiuji podla velkosti na prislusné vol'né miesta, o najvyssie v danom stipci. 5.
Pokial na doske hraca nie je vol'né zodpovedajice miesto, strom alebo semienko je natrvalo
vyradené z hry a vratené do krabice.

d. ZBIERANIE BODOV:

1. Hraci sa m6zu rozhodnut zbierat’ Zetony VB tak, Ze ukoncia Zivotny cyklus svojich vel'kych
stromov. Na to potrebujui 4 body svetla a vel'ky strom.

- Velky strom sa odstrani z herného planu a umiestni na najvyssom bode na doske hraca.

- Hrac si potom vezme Zeton VB, ktory je na vrchu hroméadky zodpovedajticej typu pody, kde
vel'ky strom vyrastol.

- Pokial’ v prislusnej hromadke uZ nie si Ziadne Zetény, hrac si vezme horny Zetén z hromadky s
niZSim poctom listkov.

Koniec kola:

1. Potom, co v3etci hraci odohraju svoj tah, odovzda prvy hrac Zetén prvého hraca d'alSiemu
hracovi v smere hodinovych ruciciek.

2.Tento hrac¢ pohne slne¢nym kotti¢om na d’alSiu poziciu a opét’ zacina faza fotosyntézy.

3. Ked' slnko obehne raz okolo celého herného planu, odoberte horny Zetén pocitadla kol z jeho
hromadky a vrat'te ho do krabice.

Koniec hry:

1. Hra kon¢i, ked’ slnec¢ny kotdic obehne trikrat okolo herného planu a Zetony pocitadla kél su
vSetky odobrané.

2. Hradi si spocitaju vitazné body na svojich Zetonoch.

3. Za kazdé 3 neutratené body svetla si pridaju 1 vitazny bod (0-2 body svetla neziskajui Ziadny
VB).

4. Hrac s najviac VB vyhrava hru.

5. V pripade zhodného vysledku je vitazom hra¢, ktory ma na svojej doske hraca viac semienok a
stromov.

Pokrocila varianta hry:

1. Pridajte Stvrty Zeton pocitadla kol, ktory hre prida d’alSie obeh slnka okolo herného planu.

2. Hréaci nem6Zzu zasadit’ semienko alebo nechat’ vyrast strom v tieni iného stromu.
Improvizacia: Je to krasna hra, a je tu mnoho moZnosti ako si ju vylepsit’

1. realistickejSie tienenie

- kaZdy stom vrha tiefi o hodnote svojej vysky

- na kazdom d’'alSom poli sa hodnota tienenia zniZuje o 1

- pocet ziskanych slnkom fotosyntézou sa potom zniZuje o hodnotu tiefia (takZze mam stromy
vysky 1,3,_,_,3,_,_,2 a slnko ide zl'ava, dostava sa 1,2,2,1 namiesto 1,3,0,0)

2) uvodné rozmiestnenie podobne ako v osadnikoch (1 strom sa dava v poradi hracov, druhy
potom v opacnom poradi)

3) moznost’ vysemenia: pokial zaplatim o 1 slnko siperovi, m6Zem sa vysemenit’ na jeho
semienku a jemu ho vraciam spat’ na dosku

4) stromy koreSponduju k rocné obdobiu: (lipa jesen, smrek zima, javor jar, dub leto)

- urCite by Slo vymysliet’ Ze 6 otoceni predstavuje (jar-x-leto-x-pozim, zima )

- hraci potom mozu vo svojom obdobi nakupit’ polozky o 1 - lacnejSie (minimalne vSak vzdy za 1)




5) Skaly: - na niektoré polia v plane poloZite jednoducho Zetén a to znamena Ze na danom poli nic¢
neporastie

Iné mozZnosti:

1. Zacat’ s 3 stromcekmi: Nechat’ hracov postavit’' si na mape 3 malé stromy pri priprave hry.
Alebo dokonca 4 malé stromy pri hre pre 2 hracov. 2 svetelné body, ktoré ziskate podl'a
oficidlnych pravidiel pre pripravu hry len s 2 malymi stromami, vedd v prvych niekol'kych kolach
k nudnej hre podla skriptu. Mat’ 3 malé stromy a 3 svetelné body by zrejme viedlo k zaujimavej
variabilite v tom, ako I'udia realizuju svoje pociatocCné stratégie.

2. Vyrovnanie vyhody prvého hraca:

1. Stvrty hra¢ moZe v 4. kole zasiat’ semienko ako prvy do stredu!

2. Dorazne odporicam pouZit' pravidlo tiefia.

3. Hnojivo: V tejto variante sliZi smrt’ stromu ako ,,hnojivo® alebo opdtovné vstrebavanie Zivotnej
sily pre stromy rovnakej odrody; za vykonanie tejto akcie su hraci odmefiovani svetelnymi bodmi.
Priprava: Pripravte hru ako zvycajne, ale nepouZivajte Stvrti kopku Zetonov vit'aznych bodov.
Hra: Hra pokracuje normalne s vynimkou dvoch Specialnych pravidiel.

1. Na zaciatku novej slneCnej revolicie odstraiite vrchny Zetén vitaznych bodov z kaZzdej z troch
kopok vitaznych bodov pred vypoctom ziskanych svetelnymi bodmi a vratte ich do krabice.

2. Vidy, ked’ hrac¢ posunie strom k jeho smrti, vezme si vrchny Zetén vitaznych bodov z prislusnej
kopky a potom urci, ¢i moze ziskat’ body hnojiva. Body hnojiva sa ziskavaju, pokial sa v rdmci
troch poli¢ok nachadza dalsi priatel'sky strom.

3. Pri pouZiti ,,hnojiva“ okamzZite vykonajte hodnotu Zeténu vit'aznych bodov na svetelné body. Na
vypocet poctu ziskanych svetelnych bodov scitajte jednotky a desiatky k hodnote Zeténu vitaznych
bodov. Napriklad, Zeton VP s 19 bodmi prinasa 10 svetelnych bodov: 19 =1 + 9 = 10.

4. Stratégia: Je to pokus o podporu skorSej sut'aZe o Zetony VP (namiesto toho, aby sa vacSinou
ziskavali v neskorsej faze hry) a zarover sa zvysilo ziskavanie svetelnych bodov pre skorsiu
expanziu. M6Ze to tieZ podporit’ skorsi ihyn stromov namiesto rozsiahleho pestovania stromov za
ucelom ziskavania bodov, takZe dochadza k viacSej obmene stromov.

Stratégia

Santoriny

Ciel’: Dostat’ svojho stavitel'a na tretiu Cast’ budovy, posledny krok musi byt’ smerom hore.
Pravidla:

Tah: Najprv pohyb a potom stavba jedného dielika domu.

1. Hraci si umiestnia svojich dvoch stavitel'ov.

2. Pohyb s jednym stavitefom na jeden z smich susediacich poli v rovnakej vyske.
3. Najviac o jeden stupen vysSie sa moZe pohnut’ stavitel’.

4. Smerom dole nie je vySkové obmedzenie.

5. Nové pole musi byt volné, bez stavitel'a alebo kupoly.

6. Stavba jedného dielika na susediace pole po pohybu.

7. Stavba ukoncena s kupolov, je nedostupna, chranena proti vystupu stavitel'a.
Bozské schopnosti:

0. KaZdy hrac dostane jednu kartu boZstva.

1. Karty, ktoré obsahuji popis zmeny pravidiel.




2. Karty si oznacené s poctom hracov v hre, kedy sa daju pouZit.

3 Niektoré kombinacie kariet st zakazané.

Varianta:

1. Zlaté rino: Zvol'te boZsku schopnost’ s ikonou zlatého rtna a tito kartu polozte vedla hracej
dosky. Této vlastnost’ bude spojena s baranom. Prvy hrac poloZi po uloZeni stavitel'ov figtrku
barana. Druhy hrac¢ zacne. Figtirka stavitel'a susediaci barana po cely zbytok t'ahu méa schopnost’
barana.

2. Hrdinovia: Schopnost hrdinov je karta so schopnost'ou (fialova ikonka), ktort je mozné pouZzit
raz pocas hry nepovinne. Neda sa pouZit’ spolu so zlatym rinom.

Quoridor

Ciel’: Doviest svoju figtirku zo stredného pol'a krajného radu na I'ubovol'né pole protil'ahlej strany.
Pravidla:

1. Tah: Hra¢ moze posunt figtirku alebo umiestnit’ na hraci plan zatarasu.

2. Zatarasy je potrebné obchadzat’

3. Zatarasou sa nesmie tplne uzatvorit rad/stipec. Musi zastat’ cesta z jednej strany na druhu.

4. Ak je pred figirkou stiperova figirka a za nou volne pole, mdZe sa preskocit’ cez.

Chyt’ leva - Dobutsu shogi

Ciel’: Zajat’ superovho leva alebo presuiite svojho leva do stiperovej oblasti.

Priprava:

Postavite dosku a umiestnite svoje figtirky na pociatocne polohy.

Pravidla:

1. Pohyb: Kazdy kus sa moze presunut’ na ktorykol'vek pril'ahlé pole v smere jedného z bodky
vyznacené na diele.

Lev: mo6Ze sa pohybovat’ jedno pole do vSetkych smerov.

Slon: Slon (Zou) mdZe sa posuntt o jedno policko l'ubovolnym diagonalnym smerom.

Zirafa: Zirafa (Kirin) moZe sa posuntit’ o poli¢ko dopredu, dozadu alebo bokom.

Kuriatko: (Hiyoko) moZe sa pohntit iba o jedno pole dopredu. Odchadza a vracia sa na hraciu
dosku Casto. A ked’ dosiahne stperove tizemie v modrej alebo zelenej farbe, povysi sa a ukaze sa
ako silna Sliepka figurka sa otoci na rubovu stranu.

Sliepka: Pri povy3eni na Sliepka (Niwatori), je mocnej$a ako Slon resp Zirafa. MoZe ist v
I'ubovolnom smere okrem diagonalne dozadu.

2. Ako hrat”:

1. Hrac postva jednu zo svojich figtrok.

2. Ak figurka skonci na poli so stiperovou figtirkou, Zoberte ju z hracej plochy k sebe.

3. Zajaté figirky moéZete vloZit’ spat’ do hry alebo drzat ju v zalohe.

4. Svoju figurku neméZete posunit’ na pole s inou vasou figirkou

5. Leva nemoZete presuntit’ na pole, ktoré je napadnuté s figtirou vasho stpera.

6. Namiesto prestuivania jednej zo svojich figiirok méZete pouZit' a poloZit’ jednu zo svojich
zajatych figtirok na ktorykol'vek prazdne pole ako vasu figarku.

7. Ked presuniete svoje kuriatko do superovej oblasti, na jedno z troch najblizSich policok od
supera, povysite kuriatko na sliepku.

8. Ak poloZite svoje kuriatko, ktoré ste zajali, priamo do stiperovej oblasti, zostane kuriatkom, a
musite sa raz pohnut, kym sa vaSe kuriatko povysi na sliepku. NemoZete umiestnit’ svoje kuriatko




ako sliepka na dosku.

9. Ked' chytite stiperovu sliepku, premeni sa spdt na kurca vo vaSom zajati.

10. Ked’ dojde k trojitému opakovaniu (rovnaka pozicia na hracej doske a zachytené figtrky sa
objavili trikrat), hra sa skonci remizou.

11. Ak neméte ako potiahnut’ figirkou a nemate zajatud figurku (t.j. patova situdcia), prehrali ste.

Bison

Ciel

A. Cielom byvolov je preniest’ asponi jedného cez rieku na druhej strane hracej plochy.

B. Cielom Indidnskeho nacelnika je chytit’ vSetky byvoly alebo ich zastavit so svojimi psami.
Priprava:

11 byvolov je zoradenych za riekou pozdiz jednej strany hracej dosky. Indidnsky néacelnik je
umiestneny na centralnom poli pred riekou, lemovany dvoma psami na oboch stranach.
Pravidla:

1. Byvoly sa pohybuju ako prvé.

2. Byvoly sa m6Zu pohnut’ dopredu len o jedno policko.

3. M6Zu prechadzat’ cez rieky, ale nedokaZu vyhodit’ stiperove figurky.

4. Psy sa mdzu pohybovat’ na 'ubovol'ni vzdialenost’ v 'ubovol'nom smere - horizontélne,
vertikalne alebo diagonalne.

5. Psy nemdzu prechadzat’ cez rieky, ani lovit, ale méZu blokovat’ postup byvolov tak, Ze sa pred
nich postavia.

6. Indiansky nacelnik sa méze pohybovat len o jedno pole v 'ubovol'nom smere (ako kral v
Sachu).

7. Indiansky nacelnik nemdZze prejst’ cez rieky, ale dokaZe odstranit’ byvola. Ked’ sa presunie na
pole obsadené byvolom, byvol je zajaty a odstraneny z hracej plochy.

Koniec hry:

Hra konci, ked’ sa dosiahne jeden z dvoch ciel'ov.

Variant:

1. Je rychla hra a je spravodliva, ked’ sa hra niekol'’kokrat za sebou.

2. Ak hrac s byvolmi vyhra prvu hru, hra sa znova s byvolmi, ale s jednym byvolom menej; ak
opdt’ vyhra, o dva byvoly menej a tak d’alej.

3. Ak hrac s indianskym nacelnikom vyhra prvu hru, hra znova s nacelnikom, ale teraz moze jeho
super zacat' pohybom dvoch byvolov, ak nacelnik opat’ vyhra, zac¢nu tri byvoly a tak d’alej.

Kamisado

Ciel’: Osemhrannt ,,draciu veZu“ dostat’ na opacnu stranu tabule.

Pravidla:

1. VeZe sa pohybuju v priamych liniach, bud’ dopredu, alebo diagonalne dopredu.

2. Musite posuntt’ vezu farby zodpovedajuicej polu, na ktorom sa siperov pohyb skoncil

3. VeZa nemozZe preskocit’ vlastnu alebo siperovu vezu.

4. Ak sa nemozZete pohntit, stiper sa opédt’ pohne a posunie vezu tak, aby zodpovedala farbe polu
obsadeného veZou v predoSlom t'ahu.

Sumo: Hra na tri vitazné partie (pocet partii podl'a dohody).

5. Ak veZa dosiahne opacnu stranu, budi povysené na ,,Sumo“ a budi mat mozZnost’ posivat
superove figurky dozadu nasledujicej partii.




Katarenga

Ciel’: Ako prvy presuntt dve vlastné figtirky za superovu zakladnu ciaru.

Priprava:

1. Umiestnite Styri dosky a vytvorte hraciu plochu. VSetky dosky sa daju otacat, prevracat’ a
umiestiiovat’ do Styroch rohov rdmu hernej dosky.

2. Na zakladnu ciaru postavte figtrky jednej farby a oproti figurky druhej farby.

Pravidla:

1. Figurky sa pohybujut podl'a farby pola.

2. Tah musi skon¢it najneskor na d'alsom policku s rovnakou farbou (Z1té, Gervené)

3. Na policku moZe byt naraz iba jedna figtirka.

4. Ak tah kon¢i na policku so stiperovou figtirkou, stiperova figtrka je odstranena z hry.

5. Vykonany t'ah sa nemdZe vziat spat’.

6. Dotknutou figtrkou je povinnost’ tahat’.

7. Dotknutu stiperovu figurku je treba zobrat ak je taky legalny t'ah.

8. Ak presuniete jednu zo svojich figtirok na stiperovu zdkladnu ciaru, jej t'ah tam konci.

9. Na jej presun zo stperovej zakladnej ¢iary do stiperovho tabora je potrebny d’alsi t'ah. Pohyb za
stiperovu zakladnu Ciaru a obsadenie nepriatel'ského tabora sa pocita ako samostatny tah. Figtrka
je teraz v bezpeci a nemdZe sa vratit do hry.

Koniec hry:

1. Ak sa dostanti dve vlastné figurky za stiperovu vyhravate partiu.

2. Ak super uz nema dostatok figirok na obsadenie oboch vaSich taborov.

Tipy:

Odveta: Po skonceni hry by ste mali hrat’ d’alSiu hru. Otocte hraciu dosku tak, aby biely teraz hral
s ciernou zakladnou ciarou a naopak. Tym sa zabezpeci, Ze nikto nevyhra (ani neprehra), pretoZe
jedna strana hracej dosky pontika silnejSiu Startovaciu poziciu ako druha.

Sachové hodiny: Hrajte KATARENGU so $achovymi hodinami (alebo aplikaciou so $achovymi
hodinami).

Karty

Dixit

Ciel’: Vyhra hrac, ktory sa najd’alej dostane so zajacom po poslednej karte.

Priprava: (6,5,4 hracov)

1. Pre kaZdého hraca sa poloZi jeden zajac na zaciatok bodovacej tabul’ky.

2. Po zamieSani obrazkov, kazdy dostane 6 kariet. Z ostatnych kariet sa potom bude t'ahat’.

3. Hraci dostanu hlasovaci Zeton.

4. Rozdané karty sa neukazuju nikomu.

Pravidla:

1. Jeden z hracov bude rozpravac. Vyberie si jeden zo svojich kariet. Povie nico, o sa hodi k tejto
karte. MoZe to byt slovo, zvuk, veta, ndzov umeleckého diela, filmu, pesnicky, basen, porekadlo,
riekanka a pod. Tuto kartu poloZi licom dole na stol.

2. Ostatni hraci si vyberu zo svojich kariet takd, ktora najviac sa najviac hodi rozpravacej. Tuto
kartu potom priloZia tieZ licom dole ku karte od rozpravaca.




3. Rozpravac zamiesSa tieto karty potom ich poloZi vedl'a seba licom hore. Lava karta je ako prva.
4. Najdenie rozpravacovej karty:

5. Hlasovanie je tajné a rozpravac¢ samozrejme nehlasuje.

6. KaZdy si pred seba da hlasovacie cislo, ktoré by mal ukazovat’ poradové ¢islo odhadovanej
karty rozpravaca. Na vlastnu kartu sa nesmie hlasovat.

Bodovanie:

- 0 spravnych oznaceni: Rozpravac 0 bodov ostatny 2 body

- VSetci trafili spravne: Rozpravac 0 bodov ostatny 2 body

- Spravne aj nespravne: Rozpravac a ktory trafili 3 body

- Okrem rozpravaca kazdy dostane 1 bod za hlas za svoju kartu.

7. Body sa vykonaju na tabul'ke, ako kroky so zajacom.

8. Dal3i rozpravac bude vlavo od predoslého rozpravaca.

Floriferous

Ciel’: Vybrat, sparovat’ a usporiadat’ kvety tak aby sa ziskal najviac bodov.

Priprava:

1. Karty kvetov poloZit' do 5 stipcov (niektoré st otocené licom dole).

2 Pocet riadkov v mrieZke sa rovna poctu hracov.

3. v dalSom spodnom riadku su karty Zelani, ktoré poskytuji potencialne mozZnosti bodovania.

4. Nad kartami kvetin su tabul'ky pre jednotlivé kola s podmienkami na ziskanie bodov.

5. Pred kvetiny v prvy stipci poloZia sa figtirky hracov.

6. Na niektoré kvety sa poloZia Zetony diamantov.

7. KaZdy hrac dostane kvetiny svojej farby.

Pravidla:

1. Prvy hrac je s figturkou v najvysSom riadku.

2. Z nasledujticeho stipca si vyberie kvetinu alebo kartu Zelania do svojej zbierky.

3. Postupne sa minii vietky stipce, po poslednom sa doplnia karty do mriezky a v druhom kolo sa
vyberaju v opacnom smere.

Bodovanie:

1. Na kartach kvetin st urcité farby a chrobéaky ktoré prinasaju body

2. Splnené karty kytic davaju body.

3. Najviac ozdob v zahrade dostane 2 body (karta poharu caju).

4. Tabul'ky kol: splnena podmienka da hracovi body (kvety, chrobéaky) 1. kolo/5 bodov, 2. kolo 3b.
5. Karty Zelanie pridaju body (farby, chrobaky)

Arboretum

Ciel: Hrac s najvyssim sti¢tom bodov za obodované stromoradia sa stava vitazom.

Priprava hry:

1. 4 hracov / 10 druhov (80 kariet), 3 /8 druhov (64 kariet), 2 / 6 druhov (48 kariet)

2. Rozdajte hracom 7 kariet, ktoré tvoria pociatocné karty hracov.

3. Ostatné karty umiestni licom dole doprostred stola ako spolo¢ny balik na tahanie.

Pravidla:

1. Tah:

- dobrat’ si 2 karty, smiete dobrat’ bud’ z vrchu doberacieho balicka alebo z vrchu odkladacej kopky




ktoréhokol'vek hraca, vratane svojej vlastnej. Smiete si dobrat’ karty aj z dvoch réznych miest.

- zasadit 1 kartu do svojho arboréta, musite kartu zasadit’ tak, aby vZdy susedila niektorou stranou
(vodorovnou alebo zvislou) s asponi jednou d’alSou kartou vo vaSom arboréte.

- odhodit’ 1 kartu zo svojej ruky licom nahor pred seba na vlastny odhadzovaci balik.

- V ruke musi zostat presne 7 kariet

2. Zaverecné bodovanie:

Koniec hry nastane vo chvili, ked sa tiplne vyprazdni spolo¢ny doberaci balicek. Hrac, ktory si z
balicka dobral poslednti kartu, dokonc¢i svoj t'ah Gplne normélne a potom okamZite nasleduje
zavereCné bodovanie.

- ked niektory druh sa vymenuje, vSetci hraci odhalia karty tohto druhu z ruky,

- Hrac, ktory odhalil karty daného druhu s najvyssim celkovym sictom hodn6t, ma pravo vo
svojom arboréte obodovat’ jedno stromoradie tohto druhu.

-VYNIMKA! Ak méte v ruke s ¢islom ,,8%, ale niektory protihra¢ mé v ruke rovnakého stromu s
¢islom ,,1%, potom sa pri scitani hodn6t zniZi hodnota karty s ¢islom ,,8“ na ,,0“. (Karta s ¢islom
,»1“ zostane aj nad’alej ,,1%.)

-1. poznamka: Ak ziskate pravo obodovat’ stromoradie druhu, ktory vo svojom arboréte vobec
nemate vysadeny. V takom pripade sice neziskate za dany druh Ziadne body, ale moZno tym
odoprite bodovy zisk niektorému protihracovi.

2. poznamka: Ak nikomu v ruke nezostala Ziadna karta daného druhu, maju vSetci hraci pravo
obodovat vo svojom arboréte jedno stromoradie tohto druhu.

3. Stromoradie:

1. Stromoradie je vzostupny Ciselny rad kariet susediacich aspoii jednou stranou, pricom prva a
poslednd karta tohto radu musi byt’ od rovnakého druhu. Prave bodovanému druhu musi
zodpovedat’ iba najniZSie a najvyssie karty v stromoradi, karty medzi nimi mozZu patrit’ k
I'ubovolnym druhom.

2. 1 bod za kazdu kartu v stromoradi

3. 1 bod navySe za kazdu kartu v stromoradi, ak su karty v tomto stromoradi od rovnakého druhu
a stromoradie Cita aspon 4 karty.

4. 1 bod navyse, ak stromoradie zacina hodnotou ,,1¢.

5. 2 body navyse, ak stromoradie kon¢i hodnotou ,,8“.

1. poznamka: Rovnaku kartu moZno pouZit’ pri bodovani niekol’kych stromoradiach (r6znych).
2. poznamka: Ak mate v arboréte hned’ niekol'ko pouZiteI'nych stromoradi jedného druhu, vidy
smiete obodovat iba 1 z nich.

Krycie Mena

Ciel’: Hra konci, ked’ je vrah odhaleny, alebo ked’ tim priradi vSetkych svojich agentov k ich
kodovym menam.

Priprava:

- Rozdelte sa do 2 timov a vyberte 1. hlavného Spiéna pre kazdy tim

- Nahodne umiestnite 25 kariet do mriezZky 5 x 5

- Obaja Hlavni 3pioni sa pozru na kartu ,,KI'ac“, ktora ukazuje ich cielovych agentov a Vraha.
Hlavni Spioni sa striedajd v jednoslovnych indiciach, za ktorymi nasleduje #. [NemoZe byt jednym
zo skutocnych kodovych slov]

- 4 svetla okolo klticovej karty hovoria, ktory tim zacina (napr. Cerveny)
- Zacinajuci tim ma na uhadnutie 9 slov, druhy tim ma iba 8 slov




- Karta dvojitého agenta ma 2 rozne farebné strany a pouZiva ju zacinajuci tim

Pravidla:

- Na zaciatku hlavny $pién ddva JEDNO SLOVNU INDICIU a # (nejaké ¢islo) a nehovori ni¢ iné!
Nemaji dovolené pozerat’ sa na karty alebo davat’ neverbalne stopy. Slovo nemdze byt Ziadne zo
skutocnych kédovych mien pouZivanych v hre!

- Snazit’ sa primét svojich spoluhracov, aby uhadli spravnych agentov na zaklade indicie

- Spoluhraci si vybert hovorcu,ktory sa dotkne 1 karty (musi uhadnut aspon 1)

- Ak je to spravne, umiestnite jedného z vasSich agentov na vrch slova

- MoZete uhadnut’ d’alSie slovo (aZ o 1 viac, ako je dané # cislo) alebo vzdat’ sa pokracovania (pas)
- Je povoleny iba 1 tip navySe ako ¢islo z indicie #.

- Ak je to nespravne, umiestnite nad slovo agenta druhého timu, neutralneho ¢loveka alebo vraha

- Tym sa ukonci t'ah a pokracuje druhy tim.

- Ak je umiestneny vrah, prehrava tim!

- Ak pracovnici v teréne uhadnu spravne, mo6Zu pokracovat’ v hadani, kym im ned6jdu napady
dostane stopku alebo sa dostane k velitel'ovi Spiona # + 1 alebo kym oznacia nespravnu osobu.

* Potom je na rade druhy tim, aby hadali podl'a zadanej indicie. Prvy tim, ktory kontaktuje
vSetkych svojich agenti vyhravaju hru.

Nekone€na Odysea

1) ZAKLADNA HRA (2+ hracov, kooperacné)

ZamieSajte vSetky karty a vykladajte ich do niekol'kych radov licom dole. KaZdy hrac postupne
otaca po jednej karte a nadvézuje na pribeh predchadzajiceho hraca. Posledny ¢lovek, na ktorého
zostane karta, musi pribeh uzavriet.

2) NESPOCET PRIBEHOV (2-5 hracov)

KazZdému hracovi rozdajte Styri aZ pat’ kariet. Kazdy hrac si zo svojich kariet vybuduje vlastny
pribeh, ktory odrieka ostatnym. Karty je moZné pouZit v akomkol'vek poradi. Hraci potom hlasuju
za najlepsi pribeh. Tip: Ostatni hrac¢i mézu pred rozpravanim urcit’ spoluhracov, ktoré karty budu v
jeho pribehu ako prvé a posledny v poradi.

3) SLOVNE HRY (2-5 hracov, kooperacné)

ZamieSajte karty a kazdému hracovi rozdajte rovnaky pocet. Hraci sa striedaju a vZdy poloZia
jednu kartu na stol tak, aby nadvdzovala na pribeh predoslého hraca. Kazdy hrac napiSe na papier
pre hracov po svojej l'avicu prislusny pocet slov tak, aby na kazdu kartu vyslo jedno. Hraci maja
teraz za ulohu kolektivne vymysliet’ pribeh tak, aby pouZili vZdy jedno zo svojich slov na zozname
pri kazdom zahrani karty.

4) PRIBEHOVE BINGO (2-5 hracov)

Vezmite si papiere a ceruzky. Vyberte rozpravaca. Tento hrac si vylosuje 5 kariet a poloZi ich na
st6l obrazkom hore. Vymysli pribeh na vybrané karty a pritom smie ich poradie predkladat’ podla
I'ubovdle. Medzitym si ostatni nacrtni mriezku o vel'kosti 3x3 a vypiSu slova, ktoré si myslia, Ze v
pribehu zaznejui. Musi ist’ len o podstatné mend. Rozpravac zacne s pribehom. Ak zaznie v iom
slovo (alebo jeho koreni), hraci ho vyskrtna.

Cielom hracov je zaskrtnit’ 3 slova v rade v 'ubovolnom smere. Pokial sa tak stane, hrac zvola
,Bingo“. Rozpravac dopovie svoj pribeh a da tak moZnost’ ostatnym hracom tiez ziskat’ Bingo.
Ciel'om rozpravaca je zamedzit’ hracom ziskat’ Bingo. Ku kazdej karte musi popisat’ ¢i spomenut’
aspon 4 predmety alebo tvory.




Winter - Zima

Ciel’: Mat' na ploche posledny svoj Zeton.

a. Hra pozostava z fazy zmrazovania a rozmrazovania,

b. Faza 1 - Zmrazenie

Hrac¢ musi vybrat’ jednu z dvoch mozZnosti:

* Otocte 1 kartu z balicka a poloZte ju

* Vlozte 1 disk svojej farby

Faza zmrazenia konci, ked’ sa v balicku minu karty a na stdl sa poloZi posledna karta.

¢. Faza 2 — Topenie, hra¢ musi vybrat’ z nasledujtcich troch moZnosti:

* Presurite 1 kartu na iné miesto a poloZte aspon 1 disk svojej farby

* Vezmite 1 kartu zo stola

* Vezmite 1 disk svojej farby

Tato faza trva az do konca hry.

d. Dalsie pravidla

» Kazda karta ma Styri Casti snehovych vlociek, svetlomodru pre prvého hraca a tmavomodra
pre druhého hraca.

+ Karty musia byt vZdy umiestnené v rovnakom smere ako ostatné karty na stole.

(moZno otocit’ o 180 st, ale nie 0 90 st) a s aspoii jednou cast'ou snehovej vlocky v kontakte s inou
kartou.

* Kottice musia byt’ vZidy umiestnené do Stvorca pozostavajuceho zo Styroch Casti snehovych
vlociek rovnakej farby.

» Kartu, na ktorej st nejaké disky, nie je mozZné presunut’ ani vybrat'.

+ Karty je mozZné presuvat iba pocas fazy topenia a iba vtedy, ak to bude mat’ za nasledok tvorbu
nového Stvorca zo Styroch Casti snehovych vlociek vo farbe pohybujiceho sa hraca. Tento hrac
musi okamZite umiestnit’ disk svojej farby na kazdé nové pole, ktoré ste vytvorili posunutim karty.
* Ked je karta odstranena, je odstranena z hry a nemozno ju znova pouZit’ pocas tejto hry.

* Po zobrati disku sa umiestni medzi dostupné disky hraca a mozno znovu pouZit.

* Na konci fazy zmrazenia tvori 18 kariet spojené karty a disky.

Pocas fazy topenia, ak hrac pohne alebo odstrani kartu tak, Ze skupina kariet sa rozdeli na dve
neprepojené skupiny, vietky karty a disky, ktoré si v skupine s najmensim poctom Kkariet, je
odstraneny z hry. Ak dve skupiny obsahuju rovnaky pocet kariet, hrac, ktory je na rade, rozhodne,
ktora skupina vypadne.

Taco, ko€ka, koza, syr, pizza

Ciel: Zbavte sa vietkych svojich kariet, ako PRVY polozte ruku na kdpku kariet uprostred stola,
akonahle uvidite zhodu alebo zvlastnu kartu.

Priprava:

a. ZamieSajte vSetky karty a rozdajte ich licom dole rovnym dielom medzi hraca zvysSnej karty
vrat'te do krabicky. Pri hre 2, 3, 4 alebo 5 hracov sa kazdému rozdéava iba 12 kariet, ndhodne. Hraci
si z rozdanych kariet pred sebou utvoria licom dole balicek. Nesmu sa pri tom na karty pozriet’.
Pravidla:

b. Hrac vyloZi doprostred stola licom nahor kartu a sticasne povie ,,taco®. Dalsi hra¢ priloZi kartu
poloZi licom nahor a sticasne povie ,,macka“. Takto hra pokracuje d’'alej (za odriekanie: ,,taco®,
,macka®, ,koza“, ,syr“, ,pizza“, ,taco“, ,macka“, ,koza®“, ,syr“, ,pizza“ atd’., kym sa nestane
nasledovné:

c. Karta, ktorti hra¢ préve vyloZil, sa zhoduje so slovom, V tej chvili musia v3etci hra¢i PLACNUT
RUKOU na kdpku uprostred stola. Kto to urobi ako POSLEDNY, vezme si celi tistrednti kdpku a
da si ju naspodku svojho doberacieho balicka. Tento hra¢ potom zacne d'alSie kolo slovom ,,taco®,




d. Pokial hrac vycerpal svoje karty, nad’alej sa zucastiiuje odriekania ,,taco”, ,,macka“, ,koza“,...
atd’., a stale sa snazi PLACNUT RUKOU na tstrednu kopku, akonéhle sa objavi zhoda alebo
zvlastna karta. Stale moZe ziskat’ karty z tstrednej kopky, ak tfapne ako posledny, alebo ak porusi
niektoré z pravidiel vid’ d’alej.

e. Cukanie alebo nervocuk: Ak hrac poloZzi ruku na kopku omylom, alebo len pohyb zacne a potom
ruku stiahne cukne, prehrava toto kolo a vezme si vSetky karty uprostred stola

f. Hraci musia svoju kartu pri vykladani na tstrednu kopku otacat’ smerom od seba.

g. Zvlastne karty: Po vyloZeni zvlaStnej karty, musia vSetci hraci ihned’ vykonat” akciu a potom
POLOZIT RUKU na tstrednii kopku. Pokial hra¢ vykona nespravnu akciu alebo POLOZI RUKU
na kopku ako poslednd, musi si vziat’ vSetky karty uprostred stola

Gorila: Hraci musia najprv zabusit’ svojimi pastami do hrude.

Narval: Hraci musia najskor tliesknut’ rukami nad hlavou a utvorit’ z nich roh.

Svist’: Hraci musia najskor dvakrat zaklopat’ oboma rukami na stol

e: Koniec hry: Hra konci, ked hrac, ktorému nezostavaju Ziadne karty, ako PRVY POLOZi RUKU
v reakcii na zhodu alebo zvlastnu kartu. Tento hrac je vitazom.

Svaby 3alat

Ciel’: Vitazom sa stava hrac, ktory ako prvy zbavi sa kariet z ruke.

Pravidla:

a. Vsetkych 128 kartiCiek sa dobre zamieSa a rovnakym dielom sa rozda hracom.

b. Hra¢ musi hovorit’ vZdy pravdu! IbaZe:

- sa zelenina na jeho karte zhoduje s naposledy vynesenou zeleninou, potom musi klamat'!

- sa zelenina na jeho karte zhoduje s poslednym vyrokom (hraca pred nim), potom musi klamat’!
¢. Ak vynesie hra¢ zakazanu karticku, musi vZdy zavolat’ ,,Svab“! Tato zelenina je od tohto
okamihu zakazand a nesmie byt preto pomenovana tak dlho, pokial je viditelna. Prva odkladacia
kopka je tym predbeZne uzavreta. Nasledujuce karty sa odkladaju na d’alSiu kopku vedl'a tak dlho,
kym sa opat’ objavi karta so Svabom. TieZ teraz zavola hrac ,,Svab“ a vSetci zacnu opat’ odkladat’
na prva kopku. Odteraz nesmie byt nazyvana nova zakazana zelenina.

Pozor: Pri zmene balicka su — iba na jeden jediny hraci tah — viditeI'né dve zakazané karty, oba
dva druhy zeleniny su teda zakazané!

d. Ak sa zhoduje zelenina na jeho karte s viditeInou zakazanou kartou zeleniny, musi hrac klamat.
e. Chyby: KazZdé chybné slovo, kazdé koktanie, kazdé ééééh a aaaah, kazdé zavahanie dlhSie ako
tri sekundy sa hodnoti ako chyba! Pokial urobi hra¢ chybu, musi si vziat’ vSetky vynesené karty z
balicka do ruky a za¢ne nové kolo.

f: Variant pre mladsSie deti: Odstrania sa zakazané karty

Gobbit

Ciel’: Chran svoje vlastné karty a napadaj stipera tak, aby si ziskal vSetky karty v hre.
Pravidla:

a. PoloZenie ruky na vlastnu kopu kariet — chrani ich,

b. PoloZenie ruky na stiperovu kopu kariet — utoci na karty.

c. Naraz obe ruky sa m6zZu pouZit'.

d. Zvierata na seba nikdy neutoci, ak maju inu farbu.

e. Smer utoku (Had na Chamele6n), (Chamele6n na Komara), (Komar nettoci na nikoho)
f: Rovnomerne rozdaj hracom karty licom dole




g. Hrac otoci kartu zo svojej kopy licom hore pred seba a a vytvori kdpka.

h. Platia iba karty zahrané ako posledné, do doby, neZ su zakryté inou kartou.

i. Akonahle hra raz zacne, nikdy sa nezastavuje. Ak si nie ste isty, kto je na rade, vZdy pokracuje
hrac po l'avici hraca, ktory hral ako posledny.

j- Ak utok je nespravny, je to chyba. Hrac pride o svoju otocent kopu.

k. CINTORIN: Kedykol'vek sa hra¢ dopusti faulu, vietky karty, ktoré uz zahral (licom hore pred
nim), sa obrati licom dole a posunu do stredu stola.

l. Len a iba v pripade, Ze bol cintorin je vytvoreny a st na stole viditeI'ni komare vSetkych troch
farieb (ZIty, modry a Cerveny), hra¢ moézZu zvolat’ ,,Gobbit” a ¢o najrychlejSie sa dotknuit’ cintorina.
Prvy hrac, ktory sa prvy dotkne cintorina, zoberie kopu I'ubovolnému inému hracovi a svoju kopu
vloZi na dno svojho balicka. Ostatni hraci tieZ rovnako zoberud svoju kopu. Hrac, ktory sa dotkol
cintorina ako prvy, potom znova zacne hru.

m. DUCH: Hraci, ktori uZ nemaju Ziadne karty (ani na képku, ani v balicku), sa stane duchom.
Taki hraci potom mo6Zu utocCit’ na karty, ktoré tvoria dvojicu. Napadnuty hrac, ktory sa neubrani,
musi odhodit” svoju kartu (a vSetky ostatné pod fiou) na cintorin.

n. Hrac, ktory otoci gorilu, m6Ze okamZite zatitoCit na kopku kariet poloZené licom hore pred
kaZdym hracom, bez ohl'adu na ich farbu alebo zviera. Napadnuti hraci sa musia branit. Po
kaZdom dspeSnom tutoku gorily je kdpka, odsunuta na cintorin. Hrac s gorilou pokracuje v hre.

0. Posledna karta je gorila (alebo Specialna karta) Prehral si. Odhod’ svoju kartu.

p. Bezdovodny dotyk cintorina je chyba a vlastna kopa je presunuta na cintorin.

r. VARIANTA EXPERT:

- Komare mé6Zu explodovat’! Za Ziadnych okolnosti sa ich nedotykaj.

- Pravidlo farby uz neplati. Boje medzi zvieratami mozu nastat’ bez ohl'adu na ich farbu.

- Obratené poradie: Komare napadnt chameleéna, ktori zase napada hada (len pri rovnakej farbe).
- Hady napadaju komare rovnako ako chameleony.

- Stboje nenastanu len medzi zvieratami odliSnej farby.

- VSetci hrac¢i m6zu napadat’ dvojice rovnako, ako keby boli duchom. Napadnuté kdpky, ktoré nie
su uspeSne ubranené, poputuju na cintorin

Piou Piou

Ciel’: Ziskat’ 3 kuriatka.

a. Priprava hry: Umiestnite kopku vajicok doprostred, obrazkom vajicka hore. Zamie3ajte karty a
rozdajte 4 kazdému hracovi. Zo zvySnych kariet utvorte doberaciu kopku licom dole

b. Odhodi 1 kartu na odhadzovaciu kdpku a doberie si 1 novu.

c. Efekty jednotlivych kombindcii zahranych kariet su tieto:

- Hniezdo + sliepocka + kohuit = zisk vajicka: hrac si vezme 1 vajicko a poloZi ho pred seba.

- 2 sliepocky = narodenie kuriatka: hra¢ napodobni slepacie kotkoddkanie a oto¢i svoju kartu
vajicka na stranu s kuriatkom.

- LiSka = zisk vajicka od iného hraca: hrac ukazZe protivnikovi kartu s liSkou a poZiada si o kartu s
vajickom (nemoZe vziat’ kuriatko).

- Vajicko je mozné ubranit’ pred ukradnutim, ak ma v ruke 2 kohitiky. Tie odhodi na kdpku a
doplni si 2 karty z balicka.

d. Zahrané karty st odhodené na odhadzovaci balicek. Potom si hrac¢ doberie karty tak, aby mal 4.
karty v ruke. Ked' balicek dojde, vyloZené karty sa zamieSaju a vytvori sa novy doberaci balicek.




Saugut - Brouhaha
CIEL: Ziskajte o najviac kariet ,,Zvierat“. ndjdenim svojich kamaratov. Ked’ hra¢ nema karty na

hranie, hra konci a hrac s najvacsim poctom kariet jeho ,,zbierke* vyhrava hru.

Pravidla:

a. Kazdy hrac sa pozrie na svoje karty.

b. Kazdy hra sucasne.

c: Vyberie sa jedna karta zo svojej ruky a vyloZi sa licom nadol pred seba a napodobriujte hlas
zvierat'a vyobrazeného na karte.

d. Ked' si 2 hraci myslia, Ze maju rovnaké zviera, obaja buchnu do stredu stola. Tato akcia zastavi
hru a dvaja hraci, ktori buchli na st6l otocia licom hore svoje karty:

e. Ak karty predstavuju podobné zvierat, kazdy z oboch hracov ziskaju kartu a poloZia ju licom
nahor vedla seba.

f. Ak karty predstavuju rozne zvierata, kaZdy hrac si vezme svoje karty spat’ a hra pokracuje.

g. Ked sa nasli 2 hraci s rovnakou kartou, potom vSetci hrac¢i musia posunit’ jednu zo svojich
kariet hracovi na l'avo.

h. Karty lovca: Hrac¢ sa mozZe rozhodnut” hrat’ Kartu ,,LLovca“ (ak ju ma!). PoloZi ju pred seba,
licom dole, namiesto ,,Zviera“ a potom mdZe napodobnit’ zviera iného hraca.

Hrac, ktory bol podvedeny polfovnikom musi dat’ svoju kartu ,,Zviera“ta Polovnikovi, Karta
,Lovca“ je odloZena na bok a nie je mozZné ju pouZzivat’ aZ do koniec hry.

Ak si 2 hraci vybrali karty ,,Lovca“, tieto karty si vyradené a nic sa nedeje.

1. Varianty

BAM BAM: Ked sa 2 hraci pomylia (karty zobrazuju rozne zvierata), obaja stratia kartu zo svojej
zbierky.

TOTAL DARKNESS: (pre 42 hracov) Rozdajte nahodne jednu kartu kaZzdého zo 42 hracov. Vecer,
hraci sa pozru na svoju kartu, a svetla zhasnd. Ciel'om je najst kamarata pred rozsvietenim svetiel.
AUTORSKY TIP: Ak hrate s malymi det'mi, moZno im budete chciet’ ukazat' zvierata a printitit
ich, aby pred zaciatkom hry napodobnovali zvuky jeden po druhom.

Pocet hracov/odstranené karty:

4 a5/ 1 zvieraci par (2 karty)

3 a6 a7/ 2 zvieracie pary (4 karty)

8 a 10/ 3 zvieracie pary (6 kariet)

9/ 1 lovec (1 karta)

Kang-a-Roo

Ciel: Nazhromazdit o najviac klokanov.

Pravidla:

a: Vsetky klokany postavte doprostred stola. ZamieSajte karty a kazdému hracom do ruky pat
kariet, na ktoré sa smie pozriet’.

b. Dalsich pat kariet poloZte nabok tak, aby boli zakryté a nevstupovali do hry.

c. Zostavajuce karty sa poloZia doprostred stola obrazkami dole ako kdpka na doberanie.

d. PoloZi sa jedna karta licom hore a nahlas povedat farbu.

e. Zo stredu stola si vezme klokana takej farby, ktort ohléasil, a postavi si ho pred seba.

f. Ak klokan uZ je u iného hraca, vezme si klokana

g. Druhy hra¢ moze klokana pomocou vhodnej karty ubranit’. Hrac, ktory je na rade vSak moze
vylozit’ d'alSiu kartu klokana tej istej farby, aby klokana opét’ ziskal.

h. OkamZite po vyneseni jednej karty si hrac vezme novu z kopky tak aby mal 5 kariet.




i. Ak jeden z hracov odovzda svoju poslednu kartu klokana, hra okamZite konci. Kto nazbieral
najviac klokanov, vyhrava.

Kdo to bol

Ciel’: zbavit’ sa vSetkych kariet a nazbierat najmensi pocet Zetonov. Ak hracov pozbiera 3 Zetény
hovienka prehrava. Hanbi sa!

Pravidla:

a. Rozdat’ hrdcom karty tak aby kazdy mal vSetky zvieratka jednej farby.

b. Do prostriedku stola poloZi jednu kartu zvieratka a prehlasi, Ze hovienko neurobil a obvini iné
zvieratko. Hrac, ktory obvinuje nepripaja sa do ochrany zvieratka.

c. M6j papagdj to uprostred obyvacky neurobil. Myslim ale, Ze to bol kralik. Ako hrdy najitel
kralika je povinnost'ou ¢o najrychlejSie popriet vinu, a hodit’ kartu kralika na kopu. TaktieZ hodit’
vinu na iného mazlicka.

d. Ostatny hraci ¢o najrychlejSie hodia poZadované zvieratko na kopku a opakujui obranu zvieratka
a obvinia d'alSie zvieratku.

e. Koniec kola: Ak hrac obvini zvieratko, aké uzZ nikto nema, ostatni hraci ukazu karty ako dokaz a
Zet6n bere hrac, ktory zle obvinil.

f. Ak karty ma uZ len jeden hrac tieZ musi si zobrat Zeton.

g. Varianty:

- Kto prdol v aute?

- Kto rozsypal odpadky?

- Kto ukradol slaninu?

Tvorivosti sa medze nekladu.

Dobble

Ciel’: Vyhrava hrac, ktory ma najvacsi pocet kariet.

1. Pekelna veza (Dobble Mini-hra 1):

Kazdému hracovi rozdajte jednu kartu obrazkom dole. Zvy3Sné karty umiestnite v balicku
obrazkom nahor doprostred stola. Na dany signal hraci otocia svoje karty. Hrac, ktory prvy
pomenuje zhodny symbol na svojej karte a na karte v balicku, si kartu z balicka vezme. Hra
pokracuje d’alej s novo odkrytou kartou v balicku. Ciel'om hry je ziskat’ o najviac kariet z balicka.
Hra kondi, ked’ je balicek rozobrany.

2. Studna (Dobble Mini-hra 2):

Medzi hra¢mi rozdajte vSetky karty okrem poslednej. Tt umiestnite doprostred stola obrazkom
hore. Hraci poloZia svoj balicek kariet na stol pred seba obrazkom dole. Na dany signal hraci
otocia svoje karty. Hrac, ktory prvy pomenuje zhodny symbol na svojej karte a na karte uprostred
stola, da svoju kartu doprostred stola a oto¢i vo svojom balicku d’alSiu kartu. Hra pokracuje
plynule d’alej. Hrag, ktory sa ako posledny zbavil kariet, prehral.

3. Horci zemiakov (Dobble Mini-hra 3):

Hra sa v niekol’kych kolach (min. 5 kol).

V kaZdom kole dostane hrac kartu obrazkom dole do natiahnutej ruky. Na dany signal hraci druhou
rukou otocia svoje karty. Prvy hrac, ktory najde a pomenuje zhodny symbol na svojej karte a karte
protihraca, da svoju kartu do ruky protihraca, s ktorym mal zhodny symbol. Tento hrac hl'ada
zhodny symbol medzi novo prijatou kartou a kartou protihracov. Ostatni hraci hl'adaju tiez. Hraci
si takto odovzdavaju vSetky karty, ktoré majui v ruke. Ciel'om hry je zbavit’ sa svojich kariet. Kolo
sa konci pokial st vSetky rozdané karty v ruke jedného hraca. Ten tieto karty poloZi k sebe na stol




a hra pokracuje novym kolom. Hrac, ktory po skonceni vSetkych kol ma najvyssi pocCet kariet,
prehral.

4. Chyt ich vSetky (Dobble Mini-hra 4):

Hra sa v niekol'kych kolach.

KazZzdému hracovi je rozdana jedna karta obrazkom dole. Doprostred stola sa umiestni jedna karta
obrazkom nahor. Ostatné karty su dané stranou pre d’alSie kolo. Na dany signal hraci otocia svoje
karty a hl'adaju zhodny symbol medzi stredovou kartou a akoukol'vek inou kartou. Hrac, ktory
najde zhodny symbol a pomenuje ho, si vezme kartu protihraca, na ktorej zhodu objavil. Kartu
poloZi vedl'a seba licom dole. Karta uprostred stola zostava. Hra pokracuje so zvySnymi kartami
hracov, pokial nie su vSetky karty rozobrané. Pre d’alSie kolo sa z balicka rozdaju nové karty.
Ciel'om hry je byt hraCom s najvacSim poctom kariet. Hra konci, pokial je balicek rozobrany.

5. Otraveny darcek (Dobble Mini-hra 5):

KaZdému hracovi rozdajte jednu kartu obrazkom dole. Zvy3Sné karty umiestnite v balicku
obrazkom nahor doprostred stola. Na dany signal hraci otocia svoje karty. Hraci hl'adaju zhodny
symbol na karte v balicku a kartach ostatnych hracov. Prvy hrac, ktory najde zhodu, umiestni kartu
z balicka na kartu hraca, na ktorej bola najdena zhoda. Hra pokracuje plynule d’alej s d’alSou
kartou v balicku. Ciel'om hry je byt hracom s najmensim poctom kariet. Hra kon¢i, ak st
rozobrané vSetky karty z balicka.

6. Bonusova hra Dobble — Swish:

Hra je inSpirovana kartovou hrou Swish. Na dosku stola rozloZte do Stvorca 3 x 3 kariet Dobble.
Na dany signal vSetci hraci naraz hl'adaju na rozloZenych kartach rovnaké symboly. Pokial hrac
najde a pomenuje rovnaky symbol na troch roznych kartach, karty si vezme. Pokial sa vSak
pomylil, karty na stole nechava a zo svojich kariet vrati jednu trestnt kartu do rozdavacieho
balicka.

Grabolo

Ciel’: Hrac je vitazom, ked’ nazbiera urcity pocet kariet (Hrac/Karty: 3/10, 4/8, 5/6).
Priprava:

1. Nahodne sa rozloZia karty na st6l stranou s ¢islom hore.

Pravidla:

1. Jeden z hracov hodi kockami. Na jednej z nich st farby, na tej druhej potom cisla.

2. Podla toho, ¢o padlo, musia hraci ¢o najrychlejsie chytit’, placnut’, spravnu kartu.

3. Hrac, ktory najrychlejSie chyti hfadanu kartu, si ju vezme do ruky a pocita sa mu ako bod.
4. Ak padne kombindcia, ktort uz niekto drzi v ruke. Potom je tilohou hracov spravne povedat’, kto
to je. Kto ako prvy oznaci spravneho hraca (vratane seba) kartu si od neho vezme (alebo si ju
necha).

5. Kto oznaci zlého hraca, musi jednu kartu zo svojej ruky vratit’ na stol.

Spiace kralovné

Ciel’: Hraci sa snaZia prebudit’ spiace kral'ovné a ziskat' dostato¢ny pocet bodov k vit'azstvu.
Vitazom je ten hrac, ktory nazbiera 5 kral'ovien alebo 50 bodov pri hre 2-3 hracov (alebo 4
kral'ovné / 40 bodov pri hre 4-5 hracov). DalSou moznostou, ako ukon¢it’ hru, je prebudenie
vSetkych kral'ovien, potom vyhrava hrac, ktory ma najviac bodov na kralovnach.

Pravidla:

a. Karty sa rozdelia na dva balicky podl'a zadnej strany. Karty so zelenym pozadim (kral'ovné) sa
umiestnia doprostred hracej plochy obrazkom dole (uspané) do 4 stipcov po troch kartach.




b. Karty s hnedym pozadim sa zamie3aju a kaZdému hracovi sa rozda 5 kariet. Zvysok kariet tvori
doberaci balicek.

c. Vo svojom kole ma hrac na vyber medzi dvoma akciami:

1. Zahranie akc¢nej karty:

- Kral’: prebudi jednu I'ubovol'nu spiacu kralovnu leZiacu uprostred hernej plochy. Hra¢ umiestni
kartu kral'a na kopku a Kral'ovnui potom umiestni obrazkom nahor (prebudena) pred seba.
-RuZovu kral'ovnu, moZe prebudit’ eSte jednu kralovnu.

- Rytier: mdZe uniest’ l'ubovol'nd prebudenu kralovnu protihraca.

- Drak: moZe zabranit rytierovi v uneseni kralovnej.

-Uspavaci lektvar: uspi I'ubovol'nu kral'ovnu, ktora je zobudena

-Kizelna palicka: zabrani elixiru v uspani kral'ovne;j.

-Saso: Po zahrani $aska hra¢ oto¢i vrchnt kartu doberacieho bali¢ka. Ak oto¢i akéni kartu, vezme
si ju do ruky a moZe hrat eSte raz. Ak otoci Ciselnd kartu, zacne odpocitavanie (pocntic sebou) azZ
do cisla na karte. Na koho vyjde odpocet, ten moZe prebudit’ spiacu kral'ovnu.

2. Zahadzovanie kariet a dobranie novych kariet:

-Zahodenie 'ubovol'nej karty a doplnenie si namiesto nej nové, alebo

-Zahodenie I'ubovol'ného paru kariet s rovnakym ¢islom a doplnenie dvoch kariet novych, alebo

- Zahodenie troch alebo viacerych kariet, ak s€itanim ¢isel na dvoch kartach ziskame ¢islo na tretej
karte.

d. Na konci kola musi mat’ hra¢ vzdy v ruke 5 kariet.

e. Specialne schopnosti kral'ovien:

-Ruzova kralovna umoziuje prebudit’ d’alSiu kral'ovnu.

-Macacia kralovna a Psie kralovna nesmie byt’ spolu.

Spici kralovny 2

Priprava:

1. Rozdel'te karty podla ich rubovych stran: tahaci balicek, krali, a pomocnikov.

2. ZamieSajte t'ahaci balicek a poloZte ho licom dole doprostred medzi hraca.

3. Vykladajte karty kral'ov licom nahor okolo kariet pomocnikov

4. Dajte kaZzdému hracovi nahodne jedného rytiera a umiestnite ho do stojanu. V hre dvoch hracov
sa nepouZije Cierny rytier.

6. PoloZte kocku a kartu sprievodcu tahom na dosah hracov.

Pravidla:

Pri kazdom t'ahu vykonajte nasledujtice akcie v tomto poradi:

1. Hod'te kockou a podl'a vysledku hodu vykonajte nasledujice:

2. Zahrajte vSetky karty okamZitych akcii (menibaba, CaroSkriatok, vibka ospalka) v 'ubovolnom
poradi.

3. VyloZte pred seba licom hore v3etky zostavajtce karty (¢iselné, knih kuziel a kralovien). To je
vasa risa.

4. Vykonajte jednu alebo viac (aj rovnakych) akcii opisanych niZSie v 'ubovol'nom poradi:

- Vytvorte zo svojich Ciselnych kariet matematicky priklad a vezmite si z prostriedka kartu
pomocnika leZiace licom dole. PouZité Ciselné karty zahod'te.

- Odhod’te dvojicu rovnakych cCiselnych kariet a prebud’te vSetky svoje spiace kralovné (uspané
vibkami).

- Odhod'te knihu kuziel a vyberte si z t'ahacieho balicka jednu ¢iselnd kartu.




- Zachrarite kral'a pomocou kralovnej a pomocnika s rovnakym symbolom

5. Odhod'te prebytocné karty. Na konci svojho tahu moZete mat’ vo svojej riSi maximalne pat’
kariet (alebo Sest’ — ak mate zeleného rytiera).

Pomocnik a zachraneni krali sa do limitu kariet nepocitaju.

Vyberte si, ktoré karty chcete zahodit” a poloZte ich licom hore na odhodené karty

Poznamka: Ak d6jdu karty v tahacom balicku, zamieSajte odhodené karty a vytvorte z neho novy
tahaci balicek.

Pokial uz nie je Ziadny pomocnik licom dole, zamieSajte ich a vyloZte znovu licom dole

Rytieri: pomahaju chranit’ vasu riSu. Kazdy rytier ma Specialnu schopnost.

Karty akcii:

VSetky karty musia byt vyhodnotené po dobrani kariet a pred vykonanim akejkol'vek inej akcie.
Ak doberiete viac ako jednu kartu okamzZitej akcie, moZete si zvolit, v akom poradi ich zahrate.
Caroskriatok: Hod'te hned’ kockou, aby ste zistili, akii schopnost moZete ihned’ pouZit':

1: Vezmite si z prostriedku jedného pomocnika leZiaceho licom dole.

2: Zoberte jednu kartu z riSe iného hraca. (Okrem pomocnikov ¢i kral'ov.)

3: Vezmite si kralovnua z odhodenych kariet.

Drak: Vymeiite ktorékol'vek dva rytiera v hre.

Menibaby: vymenit’ akikol'vek kartu z vaSej riSe (kral'ovnu, Ciselnu kartu, alebo knihu kuziel) za
kartu z riSe iného hraca. MozZete tieZ vymenit’ karty pomocnikov, ale tu plati ravidlo — moZete
vymenit’ len pomocnika za pomocnika. Menibabu moZete jednoducho aj odhodit’.

Vibky ospalky: Ak doberiete vibku ospalku, musite vSetky svoje prebudené kralovné uloZit’ ku
spanku. (Otocte karty licom dole.) Ak nemate Ziadne zobudené kral'ovny, zafiika vychodny vietor
a vibka ospalka zap6sobi na d’alSieho hraca v rade (nalavo) s prebudenymi kral'ovnami, a tak
d’alej!

Poznamka: Spiaca kralovna neméZe zachranit’ kral'a.

Ako prebudit’ spiacu kral’ovnu:

« Ak méte vo svojej risi par rovnakych ¢iselnych kariet, mdZete prebudit VSETKY svoje spiace
kral'ovnej. Zahod'te obe karty a otoCte vSetky svoje kral'ovné licom hore.*

Ak hodite na kocke draka, moZete prebudit’ jednu zo svojich kral'ovien.

Poznamka: Kedykol'vek sa mdZete na svoje spiace kral'ovné pozriet’.

Knihy kuziel: M6Zete pouZit kartu knihy kuziel, pozriet’ sa na odhodené karty, vziat' si jednu
Ciselnu kartu a pridat’ si ju do svojej riSe. Po pouziti kartu knihy kuiziel odhod'te.

Poznamka: * MoZete si zvolit, Ze si knihu kuziel nechate na neskorsie vyuZitie a méZete mat’ viac
ako jednu vo svojej risi, ale pamditajte, Ze moZete mat vZdy maximalne pét kariet.

» MoZete si prezriet’ odhodené karty, neZ sa rozhodnete, ¢i knihu kuziel pouZijete.

Kralovné: Ak si doberiete kartu kral'ovnej, poloZte ju licom hore do svojej riSe. Kazda kralovna
ma v 'avom hornom rohu symbol urcujtci, s akym pomocnikom ju musite sparovat, aby ste
zachranili krala.

Pomocnik: Na privolanie pomocnika musite z kariet vo svojej riSi vytvorit’ matematicky priklad.
MobZete na to vyuZit akikol'vek kombinaciu, pocet kariet a druh matematickej operacie (scitanie,
odcitanie, nasobenie, delenie) pokial’ dodrZite nasledujtice podmienky:

* V priklade méZete pouZit’ iba jeden druh matematickej operacie.

* NemoZete mat’ znamienka operacii (+ — X +) na oboch strandch rovna sa. Ked dokoncite svoj
priklad, odhod'te vSetky Ciselné karty a potom si vyberte jednu z licom dole otoc¢enych z kariet
pomocnikov a poloZte si ju licom hore do svojej riSe.




Poznamky: + MozZete mat viac ako jedného pomocnicka.

* Pomocnik sa nepocitaju do limitu kariet vo vasej risi.

* Pokial’ uZ nie je Ziadny pomocnik otoCeny licom dole, zamieSajte vSetky pomocnicky, ktori st
licom hore a rozloZte ich spét’ okolo t'ahacieho a odhadzovacieho balika.

» Svajciarska bicka je najmocnejsim pomocnikom a méZete ju pouZit s akoukol'vek kral'ovnou.
Ako zachranit’ kral’a:

Na zachranu kral'a musite zahrat’ kralovnu a pomocnika so zhodnym symbolom.

Ako nahle méte v riSi kral'ovnud aj pomocnika so zhodnym symbolom, vykonajte vo svojom t'ahu
nasledujuce:

1. Odhod’te kral'ovnu na vrch odhadzovacieho balicka.

2. Vrat'te pomocnika licom hore doprostred stola.

3. Vezmite si jednu kartu kral'a z prostriedku stola a poloZte si ju vedla svojej riSe.

Pamatajte: Zachranenych kralov vam nikto nemdZe z vasSej riSe vziat'.

Koniec hry

Hra kon¢i okamZite, akondahle akykol'vek hra¢ zachrani nasledujtici pocet kralov:

2 hraci - 4 kralov / 3-4 hraci - 3 kral'ov / 5 hracov - 2 kral'ov

Cink Junior

CIEL: Hrac, ktory nazbieral najviac kariet vyhrava.

Pravidla:

1. Zvoncek sa poloZi doprostred stola tak, aby nan kazdy dobre dosiahol. Karty sa zamieSaju a
rozdaju rovnomerne medzi hracov.

2. Na kazdej karte je zobrazeny klaun. Klauni maji devit’ roznych farieb, od kazdej farby je pat
usmievavych klaunov a jeden smutny bez klobucika.

3. Hra¢ na t'ahu zo svojho bali¢ka, vrchnu kartu a poloZis ju pred seba na stol.

4. Pozor: vidy odkryvat’ kartu smerom od seba.

5. Rychlo zacinkat’: ak sa objavia dvaja rovno farebni usmievavi klauni. AZ sa tak stane, snazi sa
kazdy hrac (i uz je na rade alebo nie) ¢o najrychlejSie zacinkat’ na zvonc¢ek. Hrac, ktory zacinkal
ako prvy, ziska vSetky odkryté karty, vratane svojich vlastnych. Ziskané karty da na spodok
svojho balicka

6. Ruky hracov nesmu byt’ v blizkosti zvonceka. Pocas hry leZi stale na stole vedl'a svojho balicka
s kartami.

7. Z1é cinkanie: hra¢ musi dat’ zo svojho balicka zo zakrytych kariet kaZzdému spoluhracovi po
jednej karte. Spoluhraci si ju daju na spodok svojich balickov

KONIEC HRY

Ak hrac nema Ziadnu kartu na odkrytie, vypada z hry. Ostatni hraci hraju este tak dlho, pokial sa
neobjavia dvaja rovnaki klauni. Najrychlejsi hra¢ potom naposledy pozbiera ziskané karty a hra
kondi. Hraci spocitaju svoje karty.

Cink Orginal

Ciel: Hrac, ktory nazbieral najviac kariet vyhrava.

Pravidla: Ako Cink Junior.

Zvoni sa:

Ak sa na odkladacich kdpkach objavi presne 5 kusov rovnakého druhu ovocie, snazi sa kazdy z
hracov zacinkat ako prvy.

Cink Extrem




Ciel': Hrac, ktory nazbieral najviac kariet vyhrava.

Pravidla: Ako Cink Junior.

Zvonia sa: ked na odkrytych odkladacich kdpkach nastane niektora z nasledujtcich situacii.
1) ked’ st vidiet’ dve totoZné karty s ovocim.

2) ked' je vidiet slon a z ovocia len banany, slivky a/alebo citrény, ale Ziadna jahoda.

3) ked je vidiet’ opice a z ovocia len banany, slivky a/alebo jahody, ale Ziadny citrén.

4) ked’ sa odkryje prasiatko.

Skull - Lebka
Ciel’: Prvy hrac, ktory vyhra dve kola - stavky, vyhrava. Ak zostane jeden hrac s kartou, vyhrava.

Priprava:

1. Dajte kaZdému hracovi 3 kvetinové disky, 1 disk lebky a zodpovedajucu hrac¢sku podlozku /
hranata karta. Licovu stranu diskov vidi len vlastnik.

2. Hracske podlozky zacinaju tmavou stranou licom hore.

Pravidla:

Tah:

A. Polozenie disku: PoloZenie disku na hranatt podlozku. Disk sa poloZi licom dole. Ak sa uklada
dalsi disk, poloZi sa tak, aby bolo vidiet” ich pocet (disky st mierne posunuté a len ¢iastocne sa
prekryvaju). Hraci postupuju v smere pohybu hodinovych ruciciek od zacinajuceho hraca.

B. Drazba: Namiesto poloZenia disku zacat’ drazbu (stavka). Hra¢ zacne drazbu, oznamenim
poctu diskov, ktoré chce odhalit’. Ponuka méZe byt 'ubovol'né ¢islo az do celkového poctu diskov
licom nadol na hranatych podloZkach. V smere hodinovych rucic¢iek méze kazdy d'alsi hrac bud’
zvysit’ ¢islo ponuky, alebo pasovat’. Ked hrac pasuje, posunie svoju podlozku do stredu stola a
vypadne z kola. Zostavajuci najvyssi drazitel’ musi otocit’ disky v pocte svojej ponuky. Pri otaCani
diskov platia dve pravidla:

A. Najprv sa otocCia vSetky vlastné disky.

B Potom sa otocia vrchné disky od ktoréhokol'vek hraca v 'ubovolnom poradi. Nemusia sa otocit’
vSetky disky od jedného hraca predtym, ako otocite disky od iného hraca.

BA. Uspesna drazba: Ak otocite len kvety, vyhrate kolo a otocite svoju hracsku podlozku na
stranu s farebnym okrajom. Druhd dspeSna drazba ukonc¢i hru a hrac sa stava vit'azom.

BB. Neuspesna drazba: Ak otocite lebku, prehravate kolo a musite nahodne odstranit’ jeden zo
svojich diskov z hry. Jeden nahodny disk sa odstrani netispeSnému drazitel'ovi. Odstraneny disk
netispeSnému hracovi je urceny hracom, ktorého disk s lebkou bol otoceny. NedspeSny hrac
zamieSa disky a vyberajuci hrac vidi len vrubovu stranu odstraneného disku. Ak bol vlastny disk s
lebkou, hrac si sam urci, ktory disk bude vyradeny. Typ odstraneného disku sa neukéaze ostatnym
hracom

C. Ak hrac strati vSetky svoje disky, je vyradeny.

Dalsie kolo:

1. Ci uz hrag¢, ktory odhali disky, kolo vyhré alebo prehra, za¢ina d'alSie kolo. Kolo za¢ne hrag,
ktory uskutocnil draZbu — otacal disky.

2. Ak draZitel’ bol netispeSny a vypadol z hry, potom zacina hrac, ktorého lebka bola otocena.

3. Ak hrac zdvihol vlastni lebku a vypadol, potom urci zac¢inajiceho hraca pre nasledujtce kolo.

Incké zlato
Ciel': Vyhrava hrac s najvacsim bohatstvom (v hodnote pokladu) po vyhre v piatom kole.

Priprava:




1. Kazdy hrac si vezme sadu dvoch kariet hracov (kartu pochodne a a Taborova karta) a stan.

2. Stan je rozloZeny a umiestneny pred hraca.

3. Chram (pozostavajuci z piatich kariet) je vytvoreny v strede stola.

4. Pat’ kariet artefaktov sa zamieSa a umiestni licom nadol, jedna pod kaZdou kartou chramu. 5.
Poklady st umiestnené v blizkosti chramu.

Pravidla:

1. Hra sa hra na pat’ kol.

Herné kolo:

1. Ako zacinajuci hrac oznacite zaciatok kola otocenim zodpovedajiicej Chramovej karty, poCntic
kartou oznacenou ,,1°.

2. UkazZete Artefakt, o ktorom sa hovori, Ze je v tejto Casti Chramu pre vSetkych hracov, a
zamieSajte ho do Karty uloh, ktoré tvoria balicek tuloh pre toto kolo.

3. Ak nie je objaveny artefakt vo svojom kole odhalenia zostane v balicku a moZno ho najst’ neskor
4.Herné kolo pozostava z premenlivého poctu tahov. Kazdy tah sa hra takto:

a) Vol'by hracov: Hraci, ktori su stale v chrame, sa rozhodnd, ¢i odidu alebo nie.

Karta s fakl’'ou:

1. KaZdy hrac si tajne vyberie svoju kartu pochodne, ak ide d’alej do chramu, alebo kartu tabora,
ak odchadza do tabora.

2. Zacinajuci hrac povie ,,GO* a vSetci stiCasne odhalia vybranu kartu a poloZia ju licom hore.
Poznamka: Ked sa otoCi prva karta dlohy, nie je dovod odist, takZe moZete preskocit’ tento krok a
predpokladajte, Ze vSetci hraci vsttipia do chramu.

A) Hraci, ktori pokracuji do chramu:

Zacinajuci hrac otoci vrchnu kartu z balicka tloh licom nahor a poloZi ju vedl'a k poslednej
vytiahnutej karte, ¢im sa vytvori cesta z kariet. (Pri prvom otoCeni umiestnite kartu vedl'a chramu.)
a. Ak je na karte zobrazeny poklad (karta s ¢islom, modré oramovanie), hraci nasli nejaky poklad.
Hodnota pokladu na karte je rozdelena medzi tychto hracov ktory su v chrame, zaokrihlené nadol.
b. Tieto Poklady st umiestnené vedl'a stanov hracov, nie vnutri.

c. Zostavajice poklady nie je mozné rozdelit’ rovnakym dielom, takZe zostavaju na karte tlohy.

d. Artefakty. Ak karta zobrazuje artefakt (zlaty okraj), artefakt zostane na ceste. Na konci hry ma
hodnotu extra bodov, ale len pre Sikovného Cloveka na to, aby sa bezpecne vratil do tabora!

e. Ak je na karte zobrazené nebezpecCenstvo s Cervenym okrajom, nastane jedna z dvoch situdcii:

1. Ak predtym nebolo odhalené Ziadne iné nebezpecenstvo rovnakého typu, nic sa nestane ale
hraci zazreli nebezpecenstvo a zahubu!

Poznamka: Ak je toto prva otoCena karta tlohy, pretoZe nikto nema dévod odist’, mdZete okamzite
otoCit’ d’alSiu kartu z balicka tiloh licom nahor.

2. Ak je toto druha karta nebezpecenstva rovnakého typu, hraci sa zl'akli a utekaju pre¢ z Chramu a
kolo sa skoncilo. VSetci hraci, ktori su stale v chrame, dajui spét’ vSetky poklady, ktoré ziskali
pocas kola (poklady, ktoré boli umiestnené vedla ich stanov). Tato druha karta nebezpecenstva
bude z hry odstranena.

Ak sa kolo neskoncilo:

Hraci, ktori zostali v chrame, si teraz vezmu 2 karty hracov spat’ do ruky a urobia vyber: zostat’
alebo vratit sa do tabora.

Karta nebezpecenstva

1. Zacinajuci hrac zostava tenisty, kym vSetci hraci neopustia Chram alebo nie st vyhnani.

B) Hraci, ktori odchadzaju:




1. Ak sa jeden alebo viaceri hraci rozhodnu opustit’ chram:

a. Rovnomerne rozdelia vSetky poklady, ktoré zostali na akychkol'vek kartach uloh cesty pre toto
kolo.

b. Ak pocet pokladov nemozno rozdelit' rovnakym dielom, d’alSie poklady zostavaji na
I'ubovolnej karte tlohy (na ktorej karte tlohy nezalezi).

c. Vratia sa do tabora a umiestnia v3Setky poklady, ktoré dostali pocas tohto kola do svojho stanu.
Tieto poklady st v bezpeci a nemozno ich stratit’.

d. Artefakty. Ak odide viac ako jeden hrac, nikto neziska artefakty!

e. Ak len jeden hrac opustil chram v tomto case, tento hra¢ mozZe vyzdvihnuit vSetky artefakty,
ktoré su na ceste. Artefakty su ponechané vedl'a hracovho stanu, kde st v bezpeci.

f. Prvé tri artefakty, ktoré opustia chram, majt hodnotu 5 bodov za kazdy (Obsidianom oznacit).
g. Akékol'vek d’alSie artefakty, ktoré opustia chram maju hodnotu 10 bodov a mala by byt
oznacena zlatym kamefiom.

h. Hraci, ktori opustili chram, nechaji svoju kartu tabora licom nahor a do konca tohto kola sa
nezucastnia hry.

Poznamka: V3etci hraci mézu vidiet’ stany svojich stiperov, ale nesmu sa dotykat’ ani pocitat’, ¢o
je vo vnutri.

Koniec kola:

1. Kolo moZe skoncit dvoma spésobmi: ked’ vSetci hrac¢i opustia chram, alebo ked’ druha karta
nebezpecenstva rovnakého typu sa otoci, a odstrasi kazdého von z chramu.

2. Ak sa kolo skonci, pretoZe je vytiahnuta druha karta nebezpecenstva, tato druha karta
nebezpecenstva je odstranena z hry a umiestnite pod kartu chramu predstavujicu dané kolo pred
zamieSanim balicka na d’alSie kolo.

3. Ak boli na ceste po skonceni kola nejaké artefakty, tieto poklady si navzdy stratené a odstranené
z hru. Smola expedicie!

4. Po skonceni kola Startujuci hrac odovzda vsetky karty tiloh osobe nalavo a tento hrac sa stane
novym zacinajucim.

5. Nové kolo sa zacina podl'a rovnakych pravidiel ako predoslé.

Koniec hry:

Hra sa na pét kol. Po poslednom kole Stany st otvorené a hraci pocitaju svoje poklady.

Poklady sa ocenuju takto: Tyrkysova — 1 | Obsidian — 5 | Zlato — 10 | Artefakty —5a 10

Hrac s najvacsim bohatstvom (v hodnote pokladu) vyhrava. Ak je skore nerozhodné, hrac s
najvacsim poctom artefaktov vyhrava. Ak hra stale nerozhodna no, hrajte znova!

Poznamky:

a. Artefakty sd novinkou v tejto edicii hry. Ak chcete hrat’ pdvodnu verziu tejto hry, ktora sa volala
Diamant-- jednoducho odstraiite artefakty z hry. V3etko ostatné zostava rovnakeé.

Lama

Ciel:

Priprava:

1. Karty zamie3ajte a kaZzdému hracovi ich rozdajte 6.

2. Zostavajuce karty poloZte licom dole ako doberaci balicek.

3. Horna kartu otocte licom hore a vyloZte vedl'a, bude tvorit’ zdklad odhadzovacieho balicka.
4. Na vhodnom mieste na stole vytvorte vSeobecni banku vSetkych Zetonov.

5. Karty drZte v ruke a neukazujte ostatnym hracom.

Pravidla:




1. Hra sa na niekol'ko kol.

2. Hrac vo svojom t'ahu urobi jednu z troch mozZnych akcii:

a. Vynesenie karty,

b. Dobranie karty,

c. Odstupenie z hry.

A. Vynesenie karty: Horna karta odhadzovacieho balic¢ka urcuje, ktord kartu je mozné vyniest:
1. moZete vyniest’ kartu rovnakej hodnoty, alebo kartu hodnoty o 1 vysSiu;

2. lamu moZno vyniest iba na Sestku alebo na ind lamu;

3. na lamu je moZné vyniest’ iba d’alSiu lamu alebo jednotku (lama je stiasne nula a sedmicka)
B. Dobranie karty

1. Doberte si hornd kartu z doberacieho balicka. Vykonali ste jednu z troch moZnych akcii, takZe v
tomto tahu uZ nemoZete Ziadnu kartu vyniest, na rade je d’alsi hrac.

2. Pokial’ dojde doberaci balicek, nevytvarajte novy. Od tejto chvile si akciu dobrania karty
jednoducho nemozZete zvolit'.

C. Odstupenie z hry

1. Ak nechcete alebo nemdZete vyniest’ kartu a ani si nechcete (alebo neméZete) dobrat’ d’alSiu
kartu, musite odstipit’ z hry. Karty z ruky odloZte pred seba na stél licom dole.

Kolo kondi:

A. Niektory z hracov zbavil sa vSetkych svojich kariet,

B. Ak uZ vSetci hraci odstupili z hry.

C. Ak z hry odstupili hraci okrem jedného, pokracuje tento posledny hrac sam podl'a pravidiel,
avSak nesmie si uz doberat’ d’alSie karty.

Bodovanie:

1. V tejto faze st udel'ované trestné body za karty, ktoré vam ostali — nezdalezi na tom, ¢i ich mate
licom dole pred sebou alebo stale v ruke.

2. KaZda zvysna karta prinesie svoju porciu trestnych bodov, zodpovedajuce jej hodnote.

3. Lamy maju hodnotu 10 bodov.

4. Kazda hodnota z kariet vSak prinesie trestné body iba raz, takZe ak vam zostanu napriklad dve
Stvorky, dostanete iba 4 trestné body. Rovnako tak vSetky vaSe lamy vam prinesu celkom iba 10
trestnych bodov

Doberanie Zeténov:

Trestné body maji podobu Zetonov. KaZdy si vezme zo vSeobecnej banky prislusny pocet.
Zetény je moZné kedykol'vek Fubovolne rozmiefiat'.

Vracanie Zetonov:

1. Ak sa vam podarilo vyniest’ vSetky karty a z minulych k6l mate nazbierané nejaké Zetony,
moZete jeden zo svojich Zeténov vratit’ - moZe to byt biely alebo Cierny.

2. VSetky karty dokladne zamieSajte a do nového kola opét’ rozdajte kazdému hracovi po 6
kartach.

3. Nové kolo zacina hrac, ktory bol v minulom kole na t'ahu ako posledny.

Koniec hry:

1. Hra pokracuje, kym niektory z hracov nenazbiera celkom 40 a viac trestnych bodov.

2. Vitazi hrac, ktory nazbieral najnizsi pocet trestnych bodov.

Napoletane -Scopa
Ciel’: Prvy tim, ktory nazbiera 11 bodov v sérii kol vyhrava hru.
Priprava:




1. Zamie3ajte balicek a rozdajte kazdému hracovi tri karty.

2. Potom poloZte Styri karty licom nahor do stredu stola a poloZte zvySok balicka vedla nich.
Pravidla:

Karty: Scopa sa hra s balickom Styridsiatich kariet. K dispozicii je 10 kariet v Styroch r6znych
farbach. Kazda farba ma karty zoradené od esa po sedem a tri tvarové karty: Il Rey (Kral), Il
Donna (Zena) all Cavallo (Jazdec). Licové karty st v poradi 10, 9, 8

1. Vo svojom tahu zahrate jednu z kariet z ruky na st6l. Jedna z dvoch veci sa stane.

2. Ak vytvorite zhodu s kartou alebo kartami v strede stola, ziskate tieto karty a umiestnite ich s
kartou, ktort ste zahrali, do kdpky skére licom nadol pred seba.

3. Ak nemdZete alebo ste sa rozhodli neuskutocnit’ zhodu, karta, ktort hrate, bude pridana ku
kartam v strede stola.

4. Hra pokracuje v smere hodinovych ruciciek k d'alSiemu hracovi.

5. Kym kazdy hrac vycerpa karty z ruky, kazdému hracovi st rozdané tri nové karty, ale Ziadna
nové karty sa nepridajui do stredu stola.

6. Herné kolo konci, ked’ je odohrany cely balicek. Skére sa spocita na zdklade zozbieranych kariet
a d'alSie kolo zacina odovzdanim rozdania hracovi dol'ava.

Ziskanie kariet:

Karty méZete zachytit’ dvoma sposobmi:

A. Ak sa hodnota vaSej karty zhoduje s hodnotou jednej karty v strede stola, vy zachytit’ ju.

B. Ak sa hodnota vasej karty zhoduje so sictom dvoch alebo viacerych kariet v strede stola,
zachytite tie karty.

Dalsie pravidla ziskania:

1. Ak sa vasa karta zhoduje s jednou kartou v strede stola, musite ju zobrat, aj ked’ si mozné iné
brania.

2. Ak sa vaSa karta zhoduje s viac ako jednou kartou v strede stola, hrac sa rozhodne, ktoru kartu
chce zobrat'.

POZNAMKA: Nie ste povinni zahrat' kartu, ktord vdm umozni ziskat vo vaSom tahu kartu. Ak
vaSa karta nedokaze ziskat” ind kartu, prida sa do stredu stola. Ta karta moze teraz byt zajata
ktorymkol'vek hracom.

Scopa:

1. Scopa (zametanie): je Specialny druh zachytenia. Ak hrate kartu, ktora ziska vSetky zostavajuce
karty v strede stola ziskate Scopa. Ziskané karty a karty, ktoré zahrate, st umiestnené licom nahor
(a nie licom nadol) do vasho bodovacieho balika, aby ste ich oznacili, ako vase bonusové skoére na
konci kola.

2. Kazda skopa, ktoré ziskate, ma hodnotu jedného bodu. Dal$ou vyhodou hrania scopa je, Ze vas
super nebude mat” ind moZnost, ako zahrat” kartu do stredu stola, pretoZe tam nie su Ziadne karty,
ktoré by sa dali zobrat'.

Koniec kola:

1. Ked’ je balicek vycerpany a vSetky karty su zahrané, kolo konci.

2. Akékol'vek zostavajtice karty v strede stola sa pridaji do bodovacieho zasobnika hraca, ktory
urobil posledny zaber.

Poznamka: prevzatie poslednej karty v strede stola na konci kola sa nepocita ako scopa.
Bodovanie:

1. Okrem scopa sa v kaZdom kole daju ziskat’ Styri body

1. Najviac kariet — tim alebo hrac, ktory ziska najviac kariet — 1 bod




2. Najviac minci — tim alebo hrac, ktory ziska najviac kariet farby minci — 1 bod*

3. Sedemicka s mincou (Sette Bello) — tim alebo hrac, ktory ziska 7 minci — 1 bod*

4. Primera — tim s najvySSou hodnotou primera — 1 bod

Primera:

Kazdy hrac resp tim zostavi svoje najlepSie primera zaloZena na nasledujucich dvoch pravidlach:
1. Primera by mala obsahovat aspoii jednu kartu z kazdej farby. Primera s chybajicou kartou z
nejakej farby je mozné zostavit', ale ma automaticky niZsiu hodnotu ako ktorakol'vek ina plna
primera.

2. Sucet Styroch kariet v primera je jeho hodnota.

3. Kazda hodnost karty v Scopa ma pri ur€ovani primera inii hodnotu. NiZSie st uvedené karty a
zoradené od najvysSej po najnizZSiu hodnotu primera.

Hodnota karty / Rank Primera:7/21,6/18,Eso/16,5 /15,4/14,3 /13,2 /12,

Rey (kral) / 10, Cavallo (jazdec) / 10 ,Donna (Zena) / 10

4. Vo vSeobecnosti plati, Ze hrac alebo tim, ktory ma najviac sedmiciek, bude mat’ najvyssiu
hodnotu primera.

5.V pripade zhody pre najviac kariet, najviac minci alebo hodnotu primera, bod sa neudel'uje.
Vit'azstvo v hre:

1. Prvy hrac alebo tim, ktory ziska 11 bodov, vyhrava hru.

2. Ak obaja hraci alebo timy dosiahnu 11 bodov, vyhrava hrac alebo tim s najvysSim bodovym
ziskom. Ak je nerozhodny vysledok o 11 bodov, hraci alebo timy odohraju eSte jedno kolo, aby
urcili vitaza.

POZNAMKA: Be7ny variant vyZaduje, aby vitazny hra¢ alebo tim vyhral o dvoch alebo viac
bodov.

Variant:

Scopone, Scopone Scientifico a d’alSie varianty

1. Scopone sa riadi zakladnymi pravidlami pre Scopa, ale namiesto troch kariet, kazdy hrac alebo
tim dostane na zaciatku kola rozdanych devit’ kariet.

2.V Scopone Scientifico je desat’ kariet rozdanych kazdému hracovi alebo timu a do stredu stola
sa nerozdaju Ziadne karty.

3. V Scopa d’Assi, eso moZe ziskat vSetky karty na stole (zaruc¢ené scopa, s inymi slovami).

4. Existuje tieZ mnoho regionalnych pravidiel bodovania, ktoré pridavaju d’alSie body za
zachytenie niektorej karty, napriklad Rey Bello, kral' minci.

Rummikub

Ciel': Co najrychlejsie zbavit sa vetkych svojich dlazdic

Priprava

1. DlaZdice sa poloZia licom nadol na st6l a zamieSaju sa.

2. Hradi si tahajud jednu dlaZdicu najvyssia hodnota zacne hru.

3. DlaZdice su naukladané do skupin po siedmich, potom zoradené do radu. Na neparnej dlazdici
nezaleZi, pretoZe neexistuje Ziadny tromf v tejto hre.

4. Kazdy hrac si vezme dva kopky po siedmich a usporiada ich na svojom stojane.

Pravidla:

1. Sady skladaju bud’ zo skupin troch alebo Styroch dlaZdic s jednou ¢iselnou hodnotou, ale
odliSnou farbou alebo série dlaZdic jednej farby v ¢iselnom poradi.

2. Na t'ahu musite bud’ vylozit, alebo t'ahat’ dlaZdicu.

3. Koniec vasho tahu — poloZenie alebo tahanie — by ste mali oznamit’ ,.koniec”, aby ste upozornili




hraca po vasSej pravici, Ze priSiel rad.

4. Hra pokracuje proti smeru hodinovych ruciciek, kym jeden hra¢ bude mat’ Rummikub.
Zaciatok:

1. Pociatocné spojenie musi mat’ asponi 30 bodov alebo viac. ModZe pozostavat’ z jednej alebo
viacerych sad.

2. Raz ked' ste vytvorili svoje poc¢iatocné spojenie, mdZete nielen vytvarat’ spojenia akejkol'vek
hodnoty, ale aj ,,hrat’ na stol,*.

Zolik:

1. Zolik moZe byt pouZity na zamenu akejkol'vek chybajiicej dlazdice v stiprave.

2.V pociatocnom spojeni Zolikova ciselna hodnota je rovnaka ako hodnota chybajucej dlaZdice.

3. Zolik moZe byt ziskany zo spojenia na stole hracom, ktory ho méZe nahradit’ zo svojho stojana
dlazdicu, ktoru Zolik predstavuje. Potom musi Zolik okamZite pouZit’ v novom spojeni a nesmie ho
umiestnit’ na stojan.

4. Hrac nesmie ziskat’ Zolika zo stola, aby vytvoril svoje pociato¢né spojenie.

5. Zolika moZno ziskat' ako zvycajne zo sekvencie 'ubovol'nej diZky alebo zo skupiny 3tyroch
dlazdic. Zolik v skupine troch dlazdic viak méZe byt ziskany dodanim oboch chybajticich dlazdic,
aby vytvorili kompletnt skupinu Styroch.

Manipulacia:

Manipuldcia s dlaZzdicami alebo ,hranie na stole“ je kIti¢ovou vlastnostou Rummikub:

1. Spojenia na stole trvalé — daju sa rozbit oddelené, preskupovat’ a pridané spésobom, ktory vam
umozni zbavit' sa ¢o najvacSieho poctu dlazdic z vasho stojana pocas dvoch minit, ktoré mate na
tahu.

2. Pri manipulécii so stolom moZete rozbit” existujice spoje a spojit’ ich s jednou alebo viacerymi
dlaZzdicami z vlastného stojana vytvorte nové vzory sekvencii a skupin.

3. Mozete hrat’ viackrat pomocou dlazdic z niekol'kych sérii naraz a pokracujte v manipulacii, kym
neskoncia vaSe dve mintty.

4. Potom zavolajte ,,over-koniec” a hra prejde po vasSej pravici.

5. S dlazdicami moZete manipulovat’ akymkol'vek z nasledujticich spdsobov, akoukol'vek
kombinaciou tychto sposobov alebo 'ubovol'nym inym preskupenim moZete najst’, pokial’ st na
stole na konci iba legitimne sady a nezostanu Ziadne vol'né dlazdice.

A. Odstrarnite Stvrtu dlaZdicu zo skupiny a pouZite ju na vytvorenie sekvenciu.

B. Pridajte Stvrtt dlaZdicu do skupiny, aby ste mohli odstranit’ jednu z ostatnych a vytvorit’ beh.

C. Pridajte Stvrtt dlaZdicu na jeden koniec sekvencie a potom odstrarite dlaZzdicu na druhom konci.
D. Rozdelenie sekvencie na dva nové.

E. Kombinované rozdelenie: odstraiite jednu dlaZdicu zo skupiny a jednu zo sekvencie, aby ste
vytvorili nové spojenie dlazdic z vasho stojana.

F. Viacnasobné rozdelenie: manipuldcia s viacerymi existujicimi sadami na vytvorenie viacerych
novych sad.

Zolik v sade:

Spojenie obsahujtce Zolika nesmie byt Ziadnym spdsobom manipulované. Existuji iba dve mozZné
sposoby, ako ovplyvnit’ spojenie obsahujice Zolika — do spojenia moZete pridat Stvrtd dlazdicu v
skupine alebo jednu d’alSiu dlaZdicu na zaciatku alebo na konci behu, alebo moZete ziskat’ Zolika
zo spojenia pod podmienkou opisanou vysSie. Nikdy vSak nemdZete odobrat’ dlaZzdicu zo skupiny,
ktora obsahuje a Zolika.

Pokuty:




1. Hra¢, ktory zotrva v hre po dvojminitovom ¢asovom limite, si musi vytiahnut’ jeden kamen z
banku.

2. Hrac, ktory nespravne hra tym, Ze neuspesne fyzicky manipuluje s dlaZzdicami a skonci s
nekompletnymi skupinami na stole, ked’ uplynti dve minity, musi nahradit’ dlaZdice v ich
povodnej polohe, vziat’ spat’ dlazdice, ktoré spojil, a vytiahnut’ tri d’alSie dlaZdice z banky ako
trest.

3. Aby bolo mozZné T'ahSie nahradit’ dlaZzdice spravne, hrac, ktory zacina komplikovanu sériu
manipulacie s vedomim, Ze si nie je isty vysledkom, by mal polozit’ dlazdice, ktoré spéja, hore
nohami — alebo moZno kriZom-kraZom — aby mohol I'ahko identifikovat’ dlazdice, ktoré moze
vziat spat’, ak sa o to pokusi a manipulacia zlyha.

Bodovanie:

1. KaZdy porazeny spocita hodnoty dlazdic, ktoré mu zostali na stojane, pocitajtic 30 bodov pre
Zolika a nominalnu hodnotu pre v3etky ostatné dlazdice, a to ako minus (zaporné) ciastka.

2. Sucet bodov vsetkych porazenych sa pripiSe vitazovi ako plusova suma.

3. Na konci kola kone¢né body kazdého hraca sa spocitaji. Sucet plusovych bodov by sa mal
rovnat’ suctu minusovych bodov, ak boli vSetky pocty vykonané spravne.

4.V zriedkavych pripadoch sa vSetky dlaZdice spotrebtivaju skér, ako niekto vyhra do hry.

5. Hrac¢ s najniZSou hodnotou zostavajticich na jeho stojane sa povaZuje za vitaza.

6. Kazdy z porazenych spocita svoj celkovy zostavajtci dielik hodnotu, odpocita sicet vitaza a
vysledok skoruje ako minus a vit'az dostane plus skore sictom skére porazenych.

Domino
Klasické domino

Ciel: Vit'azi hrac, ktory uZ nema Ziadny kame.

Priprava:

1. 28 kamernov sa poloZi licom dole a premieS3a.

2. Kazdy hrac si vyberie 7 kamerov a poloZi ich skryto pred seba.

3. Jeden kameri zo zalohy sa otoci licom nahor.

Pravidla:

1. Dalej hra¢i striedavo prikladajii po 1 svojom kameni podl'a zasady:

2. rovnaky pocet 0k k sebe (dvojku k dvojke, Stvorku k Stvorke a pod.).

3. Hrac, ktory nemdZze priloZit, berie si jeden kameni zo zalohy.

4. Ak sa mu ani tento nehodi, berie zo zalohy tak dlho, pokial nemé6Ze priloZit' na jednu alebo
druhu stranu radu.

5. MdZe sa stat, Ze celu zalohu vycerpa. Potom odobera z 'ubovol'ného konca tak dlho, pokial
nemoZze priloZit’ svoj kamen.

Vyhodnotenie:

1.Prehravajuci hrac si pripisuje minusové body — podla poctu bodiek na svojich zostavajticich
domino dielikoch.

2. Prehrava hrac, ktory dosiahne prvy 100 bodov.

Onexeno

Ciel’: Hraci ziskavaju body vytvaranim radov piatich rovnakych kariet.
Priprava:

1. Po zamieSani kariet rozda dealer kaZzdému hracovi pat’ kariet.

2. Zostavajuce karty sa umiestnia licom dole ako dobijaci kos.




3. Vytiahne sa jedna karta a umiestni sa licom nahor do stredu stola.

Pravidla:

Tah:

1. Na zaciatku t'ahu si hrac potiahne jednu kartu z doberacej kdpky.

2. Hrac sa potom pokusi umiestnit’ kartu zo svojej ruky tak, aby sa zhodovala s kartami, ktoré boli
predtym zahrané.

3. Ak na stole nie st Ziadne karty, hra¢ musi umiestnit” aktukol'vek kartu zo svojej ruky do stredu
stola.

4. Ak hrac¢ nemoze alebo nezahra kartu, vynecha t'ah.

Prijimanie trikov:

1. Ked’ hrac zahra piatu kartu a dokon¢i tak rad piatich kariet, hrac si ich vezme.

2. Pat kariet v rade sa nazyva trik.

3. V jednom kole je moZné vykonat viacero trikov.

4. Ked’ sa vytvori viacero trikov, hrac vezme vSetky karty.

5. Maximdlny pocet moZnych trikov v jednej hre st Styri.

6. Vysledkom je, Ze maximalny pocet kariet, ktoré moZno naraz vziat, je sedemnast’.

7. Kedykol'vek v priebehu hry, ak niektory hrac uvidi nespravne poloZenu kartu, méZe si kartu
vziat’ a pridat’ ju k svojim bodom.

Hracia plocha:

1.V priebehu hry sa rozsah hracej plochy meni.

2. Hranice hracieho pol'a vSak nikdy nesmu presiahnut’ mriezku kariet 5x5.

3. Hracia plocha sa povaZuje za uzavreté, ked je obmedzené vertikalne aj horizontalne. Po
zatvoreni hracieho pola mozno karty hrat” iba v rdmci vymedzeného Stvorca 5x5.

4. Ked’ hrac pouzije trik, hracia plocha mézZe byt znovu otvorené a jeho rozsah upraveny.
Koniec hry:

1. Po vycCerpani zasobnika hra pokracuje, kym vSetci hraci vynechaju t'ah, alebo kym jeden hrac
,»vypadne®.

2. Ak v kdpke nie st k dispozicii Ziadne karty, hrac¢i bud’ vynechaju t'ah, alebo zahraju kartu.

3. Ked' hrac vynecha t'ah, nesmie hrat’ v nasledujicich tahoch.

4. Ak sa niektorému hracovi minu karty, tento hrac ,,vypadne“ a ukonci hru.

Bodovanie:

1. Ked’ sa hra skonci, body sa spocitaju ako stiCet kariet, ktoré hrac zobral, minus karty, ktoré mu
zostali na konci hry v ruke.

2. Ked sa hra viacero hier, priebezné stucty sa mozu uchovavat pre kazdého hraca. V tomto
pripade je vitazom relacie hrac s najvyssim kumulativnym suctom.

Mahjongg

Ciel’: Byt prvym, kto dokonci. Dokoncena ruka pozostava zo Styroch sad po troch (alebo Styroch)
dlaZdiciach v farbe plus identického paru akejkol'vek farby. Jednotlivé sady mozZu byt trojice alebo
Stvorice (identické) alebo sekvencne zoradené (1, 2, 3; 5, 6, 7; atd’.).

Priprava:

1. KaZda strana stola predstavuje Styri vetry, sever, juh, vychod a zapad. VSetky dlazdice st
umiestnené licom nadol na stole a su zamieSané.

2. Kazdy hrac zozbiera 36 dlazdic a usporiada ich do 2 radov po 18, jeden rad naukladany na
druhom.

3. Kopky su potom posunuté do stredu stola a tvoria Stvorec.




4. Hr&c urceny ako vychod méa povinnost’ hodit’ dvoma kockami. Vychodny hrac, ktory sa pocita
ako ,,1“ a hrac po jeho pravici ako ,,2“, pokracuje v pocitani proti smeru hodinovych ruciciek, kym
netrafi ¢islo hodené na dvoch kockach.

5. Sedem kopok sa pocita sprava dol'ava na stene vybraného hraca. Toto cislo je vyhradené na
neskorSiu vymenu kvetov v hre.

6a. Od tohto bodu sa ur¢i miesto, kde si hraci mozu zacat brat’ dlazdice.

6b. V niektorych verziach musi hrac, ktory je vybrany na zaklade cisla hodeného na kocke
prvykrat, hodit' znova, aby ur¢il, kde pozdiZ jeho steny mozu ostatni hraci zacat brat’ dlazdice.

6c. V inych verziach sa povodne hodené ¢islo opét’ pouZije na urcenie, kde pozdiZ steny vybraného
hraca by mali ostatni hraci zacat’ brat” dlazdice.

7. Po spocitani kopky kvetov a pokracovanim dol'ava, kym sa nedosiahne poZadovany pocet. V
tomto bode si vychodny hrac vezme 2 hromadky po 2 dlaZdice (spolu 4 dlaZdice) a hrac¢ napravo
od neho si vezme rovnaké mnozZstvo. Tento proces pokraCuje v smere hodinovych ruciciek, kym
vSetci hraci nezoberu 3 dvojité hromady (spolu 12 dlazdic).

8. KazZdy hrac si potom vezme 1 d'alSiu dlaZdicu, ¢o predstavuje celkovo 13 dlaZdic v ruke
kazdého hraca.

9. Vychodny hrac si vezme 1 d’alSiu dlazdicu potom, ¢o vSetci hraci maju 13 dlazdic, co
predstavuje celkovo 14 dlaZdic. To preto, aby vychodny hra¢ mohol zacat’ kolo odhodenim jednej
zo svojich dlazdic.

10. Po ziskani vSetkych svojich dlazdic si kazdy hrac zvycajne usporiada svoje dlaZdice v poradi.
Akékol'vek kvety, ktoré hrac dostane do ruky, sa ,,odloZia“ do pravého rohu stola licom nahor. Z
kopky kvetov sa vytiahne dlaZdica, ktora nahradi odloZenu dlaZdicu. Kvety ziskaju extra body.
Pravidla:

1. Ked’ vychodny hrac odhodi dlazdicu, hrac napravo od neho vezme dlazdicu z miesta, kde bola
stena rozobrand. Hrac sa rozhodne, ¢i si chce dlazdicu ponechat’ alebo nie.

Ak si dlaZdicu zo steny ponechd, musi z ruky odhodit’ d’alSiu dlaZdicu, pri¢om si v ruke ponecha
povodny pocet 13 dlazdic.

2. Ak sa rozhodne, Ze dlaZzdica je zbyto¢nd, jednoducho ju odhodi do stredu formacie za steny.
Tento proces pokracuje s kazdym hracom proti smeru hodinovych ruciciek.

3. Hraci nemusia vzdy tahat zo steny. Ak hrac vidi, Ze méZe doplnit’ jednu zo svojich sekvencii v
ruke odhodenou dlaZdicou, moZe tak urobit’ namiesto tahania zo steny.

4. Hrac¢, ktory ma v imysle zdvihnit odhodent dlazdicu, musi svoj zédmer ozndmit’ slovami
,»Chow*, , pung“ alebo ,,kong“.

,Chow* je postupnost’ troch dlazdic rovnakej farby (t. j. 4, 5, 6 bambusovej farby).

,Pung® st 3 rovnaké dlazdice rovnakej farby

,JKong® st 4 rovnaké dlazdice rovnakej farby.

Napriklad: ak ma hrac 2 dlazdice ¢islo 4 bambusovej farby a dlaZdica ¢islo 4 bambusovej farby je
odhodena, moZe povedat’ ,,pung”, aby dokoncil svoju postupnost’. Po dokonceni postupnosti z
odhodenej dlazdice musi byt postupnost’ ,,odloZena“ v pravom rohu stola z dvoch dévodov: aby ju
hrac odstranil z ruky a aby dokazal, Ze postupnost’ skutocne existuje. Potom musi hra¢ odhodit’
jednu zo svojich dlazdic z ruky.

5. Hrac sediaci po jeho pravici ide d’ale;j.

6. Preto ma hra tendenciu preskocit t'ah hraca. Existuju urcité obmedzenia tykajice sa dokoncenia
postupnosti z odhodenych dlazdic.

a. Napriklad, hra¢ moze ,,brat“ iba od hraca po svojej l'avici.




b. Ak dvaja hraci stcasne kricia ,,pung*“ a ,,brat, ,,pung“ ma vzdy prednost’.

c. poznamka: ak sa hrac rozhodne ,,kong“, musi si vytiahnut' dlaZdicu z kopky kvetov a odhodit’
dlazdicu z ruky

Vyhra v hre:

1. Hrac vyhral, ked’ dokoncil kombindciu 4 trojic, Stvoric alebo sekvencii. ,,Vyradené“ dlaZdice sa
tieZ pocitaju do jeho kombinacie.

Napriklad: hra¢ moze mat’ v ruke 2 sekvencie a 2 trojice, ktoré st ,,vyradené®. Tieto 2 trojice sa
pocitaju do jeho kombinacie.

2. Okrem toho musi mat’ aj par identickych dlaZdic, niekedy oznacovanych ako ,,0¢i“. Preto jeho
vyherna kombinacia n by boli 2 dostupné sekvencie, 2 ,,vyradené® triplety a par ,,0¢i“.

Pokrove Karty

LyZicovy poker

Ciel’: Mat’ Styri rovnaké karty alebo postupku.

Priprava:

1. Karty sa zamieSaju.

2. Kazdy hrac dostane 4 karty.

3. Na st6l sa poloZi zbytok kariet ako doberaci balik.

4. Vedl'a budu hraci odhadzovat’ nepotrebné karty.

5. V strede stola treba poloZit' lyZice, o jedno menej ako je hracov.
Pravidla:

1. Postupne hraci posund jednu kartu.

2. Ak niekto ma Styri hodnotou rovnaké karty alebo Styri karty ako postupku, ukaze svoje karty
spoluhracom a zoberie jednu lyZicu zo stola.

3. Pre hraca s lyZicou skoncila hra.

4. Prehrava posledny hrac, ktory nema lyZicu.

Zolik

Ciel’: Zatvorit, hru. Prehrava hrac, ktory dosiahol -1000 bodov.

Priprava:

1. Karty rozdava hrac, ktory mieSal. Prvy hrac dostane 15 kariet, ostatni hraci 14.

2. Spoluhrac, ktory sedi vedl'a rozdavajiceho v protismere hodinovych ruciciek odoberie 3 karty
zospodu balic¢ka a hl'ada Zolika. Pokial ho najde, necha si ho a m6Ze ho pouZit v hre.

3. Prva karta v poradi sa otoci aj vtedy, ak spoluhrac Ziadneho Zolika nenasiel., bude viditel'na pre
vSetkych hracov a tahaci balik kariet sa na fiu poloZi.

4. Téato karta moéZze sliZit' na uzatvaranie z ruky.

Postupka:

1. Cistti postupku ziskate spojenim najmenej troch za sebou idicich kariet v jednej farbe.

2. Na to, aby ste sa mohli vyloZit' musite mat’ minimalne jednu ¢isti postupku.

3. Spinavé postupka (oznacuje sa aj ako vedlajsia postupka) nastéva vtedy, ked spojite najmenej
tri (Styri) karty jednej hodnoty a rozdielnej farby.

4. Postupku (Cistd, aj Spinavi) moZete vytvorit aj pomocou Zolika. Pokial’ vam nejaka karta v
postupke chyba, mdZete ju nahradit’ Zolikom. Tento sp6sob sa vSak modzZe pouzit jedine vtedy, ak




hrac uz vyloZzil minimalne jednu cisti postupku.

5. Hodnota kariet 2,3,4,5,6,7,8,9,10 je rovnaka v Cervenej aj v Ciernej farbe.

6. Karty J, Q, K, A, maji hodnotu 10 bodov.

Pravidla:

1. Zacinajuci hrac vylozi licom hore jednu kartu, ktoru nepotrebuje.

2. Hrac po tiom si zoberie kartu z balicka a taktieZ vyhodi jednu, ktora sa mu nehodi

3. Takto to pokracuje aZ do 3. kola.

4. Po 3. kole sa m6zu hraci vyloZit' a uzavriet” hru.

5. Na vyloZenie potrebujete mat’ minimalne 42 bodov v Cistych a Spinavych postupkach.

6. Po vyloZeni, karty moZete v d'alSich kolach I'ubovol'ne dokladat’ do svojho alebo inych
vyloZenych zostav.

7. Pokial vo vyloZenych kartach je jokera, a hra¢ ma na ruke kartu, ktora pasuje do postupky,
moZe ho vymenit’ za prislusnu kartu a nechat’ si ho.

Koniec hry:

1. Hra trva dovtedy, kym sa hraci nezbavia vSetkych kariet na ruke. Ten, komu karty ostand,
prehrava.

2. Uzatvorenie hry: Hra sa m6Ze uzavriet' 3 spdsobmi:

A. Hrac bude vykladat’ Cisté a Spinavé postupky azZ dokym mu na ruke ostane 1 karta, ktora sa mu
nikde nehodi a tou kartou hru uzavrie. Poslednu kartu otoci znakom dole a poloZi na odkladaci
balik.

2. Uzavretie z ruky — hrac vyloZi vSetky karty sucasne a poslednou kartou uzavrie hru.

3. Hrac vylozZil vSetky karty a na ruke mu neostala Ziadna. V takomto pripade moZe hru uzavriet
spodnou kartou, ktora sa vykladala na zaciatku hry. Pokial’ sa mu tato karta hodi a chce vylozit' z
ruky, mozZe ju vlozZit' do svojej postupky (MdZe sa zobrat” aj karta z odhadzovacieho balika).
Bodovanie:

Konecny pocet zapornych bodov k ukonceniu hry je 1000. Body sa pocitaju nasledovne:

1. Verzia:

a) Ak mali hraci vyloZené karty a jeden hrac uzavrel hru: Zapisuju sa body kariet, ktoré ostanu
hracom na ruke. Cisla 2,3,4,5,6,7,8,9,10 maju tol'ko bodov, aka je ich hodnota. Eso ma 20 bodov.
Stucet sa zapiSe ako zaporné body.

Hrag, ktory hru uzavrel si ako jediny pripiSe plusové body, + 10.

b) Ak hraci nemali vyloZené karty a jeden hac uzavrel hru:

Hraci, ktori nevyloZili ani jednu postupku si pripiSu -100 bodov.

Tomu, kto sa vyloZil, zapiSe pocet bodov, ktoré mu ostanu na ruke.

Vitaz dostane + 10 bodov.

2. Verzia:

a) Ak mali hraci vyloZené karty a jeden hrac uzavrel z ruky:

Body sa pocitaju rovnako ako vo 1a. Rozdiel je v tom, Ze celkovy stiCet bodov sa zdvojnasobi a
vit'az kola si pripiSe +20 bodov.

b) Ak hraci nemali vyloZené karty a jeden hrac uzavrel z ruky:

Hraci, ktori nemaju vyloZené karty si pripiSu -200 bodov. Takisto sa pri pocitani zdvojnasobia
body a vit'az dostane +20.

Joker: Ak hrac uzavrel hru a ostatni mali vyloZené karty, joker ma hodnotu -50 bodov.

Kartové Domino




Ciel’: Zbavit' sa vSetkych kariet

Priprava:

1.Balicek kariet sa zamieSa a postupne rozda vSetkym hracom licom dole.

2. Rozdavaju sa vSetky karty, pretoZe k hre st vSetky potrebné.

3. Podl'a poctu hracov sa moze stat, Ze niektori majui viac kariet, toto v hre nevadi.

Pravidla:

1. Hradi si vezmu svoje karty a zoradia si ich podl'a 'ubovole, najlepSie podla farieb a hodnot.

2. Prvy na rade je vlastnik srdeCnej siedmy, ten ju vyloZi na st6l a tym jeho kolo konci.

3. K tejto karte hraci postupne prikladajui vSetkych srdcové karty podl'a hodnoty.

4. Dalsi stipec sa mdze otvorit’ sedmu inej farby

5. Ak hrac¢ nema Ziadnu kartu na priloZenie jeho kolo prepada a pokracuje d’alsi hrac.

Vitaz:

1. Vitazom kartového domina je hrac, ktory sa ako prvy zbavi vSetkych svojich kariet.

2. Hra vSak mo6Ze pokracovat’ pokial’ nezostane posledny hrac, ktory je vyhlaseny za porazeného.
Variant:

Jednou z mozZnych variantov je rychla hra, kedy je dovolené hracom vyloZit' v jednom kole vSetky
karty, ktoré je podl'a pravidla vyloZit’ moZné.

Autobus

Ciel’: Ukladat’ do I'ubovolného poctu spolocnych kdpok postupne karty v poradi A (eso), 2, 3, 4,
az J, Q, K (krdl’) a to bez ohl'adu na ich farbu. Cielom hréaca je zbavit’ sa vSetkych karat zo svojho
autobusu.

Priprava:

1. Kazdy hrac dostane 5 kariet do ruky, ktoré bude vidiet’ iba on.

2. 10 (podla dohody 12, 15 alebo aj 20) do autobusu (t. j. do balicka na stole).

3. Karty v autobuse st otocené licom dolu (aby ich nikto nevidel) okrem prvej, ktora je otocena
smerom hore tak aby ju videl kazdy hrac.

4. Pred kaZzdym hracom sa nachadza aj pomyselné tiloZisko pre 4 kopky kam bude hrac ukladat
kartu pokial nevie vykonat zmysluplny t'ah.

5. Karty, ktoré po rozdani ostali sa uloZia do stredu hracieho stola do taléna odkial budu hraci
tahat nové karty a kam sa budi navracat’ tzv. spalené karty na opatovné tahanie.

Pravidla:

1. Pokial’ kopka obsahuje vSetky karty od A (esa) aZ po K (krala), tak sa kopka zamieSa a vrati sa
do taldna.

2. Do spolo¢nych koépok uklada hrac iba karty z ruky, zo svojho tloZiska a vrchnt kartu z
autobusu.

3. Po uloZeni vrchnej karty z autobusa sa oto¢i smerom nahor nasledujuca karta.

4. Hrac potiahne z taléna tol'ko karat aby mal na ruke 5 karat.

6. Hrac doloZi do spolo¢nych kopok aspon jednu kartu, resp. zaloZi esom novu kopku. Na to
vyuZziva karty z ruky, I'ubovolné karty z dloZiska a vrchnu kartu z autobusu.

7. Pokial’ ma hrac na ruke po prvom kroku 0 kariet, t. j. vSetkych sa zbavil, tak z taléna potiahne
novych 5 karat a pokracuje v hre od prvého kroku.

8. Pokial' ma hrac¢ po prvom kroku na ruke 5 kariet (t. j. nedoloZil Ziadnu kartu), tak sa musi jednej
karty zbavit':

A. Ak existuje v jeho uloZisku vol'né miesto (t. j. prazdne miesto pre kopku) tak tam vyloZi jednu




kartu z ruky.

B. Ak existuje v jeho uloZisku kopka obsahujtica rovnaku kartu ako ma na ruke, tak ju tam z ruky
vyloZi. Kopka teda vZdy obsahuje iba karty rovnakej hodnoty!

C. Ak v jeho uloZisku uZ neexistuje vol'né miesto (t. j. kaZda kopka obsahuje uzZ aspon jednu kartu)
tak:

a. ak ma hrac na ruke 2 karty rovnakej hodnoty a niektora kopka v uloZisku obsahuje iba jednu
kartu, tak moZe vykonat vymenu 2 kariet z ruky za jednu kopku z uloZiska. Ttto akciu moZe hrac
obdobne vykonat’ pokial’ mé na ruke 3, resp. 4 rovnaké karty a v kopke tloZiska 2, resp. 3 rovnaké
karty.

c. inak musi hrac polozit' jednu 'ubovolnii kartu z ruky pod autobus.

9.V hre pokracuje d'alsi hra¢ podl'a poradia.

Koniec hry:

1.Pokial sa nejaky hrac zbavil vSetkych karat zo svojho autobusu, tak sa stava vitazom a hra
kondi.

2. Hra kondi aj v situdcii ak ani jeden hra¢ pocas kola nedoloZil do spolo¢ného priestoru ani jednu
kartu.

3. Pokial sa hraci dohodli na pocitani bodov, tak sa kazdému porazenému hracovi odpocita tol'ko
bodov kol'ko karat mu ostalo v autobuse.

4. Vitazovi sa k bodom pripocita sucet bodov, ktory bol vSetkym porazenym odpocitany.

Poker

Priprava:

Pravidla:

1. Poker sa hré s balickom 52 kariet. Tie sa delia na Styri farby, kazda z nich obsahuje 13 hodnot.
Styri farby.

2. Vsetky farby rovnakej hodnoty st si rovné, Ziadna z nich nema vysSiu hodnotu nad ostatnymi.
3. Trinast’ hodnot

4. Pokri je eso najvyssia karta.

5. Par (dvojica kariet s rovnakou hodnotou) je najniZsia kombinacia.

6. Avsak, eso sa moZe pouzit ako najnizsia karta pre postupku 5432A.

Vyherna kombinacia:

1. Hraci pokru maju k dispozicii pat kariet.

2. Ich kombindcia vytvara jednu z niekol’kych moZnych kombinacii, ako st farba, postupka alebo
dva pary.

3. Hrac, ktory ma najvyssiu kombinaciu, vyhrava.

4. Pokial' majui dvaja hraci rovnakd kombindaciu, vyhrava obvykle ten, kto ma vyssie karty.

Od najvysSej po najnizsiu:

1. Cista postupka (Straight Flush):

2. Cista postupka: (pat’ po sebe nasledujticich kariet) zostavené v jedinej farbe. V pripade rovnosti
kombindcii vyhrava postupka zakoncena vysSou kartou. AKQJ10 je najvysSia Cista postupka,
nazyvana royal flush (kral'ovska postupka). 5432A je najnizsia Cista postupka.

3. 4 karty rovnakej hodnoty (Poker): Variant zostaveny zo Stvorice kariet s rovnakou hodnotou.
4.V pripade rovnosti kombinacii vyhrava vyssia Stvorica. Ak maji dvaja hraci Stvoricu s rovnakou
hodnotou, potom vyhrava ten, kto ma vyssiu piatu kartu, tzv. "kicker".

5. Trojica a dvojica (Full house): Zostavte trojicu (three of a kind) a dvojicu (a pair) a mate full




house, v pripade rovnosti kombinacii vyhrava hrac s vysSou trojicou. Ak majui hraci rovnaku
trojicu, vyhrava vyssia dvojica.

6. Farba (Flush): VSetkych pat’ kariet zostavenych v jedinej farbe. Vyhrava hrac s najvyssou
kartou. Pokial majui dvaja hraci flush s rovnakou najvysSou kartou, vyhra sa rozpoli medzi oboch
hracov.

7: Postupka (Straight): Postupka alebo pét’ po sebe nasledujtcich kariet. Vyhrava postupka s
najvyssou kartou. AKQJ10 je najvyssia postupka. 5432A je najniZsia postupka (tieZ sa jej hovori
wheel).

8. Trojka (trips): Variant zostaveny z trojice kariet s rovnakou hodnotou. V pripade rovnosti
kombinacii vyhrava vyssia trojica. Pokial’ maju dvaja hraci trojicu rovnakej hodnoty, dve
zostavajuce karty rozhodnu. V Texas Holdem, ak mate dvojku v ruke a tretiu kartu do trojice
beriete zo stola, hovori sa tomu ,,set.

9. Dve Dvojky (two pair): Dva pary CiZe dve dvojice kariet s rovnakou hodnotou, v pripade
rovnosti kombindcii vyhrava vyssi par z oboch dvojic, ak je vyssi par rovnaky, rozhoduje nizsi par,
ak je aj niZsi par rovnaky, rozhoduje zostavajuca karta.

10. Dvojka (pair): Jeden par CiZe dvojica kariet s rovnakou hodnotou, vy3si par poraZa par nizsi,
pri rovnosti parov rozhoduju zostavajtice karty v ruke. Najskor sa porovnaji najvyssie zo
zvysSnych kariet, potom druhé najvyssie a nakoniec najnizsie sa zvysSnych troch kariet.

11. Najvyssia karta (High): Pokial’ nemate Ziadnu kombinaciu, pocita sa najvyssia karta. Dvaja
hraci porovnaju svoje najvysSie karty v ruke, potom druhé najvyssie, a tak d’ale;j.

VARIANTA POKERU: TEXAS HOLDOM

1. Hru Texas Holdem moZe hrat” sticasne (pri jednom stole) 2 aZ 10 hracov a sklada sa zo Styroch
kol stavkovania.

2. Rozdavajuci hrac je vidy oznaCeny Zeténom. Hrac nal'avo od rozdavajuceho zacina hru
vloZenim malej povinnej stavky (small blind) a druhy hrac nasledujtci v smere hodinovych
ruciciek vklada velkd povinnu stavku (big blind). Rozdavajuci hrac¢ sa meni kazdé kolo, a to vidy
o jedného v smere hodinovych ruciciek. Zetén vidy ukazuje rozdavajticeho hréaca.

2. KaZdému hracovi st rozdané dve zakladné karty (pocket cards), ktoré nikto z ostatnych hracov
nevidi.

3. Prvé kolo stavok. V nom moZete:

a. dorovnat’ stavku (call)

b. zvysit stavku (raise)

c. zloZit’ karty (fold)

4.V prvom kole sa nemdZete zdrzat stavky (check), pretoZe je potrebné miniméalne dorovnat’
povinné stavky. Jediny, kto sa mdZe v tomto prvom kole zdrZat’ stavky (check), je ten hrac, ktory
daval vel’ky vklad (big blind).

5. Druhé kolo stavok. VyloZi sa tzv. "flop". Flop su tri spolo¢né karty vyloZené na stdl a viditeI'né
pre vSetkych hracov. Ti m6Zu nasledne zvolit jednu z moZnosti podl'a toho, aku silnd vyhernd
kombinaciu mozZu z tychto troch kariet (flopu) a zo svojich dvoch kariet na ruky (hole cards)
zloZit’:

» moZu dorovnat’ stavku (call)

» moZu zvysit stavku (raise)

* mozZu zloZit" karty (fold)

» moOZu sa zdrZat’ stavky (check)

Poznamka: ZdrZat’ sa stavky (check) hraci nemo6zu, ked’ aspon jeden hrac stavi alebo zvysi stavku




(bet, raise). Potom logicky m6Zu bud’ dorovnat’ (call), zvysit’ (raise) alebo zloZit karty (fold).

6. Tretie kolo stavok. K trom spolo¢nym kartdm (flop) je rozdana Stvrta spoloc¢na karta - turn.
Nasleduje d’alSie kolo stavok, jeho priebeh je rovnaky ako v bode 4.

7. Posledné kolo stavok. Je rozdand piata, posledna spoloc¢na karta - river. Mame teda na stole pat’
spolocnych kariet (community cards) av ruke dve zakladné karty (hole cards).

8. Nasleduje posledné kolo stavok, tzn. rovnaky postup ako v bode 4 a 5.

9. Majte na pamadti, Ze VaSim ciel'om je vytvorit z piatich spolo¢nych kariet (ktoré vidia vSetci) a z
dvoch vlastnych kariet (ktoré vidite iba vy sami) o najlepSiu "vyhernt kombinaciu", ktora je
mozna.

10. Hra potom konc¢i dvoma sposobmi. Bud’ jeden z hracov vysokymi stavkami dontti ostatnych
zloZit’ karty (fold) alebo na konci hry zostane viac hracov.

11. Ti potom vyloZia karty a porovnavaju svoje "vyherné kombinacie". Vitaz (majitel najlepSej
"vyhernej kombindacie") ziskava bank.

12. Pokial’ maju 2 alebo viac hracov rovnaku "vyhernd kombinaciu”, rozdelia sa bank rovnym
dielom.

Tipy:

a. Pri druhom kole stavok vidite pat’ z celkového poctu siedmich kariet, z ktorych si vyberate. To
vam moZe vel'a napovedat’, aka vysoka by mohla byt’ vasa vysledna kombindcia.

b. Na dokoncenie pripadnej vitaznej kombindcie je déleZité si uvedomit’, akym spésobom spojite
vaSe skryté karty v ruke s tymi na stole.

c. PoloZte karty, ak je to nutné. Nestratite tol'’ko, pokial’ mate bezcenné karty a rozhodnete sa
poloZit' vcas.

ZAKLADNE PRAVIDLA Stavkovania:

V pripade, Ze pred vami nikto nevsadil, mate dve mozZnosti.

Stavit’: MozZete zvysit’ stavku, resp. prihodit’ peniaze do banku. V tom pripade musia vSetci hraci
po vas dorovnat’ vasu stdvku alebo musia poloZit’ karty.

Zdrzat’ sa: MdZete sa rozhodntt’ nedavat’ Ziadnu stavku do banku. Pokial nikto nezvysi, hra
pokracuje d’alej a vSetci s d’alej v hre. Pokial’ vSak niekto z hracov zvysi stavku, mate tri
moZnosti:

Zlozit’: Nedavate Ziadnu d’alSiu stavku, ale tieZ prichadzate o vSetok vklad, ktory ste dovtedy
stavili.

Dorovnat’: Zvysite o tol'ko, kol'ko sa vsadzalo pred vami. Zostavate v hre. Hra pokracuje a
rozdava sa d’alSia karta, pokial’ niekto d’alsi nezvysi stavku. (Ak st vSetky rozdané a vSetci hraci
dorovnali, hra konci).

Zvysit: Dorovnate predchadzajice stavky a eSte zvysSite. Teraz vSetci ostatni hrac¢i musia dorovnat
vasu stavku alebo zloZit’ karty. MoZu tieZ eSte zvysSit’ vasu stavku.

Ukazovanie kariet:

1. Pokial’ zostanu po rozdani vSetkych kariet aspoi dvaja hraci a vSetci dorovnali v poslednom
kole, potom sa ukazuju karty.

2. Prvy ukazuje hrac, ktory naposledy zvySoval, a potom podl'a poradia pri stole ostatni hraci.

3. Hrac¢, ktory ma najvyssie karty, vyhrava bank.

4.V pripade, Ze ma hrac, ktory je v ukazovani na rade, slabSiu kombinaciu, nemusi karty
ukazovat, iba ozndmi skladam (fold).

5. Pokial' maju dvaja hraci rovnako silni kombindciu, vyhru si rozdelia rovnym dielom.
Kontumacna vyhra:




Pokial vSetci hraci az na jedného poloZia karty, tento ziskava vSetky Zetony v banku potom, Co sa
odpocita podiel herne. Nemusia ale ostatnym ukazovat” svoje karty.

TAKTIKA Stavkovania:

Znovu zvysit': Niekto iny zvysi, ale vy citite, Ze mate dobré karty a chcete, aby protihrac zaplatil
za to, Ze zostane v hre. Potom moZete znova zvysit’ a printit ho vloZit viac pefiazi, aby mohol
d’alej hrat'.

Zdrzat’ sa a zvysit’: Mate vel'mi dobré karty a ste lacni po vyhre. Chcete o najviac obohrat’ vaSho
supera. Preto sa zdrZite, aby on zvySil a potom zvysite jeho stavku. On teraz dorovna, a ak mate
také dobré karty, ako ste si mysleli, vyhrali ste a vymamili od neho dve stavky. Taktika zdrZania sa
a zvySenia moZe byt nebezpecna, pretoZe vas stuper sa moZe tieZ zdrzat. Potom ho neoberiete o
tol'’ko. Alebo modZe mat’ lepSie karty a moZe znova zvysit'.

Zdrzat’ sa a dorovnat’: Ak mate sluSné karty, ale myslite si, Ze vas siper mdZe mat eSte lepsi,
moZete sa chciet’ vyhnut' vysokym stavkam. V tomto pripade sa zdrZite a potom dorovnate.

Slepé stavky (blinds):

1. Pokial’ je moZné zloZit’ karty bez stavkovania, tak preco kazdy len stale nepoklada karty, kym
mu nepride naozaj silna kombindcia? Tomu je zabranené tym, Ze kazdy hra¢ musi stavit’ takzvanu
slepu stavku.

2.V kaZdej hre vsadza jeden z hracov vysSiu povinnu stavku (big blind) a hrac oproti nemu vsadza
nizSiu povinnu stavku (small blind). VacSinou je niZSia povinna stavka rovna polovici vyssej
povinnej stavky.

3. Slepa stavka sa vsadza bez ohl'adu na to, Ci sa karty hraci pacia ¢l nie. Ostatni hraci musia
dorovnat’ (alebo zvysit') slept stavku alebo musia karty zloZit'.

4. Hrac, ktory vsadzal niZSiu povinnu stavku musi dorovnat’ na Groven vysSej povinnej stavky, aby
zostal v hre. Teda pokial’ vysSia povinna stavka bola 2 a niZsia 1, musi zaplatit eSte 1, aby zostal v
hre.

Pozicia:

1. Pozicia hracov, ktori vsadzaju povinné slepé stavky, sa kaZzdé kolo meni.

2. Osoba nal'avo od bankara plati niZsiu povinnu stavku a osoba nal'avo od toho, o platil niZsiu
stavku, plati vySSiu povinnu stavku.

3. Pred prvym kolom (flop) najskér vsadza hrac nalavo od toho, ktory daval vysSiu povinnu
stavku, a ten naopak vsadza aZ ako posledny.

4. Vo vSetkych nasledujucich kolach vsadza prvy ten, ktory daval malu stavku, a bankar vsadza
ako posledny.

5. Pozicia je vel'mi doleZita, pretoZe doleZitou vecou v pokri su informacie a kazda stavka prinasa
informaciu. Pokial’ hra¢ vsadza pred vami, poskytuje vam informaciu, ktora potrebujete, aby ste sa
rozhodli, ako stavit'.

6. Na druhu stranu, on musi stavit’ bez tejto informdacie obsiahnuté vo vasej stavke.

ZAKLADNE POJMY POKRU:

Blind: Povinné stavky v hrach Texas Hold'em. Tieto stavky vkladaji do banku prvi dvaja hraci po
lavici hraca, ktory ma pred sebou Zet6n - Button. RozliSujeme ich na malé — Small Blind a vel'ké —
Big Blind s tym, Ze Big Blind je nasobkom Small Blind.

Big Blind: Vel'ka povinna stavka, ktora sa uzatvara napriklad v najrozsirenejSom variante pokru
Texas Hold'em. Big Blind uzatvara hrac, ktory sedi dve miesta nalavo od hraca, ktory ma pred
sebou Zeton - Button. Hrac, ktory sedi jedno miesto nalavo od hraca, ktory ma pred sebou Zeton -
Button, potom musi stavit' niz§iu povinnu stavku - Small Blind. Tieto povinné stavky sa




zapocitavaju do d’alSich stavok — Bet. Big Blind sa po kazdom kole automaticky postiva na
d’alSieho hraca pri stole tak, aby nebol nikto znevyhodneny a vSetci museli postupne povinne Big
Blind vsadzat’. Ak sa pytate, k Comu vlastne Big Blind je, tak vedzte Ze k tomu, aby bolo vobec o
Co hrat’. Predstavte si, Ze by Big Blind nebol. Potom by nikto nevsadil, nebol by Ziadny bank a
kolo by sa nehralo. Vd'aka Big Blind (ktory je povinny) je teda vZdy o ¢o hrat,, vZdy su nejaké
peniaze v banku

Karty na stole (board cards): Karty, ktoré vidia a moZu pouZit’ vSetci hraci. St uprostred stola.
Draw: Vyraz drawing znamena dufanie, Ze sa medzi kartami na stole objavi karta, ktort
potrebujete. Napriklad ak mate 10, 9 a pri tretom kole (flope) je na stole QJ2, duifate, Ze na st6l
pride osmicka alebo kral pri Stvrtom ¢i piatom kole.

Flop: Je to kolo, kedy sa vyloZia prvé tri karty v Hold'em.

Limit poker: Poker s obmedzenymi stavkami. V limitovanej hre 2-4 st vSetky stavky a zvySenie 2
(preflop a flop) a 4 v d’alSich dvoch kolach (turn a river).

No limit: Variant pokru, v ktorej nie je ur¢ena minimalna ani maximalna stavka - hraci mézu
kedykol'vek stavit’ akikol'vek sumu a moZu ist' pokojne aj do all-in (vsadit’ vietko).

All-In: Ak stavite vSetky svoje Zetony, hrate tzv. All-in. Vsadzate jednoducho vsetko, ¢o mate.

Pot — limit (PL): Variant pokru, v ktorom méZete vsadzat’ azZ do vysky banku (potu) v tom ktorom
okamihu.

Longhand: Tak sa nazyva hra, kde je sedem a viac hracov.

Outs: Pocet kariet, ktoré moézu zlepSit' vaSu kombinéaciu. Ak je flop QJ2 a vy méte 10, 9, chcete
kral'a alebo osmicku, aby ste dostali postupku. V balicku su 4 krali a 4 osmicCky, takZe mate celkom
8 ,outs”.

Pozicia: Kde sedite pri stole. Bankar ma najlepSiu poziciu, pretoZe vsadza ako posledny, a preto
ma lepSiu predstavu o tom, o maju ostatni hraci v rukach. Hrac, ktory stavia niZsiu povinna
stavku (small blind), ma najhorSiu poziciu, pretoZe zacina ako prvy.

Predpokladané Sance: Je to analogické k Pot-odds (Citajte nizZSie), akurat berie do tivahy stavky
urobené v budicnosti. MozZete dorovnat’ pri flope, ale mate Sancu urobit’ vysSie stavky v d’alSich
koléach, pokial budi vynesené priaznivé karty. TakZe, ak mate karové AK a pri flope si vynesené
dve karové karty, vase predpokladané Sance st pomer medzi tym, ¢o musite dorovnat’ pri flope k
tomu, aky vel'ky bude bank na konci hry.

Pot-odds: Su to Sance, ktoré mate, ked’ cakate na konkrétne karty (drawing). Napriklad mate eso a
dvojku karovej a na stole je K, 7, 6, priCom 7 a 6 st aj karové. Ste si isti, Ze niekto iny ma kral’a.
Avsak este je niekde d’alSich devét’ karovych kariet (13 minus vaSe dve minus dve na stole). Mate
teda zhruba 18%-nu Sancu, Ze v budiicom kole ziskate flush. Preto, pokial bank je 100 a stavka 10,
a hoci zatial’ prehravate, mate Sancu ziskat’ flush s vynesenymi kartami (drawing). Ale povedzme,
Ze bank je 100 a vy ste na rade (zostava posledna karta) a vas protihrac zvysi o 300. Bank je teda
400 a vy musite stavit’ 300, aby ste ziskal onu kartu (river). Vasa pot-odds sui 300/700, co je dost,
ak uvazime, Ze Sanca na ziskanie flush je asi 1/5.

Preflop: Ked mate dve karty v ruke a na stole eSte Ziadne karty nie su.

River: To je piata a posledna karta, ktora pride na st6l v Hold'em, po "turn".

Shorthand: Hra so Siestimi alebo menej hra¢mi.

Turn: Je to Stvrta karta na stole, nasleduje po flope.

Bank: Peniaze v hre, o ktoré hraju hraci, ktori su pri stole. (pot)

Blafovanie: Predstieranie toho, Ze drZite v ruke silnui kartovi kombinaciu, ale v skutoCnosti mate v
ruke vel'mi slabu alebo Ziadnu kartovi kombinaciu.




Buy-in: Ciastka, s ktorou vstupujete do pokerovej herne, pripadne ¢iastka, ktord je vyZadovana
ako zapisné do nejakého pokrového turnaja.

Black Jack

.....

prekrocit’ 21.

Priprava:

1. Hra sa s balickom 52 francuzskych kariet, v kasinach sa hra so Siestimi balickami.

2. Hodnota figur sa rovna 10, hodnota kariet s ¢islami sa rovna ¢islu na karte, eso sa moZe ratat
ako 1 alebo 11.

Pravidla:

1. Hra zacina rozdanim karty zl'ava doprava jednotlivym hracom a krupiérovi licom nahor.

2. Potom dostane kazdy hrac¢ d’alSiu kartu.

3. Hrac sa po obdrZani druhej karty moZe rozhodniit, ¢i berie d’alSiu a d’alSiu kartu, alebo si uz
d’alSiu kartu nepraje.

4. Ak prekroci 21, jeho vklad prepada krupiérovi.

5. NajvysSia mozna kombindcia je Blackjack tvorena Esom a 'ubovolnou kartou s hodnotou desat’.
Vtedy sa vyhra vyplaca v pomere 3:2, ale iba v pripade, Ze Blackjack nema aj krupiér.

6. Ked uz hrac¢i maju vsetky svoje karty, taha svoje karty krupiér, musi tahat' kym nema stcet
aspon 16, ked’ ma sicet 17 nesmie uz tahat’.

7. Kto ma viac ako krupiér vyhrava tol'ko kol'ko vsadil.

8. Ak krupiér prekroci 21, vyhravaju vSetci hraci, ktori zostali v hre.

9. Ak ma hrac rovnaku hodnotu, ako krupiér, vklad zostava do d’alSej hry.

Pojmy:

Rozdelenie - split: Ak prvé dve karty hraca maju rovnaku hodnotu, méZze ich rozdelit’ a hrat’
sucasne dve hry, aj na druht hru vSak musi vlozit’ vklad, ktorym zacal. Ak st delené dve es4, hrac
nemoZe dosiahnut’ Blackjack iba 21.

Zdvojenie stavky - double: Ak hrac¢ prvymi dvoma kartami dosiahol sucet 9, 10, alebo 11, moZe
zdvojnasobit’ vklad.

Poistenie stavky: Ak je prvou krupiérovou kartou eso, hra¢ sa moéze poistit’ proti krupiérovmu
Blackjacku. Polovicu svojho vkladu, m6Ze dat’ na poistku, ak krupiér dosiahne Blackjack, vyplati
hracovi poistku pomerom 2:1, v opacnom pripade poistné prepada krupiérovi.

Zaujimavost’:

Blackjack alebo dvadsat’jeden je hazardna kartova hra podobajtica sa na hru oko.

Nazov hry vznikol na zaklade Specialneho bonusu, ktory sa hraCom vyplacal, pokial mali
kombinaciu A a J obe Ciernej farby - teda piky alebo trefy. Tento bonus sa uz v stiCasnosti
nevyplaca, ale nazov hry zostal.

MariaSové karty

Faraon

Ciel’: Zbavit’ sa vSetkych kariet.
Priprava:
1. Karty poriadne premieSajte.




2. Kazdy hrac dostane 5 kariet.

6. Jedna karta sa poloZi na st6l licom na vrch a bude slizit’ ako zaciato¢na.

7. Ak bude Startovacia karta eso alebo sedma, balicek kariet sa otoci — rovnaky znak = karta je
platna.

8. Z ostatnych kariet sa urobi kopa.

Pravidla:

1. Hraci postupne vykladaju po jednej karte z ruky. Musia dodrZiavat’ nasledujice pravidla:

a. VyloZend karta musi mat’ rovnaky znak alebo farbu ako posledna karta na stole (napriklad
moZete na srdcovi osmu poloZit’ listovi osmu, ale aj srdcovu desiatku).

b. Ak vyhodite akikol'vek sedmu, hra¢ za vami si musi vziat’ tri (v niektorych pravidlach sa
uvadzaju 2) trestné karty (2 sedmy = 6 kariet).

c. Farbu moZe menit’ pomocou hornika — moZete ho pouZit' na akukol'vek kartu.

d. Zeleny dolnik m6Ze ist’ na akikol'vek kartu, avSak vas stiper moZe nai takisto poloZit’
I'ubovolnu kartu.

e. Ak mate na ruke karty rovnakym znakom a rozdielnej farby, méZete ich vloZit' do kopy naraz.
f. 4 karty rovnakého znaku sa volaju spalena a po ich vyloZeni moZete ist’ eSte raz.

g. Esom moZete zastavit’ hraca, ktory nasleduje po vas, on vSak mdZe esom prebit’ vas tah.
Koniec hry:

1. Vitazom je ten hrac, ktory sa ako prvy zbavi vSetkych kariet.

2. Jeden zo stiperov moZe vratit' vypadnutého hraca do hry pomocou cervenej sedmy — musi si
zobrat’ 3 karty a znova hrat’.

Cervena berie

Ciel’: nazbierat’ vSetky karty

Priprava:

0. Hraci sa dohovoria ktora z farieb ¢i typov bude tou ktora berie.

1. Rovnomerne rozdaju sa vSetky karty licom dole aby nikto nevidel Ziadne karty a to ani svoje.
Pravidla:

1. Hréaci jeden po druhom v smere hodinovych ruci¢iek vykladaji karty do stredu stola licom
nahor pokial’ jeden z nich nevyloZi na stol Cervenu. Tento hrac nasledne berie zo stola vSetky
dovtedy vyloZené karty a pridava ich na spodok svojho balicka.

2. Pokial je na stdl vyloZena Cervena ale nie su pod fou Ziadne d’alSie karty tak tato cervena
zostava na stole.

3. Koniec hry nastava ked' jeden z hracov nazbiera vSetky karty do svojho balicka.

4. Tento hrac sa tak stava vitazom alebo porazenym (podla dohody).

Akcné:

1. Variant: Hrac berie iba v pripade Ze po vyloZeni Cervenej vykrikne Beriem alebo ind dohodnutt
hlasku a to predtym ako d’al$i hrac stihne plne vyloZit kartu svoju. Tato varianta znacne rychlejSia
a akCnejsia, ale samozrejme sa da hrat iba za predpokladu Ze ten kto nazbiera cely balic¢ek vitazi, v
opacnom pripade toto dodatoc¢né pravidlo tiplne straca zmysel.

2. Zlozitejsie:

Hrac ktory vyloZi Cervenu neberie balicek okamZite ale iba v pripade Ze jeho nasleduju karta nie je
Cervena. Hraci vykladaju karty na st6l jeden po druhom kym jeden nevyloZi Cervent, potom tento
hrac vylozi d’alSiu kartu zo svojej kopky kariet pokial je tieZ Cervena, hra pokracuje d’alej, pokial
ale Cervena nie je aZz vtedy hrac berie cely balik kariet zo stredu.




Léra

Ciel: Lora je zdvihova kartova hra, ktora sa hra so sedmickovymi kartami.

Priprava:

Pravidla:

1. VySSia karta berie.

2. Farba sa musi priznat’.

3. Ked’ hrac nema kartu vo farbe prvej karty zdvihu, moZze prilozit’ 'ubovolnu kartu.

4. Cerveii mozno vyniest, len ak uz nejaky cerveii alebo in4 ,,z14“ karta bola do nejakého zdvihu
pridand, alebo ak hrac, ktory je na vynose, nema kartu inej farby.

5. Hrd sa o to, aby hrac ziskal ¢o najmenej ,,zlych*“ bodov.

6. Z1é body su: kazda Cervena karta je za jeden zly bod, Zaludny hornik je za Styri z1é body a
zeleny hornik je za osem zlych bodov. V kazdej hre je teda dokopy 20 zlych bodov.

7. Ak niektory z hracov ziska vSetkych 20 bodov, tak ostatnym hracom sa prirata 20 bodov.

8. Prehrava hrac, ktory ako prvy ziska viac nez 100 bodov. Ak je takych viac, prehrava hrac, ktory
ma viac bodov.

9. Ak hrac ziska rovnych 100 bodov, 20 bodov sa mu odrata.

10. Po dosiahnuti 90 bodov sa hracovi pocitaju iba cervene.

11. Hru hraju Styria hraci, mozu ju hrat’ aj traja, v takom pripade sa vybert sedma a 6sma gul'ova.
12. Rozdava sa proti smeru hodinovych ruciciek a do prvého zdvihu vynasa hrac po pravici
rozdavajuceho.

13. Do kazdého d’alSieho zdvihu vynasa hrac, ktory ziskal posledny zdvih.

Varianty hry:

A. Léru mozno hrat’ aj tak, Ze hraci, ktori maji zeleného a Zaludného hornika, ich pred zaciatkom
hry mo6Zu zahlésit, potom je ich hodnota dvojnasobna.

B. Ak sa hra o peniaze, horniky sa nehlasia, kazdy zly bod je za 1 cent, po skonceni hry kazdy
vloZi do banku adekvatnu sumu pefiazi a bank si rozdelia hraci, ktori v danej hre neziskali Ziaden
bod. Ak kaZdy ziskal aspoi bod, vloZené peniaze zostavaju v banku do d’alSieho kola. Ak niektory
hrac ziska vSetky body, ostatni mu zaplatia po 5 centov.

Vojna

Ciel’: Vitazom sa stava hrac, ktory ziskal vSetky karty.

Priprava:

1. Balicek sa rozdeli na dve polovice.

2. KaZdy hrac si pred seba poloZi svoju polovicu kariet licom nadol.

Pravidla:

1. Hréaci zoberd vrchnu kartu zo svojej kopky a polozia ju licom nahor do stredu stola.

2. Ten, kto vyloZi kartu s vy$Sou hodnotou berie karty a vloZi si ich naspodok svojej kopky.
3. Ak hraci vylozZia karty rovnakej hodnoty, nasleduje ,,rozstrel“.

4. To znamend, Ze kazdy vyloZi d'alSie tri karty a posledna, tretia vyloZena karta rozhoduje, kto si
berie vSetky vyloZené karty.

Babka

Ciel: Mat’ v konecnom sti¢te najnizsi pocet trestnych bodov

Priprava:

1. Rovnomerne sa rozdaju vSetky karty, pokial je hracov neparny pocet z baliCka sa odstrani




zalud'ova a gul'ova siedma (nebodované karty).

Pravidla:

1. Prvy z hracov do stredu hernej plochy vyloZi I'ubovol'nu kartu obrazkom nahor.

2. Ostatni postupne vykladaju d’alSie karty, pricom musia v prvom rade ctit’ farbu vyloZenej karty,
ale mo6zu vylozit' akikol'vek hodnotu karty.

3. Pokial nemo6zu ctit’ farbu tzn. nemaju kartu farby tej prvej v kole vyloZenej mozu zahrat kartu
inej farby.

4. Potom Co vSetci hraci vyloZia svoju kartu na stol sa porovna kto vyloZil kartu vynesenej farby s
najvysSou hodnotou a ten potom berie vSetky karty.

5. Tieto karty potom odklada na kopku vedl'a seba a uZ sa s nimi do konca hry nehra.

6. Hrac ktory ako posledny bral karty nasledne v d'alSom kole vyklada prvu kartu.

7. Tymto sposobom hra pokracuje dovtedy, kym vSetci hraci nevyloZia vSetky svoje karty.

8. Po odohrani vSetkych kariet si kaZzdy z hracov skontroluje karty, ktoré bral a zapocita si trestné
body.

9. Trestné body V klasickej hre babky su trestné body udel'ované iba nasledujicim kartam:
Cervena - 2 body, Listovy hornik - 4 Body

10. Ak hraci chci mozu si vlastné bodovanie kariet upravit’ podl'a dohody.

Vitazom hry babka sa stava ten z hracov, ktorému sa podari v celej hre uhrat najmensi pocet
trestnych bodov.

Varianty:

1. Hraci si m6Zu sami stanovit aka karta ma akt bodovi hodnotu.

2. Hranou variantou hry je pripad, kedy niektory z hracov ziska v hre vSetky bodované karty. To
sposobi jeho vyhru a vSetci ostatni si zapocitaju trestné body v sucte hodnot vsetkych kariet (20
trestnych bodov)

Oko

Ciel:

Priprava:

1. Idealny pocet hracov je 5 + bankar.

2. Jeden z hracov je bankar.
3. Bankar rozda kazdému hracovi (vratane seba) 2 karty licom dole.

Pravidla:

1. Hodnotu kariet 7 — 10 urcuje ich ¢islo.

2. Dolnik a hornik ma hodnotu 1 bod.

3. Kral je za 2 body.

4 Eso ma hodnotu 11 bodov.

5. Cervena sedma (Santal) mdZe mat hodnotu 1,7,10 alebo 11 — zavisi od toho, ¢o sa hracovi hodi
do suctu.

6. 2 esa sa nazyvaju kralovské oko a maju hodnotu 21.

Vymena kariet:

1. Vymena kariet je povolena kvoli pripadom, kedy je dosiahnutie Oka takmer nemozZné. Karty
teda moZete vymenit ak:

a. Hrac, ktory dostane aktikol'vek sedmicku ako prvi, mozZe poziadat’ o vymenu karty.

b. Pét obrazkov — pokial' ma hrac prvych 5 kariet neciselnych (tzn. Dolnik, hornik, kral’) , moZe
tieto karty vrétit’ a dostat' novu prvu kartu. 5 tychto kariet ma vel'mi nizku hodnotu, a to je pre
dosiahnutie oka nevyhodné.




c. Sucet patnast’ — pokial’ hrac, dosiahne 15 bodov, mdZe tieto karty vratit’ a dostat’ novd prvu kartu
(napr. ma 8 a7).

Priebeh hry

1. Hraci (okrem bankara) si karty pozru a pokial’ chcd, poZiadaju o d’alSiu kartu.

2. Popri tom uzatvaraju s bankarom stavky (vopred dohodnuta Ciastka).

3. Ciel'om hry je dosiahnut’ sticet 21 (alebo sa k nemu ¢o najviac pribliZit’)

4. Pokial’ uZ d'alSiu kartu od bankara nechcete, otocite svoje karty tak, aby ich vSetci hraci videli.
5. Ak uzZ nikto z hracov nechce d'alSiu kartu, bankar si pozrie svoje karty a takisto si méZe zobrat’
tol'ko, aby ziskal poZadovany sucet.

Koniec hry:

1. Ak ma hrac na ruke vyssi sucet ako 21, automaticky prehrava. Ttto skutocnost’ musi oznamit’
ihned’ zvolanim ,,CEZ* alebo ,,TROP*.

2. Ak ma bankar vyssi sucet ako 21, stavku prehrava a musi vyplatit’ vSetkych hracov, ktori mali
sucCet 21 a niZSie.

3. Pokial niektory z hracov ziska Kralovské oko (dve esa) automaticky vyhrava a hra konci.
4.V pripade zhody vyhrava bankar.

Vyhra sa vyplaca 1:1 (v pripade kralovského oka 3:1)

Prsi

Ciel’: Zbavit' sa vSetkych svojich kariet.

Priprava:

1. kaZdy hrac dostane 4 karty. (v ivode hry méZe sa rozdat’ od 4 — 6 kariet)

2. Jedna karta sa vyloZi na stol licom nahor.

3. ZvySok kariet sa poloZi na stol licom nadol.

Pravidla:

1. Ak je prva vyloZena karta hornik, otoci sa baliek kariet a zacina sa hrat’ tou farbou, ktora je
naspodku.

2. Hrac ktory nasleduje musi vyhodit’ kartu rovnakou farbou (symbolom cerven, zelen, Zalud’,
gul’a) alebo rovnakou ciselnou hodnotou.

3. Karta hornik sa mozZe pouZit na ktortikol'vek kartu okrem esa a sedmicky.

4. Hornikom menite farbu, respektive rozhodujete, aku farbu musi mat’ d’alSia vyloZena karta.
5. Ak jeden z hracov vyloZi sedmu, hrac ktory nasleduje ma dve moznosti. Bud' si zoberie 2 karty,
alebo ak ma sedmu, tak ju vyloZi, o pre hraca, ktory je na rade znamena, Ze si musi zobrat’
dvojnasobok.

6. Sedmu moZete vyloZit na kartu rovnakej farby alebo na prebitie stiperovej sedmy.

7. Kartou Eso zastavujete protihraca.

8. MdzZete ju vyloZit' na kartu rovnakej farby okrem sedmy.

9. Ak nemate kartu, ktort by ste mohli alebo chceli vyloZit', musite si zobrat” kartu z odloZeného
balicka.

10. Vitazom sa stava hrac, ktory ako prvy nema v ruke Ziadnu kartu.

11. V niektorych verziach tejto hry moZe stiper ¢ervenou sedmou vréatit’ hraca do hry.

Dudak
Ciel: Zbavit’ sa vSetkych kariet z ruky ako prvy

Priprava:
1. KaZzdému z hracov sa rozda rovnaky pocet kariet z bali¢ka, postupne po dvoch aby sa zabranilo




zhluku kariet pri zlom zamieSani.

2. Rozdava sa cely balicek pokial to pocet hraCov umozni, v pripade hry troch hracov sa dve
nahodné karty pred zaciatkom hry odkladaju stranou a nehra sa s nimi.

Urcenie Tromfov: Na urcovanie tromfovych kariet sa da pouZit’ niekol'’ko moZnosti.

1. Najcastejsie su za tromfovu farbu urcené srdce a to plati pre vSetkych hracov.

2. Je mozné ponechat’ urcenie tromfov na hracoch a to bud’ verejne kedy kazdy pred alebo po
rozdani oznami svoj tromf (zaleZi na dohode ¢i je povolené aby viac hra¢ov malo za tromf
rovnaku farbu).

3. Alebo tajne kde hrac¢ odhali svoju vol'bu az ked’ prvykrat vynasa tromf.

4. Alebo je moZné urcit tromfy ndhodne pred zaciatkom hry. Napriklad zamieSanim vSetkych
kralov a Zrebovanim, tak ma hrac tromfovu tu farbu ktord si vylosoval.

5. Tromfy nemoZno pocas hry menit

Pravidla:

1. Prvy hrac vyloZi na st6l akukol'vek kartu.

2. Ulohou kaZdého d’alieho hraca je vrchnu kartu prebit a navrch potom vyloZit' dal§iu
I'ubovolnu kartu.

3. Prebit’ kartu je mozné bud’ vynesenim karty rovnakej farby, ale vyssej hodnoty. Alebo
vyloZenim tromfu za predpokladu, Ze vyloZena karta nie je tromfova.

4. Pokial nastane situdcia, kedy hra¢ neméze vylozenu kartu Ziadnym spdsobom prebit’, potom
berie vSetky karty vyloZené v strede hracej plochy a da si ich do ruky.

5. Hra pokracuje kym hracom zostavaju v ruke karty.

Koniec hry:

Kazdy hra¢ moze svoju hru zavriet dvoma spésobmi:

1. Prebije vynesent kartu a navrch vyloZi poslednu kartu z ruky. V tomto pripade hra pokracuje
bez zmeny

2. Pomocou svojej poslednej karty prebije ti vyloZend, ale uZ nema d’alSiu kartu na vyloZenie, na
urCenie d’alSieho kola. Tymto tzv zabija vynesené karty. To znamena, Ze sa vSetky doposial
vyloZené karty odloZia nabok a do konca hry s nimi nie je mozné hrat’. Pre hraca, ktory zatvara
nezaleZi na sposobe, iba to ovplyviiuje priebeh hry pre zvySok protihracov pri stole.

3. Pokial hrate Dudaka na body, potom poradie v ktorej kto hru zatvara ovplyviiuje pocty bodov.
Vit'az hry:

1. Vitazom Dudéka je prvy z hracov, ktory ukonci svoje kolo bez akejkol'vek karty v ruke.

2. Alternativne ten kto zostava posledny v hre prehrava.

3. V pripade bodovanej hry, vitazi ten z hracov s najvacsim poctom konecnych bodov.
Bodovanie:

1.V pripade viacej kol, je dobré hrat’ bodovaného Dudaka a tym na konci v3etkych hier urcit
konecného vitaza.

Bodovanie v hre 4 hracov:

a. Poslednému hracovi sa odcitaji 2 body

b. Predposlednému sa odpocita jeden bod

¢: Druhému hracovi sa skére nemeni

d. Prvy ziskava 3 body

Bodovanie v hre 3 hracov:

Posledny hrac straca bod, Druhému sa body nemenia Prvy ziskava bod

Bodovanie v hre dvoch hracov:




Prehravajuci straca bod, Vit'az ziskava bod

Varianty:

Lizany Dudak U tejto varianty sa kaZzdému rozdaju iba dve karty a zvySok kariet zostava v balicku.
Pokial hrac¢ nie je schopny prebit’ vyloZenu kartu, tak si z bali¢ka liZze karty do doby neZ dostane
kartu s ktorou je schopny prebit’. Pokial je vynesené tromfové eso, ktoré teda nie je mozné prebit
tak hrac berie 6 kariet a vyloZené karty sa resetuju.

Makao

Ciel’: Co najviac sa pribliZit’ stictu 9.

Priprava:

1. KazZdy hrac¢ dostane najprv jednu kartu.

Pravidla:

. Podobné pravidla ako v hre Oko.

. Kazdy hrac dostane najprv jednu kartu, neskor si moZe poziadat’ o d’alSiu.
. Karty:

. Eso sa pocita za 1 bod;

. Dolnik, Hornik, Kral a Desiatka st za 0 bodov;

: Ostatné karty maju svoju hodnotu.

. Kto presiahne 9, prehral.

. Samotna karta deviatka je najviac, po nej je samotna osmicka.
. Potom 9 a menej bodov zloZenych z viacerych kariet.

U AN O O WN R

(=)}

Marias

Ciel’: Ziskat' maximalny pocet desiatok a es a prémiovych bodov.

Priprava:

1. Jeden z hracov zamieSa karty a sucasne je aj rozdavajucim hracom

2.V mariasi sa karty s vynimkou prvého kola nemieSaju, a ak by tak hrac v priebehu rozdavania
urobil, porusil by pravidla.

3. Rozdavajuci hrac da hracovi sediacemu po l'avej ruke (oznacovany ako ,,predak®) 7 kariet.
4. Hréc, ktory dostane karty ako prvy, predak, hovori sa mu aj ,,voliaci hrac* alebo ,,forhond“.
5. Predak hra sam proti dvom stiperom.

Pravidla:

1. Hodnoty kariet vmariasi:

a. Eso — 10 bodov

b. Desiatka — 10 bodov

c. Posledny zdvih (tzv. Ultimo) — 10 bodov

d. Hlaska — 20 bodov

e. Tromfova hlaska — 40 bodov

2. HlaSka nazyvana aj ako ,,marias“ je dvojica kariet hornik a kral’ v rovnakej farbe, ktord ma
jeden z hracov.

3. Ak je tato dvojica kariet v tromfovej farbe, hrac ziskava az 40 bodov.

4. Body za hlasku ziskava hrac, ktory ma takito dvojicu kariet a nahlasi ju.

A. Voleny marias:

1. Predak zo svojich siedmich kariet vyhodi na st6l jednu, ktora bude tromfova.

2. Tromf hraci nesmu na zaciatku vidiet’, preto ju poloZi na stdl licom nadol.

3. Za tromf zvoli svoju najsilnejSiu farbu. To znamen4, Ze karta s tymto symbolom prebije




4. Potom rozdavajuci hrac rozda pat’ kariet hracovi po pravej ruke (oznacovany ako ,,zadak*)

a nakoniec da 5 kariet sebe.

5. V druhom kole sa rozda po 5 kariet kaZdému hracovi pocntic predakom.

6. Ak by si predak zo svojich prvych siedmich kariet nevedel zvolit’ tromfovi farbu, moze vyberat’
nahodne aj zo zvysnych piatich kariet, tzv. ,,z naroda“, nesmie sa vSak pred vyberom tromfu na
karty pozriet’.

7. Pred samotnym zahdjenim hry ma predak v ruke 12 kariet, pricom jedna leZi na stole ako tromf
a d'alSi dvaja hraci maju po 10 kariet.

8. Ked je tromfova farba zvolena, vyhadzuje predak 2 karty do talonu.

9. Ide o karty, ktoré sa mu nepacia respektive nehodia a s tymito kartami sa nehra.

10. Predak nemdZe do talonu odhodit” desiatku ani eso. Ak by tak nahodou urobil, musi nato
upozornit’ superov.

11. Schvalenie alebo odmietnutie hry v mariasi:

a. Predak alebo teda voliaci hrac sa opyta najskor hraca po svojej I'avej, potom po pravej ruke, ¢i
hru schval'uju.

b. Ak obaja protihraci odpovedia ,,dobra“, hra je schvalena, predak ukazZe tromfovu farbu a zacne
sa hrat’.

c. Ak jeden z hracov odpovie ,,z1a“ a berie zo stola dve taléne karty, je ,,tromfova hra“ definitivne
zamietnuta.

d. Hrac, ktory zobral z taléna karty je rozhodnuty hrat’ bud’ betl alebo durch, ¢o st d’alSie varianty
hry marias.

e. V pripade, Ze obaja hraci schvélili ,,hru vo farbe®, predak otoci kartu, ohlasi farbu, napriklad
»,Zelen“ a hra sa zacina.

12. Kartova hra marias prebieha tak, Ze voliaci hrac (predak alebo forhond) vynesie na stol
T'ubovolnd kartu. Dalsi hraci prihadzuji podl’a tychto pravidiel:

a. Kazdy hrac je povinny priznat’ farbu a prebijat’ karty.

b. Ak teda ma kartu vo vynesenej farbe, musi ju prihodit, pricom je vyhodné, ak priloZi kartu s
vysSou hodnotou.

c. Poradie hodnot je 7, 8, 9, dolnik, hornik, kral’, 10 a eso.

d. Ak hrac¢ nema kartu vo vynesenej farbe, musi priloZit’ tromf.

e. Tromfové karty prebijaju vSetky ostatné farby.

f. Ak hra¢ nema ani kartu vynesenej farby a dokonca ani tromfovt kartu, méZze prihodit’ F'ubovolnu
kartu.

g. Hrag, ktory prihodil najvyssiu kartu vo vynesenej farbe, ziskava zdvih.

h. Ak je vo zdvihu tromf, ziskava zdvih najvyssia tromfova karta.

i. Vynasa vZdy ten hrac, ktory ziskal zdvih.

j. Hra kon¢i po ziskani posledného desiateho zdvihu.

12. Vyhodnotenie:Kto vyhrava marias?

a. V mariasi vyhrava bud’ voliaci hrac alebo jeho stperi.

b. Predovsetkym je to ta z hracskych stran, ktora ziskala najvyssi pocet desiatok a es.

c. Netreba zabudnit’ na pripocitanie prémiovych bodov.

d. Prémiové body ziska hrac za posledny zdvih alebo za ,,marias“, teda dvojicu kariet hornik a kral
v rovnakej farbe. Tieto body sa pripocitavajui na konci hry k ziskanym desiatkam.

e. Co je viak ddlezité, Ze hlasky sa oznamujii hracom v priebehu hry a to vtedy, ak niektort z
dvojice kariet hrac vynasa alebo priklada.




f. Bud ide o hlasku ,,dvadsat™, alebo ,,Styridsat*, podla toho ¢i je maria$ vo vynesenej farbe, alebo
tromfovej farbe.

g. Je dobre, ak takyto zdvih da hrac¢ bokom a karta hlasky zostane licom nahor, aby s fiou pri
vyhodnoteni hry hraci pocitali.

Misa

Ciel’: Hra sa konci, ak je cela misa prec a vit'azi ten hrac, ktory uz nema v ruke Ziadnu kartu.
Priprava: Jednu kartu poloZime na stred licom hore a vSetky ostatné rozprestrieme okolo ako
misu, licom dole.

Pravidla:

1. 1.hrag, berie si kartu z misy.

2. Ak ma rovnaku farbu, ako je v strede, hodi ju do stredu na kopu.

3. Ak si vytiahol ind farbu, musi si ju zobrat'.

4. Taha si z misy dovtedy, kym nenatrafi na Ziadanu farbu. Tt hodi na stred, a potom hodi jednu
int kartu a pokracuje d’alsi hrac.

5. Ak sa ,,minie“ misa, hraci si beru karty z kopy.

6. Hra sa konci, ak je celd misa prec a vit'azi ten hrac, ktory uz nema v ruke Ziadnu kartu.

Pamat’

.....

Priprava: Karty rozloZime na st6l licom dole do obdiZnika 4 x 8 kariet.
Pravidla:

1. Karty obraciame a snazime sa hl'adat’ rovnaké dvojice, trojice ¢i Stvorice.
2. Ak sa nam to podari, méZeme ich zobrat.

a. Za dvojicu je 1 bod,

b. za trojicu 2 a

c. za Stvoricu 4 body.

3. Pokial je d’alSia obratend karta ind, musime vSetky vratit’ a hra d’alsi hrac.

Pat' navysSe

Ciel’: Vitazom je ten, kto sa zbavi vSetkych trestnych bodov.

Priprava:

1. KaZdy hrac je zat'aZeny patnastimi trestnymi bodmi.

2. Tromfy sa urcia na zaciatku hry, potom sa rozdaju vSetky karty.

3. Stabilnym najvysSim tromfom je gul'ova siedma, ktora prebija tplne vSetko.
Pravidla:

1. Za kazdy Stich sa hraCovi zmazava jeden trestny bod.

2. Na konci partie, ked’ dojdu karty, sa Stichy zamieSaji a znovu rozdaju.

3. Pokial niekto za partiu neuhra ani jeden Stich, pripocita sa mu pat’ trestnych bodov.

Plavanie

Ciel’: ZhromaZzdit’ 41 bodov v jednej farbe.

Priprava:

1. Pokial sa hry zicastiiuju len 2 - 3 hraci, vyberieme vSetky siedmy a 6smy.
2. Kazdy hrac dostane 4 karty a 4 karty sa poloZia na stol, licom hore.
Pravidla:

1. Hraci si postupne m6Zzu menit’ bud’ 1 kartu zo stola, popripade vSetky.




2. Nikdy 2 alebo 3 karty.

3. Ak sa im ziadna karta nehodi, ohlasi PAS a hra d’alsi hrac.

4. Hodnoty kariet:

a. 7 - 10 = ich hodnota,

b. spodok, zvrSok, kral’ = 10,

c.eso = 11.

5. Pokial' ma hrac Styri sedmicky, pocitaju sa za 41 bodov.

6. Hra mo6ze koncit’ aj potom, o vSetci hraci ohlasia PAS. Potom vitazi hrac s najvyssim pocitam
bodov v jednej farbe.

Spinavé plavanie:

1. Hra¢ nemusi zbierat’ hodnotu v jednej farbe, ale z kariet 'ubovol'nej farby.

Pleva

Ciel’: KaZdy chce byt cisar, ale hra je hra.

Priprava:

1. V hre st 4 hodnosti od najchudobnejSieho, po najbohatSieho: pleva, mieSac, kral, cisar.

2. Hodnosti losujeme tak, Ze si kazdy t'aha jednu kartu a podl'a jej vysky sa urci hodnost’ hraca.
3. Potom sa uZ hodnosti davaji podl'a zasluh, ziskaného majetku pocas hry (pocet kop= vyhranych
bitiek).

4. Poriadne zamieSat’ karty.

5. Prvé 4 karty dostane cisar.

6. Cisar na ich zaklade ur¢i TROMF (CiZe farbu, ktora v danom kole bude vsetko brat’).

7. Dalsie 4 karty idd kralovi. Ten si ich mdZe nechat’, alebo ich hodi pleve, ak sa mu nepacia.
Dalsie 4 si viak musi zobrat'.

8. Potom dostane mieSac 4 karty

9. Na koniec dostane 4 karty pleva.

10. Nasledne sa rozda opat’ v tom istom poradi znovu po 4 kariet kazdému, aZ maju vSetci 8.
11. Po rozdani kariet sa zacina BITKA hodnosti.

12. Bitku vZdy zacina cisar.

Pravidla:

1. Ak sa mie3ac pri rozdavani pomyli, pada na plevu a pleva postupuje na mieSaca.

2. Cisar vylozi kartu ako prvy, po iom vyloZi vedl'a nej kral', potom mieSac a nakoniec pleva.
3. Musi sa hadzat tromf, ak ma hrac.

4. Kopu (vSetky 4 vyloZené karty v strede) berie TROMF.

5. Ak je v danej bitke viac tromfov, tak NAJVYSSI z nich berie kopu.

6. Ak sa minu tromfy, kopu berie vZdy najvysSia karta z farby, ktoru dal v danom tahu cisar.
7. Bitiek v jednej hre je teda 8.

8. Ak sa minu karty, hra konci.

9. VSetci si spocitaju kopy.

10. Néasledne sa na zaklade toho urcuji hodnosti.

11. A zacina sa d’alSia hra s novymi hodnost’'ami.

Podvod

Ciel’: Co najrychlejSie sa zbavit vSetkych kariet.
Priprava:

1. ZamieSat’ a rozdat’ cely balicek kariet.




Pravidla:

1. Prvy hrac vylozi kartu licom dole a zahlasi farbu.

2. Zahlasena farba moze byt pravdiva, alebo sa hrac rozhodne klamat’ a zahlasi int farbu, aki v
skutocnosti vyloZil.

3. Podobnym sposobom pokracuje d’alsi hrac.

4. Ten si mozZe pred vyloZenim svojej karty overit, ¢i farba ktort zahlasil protihra¢ suhlasi alebo
nie.

5. Ak farba nestihlasi, tak ,,podvadzajtci“ si musi zobrat’ celii kopu kariet.

6. Ak farba zhoduje sa so zahlasenou, musi si hromadku kariet zobrat’ ten hrac, ktory nedéveroval
svojmu superovi.

Posledny Stich

Ciel’: Uhrat’ posledny Stich.

Priprava:

1. PocCet rozdanych kariet: Hraci/karty: 3/8, 4/7, 5/6, 6/5.

2. Balik zostavajucich kariet je mimo hry.

3. Pred zaciatkom hry sa hraci dohodni o kone¢nom limite pre ukoncenie hry.
4. Hranicou byva spravidla 500 bodov. Kto ju najskor dosiahne, vitazi.
Pravidla:

1. Hodnoty kariet: maju tito postupnost: eso, desiatka, kral, zvrSok, spodok, 9, 8, 7.
2. Farba sa musi ctit’, kto nemoZe, smie hodit’ 'ubovol'nu kartu.

3. Kto ziskal Stich, ma pravo vynosu.

4. Zisk posledného Stichu sa hodnoti 50 bodmi.

Rychlik
Ciel’: Ulohou hracov je dosiahnut’ najvyssi pocet bodov.
Priprava:
1. Jeden z hracov je bankar.
Pravidla:
1. Hodnoty kariet:
7 -10 = hodnota kariet je totoZna s ich ¢islom
J, Q, K (alebo dolnik, hornik, kral’) = 10
A (eso) =11
2. Akékol'vek tri rovnaké karty maju vyssiu hodnotu ako akykol'vek sucet.
3. Bankar rozda kaZzdému hracovi (vratane seba) jednu kartu.
4. Bankar uzavrie s ostatnymi hra¢mi stavky.
5. Po uzavreti stavok rozda kazdému hracovi eSte dve karty a kazdy ich otoci.
6. Suboj: prebieha medzi bankarom jednotlivym hracom.
7. Kto z hra¢ov ma na ruke vyssi pocet bodov, vyhrava.
8. Trojica akychkol'vek kariet na ruke ma najvyssiu hodnotu.
Koniec hry:
1. Ak ma hrac vyssi pocet bodov ako bankar, vyhrava stavku. Ak ma mensi sucet, jeho stavka
prepada bankarovi.
2.V pripade rovnakého suctu nastava remiza — nikto neprehra, no ani nevyhra.
3. Hrac s trojicou kariet automaticky vyhrava.
4. Pokial sa proti sebe stretnu dve trojice, zvitazi ten hra¢, ktory ma karty s vysSou hodnotou.

Sedma - Mazanie - Zsir




Ciel: Ziskat najviac tu¢nych kariet (eso a desiatka).

Priprava:

1. Styria: ti, ktori sedia oproti sebe, st vo dvojiciach a prevzaté karty sc¢itajii dvojice na konci hry.
2. Hre v trojke treba z balicka vybrat’ dve osemickové (VIII) karty.

3. Po zamieSani kariet rozda dealer kazdému hracovi 4 karty.

4. Zvysné karty sa otocia licom dole na stdl, odkial ich treba t'ahat, aby ste mali vZdy 4 karty v
ruke, kym sa neminie balicek.

Pravidla:

1. VyloZent kartu méZete ziskat’ rovnakou ¢iselnou alebo figurdlnou kartou. Napriklad IX s IX,
dolnik s dolnikom.

2. So siedmou (VII) c¢okol'vek sa prebije, porazia vSetko, su to ako tromfy:.

3. Nemusite prebit’ volanu kartu.

4. Ak mame niekol'ko kariet rovnakej hodnoty, méZeme pokracovat v prebijani aj so sedmickou.
5. Kto da posledny rovnaku kartu ako bola volana alebo sedmicku, moZe si zobrat’ Stich.

6. Ak je nerozhodny stav (4-4), vitaz je ureny poslednym Stichom, aj ked’ tam nie je desiatka
alebo eso.

Smoliar

Ciel’: Zbierat’ na ruke rovnaku farbu.

Priprava:

1. Rozdaju sa vsetky karty. KaZzdy ma 8 na ruke.

Pravidla:

1. Jednu nepotrebnu kartu posiela licom dole (po stole) nasledujucemu hracovi.

2. Ten si kartu vezme, pozrie ¢i sa mu hodi a opéat’ posiela jednu kartu d’alSiemu hracovi.

3. Na zaciatku hry sa kazdy rozhodne, ¢o bude zbierat’, podl'a rozdanych kariet.

4. Tajne sa zbieraju aj posielaju, aby hra bola napinava a nik nevedel, co kto zbiera.

5. Ak sa niekomu podari mat’ na ruke 8 kariet rovnakej farby, rychlo ich hodi vSetky do stredu a
skrikne: ,,Smoliari, utekajte!“ V tom momente VSETCI musia hodit tieZ ¢o najrychlejsie svoje
karty na stol.

6. Ten, kto zareaguje ako posledny, je korunovany smoliar a rozdava d’alSiu hru.

Srdce

Ciel’: Hrac s najvyssim poctom bodov je vitaz.

Priprava:

1. V3etky karty sa rozdaju.

Pravidla:

1. karty Cervenej farby st tromfy a prebijajui cokol'vek.

2. Pokial’ hra¢ nema kartu rovnakej farby alebo tromf, m6ze odhodit’ l'ubovolnu kartu.

3. Po vycerpani vSetkych kariet sa spocita hodnota vlastnych Stichov.

Bodovanie:

1. eso = 11, kral' =4, hornik = 3, dolnik = 2, desiatka = 10, zvySné karty nemaji bodovti hodnotu.

Vole padni - vole l'ahni

Ciel’: Prvy nazbierat vSetky karty jednej farby.

Priprava:

1. Pri troch hracoch sa najprv z balicka vyberie 8 kariet jednej farby a hra sa bez nich.

2. VSetky karty sa rozdaji hracom.

Pravidla:

1. Hrac posle d’alSiemu hracovi jednu zo svojich kariet, tak aby ju nikto nevidel.

2. Takto sa pokracuje stale dokola pokial jeden z hracov nezostavi kompletni farbu v tom




okamihu poklad4 karty na st6l a tak aby vSetci videli, Ze naozaj zostavil celd farbu.

3. Potom Co prvy hrac poloZi karty, ostatni hraci pokladaju karty tieZ a ten ktory ich poloZi na stol
ako posledny prehrava.

moZe vykrik obmenit'.

5. Hrac spravidla posiela d’alej nehodiace sa karty, ale moZe sa pokusit’ ostatnych hracov zmiast’ a
poslat’ aj jednu z kariet ktoré zbiera.

6. Pri hrani hry Vole padni s detmi je vhodné zmenit’ konecny titul z vola na napriklad ospaly.

Zachod

Ciel’: Nazbierat’ najvacsi pocet kariet, princip hry je veImi podobny hre Mikado.

Priprava:

1. Rozhodit’ vSetky karty, nahodne ich rozprestriet tak aby sa CiastoCne prekryvali.

2. Z dvoch kariet postavit’ do stredu strieSku v tvare obrateného V (tej sa hovori zachod).
Pravidla:

1. Kazdy z hracov sa snazi z kopky na hracej ploche vytiahnut kartu, tak aby pri tom nezhodil
postaveny "zachod".

2. Pokial hrac, ktory je na rade, ispeSne vytiahne kartu, necha si ju a ziskava bod.

3. Ak sa pri vyt'ahovani karty zosype, ten kto pad sposobil prehrava.

4. S tym ako hra postupuje a karty v stredu ubtidajui, hra sa stava t'azZSou a tazsou.

5. Ak sa hracom podari dostat’ do fazy, Ze zo stredu hracej plochy a zospodu odstrani vSetky karty,
hrac ktory odstrani poslednu kartu ziska aj vSetky karty z ktorych je zachod postaveny.

6. Podl'a dohody je mozné karty t'ahat’ jednou alebo oboma rukami, zachodu sa vSak nikto nesmie
dotknut.

Vitaz

Hrac, ktory po zozbierani vSetkych kariet na stole ma v ruke najvacsi pocet kariet.

Variant hry:

I'ubovol'nej velkosti, pre zvySent obtiaznost'.

B. Pre jednoduchost’, hlavne pri hre s detmi je moZné hrat’ s pravidlom, Ze pokial’ zachod spadne,
hrac kartu na stdl vrati a zachod sa znovu postavi a hra sa d’alej.

C. Hru je mozné hrat’ aj sposobom, Ze hrac¢ taha karty dovtedy kym nespadne, potom sa znovu
postavi a na tahu je d’alsi hrac.

D. Pokial ide o zvySenie obtiaZnosti hry, je moZné postavit strieSku (zachod) z piatich kariet a
vrchol tejto strieSky pouZivat’ ako odkladacie miesto na vytiahnuté karty.

E. Pre d’alSiu zvySenu obtiaZnost’ je mozZné pravidla doplnit’ tym, Ze odkladat’ sa da iba tie karty
ktoré ladia s vrchnou odloZenou. Je potrebné t'ahat karty dovtedy kym si hrac¢ nevytiahne kartu,
ktort moZe priloZit.

Zelené luka
Ciel’: Byt' prvy s prazdnou rukou po ukon¢i svojho kola, po rozobrani kruhu kariet.

Priprava:

1. Rozprestrieme karty licom dole, tak aby vytvorili kruh (Luka) kariet s volnym miestom v
strede.

2. Do vol'ného miesta vyloZime jednu kartu licom hore, tato karta urci Startovu farbu.

3. Hraci zacinaju hru bez kariet v ruke.




Pravidla:

1. Hrac vytiahne nahodne z kruhu jednu kartu.

2. Pokial’ mé zvolena karta rovnaku farbu ako karta vyloZena v stredu, tak ju hra¢ moéze odhodit
do stredu (nie je povinné pokial’ mate chut” taktizovat’) a tym ukonci svoje kolo.

3. Pokial’ vylosovana karta md ind farbu ako vyloZena karta, tak hrac¢ tahé4 z kruhu tak dlho, pokial
nema v ruke kartu zhodnej farby, ti potom odhodi do stredu

4. Na vrch odhodi eSte jednu vybranu kartu inej farby a tym zmeni ciel'ovu farbu.

5. Hrac, ktory je na rade najprv skontroluje karty vo svojej ruke, pokial’ nema v ruke kartu
zodpovedajucu tej v strede, tak pokracuje normalne.

6. Hraci pokracuju, kym cely vyloZeny kruh kariet je rozobrany.

7. Potom zo stredného odkladacieho balicka odobert v3etky karty, okrem vrchnej, balicek sa
zamieSa a rozloZi opét’ do kruhu okolo stredu.

Vit'azstvo:

1. Prehréava ten kto ma ako posledny v ruke karty. Hracovi, ktory prehral sa hovori zmrzliak.
Varianty:

1. Vd'aka jednoduchosti, hru je moZné hrat’ prakticky s akymkol'vek balickom kariet. Jediny
predpoklad k dspesnej hre je to, Ze balicek obsahuje varidciu farieb, alebo moZnost  rozdelenia na
aspon Styri typy a tie zamenit za farby.

Zumpa

Ciel’: Ten, kto prekroci 60 bodov, sa zaboril do Zumpy a hru prehrava.

Priprava:

1. Vsetky karty sa rozdaju.

Pravidla:

1. Karty sa postupne tak, Ze sa hodnota kariet v odhodenom balicku scita.

2. Hodnoty kariet: eso = 0, kral' = 4, hornik = 3, dolnik = 2, desiatka = 1, deviatka = 1, osma = 8.
3. Ak niekto odhodi sedmicku, odpocita si 10 bodov.

Koniec hry:

1. Ak hrac prekroci 60 bodov, sa zaboril do Zumpy a hru prehrava.

Memo

Barakka

Ciel’: Nazbierat karty 1 a7 5 v kazdej farbe. Hra¢i mozu zbierat’ l'ubovolny typ postupky, ale z
kazdej farby mézu mat’ len jednu postupku.

Priprava:

Hraciu plochu poloZte do stredu stola. Hracie karty zamieSajte a poloZte ich licom dole v 'avo na
hraciu plochu (balik na t'ahanie). Otocte dve karty licom hore a poloZte na d’alSie dve policka
(baliky na odhadzovanie).

Pravidla:

1. Hrac vo svojom tahu urobi jednu z tychto dvoch akcii:

A. Potiahne jednu kartu z tahacieho balika.

B. Potiahne kartu z odhodeny ch kariet. Len horna karta sa moze potiahnut’. Ak odhadzovaci balik
neobsahuje kartu, otocte z t'ahacieho balika jednu kartu na toto miesto.

Hrac¢ moze urobit’ s kartou:




A. VyloZi kartu pred seba, alebo

B. Zahodi kartu na jednu z balikov na odhadzovanie.

A. VyloZenie kartu:

a. Kartu vyloZte licom hore pred seba.

b. Karty rovnakej farby tvoria jeden stipec.

c. Z kazdej farby méze byt len jeden stipec.

d. V stlpci méze byt najviac 5 kariet z kazdého ¢isla jeden od 1 po 5.

e. Karta musi byt poloZena tak aby ¢islo bolo viditeIné len na hornej karte v stipci.

f. Na poradi ¢isiel v stipci nezélezi. Pri bodovani sa zoradia.

g. Do konca hry hrac sa nesmie pozriet na niZsie poloZené karty.

h. Karty musia byt poloZené zvislo, nie troSka bokom — pripomienka na chybajicu kartu.

i. Zolik: Ku kazdej farbe v baliku existujii 2 Zoliky. Zolik mbZe nahradit' Fubovolné &islo v stlpci.
V kazdom stlpci moZe byt len jeden Zolik. Hra¢ dostane tol'’ko bonus bodov za akii kartu je pouZity
Zolik.

j. Barakka: Ked stipec obsahuje 5 kariet. Hra¢ moZe poloZit' dlaZdicu baraka v rovnakej farbe pod
stipec. Na konci hry sa kontroluje postupka, ¢i st spravne pozbierané ¢isla.

B. Zahodi kartu:

Hrac¢ sam si urc¢i na ktory balik si odhodi svoju kartu. Po odhodeni, vrchna karta ma zakryt celkom
spodné karty.

Koniec hry:

Hra sa kon¢i po potiahnuti poslednej karty. Hrac eSte dokonci svoj t'ah a potom sa vyhodnocuju
body.

Bodovanie:

1. Najprv sa kontroluje tiplnost’ stipcov. V jednom stlpci musia byt karty rovnakej farby, najviac
jeden Zolik smie tam byt’, kazdé ¢islo len raz je pritomni, nesmie chybat’ ¢islo 1.

Ak stipec je chybny, zahodi sa a samozrejme aj barakka dlazdica priloZené k tomuto stipci.
Pridelené body su za najvysSie Cislo v stvislej postupke.

Postupka / pridelené body:

1-5/ 10 bodov

1-4 / 8 bodov

1-3 /5 bodov

1-2 / 2 body

1/1bod

Samostatny Zolik / 1 bod

2. Ak postupke chyba ¢islo 1 / 0 bodov, opakované cislo/Zolik / 0 bodov, Ina farba / 0 bodov.

3. Bonusové body:

-Zolik ma bodovi hodnotu podla nahradenej karty. Ak nahradza ¢islo pét’, méa hodnotu 5 bodov
navyse k hodnote stipca.

- Barakka dlazdice- pocet barakka dlazdic za spravne stipce sa umocni. Na priklad ak st 3 dlazdice
potom je bodova hodnota 9.

- Maximalny pocet bodov: v hre je 100 = 50 bodov za zakladné bodovanie, 25 bodov za Zoliky, 25
bodov za barakka dlazdice.

Hrabivci
Ciel: Mat’ v brlohu €o najpestrejSia zasoby.




Priprava:

1. Dosku parku umiestnite doprostred stola.

2. Dosku zametaca umiestnite napravo od dosky parku, otoCenu na stranu 1: zakladna rezim
(strana bez dravca).

3.V zavislosti od poctu hracov pripravte urcity pocet Zalud'ov, podla Cisel na doske zametace
(4/6/8/10 pre hru 2/3/4/5 hracov).

4. Vezmite karty potravy a vytvorte doberaci balicek zloZeny z urcitého poctu kariet potravy od
kazdého druhu (bonbény, lizanky, araSidy, suSienky, psie mlsky). Pocet kariet zavisi od poctu
hracov. Zvysné karty vrat'te do krabice.

Hraci / karty v doberacom balicku / pocet odobranych kariet

- 2/ 8 od kazdého druhu / 12 od kazdého druhu

- 3/ 12 od kaZdého druhu / 8 od kazdého druhu

- 4 /16 od kazdého druhu / 4 od kazdého druhu

- 5/ vSetky / Ziadne

5. Novo vytvoreny doberaci balicek dobre zamieSajte. Otocte licom hore 5 hornych kariet z
balicka a jednu po druhej ich vykladajte na 5 poli vpravo na dosku parku (jedno pole vlavo teda
zostane prazdne). Tym vznikne ponuka kariet.

6. Doberaci balicek potom rozdel'te na 3 menSie balicky, zhruba rovnako vel'ké. Do kazdého z
tychto balickov zamieSajte 1 kartu rocného obdobie licom dole. Nakoniec jednotlivé balicky
poskladajte na seba.

7. Balicek, v ktorom je karta zimy, bude naspodku (A), balicek s kartou jesene bude uprostred (B)
a hore bude balicek s letom (C). Takto utvoreny doberaci bali¢ek umiestnite na prazdne pol'a na
doske parku.

8. Kazdy hrac dostane dosku brlohu a umiestni ju pred seba na stol (pocas prvych partii hrajte s
doskami brlohov otocenymi na zelenu stranu).

9. ZamieSajte poCiatoCné karty potravy a dajte kazdému hracovi 1 nahodnu kartu licom dole. Na
pociato€nu kartu potravy sa hraci smu pozriet, ale nesmu ju nikomu ukazovat’, a akonahle hra
zacne, musi ju umiestnit’ licom dole na dosku brlohu. AZ do konca hry sa na fiu nepozrie.

10. Ostatné pociatocné karty potravy umiestnite licom dole na dosku zametaca: nikto sa na nich
nikdy nesmie pozriet.

Pravidla:

1. Ked' ste na t'ahu, vyberiete si 1 druh potravy, ktora je aktudlne na doske parku. Vezmete si z
dosky parku do ruky vSetky karty s tymto druhom potravy.

2. Akonahle si tieto karty vezmete do ruky, musite sa rozhodnit’, ¢o s nimi urobite:

A. Umiestnite vSetky tieto karty licom dole na svoj brloh.

B. Umiestnite v3etky tieto karty licom dole na dosku zametaca a vezmete si zo zasoby 1 Zalud,
ktory umiestnite blizko svojej dosky brlohu. Na zametac¢ smiete umiestnit’ karty iba vtedy, ak je v
zasobe asponi 1 Zalud'.

Pozor: Na karty na doske brlohu a doske zametaca sa nesmiete nikdy pozerat’.

Musite vykonat 1 z tychto 2 moZnosti, aj keby to pre vas bolo nevyhodné.

3. Nie je mozné vykonat’ moZnost’ len Ciastocne (napriklad umiestnit” karty na zametac, ale nevziat
si Zalud’, alebo si vziat’ z parku iba niektoré karty s danym druhom potravy a pod.).

4. Akonahle si vezmete karty z parku a umiestnite ich na brloh alebo zametac, dopliite na dosku
parku nové karty z doberacieho balicka.

5. Otacajte licom nahor karty z balicka a umiestiiujte ich na vol'né polia v parku, kym nie st




zaplnené vsetky polia v parku.

6. Ak pocas dopliiovania kariet otocite kartu ro¢éného obdobia, musite ju umiestnit na pole co
najbliZsie k doberaciemu balicku, na ktorom zarover nie je ina karta rocného obdobia (ak je to
potrebné, posurite karty potravy na doske parku a uvolnite potrebné pole).

7. Toto pole je teraz blokované aZ do konca hry. Inymi slovami, vZdy, ked otocite kartu rocného
obdobia, ponuka kariet sa bude zmensSovat'.

Pozor: Kartu rocného obdobia si nikdy nesmiete vziat'.

Poznamka: Posledna faza hry nastane po otoceni karty jesene. V tej chvili budu na doske parku
iba 3 dostupné karty a ponuka bude vel'mi obmedzena.

8. Akonahle otocite tretiu kartu rocného obdobia (zima), hra okamZite konci a nastane bodovanie.
Koniec hry:

1. Akonahle hra skonci, kaZzdy hrac otoci svoj osobny balicek so vSetkymi kartami, ktoré pocas hry
nazbieral.

2. Tieto karty rozdelia do skupin podl'a druhu potravy (bonbony, lizanky, arasidy, suSienky, psie
mlsky).

3. Ked rozdelite svoje karty, musite k nim priradit’ Zalude. KazZdy Zalud’ musite priradit’ k inému
druhu potravy.

4. Zalud predstavuje jednu kartu daného druhu navyse.

5. Smiete priradit’ Zalud’ aj k druhu potravy, od ktorého nemate Ziadne karty.

Poznamka: Jediny spdsob, ako priradit’ 2 Zalude k rovnakému druhu potravy, je vlastnit aspon 6
Zalud’ov a priradit’ 1 Zalud’ ku vSetkym 5 druhom potravy, vratane tych, pre ktoré nemate Ziadne
karty. Nadbyto¢né Zalude potom mdZete priradit’ d’alej.

6. Ked' su Zalude priradené, kaZzdy hrac spocita pocet kariet a Zalud'ov pri kazdom druhu potravy.
7. Ziskate body podl'a tabul'ky na doske brlohu. Kazdy druh potravy bude mat’ hodnotu od -4
bodov do 8 bodov. Scitajte dohromady body za jednotlivé druhy potravy.

Toto je vaSa celkové skore.

8. Hrac s najvacsim poctom bodov sa stane vitazom.

9.V pripade zhody vyhrava ten hrac v zhode, ktory ma menej Zalud'ov.

Foxy

Ciel’: Foxy je pamdt'ova hra, pokusit’ sa zapamatat’ si, kol'ko zvierat rovnakého druhu ste do tej
chvile videli.

Priprava:

1. KaZzdému hracovi dajte jednu stieratel'nu fixku a laminovanu tabul'ku.

2. ZamieSajte vSetkych 48 kariet, kartu liSiaka nechajte bokom. Potom vytiahnite 19 kariet bez
toho, aby ste ich odhalili, a zvySnych 29 kariet vrat'te spat’ do krabice. Pridajte kartu liSiaka, a
zamieSajte tento balicek 20 kariet a poloZte ho doprostred stola, stale licom dole.

3. PoloZte tabul'ku na stdl tak, aby bola vidiet” strana stthrnného listu.

RozlozZenie karty: Na kaZdej karte st vyobrazena najviac 2 jedinecné zvierata z daného prostredia
a niekedy aj 1 macka (ktora sa m6Ze objavit' vo vSetkych 4 prostrediach).

Pravidla:

1. V kaZdom t'ahu odkryje jeden z hracov vrchnt kartu z balicka a poloZi ju licom hore doprostred
stola tak, aby ju vSetci videli.

2. Hradi zaznamenaju do svojej tabul'ky do policka zodpovedajiceho aktudlnemu tahu
odhadované cislo bez toho, aby ho ostatni hraci videli.

3. KaZda tabul'ka obsahuje 20 ocislovanych policok, ktoré zodpovedaju 20 tahom hry, teda 20




kartam, ktoré budui odhalené.

4. Do prazdneho policka vI'avo musi byt’ zaznamenané odhadované ¢islo, odhadovany pocet
zvierat, ktoré bolo videné v aktualnom prostredi na karte.

5. Odporucame overit’ ¢islo aktudlneho t'ahu (a zodpovedajticeho pol'a) tym, Ze ho spolu s
ostatnymi hracmi poviete nahlas.

Odhadované cislo:

1. KaZda karta obsahuje 1 aZ 3 zvierata roznych druhov. V kaZdom t'ahu musite odhadnut’, kol'ko
zvierat rovnakého druhu na karte sa nachadza na vSetkych do tej doby odhalenych kartach v
rovnakom prostredi, vratane prave vytiahnutej karty.

2. Tento odhad zodpoveda odhadovanému ¢islu, ktoré zapiSete do pol'a aktudlneho tahu. Kazdé
odhadované ¢islo vam na konci hry prinesie body iba v pripade, Ze je odhad rovnaky alebo mensi
ako pocet zvierat, ktoré su skutocne pritomné na doteraz odhalenych kartach. V pripade, Ze si nie
ste isti odhadom, moZete sa rozhodnit neriskovat a zapisat’ niziu hodnotu. Cim viac sa vSak
odhadované ¢islo bliZi presnému ¢islu, tym viac bodov ziskate.

Karta liSiaka:

Ked' sa objavi karta liSiaka, musite odhadnut’ pocCet druhov zvierat, ktoré ste do tej doby videli.
LiSiak sa do tohto poCtu nezapocitava.

Zakazané pocinanie:

1. Na karty pod poslednou odhalenou kartou sa nemdZete pozriet’.

2. Okrem ¢isla odhadu nemoZete napisat’ Ziadne iné informdacie. NemoZete napriklad napisat’ 5 + 3
alebo pridat’ poznamky, ktoré by vam pomohli zapamatat’ si poCet zvierat, ktoré ste v danom kole
videli.

Stavka na presné odhadované cislo:

1. KaZdy hrac sa mozZe iba raz za hru rozhodnit’ zakrizkovat' odhadované ¢islo, ktoré prave
napisal. Pri zaverecnom scitani bodov v pripade, Ze je tento odhad presny, zdvojnasobi body
ziskané v tomto tahu. Ak je odhad chybny, ¢i uz je vyssi alebo nizsi, neziska tento hrac za toto
kolo Ziadne body.

Koniec hry:

1. Hra konci po odhaleni vSetkych 20 kariet z balicka.

2. Pre vypocet skore vezme ktorykol'vek hrac balicek odhalenych kariet a bez zmeny poradia ho
otodi.

3. Odkryvajte postupne jednu kartu po druhej a spolocne skontrolujte, kol'ko zvierat zobrazenych
na danej karte ste do tej doby videli, a to aj na karte samotnej.

4. PoloZte tabul'ku na stdl na stranu suhrnného listu: zakaZzdym ked’ otocite kartu, napiSte ku
kazdému zvierat'u X na prislusny riadok stieratel'nou fixkou.

Tymto sp6sobom budete mat’ vZidy pred sebou presny pocet zvierat odhalenych do daného
okamihu.

5. Po kazdom odhaleni hraci skontroluje odhadované cislo, ktoré zaznamenali do policka
zodpovedajuci poctu doteraz odhalenych kariet:

A. Ak je odhadované cislo rovnaké alebo menSie ako presné cislo, ziskaju pocet bodov rovny
odhadovanému ¢islu (¢im vysSie je odhadované ¢islo, tym viac bodov ziskaju);

B. Ak je odhadované ¢islo zakriZkované a odhad je presny, hrac ziska dvojnasobny pocet bodov
(kaZdy hrac moze kruzkovat' iba raz za hru);

C. Ak je odhadované cislo vysSie ako presné ¢islo, neziskaji hraci Ziadne body a oznaci
odhadované cislo krizikom X.




D. Na konci kontroly kaZzdy hrac spocita celkovy pocet bodov, ktoré ziskal, a hrac s najvacsim
poctom bodov vyhrava hru.

E. Pripade rovnosti bodov vyhrava hrac s najvyssim poctom bodov ziskanych zakriZzkovanim cisla
F: Pokial je stale remiza, vyhrava hrac s najmensim poc¢tom zakriZikovanych cisel.

Tile - Dlazdice

Azul

Ciel’: Vit'azi hrac s najvyssim poc¢tom vit'aznych bodov.

Priprava:

1. Kazdy hrac¢ dostane herny plan (A). VSetci hra¢i musia hrat’ na rovnakej strane herného planu.
2. Ciernu bodovaciu kocku (B) umiestnite na pole ,,0 svojho po¢itadla bodov.

3. Umiestnite vylohy dielni keramickych majstrov (d’alej ,,vylohy*) do kruhu okolo stredu stola:

2 hracov / 5 vyloh, 3 hracoch / 7 vyloh, 4 hracov / 9 vyloh.

4. Do vrecka umiestnite vSetkych 100 dlazdic mozaiky.

5. Zet6n zacinajiceho hraca. Nahodne vyZrebuje z vrecka a rozmiestni na kazdu vyloh 4 dlaZdice.
Pravidla:

1. Hra sa hra na niekol'ko kél. KaZdé kolo sa sklada z nasledujucich troch faz:

A. Ponuka nakladov, B. Obkladanie stien, C. Priprava dalSieho kola

A. Ponuka

1. Zacinajuci hrac¢ umiestni Zeton zacinajuceho hraca do stredu stola a potom zacne prvé kolo.
2. Hrac si v kazdom t'ahu musi vybrat’ dieliky jednym z nasledujucich spdsobov:

a) si z jednej l'ubovolnej vylohy vyberie vSetky dlazdice rovnakej farby a zvysSné dlazdice z tejto
vylohy umiestnia do stredu stola, alebo

b) si vyberie vSetky dlaZzdice rovnakej farby zo stredu stola. Ak je hra¢ v tomto kole prvy, kto si
berie dlaZdice zo stredu stola, ziskava spolu s dlaZzdicami aj Zeton zacinajiceho hraca

3. Hrac ziskanej dlazdice prida na jeden z piatich pripravnych radov na l'avej strane svojho
herného planu (prvy rad ma 1 pole, zmesti sa na fiu 1 dlaZdice, piaty rad ma 5 poli).

4. DlaZdice umiestiiuju hraci do pripravnych radov po jednom, v poradi sprava dol'ava.

5. Ak je v pripravnom rade uZ niekol'ko dlazZdic umiestnené, smie k nim byt’ dodana iba dlaZdice
rovnakej farby.

6. Akonahle st vSetky polia pripravného radu vyplnené, je rad povaZovana za dokoncend.

7. Ak si hrac vybral viac dlazdic, neZ je mozné do pripravného radu umiestnit’, musi hrac
prebytoc¢né dlaZdice umiestnit’ do radu na podlahu. Pokladajt sa na podlahu v poradi zl'ava
doprava. Tieto dieliky z mozaiky ,,odpadli“ na zem a prinasaju zaporné body. Pokial su polia na
podlahe uZ obsadené, zostavajtce ,,odpadnuté® dlazdice umiestnite do veka krabice, uZ nebudu
potrebné.

8. Tato faza konci vo chvili, ked uZ nie je v strede stola ANI vo vylohe ani jedna dlaZdice.

B. Obkladanie

1. VSetci hraci hrajud sucasne.

2. Umiestnuju dlaZdice zo svojich dokoncenych pripravnych radov do mozaiky na stene.

3. Po radoch postupujte smerom zhora nadol.

4. Z dokonceného radu premiestnite dlaZdicu, ktora je najviac vpravo, do zodpovedajuceho radu
mozaiky na stene, na miesto zodpovedajtcej farby.

5. Akonahle dlaZdicu umiestnite, pridelte si body.

6. DlaZdice na stene uZ neskor v hre nie je mozZné nijako prestvat'.

7. Potom odstrarite zostavajuce dlaZdice z pripravnych radov, odkial’ boli doloZené dlaZdice na
plan, do veka krabice. Nebudete ich potrebovat'.

8. Zostavajuce dlazdice potom zostavaju na hernom plane do nasledujticeho kola.




9. Bodovanie

- Kazda dlaZdica na stene musi byt umiestnenda na policku mozaiky rovnakej farby a ihned’
bodovana nasledovne:

- Ak bezprostredne nesusedia (zvisle ¢i vodorovne) s uZ umiestnenymi dlaZzdicami, prinasa hracovi
iba 1 bod.

- Pokial’ v3ak susedi s inymi dlaZdicami, postupujte nasledovne:

Ak novo priloZena dlaZdice susedi s jednou a viac dlaZdicami vodorovne, ziskava hrac sucet bodov
rovny poctu spojenych dlaZdic (vratane novo umiestnenej dlazdice).

Ak susedi novo priloZena dlazdice s d’alSimi vo zvislej linii, spocitajte tieZ pocet tychto dlazdic
(vratane novo umiestnenej dlazdice) a za kaZzdu dlaZdicu si pridel'te 1 bod.

- Na konci fazy obkladania sa hraci zameraji na dlaZzdice odloZené na podlahe. Za kazdu dlazdicu
umiestnent na podlahe straca hra¢ pocet bodov uvedenych nad prislusnou dlazdicou. (vaSe skére
vSak nesmie klesnut’ pod 0 bodov).

10. Potom odstrarite vSetky dlaZzdice na podlahe a odloZte ich do veka krabice.

11. Pozor: Ak mate na podlahe aj Zeton zacinajiceho hraca, boduje sa tento dielik rovnako ako
ostatné, avSak namiesto do krabice ho vratte pred seba na stdl.

C. Priprava d’alSieho kola

1. Zacinajuici hrac doplni vSetky ponuky Styrmi ndhodne vyZrebovanymi dlaZzdicami

2. Pokial uz nie je v sacku dostatok dlazdic, dopliite ich zasobu dieliky mozaiky odloZenymi vo
veku krabice a losujte d’alej, aby ponuka vylohy boli plné.

3. Potom zacnite nové kolo.

Koniec hry:

Hra konci, ked’ aspori jeden z hracov dokoncil vodorovny rad svojej mozaiky (ma 5 susediacich
dlazdic v jednom vodorovnom rade).

Na konci hry pridelte eSte Specialne body nasledovne:

* 2 body za kaZdy dokonceny vodorovny rad 5 dlaZdic;

« 7 bodov za kazdy dokonceny zvisly stipec 5 dlazdic;

* 10 bodov za kaZdu farbu, od ktorej sa vam podarilo na stenu umiestnit’ 5 dlazdic;

Varianta hry:

1. Sedti strana herného plénu. Pravidl4 sti rovnaké ako pri zékladnej hre — pokial’ vak
premiestiiujete dielik, méZete ho umiestnit’ na f'ubovol'né miesto zodpovedajuce rady. V priebehu
hry viak musite dodrzat’ pravidlo, Ze v kazdom vodorovnom rade aj v kazdom zvislom stlpci sa
kazda farba smie vyskytnut’ iba jedenkrat.

2. Zolik.

- Zolikové dlaZdice sa berti a ukladaji do pripravnych radov podl'a zakladnych pravidiel.

- To znamena, Ze pripravny rad moZe obsahovat dlaZdice jednej farby a/alebo dlazdice Zolikov.

- Pri doplneni na plan (obkladanie) sa pouziju len farebné dlazdice, nie Zolikové.

Harmonies - Krajina zvierat

Priprava:

* PoloZte 3 Zetdny terénu na kaZdé z 5 miest na centralnom plane navrhu

* Dohodnite sa na strane hracej dosky (ostrov pre hru vopred)

* Rozdaj 5 kariet na trh

Hrac

* Pokrocilé: Rozdaj 2, ponechaj si 1 bielu kartu (ak je odomknuty, ziskaj ciel’)
-Stavba prostredia: Vykonajte tieto 3 akcie v 'ubovol'nom poradi:

1. Musite vytiahnut’ sadu 3 Zeténov terénu z centralnej dosky

2. Potom ich umiestnite na svoju hrac¢sku dosku alebo ich legalne naskladajte: nikdy neklad’te cez
zvieracie kocky

3. Potom dopliite centralnu dosku




4. Moze si vziat 1 kartu z centralneho trhu a naloZit’ na nej kocky

5. Limit 4 neuplnych kariet (oznaCené v hornej casti hracich dosiek)

6. Potom dopliite kartu na trhu

7. M6Ze presunit’ kocku z karty zvierat'a (od najniZSej po najvyssiu) na splnend podmienku
terénych Zeton. Téato akcia sa mo6Ze opakovat.

8. Prazdne karty poloZené na stranu hracej dosky, ¢im sa uvol'ni slot nad nim
9. na jeden Zeton sa smie umiestnit len 1 kocku.

Koniec hry:

- Hrac¢ ma 2 alebo menej prazdnych poli na hracej ploche

- Centralnu dosku nie je moZné doplnit’ Zeténmi terénu

- Budovy boduji za TOP pril'ahlé typy terénu

- Rieky boduju na najkratSej trase jednej najdlhSej rieky

- Nerozhodny vysledok: vdcSina kociek zvierat v teréne

- Body za splnené karty

- Body za ¢iastocne splnené karty — Cisla, ktoré st uz odhalené.

Sagrada

Ciel: V kazdom kole sa hraci striedaji vo vyberani z kdpky kociek a umiestiiovani ich na svoje
okno. Hréci ich musia umiestnit’ podl'a obmedzeni farby a cisla na danej karte okna, pricom nesmu
mat’ susediace kocky rovnaku farby alebo hodnoty.

Po 10 kolach hraci ziskavajui body za splnenie vSeobecnych i tajnych cielov — vitazom je
remeselnik s najvyssSim poctom bodov!

Priprava:

1. ZamieSajte Tajné karty zadania (na zadnej strane maji Sedu kocku) a dajte kazdému hracovi
jednu.

Hraci sa samozrejme smu pozriet’ na svoju kartu.

2. KaZzdému hracovi daj dva nahodné obojstranné karty so vzormi okien a 1 hraciu plochu s ramom
okna. Kazdy hrac si vyberie 1 zo 4 vzorov okna, s ktorymi bude hrat’ (predna alebo zadna strana),
druha karta sa potom vrati.

Pozor: Okna maju rozdielnu obtiaZnost’ od levelu 3 (najjednoduchsi) po 6 (najobtiaZnejsi), je to
uvedené pri ich mene. NaroCnejSie okna = viac Zeténov priazne.

3. Kazdému hracovi dajte pocet Zetdnov priazne podla Cisla obtiaZnosti na ich karte.

4. VloZ vybranu kartu vzoru okna do spodnej Casti hracej plochy — ramu okna.

5 Umiestnite bodovaci Zeton zhodny s farbou hracej plochy jednotlivych hracov k Pocitadlu kol;
si pouZité pocCas konecného skorovania.

6. PoloZte Pocitadlo kol vedla stredu hracej plochy.

7. PomieSajte vSetky Pomocné karty a poloZ 3 z nich Obrazkom nahor do stredu hracej plochy.

8. PomieSajte vSetky Spolocné karty zadania (na zadnej strane maji modru kocku) a poloz 3
obrazkom nahor.

9. Vloz vSetkych 90 kociek do vrecka na kocky.

10. Nahodne vyber hraca, ktory bude zacinat’ a dajte mu vrecko s kockami.

Pravidla:

1. V kaZzdom kole vytiahne Zacinajuci hrac z vrecka nahodne kocky a hodi ich.

Pocet kociek zavisi od poctu hracov:

2 hraci - 5 kociek, 3 hraci - 7 kociek, 4 hraci - 9 kociek




2 kocky na hraca, plus eSte 1 dodatocna kocka Akonahle nimi hrac hodi, tak sa kocky stavaju
spolocnou zasobou.

2. Ked je hrac na t'ahu, smie urobit’ kazdu z nasledujticich akcii v F'ubovol'nom poradi:

- vyberte 1 kocku zo zasoby a poloZ ju na volné miesto vo svojom Okne

- pouZite 1 Pomocnu kartu (zaplatite za fiu Zetonmi priazne) Napoveda: Ten, kto pouZije Pomocnu
kartu ako prvy, pouZije najmensi pocet Zetonov priazne. Pomocné karty ale ziskavaji na
uZito¢nosti a7 v neskorsej faze hry, ked’ sa uz okna zapliiaji kockami.

3. Kazda akcia je dobrovol'na — hra¢ sa moze rozhodntt’ vykonat’ obe akcie, jednu z nich alebo
Ziadnu a vzdat’ sa tahu.

4. Ked aj posledny hrac¢ dokoncil svoj tah, tak kolo pokracuje v obratenom poradi (v protismere).
Pocnic poslednym hracom ma kazdy hrac d’alsi tah (smie si vybrat’ druht kocku zo zasoby atd’.)
Ked' zacinajuci hra¢ dokoncil svoj druhy t'ah, tak pokracujte Ukoncenim kola.

Umiestiiovanie Kociek:

1 Prva kocka: Prva kocka kazdého hraca musi byt poloZena na okraj alebo do rohového miesta.

2 V3etky ostatné kocky musia susedit’ s niektorou z kociek poloZenych v minulych kolach,
dotykajtic sa pritom diagonalne (iny stipec a riadok) alebo vodorovne/zvislo (ten isty stipec ¢i
riadok).

3. Kocka sa musi zhodovat’ s farebnym alebo ¢iselnym obmedzenim daného miesta. Biele miesta
nemaju Ziadne obmedzenia.

4. Kocky nesmu byt nikdy umiestnené vodorovne/zvislo ku kocke s tou istou farbou ¢i hodnotou.
5. Nie je povinné umiestiiovanie kocky

6. Hociktora kocka smie byt poloZena na biele miesto, pokial st dodrZané obmedzenia.
Pomocné Karty & Zetony Priazne:

1. Hraci smu minut/pouZit svoje Zetony priazne na ziskanie Specidlnej mozZnosti z 1 Pomocnej
karty vo svojom t'ahu:

A. Umiestni Zetény priazne na Pomocnu kartu — 1, ak na karte nie st Ziadne iné Zetony, inak tam
poloz 2.

2B Vyuzi moznost’ uvedeni na Pomocnej karte. Hraci si samozrejme nemusia vybrat’ moznost’
pouZzit’ Pomocnu kartu vo svojom t'ahu.

Koniec Kola:

Zostavajuca kocka je umiestnena na Pocitadlo kol, priCom zakryva miesto s ¢islom pre dané kolo.
Vrecko s kockami je podané v smere hodin d’alSiemu hracovi.

Konecné Bodovanie:

Hra sa konci na konci desiateho kola.

1. OdloZ kocky z Pocitadla kol a obrate ju na druhu stranu — Pocitadlo skére.

2. PouZite Zetony skore jednotlivych hracov, aby ste sledovali ich poziciu na pocitadle, pricom
otoCte Zetdn na opacnu stranu, ak prekrocia 50 bodov.

3. KaZdy hrac si spocita svoje celkovy pocet bodov,

Ziskava ich pritom z:

- KaZdej Spolocnej karty zadania — hraci smu ziskat body z kaZdej karty viackrat.

- Ciele zamerané na riadok/stipec skéruji len pri tiplnom riadku/stipci (bez prazdnych miest).

- Ich vlastnych Tajnych kariet zadania — s¢itania hodnét ich kociek urcenej farby.

- Zeténov priazne - 1 bod za kazdy nepouzity Zetén.

- Hrac straca 1 bod za kazdé neobsadené policko na svojom okne.

Hrac s najvyssim celkovym stictom bodov je vit'az.




Chyby Pri Umiestiiovani Kociek:

1. AK hracovo okno porusuje niektoré obmedzenie, tak tento hra¢ musi okamzite odstranit’ kocky
(jeho vyberu) zo svojho okna, pokial nebude splnena podmienka vSetkym obmedzeniam. Tieto
kocky su odstranené a neobsadené miesta v okne budu zapocitané do minusu ako pri beZnej hre.

Zoo New York

Ciel’: Vsetky vykladacie policka na svojej doske prekryt’ dieliky vybehov a dieliky atrakcii
Priprava:

1. Zvieratd a ich dodatkové dosticky Vytvorte na stole vSeobecnt banku figirok vSetkych zvierat
2. Pouzite dosky hracov, ktoré zodpovedaji vaSmu poctu hracov.

3. Zrebom urcite zac¢inajticeho hraca. Ten dostane dosku s ¢islom 1 v pravom dolnom rohu.

4. Kazdy d’alsi hra¢ v smere hodinovych ruciciek dostane dosku s d’alsim ¢islom v poradi.

5. Oblast’ domcekov zmenSuje plochu na vykladanie dielikov a vyrovnava tak vyhodu
zacinajuceho hraca.

6. Prvi obyvatelia zoo: Hraci si vezmu 2 figirky zvierat, ktoré st vyznacené na jeho doske a
postavte na jeden domcek.

7. LiSta akcii: LiStu akcii poloZte doprostred stola.

8. Zetén ,,?“ PoloZte Zetén ,,?“ blizko listy akcii. (pri testovani dieliku vybehu & vyhovuje)

8. Slon: Figurku slona postavte na pole oznacené cervenym kolieskom.

9. Atrakcie Dieliky atrakcii zotried'te podl'a velkosti a vytvorte ich zasobu na stole.

10. Vybehy: Dieliky vybehov tieZ roztried'te podl'a vel'kosti, poloZte na stol licom dole a kazdu
skupinu zvlast’ zamieSajte. a) NajsvetlejSie vybehy majui 4 policka. b) Svetlé vybehy maji 5
policok. ¢) Tmavé vybehy maju 6 policok. d) Najtmavsie vybehy maju 7 policok.

11.Dieliky vloZite do vyrezov liSty postupom popisanym na nasledujticej strane.

12. Priprava dielikov vybehov pri liste akcii

1. V3etkych 8 najsvetlejSich dielikov vybehov nahodne rozmiestnite do vyrezov licom nahor podl'a
symbolov pri jednotlivych vyrezoch.

2. Na ne (a do zatial voI'nych vyrezov) vyloZte vSetkych 15 svetlych dielikov, opét ndhodne, jeden
do kazdého vyrezu liSty

3. Pokracujte vSetkymi 15 tmavymi dielikmi, opét ich vyloZte ndhodne, po jednom do kaZdého
vyrez

4. Nakoniec nahodne rozmiestnite aj vSetkych 7 najtmavsich dielikov do vyrezov, ktoré doteraz
obsahuju iba dva dieliky.

5.V kaZdom vyreze su teraz k dispozicii 3 nahodne urcené dieliky, zoradené podla vel'kosti,
najvacsej hore.

Pravidla: 5

1. Hru zacina hra. Tah hraca ma nasledujuce 3 fazy v presne danom poradi:

1. Presun slona

2. Hlavné akcie podl'a policka, kde sa slon zastavil

3. RozmnoZovanie zvierat (u vSetkych hracov stcasne)

1. Presun slona: Slon sa prestiva po poliach liSty akcii dookola po jej obvode po smeru
hodinovych ruciciek. Slona nesmiete nechat” stat’ na mieste — musite ho presuntit’ aspoii o 1 pole a
jeho maximalny moZny posun je vyznaceny na vasej doske: pri hre v 2 a 4 hracoch smiete slona
posuntit maximalne o 4 polia, pri hre v 3 a 5 hra¢och maximalne o 3 polia.

Ako pole listy akcii sa pocitaju:

* vyrezy, v ktorych je aspon 1 dielik vybehu,

* silnejSie vybeZky medzi vyrezmi s modrymi poliami obstarania novych zvierat.




Ako pole listy akcii sa nepocitaju a pri presune slona sa prekrocia:

* vyrezy, v ktorych uz nezostali Ziadne dieliky vybehov,

* slabSie vybeZky — béZové linie rozmnoZovanie zvierat.

Presun slona nesmiete ukoncit” ani vo vyreze obsahujiicom dieliky, ak si horny dielik z ponuky
nemoZete umiestnit’ do svojej zoo (vid’ d’alej).

2. Hlavné akcie

a) Vylozenie nového dielika vybehu

Ak presuniete slona na vyrez s aspoil jednym dielikom, vezmite vrchny dielik z vyrezu a vyloZte
ho v stilade s pravidlami na svoju dosku. Na novy dielik (do vybehu) musite hned’ premiestnit’ 1
alebo 2 svoje figurky zvierat F'ubovolného toho istého druhu. Vziat’ ich méZete zo svojho domceka
¢i domcekov alebo z iného svojho vybehu alebo vybehov (obe zvieratd mézu byt z toho istého
vybehu alebo z vybehov r6znych).

Pozor — tymto sposobom nesmiete Ziadny vybeh tiplne vyprazdnit', vZdy v iom musi asponi 1
zviera zostat'. Ak nemdZete na novy vybeh Ziadne svoje zviera premiestnit, nesmiete si dany
vybeh vziat’ a vyloZit na svoju dosku! V takom pripade nesmiete slona ani na dané pole listy akcii
presunut’ — musite ho presuntit’ na pole obstaranie novych zvierat. To plati aj v pripade, Ze dany
dielik vybehu nie je moZné na vasu dosku platne umiestnit’.

Poznamka: Ak si chcete vopred vyskusat,, ako by do vaSej zoo pasoval dielik vyberu hu, na ktory
vo svojom t'ahu potencidlne dosiahnete, moZete ho eSte pred presunom slona vziat', pokusne ho
priloZit’ na svoju dosku a pripadne vratit. Aby ste medzitym nezabudli, z ktorého vyrezu ste ho
vzali, poloZte namiesto neho Zeton ,,?“.

Umiestiiovanie zvierat do vybehov

KaZdé zviera zaberie prave 1 policko vybehu. Vo vybehu o vel'kosti 4 je tak miesto pre maximalne
4 zvierata. V kaZzdom vybehu smu byt’ vidy iba zvierata toho istého druhu. Ak sa vybeh uvolni,
mozno do neho novo umiestnit’ zvierata I'ubovolného druhu, opét vSak len vSetky toho istého
jedného druhu. Zvierata moZete medzi vybehmi a domcekmi premiestiiovat’ len vo vyslovne
uvedenych pripadoch. Inokedy to dovolené nie je.

b) Obstaranie novych zvierat

Ak presuniete slona na takéto pole liSty akcii, vezmite si z banky bud’ 1 'ubovol'nu figirku
zvierata, alebo 2 figtirky vyobrazené na danom poli liSty. Ziskané figirky musite v stlade s
pravidlami hned’ umiestnit’ na svoju dosku.

Zvierata moZete umiestnit’ na niektory svoj prazdny domcek (do kaZzdého domceka sa zmesti prave
1 zviera 'ubovol'ného druhu), do vybehu, kde uz zvierata toho istého druhu sti, alebo do prazdneho
vybehu. Kedykol'vek takto pridate ziskané zviera do vybehu, kde eSte zostane asporii 1 policko
volné, smiete (ale nemusite) do neho navySe premiestnit’ prave jedno zviera toho istého druhu z
niektorého svojho domceka.

Uvol'nenie plnych vybehov

Akonahle sa ktorykol'vek vas vybeh tiplne zaplni zvieratami, treba ho hned’ uvolnit. Jedno zo
zvierat z tohto vybehu smiete (ale nemusite) premiestnit’ do prazdneho domceka, pokial ho méte k
dispozicii, vSetky ostatné (Ci uplne vSetky) zvierata z tohto vybehu vratte do banky a smiete (ale
nemusite) si vziat’ prave 1 'ubovolny dielik atrakcie, ktory musite v stilade s pravidlami hned’

eSte zostanu vel'ké dieliky atrakcii!

3. RozmnoZovanie zvierat

Pokial hrac na t'ahu pri presune slona prekrocil liniu rozmnoZovania zvierat, d6jde v tejto faze
jeho tahu k rozmnoZovaniu zvierat. Tyka sa len zvierat druhu vyznaceného pri prekrocenej linii na
liSte akcii a plati pre vSetkych hra¢ov — nielen pre hracov na t'ahu. Vykonava sa postupne v poradi
hry po¢nic hra¢om na tahu. Kazdy hrac, ktory ma v niektorom svojom vybehu asporii 2 zvierata
zodpovedajuceho druhu (zvierata v domcekoch sa nepocitaja!), obdrzi z banky 1 d’alSie zviera
toho istého druhu a musia ho pridat’ do toho istého vybehu. Ak mate viac vybehov, kde je moZné
rozmnoZenie vykonat, moZete (ale nemusite) ho vykonat eSte aj v jednom d’alSom vybehu. U
kaZdého hraca moze dojst k rozmnoZovaniu v maximalne dvoch vybehoch a v kaZzdom vybehu




pribudne vZdy 1 zviera bez ohl'adu na to, kol'’ko zvierat v iom bolo povodne (Ci len 2, alebo viac).
RozmnoZovanie nie je povinné a u kazdého hraca déjde k rozmnoZovaniu v pripadnych oboch
vybehoch stcasne.

Podobne ako pri obstarani novych zvierat plati, Ze kedykol'vek pri rozmnoZovani pribudne nové
zviera do vybehu, kde eSte zostane aspoii 1 policko vol'né, smiete (ale nemusite) do neho navyse
premiestnit’ prave jedno zviera toho istého druhu z niektorého svojho domceka. V pripade, Ze mate
po rozmnoZovani niektoré vybehy uplne zaplnené, vykonajte uvol'nenie vsetkych takychto
vybehov sp6sobom uvedenym vyssie.

Pravidla umiestiiovania dielikov vybehov i atrakcii

- MozZete ich obracat’ a natacat’ podla I'ubovole.

- Dieliky spolu nemusia nijako susedit’.

- Dieliky sa nikdy nesmu prekryvat, a to ani ¢iastocne.

- Dieliky nesmu presahovat’ vyznacent plochu (plocha sa vel'kost'ou 1iSi podl'a poctu hracov v hre
aj podla poradového cisla kazdého hraca).

Koniec hry a urcenie vit'aza

Hra kon¢i v okamihu, ked’ sa niektorému hracovi podari tiplne zaplnit’ svoju dosku. To sa vam
moZe podarit’ vo faze hlavnej akcie vo vasom t'ahu, alebo vo faze rozmnoZovania zvierat v tahu
ktoréhokol'vek hraca.

Ak ddjde k splneniu tejto podmienky vo faze hlavnej akcie, hra kon¢i — kolo sa nedohrava,
neprebehne ani fdza rozmnoZovania zvierat.

Dal3ie poradie uréite podl'a toho, komu zostalo menej prazdnych policok, v pripade zhody podra
toho, kto méa na svojej doske (vo vybehoch aj dom¢ekoch) viac zvierat.

Ak konc¢i hra vo faze rozmnoZovanie zvierat, moZe po jej iplnom vyhodnoteni podmienku splnit’
sicasne viac hracov. V tom pripade vyhr4, kto ma na svojej doske viac zvierat. Ak trva zhoda,
dotknuti hraci sa o vitazstvo delia, poradie na d’alSich miestach urcite opét podl'a poctu zvySnych
vol'nych policok, resp. nasledne podl'a poctu zvierat.

Ostrov Kociek

Ciel’: Hrac, ktory ziska najviac bodov, vit'azi.

Priprava:

1 Ostrov — dosku ostrova poloZte do stredu stola. VIavo a vpravo od nej ponechajte vol'né miesto,
zvané l'ava zona a prava zona.

2 Piratsky ¢In — figirku Piratskeho ¢lna postavte na pole €. 5 pocitadla dni.

3 Medené poklady — dieliky medenych pokladov poukladajte pod dosku ostrova na kopky podl'a
jednotlivych tvarov takto:

- 5 dielikov od kazdého tvaru pre hru 1-2 hracov.

- 8 dielikov od kaZdého tvaru pre hru 3 hracov.

- VSetkych 11 dielikov od kaZdého tvaru pre hru 4 hracov.

4 Oshaxov — vsetky dieliky oshaxov vyloZte pod dieliky medenych pokladov.

5 Spolocna zasoba — zo vSetkych figirok maciek a Zetonov ryb vytvorte vSeobecnu banku.

6 Karty objavov — zamieSajte vSetky karty objavov a vytvorte z nich balicek licom dole.

7 Trvanlivé ko3e — Zetény trvanlivych koov vyloZzte pod balicek kariet objavov.

8 Vrecko objavov — Vrecko objavov s dostickami maciek a zlatych pokladov poloZte na stol.
Priprava kazdého hraca - Kazdy hrac dostane:

1 nahodne vyZrebovant lod’, ktord poloZia pred seba stranou hore;

1 trvanlivy koS zelenou stranou nahor.

Pravidla vykladania dielikov:

1. Kedykol'vek zachranite nejaku macku, spriatelite sa s oshaxom alebo najdete poklad, ziskate




dielik, ktory musite umiestnit’ na svoju lod'.

2. Kazdy dielik ma vel'kost’ jedného alebo viacerych Stvorcov velkosti polickam na lodi.

3. Ak je lod plna alebo ak nemozno dielik v stlade s pravidlami na lod umiestnit, nesmiete si
dany dielik vobec vziat.

4. Dieliky smiete ['ubovolne natacat’ i prevracat.

5. Dieliky sa nesmt prekryvat’, ani ¢iastocne.

6. Dieliky nesmu Ziadnou Cast'ou presahovat’ cez okraj lode.

7. Dieliky musia byt” orientované v silade so sietou policok - kazdy Stvorec dielika musi presne
zakryvat jedno policko na lodi.

8. Dieliky nie je nutné umiestiiovat’ tak, aby celé lezali v jednej sekcii.

9. Dieliky m6Zu prekryt’ symboly map aj potkanov.

10. Svoj prvy ziskany dielik moZete poloZit na svoju lod’ kamkol'vek.

11. Kazdy d'alsi dielik musite na lod” poloZit’ tak, aby susedil s inym dielikom poloZenym na lod’
skor (nestaci dotyk rohom).

Mapy:

1. Na svojej lodi najdete 5 farebnych map vykresl'ujicich cesty k medenym pokladom.

2. Ak prekryje dielik policko s mapou rovnakej farby, smiete si hned’ vziat' jeden I'ubovol'ny
dielik medeného pokladu a umiestnit’ ho na lod'.

3. Policko s mapou je mozZné prekryt’ aj 'ubovolnym inym dielikom ako dielikom macky rovnake;j
farby, v takom pripade v3ak dielik pokladu neziskate.

4. Vziat si dielik medeného pokladu nie je nikdy povinné.

Priebeh hry

Jedna partia hry sa hra na 5 kol, ktorym hovorime dni.

Doplnenie dielikov

Macky

Dopliite obe zény dielikmi maciek (vpravo a vl'avo) vyZzrebovanymi z vrecka objavov tak, Ze do
kaZdej zony pridate po dvoch dielikoch maciek na kazdého hraca, teda: napr. 8 macky do kazdej
zoOny pri hre v Styroch.

Zlaté poklady

Pokial pri Zrebovani dielikov vytiahnete dielik zlatého pokladu, neumiestiiujte ho do Ziadnej zo6ny,
ale vyloZte ho pod dosku ostrova a pokracujte v Zrebovani, kym do oboch zén doplnite predpisany
pocet dielikov maciek.

faza 1: rybarcenie

1. KaZdy hrac dostane zo vSeobecného banku Zetony ryb v celkovej hodnote 20

faza 2: prieskum ostrova

A. vyber kariet, z ktorych si zvolite, ktoré si zaobstarat’;

B. vlastné obstaranie kariet.

A. vyber kariet, z ktorych si zvolite, ktoré si zaobstarat’:

1.Pokial’ v tejto chvili mate v ruke nejaké karty z predchadzajtcich dni, odloZte ich zatial bokom,
kazdy na svoju kopku licom dole.

2. KaZzdému hracovi rozdajte licom dole 7 kariet objavov z balicka.

3. Z nich si kazdy zvoli 2, ktoré si zatial’ poloZi pred seba, a zvySné karty posle susedovi. V
neparnych dioch (teda 1., 3. a 5.) sa karty posielajui v smere hodinovych ruciciek, v parnych dnoch
proti nemu.

4. S obdrZzanymi piatimi kartami vykonate to isté — 2 si vyberiete pred seba a zvy3né tri poslite




okolo stola. To isté zopakujete eSte raz, pricom susedovi poSlete uz len jedinu kartu.

5. Na zaver tohto kroku bude mat’ kazdy hrac pred sebou vybranych 7 novych kariet.

B. obstaranie kariet:

1. KaZdy hrac si vezme do ruky svojich prave vybranych 7 kariet a zvoli, ktoré z nich si necha.

2. Za kazdu vybrand kartu musite zaplatit’ do banky tol'ko ryb, kol'ko je uvedené v 'avom hornom
rohu vybranej karty.

3. Zaobstarané karty si ponechajte v ruke a ostatné karty odhod’te na odhadzovaciu kopku licom
dole — je dolezité, aby nikto nevedel, aké karty komu prisli a boli odhodené.

4. Na zaver tejto fazy si vezmite spat’ do ruky svoje karty z minulych dni, odloZené stranou na
zaciatku fazy. V ruke teda budete mat’ karty z minulych dni a karty prave zhotovené. Pocet kariet v
ruke nie je nijako obmedzeny.

faza 3: ulohy:

1. Karty tloh st modré.

2. VSetky karty tloh (ako verejnych, tak osobnych), ktoré mate v ruke, musite zahrat' v tejto faze.
V Ziadnej inej faze t'ahu ju hrat’ nemozno.

3. KaZdu kartu verejnej tilohy vyloZte verejne licom nahor na st6l a precitajte, aby bola tloha
vSetkym hracom jasna.

4. Ak karta obsahuje text ,,zvol'te farbu®“, musi hrac, ktory kartu zahral, zvolit’ jednu z farieb
maciek, z banky vziat’ figiirku macky prislusnej farby a poloZit’ ju na tito kartu.

5. karty osobnych tiloh: Hrac si poloZi vSetky svoje karty osobnych dloh pred seba licom dole
vedla svojej lode, a to kaskadovito cez seba, aby bolo vZdy vidiet, kol'ko kariet tiloh celkom ma —
pocet kariet osobnych dloh v hre kazdého hraca je verejna informacia.

faza 4: zachrana maciek

1. Karty vylovu su zelené: V poradi na tahu pred seba jeden hra¢ po druhom vyloZi na stél licom
dole tol’ko kariet lovu, kol'ko ich chce zahrat’ (na rozdiel od kariet dloh nie je povinné zahrat’
vSetky).

2. Akonahle si karty pripravia vSetci hraci, otocte ich licom nahor.

3. Poradie t'ahu urcuje umiestnenie maciek na ostrove.

RYCHLOST:

1. Symbol pracovnych topéanok s ¢islom udava rychlost'.

2. KazZdy hrac si spocita hodnoty rychlosti uvedené na vSetkych kartach, ktoré zahral. Podl'a
vysledného stctu rychlosti sa pripadne zmeni poradie hracov na tahu

3. znova usporiadajte figlirky maciek na doske ostrova zhora nadol, hrac s najvyssim stc¢tom
postavi svoju figurku hore atd'.

Lov maciek:

1. Vo svojom tahu moZe kazdy hrac lovit na zachranenie prave 1 macku, potom je na rade d’alsi
hrac. Tak pokracujte tak dlho, kym sa vSetci nevzdaju tahu (pas).

Lov macky sa vykonava takto:

1. Zvolte si jeden I'ubovol'ny dielik macky z niektorej zény na stole (1 dielik sa pocita ako 1
macka, obrazky maciatok ignorujte).

2. Odlov macky z I'avej zény stoji 3 ryby, z pravej 5 ryb. Zaplatené ryby vratte do banku.

3. Na kaZdd chytend macku potrebujete 1 kos.

4. Ak pouZzijete trvanlivy koS (Zeton), otoCte ho Sedou stranou nahor, aby bolo zrejmé, Ze ste ho pre
tento den uzZ vyuZili. Ak pouZijete jednorazovy kos (symboly na kartach lovu), dand kartu ¢i karty
odhod'te.




5. Dielik chytenej macky musite hned’ v stilade s pravidlami umiestnit’ na svoju lod.

6. Akonahle neméZete niektorti uvedent podmienku splnit’ (v Ziadnej zéne nezostal Ziadny dielik
macky, nemate dost ryb alebo koSov alebo nemozete dielik na svoju lod’ umiestnit’), musite
pasovat. Mo0Zete samozrejme pasovat’ aj skor, dobrovolne.

7. Akonahle pasujete, odhod’te vSetky zahrané karty vylovu na odhadzovaciu kopku (Ci uz ste
symboly na nich vyuZili, alebo nie). Po zvySok tejto fazy sa hry d’alej nezucastiiujete. Akonéhle
vSetci pasuju, je tato faza na konci.

KosSe:

Ak chcete zachranit’ macky, musite ich preniest’ na lod’ v koSoch! V hre sa vyskytujui nasledujtce 3
druhy koSov:

1. Trvanlivy koS je predstavovany Zeténom koSa. MoZno ho v kaZzdom dni vyuZit len raz, ale
zostava vam po celu dobu hry. Po pouZiti ho otocte Sedou stranou nahor. Jeden trvanlivy ko3 do
hry mate od zaciatku, d’alSi je moZné ziskat’ v priebehu hry.

2. Jednorazovy kos: Jednorazovy koS je predstavovany symbolom na karte. Po jeho pouZiti
prislusnu kartu hned’ odhod'te.

3. PoSkodeny kos: je tieZ predstavovany symbolom na karte. Na zachranu jednej macky st
potrebné 2 poskodené koSe. Po pouZiti prislusSnej karty opat’ odhod’te.

faza 5: vzacne objavy:

1. Karty pokladov su Zlté a karty oshaxov hnedé.

2.V tejto faze hrajd hraci aj v poradi na tahu. Vo svojom tahu mozZe kaZdy hrac zahrat’ prave 1
hnedu kartu oshaxe alebo 1 ZItu kartu pokladu. Potom je na rade d’alsi hrac. Tak pokracujte tak
dlho, kym sa vSetci nevzdaju tahu (nepasuju).

3. Akonahle sa spriatelite s oshaxom alebo ziskate poklad, hned’ si vezmite prislusny dielik zo
stola a v sulade s pravidlami ho umiestnite na svoju lod'.

4. Oshaxovia v hre predstavuji Zoliky, moZe byt priradena I'ubovol'na z 5 farieb maciek v hre. Pri
umiestneni dielika oshaxa na lod’ musite hned’ urcit’, akej bude farby — vezmite z banky figtirku
macky zvolenej farby a postavte ju na dielik oshaxa.

Pokial uz figurka vytizZenej farby v banku nie je, vezmite figirku stojacu pred hrac¢om
znazornujuci jeho farbu alebo pouZite int vhodnu nahradu.

Univerzalne karty su fialové:

1. Univerzalne karty moZete zahrat kedykol'vek.

2. Ak sa rozhodnete taku kartu zahrat’, ozndmte to spoluhracom a vykonajte prislusnad akciu, kym
bude ktokol'vek vykonavat’ Cokol'vek dalSie.

3. Ak sa rozhodne viac hracov zahrat univerzalnu kartu v rovnaky okamih, vykonajte prislusné
akcie podl'a aktualneho poradia na tahu.

Priprava na d’alsi den:

1. VSetky dieliky maciek, ktoré ostali v zénach na stole, vyrad'te z hry - nebude ich uZ v tejto partii
potrebné.

2. Dieliky medenych aj zlatych pokladov nechajte leZat' na stole.

3. Piratsky €ln posuiite na d'alSie pole pocitadla. Ak dosiahne pole so symbolom ruky , 5 dni
ubehlo a je na case vyplavat’ so zachranenymi mackami k domovu, kym dorazia pirati. Nasleduje
zavereCné vyhodnotenie.

4. Ak sa hra d’alej, otocte vSetky Zetony pouZzitych trvanlivych koSov zase zelenou stranou hore.
5. Zvysné karty a ryby:VSetky karty v ruke, ktoré vam ostali, si m6Zete ponechat’ do d’alSich dni.
Nemusite za ne platit’ znova a ako uZ bolo uvedené, pocet kariet v ruke nie je obmedzeny.




Rovnako tak vam nad’alej zostant vSetky nespotrebované ryby.

Zaverecné vyhodnotenie:

1. Potkany: Za kaZdy nezakryty potkan si odcitajte 1 bod.

2. Sekcia: Za kazdu sekciu, ktorou sa vam nepodarilo zaplnit’ dielikmi tplne, si od¢itajte 5 bodov.
3. Macacie rodiny: Za kazdu rodinu ziskate body podla jej vel'kosti: Pocet maciek/body: 3/9, 4/11,
5/15, 6/20, 7/25, Za kazdu d’alSiu macku v rodine ziskate 5 bodov

4. Zlaté poklady: Za kazdy zlaty poklad ziskate 3 body (bez ohl'adu na jeho velkost).

5. Za medené poklady sa body neudel'uju.

6. Osobné tlohy: Otocte licom nahor vSetky svoje karty osobnych dloh a vyhodnot'te ich.

7. Verejné ulohy: Vyhodnot'te jednu po druhej vSetky karty verejnych tloh.

8. Zhoda: V pripade zhody rozhoduje pocet zvySnych ryb

Projekt L

Priprava:

1. ZamieSajte vSetky biele karty skladaciek a vytvorte z nich balicek licom dole

2. . Podobne postupujte s ¢iernymi kartami, ich pocet v balicku vSak zavisi od poctu hracov.
Pocet hracov: 2/ 3 /4 /5 Pocet Ciernych kariet skladaciek v balicku: 12 /14 /16 /20

3. Oba balicky poloZte a vedl'a kazdého vyloZte rad 4 kariet z prisluSného balicka licom hore

4. Na vhodnom mieste na stole vytvorte vSeobecnu banku vsetkych dielikov

5. Kazdy hrac si do zaciatku vezme jeden dielik urovne 1 a jeden dielik trovne 2.

6. Hracom nahodne rozdajte dosky tak, aby medzi nimi v kaZdom pripade bola doska oznacujuice
zacinajuceho hraca.

Pravidla:

Poc¢niic zac¢inajucim hrac¢om (ten, ktorému bola rozdana prislusna doska) sa hraci striedaju na t'ahu.
Vo svojom t'ahu moZete vykonat’ 3 akcie v 'ubovolnej kombinécii:

1. Vziat si novu kartu z ponuky Vezmite si jednu z 8 vyloZenych kariet na stole a poloZte ju pred
seba. Namiesto nej vyloZte do ponuky novu kartu z odpovedajticeho balicka. Na stole pred sebou
smiete mat’ maximalne 4 rozpracované skladacky. Ak mate uz 4, tito akciu vykonat’ nesmiete.

2. Vziat si dielik drovne 1 z banku Ziskany dielik poloZte do svojej zasoby na stole pred sebou.
3. Vymenit si 1 dielik za iny z banky Vrat'te do banku jeden svoj l'ubovol'ny dielik a vezmite si
iny tej istej urovne, alebo tirovne o 1 niZsia alebo o 1 vySSia. Ak nie je v banku Ziadny dielik
urovne o 1 vyssia, smiete si vziat’ aj dielik urovne o 2 vyssie.

4. PriloZit’ 1 dielik: PriloZte 1 svoj dielik k svojej 'ubovol'nej rozpracovanej skladacke.

5. Dielik nesmie presiahnut’ vymedzent plochu ani prekryvat’ iny dielik (ani Ciastocne).

6. Raz priloZeny dielik nie je dovolené nikam premieSat’, natacat’ alebo odstrafiovat.

7. Zvlastne akcie: priloZit' 1 dielik ku kaZdej skladacke (priloZenie dielika ku kaZdej skladacke
teda nie je povinné). Tuto akciu smiete vo svojom tahu vykonat’ maximalne raz.

Dokoncenie skladacky:

1. Akonahle je vymedzena plocha uplne vyplnena dieliky, je skladacka dokoncena.

2. Vsetky dieliky vrat'te do svojej zasoby (budete je mdct znova pouzit).

3. Kartu dokoncenej skladacky odloZte na svoju kopku dokoncenych skladaciek.

4. Z banky si vezmite vyznacenu odmenu — prislusny novy dielik a pridajte ho do svojej zasoby.
Koniec hry:

Akonahle dojde dopliiovaci balicek Ciernych kariet skladaciek (na stole leZi 4 vyloZené Cierne
karty, ale balicek je prazdny), zacina zaverecna faza. Dokoncite prave prebiehajtice kolo a potom




odohrajte eSte jedno uplné, zaverecné kolo.

Posledné upravy:

1. Po skonceni posledného kola hry méze kazdy hrac¢ vykonat’ posledné tipravy:

2. Prilozit’ 'ubovol'né dieliky zo svojej zasoby ku svojim I'ubovolnym rozpracovanym
skladackam. Za kazdy takto priloZeny dielik vSak stratite 1 bod.

3. Ak sa vam tymto podarilo dokoncit’ nejaku skladacku, jej kartu tieZ odloZte na svoju kdopku
dokoncenych skladaciek.

Bodovanie:

1. Scitajte vSetky body na svojich kartach dokoncenych skladaciek a odcitajte po 1 bode za kazdy
dielik priloZeny v ramci poslednych. Kto ziskal najviac bodov, vitazi.

2.V pripade zhody je vitazom hrac, ktory dokoncil viac skladaciek.

3. Ak trva zhoda, vit'azi hrac s vacsSim pocitam dielikov vo svojej zasobe.

Kaito

Ciel’: Hrac vyhra ak super stratil na hracej ploche vSetky mece alebo helmy.

Priprava:

1. Licom dole zamieSajte vSetky dieliky a zostavte z nich Stvorcovu hraciu plochu 6x6.

2. Hradi urcia za akd farbu budu hrat’ - jeden za Cervenu, druhy za iernu.

3. Otocte vsetky dieliky obrazkom hore.

4. Urcite zacinajuceho hraca.

5. Druhy hrac odstrani z hracej plochy dva Startovacie dlazdice (obojstranne bielej) a vyberie si
jedno z uvol'nenych miest, do ktorého polozi figirku Kaito. PoloZi ju tak, aby bola farba
zacinajuceho hraca navrchu figurky Kaita.

6. Prvy hrac potom zacina hru pohybom Kaita.

Pravidla:

1. Vo svojom tahu ,,musi“ hra¢ pohnit’ figirkou Kaita. M6Ze s iou pohnut’ vertikélne alebo
horizontalne (nikdy diagonalne), o kol'ko polichce (moZe aj napriek prazdnym poliam), ale ,,musi“
skoncit’ svoj pohyb na niektorom hracom dieliku.

2. Dielik na ktorom skoncil zajme a poloZi si ho pred seba.

3. Pokial je to dielik supera, poklada si ho pred seba obrazkom hore.

4. Ak je to vlastny dielik (je to moZné a niekedy aj vyhodné), poloZi si ho pred seba obrazkom
dole.

5. Vlastné dieliky, ktoré si hrac zajal sa uz nemoézu vratit’ do hry.

6. Figtrku Kaita potom oto¢i na druh stranu (z Ciernej na ¢ervenu alebo naopak). Oznacuje hraca,
ktory je na tahu.

7. Na konci svojho tahu moZe eSte hrac vykonat tzv. ,,vymenu®. Ak pocas hry zajal dostatok
kameriov s protihraCovymi erbovymi znakmi, moZe ich na konci svojho t'ahu vymenit’ so stiperom
za svoj vlastny kamen, ktory v predoslych kolach zajal siper (stiper ho ma zajaty pred sebou).
Tento kamen si vrati do hry (obrazkom hore), tak Ze ho polozi pod figurku Kaita.

8. Cena za vymenu: Pocita sa celkovy stiet obrazkov erbov na vymenenych kametioch.

Za vratenie me€a musi zaplatit’ 4 erby.

Za vratenie helmy musi zaplatit’ 5 erbov.

9. Ak hrac preplati cenu vrateného kamena, zvySok erbovych bodov prepada.

10. Kamene s erby, ktoré hrac¢ dostane pri vymene, si poloZi pred seba licom dole (st mimo hry).
Koniec hry:




Hra moZe skoncit’ 3 roznymi sposobmi. Hrac vitazi pokial:

1 — super stratil na hracej ploche vSetky mece

2 — super stratil na hracej ploche vSetky helmy

3 - stiper je na tahu a neméze vykonat' regularny t'ah - to znamena Ze v riadku ani stipci v ktorom
sa moZe pohybovat’ uZ nie je Ziadny kamen na ktorom by mohol skoncit’ svoj pohyb.

Quads

Ciel’: Ked hrac¢ nemoze zahrat’ jednu zo svojich figirok na dosku (tento hrac prehra).

Priprava:

1. Neexistuju dva rovnakeé kusy. VSetky permutacie moznych Stvorcov objavia raz.

2. Na zaciatku hry si hraci vezmu vSetky dlaZdice so svojou farbou a jednu z dvoch neutralnych
bielych pociato¢nych dlazdic.

3. Najprv sa polozia dva neutralne Stvorce

Pravidla:

1) KaZda nova dlazdica musi mat’ aspoii jeden okraj dotykajuci sa dlazdice, ktora je uz na hracej
ploche

2) Kazda dotykajtica sa hrana musi zhodovat’ s dlaZdicou, ktorej sa dotyka, ¢iernou alebo sivou
plnou farbou alebo neutralnou bielou. Neutralne biele strany maju tieZ ¢iarovy vzor, ktory moze
byt’ rovnobezny alebo kolmy na hrant hranu.

3. Hradi striedaju umiestiiuju svoje dlaZdice, kym to jeden hrac nedokaze.

4. Vyhrava hrac, ktory poloZi posledny Stvorcek.

Pokrocilé pravidlo:

Doska ma na svojich okrajoch Ciary. DlaZdice umiestnené vedl'a okraja musia mat’ aj stranu, ktora
sa dotyka okraja, v stilade so vzorom ciar.

Blokus

Ciel:Kazdy hra¢ musi umiestnit’ ¢o najviac zo svojich 21 figurok na hraciu dosku.

Pravidla:

1. KaZdy hrac si vyberie farbu a umiestni sadu 21 figurok pred svoju stranu dosky. Poradie hry je
nasledujuice: modra, Zlta, Cervena a potom zelena.

2. Prvy hrac (modry) poloZi ktortukol'vek zo svojich figurok na rohovy Stvorec. Hra pokracuje v
smere hodinovych ruciciek okolo Sachovnice (ZIta, Cervena a zelend), priCom kazdy hrac poloZzi
svoju prvu figurku na jedno z rohovych poli.

3. Hrac polozZi jednu figirku pocas tahu.

4. Kazdy novy kus sa musi dotykat’ najmenej jedného d’alSieho kusu rovnakej farby, ale iba v
rohoch.

5. Nedotykaju sa Ziadne ploché okraje kusov rovnakej farby.

6. Neexistuju Ziadne obmedzenia tykajuice sa toho, ako sa kusy roznych farieb m6Zu navzajom
dotykat'.

4. Kedykol'vek nie je hra¢ schopny poloZit' jednu zo svojich zostavajucich figtirok na hraciu
plochu, musi tento hra¢ pasovat svoj t'ah.

Koniec hry:

1.Hra konci, ked’ st vSetci hraci zablokovani a nemozu poloZit’ d’alSie svoje figtrky.

2. Body sa pocitaju a hrac s najviac bodmi je vitazom.

Bodovanie:

1. Hrac spocita pocet Stvorcov vo svojich zostavajucich figurach (1 jednotka Stvorca = -1 bod).




2. Hrac ziskava +15 bodov, ak st vsetky jeho figirky umiestnené na hraciu plochu
3. plus 5 d’alSich bodov, ak posledna umiestnena figirka bola najmensia figtirka (jeden Stvorec).

Tetrace

Ciel’: NajrychlejSie doplnit’ hraciu dosku s dielikmi. Pocet kombinacii: 62.208
Pravidla:

0. Pred zaciatkom je dobré sa dohodntit’ na pocte kol pripadne pocte vitazstiev
1. Hodit’ kockami a poloZia blokovacie figirky na zadané koordinaty z kociek.
2. Hracdi sa snaZia €o najrychlejSie vyplnit celt plochu s farebnymi tetris tvarmi.

Ubongo

Ciel:

Priprava:

1. Spojte dve casti hracej dosky.

2. Nahodne rozmiestnite drahokamy do otvorov v hracej doske (do kazdého otvoru dame jeden
drahokam).

3. Hrac si zvoli figirku a umiestni ju na jedno z ¢ervenych poli na hracej doske. Na jednom
poli méZe byt aj viac figurok.

4. Kazdy hrac si vezme jednu sadu 12 dielikov.

5. Hradi sa rozhodnd, ktoru stranu kartic¢iek budud pouZivat’ (3 dielikmi alebo 4).

6. Pocet hracov a karticky: 2 hraci:18 kartiCiek, 3 hraci: 9 karticiek, 4 hraci: vSetkych 36 karticiek.
7. Karticky zamieSajte a umiestnite vedl'a hracej dosky nepouZivanou stranou nahor.

Pravidla:

1. Jedna dlohova karticka a oto¢i na pouZivanu stranu a da si ju pred seba na stol.

2. Za¢inajici hra¢ hodi kockou. V rovnakom okamihu otocte presypacie hodiny. Cas beZi.

3. Hraci sa pozrie na svoju karticku. Vezme si dieliky nakreslené v riadku vedl'’a symbolu,
ktory padol na kocke. S vybranymi dielikmi sa snaZi ¢o najrychlejSie vyplnit’ obrazec na svojej
karticke.

4. Hrac, ktory je hotovy, zvola: “Ubongo!”. Ostatni hraci pokracuju v rieSeni svojej tilohy tak
dlho, kym hodiny sa presypavaju.

5. Pri rieSeni tlohy je moZné dieliky I'ubovolne natacat” aj otaCat’ na druhu stranu (obe strany su
pouZzitel'né pre rieSenie).

Figuarky a ziskanie drahokamov:

1. Hrac, ktory prvy vyriesil svoju tlohu, teraz méZe posunit’ svoju figlirku v rdmci ¢ervenych
poli aZ o tri polia 'ubovol'nym smerom.

2. Hrac si vezme dva najblizsie drahokamy v riadku, v ktorom ma teraz figtrku, a poloZzi ich
pred seba. VSetko musi stihnit’, kym beZia presypacie hodiny.

3. Druhy najrychlejsi hrac teraz méze posuntit svoju figtirku v rdmci ¢ervenych poli aZ o dve
pol'a l'ubovol'nym smerom a tieZ si vezme dva najbliZSie drahokamy.

Poznamka: Kazdy hrac, ktory vyrieSil dlohu vcas si méZe vziat’ dva drahokamy (ak to stihne
vykonat’ pred vyprSanim casu).

4. Vyhodou rychlejSieho hraca je, Ze moZe najprv pohnut svoju figurkou. To ma svoj vyznam,
pretoZe nie je doleZity celkovy pocCet nazbieranych drahokamov, ale pocita sa, kol'ko ich hrac
nazbieral od jednej farby.

Koniec kola:

1. Ked' vyprsi Cas, kolo konc¢i. Karticky st odloZené.




2. Kazdy hrac dostane novu karticku. Novy zacinajuci hra¢ hadze kockou a sptst’at hodiny.
Koniec hry:

1. Hra konci po deviatich kolach, tj ked’ boli pouZité vSetky karticky.

2. Vit'azi hrac¢ s najviac drahokamami v jednej farbe.

3. Ak maju dvaja alebo viaceri hraci rovnaky pocet drahokamov vo svojej najlepsej farbe,
rozhoduje druh4, pripadne d’alSia najpocetnejSia farba hracov.

PatchWork

Ciel’: Mat’ najviac Zetonov, gombikov na konci hry.

Priprava:

1. Do stredu stola sa poloZi c¢asovy plan.

2. Na Startovaci bod sa poloZia znacky hracov (Cerveny, a modry).

3. Okolo casového planu sa nahodne rozloZia dieliky tak aby sa neprekryvali.

4. Znacka (slonik) aktualnej polohy sa poloZi pred najmensi dielik.

5. KaZdy hrac dostane 5 gombikov ako platidlo a hraci plan/deku.

6. PoloZte Specialnu kartu 7x7 vedl'a hracej dosky.

Pravidla:

A. Tah alebo B. zobrat gombiky:

1. Hrac si vyberie jeden dielik pred znackou polohy: prvy, druhy, alebo treti dielik.

2. Znacka aktualnej polohy sa posunie na miesto dielika.

3. Dielik sa poloZi na deku.

4. Dieliky sa nesmu prekryvat'.

5. Dielik nesmie mat ¢ast’ mimo deky.

6. Za dielik sa musi zaplatit'’ pocet gombikov napisany na dieliku.

7. Posunie sa znacka hraca na Casovej tabul'ke o pocet presypacich hodin na dieliku.

B. Ak hrac¢ nema dost’ gombikov, namiesto tahu mo6ze posuntut’ svoju znacku na ¢asovej tabul'ke a
zobrat si taky pocet gombikov, o kol'ko sa posunul dopredu.

C. Hrdc, ktory je vzadu na ¢asovom plane , alebo je na vrchu druhej znacky, je na t'ahu.

D. Ak na casovom plane sa prekroci znacka gombiku, hrac ziska pocet gombikov, ktoré ma na
dielikoch na svojej deke.

E. Prvy hrac ziska Specialnu kartu 7x7 v hodnote siedmych gombikov, ak na svojej deke vyplni s
dielikmi plochu 7x7.

F. Hrac, ktory prvy prekroci na ¢asovom plane jedno-Stvorcovu zaplatu, ziska ju a ihned ju musi
poloZit’ na svoju deku.

G. Ak hra¢ ma pred sebou dieliky, ktoré nemozZe pouZit, je na tahu druhy hrac.

Koniec hry:

Ked’ oba Zetény doputuju na ¢asovej osi na posledné pole osi, alebo oba hrac¢i nemaju pouZzitel'ny
dielik pred sebou, potom hra konci. Vitazi hrac s vyssim poctom dosiahnutych bodov:

Body sa pocitaji: mnozZstvo gombikov minus dvojnasobok poc¢tu prazdnych poli.

V pripade remizy potom hrac, ktory prvy dosiahol posledné pole Casovej osi.

Copenhagen - Kodan
Ciel’: Hrac okamzite vyhra ked ziska 12 bodov alebo potiahne sa karta morskej panny a vyhra

hrac s najvacsim poctom bodov.
Priprava:
1. PoloZte dosky Pristav a Bodovanie na stél.




2. Polozte fasadne dlazdice podla typu a farby v blizkosti:

3 hracoch vratte 1 z kazdej dlaZdice vel'kosti 2 a 4 do krabice.

2 hracmi vrat'te 1 z kazdej dlaZzdice velkosti 2, 3 a 4 do krabice.
3. ZamieSajte karty fasad do balicka licom nadol a poloZte bali¢ek na dosku pristavu.

Pri 3 hracoch pred zamieSanim vyberte 2 karty kazdej farby z balicka spét’ do krabice.
4. Otocte vrchnych 7 kariet z doberacieho balicka a poloZte ich po jednej licom nahor vedl'a
siedmych lavok pristavnej tabule.
5. PoloZte kartu konca hry (Cervena morska panna) vedl'a bodovacej stopy.

S 2 hra¢mi zamie3ajte kartu Cervenej morskej panny s poslednymi 9 kartami z doberacieho
balicka a poloZte ich spdt’ na spodok kariet.
6. KaZdy hrac si vyberie farbu hraca, 1 dosku domceka a bodovy ukazovatel morskej panny
(umiestnite na policko ,,0“ bodovacej stopy.)
7. Roztried'te dlaZdice schopnosti podl'a typu a pre kazdy typ vloZte 1 dlazdicu do vSeobecnej
zasoby, ktora sa rovna poctu hracov. Pred zaciatkom hry si kaZdy hrac¢ vezme 1 Zet6n schopnosti
»Akakol'vek karta“ a umiestni ho vedla hracieho planu svojho domu.
8. Vyberte si prvého hraca, ktory si potiahne 2 karty z vrchu doberacieho balicka, aby vytvorili
svoju pociato¢nu kombindciu. 2. hrac taha 3 karty. 3. hrac t'aha 3 karty. 4. hrac t'aha 4 karty.
Pravidla:
1. Hraci maji maximalne 7 kariet v ruke. Ak ma viac ako 7, musia okamZite odhodit’ karty tak aby
v ruke zostalo len 7 kariet.
2. Hrac na t'ahu, vyberie si 1 z 2 akcii, ktoré vykona predtym, ako pride na rad d’alsi hrac.
Dve akcie, z ktorych si hra¢ moZe vybrat’:
A) Vezmite si karty alebo B) Postavte fasadu.
A. Vezmite si karty:
a. Hrac si vezme 2 karty z pristavu, ktoré st priamo vedl'a seba.
b. Ked sa vezmu 2 karty do ruky, 2 prazdne miesta sa doplnia z doberacieho balicka.
c. Ked' balicek kariet sa vyprazdni, zamieSajte odhodené karty, aby ste vytvorili novy balicek.
d. Vezmite spodnych 9 kariet a zamie3ajte kartu Cervenej morskej panny, ktora bola odloZena s
tymito 9 kartami a poloZte ich na spodok kariet. (Pamaétajte, Ze s 2 hra¢mi sa hra skonci skor, ako
sa minie balicek.)
B. Stavba fasady:
1. Vyberte si fasadnu dlazdicu
2. Odhod'te zo svojej ruky niekol'’ko kariet, vSetky rovnakej farby, a vezmite si 1 fasadnu dlaZdicu,
ktora sa zhoduje s farbami a poc¢tom poli ako odhodené karty. (Priklad = zahod'te 4 Cervené karty,
vezmite si ¢ervenud fasadnu dlaZdicu vel'kosti 4.)
3. Za jeden tah si moZete vziat len 1 fasadnu dosku a zasoba je obmedzena.
Pozor: Ak hrac poloZzi dlazdicu fasady tak, aby sa aspori 1 z poli¢ok dotykalo
(v ortogonalnom susedstve- nie rohom) predtym umiestnenej dlaZdice rovnakej farby, moZu na
tito akciu mindt’ o 1 kartu mene;j.
4. Umiestnite fasadny obklad (stavebné pravidla)
Potom, ¢o miniete karty a vezmete si svoju dielik, umiestnite ho na dosku domu podl'a tychto
pravidiel:
a. Dlazdice sa daju 'ubovol'nym spdsobom otacat” a preklapat’, musia vSak tplne zapadnit’ do
mrieZky (a nesmu sa prekryvat’.)
b. Musi byt umiestneny tak, aby sa dotykal spodného radu, alebo tak, aby aspori 1 Stvorec bol




priamo nad pred tym umiestnenou dlazdicou. (Myslite na gravitaciu — nemoze dlazdica vznasat’ sa
Vv priestore.)

Bodovanie:

1 bod - Za kazdy vodorovny riadok, ktory hrac doplni dlaZzdicami.

2 body - Za kazdy vertikalny stipec, ktory hra¢ doplni dlazdicami.

Dvojnésobok bodov - Ak je riadok/stipec vyplneny len oknami.

Akcie tykajuce sa erbu:

1. Ak hrac po umiestneni dlaZzdice fasady zakryje ikonu erbu alebo dokonci riadok s erbom
spravne, mozu vykonat 1 z tychto 3 akcii:

a. Specidlne dlaZdice — Vezmite si 1 Specialnu dlaZdicu (1 $tvorcové biele okno) a ihned’ ju
poloZte. Ak umiestnite toto, spusti sa d’alSia akcia ,,Erb“, urobte ju hned'.

b. Vezmite si dlaZzdicu schopnosti — vezmite si 1 Zeton schopnosti zo zasoby, ktord eSte nemate, a
poloZte ju vedl'a svojej Domovej dosky licom nahor, pripravent na pouZitie.

c. Aktivacia dlaZdice schopnosti — Otocte vSetky dlaZdice schopnosti, ktoré vlastnite, licom nahor,
pripravené na opédtovné pouZitie.

Dlazdice schopnosti:

1. Hraci budd hromadit’ dlaZdice schopnosti pocas hry.

2. Tieto dlaZdice moZno pouZit (otocit’ licom nadol) v t'ahu hraca v relevantnych pripadoch a vo
vzajomnej kombinacii.

3. Na jedno otoCenie mozZno pouZit viacero dlaZdic schopnosti.

A. Lubovolna karta — Ked’ beriete karty, nemusia byt vedla seba.

B. Doplnkova karta (+1) — Ked’ si beriete karty, vezmite si v pristave akukol'vek kartu. Nemusi
susedit’ s d’alSimi 2 prevzatymi.

C. Stavebna zl'ava (-1) — Pri stavbe fasddneho obkladu zaplat'te o 1 kartu menej. Je to navySe k
ziskanej zl'ave z 2 podobnych farieb, ktoré sa pri umiestneni dlazdic dotykaju.

D. Zmena farieb — So vSetkymi farbami kariet zaobchadzajte, ako keby boli 1 inej farby.

E. Obidve akcie — Zahrajte si ttito hru na t'ah, aby ste si vzali karty a potom postavte fasadnu
dlazdicu v tomto poradi! Ak beriete karty spésobi, Ze prekrocite limit 7 kariet, musite ich odhodit
aZ na 7, neZ prejdete na Postavte dlazdicu fasady.

Gentle Rain - Jemny dazd’

Ciel’: Umiestnite policka tak, aby rozkvitlo vSetkych osem lalii, neZ policka dojdu a dazd’ skondi.
Priprava:

1. Zetény kvetov poloZte pobliz.

2. ZamieSajte policka jazera, obrat'te ich licom dole a naskladajte ich na kopku.

3. Potiahnite si prvé policko, otocte ho licom hore a poloZte ho doprostred hernej plochy. To bude
vaSe prvé policko.

Pravidla:

1. Potiahnite si z kdpky d’alSie policko a sktiste ho umiestnit’ vedl'a svojho prvého policka tak, aby
pasovalo k jednej z kvetin na okraji s rovnakou farbou. Ak policko niekam poloZit' moZete, tak ho
poloZit musite. Ak nie, policko zahod'te.

2 RozSirovanie jazera:

Kazdé nové policko, ktoré si potiahnete, poloZte vedl'a nejakého policka, ktoré uz je v hre, ale
vZdy tak, aby farbou zodpovedalo okrajom vSetkych policok, ktorych sa dotyka. Kazdé policko,
ktoré nebudete moct umiestnit’, zahod'te.

3. Rozkvet:




Zakazdym, ked’ sa vam podari dokoncit Stvorec Styroch dotykajucich sa poli¢ok, poloZte jeden
Zeton l'alie sem. Vyberte si eSte nepoloZenu kvetinu, ktord zodpoveda farbe jednej zo Styroch
kvetov, a umiestnite ho do diery medzi nimi. Ak uZ boli vynesené vSetky kvety s rovnakou farbou
ako okolité Styri kvety, potom sa neotvori Ziadny kvet.

4 Koniec:

Akonahle sa otvori osem kvetov, hra kondi.

Bodovanie:

1. Pocet nepouZitych policok, ktora zostali v doberacej kopke + 8 (kedZe sa otvorilo vSetkych 8
kvetov). (najviac je aZ 21 bodov.)

2. Ak uzZ nie su policka, spocitajte kvety, ktoré sa otvorili - to je vaSa skore.

Pollen - Opelovanie

CIEL:

PRIPRAVA:

. Hrac si zoberie sadu 15 zahradnych kariet.

. Zamie3a karty a umiestni ich licom dole, aby vytvorili doberaci balik.

. Potiahnite 5 kariet zo svojho bali¢ka do ruky.

. Umiestnite vSetky Zetony opel'ovacov do vrecka.

. Potiahnite jeden Zeton a umiestnite ho licom hore do stredu hracej plochy.

. Potiahnite jeden Zeton a poloZte ho licom hore blizko sacku. Toto je ,,d’alSi“ Zeton.

. Umiestnite bodovacie figtrky na tri kopky

. Upravy podl'a poctu hracov:

A. 2 hraci - 10 bodovacich figar z kazdého druhu.

B. 4 hraci - Kazdy odstrani karty (1) a karty (2) zo svojho balicka, a vratia sa do Skatule.
Pravidla:

1. KaZdom tahu: VYSADITE, OPELUJETE a OZDOBENIE. Na konci svojho tahu potiahnite
kartu, pokial’ balicek nie je prazdny. Hraci striedaju sa vo smere hodinovych ruciciek.

1. VYSADITE RASTLINY:

a. PoloZte jednu zahradnu kartu z ruky licom nahor na stol s rohom tak, aby sa dotykal aspon
jedného Zetonu opelovaca.

b. Okolo kazdého Zeténu opelovaca sa zmestia 4 zahradné karty.

2. OPELOVAT:

a. Za kazdy hmyz na Zetone kaZdy hrac spocita sicet zodpovedajucich ikon na kartach susediacich
so Zetonom.

b. Hrac s najvyssim suictom ma bodovacie figtiry zodpovedajice hmyzom.

c. Ak je remiza, neudel'uje sa za tento hmyz nikomu bod.

d. KaZdy hmyz na Zeténe sa pocita a porovndva samostatne.

e. Je mozné, Ze viaceri hraci ziskaju rozne figary. Jeden hra¢ moZe vyhrat viacero figur.

f. Ziadny Zet6n opel'ovaca nikdy neodmeni viac ako jedenou figtirkou za kazdy hmyz.

g. Ikony hviezd su Zoliky a pocitaju sa pre kazdy hmyz na Zetone.

h. Kazda hviezda sa da spocitat’ znova pre nasledujici hmyz na Zet6ne.

i. Po vyhodnoteni vsetkych bodovacich figur, otocte obklopeny Zeton opel'ovaca licom nadol.

3. OZDOBENIE

a. Ak prazdne miesto Zetonu opel'ovaca susedi s asponi dvoma zahradnymi kartami od réznych
hracov, vypliite prazdne miesto s Zeténom ,,d’alsi“.

b. Ak existuje viacero vhodnych miest, aktivny hrac¢ taha d’alSie a ,,d’alSie* Zetony (tvarou nahor),
kym budu vylosované vSetky potrebné Zetony pre kazdé miesto, potom hrac si vyberie, ktory Zeton
na ktoré miesto poloZi.

c. Potiahnite Zet6n ,,d’alSie” z vrecka (ak bol pouZity), aby bol jeden ,,d’alsi Zetén“ vZdy viditelIny.
d. V zriedkavych pripadoch, ked’ je Zeton umiestneny na volné miesto, ktoré je uz obklopené
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zahradnymi kartami, skorujete okamzZite podl'a pravidla opel'ovania.

4. KONIEC HRY

Ked' nastane niektora z nasledujucich udalosti, aktudlny t'ah hraca sa ukonceny a hra konci:

A. Posledna bodovacia figirka sa pouzila (najcastejSie).

B. VloZi sa posledny Zeton opel'ovaca.

C. V3etci hraci zahrali vSetky svoje zahradné karty (takZe vSetky ruky su prazdne).

D. V zriedkavych pripadoch je mozné, aby hrac ziskal bodovaciu figurku, ked uz Ziadne nezostali.
Hrac stale ziskava bod. PouZite Zetén opel'ovaca ako nahradu za bodovaciu figurku.
BODOVANIE:

1. Eliminacia

Pre kazdy druh hmyzu urcite, ktory hra¢ ma najviac bodovacich figtr tohto typu.

Ak nastane remiza, tento typ sa povaZuje za typ bez majitela.

A. Ak je jeden hrac lidrom v 2 alebo 3 typoch, vyhrava! Preskocte ostatné pravidla bodovania.
B. Hraci, ktori nemaju prevahu Ziadnom type, nemdzu vyhrat’ a si vyltuceni.

C. V zriedkavych pripadoch, ked Ziadny hra¢ nema prevahu v Ziadnom type bodovacich figur,
vyhara hrac s najvyssim poctom bodovacich figur. Preskocte zvySné pravidla bodovania.

2. Zlikvidujte

A. Kazdy zostavajtci hrac¢ odloZzi vSetky body figtr jedného typu, v ktorom st lidrom.

3. Pocitajte

A. Spocitaju svoje zostavajuce bodované figirky. Vyhrava hrac¢ s najvac¢sim poctom.

4. Nerozhodne

A. Ak je remiza, vyhrava hrac s najvyssim poctom bodovacich figtir.

B. Ak existuje stale nerozhodny stav, potom sa o vitazstvo podelia tito hraci.

Indigo

Ciel’: Ziskat’ ¢o najvzacnejSie drahokamy.

Priprava:

1. Hrac umiestni Zetony hracov na stranach hracej dosky (brany) postupne po hracej ploche:
- 2 hraci: 1&1/2&2/1&1/2&2/1&1/2&?2

- 3 hraci: 1&1/1&2/3&3/3&1/2&2/2&3

- 4 hraci: 1&2/2&3/1&4/4&2/3&1/3&4

2. Umiestnite 6 dlaZdic pokladov medzi kaZdd branu s jantarovym (Zltym) drahokamom
smerujucim do stredu. Umiestnite stredovu dlaZdicu pokladu s 5 smaragdovym (zelenym) a 1
zafirovym (modrym) drahokamom.

3. Hrac si vytiahne 1 dlaZdicu trasy a zastenu hraca.

Pravidla:

1. Zahrajte dlaZdicu trasy na 'ubovol'nom neobsadenom mieste na hracej ploche.

a. DlaZdice trasy s kruhovymi cestami nemoZno pouZit na blokovanie vychodov z brany.

b. Presuiite vietky drahokamy pozdiZ rozsirenych ciest bez toho, aby ste sa vratili spat’.

c. Prva piata/Siesta dlaZdica vedla stredovej dlaZdice presunie 1 drahokam smaragd/zafir.

d. Ak sa drahokamy stretni na rovnakej ceste, su odstranené z hry.

e. Ked' drahokamy opustia branu (ktorykol'vek zo 6 vychodov na tejto strane), ak je v tejto brane
pritomny iba jeden hrac, beru ten drahokam. Ak su pritomni 2 hraci, jeden si vezme tento
drahokam a druhy si vezme zhodny zo zdsobovanie.

f. Skryte drahokamy za zastenou hraca.

2. Potiahnite novu dlazZdicu trasy.

Koniec hry:

Ked' uZ na hracej ploche nezostant Ziadne drahokamy.




Bodovanie:

a. zafir ma 3 body, smaragd ma 2 body, jantar ma 1 bod.

b. Nerozhodne = najviac drahokamov.

Variant:

A. Zahrajte si niekol'ko kol a pridajte skore z kazdej hry.

B. Takticka hra — kazdy hrac si vytiahne 2 dlazdice trasy na zaciatku hry.

Mezen

Ciel’:

Priprava:

1. Umiestnite hraciu dosku do stredu stola.

2. Umiestnite Zetény amuletov do stredu dosky.

3. Vezmite si 12 ciel'ovych kariet s jednym konkrétnym symbolom.

4. Rozdel'te 10 na ciel'ové miesta na hracej ploche, posledné dve zahod'te.

5. Odhalte prvé dve karty ciel'ov.

6. Pomocou vSetkych dielikov zvierat rovnakého tvaru rozlozte kazdému hracovi mriezku 5 x 5
svetlou stranou nahor.

7. Kazdy hrac ziska znacku bodu zacinajicu na nulovom poli bodovej drahy.

8. Kazdy hrac dostane 5 amuletov.

9. Znacka hlasatel’a sa dostane k prvému hracovi.

Pravidla:

1. Mezen sa hra na 10 kal.

2. Hrac so znackou hlasatela vyberie typ zvierata. Kazdy hrac si potom vyberie jednu skupinu
spojenych dlaZdic zodpovedajucich daného typu (skupina obsahuje svetlé a tmavé dlazdice a
vietky spojené smreky).

3. Ak si hrac Zela, mozZe pouZzit Zetony amuletov na manipuléciu so skupinou.

4. Potom sa odstrania vSetky dlazdice skupiny a nepodoprené dlazdice v mrieZke sa posunu dole.
5. Aktivny hrac ohlasi jedno z 5 zvierat a hra¢i musia odstranit’ jednu skupinu (spojent
ortogonalne) tohto zvierata posunutim kazdého stipca nadol, aby zaplnili tieto prazdne miesta.

6. Potom mozZu tieto dlazdice prevratit’ a umiestnit’ ich spat’ do priestorov v hornej Casti, ako sa im
paci.

7.V idealnom pripade sa snaZite usporiadat’ zvierata tak, aby zodpovedali ciel'u pre aktualne kolo
a zaroven dbajte na to, aby sa veci usporiadali aj pre d’alSie kolo (vZdy su viditeI'né dve kola
cielov).

8. Zetény mozno pouZit bud’ na odstranenie iného zvierata, prepojenie samostatnych skupin alebo
9. Ziskajte body za to, kol'ko sa zhoduje s ciefom kaZdého kola. Bonusové bodovanie prebieha v 5.
a 10. kole.

10. Po 10 kolach vyhrava najvyssie skore!

11. Jediny sp0sob, ako ziskat’ viac amuletov, je ignorovat’ body na konci kola a namiesto toho
ziskat’ dva amulety.

12. Odstranené dlazdice budu prevratené a umiestnené v 'ubovol'nom poradi na novo uvol'nené
miesta.

13. V3etky dlaZdice, ktoré pouZili Zetén amuletu, sa neprevratia a skiznu dolu so zvy$nymi
dlaZzdicami.




14. Nasledne bude dosiahnuty aktualny ciel’ a otoCeny licom nadol.

15. Dalsi ciel’ bude odhaleny tak, aby boli vzdy vystavené dva.

16. Po piatom kole ziskaju v3etci hraci jeden bod za kazdy kamen na tmavej strane, potom po kole
C. 10 kazdy hrac ziska jeden bod za kaZzdy kameri na svetlej strane.

17. Po kazdom otocCeni prejde Zeton hlasatel'a v smere hodinovych ruciciek a hrac s najvyssim
poctom bodov na konci hry sa stane vitazom.

Eco Coral Reef

Ciel’: Hraci zbieraji a umiestiiuju obrazky morskych Zivocichov, na vytvorenie ekologickej
mozaiky. Spojenim druhov a splnené misie posiva morsku korytnacku hraca k hladine a k
vitazstvu.

Priprava:

. ZamieSajte obrazkové dlaZdice a vytvorte 3 kopky licom dolu na kraji hracej plochy.

. ZamieSajte tlohové dlazdice a vytvorte 2 kopky licom dolu vedl'a obrazovych dlazdic.

. Otocte pred kazdu kopu jednu dlazdicu 3 obrazkové a 2 tlohové.

. Bodovaciu tabul'ku poloZte vedl'a kdp s kartami.

. PoloZte drahokamy na body 10 a 20 vo farbach hracov.

. KaZzdy hrac dostane jednu korytnacku vo svojej farbe a bude hrat’ o drahokamy v rovnakej farbe.
. PoloZte korytnacky na ,,0“ na bodovacej tabul'ke.

. Kazdy hrac si zoberie nahodne 2 obrazové dlazdice z kop s obrazovymi dlazdicami.

. PoloZi sa do stredu stola nahodne vybrana obrazova dlaZdica.

10. Urci sa zacinajuci hrac a poloZi sa k nemu Zet6n s korytnackou.

Pravidla:

1. Obrazové dlazdice sa prikladaji uz leZiacim dlaZdiciam tak, Ze hranou sa musia dotykat'.
2. Pred poloZenim dlaZdice sa m6Zu ot4cat’.

3. PoloZenymi dlazdicami sa uZ nesmie hybat'.

4. DlaZdica sa nemoZe poloZit na inu dlaZdicu, ktora uz je poloZena.

5. Korytnacka sa posunie o ziskané body: za poloZenie obrazovej dlaZdice a za splnené ulohy
Tah hracov: Akcie:

1. Zobrat obrazkovu dlazdicu, ktora je otocena licom hore.

2. Zobrat’ si dlaZdicu s tilohou, ktora je otocena licom hore.

3. PriloZit’ obrazovu dlaZdicu k ostatnym obrazkom na hracej ploche

4. Kazdy tah pozostava z troch akcii v 'ubovolnej kombinacii.

5. Prvy t'ah prvého hraca pozostava zo 4 akcii

6. Prazdne miesta po odobranych dlaZdiciach sa doplnia aZ po skonceni t'ahu

7. Bodovania a posun korytnacky

Bodovanie:

1. Po priloZeni obrazovej dlaZdice sa porovnaju susediace korale na kartickach.

2. Za kazdu zhodu je prideleny +1 bod.

3. Pestré, viac farebné korale st Zolikové a pocitaju sa za ne body.

4. Biele korale su mftve. Ak sa dotykaju dve biele, je za to +1 bod, inak Ziadny bod, ani so
Zolikom.

5. Ak sa dokon¢i priloZenim obrazku cely kruh (4 korale) je to za +3 body. Zolikové dokoncenie je
len za +1 bod.

Drahokamy:
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1. Ked korytnacka dosiahne bod 10 a 20, hrac dostane jeden drahokam svojej farby:.

2. Drahokam je na konci hry za +1 bod.

3. Drahokamom sa daju kupit’ dve karty na vyber. Otocia sa d’alSie dve obrazové alebo tlohové
dlaZdice licom hore a hrac si vyberie dve dlazdice.

4. Na konci tahu hrac¢ nesmie mat’ viac kariet ako 5. Nadbytocné sa zahodia.

Koniec hry:

Hra sa skonci ked’ korytnacka hraca dosiahne ciel'ovi poziciu na bodovacej tabul'ke

Zakazany ostrov
Ciel’: Zachranit’ Styri poklady a vSetkych hracov pred utopenim.
Priprava:
1. 24 dlaZdic ostrova - nahodne umiestnit’ na stol (plnou farebnou stranou nahor)
2. 4 poklady umiestnit’ v blizkosti dlaZdic ostrova
3. Oddel'te a zamieSajte baliCky kariet: Zaplavové karty, Pokladové karty, Dobrodruzné karty
4. Tahajte 6 zaplavovych kariet a zaplavte (otocte) zodpovedajtice ostrovné dlazdice
5. ZaloZte kopku kariet pre pouZité zaplavové karty
6. KaZdy hrac dostane:
a. karta dobrodruha (precitajte si kartu nahlas)
b. zodpovedajuicu figurku, poloZte na oznacenut ostrovnu dlaZdicu (Symbol figirky vpravo dole)
Poznamka: je v poriadku byt’ alebo pohybovat’ sa cez zaplavenu dlazdicu
c. 2 karty pokladov — licom nahor poloZte pred kaZzdého hraca
d. Ak dostanete kartu voda sttipa! Vratte kartu a zamieSajte spét’ do balicka a dat’ ndhradnu kartu
Poznamka: Kedykol'vek mozZete sa pozriet na karty v odhodenych zaplavovych alebo pokladovych
kartach.
e. Ak sa minie niektory bali¢ek na tahanie, zamieSajte odhodené karty a vytvorte si novy balik.
f. Vyberte nastavenie obtiaznosti a nastavte hladinu vody na vodomere-Ukazovatel hladiny
Pravidla:
1. Tah hraca
a. Pri kaZzdom kole urobte nasledovné v poradi:
A. Vykonajte 0-3 akcie
B. Tahajte 2 karty pokladov
C. Tahajte karty zaplavy = pocet ako je vodné hladina
A) Dostupné akcie
1. Pohyb:
« Presuiite sa o 1 susedné policko — NEDA SA pohniit na chybajticu dlazdicu alebo cez fiu
EXPLORER -Prieskumnik: MOZE sa pohybovat’ diagonalne
PILOT: MOZE skoc¢it na ktortikol'vek dlaZdicu za 1 akciu, ale iba 1 krat za tah
NAVIGATOR: MOZE posuntit ostatnych peSiakov az o 2 dlazdice, ale NIE pre PILOTa
POTAPAC: MOZE sa pohybovat cez zaplavené alebo chybajtice dlazdice podla Zelania za 1
akciu, ale MUS{ skon¢it’ na dlazdici
2. Podpora:
* Prevratenie zaplavenej dlaZzdice na farebnu stranu dlaZdice pod figtrkou alebo vedla.
INZINIER: MoZe prevratit 2 dlazdice za 1 akciu
PRIESKUMNIK: Mé7e prevratit dlazdice aj diagonalne
3. Dajte kartu pokladu:
* Dajte 1 kartu pokladu hociktorému inému hracovi, ak jeho figtirka je na rovnakej dlazdici ako vy




* PocCet kariet v ruke je 5
« NEMOZNO dat karty $pecialnych akcii
Posol - MESSENGER: MOZE davat’ karty aj hra¢om, ktorych figtirka nie je na tej istej dlazdici
4. Ziskanie pokladov:
* Ked’ je figurka na jednej zo zodpovedajucich dlaZzdic Ostrova pokladov
* PouZite 4 zhodné karty pokladov z vasej ruka - Dajte do odhodenej kopky a vezmite poklad
+ Karty pokladov su vyloZené pred hracmi licom hore, aby kazdy ich videl.
* Poklad sa da zobrat’ aj ked’ je dlaZdica zaplavena
B) Tahanie karty pokladov:
1. Pridajte kartu do ruky, pricom maximalny pocet kariet je 5
2. Odhod’te nadbytoc¢né karty, aby ste mali len 5 kariet v ruke, pred odhodenim Specialnych kariet
pouZite ich schopnosti.
3. Specialne ak¢né karty: MOZETE hrat kedykol'vek a nevyZaduje ZIADNU akciu aj pocas tahu
iného hraca, potom zahod'te po vyrieSeni jeho tcinku
Specialne karty:
1. Vrtul'nik: Presurite 1+ peSiakov z 1 dlaZdice na akuikol'vek ind dlaZdicu
2. Vrece s pieskom: Otocte akukol'vek dlazdicu na farebnt stranu
3. Vody stupaju! karta:
4. NEPRIDAVAIJTE na ruku — ihned’ pouzit
5. Posuiite hladinu vody hore o 1 poziciu
6. ZamieSajte do odhadzovacej kopky zadplavovych kariet a poloZte na vrch zaplavovej t'ahacej
kopky
7. Odhod’te po vyrieSeni do odhadzovacej kopky pokladu
8. Net'ahajte nahradu za tito kartu
9. Ak vytiahnete za sebou 2 karty Voda sttpa!, zamieSajte odhodent kopku odhadzovacej kopky
zaplavovych kariet iba raz, ale posuiite hladinu vody hore o 2 znacky
Poznamka: Ked uZ nie st k dispozicii Ziadne karty v balicku pokladov zamieSajte hromadu
zahodenych kariet pokladov a otocte ju, aby ste vytvorili novy t'ahaci balik.
C) Tahanie karty zaplav
1. Tahajte si pocet kariet zodpovedajticej vyske hladine vody, po jednom
Zodpovedajuca dlazdica ostrova nie je zaplavena:
2. Potopte (otocte) dlazdicu
Zodpovedajuca dlaZdica ostrova je zaplavena:
3. Utopenie — Odstraiite dlaZdicu ostrova z hracej plochy
4. Odstranena dlaZdica uZ sa nemoZe zachranit'/vratit’ ani s kartou Vrece s pieskom
5. Hrac na potopenej dlaZdici sa presunie na susednu dlazdicu
6 POTAPAC: Dopléava k akejkol'vek najblizsej dlazdici
7. PRIESKUMNIK - EXPLORER: Vie plavat’ diagonalne
8. PILOT: Lieta na ktortkol'vek dlazdicu
Koniec:
Kazdy vyhrava ak sa splnia vSetky podmienky:
a. Ziskate VSETKY 4 poklady
b. VSETCI hra¢i sti na dlazdici s odletovou plochou pre helikoptéru
c. Jeden z hracov ma kartu Helikoptéra Lift
Kazdy prehra ak je splnena niektora z podmienok:




a. Obidve dlaZdice su potopené pre nevyzdvihnuty poklad

b. Odletova dlaZdice pre helikoptéru je potopena

c. Figirka NEMOZE legélne pohniit a spolu z dlaZdicou sa potopi (utopi sa)
d. Hladina vody dosahuje LEBKU

Carcassone

Ciel’: Hraci vykladaju s motivom krajiny. Vyhrava hrac s najvyssim poctom bodov.

Priprava:

1. Startovnu karti¢ku (s tmavym rubom) poloZte doprostred stola.

2. Karticky zamie3ajte a poloZte ich licom dole na kopu tak, aby na nich vSetci dobre dosiahli.

3. Pocitadlo bodov umiestnite na okraj hracej plochy tak, aby bolo po ruke.

4. Hrac si zoberie 7 obyvatel'ov vo zvolenej farbe. Ti tvoria zasobu hraca.

5. Osmeho obyvatelia vasej farby postavte na policko ,,0 na po¢itadlo bodov.

Pravidla:

1. Hra¢ na tahu: Karticku ukaze vSetkym spoluhra¢om (aby mu mohli ,,dobre® poradit’), a potom
ju priloZia na stol.

2. PriloZenie karticky:

a. Hrac si najprv musi vziat' 1 karticku z niektorej kopky.

b. Nova karticka musi byt” aspoii raz stranou priloZenda ku skor vyloZenym kartickam.*

c. Karticky nemoZzno prikladat’ iba rohom k sebe.

3. Umiestnenie figurky:

a. M6Ze umiestnit’ iba obyvatel'a, ktorého ma vo svojej zasobe. A to iba na prave priloZenu kartu.
4. Zapocitavanie bodov: Hra¢ musi zaznamenat’ vSetky body, ktoré ziskal pri umiestneni karticky a
obyvatel'a.

Cesta:

1. PriloZenie karticky:

Kedykol'vek si vytiahnete karticku, musite ju priloZit' tak, aby vZdy aspoi jednou hranou
nadvdzovala na skor priloZené karticky. PriloZena karticka zobrazuje tri cesty veduce z dediny.
PriloZite ju tak, aby nadvézovala na cestu na skor poloZenej karticke.

2. Umiestnenie obyvatela ako lupica

Potom co ste priloZili kartiCku, moZete umiestnit’ obyvatel'a ako lupica na cestu na tejto karticke.
Cesta zatial nebola uzavret4, takZe si nezapocitavate Ziadne body (ikon 3). Tym kon¢i vas t'ah a
moZe hrat’ d’alsi hrac. Vas spoluhrac priloZi karticku a uzavrie cestu. Na ceste uZ je vas lupic, takze
na fu nemo6Ze umiestnit’ svojho lupica. Rozhodne sa teda umiestnit’ rytiera do mesta.

3. Zapocitanie bodov za cestu

a. Cesta je uzavreta vtedy, ked’ ju na oboch koncoch uzatvara kriZovatka, cast’ mesta alebo klastor,
pripadne ked’ tvori uzavrety okruh. Pozrime sa, €i si m6Zete zapocitat body. Aj ked’ tito karticku
priloZil vas spoluhrac, vasa cesta bola uzavreta. Spocitajte, kol'ko bodov ziskavate. Kazdy tsek
(pocet karticiek) vam prinasa 1 bod. Teraz prichddzaji do hry body. NasSt'astie si nemusite body
pamétat’, ale zaznamenate si ich na pocitadle bodov pomocou vasho obyvatel'a. Ten sa posunie na
policko.

b. Obyvatel’ na pocitadle bodov zostava po celd hru. Po kaZzdom zapocitani bodov sa vam vrati
Obyvatel s pomocou ktorého ste body ziskali.

Mesto:

1. PriloZenie kartiCky: Kedykol'vek si vytiahnete karticku, vZdy aspon jednou hranou musi
nadvazovat’ na skor priloZené karticky. Prikladate vZdy k rovnakému druhu izemie, teda mesto k




mestu.

2. Umiestnenie obyvatel'a ako rytiera: Na karticku s mestom mdéZete umiestnit’ obyvatel'a ako
rytiera. Skontrolujte, Ze v meste nie je Ziadny iny rytier (ani vlastné).

3. Zapocitanie bodov za mesto: Karticku mozZete vhodne umiestnit’ tak, Ze mesto uzavriete. Mesto
je uzavreté, ked' je na vSetkych stranach ohranicené hradbami a nie su v iom Ziadne medzery.
Vzhladom k tomu, Ze mate rytiera v tomto meste, ziskate zan body. Za uzavreté mesto ziska hrac
po dvoch bodoch za kazdu jeho Cast’ (= pocet karticiek s Cast'ou mesta). Za kazdy erb ziska navySe
eSte 2 body. Po zapocitani bodov za uzavreté mesto - a iba vtedy - sa rytieri vracajui k svojmu
hracovi.

Klastor:

1. PriloZenie karticky: Kedykol'vek si vytiahnete karticku, vZdy aspoi raz hranou musi nadvdzovat’
na skor priloZené karticky. Prikladate vZdy ku rovnakému druhu tizemia, teda luku k ltike, alebo
cestu k ceste.

2. Umiestnenie obyvatel'a ako mnicha

Do klaStora moZete umiestnit’ obyvatel’a ako mnicha. Umiestnite figirku zo zasoby priamo na
klastor.

3. Zapocitanie bodov za klastor: Klastor je uzavrety vtedy, ked’ je dookola obklopeny 8 kartickami.
Hrac, ktory ma v klaStore mnicha, ziskava okamZite po uzavreti 9 bodov (= za kaZzdu karticku 1
bod, vratane karti¢ky s klaStorom) a ziskava spat’ do zasoby svojho obyvatela.

1. V pripade, Ze je na uzemi viacerych obyvatel'ov roznych hracov, ziskava body ten, kto ma na
uzemi ich pocet prevahu. Ak je pocet stperiacich obyvatel'ov rovnaky, ziskavaji obaja hraci plny
pocet bodov.

Koniec hry a zaverecné vyhodnotenie:

1. Hra kon¢i po tahu, v ktorom je priloZena posledna karticka.

Bodovanie:

1. Hrac ziska po 1 bode za kazdu karticku neuzavretej cesty.

2, Hrac ziska po 1 bode za kazdu kartiCku neuzavretého mesta aj za kazdy erb.

3. Hrac ziska 1 bod za klastor aj za kazdu karticku, ktora klastor obklopuje.

4. Posledné sa vyhodnocuju luky. Za kazdé uzavreté mesto, ktoré je na ltike alebo s fiou hranici,
ziska hrac po 3 bodoch.

Tsuro
Ciel’: Hra o vytvarani ciest a snahe udrZat' sa na hracej ploche.

Priprava:

1. Dosticky sa zamieSaju a polozia sa licom dole a hraci si zobert tri, aby vytvoril svoju ruku.

2. Hrac si vyberie $tartovacie miesto pozdiZ okraja hracej dosky. (Kazdé zo $tvorcov ma dve cesty
na hrane.)

Pravidla:

1.Dlazdica, musi prediZit' vasu vlastnii cestu — neméoZete umiestnit’ dlazdicu niekde inde na hracej
ploche — a potom posuvate figirku po ceste, kym neskon¢i.

2, Ak figurka sa dostanete spét’ na okraj hracej plochy, vypadnete z hry.

3. Po poloZeni dlaZdice si potiahnite novu dlaZdicu.

4. Doska draka je v podstate nahrada: ak potrebujete potiahnut’ karticku, ale Ziadne vam nezostali,
vezmite si dlazdicu draka.

5. Ked' st hraci eliminovani a ich dlazdice su vratené do Zrebovacej kopky, hrac s Zetonom draka




taha prvy.

6. Ked' viac ako jeden hrac hranici s tym istym prazdnym priestorom, kde sa prave poklada
dlazdica, potom ten, kto tam zahra kamen, nielenZe prediZi svoju vlastnu cestu, ale zmeni aj kurz
ostatnych hracov.

Logic Labyrinth

Ciel’: Rychle zloZenie cesty z kariet.

Priprava:

1. Premiesat’ karticky s mapou cestiCiek a poloZit’ licom dole na stol.

2. Prikazové karticky pomieSat’ a poloZit’ na stol.

3. Usporiadat’ karticky s pokladmi podl'a poc¢tu pokladov a poloZit’ licom hore na stdl (Podl'a poctu
hracov: 4 hraci 3 kopky3-2-1, 3 hraci 2 kopky2-1, dvaja hraci 1kopka 1 poklad)

Pravidla:

1. Hod s kockou. 3,4 alebo5:

2. KaZdy hrac si zoberie pocet kariet s mapkou licom dolu.

3. VSetci si naraz otocia karticky a skladaju si spojitu cesticku.

4. Karty musia sediet’ hranou, ak sa karticka dotyka naraz viacerych kariet, na vSetkych kartach
musia byt’ spojené cestiCky.

Hod s kockou. Dzin:

1. Oto¢i sa vrchna prikazova karticka.

2. Kazdy si zoberie pocet kariet ako na obrazku a pri skladani treba dodrZat’ aj naznaceny tvar
zoradenia kariet.

Vymena kariet:

1. Ak sa nedaju spravne zoradit’ karty, hra¢ poziada o vymenu jednej alebo viac kariet s mapkami.
Odmena:

1. Hrac ktory prvy zloZi spravne cestiCku dostane kartu s najvyssim poctom pokladov a podla
poradia sa zniZuje pocet pridelenych pokladov. Posledny nedostane nic.

2. Ak niekto zle zlozil cestu musi vratit’ poklad a posledny hrac¢ dostane poklad aj ked’ nemal
zloZenu cestu.

Koniec:

1. Po skonceni kola v3etky karty s cestickami sa zamie3aju.

2. Hra sa skonci po Stvrtom kole a vyhrava hrac s najvyssim poctom pokladov.

Team 3
Ciel’: Hraci spolocCne naskladali tvary tak, aby zodpovedali vzoru na vytiahnutej karte.

Priprava:

1.

Pravidla:

1. Architekt je jediny hrac, ktory vidi kartu, ale nemoZe hovorit’ (musi komunikovat’ gestami rik).
2. Dozorca sleduje architekta, interpretuje ich gesta a hovori Stavitel'ovi, ¢o ma robit’.

3. Stavitel’ musi hrat’ so zavretymi o¢ami a ako jediny sa m6Ze dotknut dielikov a zostavit’
poZadovany vzor.

4. Hraci maju 3 minuty na spravne zostavenie vzoru.

5. KaZda karta ma hodnotenie obtiaZnosti v hviezdickach (1-3). Ak hraci skompletizuji dostatok
kariet (na zaklade obtiaZnosti a poCtu hracov), kym zlyhaju pri priliS vel'kom pocte kariet,
vyhravaju.
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