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01| 24 bodt — rychla karetni hra s pocitanim

*

*

L 4

Potiebna rekvizita: Bali¢ek karet

Priprava: Vytahnéte zoliky z balicku karet, zbyva 52 karet (zacate¢nici mohou pouzit 40 karet

1-10), zamichejte balicek.

Cil hry: Cilem hry je co nejrychleji dojit nasobenim, délenim, s¢itanim ¢i od¢itanim k hodnoté

24.

Pravidla:

1.Hraci se stridaji v tahani karet, kazdy hrac si vezme 4 karty.

2. Pro vypocet 1ze kazdou kartu pouzit pouze jednou.

3. Hrag, ktery dojde k vysledku jako prvni (musi fict jak doSel k ¢islu 24) vyhrava.

02|Bridge — karetni hra

*

*

2

Potiebna rekvizita: Bali¢ek karet

Ptiprava: Odstraiite z balicku karet Zoliky a zamichejte jej.

Pravidla:

1. Karty jdou po sobé v potadi: A, K, Q, J, 10,9,8,7,6,5,4,3,2.

2. Rozdejte karty mezi v§emi hré¢i, zac¢inajici hra¢ ukazte vSem posledni kartu, barvé a znaku
této karty musi odpovidat toto kolo hry.

3. Kazdy hra¢ musi pokazdé vytahnout jednu kartu, pokud ma karta, kterou hrac vybral, stejnou
barvu a znak jako karta, mlze kartu poloZit na stil.

4. Pokud nikdo neukaze kartu barvy a znaku daného kola, zkontrolujte ¢isla na zobrazenych
kartach. Hra¢, ktery vlastni kartu s nejvyssi hodnotou, bere vsechny karty.

Po vylozeni vSech karet vyhrava hrac s nejvice body (nebo vyhrava ten hrac, ktery nasbira

nejdrive 20 boda)



03|Hon za pokladem

€ Potiebné rekvizity: Herni deska s poli 1-67, 2-4 figurky a kostku

€ Priprava: Umistéte svoj figurku na policko ¢islo 1, pfipravte si kostku

€ Pravidla:

2. Figurky se pohybuji po polich 1-67 o tolik policek kolik hodi hra¢ na kostce.

3. Cestou hraci narazi na policka, ktera jim mohou moci se rychleji dostat do cile a nebo je take

.....

4. Vyhrava ten kdo je prvni v cili.

5. Pokud hodi hra¢ vétsi cislo nez je potfeba k dosazeni cile, musi ¢ekat nez se mu podafi hodit

spravny pocet.
04|Aeroplane Chess — Clovéce nezlob se
@ Potiebné rekvizity: podlozka na Clovéée nezlob se , 4 kameny pro kazdého hrace a kostka

€ Piiprava: nachystejte si prvni figurku/kamen na startovaci policko k vyjeti z domecku,

pfipravte si kostku.
€ Pravidla:

1. Hraci hézi kostkou, dokud nepadne Sestka. Tehdy hrac co ji hodil, mize zacit hrat. Hrac hazi jesté

jednou a posune se o pocet poli, co hodil na kostce.

2. Pokud hra¢ hodi Sestku, mtiZe si nasadit dalsi figurku nebo pokud uz ma vsechny figurky v poli,

pohybuje jimi po hracim poli.

3. Hraci pohybuji figurami po sméru hodinovych rucicek. Cilem hry je dostat vSechny figurky do
domecku své barvy. Pokud cestou stoupnete na policko s figurkou protihrace, vracite jeho figurku

na zacatek.

4. Hrag, ktery ma v domecku vSechny figurky jako prvni, vyhrava!



05| Hadi a Zebfiky

€ Potiebné rekvizity: hraci deska s hady a Zebtiky, 2-4 hraci figurky, kostka

€ Piiprava: nachystejte hraci desku, figurky umistéte na start a hra mize zagit

€ Pravidla:

1. Zagina nejmladsi hrac, hodi kostkou a posune se o tolik poli, kolik hodil na kostce.

2. Pokud hra¢ skonci na poli s zebiikem, vystoupa po ném vzhiru. Pokud ale skon¢i na hlavé hada,

sjede po jeho téle dolli. A cesta se mu prodluzuje.

4. Hrag, ktery prvni dojede do cile, vyhrava!

06| Sachy

€ Potiebné rekvizity: hraci deska s Sachovym polem, 32 $achovych figurek

€ Priprava: rozestavime figurky v poli dle nasledujiciho pofadi: od kraje véz, jezdce, stielce,

krale, kralovnu, stielce, jezdce a véz, v fadé pfed nimi rozmistime péSce.

€ Pravidla hry:

(1) Kazdy hrac¢ obdrzi 16 Sachovych figurek: krale, kralovnu, dva stielce, dva jezdce, dvé véze a
osm peéscil.

(2) Podle druhu figurky se rizn€ pohybuji po hracim poli.

(3) Pésec se pohybuje o jedno pole rovné (nebo o dvé, pokud je to jeho prvni pohyb). Mohou zattocit
diagonalné o jedno pole.

(4) Stielec se pohybuje diagonalné.

(5) Véz se pohybuje v ptimych liniich.

(6) Jezdec se pohybuje ve tvaru L a miize pieskakovat ostatni figurky.

(7) Kralovna se pohybuje v pfimych nebo diagonalnich liniich.

(8) Kral se také pohybuje v rovnych ¢i diagonélnich liniich, ale pouze o jedno pole.

(9) Cilem hry je eliminovat protihracovy figurky.

(10) Vyhrava ten co da sach mat oponentové krali.
07| Pét v radé
€ Potfebné rekvizity: hraci deska s Sachovym polem, 20 bilych a 20 ¢ernych kament

€ Piiprava: dva hraci si vyberou barvy



€ Pravidla:

1. Prvni kdmen umistime na tmavé pole, poté se hraci stfidaji v pokladani kamend. Kamen, ktery

byl jednou umistén, nelze jiz pfemistit.
2. Kameny pokladame na spojnice ¢ar.

3. Prvni z hract, ktery vytvoti nepferusenou fadu 5. kamenti (horizontalnég, vertikalné, diagonalné),

vyhrava hru.
08| Dama
€ Potiebné rekvizity: : hraci deska s $achovym polem, 12 bilych a 12 &ernych hracich kament

€ Piiprava: hra pro 2 hrace, kameny kazdého hrace jsou rozestavény ve tiech fadach, ob jedno

pole. Prvni kdmen je v levém dolnim roku hraci desky.
€ Pravidla:

1. Hraci se v tazich pravidelné stfidaji. Zacina bily.

2. Vsechny kameny se pohybuji vzdy o jedno volné pole diagonalné vpted. Jestlize na
takovém poli stoji soupertiv kdmen a dalSi pole za nim ve sméru tahu je volné, musi
soupetuv kamen preskocit a odklidit z desky.

3. Kémen, kterym hra¢ tahne, mize provést i skoky vicenasobné. Mezi preskakovanymi
soupetovymi kameny musi byt vZzdy jedno pole volné a nesméji stat tésné za sebou. Po
kazdém dopadu lze zménit smér dal$iho skoku. Vicenasobny pteskok je nutno provést
V plném rozsahu. Pii moZnosti vybéru z n¢kolika a vicenasobnych pieskokil si smi hrac¢
zvolit pro né€ nejvyhodnéjsi. Nemusi preskoCit nejvétsi mozny pocet kamentl.
Déma mad ptednost ve skakani.

4. Vsechny kameny maji povolen pohyb i pieskoky pouze vpred.

5. Skékani je povinné. Kdo prehlédne moznost skoku, ztraci kdmen, kterym mél skdkat a
soupef tento kamen odstrani z desky.

6. Kamen, ktery dojde do posledni fady poli, stavd se ddmou. Dama se vytvofi ze dvou

kamenti polozenych na sebe.

7. Dama muze béhem tahu postoupit o jakykoliv pocet volnych poli v libovolném sméru.
| ddma smi pieskocit jen osamélé soupefovy kameny. Stoji-li té€sné za sebou nebo je
Vv cest¢ vlastni kdmen, skok neni mozny. Pti vicenasobném skoku mohou byt mezery mezi
pteskakovanymi soupefovymi kameny libovolné velké a dama smi dopadnout za n¢ na

libovolné volné pole. Smi také po kazdém dopadu zménit smér dalsiho skakani. Nesmi



vSak preskocit zadny kamen dvakrat. PreskoCené kameny jsou z desky odebrany teprve po
dokonceni celého vicenasobného skoku.

8. Konec hry: Prohrava ten, komu nezbyl zadny kdmen, nebo nemiZe provést svymi kameny
zadny tah. Hra kon¢i nerozhodné, kdyz se hra¢i na tom dohodnou, nebo kdyz se vyskytne

trikrat stejna pozice.
09| DZungle
Rekvizity: Herni plan s vodni plochou a 16 kust zvitat (8 kust pro kazdého hrace)

= Pfiprava: Kazdy hra¢ ma 8 kusu zvifat: slon, lev, tygr, leopard, vik, pes, kocka a krysa, a
odpovidajicim zplisobem je umisti na herni plan.

=  Pravidla:

1. Zékladnim pravidlem je, Ze zvitata vétsi velikosti nebo sily, to¢i a vitézi nad malymi zvitaty, dle

své bojovnosti. Ale krysa prebiji slona.
2. Zvirata stejného druhu mohou na sebe utocit a zaroven utoci na zvifata nizsiho stupng;

3. Potadi zvifat dle sily: slon > lev > tygr > leopard > vlk > pes > kocka > krysa >

slon;

4. Pasti jsou nastaveny tak, aby omezovaly bojovou kapacitu zvitat protivnika, a vase zvirata
nebudou ovlivnéna. Pokud budou zvifata opa¢ného hrace uveéznéna, ztrati bojovou kapacitu a

néktera z vasich zvifat by na né mohla zattocit. Kazda past mize byt pouZzita pouze jednou.

5.V okamziku otevieni se jeden hra¢ zacne hrat, hraci se postupné stidaji. V jednom tahu mizete

posunout jedno po jednom ctverci najednou ve ¢tyfech smérech na vSech stranach

6. Kdyz jsou lev a tygr u feky, mohou horizontaln€ nebo vertikalné skocit na druhou stranu feky a

lovit zvifata soupete nizsi hodnosti. Ale pokud je krysa soupete v fece nebo zvitata vyssiho stupné

jsou na druhé strané feky, vas lev a tygr nemohou skocit na druhou stranu fekys;

7. Krysa je jediné zvite, které mize byt v fece, a jeho pohyb v fece je stejny jako pohyb na sousi, to
znamena pohybovat se po jednom c¢tverci najednou ve Etyfech smérech na vSech stranach. Reka
bere dva ctverce vodorovné a tii ¢tverce svisle a divoka zvifata na sousi nemohou ukofistit krysu v

fece a krysa v fece nemtize ukofistit slona ani krysu na sousi;

8. Hrac, ktery premistuje své zvife na doupe soupefe nebo kdo vezme vSechna zvitata soupete,

vyhrava hru.



9. Hrac se v§emi uvéznénymi zvifaty prohraje a soupet naopak vyhraje.

10| Mlyn

€ Potiebné rekvizity: hraci deska na mlyn (Gtverec s teckami), 9 bilych a 9 Cernych kamenti
€ Priprava: rozdejte kameny mezi dvéma hraci.

€ Pravidla:

1. Kazdy hra¢ ma devét kamend, ¢i "figurek", které se pohybuji po dvacetictyfech prusecicich.
Stejné jako u damy je cilem hry sebrat protihraci vSechny kameny nebo mu zabranit v dal$ich

tazich.

2. Hra se zacina s prazdnou herni deskou. Oba hraci postupné pokladaji své kameny na herni
desku. Pokud se hrac¢i podafi umistit tfi kameny vedle sebe v jedné z fad, ma "mlyn" a miize
odebrat jeden ze soupefovych kament. S odebranymi kameny se jiZ nesmi hrat. Hra¢i musi
nejdiive odebirat ze soupetovych kament ty, které nejsou soucasti "mlynu". Poté co je rozmisténo

vSech osmnact kamenti, hraci je mohou zacit presouvat.

3. Kameny se ptesouvaji po ptimkach na vedlejsi volnou pozici, pokud hra¢ nema kam svij
kamen presunout, prohrava.

4. Stejné jako pii umistovani kamentl i v této fazi hry plati, ze pokud hra¢ presune kamen tak, zZe
vytvoii novou fadu tii kament, miize odebrat protihraci jeden z kament. Opét se nejdiive
odebiraji kameny, které nejsou soucasti "mlynu".

5. Pokud hraci zbyvaji pouze dva kameny, nemuize jiz soupefi odebrat kamen a konci.

11|Stastnych 26

€ Potiebné rekvizity: hraci deska ve tvaru hvézdy, 12 hracich kameni s ¢isly

€ Pravidla: RozloZte vech 12 kameni na hraci desku tak, aby soucty v liniich byl vzdy 26.
€ Hrama 144 feSeni ©.

12| Karetni hra: Koté jde rybarit

€ Potiebné rekvizity: bali¢ek karet

€ Piiprava: rozdejte baliek karet mezi dva hrace a zaénéte hru

€ Pravidla:



1. Hra¢ na tahu vezme kartu ze svého balicku a vylozi ji na stll do fady. Druhy hra¢ udéla to samé.
Pokud karta, kterou jeden z hraci vytahne je uz na stole, vezme si v§echny karty mezi témito dvéma

stejnymi kartami.

2. Hrac, ktery prvni vezme soupefovi vSechny karty, vyhrava!

13| Matematické prebijeni - Jednoducha matematicka verze tradicni karetni hry valky.
€ Potiebné rekvizity: bali¢ek karet

€ Pravidla:

1. Tato rychla karetni hra vyzyva hrace k rychlému provadéni matematickych operaci v
jejich hlavé, aby porazili svého soupete.

2. Kazdy hra¢ dostane z balicku stejny pocet karet, které drzi licem dold na hromadce.

3. Kdyz hraci feknou ,,Jdi!“, Kazdy hrac prevrati horni kartu ze svého balicku a navzajem
si ukaze svou kartu.

4. Prvni hrag, ktery vyvold soucet karet, vezme sadu karet a odloZi je stranou. Hra¢i si
okamzité rozdaji dalsi karty z balicku. Kdyz je bali¢ek rozebran, spocitaji se karty a hrac¢

s nejvetsim poctem vyhrava.

Obmeéna: Ucitite hru naro¢néjsi tim, Ze zameénite s¢itani na odcitani, ¢i nasobeni a déleni.
14| Sudoku doprava
€ Potiebné rekvizity: hraci deska na Sudoku a 16 obrazkovych kamenti

€ Pravidla: Klasicka hra Sudoku, ale s obrazky. Si¢ek s hernim planem je rozdélen do 4 ¢tverct.
V zadném z ¢tvercli nesmi byt ten sami obrazek 2x. Nesmi se opakovat ani v fadé ani ve

sloupci. Cilem hry je umistit vS§ech 16 kament.
15| Zavody koni

€ Potiebné rekvizity: hraci deska pro zavody koni, 2-4 figurky koni a 2-4 papirové koné, kostka

s barvami
€ Priprava: kazdy z hraca si vybere barvu koné a da si papirového koné stejné barvy pied sebe

€ Pravidla: Hraci hazi kostkou se 4. Barvami, koné& dané barvy posunou na hracim poli. Kostka



ma také 2 specidlni pole. Kdyz hra¢ hodi obrazek srdce, miize posunout jakéhokoliv koné o
jedno pole. Kdyz hra¢ hodi ikonu zastaveni, musi hra¢ na jedno kolo stat. Hra¢, ktery jako

prvni dovede svého koné co cile ozna¢eného hvézdami, vyhrava.

16| Loveni ryb

€@ Pravidla:Hod obéma kostkama. Podle kombinace barev na kostce si ,,chytni“ rybu v hernim
pldnu. Cilem hry je pochytat co nejvice ryb, ale neni to tak jednoduché. Ne vSsechny kombinace

barev maji, ale | ryby. Hodné stésti.



