4 figurky pro kazdého ze
2-4 hrdcd, hraci kostka. Hra
pro 2-4 hrdce.

1. Pfiprava hry

1.1. Po vzdjemné dohodé si hra¢i mezi sebou
rozdéli figurky podle barev.

1.2. Kazdy hra¢ ma tak Ctyfi figurky stejné barvy,
které umisti na zdlozni pole (politka na okra-
ji hraciho plénu, kterd svou barvou odpovi-
daji barveé figurek, jez si hrac¢ vybral).

1.3. Ukolem jednotlivych hrac je, aby prosli ve
vyznateném sméru po drdze sestavené
z krouzk( po obvodu hraciho planu a posta-
vili vsechny ¢tyfi figurky na cilovd pole (krouz-
ky ve stfedu hraci desky, které svou barvou
odpovidaji barvé figurek, jez si hrac vybral).

1.4. Vyhrava ten, kdo jako prvni umisti viechny
figurky v cili. Ostatni pokracuji dale ve hie.

2. Postup hry

2.1. Hradi vstupuji do hry postupné za sebou ve
sméru hodinovych rucicek a toto poradi za-
chovavaiji po celou dobu hry.

2.2. Na pocatku hry hodi hra¢ kostkou trikrat,
potom jiz jen jednou, jakmile na néj prijde
fada. Vlyjimkou je pfipad, kdy hra¢ béhem
hry hodi Sest bodu. Kazda Sestka jej pak
opravnuje k dalsimu hodu.

2.3. Hra¢ mlze nasadit vzdy jen jednu svou fi-
gurku do hry a pfesunout ji ze zdlozniho po-
le na startovni pole (pole s Sipkou pfislusné
barvy) pouze tehdy, podafi-li se mu hodit
Sestku.

2.4. Hrac postoupi s figurkou ve sméru hry vzdy
o tolik policek, kolik bod{i hodil.
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2.5. Postupuje-li hrac¢ kuptedu, maze preskako-
vat ostatni figurky. Pokud hodi takovy pocet
bodd, Ze dosahne pole, na némz se nachazi
jeho vlastni figurka a tim mu brani ve hfe,
musi zvolit pro tento tah jinou svoji figurku
z hraciho pléanu nebo pfipadné jedno kolo
nehrat vibec. Pokud na tomto poli stoji sou-
pefova figurka, postavi svoji figurku na jeji
misto. Soupefova figurka je tim vyfazena
a musi se vratit zpét na své zalozni pole na
okraji hraciho planu. Do hry se mize vratit
az po dosazeni sesti bodu.

2. 6. Figurky, se kterymi hrac prosel celym okru-
hem, se umistuji do cilovych poli uprostred
hraciho planu. Tato barevna poli¢ka Ize ob-
sadit jen tehdy, padne-li hraci presné tolik
bod{, kolik jich potfebuje k umisténi figurky
v cili. Pokud hodi vice, musi ¢ekat, az na né-
ho pfijde fada, aby mohl hdzet znovu.

3. Konec hry

Vyhrava ten hrag¢, ktery prvni umisti vsechny své
figurky v cilovém poli.

PAT A MAT
NA VYLETE

1 velkd postavicka pro kaz-
dého ze 2-4 hrdcd, hraci
kostka. Hra pro 2-4 hrdce.

1. Pfiprava hry

1.1. Kazdy hrac si vybere jednu figurku, kterou
postavi na startovni pole s obrazkem auta
v levém dolnim rohu hraciho planu.

1.2. Hraci vylosuji (napt. kdmen-ndzky-papir),
kdo hru zac¢ne, dale pak hraci pokracuji po
sméru hodinovych rucicek.




2. Prabéh hry
2.1. Hrac na tahu hodi kostkou a postoupi po smé-
ru sipky o tolik poli, kolik mu padlo na kostce.

2.2. V pripadé, Ze hodi Sestku, nehazi znovu.

2.3. Pokud hra¢ ukonc¢i svij tah na zeleném poli
(s modrou znackou ,prikdzany smér jizdy”),
posune svou figurku na pole smérem vzhi-

ru, kam mu ukazuje Sipka.

Pokud hrac¢ ukonci svlij tah na poli se
zacétkem vracecky (Cervené pole s oranzo-
vou znackou ,0bjizdky”), posune svaoji figur-
ku az na konec vracec¢ky smérem dold.

2.4.

2.5. Jestlize se hrac zastavi na policku se Spickou
Sipky ze zeleného pole nebo na Usti vrace¢-
ky (ipky z erveného pole), nikam se nepre-

souva a v dalSim kole pokracuje ve hie dal.

2.6. Jestlize hrac dokonci sv(j tah na modrém polic-

ku s obrazkem hrebiku, v pfistim kole nehraje.

2.7. Hrag, kondici svdj tah na poli s obrazkem kles-

ti na modrém poli, se musi vratit zpét na start.
3.Cil hry
3.1. Hru vyhrava hrdc, ktery se jako prvni dostane
presnym hodem do cile (obrazek s domem).

3.2. Pokud hra¢ hodi vic, nez zbyva poli do cile,
vraci se o prebytecna pole zpét a v dalSim ko-
le haze znovu.

1 libovolnd velkd postavic-
ka Pata, po dvou figurkdch
(Zlutd, cervend a modrd).
Hra s barevnou kostkou.
Hra pro 2-4 hrdce.

V této hre se Pat rozhodl, Ze Kamarddovi Matovi
pomuZe s vyrobou malty na stavbu nového domu.
Aby viak byla malta kvalitni, musi pisek nejdfive pre-
kdtrovat. CoZ znamend, odstranit z néj velké kameny.
1.Cil hry

1.1. Cilem hry je dovést postavicku Pata k polic-
ku s michackou. Aby v3ak hra¢ vyhrdl, musi
cestou vysbirat vsechny klasické figurky. Tyto
figurky ve hre predstavuji pravé velké kame-
ny v pisku. Pokud se hréci s postavickou Pata
nepodati vysbirat tento ,nepofadek’, vyhrava
hrac, jehoz figurka dorazi do cile jako prvni.

2. Priprava hry:

2.1.

2.2.

2.3.

24,

2.5.
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Hraci rozlosuiji: jeden z hracd si vezme postavic-
ku Pata a dali hraci po dvou klasickych figur-
kach. V pripadé, kdy hraji dva hraci, ma jeden
postavicku Pata a druhy dvé klasické figurky.
Hrac postavi svoji postavicku Pata na starto-
vaci pole s obrdzkem kbeliku. Ostatni sem
postavi i jednu svoji klasickou figurku.

Hra¢ na tahu hodi hraci kostkou a postoupi na
pole, které mad stejnou barvu, jeZ mu padla na
kostce. Hraci se stfidaji po sméru hodinovych
rucicek. Hraci se nesmi svého hodu vzdat.

Pravidla pro hrdce, kteli predstavuji kameni
v pisku (hrdci s klalsickymi figurkami).

2.4.1. Ukolem téchto hract je dostat svoji fi-
gurku do cile - bilé pole na konci dra-
hy oznacené michackou, aniz by byl
chycen postavickou Pata. Aby hrac
na cilové poli¢ko postoupil, musi mu
padnout bild barva na kostce. Pokud
ne, ¢eka na dalsi hod tak dlouho, do-
kud mu nepadne.

Hraci vzdy postupuiji vpred, vyjimkou
je pohyb po presunech, viz 2.4.5.
Pokud tito hra¢i mezi sebou ukon¢i
svlj tah na obsazeném policku, svoji
figurku postavi o jedno pole vpred.

Pokud vsak zastavi na poli obsaze-
ném postavickou Pata, figurku mu
odevzdaji a svoji druhou postavi na
start. AZ na né pfijde fada, pokracuji
znovu ve hre. Pokud jiz druhou figur-
ku nemaji, ze hry vypadavaiji.

24.2.

243.

244.

2.4.5. Pokud hra¢ zastavi na policku s obraz-
kem kameni, pfesune svoji figurku na
pole téz s kamenim, na které mifi Sipka.
To plati v obou smérech, vpred i vzad.
Hraci musi tyto pfesuny respektovat.
Pravidla pro hrdce s postavickou Pata:

2.5.1. Ukolem tohoto hrace je vysbirat ostat-
ni protihrace nez oni dorazi do cile.

25.2.
253.

Hrac s Patem mize chodit vpred i vzad.

Pokud hré¢ zastavi svij hod na poli¢-
ku obsazeném protihracem, jeho fi-
gurku si od néj bere. Pokud jiz pro-
tihrd¢ nema druhou figurku, ve hie
kon¢i uplnég, viz 2.4.4.




2.54. Hrac s postavickou Pata nesmi vyuzi-
vat presuny, policka s obrazkem ka-
meni jsou pro néj normalni policka.

3. Konec hry:

3.1. Hru vyhrava hraci s postavickou Pata pokud
cestou vysbird veskeré klasické postavicky.
Pokud se vsak hrac s klasickou figurou po-
dafi dorazit do cile jako prvni, vyhrava on.

RADY

2 - 4 velké postavicky s ba-
revnymi podstavci a ke kaz-
dé z nich Ctyri figurky ze hry
,Clovéce, nezlob se”

Hra pro 2 - 4 hrdce.

1.Cil hry

1.1. Cilem hry je pomoci bodovani na stredo-
vém ctverci dopravit velkou figurku po
stupnici na okraji hraciho planu z pole nula
na pole deset.

2. Pfiprava hry

2.1. Kazdy hrac si vezme jednu velkou postavic-
ku a postavi ji vedle hraciho planu ke své
stupnici (policka stejné barvy jako ma pod-
stavec postavicky).

2.2. Hraci se dohodnou, nebo losem ur¢i, kdo
bude zacinat a dale se v tazich pravidelné
stfidaji. Navic by kazdou dalsi novou hru
mél zacinat jiny hrac.

2.3. VSichni si pfipravi ¢tyfi figurky své barvy ze
hry,Clovéce, nezlob se” - déle v ndvodu jim
budeme fikat ,KAMENY". Hraje-li hru plny
pocet Ctyf hracq, hraje se na Ctverci 6x6 poli.
Pokud hraje méné hracl, pouziva se barev-
né odliseny plan 5x5 poli.

3. Pribéh hry

3.1. Hradi se snazi na stredovém ctverci poskla-
dat své kameny do neprerusené fady, ktera
muze byt kterymkoli smérem. Pokud hrac
sefadi do fady své tfi figurky, ziskava bod
(v pripadé prvniho ziskaného bodu hrac
postavi svoji postavicku na stupnici na prvni
pole, po nasledné ziskanych bodech po této
stupnici postupuje az k desaténu poli), kdyz
sefadi viechny Ctyfi, ziskava dva body (po-
souva velkou figurku o dvé pole).
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3.2. V pfipadé, ze se hraci podaifi sestavit fadu
Ctyr a v nasledujicim kole musi jednim svym
kamenem tahnout, stane se, ze po ukonceni
tahu vedle sebe zlstanou lezet tii kameny,
timto vsak nevznikne trojita fada.

Mobhlo by se zddt, Ze se tak hrdc¢ miize v ndsle-
dujicim kole opét jednim tahem vrdtit k utvoreni
fady ¢tyr. To ano, ale je ukolem protihrdce za-
brdnit tomu. Hrdci pochopitelné tvori rady, ale
svymi posuny zdroven brdni protihrdci k tvoreni
jejich rad.

3.3. Hra zacind tak, ze prvni hrac polozi kamkoli
na stfedovy Ctverec svdj prvni kdamen. Poté
poklada svuj prvni kdmen druhy hra¢, nasle-
duje tieti a Ctvrty. Pak poloZi prvni hrac svij
druhy kdmen a tak dale, az maji vsichni vy-
lozené vsechny svoje kameny (pfi hie dvou
hracl se v tazich prosté stridaji). Od té chvi-
le zGstavaji vsechny kameny na hracim pla-
Nnu a pouze se posunuji.

3.4. Hra¢ mUze provést tfi akce:

3.4.1. Posunout svoji figurku na jakékoli vol-
né sousedni pole kterymkoli smérem
(tedy i $ikmo).

Preskocit jednu svoji figurku na volné
pole hned za ni, kterymkoli smérem.
Smi se preskakovat jedina vlastni fi-
gurka a pouze na prvni pole za ni.
Preskocit libovolny pocet cizich figu-
rek na nejblizsi volné pole kterymkoli
smérem. mezi témito preskakova-
nymi figurkami nesmi byt ani jedna
figurka vlastni barvy a opét se musi
skakat na prvni volné pole za preska-
kovanymi figurkami (nesmi se preska-
kovat prazdné pole).

34.2.

34.3.

3.4. Poradi hracu se celou hru neménia nikdo se
nesmi svého tahu zrici.

4. Konec hry

4.1. Hra konci ve chvili, kdy néktery z hracd do-
pravi velkou postavi¢ku na desaté pole své
stupnice. Pozor, na pole deset je tfeba do-
jet presné. Pokud hra¢ stoji jedno pole od
pole desatého a ,ndhodou” sestavi Ctverici
- posouva figurku o dva body vzad (na pole
sedm)!




PRETAHOVANA

1 velkd postavicka pro
kazdého ze 2-4 hracd, hraci
kostka.

' Hra pro 2-4 hrdce.

1. Pfiprava hry

1.1. Na hernim planu jsou zndzornény Ctyfi ces-
ty, které se uprostifed herniho planu streta-
vaji (velké kulaté fialové pole).

1.2. Barva startovniho pole musi odpovidat bar-
vé figurky.

1.3. Hradi vyberou losem (napf. kdmen-nGzky-
papir), kdo hru zac¢ina.

2. Pribéh hry

2.1. Hrac na tahu hodi hraci kostkou a postou-
pi kupredu ke stfedu herniho planu o stano-
veny pocet bodu. Ostatni hraci nasleduji ve
sméru pohybu hodinovych rucicek.

2.2. Pokud je pfed hraci figurkou volny prostor,
musi se figurka pohybovat pouze vpred.

2.3. Na kazdém hracim policku smi stat pouze
jedna figurka.

2.4. Figurky se vzajemné nesméji preskodit, a tak
pokud pfi svém pohybu vpred dojde figur-
ka na dotek k souperové figurce, musi do-
koncit sv(j tah smérem od soupere.

2.5. Toto pravidlo plati vzdy, a tak pokud stoji
figurky soupefd tésné u sebe a pro pohyb
vpred neni misto, musi figurka, kterd je na
tahu, o hozeny pocet bodt ustoupit. Priklad:
Mezi dvémi figukami jsou dvé policka volna.
Padne-li Vam napit. 5, figurka postoupi o dvé
pole vpred a tfi zpét.

2.6. Pravé tohoto momentu vyuzivaji vichni hra-
¢i a snazi se vytlacit své soupere z cesty ven.

2.7. Figurky mohou pfi svém pohybu postoupit,
¢i ustoupit na libovolnou cestu.

2.8. Pohyb vsech figurek je vsak mozny pouze
po hernich polich.

2.9. Ukonci-li viak figurka tah na jakémkoli star-
tovnim barevném policky, je ze hry vyraze-
na. Vitéz tohoto stretnuti smi svou figurku
ihned pfemistit do kfizovatky cest a odtud
zautocit na kteréhokoli jiného soupefe.
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2.10. Stoji-li v tuto chvili na sfedovém policku jina
figurka, odsune tuto plvodni figurku ze
stfedu o jedno politko do libovolné cesty.

2.11. Je-li figurka nékterého z hracd v pribéhu
hry uzaviena mezi dvéma jinymi figurkami,
a tim na sv(j tah nema zadné volné policko,
je ze hry vyfazena.

3.Cilhry

3.1. Ten, jehoz figurka zlstala na hernim poli po-
sledni, je vitézem celé hry.

VELKY UKLID

Hraci pldn, 36 karticek pred-
meétd, dvé az Ctyri postavic-
ky Pata a Mata, Ciselnou
kostku. Hra pro 2-4 hrdce.

Rub Lic Lic Lic

vlastni  zlatd karta +harampadi”

1.Cil hry

1.1. Pat a Mat se rozhodli uklidit sklep, ale vsu-
de je tolik harampadi. Kazdy se snazi hledat
predméty, které si vzal ,za ukol”. Krom toho
nalézaji ztracené penize.

1.2. Cilem hry je co nejdrive vyhledat ¢tyfi pred-
méty v barvé své figurky, vrétit se rychle na
startovni pole a nakonec se pokusit vyhle-
dat co nejvice bonusovych ,zlatych” karet.

2, Priprava

2.1. Kazdy hrac si vezme jednu postavicku a po-
staviji na startovni pole (pole mimo stredovy
Ctverec v barvé figurky). Hraci se dohodnou,
nebo losem ur¢i, kdo bude zacinat a déle se
v tazich pravidelné stfidaji. V pribéhu celé
hry plati, Ze kazdy musi vyuzit sv(ij hod beze
zbytku a nesmi se svého tahu zfici.

2.2. Jeden z hra¢t zamicha paklik karticek a vylozi
je véechny licem dolti na stfedovy ctverec, ktery
je rozdéleny na 6x6 policek. Nesmi pfitom karty
pootacet - musi je pokladat tak, jak je drzi v ruce.




3. Priibéh hry

3.1.

3.2,

3.3.

3.4.

Vychozi pozice
-padlaé

Na rubu kazdé karticky je nakreslena ces-
ta, ktera spojuje dvé sousedni strany. Hraci
se budou se svymi postavickami po téchto
kartickach pohybovat tak, aby vzdy vjizdéli
na policko (na kartic¢ku) po cesté a opét ji po
cesté opoustéli.

Hra¢ hodi kostkou a tak docili urcitého po-
¢tu bodl. Za jeden bod muze budto po-
otocit jednu libovolnou karticku, na které
nestoji zadna postavicka, jakymkoli zpUso-
bem, nebo tdhnout postavickou o jedno
pole libovolnym smérem. Nesmi se pouze
tdhnout jednoduse ,tam a zpatky”, tedy po-
pojet postavickou na sousedni pole a hned
dalsi bod vyuzit k ndvratu na stejné pole
(smi ale napfiklad popojet na sousedni pole,
dalsi bod vyuzit k pootoceni vychoziho pole
a treti k navratu na toto pootocené pole).
Figurky se nevyhazuiji, ani nepreskakuji a na
jednom poli smi stat pouze jedna figurka.
Takze hrac nesmi ani projet pfes policko ob-
sazené jinou figurkou - musi ho objet.

Vzdy, kdyz hrac zastavi s postavickou na néja-
ké karticce, otodi ji, podiva se na jeji lic a viem
ji ukaze. Pokud se jedna o kartu jeho barvy,
bere si ji, poklada pred sebe mimo hraci plan
a hraje jesté jednou. Pokud se jedna o jakou-
koli jinou kartu, vraci ji na stejné misto v libo-
volném pootoceni (licem dolU) a ve hie po-
kracuje dalsi. Postavicky pak sméji projet i za-
stavit na poli, kde nelezi zadna karticka a kte-
rym se dd projizdét viemi ctyfmi sméry.

Dva body vyuzité
k otoceni karticek

3.5.

3.6.

3.7.

Kdyz néktery hrac¢ nalezne viechny cCtyfi
karticky své barvy, méli by se vsichni snazit
co nejrychleji dopravit svoji figurku na své
startovni pole. Ve chvili, kdy se to nékterému
hraci podafi, nikdo jiz nesmi sbirat karticky
své barvy a vsichni pouze spéchaji na sva
startovni pole (cestou ale stéle plati pravidlo
o otaceni karty, na kterém zastavila figurka).

Na startovni (a zaroven cilové) pole je tfeba
dojet pfesnym poctem bodU (coz neni slozi-
té, jelikoz prebytecné body Ize snadno vyu-
zit k otoceni libovolnych policek). Posledni
hra¢ jiz nemusi dojizdét (takze ve dvou staci,
aby dojel prvni). Takto vznikne poradi hraca
pro hledani zlatych karet.

Prvniv poradi ma prvni pokus otocit libovolnou
kartu ve stfedovém ctverci. Jedna-li se o zlatou
kartu, bere sijia ve hee pokracuje druhy v poradi.
Pokud se jedna o jakoukolijinou kartu, vraciji na
misto a ve hfe pokracuje druhy v pofadi.

4. Konec hry

4.1.

Hra kon¢i ve chvili, kdy je objevend posledni
(¢tvrtd) zlatd karta. V té chvili si vsichni sectou
body na svych kartickach. Vyhrava ten, kdo
ma nejvyssi soucet. Pii rovnosti bod(i vyhrava
ten, kdo dorazil diive na své startovni pole.

Poznamka: Pii hie méné nez Ctyr hracl se pred-
méty ,nehrajici” barvy pocitaji jako ,harampadi”.
Pfi hfe dvou hracl je mozné se dohodnout a hle-
dat karticky dvou barev pfi posouvani jediné
figurky. Do cile se pak spéchd, az kdyz nékdo
objevi svoji osmou karticku.

Pozice po otoceni
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Dalsi body vyuzité
k postupu

karticek

Otodi se karticka,
na které byl tah
dokoncen.




5. Dalsi hry:

5.1. VELKY UKLID - zjednodusena varianta
Plati stejnd pravidla o hledani a brani karticek,
0 navratu i hledani zlatych karet, ale nevénuje se
zadna pozornost cestickam na rubu karticek. Hraci
mohou svoji figurkou tahnout jakymkoli smérem
nahoru, dold nebo do stran, ale nikoli sikmo. Stale
plati pravidlo o zédkazu posunu,tam a zpatky”.
5.2. ZAVODY NA TRASE - kratsi varianta
Priprava hry je stejna jako pfi ,Velkém uklidu®”
Kdyz jsou karty vylozeny, kazdy si tiikrat hodi
kostkou a zaznamend si hodnoty, které hodil. Tyto
hodnoty pak urcuji postupné cile, které musi
navstivit, nez se bude smét vrétit na své startovni
pole. Prvni cil je na levé strané (z pohledu hrace),
druhy na protilehlé a tfeti na pravé strané. Pravidla
posunu jsou rovnéz stejna jako pfi ,Velkém ukli-
du’, pouze se neotaci karty, na kterych se zastavi-
lo. Hréci se snazi co nejrychleji,navstivit” vsechny
cile - v daném poradi - a dojet zpét na startovni
pole své barvy. Na viechny cile je opét tieba dojet
presné, stale plati pravidlo o zakazu ,tam a zpat-
ky” a hrac se nesmi svého tahu zfici. Vyhrava hrac,
ktery jako prvni dorazi do cile.

Lze hrati prémiovou variantu, kde prvni misto v prv-
nim cili je bodovano jednim bodem, prvni misto
ve druhém cili je bodovéno dvéma body, ve tfetim
tfemi a cilové prémiové péti body. Druhy v konec-
ném cili ziska tfi body a tieti jeden bod. Pak vyhrava
hrac, ktery doséhl nejvyssiho poctu bod, prestoze
nemusi dojet do konec¢ného cile jako prvni.

PEXESO

Hra pro dva a vice hrdci se
sklddd z dvaceti obrdzko-
vych dvojic. Principem hry
je vyhleddvadni pdra.
Zetony jsou pti hie otoceny obrdzkem dolti a obra-
ceji se po dvou. Je nutné zapamatovat si ndméty
obrdzkd a misto, na kterém lezZi.

1. Priprava hry

1.1. Hradi si urci poradi.

1.2. Zetony se promichaji a rozloZi se tak, aby ni-
kdo z hracu, vcetné rozkladajiciho, nevidél
obrézky na jednotlivych Zetonech.
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2. Pribéh hry

2.1. Hra¢, ktery zacing, otoci dva libovolné Zetony,
aby ostatni vidéli obrazky a umisténi zeton(.
Neotoci-li dva stejné Zetony, obrati je zpét na
stejném miste.

2.2. Pak pokracuje dalsi hra¢. Podafi-li se hraci oto-
Cit stejné obrazky, Zetony odebere a pokracu-
je ve hre.

3.Cil hry

3.1. Hrakondi rozebranim vsech zetond.

3.2. Vyhrava ten, kdo ziskal nejvic dvojic.

KVARTETO

Hra se sklddd z 32 karet. Je
urcena pro libovolny pocet
hracd, nejméné vsak 3.

m 5

1. Pfiprava

1.1. Karty se zamichaji a vechny rozdaji mezi hrace.

2. Prabéh hry

2.1. Hrac zleva od rozdavajiciho zacing, a to tak, ze
se zepta kteréhokoliv z hraci na pozadova-
nou kartu.

2.2. Pokud tuto kartu vyzvany hra¢ ma, musi ji ta-
zateli odevzdat.

2.3. Ten se mize ptat na dalsi karty tak dlouho,
dokud se mu vyhledavani karet dafi.

24. Pokud ne, pokracuje ve hie dotdzany hrac,
ktery nevlastni poZzadovanou kartu.

2.5. Uplné kvarteta se ihned vylozi na stll. Kaz-
dé kvarteto se sklada ze 4 karet napf. 1A,
1B, 1C, 1D.

3.Cilhry

3.1. Vyhrava ten, kdo ziskd nejvice kvartet.

DOMINO

Sada ke hre Domino sestd-
vd z 28 kamend. Na kaz-
dém se nachdzi dva obrdz-
ky. Kdmen, na kterém jsou
oba obrdzky stejné, se jme-
nuje dvaojity.

-




1. Pfiprava

1.1.

1.2

1.3.

14.

Zamichdme hraci kameny a rozdame je
jednotlivym hracam.

Jestlize se hry Gcastni dva hradi, obdrzi kaz-
dy sedm kamen(, kdyz hraji tfi nebo cCtyri
hraci, obdrzi kazdy pét kamen.

Kazdy hrac skryva své kameny pred ostat-
nimi.

Kameny, které zbyly po rozdéni, zGstavaji
v talonu, ze kterého hraci dobiraji v priibé-
hu hry.

2. Priibéh hry

2.1.

2.2.

Hru otevira hra¢, ktery ma dvojity kdmen.
Kdyz ma hrac¢ nékolik dvojitych kamend,
zvoli si libovolny z nich, jestlize ma néko-
lik hrach dvojité kameny, pak hru zahdji
ten hra¢, kterého urci dohoda. Jestlize
mezi rozdanymi chybi dvojity kdamen, pak
se opét dohodou ur¢i hra¢, ktery dobere
prvni kdmen z talonu a tento hrac zahajuje
hru.

Dalsi hrac¢ v poradi ur¢ceném smérem ho-
dinovych rucicek pfiddvéd svou kosticku

2.3.

24.

2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

ke zvolené poloviné kamene, ktery polozil
predchazejici hrac.

Dalsi hraci pokracuji obdobné. Je nutno
dodrzovat zésadu, aby pfiddvané kameny
mély na jedné poloviné stejny obréazek,
jako obrazek na poloviné kamene, ktery jiz
leZi na stole.

Kameny na stole tvofi trat o dvou koncich.
Kazdy hra¢ muze pridat sv(j kdmen k jed-
nomu z obou konctl. Usporadani domina
muze tedy byt pokazdé jiné.

Jestlize nékterému hraci schazi pfihodny
kamen, je nucen pfibrat z talonu jeden ka-
men a v pravé probihajicim kole udélat tah.
Kdyz se pfibrany kamen nehodi, pfibira
znovu.

Kdyz opét neuspéje, nebo v talonu uz ne-
jsou kameny, musi hra¢ vynechat jedno
kolo.

3. Cil hry

3.1.
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Domino vyhrava ten, kdo se zbavi viech
kamenu jako prvni.




