
JAK K¤EMÍLEK A VOCHOMÒKA SÁZELI KVùTINY
1 postaviãka pro kaÏdého ze 2–4
hráãÛ, barevná kostka, návod, hrací
Ïetony, hrací plán Jak Kfiemílek a
VochomÛrka sázeli kvûtiny

Hra pro 2 aÏ 4 hráãe od 4 let (nej-
efektivnûj‰í je pfii ãtyfiech hráãích).
Hra trvá cca 10 min.

1. Pfiíprava hry
1.1 KaÏd˘ hráã si vybere jednu trasu.
1.2 V‰ech 37 ÏetonÛ se rozloÏí mimo hrací plochu. Otoãí

se lícem nahoru.
Pro hru ãtyfi hráãÛ je urãeno 37 ÏetonÛ; 28 ÏetonÛ,
kdyÏ hrají tfii hráãi; 19 ÏetonÛ, kdyÏ hrají dva. Ve v‰ech
pfiípadech je jedno, jakou barvu Ïetony mají.

1.3  Hráãi vyberou losem (napfi.kámen, nÛÏky, papír), kdo
hru zaãíná.

2. PrÛbûh hry
2.1 Hráã na tahu hodí barevnou kostkou.
2.2 Pro v‰echny tahy platí, Ïe barva, hozená kostkou, na

poloÏeném Ïetonu vÏdy smûfiuje k cíli.
2.3 Podle barvy, která mu padne, vybere hráã z ÏetonÛ

ten, kter˘ má alespoÀ jednu polovinu zabarvenou
stejnû, jako na hozené kostce.

2.4 Potom hráã tento Ïeton poloÏí na start své trasy
(zaãátek kaÏdé trasy je oznaãen kytiãkami jedné
barvy). PoloÏí ho barvou, kterou hodil, smûrem k cíli.

2.5 V dal‰ím kole hráã znovu hodí kostkou. Vybere dal‰í
Ïeton a to tak, aby se jedna polovina shodovala s bar-
vou hozenou na  kostce a druhá polovina Ïetonu tak,
aby se shodovala s barvou na dfiíve poloÏeném Ïetonu
(musí se shodovat s tou polovinou, která je blíÏe k cíli).

2.6 Pokud uÏ není k v˘bûru Ïeton poÏadovan˘ch barev,
hráã pro tento tah pouÏije Ïeton tak, aby alespoÀ
jedna polovina Ïetonu mûla stejnou barvu, jako je na
hozené kostce. Druhá barva tedy mÛÏe b˘t jiná neÏ
na dfiíve poloÏeném Ïetonu.
Pfiesto Ïeton poloÏíme, a to tak, aby barva – právû
hozená na kostce – smûfiovala k cíli. Za tento, tzv.
poloviãní tah, hráã pfií‰tí kolo nehraje.

2.7 Pokud uÏ není k v˘bûru Ïeton poÏadované barvy, a to
i v pfiípadû bodu 2.6., hráã Ïádn˘ Ïeton v tomto kolo
nepoloÏí.

3. Cíl hry
3.1 Hru vyhrává hráã, kter˘ jako první postupnû poloÏí

Ïetony po celé své trase a zakryje spoleãné pole
uprostfied hracího plánu, které je oznaãené ãtyfimi
barevn˘mi kytiãkami. 
Souãástí této hry jsou i prázdné Ïetony nebo hrací
kartiãky, které mohou slouÏit, jako rezerva v pfiípadû
ztráty nebo po‰kození. 
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JAK RÁKOSNÍâEK SKOâIL DOPROST¤ED RYBNÍâKU
3 x plastová figurka pro kaÏdého ze
2–4 hráãÛ, 1 postaviãka (vyseklá
figurka zasazená do stojánku pfií-
slu‰né barvy) pro kaÏdého ze 2–4
hráãÛ, hrací kostka, barevná hrací
kostka, návod, hr. plán Jak Rákosníãek
skoãil doprostfied rybníãku

Hra pro 2 aÏ 4 hráãe ve vûku od 4 let.
Délka jedné hry je 20 minut.

1. Pfiíprava hry
1.1 KaÏd˘ si vybere tfii figurky jedné barvy a jednu posta-

viãku. Tfii figurky postaví na kameny okolo rybníka,
ale jen na ty, které mají stejnou barvu jako hráãova
figurka. Postaviãku poloÏí na pole Start.

1.2 Hráãi vyberou losem (napfi.kámen,nÛÏky,papír), kdo
hru zaãíná.

2. PrÛbûh hry
2.1 Hráã na tahu hodí kostkou a postoupí svou postaviã-

kou ve smûru ‰ipky po trase.
2.2 V pfiípadû Ïe hodí ‰estku, nehází znovu.
2.3 Hráãi se nevyhazují.
2.4 Pokud hráã ukonãí svÛj tah na poli s koleãkem, vezme

jednu ze sv˘ch tfií figurek, které jsou na kamenech na
okraji rybníka a poskoãí na první kruh v rybníce,
popfi. z prvního kruhu (svûtle modrá) v rybníce na
druh˘ kruh (tmav‰í modrá) nebo z druhého kruhu do
prostfiedního kruhu v rybníce (stfied).

2.5 Hráã si mÛÏe vybírat libovolnû ze sv˘ch figurek, kte-
rou poskoãí. Poskoãit mÛÏe vÏdy pouze o jeden kruh.

2.6 Pokud hráã ukonãí svÛj tah na poli kde je mlha, tak
pro nûj platí, Ïe kdyÏ hodí 1, 2, 3 popojde a jedno
pole. KdyÏ hodí 4, 5, 6 popojde o tfii pole.

2.7 Pokud hráã ukonãí svÛj tah na poli s kfiíÏkem, tak se
pfiesune zpût na nejbliÏ‰í pole s mlhou. Pak pro nûj
platí hody kostkou jak je popsáno v bodû 2.6.

2.8 V pfiípadû, Ïe hrají hráãi pouze s barevnou kostkou,
nefiídí se pravidlem z bodu ã. 2.6, jinak postupují
podle v˘‰e uveden˘ch pravidel.

3. Cíl hry
3.1 Hru vyhrává ten hráã, kter˘ jako první dopraví v‰ech-

ny své tfii figurky doprostfied rybníka.



KTERAK MALÁ âARODùJNICE OBJEVILA KOUZELNOU KNIHU
1 figurka a 1 postaviãka pro kaÏdého
ze 2–4 hráãÛ, hrací kostka, hrací karty,
návod, hrací plán Kterak Malá ãaro-
dûjnice objevila kouzelnou knihu

Hra je urãena pro 2–4 hráãe ve vûku
od 6 let. Hra trvá cca 20 minut.

1.Pfiíprava hry
1.1. KaÏd˘ hráã si vybere jednu vysekávanou postaviãku

ve stojánku, kterou postaví na startovní pole. Pole je
bílé a je oznaãeno ãernou ‰ipkou.

1.2. Hráãi vyberou losem, kdo hru zaãíná.
1.3. Hráãi zamíchají v‰echny karty a poloÏí cel˘ balíãek

karet na hrací plán na obrázek se symbolem mûsíce
tak, aby nebylo vidût co na nich je (rubem vzhÛru).
Dospodu balíãku karet umístí bílou kartu.

2.PrÛbûh hry
2.1. Hráã na tahu hodí kostkou a postoupí ve smûru ‰ipky.
2.2. V pfiípadû, Ïe hodí ‰estku, nehází znovu.
2.3. Pokud hráã ukonãí svÛj tah na poli ohraniãeném sví-

tícími hvûzdiãkami, lízne si jednu kartu ze shora
balíãku (kouzlo). Hráãi si drÏí nasbírané karty s kouz-
ly tak, aby na nû ostatní nevidûli.

2.4. Pokud hráã ukonãí svÛj tah na poli, které má stejnou
barvu jako pole na kterém stojí protihráã, mÛÏe na
nûj pouÏít jedno z kouzel, které je na kartách. Tedy
pokud nûjaké karty má. Zaãarovan˘ hráã se musí pfii-
zpÛsobit danému kouzlu.

2.5. Pokud hráã ukonãí svÛj tah na poli, které má stejnou
barvu jako pole na kterém stojí více protihráãÛ, mÛÏe
na nû pouÏít kouzlo. Ale jen jedno na jednoho hráãe
a postupnû. Tedy ve smûru hodinov˘ch ruãiãek (tzn.
Ïe nûkdy zaãarovan˘ hráã mÛÏe nûkoho vyhodit).

2.6. Pokud hráã ukonãí svÛj tah na poli ohraniãeném
kytiãkami, musí si od kaÏdého protihráãe vzít jednu
kartu. Hráã si vybere od kaÏdého protihráãe libovol-
nou kartu z karet, které drÏí protihráã v ruce. Bere je
zase ve smûru hodinov˘ch ruãiãek. JestliÏe nûkter˘
protihráã nemá Ïádnou kartu, tak od nûj nic nebere.
Odebrané karty si dává k sobû do ruky. 

2.7. Pokud hráã pouÏije proti nûkomu nebo ve svÛj pro-
spûch kouzlo, dá pouÏitou kartu dospodu balíãku
karet, a to pod bílou kartu (v˘jimka viz bod 5.1.).

2.8. Pokud hráã ukonãí svÛj tah na poli stejné barvy jako
jeho protihráã a zároveÀ je pole ohraniãené svítícími
hvûzdiãkami, tak má dvû moÏnosti:

a) bude kouzlit a teprve pak si lízne nové kouzlo.
b) nebude kouzlit a pouze si lízne nové kouzlo.
Zcela urãitû platí to, Ïe nemÛÏe v tomto tahu pouÏít

právû líznuté kouzlo.
2.9. Pokud hráã ukonãí svÛj tah na poli stejné barvy jako

jeho protihráã a zároveÀ je pole ohraniãené kytiãka-
mi, tak má dvû moÏnosti: 
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a) bude na protihráãe kouzlit a teprve pak si od kaÏdého
hráãe vezme jedno kouzlo.b) nebude kouzlit na proti-
hráãe a pouze si vezme od kaÏdého hráãe jedno kouz-
lo. Zcela urãitû platí, Ïe nemÛÏe v tomto tahu pou-
Ïít právû sebrané kouzlo.

2.10. Pokud hráã ukonãí svÛj tah na poli, kde stojí jin˘
hráã, hráãe vyhazuje a ten jde zpût na start.

2.11. Ukonãí-li hráã tah na poli fialovém, mÛÏe pouÏít 1 kouz-
lo na jakéhokoliv hráãe. VÏdy v‰ak jen na jednoho.

3.Cíl hry
3.1.Hru vyhrává hráã, kter˘ jako první obejde celou
trasu kolem dokola a protne tak startovní pole.

4.Karty
Karty jsou oznaãeny barvami (na rubu jsou podkreslené).
Karty ãervené:
Kouzlo SUDÍK      tfiikrát nehraje‰ na sudá ãísla. 

Karta je tam celkem 4x.
Kouzlo LICHÁâ    tfiikrát nehraje‰ na lichá ãísla.   4x        
Kouzlo OPAâÁK   tfiikrát hraje‰ v protismûru.     4x        
Kouzlo STARËÁK  jdi na start                          2x        
Kouzlo VRACEâ   jdi zpût o deset polí                3x        
Kouzlo EXVRACEâ jdi zpût o patnáct polí             2x        
Kouzlo âISTIâ   v‰ichni hráãi okolo tebe

do pûti polí jdou na start   4x
Kouzlo MùNIâ  mûní‰ si pozici s hráãem,

na kterého kouzlí‰       2x

Karty modré:
Kouzlo RYCHLÍK  jdi o deset polí dopfiedu. 2x
Kouzlo RU·Iâ ru‰í‰ kouzlo na tebe pouÏité.
PouÏívá‰ ho hned, bez ohledu na to, kdo hraje.   2x        

Karta zelená:
Kouzlo DOUBLE     to, co hodí‰ násob dvûma. Je moÏno
pouÏít kouzlo na protihráãe. Ale jen kdyÏ má zrovna
kouzlo opaãák (soupefii se násobí hod, aÏ pfiijde na fiadu). 2x

Karta bílá je ve hfie 1x.

5. Pozor:
5.1 Kouzla SUDÍK, LICHÁâ a OPAâÁK se po pouÏití nedá-

vají dospodu balíãku karet, ale protihráãi na kterého
kouzlíme. Ten si ji dá na okraj herního plánu pod
ãíslo jedna. Po odehraném kole si kartu posune pod
pole dva. Po dal‰ím odehraném kole si kartu posune
pod pole tfii. A po dal‰ím odehraném kole hráã tepr-
ve vloÏí dospodu balíãku karet.

5.2. JestliÏe má hráã na hracím plánu ãíslo jedna obsa-
zené kouzlem, nemÛÏe mu tam jin˘ protihráã dát dal‰í
kartu s kouzlem. Teprve aÏ hráã pole ãíslo jedna uvol-
ní, mÛÏou mu tam protihráãi dát dal‰í kartu s kouzlem.

5.3. Dále je moÏné hráãe poslat aÏ do mínusu, a to aÏ po modré
pole pfied kfiiÏovatkou (tzn. na 19. políãko od Startu
smûrem zpût). Dále uÏ nelze hráãe do mínusu poslat.

5.4. Do mínusu se hráã mÛÏe dostat napfi. tak, Ïe na nûj
pouÏije nûkter˘ z hráãÛ kartu Opaãák, Vraceã,
Exvraceã atd. 

5.5 Hráã, kter˘ je kouzlem poslán zpût, mÛÏe i jiného
soupefie vyhodit. Nûkdy to prospûje, jindy zas u‰kodí.



5.6. Doporuãujeme, aby si hráã, kter˘ se dostane do
mínusu, vymûnil svoji postaviãku za obyãejnou pla-
stovou figurku stejné barvy. Po pfiekonání startovní-
ho pole si mÛÏe figurku opût prohodit za postaviãku.

5.7. Startovní pole je bílé a tudíÏ se na nûj vztahují stej-
ná pravidla jako na ostatní pole. 

5.8. KdyÏ se v balíãku karet objeví bílá karta na vrchu,
znamená to, Ïe v‰echny karty byly vybrány a cel˘
balíãek se znovu zamíchá. Bílá karta se opût umístí
dospod. 

JAK K¤EMÍLEK A VOCHOMÒRKA PUTOVALI K CHALOUPCE
1 postaviãka pro kaÏdého ze 2–4 hráãÛ,
hrací kostka, barevná hrací kostka,
hrací plán Jak Kfiemílek a VochomÛrka
putovali k chaloupce, návod

Hra je pro 2 aÏ 4 hráãe od 4 let.
Délka jedné hry je 20 minut.

1. Pfiíprava hry
1.1. KaÏd˘ si vybere jednu figurku, kterou postaví na star-

tovní pole s pafiezem v levém dolním rohu plánu.
1.2. Hráãi vyberou losem, kdo hru zaãíná.

2. PrÛbûh hry
2.1. Hráã na tahu hodí kostkou a postoupí po smûru listÛ

o tolik polí, kolik mu padlo na kostce.
2.2. V pfiípadû, Ïe hodí ‰estku, nehází znovu.
2.3. Pokud hráã ukonãí svÛj tah na poli, z nûhoÏ vyrÛstá

kapradina, posune svou figurku aÏ na ‰piãku kapra-
diny (smûrem vzhÛru).

2.4. V pfiípadû, Ïe hráã ukonãí svÛj tah na poli se zaãát-
kem klouzaãky, posune svoji figurku aÏ na konec
klouzaãky (smûrem dolÛ).

2.5  JestliÏe se hráã zastaví na políãku se ‰piãkou kapra-
diny nebo na ústí klouzaãky, nikam se nepfiesouvá a
v dal‰ím kole pokraãuje ve hfie dál.

2.6. Pokud hráã skonãí svÛj tah na poli s kfiíÏkem, v pfií‰-
tím kole nehraje.

2.7. Hráã, konãící svÛj tah na tmavû hnûdém poli s obráz-
kem pafiezu, se musí vrátit zpût na Start.

2.8. V pfiípadû, Ïe bude ke hfie pouÏita barevná kostka namís-
to klasické hrací kostky, hráã hraje podle v˘‰e popsa-
n˘ch pravidel, av‰ak po hracím plánu se pohybuje
pouze po stejnû barevn˘ch políãkách, která mu záro-
veÀ padnou na barevné kostce.

3. Cíl hry
3.1. Hru vyhrává hráã, kter˘ se jako první dostane pfies-

n˘m hodem do cíle (cíl je pfiedstavován pafiezovou
chaloupkou v pravém horním rohu hracího plánu).

3.2. Pokud hráã hodí víc, neÏ je polí do cíle, vrací se o
pfiebyteãná pole zpût v dal‰ím kole háÏe znovu.

·TAFLÍK A ·PAGETKA HRAJÍ âLOVùâE
4 figurky pro kaÏdého ze 2–4 hráãÛ,
hrací kostka, barevná hrací kostka,
návod, hrací plán ·taflík a ·pagetka
hrají ãlovûãe nezlob se! 

Hra je pro 2 aÏ 4 hráãe od 4 let.
Délka jedné hry je 20 minut. 

1. Pfiíprava hry
1.1 KaÏd˘ hráã si vybere ãtyfii stejnû barevné figurky, které

postaví na pfiíslu‰ná pole v rozích hracího plánu
(nejsou plnû vybarvená). Pro zrychlení hry je moÏné
hrát s men‰ím poãtem figurek (2–3 namísto ãtyfi).

1.2 Hráãi vyberou losem, kdo hru zaãíná, dále pokraãují
hráãi po smûru hodinov˘ch ruãiãek.

2. PrÛbûh hry
2.1. Na poãátku hry hráã mÛÏe hodit kostkou max. tfiikrát,

potom jiÏ jen jednou, jakmile na nûj pfiijde fiada.
V˘jimkou je pfiípad, kdy hráã bûhem hry hodí ‰estku.
KaÏdá ‰estka jej opravÀuje k dal‰ímu hodu.

2.2. Hráã mÛÏe umístit vÏdy jen jednu svou figurku do hry
a pfiesunout ji z okrajového pole na pfiíslu‰né barev-
né pole se ‰ipkou pouze tehdy, kdyÏ hodí ‰estku.

2.3. Hráã poté postoupí s figurkou ve smûru hry vÏdy o
tolik políãek, kolik bodÛ hodil.

2.4. Postupuje-li kupfiedu, mÛÏe pfieskakovat svoje figur-
ky. Pokud hráã hodí tolik, Ïe dosáhne pole, na nûmÏ
se nachází jeho vlastní figurka a tím mu brání ve hfie,
musí zvolit pro tento tah jinou svoji figurku z hrací-
ho pole, nebo pfiípadnû jedno kolo nehraje vÛbec. 

2.5. Pokud na tomto poli stojí soupefiova figurka, posta-
ví svoji figurku na její místo. Soupefi je tím vyfiazen
a musí se vrátit na pfiíslu‰né barevné pole na okraji
hracího plánu. Znovu mÛÏe zafiadit figurku do hry,
jakmile mu padne ‰estka.

2.6. Figurky, se kter˘mi hráã pro‰el cel˘m okruhem, se
umísÈují do odpovídajících barevn˘ch polí uprostfied
plánu. Tato barevná políãka lze obsadit jen tehdy,
padne-li hráãi pfiesnû tolik bodÛ, kolik jich potfiebu-
je k umístûní figurky v cíli. Pokud hodí více, musí
ãekat, aÏ na nûho pfiijde fiada, aby mohl házet znovu. 

2.7. Bude-li ke hfie pouÏita barevná kostka místo klasické,
hraje se podle v˘‰e popsan˘ch pravidel, av‰ak po hr.
plánu se figurka pohybuje pouze po stejnû barevn˘ch
políãkách, která mu zároveÀ padnou na barevné kostce.

2.8. Pfied zapoãetím hry s barevnou kostkou, si hráãi urãí
barvu, která bude zastupovat ‰estku (pro dvojí tah a
nasazení nové figurky). 

3. Cíl hry
3.1. Hru vyhrává ten hráã, kter˘ první umístí v‰echny své

figurky v cílov˘ch polích uprostfied hracího plánu. 
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JAK SE RÁKOSNÍâEK VYDAL ZA HVùZDOU
4 x figurka pro kaÏdého ze 2–4 hráãÛ,
hrací kostka, návod, hrací plán Jak se
Rákosníãek vydal za hvûzdou

Hra je pro 2 aÏ 4 hráãe od 6 let.
Délka jedné hry je 20 minut.

1. Pfiíprava hry
1.1. KaÏd˘ hráã má ãtyfii figurky shodné barvy.
1.2. Hráãi se dohodnou na pofiadí a postaví v‰echny své

figurky na ãást startovního pole (obrázek míãe) dle
barvy sv˘ch figurek.

2. PrÛbûh hry
2.1. Pokud hráã nemá nasazenou Ïádnou figurku (viz 2.3)

mÛÏe házet tfiikrát, jinak hází pouze jednou.
2.2. O poãet polí na kostce smí hráã posunout jednu ze

sv˘ch nasazen˘ch figurek
2.3. Padne-li mu ‰est, smí buì posunout nasazenou figur-

ku, nebo nasadit novou (modré políãko s obrázkem
lístku). V takovém pfiípadû hází je‰tû jednou a postu-
puje s novû nasazenou figurkou o poãet polí vpfied.

2.4. Skonãí-li tah na poli obsazeném cizí figurkou, jde
cizí figurka zpût na nejbliÏ‰í neobsazené pole stejné
barvy, popfi. zpût do domeãku.

2.5. Konãí-li figurka tah na poli obsazeném vlastní figur-
kou, posouvá se tato figurka vpfied na nejbliÏ‰í pole
stejné barvy, které není obsazené vlastní figurkou.

2.6. V pfiípadû, Ïe posun vpfied (viz 2.5) skonãí na poli
obsazeném cizí figurkou, je tato cizí figurka pfiesu-
nuta zpût, jako v pfiípadû 2.4.

3.Cíl hry
3.1. Hru vyhrává hráã, kter˘ jako první dostane v‰echy

své figurky do cílového pole.

DOMINO
28 kamenÛ, na kaÏdém se
nachází dva obrázky. Kámen, na
kterém jsou oba obrázky stejné,
se jmenuje dvojit˘. 
Hra pro 1 aÏ 4 hráãe od 4 let. 

1. Pfiíprava hry
1.1. Zamícháme hrací kameny a rozdáme je hráãÛm. 
1.2. JestliÏe se hry úãastní dva hráãi, obdrÏí kaÏd˘ sedm

kamenÛ, kdyÏ hrají tfii nebo ãtyfii hráãi, obdrÏí kaÏd˘
pût kamenÛ. 

2. PrÛbûh hry
1.1 KaÏd˘ skr˘vá své kameny pfied ostatními. Kameny,

které zbyly po rozdání, zÛstávají v talónu, ze které-
ho hráãi dobírají v prÛbûhu hry.

2.1 Hru otevírá hráã, kter˘ má dvojit˘ kámen. Má-li hráã
nûkolik dvojit˘ch kamenÛ, zvolí si libovoln˘ z nich,
jestliÏe má více hráãÛ dvojité kameny, pak hru zahá-
jí ten hráã, kterého urãí dohoda nebo los.

2.3. JestliÏe mezi rozdan˘mi chybí dvojit˘ kámen, pak se
opût dohodou nebo rozpoãitadlem urãí hráã, kter˘
dobere první kámen z talónu a tento hráã zahajuje
hru. Dal‰í hráã v pofiadí urãeném smûrem hodinov˘ch
ruãiãek pfiidává svou kostiãku ke zvolené polovinû
kamene, kter˘ poloÏil pfiedcházející hráã. 

2.4. Dal‰í hráãi pokraãují obdobnû. Je nutno dodrÏovat
zásadu, aby pfiidávané kameny mûly na jedné polovi-
nû stejn˘ obrázek jako obrázek na polovinû kamene,
kter˘ jiÏ leÏí na stole. Kameny na stole tvofií traÈ o
dvou koncích. KaÏd˘ hráã mÛÏe pfiidat svÛj kámen k
jednomu z obou koncÛ. Uspofiádání domina mÛÏe
tedy b˘t pokaÏdé jiné.

2.5. JestliÏe nûkterému hráãi schází pfiíhodn˘ kámen, je
povinnen pfiibrat z talónu jeden kámen a v právû probí-
hajícím kole udûlat tah. KdyÏ se pfiibran˘ kámen nehodí,
pfiibírá znovu. KdyÏ opût neuspûje, anebo v talónu uÏ
nejsou kameny, musí hráã vynechat jedno kolo. 

PEXESO
PouÏijte sadu karet âern˘ Petr
bez karty âern˘ Petr – 16 dvojic.

Principem hry je vyhledávání
párÛ. Karty jsou pfii hfie otoãeny

obrázkem dolÛ a obracejí se po dvou. Je nutné zapamato-
vat si námûty obrázkÛ a místo, na kterém leÏí. Poãet
hráãÛ: nejménû dva.

1. Pfiíprava hry
1.1. Hráãi si urãí pofiadí.
1.2. Kartiãky se promíchají a rozloÏí na stÛl tak, aby

nikdo z hráãÛ, vãetnû rozkládajícího, nevidûl obrázky
na jednotliv˘ch kartách.

2. PrÛbûh hry
2.1. Hráã, kter˘ zaãíná, otoãí dvû libovolné karty, aby ostat-

ní vidûli obrázky a umístûní karet. Neotoãí-li dvû
stejné karty, obrátí je zpût na stejném místû a pokra-
ãuje dal‰í hráã. 

2.2. Podafií-li se hráãi otoãit stejné obrázky, karty odebere
a pokraãuje ve hfie.

2.3. Hra konãí rozebráním v‰ech karet. 
2.4. Vyhrává ten, kdo získal nejvíc dvojic.

Spoustu skvûlé zábavy Vám pfieje Bonaparte!
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AKO KREMIENOK A CHOCHOLÚ·IK SADILI KVIETKY
1 figúrka (vyseknutá postaviãka zasa-
dená do stojanãeka príslu‰nej farby)
pre kaÏdého z 2–4 hráãov, farebná
hracia kocka, návod, hracie Ïetóny,
hern˘ plán Ako Kremienok a Chocholú‰ik
sadili kvietky

Hra pre 2–4 hráãov od 4 rokov (naje-
fektívnûj‰ia je pri ‰tyroch hráãov).
DºÏka jednej hry je 10 minút.

1. Príprava hry
1.1 KaÏd˘ hráã si vyberie jednu trasu.
1.2 V‰etk˘ch 37 Ïetónov sa rozloÏí mimo hraciu plochu a

otoãia sa lícom nahor. 37 Ïetónov, ak hrajú ‰tyria
hráãi; 28 Ïetónov pre troch hráãov; 19 Ïetónov pre
dvoch hráãov. Vo v‰etk˘ch prípadoch je jedno, akú
farbu Ïetóny majú. 

1.3 Hráãi vyÏrebujú, kto hru zaãína.

2. Priebeh hry
2.1 Hráã na Èahu hodí farebnou kockou.
2.2 Pre v‰etky Èahy platí, Ïe farba, hodená kockou, na

poloÏenom Ïetóne vÏdy smeruje k cieºu.
2.3 Podºa farby, ktorá mu padne, vyberie hráã z Ïetónov

ten, ktor˘ má aspoÀ jednu polovicu zafarbenú rov-
nako, ako na hodenej kocke.

2.4 Potom hráã tento Ïetón poloÏí na ‰tart svojej trasy
(zaãiatok kaÏdej trasy je oznaãen˘ kvetinkami totoÏnej
farby). PoloÏí ho farbou, ktorú hodil, smerom k cieºu.

2.5 V ìal‰om kole hráã opäÈ hodí kockou. Vyberie ìal‰í
Ïetón a to tak, aby sa jedna polovica zhodovala s farbou
hodenou na kocke a aby sa druhá polovica Ïetónu
zhodovala s farbou na skôr poloÏenom Ïetóne (musí
sa zhodovaÈ s tou polovicou, ktorá je bliÏ‰ie k cieºu).

2.6 Ak uÏ nie je Ïiaden Ïetón v poÏadovan˘ch farbách k
dispozícii, hráã pre tento Èah pouÏije Ïetón tak, aby
aspoÀ jedna polovica Ïetónu mala rovnakú farbu, aká
je na hodenej kocke. Druhá farba teda môÏe byÈ iná
neÏ na skôr poloÏenom Ïetóne. Napriek tomu Ïetón
poloÏíme, a to tak, aby farba práve hodená na kocke
smerovala k cieºu. Za tento, tzv. poloviãn˘ Èah, hráã
v ìal‰om kole nehrá.

2.7 Pokiaº uÏ nie je Ïiaden Ïetón v poÏadovanej farbe k
dispozícií, a to aj v prípade bodu 2.6, hráã Ïiaden
Ïetón v tomto kole nepoloÏí.

3. Cieº hry
3.1 Hru vyhráva hráã, ktor˘ ako prv˘ postupne poloÏí

Ïetóny po celej svojej trase a zakryje spoloãné pole
uprostred herného plánu, ktoré je oznaãené ‰tyrmi
farebn˘mi kvetinkami. SúãasÈou hry sú aj prázdne
Ïetóny alebo hracie kartiãky, ktoré môÏu slúÏiÈ ako
rezerva v prípadû straty, alebo po‰kodenia.

AKO RÁKOSNÍâEK SKOâIL DOPROSTRED RYBNÍâKA
3 x figúrka pre kaÏdého z 2–4 hráãov,
1 figúrka (vyseknutá postaviãka zasa-
dená do stojanãeka príslu‰nej farby)
pre kaÏdého z 2–4 hráãov, hracia
kocka, farebná hracia kocka, návod,
hern˘ plán Ako Rákosníãek skoãil
doprostred rybníãka

Hra pre 2–4 hráãov od 4 rokov.
DºÏka jednej hry je 20 minút.

1. Príprava hry
1.1. KaÏd˘ hráã si vyberie tri figúrky rovnakej farby a

jednu vyseknutú postaviãku zasadenú do stojanãeka.
Tri figúrky postaví na kamene okolo rybníka, ale iba
na tie, ktoré majú tú istú farbu ako hráãova figúrka.
Postaviãku si postaví na políãko ·tart, ktoré je na
hernom pláne vpravo dole.

1.2. Hráãi vyberú Ïrebom, kto hru zaãína.

2. Priebeh hry
2.1 Hráã na Èahu hodí kockou a postúpi svojou postaviã-

kou v smere ‰ípky po trase.
2.2 V prípade, Ïe hodí ‰estku, uÏ znova nehádÏe.
2.3 Hráãi sa nevyhadzujú.
2.4 Pokiaº hráã ukonãí svoj Èah na políãku s kolieskom,

vezme jednu zo svojich troch figúrok, ktoré sú na
kameÀoch na okraji rybníka a poskoãí na prv˘ kruh v
rybníku, popr. z prvého kruhu (bledomodrá) v rybní-
ku na druh˘ kruh (tmav‰ia modrá) alebo z druhého
kruhu do prostredného kruhu v rybníku (stred).

2.5 Hráã si môÏe vyberaÈ ºubovolne spomedzi svojich figúrok
tú, ktorou poskoãí. PoskoãiÈ môÏe len o jeden kruh.

2.6 Ak hráã ukonãí svoj Èah na políãku, na ktorom je
hmla, tak preÀ platí, Ïe ak hodí 1, 2, 3, posunie sa o
jedno políãko. Keì hodí 4, 5, 6, posunie sa o tri polia.

2.7 Ak hráã ukonãí svoj Èah na políãku s kríÏikom, tak sa
presunie späÈ na najbliÏ‰ie políãko s hmlou. V tom
prípade preÀ platia hody kockou ako je popísané v
bode 2.6.

2.8 V prípade, Ïe hráãi hrajú len s farebnou kockou, neri-
adia sa pravidlom z bodu ã. 2.6, inak postupujú
podºa horeuveden˘ch pravidiel.

3. Cieº hry
3.1 Hru vyhráva ten hráã, ktor˘ ako prv˘ dopraví v‰etky

svoje tri figúrky do stredu rybníka.
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AKO MALÁ âARODEJNICA OBJAVILA âARODEJNÚ KNIHU
1 figúrka a 1 vyseknutá postaviãka
zasadená do stojanãeka príslu‰nej
farby pre kaÏdého z 2–4 hráãov, hracia
kocka, hracie kartíãky, návod, hern˘
plán Ako malá ãarodejnica objavila
ãarodejnú knihu

Hra pre 2–4 hráãov vo veku od 6 rokov.
DºÏka jednej hry je 20 minút

1. Príprava hry
1.1. KaÏd˘ hráã si vyberie jednu vysekávanú postaviãku v

stojanãeku, ktorú postaví na ‰tartovacie políãko.
Políãko je biele a je oznaãené ãiernou ‰ípkou.

1.2. Hráãi vyberú Ïrebom, kto hru zaãína.
1.3. Hráãi zamie‰ajú v‰etky karty a poloÏia cel˘ balíãek

kariet na hern˘ plán na obrázok so symbolom mesia-
ca tak, aby nebolo vidieÈ, ão na nich je (rubom
nahor). Dospodu balíãka kariet umiestnia bielu kartu.

2. Priebeh hry
2.1. Hráã na Èahu hodí kockou a postúpi v smere ‰ípky.
2.2. V prípade, Ïe hodí ‰estku, uÏ znova nehádÏe.
2.3. Pokiaº hráã ukonãí svoj Èah na políãku ohraniãenom

svietiacimi hviezdiãkami, vezme si jednu kartu zvr-
chu z balíãka (kúzlo). Hráãi si drÏia nazbierané karty
s kúzlami tak, aby na ne ostatní nevideli.

2.4. Ak hráã ukonãí svoj Èah na políãku, ktoré má rovna-
kú farbu ako políãko, na ktorom stojí protihráã, môÏe
naÀ pouÏiÈ jedno z kúziel, ktoré je na kartách. Ale
len vtedy, ak nejaké karty má. Zaãarovan˘ hráã sa
musí prispôsobiÈ danému kúzlu.

2.5. Ak hráã ukonãí svoj Èah na políãku, ktoré má farbu
zhodnú s políãkom, na ktorom stojí viacero protihrá-
ãov, môÏe naÀ pouÏiÈ kúzlo. Ale iba jedno na jedného
hráãa a postupne, teda v smere hodinov˘ch ruãiãiek
(tzn. niekedy zaãarovan˘ hráã môÏe niekoho vyhodiÈ).

2.6. Ak hráã ukonãí svoj Èah na políãku ohraniãenom kve-
tinkami, musí si od kaÏdého protihráãa vziaÈ jednu
kartu. Hráã si vyberie od kaÏdého protihráãa ºubovo-
ºnú kartu z kariet, ktoré drÏí protihráã v ruke. Berie
si ich opäÈ v smere hodinov˘ch ruãiãiek. V prípade,
Ïe niektor˘ protihráã nemá Ïiadnu kartu, tak od neho
niã neberie. Odobraté karty si dáva k sebe do ruky. 

2.7. Pokud hráã pouÏije proti niekomu alebo vo svoj pro-
spech kúzlo, dá pouÏitú kartu aÏ na spodok balíãka
kariet, a to pod bielu kartu (v˘nimka pozri bod 5.1.).

2.8. Pokiaº hráã ukonãí svoj Èah na políãku rovnakej farby
ako jeho protihráã a súãasne je políãko ohraniãené
svietiacimi hviezdiãkami, má dve moÏnosti:
a) pouÏije kúzlo a aÏ potom si vezme nové kúzlo.
b) nebude pouÏívaÈ kúzlo a len si vytiahne nové kúzlo.
Jednoznaãne platí, Ïe nemôÏe v tomto Èahu pouÏiÈ
práve vytiahnuté kúzlo.

2.9. Ak hráã ukonãí svoj Èah na políãku rovnakej farby ako
jeho protihráã a súãasne je políãko ohraniãené kve-
tinkami, tak má dve moÏnosti:
a) pouÏije na protihráãa kúzlo a aÏ potom si od kaÏ-
dého hráãa vezme jedno kúzlo.
b) nepouÏije na protihráãa kúzlo a len si vezme od
kaÏdého hráãa jedno kúzlo. Jednoznaãne platí, Ïe
nemôÏe v tomto Èahu pouÏiÈ práve získané kúzlo.

2.10. Ak hráã ukonãí svoj Èah na poli, na ktorom stojí súper,
hráãa vyhadzuje a ten sa vracia naspäÈ na ‰tart.

2.11. Pokiaº hráã ukonãí svoj Èah na políãku fialovom,
môÏe pouÏiÈ jedno kúzlo na hocijakého hráãa. VÏdy
v‰ak len na jedného.

3. Cieº hry
3.1. Hru vyhráva hráã, ktor˘ ako prv˘ obíde celú trasu

dokola a prejde tak ‰tartovacie políãko.

4. Karty
Karty sú oznaãené farbami, a to na rube (sú podkreslené).
âERVENÁ     znamená, Ïe kúzlo sa dá pouÏiÈ vÏdy iba po hode kockou.
MODRÁ       znamená, Ïe kúzlo sa pouÏíva namiesto hodu kockou.
ZELENÁ      znamená, Ïe kúzlo sa pouÏíva pred hodom kockou.
Celá BIELA znamená, Ïe hráã vezme cel˘ zvy‰ok balíãka kariet a zamie‰a
ho. Potom si vezme ìal‰iu kartu.

Karty ãervené:
Kúzlo PÁRNIK trikrát nehrá‰ na párne ãísla. 

Karta je tam celkovo 4x.
Kúzlo NEPÁRNIK trikrát nehrá‰ na nepárne ãísla.               4x      
Kúzlo OPAâÁK         trikrát hrá‰ v protismere.                       4x      
Kúzlo ·TARTIAK    beÏ na ‰tart                                       2x      
Kúzlo VRACAâ      vráÈ sa o desaÈ políãok                   3x      
Kúzlo EXVRACAâ   vráÈ sa o pätnásÈ políãok                   2x      
Kúzlo âISTIâ        v‰etci hráãi okolo teba do piatich         

políãok idú na ‰tart  4x
Kúzlo MENIâ       mení‰ si pozíciu s hráãom, na ktorého ãaruje‰ 2x       

Karty modré:
Kúzlo R¯CHLIK        beÏ o desaÈ políãok dopredu.  2x
Kúzlo RU·Iâ        ru‰í‰ kúzlo na tebe pouÏité. PouÏíva‰ ho

ihneì, bez ohºadu na to, kto hrá.           2x 

Karta zelená:
Kúzlo DOUBLE         to, ão hodí‰, vynásob dvomi. Dá sa pouÏiÈ
kúzlo na protihráãa. Ale iba keì má akurát kúzlo OPAâÁK
(protihráãovi sa násobí hod aÏ sa dostane na rad). 2x

5. Pozor:
5.1 Kúzla PÁRNIK, NEPÁRNIK a OPAâÁK sa po pouÏití

nedávajú do spodku balíãka, ale súperovi, na ktoré-
ho pouÏívame kúzlo. Ten si ju dá na okraj herného
plánu pod ãíslo jedna. Po odohranom kole si kartu
posunie pod políãko dva. Po ìal‰om odohranom kole
si kartu posunie pod políãko tri. A aÏ po ìal‰om odo-
hranom kole si ju hráã vloÏí do spodku balíãka kariet.

5.2 Ak má hráã na her. pláne ãíslo jedna obsadené kúzlom,
nemôÏe mu tam in˘ protihráã daÈ ìal‰iu kartu s kúz-
lom. AÏ vtedy, keì hráã políãko ãíslo jedna uvoºní,
môÏu mu tam protihráãi daÈ ìal‰iu kartu s kúzlom.

5.3 ëalej je moÏné hráãa poslaÈ do mínusu, a to aÏ po modré
políãko pred kriÏovatkou (19. políãko od ·tartu smerom
späÈ). ëalej uÏ nemoÏno poslaÈ hráãa do mínusu.
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5.4 Do mínusu sa hráã môÏe dostaÈ napr. tak, Ïe naÀ pouÏije
niektor˘ z hráãov kartu Opaãák, Vracaã, Exvracaã atì.

5.5 Hráã, ktor˘ je kúzlom poslan˘ naspaÈ, môÏe aj iného súpe-
ra vyhodiÈ. Niekedy to môÏe prospieÈ, inokedy u‰kodiÈ.

5.6 Odporúãame, aby si hráã, ktor˘ sa dostane do mínusu,
vymenil svoju postaviãku za obyãajnú plastovú figúr-
ku v rovnakej farbe. Po prekonaní ‰tartovacieho
políãka si môÏe figúrku opäÈ nahradiÈ postaviãkou.

5.7. ·tartovacie políãko je biele, t˘m pádom sa naÀ vzÈa-
hujú rovnaké pravidla ako na ostatné políãka. 

5.8. Keì sa v balíãku kariet objaví biela karta na vrchu,
znamená to, Ïe boli v‰etky karty vybraté (pouÏité) a
cel˘ balíãek sa znova zamie‰a. Biela karta sa opäÈ
umiestni pod balíãek. SúãasÈou tejto hry sú aj prázd-
né Ïetóny alebo hracie kartiãky, ktoré môÏu slúÏiÈ
ako rezerva v prípadû straty, alebo po‰kodenia.

AKO KREMIENOK A CHOCHOLÚ·IK PUTOVALI K DOMâEKU
1 postaviãka zasadená do stojanãeka
príslu‰nej farby) pre kaÏdého z 2-4
hráãov, kocka, farebná kocka, návod,
hern˘ plán Ako Kremienok a Chocholú‰ik
putovali k domãeku

Hra pre 2-4 hráãov od 4 rokov.
DºÏka jednej hry je 20 minút.

1. Príprava hry 
1.1. KaÏd˘ hráã si vyberie jednu figúrku, ktorú postaví na

‰tartovné pole s pníkom v ºavom dolnom rohu plánu.
1.2 Vyberú losovaním, alebo hodom kocky, kto hru zaãína.

2. Priebeh hry
2.1. Hráã na Èahu hodí kockou a postúpi v smere ‰ípky o

toºko polí, koºko mu padlo. 
2.2. V prípade, Ïe hodí ‰estku, nehádÏe znovu. 
2.3. Pokiaº hráã ukonãí svoj Èah na políãku s koncom pap-

radia, posunie svoju figúrku aÏ na ‰piãku papradia z
tohto políãka smerom nahor.

2.4. V prípade, Ïe hráã ukonãí svoj Èah na poli so zaãiat-
kom ‰m˘kaãky, posunie svoju figurku aÏ na koniec
‰m˘kaãky smerom dole.

2.5 Ak sa hráã zastaví na políãku so ‰piãkou papradia
alebo na ústí ‰m˘kaãky, nikam sa nepresúva a v ìal-
‰om kole pokraãuje v hre ìalej.

2.6. Ak hráã skonãí Èah na poli s kriÏom, v ìal‰om kole nehrá.
2.7. Hráã konãiaci svoj Èah na tmavo hnûdém poli s pní-

kom, sa musí vrátiÈ späÈ na ·tart.
2.8. Ak bude pri hre pouÏitá farebná kocka namiesto kla-

sickej, hráãi hrajú podºa vy‰‰ie uveden˘ch pravidiel,
av‰ak po hernom pláne sa pohybujú iba po farebn˘ch
políãkách podºa farby, ktorá im padla na kocke.

3. Ciel hry
3.1. Vyhráva hráã, ktor˘ sa ako prv˘ dostane presn˘m hodom

do cieºového pole (obrázok chalúpky v pníku).
3.2. Ak hráã hodí viac, neÏ je políãok do cieºa, vracia sa o

hoden˘ poãet polí späÈ a v ìal‰om kole hádÏe znova.

·TAFLÍK A ·PAGETKA HRAJÚ âLOVEâE
4 x figúrka príslu‰nej farby pre kaÏdé-
ho z 2–4 hráãov, hracia kocka, fareb-
ná hracia kocka, návod, hern˘ plán
·taflík a ·pagetka hrajú âloveãe

Hra pre 2–4 hráãov od 4 rokov.
DºÏka jednej hry je 20 minút.

1. Príprava hry 
1.1. Hráãi si rozdelia po ‰tyroch figúrkach rovnakej farby,

ktoré sa umiestnia do ‰tyroch príslu‰n˘ch farebn˘ch
polí na okraji hracieho plánu (nie sú úplne vyfarbené).

1.2. Hráãi vyberú losovaním, alebo hodom kocky, kto hru
zaãína. Hráãi vstupujú do hry tak, ako sedia za sebou
v smere chodu hodinov˘ch ruãiãiek a toto poradie je
zachované po celú hru.

2. Priebeh hry
2.1. Pri vstupe do hry hráã hádÏe max. tri krát kockou,

potom vÏdy keì príde naÀho rad, hádÏe uÏ len jeden
krát. V˘nimku tvorí prípad, keì hráã hodí ‰esÈ bodov.
KaÏdá ‰estka oprávÀuje hráãa na ìal‰í hod.

2.2. Hráã môÏe umiestniÈ svoju figúrku do hry a postaviÈ
ju zo záloÏného poºa na ‰tartovné pole (príslu‰né
farebné pole so ‰ípkou) len vtedy, ak hodí kockou
‰esÈ bodov. 

2.3. Hráã postúpi figúrkou v smere hry vÏdy o toºko polí,
koºko bodov nahádzal.

2.4. Pri postupovaní dopredu môÏe preskakovaÈ hráã
svoje figúrky. Ak hráã hodí tak˘ poãet bodov, Ïe
dosiahne políãko, na ktorom sa nachádza jeho vlast-
ná figúrka a t˘m mu bráni v hre, musí zvoliÈ pre
tento Èah inú svoju figúrku z hracieho poºa, alebo
pripádne 1 kolo nehráÈ vôbec. 

2.5. Pokial’ na tomto políãku stojí súperova figúrka,
postaví svoju figúrku na jej miesto. Súperova figúr-
ka je vyhodená a vracia sa na príslu‰né farebné pole
na okraji hracieho plánu. Súper môÏe svoju figúrku
znovu postaviÈ do hry len pri hodení ‰iestky.

2.6. Figúrky sa po prechode celej dráhy umiestÀujú do
cieºov˘ch farebn˘ch polí v centre hracieho plánu.
Cieºové polia môÏu byÈ obsadené len vtedy, keì hráã
hodí presne toºko bodov, koºko na obsadenie potre-
buje. Pokiaº hodí viac bodov, musí s figúrkou ãakaÈ,
k˘m náÀho príde poradie hádzaÈ znovu.

2.7. V prípade, Ïe bude pri hre pouÏitá farebná kocka
namiesto klasickej hracej kocky, hráãi hrajú podºa
vy‰‰ie uveden˘ch pravidiel, av‰ak po hernom pláne
sa pohybujú iba v smere podºa farby, ktorá im padla. 

2.8. Pred zaãiatkom hry s farebnou kockou si hráãi zvolia
farbu, ktorá bude zastupovaÈ ‰estku (pre dvojit˘ Èah
a nasadenie novej figúrky).

3. Cieº hry
3.1. Vyhráva hráã, ktor˘ prv˘ umiestnil v‰etky figúrky v

cieºov˘ch poliach uprostred herného plánu.
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AKO SA RÁKOSNÍâEK VYDAL ZA HVIEZDOU
4x figúrka pre kaÏdého z 2–4 hráãov,
hracia kocka,  návod, hern˘ plán Ako
sa Rákosníãek vydal za hviezdou

Hra pre 2 aÏ 4 hráãov od 6 rokov.
DºÏka jednej hry je 20 minút. 

1. Príprava hry
1.1. KaÏd˘ hráã má ‰tyri figúrky tej istej farby.
1.2. Hráãi sa dohodnú na poradí a postavia v‰etky svoje

figúrky na ãasÈ ‰tartovacieho políãka (obrázok lopty)
podºa farby svojich figúrok.

2. Priebeh hry
2.1. Pokiaº hráã nemá nasadenú Ïiadnu figúrku (viì 2.3.)

môÏe hádzaÈ trikrát, v opaãnom prípade hádÏe iba raz.
2.2. O poãet políãok na kocke smie hráã posunúÈ jednu zo

svojich nasaden˘ch figúrok.
2.3. Ak mu padla ‰estka, môÏe buì posunúÈ nasadenú

figúrku, alebo nasadiÈ novú. V takom prípade hádÏe e‰te
raz a postupuje s novou nasadenou figúrkou vpred.

2.4. Ak posun figúrky skonãí na políãku obsadenom pro-
tihráãovou figúrkou, vracia sa cudzia figúrka naspäÈ
na najbliÏ‰ie neobsadené políãko rovnakej farby,
popr. späÈ do domãeka (musí byÈ znova nasadená).

2.5. Ak konãí Èah na poli obsadenom vlastnou figúrkou,
posúva sa figúrka vpred na najbliÏ‰ie políãko rovna-
kej farby, ktoré nie je vlastnou figúrkou obsadené.

2.6. V prípade, Ïe posun vpred (viì 2.5.) skonãí na políã-
ku obsadenom cudzou figúrkou, je táto cudzia figúr-
ka presunutá naspäÈ ako v prípade 2.4.

3.Cieº hry
3.1. Hru vyhráva hráã, ktor˘ ako prv˘ dostane v‰etky

svoje figúrky do cieºového políãka.

DOMINO
28 kameÀov, na kaÏdom sa
nachádzajú dva obrázky. KameÀ
na ktorom sú oba obrázky rovna-
ké, sa naz˘va dvojit˘. 
Hra pre 1–4 hráãov od 4 rokov.

1. Príprava hry 
1.1. Zamie‰ame kamene a rozdáme ich jednotliv˘m hráãom.
1.2. Pokiaº sa hry zúãastnia dvaja hráãi, dostane kaÏd˘

sedem kameÀov, keì hrajú traja alebo ‰tyria hráãi,
dostane kaÏd˘ paÈ kameÀov. 

2. Priebeh hry 
2.1. KaÏd˘ hráã skr˘va svoje kamene pred ostatn˘mi.

Kamene, ktoré sa nerozdali, zostávajú v talóne, z
ktorého hráãi odoberajú v priebehu hry. 

2.2. Hru otvára hráã, ktor˘ má dvojit˘ kameÀ. Keì má
hráã niekoºko dvojit˘ch kameÀov, zvolí si ºubovoln˘
z nich. Pokiaº má niekoºko hráãov dvojité kamene,
potom hru zaãne ten hráã, kterého urãí dohoda.

2.3. Pokiaº medzi rozdan˘mi ch˘ba dvojit˘ kameÀ, potom
sa opäÈ dohodou alebo rozpoãítaním urãí hráã, ktor˘
odoberie prv˘ kameÀ z talónu a tento hráã zaãína
hru. ëal‰í hráã v poradí, urãenom smerom hodino-
v˘ch ruãiãiek, pridáva svoj kameÀ ku zvolenej polo-
vici kameÀa, ktor˘ poloÏil predchádzajúci hráã. 

2.4. ëal‰í pokraãujú podobne. Je nutné dodrÏiavaÈ zása-
du, aby pridávané kamene mali na jednej polovici
obrázok zhodn˘ s t˘m, ktor˘ je na polovici kameÀa
leÏiacom na stole. Kamene na stole tvoria traÈ s
dvomi koncami. KaÏd˘ hráã môÏe pridaÈ svoj kameÀ
k jednému z oboch koncov. Usporiadanie domina
môÏe teda byÈ vÏdy iné. 

2.5. Pokiaº niektorému hráãovi ch˘ba vhodn˘ kameÀ, je
povinn˘ pribraÈ z talónu jeden kameÀ a v práve pre-
biehajúcom kole ho priloÏiÈ. Keì sa pribran˘ kameÀ
nehodí, priberá znovu. Keì opaÈ neuspeje, alebo v taló-
ne uÏ nie sú kamene, musí hráã vynechaÈ jedno kolo. 

3. Cieº hry 
3.1. Vyhráva ten, kto sa prv˘ zbaví v‰etk˘ch kameÀov. 

PEXESO
PouÏite hracie karty âierny
Peter bez karty âierny Peter,
(16 dvojíc).

Princípom hry je vyhºadávanie párov. Karty sú otoãené obráz-
kom dolu a obracajú sa po dvoch. Je nutné zapamätaÈ si
námety obrázkov a miesto, na ktorom leÏia. Poãet hráãov:
najmenej dvaja.

1. Príprava hry
1.1. Hráãi si urãia poradie.
1.2. Kartiãky sa premie‰ajú a rozloÏia sa tak, aby nikto  

z hráãov, vrátane rozkladajúceho, nevidel obrázky 
na jednotliv˘ch kartiãkách. 

2. Priebeh hry
2.1. Hráã, ktor˘ zaãína, otoãí dve ºubovolné kartiãky, 

aby ostatní videli obrázky a umiestnenie kartiãiek.
Ak neotoãí dve rovnaké kartiãky, obráti ich späÈ na 
rovnakom mieste a pokraãuje ìal‰í hráã. 

2.2. Ak sa hráãovi podarí otoãiÈ rovnaké obrázky, karty 
odoberie a pokraãuje v hre.  

2.3. Hra konãí rozobratím v‰etk˘ch kartiãiek. 

3. Cieº hry
3.1. Vyhráva ten, kto získal najviac dvojíc.

Veºa príjemnej zábavy Vám praje Bonaparte!


