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1. LOGICKA RADA

2 avice hrdcli

Potiebujeme: rdmecky s kartickami

Obrézky z rdmecki roztfidime tak, Ze prvni karticku nechdme v rdmecku a ostatni
zamichdme a rozlozime na stlil obrdzkem nahoru. Ramecky s jednou kartickou si
hraci rozeberou, aby méli vichni stejny pocet. Rdmecky navic se odloZi stranou.
Hraci pak maji za tikol mezi vysklddanymi kartickami najit obrazky, které souvisi s
tim z rdmecku. Musi se dodrZet bud' ¢asova posloupnost nebo se tfidi obrazky po-
dle velikosti. Pokud si hraci nejsou jisti, napovi jim barva na rubu karticky (obrazky
patfici k sobé maji stejnou barvu). Na konci hry viichni slovné popisi, jakou fadu
vytvoili a co je na obrdzcich zndzornéno.

2. RULETA

2 avice hrdcli

Pottebujeme: karticky z rameckd, otocny tercik s ikonami

Karticky bez rdamecki rozlozime na stole tak, aby byly obrdzky viditelné. Jeden z
hrécii roztodi Sipku na terciku. Sipka ukaze jeden ze symbolii a podle toho hréci co
nejrychleji najdou karticku, ktera nejlépe odpovida zadani:

e jetoZivé. . .zvife nebo rostlina

je tovéc....jakykoliv pfedmét

@
il

© jiseto...cokoliv, co lze snist

je to nejmeni. . .co nejmensi zvife nebo véc

je to nejvétsi. . . co nejvétsi zvife nebo véc

Nejrychlejsi hrac ukaze vybranou karticku a je-li spravné, mlize si ji nechat. Pokud
Ize véci na karticce porovnavat (vétsi/mensi), tak si karticku necha hrac, ktery ma
nejmeni ¢i nejvétsi véc na karticce (podle symbolu na terciku). Hrdci se v roztéceni
Sipky na terciku stfidaji.

Hra kondi, kdyzZ uz neni mozné vybrat zZadnou karticku podle zadani. Vyhravd hrac
s nejvétsim poctem karticek.

3. POSTUPKA
Pro 1-2 hrdce
Potrebujeme: karticky s kostkovanym rubem

Karticky se vyskladaji na stdl obrazkem nahoru.

Hrddi si postupné ndhodné vybiraji karticky po jedné a sklddaji je pred sebe do
vzestupné fady od 1 do 10. Hra slouZi k postupnému seznamovani s kartickami
a poctem predmétdi. Hru je mozné zjednodusit a na zacatku vybrat jen karty s
mensim poctem predmétt — napf. do 5. Vyhrdvaji oba hradi, pokud se jim povede
posklddat vzestupnou fadu.

4, SESTUPKA

Pro 1-2 hrdce

Potiebujeme: karticky s kostkovanym rubem

Karticky se vyskladaji na stil obrazkem nahoru.

Hrddi si postupné nédhodné vybiraji karticky po jedné a skladaji je pred sebe do
sestupné fady od 10 do 1. Je mozné hru zjednodusit a na zacatku vybrat jen karty s
mensim poctem predmétli — napf. do 5. Vyhrdvaji oba hradi, pokud se jim povede
poskladat sestupnou fadu.

5. KOLIK?

Pro 2 a vice hraci
Potiebujeme: karticky s kostkovanym rubem, otocny tercik s cisly

Varianta A:

karticky jsou otocené obrdzkem nahoru tak, aby k nim vsichni hraci méli volny
pristup. Jeden z hrach roztodi Sipku na terciku. V roztacen Sipky se hraci v kaz-
dém kole sttidaji. Sipka ukéaZe cislo, hraci hledajf karticku s tolika pfedméty, kolik
ukazuje Sipka. Prvni hrd¢, ktery najde kartu se shodnym poctem predmétd, si ji
presune pred sebe tak, aby bylo stéle viditelné, kolik predmétd je na karté. Pokud
v néjakém z dalSich tahii Sipka ukaze opét Cislo, které odkazuje na kartu, jez uz ma
hra¢ u sebe, tak si ji musi,ohlidat” — musi ji zakryt rukou dfive, nez mu ji vezme
jiny hra¢. Timto zplisobem karty mohou ménit své majitele. Hra kondi vysbirdnim
vsech volnych karticek. Vyhréva hra¢ s nejvétsim poctem nashiranych karet.

Varianta B:
karticky se vyskladaji rubem nahoru. Ur¢i se pofadi hracd. Kdo je na fadé, vytoci
Cislo na terciku a otodi libovolnou kartu tak, aby v3ichni hraci vidéli, co je na ni.

Pokud je:
a) na karticce stejny pocet predmétd jako ukazuje Sipka na terciku, karticku si bere
jako bodové hodnoceni a poloZi ji pied sebe rubem nahoru.

b) na karticce rozdilny pocet predméti jako ukazuje Sipka na terciku, otodi ji zpét
rubem vzhiiru na stejné misto.

Hra¢i se stfidaji, kazdy toci Sipkou na terciku pouze jednou. Pokud si hrd¢, ktery je
na tahu, mysli, Ze karticku se stejnym poctem predmétd, jako je na terciku, mé uz
néjaky hrac u sebe, mliZe otocit jeho kartu. Pokud se trefi, miiZe si kartu vzit, polo-
7it na misto k sobé a otocit rubem nahoru. Pokud se zmyli, tak karticku otoci zpét
pred hrace a dd mu jednu ze svych karet. Pokud hra¢ dosud Zédnou kartu nema,
tak mu dé jednu z téch, které leZi uprostied stolu. Hra koni, jakmile jsou karty ze
stolu rozebrany. Vyhréva hrdc s nejvétSim
poctem nasbiranych karticek.




6. MOZKOVNA

Pro 2 a vice hraci

Potrebujeme: otocny tercik s isly

Hra¢ musi podle ¢isla vytoceného na terciku najit a ukdzat, nebo vyjmenovat pied-
méty v bezprostiednim okoli (6 knoflikii na svetru, 8 direk na tkanicce u boty, 7 dni
v tydnu, ...) v této hfe vitézi vSichni ti, ktefi najdou jakékoli pfedméty a dokdzi
je spoditat.

7.KDO MAVIC?

Pro 2 a vice hraci

Potiebujeme: karticky s kostkovanym rubem, oto¢ny tercik s isly

Karticky se zamichaji a rozdaji mezi hrace. Hra¢i si karticky ponechaji v kominku
licem doldi. Karty se postupné odebiraji ze shora a pokladaji se doprostred stolu.
Pak se porovnaji a uréi se, kdo ma nejvy3si kartu. Hrac s nejvy3si kartou je bere
viechny k sobé a da si je do spodni ¢asti kominku. V pfipadé shodného pottu na
kartdch hraci pfidaji jesté jednu, kterd rozhodne o vitézi. Hra kondi, kdyZ jeden z
hrac nemad karty. Vitézem je hrac s nejvétSim poctem karet.

8. POCETNI PEXESO

Pro 2 a vice hraci

Potrebujeme: karticky s kostkovanym rubem

Principem hry je vyhleddvéni dvojic obrazki se stejnym poctem predmétd.
Karticky se rozlozi obrazkem dolii. Hrag, ktery je na fadé, otoci dvé libovolné kar-
ticky, aby vsichni spoluhrdci vidéli obrazky a umistnéni karticek na hraci plode. Je
nutné zapamatovat si nejen ndméty obrazkd, ale i misto, na kterém karticky lezi.
Nejsou-li zaCinajicim hrdcem otoceny karticky, které tvofi dvojici, obréti je zpét na
stejné misto. V pfipadé, Ze se mu podafi otocit dvojici se stejnym poctem pied-
métd, ponechd si ji a pokracuje ve hire tak dlouho, dokud se mu vyhledavani dafi.
Stejnym zplisobem pokracuje dalsi hrac. Hra kondi, kdyz je hraci plocha prézdna.
Vyhrdvd ten, kdo ziskal nejvic dvojic.

9.DO0 TOHO!
Pro 2-4 hrace
Potiebujeme: barevné Zetony, herni plan pro kazdého hrace, 6 barevnych kostek
Cil hry: zaplnit Zetony cely herni plan

Kazdy hra¢ si pfipravi sviij herni plan. Uréi se pofadi hracii a ten, ktery je na fadé,
hodi vSemi kostkami najednou a obsazuje policka na hernim planu poctem Zeton
ve stejné barvé, jenz padlo na stejné barevné kostce (napf. na cervené kostce padla
trojka — tedy poloZim 3 cervené Zetony na Cervené pole herniho plénu). Zdlezi na
hrédi, zda bude policka na hernim plédnu postupné obsazovat Zetony nebo vycka,
az na kostce pfislusné barvy padne potfebné Cislo. Napf. u Zluté barvy je potfeba
obsadit policko 5 Zetony. Hré¢ pockd, aZ hodi Zlutou kostkou €islo 5 a dosadi viech
5 Zlutych Zetond najednou. Nebo hodi kostkou mensi ¢islo a bude obsazovat po-
licko postupné. Zvoli-li hra¢ druhy postup, pfi dosazovani poslednich Zetond na
herni plan musi vyckat na to, nez padne na kostce konkrétni Cislo, diky kterému
mUzZe Zetony bezezbytku dosadit. Napf. u bilé barvy ma byt dosazeno 6 mist a po
poslednim obsazovéni jsou zaplnéna 4 mista. Hrac tedy musi hodit bilou kostkou
{islo 2 nebo dvakrat Cislo 1.

Podminkou je, Ze kazdy hra¢ musi hazet viemi 6 kostkami najednou i v pfipadé, ze
nékterd barevnd policka jsou jiz obsazena viemi zetony.
Vyhrdvd ten hrd¢, ktery nejdfive obsadi viechna policka svého herniho plénu.

10. ZLATA SESTKA

Pro 2 a vice hraci

Potiebujeme: barevné Zetony, 1 herni plan, 1 hraci kostka

Cil hry: zbavit se v3ech svych Zetond

Hradi si stanovi, s kolika Zetony budou hrat a rozhodnou se, kdo hru zacne. Pocet
Zetond ovliviiuje délku hry, jejich maximalni pocet napfiklad pro 6 hraci je osm,
barva Zetond neni pro hru diile7ita.

Hradi si rozdaji zvoleny pocet Zetond. Zacinajici hra¢ hodi kostkou a podle hodu
umisti jeden Zeton na pfislusné pole herniho pldnu (pokud padne na kostce Ctyika,
polozi Zeton na herni plan na pole se ¢tyrkou). Stejnym zplisobem pokracuje dalsi
hré¢. Pokud na barevném poli herniho planu jiz Zeton leZi, hrd¢ naopak musi Zeton
z pole odebrat a ponechat si ho. Pouze na pole se Sestkou je mozné Zetony pouze
odkladat, aniz by se musely odebirat.

Vyhrévd ten, kdo se jako prvni zbavi viech svych Zetond.




