PRAVIDLA

1. ZEME - MESTO

Hra pro libovolny pocet hrdcu. KaZdy hrdé md 1 herni plan.

Pro kazdé kolo vylosuje 1hrac¢ 1 pismeno spole¢né pro viech-
ny hrace. V ¢asovém limitu musi kazdy hrac do tabulky za-
psat slovo zacinajici na vylosované pismeno ke kazdé kate-
gorii (zemé&, mésto, kfestni jméno, zvife, rostlina, véc).

Napf. B - Belgie, Budapest, Barbora, bizon, brambofik,
bonbdn.

V kazdém kole mUze kazdy hra¢ ziskat nejvic 6 bod(. Po
poslednim kole vitézi hra¢ s nejvy$8im celkovym poétem
bodd.

2. NAMORNI BITVA

Hra pro 2 hrdce. Kazdy hraé ma 1 herni pldn.

Herni plany si hraci nesmi vzajemné ukazovat. Nejprve si kaz-
dy do svého planu vyznaéi/vybarvi své lodé - 3 lodé o velikos-
ti 1 policka, 2 lodé o velikosti 2 poli¢ek (vodorovné &i svisle)
a1lod o velikosti 3 poli¢ek (vodorovné, svisle nebo do L).

Hraci se stridaji a snazi se ,zasahnout” souperovy lodé tak,
Ze uhadnou jejich pozici, napf. C3 - pokud soupef ma na poli¢-
ku C3 umisténou lod nebo jeji ¢ast, musi ,zasah" pfiznat. Hrac,
ktery hadal, si zapi$e zasah do herniho planu (Lodé soupere)
tak, Ze dané policko vybarvi. V pfipadé, Ze se netrefil a souper
v daném policku Zadnou lod' nema, poli¢ko proskrtne.

Pokud hadajici zasahne lod, mlze hadat znovu. Kdyz se
netrefi, pokraCuje souper. Vyhrava hrag, ktery prvni ,zasah-
ne” (potopi) vSechny souperovy lodé.

3. KOSTKY
Hra pro max. 5 hrdcéu (pri vy$Sim poétu hrdca je hra prilis
zdlouhavd). Herni pldn je spoleény pro vSechny hrace.

Cilem kazdé hry je s co nejvys$sim poctem bodd a co nejniz-
$im poctem pokusi splnit vSech 12 povinnych sestav. Vyhra-
va hrag, ktery jako prvni spini vSechny sestavy. V pfipadé, Ze
vice hracd splni vse ve stejném kole, rozhoduje celkovy
soucet bodd.

Prvni hra¢ vezme vSech 6 kostek a hodi je. Podle toho,
jaké hodnoty na kostkach mu padnou, se rozhodne, kterou
polozku v seznamu povinnych sestav zkusi splnit. Svdj vy-
bér mlze v dal$im hodu zménit podle toho, jaké hodnoty na
kostkach mu padnou. V kazdém kole ma hra¢ 3 hody. Pfi prv-
nim hodu si mizZe, ale nemusi, dat stranou ty kostky, které
maji potfebnou hodnotu pro danou sestavu. V druhém hodu
jiz hazi jen se zbylymi kostkami. Pokud mu na nékterych
kostkach padne potifebna hodnota, opét si je da stranou.
Pokud se hraci podafi béhem 3 hod splnit libovolnou z po-
vinnych sestav, zapiSe si celkovou hodnotu do tabulky (cel-
kovou hodnotou se rozumi souéet hodnot na vSech Sesti
kostkach). Hodi-li hra¢ potfebné hodnoty jiz v 1. ¢i 2. hodu,
zapiSe si do tabulky 1¢i 2 hody k dobru, které mize vyuzit
kdykoli v dalSich kolech.

Povinné sestavy:

1 nejméné 3 jednicky, zbytek libovolny, napf.1,1,1,3,3,6
2 nejméné 3 dvojky, zbytek libovolny, napt. 2, 2,2,4,5,6
3 nejméné 3 trojky, zbytek libovolny, napt. 3,3,3,1,2,5
4 nejméné 3 ¢tyrky, zbytek libovolny, napft. 4,4,4,2,6, 6
5 nejméné 3 pétky, zbytek libovolny, napt. 5, 5,5,1,1,3

6 nejméné 3 Sestky, zbytek libovolny, napf. 6, 6, 6,2, 4,5

Dvojice - 3 dvojice se stejnou ¢iselnou hodnotou, napf.
2,2,3,3,6,6

Trojice - 2 trojice se stejnou ¢iselnou hodnotou, napf.
3,3,3,5,5,5

Poker - alespori 4 kostky se stejnou hodnotou, zbylé dvé mo-
hou byt libovolné, napf. 5,5,5,5,1,3

Postupka - kostky musi mit hodnoty 1,2, 3,4, 5,6

nebo 3,3,3,2,21

General - vSech 6 kostek ma stejnou hodnotu (napf.
6,6,6,6,6,6)

4. ZED
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zdlouhavd). Herni pldan je spolecny.

Budeme potiebovat 1hraci kostku a pro kazdého hrace jed-
nu pastelku (kazdy hra¢ ma jinou barvu) a oby€ejnou tuzku.
Kazdy hra¢ si na hernim planu nadepi$e jménem své Gzemi
(jeden ze svislych obdélnik).

Cilem je postavit v hernim planu zed. Hrag, ktery je na
radé, hazi postupné kostkou dvakrat - prvni ¢islo, které pad-
ne, uréuje Sitku cihli¢ky, kterou zakresli do herniho planu,
a z druhého hodu zjisti jeji vySku. Napf.: V prvnim hodu pad-
ne trojka a v druhém dvojka. Tuzkou nejprve vyznagi tvar cih-
licky (tFi Ctverecky Siroky a dva Ctverecky vysoky obdélnik)
a pak ji vybarvi. Zed se stavi odspodu nahoru, za¢iname tedy
na spodnim okraji a postupné zed pfistavujeme smérem na-
horu. Pokud se ndm nehodi cihla o velikosti, kterou nam ur-
Cuji kostky, nekreslime nic a éekame na dalsi. Vyhrava ten,
kdo jako prvni postavi celou zed, tedy kompletné zaplni vy-
mezeny prostor.
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