(@) 24-bodu
Bridge

(@ Lovec pokladu
(0 Leteckeé sachy
(®Hadi a zebfiky
Sachy

(@ Piskvorky
Dama

PRAVIDLA HRY

(@ Osetiovatel zvitat (1) Zelva (@®Gomoku - reversi
@@Miyn (110 pologast @ Sachy - délo

(@) Stastnych 26 (9Dostihy @Tradiéni dama

(D Kot& na rybach @) Mistr paméti (@Sachy — snéz ovoce

(3 s¢itani a odéitani @) Sachy — meloun (@ Sachy — &tverec
(®Dopravni sudoku @ Sachy — ligka a husa @9 Sachy — &tverec s kiizem
(® Sachy — dostihy @) Tygri Go (B Sachy — spoleéné sily
Rybareni Sachy — vrabtak @ Létajici Gomoku

o

i

OS>
X1 @ X1 EB X1 @ X1
x5 ©x19 & 28 9><28
X 4 Qé X16 lixw S x12

&3

e

x1 @& x16 @ x16 &x4

© Sunnysoft s.r.o., distributor



OOSKLASICKE HRY OO0

01| 24-bodt Hradi: 2

<+ Rekvizity:
Balicek karet

* Pfiprava: 5 g
Vytahnéte ¢erveného a ¢erného Zolika. v ¢ ' q
Zbyvajicich 52 karet zamichejte a predlozte je S 4 v ’ '(ﬂ ¥
pred sebe (pro zacatecniky: pouzijte pouze 40 & | i BN 9

karet s hodnotami 1-10). Poté zaénéte hrat. Wt
. [ (303
< Pravidla: & i %
1. Hradi se stfidaji v tahani ¢tyf nahodnych karet. P38
2. Do vypoctu Ize kazdou kartu pouZzit pouze jednou. » gy

3. Vyhrava hrag, ktery jako prvni secte, odeéte, vynasobi nebo

vydéli €isla na svych kartach, tak aby vysledek byl 24 bodu. (6+5-9)X12=24

OOSKLASICKE HRY OO0

02/Bridge Hragi: 4

+Rekvizity:
Balicek karet

< Pfiprava: )
Vytahnéte ¢erveného a ¢erného zolika. Zbylé karty
zamichejte a pfipravte do hry. A\

<Pravidla:
1. Karty v sestupném poradi jsou: A, K, Q, J, 10,9, 8,7,6,5, 4, 3
az2.
2. Rozdejte karty. Kazdému hragéi dejte stejny pocet karet. Ukazte
vSem posledni kartu. Barva této karty bude barvou tohoto kola hry.
3. Kazdy hra¢ bude postupné ukazovat jednu kartu. Pokud se barva karty bude shodovat s barvou kola,
hra¢ kartu vyhraje.
4. Pokud barva karty (kola) nebude sedét s kartou jakéhokoli hraée, kartu si vezme hra¢, jehoz karta ma
vy$§§i hodnotu nez karta spoluhraca.
5. Body si postupné scitejte.
6. Hra kon¢i ve chvili, kdy byly ukazany vSechny karty. Hra¢ s nejvice body, vyhrava (pfipadné mize
vyhrat i hrag, ktery dosahne 20 bodu).
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< Pravidla:

OOSKLASICKE HRY <O

03|Lovec pokladu Hragi: 2-4

* Rekvizity:
Hraci deska Lovec pokladu, 2-4 figurek, 1 kostka

< Priprava:
Umistéte figurku na hraci desku (poli¢ko 1), pfipravte si kostku a
zacCnéte hrat.

1. Nejdfive si vSichni hraci hodi kostkou. Ten, kdo hodi nejvyssi
¢islo, za¢ina hru (od 1-63).

2. Hra¢ hodi kostkou. Poté hra¢ posunu figurku o pocet, uvedeny
na kostce. Hraci se stridaji.

3. Pokud figurka vstoupi na polic¢ko 7 (kostky), hra¢ hazi kostkou

o
znova. <S>

4. Pokud figurka vstoupi na poli¢ko 16 (ptacek v kleci), hra¢ dveé kola stoji. B B B &
Poté muZe opét hrat.

5. Pokud figurka vstoupi na poli¢ko 22 (kostka), hra¢ hazi kostkou znova.

6. Pokud figurka vstoupi na policko 42 (past), hra¢ jedno kolo stoji. Poté mize opét hrat.

7. Pokud figurka vstoupi na poli¢ko 43 (stan), hra¢ jedno kolo stoji. Poté muze opét hrat.

8. Pokud figurka vstoupi na poli¢ko 52 (netvor), hra¢ jedno kolo stoji. Poté muze opét hrat.

9. Vitézem je ten, jehoz figurka dosahne poli¢ka 63.

10. Pokud hra¢€ nehodi pfesnou hodnotu, aby vstoupil na poli¢ko 63, jde o hozenou hodnotu
zpét. Pouze hod umoznujici posun figurky na policko 63 je platny (vitézny).

OOSKLASICKE HRY<OO<>

04|Letecké Sachy — Clovéce, nezlob se Hrégi: 2-4

*Rekvizity:
Hraci deska Letecké Sachy, 16 figurek s obrazkem vozidla (4 pro
jednoho hrace), 1 kostka

< PFiprava:
Kazdy hra¢ umisti své 4 figurky na jedno vybrané vozidlo
(domecek). Pripravte kostku a zaénéte hrat.

<Pravidla:
1. Hr&di se stfidaji v hodu kostkou. Ten, kdo prvni hodi 6, umisti
figurku na prvni poli¢ko (startovni poli¢ko je hvézdicka, podle barvy
vozidla, které si vybrali).
2. Hrag, ktery hodi 6, mize hazet jesté jednou.
3. Pokud hra¢ hodi dvakrat po sobé 6, mize si vybrat, zda umisti <o
dalSi figurku na startovni policko nebo bude s jiz rozehranou ‘
figurkou pokracovat ve hre. ng x4
4. Pohyb figurek je ve sméru hodinovych ruci¢ek (ve sméru naznacenych Sipek).
Figurka zacina na startovacim poli¢ku (hvézda patfici barvé hrace). Poté pokracuje ve sméru své barvy,
dale po soupefovych barvach. Nakonec se figurka musi dostat do k cili — étverecek pfislusné barvy (Cisla
1-5). Pokud hra¢ nehodi pfesnou hodnotu na kostce, musi se o danou hodnotu vratit zpét.
5. Pokud se figurka hraée premisti na poli¢ko kde, jiz je figurka spoluhrace, hra¢ spoluhracovu figurku
vyhodi (figurka bude navracena zpét do domecku).
6. Hrag, ktery dopravi vSechny své figurky do cile, zvitézil.
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OOOKLASICKE HRY OO0 OOSKLASICKE HRY <0<

05|Hadi a zebfiky Hragi: 2-4 06|Sachy Hragi: 2-4

*Rekvizity: +Rekvizity:
Hraci deska Hadi a Zebfiky, 2-4 figurek (rizné barvy), 1 kostka e A P Sachovnice, 32 figurek na Sachy (16 bilych, 16 ¢ernych)

<+ Pfiprava:
Sachovnici umistéte tak, aby se bily &tverec nachazel vpravo
dole. Do prvni dolni fady poskladejte figurky v nasledujicim
poradi: véz, jezdec, strelec, dama, kral, stfelec, kin a véz
(viz obrazek). V pfipadé bilého hrace: bilou kralovnu umistéte
na bilé pole, bilého krale umistéte na ¢erné pole, v pfipadé
¢erného hrace umistéte kralovnu na ¢erné pole a krale na bilé

*Pfiprava:
Umistéte figurky na policko ¢€islo 1 a za¢néte hréat.

ePravidla:
1. Hr&di se dohodnou na poradi hry. Poté se jednotlivé stfidaji v
hodu kostkou. Figurky poté posunuji podle hodnoty uvedené na
kostce. I
2. Pokud figurka dosahne policka Zebfiku, figurka se posune po pole). Do druhé fady poskladejte péSaky. Poté muze hra zacit.
Zebfiku nahoru. Pokud figurka doséhne poli¢ka, kde se nachazi - L o <+ Pravidla:
hlava hada, figurka postupuje dold (k ocasu hada). SR . .
. . . P <So>> Vzdy zacina hrac s bilymi figurkami. Krél se pohybuje vSemi sméry, ale pouze o jedno poli¢ko.
3. Pokud se bude flgurka nachéazet v blizkosti cile a na kostce nebude nﬂ B & B B Kral se pohybuije o jedno pole v libovolném sméru, pfimo i po diagonale. Druhym zptsobem tahu krale je tzv. X16 X16
daifef & T&Lr) 0 roSada: pokud se kral a néktera z véZi jesté nepohnuli, krél neni v Sachu a mezi kralem a véZi nejsou zadné
hozena hodnota OdeVIda]ICI poctu pollckum, flgurka bude o hodnotu dalsi kameny, kral se pfemisti o dv& pole smérem k v&Zi a véZ pres kréle na pole, které kral pravé presel. Viechna mezilehla pole museji byt volna, kral nesmi stat
posunuta dozadu. fed roSadou v 8achu a nesmi prejit pres pole ohrozené soupefem. Zadnym svym tahem se kréal nesmi dostat na ohrozené pole, tj. na pole, na které by se v pfi&tim tahu
. -~ £ . . . Y hl pre v ka im kréle brat.
4. Figurka hréage, ktera se dostane jako prvni do cile, vyhrava. mohl presunout soupery kamen a fim krdle brat

Dama se pohybuije po sloupcich, fadach nebo diagonalach o libovolny pocet poli. Nemuze v3ak pfeskakovat jiné figurky.

Strelec se pohybuje po diagonalach o libovolny pocet poli. Jelikoz ty maji na Sachovnici stejnou barvu, stfelec nikdy nezméni barvu pole, na kterém stoji; proto se
hovofi o stfelci bélopolném nebo cernopolném.

Jezdec se pohybuje skoky ve tvaru pismene L (dvé pole rovné a jedno stranou, respektive jedno rovné a dvé stranou) bez ohledu na to, stoji-li na mezilehlych polich
néjaké kameny. Jezdec tak pfi kazdém skoku zméni barvu pole, na kterém stoji: z bilého pole se dostane vzdy na ¢erné a naopak.

Pé3ak se muze posunout o jedno pole vpied, pokud je toto pole neobsazené (ze zakladniho postaveni se mize posunout i o dvé pole vpred, pokud jsou obé prazdna).
Nebo muze brat soupefiv kdmen, ktery je na thlopfiéné sousedicim poli pfed péScem. Pokud pésec ohroZuje pole, které soupefiv pésec preskocil tim, Ze z tvodni
pozice postoupil o dvé pole, pak ho miZe tento péSec vzit, jako by soupef postoupil pouze o jedno pole. Tento tah, nazyvany brani mimochodem (nebo en passant), Ize
uskuteénit jen bezprostfedné poté, co soupef svym péScem takto tahl. P&Sec, ktery postoupil na posledni pole desky (osmou, resp. prvni fadu), je ve stejném tahu
odstranén z desky a nahrazen na tomto poli ddmou, vézi, stfelcem nebo jezdcem podle okam?zité volby hrage (tzv. proména). Pisobnost proménéného kamene je
okamZita, tzn. mize napfiklad dat Sach nebo se G¢astnit matovani. Diky této proméné muaze mit hra¢ dvé i vice dam.

Hra konéi ve chvili, kdy krél dostane Sach mat.
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OOSKLASICKE HRY<SCOS SOSKLASICKE HRY OO0

07|Piskvorky Hragi: 2 08Dama 8x8 Hragi: 2

*Rekvizity: +Rekvizity: - )
Sachovnice, 20 bilych kamend, 20 dernych kamend (viz. obrazek). ——C Sachovnice, 12 bilych a 12 ¢ernych kamen(

*Pfiprava:
Hragdi si vyberou barvu kamen. Sacr)ovnici otodte tak, aby se cerné
policko nachazelo v levé ¢asti dole. Cerné kameny umistéte do tfech
fad, pouze na tmavé pole (v doIni ¢asti Sachovnice). Bilé kameny
umistéte do tfech fad, pouze na tmavé pole (v horni ¢asti
Sachovnice, viz obr.).

®Pravidla:

1. Kameny mUGzete posunovat pouze po tmavych polich. Hraé
premistuje pouze své kameny. Kazdy tah uskute¢néte vzdy o jedno
diagonalni poli¢ko vpred.
2. Jestlize se kamen nachazi na diagonale v sousedstvi soupefova )
Kamene, za kterou je volné pole, je hrag povinen ji preskocit, obsadit  \gg xX12 9 xX12
toto volné pole a odstranit pfesko¢enou soupefovu figuru z desky.

LxiL 3. Pfi vicenasobném skoku se kameny odstrani az po dokonéeni celé sekvence. Pres jeden kAmen nelze

Hraci: 2 skakat vicekrat. Hrag, ktery preskoci vdechny kameny soupefe, vyhrava.

*Pfiprava:
Hré&gi si vyberou barvu kamenu. Poté hra zagina.

*Pravidla:
1. Zacin4 hrac¢ s €ernym kamenem. Hra¢ polozi kAmen na
libovolné policko Sachovnice. Poté hraje hrac s bilym kamenem,
taktéz umisti kdmen podle libosti na Sachovnici.
2. Polozeny kamen jiz nesmi byt vyjmut.
3. Hrag¢, ktery posklada jako prvni 5 kamen( za sebou
(horizontalné, vertikalné &i diagonalné), vyhrava.
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OOOKLASICKE HRY OO0

09/Osetrovatel zviratek Hragi: 2

*Rekvizity:
Hraci deska OSetiovatel zvitat, 16 kamenu se zviratky (8 pro
kazdého hrage) 9] | (A
*Priprava: @] Jaa] s
Kazdy hrag ziska 8 kamenti se zvifatky: slon, lev, tygr, leopard, ) [ = =
vlk, pes, ko¢ka a myS. Kameny umistéte na hraci desku (zvifatka o - 9
jsou vyobrazena na obrazku vyse, z leva: 1. fada od spodu a =
{4}

1i]

(modré): tygr, lev; prostfedni fada: koc¢ka, pes; 3. fada: slon, vik, -

leopard, mys). @ 5
<Pravidla: pl @] [®

1. Z&kladni pravidlem je, Ze zvifatka vétsi velikosti (nebo ty 1] (<] [x>]

divocejsi) lovi jind mala zvitatka podle jejich schopnosti lovu.

Silngjsi zviratko lovi slabsi. Jedina vyjimka je u mysi, ta je schopna ulovit slona. @

X16

2. Zvitatka stejného druhu se mohou lovit navzajem.

3. Pofadi loveni: slon > lev > tygr > leopard > vlk > pes > ko¢ka > myS > slon

4. Pasti jsou nastaveny tak, aby omezily bojovou schopnost zvifatek vaseho soupere, a zaroven
vaSe zvifatko nemuze byt uloveno. Pokud jsou zvifatka soupefe chycena do pasti, ztrati bojovou
schopnost a kterékoli z vasich zvitat mtze zvifatko soupefe ulovit bez ohledu na jeho Uroveri.
Kazdou past |ze pouZzit pouze jednou.

5. Hrégi se stfidaji v tahu. Kazdé zvifatko Ize posunout o jedno poli¢ku nahoru/dolu nebo
Doprava/doleva (diagonalné).

6. Pokud se budou lev nebo tygr nachazet u vody, mohou tyhle dvé zvifatka preskocit vodu
horizontalné nebo vertikalné. Zvifatko soupere s nizsi Urovni tak muze byt na druhé strany vody uloveno.
Pokud se vSak ve vodé nachazi mys, vas tygr nebo lev nemohou na druhou stranu skocit. Lev a tygr také
vodu nemohou preskocit ve chvili, kdy se na protilehlém policku nachazi zvitatko vyssi Grovné.

7. Mys je jediné zvifatko, které mize do vody vstoupit. Pohyb mysi ve vodeé je stejny jako na sousi (pohyb
po jednom policku ve vSech smérech, kromé diagonaly). Voda obsahuje 2 policka horizontalné a 3 policka
vertikalné. Zviratka vyS$si trovné nemohou mys ve vodé ulovit. Zaroveri mys ve vodé nemuze ulovit
Souperova slona a mys na sousi.

8. Hrag¢, jehoz jedno zvitatko najde cesti¢ku do soupefova doupéte, vyhrava. Hra¢ s uvéznénymi zviratky
prohrava a vyhrava souper.

*Pfiprava:

*Pravidla:

OOSGKLASICKE HRYOO

10MIyn Hragi: 2

oRekvizity:

Hraci deska Mlyn, 18 kament (9 bilych a 9 ¢ernych)

Hraci se dohodnou na barvé kament. Kazdy hra¢ dostane 9
kamen(. Hra muZze poté zacit.

1. Prvni hra¢ zacne tah tim, Ze poloZi svdj kdmen na hraci plochu.
Hragdi se poté stfidaji v tahu. Hraci se snazi polozit své tfi kameny
vedle sebe, aby vytvorili mlyn (v jedné fadé). Ve chvili, kdy se hraci
podafi poskladat mlyn, odebere libovolny kamen soupefi (kameny
z jiz vytvofeného mlynu zlstavaji zachovany, nejsou odebirany
spoluhra¢em). PFfimé ¢ary mezi jednotlivymi kameny jsou viditelné. ) X9 9 X9
Kameny jsou vkladany na vyznac¢ena mista. Jiz odebrany kdmen -

se do hry nevraci.

2. Ve chvili, kdy hragci polozi vSechny své kameny na hraci plochu, pfichazi na fadu posouvani kamena.

Kameny posunujte podle zobrazeny ¢&ar. V kazdém tahu pouze o jedno poli¢ko. Hrag, ktery vytvori

posunovanim mlyn, opét vybere jeden soupefliv kAmen a odebere ho (odebirany spoluhraé¢iv kamen

nesmi byt souc¢asti vytvoreného mlynu).

3. Ve chvili, kdy na hraci ploSe zUstanou pouze 3 kameny, Ize je posunout kamkoli (pfeskakovat o vice

policek).

4. Pokud na hraci ploSe zistanou pouze 2 kameny, nebo se kameny jiz neda hrét, hra kon¢i. Vyhrava

hrag, ktery méa vice kamen( na hraci desce.
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11|Stastnych 26 FeSeni

OOSGKLASICKE HRY OO

1, 1,9, 8,10, 6, 5, 3, 4, 11, 12, 7, 2

11|Stastnych 26 Hragi: 1 2.1,9,7,10,6,5,4,3,12, 11, 8, 2

3.1, 6,5,10,9,6, 3,7, 2, 12, 4, 11

o 4. 1, 6, 5, 10, 9, 7, 4, 8, 2, 11, 3, 12

*Rekvizity: 5.1,10,9,8,7,3,6, 4,12, 11, 5, 2

Hraci deska Stastnych 26, 12 kamen( s Cisly 1-12 6. 1,10, 9,7,8,4,6,3,11, 12, 5, 2

<®Pravidla: 7. 1,8,4,7,10,9, 6,5, 2,12, 3, 11

1. Umistéte jeden kdmen na vrchol hraci desky. Poté pridejte 8. 1,7, 3,8, 10,9, 6,5, 2,11, 4, 12

ve sméru hodinovych ruci¢ek postupné dalsi kameny. Soucet 9. 1,9, 6, 11,5, 7, 2, 4, 10, 12, 8, 3
na 4 kamenech v riznych smérech musi davat 26.

2. Existuje 144 feSen, pokud budete chit nejdéte 145. 10. 1,11, 4, 9, 5,7, 6, 2, 12, 10, 8, 3

1.1,5,7,11, 9,6, 2,8, 3, 12, 4, 10

12,1, 5,7,9, 11, 4, 6, 8, 3, 10, 2, 12

13,1, 1, 7,6,8, 4,9, 2, 12, 10, 5, 3

14.1, 8, 4, 6, 11, 7, 9,5, 3, 10, 2, 12

15. 1, 8, 2, 11, 6, 3, 10, 5, 12, 4, 7, 9

16, 1, 6, 3, 11, 8, 2, 10, 7, 9, 4, 5, 12

17. 1,8, 11, 7, 10, 2, 6, 5, 9, 12, 3, 4

18,1, 8, 3, 10, 7, 2, 11, 5, 12, 4, 6, 9

19,1, 10, 2, 7, 8, 11, 6, 3, 4, 12, 5, 9

20, 1,7,2,10, 8, 3, 11, 6, 9, 4, 5, 12

21, 1,12, 3, 8,5,9,6, 2,10, 11, 7, 4

22, 1,5,9,8,12,3,6, 7,411, 2, 10

23.1,8,2,12,5,3,9,7,11, 4, 6, 10

24, 1,5, 3,12, 8, 2,9, 6, 10, 4, 7, 11

25, 1,12, 8,6,7,3,9,5,11, 10, 2, 4
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OOCKLASICKE HRY SO

12|Koté na rybach Hradi: 2

* Rekvizity:
Bali¢ek karet

*Pfiprava:
Rozdélte balicek karet mezi dva hrace.

< Pravidla:
1. Hradi se postupné stfidaji a vytvareji fadu karet. Pokud
je karta, kterou umisti stejna jako jedna u dfive umisténych
karet, mGze si hra¢ vzit vSechny karty mezi témito dvéma
stejnymi kartami.
2. Hr&g, ktery jako prvni vezme vSechny spoluhracovi karty,
vyhrava.

X
A

OSSKLASICKE HRY <0<

13|S¢itani a od&itani Hragi: 2

*Rekvizity:
Balicek karet, 5 matematickych symbolu

< Pfiprava: )
Z bali¢ku vyberte karty 1-10. »
<Pravidla: &
Hradi si navzajem davaji matematické pfiklady. Vyhraje ten,
kdo jako prvni nachyta spoluhrace pfi odpovedi (Spatné priklad vyresi). 42

e

Og‘
ie’
/ ¢
a:‘t
09
&

X5
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OOSGKLASICKE HRY OO

14|Dopravni sudoku

*Rekvizity:
Multifunkéni Sachové hraci deska, 16 kament s dopravnimi
prostfedky (4 kameny se stejnym obrazkem).

*Pravidla:
Hra je hrana o velikosti poli¢ek 4x4. Podle predlohy vlozZte na hraci
plochu kameny. Cilem hry, je vyplnit celou hraci plochu zbyvajicimi
kameny. Vzdy v kazdém fadku, nebo v kazdém sloupci se musi
nachazet pouze jeden druh dopravniho prostfedku.

14|Dopravni sudoku Feseni

Hraci: 1 C-ﬁ
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resSeni

14|Dopravni sudoku

reseni

14|Dopravni sudoku
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14|Dopravni sudoku feSeni ]
OOOSKLASICKE HRYSOOS

x barevna kostka se znaky

a8 | &E|® |© S|ad| &= 15/Sachy — dostihy Hragi: 2-4
B |[=|«]s s |&|&(si|B
— — *Rekvizity:
W5 j_‘ﬁ @oq ~§ @8‘ Hraci deska Sachy — dostihy, 4x dfevény konik, 4x papirovy konik, | s
— — I-I %
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*Pfiprava:
Kazdy hrac si vybere barvu koné. Poté kazdy hra¢ umisti
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papirového koné v dané barvé pred sebe.

<*Pravidla:
Hragi postupné hazi kostkou a posouvaji dfevéného koné po
dostihové draze o jedno poli¢ko (podle toho jaka padne barva na
kostce). Kotka obsahuje dva specialni znaky: srdce — hra¢ si mize
vybrat, ktery kdn se na dostihové draze posune o jedno poli¢ko
v pred a stop — hra€ ma stopku v tomto kole neposouvéa zadného

kon&. Kan hrade, ktery jako prvni dob&hne do cile (hvézdigka), vyhrava. 4
Viskop ( » &) <4 % x4

oP
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OOSKLASICKE HRY OO0

16|Rybareni Hraci: 2-4

*Rekvizity:
10x papirova rybka, 2x kostka (1x s barvami, 1x se vzory)

* Pfiprava:
Hraci polozi na stll devét papirovych rybek a jedno pirariu, ¢ o
pravou stranou nahoru. Poté hra zacina. X10

*Pravidla:
Nejprve zacina nejmladsi hra€. Hra¢ hazi obéma kostkami X1 Nl
a hréadi se poté stfidaji. Kostka s barvami — se tyka barvy rybky;

kostka se vzory — se tyka druhu rybky. Hraéi se snazi na zakladé

kombinace z obou kostek rychle chytit rybu. Pokud se dalSimu hraci podafi opét hodit kostkami stejnou
kombinaci v kostkach, hraci se snazi co nejrychleji chytit pirafiu. Pokud hrag, kterému se podafi chytit
pirana nema jiz ulovenou rybku stejného druhu a barvy, mdze ulovit rybku soupefe. Pokud jiz vSak hrac,
ktery chyti pirafiu ma rybi¢ku hozené barvy a druhu, hra pokracuje dale. Poté je pirafia opét pfidana do
rybni¢ku s dalSimi rybkami. Hra koné&i ve chvili, kdy jsou vSechny rybky vyloveny z rybni¢ku. Hrag, ktery
ulovil nejvice rybek, vyhrava. (poznamka: hra se da vylepsit tim, Ze hrag, ktery ziska pirariu a zarovern
kombinace barvy a druhu rybi¢ky odpovida rybicce, ktera je stale v rybni¢ku, spoluhraci mohou hradi
udélit néjaky trest).

OOSKLASICKE HRY<OO<>

17| Zelva Hraci: 2-4
+Rekvizity:
Balicek karet
<*Pfiprava: 5 g
Vyberte hrace, ktery vynda Zoliky, zamichéa a rozda karty. a v ¢
Vyberte kartu a poloZi ji na stul tak, aby ji nikdo nevidél (hodnotou d 9 ‘ ‘
dold). Hra¢ poté rozda karty ve sméru hodinovych rucicek. ; / ‘ ’
<Pravidla: 4 @ ¢ ’ %
1. Hr&di se podivaji na karty a vyberou z nich stejné dvojice. < ’
Kartami hodnotami dold odhodi karty na odhazovaci hromadku. ‘ P
Zbyvajici karty si ponechaji. 6

2. Za¢néte od hrace, ktery ma bud nejvice nebo nejméné karet. Hrac¢
vybere jednu kartu od levého hrace a da si ji do ruky.

3. Poté se podiva, zda se v jeho rukou nenachazi stejné karty, pokud ne, vezme si dal$i kartu. Pokud se

objevi stejna karta, karty jsou poté odhozeny opét na odhazovaci hroméadku.
4. Hra kongi ve chvili, kdy jeden hra€ méa v ruce pouze jednu kartu. Hra¢ se stava vitézem.

© Sunnysoft s.r.o., distributor



SOSKLASICKE HRY OO OOSKLASICKE HRY OO

18|10 napinavych polo&as( Hradi: 2-4 19Dostihy Hradi:
*Rekvizity: eRekvizity:
Balicek karet Balicek karet
<*Pfiprava: g g <+Piiprava: 3 5 9
Odeberte Zoliky, karty zamichejte a poté balicek > ¢ Vyberte z balicku karty: 10, 9, 8,7, 6, 5, 4, 3, 2, kaZdou kartu 2x. v ¢
polozte na stal hodnotami dold. . 4 @ $ # Zamichejte je a rozdejte. . @ . $ k4
. & ‘ ) *Pravidla: & /
<*Pravidla: - L ‘ Bodové hodnoceni: 10>9>8>7>6>5>4>3>2 = ) ‘
Body: J, Q, K=0.5, A-10 = 1-10 @ & # 1. hragi se do karet podivaji a dri je v ruce. KaZzdy hrag si vybere @ & %
o . o - ) ‘ jednu kartu a predloZi ji pfed sebe hodnotou dolG. Poté kartu hraci v ‘
1. Kazdy hré&g si ve sméru hodinovych ruci¢ek vezme jednu kartu ' ¢ jednu chvili otodi. ‘ ¢
zbalicku. _ o 6 2. Ten hrag, ktery bude mit vy$5i hodnotu karty, karty si vezme a odloZi 6
2. Kartu mizete pfidat nebo ubrat podle toho, kolik celkem bodi méte ji na odkladaci hromadku.
vruce (kdyZ na vas pfijde fada). o ) . \ 3. AZ karty v ruce dojdou, vyhrava ten hrag, ktery ma vice ziskanych bodu.
3. Pokud méte 10 bodl, muZete se rozhodnout, zda kartu pridate €i ne (riskovani). Pokud obdrZite Pokud budou mit hragi stejny pocet bodu, hra kong&i remizou.

kartu s ptl bodem (J, Q, K) a celkovy pocet bodt bude 10.5 bodd, karty oto¢te. Pokud, ale obdrzite
vice nez 10 bod{, karty otoéte a hra pro vas konéi. Prohrali jste.

4. Vitézem se stava hrag, ktery ziska 10.5 bodu. Déle vyhrava i hrag, jehoz skore je nejvyssi, ale
neni vy$si nez 10.5 bodu.

© Sunnysoft s.r.o., distributor



OOOKLASICKE HRY S0

20|Mistr paméti/karetni pexeso Hraci: 2-4
*Rekvizity:
Balicek karet
*Pfiprava: g 9
Vyberte z bali¢ku 12 dvojic karet stejné barvy nebo stejného &isla. - v ¢
Po zamichani je polozte jednu po druhém na stal hodnotou dold. S 4 @ ‘ ‘
Hru Ize ztiZit/zjednodusit tim, Ze pfidate nebo odeberete karty. 2 ‘ ’
_ 14 %
*Pravidla: L L @
Hradi se stfidaji po sméru hodinovych ruci¢ek a vzdy oto¢i dvé karty. ‘ A
Shoda podle barvy: pokud maji dvé karty stejnou barvu, maze si hraé¢ o

karty ponechat; pokud ne karty opét oto¢i hodnotou dold. Tim kong¢i kolo.
Shoda podle &isel: pokud maji dvé karty stejnou hodnotu, mize si hra¢ karty ponechat; pokud ne
karty opét oto¢i hodnotou dolG. Tim konéi kolo. Typ: pokuste se zapamatovat hodnotu a barvu karty
a jeji polohu. Ve chvili, kdy budou sebrany vSechny karty, hra konéi. Hra¢ s nejvétsim poctem karet
vyhrava. Pokud budou mit hraci stejny pocet karet, hra kon&i remizou.

o>>SKLASICKE HRY o<

21|Sachy — meloun Hradi:

* Rekvizity:

Hraci deska Sachy — meloun, &erné a bilé kameny (pro kazdého

hrace 6 kusu)
< Pfiprava: <
Kameny usporadejte na desku tak, jak je uvedeno na obrazku. / N
<+ Pravidla:
1. Hra¢ s ¢ernymi kameny zacina hru. Poté pokracuje hrac s bilymi
kameny.
2. Hragi posunuji kdmen podle zobrazenych ¢ar, vzdy do jejich
praseciku. Na jednom praseciku muze byt vzdy pouze jeden kamen.
Hracdi se stfidaji v tahu. Kdmen nemuZze preskakovat jiné kameny.

\!

%

Pokud se spoluhra¢iv kdmen dostane do pasti, nebude schopen

pohybu (pfiklad: €erné kameny zamezi pohyb bilému kameni, 6
bily kAmen bude odstranén ze hry), bude kdmen odstranén ze hry. - X
3. Pokud zustanou na hraci desce pouze 2 kameny jedné barvy. Hra

kon¢i, hra¢ s vétsim poctem kamen( na hraci desce, vyhrava hru.

© Sunnysoft s.r.o., distributor
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OOSKLASICKE HRY <0< OSOSKLASICKE HRY o0

22|Sachy — liska a husa Hragi: 2 23|Tygfi Go Hragi: 2

*Rekvizity: +Rekvizity:

Hraci deska Sach — liska a husa, 2 &erné kameny, 20 bilych —\. Multifunkéni achova hraci deska, 1 bily kdmen, 16 &ernych kament . . . . .

kamen( \. »

. <+Pfiprava: o ®

oPfiprava: Kameny usporadejte na desku tak, jak je uvedeno na obrazku.

Kameny usporadejte na desku tak, jak je uvedeno na obrazku. . .

|;| VAR Y. AN <Pravidla:

<Pravidla: - E .S.)Z(:? - Hrag s éernymi kameny zaéina hru. Poté pokracuje hraé s bilym .

Hrac s ¢ernym kamenem zacind hru (liska), poté hraje hra¢ s RN kamenem. Kameny se po desce smi pohybovat v§emi sméry, pouze

bilymi kameny (husa) - = vSak o jedno poli¢ko/prasecik. Na kazdém bodé smi byt pouze jeden . . . . .

Cerné kameny: hra¢ s ¢ernymi kameny muaze své kameny kadmen.

posunovat ve vSech zobrazenych smérem, pouze o jedno policko. Bily hrac: Pokud se bily kAmen v fadé nachazi mezi dvéma cernymi

Pokud bude ¢erny kdmen stat vedle bilého kamene a za bilym ) kameny a je v jejich blizkosti, miZze tyto dva kameny vyhodit. Pokud L)

kamenem bude voIné policko, Cerny kamen pfeskoci bily kamen X2 9 x20 spolu sousedi dva erné kameny, nelze je vyhodit, pokud tfi kameny gl %16 9 x1

a bily kAmen bude vyfazen ze hry (liSka seZere husu). Cerny kamen spolu nesousedi, bily kAmen miZze dva ¢erné kameny vyhodit.

muze skakat vice krat a tim sezrat/vyhodit vice bilych kamen béhem jedné hry. Cerny hrég: pokud &erné kameny uzaviou bily kimen (nebude schopen

Bilé kameny: hrac s éernymi kameny mize své kameny posunovat ve vSech zobrazenych smérem, pohybu), vyhrava €erny hrag. Pokud bily kdmen vyhodi 6 ¢ernych kament,

pouze o jedno policko. Pokud bilé kameny zamezi posun ¢ernych kamenu (napfiklad, dva bilé kameny vyhrava bily hrag.

zamezi skok ¢ernému hraci), ¢erny kdmen bude vyfazen ze hry. Hra konéi ve chvili, kdy ¢erny kamen
vyhodi bilé kameny, pfipadné Ze bilé kameny vyhodi kameny ¢erné.

© Sunnysoft s.r.o., distributor



SOSKLASICKE HRY<OOO

24|Sachy — vrab&ak Hragi: 2
*Rekvizity:
Multifunkéni hraci deska, bilé a €erné kameny (od kazdé barvy 12
kamen)
*Pfiprava:

Kameny usporadejte na desku tak, jak je uvedeno na obrazku.

y o0
<Pravidla:
1. La;\é% s%ernymi kameny zacina hru. Poté pokracuje hrac¢ s . . . ’ .

bilymi kameny.
2. Kameny se posouvaji po jednom kroku podél uvedenych ¢ar. . . . . .
Kameny nepfeskakujte (pouze ve chvili, kdy dochéazi k vyhozeni

kamene). Kameny Ize pohybovat po hraci desce ve sméru: do stran,

dopredu, napfi¢. Pohyb dozadu je povolen pouze ve chvili, kdy e xX12 9 xX12
kdmen vyhazuje kdmen druhy.

3. Pokud spolu sousedi dva soupefovy kameny a jeden z nich ma za

sebou volnou pozici, mGze soupef sko€it na volnou pozici a kamen vyhodit. Mize skakat nepretrzité
a vyhodit tak mnoho soupefovych kamend.

4. Vitézem se stava hrag, ktery vyhodi soupefovy kameny.

OOSKLASICKE HRY OO

25/Gomoku - reversi Hragi: 2

+Rekvizity:
Hraci deska Gomoku (hraci deska na Sachy - Sachovnice), bilé a
¢erné kameny (od kazdé barvy 28 kus()

*Pfiprava:
Kameny usporadejte na desku tak, jak je uvedeno na obrazku.

*Pravidla:
1. Hra¢ s ¢ernymi kameny zacina hru. Poté pokracuje hrac s
bilymi kameny.
2. Pfi tahu by mély byt splnény néasledujici podminky: v horizontalni,
vertikalni nebo diagonalni linii, na obou koncich jsou stejné kameny
a mezi nimi kameny soupefe (¢erna-bila-cerna).
3. Po tahu jsou soupefovy kameny v mezihfe nahrazeny/vyménény €D X 28 9 %28
vlastnimi kameny (¢erny-bily-éerny = bily kAmen bude nahrazen -
¢ernym kamenem cerny-Cerny-cerny). Béhem hry se poté otaci vice kamend.
4. Pokud uvedené podminky nejsou splnény, kolo hra¢ pfeskoci a necha
soupere provést tahy, dokud nebudou podminky spinény.
5. Ve chvili, kdy jednomu hragi dojdou kameny, nebo o kameny pfijde, hra konéi.
Vitéz hry je hra¢ s vétSim poctem kamena.

© Sunnysoft s.r.o., distributor



SOSKLASICKE HRY 00 OOSKLASICKE HRY OO

26| Sachy — dé&lo Hragi: 2 27| Tradiéni dama Hragi: 2

*Rekvizity: oRekvizity:

Multifunkéni hraci deska, bilé a €erné kameny (od kazdé barvy 6 Hraci deska Tradi¢ni dama, bilé a ¢erné kameny (od kazdé barvy

kamen() 10 ks)
*Piiprava: *Priprava: y )

Kameny usporadeijte na desku tak, jak je uvedeno na obréazku. Kameny uspofadejte na desku tak, jak je uvedeno na obrazku.

. <*Pravidla:

*Pravidla: . . 1. Hr&g s ¢ernymi kameny zacina hru. Poté pokracuje hrac¢ s

1. Hra¢ s ¢ernymi kameny zacina hru. Poté pokracuje hrac s . . bil)'/mi kameny :

bilymi kameny. : p . . .

. . 2. Pokud spolu sousedi dva kameny a jeden z nich ma za sebou
2. Kameny se mohou pohybovat vsemi sméry. Kameny se nesmi . . . . volnou pozici, mize hra¢ na volnou pozici skogit. Lze skakat

pohybovat pfes kameny jiné, jen v pfipadé, Ze kameny jsou
vyhazovany.

3. Pfi vyhazovani kamenud by mély byt dva kameny soupefe ve g X6
stejné linii s jednim kamenem libovolné strany (bez ohledu na

vzdalenost). Kdmen preskoci pres kamen mezi nimi, hra¢ vyhodi

soupefliv kdmen a zaujme jeho pozici.

4. Pokud jsou v fadé vice nez 3 kameny, nemohou byt vyhozeny.

5. Pokud hraci zbyva pouze jeden kdmen, mize provést libovolny tah a vyhodit soupefiv
kamen, bez ohledu na tah. Pokud je kAmen ve stejné linii s méné nez dvéma sousedicimi
soupefovymi kameny, maze hraé tyto kameny vyhodit.

6. Pokud hra¢ prijde o vSechny kameny, nebo nemuze uskute¢nit tah, prohrava, vyhrava

spoluhrac.

nepretrzité. Cilem hry je obsadit vS8echny soupefovy pozice.
6 3. Vitézem se stava hrag, ktery jako prvni obsadi vSechny
X pozice soupere.

© Sunnysoft s.r.o., distributor



SOSKLASICKE HRY 000 OOSKLASICKE HRY OO

28| Sachy — sné&z ovoce Hragi: 2 29/Sachy — &tverec Hragi: 2

+Rekvizity: - +Rekvizity:
Hraci deska Sachy — snéz ovoce (deska je stejna jako u hry - Hraci deska Sachovnice, 28 bilych a 28 &ernych kament
Tradiéni dama), 28 bilych nebo 28 ¢ernych kament
< Pfiprava:
*Priprava: o i Hragdi si vyberou barvu kamend.
Kameny uspofadejte na desku tak, jak je uvedeno na obrazku

zde jsou pouZity erné kameny). <Pravidla:

1. Hr&g s ¢ernymi kameny zacina hru. Poté pokracuje hrac s

bilymi kameny.

2. Hréagi se stfidaji v tahu. Hradi se snazi vytvofit ¢tverec ze Etyf
vlastnich kamenu (viz obrazek) a zaroven se snazi zabranit soupefi

*Pravidla:
1. Hr&di si pomoci hry kAmen-nzky-papir uréi poradi tah.
i. Eagwenylse mohc&l,J C‘i)Ohib?T\\/a:I pou_z::jI s:okr?_mhpée,s jiny kgmen. n vytvo,FiE jeho yl_astni étvgrec. N B N
pgziléi ;F)L"?Z: i?ggiﬁles\:%j [{J)\Fegk())lc“:iatJr?a(\a/oIilOlljcpozi?:izlegl \;SyehoodL;t\;loo 3gden () X 28 3. Hrac, ktery jako prvni vytvori éiverec, vyhrava! Pokud oba hraci () 28 9 28

, ’ Y o el o x x

kamen mize nepretrzité skakat a vyhodit mnoho dalSich kamenl a skakat - fgrcr)]tirzeobuup véechny kameny, aniz by vytvofily étverec, hra kongi -
dopfedu, dozadu, doleva nebo doprava. '
3. Pokud budou vyhozeny vSechny kameny, hra kon¢i. Hrag, ktery vyhodil vice kamenu,
vyhral.

© Sunnysoft s.r.o., distributor



SOSKLASICKE HRY 000

~ s~

30/Sachy — ¢tverec s kfizem

*Rekvizity:
Multifunkéni hraci deska, bilé a éerné kameny (od kazdé barvy
5 kamenu)

<Prfiprava:
Kameny usporadejte na desku tak, jak je uvedeno na obrazku.

*Pravidla:
1. Hra¢ s ¢ernymi kameny zacina hru. Poté pokracuje hrac s
bilymi kameny.
2. Hra¢ presune kdmen podél zobrazené ¢ary do prasediku.

Hraci:

Kameny Ize posunovat pouze po jednom. Kameny se nepreskakuji . . ‘

a na kazdém priseciku maze byt pouze jeden kamen.

3. Vitézem je ten hr&g, ktery soupefovi znemozni pohyb kameny. s

-

X5

S xs

SOSKLASICKE HRY OO

31|Sachy — Spole¢né

*Rekvizity:
Hraci deska Sachy — Spoleéné sily (deska je stejna jako u hry
Tradi¢ni dama), bilé a ¢erné kameny (od kazdé barvy 10 ks)

e Priprava:
Kameny usporadejte na desku tak, jak je uvedeno na obrazku.

*Pravidla:
1. Hr&g s ¢ernymi kameny zacina hru. Poté pokracuje hrac s
bilymi kameny.
2. Hra¢ v jednom tahu ugéini pouze jeden posun kamenem. Kamen
Ize prfesunout na sousedni policko. Kameny nesmi pfechazet pres

jiné kameny. Na jednom poli¢ku smi byt pouze jeden kdmen.

3. Pfi pfesunu kamene se hra¢ musi ujistit, aby mél vlastni kameny
zarovnany v fadé, tak, aby zamezil soupefovi v pohybu do vlastnich
fad kamen(.

4. Vitézem hry se stava hrag, ktery dostane své kameny do fady.

© Sunnysoft s.r.o., distributor



SOSKLASICKE HRY 000

32|L étajici Gomoku Hragi: 2

*Rekvizity:
Multifunkéni hraci deska, bilé a ¢erné kameny (od kazdé
barvy 5 ks)

*Pfiprava:
Kameny usporadejte na desku tak, jak je uvedeno na obrazku.

<*Pravidla:
1. Hra¢ s ¢ernymi kameny zacina hru. Poté pokracuje hrac¢ s

bilymi kameny.
2. Kameny Ize pohybovat po libovolném poctu praseciki. Kameny . . . . .

se nemohou pohybovat pres jiny kamen. Na kazdém prasecéiku
muZze byt polozen pouze jeden kdmen.

3. Pokud se dva kameny soupefe nachazeji v fadé a poté k nim () 9 L

hrag presunete svdj kamen (tfi kameny jsou v jedné linii), pak hras @ x5 - Distributor

mize soupefiv kamen vyhodit. Sunnysoft s.r.o.

4. Pokud se dva kameny soupefe nachéazeji v fadé a poté mezi né Kovanecka 2390/1a
hra¢ posunete svlij kdmen (tfi kameny jsou v jedné linii), pak hra¢

muZe oba soupefovy kameny vyhodit. 1590 0,0 Praha_ 9

5. Vitézem se stava hraé, ktery vyhodi viechny soupefovy kameny, Ceska republika
nebo kamendm znemozni pohyb. Www.sunnysoft.cz
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