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Krtecku, nezlob se!

Hra pro: 2 - 6 hracii
Vék: od 5 let
Délka hry: 30 minut

Herni potieby

1 herni plan
1 bodova hraci kostka

24 figurek v 6 barvach

Cil hry

Ukolem kazdého hrace je obejit se svymi
figurkami celé kolo az na cilova policka
podle své barvy. Komu se to podafi nejdrive,
vyhréava. Ostatni hraci pokracuji ve hie

tak dlouho, az se i oni dostanou se svymi
figurkami na sva cilova policka.

Zacatek hry

Kazdy hrac si vezme 4 figurky své barvy
a postavi je do zasobniku shodné barvy
oznaceného pismenem B.

Pravidla hry

1.

Na zacatku hry si kazdy hra¢ hodi
kostkou. Komu padne nejvyssi pocet
bodd, zacina hru. Ma 3 pokusy k tomu,
aby hodil 6 a mohl si nasadit jednu
figurku na nastupni pole A. Pokud se mu
to nepodafi, pokracuje v hazeni dalsi
hrac ve sméru hodinovych rucicek.

. Jakmile hrac hodi 6, nasadi svoji figurku

na nastupni poli¢ko. Poté hazi jesté
jednou a postoupi o tolik poli, kolik bod
mu padlo na kostce.

. Pohyb figurek po hernim planu urcuje

bodova kostka. Ma-li hrac figurku ve hre,
hodi kostkou a postoupi o tolik poli, kolik
bod& mu padlo na kostce.

. Pokud hra¢ hodi béhem hry 6, musi

ihned nasadit svou figurku na startovni
policko a hazi jesté jednou. Hra¢ musi
tdhnout vzdy pravé nasazenou figurkou
i vtom pripadé, Ze si vyfadi ze hry svou
vlastni figurku.

5. Ma-li hrac jiz vsechny své figurky ve hie
a padne mu 6, hazi jesté jednou. Mize se
rozhodnout, zda posune jednu figurku
o celkovy soucet bod(i nebo jednotlivé
hody rozdéli mezi vice figurek.

6. PYi postupu hra¢ prekracuje figurky
protihracd i své vlastni. Vsechna
prekrocena pole se nalezité pocitaji.

7. Dostane-li se hrac se svou figurkou
na obsazené pole, pak dostizenou
figurku vyhodi a postavi se na jeji
misto. Vyhozena figurka se postavi zpét
do zasobniku B své barvy.

8. Vyhozené figurky se mohou nasadit zpét
do hry az po hozeni 6.

9. Figurky, které prosly celou cestu,
umistuji hraci na stejnobarevnd policka
ve stiedu herniho planu oznacena
pismenky a,b,c,d. Tato poli¢ka se nazyvaji
domeckem. Do domecku se vstupuje
z posledniho polic¢ka pred startovnim
polickem A. Do domecku nesmi vstoupit
z3dnad figurka jiné barvy.V domecku
se jiz figurky nevyhazuji. Do domecku
smi hrac vstoupit tehdy, padne-li mu
pfesny pocet bodu, aby mohl obsadit
volné policko. Pokud hraci nepadne
presny pocet bodd, a nema jiné figurky
ve hie, musi pockat na dalsi hod. Uvnit¥
domecku se mohou figurky posouvat
stejnym zpUsobem jako pfi hie, maji-li
k tomu misto.



Krtecek a auticka

Hra pro: 2 - 4 hrace
Vék: od 3 let
Délka hry: 15 minut

Herni potieby
1 herni plan
1 barevnd hraci kostka
16 figurek ve Ctyfech barvach

Cil hry

Ukolem kazdého hrace je obejit se svymi
figurkami celé kolo az na cilova policka
ve stfedu herniho planu. Ten, komu se

to podafii nejdfive, vyhrava. Ostatni hraci
pokracuji ve hie tak dlouho, az se i oni
dostanou se svymi figurkami na sva cilova
policka.

Zacatek hry

Kazdy hrac si vezme 4 figurky své barvy
a postavi je do zasobniku shodné barvy
v rozich herniho planu. Jednu figurku
postavi na startovni poli¢ko své barvy

u Sipky.

Pravidla hry

Hru zac¢ina nejmladsi hrac. Ostatni hraci
pokracuji ve hfe po sméru hodinovych
ruci¢ek. Prvni hra¢ hodi kostkou a postoupi
na nejblizsi poli¢ko s autickem shodné
barvy, jaka je na kostce. Pokud hra¢ béhem
hry hodi na kostce barvu shodnou s jeho
figurkou, mlze se rozhodnout, zda nasadi
dalsi svoji figurku ze zasobniku a nebo jestli
bude pokracovat ve hte s figurkou, kterou
jiz ma ve hte. Pfi postupu hrac prekracuje
figurky protihrdcd i své vlastni. Vsechna
prekrocend pole se nalezité pocitaji. Pokud

hracav tah kondi na policku, které je jiz
obsazené jinou figurkou, vezme dostizenou
figurku a postavi ji zpét do jejiho zasobniku.
Svoji figurku pak postavi na uvolnéné
policko. Vyhozené figurky se mohou
nasadit zpét do hry po hozeni svoji barvy.
Figurky, které prosly celé kolo, umistuji
hraci na 4 policka ve stfedu herniho planu.
Na tato policka se vstupuje z posledniho
pole prfed startovnim poli¢ckem se Sipkou.
Tato 4 poli¢ka se nazyvaji domeckem.

Do domecku nesmi vstoupit zadna figurka
jiné barvy.V domecku se jiz figurky
nevyhazuji. Do domecku smi hra¢ vstoupit
tehdy, pokud mu padne na kostce barva
shodna s barvou auticka na policku. Poli¢ko
musi byt volné, aby na néj mohl vstoupit.
Pokud hraci nepadne potfebnd barva,

a nema jiné figurky ve hre, musi pockat

na dalsi hod. Uvnitf domecku se mohou
figurky posouvat stejnym zpUlsobem jako
pfi hfe, maji-li k tomu misto.
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Hura na tresné!

Hra pro: 2 - 6 hraca
Vék: od 5 let
Délka hry: 15 minut

Hra obsahuje

1 herni plan

1 bodové hraci kostka
6 figurek

Cil hry

Krtecek si nosi domu zasoby. Pomuzete mu
nasbirat par sladkych tfesni? Na cesté vds ¢eka
fada prekvapeni a nastrah, ale nebojte se,
urcité vie snadno prekonate. Kdo bude prvni
v cili, mize také ochutnat.

Zacatek hry
Kazdy hrac si vybere figurku své barvy, kterou
postavi do kom0rky v podzemi.

Pravidla hry
Hru zacind nejmladsi hrac. Hodi kostkou
a postupuje podle poctu hozenych bodd.
Déle se hraci stfidaji ve sméru hodinovych
rucicek. Na jednom policku muze stat
libovolny pocet figurek. Pokud se néktery
z hracli dostane na oznacené policko, musi
postupovat podle nasledujicich pokynt:
3 Zizala ti ukazala spravny smér cesty.
Posunes se hned o 2 policka vpred.
8 Posilnil ses ze zasob ovoce.
Posunes se o 3 pole dopredu.
12 Pfimotal ses k zizalym hovorim.
Zdrzi§ se 1 kolo.
17 Vyuzil jsi zizali zkratku a poskocil
na policko 20.

21

24

28

30

33

36

38

46

51

54

57

60

Na louce je asi hodné veselo, az se ti sype
hlina na hlavu. Zdrzi$ se 1 kolo.

Mas radost, Ze jsi mezi kamarady a vesele
poskocis na policko 27.

Myska ti poradi lepsi cestu.

Posunes se lehce na policko 32.

Podal jsi ptackovi tfeSen. Za odménu

se posunes o 1 pole dopredu.

Ptak vyletél z hnizda. Leknul jsi se

a utekl o 2 policka zpét.

Slunicko té pékné hteje. Zdrzi$ se 1 kolo.
Rozhlizi$ se po kraji jako na rozhledné.
Chces vidét [épe, posunes se

02 pole dopredu.

Musis prozkoumat dutinu stromu.

Zdrzis se 1 kolo.

Ptacek ti vypravi, co kde vidél.

Zdrzis se 1 kolo.

Zachytil ses o vétev. Musis se o 2 policka
vratit.

Zajic té povzbuzuje. Posun se o 1 policko
dopredu.

Hrag, ktery jako prvni vstoupi na policko
60, vyhrava a mdze také ochutnavat
sladké tresné. Pokud hodi kostkou vic,
nez je potfeba do cile, musi se z vychoziho
pole vratit o tyto body zpét.



Krtecek na snéhu

Hra pro: 2 - 6 hracu
Vék: od 3 let
Délka hry: 15 minut

Herni potieby

1 herni plan

1 barevna hraci kostka
6 figurek

Cil hry

Krtek i jeho kamaradi jsou zvédavi, co je
schované pod stromeckem. Utikejte spolu s nimi
a budte u stromecku jako prvni.

Pozndmka: Hra je napinavéjsi, kdyz se pred hrou polozi
ke stromecku drobné odmény, o které se bude hrdt.

Zacatek hry
Vsichni hradi si vyberou figurku své barvy
a postavi ji ke krtiné.

Pravidla hry

Hru zacind nejmladsi hra¢. Hodi kostkou a posune
shodné barvy, jakou hodil na kostce. Déle se hréci
stiidaji ve sméru hodinovych rucicek. Na jednom

Score
Hra pro: 2 — 4 hrace
Vék: od 4 let

Délka hry: 15 minut

Herni potreby
30 karet s hodnotou od 1 do 5 kyticek

Cil hry
Hru vyhrava hrdg, ktery ziskd vsechny karty.

Zacatek hry

VSechny karty se dlikladné promichaji a spravedlivé
rozdaji mezi viechny hrace. Kazdy hrac si
zobdrzenych karticek vytvofi balicek, ktery polozi
pied sebe obrazky dold. Karty si neprohlizi.

policku smi stét libovolny pocet figurek. Pokud
hrac vstoupi na policko se snéhuldkem, posune
ihned svoji figurku az na policko, kde konci jeho
kosté. Snéhuléci jsou na snéhu doma a umi
cestu urychlit. V pfipadé, Ze hrac ukondi svaj tah
na policku se sarikami, neodold a sjede s nimi
ihned az na policko, kde konci provazek. V dalsim
kole postupuje obvyklym zpdsobem. Vitézi hrac,
ktery vstoupi jako prvni na posledni rizové
policko u sviticiho stromecku. Hra¢ musi pfi
poslednim hodu hodit rizovou barvu.V pfipadé,
Ze hodi jinou a nemuze postoupit dopfedu,
zlstane stat a cekd na dalsi kolo.

Pravidla hry

Béhem jednoho kola vsichni hraci najednou vynesou
vrchni kartu z balicku. Hra¢, ktery mé nejvyssi pocet
kyticek, ziskava viechny vynesené karty v tomto kole.
Karty si ihned vezme a vlozi dospod svého balicku.
Pokud se sejdou dvé nejvyssi karty stejné hodnoty,
nastava souboj. Hraci v souboji vylozi najednou

tfi karty. Hrac s nejvyssi posledni kartou bere vse.

V dalsim kole se opét vynasi jedna karta. Hra¢, ktery
prisel o vdechny karty, vypadéava ze hry. Vyhréva ten,
ktery ziskal viechny karty.



Pexeso

Hra pro: 2 — 4 hrace
Vék: od 4 let
Délka hry: 15 minut

Herni potieby
48 kartonovych karticek

Cil hry
Najit nejvice stejnych dvojic karticek.

Zacatek hry

Pfed prvni hrou je potfeba opatrné vyloupat
karticky z predseknutych arsikd. Nasledné se
vsechny karticky otoci obrazkem dol(i a dobfe
promichaji. Dllezité je, aby se neprekryvaly.
Zacina nejstarsi hra¢, dale se hradi stfidaji

ve sméru hodinovych rucicek.

Pravidla hry

Hrac, ktery je na fadé, otoci vzdy dvé karticky
po sobé. Pokud jsou stejné, hrac si je vezme

a pokracuje ve he tak dlouho, dokud neodkryje
dvé razné karticky. V tomto pripadé se karticky

na stejném misté obrati obrazkem dolt. Potom
hraje dalsi hrac. Aby si kazdy mohl obrazky a jejich
polohu dobfe zapamatovat, nechte otocené
karticky vzdy chvili odkryté. Pokud se hrac druhou
kartickou zmylil a vzpomene si pozdéji, kde lezi
spravna karticka, nesmi treti karticku jiz otocit.
Kdyz hrac¢ udéla chybu, je vzdy fada na dalsim
hréci. Hra kon¢i po odkryti posledni dvojice. Vitézi
ten, kdo ma nejvyssi pocet dvojic. Pokud maji dva
hréci stejny pocet karticek, polozi se viechny karty
opét obrazkem dol, zamichaji se a kdo prvni
najde Krtecka, vyhral.




Krtko, nehnevaj sa!

Hra pre: 2 - 6 hracov
Vek: od 5 rokov
Dizka hry: 30 minut

Herné potreby

1 herny plan

1 bodova hracia kocka
24 figurok v 6 farbach

Ciel'hry

Ulohou kazdého hréca je obist so svojimi
figurkami celé kolo az na cielové policka
podla svojej farby. Komu sa to podari najskor,
vyhréva. Ostatni hraci pokracuju v hre tak
dlho, aZ sa aj oni dostanu so svojimi figirkami
na svoje cielové policka.

Zaciatok hry

Kazdy hrac si vezme 4 figurky svojej farby
a postavi ich do zasobnika rovnakej farby
oznaceného pismenom B.

Pravidla hry

1. Na zaciatku hry si kazdy hra¢ hodi
kockou. Komu padne najvyssi pocet
bodov, zac¢ina hru. Ma 3 pokusy na to,
aby hodil 6 a mohol si nasadit jednu
figurku na nastupné polic¢ko A. Ak sa mu
to nepodari, pokracuje v hadzani dalsi
hrac¢ v smere hodinovych ruciciek.

2. Ked'hrac hodi 6, nasadi svoju figurku
na nastupné poli¢ko. Potom hadze este
raz a postupi o tolko poli, kolko bodov
mu padlo na kocke.

3. Pohyb figurok po hernom plane urcuje
bodova kocka. Ak ma hrac figurku v hre,
hodi kockou a postupi o tolko poli, kolko
bodov mu padlo na kocke.

4. Ak hrac hodi pocas hry 6, musi ihned'
nasadit svoju figurku na Startové policko
a hadze este raz. Hrad¢ musi tahat vzdy
prave nasadenou figurkou aj v tom
pripade, Ze si vyradi z hry svoju vlastnu
figurku.

5. Ak ma hrac uz vsetky svoje figurky v hre
a padne mu 6, hadze este raz. Méze sa
rozhodnut, ¢i posunie jednu figurku
o celkovy sucet bodov alebo jednotlivé
hody rozdeli medzi viac figurok.

6. Pri postupe hrac prekracuje figurky
protihracov aj svoje vlastné. Vetky
prekro¢ené policka sa nélezite pocitaju.

7. Ak sa dostane hrac so svojou figirkou
na obsadené pole, potom dostihnutu
figurku vyhodi a postavi sa na jej miesto.
Vyhodend figurka sa postavi spat
do zasobnika B svojej farby.

8. Vyhodené figurky sa mézu nasadit spat
do hry az po hodeni 6.

9. Figurky, ktoré presli celu cestu,
umiestiuju hraci na rovhomerne farebné
policka v strede herného planu oznacené
pismenkami a, b, ¢, d. Tieto polia sa
nazyvaju domcekom. Do domceka sa
vstupuje z posledného policka pred
Startovym polickom A. Do domceka
nesmie vstupit Ziadna figurka inej farby.
V dom¢eku sa uz figurky nevyhadzuju.
Do domceka smie hrac vstupit vtedy,
ak mu padne presny pocet bodov, aby
mohol obsadit volné policko. Ak hracovi
nepadne presny pocet bodov a nema iné
figurky v hre, musi pockat na dalsi hod.
Vnutri domceka sa mozu figurky posuvat
rovnakym sposobom ako pri hre, ak maju
na to miesto.



Krtko a auticka

Hra pre: 2 - 4 hracov
Vek: od 3 rokov
Dizka hry: 15 minut

Herné potreby
1 herny plan
1 farebna hracia kocka
16 figurok v styroch farbach

Ciel'hry

Ulohou kazdého hraca je obist so svojimi
figurkami celé kolo az na cielové policka
v strede herného planu. Ten, komu sa

to podari najskor, vyhrava. Ostatni hraci
pokracuju v hre tak dlho, az sa aj oni
dostanu so svojimi figirkami na svoje
cielové policka.

Zaciatok hry

Kazdy hrac si vezme 4 figurky svojej farby
a postavi ich do zasobnika rovnakej farby
v rohoch herného plénu. Jednu figtrku
postavi na Startovacie policko svojej farby
pri Sipke.

Pravidla hry

Hru zacina najmladsi hra¢. Ostatni hraci
pokracuju v hre v smere hodinovych
ruciciek. Prvy hra¢ hodi kockou a postupi
na najblizsie poli¢ko s autic(kom zhodnej
farby, aka je na kocke. Pokial hrac pocas
hry hodi na kocke farbu zhodnt s jeho
figurkou, moze sa rozhodnut, ¢i nasadi
dalsiu svoju figurku zo zasobnika alebo i
bude pokracovat v hre s figurkou, ktoru
uz ma v hre. Pri postupe hrac prekracuje
figurky protihracov a aj svoje vlastné.
Vsetky prekrocené poli¢ka sa nalezite

pocitaju. Ak hracov tah konci na policku,
ktoré je uz obsadené inou figurkou, vezme
dostihnutu figurku a postavi ju spat do jej
zasobnika. Svoju figurku potom postavi
na uvolnené policko. Vyhodené figurky

sa mozu nasadit spat do hry po hodeni
svojej farby. Figurky, ktoré presli celé kolo,
umiestiuju hraci na 4 policka v strede
herného planu. Na tieto poli¢ka sa vstupuje
z posledného pola pred Startovym
polickom so Sipkou. Tieto 4 policka

sa nazyvaju doméekom. Do domceka
nesmie vstupit ziadna figurka inej farby.

V domceku sa uz figurky nevyhadzuju.

Do domceka smie hrac vstupit vtedy, ak
mu padne na kocke farba zhodna s farbou
auticka na poli¢ku. Poli¢cko musi byt volné,
aby na neho mohol vstupit. Ak hracovi
nepadne potrebna farba a nema iné
figurky v hre, musi pockat na dalsi hod.
Vnutri domceka sa mézu figurky posuvat
rovnakym spdsobom ako pri hre, ak maju
na to miesto.




Hura na ceresne!

Hra pre: 2 - 6 hrdcov
Vek: od 5 rokov
Dizka hry: 15 minut

Herné potreby

1 herny plan

1 bodova hracia kocka
6 figurok

Ciel'hry

Krtko si nosi domov zdsoby. Pomézete mu
nazbierat par sladkych ¢eredni? Na ceste vas
Caka rad prekvapeni a nastrah, ale nebojte sa,
urcite vietko lahko prekonéte. Kto bude prvy
v cieli, mbze tiez ochutnat.

Zaciatok hry
Kazdy hrac si vyberie figurku svojej farby,
ktort postavi do komérky v podzemi.

Pravidla hry
Hru zacina najmladsi hrac. Hodi kockou
a postupuje podla poctu hodenych bodov.
Dalej sa hraci striedaju v smere hodinovych
ruci¢iek. Na jednom poli¢ku moéze stat
[ubovolny pocet figurok. Ak sa niektory
z hracov dostane na oznacené policko, musi
postupovat nasledovne:
3 Dézdovka ti ukdzala spravny smer cesty.
Posunies sa hned o 2 policka vpred.
8 Obcerstvil si sa zo zasob ovocia.
Posunies sa o 3 poli¢ka dopredu.
12 Priplietol si sa k rozhovoru dazdoviek.
Zdrzi§ sa 1 kolo.
17 Vyuzil si skratku dazdoviek a poskocil
na policko 20.

21

24

28

30

33

36

38

46

51

54

57

60

Na luke je asi velmi veselo, az sa ti sype
hlina na hlavu. Zdrzi$ sa 1 kolo.

Mas radost, Ze si medzi kamaratmi

a veselo poskocis na policko 27.

Myska ti poradi lepSiu cestu.

Posunies sa lahko na policko 32.

Podal si vtacikovi ¢ereSnu. Za odmenu

sa posunies o 1 policko dopredu.

Vték vyletel z hniezda. Zlakol si sa

a utiekol o 2 policka spat.

Slniecko ta pekne hreje. Zdrzis sa 1 kolo.
Obzerds sa po kraji ako na rozhladni.
Chces vidiet lepsie, posunies sa

0 2 policka dopredu.

Musis preskimat dutinu stromu.

Zdrzis sa 1 kolo.

Vtacik ti rozprava, ¢o kde videl.

Zdrzi$ sa 1 kolo.

Zachytil si sa o vetvu. Musis$ sa o 2 policka
vratit.

Zajac ta povzbudzuje. Posun sa

o 1 poli¢ko dopredu.

Hrag, ktory ako prvy vstipi na poli¢ko

60, vyhrava a méze tiez ochutnavat sladké
Ceresne. Ak hodi kockou viac, nez je
potrebné do ciela, musi sa z vychodzieho
pola vratit o tieto body spat.



Krtko na snehu

Hra pre: 2 - 6 hracov
Vek: od 3 rokov
Dizka hry: 15 minut

Herné potreby

1 herny plén

1 farebna hracia kocka
6 figurok

Ciel'hry

Vsetci st zvedavi, ¢o najdu pod stromcekom.
Utekajte spolu s Krtkom a budte pri stroméeku
ako prvy.

Pozndmka: Hra je napinavejsia, ked'sa pred hrou poloZia
pri stromcek drobné odmeny, o ktoré sa bude hrat.

Zaciatok hry
Vsetci hraci si vyberu figurku svojej farby
a postavia ju pri krtinec.

Pravidla hry

Hru zacina najmladsi hra¢. Hodi kockou a posunie
zhodnej farby, aku hodil na kocke. Dalej sa hraci
striedaju v smere hodinovych ruciciek. Na jednom

Score

Hra pre: 2 - 4 hracov
Vek: od 4 rokov
Dizka hry: 15 minut

Herné potreby
30 kariet s hodnotou od 1 do 5 kyticiek

Ciel'hry
Hru vyhrava hrdg, ktory ziska vietky karty.

Zaciatok hry

Vsetky karty sa dokladne premiesaju a spravodlivo
rozdaju medzi v3etkych hracov. Kazdy hrac si

z prijatych karticiek vytvori balik, ktory polozi pred
seba obrazkami dole. Karty si neprezera.

& R
g0 %08 1T o
e 810000, §
5 02200, 0 >
‘&5, :{ . 0900
S oo
o .. ’\,'. \. 4 \'4\!»'.‘
= 00 % "o (Ge®

XD “% . ¥
Lls ®ee®%0y0 W B

policku smie stat lubovolny pocet figurok. Ak
hrac vstupi na policko so snehuliakom, posunie
ihned'svoju figurku az na policko, kde konci jeho
metla. Snehuliaci st na snehu doma a vedia

cestu urychlit.V pripade, Ze hra¢ ukondi svoj tah
na policku so sénkami, neodold a zide s nimi
ihned'az na policko, kde konci povrazok. V dalsom
kole postupuje obvyklym spbsobom. Vitazi hrac,
ktory vstupi ako prvy na posledné ruzové policko
u svietiaceho stromceka. Hra¢ musi pri poslednom
hode hodit ruzovu farbu. V pripade, ze hodiinu

a nemoze postupit dopredu, zostane stat a ¢aka
na dalsie kolo.

Pravidla hry

Pocas jedného kola vietci hraci naraz otocia vrchnu
kartu z balicka. Hra¢, ktory ma najvyssi pocet
kvietkov, ziskava vietky otocené karty v tomto
kole. Karty si ihned' vezme a vlozi naspodok svojho
balicka. Ak sa stretnd dve najvyssie karty rovnakej
hodnoty, nastava suboj. Hraci v suboji vylozia
naraz tri karty. Hrac¢ s najvyssou poslednou kartou
berie vietko. V dalsom kole sa opét otaca jedna
karta. Hra¢, ktory prisiel o vietky karty, vypadéava

z hry. Vyhréva ten, ktory ziskal v3etky karty.



Pexeso

Hra pre: 2 - 4 hracov
Vek: od 4 rokov
Dizka hry: 15 minut

Herné potreby
48 kartonovych karticiek

Ciel'hry
N4jst najviac rovnakych dvojic karticiek.

Zaciatok hry

Pred prvou hrou je potreba opatrne vylipnut
karticky z predseknutych platov. Nasledne sa
vsetky karticky otocia obrazkom nadol a dobre
premiesaju. Dolezité je, aby sa neprekryvali.
Zacina najstarsi hrac¢, dalej sa hraci striedaju

v smere hodinovych ruciciek.

Pravidla hry

Hrac, ktory je na rade, otoci vzdy dve karticky po
sebe. Ak st rovnaké, hrac siich vezme a pokracuje
v hre tak dlho, kym neodkryje dve rézne karticky.
V tomto pripade sa karti¢ky na rovhakom mieste

obratia obrazkom dole. Potom hra dalsi hrac.
Aby si kazdy mohol obrazky a ich polohu dobre
zapamatat, nechajte otocené karticky vzdy
chvilu odkryté. Ak si hra¢ druht karticku zmylil
a spomenie si neskor, kde lezi spravna karticka,
nesmie tretiu karticku uz otocit. Ked hrac urobi
chybu, je vzdy rad na dalSom hréacovi. Hra kon¢i
po odkryti poslednej dvojice. Vitazi ten, kto ma
najvyssi pocet dvojic. Ak maju dvaja hréaci rovnaky
pocet karticiek, polozia sa vietky karty opat
obrazkom dole, zamiesaju sa a kto prvy najde
Krtka, vyhral.
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