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Kartova hra Labkova patrola
JEDENACTKA Junior so stvornohymi
pomocnikmi obsahuje dve verzie hry:
hru Junior pre deti od 5 rokov

a klasicki hru ,JEDENACTKA", ktorej
pravidla najdete na zadnej strane spolu
s dalSimi variantmi hry.

80 kariet s ¢islami
v 4 farbach s ¢islami
od 1 do 20.

CIEL HRY

Hrac, ktory ako prvy umiestni vSetky karty na ruke do Styroch
réznych ¢iselnych radov, vyhrava.

PRIPRAVA HRY

Na tuto hru su potrebné iba karty od 1 do 11 v Styroch farbach. Hraéi vytriedia vset-
ky ostatné karty a vrétia ich spat do Skatulky. Vyhladaju vSetky karty s jednotkami
a jedenastkami a poukladaju ich podla farieb tak, ako je zobrazené na obrazku.
Cisla medzi nimi budu pridavat pocas hry.

G Zvysné karty

31 s Cislami sa

~' zamieSaju a kazdému
k" hracovi sa rozda

2T 5 kariet, ktoré si

= vezme do ruky.
Ostatné karty sa
polozia licom nadol

a vytvoria kopku na

o tahanie.

PRIEBEH HRY

Hru zacina najmladsi hra¢. Potom sa pokracuje v smere hodinovych ruciciek. Hrac,
ktory je na rade, musi vyloZit aspor jednu kartu z ruky do niektorého ¢iselného
radu. Ak nema kartu na vyloZenie, musi si vytiahnut jednu kartu z kopky na tahanie
kariet a ak je to mozné, vylozit ju. V opacnom pripade si ju necha na ruke. Potom je
na rade dalsi hrac.

/7/7” Vykladanie kariet

Hrag, ktory je na rade, musi vylozit aspon jednu kartu, ktora sa hodi do niektorého
¢iselného radu. Hra¢ moze vylozit lubovolny pocet kariet do viacerych ¢iselnych ra-
dov.

Platia tieto pravidla:

® Farba vylozenej karty ¢islom 1 a 11 urcuje farbu celého Ciselného radu.
Napriklad, medzi ¢ervenu 1 a ¢ervend 11 sa smu dokladat len karty
s ¢ervenymi cislami.

e Karty sa mozu prikladat len ku kartam, ktoré su uz vyloZené.
Kazda farba tvori suvisly ¢iselny rad od 1 do 11. Nesmu sa vynechat Ziadne
Cisla.
To znamend, Ze k jednotke sa méZe doloZit len dvojka,
k jedenastke len desiatka atd.

Priklad:
ZItu stvorku nemozno vyloZit k Zltej jednotke, lebo za
jednotkou musi nasledovat dvojka.

nespravne

K cervenej 11 moZno doloZit len Cervend 10.
ZItd 9 sa nesmie vyloZit k ¢ervenej 10, lebo v jednom rade
moZu byt len karty tej istej farby.

Hraci nemusia vzdy vylozit vSetky karty, ktoré mozno doloZit. Karty si mézu
ponechat na ruke a v dalSom kole dolozit eSte jednu kartu. Takto mozno dal§im
hra¢om zabranit vo vykladani kariet. VZdy v§ak treba vyloZit jednu kartu, ak je to
mozné.

45 Tahanie kariet

Ak hra¢ nema kartu na vyloZenie, musi si potiahnut vrchnu kartu z kdpky na
tahanie.

e Ak sa hodi do ¢iselného radu, musi ju hned vylozit. Tah sa tym kongi.
® Ak sa nehodi, hrac si kartu vezme do ruky a na rade je dalsi hrac.

Ak sa karta nehodi a karty v kdpke na tahanie sa minuli, na rade je hrac po lavej
strane.

KONIEC HRY

Hra sa konci, ked' niektory z hracov vylozi poslednii kartu z ruky.

Tip: Hru moZno prediZit hranim viacerych ko, napriklad tolko kél, kolko je hrééov. Na
konci kazdého kola sa spocitaju ¢isla na kartach, ktoré hracom zostali na rukdch. To
su minusové body jednotlivych hracov. Kto ma po dohodnutom pocte hier najmenej
minusovych bodov, vyhrava. V pripade remizy sa vitazni hraci delia o vitazstvo.

Priklad:
Peter vylozi svoju poslednu kartu. Hra sa tym konci. Ostatnym hracom zostdvaju na
rukach tieto karty:

o) | I

Tereza teda ziskava: 9+ 5+ 2  Leopold ziskava: 4+ 5+ 3 Hana ziskava 8
= 16 minusovych bodov. = 12 minusovych bodov. minusovych bodov.

KedZe Peter uz na ruke nema ziadne karty, nedostava za toto kolo ziadne minusové
body. Potom sa zacina dalsie kolo.




CIEL HRY
Hraci sa snazia ¢o najrychlejsie zbavit kariet na ruke tym, Ze ich vykladaji do
Styroch réznych Ciselnych radov. Komu sa to podari ako prvému, vyhrava hru.

PRIPRAVA HRY
VSetkych 80 kariet sa dokladne zamieSa a rozda sa takto:
Pocet hracov: 2 3 4 5 6

Pocet kariet naruku: 20 20 15 12 10

Zvy$né karty sa polozia licom nadol a vytvoria képku na tahanie.
Hraci si svoje karty zoberu do ruk tak, aby ich videli len oni.

PRIEBEH HRY

Hra sa v smere hodinovych ruciciek. Hrac, ktory ma na ruke c¢ervent kartu 11 (v}
zacina hru a polozi ju do stredu stola licom nahor. Ak nikto nema na ruke Cervenu
kartu 11, zacina hrac, ktory ma jedendstku inej farby v tomto poradi: &,
zelena €, modra €. Ak nikto nema na ruke jedenastku, karty sa musia zamiegat
a znova rozdat. Ak niekto vyloZi prvi jedendstku, na rade je dalsi hrac.

Hrac, ktory je na rade, musi

vyloZit aspon jednu hodiacu sa kartu

JJD alebo

ak nema co vylozit, potiahne si, z kpky na tahanie kariet,
4= najviac 3 karty.

Tah sa tym konéi a na rade je hrac po lavej strane.

/7/70 Vykladanie kariet

Hrac, ktory je na tahu, musi vyloZit aspon jednu kartu. Ak hrac¢ chce, méze vylozit
l'ubovolny pocet kariet do viacerych ¢iselnych radov.

Pri vykladani platia tieto pravidla:
® Nové Ciselné rady sa mézu zacinat len ¢islom 11.

® Farba vyloZenej karty s Cislom 11 urcuje farbu celého radu.
Napriklad k ¢ervenej jedendstke sa méZu dokladat len karty s ¢ervenymi ¢islami.

e Nalavo od jedenastky sa dokladaju karty zostupne od 10 po 1,
vpravo od jedenastky vzostupne od 12 po 20.

® Na konci kazda farba vytvori po sebe idci rad Cisel maximalne
od 1 do 20. Ziadne ¢isla sa nesmu vynechat.

Priklad:
K cervenej 11 sa méZe dolozit len cervena 10 a Cervena 12.
ZItd 9 sa nesmie dokladat k Servenej 10, lebo neSprévnle spravne nespravne

v jednom rade mo6Zu byt len karty tej istej farby.

Cervend 15 sa nesmie dokladat k Gervenej 12,
lebo za 12 musi nasledovat 13.

Pri taktizovani sa mozu hodiace sa karty ponechat na ruke. Ak to vSak je mozné, je
nutné zahrat aspon jednu kartu.

4= Tahanie kariet

Ak hra¢ nema kartu na vyloZenie, musi si potiahnut vrchnt kartu z képky na
tahanie.

® Ak sa hodi, musi ju hned vylozit a tym sa jeho tah konci.
® Ak sa nehodi, musi si vytiahnut d'alSiu kartu a ak je to mozné, vylozit ju.

Takto sa postupuje, kym si hrac¢ nevytiahne najviac 3 karty. Potom je na rade dalsi
hrac. Ak sa minu karty z kopky na tahanie a hrac, ktory je na rade, nema zZiadnu ho-
diacu sa kartu, hned pokracuje dalsi hrac.

KONIEC HRY

Hned' ako niektory z hracov vylozi poslednii kartu z ruky, hra sa konci a tento hrac¢
vyhrava.

Ak sa hra viacero k|, vysledky je dobré zapisovat. Ciselné hodnoty kariet, ktoré
hracom zostali na rukdach, sa scitaju a prislusné minusové body sa zapisu. Ak na-
priklad niektorému hracovi zostanu karty s ¢islami 19 a 2, zapiSe sa mu 21 minu-
sovych bodov. Kto ma po niekolkych kolach najmenej minusovych bodov, vyhrava.
V pripade remizy sa vitazni hraci delia o vitazstvo.

Tipy:

® Ak hru hraju dvaja hraci, pred zaciatkom hry mézu uplne vylucit jednu farbu,
pricom hraju len so 60 kartami.

® Ak sa hrd na mensom stole, karty nalavo a napravo od jedendstiek mozZno
ukladat aj na seba, nie vedla seba.

Hra s ,nespravhym” zaciatkom

VSetky pravidla zakladnej hry zostavaju rovnaké, no pred zaciatkom hry sa vylozia
karty s Cislami 20 a 1. vo vSetkych Styroch farbach. Od ¢isla 1 sa karty dokladaju
vzostupne a od Cisla 20 zostupne. Karta s ¢islom 11 je v tomto pripade Uplne
bezna karta a rovnako ako vSetky ostatné sa moze vylozit len vtedy, ked'je vy-
loZené susedné c¢islo (t. j. 10 alebo 12).

Tri mozné zaciatocné cisla

VSetky pravidla zakladnej hry zostdvaju rovnaké, ale jednotlivé Ciselné rady sa
moZzu zacinat ¢islom 10, 11 alebo 12. Najmladsi hra¢ zacéina hru ¢islom 10, 11
alebo 12 v lubovolnej farbe. Ak ziadny hra¢ nema na zaciatku hry ani jednu z tychto
kariet, karty sa tahaju podla pravidiel zakladnej hry. Jednotlivé farebné rady sa ne-
musia zacinat rovhakym €islom. Ak sa hra zacina prvym farebnym radom s kartou
¢islo 10, druhy hra¢ moze aj napriek tomu zacat ¢islom 11 alebo 12.

Lubovolna zaciatocna karta

VSetky pravidla zakladnej hry zostavaju rovnaké, no prvy hrac sa vylosuje. Tento
hraé moze hru zagat lubovolnou kartou a vylozit ju do stredu stola. Dalsi hrag
moze polozit susednu kartu alebo moze zacat novy farebny rad rovnakym &islom,
ktorym sa zacala prva farba. Karta s ¢islom 11 je bezna karta, takze ju
mozno vylozit len vtedy, ked je vyloZend karta 10 alebo 12

(ak to nie je karta, s ktorou sa zacalo).
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