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Uvodni slovo

Vazeni kolegové,

Nasim zamérem je nabidnout skoldm, stfediskiim volného ¢asu a neziskovym organiza-
cim, které pracuji s détmi a mladezi prirucku ,Skola deskovou hrou - Zodpovédné roz-
hodovani“, ktera obsahuje ukazky desitek deskovych her rozvijejicich dovednost sprav-
né se rozhodovat. Pirucka ,Skola deskovou hrou - Zodpovédné rozhodovani“ vychazi
ze spoluprace s projektem Rubikon, ktery se tématem zodpovédného rozhodovani ci-
lené zabyva. Prirucka je pomocnikem pro ucitele a pedagogy, kteti s timto tématem
chtéji cilené pracovat. Cilem pfirucky je napomoci zdméru, aby se Zaci a studenti naucili
pfijimat zodpovédné, svobodné a informované rozhodnuti a v pfipadé potireby dokaza-
li odolavat tlaku okoli a vrstevnik.

Brozuru vydavame ve spoluprdci s organizaci AISIS z. 4. Nasim cilem nebylo hry po-
psat do vSech podrobnosti, ale spiSe poskytnout inspiraci a usnadnit vam rozhodnuti,
které hry muZete v praxi vyuzit. Podrobnéjsi informace o hrach dnes snadno najdete
na internetu. K vybranym hrdm také postupné vytvorime videonavody, které najdete
na youtube a na webu jaknahry.cz.

Hry jsou v broZure sefazeny podle abecedy. Kazdé hre je vénovana dvoustrana.

U hry je vZdy na zac¢atku popisu ve tfech ikonach doporuéen minimalni vék, pocet hract
a orientacni ¢as hry. Minimalni vék uvadime standardné v letech, pocet hraca v kusech
a Cas partie v minutach. Tyto Udaje v brozure se nékdy zcela neshoduji s Udaji na sa-
motné hre. Jde o nas vlastni nazor ziskany z praktického vyuziti téchto her pfi praci
s détmi.

Poté ndsleduje ¢ast ,,Jak hra vypadd“ kde je kratky popis vzhledu dané hry.

Dalsi ¢asti je ,,Jak na to“. V ni jsou kratce v nékolika bodech shrnuta pravidla hry. Hru se
jejich prectenim vétsinou nenaucite, ale pro ziskani predstavy o jeji sloZitosti to postaci.
Treti ¢ast popisu hry je vénovdna rozhodovani. Je v ni shrnuto, kdy se hrac pfi hrani
rozhoduje a procenty vyjadreno, jaky podil ma rozhodovéani na celém hernim procesu.
Posledni polozkou této €asti je pyramida, v niz poctem hvézdicek vyjadiujeme, které
urovneé rozhodovani hra zahrnuje. Podrobnéjsi vysvétleni pyramidy najdete uprostred
brozury.

V posledni ¢asti popisu hry s ndzvem,,Postrehy” ddvame tipy, co dalSiho je na hre zaji-
maveé, jak ji Ize dale vyuzit.

Amos nasi fadou broZur neprovazi nahodou. Uz pred néjakou dobou jeho vzor prosazo-
val vyuZiti her (napt. Sachd, ale i karetnich her) pfi vyuce. Jsme hluboce presvédceni, ze
kdyby mél pred ctyfmi stoletimi k dispozici hry podobné tém modernim z nasi brozury,
nadsené by je vyuzival.

Moc nas tési, Ze je vyuZivate i Vy.
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SKOLA DESKOVOU HROU
ZODPOVEDNE
ROZHODOVANI

Rozhodovani je velmi duleZita slozka naseho Zivota, ktera nas provazi jiz od raného dét-
stvi. Kazdy den udélame fadu rozhodnuti a nékteré z nich mohou mit velky vliv na nasi
budoucnost. Tam, kde pravé jsme, jsme z toho dlivodu, Ze jsme kdysi udélali néjaké
rozhodnuti, nebo to rozhodnuti udélal nékdo za nds, anebo naopak — rozhodli jsme se,
Ze zadné rozhodnuti neudélame. Mame takového partnera, pro kterého jsme se kdysi
rozhodli. To samé plati o pratelich. Pedagogickou praci, kterou délame, mame, protoze
jsme se pro ni kdysi rozhodli. Pokud mame naptiklad nadvahu, je to prevazné tim, ze
jsme se rozhodli s tim nic nedélat. Nachdzime se presné v takové situaci, ke které nas
postupem ¢asu dovedla nase rozhodnuti. Kvalita naSich minulych rozhodnuti ma vliv
na nas soucasny zivot.

Rozhodovani je pro kvalitni Zivot velmi dulezité, presto je v této dovednosti clovek sa-
moukem. Ve $kole se Zaci uci ¢estinu, matematiku, zemépis, déjepis a dalsi predméty,
ale jak se spravné rozhodovat se uci jen minimalné. Tomu nepfispiva ani rodina, kde
mnozi rodice preferuji autoritativnéjsi pristup a témér ve vsem rozhoduji za své potom-
ky. KdyZ se pak déti maji sami rozhodnout bez rad rodi¢d a ucitell, voli ¢asto strategii
»| nereseni je reseni*.

Ucit se umeéni spravné se rozhodovat byva podcenovano, proto je ¢loveék zpravidla od-
kazan sdm na sebe, na uceni se z kazdodennich situaci. To ale neni ta nejidedlné;jsi
cesta. Neni divu, Ze lidé pak Casto cini Spatna rozhodnuti, které vyrazné ovliviuji jejich
zivotni spokojenost. A tak se nezfidka stava, ze ¢lovék s vybornymi studijnimi vysledky,
ktery se neumi rozhodovat, je v Zivoté méné Uspésny, nez ¢lovék s horsimi studijnimi
vysledky, ktery se rozhodovat umi.

Nase zkuSenosti ukazuji, Ze se ¢ast déti radéji rozhoduje na zakladé ndhody, nebo se
rozhoduje prostrednictvim pokusu — omylu, misto toho, aby si zjistily dostupné infor-
mace, vyhodnotily je a na zadkladé toho se spravné rozhodly. Domnivame se, Ze tyto
déti mohou mit (v budoucnu) tendenci pokouset stésti u rznych sazkovych spolecnosti
s virou jednoduchého pfijmu. Zpravidla to nevyjde. Naopak déti, které hraji pravidelné
deskové hry, maji rozvinutéjsi rozhodovaci kompetenci a vice ke svému rozhodovani
vyuzivavaji informace, védomosti a dovednosti.

Nasim zamérem je nabidnout skolam, stfediskim volného casu a neziskovym organi-
zacim, které pracuji s détmi a mlddezi prirucku ,Skola deskovou hrou - Zodpovédné
rozhodovani“, kterd obsahuje ukazky desitek deskovych her rozvijejicich dovednost



.

spravné se rozhodovat. P¥irucka ,Skola deskovou hrou - Zodpovédné rozhodovani“ na-
vazuje na predchozi pfiru¢ku Skola deskovou hrou - Matematika a logika“, vychazi ze
spoluprace s projektem Rubikon - programem na podporu prevence sazeni nezletilych.
PFirucka je pomocnikem pro ucitele a pedagogy, ktefi chtéji vést zaky a studenty k zod-
povédnému rozhodovani. Obsahuje popis 30 deskovych her s poznatky, jak zodpovéd-
né rozhodovani rozvijet. Cilem prirucky je také napomoci zaméru, aby se Zaci a studenti
naucili prijimat zodpovédné, svobodné a informované rozhodnuti a v pripadé potreby
dokazali odolévat tlaku okoli a vrstevnik(.

Rozhodovaci pyramida jsou do pyramidy rozdélené zplsoby rozhodovani v kontextu
sazek (penéznich i nepenéznich). Podle této pyramidy ma clovék sedm trovni rozhodo-
vani - od rozhodovani podle ndhody az po zodpovédné rozhodovani. Spolecné tak tvori
pomyslnou pyramidu:

Rozhodovani na zakladé nahody

Rozhodovani prostrednictvim pokusu - omylu

Rozhodovani na zakladé zkuSenosti

Rozhodovani na zakladé informaci

Rozhodovani na zakladé védomosti

Rozhodovani na zakladé dovednosti

Zodpovédné rozhodovani

V Rozhodovaci pyramidé uprostred brozury je popsany priklad hrace, ktery hraje des-
kovou hru ,Osadnici z Katanu“. Jsou zde ukdzany vSechny urovné Rozhodovaci pyrami-
dy. Priklad pomze ukazat, jak vyuZivat pyramidu pti rozvoji dovednosti zodpovédného
rozhodovani.

Hry v této broZure jsme peclivé vybrali z nabidek her od firem Albi, MindOk a Piatnik,
pokud mate zajem nékteré zaradit do vyuky Ci treba skolniho klubu, bude nejlepsi ob-
ratit se pfimo na né. VSechny tfi navic maji pripraveny pro skoly, Skolska zafizeni a orga-
nizace pracujici s détmi zajimavé slevy, ¢i dalsi formy podpory.

Kontakty na firmy:

Albi:

Jana Vosahlova, mail: jana.vosahlova@albi.cz, tel. +420730598146
MindOk:

Pavel Prachar, mail: pavel.prachar@mindok.cz, tel.: +420 731 145 652
Piatnik:

Stépanka Zoubkova, mail: zoubkova@piatnik.cz, www.eshop-piatnik.cz
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Jak hra vypada?

Hradi pfijimaji identitu slavnych postav z doby divokého
zdpadu. Kazdy hrac¢ pak ma tajné pridélenu také roli,
ktera urcuje, zda je na strané zakona
Ci zlo¢incl. Hru zacina Serif, ktery
jediny svou roli zverejni. Cilem hract
je vyradit tym protivnikd, k tomu je
ovsem potreba zjistit, kdo hraje za kte-
rou stranu. Hlavni slozkou hry je tedy
kromé dobrého vyuziti svych karet

téZ procviceni mékkych kompetenci —
tedy rozeznani, kdo je na které strané
podle toho, jak se ve hie chova.

Jak na to?

Jak na to?

- hradi si rozdéli postavy a poté rozdaji
tajné role

- kazdy hrac dostane do zacatku pocet
karet podle poctu Zivota své postavy

- stfidaji se na tahu, vZdy si liznou dvé karty

- modré karty pokladaji pred sebe
a vylepsuiji si schopnosti, hnédé karty
hraji jako akce

- postupné odhaduiji kdo je s nimi a kdo
proti; protivniky se snazi vyradit

- vitvézilt\'/n?, kter.\'/ plodle pravidel K:E ,L
-'ﬂ'f

vyradi své protivniky

< ﬁ__;




Q@ Rozhodovani...

Rozhodovani:

- hrac se rozhoduje, které karty a v jakém
poradi zahraje

- zasadni rozhodnuti je, na koho karty hraje

- podstatné je sprdvné rozeznat, kdo je v tymu
nasich a kdo protivnik

Podil
rozhodovani:

I Zodpovédné rozhodovani ) 75°/°

'

[ & Dovednost ~

Zkudenost K K %
@ Pokus-omyl Y % %

Néhoda % * *

Postiehy
- hra je predevsim o mékkych

kompetencich, odhadu ostatnich hract
- je dobrd na sezndmeni a teambuilding
- dobfte Ize vyuZzit na adaptacnich kurzech, Skolach v pfirodé
- hra hrace ve véku 10-16 let opravdu vtahne do déje

Lze vyuZit také na:

U rozvoj empatie déjepis rozvoj logiky
* % * *



Carcassonne JJ )
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Jak hra vypada?

Nazev hry je odvozen

od jihofrancouzského mésta Carcassonne
(¢ti Karkason), jez je proslulé svym
opevnénim, které se vyvijelo od dob
fimskych, aZ po Cas rytitd. Hra je zaloZena
na postupném prikladani jednotlivych
karticek - hraci se vydavaiji se svou
druZinou na cesty a louky, do mést

a klasterd. Vzhled krajiny je v jejich rukou
a strategické rozmisténi urcuje cestu

k Uspéchu.

Jak na to?

Jak na to?

- zacina se s jednou pocatecni kartickou vyloZzenou na stole

- kazdy hrac si ve svém kole vytahne jednu ndhodnou karticku
a prilozi ji k jiz vyloZzenym kartickam tak, aby na ty, kterych se
dotyka hranou, navazovala stejnym typem krajiny

- hraci postupné vykladaji karty s motivy krajiny a vytvareji
cesty, mésta, louky a klastery, na které mohou umistit své
figurky, které jim pozdéji prinesou body zpravidla podle
velikosti krajiny, na nizZ jsou umistény

- body se pocitaji i v prabéhu hry, o vitézi je rozhodnuto az
po zavérecném scitani




Q Rozhodovani...

Rozhodovani:

- hrac se rozhoduje, jak nejlépe umistit
ziskanou kartu, aby mohl ziskat co nejvice bodl

- v ramci tahu se dale rozhoduje, zda na karticku
umisti figurku a jak

- prestoze losovani karticek je ndhodné, dulezité
je jejich spravné umisténi

- rozhodovani je zpocatku jednoduché, jak krajina roste

je moznosti stale vic Podil
rozhodovani:
I Zodpovédné rozhodovani 4 » ’ 75°/°

'
L

‘ & Dovednost

Postiehy:

- hra ma velké mnoistvi réiznych rozsiteni

- hra se hodi na rozvoj logiky, dobte jde pouzit
do matematiky na prvnim stupni

- vliv ndhody Ize snizit, pokud si hrac nelize, ale vybira z nabidky

napr. ¢tyr vyloZzenych desticek

Lze vyuZit také na:

o) prace s ndhodou déjepis
* %k k *
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Cink

Jak hra vypada?

Cink! je spolecenska hra pro celou
rodinu, kde je vitézem ten, kdo
nejdrive sahne po zvonku, kdyz se
objevi pét kust od stejného druhu
ovoce.

Jak na to?

Jak na to?

- hraci postupné otaceji karticky ze svého zakrytého balicku
a poloZi je pred sebe na stll

- ve chvili, kdy se na kartach vSech hracd objevi 5 kust
ovoce
stejného druhu, je tfeba rychle zareagovat a cinknout na
zvonek

- hrac, ktery zacinka jako prvni, ziska vsechny odkryté karty,
véetné svych vlastnich, které ulozi dospod svého balicku

- pokud nékdo zacinka ve Spatném okamziku, musi ze
svého balicku dat kazdému spoluhrdci po jedné karté

- vyhrava hrac, ktery nasbird nejvice karet



Q@ Rozhodovani...

Rozhodovani:

- hrd¢ musi pozorné sledovat karty a rychle
zareagovat

- rychlé rozhodnuti ptinasi zisk karet

- pokud se vsak rozhodne cinknout, aniz si je jisty,
Ze skutecné vidi 5 kusU stejného ovoce, prichazi
o své karty

Podil

rozhodovani:

— : 20%

[ & Dovednost

I Zodpovédné rozhodovani

|

|

Postiehy:
- velmi dobré pro cviceni postrehu
a rychlych reakci
- existuje také varianta Cink! Junior, ktera je ur¢ena
détem jiz od 4 let,
misto 5 kusU stejného ovoce, hledaji déti 2 stejné obrazky
usmévavych klaund
- velice zabavnd a oblibend hra

Lze vyuZit také na:

rychlost rozhodovani séitani
* %k k



b e Jak hra vypada?
rlo Colorio je deduktivni hra
e P s e+ s jednoduchymi pravidly. Herni
- plocha se sklada z 5x5 policek. Ta
- jsou na zacdatku zakryta cepickami.

Pod kazdou cepickou se skryva
jedna z péti barev.

~ ciroTes =

Jak na to?

- hrac¢ na tahu musi jednu cepicku odstranit
a dveé dalsi bud’ odkryt nebo presunout

- kdyz hrac odkryje paté policko shodné barvy,
vypadava z partie

- vitézi hrac, ktery zUstal posledni ve hie



Q@ Rozhodovani...

Rozhodovani:

- hrac se rozhoduje kterou ¢epicku odkryje

- ddle zda ji presune ¢i Uplné vyradi

- dalezita pro spravné rozhodovani je pamét

- Casté opakovani hry vede k vyraznému
zlepseni

Podil
rozhodovani:

I Zodpovédné rozhodovani

- 70%

'
L

[ & Dovednost

Zkudenost K K
@ Pokus-omyl * %

Néhoda  * *

Postrehy:

- logicka hra

- zalezi predevsim na logickém uvazovani a paméti

- zasouvanim paskl do herni plochy se da upravit podil ndhody

Lze vyuzit také na:

pamét matematika
* %
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~ Jak hra vypada?
~ . e /' Cortex je unikatni vzdélavaci hra, kde se ¢
% th . plni 8 rliznych typl ukold. Hra procvicu-

\ = o je logické mysleni, pamét, postreh, ale
ﬁ NIEA také schopnost rozpoznavat predméty
1 ~ podle hmatu nebo schopnost Fesit Gko-

Jak na to?

- hraci hraji proti sobé pomoci 8 rliznych ukold, které
procvicuji rizné funkce mozku, napr. hledaji
na obrazku shodny par, nebo cestu vedouci
z bludisté i nejvice stejnych symboll

- postupné se otaceji karty z bali¢ku, jakmile se hrac¢
domniva, Ze zna spravné feseni, co nejrychleji poloZi
ruku na kartu

- poté odpovi a sunda ruku z karty, aby se mohla
ovéfit spravna odpovéd

- pokud se hrac zmyli v odpovédi, karta se odlozi
a hrac v pristim kole nesmi odpovidat

- vitézem se stava hrac, ktery prvni sestavi vsechny
4 ¢asti puzzle mozku




Q@ Rozhodovani...

Rozhodovani:

- rozhodujeme se na zakladé znalosti

- je vSak treba se rozhodnout rychle

- Casté opakovani hry vede k vyraznému zlepseni,
jak v pInéni tkold, tak v rychlosti reakci

\ Podil
Zodpovédné rozhodovani rozhodovani:

- 50%

& Dovednost Y

|

|

Postiehy:

- uci pracovat pod casovym tlakem

- |ze vyuzit na vyuku barev v angli¢tiné

- zajimavé ukoly na procvic¢eni hmatu

- existuji tri verze — jednoducha pro déti, kde jsou ukoly jednodussi

vvys

zemeépisu

Lze vyuZit také na:

: rychl. rozhodovani @ zemépis (ver. GEO) hmat
* % * % * %



Costa Rica L3
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Jak hra vypada?
Herni plocha se vytvari z Sestithelnikl (hex(), podob-
né jako u Osadnikl z Katanu. Cilem hry je ziskat co &
nejvice hexd, které maji na rubové strané ,fotografie”
zvirat. Kazdy hra¢ ma Sest figurek, které se na pocatku

hry rozlozi rovnomérné kolem herni plochy. Skupi-
ny figurek predstavuji vypravy, které se vyda-
vaji do dZugle. Po kazdém kroku se otoci
v desticka, na niZ vyprava vstoupila a hrac

A se rozhoduje, zda pujde dal a bude ris-
kovat bodnuti hmyzem, nebo se spokoji
s jiz ziskanymi snimky, vypravu opusti

a vrati se do bezpedi.

-

o o iy e

Jak na to?
|

Jak na to?

- podle navodu pripravime herni plochu sestavenou z promichanych hexu

- ke kazdému rohu plochy postavime vypravu, ve které ma kazdy hrac
jednu figurku

- vedouci vypravy (VV — byl posledni v pralese) vybere, ktera vyprava vyrazi
prvni a voli i jeji trasu

- hexy, na které vyprava vstoupi, se otaceji; po kazdém kroku se hraci
rozhoduiji (jako prvni VV), zda seberou jiz otocené hexy (snimky zvirat) a se
svou figurku vypravu opusti; tim vyprava konci

- vyprava konci také nucené - otocenim druhého hexu s obrazkem komara

- role VV se presune na dalsSiho hrace v poradi

- cela hra kon¢i, pokud dojdou figurky, nebo je celd dZzungle prozkoumana

- poradi hracl urcuji body ziskané za pocty ziskanych fotografii zvirat
dle bodovaci tabulky




Q@ Rozhodovani...

Rozhodovani:

- v kazdém tahu se vsichni hrac¢ rozhoduiji, zda
vypravu ukonci, nebo risknou dalsi postup

- jde vlastné o rozhodovani, kdy se jiz pocet
snimk vyplati vic, nez pokracovani ve vypravé

vv ve

- hra témeér cCisté o rozhodovani

Podil
rozhodovani:

I Zodpovédné rozhodovani 900/0

'
L

[ & Dovednost

Zkudenost K K
@ Pokus-omyl Y % %

Nahoda * %

Postiehy:
- hra je zamérena predevsim na rozhodovani
- v kazdém okamziku hrac zvazuje riziko na vyssi zisk ¢i ztratu

Lze vyuzit také na:

m financni gramotnost empatii
*



Jak hra vypada?

Dalsi hra z japonského prostredi.
Dao znamena v Cinstiné pésina,
nebo cesta — v preneseném
vyznamu spravnd cesta. Jedna se
o jednoduchou karetni hru, kde je
cilem hrace ziskat karty v co nejvétsi
bodové hodnoté. Kazda barva karty,
reprezentovana jednim ze symbold,
predstavuje jeden ze Zivll orientalni
nauky (kov, ohen, zemé, drevo

a voda).

Jak na to?

Jak na to?
" - na zalatku se promichaji karty a z dobiraciho bali¢ku se otodi
3 horni karty licem nahoru postupné vedle sebe
- hrac na tahu ma vzdy dvé moznosti, bud’si mUlze vzit nejdrive
vyloZenou kartu, nebo muze otocit dalsi kartu z bali¢ku
- pokud vSak soucet vyloZzenych karet prekroci Cislo 12,
musi si je vzit vSechny
- hra kon¢i ve chvili, kdy je oto€ena posledni karta z dobiraciho
balicku
- cilem je ziskat co nejhodnotné;jsi karty jedné barvy
- na konci hry se totiZ do plusu pocitaji pouze karty jedné barvy;,
g | o a to tak, ze se sectou hodnoty vsech karet i
%} ‘Q\( dané barvy, za karty ostatnich barev se body '1
6 % ode¢itaji (1 bod za kartu nezdvisle na jeji Y
hodnoté)




Q@ Rozhodovani...

N
Rozhodovani:
- v kazdém tahu se hrac rozhoduje, co je pro néj vyhodnéjsi, zda otocit
novou kartu ¢i si vzit prvni vyloZzenou kartu
- hrac se rozhoduje, zda zvoli bezpecnéjsi cestu, tj. vezme si jen jednu
z vylozenych karet (tj. jeden minusovy bod), nebo se rozhodne riskovat
a zkusit Stésti a prida k vylozenym kartam dalsi
- nékdy se vsak mUze vyplatit vzit si vSechny vylozené karty
- vSe zélezi na rozhodnuti hrace, nebot jak se uvadi hned v tvodu hry:
»Rozhodujte se moudre, jen spravna cesta vas dovede k cili.”

Podil
Zodpovédné rozhodovani rozhodolvéni:

90%

'
L

[ & Dovednost

Zkuenost K %k %k
@ Pokus-omyl % %

Nahoda * %

Postrehy:
- jednoducha karetni hra, velmi snadno se uci

Lze vyuZit také na:

financni gra prace s nahodou postieh
* * * %



Dlamant ’ )
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Jak hra vypada?

Graficky velmi povedena hra,
kazdy hrac ma svou figurku

a truhlu na drahokamy. Cilem hry
je postupné prozkoumat jeskynni
systém a ziskat co nejvétsi pocet
drahokam(l. Hra ma velmi jednoducha
pravidla a opravdu zasadni slozkou
hry je rozhodovani. V kazdém tahu
totiz hrac zvazuje, zda opusti skupinu
a odnese si co dosud ziskal, nebo pujde
hloubéji do jeskyné s tim, Ze mUZze ziskat
vic, nebo ztratit vSe.

- pripravime desku s tdborem expedice a péti vstupy do jeskynni, kazdy hrac si
vezme figurku a truhlu jedné barvy a dvé rozhodovaci karty

- ze zamichaného balicku karet se otoci prvni jeskynni prostor

- pokud byly nalezeny rubiny, hraci si je rozdéli, nedélitelny zbytek nechaji
na karté

- hracdi pred sebe skryté polozi jednu rozhodovaci kartu a pak je vSichni
najednou otoci

- hraci, kteti se rozhodli vratit, daji figurku do tabora a ziskané rubiny do své truhly

- zbyli hraci pokracuji v expedici a otoci dalsi kartu jeskynniho
prostoru YAHBAN]

- vyprava konci bud’ ndvratem posledni hrace, nebo otocenim .
karty s druhym shodnym nebezpecim

- pokud bylo otoc¢eno druhé nebezpeci (napt. druhy had),
vSichni hraci ve vypravé se vrati do tabora, pficemz musi
odhodit ziskané rubiny

- poradi hrach urcuje pocet drahokam( po paté
vypraveé



Q@ Rozhodovani...

_ Rozhodovani:
i - v kazdém tahu se vsichni hrac¢ rozhoduiji, zda se
vrati, nebo risknou vstup do dalsi ¢asti jeskyné
- jde vlastné o rozhodovani, zda riskovat dosud
ziskané drahokamy kvuli vétSimu moznému zisku

- hra témeér Cisté o rozhodovani na zakladé
jednoduchého odhadu pravdépodobnosti

Podil
rozhodovani:

I Zodpovédné rozhodovani ) 900/0

'
L

[ & Dovednost

Zkudenost K K
@ Pokus-omyl Y % %

Nahoda % % %

Postiehy:
- hra je zamérena predevsim na rozhodovani a odhad protivnikd
- v kazdém okamziku hrac¢ zvazuje riziko na vyssi zisk/ztratu
- hra je az pro osm hracu

, Lze vyuZit také na:

matematika (pravdé financni gramotnost
* % *



4

Jak hra vypada?

Digit je spolecenska logickd karetni hra,
kterd je velice jednoducha, ale pfitom
genialni. Vystacite si s pouhymi 5 dfivky,
které sestavujete do obrazcl. Hru Ize hrat
se Ctyfmi hernimi obménami.

Jak na to?

Jak na to?

- nejprve se otoci 1 karta obrazkem nahoru, jedna se o tzv.
vzorovou kartu, ktera slouzi jako predloha, podle niz
rozlozime dfivka

- kazdy hrac dostane 5 karet

- hrac¢ na radé se snazi vytvorit stejny obrazec, ktery je
vyobrazen na jedné z jeho karet, pfitom smi premistit jen
jedno drivko (dfivka musi tvofit souvisly obrazec)

- dalsi pribéh hry se lisi podle toho, jakou variantu hry si hraci
vyberou (DIGIT Standart, DIGIT Plus, DIGIT Solitér, Otevieny
DIGIT)

- podle toho, jaka varianta hry se hraje, vyhrava hrac, kterému
se podati odlozit bud vsechny karty, nebo vice karet nez jeho

spoluhracdm
B
Q=

N

.



Q@ Rozhodovani...

Rozhodovani:

- hrd¢ musi predem promyslet, ktery obrazec
by se dal nejlépe vytvofit pfesunutim jednoho
drivka

- mnohdy musi promyslet i nékolik tahl dopredu
a rozhodnout se, jaké presunuti je nejvhodnéjsi
pro dalsi tah, ¢i pro vytvoreni vice obrazc(, které
ma zobrazené na svych kartach

Podil
rozhodovani:

I Zodpovédné rozhodovani

- 70%

'
L

[ & Dovednost

Postiehy: ;
- hra rozviji prostorovou predstavivost a logické mysleni
- |Ize hrat nékolik variant, snadno Ize domyslet dalsi

Lze vyuzit také na:

geometrii pravolevou
(prost. predstavivost) orientaci

* % * X




Jak hra vypada?

Dominion je strategicka karetni hra,
zasazena do stiedovéku. Vsichni hragi =
zacinaji se shodnym balickem deseti
karet, ktery v kazdém tahu rozsituji.
Pokazdé, kdyz balicek dohraji, zvednou sviij
odkladaci balicek, zamichaji ho a hraji

s nim dal.

" Jde tedy o to, ziskavat do svého
balicku postupné karty, které povedou
k vitézstvi.

Jak na to?
- na stll se vyloZi vybrana sada bali¢kud karet (licem nahoru)
- hrac na tahu si lizne ze svého dobiraciho balicku pét karet
a zahraje s nimi co nejlepsi tah, v némz koupi dalsi kartu/
karty do svého odkladaciho balicku
- hraci se v tazich stfidaji
- jakmile hrac¢ dobere svij dobiraci balicek,
zamicha svlj odkladaci balicek a zméni ho
na dobiraci
- tim dostava do ruky i karty, které dokoupil -
v predchozich tazich a vyuZziva jejich efekty ;‘
- jakmile se dobere balicek karet ,,Provincie”,
nebo tfi balicky libovolnych karet, hra konéi



Q Rozhodovani...

Rozhodovani:

- hrac se rozhoduje, které ze svych karet v ruce
zahraje

- hleda nejleps$i mozné kombinace

- rozhoduje se, kterou kartu dokoupi

- rozhodovani je v této hre velmi komplexni

Podil
I Zodpovédné rozhodovani rozhodovani:

N 60%

|

‘ & Dovednost

|

Postiehy:
- komplexni strategicka hra
- hrac se po mnoho partii zlepsuje
- ndhoda ma minimalni vliv pfestoze jde o karetni hru
- Spickovi hraci promysleji mozné kombinace i s ohledem na karty
protihradéu

Lze vyuZit také na:

cestina financni déjepis

pochopeni textu gramotnost

* *k ok * * *




Jak hra vypada?
Karetni hra pro pozorné a rychlé slovni
akrobaty. Pouze ten, kdo pozorné sleduje
symboly a pismenka na kartach, mize
vymyslet to spravné slovo a stat se vitézem.
Pti hie Duplex jde predevsim
GP_E‘E—} o koncentraci, rychlou reakci
a nalezeni vhodnych slov.
Hrdci se snaZi nasbirat co
nejvice karet tim, Ze vyhraji
slovni souboje.

Jaknato? | CiUTIER 1LY @@
V

Jak na to?

- jedna karta kategorie a jedna se dvéma symboly se poloZi do stfedu stolu,
zbyvajici karty se rozdéli na 2 hromadky

- hrdc na tahu si lizne kartu a poloZi ji obrazkem pred sebe; jedna-li se
o kategorii nebo kartu symbold, pak ji rovnou presune do stfedu stolu
a prekryje s ni ptedchozi kartu stejného typu; pismenko si ale nechd
poloZené pred sebou

- pokud se totiz budou shodovat symboly na hornich kartach bali¢ku hracd,
nastane souboj

- hrdci, ktefi maji néjakou kartu se stejnym symbolem, se snazi co nejrychleji
vymyslet slovo, které obsahuje pismena ze vSech zapojenych karet

- kdo prvni fekne slovo nahlas, se stava vitézem souboje a mize si vzit kartu
protivnika

- kazdé odebrani karty soupefi odhali v jeho hromadce jinou kartu, kterou mél i
drive, takze muze zacit dalsi souboj; tak muZe probihat hned nékolik soubojt !
za sebou

- rozhodujici je rychlost tvoreni spravnych slov




'

Rozhodovani:

- diky tomu, Ze nikdy nevite, jaky symbol bude
zrovna odhaleny, musi vSichni Gcastnici davat

i neustale dobry pozor, tj. vSichni hraci jsou neustale

zapojeni do hry

- hrd¢ musi pozorné sledovat karty a rychle zareagovat

- hrac se musi rozhodovat rychle, ale na zakladé znalosti
(Siroké slovni zasoby)

- minusem je, Ze ve hie nemusi vZdy vyhrat ten nejlepsi,

Rozhodovani...

zaleZi na poctu odehranych souboji Podil
rozhodovani:
I Zodpovédné rozhodovani 3 30°/°

'
L

‘ & Dovednost

Postiehy:

- velmi dobré pro cvic¢eni postrehu
a rychlych reakci

- hra je vynikajicim tréninkem slovni zasoby a uci
pracovat pod ¢asovym tlakem

- hra obsahuje i nékolik prazdnych karet, na které je moZno dopsat dalsi témata

- po zkusenostech doporucujeme vyradit karty s W, popf. ji pouzivat jako V

' Lze vyuZit také na:

rychlost reakce
* %k

udrZeni pozornosti



Find Nix - =

o = — 3-6

Jak hra vypada?

Find Nix je zdbavna karetni hra p
Ina barev a tvart, ktera vyzaduje
soustifedéni a pozornost. Pokud
chcete ve hre uspét, musite si udrzovat
prehled o kartach a pozorné kontrolovat,
co se zménilo. Dllezité je dUsledné
sledovat 4 rlizné prvky na svych kartach
(jaké zvire na jakém predmétu sedi a jaky
je tvar a barva pozadi).

Jak na to?

- hraci na zac¢atku kola obdrzi pét karet, komu se
podafi je vsechny odloZit, ziska body podle toho, kolik
karet celkem zUstalo v ruce ostatnim hraciim

- karty jsou odkladany, pokud se alespori ve dvou
prvcich (zvite, predmét, tvar i barva pozadi) shoduji
s kartou vyloZenou na stole (s tzv. kartou Findnix, cozZ
je vzdy vrchni odkrytd karta)

- shoduji-li se ve 3 prvcich, ziskava hrac tah navic, ktery
se mliZe opakovat i vicekrat

- nema-li hrac zadné shodné karty, musi si vzit novou
kartu navic -'i

- snahou je co nejdrive se zbavit svych karet, vyhrava
hrac, jenz jako prvni ziska pozadovany pocet bod,
ktery se méni podle poctu hraca



Q@ Rozhodovani...

N

Rozhodovani:

- hra¢ musi pozorné sledovat vSsechny 4 prvky na svych kartach, aby zjistil,
v ¢em se shoduji s kartou vylozenou na stole

- je tfeba se pozorné divat a kontrolovat, zda se nékteré karty, které ma
hrac v ruce, shoduji nejlépe ve trech, pripadné alespor ve dvou prvcich
s vyloZenou kartou, aby se tak co nejdfive zbavil svych karet

- hrac se rozhoduje, kterou kartu pfilozi na zakladé rychlého

vyhodnoceni shodnych prvku Podil

0%

|

I Zodpovédné rozhodovani

|

[ & Dovednost

Postiehy:
- hra vyZaduje soustfedéni a pozornost
- pro své veselé a vtipné obrazky je vhodna i pro mensi déti

Lze vyuZit také na:

udrzeni pozo postreh
* %k * %



Goblici
jedlici | @ C)

Jak hra vypada?

Jedna se o sviznou strategickou hru
s jednoduchymi pravidly ve stylu
piskvorek, kde je vSak néco navic,
nebot mlsné figurky mohou snadno
»Shist” ty souperovy. Roztomilé
bytustky - goblici totiz touzi jak

po zabaveé, tak po ostatnich goblicich.

Jak na to?

- hrddi si zvoli svou barvu a stfidaji se na tahu, kde
muZe hrac bud umistit nového goblika do mtizky nebo
posunout svého goblika, ktery je jiz ve hie, na prazdné

- jakmile se hrac dotkne goblika, ktery je jiz
umistén na hernim poli, musi jim pohnout
- vitézi hrac, ktery jako prvni vytvofi fadu tri
goblikd své barvy (na Sitku, délku nebo
po Uhlopficce)




Q@ Rozhodovani...

Rozhodovani:

- hrac rozhoduje kterého goblika zahraje,
kam, pripadné i odkud ho presune

- hrac¢ by mél promyslet nékolik taht dopredu,
neuvazené rozhodnuti jej totiz mlze dostat
do situace, kde jiz nebude mit Sanci zabranit
souperi ve vitézstvi

Podil
rozhodovani:

I Zodpovédné rozhodovani ) 60°/°

'
L

[ & Dovednost

Postiehy:
- rychla a jednoducha strategicka hra
- procvi€uje logické mysleni, ale i pamét

(pamatovat si, ktery goblik co zakryva)
- vtipné provedeni

Lze vyuZit také na:

e logika matematika
* %k




Golden Horn J’
| &

2-4

Jak hra vypada?

Herni plocha je rGzné velika pfi
hre dvou, tfi a ¢tyr hracl. Vidy
vSak predstavuje ndmofrni cestu
mezi Bendtkami a Konstantinopoli.
Na prvni pohled zaujme zpracovani
hry, misto figurek pouzivate

3D ,modely“ plachetnic, na které
nakladate v pfistavech zboZi
(dfevéné kostky). Upozornéni:

pred prvni partii stravite skoro pdl
hodinky sestavovanim lodi a skladd,
ale stoji to za to.

Jak na to?

Jak na to?
- pfipravime herni plochu podle poctu hracd, hraci umisti své
lodi do pristav
- do obou pristavl nalosujeme po deviti kusech
L zbozi, kazdy hrac dostane 5 karet
- hrac pfi svém tahu muze vyslat piraty
prepadnout protihrace, poté nalozi lod'
a popojede s ni
- cilem je nasbirat co nejvice bodu za zbozi
dovezené do cilovych pristavl a ulozené _
do skladu ;i
- konec hry vyhlasuje hrac, ktery ma ve skladu
gl vSechny druhy zboZi, nebo hra konéi
vycerpanim zbozi



Q@ Rozhodovani...

Rozhodovani:

- v kazdém tahu se vsichni hrac¢ rozhoduiji,
kterou lodi popluji, zda vyuziji karet k prepadeni
protihracl piraty, nebo k popohnani své lodé.

- v pfistavech se navic rozhoduji, které zbozi nalozi

- hra je témér Cisté o rozhodovani

Podil
rozhodovani:

I Zodpovédné rozhodovani ) 900/0

'
L

[ & Dovednost

Postrehy:
- hra je zamérena na rozhodovani a logické uvazovani
- partie je pomérné rychla, jedna se o rodinnou hru

Lze vyuZit také na:

logika empatie
* %k




Bude
upraveno |







Jak hra vypada?
Nendrocna blafovaci karetni hra. Hraci
postupné pridavaji karty do spolec-
ného balicku a sazi na to, kolik zvirat
urcitého druhu v balic¢ku je. Jakykoliv
hrac¢ vsak mizZe zpochybnit tvrzeni
predchoziho hrace.

- na zacatku obdrzi kazdy hrac 5 karet a zbytek karet zlstane
v bali¢ku licem doll

- cilem hry je ziskat co nejméné karet, nejlépe Zadnou

- postupné hraci zahraji kartu z ruky, polozi ji licem doll a nahlasi
urcité zvire a jeho pocet, pricemz tento pocet mlize nebo
nemusi byt pravdivy, ani druh zvitete, které hrac nahlasi, nemusi byt stejny
s tim, co je na karté

- kazdy hrac¢ ma pravo zpochybnit pocet nahlaseny predchozim hracem
a zkontrolovat bali¢ek

- pokud je druh zvifete a jeho pocet nepravdivy, bere si
cely balicek hrac, ktery pronesl posledni tvrzeni

- pokud vsak byl hra¢ zpochybnén neopravnéng, zlstava
balicek tomu, kdo pochyboval

- po vybrani vsech karet z balicku se hraje dal, dokud
nékdo nezpochybni pocet nahlaseny
predchazejicim hracem 2

|

T

[y




Q@ Rozhodovani...

i Rozhodovani:
- dileZité je rozhodnout se, zda tvrzeni hrace
mUze byt pravdivé
- pokud se hrac rozhodne nespravné
pochybovat o pravdivosti tvrzeni, ziskava
trestné body za kazdou kartu

Podil
rozhodovani:

I Zodpovédné rozhodovani

40%

'
L

[ & Dovednost

Zku$enost K

@ Pokus-omyl Y % %

Néhoda  * *

Postiehy: a
- rychla a sviZzna blafovaci hra s jednoduchymi
pravidly

- u¢i mékkym kompetencim

'- Lze vyuzit také na:
odhad prace postreh

souperu s nahodou

* % * % *




o Jak hra vypada?
KRYCI JMENA Hra uci spojovani rozli¢nych slov
netradiénim zplUsobem. Rozviji
vseobecnou logiku a navic umoznuje
pomérné rychle odhadnout schopnosti
hracu.

Jak na to?

Jak na to?

- pfipravime 25 kartic¢ek (5 x 5)

- napovida se jednim slovem! a Cislem, tj. kolik karet je v daném
slovu zahrnuto — snahou je napovédét jednim slovem co
nejvétsi pocet karet

- spoluhrdci tipuji, které karty dané slovo zahrnuje

- pfi omylu kond¢i tah, pfi oznaceni vraha, konci hra

- hraé/druzstvo, ktery/é prvni odhali své tajné agenty
(tj. své karty), vitézi




Q Rozhodovani...

Rozhodovani:

- v kazdém tahu se hrac snazi na zakladé svych
védomosti, ale i dosavadnich zkusenosti poznat, co
mél napovidajici spoluhrac na mysli, tj. jaka slova se
snazil napovédét

- rozhoduje se téz, zda bude riskovat tah, kdyz si neni
jisty spravnym resenim, nebo radéji nebude ve hre

pokracovat, ale da Sanci soupefi Podil
rozhodovani:
I Zodpovédné rozhodovani 4 A\ 60°/°

'
L

‘ & Dovednost

Postiehy: . !

- Ize hrat s témér neomezenym poctem hracu

- skvélé na seznamovaci aktivity ¢i odhad spoluhrace

- jednoducha pravidla, ktera je vSak nutné striktné dodrzovat
- uci tymové spolupraci

Lze vyuzit také na:

socialni vSeobecny
komunikace rozhled
* %k * %




Jak hra vypada?

Kazdy hrac jako starosta buduje své vlastni
mésto, které bude spliovat pozadavky naroc-
nych obyvatel. Ve hie jste soucasné urbanistou,
developerem i architektem. Finance na stavbu
rozsahlych projektl vsak vedou pres mnohem
mensi vystavbu, kterd musi rozhybat hracovu
ekonomiku. €im vice toho hra¢ postavi, tim vyssi
mohou byt jeho pfijmy a tim dfive pak muze po-
stavit 4 nejdalezité;jsi stavby. Je viak tfeba davat
pozor i na spoluhrace, kteri vas mohou svymi
kartami pripravit o penize.

- do zacatku dostane kazdy hrac plany na 4 budovy, kdo je
_' zrealizuje jako prvni, stane se vitézem
- kazdy hrac zacina s modrou kartou obilného pole, které vynasi

minci, kdykoliv néktery hrac hodi na kostce jednicku, a se
startovni zelenou kartou pekarny, ktera dava minci, padne-li
dvojka ci trojka, ovSsem pouze hodem hrace, ktery ji vlastni.

- za utrZzené penize si lze ve svém tahu koupit jednu novou
budovu

- hrac¢ na tahu hodem kostkou (pfipadné dvéma kostkami)
aktivuje karty objektl s odpovidajicim cislem, které pfinesou
svému majiteli, pfipadné i spoluhraétim vyznacené prijmy

- kazda budova (objekt) se lisi cenou i tim, co po svém postaveni
hraci poskytuje, na kazdé karté je uvedeno, odkud se berou
vyznacené prijmy — zda z banku, nebo od soupere

- hraci si mohou postupné dokupovat nové objekty, ma-li hrac
néktery objekt vicekrat, dostane pfijem za kazdy z nich 1

- jsou zde vsak i dalsi karty, které [ o ]
hragi umoZniuiji ziskat penize od 4o e q“"""*‘."l '

souperu : [ i ,‘ﬁ} .-
ﬁam ey

[T
r

=/ S =



Q@ Rozhodovani...

Rozhodovani:

- hrac se rozhoduje, do jakych objektt
investuje své penize

- je mozné volit rizné strategie a taktiku

- kazda hra je trosku jind, zkusenost je jisté
pfinosem, ale ne vzdy pfinese vitéznou
strategii

Podil
rozhodovani:

I Zodpovédné rozhodovani

- 70%

'
L

[ & Dovednost

Postiehy:
- hra rozvijejici budovatelskou strategii

- rychla hra s jednoduchymi pravidly

- k dispozici jsou jiz dvé rozsiteni, ktera poskytuji dalsi variability

Lze vyuzit také na:

finanéni gramotnost strategie planovani
* % % * *
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Jak hra vypada?

Kooperativni hra, kde v roli mysakd ukazete kocourovi, kdo je

skute¢nym kralem spize. Ve hie zjistite, ze mysi zivot neni zadné

pericko. Mysky s hladovym Zaludkem konecné objevily diim se
spizirnou plnou vonavych dobrot, jenze

' By ném narazina kocku, kterd ma na mysi

Jak na to?

- hrdci se stfidaji a na kostkach se snazi nahazet takovou
kombinaci, aby si mohli vzit nékterou z dobrot

- pokud se jim nepodafi vzit dané jidlo celé, pohne se kocka
o policko vpred

- cilem je pomoci odnést ze spizirny vSechno jidlo, nez kocka
dorazi do spizirny 3




Q Rozhodovani...

Rozhodovani:

- hraci se spolecné rozhoduji, ktery tah je
nejvhodnéjsi, aby ziskali celou potravinu a kocka
se neposunula bliz ke spizi

- hodné vsak zaleZi na tom, co padne na kostkdch

- dlileZité je téz se rozhodnout, zda udélat treba
i méné vyhodny tah, ¢i radéji zkusit hodit, a to
i s rizikem, Ze novy hod muze byt jesté horsi

Podil
rozhodovani:

I Zodpovédné rozhodovani

40%

'
L

‘ & Dovednost

Postrehy:
- vtipna strategicka hra, kde hrajete jako jeden tym (mysi proti kocce)
- obsahuje i naroc¢néjsi variantu pro starsi déti (od 7 let)

Lze vyuZit také na:

predmatematické postieh
predstavy
* % *
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Jak hra vypada?

Hra s roztomilou grafikou

a originalnim hernim systémem.
Kazdy hra¢ ma sadu 36 karet, z nichz
30 je pruhlednych. Jde vlastné

o jednoduchou identikitovou sadu.
Hraci vSak neskladaji pfibliznou
podobu mozného pachatele, ale
maiji za Ukol co nejrychleji vytvorit
presnou podobu urcité priSerky.

Jak na to?

- kazdy hrac dostane sadu 36 karet a pfipravi si ji tak,
jak uznd za vhodné

- doprostred stolu se otoci obrazek jedné z 45 pfriSerek

- hrdci se snazi co nejrychleji slozit presnou kopii
obrazku této priserky

- hrdc, ktery sloZi priSerku prvni, si bere jeji obrazek
a ma bod

- hra kon¢i, kdyZ prvni hrac dosahne predem
stanoveny pocet bodl



Q@ Rozhodovani...

Rozhodovani:

- ve hre jde o rozhodovani pod ¢asovym
tlakem

- dulezité je zvoleni usporadani svych karet
na zacatku hry, toto rozhodnuti ovliviiuje
velmi rychlost hrace ve vSech kolech hry

Podil
rozhodovani:

I Zodpovédné rozhodovani ) 50°/o

'
L

[ & Dovednost

Postrehy:

- jednoducha karetni postrehova hra .

- kartu priSerky je moZzné ukazat jen na deset vtefrin,
pak hraci skladaji po paméti

- hru Ize vyuZit na popis v hodinach ceského jazyka — priserku

neukazujeme, ale jeden hrac ji ostatnim popisuje

Lze vyuzit také na:

rychlost jemna motorika @ smysl pro poradek
* % * % * %



Na prode Jj ’ =
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Jak hra vypada?

Vzrusujici spolecenska hra,

ve které mulzete ukazat svj
obchodnicky duch. Nejdrive se
snazite na drazbé co nejlevnéji
nakoupit nemovitosti a posléze
je zase co nejdraz prodat, tzn.
kupujete nejlepsi domy, kdyz
jsou levné, snazite se prinutit
spoluhrace hodné utracet

a pozdéji usilujete o to, abyste
svUj majetek prodali s co
nejvétsim ziskem.

Jak na to?
|

Jak na to?
- hra se hraje ve dvou odliSnych fazich
- béhem 1 féze hraci drazi karty domd, hréé na tahu zde ma 2 moinosti -

cvvs

a polovinu svych predlozenych penez, dal jiz ve hie nepokracuje; tato ¢ast
hry kon¢i, kdyz jsou prodany vSechny domy

- béhem 2. faze hraci své ziskané karty domu prodavaji za Seky, zde vsichni
hraci hraji soucasné

- nejprve se predloZi tolik karet Sekd, kolik je hracl, poté si hraci vyberou
jednu kartu domu ze své ruky a poloZi ji licem doll pred sebou, pak vsichni
najednou ukazi své karty

- hrag, ktery zahral kartu domu s nejvyssim cislem, si vezme nejvyssi 5
vyloZenou kartu Seku

- hra konci, jakmile vSichni hraci prodaji své domy, vyhrdva nejbohatsi hrag, tj.
ten, ktery secte nejvice penéz na svych Secich



Q@ Rozhodovani...

Rozhodovani:
- hradi se rozhoduiji, zda se jim vyplati prihazovat
na dim, ¢i radéji pasovat, tj. dal nepokracovat
- i za zcela levny dim se da pozdéji ziskat dost
penéz, zde je téZ velmi dulezité se spravné

rozhodnout, tj. vybrat vhodnou kartu

Podil
rozhodovani:

I Zodpovédné rozhodovani 900/0

'
L

[ & Dovednost

Postiehy: -

- pfi hie si mUZete vyzkouset, jak pevné
nervy pfidraZzeni mate, ale také, jak dobre
dokazZete odhadnout své soupere

- Ize hrat i varianta ,Na kazdého se nedostane!”,

kde se ndhodné odstrani nékolik dom{ a Seki

Lze vyuZit také na:

: financni gramotnost
* %



Osadnici
Z Katang_: &rd
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Jak hra vypada?

Na proménném planu sklddaném
z $estitihelnik( osidlujete krajinu. Stavite —
veshice, mésta a silnice.
Hra je velmi hezky provedena a v roce 1995,
kdy byla prvné vydana pomohla modernlm

Jedna se o legendu,
ktera vysla v mnoha
# % =, miliénech vydani
po celém svéte.

Jak na to?

- pfipravi se herni plan, pro zacatek podle vzoru, pozdéji
nahodné

- hradi si rozmisti své dveé startovni vesnicky a vezmou
startovni suroviny

- hrac¢ na tahu hodi dvéma kostkami, vSichni natézi prislusné
suroviny

- hrac pak mize obchodovat s ostatnimi, stavét ¢i koupit
akeni kartu

- hodil-li 7, ,,bohaci“ ptichazi o polovinu karet a on presune
zlodéje

- dalsi hrac ve sméru kola pokracuje

- hra kondi, jakmile jeden hrac ziska 10 bodu .

- body ve hre: vesnice-1, mésto-2, rytifstvo-2,
nejdelsi cesta-2, akeni karty-1



Q Rozhodovani...

Rozhodovani:

- hraci se rozhoduji, kam a co budou
stavét, zda koupi akéni kartu, s kym budou
obchodovat, jaké suroviny nabidnou a v jakém
,kurzu® kam postavi zlodéje

Podil
rozhodovani:

I Zodpovédné rozhodovani 90°/°

'
L

[ & Dovednost

Postiehy:

- hra je zamérend na schopnost obchodovani,
na VSE byla vyuZivana pfi vyuce

- kazda partie je jedinecna diky proménnému planu

Lze vyuzit také na:

I financni gramotnost [ strategické planov.
* %k -



Pandemic =
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Jak hra vypada?

Lidstvu hrozi globalni katastrofa —
utoci na néj 4 smrtelné choroby.
Kazdy hrac vystupuje v jiné roli jako
¢len profesionalniho mezindrodniho
tymu, ktery ma za ukol udrzet sifeni
chorob pod kontrolou a co nejrychleji
vyvinout ucinné Iéky. Cilem hry

je zabranit celosvétové pandemii

a zachranit lidstvo pred chorobami,
které hrozi znicit planetu. Jedna se

o unikatni kooperativni hru.

Jak na to? Pravidla hry Qﬂ
V:

Jak na to?

- na zacatku se nastavi obtiznost hry, a to pomoci poctu karet epidemie
zamichanych do hraciho bali¢ku, pocet karet rozdanych hraclim se odviji
na poctu hracu

- hrag, ktery je na tahu, musi odehrat 4 akce, pribrat do ruky 2 hraci karty
a odehrat roli tzv. infektora (faze Sifeni nemoci)

- hrac si mlze vybrat kteroukoli ze zakladnich ¢i specidlnich akci a zahrat ji,
stejnd akce mUzZe byt za tah vyufZita i vicekrat, vZdy vsak musi byt dodrZzen
pocet 4 akci za tah, akci Ize téZ vynechat

- role hrace (dle karty roli) mu umoznuje vyuzivat unikatnich dovednosti,
které jsou s ni spojeny

- hradi vitézi, pokud vyvinou vsechny léky, ¢i prohraji, pokud dovoli, aby se
néjaka nemoc pfilis rozsitila (tj. vyCerpaji kosticky jedné barvy), nebo se
rozsiti prilis mnoho pandemii (8), pfipadné pokud otaleji s dokoncenim
vyzkumu vsech vakcin (tj. doberou bali¢ek hernich karet)




Q Rozhodovani...

Rozhodovani:

- hraci se musi spolecné rozhodovat, ktery tah
je nejvice potrebny, a také jak optimalné vyuzit
schopnosti jednotlivych roli

- je potieba vyraznd komunikaci v ramci tymu

- hraci se rozhoduji na zakladé odhadu rizika a snazi se
nastolit optimalni feseni

- obcas se stane, Ze jeden z hraca prevezme roli ,$éfa“, coz

muZze, ale nemusi byt ku prospéchu hry Podil
rozhodovani:

: o
Zodpovédné rozhodovéni kN i 80 /O

'
L

& Dovednost

Zkuenost Kk * %

S

Postiehy: :

- ac je to hra kooperativni, neni nekonfliktni,
uci tymové spolupraci

- dlilezita je komunikace ¢lenl tymu

- existuji dvé Uspésna rozsireni - Nové hrozby a Pandemic Legacy

Lze vyuzit také na:

p matematika komunikace zemeépis
* % * % * %
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Jak hra vypada?

Hra obsahuje herni
desku s vyobrazenim
12 rlGznach kategorii
. (napt. film, historie,
5 prislovi) a karty

. s obrazky. Ve vymezeném
casovém limitu hrac
pfifazuje obrazkové

karty ke kategoriim na herni desce. Pfi prifazeni karty musi své
rozhodnuti nahlas odlvodnit. Jedna se o kreativni hru plnou
asociaci.

Jak na to?

’ Jak na to?

- kazdému hrdci rozdame 15 karet, zbytek se polozi na herni
desku jako dobiraci balicek

- hraci se na své karty nedivaji!

- hrac na tahu otoci hodiny a podiva se na prvni kartu

- vyslovi asociaci a polozi kartu na vybranou kategorii, ostatni
musi volbu odsouhlasit

ﬁ} a - takto odehraje co nejvice karet, nez mu
5, ty, vyprsi ¢as
: c & NG

iy - body bere za nejdelsi souvislou radu karet
' ' na herni desce
‘To u .3 - hraci se na tahu sttidaji, dokud prvni neziska
d a 25 bod
. -‘-' -H
“ -
i nrdﬁ" Ty = e ﬁ.;...f"'




Q@ Rozhodovani...

Rozhodovani:

- hrac se rozhoduje, ke které kategorii kartu
zahraje

- hleda nejlepsi zdGvodnéni

- bere v potaz, ktera volba prodlouzi bodovanou radu

- v pfipadé, Ze nema napad, muZe se rozhodnout kartu
odlozZit, dava vsak spoluhraciim sanci ziskat body navic

Podil
rozhodovani:

I Zodpovédné rozhodovani

- 70%

'
L

[ & Dovednost

Zku$enost * % %k

)

Postiehy:

- jde o jednoduchou kreativni hru

- zamérena na vSeobecny prehled a jeho prohloubeni
- uci praci pod ¢asovym tlakem

- uci hledat souvislosti

Lze vyuzit také na:

e asociace Cesky jazyk fantazie
* % k * % *
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&

Jak hra vypada?

Port Royal je napinava karetni hra, pfi
niz si hraci procvici své strategické
schopnosti. Hra vas zavede do pfistavu
Port Royal, v némz obchod jenom kvete.
Cilem je vydélat dost penéz na to, abyste
mohli podnikat dobrodruzné expedice.
Nesmite vsak pfilis riskovat, nikdy totiz
nevite, kde narazite na piraty! Musite

na to jit chytfe — vydélané penize musite
dobre investovat, abyste si zajistili ptizen
guvernéra a admiralt a najali do svych sluzeb dalsi uzitecné
pomocniky. Jen tak bude vas vliv vzristat a vy si budete moci dovolit
podniknout dobrodruzné expedice, které vam prinesou bohatstvi

a slavu.

Jak na to?
|

Jak na to?

- na zacatku partie se zamicha vsech 120 karet dohromady a kazdému ze
souperl se rozdaji 3 karty, ty hra¢ pouziva jako platidlo (mince) - (nesmi
se pfitom v Zddném pfipadé podivat na druhou stranu karty, ostatné zikaz
otaceni karet plati po celou dobu partie)

- hrac otadi jednu kartu za druhou tak dlouho, dokud se nerozhodne prizkum
skoncit, pokud vsak otoci druhou lod' stejné barvy, pfijde o svij tah

- v dalsi fazi hry si hra¢ na tahu maze vzit kartu lodi, za niz dostane dalsi
mince, nebo koupit néjakou jinou kartu (postavu) s vitéznymi body

- ostatni hraci mohou ziskat nékterou z dalSich karet, za to musi hraci na tahu
zaplatit minci

- karty postav prinaseji majiteli vyhody, které vyuziva v dalsi hre

- vyhrava hrac, ktery docili celkové 12 bodu na svych kartach




Q Rozhodovani...

Rozhodovani:

- hrac se rozhoduje, kolik karet bude prozkou-
mavat, mlZe na tom vydélat, hrozi mu vsak téz riziko
»Spaleni” tahu, pripadné muize nahrat dobrou kartu
spoluhraci

- hrac se rozhoduje, jaké pomocniky si najme, tj. jaké karty
si koupi a co mu pfinesou

- mUZe volit rGzné taktiky a strategie, nikdy neni jisté,
kterd z nich bude vitézna

Podil
rozhodovani:

I Zodpovédné rozhodovani 7°°/°

‘ & Dovednost

Postiehy: :

- prestoze ma jednoducha pravidla, je ve,mi varlabllnl
- hra funguje velmi dobfre jak ve dvou, tak ve vice hracich
- hraci jsou zainteresovani v tazich ostatnich

- existuje rozsireni, které je vhodné pro kooperativni hru
Lze vyuZit také na:

financni
gramotnost
* *

rozvoj tymové
spoluprace

* %

(kooperativni verze)
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—

Jak hra vypada?

Drevéna abstraktné-logicka hra lehce ,,piSkvorkového“ stylu.

Hraci stridavé pokladaji na hraci plochu 4x4 policka vidy

po jedné figurce. Kazda figurka je unikatni, pricemz se rozlisuji

—  Ctyfmi vlastnostmi (vysoka/nizka,
tmava/svétla, hranata/valcova,

OUarlO  pina/dérava). vitézi hra, ktery

~ prvni vytvori ,,quarto”, tedy Ctyfi

figurky v fadé majici spolecnou

vlastnost.

———

a
i
Jak na to?
Jak na to? e s
- hra€ na tahu poklada figurku, kterou -
vybird protihrac¢! Quarto !
- cilem je polozit figurku tak, aby =
vznikla fada s jednou spole¢nou - ]
vlastnosti D o '
- hra¢, kterému se to podafri, rekne ' , :
,quarto”, prficemz uda spole¢nou -

vlastnost (napr. ,hranata“)
- tim partii vyhrava
- je vhodné hrat dvé

partie, aby oba

jednu zacinali




Q Rozhodovani...

Rozhodovani:

- hrac vybira figurku, kterou bude pokladat
protihrac tak, aby mu neumoznil vytvofit ,quarto”

- hrac¢ rozhoduje na které pole polozi figurku tak,
aby vytvoril ,quarto”

- pokud nemUze vytvorit ,quarto”, poklada figurku
tak, aby nenahral protihraci v dalsim tahu

Podil
rozhodovani:

I Zodpovédné rozhodovani 80°/O

'
L

‘ & Dovednost

Postiehy:

- ndhoda nehraje roli

- hra na prostorovou predstavivost, abstraktni logiku
- dobra na nécvik udrzeni pozornosti

- hra vhodna pro turnaje

Lze vyuzit také na:

podpora odhad tah cviceni soustredéni
strateg. mysleni soupere a pozornosti

* * * X * X




Repello;

—

Jak hra vypada?

Na herni plose, pripominajici Sachovnici o velikosti 13x13
jsou Cisla, ktera urcuji vzdalenost, o niz se figurka béhem tahu
posouva. Origindlnim prvkem

jsou figurky, na néz se pfipravi
dohodnuty pocet Zetona, ¢imz

Ize nastavovat pocet tah( partie.
Figurka pak pti kazdém tahu jeden
Zeton ztraci. Cilem je ,vystrkavat“
Zetony Ci figurky protihracd do autu
—tedy mimo herni plochu.

Jak na to?
- hrac tahne svou figurkou libovolnym smérem, délku tahu
urcuje prvni ¢islo v daném sméru na herni plose u figurky
- spodni Zeton z figurky zGstane na misté, kde plvodné
stala
- pokud po tahu lezi Zetony ci figurky v sousedstvi, nastava spor
- hrac¢ musi vSechny spory vyresit odsunutim Zetonu
(figurek) od sebe, pricemz poradi mlize zvolit, jak chce |
- vysune-li v ramci feseni sporl Zeton ci figurku mimo
herni plochu, ziskava Zeton
- vitézi hrac s nejvétsim poctem bodU (zeton()
na konci hry




Q@ Rozhodovani...

Rozhodovani:

- hrac voli v kazdém tahu smér pohybu figurkou

- vétSinou v druhé ¢asti taht resi hrac radu
sport, které se navzajem ovlivnuji

- disledky jednoho rozhodnuti sporu mohou
mit lavinovity efekt

Podil
rozhodovani:

I Zodpovédné rozhodovani ) 900/0

'
L

[ & Dovednost

Postiehy: - _

- prostorova predstavivost, planovani taht )

- délku partie je mozno dohodnout a nastavit poc¢tem
Zetonu ve figurce

- videonavod ke hre véetné metodiky najdete
na www.vzdelavacifilm.cz

Lze vyuzit také na:

0 matematika jemna motorika
* % %



Jak hra vypada?
Jde o hru velmi podobnou 5
hre ,vykladaci Zoliky“, pravidla
jsou ale volnéjsi a umoznuji
mnohem kreativné;si tahy.

S destickami ocislovanymi od
1 do 13 je vyrazné snadnéjsi
manipulace nez s kartami.

Jak na to?

Jak na to?

- vykladaji se bud'trojice stejnych Cisel rtizné barvy, nebo

alespon triclenné jednobarevné postupky

- prvni vyloZeni hrace musi mit celkovou hodnotu nejméné 30

- hrac¢ na tahu musi vylozit, pfipadné prilozit alespon jednu
desticku nebo si musi vzit novou

- vyhrava hrac, ktery prvni vylozi vSechny své desticky




Q Rozhodovani...

Rozhodovani:
i - hrac rozhoduje o tom, kolik taht udél3, aby se
zbavil co nejvétsiho poctu svych desticek
- vzhledem k tomu, Ze mize rozlozZit jiz vyloZzené
rady i skupiny cisel, musi si tahy predem dobre
promyslet, jinak musi vSe vratit zpét do pavodniho stavu
- hra¢ musi pozorné sledovat tahy spoluhract, aby zbytecné

neprehlédl své moznosti Podil

0%

|

I Zodpovédné rozhodovani

|

‘ & Dovednost

Zku$enost * % %k
Coe)

Postrehy: s

- velice jednoducha hra na pochopeni i hrani

- dobra na matematiku

- ve hie se hraje Mistrovstvi CR (www.mcr-hry.cz)

Lze vyuzit také na:

' roz

logi

cviceni
soustredéni
a pozornosti

matematika

* * %




Slovopad J,!

e ———— - -
e — 2

Jak hra vypada?

Hraci se snazi co nejrychleji sestavit slova z pismen, které
maji aktualné k dispozici. Ukolem je slozit co nejhodnotné&jsi
slova, hodnoti se co nejdelsi slovo, ale dllezita je i rychlost.

Jak na to?

- hrac se snazi sestavit z nahodné vylosovanych pismen
smysluplné slovo - cilem je vymyslet slovo co nejdrive, ale
soucasné vymyslet slovo, za které hrac ziska co nejvice bodu

- rychlost se vyplaci, nebot pismena, ktera vyuzil néktery ze

spoluhracu, prinaseji pouze polovinu

- ~ _|' T} " | bOdCl
5‘1_. D,E,OEA inn - také ale plati, Ze ¢im del3i slovo hra¢

vytvori, tim vice bod( ziska a néktera

pismena navic prinesou dalsi body _
za bonusové karty (ale jen nejrychlejSimu :!
hraci)




Q@ Rozhodovani...

Rozhodovani:

- dulezZité je rozhodnout se, zda byt co
nejrychlejsi, nebo naopak chvili premyslet
a vytvorit delsi slovo

. Podil
I Zodpovédné rozhodovani rozhiodovanl,

‘e 30%

[ & Dovednost Ly

|

|

Zku$enost * % %k

)

Postrehy:
- Ize snadno variovat
- uci premyslet pod c¢asovym tlakem
- rychla a svizna slovni hra s jednoduchymi pravidly

- hra je vhodna pro zacinajici hrace ¢i rodiny s détmi a oceni
ji i zkuSeni hraci slovnich her

Lze vyuzit také na:

rozvoj

slovni zasoby
* %




Tlpm si[m e

= 3-6

————

Jak hra vypada?

Tipni si je zdbavna hra, u které se 5
nejen dobre pobavite, ale také se
leccos dozvite. V této party hre
najdete 1 188 otazek rozdélenych
do 6 okruhU: spolecnost, fauna

a fléra, véda a technika, stalo se, sport
a rtzné. Budete odhadovat rychlost,
délku, vysku, hmotnost nebo treba
spravny letopocet. Pokud si vSak svym
tipem nebudete jisti, miZete si vsadit
na svého soupere! Béhem hry Tipni si se tak vtipnou formou dozvite
spoustu zajimavych informaci, rekordll a kuriozit.

Jak na to?

» Jak na to?

- na zacatku si kazdy hrac vezme mazatelny fix, 5 modrych
ZetonU (maji hodnotu 1 bodu) a odpovédni tabulku

- karti¢ky s otdzkami jsou rozdéleny do 6 okruh(, hrac, ktery
je na radé, si vybere jednu kategorii a vezme z balicku vrchni
kartu a rozhodne se pro jednu ze tii otazek a precte JI nahlas

- kazdy nejdrive skryté napiSe svij tip na tabulku,
posléze vsichni tabulku s odpovédi ukazi vsem

- v tuto chvili musi kazdy hrac vsadit 1-5 Zetonu
na jakykoliv tip (samoziejmé i na sebe)

- po té, co si vSichni vsadi, otoci se karticka se
spravnou odpovédi a nastava bodovaci faze

- hra kondi, jakmile si kazdy hrac zvoli 2 okruhy,
cilem hry je ziskat co nejvice bodu




Q@ Rozhodovani...

Rozhodovani:

- prestoze neznate spravnou odpovéd, muzete
si spravné tipnout, je jen na vasem rozhodnuti,
komu ¢i ¢emu budete véfit a na koho a kolik si
vsadite

Podil

rozhodovani:

‘e - . 60%
& Dovednost T

I Zodpovédné rozhodovani

Zku$enost * % %k

L)

Postiehy:

- zajimava znalostni hra, kde nezaleZi jen na tom,
co vite, ale spi$ na tom, na co si tipnete

- zabavnou formou si rozsifujete své védomosti

Lze vyuzit také na:

prirodopis zemépis rozvoj vseo-
becnych znalosti

* X * *




Velbloudi |
dostihy | [ [ [©

s TemEe .. Jak hra vypada?

N ELBLOUD],

- Velbloudi dostihy jsou
SusTINY

povedenou a zdabavnou hrou, 2
ktera vds zavede do saharské
pousté, kde se mezi
pyramidami konaji vyhlasené
zavody. Hraci predstavuji
egyptské zbohatliky, ktefi se
jako sazkati ucastni velbloudich
zavodu.

- na zacatku partie obdrzi kazdy hrac 3 egyptské libry
a 5 karet jedné barvy
- pét barevnych velbloud( se pripravi na start a pét kostek
stejné barvy se da do pyramidy
- hrag, ktery je na tahu ma na vybér ze Ctyr akci:
1. popoZene nahodného velblouda;
2. vsadi si na vitéze kola;
3. polozi do drahy prekazku;
4. vsadi si na vitéze Ciposledniho velblouda celého zavodu
- sazky vedou ke zisku Ci ztraté penéz, za popohnani velblouda
hrac dostava 1 libru (plat) ﬁf:
- partie konci ve chvili, kdy prvni velbloud
dorazi do cile, vitézem se stava ten - e TG Agees . q
z hraca, ktery nasbiral nejvéts &2 :
hotovost




Q Rozhodovani...

Rozhodovani:

- jedna se o hru, kde hraci musi umét
riskovat, nebot spravné nacasovany
a vykalkulovany tah je cestou k zisku
dostatecného poctu financi

Podil

I Zodpovédné rozhodovani Y

( 5 rozhodovani:
[ & Dovednost

30%

|

|

ZkuSenost * %
@ Pokus-omyl % %

Nihoda % % %

Postiehy:
- hra md velmi pékné zpracovani a jednoducha

pravidla, takze je vhodna i pro zacinajici hrace
- lepsi je pri vétsim poctu hraca
- vyhodou hry jsou rychlé partie

Lze vyuzit také na:

prace s na \ schopnost riskovat Icebreaker
* % * %



Rubikon |

SAZENI MLADISTVYCH, PREDEVSIM !
NA INTERNETU, MUZE BYT ZAVAZNY PROBLEM.

Rubikon je preventivni interaktivni program, ktery uci zaky o zodpovédném rozhodo-
vani a rizicich sazeni mladistvych.

O co nam jde

e Upozoriujeme zaky a studenty na existenci ,loterijniho zakona“ a na rizika
nezodpovédného sazeni u mladistvych

e Rozvijime jejich kompetence pro Zivot — zodpovédné rozhodovani
a schopnost rozpoznat a odmitnout to, co je muZe ohrozit

e Posilujeme pravni védomi zZakd a ukazujeme pravo jako duleZitou soucast
naseho Zivota

Pro koho to délame
e Pro zaky a studenty ZS a viceletych gymnazii (12 az 16 let)
e Pro déti a mladez v neziskovych organizacich

Co skoldam a organizacim nabizime

Jednordzové programy

Programy jsou zpracované do metodickych postupt

Programy jsou rozdéleny na vyukové programy, aktivity a rozhodovaci techniky Vét-
$inu programl mohou pedagogové zorganizovat pro své zaky sami, pripadné vyuzit
lektort. Vse je zdarma k dispozici na www.projektrubikon.info.

Supervyukové programy

Pripravime pro vase Zdky vyborny zazZitek

Jde o oblibené 4hodinové interaktivni porady s intenzivnim osobnim proZitkem zaka.
Skladaji se ze vzajemné propojenych vyukovych programd, divadelniho predstaveni

a soutéZi a jsou urcené obvykle pro dvé tfidy. Vhodnou pripravou Zakl na tyto progra-
my mUzZe byt usporadani soutéze On-line Rubikon ve ttfidé nebo na Skole.

Projektovy den Rubikon

Zodpovédné rozhodovadni intenzivné
Smyslem poradani projektového dne (i
vice dnidl nebo tydna) je promitnout téma
zodpovédného rozhodovani do vice pred-
métl a propojit teorii s redlnym Zivotem.
Zakladem projektového dne je koncentrace
obsahu prostrednictvim rady pripravenych




e

programtl. Zaci se zabyvaji tématem zodpovédného rozho-

dovani podrobné, nahlizeji na néj z rlznych stran a rozvijeji 4\
tak uroven kompetence k zodpovédnému rozhodovani. %&&
Vzdélavaci seminare pro pedagogy

Naucime vds s Rubikonem pracovat

V semindrich se pedagogové seznami s obsahem Rubikonu a dozvi se, jak Rubikon se
zaky realizovat.

On-line soutéze pro ucastniky

Rubikon je pro Zdky i na internetu

Na webu www.projektrubikon.cz se mGzou Zaci zaregistrovat a prihlasit se do nékolika
on-line soutézi a aktivit. Ty mlzZou zkouset sami a opakované anebo v ramci aktivit

ve tfidé treba jako soucast vyukovych programd.

Quest klub

Video jako vychovny prostredek

Quest klub je zakladnim programem v ramci informalniho vzdélavani. Zde vyuzivame
aktualniho zajmu o tzv. pranky videa. Podstatou Quest klubu je, Ze Zaci mezi sebou
uzaviraji nefinanéni sazky (dovednostni, védomostni, recesistické), plni ukoly (tzv.
guesty) a toci o tom vlastni videa, ktera zverejriujeme na YouTube kanalu Quest
klubu. Oproti klasickym pranky videim na Youtube je vSak doplfiujeme o pedagogic-
ké a preventivni komentare, kde upozorfiujeme na nevyhodnost sazeni a nespravna
rozhodnuti.

Zajmovy krouzek / Klub Rubikonu

Rubikon jako volnocasova aktivita

Aktivita, ve které se pravidelné setkava skupina lidi, za ic¢elem ziskavani novych
schopnosti, poznatk( a dovednosti tykajicich se zodpovédného rozhodovani, sazeni
a pravniho védomi. Uéastnici se schézeji pravidelné pod vedenim pedagoga v ustale-
ném kolektivu.

Postupova soutéz Rubikon

Rubikon jako dlouhodobd soutéz mezi skolami

Pllro¢ni védomostni, zdbavna a interaktivni soutéz pro zaky zakladnich skol a vicele-
tych gymnazii. Navazuje na ucitelské seminare a praci se zaky v hodinach. Je sloZzena
z péti soutéznich disciplin, jejichz obsahem jsou témata Rubikonu - posilovani pravni-
ho védomi, prevence sazeni, zodpovédné rozhodovani. Struktura je obvykle takovato:
t¥idni kolo — $kolni kolo — oblastni kolo — krajské finale — finalové kolo v Senatu CR.

Veskeré informace a kontakty najdete na www.projektrubikon.info

Program Rubikon iniciovala Asociace provozovatell kursovych sazek - www.apkurs.cz
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