CERNE HISTORKY 1: 50 TAJUPLNYCH PRIBEHU
Pocet hraca: 2 — 20

Vek: 12 +

50 cernych historek, 31 zloc¢inu, 49 mrtvych tél, 11 vrahii, 12 sebevrazd a 1 smrtici jidlo... Jak
se to vSechno mohlo stat?

Cerné historky jsou tajuplné, pochmurné a zapeklité detektivni piibshy, které se spole¢né
pokusite vyftesit.

Jeden hrac¢ zna cely piibéh a ostatni se pomoci dobie mifenych otdzek snazi pfijit na to, jak se
ptibéh doopravdy stal.

BILE HISTORKY: 50 STRASIDELNYCH HADANEK
O NADPRIROZENYCH JEVECH
Pocet hracu: 2 — 5

Vék: 8 +

50 stradiceingch hidanek | <
o nadpfirezenjch jevech

Bilé historky jsou zapeklité a tajuplné zahady pro deti i dospele.

Bil¢ historky t€ naplni désem a naZenou ti husi kiizi. Setka$ se se zdmeckymi strasidly, upiry a
tajuplnymi tkazy. Budes$ potfebovat odvahu a rozhodnost, ale i logické uvazovani, nebot’ obcas
mivaji strasidelné jevy zcela neSkodné vysvétleni. Obrn se proti duchiim noci a nezapomeni na
cesnek! Prozaf temnotu a vylusti haddanku! Strasidelné tkazy odhali§ pomoci otazek a logického
mysleni.



DETEKTIVKA DO KAPSY: VRAZDA NA UNIVERZITE
Pocet hraca: 1 — 6

Veék: 12 +

Detektivka §
do kapsy

“VRAZDA NA UNIVERZITE

Detektivky do kapsy jsou sérii malych kooperativnich her. Pfedstavujete v nich tym
vySetfovateldl, ktery mé vySetfit vrazdu. Cas vas tladi, takze musite dobie vybirat, jakym
smérem se vydate a koho vyslechnete, a dobie pracovat se ziskanymi informacemi. Na konci
hry odpovite na sérii otazek, ziskané body uréi, jak jste uspéli.

KLUB DETEKTIVU

Podet hraca: 4 — 8

Vek: 8 +

Klub detektivii je krasné ilustrovand rodinna hra, ve které uplatnite své deduktivni dovednosti.
Cilem hry je odhalit hrdce, ktery na rozdil od ostatnich neobdrzZel od informatora kodové slovo,
ale snazi se to zakryt vykladanim spravnych karet.

Hra ma velmi jednoduché pravidla, a tak nebudete zbyte¢n¢ ztracet Cas s jejich studovanim.
Aktivni hrac si zvoli slovo, ptipravi dvé karty, které na né¢ sméfuji, a prvni z nich vyloZi na stll.
Poté vylozi také vSichni ostatni hraci po jedné karté. Ve stejném potadi od aktivniho hrace
vyloZzi vSichni hrac¢i druhou kartu souvisejici se zvolenym slovem.

Finta je v tom, Ze jeden z hracl (konspirator) slovo nezna a miZze se fidit pouze kartami
vykladanymi ostatnimi hraci. Po vyloZeni karet se snazi hraci (s vyjimkou aktivniho hrace)
identifikovat konspiratora. Kazdy hra¢ nezdvisle na ostatnich ozna¢i svého podezielého.
Uspé&sni hradi jsou odménéni body. Konspirator a aktivni hra¢ potiebuji, aby konspiratora
spravné urcil nejvyse jeden z ostatnich hracu.



RYCHLE SIiPY: DUEL

Podet hraca: 2

Vek: 8 +

Rychlé sipy a Bratrstvo kocici pracky se doslechly o cennostech nachdzejicich se ve Stinadlech
a hned se za nimi vypravily. Oba kluby spolu souperi a vysilaji své cleny do souboje, aby
soupere prelstily. Uspéje Cervendcek s Jarkou Metelkou proti Dlouhému bidlu? Ci taktika bude
nakonec vitézna a kdo pro sebe ziska jezka v kleci a dalsi cenné predmeéty?

V této jednoduché karetni hie hraci vykladaji rizné silné karty k hromadkam cennych pfedmétt
ze Stinadel a snaZzi se ziskat u dané hromadky pfevahu. Nékteré karty maji specialni efekty,
které mohou souboj o hromadku vyrazné¢ zménit. Vitézi hrac, ktery ma na konci hry karty
s vyssi celkovou hodnotou nez jeho soupef.

rw r

12 RiSi
Pocet hraca: 2 — 4

Vek: 10 +

dobré planovéni. Vasi vychozi pozici ur¢i hod dvandctisténnou kostkou, co z jeho vysledku
vytézite, je uz jenom na vas!



Vladce dvanacti 1i$i je po smrti a na trin musi usednout novy nasledovnik. Jenze koho
z n¢kolika kandidati vybrat? Kazdy tedy dostane dvanactisténny kamen moci k tomu, aby si
na svou stranu naklonil co nejvice roztodivnych bytosti zijicich v riznych ¢astech dvanacti
kralovstvi. Hacek je v tom, ze o jejich ptizen zadaji vSichni kandidati soucasné, ale na trin
mize usednout pouze ten nejrafinovanéj$i a nejprohnanéjsi. K tomu je zapotiebi spravny
odhad, trochu taktiky, hromadu blafovani a dobré planovani.

PROKLETA STEZKA
Podet hracu: 2 -5

Veék: 12 +

PRoKletA"l

Vyslete své privizence na legendami opredenou Prokletou stezku, aby sesbirali dostatek
magické esence, kterd z vas ucini nejmocnéjsiho z nekromantu. Stezka nabizi nebezpecnou pout
skrze nepredstavitelna a ddavno zapomenuta mista. Peclive vybirejte, které ze svych
prisluhovacu vyslete, protoze kazdy z nich je uzpiisobeny jinému prostredi. Prokletd stezka se
navic rychle meni, takze pokud vasi Stoupenci zustanou pozadu, budou navidy ztraceni!

Prokleta stezka je fantasy karetni ,,pozi¢ni* hra, ve které se hraci snazi ziskat vitézné body tak,
ze posilaji své Stoupence na jednotlivé lokace na Stezce. Stezka je linie karet lokaci, z nichz
kazda udava jinou podminku pro zisk bodi, kterd vZdy spociva v pfevaze hrace nad ostatnimi,
a to v poCtu, nebo v atributu jednotlivych karet.

Konec hry nastava po dvanéactém kole hry, tedy po odehrani tfi ér, z nichz v kazdé na jejim
konci ziskavate body. Vitéz je urcen podle poctu ziskanych bodd.



UNMATCHED: SOUBOJ V MLZE

Pocet hraca: 2 — 4

Vék: 9 +

Stretnéte se kdykoli a kdekoli! Ve svizné hire Unmatched - Souboj v mlze vas cekaji souboje
protivnikii, jako jsou Sherlock Holmes, Neviditelny muz, Drdkula nebo Jekyll & Hyde!

Vyberte si svého oblibené¢ho hrdinu, zvolte, kde se chcete utkat, a vyuzijte unikatni balicek a
schopnosti svého favorita, abyste porazili soka! Kazda z postav ma specifické schopnosti a
hraje se za ni jinak, pfi€emzZ celd hra je fizena kartami. Unmatched: Souboj v mlze mizZete
pochopitelné kombinovat s ostatnimi dily hry Unmatched, coZ dava soubojlim jeSté vétsi
variabilitu a asymetri¢nost.

DOBRODRUZNE VYPRAVY: VINLAND
Pocet hracu: 1 — 6

Veék: 10 +

-
Qobr,odruggé
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Ucinte spolecné ta spravna rozhodnuti, prozkoumejte vzdalené kraje a dosahnéte Vinlandu
V dobrodruzné vypravé odehravajici se za casu Vikingu.

Dobrodruzné vypravy jsou piibéhové karetni hry inspirované skutecnymi historickymi
udalostmi. Ocitnete se po boku osobnosti, jez formovaly déjiny a poznate zakouti historie, jez
vam mozna diive nebyla znama.

Ve hie odkryvate postupné karty, ze kterych vytvarite mapu, na niz se nachazi riizné aktivity a
interakce, které mtizete splnit. Na zaklad¢ vaSich rozhodnuti se poté ptibeh vétvi do péti
moznych konct, takze si hru mizete vyzkouset znovu a vydat se jinou cestou.



SAMPIONI JABLECNEHO KRALOVSTVIi: AT PRSI KOLACE!

Pocet hraca: 2 — 6

Vék: 8 +

Sampioni jablecného kralovstvi je kompetitivni rodinna hra, ve které budou hraci moci se svymi
dvéma figurkami zvirecich dobrodruhu zaZit vzrusujici prihody v kouzelné zemi, v Jablecném

kralovstvi.

Hraci se stfidaji ve hie a soutéZzi o to, kdo jako prvni ziskd Ctyfi pohdry za Gspéch v nékteré z
osmi soutéznich kategorii. Ve svém tahu se hra¢i mohou pohybovat, hledat nebo tvofit. Tyto
akce jim umozni zvySovat své pratelstvi, ziskavat kolace, vylepSovat akce, plnit dobrodruzstvi,
ucit se kouzla a dorucovat safiry a jablka do hradu Stalestal. A kdyz budou mit dost kuraze,

mozna se jim podaii zvitézit v kola€ovém souboji.



KARAK

Pocet hraca: 2 -5

Vek: 7+

V dalekém Jordansku se nachazi tajemny kiizacky hrad Karak. V jeho nitru se ukryva spletity
labyrint chodeb a mistnosti. Legendy vypravi, ze zde krizacti rytiri zanechali truhly plné zlata
a také své cenné zbroje. Jini vsak tvrdi, Ze je hrad proklet a v jeho utrobdch se nachdzeji podivna
stvoreni. Avsak touha po slavném cerveném rubinu laka nejednoho hrdinu.

Karak je rodinna spole¢enska hra na hrdiny s jednoduchymi pravidly. Kazdy hra¢ se ujme
jednoho z péti hrdind a spolecné s ostatnimi zkouma a zaroveinn buduje labyrint chodeb a
mistnosti samotného hradu. Kazdy hrdina ma dvojici unikatnich schopnosti, které mu pomahaji
v boji proti nestvliirdm cihajicim v utrobach Karaku. Hra kon¢i pfemozenim draka. OvSem
vitézem se stava ten, kdo do té doby ziskal nejvice poklad.

KARAK: REGENT

Pocet hraca: 2 -5

Vek: 7+

Temna magie! Podzemi je ji plné. Je vSude - ve sténdch, na podlahdch, ve vzduchu. Jakto, Ze ji
nikdo kromeé mé neciti? Miizu se ji dotknout, mizu vztahnout ruce a privlastnit si ji. Bude ma a
s ni i cela moc pana Karaku!



Rozsiteni Regent pfidava do hry Karak ¢tyfi nové hrdiny, dvé nové nestviry s dvéma
predméty, 2 druhy novych mistnosti a herni mod, ktery umoznuje hrat za pana Karaku.
Komponenty se pfidavaji k ptivodni hie.

KARAK: SIDHAR, KIRIMA A ELSPETH

Podet hraca: 2 -5

Vek: 7+

Sidhar, Kirima a Elspeth je malé rozsiteni ke hie Karak, obsahujici tfi nové hrdiny zminéné
v samotném nazvu - alchymistu Sidhara, lovkyni Kirimu a princeznu-vale¢nici Elspeth. Nové
hrdiny lze pouzit jak pti hrani zdkladni hry Karak, tak v kombinaci s rozsifenim Karak Regent.

Ke hram Karak nabizime k zaptjceni Sest hrdini ze zakladni hry v podobé atraktivnich
figurek.


https://www.zatrolene-hry.cz/spolecenska-hra/karak-7162/
https://www.zatrolene-hry.cz/spolecenska-hra/karak-7162/

