€o si zahrame?

Toto je sada experimentalnych
kartovych hier - ndjdes v nej
49 kariet a 2 kocky.

© 9

Karty maju 7 réoznych farieb a
¢isla.od 1do 6.

Karty bez &isel sa nazyvaju esa
a vo vacsine hier su nie¢im
Specialne.

S “kartami Hoci¢o  si ‘mdzes
zahrat hromadu réznych
originalnych hier, ktoré
najdes na -dalSich strankach,
oznacené takto:

Agent **% - 3-7ii

nazov hry )7 C poget

hracov
NAro€nost (* - x*#x%)

Ak sa v pravidlach danej hry
nepise inak; pre vsetky hry
plati:

Hru zacina ten, kto naposledy
vyhral, alebo najmladsi hra¢
a hraci sa striedaju na tahu v
smere hodinovych ruciciek.



Retaz * 2-81ij

Prva ‘karta balicka sa obrati a
predstavuje zaciatok retaze.
Kazdy si potiahne 3 karty:
Hraci vykladanim kariet tvoria
retaz. Cielom je zbavit sa kariet
a tak'zbierat body.

Kto«je' na rade, mbéze prilozit
jednu kartu, ktorad-. pasuje
cislom alebo farbou na’koniec
retaze. Retaz sa da‘predlzovat
na oboch koncoch.

Eso pasuje najakukolvek kartu,
a akakolvek karta ‘pasuje ‘na
eso.

Navyse .eso rozdvoji koniec
retaze, takZe je mozné-~dalej
prikladat dvomi smermi.

Ak nemas ziadnu Kkartu,
ktord pasuje; potiahni si
jednu kartu z balicka. Ked
minieS vsSetky svoje Kkarty,
ziskavas 1 bod a-‘zoberies
si.dalSie 3 karty z bali¢ka.

Hra konéi, ‘ked sa minie
balicek a vsSetci vylozia karty
ktoré mozu (ten'kto'sa zbavi
vsetkych kariet, ziska 1 bod).
Vitazi hrag, jktory ma najviac
bodov.



Brany ** 3-71ij
Karty st brdny, kocky su kluce.

Kazdy hra¢ dostane 7 kariet.
Na zaciatku hry kazdy hrac

vylozi jednu kartu na stél dole
licom.

Kto je na tahu, hodi 2 kockami.
Potom obrati kartu jedného
z protihracov (nie svoju!).

Ak sa Ccislo niektorej kocky
zhoduje s cislom na karte,
kartu si vezme ako Kkorist
(odlozi si ju pred seba licom
hore) a druhd kocku mbéze
takto pouzit na kartu iného
hraca.

Ak sa cisla nezhoduju, karta sa
opat skryje a na rade je dalsi
hraé. Karty na stole sa nesmu
vymienat, dalsiu si hraé vylozi
az ked mu prvu niekto vezme!

Eso sa da vziat len ak je na
oboch kockach rovnaké cislo

(je jedno akeé cislo to je).

Ked' niekomu vezmu Kkartu,
musi si vyloZit novd, hned' ako
pride na rad. Vyklada len karty
rozdané na zaciatku, nie vzaté
inym hracom.

Hra konéi, ked niekto pride
o poslednu zo svojich kariet.
Spomedzi ostatnych hracov
vitazi ten, kto vzal najviac
kariet protihracom. V pripade
remizy rozhoduje vyssi pocet
zvysnych kariet v ruke.



Adrenalin * 2-8iij
Chamtivi sa mézu popdlit!

Balicek poloz do stredu. Cielom
je ziskat ¢o najviac kariet.

Kto je na tahu, hodi kockou
a po jednej karte obracia karty
z bali¢ka.

MdZes obratit hocikol'ko kariet.
Ale ak obrati$ cislo, ktoré je
na kocke, vsetky obratené

karty musis zahodit!

Tieto karty idd mimo hry a na
tahu je dalsi hrac.
]
]

Ako ziskas karty?

Kym neobratis cislo, ktoré je
na kocke, po kazdej karte
mozes povedat STOP a zobrat
si obratené karty k sebe. Vtedy
uz ich nestratis.

Potom je na tahu dalsi hrac.

:
minie

zamieSajte zahodené karty a
hrajte s nimi dale;j.

Ked sa balicek,

Hra konci, ked' hraci vyzbieraju
vSetky karty. Vyhra ten, kto
nazbieral najviac kariet.



OKko * 2-9iij
Rozlozte vsetky karty do velkého kruhu licom nahor.
Jednu kartu dajte dostredu lidom nadol.

Vyberte ndahodného hraca, ktory hodi 2 kockami.
Vsetci hraju naraz. Cielom je ¢o najrychlejSie najst v
kruhu ¢isla na kockach, tak aby boli vedla seba.

Kto ich najde (alebo zisti, Ze tam nie su), polozi ruku na
kartuvstrede. Ten, kto je najrychlejsia ukdze naspravne
karty, ziska jednu kartu z kruhu a méze hodit kockami
v dalSom kole.

Ak sa niekto pomyli, musi 1 kartu vratit do kruhu.

Cielom je ziskat ¢o najviac kariet.

Esa su
v tejto hre len

na pomylenie :)
Hra konéi, ked' niekto

nazbiera dohodnuty pocet
kariet (napriklad 10).



Chmat **  3-gjij

Pri tejto hre sa hra len 1 rukou
a naozaj potrebujete aspon 3
hracov!

Jeden z hracov vyklada karty,
zatial' ¢o ostatni maju zakryté
oci. VylozZi o 2 karty viac ako je
slepych hracov.

Vyklada¢ napocita do 3.

Na tri vSetci otvoria oci a kazdy
okrem vykladaéa schmatne
jednu kartu. Viaceri hraci
nesmu chytit ta ista kartu - ak
sa to stane, pomalSi si musi
vybrat inu.

Hrac¢i sa snazia ziskat co
najvyssiu kartu, ale musi byt
mensia nez sucet tych dvoch
kariet, ktoré ostanu na stole.

Kazdé eso sa pocita ako nula.

8

Komu sa podari si uchmatnuat
kartu spravnej hodnoty, méze
si ju nechat. Ostatné karty sa
vyradia a dalsi hra¢ vyklada
karty.

Hra konéi, ked'sa minie bali¢ek.
Vyhréava ten, koho nazbierané
karty majua dokopy najvyssiu
hodnotu.



Zrkadlo **  2-7iij

Bud'mas stasie, alebo pamdt.

Kazdy dostane 7 kariet réznej
farby (na ¢&islach nezalezi).
Karty si usporiadajte a rozlozte
pred seba dole licom.

Hraci maju priblizne minutu
na to, aby si ¢o najlepsie
zapamatali, kde maju skrytu
ktoru farbu. Potom zacina hra.
Cas na zapamdtanie si urcite
podla sikovnosti hracov.

Kto je na tahu, obrati jednu zo
svojich kariet (nie strednu!).

Ostatni musia obratit svoju
kartu rovnakej farby. Ak sa
niekto pomyli, obrati kartu
spat a pokracuje, kym neobrati
spravnu farbu.

Ked' vsSetci obratia spravnu
farbu, na tahu je dalsi hrac.

Ked' niekto obrati svoju
strednu kartu, vypadava z
hry. Vitazi ten, kto ostane ako
posledny.

Ndrocnejsia varianta: miesto
farieb méZete hrat na c&isla.



Agent **% 3-7 iii

Kazdy dostane 7 kariet, ktoré si
moze pozriet a usporiadat (ale
nie je do ddlezité).

Kazdy drzi svoje karty v ruke na
kopke dole licom, tak aby nikto
nevidel kartu na spodku.

Kto je na tahu, je agent. Niekoho
si vyberie a tipne si, aku farbu a
¢islo ma na spodku. (eso sa berie
ako siedme ¢islo).

Vybrany hra¢ spodnu kartu
vytiahne a ukaze vsetkym, aby
potvrdil alebo vyvratil tip.

Ak agent neuhadne ani farbu ani
cislo, vybraty hrac si da kartu na
vrch a stava sa agentom.

Ak agent uhadne bud farbu
alebo cislo, kartu si vezme ako
odmenu a moéze tipovat znova.
Méze si vybrat aj iného hraca.

Varianta Sniper: Ak agent uhdadne aj farbu

aj éislo naraz, musia vsetci ostatni zahodit =\
svoju spodnu kartu a agent si zoberie ako

odmenu jednu kartu naviac.

Karty odmien si nepridavajte
do képky v ruke, ale odkladajte
bokom.

Hra konéi ked' niekto pride o
vSetky karty v ruke. Spomedzi
ostatnych vyhrava ten, kto
nazbieral najviac kariet ako
odmeny.

V pripade remizy rozhoduje
pocet zvySnych kariet v ruke.




DUhy *#* 3-7ilj
Kazdy dostane 3 karty.

Hraci sa’ snazia poskladat
o najvacsiey série kariet..s
rovnakym cislom.

Kto je na tahu, vyberie si
niektorého hraca .a-vypyta si
od neho ¢islo od 1 do.6.

Ak vybrany hra¢ ma to_cislo
v ruke, musi. mu ho dat. (Ak
takych ma viac, da len jedno).
V tomto pripade si hra¢ na
tahu, modze pytat dalej, aj od
iného/hraca:

V~kazdom tahu si hrdé¢ musi
vzdy pytat-aspon jednukartu.

O

Ak vybrany hra€ nema to cislo,
pytajuci si potiahne 1 kartu
z balicka a ide dalsi hrac.
Ked'|“ziskas sériu' '3 alebo
viac rovnakych cisell bez
toho, aby._si” sa pomyiil,
moézesSju vylozit pred seba.
Potom %, si zober- 3 Kkarty
z balika a ide dalsi hrac.
Ked'ziskas 2 série toho listého
¢isla, mézes ich spojit ich do
jednej velkej série.

Esom modzZesS nahradit kartu
v. hociktorej sérii;.ak v .nej
este nie'je jeho farba. A ked'
niekto ziska kartu, ktora je nim
zastupena, moéze si-za nu eso
vymenit (hoci aj zo série iného
hraca).

Hra konéi, ked' sa minu karty
v baliku.Vitazi hrac s najvaésou
sériou “(to je t&, ktora.je z
najviac kariet).

Ak-maju viaceri hraci_rovnako
velkl sériu, rozhoduje velkost
ostatnych sérii. Ak je.to’aj tak
nerozhodne, . whrava"® séria
s najvyssim cislom.



Zlatokop *** 3-71i

Z balicka vyberte esa
zamieSajte ich. Kazdy
vylosuje jedno eso, ktoré ur
jeho farbu.

-
1
a
si
ci

Balicek je v strede a hraci
postupne hadzu kockou.

Ked' hodis 1, zahlasis , KOP!,
zoberies si balicek a postupne
obracias karty, zatial ¢o ostatni
hraci stdle hadzu kockou a
snazis sa ¢o najrychlejsie njjst
nasledujuce cislo svojej farby.
Ak spravnu kartu najdes
predtym, - ako niekto iny
zahlasi. KOP, zoberie$S si ju,
zvysok balicku zamiesas, vratis
ho do stredu a pripojis sa
k hadzaniu (Tentokrat sa snazis
hodit dalsie cislo v poradi).

Vzdy ked' niekto hodi svoje
nasledujuce ¢islo, zahlasi
»KOP!, _prerusi tahajuceho
hraca, berie si cely balicek
k sebe a hlada cislo ktoré hodil
Zo svojej farby.

Hraci takto postupne hadzu a
hladaju ¢isla od 1 po 6.

Vitazi hra¢, ktory ako prvy
vyzbiera vsetky Kkarty svojej
farby.



Trezor *** p-g ifj

ZamiesSajte balicek a rozlozte
na stol vsetky karty licom hore
podla obrazka:

Tri vrstvy velkosti 5x5, 4x4,
a 3x3. Kazdd karta dalsej vrstvy
prekryva 4 karty tej predoslej.
Poslednd vrstva sa vykladd
bez strednej karty.

Ten kto je na tahu, si méze
zobrat hociktorad kartu, ktora
nie je prekryta. TieZ je zakazané
zobrat poslednu kartu z kazdej
farby - ta rozhodne o hodnote
kariet na konci hry.

Hra konéi, ked sa neda zobrat
dalSia karta. Hraci si spocitajua
nazbierané karty - za kazdu
kartu ziskas tol'ko bodov, kol'ko
je hodnota karty rovnakej
farby, ktora ostala na ploche.

Napr. ak ostala na ploche
zelend 3, kazdd zelend
karta ma hodnotu
3 body.

Ak na ploche ostalo viac
kariet rovnakej farby,
pocita sa len najvyssia
z nich.

Ak na ploche ostalo eso,
za kazdu kartu danej
farby si zapocitas tolko
bodov, kol'ko kariet
z nej mas. Napr. ak mas
4 karty danej farby,
ziskas 4 x 4 = 16 bodov.

Vyhrava hraé¢, ktory ma
najviac bodov.



Kgbel %% 3-6iij

Kazdy dostane 7 kariet. Cielom je nazbierat ¢o
najviac kariet rovnakej farby. Hraju vsetci naraz.

Kazdy vyloZi 1 zo svojich kariet na stdl licom dole.
Potom sa naraz obratia. DalSie poradie hracov je
uréené podla hodnoty kariet - kto dal najvyssiu
kartu, si vybera prvy. Eso je karta vyssia ako 6.

Kazdy v poradi si mdze vyberie 1 kartu zo stola,
alebo z balicka. Ale pozor! Ak dali viaceri hraci
kartu rovnakej hodnoty, su vyradeni z poradia
a vezmu si kartu z balika.

Ked'si vSetci vyberu kartu, vezmu si vybraté karty
do ruky. Karty ktoré ostali na stole sa vyradia
a kolo pokracuje vyloZzenim novych kariet.

Kolo konéi, ked' sa minie bali¢ek - vyhrava ten,
kto nazbieral 7 kariet rovnakej farby.

Ak nikto nevyhral, zamiesajte vyradené karty,
vytvorte z nich novy balicek a hrajte dalej.
V dalsom kole sta¢i na vyhru o jednu kartu
menej ako v predoslom. Ak vyhraju viaceri hraci,

rozhoduje vyssi sucet kariet danej farby.

Tromf * 2-6ilj

Kazdy dostane kdpku 7 kariet, ktora si polozi
dole licom. Z bali¢ka vytiahne 1 karta (Tromf).

VSetci naraz obratia svoju vrchnu kartu. Kto ma
najvyssie cislo, ziska vSetky obratené karty.

Eso prebija akékolvek ¢islo. Karta vo farbe Tromfu
prebija akukolvek kartu inej farby. (pokial je viac
kariet farby Tromfu, berie opat vyssie Cislo).

Ak kolo skon¢i nerozhodne, karty ostavaju
v hre do dalsSieho kola a opat hraju vsetci - vitaz
dalSieho kola potom ziska aj tieto karty.

Ked' niektory hraé¢ minie svoju képku, premiesa
svoje ziskané karty, vytiahne z balicka novy
tromf a pokracuje v hre.

Ked' sa minie baliéek, zamiesajte vytiahnuté
tromfy a pouZzite ich znovu.

Hra kon¢i, ked' niektory hrac pride o vsetky karty.
Vyhra ten, kto ziskal najviac kariet.



-

Miny ** 2-6iij
ZamieSaj karty a rozloz ich
vSetky do Stvorca 7x7 Kkariet.
Strednu kartu obrat a poloz
na nu kocku. Ak je stredna
karta eso, ignoruj ju a obrat
lubovolnu inu kartu.

Hrag¢, ktory je na tahu, musi
pohnut kockou presne
o tol'ko kariet kol'ko je hodnota
pdvodnej karty. Pritom sa
nesmie hybat Sikmo, nesmie
vstupit dvakrat na tu ista
kartu, a nesmie skoncit na
uz odkrytej karte. Kartu kde
skonci, obrati a nasleduje dalsi
hrac.

Esda nadobudaju rovnaku
hodnotu ako predosla odkryta
karta.

Hra¢, ktory nemoéze urobit
svoj tah tak, aby neskoncil na
odkrytej karte, vypadava z hry.

Po tom, ¢o niekto vypadne,
nasledujuci hra¢ obrati
lubovolna skrytu kartu, na nu
polozi kocku a pokracuje v
tahu odtial'

Vyhra ten, kto ostane posledny
Vv hre.

Varianta Zdzrak: NeZ hrac¢
vypadne, md jedinud sSancu
sa zachrdnit - povie Ccislo
od 1do 6 a obrati lubovolnu
skrytd kartu - ak obrdti
kartu s rovnakym cislom
ako povedal, ostdva v hre a
v tahu pokracuje z nej. Ak sa
mu to nepodari, vypaddva z
hry.



/Stehnd/ *x%%%

2-7 ilj
ZamieSaj balik a rozdaj
kazdému po 4 karty. Dalsie 4
karty vyloz do stredu. Cielom
hry bude ziskat ¢o najviac
kariet.

Hrac ktory je na tahu, si vezme
jednu kartu z balika a jednu zo
Styroch kariet v strede.

Na zaciatku kazdého dalsSieho
tahu si najprv odlozis karty
v ruke bokom (s tymi sa
uz nehra, ale podcitaju sa) a
zoberies si karty vyloZzené pred
sebou.

Dalsie karty moze$ ziskat zo
stredu, z kariet vyloZzenych
pred inymi hra¢mi, pripadne z
ich rak, tym ze budes vykladat
dvojice kariet.

Za dvojicu kariet roznych farieb
a Cisel, ziskas tu kartu zo stola,
ktord sa s jednou z nich zhoduje
¢islom a s druhou farbou.

Ak je na stole zaroven aj karta,
ktord& sa zhoduje opacne
(farbou a &islom), vezmes si ju
tiez.

Pozndmka: karty “na stole” su
karty v strede a karty vyloZené
pred hraémi (vratanie tvojich),
ale nie tie, ktoré boli odloZzené
bokom.

Za dvojicu kariet rovnakej farby
alebo cisla ziskas nahodnu
kartu z ruky iného hraca.

Eso sa v tejto hre povazuje za
siedme cislo.

Vo svojom tahu vykladas
najmenej jednu a najviac tri
dvojice. Tie ostavaju vylozené
pred tebou do dalsieho tahu.

Po kazdom tahu doplnte karty
v strede do 4 kartami z balika.
Potom je na tahu dalsi hrac.

Hra kondéi, ked' sa minie balik.
Vyhrava ten kto ma najviac
kariet (v ruke, vylozenych pred
sebou a odlozenych bokom).



Pyramida ***

2-4 {lj
ZamieSaj balicek a jednu
kartu odloZz mimo hry. Kazdy
dostane jednu kartu, ktoru si

odlozi bokom: tato karta urci
jeho “zakazanua” farbu.

Zvysné karty roztried' podla
farieb na 7 képok.

Kazda karta predstavuje
stavebny kamen. Kazdy hrac¢
buduje svoju pyramidu, v
ktorej platia 2 pravidla:

.- Kazdy kamen musi mat

menej ako sucet dvoch
kamenov pod nim.

Na sebe, ani vedla seba
nesmu byt dva kamene
rovnakej farby.

Esa maju hodnotu 0.

(zakazana)

Ked'si na tahu, mdzes si zobrat
jednu kartu z vrchu hociktorej
farby, okrem tvojej zakazanej.

V ruke moézes mat naraz
najviac 2 karty (nepocitajuc
tvoju zakazanu farbu).

Karty mézes kedykolvek pridat
do svojej pyramidy (spodné
poschodie méze byt lubovolne
Siroké).

Karty vylozené v pyramide uz
nemodzes vyberat ani presuvat!
Hra konéi, ked uZ nikto
neméze pridat dalSie kamene
do pyramidy. Kazdy hrac si
spodita poschodia pyramidy a
najvyssia pyramida vyhrava.

V pripade remizy rozhoduje
sucet kariet na najvyssom
poschodi.



Trixeso ** 2-5iij
Ako Pexeso, lenZe s trojicami.

RozlozZ na stol 5x5 kariet do Stvorca. Hraci
budu hladaj trojice kariet rovnakej farby.

Kazdé kolo moézes obratit 3 karty.

Ak su vsetky tri rovnakej farby, zober si ich
a na ich miesta vyloZ 3 nové karty z balika.
Ak sa ti nepodari najst trojicu, karty obrat
spat a na rade je dalsi hrac.

Pozndmka: Ten kto ndjde trojicu, nejde
znova.

Hra kon¢i, ked ostane na stole poslednych
7 kariet. Vyhrava ten, kto nazbieral najviac
trojic.

Varianta Mix: Trojica plati, aj ked'su 3 karty
s rovnakym cislom. Hra konci, ked' niekto
vo svojom tahu ohldsi, Ze sa nedd ndgjst
dalsia trojica. Ak md pravdu, ziska “trojicu”
naviac. Inak musi jednu trojicu odovzdat.




Lotos #%%* \

2-5ilj
Z balika vyberte trojky a
rozloZzte ich do kruhu licom
hore. Potom z balika vyberte
dvojky, zamiesajte ich a kazdu
poloZte na jednu trojku licom
hore, v nahodnom poradi. To
isté urobte s jednotkami.

Zo zvysku balika dostane
kazdy hrac 3 karty, ktoré musia
byt roéznej farby. Cielom hry
bude poskladat trojicu 1-2-3
vo farbe na jednej képke, a to
pre vsetky tri farby, ktoré mas
v ruke.

Ten kto je na tahu, modze
vymenit medzi sebou karty zo
susediacich képok, ktoré maju
rovnaké ¢islo (jednotky, dvojky
alebo trojky).

Karty si vzdy vymienaju miesta
spolu s tymi, ktoré lezia na
nich - jednotky sa vymienaju
osamote, dvojky sa vymienaju
spolu s jednotkami a trojky
vymienaju celé trojice.

Karty rovnakej farby nemozno
rozdelovat!

Ked' sa stretne trojica
v rovnakej farbe na tej
istej kopke, vyberte
ju z kruhu a odlozte
nabok. Képky po oboch
stranach od nej spolu
odteraz susedia.

— [

Hra konéi, ked sa stretnu
trojice vSetkych 3 farieb v ruke
niektorého hraca - tento hrac
je vitaz.

Ak vyhraju viaceri hraci naraz,
miesto toho vyhrava hrag,
ktory je na tahu - aj vtedy,
ak nepatri medzi pévodnych
vitazov!



Kamene **%*%
2-5iij

Kazdy dostane 3 karty.

Ten kto je na tahu, si vezme 1

kartu z balicka a vylozi jednu

zo svojich kariet pred seba
licom hore.

Potom moze obratit jednu zo
svojich vyloZzenych kariet licom
dole a za to moéze pouzit efekt
podla jej farby:

@ Vezmi si 1 kartu z balicka.
Zahod'1 z vyloZenych kariet.

VyloZ 1 kartu zo svojej ruky.

Pouzi efekt

karty.

inej vylozenej

Q Vezmi si1z vyloZenych kariet.

@ Obrat 1 vylozenu kartu.

Nema efekt, ale na konci hry
ma hodnotu o 1 vyssiu.

Efekty, ktoré podsobia na
“vyloZzené” karty, sa daju pouzit
na karty hociktorého hraca.
Ked' je karta obratend licom
dole, nedad sa znovu pouzit,
kym ju nieco neobrati spat.

Hra konéi, ked sa minie
balicek. Kazdy hrac si spocita
hodnotu svojich vyloZzenych
kariet, ktoré ostali licom hore.

Eso ma rovnaku hodnotu ako
najvyssia z ostatnych Kkariet
toho hraca (ak ma hrac len es3,
ich hodnota je nula).

Vitazi hrac¢, ktorého karty maju
spolu najvyssiu hodnotu.



Babylon #**%%*
3-7iij

Karty rozloz na 9 képok podla

obrazka - toto su veze.

Kazdy dostane 3 karty. Cielom
je ziskat ¢o najviac kariet.

Kto je na tahu, ma 2 moznosti:

1. Mdzes polozit 1 kartu na
hociktori vezu, alebo na
miesto, kde bola predtym
veZa. Svoje ostatné karty si
odloz bokom.

Kartu sa snazi$ umiestnit tak,
aby sa jej cislo zhodovalo s
vySkou niektorej susednej
veze: vtedy si tu veZu mozes
zobrat a s jej kartami budes
hrat dalSie kolo.

2. Moézes si zobrat 1 kartu z
vrchu hociktorej veze. Nemusis
odkladat ostatné karty.

Ak ziskas Eso, mézes si ho
hocikedy vymenit za jednu
z kariet, ktoré mas odlozené.

odlozim bokom

ostatné si

Hra konéi, ked'sa vyzbieraju
vsetky karty. Vitazi ten, kto ich
ma najviac.

Taktickd varianta: Vsetky veZe
rozloZte s odkrytymi kartami.

4 dostanem zo
susednej veze



S tymito kartami sa da hrat
Hocico! Otazky, postrehy
a napady na dalsie hry
posielajte na
nero@nerogames.sk

Tie najlepsie prihodime do
zoznamu.

Hry s kartami Hoci¢o vymyslel:

HERR



