PRA[HA
MMM STANICE TECHNIKU
PRAIGA VYSEHRAD

=—— Dam déti a mladeze
Praha 2

PRA|G

PROPOZICE
Praha, krajské kolo Mistrovstvi CR v hrach Moving day, Karak a Turboprsi

Druh soutéze:

Postupova soutéz skladajici se z mistnich kol, krajskych pteborti a celostatniho finale.

Poradatel:

DDM Praha 2, Slezska 920/21, Praha 2 - Vinohrady, 120 00

Termin konani krajského kola Praha kategorie 1. a 2.:

Stieda 14. 10. 2026 od 15:00 hod. — Rummikub
Stieda 21. 10. 2026 od 15:00 hod. — Karak
Stireda 11. 11. 2026 od 15:00 hod. — Trumfosaurus

Misto konani: Stanice technikti VySehrad, Vratislavova 15, Praha 2
(prihlaseni do soutéze je mozné i na mist¢, nejpozdéji v 14:00—-15:00 hod.)

14:00—15:00 rozehravani, uptesiiovani pravidel podle pravidel finale MCR
(Pokud hru chcete naucit, objednejte se predem, mobil: 602 532 553, e-mail: radana.hrncarkova@ddm-ph2.cz).

Garant krajského kola:

Mgr. Hrnéarkova Radana — vedouci oddéleni Stanice technik Vysehrad
(tel: 224 920 805, mobil: 602 532 553, e-mail: radana.hrncarkova@ddm-ph2.cz)

Rozdéleni kategorii

Kategorie jsou ur€eny rokem narozeni soutézicich:
1. 2014 a mladsi
2. 2010-2013
3. 2009 a starsi

Prihlasky:

Ptihlésit se lze u organizatora krajského pieboru na adrese: https://www.ddm-ph2.cz/kalendar-akci
Stanice technikit VySehrad, Vratislavova 15, 128 00 Praha 2, nebo e-mailem: radana.hrncarkova@ddm-ph2.cz

Pro start ucastnika v krajském pieboru neni rozhodujici misto bydlisté, jeden Gc€astnik se v§ak smi zGc¢astnit
jen jednoho krajského pteboru.
V ptipadé, Zze nékdo absolvuje stejnou soutéz ve dvou riznych krajich, bude diskvalifikovan.

Postupovy kli¢:

Z kazdého krajského pteboru postupuji do celostitniho findle dva nejlepsi z kazdé kategorie.
Ucastnik na tfetim misté ziskava pozici ndhradnika pro pfipad neucasti jednoho z postupujicich.


mailto:radana.hrncarkova@ddm-ph2.cz
mailto:radana.hrncarkova@ddm-ph2.cz
https://www.ddm-ph2.cz/kalendar-akci
mailto:radana.hrncarkova@ddm-ph2.cz

Startovné:

0,- K¢

Ceny:

Diplomy a vécné odmény pro vitéze dodd Ceskd pedagogickd komora, spolupracujici firmy a krajsti
organizatofi. Diplom a vécnou cenu obdrZi prvni tfi soutézici v kazdé kategorii.

Dalsi informace:

Podrobnosti o probihajicich kolech: www.ddm-ph2.cz nebo www.mcr-hry.cz.

Finale:

Celorepublikové finale organizuje Ceska pedagogicka komora, konat se bude v sobotu 28. 11. 2026
v DDM Praha 2, Slezské 21, Praha 2. Postupujici budou informovéni potadatelem krajského kola.

Mgr. Radana Hrn¢arkova
Vedouci Stanice technik Vysehrad
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Upresnéni pravidel:

Rummikub je originalni, celosvétové znama spoletenska hra s &isly,

RUIY mikub < . . .
I—L*Q o ve které se pravidelné jednou za dva roky potada mistrovstvi svéta.

CLASSIC

Hra ma jednoduchou pfipravu a velmi kvalitni komponenty. Pravidla jsou snadno srozumitelna,
takZe vam uz nic nebrani uplatnit svtij divtip a kombina¢ni schopnosti.

Cilem hry je zbavit se v§ech kamenii tvofenim skupin ¢i postupek z Cisel.

Hra Rummikub do znaéné miry piipomina klasickou karetni hru zoliky. Hra¢i maji v zasobnicich umistény Cislice, z nichz vytvari
tady, které vykladaji na stil. Rady mohou mit podobu postupek stejnych barev & byt kombinaci stejnych &islic, avsak riznych
barev. Ostatni hra¢i mohou vylozené fady libovolné vyuzivat a ménit. Hra¢, ktery vylozi vSechny ¢islice, vyhrava a na svij tcet
si pfipisuje tolik bodd, jaky soucet Cislic zbyl ostatnim hrac¢tm.

KARAK je dobrodruzné rodinna hra, ve které hraci v kiizi nebojacnych hrdint
prozkoumavaji podzemi hradu Karak.

Hra je ur¢ena pro 4-5 hracd. Hraje se podle standardnich pravidel hry Karak. Turnajové body

se pridéluji podle poradi v partii nasledovné: u hry 5 hraci: 5, 4, 3, 2, 1 bod, u hry 4 hracu: 4, 3, 2,
1 bod.

Jeden turnajovy bod navic ziskava hrac, ktery porazil draka.

Pokud maji dva ¢i tfi hraci stejny pocet hernich bodu, turnajové body si déli. Jako doplnkové body
se zaznamenavaji pocty truhel ziskanych v dané partii. Turnajové i doplitkové body se kazdému
hraci zapisuji do jeho osobni bodovaci tabulky a rozhod¢i je zaznamenava do turnajové tabulky.
Pfi hi'e péti hract u stolu se hraje s t€mito postavami: lupicka Aderyn, ¢ernoknéznik Lord Xanros,

bojovnik Horan, Sermif Victorius a védma Taia.
Pii hie Ctyt hracd se hraje s témito postavami: lupic¢ka Aderyn, bojovnik Horan, Sermii Victorius a védma Taia.
Hracdi si postavy pred kazdou partii losuji.

TRUMFOSAURUS
Pocet partii: V jednom kole se hraje se tolik partii, aby kazdy hra¢ jednou zacinal.

Ptiprava partie:

1. Trumfy se daji stranou balicku.
2. Kazdy hrac dostane 10 karet.
3. Kazdy hrac si mize vymeénit 0-3 karet. To udéla tak, Ze pred sebe skryté odlozi

karty, co chce vymeénit. KdyZ maji odloZeno vSichni, karty zverejni a doliznou si

postupné z balicku karty nahradni.

4. Kazdy hrac si zvoli dinosaura a ¢islo, které bude bodovat. To provede tak, Ze jednu svou kartu odloZi skryté
pred sebe. (Pokud tedy takto hrac skryte odlozi 7 stegosaura, na konci partie bude brat bod za kazdého ziskaného
stegosaura a dva body za kazdou sedmicku.)

5. Kazdy hrac si vezme do ruky jeden trumf.

v

Pribéh partie:  Hrac vynese jakoukoliv kartu, ostatni hraji v pofadi bézného kola a zahraji vzdy jednu kartu. Plati povinnost ctit
barvu, neni vSak povinné hrat vyssi kartu. Pokud hra¢ vynesenou barvu nema, mtize zahrat libovolnou kartu jiné barvy. Pokud
zdvih (Stych) neobsahuje trumf, bere ho nejvyssi karta vynesené barvy. Hrac, ktery vzal Stych si ziskané karty polozi licem dolu
vedle své ,,odlozené bodovaci karty. Poté vynese nasledujici stych. Partie kon¢i zahranim posledniho (desatého) stychu.
TRUMF lze zahrat kdykoliv. Pokud hra¢ TRUMEF vynese jako prvni kartu Stychu, mohou ostatni hraci zahrat kteroukoliv kartu
cht&ji. Trumf bere Stych vzdy, je-1i ve Stychu vice trumfi, bere ho ten prvni.

Hrac¢ muze kdykoliv béhem partie zvetejnit (otocit) svou odlozenou bodovaci kartu. Pokud to udéla, ziskava vynos ptistiho
Stychu.

Bodovani partie: Hrac¢ ziskava body podle své ,,odlozené* karty. Za kazdou ziskanou kartu stejné barvy (tedy se stejnym
dinosaurem) si hrac¢ pocita bod. Za kazdou ziskanou kartu se stejnym ¢islem si hra¢ pocita dva body. Odlozena karta se také
boduje, kazdy hrac tedy ziska za partii minimalné 3 body. Jeden bod navic ziskava hrac, ktery vzal posledni $tych.

rwo

Karty se zamichaji, rozdaji a odehraje se dalsi partie. Body za partie se hra¢am scitaji.



