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1. Kvarteto

Počet hráčů: 3 – 6

Obsah hry:
32 karet (8 různých barev a žánrů, v každém žánru a barvě 4 karty)
+ 1 speciální karta Černého Petra

Cíl hry
Cílem hry je nasbírat co nejvíce kvartet. Kvarteto je čtveřice karet označená 
stejným žánrem literatury i stejnou barvou karty. Těchto kvartet je v sadě osm.

1. Detektivky 5. Fantasy
2. Poezie 6. Humor a satira
3. Drama 7. Horor 
4. Komix 8. Sci-fi

Jak hrát
Rozdávající hráč rozdává po jedné kartě dokola, dokud nerozdá všechny karty. Hru 
začíná hráč po levici rozdávajícího hráče. Zeptá se kteréhokoliv hráče na konkrétní 
kartu z kvarteta od kterého má alespoň jednu kartu. Jestliže tuto kartu oslovený 
hráč má, musí jí tázajícímu se hráči odevzdat. Ten se pak může opět zeptat na další 
kartu, a to jak stejného, tak kteréhokoliv z ostatních hráčů. Nevlastní-li protihráč 
žádanou kartu, odpoví „Hop na špek!” a sám pokračuje ve hře. Stal se tazatelem 
a nyní se on může zeptat kteréhokoli hráče na libovolnou kartu, která by se mu 
hodila na doplnění jeho kvartet. Pozor na to, abyste nezapomněli, že se smíte ptát 
jen na kartu patřící do kvarteta, z něhož máte alespoň jednu kartu v ruce!

Jak se ptáme? Ptáme se na žánr a slovo z názvu, které je uveden na spodku 
karty. Např.: „Jakube, máš prosím DRAMA SAD?“ Pokud Jakub má, tak odpoví: 
„Ano, mám Višňový sad od Čechova“ a předá kartu tazateli. Pokud nemá, řekne 
„hop na špek“ a pokračuje v tázání.

Získá-li některý z hráčů tímto postupem všechny čtyři karty libovolného kvarteta, 
ukáže toto kvarteto ostatním hráčům a odloží je před sebe na hromádku.

Hra končí ve chvíli, kdy se všichni hráči zbavili svých karet. V tu chvíli jsou utvořena 
všechna kvarteta. Vyhrává ten hráč, který má nejvíce kvartet.

DALŠÍ VARIANTY VYUŽITÍ KARET

2. Černý Petr

Karty se rozdají pokud možno všem ve stejném počtu. Každý, kdo má v ruce 
dvojice shodných karet (stejný žánr a dvojici srdce/káry či piky/kříže), odloží je 
stranou na stůl. Hráč po levici rozdávajícího začíná. Vytahuje z vějíře jeho karet, 
aniž by viděl o jaké karty se jedná, jednu, kterou založí mezi své karty. Pokud se 
mu sejdou dvě shodné karty, odloží je ihned stranou. Hra takto pokračuje stále 
dokola. Výhercem se stává ten hráč, který se jako první zbavil všech karet ze své 
ruky. Tím však hra nekončí. Pokračuje se dál v odkládání dvojic, do té doby, než 
zůstane ve hře jen hráč s kartou Černého Petra. Jako trest se mu připisuje, někdy 
též namaluje na čelo, černá čárka.

3. „Mariášové karty“

32 karet umožňuje hrát např. Mariáš, Sedmu, Prší a další klasické karetní hry.

4. Pro úplně nejmenší (ne)čtenáře

Pečlivě karty zamíchejte. Vyložte je na stůl lícem dolů jako pexeso, tedy v osmi 
řadách a čtyřech sloupcích. Nejmladší hráč otočí jednu kartu a položí ji lícem 
nahoru tak, aby ji všichni ostatní hráči viděli. Poté otočí druhou kartu a opět ji 
položí rubem nahoru tak, aby ji všichni ostatní hráči viděli. Pokud jsou obě karty 
stejné barvy /žánru/, vezme si je otáčející hráč k sobě a pokračuje dál stejným 
způsobem. Nejsou-li obě otočené karty stejné barvy /žánru/, otočí obě zpět lícem 
dolů a ve hře pokračuje hráč po jeho levici.
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5. Kvíz

Karty pečlivě zamíchejte. Hráč, který dokáže odříkat alespoň tři současné autory 
rozdává karty. Každému z hráčů dává postupně po jedné kartě, dokud nejsou 
rozdány všechny. Hráč po levici rozdávajícího začíná. Vybere si z karet ve své 
ruce jeden citát, který nahlas přečte. Pokud možno dramatickým zajímavým 
přednesem, který odpovídá textu. Po přečtení tohoto citátu se může kterýkoli 
jiný hráč pokusit uhádnout, o jaký žánr či přímo dílo se jedná.Chce-li hádat, 
musí se o to přihlásit vsazením karty. Jednu kartu ze své ruky vybere a položí 
ji na stůl lícem dolů. Hráči se dohodnou, zda jim stačí uhádnout pouze žánr, či 
budou trvat na tom, aby hádající řekl i název díla (popř. autora). Hráč, který se 
přihlásil o slovo složením karty ze své ruky si tipne, z jakého žánru (díla/autora) 
byla ukázka. Uhádne-li žánr správně, vezme si zpět svoji vsazenou kartu i kartu, 
z níž první hráč citoval a zároveň je na tahu. Nyní on cituje z libovolné ze svých 
karet. Pokud však správný žánr neuhádne, připadne karta hráči, který citoval, 
a ten je opět na tahu.
I v této variantě se hráči snaží získat kvarteto. To ovlivní způsob výběru karet 
pro sázky i citace. Hráč, který již nemá v ruce žádné karty, vypadává. Hra končí 
postupným vypadnutím všech hráčů. Hráč, který vypadne jako poslední vítězí. 
Hra však může skončit i v případě, že jsou sestavena všechna kvarteta. V tom 
případě vítězí hráč s největším počtem karet.

I v této variantě se hráči snaží získat kvarteto. To ovlivní způsob výběru karet 
pro sázky i citace. Hráč, který již nemá v ruce žádné karty vypadává. Hra končí 
postupným vypadnutím všech hráčů kromě jednoho, v tomto případě je poslední 
hráč vítězem. Hra však může skončit i v případě, že jsou sestavena všechna 
kvarteta. V tom případě vítězí hráč s největším počtem karet.

6. Aktivity

Na samém počátku se jednotliví hráči rozdělí do dvou až čtyř družstev, přičemž 
každé takové družstvo by mělo mít stejný počet členů. Reprezentant týmu, 
kterému los určil zahájení hry, si vytáhne jednu z karet, a poté musí její titul, 
v čase jedné minuty, předvést/nakreslit/popsat zbývajícím členům svého družstva, 
a ti následně musí uhodnout, jaká kniha (přesný název!) se na kartičce skrýval. 

Již použité karty se zpátky do hry nevrací. Vítězí družstvo, které má po rozebrání 
všech karet nejvíc bodů.
Hráč, který si vytáhne kartu si může vybrat jednu ze tří možností. Může název 
knihy popisovat (za bod), kreslit (za dva body) či předvádět (za tři body).

• Ústní popis: Slovní popis neumožňuje použití jak daných slov z názvu, tak ani 
částí slov nebo slov od tohoto konkrétního nějak odvozeného. V případě porušení 
tohoto pravidla ztrácí družstvo možnost hádat a získat body.

• Kreslení: Při kreslení se nesmí vůbec mluvit ani jakkoliv gestikulovat a výsledná 
kresba nesmí obsahovat číslice ani písmena.

• Předvádění: U pantomimického vyjádření pojmu se samozřejmě nesmí mluvit 
(vždyť na tomto samotná pantomima stojí), ale také vydávat žádné jiné zvuky 
a používat nebo ukazovat na přítomné předměty.
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vražda ● růže ● povolání

realismus ● sudy ● noc kytice ● sudy ● noc kytice ● realismus ● noc kytice ● realismus ● sudy

sběratel ● růže ● povolání sběratel ● vražda ● povolání sběratel ● vražda ● růže



Garfield ● city ● strážci Batman ● city ● strážci Batman ● Garfield ● city

Lakomec ● sad ● opera Lakomec ● Hamlet ● opera Lakomec ● Hamlet ● sadHamlet ● sad ● opera

Batman ● city ● strážci



muži ● Jára ● rytíř

pán ● Harry ● legenda dcera ● Harry ● legenda dcera ● pán ● Harry

osudy ● Jára ● rytíř osudy ● muži ● rytíř osudy ● muži ● Jára

dcera ● pán ● legenda



hlídka ● neuromancer ● průvodce

to ● šepot ● lidé jáma ● šepot ● lidé jáma ● to ● lidé jáma ● to ● šepot

dům ● neuromancer ● průvodce dům ● hlídka ● průvodce dům ● hlídka ● neuromancer




