
PRAVIDLA HRY
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Pod svǜtem, který všichni známe, se skrývá povedená podzemní 
společnost. Z labyrintȚ chodeb a tajných doupat se slézají mazaní 
krtci, prohnané ještǜrky a vychytralí jezevci, aby se sešli k nervy 
drásající hǟe s názvem Hráčské doupě. Dokážete udržet kamennou 
tváǟ, když blafujete? Umíte vycítit lež dǟíve, než zamoǟí celé doupǜ?

CÍL HRY 
Sbírejte žetony za blafování nebo pǟistižení ostatních hráčȚ pǟi lži. 
Když jako první nasbíráte 3 žetony, zvítǜzíte.
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Zvolte si jednoho ze soupe (krom  hrá e, který je 

na tahu po vás). Zvolený hrá  musí navýšit nabídku, 
ale pokud se ukáže, že neblafoval, dostane žeton.

TUNELÁr

s

e 

N

Podívejte se na vrchní kartu v dobíracím balí ku. 
Pak ji vra te zp t nahoru, nebo ji p esu te 

dospod.

PODFUKÁr

í 
na

o

D

Když kterýkoli z hrá  navýší nabídku, zm níte 
sm r hry. Pokud kartu neuplat ujete ve svém 

tahu, získáte odznak d v ryhodnosti.

ZAJÍcEK V SVÉ JAMCE

t
z

V

Uplatn te kartu jiné postavy ve h e (a  už je aktivní, 
nebo ne), pak kartu Lucindy deaktivujte a vym te za 

kartu zvolené postavy (tu nechte oto enou, jak byla).

IMITÁTORKA

po
n
y

Á

Když ohlašujete novou nabídku, doberte si 
3 karty místo 2. Tu, kterou pak p i nabídce 

nepoužijete, dejte dospod balí ku.

TrI V JEDNOM

ov
,

e

Jednu z karet v aktuální nabídce oto te lícem 
nahoru, aby ji všichni vid li. Ve h e se pak s touto 

kartou zachází, jako by byla lícem dol .

ROPUSÍ RENTGEN

áá
vv

aa

Í
Odho te aktuální nabídku a ohlaste novou. 

Všichni hrá i pak p edají svou kartu postavy soupe i 
po sm ru hodinových ru i ek (nem ní se, zda je aktivní, 

nebo ne).

VEVERCÍ SKATULATA
nnaaabbbbídku a ohlaste novou.

jjííí ssssvvou kartu postavy soupe i
uuu ii ek (nem ní se, zda je aktivní,
eeebbbooo ne).

SSSSSSKATULATA

Pokud se ukáže, že hodnota aktuální 
nabídky je 100 nebo vyšší, získáváte žeton.

PRESSS SSSTOVKU

3

HRA OBSAHUJE
22 hracích karet

3×

2×

3×

2×

3×

2×

3×

1×

3×

8 karet postav

17 žetonȚ 9 odznakȚ dȚvǜryhodnosti 1 odznak hlavního licitátora
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PŘÍPRAVA HRY
1   Zamíchejte hrací karty a vytvoǟte z nich dobírací balíček, ten 

pak položte lícem dolȚ doprostǟed hrací plochy. 

2   Zamíchejte karty postav a rozdejte po jedné každému hráči. 
Svou kartu postavy položte lícem nahoru pǟed sebe.

3   Dejte každému hráči jeden odznak důvěryhodnosti.

4   Pǟipravte žetony a všechny zbývající odznaky důvěryhod-
nosti vedle dobíracího balíčku.

5   Hru začíná nejstarší hráč, dostane odznak hlavního lici-
tátora.
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Zvolte si jednoho ze soupe (krom  hrá e, který je 
na tahu po vás). Zvolený hrá  musí navýšit nabídku, 
ale pokud se ukáže, že neblafoval, dostane žeton.
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Jednu z karet v aktuální nabídce otote lícem 
nahoru, aby ji všichni vidli. Ve he se pak s touto 

kartou zachází, jako by byla lícem dol.

ROPUSÍ RENTGEN

Když ohlašujete novou nabídku, doberte si 
3 karty místo 2. Tu, kterou pak pi nabídce 

nepoužijete, dejte dospod balíku.

Tr
I V

 JE
D

N
O

M

2

5

34

5

1

Pǟíklad: pǟíprava hry 
pro 4 hráče

Martin 
Petr 

Ma
rie

 Ela 
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PRŮBĚH HRY
Pǟi hǟe si hráči mezi sebou pǟedávají dvǜ karty v tzv. nabídce. MȚ-
žete si vybrat, jestli budete blafovat, nebo jestli ohlásíte skutečnou 
hodnotu nabídky. Zkuste pǟistihnout ostatní pǟi blafování, nebo se 
sami pokuste blafovat, pokud máte pǟíliš nízké karty.

Pǟed ohlášením nové nabídky (včetnǜ začátku hry) si hlavní licitá-
tor dobere z balíčku dvǜ vrchní karty a podívá se na nǜ. Tyto karty 
pǟedstavují „nabídku“. Nabídka se pak posune k dalšímu hráči a ten 
si vybírá jednu z možností popsaných na stranǜ 8. Hra pokračuje, 
dokud jeden z hráčȚ nezíská tǟetí žeton, v tom pǟípadǜ hra okamžitǜ
končí a hráč se tǟemi žetony vítǜzí.

nabídka
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Hrací karty
Balíček obsahuje karty s�číslem od 1 do 9 v rȚzném množství 
(kolikrát se dané číslo v balíčku opakuje, je znázornǜno po-
čtem červených teček v rohu karet). Vyšší z tǜchto dvou karet 
udává počet desítek a nižší číslo počet jednotek nabídky.
Pǟíklad: 2 a 9 dávají 92; 8 a 6 dávají 86; 3 a 2 dávají 32.

Dvǜ stejné karty mají hodnotu stovek daného čísla.
Pǟíklad: dvǜ 8 = 800; dvǜ 3 = 300 atd.

Pokud je balíček prázdný a potǟebujete si dobrat nové hrací 
karty, zamíchejte odhazovací hromádku a vytvoǟte nový ba-
líček, z nǜj si zase budete moci dobírat karty podle potǟeby.

92

800

86

300

32ǌERVENÉ 
TEǌKY
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Jakmile se podíváte na nabídku, pǟedejte karty lícem dolȚ hráči 
po své levici (po smǜru hodinových ručiček). Pǟi tom ohlaste hod-
notu nabídky. Tato hodnota musí být rovna skutečné hodnotǜ
karet, které pǟedáváte, nebo musí být vyšší.
Pokud ohlásíte vyšší hodnotu, než je na kartách uvedeno, bla-
fujete. Pro hlavního licitátora je bezpečnǜjší začít se skutečnou 
hodnotou karet. Když od hráče po své pravici obdržíte dvǜ karty 
(nabídku), musíte si vybrat jednu z následujících možností: 
PASS, KONTRA nebo ODHALENÍ.

PASS
Karty pǟedáte dál, aniž byste se na nǜ dívali, a zachováte 
už ohlášenou hodnotu nabídky. Je dobré hodnotu nabídky 
zopakovat, abyste ukázali, že jí „vǜǟíte“. 

Tuto možnost využijete, pokud si myslíte, že soupeǟ nebla-
fuje, nebo nechcete riskovat tažení vyšších karet, nebudete 
však mít možnost získat žeton ani odznak dȚvǜryhodnosti.

Pass – pǟedání karet 
následujícímu hráči, 

aniž byste se na nǜ podívali

Poznámka: Poslední 
hráč (hráč po pravici 
hlavního licitátora) 
nemȚže tuto mož-
nost využít, protože 
by se karty vrátily 
hlavnímu licitátorovi.
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KONTRA
Karty, které vám soupeǟ pǟedal, odhoǛ te, aniž byste se 
na nǜ podívali, a položte je lícem dolȚ vedle dobíracího ba-
líčku, aby je nevidǜl ani žádný jiný hráč. Doberte si dvǜ karty, 
podívejte se na nǜ, pǟedejte je následujícímu hráči a ohlaste 
novou nabídku. Bez ohledu na skutečnou hodnotu karet 
musí mít vaše nabídka vždy vyšší hodnotu, než mǜla nabídka 
pǟedchozí (tedy ta, kterou jste právǜ odhodili). Pokud jsou 
nové karty opravdu vyšší, nesmíte ohlásit nižší hodnotu, než 
ve skutečnosti mají, podhodnocení není povoleno. Vezmǜte 
si odznak hlavního licitátora a položte ho pǟed sebe.
Tuto možnost využijete, pokud se domníváte, že mȚžete na-
výšit hodnotu nabídky, abyste ostatním hráčȚm ztížili hru 
a mǜli šanci získat odznak dȚvǜryhodnosti.

Odhození karet

Dobrání dvou karet a nová, vyšší nabídka 
pro následujícího hráče

Pǟíklad: K Martinovi do-
razila nabídka 54. Vǜǟí, že 
si mȚže dobrat vyšší karty, 
a tak se rozhodl nabídku 
navýšit. Dobral si 6 a 8. 
Mohl by ohlásit 86 nebo 
jít ještǜ výš. NemȚže ohlá-
sit ménǜ než 86, protože 
skutečná hodnota dobra-
ných karet je vyšší než 54. 
Rozhodne se ohlásit podle 
pravdy 86.
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ODHALENÍ
Odhalte karty a zpochybnǜte nabídku.
Existují dva možné výsledky:

 Odhalené karty mají nižší hodnotu než ohlášená hod-
nota – máte pravdu, hlavní licitátor blafoval.

Hráč po vaší pravici ztrácí odznak důvěryhodnosti (pokud 
nǜjaký má), vrátí ho k odznakȚm pǟipraveným na hrací ploše, 
dobere si karty, ohlásí novou nabídku a nechá si odznak 
hlavního licitátora. Vy získáváte žeton.

 Karty odpovídají ohlášené hodnotǜ – mýlíte se, hlavní 
licitátor mluvil pravdu. 

Ztrácíte odznak důvěryhodnosti a první hráč, který uvedl 
aktuální hodnotu nabídky, odznak důvěryhodnosti získává. 
Musíte si dobrat karty, ohlásit novou nabídku a vzít si od-
znak hlavního licitátora.

Tuto možnost využijete, když nevǜǟíte, že nabídka je pravdivá, 
a máte podezǟení, že soupeǟ blafuje. Odkryjte karty, abyste 
odhalili pravdu!

GamblersDen_Rulebook_CZ.indd   10 01.04.2026   15:13



Když ohlašujete novou nabídku, doberte si 
3 karty místo 2. Tu, kterou pak pi nabídce 

nepoužijete, dejte dospod balíku.

Tr
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Zvolte si jednoho ze soupe (krom  hrá e, který je 
na tahu po vás). Zvolený hrá  musí navýšit nabídku, 
ale pokud se ukáže, že neblafoval, dostane žeton.

TUNELÁr

8 8

88

6 6

6
VIKTORIE 

VIKTO
RIE

Zvolte si jednoho ze soupe (krom  hrá e, který je 
na tahu po vás). Zvolený hrá  musí navýšit nabídku, 
ale pokud se ukáže, že neblafoval, dostane žeton.

TUNELÁr
2 2

22

1 1

1

11

Pǟíklad: Martin ohlásil 86, Ela mu nevǜǟí a rozhodne se pro 
odhalení. Odhalí karty, ale mýlí se, nabídka byla pravdivá. Ela 
ztrácí odznak dȚvǜryhodnosti, ale mȚže si díky tomu znovu ak-
tivovat kartu postavy (viz KARTY POSTAV na stranǜ 13). Martin 
získává odznak dȚvǜryhodnosti. Ela ohlásí novou nabídku.

Pǟíklad: Martin ohlásil 100, Ela mu nevǜǟí a rozhodne se 
pro odhalení. Odhalí 21, Martin blafoval a ztrácí odznak 
dȚvǜryhodnosti. Ela získává žeton. Martin ohlásí novou 
nabídku.
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Důvěryhodnost
Odznaky dȚvǜryhodnosti se bǜhem hry získávají a ztrácejí 
v dȚsledku blafování.
Jakmile získáte dva odznaky dȚvǜryhodnosti, hned je vraǡ-
te na hrací plochu a dostanete za nǜ 1 žeton.
Pokud musíte odevzdat odznak dȚvǜryhodnosti a nemáte 
aktivní kartu postavy, mȚžete ji obrátit zpǜt na aktivní stra -
nu. Uplatnǜní karet postav je podrobnǜ popsáno na stra-
nách 14–15.

Poslední volba
Pokud nabídka obǜhla všechny hráče a vy jste poslední na ǟadǜ (se-
díte po pravici hlavního licitátora), platí pro váš tah pravidlo „poslední 
volby“: Jestli se chcete pokusit o navýšení, mȚžete aktuální dvoucifer-
nou nabídku snížit o 10 bodȚ. 
Z tohoto pravidla existují výjimky:
–  Nabídku nemȚžete snížit na hodnotu, která má dvǜ shodné číslice. 

Napǟíklad na 66 – když je skutečná hodnota nabídky 76.
–  Nabídku nemȚžete snížit, pokud ji tvoǟí dvǜ shodné karty. Napǟí-

klad 88 = 800.

Pǟíklad: Aktuální nabídka je 53, 
mȚžete ji považovat za 43 a zvolit 
navýšení nabídkou 52.

Poslední 
hráč mȚže 
nabídku 
považovat 
za 43.
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KONEC HRY
První hráč, který získá 3 žetony, okamžitǜ vítǜzí.

Pǟíklad: Aktuální nabídka je 200, snížit 
ji nelze. Rozhodnete se nabídku nenavy-
šovat, takže musíte odhalit karty, protože 
nesmíte ohlásit pass a nabídku pǟedat dál.

KARTY POSTAV
Každý hráč má pǟed sebou unikátní kartu postavy, která mȚže 
specifickým zpȚsobem zasáhnout do hry. Každá karta má aktiv-
ní a neaktivní stranu. Svou kartu postavy mȚžete pǟi hǟe použít, 
pouze pokud je otočena aktivní stranou nahoru. Když ji uplatníte, 
obrátíte ji nahoru neaktivní stranou. Kartu pak nelze uplatnit, 
dokud není zase obrácena zpǜt aktivní stranou nahoru. Kartu 
postavy mȚžete obrátit aktivní stranou nahoru, kdykoli ztratíte 
odznak dȚvǜryhodnosti, což vám umožní kartu znovu uplatnit. 
Uplatnǜním nǜkterých karet se postavy pǟesouvají mezi hráči. 
Pokud k tomu dojde, všechny karty musejí zȚstat obrácené tak, 
jak jsou – na tom, jestli jsou právǜ aktivní, nebo neaktivní, se nic 
nezmǜní.

POZOR: Kartu své postavy mȚžete uplatnit v tahu kteréhokoli 
hráče, pokud není uvedeno jinak.
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Pokud se ukáže, že hodnota aktuální 
nabídky je 100 nebo vyšší, získáváte žeton.

PRESSS SSSTOVKU

Zvolte si jednoho ze soupe (krom  hrá e, který je 
na tahu po vás). Zvolený hrá  musí navýšit nabídku, 
ale pokud se ukáže, že neblafoval, dostane žeton.

TUNELÁr

Podívejte se na vrchní kartu v dobíracím balí ku. 
Pak ji vra te zp t nahoru, nebo ji p esu te 

dospod.

PODFUKÁr

Když kterýkoli z hrá  navýší nabídku, zm níte 
sm r hry. Pokud kartu neuplat ujete ve svém 

tahu, získáte odznak d v ryhodnosti.

ZAJÍcEK V SVÉ JAMCE

14

OLIVER • TUNELÁ
Tuto kartu mȚžete uplatnit na začátku tahu  kteréhokoli 
soupeǟe s výjimkou toho, který je na tahu po vás. Zvo-
lený hráč pak musí navýšit nabídku. Pokud následující 
hráč tuto nabídku odhalí a vámi zvolený hráč uvedl 
skutečnou hodnotu karet, dostane žeton. Pokud i násle-
dující hráč nabídku navýší, a pǟesune se tak k nǜmu od-
znak hlavního licitátora, karta nikomu žeton nepǟinese.

HUGO • PODFUKÁ
Tuto kartu mȚžete uplatnit kdykoli. Podívejte se na 
vrchní kartu v dobíracím balíčku. MȚžete si vybrat, 
zda ji vrátíte zpǜt nahoru, nebo ji pǟesunete dolȚ.

ISABELA • ZAJÍ EK V SVÉ JAMCE
Kdykoli kterýkoli z hráčȚ navýší nabídku, mȚžete 
zmǜnit smǜr hry. Hra pokračuje v tomto smǜru, 
dokud se tato karta znovu neuplatní. Pokud kartu 
neuplatǞujete ve svém tahu, získáte odznak 
dȚvǜryhodnosti.

JAMES • P ESSS SSSTOVKU
Pokud se odhalí, že hodnota aktuální nabídky 
je 100 nebo vyšší, získáte uplatnǜním této karty 
žeton.
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Když ohlašujete novou nabídku, doberte si 
3 karty místo 2. Tu, kterou pak p i nabídce 

nepoužijete, dejte dospod balí ku.

TrI V JEDNOM

Jednu z karet v aktuální nabídce oto te lícem 
nahoru, aby ji všichni vid li. Ve h e se pak s touto 

kartou zachází, jako by byla lícem dol .

ROPUSÍ RENTGEN

Odho te aktuální nabídku a ohlaste novou. 
Všichni hrá i pak p edají svou kartu postavy soupe i 
po sm ru hodinových ru i ek (nem ní se, zda je aktivní, 

nebo ne).

VEVERCÍ SKATULATA

Uplatn te kartu jiné postavy ve h e (a  už je aktivní, 
nebo ne), pak kartu Lucindy deaktivujte a vym te za 

kartu zvolené postavy (tu nechte oto enou, jak byla).

IMITÁTORKA

15

LUCINDA • IMITÁTORKA
Tuto kartu mȚžete kdykoli použít k „napodobení “ 
efektu kterékoli jiné karty postavy ve hǟe (aktivní 
i neaktivní). Po uplatnǜní obraǡte kartu Lucindy 
neaktivní stranou nahoru a vymǜǞte ji za kartu 
vybrané postavy. Obǜ karty zȚstanou obráceny 
stejnǜ jako pǟed výmǜnou.

VIKTORIE • T I V JEDNOM
Kdykoli musíte ohlásit novou nabídku, mȚžete si 
díky této kartǜ dobrat tǟi karty místo dvou. Vyberte 
si, které dvǜ karty ohlásíte jako nabídku, a zbývající 
kartu dejte dospod balíčku.

GEORGE • ROPU Í RENTGEN
Tuto kartu mȚžete uplatnit kdykoli. MȚžete si vy brat 
jednu z karet v aktuální nabídce a otočit ji lícem na-
horu, aby ji všichni vidǜli. S ohledem na všechna 
ostatní pravidla se s touto kartou ve hǟe zachází, 
jako by byla lícem dolȚ.

ELEANOR • VEVER Í KATULATA
Tuto kartu mȚžete uplatnit kdykoli. OdhoǛ te 
aktuální nabídku. Všichni hráči teǛ musejí pǟedat 
svou kartu postavy hráči následujícímu ve smǜru 
hodinových ručiček, aniž by ji obrátili a zmǜnili 
tak, jestli je aktivní, nebo neaktivní. Musíte ohlásit 
novou nabídku jako obvykle.
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Získání žetonu
Hráč po vaší pravici ztrácí 
odznak důvěryhodnosti.
Ztráta odznaku důvěry-
hodnosti
Hlavní licitátor získává 
odznak důvěryhodnosti.

PASS KONTRA ODHALENÍ
RYCHLÁ NÁPOVĚDA

STRANA 8 STRANA 9 STRANA 10

Vývoj hry: MNKY Entertainment

Ilustrace: Benjamin Laigret

Design: John van Es

Vývoj produktu: Liselotte Richard

@mnkyentertainment

Sazba: AMOS TYPO, s. r. o.
1. vydání 2026
004592301G
Vyrobeno a vytištěno v Číně.
Všechna práva vyhrazena.

Žádná část tohoto produktu nesmí 
být reprodukována bez předchozího 
písemného souhlasu MNKY Entertain-
ment. Společnost MNKY Entertainment 
vyvinula tuto hru s maximální péčí, 
přesto nemůže nést odpovědnost za 

© 2026 MNKY Entertainment, Nizozemsko 
© 2026 REBO International CZ, spol. s r. o., 
Michalská 432/12, 110 00 Praha 1 
rebo@rebo.cz 
www.mnkyentertainment.cz 

Z anglického originálu Gamblers Den
Překlad a redakce českého vydání: 
REBO International CZ

jakékoli neblahé následky, ke kterým 
by mohlo vlivem hry nebo případných 
chyb v ní dojít.

POZOR!
Hra obsahuje malé části, které by 
nejmenší děti mohly vdechnout, 
spolknout nebo se jimi zadusit. U dětí 
do tří let zajistěte při zacházení s hrou 
dohled dospělé osoby. Některé prvky 
hry se mohou lišit od obrázků v knížce 
s pravidly.

10-99 203-8
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