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HRY S KLASICKYMI BODOVYMI KOSTKAMI

Pro vétSinu her je potieba mit tuzku a papir.
Jako Zetony miiZete vyuZivat zdpalky.

BANK
pocet hracti neomezen
Hraci potieby:

1 kostka
Pravidla hry:

Kazdy hra¢ obdrzi 5 Zeton(i a hézi tfikrt za sebou kostkou. Ten, kdo ma
nejvy$si soucet bodii, vyhrdva kolo a vloZi do banku jeden Zeton. Kdo se takto
nejrychleji zbavi vSech Zetond, vyhrava celou hru a ziskava vSechny Zetony
v banku.

HOUPACKA
pocet hracti neomezen
. Hraci potieby:

1 kostka
Pravidla hry:

Kazdy hra¢ hazi 7x za sebou. Body za 1. a 2. hod se se¢tou, 3. hod se
odecte, 4. hod se pficte, 5. odeCte, 6. pficte a 7. opét odecte. Kdo ma nako-
nec nejvice bodd, vyhrava.

ZLA TROJKA
pocet hracil neomezen
Hraci potieby:
1 kostka
Pravidla hry:
Hraje se na libovolny pocet kol. Kdo hodi trojku, vypadava ze hry. Kdo ma
na konci hry nejvice bodt, vyhrava.

SESTNACT
pocet hracti neomezen
Hraci potieby:

1 kostka, zapalky nebo Zetony
Pravidla hry:

Na zacatku hry si musi hragi pfipravit dvakrat tolik zdpalek (Zeton(l) neZ je
hracéi plus jednu zdpalku navic. Napfiklad pro 4 hrace to tedy bude 9 zapalek,
které se poloZi doprostfed stolu. Cilem kazdého kola hry je pfiblizit se co
nejvice éislu 16. Nejlepsi soucet bodii je tedy 15. Prvni dva hody jsou bez
rizika, protoZe soucet nemize prekro€it 12. Hra¢ se musi po prvnim dvojho-
du rozhodnout, zda bude hazet dal. Pokud se rozhodne hazet dél, musi v8ak
opét hazet 2x. Toto pravidlo plati i pro pfipadné dalSi pokraovani v hazeni.
Pozor! Hodi-li hra¢ vice neZ 15, vypadava a prohral kolo. Hodi-li hra¢ méné
nez 16, zapiSe si body a ve hie pokracuje dalSi hrac. Nevypadne-li ze hry
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Zadny hrég, kolo prohrdva ten, kdo mé nejniz$i pocet bod(. Pokud ma vice
prvni. Hrag, ktery vypadl anebo prohral kolo, si musi vzit jednu zépalku a zaci-
nd dal$i kolo. Po rozebrani zapalek pokracuji ve hi'e jen ti hraci, kterym zlista-
ly néjaké zapalky. Kdo v této asti hry prohraje kolo, obdrZi zépalku od hréce,
ktery kolo vyhrdl. Kdo ma na konci hry vSechny zéapalky, prohral celou hru.

KRAVSKY OHON
pocet hracti neomezen
Hraci potieby: .
1 kostka, zapalky T ,
nebo papir a tuzka. | ' |
Pravidla hry: ! I
Kazdy hra¢ polozi nebo namaluje pred sebe ,kravsky
ohon* (viz obrazek). Prvni fadu tvofi 6 zapalek, druhou 5,
teti 4 atd. Hazi se poporadé. Hra¢ vzdy odstrani nebo Skrtne
fadu, kterd odpovida hozenému poctu bodl. Jednou Skrtnutd
. fada se samoziejmé podruhé neSkrtd. Viyhrava ten hrac, ktery jako
prvni odstrani (Skrtne) vSechny rady, resp. zbavi se svého ,kravského ohonu*
Pokud se hraje se zapalkami, ziskava hra¢ zbylé zapalky lezici na stole jako
odménu.
Hru je mozZné obmeénit tak, Ze se odstrafiuji zapalky jen po ¢astech podle poctu
hozenych bodi.

HRA NA SEST
pocet hracti neomezen
Hraci potieby:

1 kostka
Pravidla hry:

Jeden z hracl nakresli tabulku se Sesti fadky pro Cisla 1-6 a po jednom
sloupecku pro kazdého hrace. Hazi se poporadé. Po kazdém hodu vedouci
hry zapiSe hraci hozeny pocet bodl do jeho sloupecku, pfiemz si hrac
rozhodne sam, do kterého fadku. Pocet hozenych bodil se nasobi &islem
fadku a vysledek se hned zapiSe. Sestka v Fadku &islo 6 pfinese tedy 36 bodd,
kdezto v radku €islo 1 pouze 6 bod(i. Kazdy rddek se smi pouZit pouze jednou.
Po Sesti kolech se body se¢tou a vyhrava hra¢, ktery ma bodd nejvice.

VZDUCHOLOD
poCet hracli neomezen

Hraci potieby:

1 kostka, zapalky

nebo Zetony, 4 2 3 4 5

papir a tuzka
Pravidla hry:

Nejdfive se namaluje velika vzducholod (viz. obrazek),
kterd se rozdéli na 5 policek. Gondola dostane Cislo 6. To je nakladni prostor.
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KaZdy hra¢ obdrZi 6 zapalek. Hazi se poporadé. Kdo hodi 1-5, poloZi jednu
zapalku na pfislu§né policko. LeZi-li uz na policku zapalka, smi si ji hrag vzit
a nemusi Zadnou odevzdat. Kdo hodi 6, musi vZdy odevzdat jednu zdpalku,
protoZe do gondoly se jich vejde libovolné mnoZstvi. Kdo nemd uz Zadné
zapalky, vypada ze hry. Vyhrava ten hrac, ktery je jako posledni jeSté ve hre.
Jako odménu si smi vzit vSechny zapalky z gondoly.

VYSOKE DOMOVNiI CiSLO
podet hracti neomezen

Hraci potieby:

1 kostka, papir a tuzka
Pravidla hry:

Gilem hry je hodit co nejvySSi tfimistné cislo domu. Kazdy hra¢ ma
3 hody. Po kazdém hodu se musi hned rozhodnout, napiSe-li body na prvni,
druhé nebo treti misto.

VSECHNO NEBO NIC
. pocet hracti neomezen
Hraci potieby:

1 kostka, papir a tuzka
Pravidla hry:

Cilem hry je ziskat 301 bodd. Hrag, ktery je prvni na fadé, zacne héazet
kostkou. Body, které ziska, s¢ita dohromady. Hrac¢ v jednom kole hézi libovol-
né dlouho. Kdykoli se rozhodne, Ze hru v daném kole ukon€i, zapiSi se mu
body a ve hie pokracuje dalsi hrac. Bodovani je nasledujici: 5 = 50 bodii, Gisla
2,3,4,6, plati svou bodovou hodnotou. Pozor! Padne-li hraéi 1, musi prestat
hézet a vSechny body v daném kole se nuluji. Kdo prvni doséhne 301 a vice
bodd, vyhrava.

JEDNADVACET
pocet hracti neomezen

Hraci potieby:

1 kostka, papir a tuzka
Pravidla hry:

Cilem hry je postupné hodit 1-2-3-4-5-6 bod{i. Kazdy hra¢ md v jednom
kole 6 hodil. Komu se podati jako prvnimu dosdhnout Sestky a tim ziskat 21
bod(, vyhravd.

OKO
pocet hraci neomezen
Hraci potieby:

1 kostka, papir a tuzka
Pravidla hry:

Nézev hry vychézi ze znamé karetni hry. Kazdy hrac hazi tak dlouho, dokud
soucet hozenych bod(i na kostce nedosdhne hodnoty 21. Ten, kdo tento limit
prekroGi, vypada ze hry. Kdo hazel ¢tyfikrat, musi hodit je$té popaté, i kdyz uz
dosahl hodnoty 21. Vitézem se stava hrac, ktery doséhl v souctu hodnoty 21
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SKRTANI
pocet hraci neomezen
Hraci potieby:

1 kostka, papir a tuzka
Pravidla hry:

Kazdy hrac si na zaéatku hry napiSe na svilj papir isla od jedné do Sesti.
Potom hré¢i hézi po fadé kostkou. Hrag, kterému padne jedno z Cisel, si Skrt-
ne tutéZ hodnotu na svém papiru. Pokud se v pribéhu hry stane, Ze hraci
padne hodnota, kterou jiz ma Skrtnutou, Skrtne toto €islo u svého souseda po
levé nebo pravé strané. Maji-li sousedé toto Cislo jiz preSkrtnuté, pak nezby-
vd nez aby si hréag toto Gislo opét zapsal na sv(j papir. Vyhravd ten z hraca,
ktery jako prvni vySkrtd vSechna Cisla.

VELKA SEDMICKA
. pocet hracti neomezen
Hraci potieby:

2 kostky, Zetony

papir a tuzka
Pravidla hry:

Nejprve se namaluje hraci plan tak, jak je zde zobrazen.
Policka musi byt dostatecné velika, aby bylo mozné na né
poloZit oddélené sazky vice hracl. Kazdy hrac obdrzi stejny
podet Zetonl. Jeden prevezme kostky a pokladnu. Tento
hra¢ hézi a hraje proti vSem. Pfed kazdym hodem hréci sézi.
Vsadit mohou libovolny pocet Zetonil na kterakoli policka.
Po ukon€eni sazeni hodi bankéF kostkami. Odpovida-li soucet bodii €islim na
levé strané herniho planu, obdrZi bankér vSechny Zetony, které tam lezi, véet-
né Zeton( které jsou na &isle 7. Za to musi ihned vyplatit vSechny sazky, které
leZi na strané pravé, a to dvojnasobkem hodnoty. Hodi-li bankér néktery pocet
bodil z pravé strany, obdrZi vSechny tam leZici Zetony a Zetony z isla 7 a opét
dvojnasobkem vyplati sazky vlevo. Hodi-li bankér 7, obdrZi Zetony obou dvou
stran. Musi v8ak vyplatit sazky na policku 7 trojndsobkem jejich hodnoty.

Po kazdém vyplaceni se sézi znovu. Kdo uz nemé Zetony, vypadd ze hry.

STOVKA
pocet hraci neomezen
Hraci potieby:

2 kostky, papir a tuzka
Pravidla hry:

Hraci hazi dokola 2 kostkami a kazdy méa jeden hod. Hozené body se séita-
ji a zapisuji do zdznamniku. Hodi-li nékdo dvojici (napf. dvé dvojky), pak se
body nescitaji, ale ndsobi: 2x2=4, 4x4=16, ale 1x1=1bod. Vitézem se stdva
hré&g, ktery jako prvni dosdhne nebo prekroci sto bodd.
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JEDENACT ZLATYCH
pocet hraci 3
Hraci potieby:

3 kostky, 11 zapalek nebo Zetond
Pravidla hry:

Hra je pro tii hrace. Doprostied herni plochy se polozi 11 Zeton( a hraci
zaCnou postupné héazet kostkami. Kdyz hra¢ hodi méné nez 11, vezme si 2
Zetony. KdyZ padne vic neZ 11, po jednom Zetonu si berou spoluhraci. Kdyz
padne rovnych 11, nikdo nic nebere. Posledni Zeton ziska ten, kdo hodi

MACHACEK
Pocet hracil neomezen

Hraci potieby:

2 kostky, papir, tuzka
Pravidla hry:

Hraci hazi postupné jeden po druhém ve sméru hodinovych rucicek. Hrac,

. ktery je na fadé, hodi 2 kostkami tak, aby ostatni spoluhragi nevidéli co hodil.

Po hodu nahlas fekne, jakou hodnotu mé na kostkéach. VZdy to musi byt vice,
nez uved| hra¢ pfed nim. To znamend, Ze i v pfipadé, Ze hodil méné, musi
nahlasit vétsi ¢islo. Kostky stale zakryva dlani a ¢eké na reakci hrace, ktery je
na fadé. Ten ma dvé moznosti. Bud zpochybni hldaSku pfedchoziho hrace nebo
musi jeho hod prehodit vyS$Sim Cislem. Pokud zpochybni hlaSku, kostky se
odkryji. KdyZ je na kostkach skutecné hlasené Cislo, ziskava trestny bod hrac,
ktery hlasku zpochybnil. Pokud nevéfil pravem, ziskdvd trestny bod hrag,
ktery nahldsil jiné Cislo, neZ ve skute¢nosti hodil. V kazdém pfipadé zacina
nové kolo, aniz by musel prehazovat. Pokud hra¢ nechce zpochybiiovat hlas-
ku, prebere si kostky, aniz by ovéfoval co na nich je a musi prehodit vy§Sim
Cislem. Timto zpdsobem hra pokracuje stle dokola. Hrag, ktery béhem hry
ziskd 5 trestnych bodd, vypadava ze hry.

Hodnoty na kostkach:

Hozené ¢islo ¢teme vZzdy od vy$Si hodnoty. Napf. na jedné kostce jsou dva
body a na druhé pét bodd, hlaska tedy bude 52. Nejméné je tedy mozné hodit
32, nejvice 65. Dale nasleduiji Apaci, které hlasime pokud hodime stejny pocet
bodi na obou kostkach. Napf. na obou kostkach padlo 5 bodd, hlasime tedy
5 apaci. Nejvy$sim hodem ve hi'e je ,Machacek”, tj. 21. Machacek se nepre-
hazuje a trestny bod automaticky ziskava nasledujici hrac.

RYCHLA STOVKA
pocet hraci neomezen
Hraci potieby:
3 kostky, papir a tuzka
Pravidla hry:
Gilem hry je dosdhnout co nejrychleji presné 100 bodi. Hradi se po
kazdém hodu pravidelné stfidaji. Hra ma dvé ¢asti. V prvni ¢asti se hazi jen
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jednou kostkou. Hrag, ktery hodi Sestku, miize postoupit do druhé &asti hry.
V té se miiZe hdzet az tfemi kostkami najednou. Ziskané body se scitaji a zapi-
suji. Kdo prvni doséhne presné 100 bod(, vyhrdva. Pokud hra¢ poslednim
hodem nehodi potfebny pocet bodli do 100, hod se mu nepocitd a ¢eka na
dalsi kolo.

O TRI
poCet hracli neomezen
Hraci potieby:

3 kostky, zapalky nebo Zetony
Pravidla hry:

Na zacatku hry si kazdy hra¢ vezme 3 zépalky. Cilem hry je co nejrychleji
odloZit vSechny zapalky. DiileZita ¢isla pro tuto hru jsou 3, 10 a 11. Hrag, ktery
je na rade, si urdi ¢islo, které chce hodit. MiZe se rozhodnout pro variantu 10,
11. Pokud mu padne na kostkach tento pocet bodl, miZe odloZit 1 zapalku.
Pokud se rozhodne pro 3 a opravdu mu padne, miZe odloZit v§echny 3 zapal-
ky najednou. Nehodi-li hraé potfebny podet bodd, ve hie pokracuje dal$i hrac.

. Vitézi ten, kdo se zbavi vSech zapalek.

NIZSi BERE
pocet hracti neomezen
Hraci potieby:
3 kostky, zapalky nebo Zetony
Pravidla hry:
hozenych bodli, vyhrdvé a dostane z banku jeden Zeton. Vitézem hry se stdva
ten hrég, ktery jako prvni ziskd 5 Zetond.

ZRADNA JEDNICKA
pocet hracti neomezen
Hraci potieby:

3 kostky
Pravidla hry:

Héazi se tfemi kostkami kolem dokola. Hrag, kterému padne jednicka,
odebere jednu kostku ze hry. Ve hfe pokracuje dalSi hrac. Pokud je ve he jiz
jen jedna kostka a hra¢ hodi jednic¢ku, vypadava ze hry. Hraje se tak dlouho,
aZ zbude jen jeden hrac. Ten se stava vitézem.

PETKA
pocet hracti neomezen

Hraci potieby:

3 kostky, zapalky nebo Zetony
Pravidla hry:

Dilezité Gislo v této hie je 5. Hradi na zaGatku hry vsadi do banku jeden
Zeton. Kazdy hra¢ ma k dispozici 5 hodti, béhem kterych se snazi hodit ¢islo
délitelné péti (beze zbytku). Jednotlivé hody se sCitaji dohromady. Pokud se
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hraci nepodafi doséhnout potfebného Cisla v péti hodech, preddva kostky
dal$imu hragi. Ziska-li hra¢ potrebné ¢islo, mlZe prestat hrét. Ve hie pokra-
Cuje dalsi hrag.

Priklad: Hra¢ ve tfetim hodu dosahl celkového souctu 15 bodd (15:5=3).
Ohlési p&t ve tfech. Ukolem dalsiho hrace je ziskat minimélng stejny podet
bodi tfetim hodem. Pokud chce vyhrat, musi ve tietim hodu dosahnout vy$si
hodnotu (napf. 20) nebo ziskat &islo délitelné péti s mensim poctem hodd.
KdyZ odehraji vSichni hraci, zacne se hodnotit. Bank ziskava hra¢ s nejlepSim
vysledkem. Maji-li néktefi hraci stejny vysledek, bank se mezi né rozdéli.

MAROKO
pocet hraci neomezen

Hraci potieby:

3 kostky
Pravidla hry:

Kazdy hra¢ ma k dispozici 3 hody pro ziskdni ,Maroka“ (dvé stejné kost-
ky) nebo ,Velkého Maroka“ (tfi stejné kostky). Po prvnim a druhém hodu

. miiZe hrac nechat leZet jednu nebo dvé kostky a dohodit zbylé do ,Maroka“.

Hraje se na vitézstvi v jednotlivych kolech. Vitézem se stdva hrac, ktery dosa-
hl nejvy3si bodovou hodnotu v ,Maroku®, hodil ,Velké Maroko“ nebo ziskal
nejvyssSi bodovou hodnotu ve ,Velkém Maroku*.

ATLANTA
pocet hraci neomezen
Hraci potieby:

3 kostky, papir a tuzka
Pravidla hry:

Kazdy hra¢ ma k dispozici 3 hody. Gilem je dosahnout co nejvy§Siho poctu

bod(i. Bodovéni: 1 bod je za 100, 6 bodi je za 60, vSechny ostatni body maji
svoji hodnotu.
Hrag¢ po kazdém hodu zvéZi, zda nékterou z kostek nechd mimo hru nebo jest-
li bude pokracovat v hazeni v§emi kostkami. Zapisuje se aZ kone¢ny soucet
bodil po poslednim hodu. Vitézem se stavd hrac, ktery ma na konci hry
nejvétsi pocet bodd.

0 KOLIK
pocet hraci neomezen
Hraci potieby:

4 kostky, papir a tuzka
Pravidla hry:

Hra se hraje na 5 kol. Cilem hry je ziskat co nejvice bod@. Hra¢ v jednom
kole hdzi dvakrat. Pro prvni hod pouZzije 2 kostky. Soucet bodt, ktery mu
padne, tvori ¢islo od kterého bude odecitat soucet bodd, ktery mu padne
v dal8im hodu na dalSich dvou kostkdch. Vysledek si hrac zapiSe pod své
jméno. Po péti kolech se udéld vyhodnoceni. Hrac, ktery ma nejvice bodti
nebo nejmensi ztratu, vyhrava.
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DESET TISiC
pocet hraci neomezen
Hraci potieby:

4 kostky, papir a tuzka
Pravidla hry:

Gilem hry je ziskat nebo prekrocit 10 000 bodi. Hrac, ktery tohoto Gisla
dosdhne jako prvni, se stavd vitézem hry. Zpiisob zapo¢itavani bodii: Jeden
bod na kostce = 100 bod(i, pét bodi na kostce = 50 bod(i, 3 x 2 body na kost-
ce = 200 b., 3 x 3 body na kostce = 300 b., 3 x 4 body na kostce = 400 b.,
3 x 5 bodi na kostce = 500 b., 3 x 6 bodii na kostce = 600 b., 3 x 1 bod na
kostce = 1 000 b., fady 1,2,3,4 (2,3,4,5; 3,4,5,6) = 2 000 body. Jiné body se
nezapocitavaji. Kazdy hra¢ smi hézet tfikrat a po kazdém hodu muZe nechat
leZet libovolny pocet kostek na stole. Nejméné vSak musi odloZit jednu kost-
ku, i pokud to pro néj neni vyhodné.

POKER
pocet hraci neomezen
. Hraci potieby:

5 kostek, papir a tuzka
Pravidla hry:

Na zacatku hry vytvoite tabulku tak, aby kazdy hra¢ mél svj sloupek. Je
dobré si ur€it, na kolik kol se hra bude hrat — nap¥. na 7 kol. (Doporu€eni: ¢im
méné kol se hraje, tim je hra napinavéjsi, protoZe zélezi na kazdém hodu.) Toto
je dilezité pro dalSi taktiku. V kazdém kole se hdzi trikrat. Hrag, ktery je na
fadé, hodi vSech 5 kostek. V dalSich dvou hodech se rozhoduije, zda bude opét
hazet vSemi kostkami, ¢i pouZije jen nékteré. Cilem kaZzdého kola je ziskat
nasledujici kombinace: fada 1,2,3,4,5, = 20 bodd, fada 2,3,4,5,6 = 250 bodd,
2 nebo 3 kostky se stejnym poctem bodi = 30 bodi + soucet hodnoty kostek,
4 kostky se stejnym poctem bodi = 50 bod + soucet hodnoty kostek. Vitézem
se stava hrac, ktery po odehrani vSech kol ziska celkové nejvice bodli.

VABANK
pocet hracti neomezen
Hraci potieby:

5 kostek, papir a tuzka
Pravidla hry:

Na zac¢atku hry hraci vytvofi vkladem bank, o ktery se hraje, a urci jedno-
ho bankére, ktery hlida pravidla hry. Tento bankér se samotného hazeni
neticastni. Pocet kol je zavisly na poctu hracd. Hazi se kazdou kostkou zvIast.
Hrag hodi prvni kostkou poté druhou a rozhodne se, ktery matematicky tkon
pouZije. V priibéhu jednoho kola musi pouZzit s€itani, odcitani, ndsobeni
a déleni a to vzdy jen jednou. Po provedeni vypoctu hazi treti kostkou
a celou proceduru zopakuije. Priklad: Prvni hod 3, druhy hod 5 bodd. Hrac se
rozhodne pro séitani 3+5=8. V tfetim hodu padne 6. Hra¢ se rozhodne pro
nasobeni. 8x6=48. Ve ¢tvrtém hodu padne 1. Hraé se rozhodne pro déleni
48:1=48. V patém hodu padne 4.
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Zbyva uz jenom odcitani 48-4=44. Hra¢ dosahl 44 bod(.

Pozor! Vlysledky musi byt beze zbytku.

Bank vyhrdvé hra¢ s nejvy$8im poctem bodd. Pokud se hraci nepodafi vytvo-
fit vysledek beze zbytku, bank pfipada bankéfi. KdyZ odehraji vSichni hragi,
urci se novy bankér.

CARA
poCet hracli neomezen

Hraci potieby:

6 kostek, papir a tuzka
Pravidla hry:

Hraci hazi postupné jeden po druhém. Kazdy hrac hodi jen jednou vSech
6 kostek. Pfed vlastnim hodem kazdy ozndmi, co bude chtit zapocitat.
Sestavy (,0znameni“) které se zapocitdvaji do hodnoceni: Liché — hra¢ si
zapocita jen body z kostek, na kterych padla liché €isla (1,3,5); Sudé — hrag
si zapoGitd jen body z kostek, na kterych padla sud Gisla (2,4,6); Rada —
postupka tfi po sobé jdoucich ¢isel = 10 bodd, postupka ¢ty po sobé jdou-
cich ¢isel = 15 bodii, postupka péti po sobé jdoucich ¢isel = 30 bodd, postup-
ka Sesti po sobé jdoucich ¢isel = 50 bodil; Dvojice — za kazdou dvojici obdrzi
hra¢ 20 bod(; za kazdou trojici obdrzi hra¢ 30 bodd. Vitézi ten, kdo ma na
konci hry nejvice bodt.

MARATON
pocet hraci neomezen
Hraci potieby:

6 kostek, papir a tuzka
Pravidla hry:

Hraje se s 6 kostkami. Kazdy hra¢ miize v jednom kole hézet a7 tfikrat. Po

kazdém hodu nechavd kostky s potfebnymi hodnotami odloZené. Dél hézi jen
se zbyvajicimi kostkami. MiZe se vSak stat, Ze béhem héazeni zméni taktiku
a pro dalSi hod pouZije opét vSech 6 kostek.
Kazdému hraci bude v tabulce pfidélen jeden sloupec. Hraje se bud volng, tzn.
Ze zaznam se do tabulky zapisuje az po ukonéeni hodu a hrag si vybird, kam
chce dany hod zapsat, nebo se hraje ,,0d shora doli“ v pfedepsaném sledu.
U nesplnénych podminek se okénka proSkrtnou. Je mozné rovnéz hrat dvou-
kolové t.j. povinnou a volnou sestavu.

Bodovani:
Jednicky - zapoCitavaji se jen kostky, na kterych pad| jeden bod
(maximum moznych bod{ v tomto kole je tedy 6)

Dvojky — zapocitavaji se jen kostky, na kterych padly dva body
Trojky — zapocitavaji se jen kostky, na kterych padly tfi body
Ctyrky — zapoditavaji se jen kostky, na kterych padly Etyfi body
Pétky —zapoditavaji se jen kostky, na kterych padlo pét bodil
Sestky — zapocitavaji se jen kostky, na kterych padlo Sest bod{i
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MEZISOUCET - mezisouget z piedchézejicich disciplin

Bonus - 25 si pfipiSe ten, ktery ma mezisoucet minimalné 63 bodi
1 dvojice  — zaznamenaiji se body ze dvou kostek se stejnou hodnotou
2 dvojice  — zaznamenaji se body ze dvou pérti kostek se stejnou hodnotou

Trojice —zaznamenaji se body ze tfi kostek stejné hodnoty

Ctyfi stejné

hodnoty - zaznamenaji se body ze CtyF kostek

Mald cesta — 15 bod( si pfipiSe ten, ktery ma nasledujici postup:
1-2-3-4-5

Velkd cesta — 25 bodii si pripiSe ten, ktery ma celou postupku: 1-2-3-4-5-6

Pyramida  — zaznamenaji se vSechny body, pokud se podafilo vytvorit
sestavu: ,,1 samotnou kostku, 1 dvojici a 1 trojici®

Sance —zde se miZe zaznamenat pocet bodil z libovolného vrhu,
ktery nelze zaClenit jinak (tato moZnost se uZivd, pokud je
velky pocet bodd).

Hra —nezavisle na poctu bod( tohoto hodu se do okénka HRA

. zaznamena 50 bodii, pokud je na vSech kostkach stejna

hodnota.

SOUCET - hrag, ktery v konegném L E
souctu ma nejvice bodl — vyhrava.
12
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HRY S KLASICKYMI BODOVYMI KOCKAMI

Ako Zetony moZete pouZivat zapalky.

BANK
pocet hraGov neobmedzeny

Hracie potreby:

1 kocka
Pravidla hry:

Kazdy hra¢ dostane 5 Zetonov a hadze trikrat za sebou kockou. Ten, kto ma
najrychlejSie zbavi vSetkych Zetonov, vyhrdva hru a ziskava vSetky Zetony
v banku.

HOJDACKA
pocet hraov neobmedzeny

Hracie potreby:

1 kocka
Pravidla hry:

Kazdy hra¢ hadze 7x za sebou. Body za 1. a 2. hod sa spoditaju, 3. hod sa
odpodita, 4. hod sa pripocita, 5. odpodita, 6. pripo€ita a 7. znovu odpocita. Kto
mé nakoniec najviacej bodov, vyhréva.

ZLA TROJKA
pocet hraov neobmedzeny
Hracie potreby:
1 kocka
Pravidla hry:
Hrd sa na [ubovolny pocet kol. Kto hodi trojku vypadéava z hry. Kto mé na
konci najviac bodov, vyhrava.

SESTNAST
pocet hraov neobmedzeny

Hracie potreby:

1 kocka, zapalky alebo Zetony
Pravidla hry:

Na zaciatku hry si musia hraci pripravit dvakrat tolko zapaliek (zetonov) ako
je hracov plus jednu zapalku naviac. Napriklad pre 4 hracov to teda bude 9
zapaliek, ktoré sa poloZia do stredu stola. Cielom kaZdého kola hry je priblizit
sa €o najblizSie Eislu 16. Najlepsi sticet bodov je teda 15. Prvé dva hody su bez
rizika, pretoZe sucet nemdze prekro€it 12. Hra€ sa musi po prvom dvojhode
rozhodndt, ¢i bude hddzat dalej. Pokial sa rozhodne hadzat dalej, musi vSak
opat hadzat 2x. Toto pravidlo plati i pre pripadné dalSie pokradovanie v hddza-
ni. Pozor! Ak hodi hra¢ viac neZ je 15, vypada a prehral kolo. Ak hodi hra¢
menej nez 16, zapiSe si body a v hre pokracuje dalSi hrac. Ak nevypadne z hry

14
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2iadny hrég, kolo prehréva ten, kto mé najnizsi pocet bodov Pokial’ ma viacej
prvy. Hrac, ktory vypadol alebo prehral kolo si musi vziat jednu zapalku a zaci-
na dalSie kolo.

Po rozobrani zépaliek pokraCujd v hre len ti hr&ci, ktori nejaké svoje zapalky
maju. Kto v tejto ¢asti hry prehrd kolo, dostane zapalku od hraca, ktory kolo
vyhral. Kto ma na konci hry vSetky zapalky, prehral celt hru.

KRAVSKY CHVOST
poCet hraCov neobmedzeny

Hracie potreby: .

1 kostka, zapalky LI

alebo papier a ceruzka [ i I,
Pravidla hry: E

Kazdy hra¢ poloZi alebo namaluje pred seba ,kravsky
chvost” (vid obrdzok). Prvy rad tvori 6 zapaliek, druhy 5, treti i
4 atd. HadZe sa po poradi. Hra€ vzdy odstréni alebo Skrtne rad,
ktory zodpovedd hodenému poctu bodov. Raz Skrtnuty rad sa
samozrejme druhykrat neSkrtd. Vyhréva ten hrég, ktory ako prvy odstréni (Skrt-
ne) vSetky rady, resp. zbavi sa svojho ,kravského chvosta“. Pokial sa hra so
zapalkami, ziskava zostavajlice leZiace zapalky na stole.
Hru je mozné variovat tak, Ze sa odstrafiuju zapalky len po astiach podla poctu
hodenych bodov.

HRA NA SEST
pocet hraov neobmedzeny
Hracie potreby:

1 kocka
Pravidla hry:

Jeden z hracov nakresli tabulku so Siestimi riadkami pre €isla 1-6 a po
jednom stlpgeku pre kazdého hréca. HadZe sa po poradi. Po kazdom hode vedu-
¢i hry zapiSe hragovi hodeny podet bodov do jeho stipéeku, pricom si hrag
rozhodne sam, do ktorého riadku. Pocet hodenych bodov sa nasobi ¢islom riad-
ku a vysledok sa hned zapie. Sestka v riadku Gislo 6 prinesie teda 36 bodov,
zatial ¢o v riadku ¢islo 1 len 6 bodov. Kazdy riadok sa moZe pouZit len raz. Po
Siestich kolach sa body spog€itajd a vyhrava hrac, ktory méa bodov najviace;.

VZDUCHOLOD
pocet hraCov neobmedzeny

Hracie potreby:

1 kocka, zapalky

alebo Zetdny, 4 2 3 4 5

papier a ceruzka
Pravidla hry:

Najprv sa namaluje velkd vzducholod (vid.
obrazok), ktoré sa rozdeli na 5 poliCok. Gondola dostane €islo 6. To je naklad-
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ny priestor. Kazdy hra¢ dostane 6 zapaliek. HidZe sa po poradi. Kto hodi 1-5,
poloZi jednu zapalku na prislu§né policko. Ak uZ lezi na poli¢ku zapalka, smie si
ju vziat a nemusi Ziadnu odovzdat. Kto hodi 6, musi vzdy odovzdat jednu zapal-
ku, pretoZe do gondoly sa ich vojde lubovolné mnozstvo. Kto nema uz Ziadne
zapalky, z hry vypada. Vyhréva ten hrég, ktory je ako posledny eSte v hre. Smie
si vziat vSetky zapalky z gondoly.

VYSOKE DOMOVE €iSLO
pocet hraov neobmedzeny

Hracie potreby:

1 kocka, papier a ceruzka
Pravidla hry:

Cielom hry je hodit ¢o najvysSie trojmiestne €islo domu. Kazdy hra¢ ma
3 hody. Po kazdom hode sa musi hned rozhodnut, ¢i napiSe body na prvé,
druhé alebo tretie miesto

VSETKO ALEBO NIC
pocet hraGov neobmedzeny
Hracie potreby:

1 kocka, papier a ceruzka
Pravidla hry:

Cielom hry je ziskat 301 bodov. Hrac, ktory je prvy v poradi, zatne hadzat
kockou. Body, ktoré ziska, spocita dohromady. Hra¢ v jednom kole hadze lubo-
volne dlho. Kedykolvek sa rozhodne, Ze hru v danom kole ukon¢i, zapiSu sa mu
body a v hre pokracuje dal$i hra¢. Bodovanie je nasledujice: 5 = 50 bhodov,
Cisla 2,3,4,6, platia svojou bodovou hodnotou. Pozor! Ak padne hracovi 1,
musi prestat hddzat a vetky body v danom kole sa vynuluju. Kto prvy dosiah-
ne 301 a viacej bodov, vyhrava.

DVATSATJEDEN
pocet hraov neobmedzeny

Hracie potreby:

1 kostka, papir a tuzka
Pravidla hry:

Cielom hry je postupne hodit 1-2-3-4-5-6 bodov. Kazdy hra¢ ma v jednom
kole 6 hodov. Komu sa podari ako prvému dosiahnut Sestku a tym ziskat 21
bodov, vyhrava.

OKO
pocet hraov neobmedzeny

Hracie potreby:

1 kocka, papier a ceruzka
Pravidla hry:

Nézov hry vychddza zo zndmej kartovej hry. Kazdy hra¢ hadze tak dlho,
pokial sticet hodenych bodov na kocke nedosiahne hodnotu 21. Ten kto tento
limit prekroCi, vypadd z hry. Kto hadzal Styrikrat, musi hodit eSte piaty krat, aj
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ked uz dosiahol hodnotu 21. Vitazom sa stava hrag, ktory dosiahol v stiéte
hodnotu 21 alebo najblizSiu niz8iu hodnotu. Pokial ma niekolko hragov rovna-
ky poCet bodov, vitazi ten, ktory daného skdre dosiahol s nizSim po¢tom hodov.

SKRTANIE
pocet hraGov neobmedzeny
Hracie potreby:

1 kostka, papir a tuzka
Pravidla hry:

Kazdy hrac si na zaCiatku hry napiSe na svoj papier Cisla od jedna do Sest.
Potom hraci hadZu v poradi kockou. Hrag, ktorému padne jedno z Gisel, si Skrt-
ne rovnakd hodnotu na svojom papieri. Pokial sa v priebehu hry stane, Ze
hracovi padne hodnota, ktor(i uz ma Skrtnutd, Skrtne toto ¢islo u svojho suse-
da po lavej alebo pravej strane. Ak majd susedia toto Cislo uz preSkrtnuté,
potom nezostava iné, neZ aby si hrac toto Cislo opét zapisal na svoj papier.
Vlyhréava ten z hracov, ktory ako prvy vyskrta vetky Cisla.

. VELKA SEDMICKA
pocet hraov neobmedzeny
Hracie potreby:

2 kocky, Zetony,

papier a ceruzka
Pravidla hry:

Najprv sa namaluje hraci plan tak, ako je tu zobrazeny.
Politka musia byt dostatotne velké, aby bolo mozné na ne
poloZit oddelene stavky viacer ych hracov. Kazdy hra¢ dosta-
ne rovnaky pocet Zetdnov. Jeden prevezme kocky a pokladiu.
Tento hraé hadze a hra proti vSetkym. Pred kaZzdym hodom 11| 12
hraci vsadzaju. Vsadit mozu lubovolny pocet zetdnov na ktoré-
kolvek policka. Po ukonéeni stavok hodi bankar kockami. Ak zodpoveda sticet
bodov ¢islam na lavej strane herného planu, dostane bankar vSetky Zetony,
ktoré tam lezia, véitane Zetdnov, ktoré su na Cisle 7. Za to musi ihned vyplatit
vSetky stavky, ktoré leZia na strane pravej, a to dvojnasobkom hodnoty. Ak hodi
bankér niektory poCet bodov z pravej strany, dostane v3etky tam leZiace Zetd-
ny a zetony z ¢isla 7 a opat dvojnasobkom vyplati stavky vlavo. Ak hodi bankar
7, dostane Zetony obidvoch stran. Musi vSak vyplatit stévky na policku 7 troj-
nasobkom ich hodnoty.

Po kazdom vyplateni sa vsadza znovu. Kto uz nema zetény, vypada z hry.

STOVKA
poCet hraCov neobmedzeny
Hracie potreby:
2 kocky, papier a ceruzka
Pravidla hry:
Hraci hadZu dokola 2 kockami a kazdy ma jeden hod. Hodené body sa
spotitaju a zapisuju do zdznamnika. Ak hodi niekto dvojicu (napr. dve trojky),
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potom sa body nespoditaju, ale ndsobia: 2x2=4, 4x4=16, ale 1x1=1bod.
Vitazom sa stava hrag, ktory ako prvy dosiahne alebo prekroci sto bodov.

JEDENAST ZLATYCH
pocet hracov 3

Hracie potreby:

3 kocky, 11 zapaliek alebo Zetdnov
Pravidla hry:

Hra je pre troch hracov. Do prostriedku hernej plochy sa polozi 11 Zeténov
a hradi zaénl postupne hadzat kockami. Ked hra¢ hodi menej nez 11, vezme si
2 Zetény. Ked padne viac nez 11, po jednom Zetdne si bert spoluhraci. Ked
padne rovnych 11, nikto ni¢ neberie. Posledny Zeton ziska ten, kto hodi najvys-
Sie Cislo. Vitazi hrac, ktory ma najviacej Zeténov.

MACHACIK
Pocet hracov neobmedzeny
Hracie potreby:
. 2 kocky, papier, tuska
Pravidla hry:

Hraci hadZu postupne jeden po druhom v smere hodinovych ruciciek. Hrac,
ktory je na rade hodi 2 kockami tak, aby ostatni spoluhraci nevideli ¢o hodil. Po
hode nahlas povie, aki hodnotu mé na kockach. Vzdy to musi byt viac, ako
uviedol hrac¢ pred nim. To znamend, Ze i v pripade, Ze hodil menej, musi nahla-
sit vacSie Cislo. Kocky stéle zakryva dlafiou a ¢akd na reakciu hraca, ktory je na
rade. Ten ma dve moznosti. Bud spochybni hlaSku predchadzajliceho hraca
alebo musi jeho hod prehodit vy§Sim &islom. Pokial spochybni hldSku, kocky
sa odkryju. Ked je na kockach skutocne hlasené ¢islo, ziskava trestny bod hrag,
ktory hlasku spochybnil. Pokial neveril pravom, ziskava trestny bod hrag, ktory
nahlasil iné ¢islo ak v skuto€nosti hodil. V kazdom pripade zacina nové kolo, aj
ked by musel prehadzovat. Pokial hra¢ nechce spochybriovat hlaSku, preberie
si kocky bez overenia, €o na nich je a musi prehodit vy$Sim ¢&islom. Tymto
spdsobom hra pokraduje stale dookola. Hrag, ktory pocas hry ziska 5 trestnych
bodov, vypadava z hry.

Hodnoty na kockach:

Hodené ¢islo ¢itame vzdy od vy§Sej hodnoty. Napr. na jednej kocke s dva
body a na druhej pét bodov, hlaSka teda bude 52. Najmenej je teda mozné hodit
32, najviac 65. Dalej nasleduji Apai, ktorych hldsime pokial hodime rovnaky
pocet bodov na oboch kockéach. Napr. na oboch kockach padlo 5 bodov, hlasi-
me teda 5 apacov. Najvy$§im hodom v hre je "Machagik', tj. 21. Machacik sa
neprehadzuje a trestny bod automaticky ziskava nasledujuci hrac.

RYCHLA STOVKA
pocet hraCov neobmedzeny
Hracie potreby:
3 kocky, papier a ceruzka
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Pravidla hry:

Cielom hry je dosiahnut ¢o najrychlejSie presne 100 bodov. Hradi sa po
kaZzdom hode pravidelne striedaju. Hra méd dve Casti. V prvej Casti sa hadZe len
jednou kockou. Hrac, ktory hodi Sestku, mdze postipit do druhej ¢asti hry. V tej
sa moze hadzat az tromi kockami naraz. Ziskané body sa spo€itajd a zapisuju.
Kto prvy dosiahne presne 100 bodov, vyhrava. Pokial hra¢ poslednym hodom
nehodi potrebny pocet bodov do 100, hod sa mu nepo€ita a €aka na dalSie kolo.

O TRI
poCet hraCov neobmedzeny
Hracie potreby:
3 kocky, zapalky alebo Zetony
Pravidla hry:
Na zadiatku hry si kazdy hra¢ vezme 3 zéapalky. Cielom hry je ¢o najrychlej-
Sie ich v3etky odloZit. DdleZité Cisla pre tdto hru st 3a 10, 11. Hrég, ktory je na
rade, si urci ¢islo, ktoré chce hodit. M6Ze sa rozhodndt pre variantu 10, 11.
Pokial mu padne na kockach tento pocet bodov, mdze odloZit 1 zapalku. Pokial
sa rozhodne pre 3 a skuto¢ne mu padne, moze odloZit vSetky 3 zapalky naraz.
Ak nehodi hrac potrebny pocet bodov, v hre pokraCuje dalSi hrac. Vitazi ten, kto
sa zbavi vSetkych zapaliek.
NIZSi BERIE
pocet hraGov neobmedzeny
Hracie potreby:
3 kocky, zapalky alebo Zetony
Pravidla hry:
hodenych bodov, vyhrava a dostane z banku jeden Zeton. Vitazom hry sa stava
ten hréc, ktory ako prvy ziska 5 Zeténov.

ZRADNA JEDNICKA
pocet hraov neobmedzeny
Hracie potreby:

3 kocky
Pravidla hry:

HadZe sa tromi kockami kolom dokola. Hra¢, ktorému padne jednicka,
odoberie jednu kocku z hry. V hre pokraduje dalSi hraé. Pokial je v hre uz len
jedna kocka a hraé¢ hodi jednicku, vypada z hry. Takto sa hra tak dlho, aZ zosta-
ne len jeden hréag. Ten sa stdva vitazom.

PATKA
pocet hraov neobmedzeny
Hracie potreby:
3 kocky, zapalky alebo Zetony
Pravidla hry:
Dolezité Cislo v tejto hre je 5. Hragi na zaCiatku hry vsadia do banku jeden
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Zetén. Kazdy hra¢ ma k dispozicii 5 hodov, pocas ktorych sa snaZi hodit ¢islo
delitelné piatimi (bezo zvySku). Jednotlivé hody sa spocitaji dohromady. Pokial
sa hraCovi nepodari dosiahnut potrebné ¢islo v piatich hodoch, odovzdava
kocky dalSiemu hracovi. Ak ziska hrac potrebné ¢islo, moze prestat hrat. V hre
pokracuje dalSi hrac.

Priklad: Hr&¢ v tretom hode dosiahol celkovy sticet 15 bodov (15:5=3). Ohlési
pét v troch.

Ulohou dalSieho hraga je ziskat minimélne rovnaky poget bodov tretim hodom.
Pokial chce vyhrat, musi v tretom hode dosiahnut vy$Siu hodnotu (napf. 20)
alebo ziskat €islo delitelné piatimi s menSim po¢tom hodov. Ked odohraju vSet-
ci hragi, zacne sa hodnotit. Bank ziskava hrac s najlepSim vysledkom. Ak maja
niektori hragi rovnaky vysledok, bank sa medzi nich rozdeli.

MAROKO
poCet hradCov neobmedzeny
Hracie potreby:
3 kocky

. Pravidla hry:

Kazdy hrd¢ md k dispozicii 3 hody pre ziskanie ,Maroka“ (dve rovnaké
kocky) alebo ,,Velkého Maroka“ (tri rovnaké kocky). Po prvom a druhom
hode mdze hra¢ nechat leZat jednu alebo dve kocky a dohodit zostavajice do
~Maroka“. Hrd sa na vitazstvo v jednotlivych kolach. Vitazom sa stdva hrac,
ktory dosiahol najvy$Siu bodovii hodnotu v ,Maroku® alebo hodil ,Velké
Maroko® alebo ziskal najvy$Siu bodovi hodnotu vo ,Velkom Maroku®.

ATLANTA
poCet hraCov neobmedzeny

Hracie potreby:

3 kocky, papier a ceruzka
Pravidla hry:

Kazdy hra¢ ma k dispozicii 3 hody. Cielom je dosiahnut ¢o najvy$Si pocet
bodov.
Bodovanie: 1 bod je za 100, 6 bodov je za 60, vSetky ostatne body maji svoju
hodnotu.
Hra¢ po kazdom hode zvazi, ¢i niektord z kociek necha mimo hru alebo €i bude
pokracovat v hadzani vSetkymi kockami. Zapisuje sa az konecny sticet bodov
po poslednom hode. Vitazom sa stava hra¢, ktory mé na konci hry najvacsi
pocet bodov.

0 KOLKO
pocet hraov neobmedzeny

Hracie potreby:

4 Kkocky, papier a ceruzka
Pravidla hry:

Hra sa hrd na 5 kol. Cielom hry je ziskat ¢o najviac bodov. Hrac v jednom
kole hadZze dvakrat. Pre prvy hod pouzije 2 kocky. Sdcet bodov, ktory mu
padne, tvori €islo, od ktorého bude odCitat sucet bodov, ktory mu padne
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v dalSom hode na dalSich dvoch kockach. Vysledok si hra¢ zapiSe pod svoje
meno. Po piatich koldch sa urobi vyhodnotenie. Hrag, ktory mé najviac bodov
alebo najmensiu stratu, vyhréva.

DESET TISiC
pocet hraGov neobmedzeny
Hracie potreby:

4 kocky, papier a ceruzka
Pravidla hry:

Cielom hry je ziskat alebo prekroCit 10 000 bodov. Hra¢, ktory toto Cislo
dosiahne ako prvy, sa stava vitazom hry. Sposob zapocitavania bodov: Jeden
bod na kocke = 100 bodov, pét bodov na kocke = 50 bodov, 3 x 2 body na kocke
=200 b., 3 x 3 body na kocke = 300 b., 3 x 4 body na kocke =400 b., 3 x5
bodov na kocke = 500 b., 3 x 6 bodov na kocke = 600 b., 3 x 1 bod na kocke =
1000 b., rady 1234 (2345, 3456) = 2 000 bodov ostatné body (2,3,4,6) sa
nezapo itavaji. Kazdy hra¢ moZe hadzat trikrat, a po kazdom hode méZze
nechat fubovolny pocet kociek na stole (podia vyhodnosti), najmenej vSak musi

. odloZit jednu kocku.

POKER
pocet hraov neobmedzeny
Hracie potreby:

5 kociek, papier a ceruzka
Pravidla hry:

Na zaciatku hry vytvorte tabulku tak, aby kazdy hra¢ mal svoj stipcek. Je
dobre urdit si, na kolko kdl sa hra bude hrat — napr. na 7 kdl. (Doporugenie: Cim
menej sa hrd kol, tym je hra napinavejSia, pretoZe zéleZi na kaZzdom hode.) Toto
je dolezité pre dalSiu taktiku. V kaZdom kole sa hadze trikrat. Hrag, ktory je na
rade, hodi vSetkych 5 kociek. V dalSich dvoch hodoch sa rozhoduije, ¢i bude
opét hadzat vSetkymi kockami, ¢i pouZije len niektoré. Cielom kazdého kola je
ziskat nasledujtice kombinacie: rad 1,2,3,4,5, = 20 bodov, rad 2,3,4,5,6 = 250
bodov, 2 alebo 3 kocky s rovnakym poGtom bodov = 30 bodov + sti¢et hodno-
ty kociek, 4 kocky s rovnakym pocétom bodov = 50 bodov + sicet hodnoty koci-
ek. Vitazom sa stdva hrac, ktory po odohrani v3etkych kol ziska celkove najvi-
ac bodov.

VABANK
pocet hraov neobmedzeny
Hracie potreby:

5 kociek, papier a ceruzka
Pravidla hry:

Na zadiatku hry hragi vytvoria vkladom bank, o ktory sa hrd, a uréi jedného
bankara, ktory strazi pravidla hry. Tento bankdr sa samotného hadzania nezu-
Castni. Pocet kol je zavisly na pocte hraCov. HadZe sa kazdou kockou zvIast.
Hra¢ hodi prvou kockou, potom druhou a rozhodne sa, ktory matematicky
Ukon pouZije. V priebehu jedného kola musi pouZit sCitanie, odCitanie, ndsobe-
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nie a delenie, a to vzdy len raz. Po prevedeni vypoctu hadze tretou kockou a
celti proceddru zopakuje. Priklad: Prvy hod 3, druhy hod 5 bodov. Hra¢ sa
rozhodne pre scitanie 3+5=8. V tretom hode padne 6. Hra¢ sa rozhodne pre
nasobenie. 8 x 6=48. V Stvrtom hode padne 1. Hra¢ sa rozhodne pre delenie
48:1=48. V piatom hode padne 4. Zostéava uZ len od¢itanie 48-4=44. Hra¢ dosi-
ahol 44 bodov. Pozor! Viysledky musia byt bezo zvySku.

Bank vyhrava hra¢ s najvy$$im po€tom bodov. Pokial sa hra€ovi nepodari
vytvorit vysledok bezo zvySku, bank pripadd bankérovi. Ked odohraju vSetci
hraci, urci sa novy bankar.

CIARA
poCet hraCov neobmedzeny

Hracie potreby:

6 kociek, papier a ceruzka
Pravidla hry:

Hraci hadZu postupne jeden po druhom. Kazdy hra¢ hodi len raz vSetkych
6 kociek. Pred vlastnym hodom kazdy ozndmi, Co bude chciet zapoditat.

. Zostavy (,0zndmenie“) ktoré sa zapoCitavajui do hodnotenia: Neparne — hrac si

zapocita len body z kociek, na ktorych padli nepérne €isla (1,3,5); Parne — hrac¢
si zapocita len body z kociek, na ktor ych padli parne ¢isla (2,4,6); Rad —
postupka troch po sebe nasledujicich Gisel = 10 bodov, postupka Styroch po
sebe nasledujdcich Cisel = 15 bodov, postupka piatich po sebe nasledujicich
Cisel = 30 bodov, postupka Siestich po sebe nasledujicich éisel = 50 bodov;
Dvojice — za kazdd dvojicu obdrZi hra¢ 20 bodov; za kazdd trojicu obdrzi hra¢
30 bodov. Vitazi ten, kto ma na konci hry najviac bodov.

MARATON
pocet hraov neobmedzeny
Hracie potreby:

6 kociek, papier a ceruzka
Pravidla hry:

Hra sa so 6 kockami. Kazdy hra¢ moze v jednom kole hadzat a7 trikrat. Po

kazdom hode nechdva kocky s potrebnymi hodnotami odloZené. Dalej hadze
len so zostavajlcimi kockami. MéZe sa vSak stat, Ze poCas hadzania zmeni
taktiku a pre dali hod pouZije opit vSetkych 6 kociek.
Kazdému hratovi bude v tabulke prideleny jeden stipec. Hré sa bud volne, tzn.
Ze zdznam sa do tabulky zapisuje aZ po ukonéeni hodu a hra¢ si vyberd, kde
chce dany hod zapisat, alebo sa hra od hora dolu“ v predpisanom slede.
U nesplnen ych podmienok sa okienka preSkrtnd. Je mozné taktieZ hrat dvoj-
kolovo t.j. povinni a volni zostavu.

PODMIENKY:

Jednicky — zapocitavaju sa len kocky, na ktorych padol jeden bod
(maximum moZnych bodov v tomto kole je teda 6)

Dvojky — zapocitavaju sa len kocky, na ktorych padli dva body

Trojky — zapocitavaju sa len kocky, na ktorych padli tri body
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Stvorky — zapocitavaju sa len kocky, na ktorych padli Styri body
Patky —zapoCitavajl sa len kocky, na ktorych padlo pat bodov
Sestky — zapocitavaju sa len kocky, na ktorych padlo Sest bodov

MEDZISUCET - medzisticet z predchédzajicich disciplin

Bonus - 25 si pripiSe ten, kto ma medzisiicet minimalne 63 bodov

1 dvojice - zaznamenajl sa body z dvoch kociek s rovnakou hodnotou

2 dvojice — zaznamenajl sa body z dvoch pérov kociek s rovnakou
hodnotou

Trojice — zaznamenajl sa body z troch kociek rovnakej hodnoty

Styri rovnaké — zaznamenaji sa body zo tyroch kociek rovnakej hodnoty
Mald cesta  —15 bodov si pripiSe ten, kto md tento nasledujici postup:

1-2-3-4-5
Velkd cesta — 25 bodov si pripiSe ten, kto ma celd postupku: 1-2-3-4-5-6
Pyramida — zaznamenajl sa vSetky body, pokial sa podarilo vytvorit
zostavu: ,1 samotnu kocku, 1 dvojicu a 1 trojicu®
. Sanca - tu sa moze zaznamenat pocet bodov z lubovolného vrhu,

ktory nemoZzno zaclenit inak (t&to moznost sa uZiva, pokial je
velky pocet bodov).
Hra - nezdvisle na pocte
bodov tohoto hodu
sa do okienka HRA
zaznamena 50
bodov, pokial je na
vSetkych kockach
rovnaka hodnota.

SUCET - hrég, ktory v konegnom L
stcte ma najviac bodov — vyhrava.
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