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NAVODY K HRAM V KOSTKY

-- HRY S 1 KOSTKOU --

OKO (JEDNADVACET)
Kazdy hra¢ ma maximédlné pét hoddi vjednom kole. Vitézi ten, kdo se souctem bodi nejvice pfiblizi
21 bodd. Kdo md tento soucet vyssi jak 21 bodd, prohral.

GENERAL

Hraje se na pfedem urceny pocet kol (napf.10). Hra¢ hézi jednou kostkou tfikrét. Po kazdém hodu musi
nahlésit, na ktery fad (jednotky, desitky, stovky) hozené ¢islo umisti. Ukolem hréce je nahlasenim cisel
docilit nejvyssiho Cisla. (tedy 666). Jestlize jeden z hracli nahazi, 666" stava se generalem a ihned vitézem
celé hry.

DVOJITA LASKA

Kazdy z hracd si na papir napiSe poporadé Cisla od 1az do 6. Kdo hodi Cislo, které jesté nemd, vyskrtne ho
ze seznamu a miZze hrat dél. Pokud uz Cislo mé, predd kelimek s kostkou dalsimu spoluhraci. Vyhrava ten,
komu se podafi jako prvnimu hodit ¢iselnou fadu.

PLUS - MINUS
Cilem hry je hodit co nejvyssi sumu. Kazdy hrac, ktery je na fadé, hézi 9x. Kazdy tieti hod se odecte, vSechny
ostatni se scitaji. Komu se podafi ziskat co nejvyssi sumu, vyhrdl.

VELKE SRDCE

Kazdy z hracdi si nakresli na papir velké srdce a rozdéli jej na 6 policek. v priibéhu hry musi hréc zapisovat
¢isla od 1— 6, aby bylo na konci kazdé policko obsazeno jednou islici. Hraci se mezi sebou stidaji. Hodi-li
jeden hrac islo, které uz méd obsazené v poli, musi ho prenechat druhému spoluhraci. Ten pokud toto cislo
nemize uplatnit, pfesune ho na dalsiho hrace. Pokud nékdo z hracti nevyuzije hozené cislo, hod propada-
V. Vyhrévd ten, kdo jako prvni obsadi viechna pole.

SULTAN

Cilem hry je ziskat co nejvice Zeton(. Hrdci se stfidaji, kazdy hazi jednou. Kdo jako prvni hodi Sestku, je sul-
tan. Sultan pak vybere jedno ¢islo mezi T 5. Poté kazdy hra¢ obdrZi 8 Zeton(. Sultén se hédzeni nedcastni.
Kazdy z hrdct hazi jednou. Hodi-li hrd¢ cislo, které vybral sultan jako Stastné, musi sultdnovi dét 5 Zetond.
Hodi-li hra¢ jiné cislo, musi dat sultdnovi 2 Zetony. Kdo hodi islo 6, prevezme misto sultédna a urci nové
Stastné cislo mezi 1— 5. Jestlize nemd jeden hrac zadné Zetony, hra kondi a vyhréva ten, kdo ma nejvice
zetond.

KRAVI OCAS

Potiebujeme 1 kostku a 21 zdpalek pro kazdého hréce. VSichni si ze svych sirek sestavi kravsky ocas. Do
prvni fady se polozi 6 sirek, do druhé fady 5 sirek, apod. a potom se hézi kostkou. Kazdy hra¢ miize sebrat
fadu, kterd odpovida hodu kostky. Je-li uz ale odpovidajici fada pry¢, neda se pfirozené nic délat. Vyhrava
ten hrdc, jehoz kravsky ocas je odklizen nejdfive.

VOLSKY 0CAS

Tato hra se hraje stejné jako kravsky ocas, ale s jednou vyjimkou: pokud si hra¢ hodi islo, jehoZ fada uz
je pry¢, ma tento hra¢ moznost vzit si odpovidajici fadu z volského ocasu svého souseda. Pokud tato fada
chybi ve viech volskych ocasech, hod propada a na fadu prichdzi dalsi.

JEDNA DOPRAVA

Kazdy hra¢ ma 5 sirek. Podle toho kolik a jak kdo hodi, miZe postupné odebirat sirky. Kdo hodi 1— da
1 sirku spoluhradi napravo; 2 — dé 1 sirku spoluhrdci nalevo; 3, 4, 5 — nedéld nic; 6 — dd 1 sirku doprostred
stolu. Kdo nemé Zadnou sirku, musi kolo vynechat nez dostane jednu od svého spoluhréce. Prohrdva ten,
ktery mé posledni sirku, pficemZ ostatni odevzdali svoje sirky doprostied stolu.

KASA

Kdo jako prvni prohraje viechny Zetony, vyhréva kasu. Kazdy hrac obdrzi 5 Zetond. Kdo je na fadé, hazi
tiikrdt. Hrac si secte hody oci na kostkdch a zapamatuije si sumu. AZ hodi vsichni hradi, tak dojde k placeni:
kdo hodil nejvy3si sumu, zaplati do kasy 1Zeton. Jsou-li dva hraci nerozhodné, plati oba. Kdo nemd na
konci Zadny Zeton, vyhrdva vse.

SEM a TAM

Kazdy hra¢ obdrzi tuzku a papir, na ktery si napi3e ¢isla od 1az do 6. Kdo je na fadé, hazi. Hodi ¢islo, které
si Skrtne. Hodi-li po druhé to samé Cislo, musi ho znovu zapsat na papir. Kdo mé viechny isla jako prvni
preskrtnuté, vyhrava.

TRUMF

Jeden vyhrany hra¢ hodi kostku. Hozené Cislo je pro dané kolo, trumfem”. Kazdy méze hazet desetkrat. Jiny
hréc zapisuje vysledky. Kdo ale hodi trumf, musi prestat a pokracuje druhy hrac. Komu se podafi s nejmen-
$imi pocty bod hodit trumf, vyhrdva kolo. Naopak s nejvice pocty bodii prohrava.

SESTNACT

Na zacatku hry si musi hrdci piipravit dvakrat tolik zapalek (Zeton() nez je hraci plus jednu zapalku navic.
Napfiklad pro 4 hrace pfipravime 9 zépalek, které se polozi doprostfed stolu. Cilem kazdého kola hry je
soucet nemdize prekrocit 12. Hrac se musi po prvnim dvojhodu rozhodnout, zda bude hézet dal. Pokud se
rozhodne hézet dél, musi opét hazet 2x. Toto pravidlo platii pro pfipadné dalsi pokracovani v hazeni. Pozor!
Hodi-li hréc vice nez je 15, vypadava a prohral kolo. Hodi-li hra¢ méné nez 16, zapiSe si body a ve hire pokra-

anebo prohral kolo, si musi vzit jednu zdpalku a zaciné dalSi kolo. Po rozebréni zdpalek pokracuji ve hfe jen
ti hrddi, ktefi maji zapalky. Kdo v této ¢sti hry prohraje kolo, obdrZi zpalku od hrace, ktery kolo vyhrél.
Kdo ma na konci hry vsechny zapalky, prohral celou hru.

.

14. CISELNA RADA

Pi Sesti hodech za sebou plati dosahnout hozenim co nejdelsi moznou iselnou fadu (idedlni 1-2-3 -
4-5-6). Kazdy hrdc, ktery je na fadé, hazi Sestkrét za sebou. Jiny hréc zapisuje jeho body. Vyhodnoceny
jsou vzdy pouze hody, které maji miniméIné 2 ¢isla za sebou. Pi.: hra¢hodi4 — 6 — 2 — 3 — 4 — 1. Vyhodnoti
se pouze 2 — 3 — 4. Spravné hozené oci na kostkdch se sectou. Vyhréva ten, kdo ziska nejvyssi pocet bodd.
Pfi nerozhodném stavu vyhréva ten, ktery mé nejdelsi ¢iselnou fadu.

COKOLADA

Jedna velmi dobrad cokolada se zabali do vice papir(i, ovaze se maslia poloZi se doprostied stolu. Ten kdo je
nafadé, hazi tfikrét. Komu se nepodafi hodit 6, pieda kostku dale. Hodi-li jeden z hraci Sestku, musi dat na
¢okoladu minci, rozvézat mali a rozbalit ji. Vzit si vidlicku a niiz, a pak ji mliZe zacit jist tak dlouho, dokud
jiny z hract nehodi Sestku. Kdo nejdéle ji cokoladu, tomu se podaii odhalit jeji vyhornou chut.

HRA DVOJEK

Pouze urcité vysledky hodd a vysoky pocet bodi pfi této he plati. Kdo je na fadé, hézi tfikrat. Vyhodnoceny
jsou vzdy jen dvojky. Dvé dvojky plati za 8 bodd, tfi dvojky plati za 16 bodd. Kdo ziska po prvnim kole
nejvyssi pocet bodd, vyhrdva.

SKAKANI KOSTKY

Hra¢, ktery zacind, vezme kostku a poloZi ji na stil pred sebe. Polozi svlij prst na kostku a zmackne ji tak,
aby kostka vyskocila. Kostka dopadne na stiil a jeji pocet boddi na vrchni strané se pocitd. Dalsi hrac pokra-
Cuje s kostkou a ¢islem, jakym predchozi hréc pirestal. Neni dovoleno kostku brat do ruky. Vyjimka: spadne-
-li kostka ze stolu, pocitd se 0 bodi. Kdo mé jako prvni 50 bodd, vyhrdva.

KRESLENI DOMECKU viz. obrézek

Kazdy hra¢ obdrzi papir, tuzku a urcisi jedno Stastné cislo mezi 1 — 6, které napiSe na papir.
Pak se hraci stfidaji po jednom hodu. Ten kdo hodi své Stastné cislo, miize udélat jeden tah
na papir — dlim nakresli za 13 tah(i (viz obrazek). Viyhréva ten, kdo prvni nakresli dome- |—| E
cek

RYCHLA PROHRA
Jeden hrac hodi kostkou a urci trumf. Tohoto trumfu by se hraci méli vyvarovat. Kazdy ma 10 bodd. Vyhrava
ten, kdo nehodi viibec vybrany trumf a prohréva ten, kdo s nejmensim poctem hodd, hodi trumf.

DVACET JEDNA
Smyslem této hry je hodit ve spravny cas 1. Kdo je na fadé, jednou hodi a predd kostku dalSimu hraci.
Kazda hozend jednicka se fekne nahlas a scité se. Kdo hodi dvacatou prvni 1, vyhrdva.

MARATON

Této varianty predchozi hry se jde pres 42 kilometr, tzn.pres 42 jednicek. Vitéz polocasu (21 jednicek) smi
za odménu pfi dosazeni hazet 40x.

SPACEK

Nejmladsi hra¢ zacind, ostatni se pipoji ve sméru hodinovych ruicek. Kdo je na fadé, vezme kostku, dé ji do
kelimku a preklopi ho na stdil. Levy spoluhrac zvedne kelimek a hozeny pocet oci na kostce si pfipide jako plus
body. Vyjimka — je-li hozené jednicka, jeden bod se odecitd. Kdo ma nejvic bodli po péti kolech, vyhréva.

HAZENI BERUSEK

Kazdy hrac hodi jedno cislo mezi 1— 6 a napi3e si jej. Po kazdém hodu se hraci mezi sebou stfidaji. Komu
se podafi hodit své Cislo, které si napsal, miize si nakreslit na papir 1 dil berusky, ktera se skladd z 15 dili —
hlava, télo, 2 oci, 4 nohy, 2 tykadla, 5 tecek. Kdo jako prvni nakresli celou berusku, vyhrava.

VSECHNO NEBO NIC

Jeden hrdc, ostatni se pridaji. Kdo je na fadé, miize hazet jak dlouho chce, pricemz se mu scitaji pocty hoze-
nych bodu. Kazda hozend 5 = 50 bodd; 2, 3, 4, 6 — hodnota na kostce. Ale v momenté, kdy hrac, ktery hézi,
hodi jednicku, musi prestat a viechny body se mu vynuluji. Prestane-li dfive, napiSe si body. Kdo dosdhne
301 a vice bodd, vyhrava.

MACAO

kou (4. hod je povolen, ale neni povinnosti). Hozené pocty oci se musi scitat. Kdo hodi pocet 12 nebo je co
nejblize, vyhrava kolo. Kdo hodi vic jak 12, vypadavé ze hry. Hraje se tolik kol, kolik si hraci predem ur¢i.
DRIVKA

Doprostred stolu se polozi pind krabicka zapalek. Hraci pak postupné vrhaji kostkou a podle poctu hoze-
nych bodi vybiraji z krabicky piislusny pocet zapalek. Kdo sebere poslednisirku, je vitézem.

JULE

Kdo jako prvni hodi Ciselnou fadu 1az 6 a 6 az 1, vyhrava. Jeden hrac zacne, ostatni se pripoji. Kdo je na
fadé, hézi. Hodi-Ii jednicku, zapiSe si ji na papir a pfeda kostku ddle. Pak musi hodit dvojku, pak trojku,
Ctyrku az Sestku. Kdo to dokdzZe jako prvni, hraje znovu, ale tentokrat zacind hazet od zadu 6. Pfi hozeni
plati pouze €isla, kterd pasuji podle ciselné fady.

VES

Ves je slozend z 13ti Car a oznaCuje cil hry. Na zacatku hry kazdy hrac hodi kostkou a urci si tak cislo, které
musi hodit, chce-li na svém archu nakreslit ¢ast obrazku. Hraci hazi postupné a jenom pokud hodi svoje
Cislo, smi domalovat jednu za 13ti ¢ar. Kdo domaluje ves jako prvni, vyhrdva.

29. ZLAJEDNICKA

Kdo hodi 1, vypaddvd ze hry o vysoké ¢islo. Kdo je na fadé, hazi pétkrét. VSechny body se sectou, napi3i a hraje
dal3i hrac. Kdo ale hodi 1, pirestava a napise body doposud hozené. Hra¢ s nejvy3sim poctem bodd vyhrdva.
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PLUS a MiNUS
Vyhrévé ten, kdo 7 hody dosahne nejvys3si sumy. Jeden hrac zacne, ostatni se pipoji. Hozené pocty bodi se
takto pocitaji: 1. a 2. hod se secte; 3. hod se od této sumy odecte; 4. hod se opét piicte; 5. hod se odecte; 6.

dostat do minusu, vypadavé ze hry. Pocet kol si hréci predem urci.

ZACAROVANA TROJKA

Kdo hodi trojku, vypadava ze hry. Hra¢, ktery je fadé, hazi, jak dlouho chce. Nehodi-li trojku, miize prestat
a soucet bodd se mu zapiSe na papir. Pfi hozeni trojky musi pfestat a viechny body se mu odectou. Kolo
koni, kdyz vsichni hrdci hrdli jednou. Vyhrava ten, kdo ma nejvice bodd.

SESTKOVA HRA

Nejdfive se nakresli tabulka s fadami 1az 6 a sloupcem pro kazdou osobu, kterd se Gcastni. Hraci hézeji na
stfidacku kostkou, potom hozené ¢islo ndsobi libovolnym Cislem, které se jeSté nevyskytuje z kraje tabulky
a vysledek zanesou do tabulky pod svym jménem v této fadé. Dobré hody by se mély pokud mozno spo-
jovat s vysokymi nésobiteli. Tak davaji napf. body v 6 fadé 36, ve druhé fadé ale jen 12. Vitézi ten, kdo po
6 hodech nasbiral nejvice bodd.

TERC

Na stiil namalujte kiidou ter¢ a ocislujte mezikruzi od 1 do 6 tak, Ze ve stiedu je 6. Hraci se v hodech stfidaji.
Hozené kostka musi zastavit v terdi. Pocité se hodnota napsand v terci. Pokud se Cislo shoduje s poctem
boddi na kostce, pocitd se dvakrat. Hraje se na pfedem domluveny pocet kol.

POMALY PETR
Kazdy hra¢ fekne islo od 1 do 6 a potom se pokousi toto islo co nejrychleji hodit. Pomaly Petr je ten, kdo
k tomu potiebuje nejvice hod( a tento hrac také prohrava.

CISLADOMU

Cilem je dosdhnout co nejvyssiho Cisla domd. Kazdy ma 3 hody. Po kazdém musi ihned rozhodnout, zda ma
hozené cislo piijit na jednickové, desitkové nebo stovkové misto tfimistného cisla domu. Kdo na zacatku
hodi, 1", je postaven na misto jednickové. Kdo na zacdtku hodi 6, napide 6 na prvni ¢islo domu. Stejnou hru
je mozno hrét i naopak.vyhrévé, kdo 3 hody sestavi nejniz3i ¢islo domu.

VESELA SEDMICKA

Nejdfive se zhotovi ndsledujici obrézek. Kazdy dostane stejny pocet Zetond. Jeden
z hréci prebird banku a hdzi za ostatni. Protihraci banky sazeji libovolnou vysi na
libovolné ¢islo. Kazdy si zapamatuije, co kde vsadil. Pokud majitel banky hodi cislo
levé fady, miize zkasirovat v3echny vklady levé fady a vklady na sedmicce. Vkla-
dy strany pravé musi zdvojnasobit a vratit. Pokud bankéf hodi cislo pravé strany,
zkasiruje pravou stranu a levou stranu vyplati dvojnasobné. Vklady na sedmic-
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ziistanou. Pokud v3ak padne pfi hazeni sedmicka, prohraly obé strany a vklady se vyplati na sedmicku ve
trojndsobné vysi.

MAZANi BODU

V prvni partii si kazdy,kdo dosahl nejvyssiho poctu bodd, namaluje pied sebe na stiil jeden bod. Po 10 ko-
jeden bod. Vyhrava ten, kdo si nejdfive smazal viechny své body. Kdo po prvni partii nedostal zadny bod,
nesmi se druhé (mazaci) partie zticastnit.

HOLY VRABEC

Nejdrive je tfeba se domluvit na poctu partii. Kazdy md pouze 1 hod a ten patfilevému sousedovi, kterému
se tyto body pripisi. Pokud mu hodime 1 - holého vrabce, dostane hra¢, ktery hézel, jeden bod minus.
Vyhréva ten, kdo méd nejvyssi sumu.

FILCKY

Kazdy hazi 10x za sebou. Po jednicce skonci a zapamatuije si Cislo svych hodd. Kdo si hodi 1 nejdiive, vyhrava.

HOUPACKA
Pravidlo: Kazdy ma 7 hodii po sobé. Pocty ok 1.a 2. Hodu se sectou, pocet ze 3. hodu se odecte, hod 4. se
pricte, hod 5. Odecte, hod 6. pricte, hod 7. odecte.komu na konci zbude nejvice boddi,vyhrava.

NEMA JULKA

Kazdy hrd¢ mé jeden hod za kolo, hra trvd 12 kol. Cilem je hodit za co moznd nejmensiho poctu hodi poradi
od 1do 6. 1 musi padnout nejdfive, potom 2, potom 3, atd. Pokud vsichni hréci dosahli 6, pokracuje hra
zase pozpatku od 6 k 1. VSechny vysledky je tieba zapsat. Vyhravé ten, kdo nejdfive tzn. za nejmensiho
poctu hod probéhl obéma sméry. Hackem pritom je, Ze se po celou hru nesmi mluvit, protoze hra se prece
jmenuje Némd Julka. Kdo presto promluvi,musi si vSechny stanice zopakovat.

HRANICE

Pottebujeme kromé kostky jesté 6 zapalek pro kazdého hrace. Plati pouze body 1,2 a 3. Kdo si hodi 1, ddva
svému sousedovi po levé strané sirku, kdo hodi 2 dava svému sousedovi po pravé strané sirku. Kdyz padne
3, polozi se sirka do stiedu stolu na hranici. | kdyz hrac odevzdé svou posledni sirku, ziistava presto ve he:
miiZe totiZ zase dostat jednu sirku od souseda. Viyhrava ten hra¢ ktery si hodi posledni 3 a na hranici polozi
posledni sirku.

ZEPELIN

Na papir se nakresli velky zepelin. Trup se zanese do poli 1az 5, gondolou je pole 6, coZ je zroven i pokladna.
Kazdy obdrzi 6 Zeton(. Potom se po fadé hazi kostkou. Kdo si hodi ¢islo od 1 do 5, polozi svij Zeton do prislus-
ného pole. Jestlize je toto pole obsazené, smi si hrd¢ Zeton ponechat a rovné? ziskdva Zeton, ktery se nachdzi
v piislusném poli.Gondola v3ak pojme libovolné mnozstvi Zetond, obsazuje se pii kazdé 6. Pokud hrac ztratil
vech 6 Zetond, musi vystoupit ze hry.Vitézi ten, kdo ziistava. Vitézi ndlezi také viechny Zetony z poli 1az 6.

-- HRY SE 2 KOSTKAMI --

XANTIPA
Kazdy hra¢ miiZe ¢asto hazet, ale vzdy se 2 kostkami. Cilem je hodit dohromady 7. To znamend 1+ 6, 2 +
5,3+ 4. Komu se podafi co nejméné hodi pouZit pro dosazeni cile, vyhrava.

JEDENKRAT JEDNA
Hozend Cisla na kostkéach se ndsobi, aby vzniklo velké cislo. Kdo je na fadé, hazi jednou. Obé Cisla se mezi sebou
vynésobi a zapisi. Po dvou hodech se vyndsobené céstky sectou, a kdo ziskd nejvyssi soucet, vyhréva.

SEDMICKA

Hréci hazi 2 kostkami soucasné a ve he se stfidaji ve sméru hodinovych rucicek. Komu padne soucet sedmi
ok, dd do banku Zeton. Komu padne druhd sedmicka, smi'si jej z banku vzit. Hra konci, kdyZ jeden z hract
vycerpd sviij pocatecni vklad do hry tj. 7 Zetond.

JEDENACT VYHRAVA

Kazdy hrac obdrzi stejny pocet Zetondi. Potom vloZi kazdy z hrécii vklad do banku (stfed stolu). Je dobré,
aby bylo na stole 12 Zetond. Kdo je na fadé, hodi obéma kostkami. Hodi-li 11 o¢i (soucet oci na kostkach),
bere cely bank. Kdo hodi 12 oci, musi zndsobit vklad banku. Kdo hodi méné jak 11 oci, musi za kazdé oko,
které chybi do 11, zaplatit Zetonem do banku.

KRALOVSKY PAS a ZLA SEDMICKA
Komu se podaii nejmensimi pocty hodi hodit krdlovsky pas je vitéz. MiZe si nasadit legracni klobouk, ktery
predd hradi na hlavu, pokud hodi zlou 7. ZId sedmicka je hod (1+6; 2 + 5; 4 + 3). Ten samozfejmé prohrava.

NEBE a PEKLO

Nejdfive se urci pocet kol ve hie. Kazdy ma jeden hod. Kazdého hodu jsou vrchni oci na kostce (nebe) =
10 bod, spodni oci na kostce (peklo) = 1 bod. Pokud nékdo hodi 5 a 3, tak se pocita takto: 5 nahote = 50;
2 dole = 2; dohromady 52. 3 nahofe = 30; 4 dole = 4; dohromady 34.

Vysledek 1. kola je 86 bodi. Kdo md po urcitém kole nejvyssi soucet, vyhrava

MRAKY PETEK

Cilem hry je hodit co nejvice pétek. Kdo je na fadé, hodi obéma kostkami. Hodnoti se jen hozené pétky. Jedna
pétka je 5 bodd, pétkapas je 25 boddi. Kdo nasbira nejvice bodi v predem urcenych kolech, vyhrava.

TRDLO a XANTIPA
Kdo je na fadé, hodi obéma kostkami. Kdo hodi pas (dvé stejnd cisla), je trdlo. Kdo hodi sedmicku (1 + 6,
2+ 5,3 +4) je Xantipa. Kdo se stane jako prvni trdlo i Xantipa, vyhrava.

STASTNY PETR viz. obrézek

Jako prvni se namaluje na papir ,tastny Petr”. Kazdy dostane 7 Zetond. Jeden
hréc zacne, hodi obéma kostkami, secte pocet oi (pf.: 2; 3) a poloZi na pole 5 je-
den Zeton — pokud je pole jesté volné. V opacném pfipadé si Zeton z pole 5 musi
vzit. Vyjimka plati u pole 7. Zde se miiZou Zetony piikladat stale. Vyhrévé ten, g

kdo se zbavi vsech Zetond. 9 6

SLEPA KRAVA

Jeden hrac hodi obéma kostkami. Vysledek si zakryje (pfi souctu 7 musi hazet znovu). Jeho spoluhra¢ musi
hddat, jestli hodil pod 7 nebo pies 7. Uhodne-li vysledek, pocitd se jeden hod, pak si role vyméni. Kdo
dosdhne 15-ti bodd, vyhrava.

PUNTIKY
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ale puntiky maze vyskrabavat, pokud v kole ziskal nejvyssi pocet bod . Komu ziistava na koni hry nejvice
puntikd, prohral. Vitéz je ten, kdo dokdze viechny svoje puntiky vyskrtat.

HONZIK viz. obrazek

Kdo na konci hry mé Zetony, vyhréva. Na velky papir se znazorni tento obrézek. Kazdy
hra¢ obdrzi 4 zetony. Kdo je na fadé, hodi obéma kostkami. Hozeny pocet bodii na
kostkéch se secte. Poté polozi hra¢ sviij Zeton na vedlejsi pole hozeného ¢isla. Pokud
jiz leZi jeden zeton na vedlejsim poli, hrac si vezeme tento Zeton k sobé. Vyjimkou je,
Zezpole ¢. 10 se nesméji zadné Zetony brét. Tyto Zetony patiii Honzikovi. Vyhrdvé ten,
komu na konci hry zlistévaji Zetony.

PAVOUK

Kazdy hrac si namaluje na papir pavouka. Se 7 v prostiedku a s ¢islem 2 aZ 6 a 8 az 12 dokola. V prvnim
kole hézi kazdy jednou a peskrtne si hozené cislo. Od druhého kola kazdy hdzi a Skrtd tak dlouho, do-
kud nenatrefi na cislo, které uz bylo Skrtnuto. Hra kondi, kdyz hrac v3echny cisla sedmkrét nebo vicekrét
preskrtl. On zaplati kazdému spoluhradi 1Zeton za kazdé nepreskrtnuté Cislo. Za to dostane od kazdého
spoluhréce 10 Zetond za preskrtnuté ¢islo na vlastni sedmicce.

SKRTANI KRIZKU

Kdo jako prvni dokéze v3echny svoje kfizky vyskrtat, vyhravd. Kazdy hrac obdrZi papir, na ktery si namaluje
20 kizki. Startovni hrac zacne a hodi obéma kostkami. Kolik hodil pocet bod, tolik Skrtne kifizki. Déle
hraje spoluhra¢. Hodi-li vice bodti nez ma kiizkd, nesmi zadny kiizek Skrtnout, ale musi domalovat rozdil
mezi namalovanymi kfizky a hozenou sumou. Kdo nap. hodi ¢. 7a mé pouze 3 kiizky, musi domalovat
4 kizky.

SLUNCE viz. obrazek

Kdo jako prvni dokdaze v3echny Cisla vyskrtat na svém slunci vyhrava. Kazdy hrac
obdrzi papir a namaluje si tento obrdzek. Kdo je na fadé, hodi obéma kostkami. Po-
Cet bodi obou kostek se secte a vysledné cislo se preskrtne na namalovaném slunci.
Pokud toto ¢islo je uz preskrtnuto, piedd hrac kostky dalsimu spoluhrci. Komu se
podaii v3echny Cisla jako prvni vy3krtat, vyhrdva a zarovefi dostéva body za kazdou
nepieskrtnutou dislici svého spoluhrace.

ZAVODNI PAS

Jediné pii hozeni pase ziskdvéte body. Kdo je na fadé, hodi obéma kostkami. Hodnoceny a pocitény jsou
pouze hozené pase (vzdy dvé stejnd Cisla). Jeden trojkapa$ je napf. 6 boddi. Kdo dosahne po 20 kolech
nejvyssi pocet bodd, vyhrava.

HOD SMRTI

Jeden z hracti fekne nahlas jedno Cislo mezi 30 — 50. Kazdy podle své volby mize hdzet s 1 nebo 2 kost-
kami. Body hozenych o¢i se postupné scitaji od hrace ke hraci a komu se toto Cislo podaif hodit nebo jej
pirekrodi, vypadava ze hry. P¥. je feceno C. 32. Prvni hra¢ hodi 6 + 5 = 11; druhy hrd¢ hodi 6 + 4 = 10; treti
hrd¢ hodi 5 + 4 =9; ttvrty hrd¢ hodi 1+ 2= 3. Dohromady je to 11+ 10+ 9 + 3 = 33. Ten hrd¢, ktery
hodil 1+ 2 =3 vypadéva.

KOUZLO — KOLIK oCl

Jeden hra¢ hodi obéma kostkami a zdvojndsobi pocet hozenych odi. Prvni kostkou pricte 5 k tomu a zna-
sobi 5 a pficte pocet oci druhé kostky a fekne kouzelnikovi vysledek. Kouzelnik odecte od celkové sumy
25 a na konci fekne pocet odi, které byly hozeny. Pi.: 6 a 2 byly hozeny. 6 dvojndsobek =12 +5=17x5=
85+ 2 =287. Hrd¢ fekne 87 kouzelnikovi. Ten spocitéd 87 — 25 =62 Cili6a 2.
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SUDA NEBO LICHA

Kdo hodi nejvy33i pocet oci, vyhréva. Kdo je na fadé, hazi tfikrét za sebou. V prvnim kole — sudd — jsou
vyhodnoceny hody pouze, kdyz jsou obé suda ¢isla (pF.: 6 a 2). Pocet hozenych oci budou secteny a zapsa-
ny (pokud jsou platné). Jestlize vsichni hraci absolvovali 1. kolo, nasleduje 2. liché. Nyni se pocitaji pouze
hozené oci — liché. Zde také musi kazdy hréc hézet tiikrat. Kdo obdrZi po téchto dvou kolech nejvyssi pocet
odi, vyhrava.

DELENI VITEZI

Body ziskd pouze hrd¢, ktery hodi na 1. kostce Cislo, které se d& vydeélit ¢islem na 2. kostce. Ten kdo je
na fadé, hodi obéma kostkami, secte pocet bodi a hodi 2. kostkou znovu. Pokud se dd suma obou hoze-
nych poctti bodi vydélit druhym hodem kostky, vyhrava hra¢ jeden bod. P.: hozeno 4 a 2 = 6, znovu hodi
2. kostkou — 5; 6: 5 — nejde — Zadny bod. Kdo pfi 2. hodu hodi ¢islo 1, dostéva bod a pii ziskdni 10 bodd
hré¢ vyhrava.
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STOVKA

Jde 0 to, ziskat jako prvni 100 bodd. Kdo je na fadé, hdzi. Md 2 moznosti:

- na kostkach jsou dvé rozdilnd ¢isla, tak se sectou a zapiSi na tcet hrace (pi.: 1+ 6=7);

- na kostkdch jsou dvé stejna cisla (pas), vynasobi se a zapisi na tcet hrace (p.: 3 x 3 =9). Kdo jako prvni
ziskd 100 bodd, vyhrava.

CTYRLISTEK

V této hire jde o to, kdo vyhraje nejvétsi pocet Zetond. 11 Zeton(i se polozi uprostred stolu a vytvoii kasu.
Kdo je na fadé, hodi obéma kostkami. Plati tyto pravidla: hodi-li hra¢ 3 az 7 oci dohromady, mze si vzit
zkasy 2 zetony; hodi-li hré¢ 2 nebo 12 oci, miZe si vzit z kasy kazdy spoluhra¢ 1Zeton; hodi-li hréc 8 az
11 0di, nesmi si vzit nikdo Zadny Zeton z kasy. Lezi-li posledni Zeton v kase, vyhréva ten hrd¢, ktery ma
nejvice Zetond. Jsou-li dva hradi nerozhodné, tzn. kazdy mé 5 Zetond, hodi kazdy z nich jednou kostkou.
A ten kdo hodi vy3si pocet oti, vyhrava.

-- HRY SE 3 KOSTKAMI --

MAROKO

Kazdy hrac hazi maximainé tfikrét v jednom kole a to tak, aby ziskal ,Maroko” (dvé stejné kostky) nebo
,Velké Maroko” (tfi stejné kostky) Po prvni a druhém hodu mlze hra¢ nechat lezet jednu nebo dvé kostky
a dohodit zbylé do,Maroka” — mlze oviem dohazovat i se viemi kostkami. Hraje se na vitézstvi v jednot-
livych kolech. Vitézi ten, kdo hodi nejvy33i, Maroko”.

ATLANTA

Kazdy hra¢ hzi tiikrat za sebou. Plati pravidlo, Ze 1 se pocitd za 100 bodd, 6 za 60 bodii a v3echny ostatni ¢isla
maji svou hodnotu. Po kazdém hodu miize hréc¢ znovu hrét se viemi kostkami nebo nékteré kostky nechat tak,
jak jsou. Zapisuje se dosazeny pocet bod(. Vyhrava ten hrac, ktery po 7 kolech ma nejvice bod.

ATLANTA NAHORU DOLD
Je variantou klasické Atlanty. Prvni hrac urci po svém 1. hodu, zda se po konecném scitani budou body

0 nejnizsi cislo maji body svou hodnotu, tj. 6 platijako 6, 2 jako 2.

PIF-PAF

Pocet hracti se rovnd poctu kol. Jeden z hracti hazi kostkou, ostatni se pokouseji hodit stejny pocet bodd,
komu se to nepodai je PIF-PAF a musi za kazdy chybéjici bod vloZit stejny pocet znacek (tycinek) do kasy.
Za zbyvajici body se uklddd po 2 tycinkdch za kazdy bod. Kdo uhodne, tak vypadéva ze hry. Druhé kolo
zacind druhy hrac. Prohrévd ten, kdo zaplatil nejvice tycinek.

JEDNA AZ SESTNACT

Ukolem této hry je kombinovénim hozenych &isel dosahnout viechna &isla od 1 po 16. Napf. byly hozeny
1-3-6,1—pfimohozend 1,1—3 minus 2, 3 — pfimo hozend 3,4 -3 plus 1,5-6 minus 1,7 -6 plus 1,
8—6plus3 minus 1,9 -6 plus 3, 10 — 6 plus 3 plus 1. Vitézem se stévé ten hrd¢, ktery jako prvni ze viech

RODINA NOVAKOVA

Hrdci hazi v 1. kole se 3 kostkami, ve 2. kole se 2 kostkami, ve 3. kole s 1 kostkou. Nejdfive musi padnout
1 - pan Novék, potom 2 — pani Novékova. Pokud jsou uz p. Novék a pi Novakova hozeni, pak vsechny
nasledujici hody jsou jejich déti. Ten, komu se podafi zabezpecit nejvice potomkd, vyhrava hru. Napf. 1—
5—6p. Novdk je zde, 2 — 3 pi Novakovd a 3 déti, 4 a jeSté 4 déti, celkem tedy 7 déti

VEZ

V7 si hradi postavi uprostied stolu s co nejvétsiho poctu pivnich tackl. Kazdy hrac si v predkole urci své islo.
Mze se i stat, ze vice hracli bude mit stejné cislo. Pak se hazi 3 kostkami, kdy se kazdd z nich pocitd samostatné.
KdyZ padne urcené cislo, odebere si hrd¢, ktery si jej urcil, 1 pivni técek z véze. Napf. kdyZ padne 4—4-2,
sebere si kazdy z hracd, ktefi si urili 4 - 2 tacky a co si urcili 2 — 1 técek. AZ véZ zcela zmizi, hraje se opacné.

CISLO PATNACT ZIJE

Kazdy hra¢ mé k dispozici 1 hod, ve kterém se pokusi ndsobenim nebo délenim, pficitdnim nebo odecitd-
nim hozenych bodi dosahnout ¢isla 15. Napf. hodi se 3—6— 3, tj. 6 x 3 — 3 = 15. Jestlie hrac ve svém
hodu nedosahne isla 15, vypadava. Ten, ktery ziistane ve hie jako posledni, se stdva absolutnim vitézem.

ROVNE — STOUPAME
Kazdy hrac ma své hody. V 1. hodu plati jen kostky se dvéma body, pfi 2. hodu jen kostky se ctyfmi body
a pii 3. hodu jen kostky se Sesti body. Vyhrava nejvyssi soucet bodu.

ROVNE — KLESAME
Opacny postup nez v predchazejici hre. Pfi 1. hodu se pocitaji jen Sestky, pii 2. hodu ¢tyFky a pfi 3. hodu dvojky.

NEJVYSSI — NEJNIZSI DOMOVNI CISLO

Domovnim cislem je slozeni hozenych bodi na 3 kostkach do trojmistného cisla. Plati, Ze prvni kostka
hrévé) a naopak nejvyssi domovni cislo je 666 (to vyhravé). Tuto hru je mozné hrat bud's 1 nebo 3 hody.
Pfi 3 hodech mize hrac vidy nechat 1 kostku s nejvyssim cislem lezet, dale hdzi pouze se zbyvajicimi, pak
nechd opét 1 kostku stranou a nakonec hézi jen se teti kostkou.

DESITKOVA HRA
Jeden z hracii drzi bank a hzi za druhé. Ostatni spoluhrdci uzaviraji sazky na padnuté cislo. Pod 10 vyhra-
vaji dvojity vklad, nad 10 vyhrdva bankér a bere v3echny vklady.

PETIBODOVKA

Kazdy z hrai mé 10 hodd. Ukolem je, co nejrychleji 3 kostkami hodit 5 bodd. Vyhrava ten, kdo k tomu
potiebuje nejméné hodd.

0 HVEZDACH
Kazdy hra¢ hraje se 3 kostkami. Hazi max. tiikrat za sebou. Vyhodnocuiji se pouze tecky na diagondle, tedy
3=2body a5 =4body. Hra¢, ktery ma po 3 kolech nejvice bodd, vitézi.

TENSPOT

Hradi, ktefi hodi proti bankéfovi pocet bodi pod 10, vyhrdvaji. Kazdy hréc obdrZi stejny pocet Zetond. Vy-
bere se bankéf, ktery vzdy hraje proti kazdému. Ostatni hraci vlozi do banku libovolny vklad. Hra¢ sedici po
levé strané bankéfe zacind. Hodi 3 kostkami a secte pocet bodd. Tento hod plati pro vechny hréce a viech-
ny vklady. Je-li tento soucet bodi na kostkdch nizsi nez 10, vyhrava kazdy hra¢ sviij viozeny vklad. Je-li
soucet bodui 10 nebo vice, vyhrava banker.
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BILA KRAT SEDA
Hraje je se 3 kostkami. Nabarvime jednu kostku na 3edou. kazdy hrac hdzi pouze jednou se viemi kostkami.
Provede soucet dvou bilych kostek a vynésobi ho Cislem Sedé kostky.

MALY TUREK

Vysledek se pocitd s presnosti na dvé desetinnd mista. Bod dostdvé vzdy ten hrac, ktery vjednom kole
doséhne nejnizsi cislo.

VELKY TUREK

Kazdy hra¢ mé k dispozici 1 hod se 3 kostkami. Dva nejvyssi pocty bodii se navzéjem vyndsobi a vysledek
se vydéli body na treti kostce. Vysledek se zaokrouhli, pokud nevyjde celé cislo. Po 10. kole se vysledky
spocitaji. Ten, kdo ma nejvyssi soucet ze viech kol, vyhrava hru.

MALA BERE

Tato hra se hraje 5 kol vzdy s jednim hodem. Vysledky se zapisuji. Kdo hodi 2 nebo 5, miiZe tento pocet

RYCHLA STOVKA

Cilem hry je dosdhnout co nejrychleji piesné 100 bodd. Hrdci se po kazdém hodu pravidelné stfidaji. Hra
md dvé ¢asti. V pruni ¢asti se hazi jen jednou kostkou. Hra¢, ktery hodi Sestku, mize postoupit do druhé
Cdsti hry. V té se miize hazet az tfemi kostkami najednou. Ziskané body se scitaji a zapisuji. Kdo prvni
dosahne piesné 100 bodd, vyhréva. Pokud hra¢ posledni hodem nehodi pottebny pocet bodi do 100, hod
se mu nepocitd a ceka na dal3i kolo.

TISICVYHRAVA

Tato hramd 3 kola. Po kazdém z nich si hrd¢ zaznamend hozené body jako libovolné trojmistné ¢islo. Napf.
hodi 4 — 2 — 3, zapie si 423, 432, 234, 342 nebo 324. Cilem hry je dostat se tfemi koly co nejblize k ¢islu
1000, ale nepiekrocit ho.

CERVENE KUZELKY

Kazdy z hra¢t postupné ve 3 hodech hazi 3 kostkami. Pouze sudé ¢isla se pfipocitavaji. Vyhréva hrac, ktery
ziska max. pocet bodi (kuzelek). Je mozné se vzajemné pied zacatkem hry dohodnout na jiné varianté —
vyhrdvd ten, ktery ziskd nejnizsi pocet bodd (kuzelek).

PASOVA HRA
V této hiie je zapotfebi hodit tzv. pas (2 kostky se stejnym poctem bodii) nebo dvojpas (3 kostky se stejnym
poctem bodd). Pfi hézeni plati: poprvé se 3 kostkami, podruhé se 2 kostkami a potfetis 1.

VITEZI DESITKA

Kazdy hra¢ mé& 1 hod se 3 kostkami. Spocitaji se body. Jestlize je soucet mensi nebo rovny 10, pripocité se
hraci 10 bodd, pokud je soucet vétsi jak 10, naopak 10 bod se odecte. Hrac, ktery dosahne nejméné bodd,
vypadava ze hry. Ostatni pokracuji a posledni z nich je celkovym vitézem.

POHAR

V pohdru se zamichaji 2 kostky a piikryji se obrdcenym poharem. Na jeho dno se pak polozi 3. kostka,
kterd se z ného sfoukne dol. Pohar se zdvihne a spocitaji se pod nim body na kostkach a vynasobi body ze
sfouknuté kostky.

DVOJITA SAZKA

Hraci hdzi dokola a zapisuji si hozené isla. Prohrdva ten, kdo dosahne nebo prekroci ¢islo 66.

SIAMSKA DVOJCATA

Tato hra je variantou dvojité sazky, ktera se hraje pfi vétsim poctu hraci. Cilem hry je Cislo 88.

KOUZELNIK

Hrdci hézi se 3 kostkami. Body na dolnich a hornich plochéch se napidi jako Sestimistné Cislo, které se
pak vydéli 37. Tento vysledek se vydéli 3. Dosazené cislo se ozndmi kouzelnikovi, ktery od ného odecte
7 avysledek vydéli 9, a tim poznd body na kostkéch. Napf. hodi se 1— 5 — 3, zapise se jako 153624:37 =
1384 (toto Cislo se ozndmi kouzelnikovi). 1384 — 7 = 1377: 9 = 153, kostky jsou tedy 1—5-3.

JEDNICKY

Kazdy z hracd hazi trikrat a pocitaji se jen jednicky.

JEDENACT ZETOND

Hra je pro 3 osoby. Uprostied stolu se polozi 11 Zeton( a pak se postupné hazi. 2 Zetony bere ten, kdo hodi

méné nez 11. Naopak kdo hodi vice nez 11, musi se divat, jak si jeho spoluhrdci berou po 1Zetonu. Kdyz
padne rovnou 11, nikdo nic nebere. Posledni zeton dostane ten, kdo hodi nejvy33i ¢islo.

PETKA

Kdo jako prvni hodi Cislo délitelné 5, vyhréva vklad. Hraje se na kola, tzn. kolo je uzavieno, kdyz kazdy
zhréci hral jednou. Nejdfive kazdy hra¢ vsadi do banku 1 nebo 2 Zetony. Prvni hré¢ hazi pétkrét za sebou
a viechny hody se scitaji dohromady. Cilem je hodit Cislo, které je délitelné péti. Nepodafi-li se hodit hraci
tuto sumu, pfedava kostky svému soupefi. Ziska-li hrac tuto sumu, miiZe prestat hrét, tzn. po 3. hodu
ziskava 15 bodii (15: 5 = 3), ohlasi pét ve tfech. Ukolem dal3iho hréce je ve 3 hodech ziskat ten samy pocet
bodui v péti nebo v mensim poctu hodd. Kdo po jednom kole ziskéva nejlepsi vysledek, vyhrava. Jsou-li
hradi nerozhodné, rozdéli si bank mezi sebou.



97. SUDA VYHRAVA
Jenom hozeni kostky se sudou islici pfinesou hody do hry. Kdo je na fadé, hazi viemi 3 kostkami najednou.
P¥i 1. hodu se pocitaji pouze dvojky, pfi 2. hodu se pocitaji pouze 4 a pfi 3. hodu se pocitaji pouze 6. Kdo po
Sesti kolech ziskd nejvyssi pocet hodd, vyhrdva.

98. MILE
P¥i této hire vyhravé ten, kdo dosahl 100 km. Jeden z hracii prevezme post kontrolora cesty — pro kazdého
hréce kontroluje kilometry. Kazdy hra¢ hzi tfikrét a zapiSe si hody. Na zacatku musi kazdy z hracii zau-
jmout startovni misto — tzn. musi hodit nejdfive 6 a v nasledujicim hodu 1. Kdo to zvlddne, je na startu
zdvodu. Kazdy dalsi hod pro néj znamend kilometry dal. Pravidla: pétka — 250 km; jednicka — 10 km; dvoj-

ka—20km.Pr:6 -3 —1=100km;5-5-1=260km;5—-5-5;300 km. Kdo jako prvni ziska 1000 km
nebo vice, vyhrava.

99. TRIvJEDNOM
Kdo jako prvni dokaze odlozit své 3 sirky, vyhrdvd. Kazdy hra¢ dostane 3 sirky. Kdo je na fadé, musi se
rozhodnout mezi ¢isly 3, 10 a 11, pak teprve miZe zacit hézet. Hozend Cisla na kostkdch se sectou. Hodi-li
hrac ¢islo 10, 11, mize odlozit 1 sirku. Rozhodne-li se hodit trojku a opravdu ji hodi, miize odlozit vSechny
3sirky pryc. Nehodi-li hrac cislo, které si urcil, pfeda kostky svému spoluhraci dal. Kdo odlozi jako prvni
vsechny sirky, vyhrava.

100.SVLECENY HAD
Hra spociva v tom, Ze ze svého souseda po levé strané chceme udélat svleceného hada. Spocitdme jeho
pocet bodi z hodu 4 kostkami a odpocitame od dalSich hozenych bodi jeho souseda z levé strany. Pokud
ziskame vysledek 0 nebo minusovou hodnotu, soused je vylouceny. Kdyz md soused vyssi hodnotu, sami
se stavame svlecenymi hady. Pak se zase snaZi soused po pravé strané udélat svého souseda po levé strané
svlecenym hadem. Vyhrdva ten hrdc, ktery zlistava nakonec posledni.

101.PAROVANI
K této he je zapotfebi zabarvit tuzkou 2 ze 4 kostek na Sedou. Bilé kostky jsou kladné a Sedé zaporné. Po
hodu se scitaji body na bilych kostkach a od nich se odecitaji body na Sedych kostkach. Hraci maji k dispo-
zici 5 hodd, které se zapisuiji. Vyhrava ten hrd¢, ktery ziska nejvyssi soucet bodd.

102.KOUZELNIK a VEZ
Hra¢ hodi 4 kostky, postavi z nich vé a fekne kouzelnikovi otocenému z&dy pocet bodd horni plochy kost-
ky. Kouzelnik hned vi, kolik bodd je na zakrytych plochdch kostky. Plati, Ze proti sobé lezici strany kostky
maji vzdy celkem 7 bodd. 28 (4 x 7 bodi) minus jmenované cislo = vitézstvi. Tento maly trik se da délat i
s vice kostkami. Pro 2 kostky je vychozi Cislo 14, pro 3 kostky 21; vZdy odpovidajici nsobek 7.

103.BELZEZUB
3 bilé kostky hraji proti 1 Sedé (belzezub). Suma tii kostek se secte a od toho se odecte pocet bodii na Sedé
kostce. Hraje se celkem 5 kol.

104.KOSTKOVY POKER
Na hraci tabulce dostane kazdy hra¢ pfitazen 1 sloupec. Hraje se 5 kostkami s teckami. V kazdém kole je
mozné hazet tikrat. Hrd¢ ma mozZnost hézet vidy se vemi kostkami nebo po prvnim i druhém hodu ne-
chat lezet libovolny pocet kostek. Po poslednim hodu hrac fekne, zda si chce dat zapsat pocet bodi do ta-
bulky. Kembinace bodd maji nésledujici hodnoty: fada 1, 2, 3,4, 5 — 20 bod(; fada 2, 3, 4, 5, 6 — 256 bod;
3 stejnd a 2 stejnd Cisla — 30 bodi + hodnoty kostek; 4 stejna Cisla — 50 bodli + hodnoty kostek. Vitézem
se stdva ten hra¢, ktery ziska po 10 kolech nejvyssi soucet bodi.

105.VABANK

V priibéhu hry je kazdy jednou bankéfem a za kazdého soupefe jednotlivé hdzi kazdou z 5 kostek. Protihra¢
urcuje, zda se pfi 2., 3., 4. hodu mezisuma scitd, odcita, nasobi nebo déli. Kazdy z téchto matematickych
tikond je tieba jednou pouzit. Napf. Prvni hod 3; druhy hod 5. Hra¢ se rozhodne pro sciténi 3 + 5 = 8. Treti
hod 6. Hra¢ se rozhodne pro nasobeni 8 x 6 = 48. Ctvrty hod 1. Hra¢ se rozhodne pro déleni 48: 1= 48.
P&ty hod 4. Musi byt odecitani 48 — 4 = 44. Vlysledky musi byt bez zbytku (vyjimka plati jen pfi poslednim
hodu, kdy neni jiné vychodisko). Bank vyhrava hra¢ s nejvyssim ziskanym poctem bodd. Plati zdsada, ze
bankér nedéva vklad do banku, ani se nepodili na vyhte. BankéF sumu ziskd tehdy, pokud hra¢ po dobu
4hodli nedélil a konecna Castka je se zbytkem.

106.JEDNICKY a PETKY

Hra¢ zatne hézet se Sesti kostkami a po kazdém hodu musi odloZit nejméné jednu bodovanou kostku (viz
bodovéni). Poté miize pokracovat se zbyvajicimi kostkami nebo si pouze zapsat pocet nahranych bodd.
V tomto pripadé ukonci kolo a pieda kostky dalsimu hraci. Pokud odlozi posledni kostku, mtize pokracovat
znovu se 6-ti kostkami. Jestlize nemiize odlozit zddnou bodovou kostku, ztraci v3echny body v tomto kole.
Bodovani: jednicka =100 b., pétka = 50 b., 3 x dvojka = 200 b., 3x trojka = 300 b., 3 x ¢tyrka = 400 b.,
3x pétka =500 b., 3 x Sestka 600 b., 3 x jednicka = 1000 b., 3 x dvojice = 1000 b., postupka (123456) =
2000 b., 6 x stejné cislo = 5000 b. Na postupku nebo 6 stejnych cisel Ize , dohodit” jednou kostkou. Body
se scitaji a vitézi ten kdo nejdfive dosahne stanoveného poctu bodi (napf. 10 000 b.)

107.TISICOVKA
Hra je nejlépe pro 4 hrace. Potiebujete 6 kostek. Kostky koluji proti sméru hodinovych rucicek od jednoho
hréce k druhému, tzn. Ze kazdy hrac v ruce sevie 6 kostek, zatfese s nimi a rozhodi je po stole. Hozené
kostky se oboduji dle ndsledujici tabulky: 1.) 5-5bodd, 2.) 1-10 bodd. 3.) KdyZ padnou tii €isla stejnd
vynésobi se to ¢islo 10 (napf. padnou 3 dvojky tak se Cislo 2x10=20 boddi). 4.) za 3 jednicky se ziskava
100 bodd. 5.) kdyZ padnou 3 péry Cisel ziskdva 150 bodd a musi hazet znovu. 6 jednicek se povazuje za
3 pary a maji cenu 150 bod a pokud nechce nemusi hrét znovu 7.) pokud padne postupka viech 6 Cisel
ziskava 300 bodti a musi hazet znovu 8.) komu padnou nejméné 4 dvojky ztrati viechny body, které nastia-
dal od zacatku hry. Hozené body se zaznamendvaji. Po kazdém bodovém hodu mate prévo hdzet ddl, ale
pozor, pokud dalsi hody budou bez bodu neziskévéte ani jeden bod z piedchdzejicich hodii v tomto kole.
Pred kazdym opakovanym hodem musite odloZit nejméné 1z kostek, na které by jste ziskali body. Kdyz

nékterému hréci pii opakovanych hodech ziistane pouze 1 kostka, mé tu vyjimku, Ze touto kostkou mize
hazet 2x, i kdyZ by mu v prvnim hodu nepadl Zddny bod. Pokud bude bodovat ve druhém hodu, ziskéva
50 bod a mlze znovu hazet ze vSemi 6 kostkami. Kdyby se tato situace pfi opakovanych hodech opakova-
la, ziskavé po dvojitém hodu 1 kostkou prémii 100 bodi (pokud bude jeden z hoddi bodovy). Kdyby se jesté
tento Stastny cyklus opakoval, ziska vidy pii zavérecném dvojitém hodu kostkou dalsich 5 bodi navic. Kdyz
nékdo dosahne 1000 bodd, maji ostatni narok jesté jednou na 1 sérii hodd a vyhrava ten, kdo ziska nejvice
boddi (tzn. i vice jak 1000 bod).

108.0Cl
Kazdy hazi Sestkrat za sebou nejdrive jednou kostkou, potom dvéma, tiemi, ctyfmi, péti a Sesti. Dosazené
body se scitaji. V dalsim kole se hazi opacné od 3esti kostek k jedné. Vitézi hrdc, jenz po téchto dvou kolech
dosahl nejvyssiho souctu bodd.

109.CESTA DO AMERIKY

kterd zapadne do Ciselné fady, se odlozi. Priklad: hrac hodi 1,2,4,5,5,6. OdloZi jednicku a dvojku a hazi
znovu. Vitézi hrac s nejmensim poctem hodd.

110.SEDMICKY

Cilem hry je sestavovat z dvojic kostek vzdy soucet sedm. Kostky se soucty hra¢ odloZi a hézi zbylymi kost-

Prejeme Vidm hodné zdbavy a spoustu prijemnyich chvil strdvenych pii hrdch.



