Mlyn

Pro dva hrace

Ke hfe potfebujete: 1 hraci desku, 9 bilych a 9 ernych kamenu

Kazdy hra¢ ma k dispozici 9 kamenu stejné barvy. Hradi stfidavé pokladaji vzdy po jednom kameni na volna pole na
hraci desce. Kazdy hra¢ se pfitom snazi vytvorit fadu ze tfi kament — mlyn.

Jakmile jsou vSechny kameny poloZeny na hraci desce, tahnou hraci stfidavé svym kamenem na sousedni volna pole,
opét s cilem vytvofeni mlyna. Ten, kdo dokaze vytvofit mlyn, mGze odebrat z hraci desky jeden kdmen svého soupefe,
nesmi se pfitom jednat o kdAmen z uzavieného mlyna protivnika. Mlyn je mozné vicekrat otevfit a dalSim tahem opét
zaviit. Pokud hra¢ svlij mlyn takto opét uzavie, mize soupefi znovu odebrat jeden kdmen. Jestlize ma jeden z hracu
k dispozici pouze 3 kameny, muze

,skakat" tzn. posunout svij kdmen na libovolny prazdny bod, samoziejmé jen tehdy, kdyz je na fadé. Pokud nékterému
hraci zbyvaji na hraci desce pouze 3 kameny, které tvofi mlyn, musi pfi dalS§im tahu tento mlyn otevfit, i kdyz pak ztrati
kamen a prohrava celou hru. Hra kon¢i, pokud jeden z hract svymi kameny nemUze provést zadny tah, nebo pokud
mu zbyvaji posledni dva kameny, a nemuze tedy vytvofit mlyn.

Mlyn s kostkou

Kazdy hra¢ potfebuje 9 kamenl. Ke hie jsou dale zapotfebi 3 kostky. Pfed poloZenim kamene hra¢ hodi v&emi
3 kostkami. Hraci se stfidaji. Pokud padne 4, 5a6 nebo2x3a1x6nebo2x2a1x5nebo2x1a1x4, mize hra¢
z mlyna protivnika odstranit jeden kdmen a poloZit za néj svuj. Pokud zaroveri poloZzenim kamene uzavie svdj mlyn,
mizZe soupefi odebrat dal$i kamen. Pfi vSech ostatnich kombinacich kostek smi polozit jen jeden kamen. Po
rozmisténi vSech kamenu na hraci desce se jiz nehazi, a hra pokracuje podle béznych pravidel.

Mlyn s preskakovanim

Kazdy hra¢ potiebuje 3 kameny. Kameny se na herni desce umisti podle n&sledujiciho
vyobrazeni. Hraci stfidavé pfeskakuji se svymi kameny na libovolné prazdné pole. Vyhrava ten,
kdo jako prvni uzavie mlyn.

Nahdnéci mlyn

Jeden hra¢ ma 3 bilé kameny, druhy 7 ¢ernych kamenu. Téchto 10 kamend se na herni desce
umisti podle nasledujiciho vyobrazeni. Hra¢ se 7 ¢ernymi kameny se pokousi tahnout tak, aby
mohl vytvofit mlyn. Mlyny vzniklé pfi rozestavovani pfitom neplati. Hra¢ se 3 bilymi kameny se
musi pokusit zabranit soupefi ve vytvofeni mlyna, mize pfitom preskakovat na libovolné volné
pole. Hra¢ s ernymi kameny vyhraje, pokud dokaze béhem 15 tah( vytvorit mlyn, v opacéném
pfipadé vyhrava hrac s bilymi kameny.

Dama

Pro dva hrace

Ke hte potiebujete: 1 hraci desku, 12 bilych a ¢ernych kamenu

Hragi sedi proti sob&. Sachovnici si natoéi tak, aby vpravo dole bylo bilé pole. Pak umisti 12 kamen(i své barvy na
tmava pole hraci desky pfed sebou. Mezi nimi tak zGstanou dvé préazdné fady uprostfed. Tahne se stfidavé vzdy
dopfedu. Zacina hrac¢ s bilymi kameny. Kameny se posunuji pouze po €ernych polich, Sikmo do stran vzdy o jedno
pole. Pokud se kdmen nachazi pfed kamenem protihrace, za kterym je volné pole, je tfeba soupefiiv kdmen preskocit.
Preskoceny kamen protihrace se pak odstrani ze hry. Pokud je mezi dvéma kameny protihrace volné pole, je tfeba
preskocit i dva kameny pomoci dvojnasobného skoku. Ze hry se pak odstrani oba kameny protihrace.

Cilem je dosahnout jednim nebo vice kameny protilehly okraj $achovnice (na strané protihrace). Jakmile kamen
dosahne posledni fady Sachovnice, proméni se v ,damu”. Pfislusny kdmen se oznaci (napf. sloZzenim ze dvou kamenu
stejné barvy). Na rozdil od béznych kamenu se mize dama pohybovat diagonalné dopfedu i dozadu o libovolny pocet
poli. Pokud je mozné damou preskocit jeden nebo nékolik soupefovych kamend a postavit se na pole bezprostfedné
za poslednim kamenem, Ize preskocené kameny odebrat ze Sachovnice. Rovnéz dama musi vyuzit prileZitost
k pfeskoceni kamenu protivnika. BEhem hry hraci kladou svému soupefi rlizné pasti, napfiklad jej donuti pfeskocit
obycejny kamen, aby si tak mohli otevfit cestu k odstranéni jeho damy. Hrag, ktery jiz nema ve hfe zadné kameny ani
damy, prohrava. Strategicky vyhodnou pozici Ize ziskat obsazenim diagonaly Sachovnice sestavajici z 8 ¢ernych poli.
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Rohova ddma

Hradi si postavi Sachovnici $pickou k sobé. Oba pak musi mit pfed sebou ¢erné pole. Hraje se s 9 kameny, které se
postavi proti sobé na ¢erna pole v rohu. V obou rozich tak proti sobé stoji tfi fady (1x1 pole, 1x3 pole, 1x5 poli).
Ugelem této hry je umistit vlastni kameny do rohu soupefe, a obsadit tak jeho pozice. P¥i kazdém tahu se kamen
posouva o jedno pole ¢erné &i bilé barvy. Nesmi se v§ak tdhnout zpét. Soupefovy kameny se mohou pieskakovat (ale
neodstrariuji se), pokud je za nimi volné pole. Vlastni kameny se preskakovat nesmi. Vitézi hra¢, ktery jako prvni
obsadi 9 rohovych poli soupefe svymi figurkami.

Zrava dama
Varianta klasické damy, ve které jde o tom co nejdFive pfijit o vSechny kameny. Vyhrava ten, kdo jako prvni nema na
Sachovnici zadny kamen.

Vlk a ovecky

Pro dva hrace

Na tuto hru se vyuzivaji pouze erna pole Sachovnice. Cilem hry je obklicit vika tak, aby uz nemohl udélat zadny tah.
Na vlka se pouZije jeden Cerny, na ovecky 4 bilé kameny z damy. Na zacatku hry stoji 4 ovecky na Etyfech ¢ernych
polich v prvni fadé. VIk se postavi na libovolné ¢erné pole pfed ovecky, asi jednu az dvé fady pfed nimi. Nyni zaginaji
ovecky, které tahnou (jen) vpied. Naproti tomu vik se mlZe pohybovat dopfedu i dozadu. Ten, kdo je na fadé, se mlize
pohybovat pouze o jedno pole, v této hfe se neskace. Ovecky by mély vika obklic¢it tak, aby nemohl udélat zadny tah.
Mély by pfitom postupovat soudrzné. Pokud se totiz vikovi podafi prorazit jejich fadu, vyhrava. Ovecky se totiz
nemohou pohybovat dozadu.

Francouzska dama

Na rozdil od bézné damy smi hraci tdhnout jen dopredu, pfeskakovat v§ak mohou dopfedu i dozadu. Pfeskakovani je
povinné, i kdyz je mozné preskocit hned nékolik kamen( za sebou. Pfeskakuje se ve sméru Uhlopfic¢ek, ale také Sikmo
klikatym skokem.

Italska dama

Varianta zvana ,ltalska dama*“ je znama jiz od 16. stoleti. Hraje se se 12 kameny, které se mohou pohybovat pouze
dopfedu. Co je dulezité: Damy mohou byt vyhozeny pouze damami, nikoli obyCejnymi kameny. Skakani je povinné,
v pfipadé vice moznosti skoku se vzdy vybere ta, pfi niz se preskoci nejvice kamenu.

Clovéce, nezlob se

Pro 2-4 hrace

Ke hte potrebujete: 1 hraci desku, 16 figurek, 1 kostku

Tato napinava a zajimava deskova hra pro déti i dospélé ma velice jednoducha pravidla. Hraci deska se polozi
doprostfed. Kazdy hra¢ si vezme 4 figurky stejné barvy a postavi je na své rohové pole. Pak hraci postupné hazi
kostkou tak dlouho, az jeden z nich hodi Sestku. Tento hra¢ zacina. Cilem se provést své 4 figurky co nejrychleji
jednou kolem hraci desky a umistit je do domecku své barvy. Kazdy ma jeden hod a postupuje se ve sméru
hodinovych ruci¢ek. Kazdy hra¢ pak tahne libovolnou figurkou své barvy o tolik poli, kolik mu padlo na kostce. Pokud
hra¢ skoCi na pole, které jiz obsadil jiny hra¢, musi druhy hra¢ odebrat svou figurku ze hry, a zahajit dlouhou cestu
kolem hraci desky opét od zacatku.  Pokud je pole obsazeno vlastni figurkou, nelze tento tah provést a hra¢ musi
tahnout jinou svou figurkou. Vlastni i cizi figurky se mohou preskakovat.

Chcete-li, aby byla hra jesté zajimavéjs$i, mGZete se na zagatku dohodnout:

— Ze se po hozené 6 mlze hazet jesté jednou,

— Ze se pro pfipad zajizdéni do vlastniho domec¢ku musi hodit pfesné potfebny pocet bodu,

— Ze hraci na za¢atku hry mohou nasadit své figurky do hry teprve tehdy, az hodi ur¢ité stanovené &islo (napf. 1, 3
nebo 6).

Ve hie vitézi ten, kdo jako prvni bezpeéné dostane v§echny své 4 figurky do domecku.




Zebriky

Oblibena hra s kostkami pro déti od 5 let.

Ke hie potfebujete: hraci desku, 1 kostku, 4 figurky

Ptiprava ke hie: Kazdy hra¢ dostane figurku jedné barvy, kterou si postavi na startovni poli¢ko. (Mohou hrat i vice nez
4 hragi, jen je tfreba vzit dalsi figurky jiné barvy).

Prabéh hry: Zac¢ina nejmladsi ucastnik, hraci pak pokracuji dokola. Kazdy hra¢ se s figurkou posune o tolik poli, kolik
hodi kostkou. Na jednom poli mize stat libovolné mnozstvi figurek, nedochazi zde k “vyhazovani” figurek protihraca.
Pokud se néktera figurka dostane na specidlni pole, postoupi smérem nahoru nebo se opét vrati zpét.

Pro znazornéni:

Nahoru se postupuje z: pole 1 na pole 21, pole 6 na pole 15, pole 11 na pole 28, pole 19 na pole 52, pole 31 na pole 52,
pole 46 na pole 63, pole 57 na pole 73 a pole 67 na pole 80.

Zpét se sestupuje z: pole 13 na pole 8, pole 35 na pole 16, pole 50 na pole 44, pole 55 na pole 38, pole 75 na pole 70 a
pole 78 na pole 59.

Zvitézi ten, kdo jako prvni dosahne cilového pole.

Hry s 1 kostkou
Vesky

Kazdy hrac¢ hazi tak dlouho, dokud nehodi jedni¢ku, maximalné ma 10 pokusu. Vitézem je ten, kdo potfebuje nejméné pokusu.

Vysoka domovni cisla

Kazdy ma 3 hody. Pfi prvnim hodu ma tfi moznosti: zda bude ¢&islo na kostce, které hodil, zapsano na prvnim misté
(stovky), na druném misté (desitky) nebo na tfetim misté (jednotky). Po 3. hodu vznikne trojmistné &islo (domovni
¢islo). Vyhrava hrac s nejvy§$im domovnim &islem.

Julka

Pro libovolné mnoZstvi hragu. Hazi se stale dokola. Ukolem hra&t je nahazet ve spravném poradi, a to co nejrychleji,
vSechny strany kostky od 1 do 6 a zase zpatky. Kdyz napfiiklad jeden z hra¢u hodi 1, toto Cislo si zapi$e a pfi dalSim
hodu musi hodit 2; pokud se mu to nepodafri, poda kostku dal$imu hraci. Ten, kdo ma zapsana vsechna Cisla od 1 do
6, zac¢ne s dal$i fadou v opacném poradi. Zvitézi ten, kdo nejdfive projde celou &iselnou fadu tam a zpét.

Patnactka

Hraje se stale dokola. Kazdy hazi tak dlouho, dokud nedosahne 15 bodu nebo hodnoty, ktera se jim co nejvice blizi.
Pokud se dostane nad 15, prohrava. Vitézem je ten, kdo jako prvni dosdhne 15 bodl. Pokud 15 bodl nikdo
nedosahne, vitézi ten, kdo ma nejbliz§i hodnotu.

Veska

Priprava na hru a pribéh: Uprostied stolu lezi pro vSechny hrace predloha obrazku vesky, kterou
Ize namalovat pomoci pfesné 13 ¢ar. Kazdy si vybere jedno €islo od 1 do 6 a zapiSe si je na
papirek. Haze se kostkou stale dokola, pficemz kazdy hra¢ ma vzdy jeden hod. Pokud nékdo hodi
¢islo, které si zvolil, mize na svém papirku namalovat jednu ¢ast vesky, nejprve télo, pak hlavu,
oci, tykadla, nohy a nakonec ocasek. Hrac, ktery ma prvni cely obrazek, vyhrava.

Hry se 2 kostkami
Hvézdy

Hazi se stale dokola. Pogitaji se pouze jednicky. Zvitézi ten, kdo po 5 nebo 10 kolech nahazel nejvice jednicek.

Dublety a Xantipa

Hraci hraji postupné. Nejprve musi hodit dubletu: je tfeba co nejméné hody ziskat dvojici (stejnou hodnotu na obou
kostkach). Jakmile se to podafi, musi hrac jesté ziskat Xantipu: sou¢et bodt na obou kostkach musi ¢init 7. Vyhrava
ten, kdo to nejdfive zvladne v uréeném poradi.
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VSechny devitky

Pro 2 a vice hracl

Ke hte potfebujete: 2 hraci kostky, Zetony (napf. sirky, figurky apod.)

Cil hry: Sirek, které hraci ziskali v prvni fazi hry, se musi ve druhé fazi co nejrychleji zbavit.

PFiprava na hru a pribéh: Na zacatku se doprostfed stolu polozi 9 Zetonu. V kazdém kole hodi vSichni hraéi jednou
dvéma kostkami. Pokud pfi svém hodu ziskaji vice nez 9 bodd, musi si vzit tolik Zetond, o kolik bodd hod prekrogil
Cislo 9, tedy v pfipadé 10 bodl jeden Zeton, pfi 11 bodech dva Zetony a pfi 12 bodech tfi. Pokud hra¢ hodi presné 9 a
méné, nebere si nic a poda poharek s kostkami dale. Hraje se tak dlouho, az jsou vSechny Zetony rozdany.

Pak nastava druha faze hry: VSichni hradi, ktefi neziskali zadné Zetony, jsou nyni vylou€eni. Hazeni kostkou nyni
pokracuje stejné jako v prvni fazi s jedinym rozdilem: body dosazené nad 9 se nyni hodnoti opa¢né, tzn. Ze Zetony se
smi opét vracet.

Vitézem je ten, kdo se Zeton(i dokaze zbavit jako prvni.

Jedenactka

Ke hie potfebujete: Zetony (napf. sirky, figurky apod.)

Kazdy hra¢ vlozi do kasy 5 Zetonu. Ten, kdo hodi 11, vyhrava cely obsah kasy. Kdo hodi 12, musi obsah kasy
zdvojnasobit. Kdo hodi méné nez 12, musi do kasy vloZit rozdil vhozené hodnoty a 11 (napf. pokud hodi 5, pak Sest
Zeton().

Hry se 3 kostkami
Rada

Hraje se stale dokola. Kazdy smi hazet 3x. Pocitaji se pouze série, tedy bézné fady Cisel: 1-2-3,2-3-4,3-4-5,
4 -5 —6. Vyhrava ten, kdo dosahne nejvy$siho poctu bodl. Je mozné se pfedem dohodnout, Ze hra¢ mize po prvnim
nebo druhém hodu nechat jednu nebo dvé kostky lezet a hazet dale jen s jednou ¢i dvéma kostkami.

Cisar Nero

Pro dva hrace

Hazi se stfidavé tak dlouho, az jeden z hracu hodi Sestku, ten pak zacind. Hozenou Sestku hra¢ odlozi stranou a se
zbyvajicimi kostkami se pokusi ziskat co nejvyss$i pocet bodu. Pokud mu padne 5 a 2, mlize nechat 5 leZet a pokusit
se vylepsit 2. Nebo muze zkusit zvysSit poslednim hodem hodnotu na obou kostkach. Vitézem se stava ten, kdo
dosahne vys$$iho poctu boda.

Vanocni stromecek

Kazdy hra¢ dostane 12 sirek. Po kazdé hozené 1 smi hra¢ ke svému vanoénimu stromecku
(viz obrazek) pfilozit jednu sirku a je$té jednou hazet. Pokud mu 1 nepadne, hazi dalsi hrac.
Pro postaveni celého vano¢niho stromecku potrebujete dvanact jedni¢ek. Pokud pfi poslednim
hodu padne vice jedni¢ek, nez je potfeba, musi hra¢ podle toho, kolik jednitek prebyva,
odpovidajici mnozstvi sirek opét odebrat. Pfiklad: Chybi posledni sirka a hra¢ hodi trojici
(3 jednicky). Musi tedy jednu sirku doplnit a dvé opét odebrat. Pro dokon&eni stromku nyni hra¢
potfebuje jesté dvé jednicky. Vitézem se stava ten, kdo ma svij stromek hotovy jako prvni.

Dvojice a trojice

Kazdy ma 3 hody. Pocitaji se pouze hodnoty na kostce se dvojici €i trojici. 5 — 5 se tedy pocita za 5 a 3 — 3 za 3. Trojice
se vSak pocita jako ¢tyfnasobek. 6 — 6 — 6 se tedy pocita za 24.

Matematika

Hazi se stale dokola, kazdy muze hazet 4x. Po kazdém hodu se body na kostkach secétou a soucet se pak podle poradi
hodu oznadi jako a, b, d, d.

Priklad vypoctu: a + b x ¢ : d = hodnoceni.

Konkrétni pfiklad:

1. Hod (a) =7 bodd
2. Hod (b) =5 bodd
3. Hod () =9 bodd



4. Hod (d) =4 body
7+5=12x9 =108:4 =27 (hodnoceni)
Vitézem kola se stane hra¢ s nejvy$sim hodnocenim.

Trojlistek

Ke hie potfebujete: Zetony (napf. sirky, figurky apod.)

Hra pro 3 osoby. Doprostied se polozi 11 Zeton(. HaZe se dokola. Hra¢, ktery hodi méné nez 11 bodu, si mlize vzit ze
stolu 2 Zetony. Kdyz nékdo hodi vice nez 11 bod, vezmou si ostatni hraci po jednom Zetonu. Pokud hra¢ hodi pfesné
11 bodu, nikdo si nic nebere. Posledni (jedenacty) Zeton slouzi k pfebijeni. Tento Zeton ziska ten, kdo hodi nejvyssi
pocet bodu na kostkach. Rozhodne se tak ¢asto v pfipadech, kdy dva hraci dokazali ziskat stejny pocet Zetonu. Ten,
kdo ziskal nejméné Zeton(, prohrava.

Luisa a Lotka
Haze se dokola. Body, které hraci na kostkach nahazi, se pribézné scitaji. Prohrava ten, kdo dosahne, nebo prekroci
Cislo 66.

Ramba zamba

Pro 2 a vice hrac
Ke hie potfebujete: 3 kostky, propisku, papir
Cil hry: Cilem této hry je zapsat tfi za sebou nahazené hodnoty kostek do trojmistné tabulky tak, aby vzniklo pokud

PFiprava na hru a prabéh: Pfed zac¢atkem hry si vytvofte seznam hracu, ktery bude vypadat takto:

Mickey Minnie Donald Daisy
S D J S D J S D J S D J

Prvni v seznamu zacina hazet tak, Ze hazi kostky na stll postupné. Po kazdém hodu se musi rozhodnout, do jakého
sloupecku se dany pocet zapiSe. Bud do sloupce ,S* (stovky), do sloupce ,D* (desitky) nebo do sloupce ,J* (jednotky).
Timto zpusobem vznikne po hozeni tfeti a posledni kostky trojmistné &islo, které by mélo byt co nejvyssi. Nejvyssi
dosazitelné Cislo je 666, nejnizSi pak 111. Pokud hodite prvni kostkou Sestku, zapiSete toto &islo samoziejmé do
stovek. Pokud vam na za¢atku padne niz$i hodnota, zapiSete ji do desitek nebo jednotek v nadéji, Ze dal$i hod bude
lepsi. Takto postupné odhazeji vSichni hraci. Po pfedem dohodnutém poctu kol si kazdy hra¢ secte sva &isla. Ten, kdo
dosahne nejvyssi hodnoty, je vitéz.

Hry se 4 kostkami

Dvojicky

Pro tuto hru nabarvéte 2 ze 4 kostek tuzkou doSeda. Bilé kostky jsou pozitiv, Sedé jsou negativ. Sectéte body z obou
bilych kostek a od nich odectéte body obou Sedych kostek. Kazdy ma 5 hody. Zapsat je tfeba i zaporné mezisoucty.
Vitézem se stava hrac¢ s nejvy$Sim koneénym souétem.

Belzebub

V této hfe hraji 3 bilé kostky proti jedné Sedé, ,Belzebubovi“. Secte se hodnota na 3 bilych kostkach a od ni se odectou
body ze Sedé kostky. Hraje se na 5 kol.

Hry se 5 kostkami
10 000

Pro 2 a vice hract
Ke hte potfebujete: 5 kostek, papir a tuzku pro zapisovani bodu
Cil hry: Co nejrychleji nahazet 10 000 bodu — samoziejmé pomoci upravenych hodnot kostek.



Ptiprava na hru a prlibéh: Hraje se stale dokola s péti kostkami. Ve hie vitézi ten, kdo jako prvni dosahne 10 000 bodu.
Pritom se pouzivaji nasledujici hodnoty kostek:

W1 =100 bodu

,5" =50 bodl

Trikrat ,1“ = 1 000 bodu

Trikrat ,2" =200 bodu

Trikrat ,3" =300 bodu

Trikrat 4" =400 bodu

Trikrat 5 =500 bodu

Trikrat 6 =600 bodu

Velka postupka = 2 000 bodll (na kostkach je sled ¢isel za sebou, napf. 1-2-3-4-5nebo2-3-4-—
5-16).

Hra€ ma v jednom kole az tfi hody. Po kazdém hodu se musi rozhodnout, kterou kostku necha lezet, a se kterou bude
hazet dale. Kostky ponechané na stole jiZ pfi druhém ani tfetim hodu nelze pouzit. Po tfetim hodu se sectou body
(napf. 3 x 4 = 400, 1 x 1 = 100, body na jednotlivych kostkach se nepocitaji; celkem tedy v tomto kole 500 bodu).
Vitézem této hry je hrag, ktery jako prvni dosahne nebo prekro¢i 10 000 bodu.

Chicago

Pro 2 a vice hract

Ke hte potfebujete: 5 kostek, notysek, tuzku

Cil hry: Ve hfe Chicago vyhrava hragc, ktery jako prvni dosahne v souctu 1 000 bodu. Pfiprava na hru a prubéh:
Nejprve vytvoite seznam hracu, do kterého se budou zapisovat dosazené body. Jednicka je ve hie Chicago za

100 bodu, Sestka za 60. VSechna ostatni ¢isla maji svou obvyklou hodnotu. Hra¢ ma v jednom kole maximalné tfi
hody. Po kazdém hodu muze hra¢ kostky, s jejichz hodnotou je spokojen, nechat lezet, nebo hazet znovu se véemi
5 kostkami. Kostky, které nechal lezet, v$ak jiz nemGze znovu pouzit. Pokud se hra¢ jiz po druhém, nebo dokonce
hned po prvnim hodu domniva, Ze uz ma dost bod(i, muze prestat. Dal$i hraci pak maji rovnéz pouze dva hody resp.
jeden hod jako prvni hrag. Pristi kolo zahaji dal§i hra¢ za nim, ktery stanovi po¢et hodl pro toto kolo. Kazdy z hracu si
zapiS$e dosaZzené body, resp. se mu jeho body rovnou pfictou k vysledkiim z pfedchazejicich kol. Existuje i toto
doplrikové pravidlo: Jestlize v prvnim hodu hodite dvé Sestky, miZzete jednu Sestku otocit na jednicku.

Bankér

Kazdy ma 5 hody. Kostky se hazi jednotlivé. Pfi hodech mizZete jednou sgitat, jednou odeditat, jednou nasobit a jednou
délit, a vzdy sami rozhodnete, v jakém pofadi tyto poCetni ukony prob&hnou.

Priklad: Pokud mate po prvnich 2 hodech na stole Cisla 2 a 5, sectete je a ziskate Cislo 7. Pokud se po tfetim hodu
objevi jednigka, doporuéuje se déleni. Cislo 7 zistava. Jestlize v dal§im hodu hodite 6, budete nasobit, a dosahnete
42. Po poslednim hodu budete je$té muset odegist. Reknéme, Ze hodite 3, koneény vysledek pak bude 39 bodd.
Vyhrava hra¢ s nejvy$$im poctem bodl. ProtoZe pfi déleni ¢asto vznikaji necela C&isla, je tfeba pred zacatkem hry
dohodnout, zda se bude zaokrouhlovat nahoru nebo dold.

Vabank

Pro 2 a vice hract

Ke hte potrebujete: 5 kostek, tuzku a notysek, pro kazdého hrace stejny pocet Zetonli (napf. sirky, kolecka z jinych

her apod.)

Cil hry: Cilem hry je spojit pét bod( na postupné hozenych kostkach pomoci ¢tyf poCetnich operaci tak, aby vznikl co
nejvyssi vysledek.

Ptiprava na hru a pribéh: Kazdy hodi kostkou a hra¢ s nejvys$§im hozenym &islem prevezme ,bank®. Kazdy hra¢ preda
bankéfi banku vklad ve vysi 20 Zetonl. Ten nyni zaéne postupné za kazdého hrace hazet kostky tak, Ze Ze na stll hazi
jednu kostku za druhou. Hrag, za kterého bankér pravé hazi, se pokusi dosahnout za pouziti vSech &tyr zakladnich
pocetnich operaci co nejvys$siho poctu bodu. Muze vzdy jednou séitat, od&itat, nasobit a délit, pfi¢emz o poradi téchto
ukonu rozhoduje sam.

Priklad jedné hry: Bankér hodi prvni kostkou ,4“, druhou pak ,2°. Po druhém hodu se hra¢ rozhodne, jaky pocetni ukon
se pro obé ¢&isla pouzije — vybere nasobeni, a ziska tak 8 bodl (4x2). Treti kostkou hodi bankér ,6*, kterou



hra¢ po kratkém premysleni pfite: 8 + 6 = 14. (Pro ¢tvrty hod nyni zlstavaji pouze pocetni operace ,od¢itani“ a
,déleni“!). Ctvrty hod pfinese ,4“, kterou hra& odeéte: 14 — 4 = 10. Tato hodnota se musi na zavér vydélit hodnotou na
posledni vrzené kostce, kde se objevi 2% a vznikne tak vysledek 5. Bankeér si u pfislusného hrace zapiSe do seznamu
Cislo 5, a zacina stejna hra s dalS§im hrac¢em. Ten, kdo po dokonéeni celého kola dosahl nejvyssiho poctu bodu, si
muze vzit cely vklad. Stava se vitézem tohoto kola. Dal$i kolo za¢ina s novym bankéfem.

Yatzy

Hraje se s 5 kostkami. Kazdy hra¢ ma vzdy 3 hody. Po prvnim a druhém hodu muaze nechat kostky se spravnymi &isly
leZet. Pfi tfetim hodu je mozné pouzit i kostky, které hra¢ predtim odloZil. Hra mize probihat v libovolném pofadi, tzn.
Ze nahazené kostky se zapisuji do policek v hraci tabulce podle poZadavku hrace a spinénych podminek, nebo se
hraje postupné, tedy v pfedepsaném porfadi. Nesplnéna pole se proskrtnou bez hodnoty.

Podminky:
Jednicky = zapisuji se body za kostky s poétem ,1°.
Dvojky = zapisuji se body za kostky s poétem ,2°.

Trojky, Etyfky, pétky,Sestek = viz vySe. Po dokonéeni se pak stanovi mezisoudet.

Bonus = 25 bodu, pokud mezisoucet ¢ini alespori 63 bodu.
Pak se stanovi celkovy soucet za 1. ¢ast.

1 pér = zapi$i se pouze body ze par stejnych Cisel.
2 pary = zapi$i se pouze body ze dvou paru stejnych Eisel.
Trojice = zapi$i se pouze body za tfi stejna Cisla.
Ctvefice = zapi$i se pouze body za ¢tyfi stejna Cisla.
Eull house = zapi$i se vSechny body, pokud hra¢ hodil ,1 par” a ,trojici“.
Mala postupka =15 bodu, pokud hraé¢ hodi 1-2 -3 -4 -5.
Velkéa postupka =20 bod, pokud hra¢ hodi 2—-3 -4 -5-6.
Pétice = nezavisle na tom, jaké hodnoty jsou na kostkach, hra¢ ziska 50 bodu, pokud se mu podafi
hodit 5 kostek se stejnou hodnotou.
Sance = hrac se snazi nahazet na kostkach co nejvyssi pocet bodu.
(Tato moznost se vétSinou pouziva pfi jinak nepouzitelné sestavé kostek
nebo
v piipadé vysokych Cisel.)
Koneény soucet = stanovte mezisoucet 2. ¢asti a sectéte s mezisouctem 1. ¢asti.

Vitézem se stane hrac s nejvy$sim poétem bodu.
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