Mlyn

Pre 2 hracov

K hre patria: 1 herny plan, 9 bielych a 9 €iernych hracich kameriov

Kazdy hraé/hracka dostane 9 hracich kameriov rovnakej farby. Farebne odli$ny sa ulozi vzdy 1 hraci kamer na volny
bod hracieho pola. Pritom sa musi kazdy/a hrac¢/hracka pokusit, vytvorit rad 3 hracich kamenov v jednej linii - mlyn.

Ak lezia véetky kamene na hracom poli, taha sa striedavo jednym kamefiom pozdiz linie k susednému alebo volnému
polu, opat' s ciefom vytvorit mlyn. Kto dokazal vytvorit mlyn, méze zobrat' jeden kameri supera, ale nie z uzavretého
mlyna supera. Mlyn sa da fubovolne ¢asto otvorit' a pri nasledujucom tahu opét’ zatvorit. Kto opat uzavrie mlyn, méze
zobrat sUperovi jeden kamen. Ak ma hra¢/hracka iba 3 kamene, potom sa da

,skakat”, to znamenad, Ze sa da vzdy jednym kamerfiom obsadit kazdy lubovolny prazdny bod, ale iba ak je poradie hry
na hracovi. Pokial ma hraé/hracka na hracom poli uz len 3 hracie kamene a tieto vytvaraju mlyn, musipri dalSom tahu
otvorit svoj mlyn, aj ked mu bol odobraty kamen a prehra hru. Vitazom/Vitazkou je ten/ta, kto zabrani protihracovi
prostrednictvom hracich kamenov, aby nemohol urobit’ dal$i tah, alebo boli odobraté stuperovi vSetky kamene - az na 2
kusy.

Mlyn s kockami

Kazdy/a hracé/hracka potrebuje 9 kamenov. Okrem toho su potrebné na hru tri kocky. Pred uloZzenim sa hadze vSetkymi
3 kockami. Hraci sa striedaju. Ak sa hodi hodnota 4, 5a 6 alebo2x3a1x6alebo2x2a1x5alebo2x1a1x4,
moéze odstranit hra¢/hracka z mlyna supera jeden kamen a nahradit ho vlastnym kamerfiom. Ak tym dokaze uzavriet
vlastny mlyn, méze odstranit eSte dals$i kamen supera. Pri inych kombinaciach na kockach sa moze ulozit vzdy iba
jeden kameni. Ked su ulozené vSetky kamene, hra sa dalej normalny mlyn.

Skakaci mlyn

Kazdy/a hrac¢/hracka potrebuje 3 kamene. 6 kamernov sa postavi - ako je uvedené na
nasledujucom obrazku. Vzdy striedavo méze preskocit' kazdy/a hrac¢/hracka so svojimi kamerimi
na lubovolné iné pole. Vyhrava ten, kto najskor uzavrel mlyn.

Polovacka

Jeden hrac¢/jedna hracka ma 3 biele, druhy/a 7 ciernych hracich kameriov. 10 kameriov sa
postavi - ako je uvedené na nasledujucom obrazku. Hra¢/Hracka so 7 Ciernymi kamerimi sa musi
pokusit tahat tak, aby dokazal/a vytvorit mlyn. Mlyny, ktoré vznikli pri ukladani, pritom neplatia.
Hraé/Hracka s 3 bielymi kamernmi sa musi pokusit, zabranit vytvoreniu mlynu stpera, pritom
moéze skakat na [fubovolné iné pole. Ak nedokaze hrac/hracka vytvorit pomocou ciernych
kameriov v priebehu 15 tahov mlyn, vyhral, v opaénom pripade vyhrava hraé/hracka s bielymi
kamerimi.

Dama

Pre 2 hracov

K hre patria: 1 herny plan, 12 bielych a iernych hracich kameriov

Hragi/Hracky si sadnt oproti sebe. Sachovnica sa uloZi do stredu tak, aby bolo vpravo dole svetlé pole. Dvakrat 12
hracich kamerov (kazdy/a hra¢/hracka vlastnej farby) sa potom ulozi na tmavé policka herného planu pred hracov.
Oba rady poli v strede tak zostavaiju volné. Taha sa striedavo vpred. Zagina svetla farba. Kamene sa mozu pohybovat
vzdy o jedno tmavé pole dopredu. Kamene sUpera, za ktorymi sa nachadza volné pole, sa musia preskogit.
Presko€eny kamen supera sa odstrani z hry. Ak je medzi hracimi kamenmi stpera volné policko, musia sa tiez
preskocit dva kamene supera v dvojitom tahu. Oba kamene supera sa potom odstrania.

Cielom je, aby sa dosiahol jednym alebo viacerymi kamefmi protilahly okraj hracieho pola (na strane supera). Ak
dosiahne hraci kameri posledny rad pola, stava sa ,damou*. Prislusny kamer sa oznaci (napr. tak, Ze sa ulozia dva
hracie kamene na seba). V protiklade k beznym hracim kameriom sa mdze pohybovat dama po viacerych tmavych
poliach - tiez smerom spat. Ak presko¢i dama jeden alebo viac kameriov supera a zastavi sa bezprostredne na poli po
poslednom hracom kameni, mézu sa odstranit presko¢ené kamene z hry. Tiez ddma musi pri ponuknutej prileZitosti
preskocit kamene protivnika. Pogas hry prichadza k tomu, Ze sa kladu pasce protivnikovi, pri¢om sa méze napriklad
prinutit, aby preskocil oby¢ajny kameri, aby ste mohli potom preskocit jeho damu. Prehrava hrag, ktory nema v hre
ziadne kamene a ani damu. Strategicky veducu polohu mozno ziskat, ak budete kontrolovat diagonalu hracieho pola,
zloZenu z 8 tmavych policok.
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Rohova ddma

Hraci/Hracky ulozia hraciu dosku do rohu. Kazdy hraé/hracka musi mat potom pred sebou Cierne rohové pole. Hra sa s
9 hracimi kamerimi, ktoré sa uloZia oproti ¢iernym poliam do rohov. V oboch rohoch stoja oproti sebe vzdy tri rady (1 x
1 pole, 1 x 3 polia, 1 x 5 poli). Ulohou hry je dostat vlastné kamene do rohu stpera a obsadit tak pozicie protihraca.
Tahat je ale mozné vzdy iba po &iernych alebo bielych politkach. Nesmie sa tahat spat. Kamene stpera sa mézu (bez
narazania do nich) preskakovat, pokial je pole za tymito kamerimi volné. Vlastné kamene sa ale nemo6zu preskakovat.
Vlastné kamene sa ale nemézu preskakovat.

Bicia dama (tiez: opacna dama)
Hra dama, pri ktorej sa musite pokusit, stratit ¢o mozno najrychlejSie vSetky kamene. Kto ako prvy nema na Sachovnici
hracie kamene, je vitaz/vitazka.

Vik a ovce

Pre 2 hracov

Pre tuto hru su potrebné iba gierne polia $achovnice na damu. Ulohou hry je obkltgit vika, a to sice tak, aby nemohol
urobit dal$i tah. Pre vlka sa poziva ¢ierny kamen na damu, pre 4 ovce vzdy biele kamene na damu. Na zaciatku hry
stoja 4 ovce na Styroch ¢iernych poliach v prvom rade. VIk sa postavi na fubovolné Eierne pole pred ovce, teda jeden
alebo dva rady pred ne. Potom zacinaju ovce a tahaju (iba) vpred. VIk mdze oproti tomu tahat dopredu a dozadu. Kto
je na rade, méze urobit jeden tah, a nesmie skakat. Ovce musia obklucit vika tak, aby nedokazal urobit Ziadny tah.
Pritom musia pokial mozno postupovat zomknuté. Ak sa podari prelomit vikovi rad oviec, potom vlk vyhral. Lebo
naspat sa ovce nemézu pohybovat.

Francuzska dama

Oproti beznej hre dama moézu hraci/hracky tahat iba dopredu, ale preskakovat mézu dopredu a dozadu. Preskakovat
sa musi v kazdom pripade, aj ked je mozné, preskocit ihned za sebou viac kamerov. Preskakuje sa diagonalnym
smerom, ale tieZ cez rohy pomocou skakania krizom-krazom.

Talianska dama

Verzia hry ,Talianska dama“ je znama uz od 16. storocia. Pouziva sa vzdy 12 kamerov a pohybuje iba vpred. Musite
reSpektovat: Damy moézu preskakovat iba damy, nie bezné hracie kamene. Preskakovat sa musi, pri viacerych
moznostiach vzdy tak, aby sa pritom preskocilo ¢o najviac kamenov supera.

Ktomaé6..?

Pre 2-4 hracov

K hre patria: 1 herny plan, 16 hracich figarok, 1 kocka

Tato napinava a zaujimava stolna hra pre deti a dospelych sa hra uplne jednoducho. Hracia doska sa polozi do stredu.
Kazdy hracé/hracka si vezme 4 hracie figurky a obsadi prislu§né 4 rohové polia. Potom hraci striedavo hadzu kockou,
kym niekto nehodi 6. Tento/Tato hra&/hracka moze zadinat. Ulohou je potom dostat svoje 4 hracie figlrky raz okolo
hracieho pola a dostat ich o mozno najrychlejSie do ,pristavu” so svojou farbou. HadZe sa jeden raz za sebou v
smere hodinovych ruciciek. Kazdy/a hra¢/hracka potom taha lubovolnou figurkou jednej farby o prislusny pocet bodov.
Ak sa dostane hrac/hracka s vlastnou hracou figirkou na pole, ktoré je uz obsadené inym hra¢om/hrackou, potom
musi tento/tato dal$i/dalSia hra¢/hracka zobrat svoj kamefi z hry a zacat s nim opét dlhy pochod po celom hracom
poli. Pokial je pole obsadené vlastnou hracou figirkou, potom sa neda vykonat' tento tah a prislusny hra¢ musi tahat
inou hracou figurkou. Vlastné a cudzie hracie figurky sa mézu zasadne preskakovat.

Aby bola hra €o najzaujimavejsia, moézete sa na zaciatku dodatoéne dohodnut:

— Ze sa po hodeni ¢isla 6 méze hadzat este raz,

— Ze sa pri vstupe do vlastného ,pristavu” musi hodit presne pozadovany pocet bodov,

— Ze hraci/hracky mézu na zaciatku hry ulozit hracie figurky na hracie pole az vtedy, ked bol hodeny vopred
stanoveny pocet bodov (napr. 1, 3 alebo 6).

Ze vitazom/vitazkou je ten/ta, kto dostane najskor vSetky 4 hracie figurky do bezpecia vo svojom ,pristave”.



Hra Rebriky

Oblubena detska hra s kockami od 5 rokov.

K hre patria: herny plan, 1 kocka, 4 hracie figarky

Priprava hry: Kazdy/a hraé/hracka dostane iba jednu hraciu figurku jednej farby, ktora sa postavi pred Startovacie pole.
(Hrat mézu tiez viac nez 4 hraci,, k tomu sa musia pribrat  ale dalSie figurky v inych farbach).

Priebeh hry: Najmlad$i/Najmlad$ia u€astni/G¢astnic¢ka zacina, potom hadzu hraci po poradi. Kazdy/a hra¢/hracka
potiahne hracou figurkou o tolko poli¢ok, kolko zobrazuje kocka. Na jednom poli¢ku méze stat lubovolne vela figurok,
“preskakovanie” figurok supera nie je mozné. Pokial sa dostane hracia figurka na zvlastne pole, potom musi ist bud’
hore, alebo sa vratit spat.

Pre zddéraznenie:

Hore sa ide z: pola 1 na pole 21, pola 6 na pole 15, pola 11 na pole 28, pola 19 na pole 52, pola 31 na pole 52, pola 46
na pole 63, pola 57 na pole 73 a pola 67 na pole 80.

Dole sa ide opét z: pola 13 na pole 8, pola 35 na pole 16, pola 50 na pole 44, pola 55 na pole 38, pola 75 na pole 70 a
pola 78 na pole 59.

Kto prvy dosiahne cielové policko, je vitaz

Hry s 1 kockou
Filcka

Kazdy hadze tak dlho, kym nehodi ¢islo 1, ale maximalne desatkrat. Kto na to spotrebuje najmenej hodov, je vitaz.

7 vrs

Vysoké ¢isla domov

Kazdy ma 3 hody. Pri prvom hode sa mozete este rozhodnut pre vSetky moznosti: ¢i sa maju zapisat hodené body na
prvom mieste (stovky), na druhom mieste (desiatky) alebo na tretom mieste (jednotky). Po 3. hode vznikne trojmiestne
Cislo (Cislo domu). Vitazom je hra¢/hracka s najvyssim hodenym cislom domu.

Jule

Pre fubovolne vela U¢astnikov. HadZe jeden hra¢ za druhym. Musite sa pokusit, hodit ¢o najrychlejSie a v spravnom
poradi vSetky body od 1 do 6 a opat naspat. Ak hodi hra¢/hracka napr. Cislo 1, zapiSe si toto ¢islo a musi hodit pri
dalSom hode ¢&islo 2; ak sa tak nestane, musi odovzdat kocku dalSiemu hracovi/hracke. Kto dokazal zapisat vSetky
Cisla od 1 do 6, zacina so spatnou hrou. Vitazom/Vitazkou je ten, kto najskor opat preciarkne rad Cisel.

Quinze 15

Hra Vsi

Priprava a priebeh hry: V strede stola lezi pre vSetkych hraov/hracky ako predloha obrazok vsi,
ktory sa da nakreslit presne 13 ¢iarami: Kazdy si vyberie ¢islo medzi 1 a 6 a zapiSe si ho do svojho
poznamkového listku. Potom sa hadze po poradi, priom ma kazdy/a hrac¢/hracka jeden hod. Ak
niekto hodi zvolené €islo, potom moéZe na svojom listku nakreslit jednu z 13 ¢asti v&i, najskor trup,
potom hlavu, o€i, tykadla, nohy a nakoniec chvost. Kto bude mat ako prvy kompletnt vos, vyhrava
hru.

Hry s 2 kockami
Hviezdicky
Hadze jeden hrac za druhym. Pocitaju sa iba jednotky. Kto dosiahol po 5 alebo 10 kolach najviac jednotiek, je vitazom.

Nesikovnik a Xantipa

Hra sa jeden za druhym. Najskér sa hadze neSikovnik: treba dosiahnut zhodu (rovnaky pocet bodov na oboch
kockach) s o najmenej hodmi. Ak k tomu doSlo, musi sa e$te dosiahnut Xantipa: a sice musia dat body na oboch
kockach ¢&islo 7.  Kto zvladne ako prvy hodit obe hodnoty v spravnom poradi, vyhrava.
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VSetkych devat’

Pre 2 a viac hracov

K hre patria: 2 kocky, pog¢itacie jednotky (napr. drievka, hracie figurky a pod.)

Ciel hry: Kazdy sa musi pokusit, zbavit' sa opat drievok, ktoré ziskal v prvej faze hry, €o najrychlejSie v druhej faze hry.
Priprava a priebeh hry: Na zaciatku sa vlozi 9 po¢itacich jednotiek do stredu. Kazdy hra¢ ma v jednom kole jeden hod
dvomi kockami. Ak dosiahne svojim hodom viac nez 9 bodov, musi si vziat tolko pocitacich jednotiek, o kolko
prekracuje hod ¢islo 9, teda pri 10 bodoch jednu pocitaciu jednotku, pri 11 bodoch dve pocitacie jednotky a pri 12
bodoch tri pocitacie jednotky. Pri hodeni presne 9 bodov alebo menej neberie ni¢ a odovzda dalej poharik s kockami.
Trva do tak dlho, kym sa nerozdelia vSetky pocitacie jednotky.

Potom prichadza druha faza hry: VSetci hraci, ktori dostali pocitacie jednotky, potom vypadavaju. Hadzanie pokracuje
dalej rovnakym smerom ako v prvej faze, s rozdielom: dosiahnuté body nad 9 sa teraz hodnotia naopak, to znamena,
Ze pocitacie jednotky sa opat mézu vratit.

Kto sa najskor zbavi pocitacich jednotiek, stava sa vitazom/vitazkou.

Jedenast hore

K hre patria: pocitacie jednotky (napr. drievka, hracie figurky a pod.)
Kazdy zaplati 5 pocitacich jednotiek do pokladne. Kto hodi 11 bodov, vyhrava kompletny obsah pokladne. Kto hodi 12
bodov, zdvojnasobi obsah pokladne. VSetci, ktori zostavaju pod poctom 11, musia vlozZit rozdielovd sumu k poctu 11
do pokladne (napr. pri hodenej hodnote 5 Sest’ pocitacich jednotiek).

Hry s 3 kockami
Séria
Hra sa po poradi. Kazda méze hadzat trikrat. Hodnotia sa iba série, teda normalne poradie &isiel: 1-2-3,2-3-4, 3

—4-5,4-5-6. Vyhrava ten, kto dosiahol najvy$si pocet bodov. MézZete sa vopred dohodnut, Zze hrac¢/hracka moze
nechat lezat po prvom alebo druhom hode jednu alebo dve kocky a hrat dalej s jednou alebo dvomi kockami.

Cisar Nero

Pre 2 hracov

HadzZe sa striedavo, zacina ten, kto ako prvy hodi Sestku. Kocku s hodenou $estkou odlozte bokom a pokuste sa
ziskat' s ostatnymi kockami €o mozno najvy$sie doplnkové Cislo. Ak potom padne ¢&islo 5 a 2, mozete nechat lezat
Cislo 5 a pokuste sa zlepsit' Cislo 2. Alebo sa pokusite zlepsit obe hodnoty poslednym hodom. Vitazom/Vitazkou je
ten/ta, kto dosiahne najvyssi pocet bodov.

Vianoc¢ny stromcek

Kazdy/a hra¢/hracka dostane 12 zapaliek/drievok. Pri kazdom hodeni ¢isla 1 mozete pridat na
svoj viano¢ny stroméek (p. obrazok) drievko a este raz hadzat. Ak nepadne ¢islo 1, je na rade
dal$i hra¢. Aby ste dokoncili viano¢ny stromcek, je potrebnych dvanast hodeni &isla 1. Ak
padne pri poslednom hodeni viac jednotiek, nez je treba, potom musite podla nadpocetnych
jednotiek opat odobrat' drievka. Priklad: Posledna zapalka chyba a hraé/hracka hodi trojku (3
jednotky). Musite pridat iba jedno drievko a opat odstranit dve drievka. Aby sa potom dokongil
stroméek, potrebuje eSte dvakrat jednotku. Vyhrava ten, kto ma ako prvy hotovy svoj stroméek.

Zhoda

Kazdy ma 3 hody. Hodnotia sa iba zhodné &isla. 5 — 5 sa pocitaju ako 5 a 3 — 3 sa pocitaju ako 3. Trojitd zhoda
sa ale hodnoti ako Stvornasobna. 6 — 6 — 6 platia teda 24.

Matematika

HadzZe sa jeden za druhym, kazdy mézZe hadzat Styrikrat. Po kazdom hode sa spocitaju poéty bodov a stucet sa oznaci
v poradi kociek pismenami a, b, c, d.

Priklad na vypocet: Vzorec a + b x ¢ : d = hodnotenie.

Priklad na réatanie:

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



4. Hod (d) =4 body
7+5=12x9 =108:4 =27 (hodnotenie)
Hra¢ s najvyssim hodnotenim je vitaz.

Trojlistok

K hre patria: pocitacie jednotky (napr. drievka, hracie figurky a pod.)

Hra pre 3 osoby. Najskér sa viozi 11 pocitacich jednotiek do stredu. HadZe sa po poradi. Kto hodi menej ako 11
bodov, méze si vziat 2 pocitacie jednotky zo stola. Kto hodi viac nez 11 bodov, musi sa prizerat, ako si beru protihraci
po jednej pocitacej jednotke. Pri prsne 11 bodoch nedostane nikto ni¢. Posledna (jedenasta) pocitacia jednotka, ktora
zostava na stole, sliZi na pichanie. Tuto pocitaciu jednotku dostane ten, kto hodi najvyssi pocet bodov. Tymto
spdsobom padne tiez rozhodnutie, ak by doteraz dokazali ziskat 2 hraci rovnaky pocet pocitacich jednotiek. Prehrava
ten/ta, kto dokazal vziat najmenej pocitacich jednotiek.

Dvojita Lottchen
Hadze sa po poradi. Hodeny pocet bodov u¢astnikov hry sa priebezne séitava. Prehrava ten, kto dosiahne alebo
prekroci pocet 66.

Ramba-Zamba

Pre 2 a viac hracov

K hre patria: 3 kocky, ceruzka, papier

Ciel hry: Ide o to, aby sa zapisali tri za sebou hodené hodnoty na kockach do trojmiestnej tabulky s miestami pre
hodnoty tak, aby vzniklo pokial mozno vysoké cislo.

Priprava a priebeh hry: Pred zaciatkom hry sa vytvori zoznam u&astnikov priblizne nasledujuceho druhu:

Mickey Minnie Donald Daisy
S D J S} D J S D El S D J

Prvy/Prva na zozname zacina hadzat tak, ze kotula jednu kocku za druhou po stole. Po kazdej hodenej kocke sa
musite rozhodnut, do ktorého zo stipcov sa zapie po&et bodov. V stipci ,S“ (stovky), iv stipci ,D* (desiatky) alebo v
stipci ,J“ (jednotky). Tymto spdsobom vznika po druhej a tretej kocke trojmiestne &islo, ktoré by malo byt &o mozno
zapi$e tento pocet bodov samozrejme do stoviek. Ak sa na zaciatku hodi nizky pocet bodov, zapiSe sa do desiatok
alebo jednotiek - s nadejou, Ze to bude pri dalSom hode lepSie. HadZe jeden hra¢ po druhom. Po vopred dohodnutom
pocte kol spocita kazdy/a hrac/hracka svoje Cisla. Kto dosiahne najvy$si celkovy sucet, je vitazom/vitazkou hry
,Ramba-Zamba“.

Hry s 4 kockami
Pary

Pre tato hru sa zafarbia 2 zo 4 kociek sivou ceruzkou. Biele su pozitivne, sivé negativne, to znamena nasledujlce:
Spocitat body oboch bielych kociek a odpo¢itat od nich body oboch sivych kociek. Kazdy ma 5 hodov. Tiez zaporné
priebezné sumy sa musia zapisat. Vyhrava najvyss$i kone¢ny sucet.

Belzebub

Tento raz hraju 3 biele kocky proti sivym, teda ,Belzebubovi“. Vytvori sa sucet 3 bielych kociek, a z neho sa odpogitaju
body zo sivych kociek. Hra sa na 5 kol.

Hry s 5 kockami
10.000

Pre 2 a viac hracov
K hre patria: 5 kociek, papier a ceruzka na zaznamenavanie poctu bodov
Ciel hry: Hodit tak rychlo, ako je to len mozné, 10.000 bodov - prirodzene s r6znymi hodnotami na kockach.



Priprava a priebeh hry: HadzZe sa po poradi piatimi kockami. Vitazom/Vitazkou hry je ten/ta, kto dosiahne ako prvy
10.000 bodov.

Platia pritom nasledujuce hodnoty na kockach:

,1“ =100 bodov

,9“ =50 bodov

Trikrat ,1“ = 1.000 bodov

Trikrat ,2“ =200 bodov

Trikrat ,3“ =300 bodov

Trikrat ,4“ =400 bodov

Trikrat ,5“ =500 bodov

Trikrat ,6“ =600 bodov

Velka ulica= 2.000 bodov (Vetkych pat kociek ukazuje poéty bodov v poradi za sebou, napr. 1-2-3-4-5alebo2-3-4—
5-6).

Kazdy ma az tri hody na jedno kolo. Pritom sa musite po kazdom hode rozhodnut, ktoré kocky nechate stat a s ktorymi
sa bude hadzat dalej. Ponechané kocky sa nemoézu pouzit pri druhom alebo tretom hode. Po tretom hode sa spo¢itaju
body (napr. 3 x 4 =400, 1 x 1 = 100, samostatné body sa nepo¢itaju; vyda spolu 500 bodov v tomto kole). Kto najskor
dosiahne alebo prekro¢i pocet 10.000 bodov, je vitazom/vitazkou partie.

Chicago

Pre 2 a viac hracov

K hre patria: 5 kociek, poznamkovy listok, ceruzka

Ciel hry: Pri hre Chicago vyhrava hraé/hracka, ktory/ktora najskér hodi pocet bodov 1.000. Priprava a priebeh hry:
Najskoér sa vytvori zoznam vSetkych hracov, do ktorého sa zaznamenaju dosiahnuté body. Jednotka sa pocita v hre
Chicago za 100 bodov a Sestka za 60 bodov. VSetky ostatné body sa bezne pocitaju. Kazdy ma maximalne 3 hody na
jedno kolo. Pritom sa da pouZzit trikrat za sebou vSetkych 5 kociek, mozete ale tiez ,nechat’ stat” vyhodnu kocku a
pokracovat' dalej len so zvySnymi kockami. Kocky, ktoré zostanu stat, sa nemézu opat zapojit do hry. Pokial si
myslite, Ze mate po dvoch hodoch alebo dokonca po prvom hode dostatok bodov, potom méZete prestat. Nasledujuci
hragi/hragky maju potom tieZ iba dva alebo jeden hod ako prvy/a hrag/hracka. Dalsie kolo otvara nasledujtci/a
hra¢/hracka v poradi, ktori ur¢ia pocet hodov pre toto kolo. Kazdy/a hra¢/hracka si pripiSe k dobru dosiahnuty pocet
bodov alebo si ho pripo¢ita k vysledku z predchadzajuceho kola. Existuju eSte nasledovné pridavné pravidla: Pokial
hodite prvym hodom dve Sestky, potom mdzete zmenit jednu Sestku na jednotku.

Bankar

Kazdy ma 5 hodov. Kocky sa hadzu po jednej. Pri hodoch moZete jeden raz scéitat, jeden raz od¢itat, jeden raz
nasobit, ako aj tiez jeden raz delit a rozhodnut, v akom poradi sa maju spésoby ratania pouzivat'.

Priklad: Ak sa po prvych dvoch hodoch nachadzaju na stole ¢isla 2 a 5, budu sa tieto s¢itavat a vznikne ¢&islo 7. Ak sa
v tretom hode objavi &islo 1, odpori&ame delenie. Cislo 7 zostava. Pokial hodite $tvrtym hodom &islo 6, bude sa
nasobit a dosiahnete 42. Pri poslednom hode sa musi uz len odpocitat. Ak vezmeme do Uvahy, Ze hodite Cislo 3,
potom ste dosiahli koneény vysledok 39 bodov. Vyhrava hrac¢/hracka s najvy$sim kone€nym vysledkom. Pretoze nie pri
kazdom deleni vznikaju celé body, dohodne sa pred zaciatkom hry, ¢i sa bude zaokruhlovat nahor alebo nadol.

Hra Vabank

Pre 2 a viac hracov

K hre patria: 5 kociek, ceruzka a poznamkovy listok,pre kazdého hrac¢a rovnaky pocet pocitacich jednotiek (napr.
drievka, hracie Zetony a pod.)

Ciel hry: Musite sa pokusit, spojit navzajom poéty bodov hodené za sebou pomocou zékladnych druhov ratania tak,
aby ste dosiahli pokial mozZno najvyssi vysledok.

Priprava a priebeh hry: Hadzanim kociek so snahou o dosiahnutie najvyssieho €isla sa urci hra¢*/hracka, ktory/a ako
prvy/a prevezme ,bank“. Kazdy/a hraé/hracka odovzda ,bankarovi“ svoj vklad 20 pocitacich jednotiek. Tento/Tato
potom za¢ne postupne hadzat za kazdého spoluhraca talk, Ze kotula jednu kocku za druhou po stole. Hra¢/Hracka, za
ktorého/ktoru hadze ,bankar/bankarka“, sa musi pritom pokusat, dosiahnut pri pouziti vSetkych $tyroch druhov ratania
¢o mozno najvyssi pocet bodov. MdZe vzdy iba raz s¢itat, od€itat, nasobit a delit, priom poradie nehra Ziadnu ulohu.

Tu je priklad na hru: ,Bankar/bankarka“ hodi prvym hodom ¢islo ,4“, druhym ¢€islo ,2“. Po druhom hode sa rozhodne,
ktory druh ratania sa ma pouZzit medzi obomi ¢islami - obe Cisla sa nasobia a ziska sa tak ¢islo 8 (4x2). Tretim hodom

“ %

dosiahol ,bankar/bankarka“ ¢islo 6, ktoré



pripoc¢ita po kratkej Gvahe: 8 + 6 = 14. (Pre Stvrty hod potom zostavaju iba matematické operacie ,odpocitanie” a
,delenie*!). Stvrtym hodom sa dosiahlo &islo 4, ktoré sa odpogita: 14 — 4 = 10. Tento vysledok sa musi nakoniec vydelit
hodnotou ,2“ z piateho hodu, ¢im vznikne vysledok 5. ,Bankar/bankarka“ zaznamena do zoznamu hracov, vytvoreného
na zaciatku, pre prislusnych hracov Cislo 5 a zaéne rovnaku hru s nasledujicim hra¢om. Kto ma po uplynuti hry
najvyssi vysledok, méze si vziat cely vklad. Je vitazom/vitazkou hracieho kola. Nové kolo za¢ina s novym/novou
,bankarom/bankarkou*.

Yatzy

Hra sa s 5 kockami. AZ 3 kocky su volné. Po prvom a druhom hode méZete nechat lezat vyhodné hodnoty. Pri tretom
hode mézete opat pouzit kocky, ktoré ste predtym nechali lezat. Hra sa ,podla slobodnej volby“, to znamena, ze
hodené hodnoty sa zapiSu po volbe hry a splneni podmienok do volného okienka hracieho bloku, alebo sa hra ,zhora
dole” v predpisanom poradi. Nesplnené podmienky sa preskrtnu ako bezcenné.

Podmienky:
Jednotky = zapisuju sa body na kockach s poc¢tom 1.

Dvojky = zapisuju sa body na kockach s poétom ,2“.

Trojky, Stvorky, patky, Sestky = tak ako hore. Potom sa zistuje priebezny pocet.

Bonus = 25 bodov, ak ma priebezny suc¢et hodnotu minimalne 63 bodov.
Potom zistit' celkovy sucet 1. €asti.

1 péar = zapisuju sa iba body dvoch sti¢asne zobrazovanych kociek.
2 pary = zapisuju sa iba body dvoch parov bodov na kockach.
Tri rovnaké = zapisuju sa iba body troch su¢asne zobrazovanych kociek.
Styri rovnaké = zapisuju sa iba body Styroch su¢asne zobrazovanych kociek.
Plny dom = zapisovat vSetky body, ak sa hodi ,1 par” a ,tri rovnaké®.
Malé ulica =15 bodov, ak sa hodi 1-2-3 -4 -5,
Velka ulica =20 bodov, ak sa hodi2-3-4-5-6.
5 x rovnaké = nezavisle od hodeného poctu bodov sa tu zapi$ pocet bodov 50, ak zobrazuje vSetkych 5
kociek rovnaku hodnotu.
Sanca = tu sa da zapisat pocet bodov z lubovolného bodu.
(Tato moznost sa pouziva vacésinou pri zlozeni, ktoré sa nepouziva inym spésobom
alebo
pri vysokom pocte bodov.)
Koneény sucet = zistit priebezny stcet 2. dielu a spocitat' s priebeznym suctom 1. dielu.

Hrag¢ s najvyssim celkovym poétom bodov je vitaz.
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