HRY S KLASICKYMI BODOVYMI KOSTKAMI

Pro vétSinu her je potfeba mit tuzku a papir.
Jako Zetony miiZete vyuZivat zapalky.

BANK
pocet hracti neomezen
Hraci potieby:

1 kostka
Pravidla hry:

Kazdy hra¢ obdrZi 5 Zetond a hézi trikrat za sebou kostkou. Ten, kdo ma
nejvy$si soucet bodi, vyhrava kolo a vloZi do banku jeden Zeton. Kdo se takto
nejrychleji zbavi vSech Zetond, vyhrava celou hru a ziskavéa 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 sectou, 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 hracti 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 bod(, vyhrava.

SESTNACT
pocet hracti neomezen
Hraci potfeby:

1 kostka, zapalky nebo Zetony
Pravidla hry:

Na zacatku hry si musi hragi pfipravit dvakrat tolik zdpalek (Zeton(i) neZ je
hracd plus jednu zdpalku navic. Napfiklad pro 4 hrade to tedy bude 9 zapalek,
které se poloZi doprostied stolu. Cilem kaZzdého kola hry je pfibliZit se co
nejvice éislu 16. NejlepSi soucet bodil 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 hézet dal. Pokud se rozhodne hazet dal, musi vSak
opét hazet 2x. Toto pravidlo plati i pro pfipadné dalsi pokracovani v hazeni.
Pozor! Hodi-li hrag 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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prvni. Hrag, ktery vypadl anebo prohral kolo, si musi vzit jednu zépalku a zaci-
nd dalSi kolo. Po rozebrani zapalek pokraduji ve hi'e jen ti hraci, kterym zlista-
ly néjaké zapalky. Kdo v této Casti hry prohraje kolo, obdrZi zépalku od hréce,
ktery kolo vyhrdl. Kdo ma na konci hry vSechny zapalky, prohral celou hru.

KRAVSKY OHON
pocet hracti neomezen

Hraci potieby: ,

1 kostka, zapalky ! N

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,
tfeti 4 atd. Hazi se popofadé. Hra¢ vzdy odstrani nebo Skrtne
fadu, kterd odpovida hozenému po¢tu bodl. Jednou Skrtnuta
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 zépalky leZici na stole jako
odménu.
Hru je moZné obménit 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 hradl nakresli tabulku se Sesti fadky pro Cisla 1-6 a po jednom
sloupecku pro kazdého hrace. Hazi se poporadé. Po kaZzdém hodu vedouci
hry zapiSe hraci hozeny podet bodd do jeho sloupecku, pricemz si hra¢
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 fadku Cislo 1 pouze 6 bod(. Kazdy radek se smi pouZit pouze jednou.
Po Sesti kolech se body sectou a vyhrava hrac, ktery ma bodd nejvice.

VZDUCHOLOD
pocet hraci neomezen

Hraci potieby:

1 kostka, zapalky

nebo Zetony, 4 2 3 4 5

papir a tuzka
Pravidla hry:

NejdFive se namaluje velikd vzducholod (viz. obrézek),
ktera se rozdéli na 5 poliek. Gondola dostane ¢islo 6. To je ndkladni prostor.
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Kazdy hra¢ obdrZi 6 zapalek. Hazi se popofadé. Kdo hodi 1-5, poloZi jednu
zépalku na prislusné policko. Lezi-li uz na poli¢ku zapalka, smi si ji hra¢ vzit
a nemusi Zadnou odevzdat. Kdo hodi 6, musi vZdy odevzdat jednu zépalku,
protoZe do gondoly se jich vejde libovolné mnoZstvi. Kdo nemd uz zadné
zépalky, vypadd ze hry. Vyhrévé ten hrég, ktery je jako posledni jesté ve hre.
Jako odménu si smi vzit vSechny zapalky z gondoly.

VYSOKE DOMOVNiI CiSLO
pocet hracti neomezen

Hraci potieby:

1 kostka, papir a tuzka
Pravidla hry:

Cilem 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 hézet
kostkou. Body, které ziska, s¢ita dohromady. Hrac¢ v jednom kole hézi libovol-
né dlouho. Kdykoli se rozhodne, Ze hru v daném kole ukonéi, zapiSi se mu
body a ve hie pokracuje dalsi hrac. Bodovani je nasledujici: 5 = 50 bodii, Cisla
2,3,4,6, plati svou bodovou hodnotou. Pozor! Padne-li hraéi 1, musi prestat
hazet 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{. Kazdy hra¢ md v jednom
kole 6 hodil. Komu se podati jako prvnimu dosdhnout Sestky a tim ziskat 21
bodd, vyhrava.

OKO
pocet hracli neomezen
Hraci potieby:

1 kostka, papir a tuzka
Pravidla hry:

Nézev hry vychazi ze zndmé karetni hry. Kazdy hra¢ hazi tak dlouho, dokud
soucet hozenych bodi na kostce nedosahne 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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anebo nejblizsi nizsi hodnoty. Pokud mé nékolik hracd stejny pocet bodd,

SKRTANI
pocet hrdcli neomezen
Hraci potieby:

1 kostka, papir a tuzka
Pravidla hry:

Kazdy hrac si na zacatku hry napiSe na svilj papir €isla od jedné do Sesti.
Potom hréci hazi po fadé kostkou. Hra¢, 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-
va nez aby si hrag toto islo opét zapsal na sv(j papir. Vyhravd ten z hraca,
ktery jako prvni vy$krta 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
polozZit oddélené sazky vice hracti. Kazdy hra¢ obdrzi stejny
podet Zetonl. Jeden prevezme kostky a pokladnu. Tento
hrac¢ hazi a hraje proti vSem. Pfed kazdym hodem hréci sézi. 11| 22
Vsadit mohou libovolny podet Zetonil na kterdkoli policka.

Po ukonceni sazeni hodi bankér 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 dvojnadsobkem hodnoty. Hodi-li bankér néktery pocet
bodii 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 vSak 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 zaznamniku. Hodi-li nékdo dvojici (napf. dvé dvojky), pak se
body nescitaji, ale ndsobi: 2x2=4, 4x4=16, ale 1x1=1bod. Vitézem se stdva
hrag, ktery jako prvni dosahne nebo prekro¢i 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
zagnou postupné hazet 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
Podet hra¢i neomezen
Hraci potieby:

2 kostky, papir, tuzka
Pravidla hry:

Hraci hazi postupné jeden po druhém ve sméru hodinovych rucicek. Hrag,
ktery je na fadé, hodi 2 kostkami tak, aby ostatni spoluhraci nevidéli co hodil.
Po hodu nahlas fekne, jakou hodnotu mé na kostkéch. VZdy to musi byt vice,
nez uved| hra¢ pfed nim. To znamena, Ze i v pfipadé, Ze hodil méné, musi
nahlasit vétsi islo. Kostky stéle zakryva dlani a ¢ekd na reakci hrace, ktery je
na radé. Ten ma dvé moznosti. Bud zpochybni hldsku pfedchoziho hrace nebo
musi jeho hod prehodit vy$Sim Cislem. Pokud zpochybni hlaSku, kostky se
odkryji. KdyzZ je na kostkach skutecné hlaSené Cislo, ziskava trestny bod hrac,
ktery hlasku zpochybnil. Pokud nevéfil pravem, ziskdva trestny bod hrag,
ktery nahlésil jiné Cislo, neZ ve skuteCnosti hodil. V kazdém pfipadé zaCina
nové kolo, aniz by musel pfehazovat. Pokud hra¢ nechce zpochybiiovat hlas-
ku, prebere si kostky, aniz by ovéfoval co na nich je a musi prehodit vy§Sim
¢islem. Timto zplisobem hra pokracuje stale dokola. Hrac, ktery béhem hry
ziska 5 trestnych bodd, vypadava ze hry.

Hodnoty na kostkach:

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

RYCHLA STOVKA
pocet hraci neomezen
Hraci potieby:
3 kostky, papir a tuzka
Pravidla hry:
Gilem hry je doséhnout co nejrychleji presné 100 bodi. Hradi se po
kazdém hodu pravidelné stfidaji. Hra ma dvé ¢asti. V prvni ¢asti se hdzi jen
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jednou kostkou. Hrac, ktery hodi $estku, miize postoupit do druhé ¢asti hry.
V té se miiZe hazet az tremi kostkami najednou. Ziskané body se s¢itaji a zapi-
suji. Kdo prvni dosahne presné 100 bod(, vyhrava. Pokud hra¢ poslednim
hodem nehodi potfebny pocet bodli do 100, hod se mu nepoditd a ¢eka na
dalsi kolo.

O TRI
pocet hraci 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 bodi, mlZe odloZit 1 zapalku.
Pokud se rozhodne pro 3 a opravdu mu padne, mZe odloZit vSechny 3 zapal-
ky najednou. Nehodi-li hraé potfebny pocet 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 bodi, vyhrdvé a dostane z banku jeden Zeton. Vitézem hry se stdva
ten hrac, ktery jako prvni ziska 5 Zeton(.

ZRADNA JEDNICKA
pocet hracti neomezen
Hraci potieby:

3 kostky
Pravidla hry:

Hazi se tfemi kostkami kolem dokola. Hrac¢, kterému padne jednicka,
odebere jednu kostku ze hry. Ve hfe pokracuje dalSi hrag. Pokud je ve hre jiz
jen jedna kostka a hra¢ hodi jednicku, vypadéava 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 he je 5. Hradi na zaGatku hry vsadi do banku jeden
Zeton. Kazdy hra¢ md k dispozici 5 hodi, béhem kterych se snazi hodit ¢islo
délitelné péti (beze zbytku). Jednotlivé hody se scitaji dohromady. Pokud se
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hraci nepodafi dosahnout potfebného ¢isla v péti hodech, pfedava kostky
dal$imu hragi. Ziska-li hra¢ potrebné ¢islo, mlZe prestat hrét. Ve hie pokra-
Cuje dalSi hrac.

Priklad: Hra¢ ve tfetim hodu dosahl celkového souctu 15 bodd (15:5=3).
Ohlési pét ve tfech. Ukolem daliho hrace je ziskat minimélng stejny podet
bodii 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 hragi, zacne se hodnotit. Bank ziskava hrac s nejlepSim
vysledkem. Maji-li néktefi hraci stejny vysledek, bank se mezi né rozdéli.

MAROKO
pocet hracti 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 hra¢ nechat leZet jednu nebo dvé kostky a dohodit zbylé do ,Maroka“.
Hraje se na vitézstvi v jednotlivych kolech. Vitézem se stava hrac, ktery dosa-
hl nejvy$Si bodovou hodnotu v ,,Maroku®, hodil ,Velké Maroko“ nebo ziskal
nejvysSi bodovou hodnotu ve ,Velkém Maroku*.

ATLANTA
pocet hracti neomezen
Hraci potieby:

3 kostky, papir a tuzka
Pravidla hry:

Kazdy hraé ma k dispozici 3 hody. Cilem je dosahnout co nejvy§Siho poctu

bod(i. Bodovéni: 1 bod je za 100, 6 bod(i je za 60, vSechny ostatni body maji
svoji hodnotu.
Hrac po kazdém hodu zvazi, zda nékterou z kostek nechd mimo hru nebo jest-
li bude pokraGovat 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 hracti neomezen
Hraci potieby:

4 kostky, papir a tuzka
Pravidla hry:

Hra se hraje na 5 kol. Cilem hry je ziskat co nejvice bodd. Hra¢ v jednom
kole hazi dvakréat. Pro prvni hod pouZije 2 kostky. Soucet bodd, ktery mu
padne, tvofi Cislo od kterého bude ode€itat soucet bod(, ktery mu padne
v dal$im hodu na dalSich dvou kostkdch. Vysledek si hra¢ zapiSe pod své
jméno. Po péti kolech se udéld vyhodnoceni. Hrac, ktery ma nejvice bodti
nebo nejmensi ztratu, vyhrava.



DESET TISiC
pocet hracti neomezen
Hraci potieby:

4 kostky, papir a tuzka
Pravidla hry:

Gilem hry je ziskat nebo prekrocit 10 000 bodi. Hrac, ktery tohoto Gisla
dosahne jako prvni, se stdvé vitézem hry. Zplisob zapoéitavani bodd: 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 bodd 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 bod. Jiné body se
nezapocitavaji. Kazdy hra¢ smi hézet tfikrat a po kazdém hodu mZe nechat
lezet libovolny pocet kostek na stole. Nejméné vSak musi odloZit jednu kost-
ku, i pokud to pro néj neni vyhodné.

POKER
poCet hracli neomezen
Hraci potieby:

5 kostek, papir a tuzka
Pravidla hry:

Na zacatku hry vytvorte tabulku tak, aby kazdy hra¢ mél svij sloupek. Je
dobré si urcit, na kolik kol se hra bude hrat — napf. na 7 kol. (Doporuceni: ¢im
méné kol se hraje, tim je hra napinavéjsi, protoZe zélezi na kazdém hodu.) Toto
je dulezité pro dalSi taktiku. V kazdém kole se hazi tfikrat. Hrac, ktery je na
fadé, hodi vSech 5 kostek. VV dalSich dvou hodech se rozhoduije, zda bude opét
hézet vSemi kostkami, Ci pouZije jen nékteré. Cilem kazdého kola je ziskat
nasledujici kombinace: fada 1,2,3,4,5, = 20 bodl, fada 2,3,4,5,6 = 250 bodi,
2 nebo 3 kostky se stejnym poctem bodil = 30 bodi + soucet hodnoty kostek,
4 kostky se stejnym poctem bodi = 50 bod{ + soucet hodnoty kostek. Vitézem
se stavd hrac, ktery po odehrani vSech kol ziska celkové nejvice bod.

VABANK
pocet hracti neomezen
Hraci potieby:

5 kostek, papir a tuzka
Pravidla hry:

Na zacatku 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 pouZit s€itdni, odcitani, nasobeni
a déleni a to vZdy jen jednou. Po provedeni vypodtu hazi tfeti kostkou
a celou proceduru zopakuije. Priklad: Prvni hod 3, druhy hod 5 bod(. Hrac se
rozhodne pro s€itani 3+5=8. V tfetim hodu padne 6. Hra¢ se rozhodne pro
nasobeni. 8x6=48. Ve Ctvrtém hodu padne 1. Hra¢ se rozhodne pro déleni
48:1=48. V patém hodu padne 4.
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Zbyva uz jenom odcitani 48-4=44. Hra¢ doséhl 44 bodd.

Pozor! Viysledky musi byt beze zbytku.

Bank vyhrava hrac s nejvy$Sim poctem bodd. Pokud se hraci nepodafi vytvo-
fit vysledek beze zbytku, bank pfipada bankéfi. Kdyz odehraji vSichni hragi,
urci se novy bankér.

CARA
pocet hraci neomezen

Hraci potieby:

6 kostek, papir a tuzka
Pravidla hry:

Hraci hazi postupné jeden po druhém. Kazdy hrac hodi jen jednou vSech
6 kostek. Pred vlastnim hodem kaZzdy oznami, co bude chtit zapoditat.
Sestavy (,0zndmeni“) které se zapocitavaji do hodnoceni: Liché — hra¢ si
zapocitd jen body z kostek, na kterych padla licha €isla (1,3,5); Suda — hra¢
si zapodita jen body z kostek, na kterych padla sud4 Gisla (2,4,6); Rada -
postupka tfi po sobé jdoucich éisel = 10 bodd, postupka ¢ty po sobé jdou-
cich ¢isel = 15 bodi, postupka péti po sobé jdoucich ¢isel = 30 bodd, postup-
ka Sesti po sobé jdoucich ¢isel = 50 bodd; Dvojice — za kaZdou dvojici obdrzi
hra¢ 20 bodd; za kazdou trojici obdrZi hra¢ 30 bodd. Vitézi ten, kdo ma na
konci hry nejvice bod.

MARATON
pocet hraci neomezen
Hraci potieby:

6 kostek, papir a tuzka
Pravidla hry:

Hraje se s 6 kostkami. Kazdy hra¢ mizZe v jednom kole hdzet aZ trikrét. Po

kazdém hodu nechavd kostky s potfebnymi hodnotami odloZené. Dél hazi jen
se zbyvajicimi kostkami. MlZe se vSak stat, Ze béhem héazeni zméni taktiku
a pro dalSi hod pouzije opét vSech 6 kostek.
KaZzdému hragi bude v tabulce pridélen jeden sloupec. Hraje se bud volng, tzn.
Ze zéznam se do tabulky zapisuje aZ po ukonceni hodu a hréag si vybira, kam
chce dany hod zapsat, nebo se hraje ,,od shora dol(i“ v pfedepsaném sledu.
U nesplnénych podminek se okénka pro$krtnou. Je mozné rovnéz hrat dvou-
kolové t.j. povinnou a volnou sestavu.

Bodovani:
Jednicky - zapoCitavaji se jen kostky, na kterych padl jeden bod
(maximum mozZnych bod(i v tomto kole je tedy 6)

Dvojky — zapocitavaji se jen kostky, na kterych padly dva body
Trojky — zapoctitavaji se jen kostky, na kterych padly tfi body
Ctyrky — zapocitavaji se jen kostky, na kterych padly ¢tyfi body
Pétky —zapoditavaji se jen kostky, na kterych padlo pét bodil
Sestky — zapocitavaji se jen kostky, na kterych padlo Sest bodd



MEZISOUCET - mezisoudet z predchdzejicich disciplin

Bonus - 25 si pfipiSe ten, ktery ma mezisoucet minimalné 63 bodii
1 dvojice  — zaznamenaji se body ze dvou kostek se stejnou hodnotou
2 dvojice - zaznamenaji se body ze dvou pari 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 bodil si pripiSe ten, ktery ma nasledujici postup:
1-2-3-4-5

Velkd cesta — 25 bodd 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 po&et bodii z libovolného vrhu,
ktery nelze za€lenit jinak (tato moZnost se uZiva, 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 bodli — vyhrava.
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