Ccz Vyrobek 14877

KOSTKOHRANI

navody
GENERAL

Pocet hracua: 1 a vice
6 kostek
papir a tuzka

Pred zahajenim hry je potreba na papir vytvofit tabulku: V prvnim sloupci budou predepsané kombinace,
v dalSich sloupcich si budou hraci zapisovat dosazené body. Do prvniho sloupce se pod sebe zapiSe: 1, 2, 3,
4,5, 6, malé, velké, sudé, liché, pary, trojice, pyramida, obracend pyramida, postupka, general.

Pravidla hry:
Hra ma 16 kol, cilem kazdého kola je splnit danou kombinaci:

Malé — vSech 6 kostek musi byt hodnotu 1, 2 nebo 3.

Velké — vSech 6 kostek musi byt hodnotu 4, 5 nebo 6.

Sudé — vSech 6 kostek musi byt hodnotu 2, 4 nebo 6.

Liché — vSech 6 kostek musi byt hodnotu 1, 3 nebo 5.

Pary — kostky musi vytvofit dvojice: napfiklad 2, 2, 3, 3, 5, 5.

Trojice — kostky musi vytvofit trojice: naptiklad 4, 4, 4, 6, 6, 6.

Pyramida — kostky musi vytvofit vzestupnou pyramidu, kde zakladnu tvofi kostky s vys$i hodnotou nez
kostky o patro vys, napfiklad 5, 5, 5, 4, 4, 2.

Obracena pyramida — kostky musi vytvofit sestupnou pyramidu, kde zakladnu tvofi kostky s nizsi hodnotou
nez kostky o patro vys, napriklad 2, 2, 2, 3, 3, 5.

Postupka — kostky vytvofifadu 1, 2, 3, 4, 5, 6.

General — viech 6 kostek je stejné hodnoty.

Prvni hrac¢ hodi vSemi Sesti kostkami a rozhodne se, kterou z uvedenych kombinaci se pokusi splnit. Vybere
z vrhu kostky, které se mu do zvolené kombinace budou hodit, da je na stranu a se zbytkem kostek ma dva
dalsi hody na to, aby kombinaci splnil. Po druhém hodu muzZe odebrat dalsi kostky nebo hazet s plivodnim
poctem kostek a plnit jinou kombinaci, ale celkovy pocet tfech hodl nesmi byt prekrocen.

Po tfech hodech musi néco zapsat — pokud splnil nékterou kombinaci, zapiSe do prislusné kolonky soucet
bodl kostek. Priklad: hra¢ nahazel 2, 2, 4, 4, 6, 6. M{iZe se rozhodnout, zda hodnotu 24 zapiSe do kolonky
Sudé, nebo do kolonky Pary (pokud je jiz nesplnil v nékterém z pfedchozich kol).

Pokud se hraci ani po tfech hodech nepodafi nékterou kombinaci splnit, ma dvé moznosti: Bud' nékterou

z kolonek 1 az 6. Priklad: Hrac se pokousel nahazet Malé, ale vysledkem jeho tti hodl je 1, 1, 3, 3, 3, 6. MuzZe
se rozhodnout, zda zapiSe hodnotu 2 do kolonky 1, hodnotu 9 do kolonky 3 nebo hodnotu 6 do kolonky 6
anebo nékterou z kolonek proskrtne.

Po Sestnacti kolech se dosazené body kazdého hrace sectou a vitézem je ten, ktery ziskal nejvic bodu.
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MACHACEK

Pocet hracd: 2 a vice
2 kostky

Pravidla hry:

Prvni hrac¢ hodi dvéma kostkami, ale vysledek ukryje pred dalSim hracem v poradi. Sv{j vysledek mu pouze
oznami. Dalsi hra¢ ma nyni dvé moznosti:
1) Druhy hrac se domniva, Ze prvni hrac blafuje. Pozada tedy prvniho hrace o odkryti vrzenych kostek.
Pokud prvni hrac blafoval, druhy hrac ziskava bod a zacina nové kolo. Odpovida-li ovsem oznameny
vysledek hodnoté na kostkach, pak bod ziskava prvni hrac.

2) Druhy hrac vysledku véfri. Pfevezme tedy kostky s tim, Ze nyni musi hodit vyssi hodnotu, nez oznamil
predchozi hra¢. MliZze se vsak stat, Ze se mu to nepodafi. V takovém pripadé se pouze snazi
predstirat, Ze predchoziho hrace prehodil a na tahu je dalsi hrac (v pfipadé pouze dvou hracl opét
ten prvni).

Bodovani:

vvvvv

kostkach padne 2 a 4, nahlasi se 42. Dvojice stejnych Cisel znaci vy$si hodnotu nez maximalni kombinace
(tedy 65) a hlasi se jako indidni, napfiklad 3 a 3 se hlasi jako 3 indidni. Nejvyssi hodnotou ve hie je Machacek
—to je kombinace kostek 1 a 2. Machacka lze prehodit pouze Machackem.

Varianta: Kdo prohraje, musi udélat klik, dfep ¢i vypit Stamprlicku.
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MEZI KOzZY

Pocet hracd: 2 a vice
3 kostky

Na zacatku hry je potifeba vytvorit bank. Ten mohou tvofit penize, ale mohou to byt také sirky, hraci Zetony
nebo cokoliv jiného. Kazdy z hract bude mit svoji vlastni zasobu penéz, sirek ¢i Zetond, ze které bude nabizet
sazku.

Pravidla hry:

Cilem této stolni hry je vytvofit vyherni kombinaci z tfi kostek a ziskat tak bank (nebo jeho ¢ast). Vyherni
kombinaci lze vytvofit dvéma zplsoby. Hra¢ bud hodi stejnou bodovou hodnotu na vsech tfech kostkach,

evvs

evvs

hodem jednou, zbyvajici kostkou.
MozZnosti:

1) Hrac hodi takova ¢isla, po jejichz hodu je mozné pokracovat druhym hodem (naptiklad 1, 2, 5 nebo
4, 4, 6). V tomto pfipadé hra¢ mulze, ale nemusi, pokracovat hodem kostky a hrat o bank. Pokud se
hra¢ rozhodne pro druhy hod, musi dopfedu oznamit vysi sdzky, kterd nesmi byt vyssi, nez je
hodnota banku. V prvnim pripadé bude hrac¢ hazet dvojkou (lze i jednickou, ale to si sniZuje
pravdépodobnost Uspéchu), v druhém ptipadé hazi ¢tyrkou. Pokud se trefi Mezi kozy (hodil 2 nebo 3
nebo 4 v prvnim pfikladu nebo hodil 5 v druhém ptikladu), dostavd z banku ohlasenou sazku. Pokud
se druhym hodem netrefi Mezi kozy (tedy hodi 1, 5, 6 v prvnim pfikladu nebo 1, 2, 3, 4, 6 vdruhém
prikladu), prida svoji sazku k banku a pokracuje dalsi hrac.

2) Hrac hodi takova cisla, ve kterych nevznikd mezera mezi nejnizsim a nejvyssim (napriklad 4, 4, 5
nebo 2, 3, 3), jeho hod konci a pokracuje dalsi hrac.
3) Hrac hodi tfi stejna Cisla (napfiklad 2, 2, 2) — okamZité bere cely bank, hra kondéi a je potieba vlozit
nové sazky.
Hra na dluh je nepfipustna. Hra konci po dohodnutém ¢asovém ramci nebo ve chvili, kdy zbyde jediny hrac
s moznosti sazky.
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VETSI BERE

Pocet hracu: 2

12+12 kostek

Pravidla hry:

Oba hraci hodi zaroven, kazdy jednou kostkou. Hrac, kterému padne vétsi Cislo, si bere obé kostky.

Hra se takto opakuje po predem urcenou dobu nebo pocet kol. Na konci hry se kostky sectou, a kdo bude
mit kostek vice, vyhral.

Varianta 1: Hraje se tak dlouho, dokud jeden hrac neziska vsechny kostky — tim vyhral.

Varianta 2: Hraje se Mensi bere, kdy obé kostky ziska hrac, kterému padne mensi Cislo.
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BLESKOVKA

Pocet hracu: 2 a vice
24 kostek déleno poctem hracud (12 kostek pro 2 hrace, 8 kostek pro 3 hrace atd.)
Pravidla hry:

Vsichni hraci hodi soucasné, kazdy jednou kostkou. Hrac, ktery jako prvni spravné spocita a nahlas rekne
soucet Cisel hozenych kostkami, bere hozené kostky k sobé.

Hra se takto opakuje po pfedem urcenou dobu. Nasledné se kostky sectou, a kdo bude mit kostek nejvice,
vyhral.

Varianta: Hraje se tak dlouho, dokud jeden hrac neziska vsechny kostky — tim vyhral.
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DESET TISiC

Pocet hracd: 2 a vice
6 kostek
papir a tuzka

Pravidla hry:

Hrac hodi Sesti kostkami. Vybere bodové ohodnocené kostky a zapamatuje si ¢i poznamena ziskané body.
Tyto kostky odlozZi stranou. Zbyvajicimi kostkami hazi znovu a postup opakuje. Po kazdém hodu musi odloZit
minimalné jednu bodové ohodnocenou kostku. Pokud nema co odlozit, ztraci vSechny body z daného kola a
na radé je dalsi hrac.

Pokud hrac odloZi vSech Sest kostek, ve hie smi pokracovat a opét hazet se vSemi Sesti kostkami. Pokud
padnou vyherni kombinace na vSech Sesti kostkach v rdmci jednoho hodu, musi hrac tento hod tzv. potvrdit
opakovanym hodem vSemi kostkami. Aby si mohl dosavadné nahranou vyhru zapsat, musi mu padnout
aspon jedna bodové hodnocena kostka. Pokud nepadne, ztraci hrac vtomto kole nahrané body.

KdyZ jiz nechce vice riskovat (napf. ma nahrano hodné bodl, malo neodloZenych kostek atd.), smi zahlasit
konec kola a zapsat si body.

Zplsob zapocditavani boda:

jeden bod na kostce =100 bodu

pét bodU na kostce =50 bodl

3x 1 bod na kostce =1 000 bodd

3x 2 body na kostce =200 bodu

3x 3 body na kostce =300 bodu

3x 4 body na kostce =400 bodu

3x 5 bodi na kostce =500 bodu

3x 6 bodu na kostce =600 bodu

4 stejné body na kostkach = dvojnasobek hodnoty trojice
5 stejnych bodu na kostkdach = ¢tyfnasobek hodnoty trojice

6 stejnych bodu na kostkdch = osmindsobek hodnoty trojice
fady 1,2,3,4 | 2,3,4,5 | 3,4,5,6 =1 000 bodl

postupka 1,2,3,4,5,6 =2 000 bodt

Cilem hry je ziskat nebo prekrocit 10 000 bod(. Hrac, ktery tohoto Cisla dosdhne jako prvni, se stava vitézem
hry.

Pro zvyseni obtiZnosti je mozné si stanovit minimalni mnozstvi neodloZenych kostek na konci tahu a/nebo

evvs

5 000 bod( atd.).

Varianta: Lze zavést pravidlo, Ze kazdy hra¢ musi dosahnout pfesné poctu 10 000 bod.
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BODOVE PISKVORKY
Pocet hraca: 2

herni plan ¢. 1

12+12 kostek

Pravidla hry:

Hradi si rozdéli kostky podle barvy a hraji klasické piskvorky: Prvni hrac¢ polozi svoji kostku do libovolného
pole hraciho planu, poté poklada svoji kostku druhy hrac. Hraci se stridaji. Cilem je vytvofit fadu péti svych
kostek — vodorovné, svisle nebo Sikmo. Tato fada musi vytvorit pfimku a nesmi byt nikde prerusena
souperovou kostkou; takova pétice se nazyva piskvorka a hrac ji musi nahlasit. Pokud hra¢ vytvori
piskvorku, ale nevsimne si toho a vyhru neohlasi, hra pokracuje.

Pokud hrac vycerpal svoje kostky ze zdsoby a dosud nebyla vytvorena piskvorka, hra¢ vezme jednu ze svych

kostek jiz na hernim planu a presune ji. Hra pokracuje tak dlouho, dokud nebude vytvorena piskvorka.

Varianta hry: Piskvorka musi mit nejen stejnou barvu kostek, ale musi mit navrchu i posloupnost bodd — 1
az 5 nebo 2 az 6.
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STOVKA

Pocet hracu: 2 a vice

2 kostky

papir a tuzka

Pravidla hry:

Hraci hazi dokola 2 kostkami, sttidaji se po jednom hodu. Hozené body se séitaji a zapisuji.
Hodi-li nékdo dvojici (napt. dvé dvojky), pak se body nescitaji, ale nasobi:

2x2=4, 4x4=16, ale 1x1=1bod.

Vitézem se stava hrac, ktery jako prvni dosahne nebo prekroci sto bodU.
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HOUPACKA

Pocet hracd: 2 a vice
1 kostka
Pravidla hry:

Kazdy hrac hazi sedmkrat za sebou. Body za prvni a druhy hod se sectou, tfeti hod se odecte, Ctvrty hod se
pricte, paty odecte, Sesty priCte a sedmy opét odecte. Hracé, ktery ma po sedmi hodech nejvice bodd,
vyhrava.

X+X-X+X-X+X-X=vysledek
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ZLA TROJKA

Pocet hracd: 2 a vice
1 kostka
Pravidla hry:

Hraje se libovolny pocet kol. Kazdy hrac si s¢ita body, které mu padnou na kostce. Kdo hodi trojku, vypadava
ze hry. Hrac, ktery ma na konci hry nejvice bodu, vyhrava.
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VSECHNO NEBO NIC

Pocet hracd: 2 a vice
1 kostka
papir a tuzka

Pravidla hry:

Cilem hry je ziskat 301 bodd. Hra¢, ktery je prvni na fadé, hazi libovolné dlouho kostkou. Cisla, kterd ziskd, se
scitaji dohromady. Kdykoli se rozhodne, Ze hru v daném kole ukonci, zapisi se mu body a ve hie pokracuje
dalsi hrac. Bodovani je nasledujici: U Cisel 2, 3, 4, 6 se zapocitava jejich bodova hodnota a cislo 5 ma
hodnotu 50 bod(. Pozor! Padne-li hraci 1, jeho tah konci a vSsechny body v daném kole se nuluji.

Kdo prvni dosdhne 301 a vice bodu, vyhrava.
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CUBLINO

Pocet hraca: 2
6+6 kostek
herni plan ¢. 2

Pravidla hry:

Na zacatku hry si prvni hra¢ vezme 6 kostek jedné barvy a vyrovna je do prvni fady herniho planu, Cislem 1
nahoru a Cislem 4 k sobé. Druhy hra¢ vezme 6 kostek jiné barvy a vyrovna je na protéjsi stranu herniho
planu, opét cislem 1 nahoru a Cislem 4 k sobé. Cilem hry je presunout vSechny své kostky na opacnou stranu
hraci desky. Povolené jsou pohyby pretacenim kostky dopredu, doprava, doleva i dozadu, vZdy jen o jedno
pole.

Hra kondi, kdyz ma jeden z hracd vSech 6 svych kostek na druhé strané. Vyhrava hrac s nejvyssim skoére
(pocitaji se vSechna Cisla viditelna shora) na téch kostkach, které se mu podafilo pfesunout na druhou
stranu. Kostky, které zlistanou rozmisténé jinde na hracim planu, se do koneé¢ného souctu nezapocitavaiji.

Varianta: Na zacatku hry se kostky polozZi ¢islem 1 nahoru, ale hraci mohou natodit kostku kterymkoliv ¢islem
k sobé (podle své strategie).
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POSTUPKA

Pocet hraca: 2 a vice
6 kostek

herni plan ¢. 3
Pravidla hry:

Hraci pred sebe umisti herni plan a stfidaji se v hazeni jednou kostkou. Pokud na kostce padne neobsazené
¢islo z herniho pldnu, hrac tuto kostku poloZi na herni plan a hraje dalsi hrac.

Vyhrava ten hrac, ktery na herni plan dosadi posledni kostku, a tak zkompletuje postupku 1 az 6.

Vyrobce
DETOA Albrechtice s.r.o.

468 43 Jifetin pod Bukovou 6

Nevhodné pro déti do 3 let. Obsahuje malé casti. Nebezpeci zalknuti.



