SOUBOR 13 HER
S KOSTKAMI

JEDNADVACET - Hraci po fadé hazi kostkami. Hodnota
vSech kostek se pocita. Hrac, kterému se jako prvnimu podari
mit soucet 21 vyhrava.

MODRE OCI - Kazdy hrag haze 3x tremi kostkami. Pogitaji se
pouze suda Eisla. Hrac s ne jvy$sim souctem vyhrava.
DVOJICE A TROJICE - Cilem hry je hodit kostkami dvojice
nebo trojice (2 nebo 3 kostky ukazujici stejné Cislo). Kazdy
hra¢ haze trikrat kostkami . Pocitaji se pouze dvojice a trojice.
SUDA NEBO LICHA - Pred zagatkem hry se musi hragi
dohodnout, zdali se budou po¢itat licha nebo suda cisla.
Pokud se dohodnou na sudych, musi obé kostky ukazovat
sudé ¢islo (2,4,6), pokud na lichych, musi obé kostky ukazovat
liché ¢&islo (1,3,5). Hrac¢ s nejvy$sim souctem vyhrava.

ZLATE STOLETI - HaZe se dvéma kostkami. Kazdy hra¢ si
pocita body. Hozena &isla se scitaji. Pokud hrac hodi 2 stejna
Cisla, tak se vysledek hodu nasobi. Vyhrava hrac, ktery prvni
dosahne nebo prekroci 100 bodu.

NASOBEK - Hodte 2 kostkami a hodnoty vynasobte. Vyhrava
nejvy$si hodnota.

MARY - Hraje se pouze s jednou kostkou. Kazdy hra¢ ma 6
hodl. Pokud se hozené ¢&islo rovna &islu poradi hodu, toto
Cislo se pocita do hracova skére. Pfi prvnim hodu se tedy
bude pocitat pouze 1, pfi druhém hodu pouze 2 atd. Maximalni
mozny bodovy zisk za hracovu hru je: 1+2+3+4+5+6=21. Hra¢
s nejvyssim souctem je vitéz.

JEDNICKA - Hraje se pouze s jednou kostkou. Kazdy hrag
mulze hazet kolikrat chce, ale kdyz hodi 1, jeho kolo konéi.
Pokud hodi 1, ztraci skére za dané kolo. Pokud se hrac
rozhodne kolo ukoncit pfed tim, nez mu padne 1, mize si skére
za dané kolo pfipocitat ke svému celkovému skére. Pokracuje
hrac co je na radé. Vlyhrava hrac, ktery prvni dosahne nebo
prekro¢i hranici 100 bodu.

HRA O 10000 BODU - Dva a vice hradt, na poétu nezalezi.
Jeden z hract zapisuje pocty bodi na papir. Hrajeme s
6 kostkami. Neni omezen pocet hodu. Po hodu mizeme
pokracovat nebo ne tak, abychom dosahli co nejvétSiho
souctu. Jak jiz sam nazev fika, jedna se o bodovou hru.
Cilem je ziskat co nejdfive 10.000 bodu (cilové Cislo mhze byt
libovolné podle dohody).

Vypoéet bodi: Cislo 1 = 100 bodd, Cislo 5 = 50 bod(, 3 x 6
=600 bodd, 3 x 5 = 500 bod(, 3 x 4 =400 bodd, 3 x 3 = 300
bodu, 3 x 2 = 200 bodu, 3 x 1 = 1000 bodu, postupka 1-2-3-
4-5-6 = 1500 bod, 6 x jedno stejné Cislo = Sestice — nejvyssi
pocet jaky je mozny — hrag, ktery tuto kombinaci hodi jednim
hodem, automaticky vyhrava.

Upfesnéni: ProtoZe pocet hodu neni presné uréen, je tedy
omezen tim, Ze hra¢ mulze pokracovat v hazeni, pouze
pokud mu predesly hod pfinesl néjaké body, viz vypocet vyse.
V pripadé, Ze pfi prvnim hodu neziska zadny bod, je tento hod
prohladen za nulovy, a pokracuje dal$i hra¢. Do vysledkové
listiny se nic nepfipiSe ani neodecte. Pokud jiz néjaké body
ziskal a naptiklad ve tfetim hodu neziska bod zadny, hraé
jiz dale nehazi a pocet ziskanych bodu z predeslych 2 hodl
se nepocita. DalSim pravidlem je zisk minimalniho poctu 350
bodu za jedno kolo. Hrag, ktery tohoto poctu bodu nedosahne,
pripiSe do vysledkové listiny 0 bodu. Ziska-li tedy hra¢ po
nékolika hodech 300 bodu a v dal$im zadny, pak v tomto kole
jiz nehazi a nepfipiSe si zadné body, ani téch 300. Pokud hra¢
po tfi za sebou nasledujici kola neziskd zadny bod, ztraci
veskery dosud dosazeny pocet bodu. Kostky, které prinasi
body, hra¢ klade bokem a hazi pouze s témi, které jesté
zadnou hodnotu nemaji. Pfiklad: jestlize po prvnim hodu 6
kostkami ziskame: 3 x 2 (=200 b.), 2 x 1 (=200 b.) a 1x 5,
pak tento hod se nazyva piny ( vSechny kostky pfinesly hraci
uréitou hodnotu). V tomto pfipadé, hra¢ ale musi hazet znovu
v8emi 6 kostkami a nechce-li ztratit ziskané body, musi v tomto
hodu alespori 1 kostka pfinést néjaké body. Pokud ne ztraci
v8echny ziskané body v tomto kole a pfipisuje 0.

Konec hry Varianta A: Posledni kolo se dohrava. Poslednim
kolem je kolo, ve kterém jeden z hracu dosahne, nebo
presahne hodnotu 10000. Zvitézi hrag, ktery v poslednim kole
presahne 10000 nejvy$sim rozdilem. Ten, kdo zacina kolo
jako prvni (hrac A) je v urcité nevyhodé, protoze, ma-li uz napt.
9500 bodu a hodi v tomto kole 500 bodu, ziskal jako prvni
10000 bodl a muze skoncit. Kolo se vSak dohrava. Druhy
hra¢ (B) vi, Ze chce-li zvitézit a ma jiz 9600 bodu, musi hodit
nejméné 450 bodu, aby ziskal 10050 bodt a mél o 50 bodl
vice nez hra¢ A. Pokud se mu to podati, vyhral hru.

Varianta B: Posledni kolo se nedohrava. Vyhrava hrac,
kterému se jako prvnimu podafi pfesné dosahnout hodnoty
10000 bodu. Ale pozor, jakykoli hod, kterym prekro¢i cilovou
hodnotu, se hraci odecte. Pfiklad: Hra¢ ma 9600 bodu. Ve
svém kole hodi 3 x 5, tedy 500 bodu, ¢imz cilovou hodnotu
prehodil o 100 bodl a proto si celou hodnotu svého hodu
odepise, tedy: 9600 — 500 = 9100.

VRHCABY - Hra¢ ma v kazdém tahu tfi hody k tomu, aby
dosahl jedné z figur uvedenych v tabulce. Zagina vSemi Sesti
kostkami, v dal$ich hodech muze libovolné kostky ponechat
nehozené. Tah muze hra¢ kdykoli ukoncit (i pfed prvnim
hodem), pfipadné nevyuzité hody ma k dispozici v dalSich
tazich. V kazdém tahu si mlze hraé¢ pripsat nejvy$e jednu
figuru. Zapsana hodnota figury je souctem hodnot vSech
kostek, které ji tvofi (jedniCky az poker - kostky dané vyse,
ostatni figury - vSechny kostky). Hra kon¢i dohranim kola, ve
kterém néktery hra¢ dosahl své posledni nezapsané figury.
Vitézem hry je ten, kdo ma nejvy$si souCet dosazenych
hodnot jednotlivych figur.

Kvalitni kostky zn. CHESSEX nejen pro vy$e uvedené hry
dodava:

CORFIX DISTRIBUTION s.r.o.,

Komarovské nabrezi 1, Brno,

tel.: 545423100, www.corfix.cz

Upozornéni: Nebezpe€i uduseni! Vyrobek obsahuje malé casti.
NEVHODNE PRO DETI DO 3 LET!
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Figura Popis Priklad
\Jedniéky aspon tfi jednicky 1,1,1,3,4,4,atd. az ...

Sestky aspon tfi Sestky 6,6,6,6,2,5
Poker presné Gtyfi stejné 3,3,331,4
Postupka  jedna az Sest 1,2,3,4,5,6
Malé vSechny 1, 2 nebo 3 1,2,2,2,3,3
Velké vSechny 4, 5 nebo 6 4,4,5,5,5,6
Sudé v8echny 2, 4 nebo 6 2,2,2,4,6,6
Liché v8echny 1, 3 nebo 5 1,1,3,5,5,5
4+2 Ctvefice, jina dvojice 4,4,4,4,2,2
5+1 pétice, jedna jina 3,333,35
Dvojice tfi rtizné dvojice 2,2,3,3,6,6
Trojice dvé rizné trojice 4,4,4,5,55
Pyramida trojice, niz8i dvojice, nejniz§i 6, 6, 6, 4,4, 2
Vrhcab trojice, vyssi dvojice, nejvyssi 1,1, 1,3,3,6
General vSechny stejné 5,5,5,5,55

VESKA - tato hra je vhodna i pro mensi déti.

Neni sice deskova, ale détem se libi a uZije se

mnoho legrace. Pocet hracl: 2 a vice. Hraci

potfeby — Papir, tuzka pro kazdého hrace, 1

kostka. Pravidla: Cil hry — Nakreslit vesku.

Vychozi situace — Kazdy hra¢ si na zacatku

hry zvoli &islo od 1 do 6. Toto ¢islo si zapiSe na

papir. Dva i vice hracu si mohou zvolit stejné ¢islo.

Hra — Kazdy hrac si na zac¢atku hry zvoli ¢islo od 1 do 6. Dva
i vice hracu si mohou zvolit stejné Cislo. Kdykoli hra¢ hodi
své zvolené Cislo, namaluje 1 ¢ast vesky (télo, hlava, 2 oci, 6
nohou, ocasek), celkem tedy musi namalovat 11 &asti. Konec
hry — Hrag, ktery ma prvni cely obrazek, vyhrava.

MEZI KOZY - Hra pro 2 a vice hracu (¢im vice tim Iépe).
Hraje se 3 kostkami. Zacinajici hra¢ hodi vSemi tfemi
kostkami. Timto hodem se stanovi jeho vychozi pozice
pro nadchazejici hod. Mohou nastat nasledujici situace:
a) Padnou souc¢asné 3 stejna Cisla — hra¢ automaticky vyhrava
kolo a pfipiSe si maximalni pocet bodi — 5. b) Padnou 2
stejna Cisla + Cislo, které se lisi o -/+1 — hrac tak pfichazi o
moznost hazet druhy hod, protoZze nenaplnil podminku pro
hru ,Mezi kozy", jeho Cislice totiz nepovoluji moznost vhodit
mezicislo. (Pfiklad: hra¢ hodil 5, 5 a 4, tzn. neexistuje varianta
jak vybrat z téchto ti kostek dvé, aby bylo mozné hodit €islo,
které je pravidly pozadovano!) — hra¢ automaticky ztraci 1
bod. ¢) Padnou rizné &isla nebo 2 &isla stejna a treti se lisi
alesponi o -/+2 — hra¢ automaticky pokracuje dal — vybere si
nejvy$si mozny rozdil mezi hodnotami na kostkach, které
hodil v pfedchozim kole a tfeti kostkou hodi tak, aby se trefil
¢islici, ktera je minimalné o 1 mensi nez hodnoty zbyvajicich
2 kostek. (Pfiklad: hra¢ hodi 1.hodem 5, 2, 4. Nejvétsi rozdil
je pfi kombinaci 5 a 2. Pokud chce hra¢ ziskat body musi
hodit bud &islo 3 nebo 4. Cisla 5, 2, 6, 1 znamenaji prohru).
Sazka bodu — na zakladé prvniho hodu hra¢ posoudi, jakou
ma $anci hodit svym druhym hodem pozadované cislo.
Podle toho se rozhodne, o kolik bodli chce hrat. Minimum
je 1 bod. Maximum je 5 bodu. Pokud se hradi podafi hodit
pozadované ¢islo, pficte si poCet bodu, které vsadil. Pokud
pozadované cCislo nehodi pocet bodu, které vsadil si odecte.
| v pfipadé, Ze se prvnim hodem hra¢ dostal do témér
bezvychodné situace (rozptyl je omezen na jediné Cislo),
musi hrat minimalné o 1 bod. Stane-li se hraci, ze vSechny
nebo nékteré ze 3 kostek spadnou ze stolu, feSi se tyto
situace v 1. kole stornovanim hodu, v kole druhém hraé
automaticky prohrava a body o které hral se mu odectou.
Vitézem se stava hrac, ktery jako prvni doséahne 20 bodu.

MACHACEK - Dohodou, losem nebo hadkou se uréi hrag,
ktery bude zacinat. Hraje se smérem, ktery se ur¢i obdobnym
zpusobem. (Vhodné je po néjaké dobé smér otocit). Hrac
vezme kostky a hodi je tak, aby ostatni nevidéli, co padlo
(nejlépe na stul mezi dlané) a nahlasi hodnotu (nazveme jej
napf. ,ohlasovatel“). Musi ov§em vzdy nahlasit vy$$i hodnotu,
nez hodil pfedchozi hra¢ (vyjimka — pokud zacéind muze
nahlasit prakticky cokoli — pokud o tom dokaze presvédcit
ostatni hrace). Je povoleno blufovat - velmi ¢asto je to nutné,
abyste mohli prebit. To je princip hry. Pokud hraé nahlasi nizsi
hodnotu nez hra¢ pred nim, prohrava. Hrac, ktery je na fadé
(toho nazveme napf. ,davérnik”) si pozorné vyslechne hlaseni
a uvazuje, da-li se mu véfit. Potom reaguje nasledovné:

a) Pokud véfi ohlasovateli, Ze hlaSenou hodnotu skute¢né
hodil, pfevezme kostky a haze on. Davérnik se tak stava
ohlasovatelem. Samoziejmé, opét musi hodit (presnéji feceno
nahlasit) vy$si hodnotu. A tak to jde dal.

b) Pokud nevéfi ohladovateli, Ze hlaSenou hodnotu hodil,
pozada ho o odkryti kostek. Pokud hodnota na kostkach
souhlasi s hodnotou nahla$enou, prohrava duvérnik. Pokud
hodnoty nesouhlasi, prohrava ohlasovatel. Vitéz ,duelu” si
pfipiSe +1 bod, porazeny -1 bod. Celkovym vitézem se stava
hrag, ktery doséhne 10 bodu. Hozena hodnota se klasifikuje
takto: a) Nejnizsi arover - ¢iselné hodnoty: Padne—li,ED
muze hra¢ nahlasit tfinact* nebo ,tficet jedna*“.

b) Vyssi droven - indiani: Je tak nazyvana situace, kdy
padnou na obou kostkach stejné hodnoty. Treba E
jsou ,Ctyfi indiani“. Podobné tfeba jeden indian, dva
indiani atd. az Sest indiand.[: :|[; iKterykoliv indian prebiji
¢iselné hodnoty.
c) Uroveii nejvy$si - MACHACEK: Machagka zastupuje
jedina kombinace kostek a to . Je to nejvyssi
hodnota v celé hfe a prebiji kterékoliv ¢islo nebo
indiany. Nezapominejte na zakladni pravidlo: Hra¢ musi
vzdy prebijet svého pfedchldce. Pokud mu kostky nepadnou,
musi si vymyslet a vypadat pfitom co nejdivéryhodnéji. Jedina
vyjimka je, pokud zahajuje aktualni kolo.
Devalvace indianu: Indiany Ize nahlasit i jako obycejné Cislo,
pokud to hradi vyhovuje, zvlasté na zacatku retézce. Takze
napf. je pét indianu, ale také padesat pét.
Devalvace Machacka: Snad jesté naléhavéjsi
véc nez bod predchozi. Hra¢ muze nahlasit dvanact nebo
dvacet jedna. Pravidlo ,Machackem na Machacka“:
Machéacka nelze prebit. Je ale dovoleno vykoupit se tim, Ze je
hozen opét Machacek. Tvrdsi verze Machacka: Drsnéjsi pojeti
hry spociva v tom, Ze se pfi hodu zakryva pouze jedna kostka.
Druha je tudiz viditelna. Poznamka: Blufovat mtzete kdykoliv.
MuzZete prosté hodit a fict cokoliv jiného. Klidné muzete. Trable
Vamale nastanou, kdyz po Vas chtéji, abyste kostky ukazal(a)...

POUZIVEJTE KOSTKY CHESSEX, KOSTKY NEJVYSSi KVALITY!



