Dice / Amerikai Kocka játékleirása
A kocka egyike a kaszinókban található leggyorsabb és legizgalmasabb játékoknak. A kockajátékról (Craps) úgy tudjuk, hogy az Egyesült Államok déli részéről származik. A népszerű angol "Hazard" nevű játékból alakult ki az 1800-as évek körül. A játékot a gyapot ültetvényeken játszották és később elterjedt felfelé a Mississippi mentén. A kockajátékok szokásos helyszínei gőzhajók, rakpartok, dokkok és kocsmák voltak. Ezen időszak alatt a kockajáték jelentősen átalakult, és kifejlődött a modern "Bank Craps". Manapság lehet hallani, hogy a kockajátékot még "afrikai dominó"-ként is emlegetik, de természetesen a kocka története sokkal messzebbre nyúlik vissza. Amikor Cézár - a szenátus akarata ellenére - átlépte seregével a Rubikont, a kockajátékosok szavait használta, "Iacta alea est", azaz a 'kocka el van vetve'.

A kockajátékot nagyméretű asztalnál játsszák, három krupiéval. A játék résztvevők száma minimálisan egy, maximálisan pedig annyi, ahány játékos az asztal körül kényelmesen elfér, anélkül, hogy egymást, vagy a játékot vezető krupiékat akadályoznák. Két krupié bevételezi a téteket és kifizeti a nyereményeket, míg a harmadik krupié (stickman) megnevezi a pontot, összegyűjti a kockákat és kiadja a játékosoknak dobás céljából. A játék azzal kezdődik, hogy a játékos kiválaszt két kockát a krupié (stickman) által neki felajánlott ötből. A kocka eldobása előtt a játékosnak fogadnia kell a "nyerő sor"-ra (Pass Line) vagy a "nem nyerő sor"-ra (Don't Pass Line).A játékasztal kinézete megegyezik a standard kaszinó asztaléval mérete azonban kissebb mivel az eredeti asztal mérete négy méternél is nagyobb.

Szabályok,

A kockajátékok tétjeire és nyerési arányaira vonatkozó szabályok a követezőek:

a. Nyerő sor (Pass Line) 

A nyereség aránya a téthez 1:1

A kockával történő első dobást "kezdő dobás"-nak (come-out roll) nevezzük. Ha a kidobott szám 7 vagy 11, akkor minden "nyerő sor"-ra (Pass Line) tett tét nyer. Ezt nevezzük "azonnali nyerés"-nek (Natural Winner).

Ha az elsőnek kidobott szám 2,3 vagy 12, akkor minden "nyerő sor"-ra tett tét veszít. Ezt nevezzük "craps"-nek. Mindkét esetben a kocka ugyanannál a játékosnál marad és a következő dobás is "kezdő dobás"-nak (come-out roll) minősül. Ha a "kezdő dobás"-nál (come-out roll) a kocka 4, 5, 6, 8, 9 vagy 10-es számot ad, ezt a számot a krupié feljegyzi, s ezt "pont"-nak nevezzük. Ezt követően a "nyerő sor"-ra (Pass Line) tett tétek megmaradnak és a dobó addig folytatja a dobást, amíg a "pont" megismétlődik és a "nyerő sor"-ra (Pass Line) tétek nyereménye kifizetésre kerül, vagy a dobó 7-et dob és a "nyerő sor"-ra (Pass Line) tett tétek elvesznek. Amikor a dobó a vesztést jelentő 7-est dobja, a kockát át kell adnia a következő játékosnak.

A játékosok további tétet játszhatnak meg bármikor, amikor "pont" van.(Odds Behind the Pass Line). A pótlólagos tét összege megegyezhet vagy meghaladhatja az asztal minimum tétjének összegét, de nem haladhatja meg az eredeti tét összegét. Ez a tét a "pont" kidobásakor az alábbi arányban nyer:

6 vagy 8 pont 6:5 arányban fizet, 5 vagy 9 pont 6:4 arányban fizet, 4 vagy 10 pont 2:1 arányban fizet.

A tét elveszik, ha a játékos 7-et dob.

b. Nem nyerő sor (Don't Pass Line)

Ez a játék pontosan az ellenkezője a "nyerő sor"-nak, egy kivétellel. Ez a kivétel az, hogy ha a "kezdő dobás"-nál (come-out roll) a játékos 2-t dob nem nyer, ha nem, a dobás eldöntetlennek minősül. Tehát - ezzel az egy kivétellel - minden esetben, amikor a "nyerő sor"-ra (Pass Line) tett tétek nyernek, akkor a "nem nyerő sor"-ra (Don't Pass Line) tett tétek veszítenek és fordítva.

A játékosok bármikor, amikor pont van további tétet is elhelyezhetnek pótlólagosan a "nem nyerő sor"-ra tett tétjeikhez (Don't Pass Line Lays). A pótlólagosan tett tét nyereményének összege nem lehet nagyobb, mint az eredetileg a "nem nyerő sor"-ra tett tét összege. A játékos ezzel a téttel akkor nyer, ha 7-est dobnak, az alábbi nyerési arányok szerint:

- ha a pont 6 vagy 8 volt, akkor a nyerési arány 5:6, ha a pont 5 vagy 9 volt, akkor a nyerési arány 4:6, ha a pont 4 vagy 10 volt, akkor a nyerési arány 1:2.

- játékos elveszti a tétet, ha az adott pontot dobják ki.

c. Come-tétek (Come Bets)

A come-tétet egyértelműen meg kell jelölni a játéktéren. A tétet akkor lehet megtenni, amikor pont van. A játékos Come Bet-jét a krupié mindig az előző dobásnál kijött számra helyezi. A Come Bet akkor nyer, ha az a számot dobják ki, amin van illetve veszít, ha 7-t dobnak. Az irányadó szabályok megegyeznek a "nyerő sor" (Pass Line) szabályaival. A pontot úgy jelzik, hogy a tétet behelyezik abba a dobozba, amellyel kapcsolatos a pont. A Come Bet mindig 1:1 arányban fizet kivéve, ha pótlólagos tétet (odds on the come bet) helyeznek rá, amikor a nyerési arányok megegyeznek a "nyerő sor" (Pass Line) nyerési arányaival. Azonban, a come-tétek mindig érvényben vannak a "kezdő dobásnál" (come out roll), abban az esetben, ha a játékos pótlólagos tétet helyezett el a Come Bet-en, akkor a tét csak akkor érvényesül, ha ezt a játékos ezt kifejezetten kéri. Ezt az esetet az "on" jelzésű gombbal kell jelezni.

d. Don't Come-tétek (Don't Come Bets)

A Don't Come-tétet egyértelműen meg kell jelölni a játéktéren. A tétet akkor lehet megtenni, amikor pont van. A játékos Don't Come Bet-jét a krupié mindig az előző dobásnál kijött számra helyezi. A Don't Come Bet akkor nyer, ha a 7-t dobnak, illetve veszít, ha azt a számot dobják ki, amin van. Az irányadó szabályok megegyeznek a " Nem nyerő sor? (Don't Pass Line) szabályaival. A pontot úgy jelzik, hogy a tétet behelyezik abba a dobozba, amellyel kapcsolatos a pont. A Don't Come Bet mindig 1:1 arányban fizet kivéve, ha pótlólagos tétet (lay on the Don't Come) helyeznek rá, amikor a nyerési arányok megegyeznek a " Nem nyerő sor? (Don't Pass Line) nyerési arányaival. Azonban, a Don't Come-tétek mindig érvényben vannak a "kezdő dobásnál" (Come out roll), abban az esetben, ha a játékos pótlólagos tétet helyezett el a Don't Come Bet-en, akkor a tét csak akkor érvényesül, ha ezt a játékos ezt kifejezetten kéri. Ezt az esetet az "on" jelzésű gombbal kell jelezni.

e. Place-tétek (Place Bets)

Ezeket a téteket a krupié jelöli meg. A téteket egy vagy több számra lehet tenni a 4,5,6,8,9 vagy 10-es számok közül. Az "kezdő dobás"-nál (come out roll) a place-tét csak akkor alkalmazható, ha a játékos azt kéri. A játék során, ha pont van a játékos kérheti, hogy Place bet-jei ne vegyenek részt a játékban. A játékos akkor nyer, ha az érintett számot kidobja. A nyeremények az alábbi arányok szerint alakulnak:

- 4-re vagy 10-re tett tét esetén 9:5 arányban, 5-re vagy 9-re tett tét esetén 7:5 arányban, 6-ra vagy 8-ra tett tét esetén 7:6 arányban.

- A tét elvész, ha 7-es számot dobnak.

f. Buy-tétek (Buy Bets)

Ez a 4-re vagy 10-re tett place-tét (Place Bets) egy változata. A játékos a tét további 5 % előzetes feltételével a 4-es vagy 10-es szám kidobása esetére 2:1 nyerési arányt biztosíthat magának.

g. Field

Egy dobásos játék. A játékos 1:1 arányban nyer, ha a 3,4,9,10 vagy 11-es számot dobja, 2:1 arányban nyer, ha a kidobott szám 2 vagy 12. A játékos veszít, ha a kidobott szám 5,6,7 vagy 8.

h. A nagy 6-os és 8-as (Big 6 and 8)

A játékos 1:1 arányban nyer, ha 6-ot vagy 8-at dob ki. A játékos veszít, ha 7-est dob. Minden más esetben függő helyzet alakul ki, s a játékos újra dobhat.

i. Any Craps

Egy dobásos játék, amelyben a játékos akkor nyer, ha 2,3 vagy 12-t dob, minden más esetben veszít. A nyerés esetén 7:1 arányú a nyereség.

j. Ászjáték (Aces-2)

Egy dobásos játék, amelyben a játékos csak akkor nyer, ha a kidobott szám 2, minden más esetben veszít. Nyerés esetén a nyerési arány 30:1.

k. Három kocka (Three Craps)

Egy dobásos játék, amelyben a játékos csak akkor nyer, ha a kidobott szám 3, minden más esetben veszít. Nyerés esetén a nyerési arány 15:1.

l. 11-es (Eleven)

Egy dobásos játék, amelyben a játékos csak akkor nyer, ha a kidobott szám 11, minden más esetben veszít. Nyerés esetén a nyerési arány 15:1.

m. 12-es kocka (12 Craps)

Egy dobásos játék, amelyben a játékos csak akkor nyer, ha a kidobott szám 12, minden más esetben veszít. Nyerés esetén a nyerési arány 30:1.

n. 7-es játék (Any 7)

Egy dobásos játék, amelyben a játékos csak akkor nyer, ha a kidobott szám 7, minden más esetben veszít. Nyerés esetén a nyerési arány 4:1.

o. Azonos értékű kockák (Hardways)

A játékos ebben a játékban akkor nyerhet, ha a két kockával azonos értékeket dob. A játékosnak lehetősége van 4-re, 6-ra, 8-ra vagy 10-re tenni az alábbi szabályok szerint:

- I.4-es érték azonos értékű kockákkal (Hard 4) - akkor nyer, ha mindkét kocka 2-es értéket mutat, veszít ha a kockák 3-as és 1-es vagy 7-es értéket mutatnak. Minden más esetben függő helyzet alakul ki, s a játékos újra dobhat. Nyerés esetén a nyerési arány 7:1. II.10-es érték azonos értékű kockákkal (Hard 10) - akkor nyer, ha mindkét kocka 5-ös értéket mutat, veszít, ha a kockák 6-os és 4-es vagy 7-es értéket mutatnak. Minden más esetben függő helyzet alakul ki, s a játékos újra dobhat. Nyerés esetén a nyerési arány 7:1. III.6-os érték azonos értékű kockákkal (Hard 6) - akkor nyer, ha mindkét kocka 3-as értéket mutat, veszít, ha a kockák 5-ös és 1-es, 4-es és 2-es, vagy 7-es értéket mutatnak. Minden más esetben függő helyzet alakul ki, s a játékos újra dobhat. Nyerés esetén a nyerési arány 9:1. IV.8-as értékű azonos értékű kockákkal (Hard 8) - akkor nyer, ha mindkét kocka 4-es értéket mutat, veszít ha a kockák 6-os és 2-es vagy 5-ös és 3-as vagy 7-es értéket mutatnak. Minden más esetben függő helyzet alakul ki, s a játékos újra dobhat. Nyerés esetén a nyerési arány 9:1. 

p. "Lay a Number"-tétek

A játékos bármikor kérheti, hogy jelzést helyezzenek el egy vagy több szám előtt a 4,5,6,8,9 vagy 10-es számok közül. A krupié a tétet az adott szám előtt lévő dobozba helyezi, s egy "Lay" feliratú jelzés elhelyezésével határozottan elkülöníti azokat a "Don't Come"-tétektől. A játékos ezzel a téttel akkor nyer, ha 7-est dob, s akkor veszít, ha a jelzéssel megjelölt számot dobja. A nyerési arányok az egyes számoknál a következők:

- ha 6-ra és 8-ra tett a nyerési arány 4:5, ha 5-re és 9-re tett, a nyerési arány 5:8, ha 4-re és 10-re tett, a nyerési arány 5:11. 

Az érvénytelen dobás

Ha a kockák közül bármelyik teljes egészében az asztalon kívülre kerül, ha a kockák bármelyike az asztal farészén áll meg, ha a kockák bármelyike a zsetontartóknál áll meg, a játéktéren kívül, ha a játékos a kockát rossz irányba dobja el ( a kockát a játékosnak az asztal ellenkező oldala felé kell dobnia), ha a játékos a krupié megítélése szerint nem próbálja meg komolyan az asztal másik végébe, a helyes irányba dobni (pl. a kockát csak maga elé ejti), ha másik játékos, vagy a krupié a dobásnál segíti vagy akadályozza a játékost a dobásban, ha a dobás előtt a játékos a kockát a krupié elől eldugja, vagy azt más módon láthatatlanná teszi. 

Érvénytelen dobás esetén a krupiénak a kocka végleges megállása előtt érthetően közölnie kell, hogy a dobás érvénytelen.

