. Pira Kostkdda je
kostkovd hra pro 2 a7 4 hrace,
ve které hdzite kostkami ve snaze ziskat jednu z dostup-
nych kombinaci na podtdccich. Strategicky rozmistéte kostky
a koktejly a ziskejte cenné body, které vas priblizi k vitézstvi...

nebo vytvoite PINA KOSTKADU!



kostek — Kostky maji hodnoty od 1 do 6.

Pouzivate je k vytvéaFent réiznych kombinact.

2 figurek koktejld v barvach hraga (7 pro
kazdého hrage) — Tyto figurky pouzivate

k oznacent kombinaci, které jste behem hry jiz

vytvofili, a k zaznamenan svého skore.

Z kombinag&nich podtacke (oboustrannych)

- Tyto podtacky tvofi herni plochu.
Kazdy na sob& mé uvedenou kombinaci kostek
¥ 2 1 nebo 2 mista pro ﬁgurk\/ koktejle 4.
Na predni strané je vzdy jedno a na zadni O
jsou vzdy dvé .V levéem hornim rohu je pfi-
sada, ktera rozliiuje kazdy podtacek ).

bodovaci podtacky (oboustranné) — Kazdy

podtacek na sob& ma &iselnou stupnici od 1
do 25, ktera vam umoZiiuje zaznamenévat své
skore bshem hry.

H podtacek prvniho hrage / podtacek varianty
Happy Hour (oboustranny) - Tento pod-
tacek oznacuje prvniho hrace. Strana s Happy
Hour se pouZiva pro variantu popsanou na konci
t&chto pravidel (viz str. 12).
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INSSSZ PRIPRAVA HRY |EfRRG

Néhodné vyberte prvntho
hrace.

Prvni hrag si vezme 5 kostek
a podtacek prvniho hrace,
ktery umisti pred sebe, stra-
nou s tukanem vzh@ru.

Kazdy hrag si poté vybere
barvu a vezme odpovidajici
herni material:

% 7 figurek koktejl@
1 bodovaci podtacek

Umistéte svych 7 figurek
vedle svého bodovaciho pod-
tacku jako osobni zasobu.

Umistéte jednu ze svych figu-
rek na bodovaci podtacek
v zavislosti na pofadi ve hre:
prvni hrag umisti svou figurku
na ¢islo 1, druhy na &islo 2
a tak dale.

Zamichejte 25 kombinagnich
podtacké a rozmistéte je na-
hodné do mrizky 4x4 upro-
stfed stolu. Zbylé podtacky

vratte zp&t do krabice.

V zavislosti na po&tu hra&t umistéte
podtacky predni @ nebo zadnt 0

stranou vzhru, podle tabulky nize:

4 hraci

2 hragi

3 hragi

0000
0000
0000
0000

@eO0O0e
cOee®oO
cOee®eoO
L _eNON )

u Pro snadngjsi orientaci dopo-

rucujeme mit vsechny podtacky
natocené stejnym smérem.

PRIKLAD PRiPRAVY
HRY PRO 3 HRACE




$I= PREHLED HRY Bt

Partie hry Pifia Kostkdda trva ngkolik po sobé jdoucich kol, dokud nektery
hré¢ neziska 20 bod& nebo nevytvori PINA KOSTKADU! HraC| se stFidaji

na tahu, pocinaje prvnim hracem, a poté dél po sméru hodinovych rucicek.

r. ; |

v % } i

Kdyz jste na tahu, vezméte viech 5 kostek,
poté provedte nasleduym kroky:

'\.
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#
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UMISTENI  KONTROLA
KOKTEJLU  KONCE HRY
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" HOD KOSTKAMI

" Kdyz jste na tahu, mate celkem 3 hody a mézete kdykoliv prestat.
Pouze prvni hod je povinny a musite jej provést viemi 5 kostkami.

Pri dalsich dvou hodech si vyberte, které kostky chcete prehodit (viechny

nebo jen nékteré). Odlozte stranou ty, které si chcete ponechat.

Pred hodem méZete vzdy vzit zp&t jakékoliv kostky, které jste odloZili stranou

po predchozim hodu. Jakmile dokoncite své ti hody, nebo se rozhodnete

prestat, pokracujte na krok @ UMISTENI KOKTEJLU.

A\

| PRIKLADY HODU {

r I

1.HOD

CICIEEIE)

Priklad: Prvnim hodem vam padne 2,
2,5, 4 a 1. Rozhodnete se odlozit
dvojici dvojek.

2.HOD

Pri druhém hodu prehodite zbyvajici
3 kostky a padne vam 5, 1 a 5.
Rozhodnete se ponechat si dvojici

pétek.
Pri tietim a zdroveri poslednim hodu 3 HOD

prehodite zbyvajici kostku spolu

s dvojkami, které mdte stranou E] @
z prvniho hodu. Padne vém 3, 3 a 5.

S konecnym vysledkem mizZete
vytvorit nékolik kombinaci, jsou-li

303

VYSLEDER

ve hfe: -
Dvojici Dvé dvojice I
Trojici Liche &

Full House Soucet 21/22/23

N —

II
¥ all

i . .
£ Mozné kombinace najdete
nastr. 11.
‘@’ \
X
i



UMISTEN{ KOKTEJLU

Vyberte misto:

Umistéte jednu ze svych figurek koktejlu

i na podtécek uprostted stolu, pficemz musite
o) dodrzet nésledujici pravidla:

AR [ s LD A==R
e ﬁ Po dokoneent kroku *} HOD KOSTKAMI musite .,.-
r““ byt schopni vytvofit potFebnou kombinaci B>
== kostek vyobrazenou na podtécku.
e Za jeden tah mdZete umistit pouze jednu figurku.
= Pokud mizete vytvorit vice neZ jednu kombinaci,

musite si vybrat, kterou z nich si budete ndrokovat.

! - -'.":'l |'
% ﬁ Na podtécku, ktery sivyberete, musibyt alespori

,.;" Jjedno volné misto.

; Dle poctu hraeé maji podtdcky na zacdtku hry
. {ﬁ omezeny pocet mist. Podtacky na strané (&) maji
e pouze 1 misto, zatimco podtdcky na strané o maji

= 2 mista. Nebude misto pro vsechny!
)

\

" 6 Na kazdy podtacek méze kazdy hra& umistit

L/ maximalng jednu figurku.
b £ Kazdou kombinaci si tedy méZete narokovat
‘An pouze jednou.
L K
o< Wl I Y
r g %
h—— - No ]

b, Tip barmana: Vsimejte si ba-
rev podtackd! Zelené pod-

tacky jsou vidy urceny pro dvojice

(nebo dvé dvojice), modré podtdcky

( Jsou vZdy urceny pro trojice a &er-
vené podtdcky obsahuji kombinace

vice kostek, které je obtizngjsi ziskat,
ale je za né vice bod!




NG 4

Ziskejte body:

Kdyz umistite figurku koktejlu, pri¢téte si body uvedené na misté podtacku, e
kam jste umistili svoji figurku. ?:1. G
Ziskejte 1 bod navic za kazdou svou figurku koktejlu, ktera svisle, vodorovng |1

nebo sikmo soused s préavé umisténou figurkou.

T Tip barmana: Pokud ziskate vice nez 20 bodé, oto&te svéij podtacek

a pokragujte v bodovani na druhé strang!

~| Priklad: Pravé se vam podafilo umistit figurku na druhé misto kombinace Full
{41 House g¥. Ziskavdte 3 body, jak je uvedeno na daném misté §i}. Tato figurka R
| ] sousedr se 3 vasimi dalimi figurkami W, takze ziskdvate 3 body navic, celkem f\‘.‘
l. 2| tedy 6 bodd. E’)

y ; L AT R . e PP W W i }
0 ZADNE KOMBINACE i
Pokud mazete umistit figurku, musite tak uginit. Pokud va3 hod ovsem neod- .f

povidé zadné z dostupnych kombinaci, vas tah konci bez umisténi figurky. Ihned S 0

zatne tah hrace po vasilevici.




@ KONTROLA KONCE HRY

‘%% Zkontrolujte, zda nenastala jedna ze 3 moznych podminek konce hry.
Tl gy 5 Y B, ) T = o W ol
R A A r AL T 2

@\' SKORE

Pokud se véam podafilo ziskat alespoii 20 bod@, spustite konec hry

‘° ,cmf- ;e'?"f.?_

=
hﬂ@ia

(viz KONEC HRY).
& KOKTEIL i
Pokud umistite svou posledni figurku koktejlu na podtacek, spustite :_—T
L"< konec hry (viz KONEC HRY).

| 2¥ PINAKOSTKADA!
G Pokud svymi figurkami koktejlé vytvorite adu, sloupec nebo dhlo-
pFicku ze 4 figurek, mate PINA KOSTKADU! Okamité vyhravate.

Pokud nebyla spinéna Zédna z podminek konce hry, pokracuje svym tahem

i
£ hrag po vasi levici.

LABSERIEAN




Vitéze urcite podle toho, jak nastal konec hry:

& Pokud jakykoliv hra& ziska alespori 20 bodd,
nebo
umisti viech 6 svych figurek koktejlé,
pokragujte ve h¥e, dokud v3ichni hragi neodehraji stejny pocet tah.
Hrac s nejvétsim poctem bodd vyhrava hru. V pripadé shody vitézi
hrég, ktery jako poslednt umistil figurku koktejlu.

& Vytvorite PINA KOSTKADU!

Okamiit& vyhravéte hru.

Tip barmana: Diky piisadam na ndsledujici strance mdzete popsat
koktejl, ktery se vam podafilo vytvorit z pfisad uvedenych na pod-
téccich.

Priklad: Z vasi PINA KOSTKADY vznikl nasledujicr koktejl:

Tonik + Citron + Zazvor




) A A MIXOLOGIE |= o o0y [V
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Mixologie je termin pochdzejici  Toto Femeslo je vic nez jen prostd pii- | - A
" 7 19. stoleti. Jednd se o uméni tvorby  prava alkoholickych ndpojd a zahr- | <,
| koktejlg z michanych destildt, likérd,  nuje sofistikované techniky a kom- |\
WL diust, sirupd a dalsich prisad za ace-  binace chuti, které prindseji konzu- | ;I-_".'
a lem vytvoreni co nejlepsich a chutové  mentdim jedinecné zazitky. H -
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IS KOMBINACE |Efs

'

i hodnotu 2, 4 nebo 6.

| -] Liché: Vsech 5 kostek ma
|| B8 hodnotu 1,3 nebo 5.
\ ﬂ Souet £ 9: Soucet viech

S kostek je roven nebo
mensinez 9.

Soudet 12/13/14:
Soucet viech 5 kostek je

roven 12,13 nebo 14.

Soucet 21/22/23:
Souget viech 5 kostek
Jjeroven 21,22 nebo 23.

il
a2

~N—
' Dvojice: 2 kostky se stejnou Souget = 26: Soucet viech
- hodnotou. (v tomto pFipads 1). 5 kostek je roven nebo vétsi
7 26.
R [ ] Dvé dvojice: Dvojice + dvojice |+ nes
=] oo (mohou mit stejnou hodnotu). -4 Mals postupka:
% 4 po sobé& jdouct hodnoty
BBE Trojice: 3 kostky se stejnou kostek.
hodnotou. (v tomto pfipadé 1).
% Velka postupka:
@ B Sudé Viech 5 kostek ma 5 po sobg jdoucich hodnot
kostek.

on Ctvefice: 4 kostky se stejnou
Y )

O Full House: Trojice +
‘ dvojice (mohou mit stejnou

hodnotu).
’&0

5#: Vgech 5 kostek ma

réizné hodnoty.

P&tice: Vsech 5 kostek ma
stejnou hodnotu.
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|
" | ssebou nese nésledujici dpravy pravidel:

— A prvniho hrage na stranu s Happy Hour.

| Pokud bshem kroku &% UMISTENI KOKTEJLU,

Jakmile si osvojite zékladni pravidla a strate-
gie hry, méZzete si zahrét tuto variantu, ktera

Béhem pripravy hry umistéte podtacek

ani po trech hodech v kroku HOD KOST-
KAMI nemézete umistit koktejl, hod'te kost-
| kou a vyhodnotte odpovidajict efekt:

-~

# Okamitg ztracite 3 body. /

Odstranite jednu ze svych figurek koktejlu z kombinaéniho
podtécku. Neztracite body Vratte ji do své zasoby; méZete ji pouzit
v nasledujicich tazich.

@ Viichni ostatni hragi okamité ziskavaji 1 bod.

@ Piesunte figurku koktejlu jiného hra&e na jiné dostupné
misto. Tento hra¢ neziska Zadné body, ale mtze tim vytvorit PINA

KOSTKADU!

= il

 —_

/% Otokte libovolny kombinaéni podtacek na opa&nou stranu. |-
Pokud na ném jsou figurky koktejlfl, vratte je do zasob hract. Neztraceji zadné

\

body. W
\a Okamité& ziskavate 4 body.

i:? Pokud efekt nelze pouZit, pokracujte na krok 9 KONTROLA i
KONCE HRY. /






