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Hazejte kostkami a dostante se co Okamzite ® i
nejblize ke kostkdm Maro. Pozor, ziskejte body '
body ziskdvd pouze nejblizsi kostka. - trefenim kostek otoc¢enych
Ziskejte jako prvni 50 bodu! POCK stranou vzharu!
| Tokie s POCK STRANY
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PRAVIDLA

Rozdélte se rovhomérné do 2 tyma (modry

a oranzovy tym). Kazdy tym si vezme kostky ve
své barvé. Poté jeden z hracd z kazdého tymu
(ikonu (& pro tento ucel povazujte za nejvyssi
hodnotu na kostce).

2ACATEK KOLA

Zadinajici hréé polozi sfiirku na zem do tvaru
kruhu. Pti kazdém hodu kostkou musi hr&¢ stat
uvniti tohoto kruhu. Poté zacéinajici hra¢ hodi

2 kostkami Maro (¢erné kostky) do vzddlenosti
3 az 8 metrd v libovolném sméru. Kostky se pfi
dopadu na zem musi kutdlet.
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ﬂ HOD KOSTKAMI

Podinaje zacinajicim hracem a ddle stfidavé po hrdcich

z obou tymU hdzejte vzdy 1 kostkou svého tymu, dokud

oba tymy nehodi vSemi kostkami.

Dokdzali jste hodit obé kostky svého tymu nejblize ke
kostkdm Maro?
Smite svij tah vynechat (a to i opakované).

Jakmile jednomu tymu dojdou kostky, druhy tym dokoné&i
kolo tim, Ze odhdzi vSechny své zbyvajici kostky.
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ﬂ 2iSKANI POCKU!

Béhem kola muzete ziskdvat body za POCKY. Jakmile
kostka, kterou hodite, zasdhne jinou kostku otocenou
POCK stranou vzhUru, ziskdte POCK. Pfi pfesném hodu
muzete zasdhnout i vice kostek najednou.

Za kazdy POCK si vas tym okamzité pFiéte 5 bodu.
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VYRAZENI KOSTKY

Nékteré kostky mulzete i vyFadit ze hry... Jakmile
je kostka Maro otocend stranou jig vzharu,
vSechny kostky, které se ji dotknou, okamzité
vyfadte. Odstrarite je ze hry, ve hte je uz po
zbytek kola nebudete pouzivat.

Tyto symboly jsou nebezpeéné, muzete je vSak vyuZit
ve svUj prospéch, kdyZ do kostek s timto symbolem

ﬂ BODOVANI

Jakmile oba tymy odhdzi vS§echny své kostky, sectéte
své body (véetné bodu ziskanych v pfedchozich
kolech).

Urcete, kterd kostka kterého tymu je nejblize ke kazdé
kostce Maro. Tento tym ziskd pocet bodU odpovidajici
hodnoté na této kostce vyndsobené éislem na dané

kostce Maro.
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TIP! NA MEREN VZDALElNOSTl
pOUZNTE SNORKU:

Zkuste zménit stranu kostky zasdhnutim jinou kostkou.
MdzZe vém to pFinést vyraznou vyhodu a zménit
prubéh celé hry.

0 KONEC KOLA 3

Jakmile zapocitdte viechny body, vezméte si zpét vSechny
své kostky. Nyni bude zaéinat soupefici tym: jeden z jeho
hrééu si vezme $nlru, kostky Maro a zahdji nové kolo.

\odpdlffe kostky soupere.

- REALIZAENI:
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KONEC HRY

Jakimile néktery z tymu dosdhne hranice
50 bodd, nastdvd konec hry.

Nicméné. dosazenim nebo prekroc¢enim hranice

50 bodt diky POCKU, nevyhrdvate okamzité.
Soupetrici tym muze stdle bodovat, coz maze
vysledek jesté zménit. Pokracujte ve hie az do konce
kola a poté seététe body obou tymu jako obvykle.
Teprve poté vyhrdavd tym s nejvyssim poétem bodu.

V pfipadé remizy odehrajte dalsi kolo... a dalsi...
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