Ein spannender Kartensammelspal
von Klaus Altenburger
fiir 2 bis 4 Spieler ab 6 Jahren, Spieldauer: 15 Min

Wer schafft es, sich iiber 3 Runden durch
Wiirfeln Karten mit méglichst hohen Werten
zu sichern? Pech hat dann allerdings, wen
das Wiirfelgliick verlasst!

SPIELINHALT:

48 Zahlenkarten, je 6 Karten mit den Zahlen
1 bis 6 in 8 verschiedenen Farben

12 Gliickskarten
1 Wiirfel
1 Spielanleitung

Piatnik Spiel Nr. 665295
© 2021, Piatnik = Printed in Austria

piatnik.com
EB20/21-0949 P0021646



SPIELZIEL:
Das Ziel ist es, mit etwas Wiirfelgliick und kluger Kartenwahl nach drei
Runden die meisten Punkte gesichert zu haben.

SPIELVORBEREITUNG:

Die Zahlen- und Gliickskarten werden getrennt voneinander
gemischt und als verdeckte Stapel bereitgelegt.

Der Wiirfel wird neben dem Stapel Gliickskarten abgelegt.

SPIELABLAUF:

Dieses Kartenspiel wird iiber 3 Runden gespielt. Vor jeder Runde
werden die obersten 16 Zahlenkarten vom Stapel gezogen und offen,
in einem Rechteck mit 4 x 4 Karten, in der Tischmitte aufgelegt. Die
restlichen Zahlenkarten werden fiir die aktuelle Runde nicht bendtigt.
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Der jiingste Spieler beginnt. Danach wird im Uhrzeigersinn gespielt.
Wer an der Reihe ist, wiirfelt. Ist der Spieler mit dem Wurfergebnis
nicht zufrieden, darf er ein zweites Mal wiirfeln, muss dieses Wurf-
ergebnis dann aber fiir seinen Zug verwenden.

Nach dem Wiirfeln darf sich der Spieler eine beliebige, der gewiirfel-
ten Augenzahl entsprechende Zahlenkarte aus der Auslage nehmen
und offen vor sich ablegen.

Beispiel: Wiirfelt der Spieler eine 3, darf er sich eine beliebige Zahlen-
karte mit der Zahl 3 aus der Auslage nehmen.

Hinweis: Nur Zahlenkarten in jenen Farben, die am Ende einer Runde
nicht mehr in der Auslage liegen, diirfen behalten werden!

Danach ist der ndchste Spieler an der Reihe, wiirfelt, wahlt eine Zah-
lenkarte usw. Achtung: Die Auslage wird wéhrend einer Runde nie
mit neuen Zahlenkarten vom Stapel aufgefiillt!

Ende einer Runde und Rundenwertung:
Eine Runde endet, wenn sich ein Spieler nach dem Wiirfeln keine Karte
mehraus der Auslage nehmen kann. Es kommt zu einer Rundenwertung:

1. Jeder Spieler vergleicht die Farben seiner gesammelten Zahlenkarten
— auch solche aus den Vorrunden! — mit jenen Karten, die noch in der
Auslage liegen. Gibt es eine oder mehrere farbliche Ubereinstimmungen,
muss der Spieler alle gesammelten Karten dieser Farbe(n) zuriick in die
Tischmitte legen.




2. Der Spieler, der die Runde beendet hat, muss zusétzlich noch seine
Karte mit dem hdchsten Wert in die Tischmitte legen. Hat er mehrere
Karten mit dem hdchsten Wert, darf er eine wéhlen. Besitzt er keine
Karten, kann er auch keine abgeben. Alle Karten, die nun in der Tisch-
mitte liegen, kommen aus dem Spiel.

. Gliickskarten ziehen: Beginnend mit dem Spieler, der die Runde
beendet hat, darf jeder Spieler der Reihe nach eine beliebige seiner
gesammelten Zahlenkarten abgeben und dafiir eine Gliickskarte
vom Stapel ziehen. Wer keine Zahlenkarte hat, kann auch keine
Gliickskarte ziehen. Gliickskarten diirfen sofort in der nachsten
Runde eingesetzt werden. Eine Ubersicht mit Beschreibungen aller
Gliickskarten ist am Ende dieser Spielanleitung zu finden.

Jeder Spieler, der nach dieser Wertung noch Zahlenkarten besitzt,
lasst diese offen vor sich liegen. Jetzt beginnt die néchste Runde. Da-
fiir werden wieder die obersten 16 Zahlenkarten vom Stapel zu einem
Rechteck mit 4x4 Karten aufgelegt. Die neue Runde beginnt der Spie-
ler, der die vorherige Runde beendet hat.

SPIELENDE:

Das Spiel endet nach der dritten Runde. Jeder Spieler zahlt die Werte seiner
gesammelten Zahlenkarten zusammen. Es gewinnt der Spieler mit der
hdchsten gesicherten Summe. Bei Gleichstand gibt es mehrere Gewinner.




DIE GLUCKSKARTEN

Es gibt zwei Kategorien von Gliickskarten, wobei mehrere Gliickskarten

gleichzeitig eingesetzt werden diirfen:

1. Gliickskarten, die wahrend des gesamten Spiels beim Spie-
ler verbleiben und die jedes Mal, wenn er an der Reihe ist,
eingesetzt werden diirfen:

Das Wurfergebnis darf fiir jede Gliickskarte dieser Art um
je 1erhdht werden.

Beispiel: Bei 2 Karten dieser Art um maximal +2.

Das Wurfergebnis darf fiir jede Gliickskarte dieser Art um
je 1reduziert werden.

Beispiel: Bei 2 Karten dieser Art um maximal -2.

Fiir jede Gliickskarte dieser Art darf um 1x ofter gewiirfelt
werden.

Beispiel: Bei 1 Karte dieser Art darf 3x (statt 2x) gewiirfelt
werden.

Es diirfen beliebig viele gleichfarbige Zahlenkarten aus der
Auslage genommen werden, deren Zahlen in Summe dem
Wurfergebnis entsprechen. Wer zwei dieser Gliickskarten
besitzt, darf zusétzlich die Summe um 1 erhdhen oder re-
duzieren.

Beispiel: Gewiirfelt wird die Augenzahl 5. Der Spieler besitzt
2 Gliickskarten dieser Art und nimmt sich aus der Auslage
folgende gelbe Karten: 1, 2 und 3.
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2. Gliickskarten, die ein Spieler nur einmal im Spiel einsetzen
darf. Eine solche Gliickskarte kommt nach ihrem Einsatz
aus dem Spiel.

Statt zu wiirfeln darf sich der Spieler aus der Auslage eine
Karte mit der Zahl 1, 2 oder 3 nehmen. Die Karte darf aber
auch angewendet werden, nachdem der Spieler gewiirfelt
hat, mit dem Wurfergebnis aber nicht zufrieden ist. Diese
Gliickskarte darf mit anderen Gliickskarten kombiniert werden.

Statt zu wiirfeln darf sich der Spieler aus der Auslage eine
4 Karte mit der Zahl 4, 5 oder 6 nehmen. Die Karte darf aber
6 auch angewendet werden, nachdem der Spieler gewiirfelt
6 hat, mit dem Wurfergebnis aber nicht zufrieden ist. Diese
—— Gliickskarte darf mit anderen Gliickskarten kombiniert werden.

Wenn du zu,Jinx" noch Fragen oder Anregungen hast, wende dich bitte an:
Piatnik, Hiitteldorfer StraRe 229-231, 1140 Wien, Austria oder an
info@piatnik.com

Grafikdesign: Fiore GmbH, www.fiore-gmbh.de

Zugunsten einer besseren Lesbarkeit verzichten wir auf die gleichzeitige Verwendung
mdnnlicher und weiblicher Sprachformen. Samtliche Personenbezeichnungen
gelten gleichermalSen fiir alle Geschlechter.

Achtung! Nicht fiir Kinder unter 36 Monaten geeignet. Enthalt
verschluckbare Kleinteile. Erstickungsgefahr. Adresse bitte auf-
bewahren.

facebook.com/PiatnikSpiele ﬂ
Dufindest uns auf: instagram.com/piatnik_spiele
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Une passionnante collecte de cartes
de Klaus Altenburger
de 2 a 4 joueurs, a partir de 6 ans / durée d'une partie : 15 minutes

Réussiras-tu a atteindre le plus haut score
grace aux cartes et aux lancers de dé au bout
des 3 manches ? La chance au dé peut toute-
fois te quitter a tout moment!

CONTENU DU JEU:
46 cartes numérotées: 8 suites de cartes numérotées
de 14 6en 8 couleurs différentes

12 cartes chance
1dé
1régle dujeu

Jeu Piatnik Nr. 665295
© 2021, Piatnik = Imprimé en Autriche

piatnik.com
EB20/21-0949 P0021646



BUT DU JEU:
Ton but est de récolter le plus de points  la fin des trois manches, en
ayant un peu de chance au dé et en jouant astucieusement tes cartes.

PREPARATION DU JEU :

Sépare les cartes numérotées des cartes chance et mélange-les
pour former deux pioches faces cachées.

Place le dé a cdte de la pioche des cartes chance.

DEROULEMENT DU JEU :

Le jeu se déroule en trois manches. Avant chaque manche, tire les 16
premiéres cartes numérotées de la pioche et place-les au centre de la
table, face visible en un rectangle de 4 x 4 cartes. Les cartes restantes
ne seront pas utiles pour cette manche.
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Le joueur le plus jeune commence. On joue ensuite dans le sens des
aiguilles d’une montre. Lorsque cest a ton tour, lance le dé. Si tu n'es
pas satisfait de ton résultat, tu peux relancer le dé une deuxieme fois,
mais tu dois alors utiliser ce second résultat pendant ton tour.

Apres le lancer, tu peux alors choisir une carte présente sur la table dont
le numéro correspond a ton résultat au dé et la placer devant toi.

Exemple : si tu obtiens un 3, tu peux collecter une carte ol est inscrit
le chiffre 3.

Remarque : en fin de manche, tu ne pourras garder que les cartes
collectées dont la couleur ne sera plus présente sur la table (voir plus
loin le paragraphe Fin de la manche”).

Ensuite, C'est au tour du joueur suivant. Il lance le dé, choisit une carte,
etc. Attention : au cours d'une manche, on ne remet pas en jeu de
nouvelle carte de la pioche !

Fin de la manche:
Une manche prend fin dés qu'un joueur ne peut pas prendre de carte aprés
son lancer de dé. On passe alors au comptage des points :

1. Chaque joueur compare les couleurs des cartes quil a collectées — en
prenant aussi en compte les cartes collectées au(x) tour(s) précédent(s)!
—avec les cartes qui se trouvent encore au centre de la table. Sl reste
sur la table des cartes d'une des couleurs que tu as collectées, remets

toutes tes cartes de cette couleur au milieu de la table.
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2. Lejoueurqui a terminé la manche doit également replacer au milieu de
|a table sa carte la plus haute. Sil a plusieurs cartes de cette valeur, il en
choisit une. S'il na pas de carte, il n'en remet pas. Ensuite, retire du jeu
toutes les cartes qui sont au centre de la table.

Tirer une carte chance : En commencant par le joueur qui a
terminé la manche, chaque joueur peut piocher une carte chan-
ce en échange d'une des cartes numérotées de son choix qu'il a
collectées. Si tu n'as pas de carte, tu peux tout de méme tirer une
carte chance. Ces cartes chance pourront étre utilisées a la manche
suivante. Tu peux trouver une description de chacune de ces cartes
chance ala fin de la régle du jeu.

Les joueurs ayant encore des cartes collectées a la fin d'une manche

les laissent face visible devant eux. Ensuite, c'est le début de la manche
suivante. Pour cela, tire 16 nouvelles cartes numérotées de la pioche
et forme un nouveau rectangle de 4 x 4 cartes. Cest le joueur qui a
terminé la derniére manche qui commence la nouvelle.

FINDU JEU:

Lejeu se termine ala fin de a troisieme manche. Chaque joueur additionne
les valeurs des cartes quil a collectées. Le joueur ayant la somme la plus
haute gagne la partie. En cas dégalité, il y a plusieurs vainqueurs.




LES CARTES CHANCE:

II'y a deux types de cartes chance. Tu peux utiliser plusieurs cartes en

méme temps.

1. Les cartes qui restent avec toi durant toute la partie et qui
peuvent étre utilisées a chaque fois que c’est ton tour :

Tu peux augmenter ton résultat au dé d'1 point par carte
chance de ce type.

Exemple : si tu as 2 cartes de ce type, tu peux avoir un +2

Tu peux réduire ton résultat au dé d'1 point par carte chance
de ce type.

Exemple : si tu as 2 cartes de ce type, tu peux avoir un -2

Tu peux relancer le dé autant de fois que tu as de cartes de
cetype.

Exemple : situ as 1 carte de ce type, tu peux lancer 3 fois le
déen tout (tu as déja droit a 2 lancers de base)

Tu peux prendre plusieurs cartes numérotées de la méme
couleur au centre de la table lorsque la somme de leurs va-
leurs est égale au résultat du dé. Si tu possedes deux cartes
de ce type, tu peux arrondir cette somme a plus ou moins 1.

Exemple : Le dé indique le chiffre 5. Tu possédes 2 cartes
chance de ce type et tu prends alors les cartes jaunes ol se
trouvent les chiffres suivants : 1, 2 et 3




2. Les cartes chances que tu ne peux jouer qu’une seule fois
durant la partie. Utilise une telle carte au début de ton
tour.

Au lieu de tirer le dé, tu peux prendre une carte numérotée de 1
a3 du centre de la table. Tu peux également utiliser cette carte
apres avoir lancé le dé si tu n'es pas satisfait du résultat. Cette
carte chance peut étre combinée avec d'autres cartes.

Au lieu de tirer le dé, tu peux prendre une carte numérotée de 4
a6 du centre de la table. Tu peux également utiliser cette carte
apres avoir lancé le dé si tu n'es pas satisfait du résultat. Cette
carte chance peut étre combinée avec d'autres cartes.

Si tu as encore des questions ou des remarques a propos de «Jinx », adresse-toi a :
Piatnik, Hiitteldorfer StraBe 229-231, 1140 Wien ou bien
info@piatnik.com

Design graphique : Fiore GmbH, www.fiore-gmbh.de

Attention! Ne pas laisser a la portée des enfants de moins de 3 ans.
Contient des petits morceaux susceptibles détre ingérés.
Risque d'étouffement. Veuillez conserver I'adresse.

Retrouve nous sur les réseaux:  facebook.com/WilsonJeux ﬂ
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Egy izgalmas kartyajaték
Szerz6: Klaus Altenburger
2 — 4 jatékos részére, 6 éves kortdl. Jatékidd: 15 perc

Kinek sikeriil 3 koron at szerencsés kocka-
dobasokkal a legmagasabb értéki kartyakat
megszerezni, és ki az, akit elhagy a szeren-
cséje?

A JATEK TARTALMA:

48 szamkartya, 1-6 szamokkal, 8 szinben

12 szerencsekértya
1 dobdkocka
1 jatékszabaly

Piatnik termékkéd: 665295
© 2021, Piatnik = Ausztriaban gyartva

piatnik.hu
EB20/21-0949 P0021646



A JATEK CELJA:
Az a célotok, hogy szerencsés dobasokkal és a kartyak taktikus kivé-
lasztasaval megszerezzétek a legnagyobb értékii kértyakat.

ELOKESZULETEK:

Keverjétek meg egymaéstdl elkiilonitve a szdm- és szerencsekartyékat,
majd alakitsatok ki beldliik egy-egy leforditott lapokbdl all6 paklit.
Tegyétek a kockdt a szerencsekdrtya-pakli mellé.

A JATEK MENETE:

Ezt a kdrtyajatékot 3 koron &t jatsszatok. Minden kor elején huzzdtok
fel a szdmkartyak pakli legfelsd 16 lapjat, és tegyétek cket felforditva
eqy 4 x 4-es racshan az asztal kozepére (ez lesz a kindlat). A pakli tobbi

lapjéra nem lesz sziikségetek ebben a kdrben.
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A legfiatalabb jatékos kezd. Ot kovetden az dramutat6 jarésaval meg-
egyezd irdnyban keriiltok majd sorra. Amikor sorra keriilsz, dobsz a
kockaval. Ha nem vagy elégedett az els6 dobésod eredményével, akkor
egy masodik dobésra is lehetdséged van, de ennek az eredményét mar
fel kell haszndInod a lépésedben.

A dobds/dobdsok utan vegyél el a kindlatbdl a dobott szamnak megfele-
16en egy lapot és azt tedd magad elé.

Példdul, amikor 3-ast dobsz, akkor elvehetsz a kindlatbl egy 3-as lapot.

Megjegyzés: a kor végén csak olyan szinii szamkdrtyakat szabad
megtartani, amelyikb6l az adott kor végén mar nincsen a kinalatban.

Ezek utdn a jatékot az utdnad kovetkezd jétékos folytatja.
Figyelem! A kindlatot egy koron beliil nem toltitek fel j lapokkal!

Egy kor vége és a kor értékelése:
Eqy kornek akkor van vége, amikor egy jatékos a dobésa utdn mér nem tud
lapot elvenni a kindlathél.

1. Hasonlitsétok dssze az ebben a korben és a kordbbi kdrdkben
Osszeqy(jtott szamkartyditok szineit a kindlatban maradt lapok szineivel.
Ha egy vagy tbh szin megegyezik, akkor az Gsszes szamkértyatokat visz-
sza kell tennetek az adott szinben/szinekben az asztal kdzepére.




2. Akort befejezd jatékosnak tovébba vissza kell tennie az asztal kizepére
a legnagyobb értékii lapjat. Ha tobb lapja is van legnagyobb értékkel,
akkor vélasztania kell egyet koziiliik, amelyiket visszateszi. Ha nincsen
egy kértydja sem, akkor nem tud visszaadni egyet sem. A kbzépre visz-
szatett lapokat tegyétek ki a jatékhol.

. Szerencsekartya-huizas: kezdve a kort befejezd jatékossal, sor-
ban egymds utan beadhattok egy tetszésetek szerinti lapot, és
hizhattok helyette eqy szerencsekdrtydt. Akinek nincsen szamkar-
tydja, az nem tud szerencsekartyat hizni. A szerencsekartyaitokat
a kovetkezé kortdl azonnal hasznélhatjatok. A szabaly végén meg-
taldljétok a szerencsekdrtyak részletes ismertetését.

Az értékelés utdn, akinél még van szmkértya, az felforditva hagyja
maga el6tt. Kezdddhet a kdvetkezd kor. Alakitsatok ki az j kinélatot.
Ehhez hizzétok fel a szamkartyak pakli legfelsd 16 lapjat, és tegyétek
Gket felforditva egy 4 x 4-es rdcsban az asztal kbzepére. Az Uj kért az
kezdi, aki az el6z6 kort befejezte.

A JATEK VEGE:

A jétéknak a harmadik kdr utan vége van. Szamoljétok dssze a megmaradt
szémkartyditokat. Az a jéték gyéztese, akinek a legnagyobb értékben sike-
riil lapokat megtartania. Egyezdség esetén a jatéknak tobb gydztese van.




A SZERENCSEKARTYAK

A szerencsekdrtyaknak két kategdridja van. Eqy [épésetek sordn egyszer-

re akdr tobb szerencsekartydt is kijatszhattok.

1. Azok a szerencsekartyak, amik a jaték végéig a tulajdono-
suknal maradnak, és a tulajdonosuk minden alkalommal
hasznalhatja, amikor sorra keriil:

A dobésod eredményét minden ilyen lappal megndvelheted

+1-el.

Példdul ha 2 ilyen lapot is haszndlsz, akkor 2-vel megnovel
heted a dobdsod eredményét.

A dobdsod eredményét minden ilyen lappal csokkentheted
-1-el.
Példdul ha 2 ilyen lapot is haszndlsz, akkor -2-vel csokkent
heted a dobdsod eredményét.

Minden ilyen lappal 1-el tobbszor dobhatsz.
Példdul 1 ilyen lap haszndlatakor 2 helyett 3-szor dobhatsz.

Barmennyi ugyanolyan szinli szamkértyat elvehetsz a kina-

lathdl, amelyeknek az dsszege megegyezik a dobott szam-

mal. Ha még tovabbi egy ilyen kartyat is kijatszol, akkor a

dobdsod eredményét is mddosithatod +1 vagy -1 —el.
Példdul a dobdsod eredménye 5. Mivel van 2 ilyen szerencse
kdrtydd, ezért elveszed a kindlatbdl a sdrga 1,2 és 3-as
lapokat.




2. Azok a szerencsekartyak, amiket hasznalat utan el kell

dobnod:

Dobis nélkiil vegyél el a kindlathdl egy 1-es, eqy 2-es vagy egy
3-as lapot. De haszndlhatod ezt a kartyt azutdn is, miutdn
dobtal és akkor, ha nem vagy elégedett a dobasod eredmé-
nyével. Ezt a szerencsekartyat masik szerencsekdrtyaval is

hin A lhatad

Dobds nélkiil vegyél el a kindlathol egy 4-es, egy 5-6s vagy egy
6-0s lapot. De haszndlhatod ezt a kartyat azutén is, miutan
dobtdl és akkor, ha nem vagy elégedett a dobdsod eredmé-
nyével. Ezt a szerencsekdrtyat mésik szerencsekdrtydval is
kombinélhatod.

Importélja és forgalmazza a Piatnik Budapest Kft. 1034 Budapest, Bécsi Gt 100.
e-mail: piatnik@piatnik.hu, www.piatnik.hu

Grafikai tervezés: Fiore GmbH, www.fiore-gmbh.de
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Figyelem! 3 éves kor alatti gyermeknek nem adhaté! Apro
alkatrészeket tartalmaz!

Fulladasveszély! Orizze meg a jatékszabalyt, mert a szabalyban
szerepld adatokra még sziiksége lehet.

facehook.com/PiatnikBudapest ﬂ
Kedveljminketa instagram.com/piatnikhungary/
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napinavd karetni zabava
od Klause Altenburgera
pro 2 az 4 hrace od 6 let, délka hry: 15 minut

Ktery hrac dokaze hodem kostky v pribéhu
tii kol ziskat karty s nejvyssimi hodnotami?
Smulu ma ten, koho opusti pfi hazeni kost-

kou stésti!

OBSAH HRY:

48 karet s Cisly, po 6-ti kartach s €isly od 1 do 6,
v osmi rliznych barvdch

12 Stastnych karet
1 kostka
1 pravidla hry

Piatnik hra ¢. 665295
© 2021, Piatnik = Printed in Austria

piatnik.cz
EB20/21-0949 P0021646



CiL HRY:
Cilem hry je s trochou Stésti piii hézeni kostkou a chytrym vybérem
karet ziskat co nejvyssi pocet bodi po tfech kolech.

PRIPRAVA HRY:

Karty s cisly a Stastné karty zamichame, kazdé zvlast. Karty
pripravime do balickd, licovou stranou smérem dol0.
Kostku polozime vedle balicku se Stastnymi kartami.

PRUBEH HRY:

Tato karetni hra se hraje na 3 kola. Pfed kazdym kolem se z balicku
lizne 16 vrchnich karet s isly, které se vyloZi licovou stranou nahoru
doprostfed stolu do ¢tverce 4 x 4. Zbyvajici karty s cisly nejsou pro

aktudIni kolo zapotiebi.
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Hru zacind nejmladsi hrac, déle se hraje ve sméru hodinovych rucicek.
Hréc, ktery je na fadé, hazi kostkou. Pokud hra¢ neni's vysledkem hodu
kostkou spokojeny, miize hazet podruhé, ale musi tento vysledek hodu
kostkou pouzit ve svém tahu.

Po hodu kostkou si miize hrac vzit jakoukoliv z vylozenych karet, jejiz Cislo
odpovida cislu hozeném na kostce. Kartu si hrac polozi pred sebe licovou
stranou smérem nahoru.

Priklad: hodi-li hra¢ kostkou cislo 3, mtiZe si vzit z vylozenych karet jed-
nu libovolnou kartu s cislem 3.

Upozornéni: hraci si mohou ponechat pouze karty s isly v téch bar-
véch, které na konci kola na vylozenych kartdch jiz nejsou zastoupeny!

Poté je na fadé dalsi hrac. Hazi kostkou, vybira si kartu s isly atd.
Pozor: v priibéhu kola se vylozené karty novymi kartami s Cisly
z balicku nikdy nedopliiuji!

Konec kola a jeho vyhodnoceni:
Kolo kondi, kdyz si hra¢ po hodu kostkou nemiize z vylozenyich karet vzit
Zadnou dal3i kartu. Kolo se vyhodnoti:

1. Kazdy hréc porovnd barvy svych nasbiranych karet s ¢isly — véetné téch
z piedchozich kol! — s témi kartami, které jsou vyloZené. Shoduje-Ii se
jedna nebo vice barev, hra¢ musi vrétit vSechny nashirané karty této
barvy nebo barev zpatky na misto doprostied stolu.
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2. Hréc, ktery kolo ukondil, musi jesté dodatecné odloZit svou kartu
s nejvy3si hodnotou na misto doprosted stolu. Pokud md vice karet
s nejvyssi hodnotou, méize si jednu vybrat. Nemé-li hra¢ zadné karty,
pak Z&dné neodkldda. V3echny karty umisténé uprostred stolu jdou ze
hry ven.

. Pocinaje hrécem, ktery kolo dokoncil, mize kazdy hra¢ postupné
odloZit jakoukoli ze svych nashiranych karet s ¢isly a za to siliznout
jednu Stastnou kartu z balicku. Hra¢, ktery nemd zadnou kartu
s &isly, i také nemiiZe liznout Zadnou $tastnou kartu. Stastné karty
mohou byt pouZity okamzité v dalSim kole. Prehled s popisy viech
Stastnych karet najdete na konci tohoto névodu.

Kazdy hrac, ktery po tomto vyhodnoceni jesté vlastni kartu s €isly, si
ji poneché polozenou pred sebou licovou stranou nahoru. Ted' zacind
dalsi kolo. Vylozte opét 16 vrchnich karet s Cisly z balicku do ctverce
4x4. Nové kolo zacind hrdc, ktery ukondil pfedchozi kolo.

KONEC HRY:

Hra kondi po tfetim kole. Kazdy hrac si secte hodnoty svych sesbiranych
karet s Cisly. Viyhréva hrac s nejvyssim souctem. V piipadé shodného
nejvyssiho souctu ma hra vice vitéz(.




STASTNE KARTY

Existuji dvé kategorie Stastnych karet, pficemz se miize pouZivat vicero

téchto karet soucasné:

1. Stastné karty, které béhem celé hry ziistavaji hraci a které
miiZe pouzit pokazdé, kdyz je na fadé:

Tato Stastnd karta umoziiuje zvy3eni vysledku hodu
kostkou o 1.

Priklad: 2 tyto karty mohou zvysit vysledek hodu kostkou
nejvyseo+2.

Tato $tastna karta umoziiuje snizeni vysledku hodu
kostkou 0 1.

Priklad: 2 tyto karty mohou snizit vysledek hodu kostkou
nejviceo—2.

Tato $tastnd karta umoziuje hazet kostkou 1 x navic.

Priklad: s touto kartou miZete hdzet kostkou 3x
(namisto 2x).

7 vylozenych karet je mozné si vzit libovolny pocet karet se
stejné barevnymi Cisly, jejichz soucet odpovidd vysledku
hodu kostkou. Hra¢, ktery ma dvé tyto Stastné karty, miize
dodatecné soucet zvysit nebo snizit o 1.

Priklad: na kostce padla 5. Hrdc viastni 2 tyto Stastné karty
avezme sizvyloZenych karet Zluté karty s ¢isly 1,2 a 3.




2. Stastné karty, které miiZe hrac pouzit ve hie jen jednou.
Po vyufZiti jde takova karta ze hry ven.

Namisto hodu kostkou si hra¢ miize vzit z vylozenych karet
jednu kartu s €isly 1,2 nebo 3. Hra¢ miize ale také kartu vyuzit,
poté co hodil kostkou, ale s vysledkem hodu neni spokojen. Tuto
kartu je mozné kombinovat s dalSimi Stastnymi kartami.

Namisto hodu kostkou si hra¢ miize vzit z vylozenych karet

3 4 ' jednu kartu s ¢isly 4, 5 nebo 6. Hra¢ miize ale také kartu vyuzit,
0 poté co hodil kostkou, ale s vysledkem hodu neni spokojen. Tuto
6 kartu je mozné kombinovat s dalSimi Stastnymi kartami.

Pokud méte dotazy nebo pfipominky ke hte, Jinx", prosim, kontaktujte nés:
Piatnik Praha s.r.0., K Vypichu 1087, (Z-252 19 Rudnd,
www.piatnik.cz, info@piatnik.cz

Grafikdesign: Fiore GmbH, www.fiore-gmbh.de

Zdiivodu lepsi srozumitelnosti se vyhybdme soucasnému pouzivdni muzskych a
Zenskych jazykovych tvari. Veskerd oznaceni osob plati stejné pro obé pohlavi.

Upozoméni! Nevhodné pro déti do 3 let. Obsahuje malé ¢asti, které
mohou byt vdechnuty. Nebezpeci uduseni! Uschovejte kontaktni
adresu.

facebook.com/Piatnik(Z ﬂ
Najdetenasna  instagram.com/piatnikez
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napinavé kartovd zabava
od Klause Altenburgera
pro 2 a7 4 hracov od 6 rokov, dlzka hry: 15 minit

Ktory hra¢ dokaze hodom kocky v priebehu
troch kol ziskat karty s nejvyssimi hodnota-
mi? Smolu ma ten, koho opusti pri hadzani
kockou stastie!

OBSAH HRY:

48 kariet s Cislami, po 6-tich kartach s cislami od 1do 6,
v dsmich roznych farbéch

12 Stastnych kariet
1 kocka
1 pravidId hry

Piatnik hra ¢. 665295
© 2021, Piatnik * Printed in Austria

piatnik.cz
EB20/21-0949 P0021646



CIEL HRY:
Ciefom hry je s trochou Stastia pri hadzani kockou a rozumnym vybe-
rom kariet ziskat co najvy33i pocet bodov po troch koldch.

PRIPRAVA HRY:

Karty s Cislami a Stastné karty zamiesame, kazdé zvlast. Karty
pripravime do balickov, licovou stranou smerom dolu.

Kocku polozime vedla balicku so Stastnymi kartami.

PRIEBEH HRY:

Tato kartovd hra sa hrd na 3 kold. Pred kazdym kolom sa z balicku
potiahne 16 vrchnych kariet s ¢islami, ktoré sa vyloZia licovou stranou
hore doprostred stola do $tvorca 4 x 4. Zvy$né karty s ¢islami nie st pre
aktudIne kolo potrebné.
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Hru zacina najmladsi hrd¢, dalej sa hrd v smere hodinovych ruciciek.
Hréc, ktory je na rade, hadze kockou. Ak hra¢ nie je s vysledkom hodu
kockou spokojny, moze hadzat druhykrat, ale musi tento vysledok
hodu kockou poufit vo svojom tahu.

Po hodent kockou si méze hrac vziat akiikolvek z vylozenych kariet, ktorej
(islo zodpoveda Cislu hodenému na kocke. Kartu si hra¢ poloZi pred seba
licovou stranou smerom hore.

Priklad: ak hodi hra¢ kockou cislo 3, méze si vziat z vylozenych kariet
jednu fubovoln kartu s ¢islom 3.

Upozornenie: hraci si mozu nechat len karty s ¢islami v tych farbach,
ktoré na konci kola na vylozenych kartéch uz nie st zastupené!

Potom je na rade dalsi hra¢. Hadze kockou, vyberd si kartu s cislami
atd. Pozor: v priebehu kola sa vylozené karty novymi kartami s islami
7 balitka nikdy nedopliiaju!

Koniec kola a jeho vyhodnotenie
Kolo kondi, ked'si hré¢ po hode kockou neméze z vylozenych kariet vziat
Ziadnu dal3ie kartu. Kolo se vyhodnoti:

1. Kazdy hré¢ porovné farby svojich nazbieranyich kariet s cislami - vrétane
tych z predchddzajuicich kol! - s tymi kartami co sd vylozené. Ak sa zho-
duje jedna alebo viac farieb, hrd¢ musi vratit vSetky nazbierané karty
tejto farby alebo farieb spét na miesto doprostred stola.
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2. Hréc, ktery kolo dokondil, musi este dodatocne odloZit svoju kartu
s nejvy3Sou hodnotou na miesto doprostred stola. Ak md viac kariet
s nejvyssou hodnotou, moze si jednu vybrat. Ak nemd hrac ziadne karty,
potom Ziadne neodkladd. V3etky karty umiestené uprostred stola idd
zhry pre¢.

. Pocnidc hracom, ktery kolo dokoncil, méZe kazdy hra¢ postupne
odloZit akukolvek zo svojich nazbieranych kariet s ¢islami a za to
si liznut jednu Stastnd kartu z balicka. Hrac, ktory nema ziadnu
kartu s ¢islami, si tie? nemoze zobrat Ziadnu $tastnu kartu. Stastné
karty mézu byt pouZité okamzZite v dalSom kole. Prehlad s popisom
vietkych Stastnych kariet ndjdete na konci tohto ndvodu.

Kazdy hréc, ktory po tomto vyhodnoteni este vlastnia kartu s ¢islami,

si ju nechajui polozend pred sebou licovou stranou hore. Teraz zacina
dalsie kolo. Vylozte znova 16 vrchnych kariet s ¢islami z balicku do
Stvorca 4x4. Nové kolo zacina hra¢, ktory skonil predchddzajtice kolo.

KONIEC HRY:

Hra kondi po tretom kole. Kazdy hrdc si spocita hodnoty svojich nazbie-
ranych kariet s Cislami. Vyhrdva hrac s najvyssim suctom. V pripade zhod-
ného najvécsieho stictu ma hra viac vitazov.




STASTNE KARTY

Existujii dve kategdrie Stastnych kariet, pficom se moZe pouzivat viac

tychto kariet sicasne:

1. Stastné karty, ktoré behom celej hry zostavaju hracovi
a které moze pouzit vidy, ked'je na rade:

Tato $tastnd karta umoziiuje zvysenie vysledku hodu
kockouo 1.

Priklad: 2 tieto karty mozu zvysit vysledok hodu kockou
najviac o +2.

Tato Stastnd karta umoziiuje znizenie hodu kockou o 1.

Priklad: 2 tieto karty mozu zniZit vysledok hodu kockou
najviaco — 2.

Tato $tastna karta umoziiuje hadzat kockou 1x naviac.

Priklad: s touto kartou mozete hddzat kockou 3 (namiesto
).

7 vylozenych kariet je mozné si vziat lubovolny pocet kariet
s rovnako farebnymi cislami, ich sucet zodpoveda vysledku
hodu kockou. Hra¢, ktory ma dve tieto Stastné karty, moze
dodatocne stcet zvysit alebo znizit o 1.

Priklad: na kocke padla 5. Hrdc viastni 2 tieto Stastné karty
avezme siz vyloZenych kariet ZIté karty s cislami 1, 2 a 3.




2. Stastné karty, které moze hrac pouzit v hre len raz.
Po vyutziti ide tato karta z hry von.

Namiesto hodenia kockou si hra¢ mdze zobrat z vylozenych
kariet jednu kartu s cislami 1, 2 alebo 3. Hrd¢ moze tiez ale kar-
tu vyuzit, potom ¢o hodil kockou, ale s vysledkom hodu nie je
spokojny. Tiito kartu je mozné kombinovat's dalsimi Stastnymi
kartami.

\ Namiesto hodenia kockou si hra¢ méze zobrat z vylozenych

3 4 kariet jednu kartu s ¢islami 4, 5 alebo 6. Hra¢ moZe tiez ale kar-

0 tu vyuzit, potom co hodil kockou, ale s vysledkom hodu nie je

6 spokojny. Tiito kartu je mozné kombinovat s dalSimi Stastnymi
—. kartami.

Pokial' mate dotazy alebo pripomienky k hre,,Jinx’, prosim, kontaktujte nds:
Piatnik Praha s.r.0., K Vypichu 1087, (Z-252 19 Rudnd,
www.piatnik.cz, info@piatnik.cz

Grafikdesign: Fiore GmbH, www.fiore-gmbh.de

Z ddvodu lepSej zrozumitelosti sa vyhybame sticastnému pouzivaniu muzskych a
Zenskych jazykovych tvarov. Vsetky oznacenia oséb patia rovnako pre obe pohlavia.

Upozomenie! Nevhodné pre deti do 3 rokov. Obsahuje malé casti,
ktoré mozu byt vdychnuté. Nebezpecie udusenim! Uschovajte
kontaktni adresu.

facebook.com/Piatnik(Z ﬂ
Najdetenasna:  instagram.com/piatnik_sk
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Gra w zbieranie kart
Autor: Klaus Altenburger
Gra dla 2 do 4 graczy od 6 lat, czas rozgrywki: 15 min.

Komu uda sie po trzech rundach zgromadzi¢
karty o najwiekszej wartosci? I nie
przeszkodza mu w tym pechowe rzuty
kostka!

ZAWARTOSC PUDELKA:

48 kart liczhowych: po 6 kart z liczbami od 1do 6 w
8 roznych kolorach

12 kart specjalnych
1 kostka
Tinstrukga

Gra Piatnika nr 665295
© 2021, Piatnik * Wydrukowano w Austrii

piatnik.pl
EB20/21-0949 P0021646



CEL GRY:
Celem gry jest takie zbieranie kart, by przy szczesliwych rzutach kostka
zdoby¢ jak najwiecej punktow.

PRZYGOTOWANIE GRY:

Karty liczbowe i specjalne nalezy osobno potasowac i potozyc na stole
w formie dwdch talii, obrazkami do dotu.

Obok talii nalezy potozyc kostke.

PRZEBIEG GRY:

Gra sktada sie z trzech rund. Przed rozpoczeciem kazdej rundy nalezy
roztozy¢ na stole w formie prostokata 4x4 obrazkami do géry 16 wierz-
chnich kart z talii kart liczbowych. Pozostate karty liczhowe nie beda
w tej rundzie uzywane.
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Najmtodszy gracz zaczyna. Nastepnie gra przebiega w kolejnosci ze-
garowej. Gracz, na ktdrego przypada kolejka, rzuca kostka. Jezeli nie
jest zadowolony z wyniku rzutu, moze rzuci¢ ponownie. Ale poprawic
rzut moze tylko raz.

Po wykonaniu rzutu gracz wybiera dowolng karte sposréd lezacych na
stole, z liczba odpowiadajaca wynikowi rzutu i kfadzie jg na stole przed
soba.

Przyktad: Gracz wyrzucit 3— moze wziac ze stotu dowolng karte z liczb 3.

Wskazowka: Na zakoriczenie rundy gracz moze zachowac karty tylko
w tych kolorach, w ktérych nie ma kart na stole!

Do gry przystepuje nastepny gracz: rzuca kostka, wybiera karte itd.
Uwaga: W trakcie rundy nie uzupetnia sie kart na stole!

Zakoriczenie i podsumowanie rundy:
Runda koriczy sie, gdy gracz nie moze wziac ze stotu zadnej karty. Nastepuje
wtedy podsumowanie rundy:

1. Kazdy gracz pordwnuje kolory swoich kart (réwniez zdobytych w po-
przednich rundach!) z kolorami kart, ktore pozostaty na stole i odrzuca
na $rodek stotu wszystkie karty, ktorych kolory s3 na stole. Niezaleznie
od tego, ile kart w danym kolorze lezy na stole iile kart w tym kolorze
ma, musi odtozy¢ na srodek stotu wszystkie.




2. Gracz, ktdry zakonczyt runde, musi dodatkowo odrzuci¢ jedna karte o
najwyzszej wartosci. Jezeli ma wiecej kart o tej samej wartosci, moze
wybrac dowolng z nich. Jezeli gracz nie ma zadnej karty, to oczywiscie
zadnej nie odrzuca. Wszystkie odrzucone przez graczy karty odkfada sie
do pudetka.

. Dobieranie kart specjalnych: Poczawszy od gracza, ktdry
zakoriczyt runde, kazdy gracz moze odrzuci¢ dowolng z posiada-
nych kart i zamiast niej wziac z talii karte specjalna. Jezeli gracz nie
ma zadnej karty do odrzucenia, karty specjalnej wzig¢ nie moze.
Karty specjalne moga by¢ uzyte juz w nastepnej rundzie. Karty
specjalne opisane s3 na koricu instrukgji.

Gracze, ktorzy po podsumowaniu rundy i dobieraniu kart maja jeszcze
jakies karty liczbowe, kfada je na stole obrazkami do gdry. Zaczyna sie
nastepna runda. Na stole uktada sie kolejne 16 kart liczbowych. Runde
rozpoczyna gracz, ktdry zakoriczyt runde poprzednia.

ZAKONCZENIE GRY:

Gra koriczy sie po podsumowaniu trzeciej rundy. Kazdy gracz dodaje liczby
na posiadanych kartach. Zwycieza gracz, ktéry ma najwieksza sume. Przy
réwnych wynikach gra ma wiecej zwyciezcow.




KARTY SPECJALNE

Sa dwie kategorie kart specjalnych, przy czym jednoczesnie mozna uzy¢

wiecej niz jednej takiej karty:

1. Karty wielokrotnego uzytku, ktérych gracz nie oddaje po
wykorzystaniu i moze uzywac w kazdej kolejce:

Przy uzyciu kazdej takiej karty wynik rzutu mozna zwiekszy¢
ol

Przyktad: Zagrywajqc dwie takie karty wynik rzutu mozna
2zwiekszy¢o 2.

Przy uzyciu kazdej takiej karty wynik rzutu mozna
zmniejszyco 1.
Przyktad: Zagrywajqc dwie takie karty wynik rzutu mozna
zmniejszy¢o 2.

Zagranie takiej karty daje prawo do dodatkowego rzutu.

Przyktad: Po zagraniu takiej karty gracz moze rzucac trzy
razy zamiast dwdch.

Gracz moze wziac ze stotu dowolng liczbe kart tego samego
koloru, ktdre w sumie odpowiadaja liczbie wyrzuconej na
kostce. Jezeli gracz ma dwie takie karty, moze dodatkowo te
sume zwiekszy¢ lub zmniejszyco 1.
Przyktad: Gracz wyrzucit 5. Majqc dwie karty tego rodzaju
moze wzigc ze stofu np. trzy zétte karty o wartosciach 1, 2 3.




2. Karty specjalne, ktore moga byc uzyte tylko raz. Po zagra-
niu taka karte odktada sie do pudetka.

Zamiast rzucac kostka, gracz moze wzia¢ ze stotu dowolna karte
owartosci 1,2 lub 3. Gracz moze uzy( tej karty réwniez po rzu-
cie, gdy nie jest zadowolony z wyniku. Mozna te karte zagrywac
facznie zinnymi kartami.

) Zamiast rzucac kostka, gracz moze wziac ze stotu dowolng karte

y 4 o wartosci 4, 5 lub 6. Gracz moze uzy( tej karty réwniez po rzu-
2 cie, gdy nie jest zadowolony z wyniku. Mozna te karte zagrywac
6 facznie zinnymi kartami.

W przypadku pytari lub uwag do gry, prosimy o kontakt:
Kluwi s.c., ul. Zeromskiego 14/15, 05-500 Piaseczno
www.piatnik.pl

Grafika: Fiore GmbH, www.fiore-gmbh.de

Uwaga! Gra nie jest przeznaczona dla dzieci w wieku ponizej 36
miesiecy. Zawiera mate elementy. Niebezpieczeristwo uduszenia.
Prosze zachowac adres.

Polubnas  www.facebook.com/PiatnikPolska ﬂ
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