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Ein wiirfeliges Kartenspiel von Peter Prinz

Uberbieten lautet die Devise! Mit viel Fingerspitzengefiihl und cleverem Einsatz der Karten versucht ihr in
punktestarken Runden die anderen zu iibertreffen. Doch passt auf, dass euch dabei die Karten nicht ausgehen!
Wer von euch wird im richtigen Augenblick aufs Ganze gehen und alle anderen hinter sich lassen?

Spielinhalt s/ |8 i

]
: Symbol
(5
——

By & &
9\ / 9 Siegpunkte l
150 Zahlenkarten:

5 farblich markierte Sets mit je 30 Karten Zahlenkarte Beispiel 14 Punktekarten

. 5 Zahlsteine 7 Wiirfel
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den Wiirfeln ~ den Karten

1 Spielanleitung

Spielziel
Das Ziel ist es, durch geschickten Einsatz der Zahlenkarten im richtigen Moment
alle andern zu iibertrumpfen und so die meisten Punkte zu ergattern.



Spielvorbereitung
€3 Legt den Spielplan in die Tischmitte und die Ubersichtskarte daneben bereit. c
¥ Nehmt euch alle einen Zahlstein und das farblich dazu passende Set an Zahlenkarten. C
£¥ Mischt eure Zahlenkarten und legt sie als verdeckten Nachziehstapel vor euch bereit. Danach zieht ihr
6 Karten vom eigenen Nachziehstapel und nehmt diese auf die Hand. G
¥ Mischt die Punktekarten. Abhingig davon, wie viele ihr seid, entfernt ihr
6 Punktekarten beim Spiel zu zweit
5 Punktekarten beim Spiel zu dritt
4 Punktekarten beim Spiel zu viert
3 Punktekarten beim Spiel zu fiinft
ungesehen aus dem Spiel und legt sie zuriick in die Schachtel. Sie werden fiir das aktuelle Spiel nicht
mehr bendtigt. Die dbrigen Punktekarten legt ihr als verdeckten Stapel in der Tischmitte bereit. G
€3 Bestimmt eine Person, die beginnt. Diese erhalt alle 7 Wiirfel.

C

Spielablauf
Ein Spiel verlauft iber mehrere Runden. Eine Runde lauft immer wie folgt ab:

€
2
€
(4

Punktekarte aufdecken & wiirfeln
Zahlenkarten verdeckt spielen
Weiterspielen oder passen

Rundenende




( Punktekarte aufdecken & wiirfeln:
Wer im Besitz der Wiirfel ist, deckt die oberste Punktekarte vom Stapel auf und wiirfelt mit allen 7

Wiirfeln. Die Wiirfel werden nun nach Symbolen sortiert und an die passenden Stellen an den Spielplan
angelegt.

Beispiel:

e Zahlenkarten verdeckt spielen:
Wahlt alle genau 1 Zahlenkarte aus eurer Hand und legt diese verdeckt vor euch ab. Wenn alle bereit

sind, dreht ihr die Karte gleichzeitig auf die Vorderseite und errechnet den Wert eurer ausgespielten Karte
anhand folgender Formel:

Wert = Zahl der Karte x Anzahl des Wiirfelsymbols

Hinweis: Die ,Anzahl des Wiirfelsymbols” schlieBt sowohl die Anzahl des gewiirfelten Symbols, als auch
das auf dem Spielplan abgebildeten Symbol mit ein! Also immer um 1 mehr, als gewiirfelt wurde.

Beispiel:

Y

He

il

Sascha

Die sieben Wiirfel zeigen: 3x Glocke, 2x Diamant, 1x Zahnrad, 1x leer. Peter spielt die Karte ,Glocke 2* und er-

rechnet den Wert 8 (=2x4). Melanie spielt die Karte ,Diamant 5” und hat den Wert 15 (=5x3). Sascha spielt
die Karte ,Zahnrad 3” und hat den Wert 6 (=3x2).




Beginnend mit der Person, die in der aktuellen Runde gewiirfelt hat, setzt ihr nun reihum euren Zahlstein
auf das Feld mit der errechneten Zahl. Landet dabei ein Zahlstein auf einem Feld, auf dem sich bereits ein
oder mehrere Zahlsteine befinden, legt ihr den eigenen Zahlstein einfach oben drauf. Danach legt ihr die
ausgespielten Karten offen auf einen gemeinsamen Gewinnstapel, den ihr neben der Punktekarte in
der Tischmitte bildet.

e Weiterspielen oder passen:

Ab jetzt spielt ihr bis zum Rundenende nicht mehr im Uhrzeigersinn. Es ist immer die Person an der Reihe,
deren Zahlstein auf dem Spielplan am weitesten hinten liegt. (Bei Gleichstand ist das die Person, deren
Zahlstein oben aufliegt.) Wer an der Reihe ist, muss sich entscheiden:

Q Weiterspielen
— oder —

9 Passen

Q Weiterspielen:

Wer sich entscheidet weiterzuspielen, muss so viele Handkarten ausspielen, bis der errechnete Wert in
Summe es ermdglicht, den vorletzten Zahlstein zu iiberholen. Ist das nicht mdglich, muss gepasst
werden! Zum Weiterspielen diirfen nur die aktuellen Handkarten verwendet werden. Es ist in der
aktuellen Runde nicht erlaubt, weitere Zahlenkarten nachzuziehen! Die ausgespielten Zahlenkarten
werden wieder auf den gemeinsamen Gewinnstapel gelegt.

Fortsetzung des Beispiels:

Sascha ist an der Reihe, weil sein
Zihlstein am weitesten hinten liegt.
Er entscheidet sich weiterzuspielen
und spielt die Karte ,Wolke 47, die den
Wert 4 (= 4x1) hat. Er setzt seinen
Zihlstein von Feld 6 auf Feld 10 und
liberholt damit Peters Zihlstein.
Nun ist Peter an der Reihe und muss
sich entscheiden, ob er weiterspielt
oder passt.

e Passen

Wer passt, spielt in dieser Runde nicht mehr mit, nimmt den eigenen Zahlstein vom Spielplan und erganzt
die Handkarten wieder auf 6.

Hinweis: Teilt euch eure Zahlenkarten gut ein. Ist euer Nachziehstapel aufgebraucht, miisst ihr mit den
verbleibenden Handkarten bis zum Spielende auskommen!




Jetzt ist die ndchste Person an der Reihe. So setzt ihr die Runde fort, bis entweder nur noch ein einziger
Zahlstein auf dem Spielplan iibrig bleibt, oder alle Handkarten ausgespielt wurden.

c Rundenende:
Die Runde gewinnt entweder

= die Person, deren Zahlstein auf dem Spielplan am weitesten vorne liegt, oder
= die Person, deren Zahlstein auf dem Spielplan als einziger iibriggeblieben ist.
Diese Person erhdlt sowohl die aufgedeckte Punktekarte als auch alle Zahlenkarten vom Gewinn-

stapel und bildet damit eine eigene Ablage fiir die Schlusswertung.
Entfernt nun alle iibrigen Zahlsteine vom Spielplan und erganzt eure Handkarten wieder auf 6.

Startet eine neue Runde mit Punkt 1. Es wiirfelt, wer die vorherige Runde gewonnen hat.

Spielende & Schlusswertung:

Das Spiel endet, wenn alle Punktekarten vergeben wurden. Legt nun fiir die Schlusswertung alle Karten,
die ihr noch auf der Hand habt, auf eure eigene Ablage und zahlt die Siegpunkte auf den Zahlen- und
Punktekarten zusammen.

Wichtig! Ubriggebliebene Karten vom eigenen Nachziehstapel diirfen fiir die Schlusswertung nicht
mitberechnet werden!

Wer in Summe die meisten Siegpunkte hat, gewinnt. Im Falle eines Gleichstandes teilen sich alle am
Gleichstand Beteiligten den Sieg.

Beispiel:

Q@ ) =28 Siegpunkte

AL

Du findest uns auf: Wenn ihr zu,,Raise” noch Fragen oder Anregungen habt,
wendet euch bitte an:

n Facebook.com/PiatnikSpiele Piatnik, Hiitteldorferstrale 229-231, 1140 Wien, oder an
info@piatnik.com

o ) @ Achtung! Nicht fiir Kinder unter 36 Monaten
Instagram.com/piatnik_spiele Q geeignet. Enthalt verschluckbare Kleinteile.
Erstickungsgefahr! Adresse bitte aufbewahren.
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Un jeu de cartes et de dés par Peter Prinz

La devise de RAISE : surenchéris ! Chaque joueur a 30 cartes identiques. .. A toi de les jouer habilement, en
fonction du résultat des dés et de Iimportance de chaque manche, pour finir en téte.
Lequel d'entre vous risquera tout au bon moment ?

chiffre

Contenu de jeu :
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150 cartes numérotées : victoire

5 paquets de 30 cartes chacun carte numérotée 14 cartes-points

e

5 pions de couleur 7 dés

1 carte-mémo

qui indique la fréquence de
chaque symbole sur les dés et sur
les cartes numérotées

1régle dujeu

But du jeu:
Le but du jeu est de gagner le plus de points en misant les bonnes cartes
au bon moment afin de prendre 'avantage sur tous les autres.



Préparation du jeu :
L% Placez le plateau de jeu au milieu de la table et la carte-mémo juste a coté. c
L3 Chaque joueur choisit une couleur et prend le pion et le paquet de cartes numérotées
de cette couleur.ﬁ
¥ Mélangez vos cartes numérotées et placez-les face cachée devant vous. Ensuite, tirez 6 cartes de votre
paquet et placez-les dans vos mains. G
£ Mélangez les cartes-points. Selon le nombre de joueurs, retirez du jeu :
6 cartes-points avec deux joueurs
5 cartes-points avec trois joueurs
4 cartes-points avec quatre joueurs
3 cartes-points avec cinq joueurs
Remettez ces cartes-points dans la boite, elles ne seront plus utiles pour le reste de la partie. Formez
une pioche face cachée avec les cartes-points restantes au centre de la table. G
¥ Choisissez le joueur qui commence. Ce dernier recoit les 7 dés.

C

™
™

Déroulement du jeu :
Une partie se déroule en plusieures manches. Une manche se passe toujours comme ci-dessous :

€
2
€
4

Retourner une carte-points et lancer les dés
Jouer les cartes numérotées
Relancer ou passer

Fin de la manche




( Retourner une carte-points et lancer les dés

Celui qui possede les dés tire la premiére carte-points de la pioche et lance les 7 dés. Il positionne les dés a
¢0té des symboles correspondant sur le plateau.

Exemple :

e Jouer les cartes numérotées

Choisissez chacun 1 carte numérotée de votre main et placez-la face cachée devant vous. Quand vous étes

tous préts, retournez la carte face visible en méme temps et calculez la valeur de la carte que vous avez
jouée en suivant la formule suivante :

Valeur = (chiffre sur la carte numérotée jouée) x
(nombre de fois que le symbole de cette carte apparait sur les dés et le plateau).

Remarque : chaque symbole apparait une fois sur le plateau, rajoutez donc toujours 1 au nombre de fois
que chaque symbole est tiré.

Exemple : 2
2
“ F Peter
, ©
& | 4
[
3
o
%
(1) Mélanie
2
%
Sasha

Les 7 dés tirés : 3 x cloche, 2 x diamants, 1 x engrenage, 1x vide. Peter joue la carte « cloche 2 » et calcule la
valeur 8 (=2x4). Mélanie joue la carte « diamant 5 » et a la valeur 15 (=5x3). Sasha joue la carte
«engrenage 3 » et obtient la valeur 6 (=3x2).




En commencant par la personne qui a tiré les dés a cette manche, chacun place a présent a tour de role son
pion sur le nombre calculé. S'il faut placer un pion sur une case ol se trouvent déja un ou plusieurs pions,
placez-le au-dessus du ou des pions déja présents. Empilez les cartes numérotées jouées a ce tour en une
pile commune a c6té des cartes-points.

e Relancer ou passer

Pour le reste de cette manche, c’est maintenant le tour de la personne dont le pion est le plus a I'arriére sur
le plateau (en cas d'égalité, c'est au tour de la personne dont le pion se trouve au-dessus de la pile). Celui
dont cest le tour doit choisir entre :

e Relancer

— ou bien -

9 Passer
Q Relancer :

Sile joueur décide de relancer, il doit jouer autant de cartes qu'il faut pour dépasser la case de I'avant-
dernier pion. Si cela n'est pas possible, il doit passer ! Pour relancer, on ne peut utiliser que les cartes de sa
main. On ne peut pas tirer de nouvelles cartes durant cette manche ! Les cartes numérotées déja jouées
sont empilées sur la pile commune.

Suite de l'exemple :

Cest au tour de Sasha, car son pion
est le plus en retard. Il décide de re-
lancer et joue la carte Nuage 4, qui
alavaleur4 (=4x1). 1l déplace
son pion de la case 6 a la case 10 et
dépasse le pion de Peter.
Maintenant, c’est au tour de Peter
de décider s'il veut relancer ou
passer.

9 Passer :

Sile joueur passe, il ne pourra plus jouer lors de cette manche, il retire son pion du plateau et compléte sa
main dans sa pioche personnelle pour avoir de nouveau 6 cartes numérotées en main.

Remarque : répartissez bien vos cartes numérotées. Si votre pioche personnelle est épuisée, vous devrez
jouer avec les cartes qui vous restent jusqu’a la fin de la partie.

(st ensuite au tour du joueur suivant. Continuez ainsi jusqu’a ce qu'il ne reste qu'un pion sur le plateau
ou bien que toutes les cartes numérotées aient été jouées.




c Fin de la manche
La manche est gagnée soit par :

= Le joueur dont le pion est le seul encore présent sur le plateau, soit par

= Le joueur dont le pion est le plus avancé sur le plateau.

(e joueur remporte alors la carte-points de la manche ainsi que toutes les cartes numérotées de la pile
commune et les garde de c6té pour le comptage des points en fin de la partie.

Retirez les pions restants du plateau de jeu et complétez votre main pour avoir 6 cartes en tout en pio-
chant dans votre pioche personnelle. Une nouvelle manche commence. Reportez-vous au paragraphe

« 1. Retourner une carte-points et lancer les dés » pour débuter cette nouvelle manche. Celui qui a gagné
le tour précédent lance les dés.

Fin du jeu et comptage des points :

La partie se termine a la fin de la manche jouée avec la derniére carte-points de la pioche. Chaque joueur
rajoute aux cartes qu'il a remporté toutes les cartes qui lui restent en main, et fait la somme des points sur
ses cartes-points et des points de victoires indiquées sur ses cartes numérotées.

Important : les cartes numérotées restantes dans chaque pioche et donc non encore jouées, ne doivent
pas étre comptées.

Le joueur ayant le plus de points gagne la partie. En cas d'égalité, les joueurs se partagent la victoire.

Example :

=28 points
Retrouvez nous sur Sivous avez des questions concernant le jeu « RAISE »
écrivez a Piatnik:
facebook.com/PiatnikJeux Piatnik, HiitteldorferstraBe 229-231, 1140 Wien, Austria

ou par email a info@piatnik.com

Attention! Ne pas laisser a la portée des enfants
instagram.com/piatnik_spiel & } de moins de 3 ans. Contient des petits morceaux
susceptibles d‘étre ingérés. Risque d‘étouffement.

Veuillez conserver 'adresse.
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Kockas kartyajaték Szerzo: Peter Prinz

ARaise azaz ,Emelés” jdték mottdja a tullicitdlds! A kdrtyditok taktikus kijdtszdsdval megprdbdljdtok a magas
pontszdmd fordulékban feliilmuilni egymdst. A jdtékot a megérzéseitekre alapozzdtok mikdzben arra is iigyeltek,
nehogy elfogyjanak a kdrtyditok! Vajon ki lesz az, aki a megfelelé pillanatban mindent kockdra tesz és mindenkit

maga mdgdtt hagy?
. Szdm
6.
| \v;.[
N

]
Szimbdlum
———

9\ / 9 Gyézelmi pont
150 szdmkartya:

5 kiilonboz6 szin(i szett, szettenként 30 lap Szdmkdrtya példa

Tartalom

\¢o

14 pontkartya

5 pontjeldl korong 7 dobdkocka
1 dttekint6kartya

bal oldali jobb oldali

oszlopban: oszlopban:
szimbélumok ~ szdmok
eloszldsa eloszldsa 1 (tmutaté

a kockdkon a kockdkon

A jaték célja
A célotok az, hogy a megfeleld pillanatban a szdmkartyaitok taktikus hasznélatéval
feliilmuljatok egymast, és a legtobb pontot szerezzétek meg.




El6késziiletek
£} Fektessétek a pontozdtablat az asztal kozepére, és tegyétek mellé az a’ttekint&ka’rtya’t.c
¥ Adjatok mindenkinek egy pontjeldld korongot a hozza tartoz szinii szamkartya szettel. C
£¥ Mindenki keverje meg a szdmkartyait, és leforditva tegye magad elé egy hiiz6-pakliba rendezve.
Ezutan mindenki hizzon 6 kartyat a sajat paklijabol a kezébe. G
¥ Keverétek ossze a pontkartyakat, majd a jatékosok szamatdl fiiggéen, a lapok megnézése nélkil
tegyetek vissza a jaték dobozaba:
6 pontkdrtydt két jdtékos esetén
5 pontkdrtydt hdrom jdtékos esetén
4 pontkdrtydt négy jdtékos esetén
3 pontkdrtydt dt jdtékos esetén
Ezeket a lapokat nem haszndljatok az aktudlis jatékban. A fennmaradd pontkartyakat képpel lefelé
forditott lapokbdl allg pakliba rendezve tegyétek az asztal kozepére. G
¥ Sorsoljatok ki a kezddjatékost és adjatok oda neki a 7 kockat.

C

C C

A jatékmenet
A jaték tobb forduldn at tart. Egy kort mindig az alabbiak szerint jatszotok le:

€
2
€
4

Pontkadrtya felforditds és kockadobds
Szamkartyak kijatszasa
A jaték folytatdsa vagy passzolds

A kor vége




( Pontkartya felforditas és kockadobas
Akinél a kockék vannak, az felforditja a pontkdrtyak legfelsd lapjat és dob a 7 kockaval, majd a kockékat a
dobott szimbélumoknak megfelelen a tabla szimbélumai mellé rendezi.

Példa:

€ szamkartyak kijatszasa
A szamkartyakat leforditva jatsszatok ki. Mindenki kivalaszt 1 lapot a kezeiben tartott lapokbdl, amit
leforditva letesz maga elé. Amikor mindenki kész, egyszerre felforditjatok a kijatszott lapjaitokat és
kiszdmoljatok pontértékét.

érték = a kartya szama x a szimbélumok darabszama

Megjegyzés: A ,szimbélumok darabszama” magdban foglalja a kockdkkal dobott szimbhélumokat és a
pontozdtablan lathatd szimbélumot. Tehat ez a szam mindig 1-el tobb, mint amennyit a kockaval
dobtatok.

Példa:
Péter

a0
a0

k3 : 0.
H s
(1] Melinda
v 2
€
Sara

Példdnkban a 7 kockdval a dobdseredmény: 3x harang, 2x gyémdnt, 1x fogaskerék, 1x iires.
Péter kijdtszott lapja 2 harang’; aminek értéke 8 (2 x 4 = 8).

Melinda kijdtszott lapja 5 gyémdnt’, aminek értéke 15 (5x 3 = 15).

Sdra kijdtszott lapja ,3 fogaskerék’, aminek értéke 6 (3x 2 =6).




Az aktudlis kor kezddjatékosatol kiindulva |éptessétek elére a pontjeldld korongjaitokat a kapott pontok
mértékében a pontozétablan. Amikor egy pontjeldld korong foglalt mez6re érkezik, egyszertien tegyétek
rd a mdr ott lévé pontjeldld korongra. A kijatszott lapokat felforditva tegyétek egy kozos ,nyeremény-
pakliba” a pontozotabla mellé.

e A jaték folytatdasa vagy passzolds

Ett6l a ponttdl kezdve nem az 6ramutatdjdrdsa szerint kovetkeztek, hanem mindig az kovetkezik, akinek a
pontjelolé korongja az utolsé helyen all a pontozotablan (egyezdség esetén az érintettek koziil az az
utolsé, akinek a pontjeldld korongja feliil fekszik). Aki soron van, az dont, valamelyik 1épés mellett:

Q A jaték folytatdsa
—vagy -

9 Passzolas

O hjiték folytatisa

Aki tgy dont, hogy folytatja a jatékot, az addig jatszik ki kdrtyat a kezébdl, amig a kiszdmitott értékek le-

hetdvé teszik szamdra, hogy megeldzze az utolsé el6tti pontjeldld korongot. Ha ez nem lehetséges, akkor

passzolnia kell! A jaték folytatdsahoz mindig csak az aktualisan kézben tartott lapokat hasznélhatjatok. Az
aktudlis kérben nem engedélyezett tovébbi szdmkartydk felhizdsa! A kijétszott szdmkértyékat felforditva
tegyétek a nyereménypakliba.

A példa folytatdsa:

Sdrdn a sor, mert az & pontjeldldje van
alegutolsé helyen. Ugy dént, hogy
tovdbb jdtszik és kijdtssza a ,4-es
felhd” kdrtydt. A kdrtydja értéke 4 (=
4x1), aminek megfelelden dthelyezi a
pontjeldld korongjdt a 6-os mez6rdl
a 10-es mezdre. lgy utoléri Péter
pontjeldld korongjdt. Most Péteren a
sor, hogy ddntson arrdl, hogy tovdbb
jdtszik, vagy passzol.

9 Passzolas

Aki passzol az ebben a kdrben mdr nem jatszik tovabb. Leveszi a pontozétablardl a pontjeldld korongjét és
a kezében tartott lapokat kiegésziti 6 darabra.

Figyelem! )l osszatok be a lapjaitokat, mert akinek elfogynak a lapok a hdzdpaklijahdl, az a jaték végéig
mar csak a kezében megmaradt lapokkal jatszik.

Most a kdvetkezd jatékoson a sor. Addig folytatjtok igy a kort, amig, vagy csak egy pontjel6l6 marad a
tablan, vagy minden kézben maradt lapot felhaszndltatok.




c A kor vége
A kort vagy az nyeri,

= akinek a pontjeldld korongja az elsé helyen all a pontozdtablan, vagy az

= akinek a pontjelold korongja egyediil ll a pontozétablan.

A gy6ztes megkapja a felforditott pontkdrtyat és az dsszes szdmkartyat a nyereménypaklibdl, amikbdl egy
kiilon paklit képez maganak a végsé pontozdshoz.

Leveszi az 6sszes megmaradt pontjeldld korongot a pontozotablardl, és kiegésziti a kezében tartott
lapokat ismét 6 darabra.

Uj fordul6t kezd az 1. ponttal. Az a jatékos dob a kockakkal, aki az el6z6 kort megnyerte.

A jaték vége és a végso értékelés

A jatéknak akkor van vége, amikor az utolsé pontkartya is gazddra taldlt. Ekkor tegyétek a kezeitekben
megmaradt lapokat a sajat lerakdpaklitokra, majd adjatok dssze a szdmkartyditok és a pontkértyditok
pontjait.

Fontos! A sajat huzopaklitokban maradt lapok értékét nem adhatjatok hozza a végs6 értékeléskor a
megszerzett pontokhoz.

A jatéknak az a gy6ztese, akinek az utolsd kor végére a legtobb pontja gydlt dssze. Egyezdség esetén a
jatéknak tobb gydztese van.

Példa:

Kedvelj minket a Figyelem! 3 éves kor alatti gyermeknek nem adhatd!
%) Aprd alkatrészeket tartalmaz! Fulladasveszély! Orizze
www.facebook.com/PiatnikBudapest % meg a jétékszabalyt, mert a szabalyban szerepld

adatokra még sziiksége lehet.

Importélja és forgalmazza a Piatnik Budapest Kft.
1034 Budapest, Bécsi ut 100.

e-mail: piatnik@piatnik.hu

www.piatnik.hu
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Karetni hra s kostkami od Petera Prinze

Heslo pro tuto hru zni , dejte vyssi nabidku! Budte Sikovni, pouZivejte chytie karty a snaZte se predcit ostatni
v bodovanych kolech. Ddvejte vsak pozor, aby vdm pritom nedosly karty! Kdo z vds zariskuje ve sprdvny okamZik
avsechny ostatni porazi?

Obsah hry: g | \g _l/\ hodnota karty
— Y e
: ole \ k

]
: symbol
(5
——

s & rY
9| / 9 vitézné body
150 karet s Cisly:

5 barevné oznacenych sad po 30 kartach Priklad karty s ¢isly 14 karet s body

4

5 scitacich kament 7 kostek
1 karta s prehledem

levy sloupec:  pravy sloupec:

rozdeéleni rozdéleni cisel

symbolii na na kartdch

kostkdch 1 pravidla hry
Priprava hry:

Cilem hry je, aby hrac ve spravny okamZik Sikovné pouZil karty s cisly, vSechny
spoluhréce tak pretrumfoval a ziskal co nejvice bodd.



Priprava hry:
€% Herni plan poloZte na misto doprostfed stolu a vedle pfipravte kartu s prehledem. c
¥ Kazdy hrac si vezme jeden scitaci kamen a k tomu sadu karet s Cisly ve stejné barvé. @
£¥ Zamichejte si vase karty s Cisly a pfipravte si je do balicku pfed sebe, licovou stranou smérem dold.
Poté si liznéte 6 karet z vaseho vlastniho balicku a vezméte si je do ruky. G
¥ Karty s body zamichejte. V zavislosti na poctu hraci odstraiite ze hry:
6 karet s body pfi hie ve dvou
5 karet s body pfi hie ve tiech
4 karty s body pfi hie ve ctyrech
3 karty s body pfi hie v péti
aniz byste se na tyto karty podivali a poloZte je zpatky do krabice. Pro aktudIni hru nebudou potfeba.
Zbylé karty s body pfipravte na misto doprostfed stolu do balicku licovou stranou dold. G
L3 Urcete hrace, ktery hru zacind. Tento hra¢ obdrzi vSech 7 kostek.

C

Pribéh hry:
Hra se hraje na vice kol. Kazdé kolo probihd vzdy nasledujicim zptisobem:

c Otoceni karty s body & hod kostkami.
e Vyneseni karet s Cisly.

e Hrani dale nebo vynechani hry.
c Konec kola.




( Otoceni karty s body & hod kostkami:

Hrd¢, ktery ma v drZeni kostky, otaci vrchni kartu s body z balicku a hazi viemi 7 kostkami. Kostky se nyni
sefadi podle symbol{i a umisti se na pfislusna mista na hernim planu.

Priklad:

e Vyneseni karet s cisly:
VSichni hradi si vyberou z ruky 1 kartu s Cisly a poloZi ji pfed sebe, predni stranou doldi. KdyZ jsou vSichni

pfipraveni, otodi svoji kartu soucasné piedni stranou smérem nahoru a vypocitaji hodnotu své vynesené
karty pomoci nsledujiciho vzorce:

hodnota = cislo na karté x pocet symbolii na kostce

Upozornéni: Polet symbol{ na kostce” zahrnuje jak pocet symbold, které padnou na kostce,
tak také symbol zndzornény na hernim planu! Tedy vdy o 1 symbol vice, nez padlo na kostkach.

Priklad: 2
oz
Petr
, ©
& | 4
4
3
o
%
(1) Melanie
2
%
Sasa

Na sedmi kostkdch padilo: 3x zvonek, 2x diamant, 1x ozubené kolo, Tx bez symbolu. Petr otd(i kartu ,zvonek
2" a vypocitdvd hodnotu 8 (=2x4). Melanie otdci kartu ,diamant 5” a md hodnotu 15 (=5x3). Sasa otdci
kartu ,,ozubené kolo 3" a md hodnotu 6 (=3x2).




Pocinaje hracem, ktery v aktualnim kole hdzel kostkami, polozi nyni viichni hraci poporadé scitaci kamen
na pole s vypoctenou hodnotou. Pokud scitaci kdmen pfipadne na pole, na kterém se jiz nachdzi jeden
nebo vice séitacich kameni, polozi hrdc scitaci kdmen na tyto kameny nahoru. Poté hraci poloZi vynesené
karty licovou stranou smérem nahoru do spolecného vitézného balicku, ktery vytvori vedle karty s body
uprostted stolu.

€ Hrani dale nebo vynechani hry:

0d této chvile az do konce kola hrdi jiz nehraji ve sméru hodinovych rucicek. Na fadé je vzdy hrac, jehoz
stitaci kimen na hernim plénu lezi nejdale. (V pfipadé shodného poctu bodi se jednd o hrdce, jehoz
scitaci kimen lezi navrchu). Hrd¢, ktery je na fadé, se musi rozhodnout, zda bude:

@ tritdile

—nebo -

9 vynechd hru

Q Hrani dale:

Hra¢, ktery se rozhodne pokracovat ve hie, musi otocit tolik karet tak, aby mu celkovd vypocitand hodnota
umoznila predhonit predposledni s¢itaci kimen. Pokud to neni mozné, musi hra¢ hru vynechat! Pro
pokracovani ve hire Ize pouZit pouze karty, které hrac prévé drZi v ruce. V aktudlnim kole neni povoleno
liznout si dalsi karty s Cisly! Vynesené karty s Cisly se pokladaji do vitézného balicku.

Pokracovdni pikladu:

Sasa je na fadé, protoZe jeho scitaci
kdmen leZi nejddle ze vsech. Rozhodne
se, Ze bude hrdt ddle a vyndsi kartu
,oblak 4" kterd md hodnotu 4 (=4x1).
Sasa premisti sviij scitaci kdmen z pole
6 na pole 10 a predhdni tak Petriv
scitaci kdmen. Nyni je Petr na fadé

a musi se rozhodnout, zda bude hrdt
ddle nebo zda hru vynechd.

e Vynechani hry
Hrdc, ktery hru vynechd, uz v tomto kole nehraje, vezme si sviij s¢itaci kdmen z herniho pldnu a doplni si
karty, které drzi v ruce na celkovy pocet 6.

Upozornéni: Dobre si rozvrhnéte vase karty s Cisly. Pokud si vypotiebujete vas balicek s kartami na lizéni,
musite vyjit ze zbylymi kartami, které mate v ruce az do konce hry!




Nyni je na fadé dal3i hrac. Pokracujte v kole, dokud na hernim pldnu nezbude jen jediny scitaci kimen
anebo se nevynesou viechny karty z ruky.

c Konec kola:
Kolo vyhrévé hra¢, jehoz

=P scitaci kdimen lezi na hernim pldnu nejdéle vpfedu, nebo
=P jeho? scitaci kdimen na hernim planu zistal jako jediny.
Tento hra¢ obdri jak otocené karty s body, tak i vSechny karty s Cisly z vitézného balicku a vytvafi tak

vlastni odkladaci balicek pro konecné hodnoceni. Nyni odstrarite viechny zbylé scitaci kameny z herniho
planu a dopliite si vade karty v ruce opét na celkovy pocet 6.

Zatnéte nové kolo bodem 1. Kostkami hézi hra¢, ktery vyhral predchozi kolo.

Konec hry & vyhodnoceni:

Hra kondi, kdyzZ jsou v3echny karty s body pfidéleny. Nyni polozte viechny karty, které jesté mate v ruce do
vaseho vlastniho odkladaciho balicku ke konecnému vyhodnoceni a sectéte dohromady vitézné body na
kartéch s €isly a na kartdch s body.

Diilezité! Karty, které jste nechali ve vlastnim balicku na lizani, se nesmi do kone¢ného vyhodnoceni
zapocitat!

Vyhrdvd hrdc s nejvyssim souctem vitéznych bodd. V pipadé shodného nejvyssiho poctu bodii se
0 vitézstvi déli vice hraca.

Piiklad:
\ . ?

Najdete nds na: Pokud mate dotazy nebo pfipominky ke hie Raise”,

prosim, kontaktujte nds:
n Facebook.com/Piatnik(Z Piatnik Praha s.r.0., K Vypichu 1087, (Z-252 19 Rudnd,

info@piatnik.cz, www.piatnik.cz

o @ Pozor! Nevhodné pro déti do 3 let. Obsahuje malé
Instagram.com/piatnikez & ¢asti, které mohou byt vdechnuty. Nebezpedi
uduseni. Uschovejte kontaktni adresu.
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Kartova hra s kockami od Petra Prinza

Heslo tejto hry znie: , Dajte vyssiu ponuku!” Budte Sikovni, pouZivajte karty s rozumom a snazte sa predbehnut
ostatnych v bodovanych koldch. Ddvajte si vsak pozor, aby sa vam pritom neminuli karty! Kto z vds zariskuje
v spravnej chvili a porazi vsetkych ostatnych?

hodnota k
Obsah hry: 6/ \a odnotakarty
b ‘;.
N
symbol
\
o rY —
9\ / 9 vitazné body ‘
150 kariet s Cislami:
5 farebne oznacenych stprav po 30 kartdch ~ Priklad karty s cislami 14 kariet s bodmi

4

5 scitacich kamenov 7 kociek

1 karta s prehladom

lavystlpec:  pravy stipec:

rozdelenie rozdelenie cisel

symbolovna  nakartdch

kockdch 1 ndvod hry
Ciel hry:

Cielom hry je, aby hrac v spravnej chvili Sikovne pouZil karty s ¢islami,
a tak prekonal vietkych spoluhracov a ziskal ¢o najviac bodov.



Priprava hry:
€% Herny plan poloZte na miesto doprostred stola a vedla pripravte kartu s prehladom. c
L3 Kazdy hrac si vezme jeden scitaci kameri a k tomu stipravu kariet s ¢islami v rovnakej farbe. C
£¥ Zamiedajte si svoje karty s ¢islami a pripravte si ich do balicka pred seba, licovou stranou nadol. Potom
si liznite 6 kariet zo svojho vlastného balicka a vezmite siich do ruky. G
¥ Karty s bodmi zamiesajte. V zavislosti od poctu hrécov odstrafite z hry:
6 kariet s bodmi pri hre v dvojici
5 kariet s bodmi pri hre v trojici
4 karty s bodmi pri hre v Stvorici
3 karty s bodmi pri hre v ptici
bez toho, aby ste sa na tieto karty pozreli, a poloZte ich naspat do Skatule. V aktudlnej hre ich nebudete
potrebovat. Zvysné karty s bodmi pripravte na miesto doprostred stola do balicka licovou stranou
nadol. &2
L3 Urcte hrdda, ktory hru zacina. Tento hrac dostane vietkych 7 kociek.

C

Priebeh hry:
Hra sa hrd vo viacerych kolach. Kazdé kolo prebieha vzdy nasledujicim sposobom:

c Otocenie karty s bodmi a hod kockami.

e Vynesenie Kariet s Cislami.

e Hranie dalej alebo vynechanie hry.
c Koniec kola.




( Otocenie karty s bodmi a hod kockami:
Hrd¢, ktory mé kocky, otdca vrchnd kartu s bodmi z balicka a hadze vSetkymi 7 kockami. Kocky sa teraz
zoradia podla symbolov a umiestnia na prislu3né miesta na hernom plane.

e Vynesenie kariet s Cislami:

V3etci hrdCi s vyberd z ruky 1 kartu s ¢islami a poloZia ju pred seba, prednou stranou nadol. Ked'sd v3etci
pripravent, otocia svoju kartu sicasne prednou stranou nahor a vypocitajdi hodnotu svojej vynesenej karty
pomocou nasledujiceho vzorca:

hodnota = ¢islo na karte x pocet symbolov na kocke

Upozornenie: ,Pocet symbolov na kocke” zahfiia nielen pocet symbolov, ktoré padni na kocke, ale aj
symbol znézorneny na hernom pléne! Teda vzdy o 1 symbol viac, nez padlo na kockdch.

Priklad: 2 ,
“ F Peter
, O
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4
3
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3
(1) Melanie
%
%
Sasa

Na siedmich kockdch padilo: 3x zvoncek, 2x diamant, 1x ozubené koleso, Tx bez symbolu. Peter otdca kartu
LZvoncek 2” a vypocitava hodnotu 8 (=2 x 4). Melanie otdca kartu ,diamant 5 a md hodnotu 15 (=5 x 3).
Sasa otdca kartu ,ozubené koleso 3 a md hodnotu 6 (= 3 x 2).




Pocinajtic hracom, ktory v aktudlnom kole hddzal kockami, polozia teraz v3etci hréci po poradi scitaci
kamen na pole s vypocitanou hodnotou. Ak scitaci kamen pripadne na pole, na ktorom sa uz nachadza
jeden alebo viac s¢itacich kamefov, poloZi hrac s¢itaci kamen na tieto kamene nahor. Potom hréci polozia
vynesené karty licovou stranou nahor do spolocného vitazného balicka, ktory vytvoria vedIa karty s bodmi
na mieste uprostred stola.

e Hranie dalej alebo vynechanie hry:

0d tejto chvile aZ do konca kola hraci uz nehraju v smere chodu hodinovych ruciciek. Na rade je vzdy
hra¢, ktorého scitaci kameri na hernom pléne lezi najdalej. (V pripade zhodného poctu bodov ide o hraca,
ktorého scitaci kamen lezi navrchu). Hrd¢, ktory je na rade, sa musi rozhodnut, ¢ bude:

O hrat dalej

—alebo -

9 vynechd hru.

Q Hranie dalej:

Hra¢, ktory sa rozhodne pokracovat v hre, musi otocit tolko kariet tak, aby mu celkové vypocitand hodnota
umoznila predstihnit predposledny scitaci kamen. Ak to nie je mozné, musi hrd¢ hru vynechat! Na
pokracovanie v hre mozno pouZit len karty, ktoré hrac prave drzi v ruke. V aktudlnom kole nie je povolené
lizndt si dalsie karty s cislami! Vynesené karty s ¢islami sa ukladajd do vitazného balicka.

Pokracovanie prikladu:

Sasa je na rade, pretoZe jeho scitaci
kamer leZi najdalej zo vsetkych.
Rozhodne sa, Ze bude hrat dalej,
avyndsa kartu ,oblak 4’ ktord md
hodnotu 4 (=4 x 1). Sasa premiestni
svoj scitaci kameri z pola 6 na pole 10,
Cim predbieha Petrov scitaci kamen.
Teraz je na rade Peter a musi sa
rozhodntit, ¢i bude hrat dalej alebo Ci
hru vynechd.

e Vynechanie hry
Hrd¢, ktory hru vynechd, uz v tomto kole nehrd, vezme si svoj scitaci kame z herného planu a doplni si

karty, ktoré drZi v ruke, na celkovy pocet 6.

Upozornenie: Dobre si rozvrhnite svoje karty s ¢islami. Ak si miniete svoj balicek s kartami na lizanie,
musite vyjst so zvySnymi kartami, ktoré méte v ruke, aZ do konca hry!




Teraz je na rade dal3i hrac. Pokracujte v kole, kym na hernom pléne nezvy3i len jediny s¢itaci kamer alebo
sa nevynesu vietky karty z ruky.

c Koniec kola:

Kolo vyhrdva hrdg, ktorého

= sCitaci kamen lezi na hernom pléne najdalej vpredu alebo
= ktorého scitaci kamen na hernom pléne zostal ako jediny.

Tento hrdc ziska nielen otocené karty s bodmi, ale aj v3etky karty s ¢islami z vitazného balicka, ¢im vytvdra

vlastny odkladaci balicek na konecné hodnotenie. (Vyrez obrazka vitazné body na karte). Teraz odstrarite
vetky zvys$né scitacie kamene z herného pldnu a dopliite si svoje karty v ruke opét na celkovy pocet 6.

Zacnite nové kolo s bodom 1. Kockami hadze hrd¢, ktory vyhral predchddzajtice kolo.

Koniec hry a vyhodnotenie:

Hra sa kondi, ked'su vSetky karty s bodmi pridelené. Teraz polozte vSetky karty, ktoré e$te mate v ruke,
do svojho vlastného odkladacieho balicka na konecné vyhodnotenie a scitajte dokopy vitazné body na
kartéch s ¢islami a na kartach s bodmi.

Délezite! Karty, ktoré ste nechali vo vlastnom balicku na lizanie, sa nesmd zapocitat do koneéného
vyhodnotenia!

Vyhrdva hrdc s najvyssim stictom vitaznych bodov. V pripade zhodného najvyssieho poctu bodov
sa o vitazstvo deli viac hrécov.

Priklad:
\

Néjdete nds na: Ak méte otdzky alebo pripomienky k hre Raise, prosim,
obrétte sa na nds:
n Facebook.com/Piatnik(Z Piatnik Praha s.r.0., K Vypichu 1087, (Z-252 19 Rudnd,
info@piatnik.cz, www.piatnik.cz
Pozor! Nevhodné pre deti do 3 rokov. Obsahuje malé
Instagram.com/piatnik_sk @ asti, ktoré mozu byt prehltnuté. Nebezpeenstvo

udusenia. Uschovajte kontaktnd adresu.




s s

Gra kostkowo-karciana Autor: Peter Prinz

Decyduje umiejetnos¢ przelicytowania innych graczy! Poprzez umiejetne korzystanie z losu i sprytne zagrywanie
kart, starajcie sie zdobywac jak najwiecej punktow. Trzeba jednak przy tym uwazac, by zbyt wczesnie nie pozby¢
sie wszystkich kart! Komu uda sie przechytrzy¢ pozostatych graczy?

§¢ Wartos¢ kart
Zawartos¢ pudetka: 6./ 6 artosc karty
A v
— e
N
/I—\ Symbol
'\. Punkty — 7 ‘
150 kart liczbowych: 5 oznaczonych Zwydigstwa
roznymi kolorami zestawow po 30Kart  Przyktad karty liczbowej 14 kart punktagji

5 znacznikow 7 kostek
1 karta pomocy

lewa kolumna  prawa kolumna:
rozktad rozktad

symboli liczb

na kostkach na kartach

Tinstrukcja

Cel gry:
Celem gry jest zdobycie jak najwiecej punktow zwyciestwa. Mozna to 0siggna,
zagrywajac w odpowiednich momentach wiasciwe karty liczbowe.




Przygotowanie gry:
£} Potdzcie na srodku stotu plansze a obok niej karte pomocy. c
£ Kaidy gracz bierze jeden znacznik i w tym samym kolorze talie kart liczhowych. c
L3 Kazdy gracz tasuje swoja talie kart liczbowych i kfadzie ja na stole przed sobg obrazkami do dotu.
Nastepnie bierze z niej do reki 6 kart.G
£ Potasujcie karty punktacji. Zaleznie od liczby uczestnikéw, odtdzcie
6 kart punktadji przy grze w dwie osoby
5 kart punktacji przy grze w trzy osoby
4 karty punktacji przy grze w cztery osoby
3 karty punktacji przy grze w piec osob
(bez ogladania) do pudetka. Nie beda uzywane w tej partii. Pozostate karty punktagji potdzcie na
Srodku stotu w formie talii, obrazkami do dotu. @»
L3 Uzgodnijcie lub wylosujcie gracza startowego. Bierze on do reki 7 kostek.

C

Przebieg gry:

Gra skfada sie z tylu rund, ile jest uzywanych kart punktagji. Kazda runda ma nastepujacy przebieg:
c Odkrycie karty punktacji i rzut kostkami
e Zagranie kart liczbowych

e Podwyzszanie albo pasowanie

c Zakoriczenie rundy




( Odkrycie karty punktagji i rzut kostkami:

Posiadacz kostek odkrywa wierzchnia karte z talii kart punktacji i rzuca wszystkimi kostkami. Kostki
sortuje sie wedtug symboli i ktadzie obok planszy, przy odpowiednich obrazkach.

Przyktad:

e Zagranie kart liczhowych:

Kazdy gracz wybiera z reki 1 karte liczhowa i ktadzie ja na stole obrazkiem do dotu. Gdy wszyscy potoza

karty, jednoczesnie je odkrywaja. Nastepnie kazdy gracz oblicza warto$¢ zagranej karty, postugujac sie
nastepujacym wzorem:

warto$¢ = liczba na karcie x liczba symboli

Uwaga: ,Liczba symboli” oznacza liczbe symboli na kostkach i na planszy!
Jest wiec zawsze wieksza o 1 od liczby symboli, wyrzuconych na kostkach.

Przyktad:

Y

He

il

Olek

Na siedmiu kostkach wypadty: 3x dzwonki, 2x diamenty, 1x koto zebate, 1x pusta Scianka. Piotr zagrat karte
Ldzwonek 2" i uzyskat wartos¢ 8 (=2x4). Maja zagrata karte ,diament 5” i zdobyta przez niq wartos¢ to
15 (=5x3). Olek zagrat karte , koto zebate 3” i jego wartos¢ to 6 (=3x2).




Zaczynajac od gracza, ktéry rzucat w danej rundzie kostkami, kazdy gracz umieszcza na planszy swéj
znacznik, na polu o numerze, odpowiadajacym uzyskanej wartosci. Jezeli znacznik trafi na pole, na ktérym
jest juz inny znacznik, ktadziony jest na wierzch. Nastepnie wszystkie karty ktadzie sie na stos kart
zuzytych na $rodku stotu.

e Podwyzszanie albo pasowanie:

0d tej chwili nie gra sie w kolejnosci zegarowej. Ruch wykonuje gracz, ktérego znacznik jest najdalej z
tytu na torze punktacji. (Przy remisie jest to osoba, ktérej znacznik lezy na wierzchu.)

Gracz ten decyduje:

o Gra dalej

G Pasuje

Q Granie dalej:

Jezeli zdecyduje sie grac dalej, musi zagra¢ z reki tyle kart, aby taczna otrzymana wartos¢ (po dodaniu do
wezesniej uzyskanej) przewyzszyta wartos¢ poprzedniego na torze punktacji gracza. Jezeli nie jest to
mozliwe, gracz musi pasowac! Do zagrywania mozna uzywac tylko kart z reki. Nie mozna dociagac z talii

kolejnych kart! Zagrywane karty odrzuca sie na stos kart zuzytych.

(iqg dalszy przyktadu:

Ruch wykonuje Olek, poniewaz jego
znacznik jest najdalej z tytu. Decyduje
sie grac dalej i zagrywa karte ,,chmury
4" ktéra ma wartos¢ 4 (=4x1). Prze-
suwa swdj znacznik z pola 6 na pole
10 i wyprzedza Piotra. Teraz Piotr musi
zdecydowac, czy gra dalej, czy pasuje.

9 Pasowanie
Jezeli gracz pasuje, korczy sie jego udziat w tej rundzie. Zabiera z planszy swoj znacznik i uzupetnia liczbe
kart w reku do 6.

Wskazowka: Kartami liczbowymi trzeba dobrze gospodarowac. Jezeli graczowi skoriczy sie talia, musi do
konica gry korzystac tylko z tych kart, ktore ma w rece!




Teraz do gry przystepuje nastepny gracz, to znaczy ten, ktérego znacznik zostat wyprzedzony i znalazt sie
na ostatnim miejscu albo jest ostatni, bo spasowat gracz znajdujacy sie za nim. Runda trwa do chwili, gdy
na planszy pozostanie tylko jeden znacznik albo gdy wszystkim graczom skoricza sie karty w reku.

c Zakoriczenie rundy:
Zwyciezcq rundy zostaje

=P gracz, ktérego znacznik jest najdalej z przodu na torze punktagji lub

=P gracz, ktrego znacznik pozostat na torze punktacji jako jedyny.

Iwycieski gracz zabiera wytozong karte punktacji oraz wszystkie karty liczbowe ze
stosu kart zuzytych i kfadzie je przed soba, tworzac stos punktadji, stuzacy do koricowego
podliczenia. Wszystkie znaczniki zabierane s3 z planszy, a gracze uzupetniaja karty w reku
do 6. Nowa runda zaczyna sie od punktu 1. Kostkami rzuca gracz, ktéry wygrat poprzednia

runde.
(1

Zakonczenie gry i koncowa punktacja:

Gra koriczy sie, gdy zostang wykorzystane wszystkie karty punktacji. Wszystkie karty, ktdre gracze maja
w reku, doktadaja do swoich stosow punktagjii licza sume punktéw zwyciestwa z zebranych kart
liczhowych i kart punktacji.

Uwaga! Karty, ktdre pozostaty w taliach graczy, przy koricowym podliczeniu nie s3 brane pod uwage!

Wygrywa gracz, ktory ma najwiecej punktow zwyciestwa. W przypadku rdwnej liczby zwyciezcami zostaja
wszyscy gracze, ktérzy maja najwieksza liczbe punktow.

Przyktad:
\

&4v
=

q
d 72 LY @)

= 28 punktow
zwyciestwa
A
Inajdziesz nas na: W przypadku pytan lub uwag do gry, prosimy o kontakt:
Kluwi s.c., ul. Zeromskiego 14/15, 05-500 Piaseczno
n Facebook.com/PiatnikPolska www.piatnik.pl

Uwaga! Gra nie jest przeznczona dla dzieci ponizej
. 36 miesiecy. Zawiera mate elementy, ktére moga
Instagram.com/PiatnikPolska ) zosta¢ potkniete. Niebezpieczenstwo uduszenia.
Prosimy o zachowanie adresu.







