Ein wiirfeliges Kartenspiel von Peter Prinz

Uiberbieten lautet die Devise! Mit viel Fingerspitzengefiihl und cleverem Einsatz der Karten versucht ihr in
punktestarken Runden die anderen zu ibertreffen. 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?

= Zahl

Spielinhalt

[”““——- Siegpunkte

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

. 7 Wiirfel
\ 1 Ubersichtskarte

linke Spalte:  rechte Spalte:

Verteilung der  Verteilung der

Symbole auf  Zahlen auf

den Wiirfeln ~ den Karten 1 Spielanleitung 1 Spielplan

Spielziel atn
Das Ziel ist es, durch geschickten Einsatz der Zahlenkarten im richtigen Moment 4& '{ﬁ-
alle andern zu iibertrumpfen und so die meisten Punkte zu ergattern.
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Spielvorbereitung
2% Legt den Spielplan in die Tischmitte und die Ubersichtskarte daneben bereit. !
£ Nehmt euch alle einen Zahlstein und das farblich dazu passende Set an Zahlenkarten. [
£¥ 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. E
L3 Mischt die Punktekarten. Abhéngig 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 benétigt. Die iibrigen Punktekarten legt ihr als verdeckten Stapel in der Tischmitte bereit. E
€3 Bestimmt eine Person, die beginnt. Diese erhalt alle 7 Wiirfel.

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

i Punktekarte aufdecken & wiirfeln

Zahlenkarten verdeckt spielen

:
E 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: 3 J

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:

Sascha

Die sieben Wiirfel zeigen: 3x Glocke, 2x Diamant, Tx Zahnrad, Tx 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 —

e 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 4’ dieden
Wert 4 (= 4x1) hat. Er setzt seinen
Zihlstein von Feld 6 auf Feld 10 und
iiberholt damit Peters Zihlstein.
Nun ist Peter an der Reihe und muss
sich entscheiden, ob er weiterspielt
oder passt.

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

‘ 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 Gibriggeblieben 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 ergénzt 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:

\ . 3\ 2
L
b = 28 Siegpunkte
> 1
g (N
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Du findest uns auf: Wenn ihr zu,Raise” noch Fragen oder Anregungen habt,

wendet euch bitte an:
n Facebook.com/PiatnikSpiele Piatnik, HiitteldorferstraBe 229-231, 1140 Wien, oder an

info@piatnik.com

o ) Achtung! Nicht fiir Kinder unter 36 Monaten
m Instagram.com/piatnik_spiele @ geeignet. Enthalt verschluckbare Kleinteile.

Erstickungsgefahr! Adresse bitte aufbewahren.




Kockas kartyajaték Szerz6: Peter Prinz

A Raise azaz ,Emelés” jdték mottdja a tullicitdlds! A kdrtyditok taktikus kijdtszdsdval megprobdljdtok a magas
pontszdmi fordulékban feliilmulni egymdst. A jdtékot a megérzéseitekre alapozzdtok mikdzben arra is ligyeltek,
nehogy elfogyjanak a kdrtyditok! Vajon ki lesz az, aki a megfelel6 pillanatban mindent kockdra tesz és mindenkit

maga mogdtt hagy?

(]
Tartalom

« Szimbdlum

[”““——- Gydzelmi pont

150 szamkdrtya: s
5 kiilonboz6 szin szett, szettenként 30 lap Szdmkdrtya példa 14 pontkdrtya

N 5 pontjeldld korong 7 dobdkocka
\ 14ttekintdkartya
bal oldali jobb oldali
oszlopban: oszlopban:
szimbolumok  szdmok

eloszldsa eloszldsa 1 dtmutatd 1 pontozétdbla
akockdkon a kockdkon

A jaték célja &atn 5
A célotok az, hogy a megfeleld pillanathan a szamkartyditok taktikus haszndlataval q ‘ﬁ
feliilmaljatok egymast, és a legtdbb pontot szerezzétek meg.
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El6késziiletek
£ Fektessétek a pontozdotablat az asztal kozepére, és tegyétek mellé az attekintokartyat. !
¥ Adjatok mindenkinek egy pontjel6lé korongot a hozza tartozé szinii szamkartya szettel. [
£¥ Mindenki keverje meg a szdmkartydit, és leforditva tegye magad elé egy huzé-pakliba rendezve.
Ezutdn mindenki hizzon 6 kartyat a sajat paklijabdl a kezébe. E
L3 Keverétek dssze a pontkartyakat, majd a jatékosok szamatol fiiggden, a lapok megnézése nélkiil
tegyetek vissza a jaték dobozdba:
6 pontkdrtydt két jdtékos esetén
5 pontkdrtydt hdrom jdtékos esetén
4 pontkdrtydt négy jdtékos esetén
3 pontkdrtydt it jdtékos esetén
Ezeket a lapokat nem haszndljatok az aktualis jatékban. A fennmaradd pontkartydkat képpel lefelé
forditott lapokbdl all6 pakliba rendezve tegyétek az asztal kozepére. [
¥ Sorsoljatok ki a kezddjatékost és adjatok oda neki a 7 kockat.

A jatékmenet
A jéték tobb forduldn ét tart. Egy kort mindig az aldbbiak szerint jétszotok le:

i Pontkdrtya felforditds és kockadobds

Szdmkartydk kijatszasa

E A jéték folytatdsa vagy passzolds

Akor vége




£ Pontkartya felforditas és kockadobas
Akinél a kockdk vannak, az felforditja a pontkartyak legfelsé lapjat és dob a 7 kockdval, majd a kockdkat a
dobott szimbélumoknak megfelelden a tabla szimbdlumai mellé rendezi.

P

¢ szamkartyak kijatszésa
A szamkartydkat leforditva jatsszatok ki. Mindenki kivélaszt 1 lapot a kezeiben tartott lapokbdl, amit
leforditva letesz maga elé. Amikor mindenki kész, egyszerre felforditjatok a kijétszott lapjaitokat és
kiszdmoljatok pontértékét.

érték = a kartya szama x a szimbolumok darabszama

Megjegyzés: A, szimbélumok darabszama” magdban foglalja a kockékkal dobott szimbélumokat és a
pontozotabldn lthatd szimbdlumot. Tehat ez a szam mindig 1-el tobb, mint amennyit a kockaval
dobtatok.

Példa:

Melinda

Példdnkban a 7 kockdval a dobdseredmény: 3x harang, 2x gyémdnt, 1x fogaskerék, Tx 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 (3 x 2 =6).




Az aktudlis kor kezddjatékosatol kiindulva [éptessétek eldre a pontjeldld korongjaitokat a kapott pontok
mértékében a pontozétablan. Amikor egy pontjeldld korong foglalt mezdre érkezik, egyszertien tegyétek
ra a mar ott [évd pontjeldld korongra. A kijatszott lapokat felforditva tegyétek egy kozos,,nyeremény-
pakliba”a pontozotabla mellé.

E A jaték folytatasa vagy passzolas

Ettdl a ponttdl kezdve nem az 6ramutatdjdrasa szerint kdvetkeztek, hanem mindig az kovetkezik, akinek a
pontjeldlé korongja az utolsé helyen all a pontozétablan (egyezdség esetén az érintettek koziil az az
utolsé, akinek a pontjeldld korongja feliil fekszik). Aki soron van, az dont, valamelyik |épés mellett:

Q A jéték folytatdsa
—vagy -

e Passzolds

e A jaték folytatasa

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

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

passzolnia kell! A jaték folytatdsahoz mindig csak az aktudlisan kézben tartott lapokat haszndlhatjétok. Az
aktudlis korben nem engedélyezett tovabbi szdmkdrtyak felhdzdsa! A kijdtszott szamkartyakat felforditva
tegyétek a nyereménypakliba.

A példa folytatdsa:

Sdrdn a sor, mert az 6 pontjeldldje van
alequtolsé helyen. Ugy dént, hogy
tovdbb jdtszik és kijdtssza a ,4-es
felhd” kdrtydt. A kdrtydja értéke 4 (=
4x1), aminek megfelelden dthelyezi a
pontjelold korongjdt a 6-0s mezdrdl
a 10-es mezére. gy utoléri Péter
pontjelold korongjdt. Most Péteren a
sor, hogy ddntsdn arrdl, hogy tovdbb
jdtszik, vagy passzol.

9 Passzolas

Aki passzol az ebben a kdrben mdr nem jétszik tovabb. Leveszi a pontozétéblarél a pontjeldld korongjdt és
a kezében tartott lapokat kiegésziti 6 darabra.

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

Most a kvetkezd jatékoson a sor. Addig folytatjatok igy a kort, amig, vagy csak egy pontjeldl6 marad a
tabldn, vagy minden kézben maradt lapot felhasznéltatok.




‘ A kor vége
A kort vagy az nyeri,

= akinek a pontjelol6 korongja az elsé helyen dll a pontozétablan, vagy az

=P akinek a pontjeldl6 korongja egyediil &ll a pontozétablan.

A gydztes megkapja a felforditott pontkdrtyat és az osszes szdmkartyat a nyereménypaklibél, amikhdl egy
kiilon paklit képez maganak a végsd pontozashoz.

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

Uj fordulét 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 pontkdrtya is gazddra talalt. Ekkor tegyétek a kezeitekben
megmaradt lapokat a sajat leraképaklitokra, majd adjatok dssze a szdmkartyditok és a pontkértyditok
pontjait.

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

A jétéknak az a gydztese, akinek az utolsd kor végére a legtobb pontja gyiilt dssze. Egyezdséq esetén a
jatéknak tobb gydztese van.

Kedvelj minket a Figyelem! 3 éves kor alatti gyermeknek nem adhato!
'g) Apré alkatrészeket tartalmaz! Fulladésveszély! Orizze
www.facebook.com/PiatnikBudapest meg a jatékszabalyt, mert a szabdalyban szereplé

adatokra még sziiksége lehet.

Importalja és forgalmazza a Piatnik Budapest Kft.
1034 Budapest, Bécsi it 100.

e-mail: piatnik@piatnik.hu

www.piatnik.hu




