Ein aufregendes Zockerspiel fiir die ganze... FAMILIE!
von Reiner Knizia
fiir 2-7 Spieler ab 8 Jahren

Einmal im Jahr treffen sich alle Familienmitglieder der beriichtigten Azzardo-
Familie im Lager des , Tutti Frutti“ Meeresfriichte-Restaurants, um die ergau-
nerte Ware entsprechend einer alten Familientradition aufzuteilen. Jeder
darf dabei sein Gliick versuchen, aber nur einer wird mit einem vollen Koffer
das Treffen verlassen. Wer wird sich in dem heifsbliitigen Zockerspiel als der
geschickteste Spieler erweisen, der Gliick und Risiko gekonnt herausfordert?

SPIELINHALT: 1 Zéhlplan (0-100)
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SPIELZIEL:

Das Ziel ist es, mit der richtigen Portion Risikobereitschaft und
etwas Glick passende Chips aufzudecken und so als Erster das
Feld 100 auf dem Zahlplan zu erreichen.
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SPIELVORBEREITUNG:

Lost vor dem ersten Spiel alle Teile vorsichtig aus den Stanztafeln heraus.
Legt den Zahlplan auf den Tisch und haltet daneben die Diamanten bereit.
Jeder Spieler nimmt sich die beiden Steine in einer Farbe seiner Wahl und
stellt einen davon auf das Feld 0 des Zahlplans. Den anderen ldsst er auf
dem Tisch vor sich stehen, um anzuzeigen, welche Farbe er spielt.

Mischt alle Chips und legt sie verdeckt als Haufen in die Tischmitte.

Siehe Abb. 1

SPIELABLAUF:

Bestimmt einen Startspieler, danach wird im Uhrzeigersinn gespielt.
Wenn du an der Reihe bist, fihrst du folgende Schritte der Reihe nach aus:

1. Vorhandene Chips werten
2. Neue Chips aufdecken und
a) Zocken oder
b) Zug beenden und Chips der Mitspieler kassieren

1. Vorhandene Chips werten:
Hast du zu Beginn deines Zuges offene Chips vor dir liegen, werden diese
gewertet: Zdhle die Werte aller Chips zusammen und ziehe anschliefend
deinen Farbstein auf dem Zahlplan um die entsprechende Anzahl Felder vor-
warts. Danach legst du die gewerteten Chips verdeckt in die Schachtel (nicht
in die Tischmitte!).

Beispiel: ‘!!).’!!‘37’!!‘?
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Anmerkung: Dieser Schritt entfdllt in der ersten Runde, da noch kein Spieler
Chips sammeln konnte!

18 Punkte

2. Neue Chips aufdecken:
Anschliefend ziehst du einen Chip nach dem anderen aus der Tischmitte,
deckst ihn auf und legst ihn offen vor dir ab. Nach
jedem Chip entscheidest du, ob du zocken und
einen weiteren Chip aufdecken mochtest, oder
ob du deinen Zug beendest.




= Gliick im Ungliick:

a) Zocken:

Du darfst in deinem Zug so viele Chips aufdecken, wie du mochtest. Deckst
du aber einen Chip mit einem Wert auf, der bereits offen vor dir liegt,
verlierst du alle bereits gesammelten Chips dieser Runde und du legst sie
verdeckt in die Schachtel.

Beispiel:
AT Y
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Anmerkung: Sind alle Chips von der Tischmitte aufgebraucht, mischt ihr die
Chips aus der Schachtel einfach noch einmal und legt sie wieder als neuen

Haufen bereit.

Zeigt bereits der zweite oder dritte gezogene Chip einen Wert, den du schon
vor dir liegen hast, erhéltst du als Ausgleich fiir dein Pech einen Diamanten,
den du vor dir ablegst. Sobald du deinen dritten Diamanten erhaltst, legst
du alle drei Diamanten wieder in den Vorrat neben dem Zahlplan und darfst
deinen Farbstein um 50 Felder vorwarts ziehen.

b) Zug beenden und Chips kassieren:

Beendest du deinen Zug freiwillig, erhaltst du alle offen liegenden Chips
deiner Mitspieler, die mit den Werten deiner soeben gezogenen Chips tber-
einstimmen. Diese legst du offen vor dir ab. Damit endet dein Zug und der
nachste Spieler ist an der Reihe.

Beispiel: Daniel ist am Zug und deckt einen Chip mit dem Wert 4 auf, dann
einen weiteren mit dem Wert 6 und noch einen dritten mit dem Wert 7. Er
beschliefSt, seinen Zug zu beenden und kassiert von seinen Mitspielern alle
Chips mit den passenden Werten (von Marlene zwei 4er, von Johannes einen
7er Chip)

Daniel
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SPIELENDE:

Das Spiel endet sofort, wenn ein Spieler das Feld mit der Zahl 100 auf dem
Zahlplan erreicht. Dieser Spieler gewinnt.

Zugunsten einer besseren Lesbarkeit verzichten wir auf
die gleichzeitige Verwendung mdnnlicher und weiblicher
Sprachformen. Sdmtliche Personenbezeichnungen gelten

gleichermafen fiir alle Geschlechter.

Wenn du zu

noch Fragen oder Anregungen hast,
wende dich bitte an:
Piatnik, Hutteldorfer StraRe 229-231, 1140 Wien,
oder an info@piatnik.com

ACHTUNG!

é Nicht fiir Kinder unter 36 Monaten geeignet.
% Enthalt verschluckbare Kleinteile.
Erstickungsgefahr. Adresse bitte aufbewahren.

Du findest uns auf

facebook.com/PiatnikSpiele r@

instagram.com/piatnik_spiele




Izgalmas kockazatvallalés jaték az egész... FAMILIANAK!
SzerzG: Reiner Knizia
2-7 jatékos szamara, 8 éves kortal.

A hirhedt Azzardo csaldd tagjai évente egyszer taldlkoznak a tenger gylimaél-
cseit kindld , Tutti Frutti” étterem raktdrdban azért, hogy az ellopott kincseket
- régi csaladi hagyomadny szerint - elosszdk egymadst kézt. Mindenki meg-
probdlja megszerezni az egész kincset, de csak egy ember hagyhatja el teli
bérénddel a taldlkozot. Ki lesz az a jatékos, aki olyan ligyesen kockdztat, hogy
mindent visz?

A JATEK TARTALMA: 1 pontjelslé tdbla (0-100)

1 jatékszabdly v ]
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o 14 gyémant
J\)\) \\_) 135 zseton: 1-5 értékii

\J mindbdl 16 darab, 6-10
értékid mindbél 11 darab

A JATEK CELIA:

A célotok az, hogy ésszer( kockazatvallaldssal és egy kis sze-
rencsével a megfeleld értéki zsetonokat forditsatok fel azért,
hogy pontokat szerezzetek és els6ként érjétek el a 100-as
mezGt a pontjeldlé tablan.
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BLOKESZULETEK

Az elsé jaték el6tt dvatosan nyomkodjatok ki a kartonalkatrészeket a

tablakbal.
Tegyétek az asztalra a pontjeldl6 tablat, és készitsétek mellé a gyémanto-
kat.

Vegyetek el két kovet az altalatok vdlasztott szinben, majd az egyiket
tegyétek pontjel6l6 tabla 0 mezéjére. A masikat tegyétek magatok elé az
asztalra. Ezzel jelezitek azt, hogy ki melyik szinnel jatszik.

Leforditva keverjétek 6ssze a zsetonokat, majd alakitsatok ki a leforditva
Osszekevert zsetonokbdl egy halmot az asztal kdzepén.

Ldsd az 1. dbrdt.

A JATEK MENETE:

Valasszatok egy kezdGjatékost. Ot kdvetSen majd az dramutatd jarasaval
megegyezd iranyban kertlték majd sorra. Amikor sorra keriilsz, tedd a
kovetkez6ket egymas utan:

1. Ertékeld a meglévé zsetonokat.

2. Fordits fel uj zsetonokat, ezutan
a) kockaztass vagy
b) fejezd be a lépésed, és gylijtsd be a zsetonokat a tobbi
jatékostol.

s

1. Ertékeld a meglévé zsetonokat:

|] Ha a Iépésed megkezdésekor vannak el6tted felforditott zsetonok, akkor
ezeket értékeled: 6sszeadod a zsetonok értékét, majd az eredménynek
megfelelGen el6relépsz a pontjeldl6 tablan a szines kdveddel. Ezutan az érté-
kelt zsetonokat leforditva beteszed a dobozba (nem az asztal kozepére!).
Példa:

Megjegyzés: Ez a |épés az els6 kdrben elmarad, mivel még senki sem tudott
zsetont gydjteni!

2. Fordits fel uj zsetonokat:
Ezutdn huzol az asztal kbzepérdl egy zsetont
és még egyet... tehat egyiket a masik utan,




™

amiket sorban felforditasz és felforditva magad elé teszel. Minden zseton

utan dontened kell, hogy kockaztatsz, és felforditasz egy Ujabb zsetont, vagy
befejezed a korod.

a) Kockazatvallalas: @
A kérodben annyi zsetont fordithatsz fel, amennyit csak akarsz. Ha azonban
egy olyan zsetont forditasz fel, aminek az értéke mar felforditva el6tted fek-
szik, akkor elveszitesz minden zsetont, amit ebben a kérben 6sszegydjtottél.
Az elvesztett zsetonokat leforditva a dobozba teszed.

Példa:
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Megjegyzés: Amikor elfogynak a zsetonok az asztal kézepérél, akkor lefordit- g@
va keverjétek meg a dobozban lévé zsetonokat, majd rendezzétek Gket egy Uj

halomba. |i

Szerencse a szerencsétlenségben:

Ha a masodik vagy harmadik kihuzott zseton olyan értéket mutat, amely

mar van elGtted, akkor 1 gyémantot kapsz balszerencsédért, amelyet magad

elé teszel. Amint megszerzed a 3. gyémantot, visszateszed mind a harmat a
készletbe, amiért a pontjelold tablan 50 mezdt elérelépsz a szines kéveddel. \

b) Befejezed a Iépésed, és begylijtod a zsetonokat a tébbi jatékostol:
Amikor 6nként fejezed be a |épésed, megkapod jatékostarsaidtol azokat a
zsetonokat, amelyek értéke megegyezik az imént huzott zsetonok értékével.
Ezeket felforditva magad elé helyezed. A kordd ezzel véget ért. A jatékot az
utanad kovetkez6 jatékos folytatja.

Példa: Példa: Ddniel a Iépésében felfordit egy 4-es értékii zsetont, majd egy
6-os és végiil egy 7-es zsetont. Ugy dént, hogy befejezi a lépését, és begylijti
a megfelelé értékii zsetonokat a jatékostdrsaitol (Mdriatdl két 4-es, Janostol
egy 7-es zsetont). Damel

d

Daniel




A jaték azonnal véget ér, amikor az egyik jatékos eléri a 100-as szamot a
pontjeldld tablan. O lett a jaték gybztese, gratuldljatok nekil
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Importalja és forgalmazza a
Piatnik Budapest Kft.
1034 Budapest, Bécsi ut 100.
e-mail: piatnik@piatnik.hu

www.piatnik.hu

FIGYELEM!

é 3 éves kor alatti gyermeknek nem adhatdé! Apro
Q alkatrészeket tartalmaz!
Fulladasveszély! Orizze meg a jatékszabalyt, mert a

szabalyban szerepl6 adatokra még sziiksége lehet.

Kedvelj minket a

www.facecebook.com/PiatnikBudapest r@
instagram.com/piatnik_hungary




Vzrusujici hazardni hra pro celou... RODINU!
od Reinera Knizia
pro 2-7 hracu, od 8 let

Jednou za rok se schazi vsichni clenové nechvalné proslulé rodiny Azzardo ve
skladu restaurace s morskymi plody , Tutti Fruttiy aby se podle staré rodinné
tradice podeélili o ukoristéné zboZi. KaZzdy mizZe zkusit stésti, ale jen jeden
odejde ze setkdni s plnym kufrem. Ktery z hrdcd bude v této horkokrevné
hazardni hre nejsikovnéjsi a zdatné zvliddne vyzvu plnou rizika a stésti?

OBSAH HRY 1 scitaci desticka (0-100)

1 pravidla hry

]
14 barevnych
kamenu: po dvou
v 7 barvdch

14 diamantu

135 Zetonu: po Sestndcti,
s hodnotami 1-5, po
jedendcti s hodnotami 6-10

Obr.1

CIL HRY:

Cilem je, se spravnou davkou odvahy a s trochou stésti, otocit
spravné Zetony a jako prvni se dostat na pole 100 na scitaci
desticce.
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PRIPRAVA HRY:

Pted prvni hrou opatrné vyjméte vSechny dilky z perforované predlohy.
Scitaci desticku poloZzte na stdl a pfipravte vedle ni diamanty.

Kazdy hrac si vezme dva stejné barevné kameny dle svého vybéru a jeden
z nich umisti na pole 0 scitaci desticky. Druhy ponecha na stole pred
sebou, aby bylo zfejmé, s jakou barvou doty¢ny hrac hraje.

VsSechny Zetony zamichejte a poloZte je doprostied stolu na hromadku
stranou s Cislem dold.

Viz obradzek 1.

PRUBEH HRY:

Zacina hrac, ktery byl naposledy v restauraci. Dale se hraje ve sméru
hodinovych rucicek. Hrag, ktery je na fadé, provadi poporadé nasledujici
kroky.

1. Vyhodnoceni Zetonil, které jsou k dispozici
2. Otaceni novych Zetonti a
a) pokracovani v hazardni hie nebo
b) ukonéeni tahu a vyinkasovani Zetont spoluhraca

1. Vyhodnoceni Zetont, které jsou k dispozici:

lezi-li pred hraéem na zacatku tahu Zetony otocené cCislem nahoru, vyhodnoti

se: seCtéte hodnoty vSech ZetonU a nasledné posurite vpred vas barevny ka-

men na scitaci desticce o prislusny pocet policek. Vyhodnocené Zetony poté
“ uloZte stranou s Cislem doll do krabice (ne doprostred stolu!).

Priklad:

18 bodi

Pozndmka: tento krok odpada v prvnim kole, protoZe jesté zadny z hrac
nemohl Zetony nasbirat!

| 2. Otaéeni novych Zetoni:
Poté hrac vytahuje jeden Zeton za druhym, otaci
ho a poklada pred sebe stranou s ¢islem nahoru.
Po kazdém otoceni Zetonu se miZete rozhod-
nout, zda chcete hrat dale a otocit dalsi Zeton,
nebo zda chcete tah ukoncit.
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a) Pokracovani v hazardni hre:

ve vasem tahu muZete odkryt tolik Zetond, kolik budete chtit. Pokud vsak
odkryjete Zeton s Ciselnou hodnotou, kterd pravé lezi pred vami, ztratite
vSechny Zetony, které jste v tomto kole nasbirali a uloZite je do krabice,

stranou s Cislem dold.
a) Priklad:
) "\ o—~ "\ L o—~ ’\o
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Pozndmka: po vycerpdni vsech Zetond, které jsou na stole k dispozici,
zamichejte Zetony z krabice jesté jednou a poloZte je zpét na stil na novou

hromddku.

Stésti v nestésti: @

pokud hrac vytahne druhy nebo treti Zeton, se stejnou ¢iselnou hodnotou,
jakou ma jiz na Zetonu pred sebou, dostane diamant jako kompenzaci za
smulu. Hra¢ poloZi diamant pred sebe. Jakmile hrac ziska tfeti diamant,
odlozi vSechny tfi diamanty zpatky do zasoby vedle séitaci desticky a muiize
posunout svilj barevny kamen o 50 poli vpred.

?

ZTRACENY TAH

b) Ukon¢eni tahu a vyinkasovani Zetonu:

pokud ukoncite vas tah dobrovolné, obdrzite vSechny odkryté Zetony od
vasich spoluhracd, které odpovidaji hodnotam vasich praveé tazenych Zetond.
Tyto Zetony si poloZte pred sebe stranou s Cislem nahoru. Timto konci vas tah
a dalsi hrac je na radé.

Priklad: na tahu je Daniel a otdc¢i Zeton s hodnotou 4 a pak dalsi s hodnotu

6 a jesteé treti s hodnotou 7. Daniel se rozhodne, Ze svij tah ukonci a vybere
od svych spoluhract vsechny Zetony s prihodnymi hodnotami (od Marie dva
Zetony s hodnotou 4 a od Jdchyma jeden Zeton s hodnotou 7).

s.,\ ;

Marle

Daniel




KONEC HRY:

Hra konci v okamziku, kdyz hra¢ dosahne policka s ¢islem 100 na séitaci
destic¢ce. Tento hrdc vitézi.

Z divodu lepsi srozumitelnosti se vyhybdme soucasnému pouZivani muZskyc
a Zenskych jazykovych tvari. Veskerd oznaceni osob plati stejné pro obé

pohlavi.

},’ Pokud mate dotazy nebo pfipominky ke hie

f)

prosim, kontaktujte nds:
Piatnik Praha s.r.o., K Vypichu 1087, CZ-252 19 Rudn3,
info@piatnik.cz, www.piatnik.cz

UPOZORNENT!

é Nevhodné pro déti do 3 let. Obsahuje malé casti,
% které mohou byt vdechnuty. Nebezpeci uduseni!

Uschovejte kontaktni adresu. Zména provedeni

vyhrazena.

Najdete nas

facebook.com/PiatnikCz r@

instagram.com/piatnikcz




Vzrusujuca hazardna hra pre celu... RODINU!
od Reinera Kniziu
pre 2-7 hracov, od 8 rokov.

Raz za rok sa schddzaju vsetci ¢lenovia nesldvne presldvenej rodiny Azzardo
v sklade restaurdcie s morskymi plodmi , Tutti Frutti, aby sa podla starej
len jeden odide zo stretnutia s pInym kufrom. Ktory z hrdcov bude v tejto
horkokrvnej hazardnej hre najsikovnejsi a zdatne zvlddne vyzvu pinu rizika
a stastia?

OBSAH HRY 1 sc¢itacia dosticka (0-100)
1 pravidld hry

¢
14 farebnych
kameriov: po
dvoch v 7 farbdch

14 diamantov

135 Zetonov: po sestndstich,
s hodnotami 1-5, po jedend-

Obr.1 stich s hodnotami 6-10

CIEL HRY.

Cielom je, so spravnou davkou odvahy a s trochou Stastia,
otocit spravne Zetdny a ako prvy sa dostat na pole 100 na
sCitacej dosticke.
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PRIPRAVA HRY:

Pred prvou hrou opatrne vyberte vsetky dieliky z perforovanej predlohy.
Scitaciu dosticku polozte na st6l a pripravte vedla nej diamanty.

Kazdy hrac si vezme dva rovnako farebné kamene podla svojho vyberu

a jeden z nich umiestni na pole 0 scitacej dosticky. Druhy ponechd na stole
pred sebou, aby bolo zrejmé, s akou farbou dotycny hrac hra.

Vsetky Zetony zamiesajte a polozte ich doprostred stola na képku, stranou
s Cislom nadol.

Obrdzok: skladba hry

PRIEBEH HRY:

Zacina hrag, ktory bol posledny v restaurdcii. Dalej sa hra v smere hodino-
vych ruciciek. Hrac, ktory je na rade, vykonava postupne nasledujuce kroky.

1. Vyhodnotenie Zeténov, ktoré su k dispozicii
2. Otacanie novych Zeténov a
a) pokracovanie v hazardnej hre alebo
b) ukonéenie tahu a zinkasovanie Zeténov spoluhracov

1. Vyhodnotenie Zeténov, ktoré su k dispozicii:

Pred hracom leZia na zaciatku tahu Zetony otoéené Cislom hore. Tie hraé

vyhodnoti spocitanim hodnoty vsetkych Zeténov a nasledne posunie vpred

svoj farebny kamen na scitacej dosticke o prislusny pocet poli¢ok. Vyhodno-
|’ tené Zetony potom ulozte stranou s ¢islom dole do krabice (nie doprostred

stolal).

Priklad:

18 bodov

Pozndmka: tento krok odpadd v prvom kole, pretoze este Ziadny z hracov
nemohol Zetény nazbierat!

2. Otacanie novych Zeténov:
Potom hrac vytahuje jeden Zeton za druhym,
otaca ho a poklada pred seba stranou s ¢islom
hore. Po kazdom otoceni Zetédnu sa moze
rozhodnut, ¢i chce hrat dalej a otodit dalsi
Zetdn, alebo &i chce tah ukondit.




a) Pokracovanie v hazardnej hre:

Vo vasom tahu mézete odkryt tolko Zetdnov, kolko budete chciet. Ak vsak
odkryjete Zetdn s Ciselnou hodnotou, ktora prave lezi pred vami, stratite
vsetky Zetony, ktoré ste v tomto kole nazbierali a uloZite ich do krabice, stra-
nou s ¢islom nadol.

Priklad:

A L R oS N W N
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Pozndmka: po spotrebovani vsetkych Zetonov, ktoré su na stole k dispozicii,
zamiesajte Zetdny z krabice este raz a poloZte ich spdt na st6l na novu képku.

1
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Pokial hrac vytiahne druhy alebo treti Zetén s rovnakou ciselnou hodnotou, @
akud ma uZ na Zetone pred sebou, dostane diamant ako kompenzaciu za smo-
lu. Hrac polozi diamant pred seba. Akondhle hrac ziska treti diamant, odlozi \
vsetky tri diamanty spat do zasob vedla séitacej dosticky a moze posunut
svoj farebny kamen o 50 poli vpred.

STRATENY TAH

Stastie v nestasti:

b) Ukonéenie tahu a zinkasovanie Zeténov:

Ak ukondite vas tah dobrovolne, dostanete vsetky odkryté Zetony od svojich
spoluhradov, ktoré zodpovedaju hodnotam vasich prave tahanych Zeténov.
Tieto Zetdny si poloZte pred seba stranou s ¢islom hore. Tymto kon¢i vas tah
a na rade je dalsi hrac.

Priklad: Na rade je Daniel a otoci Zetdny s hodnotami 4, 6 a treti s Cislom 7.
Rozhodne sa ukoncit svoj tah a dostane od svojich spoluhrdcov Zetény

s prislusnymi ¢islami (dva Zetdny s hodnotou 4 od Marlene a jeden Zeton

s ¢islom 7 od Johanesa).

Daniel
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KONIEC HRY: |
Hra konci v okamihu, ked  hrac¢ dosiahne policko s ¢islom 100 na scitacej &%
dosti¢ke. Tento hrac vitazi. .’/‘"‘\

Z dévodu lepsej zrozumitelnosti sa vyhybame sucasnému pouZivaniu
muZskych a Zenskych jazykovych tvarov. VSetky oznacenia oséb platia rovna-
ko pre obe pohlavia.

Ak mate otazky alebo pripomienky k hre,

prosim, kontaktujte nds:
Piatnik Praha s.r.o., K Vypichu 1087, SK-252 19 Rudn3, info@piatnik.cz,
www.piatnik.cz

UPOZORNENIE!
'é) Nevhodné pre deti do 3 rokov. Obsahuje malé
% ¢asti, ktoré mézu byt vdychnuté. Nebezpeéenstvo
udusenia! Uschovajte kontaktnu adresu. Zmena
prevedenia vyhradena.

Najdete nas na

ﬂ facebook.com/PiatnikCz r@
instagram.com/piatnikcz




