FORTUNA,

Lass Fortunas Wiirfel rollen!
fur 2-5 Spieler ab 8 Jahren - Piatnik Spiel Nr. 660498
© 2018 Piatnik, Wien - Printed in Austria

Die Gotter wurfeln um die Herrschaft Gber die Hohen der Lufte und die Tiefen der Meere. Als Spieler
musst du dich entscheiden, ob du auf die Machte der Luft oder des Meeres setzt. Doch Fortuna, die
Gottin des Glucks, steht den Sterblichen zur Seite. Stehst du in ihrer Gunst, wirst du mit ihrer Hilfe die
hochsten Spharen oder die tiefsten Wasser erreichen. Doch fordere dein Glick nicht zu sehr heraus,
sonst trifft dich die Strafe der Gotter.

SPIELMATERIAL: SPIELZIEL
43 Spielkarten Ziel ist es, mit etwas Wrfelglick und strategisch-
5 Wiirfelablagekarten em Einsetzen der Fortunakarten als Erster eine
5 Gotterkarten bestimmte Punktezahl zu erreichen. Diese ist bei:
6 Wiirfel (5in Gold, 1in Schwarz) 2 Spielern: 35 Punkte
1 Spielanleitung 3 und 4 Spielern: 25 Punkte

5 Spielern: 21 Punkte.

Die Spielkarten

Die Karten sind in den Ecken mit weiBen Zahlen von O bis 42 nummeriert: Die 11 niedrigsten blauen
Karten und die 11 héchsten violetten Karten zeigen eine goldene Zahl in ihrer Mitte. Nur mit diesen
Punktekarten kdnnen im Laufe des Spieles Punkte gesammelt werden. Karten mit einer groBen weiRen
Zahl in der Mitte, zusammen mit einem Vorzeichen + oder -, sind die Fortunakarten. Sie werden einge-
setzt, um an die wertvollen Punktekarten heranzukommen.

Punktekarten Fortunakarten

@



SPIELVORBEREITUNG entscheiden, ob er lieber auf den blauen Be-

reich des Luftgottes, oder den violetten Bereich
des Wassergottes spielen mdchte. Entsprechend
seiner Wahl legt er die Gotterkarte entweder mit
der Seite des Wassergottes oder des Luftgottes
vor sich ab.

Nun muss er mindestens einen Wrfel auf die
Ablagekarte - beginnend mit Feld 1- legen. Die
verbliebenen Wurfel werden erneut gewurfelt
und es muss wieder ein (oder mehrere) Wrfel
auf der Ablagekarte platziert werden. Das wird
so lange wiederholt, bis alle sechs Wurfel abge-
legt sind.

Die Karten werden nach den weiBen Eckzahlen
aufsteigend sortiert und in 7 Reihen fur alle
Spieler gut erreichbar offen in der Tischmitte
aufgelegt. Jeder Spieler bekommt eine Wur-
felablage- und eine Gotterkarte und legt diese
vor sich ab. Die Wurfel werden bereitgelegt.
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Regeln fiir das Ablegen der Wiirfel
Der blaue Bereich des Luftgottes:

Entscheidet sich der Spieler auf den blauen
Bereich zu spielen, mussen die Wurfel begin-
nend mit der niedrigsten gewdrfelten Augen-
zahl aufsteigend auf die Ablagekarte gelegt
werden. Sobald mindestens ein Wurfel abgelegt
wurde, durfen danach nur noch Wurfel abge-
legt werden, deren Augenzahl gleich hoch oder
hoéher ist als die des zuletzt abgelegten

Wiirfels.

Tipp: Werden beim ersten Wurfel-
wurf sehr niedrige Augenzahlen
gewdrfelt, sind einem die Gotter der
Luft wohlgesonnen. Anderenfalls -
entscheidet man sich besser flr den
violetten Bereich.

Kann der Spieler nach einem Wurf keinen Wur-
fel ablegen, weil alle gewurfelten Augenzahlen
niedriger sind als die des zuletzt abgelegten
Wurfels, muss er einen Wurfel auf dem hell-

Es wird ein Startspieler be- blauen Straffeld ablegen. Kommmt dieser Fall
stimmt. Danach wird im wiederholt vor, sind die Wurfel auf dem Straffeld
Uhrzeigersinn gespielt. zu stapeln oder daneben zu legen.

SPIELABLAUF

Der Spieler, der an der Reihe ist, wurfelt mit Mit den verbliebenen Wuirfeln darf wie beschrie-
allen 6 Warfeln. Dann muss er sich sofort ben weitergespielt werden. Sind alle Wurfel



auf der Karte abgelegt, zahlt der Spieler die
Augenzahlen der Wurfel auf den Feldern 1 bis 6
zusammen. FUr jeden Wurfel auf dem Straffeld
kassiert der Spieler 7 Strafpunkte, die er eben-
falls addiert.

Mit diesem Ergebniswert darf der Spieler sich
anschlieBend aus der Auslage in der Tischmitte
die Karte nehmen, deren Eckzahl dem Wurfel-
ergebnis entspricht. Liegt die Karte mit dieser
Zahl nicht mehr aus, darf sich der Spieler die
Karte mit der nachst héheren Zahl aus dem
blauen Bereich nehmen und vor sich ablegen.

Der violette Bereich des Wassergottes:

Wird auf den violetten Bereich gespielt, dann
mUssen die Wurfel beginnend mit der héchst
gewdurfelten Augenzahl absteigend auf die
Ablagekarte gelegt werden. Sobald mindestens
ein Wurfel abgelegt wurde, durfen danach nur
Wirfel abgelegt werden, deren Augenzahl
gleich hoch oder kleiner ist, als die des
unmittelbar zuvor abgelegten Wrfels.

Tipp: Werden beim ersten Warfelwurf

} sehr hohe Augenzahlen gewdirfelt, sind
"o, einem die Gotter des Wassers wohlge-
w~ sonnen. Anderenfalls entscheidet man
sich besser fur den blauen Bereich.

Kann der Spieler nach einem Wurf keinen Wur-
fel ablegen, weil alle Augenzahlen hoher sind,
als die des zuletzt abgelegten Wurfels, muss er
einen Wurfel auf dem dunkelvioletten Straffeld
ablegen. Muss der Spieler wahrend seines Zug-
es mehrere Wurfel auf das Straffeld legen, sind
diese dort zu stapeln oder daneben zu legen.

Mit den verbliebenen Wiirfeln darf wie beschrie-
ben weitergespielt werden. Sind alle Wurfel

auf der Karte abgelegt, zahlt der Spieler die
Augenzahlen der Wurfel auf den Feldern 1 bis

6 zusammen. Fur abgelegte Wrfel auf dem
dunkelvioletten Straffeld gibt es O Punkte.

Der Spieler darf sich anschlieBend die Karte aus
der Auslage nehmen, deren Eckzahl dem Wur-
felergebnis entspricht. Liegt die Karte mit dieser
Zahl nicht mehr aus, darf sich der Spieler die
Karte mit der nachst niedrigeren Zahl aus dem
violetten Bereich nehmen und vor sich ablegen.

Wichtig: Der Spieler darf eine Karte immer

nur aus dem Bereich nehmen, flr den er sich
zu Beginn seines Zuges entschieden hat. Die
einzige Ausnahme ist die Karte mit der Zahl 21:
Sie gilt fur beide Bereiche und darf nur dann
genommen werden, wenn das Wurfelergebnis
genau 21 ist. Diese Karte darf nicht genommen
werden, wenn die nachst héhere oder nachst
niedrigere Karte nicht mehr ausliegt.

Mit dem Nehmen einer Karte aus der Auslage
endet der Zug und der nachste Spieler ist an
der Reihe und darf sein Gluck versuchen.

Die Fortunakarten

Diese Karten sind mit Fortunas
Fullhorn gesegnet und erlauben

es, das Wirfelergebnis zu verbessern.
Nur mit der Hilfe der Géttin des Glucks
kénnen wertvollere Karten sowohl im blauen wie
auch violetten Bereich erreicht werden. Ist ein
Spieler am Zug, darf er beliebig viele Fortuna-
karten des entsprechenden Bereiches einsetzen,
die sich bereits in seinem Besitz befinden.

Setzt man auf den blauen Bereich, so wird die
weiBe Zahl in der Mitte der Fortunakarte vom
Wiarfelergebnis subtrahiert, im violetten Bereich
wird sie addiert. Verwendete Fortunakarten
werden zurlck an ihren Platz in der Auslage
gelegt und kénnen nun wieder von anderen
Spielern erwurfelt werden. Die Karte 21 darf
eingesetzt werden, um sowohl das Ergebnis im
blauen wie auch im violetten Bereich zu ver-
bessern, indem das entsprechende Vorzeichen
angewendet wird.



Beispiel:

Felix wlrfelt 4+4+1+6+3+4. Er legt den ler Wurfel
auf Feld 1 der Ablage-Karte und wurfelt mit den
verbliebenen 5 Wurfeln neu: 5+1+2+6+2. Felix legt
den ler und die zwei 2er ab. Mit dem nachsten
Zug wurfelt er zwei Ter, da er keinen Wurfel
ablegen kann, dessen Augenzahl gleich hoch
oder gréBer ist als der zuletzt platzierte 2er,
muss er einen Wurfel auf das Straffeld legen.
Sein letzter Wurf ergibt eine 4, die er wieder
ablegen darf. Alle Augenzahlen addiert, plus 7
Punkte fur den Wurfel auf dem Straffeld, kom-
mt Felix auf 17 Punkte: 1+1+2+2+4+7

In seinem Besitz befinden sich bereits zwei
Fortunakarten (mit den Eckzahlen 11 und 13), die
er beide einsetzt und an die richtige Position in
der Auslage zurlicklegt. So darf er von seinem
Wodrfelergebnis 7 Punkte abziehen. Er nimmt
sich die Karte 10 aus der Auslage und hat in
diesem Zug 2 Punkte erspielt.

o

Karten von Mitspielern klauen

Platziert ein Spieler den schwarzen \W(rfel auf
Feld 1 der Ablagekarte, darf er mit seinem Wur-
felergebnis die Karte mit der genau passenden
Zahl bei einem Mitspieler klauen, sollte diese
nicht mehr in der Auslage liegen.

Achtung: Fortunakarten durfen nicht
zum Klauen eingesetzt werden.

Kann ein Spieler mit seinem Wurfel-

ergebnis weder eine Karte aus der
Auslage nehmen, noch eine Karte von
einem Mitspieler klauen, sind die Gotter
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offenbar nicht gut auf ihn zu sprechen und
er geht in dieser Runde leider leer aus.

SPIELENDE UND WERTUNG

Das Spiel endet, sobald ein Spieler genug
Punktekarten mit goldenen Zahlen erwurfelt
hat, um mit deren Summe die fur die entspre-
chende Spieleranzahl vorgegebene Punktezahl
zu erreichen. Dieser Spieler entscheidet das
Spiel fur sich!

Wenn du zu ,Oh Fortuna“ noch Fragen oder
Anregungen hast, wende dich bitte an:

Piatnik, Hutteldorfer StraBe 229-231, 1140 Wien
oder info@piatnik.com

Achtung! Nicht fiir Kinder unter 36 Monaten
geeignet. Enthalt verschluckbare Kleinteile.
Erstickungsgefahr.

Adresse bitte aufbewahren.
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facebook.com/PiatnikSpiele
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Les dés sont jetés!

De 2 a 5 joueurs, a partir de 8 ans - Piatnik game no. 660498
© 2018 Piatnik, Vienna - Imprimé en Autriche

Les dieux jouent aux dés pour avoir les pleins pouvoirs sur les hauts cieux et la mer profonde. En tant
que joueur, tu dois décider si tu te places du cété du pouvoir du ciel ou bien de celui de la mer. Mais
Fortuna, la déesse de la chance, met les mortels a I'écart. Si tu jouis de sa bienveillance, tu pourras
bénéficier de son aide afin d'atteindre les hautes sphéres ou bien les abysses les plus cachés. A l'inverse,
si ta chance n'est pas de sortie, tu rencontreras alors la sanction des dieux.

MATERIEL DE JEU: BUT DU JEU
43 cartes-points Le but du jeu est d'atteindre le premier le nombre
5 cartes placement de dés de points requis en usant de ta chance aux dés et
5 cartes dieux d’'une utilisation stratégique des cartes-Fortuna.
6 dés (5 dorés et 1 noir) Ces hombres de points sont les suivants :
1 régledujeu 2 joueurs : 35 points

3 et 4 joueurs : 25 points
5 joueurs : 21 points.

Les cartes a jouer numérotées

Les coins des cartes sont numérotés en blanc de 0 a 42 : les 11 cartes bleues les plus basses et les 11
cartes violettes les plus hautes indiguent un nombre doré en leur centre. Tu ne peux collecter de points
au cours du jeu qu’avec ces cartes-points. Les cartes dotées d'un grand chiffre blanc en leur milieu,
accompagné d'un symbole - ou + sont les cartes-Fortuna. Tu peux les jouer pour compléter les cartes-
points qui ont de la valeur.

cartes-points cartes-Fortuna



PREPARATION DU JEU

Place les cartes en 7 rangs dans I'ordre croissant
(en se référant aux chiffres blancs du coin) au
centre de la table, de fagon a ce que chaque
joueur puisse les atteindre. Chaque joueur recgoit
une carte placement de dés ainsi qu'une carte
dieux et les pose devant lui.

DEROULEMENT
DU JEU

On désigne le joueur qui commence.
Ensuite, on joue dans le sens des aiguilles d'une
montre.

Lorsque c'est a ton tour, lance les 6 dés. Tu peux
alors décider si tu préferes la zone bleue des dieux
du ciel ou bien la zone violette des dieux de I'eau.
Une fois que ton choix est fait, place ta carte-dieu
soit du coté des dieux de I'eau, soit du coté des
dieux du ciel.

A présent, tu dois mettre au moins un dé sur ta
carte placement de dés (qui commence par la
case 1). Relance alors les dés restant et place un (ou
plusieurs) autre(s) dé(s) sur la carte-placement de
dés. Refais cette action jusqu'a tant que tous les
dés soient placés.

Régle concernant le dépot des dés
La zone bleue des dieux du ciel:

Si tu choisis de jouer dans la zone bleue, tu dois
placer sur la carte-corbeille les dés aux valeurs
les plus basses dans l'ordre croissant. Une fois
gu’au moins un dé est placé, tu ne peux ajouter
que des dés dont la valeur visible est supérieure
ou égale a celle(s) du (des) dé(s) déja choisi(s).

Conseil: si ton premier dé indique un chiffre

tres bas, c'est que 'un des dieux du ciel t'a souri.
Dans le cas contraire, mieux vaut choisir
la zone violette.

Si tu ne peux pas placer de dé apres
les précédents car tous les dés lancés
indiquent des valeurs trop basses,
mets un dé sur la case-sanction bleu
clair. Si cette situation se répéte, empile les dés
sur la case-sanction ou bien mets-les les uns a
coté des autres.

Comme preécise, tu dois rejouer les dés restant.
Une fois que tous les dés sont placés sur la carte,
additionne les chiffres qu'ils indiquent, de la
case 1a la case 6. Pour chaque dé présent sur la
case-sanction, tu collectes 7 points de sanction
que tu ajoutes a ton total.



Selon le résultat de I'addition des points, tu
peux finalement prendre au centre de la table
la carte dont le chiffre au coin correspond a ton
résultat. Si cette carte a déja été prise, prends la
carte supérieure de la zone bleue la plus proche
de ton résultat et place-la devant toi.

La zone violette des dieux de I'eau:

Si tu choisis de jouer dans la zone violette, tu
dois placer sur la carte placement de dés, les
dés aux valeurs les plus hautes dans I'ordre
décroissant. Une fois qu’'au moins un dé est
placé, tu ne peux ajouter que des dés dont la
valeur visible est inférieure ou égale a celle(s)
du (des) dé(s) déja choaisi(s).

Conseil: si ton premier dé indique un chiffre
tres haut, c’est que I'un des dieux de I'eau t'a
souri. Dans le cas contraire, mieux vaut choisir la
zone bleue.

Si tu ne peux pas placer de dé apres les
précédents car tous les dés lancés in-
diquent des valeurs trop hautes, mets un
dé sur la case-sanction violet foncé. Si

| cette situation se répéte, empile les dés
"+. sur la case-sanction ou bien mets-les
w,~ les uns a coté des autres.

Comme préciseé, tu dois rejouer les dés
restant. Une fois que tous les dés sont placés sur
la carte, additionne les chiffres qu'ils indiquent,
de lacase1a la case 6. Les dés posés sur la
case-sanction violette valent O point.

Selon le résultat de I'addition des points, tu
peux finalement prendre au centre de la table
la carte dont le chiffre au coin correspond a ton
résultat. Si cette carte a déja été prise, prends
la carte inférieure de la zone violette la plus
proche de ton résultat et place-la devant toi.

Important: tu ne peux prendre que les cartes
de la zone que tu as choisie au début de ton
tour. La seule exception est la carte numérotée

21: elle vaut pour les deux zones et elle ne peut
étre prise que lorsque le résultat des dés est
exactement égal a 21. Cette carte ne peut pas
étre prise si la carte précédente (inférieure) ou la
carte suivante (supérieure) n'est plus au milieu
de la table.

Lorsque tu as pris la carte qui correspond a ton
résultat, ton tour prend fin et c'est au joueur
suivant de voir si sa chance va tourner.

Les cartes-Fortuna

Ces cartes sont bénies par la corne d'abondance
de Fortuna et permette d'améliorer le résultat
des dés. Seule la déesse de la chance pourra
t'aider a collecter les cartes de valeur dans

la zone bleue comme dans la zone violette.
Lorsque c'est a ton tour, tu peux poser plusieurs
cartes-Fortuna de la zone correspondante qui se
trouvent déja en ta possession.

Si tu te trouves du cété de la zone ';?Q
bleue, le nombre blanc au centre

de la carte-Fortuna se soustrait au ‘
résultat des dés, tandis qu'il s'ajoute

si tu te trouves dans la zone violette. Les
cartes-Fortuna utilisées sont alors remises a leur
place au centre de la table et seuls les autres
joueurs pourront dorénavant les utiliser.

La carte 21 peut étre posée, aussi bien pour
améliorer le résultat de la zone bleue que celui
de la zone violette, en utilisant le signe corre-
spondant.

Exemple:

Felix tire 4+4+1+6+3+4 et décide d'aller dans la
zone bleue. Il met le dé qui montre le 1sur la
case 1de la carte-corbeille puis tire les 5 dés
restants : il obtient 5+1+2+6+2. Il prend le 1 et les
deux 2. A son tir suivant, il obtient deux 1 donc il
ne peut mettre aucun dé de coté dont le chiffre
est supérieur ou égal aux deux 2 précédents.



C'est pourquoi il doit placer un dé sur la case
sanction. Son dernier dé donne un 4 qu'il peut
donc mettre de coté. Toutes les valeurs ainsi
gue les 7 points-sanction additionnés donnent
17 points : 1+1+2+2+4+7.

Il posséde déja deux cartes-Fortuna
(numeérotées 11 et 13), qu'il pose toutes deux

et qu'il replace a leur position exacte dans la dis-
position des cartes. |l peut donc retirer 7 points
a son total. Il prend alors la carte 10 du centre
de la table et collecte 2 points lors de ce tour.

Piquer les cartes des autres joueurs

Si I'un des joueurs place le dé noir sur la case 1
de la carte-corbeille, il peut piquer la carte de
la valeur exacte de son lancer de dés a un autre
joueur si cette derniére n'est plus au centre de
la table.

Attention: || n‘est pas possible de voler des
cartes-Fortuna.

Si avec ton résultat aux dés, tu ne peux ni pren-
dre une carte du centre de la table, ni en voler
une aux autres, les dieux sont manifestement
en colére contre toi et tu ressors malheureuse-
ment bredouille de ton tour.

FIN DU JEU ET SCORE

Le jeu prend fin une fois qu'un joueur a
collecté le nombre requis de cartes-
points au chiffre doré, dont la sormme

a atteint le score correspondant au nombre
de joueur. Ce joueur décidera quel sera votre
prochain jeu !

Su tu as encore des questions ou des remarques
a propos de « Oh Fortuna », adresse toi a :

Piatnik, Hutteldorfer StraBe 229-231, 1140 Wien
ou bien info@piatnik.com

Attention! Ne pas laisser a la portée des en-
fants de moins de 3 ans. Contient des parties
avalables. Risque d’étouffement.

Veuillez conserver I'adresse.
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facebook.com/PiatnikJeux
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Lascia che il dado della fortuna venga lanciato!

per 2-5 giocatori dagli 8 anni in su - Gioco Piatnik Nr. 660498
© 2018 Piatnik, Wien - Printed in Austria

Gli dei giocano a dadi per il controllo delle sommita del cielo e delle profondita del mare. Voi giocatori
dovrete decidere se scommettere sulle forze dell'aria o del mare. Ma la dea Fortuna sta dalla parte dei
mortali. Se otterrete il suo favore, raggiungerete le piu alte sommita e i piu profondi abissi con il suo
aiuto. Ma non sifdate troppo la vostra fortuna, altrimenti subirete 'ira degli dei.

CONTENUTO: SCOPO DEILGIOCO:
43 carte L'obiettivo &, con un po’ di fortuna e di strategia,
5 carte porta-dadi raggiungere per primi un dato punteggio, che
5 carte divinita cambia a seconda del numero di giocatori:
6 dadi (5 gialli, 1 nero) 2 giocatori: 35 punti
1 regolamento 3 e 4 giocatori: 25 punti

5 giocatori: 21 punti

Le carte

Le carte-punteggio sono numerate nell'angolo con una cifra tra O e 42: Le 11 carte piu basse blu e le 11
carte piu alte viola riportano inoltre un numero dorato al centro. Solo con queste carte si potranno otte-
nere punti durante la partita. Le carte con al centro un numero bianco, precedute dal segno + o -, sono
le carte-fortuna. Verranno usate per ottenere le migliori carte-punteggio.

Carte-punteggio Carte-fortuna



PREPARAZIONE DELGIOCO:

Le carte vengono suddivise in base ai numeri
sugli angoli, e poste in 7 righe al centro del tavo-
lo, in modo da essere ben visibili e raggiungibili
da parte di tutti i giocatori. Ogni giocatore riceve
una carta porta-dadi e una carta divinita, che
tiene davanti a sé.

SVOIGIMENTO
DELGIOCO:

Si sceglie un giocatore iniziale.
Dopodiché si procede in senso orario.

Il giocatore di turno lancia tutti i 6 dadi. Dopodi-
ché, deve immediatamente decidere se giocare

per gli dei blu del cielo, oppure se per gli dei viola
del mare. In base alla sua scelta, girera la sua carta
divinita sul lato del colore corrispondente.

Ora deve posizionare almeno un dado sulla sua
carta porta-dadi, iniziando dalla casella 1. Gli altri
dadi vengono quindi rilanciati, e il giocatore deve
di nuovo scegliere uno o piu dadi da posizionare
sulla sua carta porta-dadi. Si continua in questo
modo finché tutti i dadi non sono stati giocati.

Regole per il posizionamento dei dadi
Lato blu della carta divinita - Gli dei del cielo:

Se il giocatore ha scelto di scommettere sull'area
blu, i dadi devono essere posizionati in ordine
crescente, partendo dal numero piu basso. Non
appena almeno un dado e stato posizionato,
soltanto dadi che hanno un valore uguale o
superiore all'ultimo posizionato possono essere
aggiunti alla carta porta-dadi.

Consiglio: Se al primo lancio i numeri sui dadi
sono bassi, allora gli dei del cielo sono ben dis-
posti, altrimenti € meglio scegliere il lato viola.

Se un giocatore non puo posizionare
un dado dopo un lancio, perché tutti
i dadi sono piu bassi di quelli gia
posizionati, dovra mettere un dado
sulla casella azzurra di penalita.

Se questo succede piu volte, i dadi
vanno impilati o messi uno vicino all'altro.

Se tutti i dadi sono stati messi sulla carta, il
giocatore sommma tutti i numeri dei dadi sulle
caselle da1a 6. Per ogni dado sulla casella pe-
nalita, il giocatore ottiene 7 punti penalita, che
vengono a loro volta aggiunti alla sommma.

Con questo risultato, il giocatore puo prende-
re dallle carte in mezzo al tavolo quella che
contiene il numero corrispondente al risultato



dei dadi nel suo angolo. Se la carta con quel
numero non € piu disponibile, il giocatore puo
prendere la carta con il numero imediatamente
superiore al risultato dei dadi. In ogni caso, il
giocatore tiene la carta davanti a sé.

Lato viola della carta divinita -
Gli dei del mare:

Se si gioca sull'area viola, i dadi devono essere
posizionati sulla carta a partire dal numero piu
alto ottenuto. Non appena un dado ¢ stato
posizionato, gli altri dovranno avere risultati
uguali o minori rispetto a quello posizionato per
ultimo.

Consiglio: Se al primo lancio i numeri sui dadi
sono alti, allora gli dei del mare sono ben dispo-
sti, altrimenti € meglio scegliere il lato blu.

Se un giocatore non puo posizionare un dado
dopo un lancio, perché tutti i dadi sono piu
alti di quelli gia posizionati, dovra mettere
un dado sulla casella di penalita viola scuro.
Se questo succede piu volte, i dadi vanno
impilati o messi uno vicino all'altro.

J] Se tutti i dadi sono stati messi sulla car-
" ta, il giocatore somma tutti i numeri
» " dei dadi sulle caselle da 1a 6. Per ogni

dado sulla casella penalita, il giocatore
ottiene O punti.

Il giocatore pud quindi prendere la carta dal
tavolo, il cui numero nell'angolo corrisponde
alla somma dei valori dei dadi posizionati. Se

la carta in questione non & piu disponibile, il
giocatore puo prendere la carta con il numero
immediatamente inferiore al risultato dei dadli.
In ogni caso, il giocatore tiene la carta davanti
ase.

Importante: |l giocatore puo prendere solo una
carta dall'area che ha scelto all'inizio del turno.
L'unica eccezione ¢ la carta con il numero 21: &
applicata a entrambe le aree, e puo essere presa

solo se il risultato dei dadi € esattamente 21.
Non puo essere presa se si tratta della carta piu
vicina a quella mancante.

Prendendo una carta dal tavolo si termina il
turno, e tocca al giocatore successivo testare la
Sua sorte.

Le carte-fortuna

Queste carte sono benedette dalla cornucopia
della dea Fortuna, e ti permettono di migliorare il
risultato del dado. Solo con l'aiuto della dea della
buona sorte si possono raggiungere le carte piu
preziose, sia nell'area blu che in quella viola. du-
rante il suo turno, un giocatore puo usare quante
carte-fortuna vuole, tra quelle gia in suo possesso.

Se la carta apparteneva all'area blu, il numero
bianco al centro della carta-fortuna viene sottrat-
to alla somma dei dadi, mentre se apparteneva
all'area viola, il numero € sommmato.

Le carte-fortuna utilizzate vengono
rimesse al loro posto sul tavolo, in
modo da poter essere prese nuova-
mente da uno dei giocatori. La carta 21
puo essere usata per migliorare entrambi i
risultati, usando il segno appropriato.

Esempio:

Felix lancia i dadi e ottiene 4+4+1+6+3+4, e
sceglie di scommettere sul lato blu. Posiziona
quindi il dado 1 sulla carta porta-dadi, e rilancia
gli altri 5 dadi: 5+1+2+6+2. Ora puo posizionare il
nuovo 1 e i 2. Con il suo lancio successivo ottiene
due 1, ma siccome non puo piu giocare un
dado minore del 2 che ha appena posizionato,
€ costretto a mettere un dado nella casella di
penalita. Il suo ultimo lancio & un 4, che puo
essere posizionato sulla carta. Sommando tutti
i dadi, piu 7 punti penalita, Felix ha ottenuto 17
punti: 1+1+2+2+4+7.

n



Ha in suo possesso gia due carte-fortuna (con i In caso di ulteriori domande o suggerimenti

numeri 11 e 13), che usa entrambe, rimettendole su “Oh Fortuna”, si prega di rivolgersi a: Piatnik,
al loro posto sul tavolo. In questo modo puo sot- Hutteldorfer StraBe 229-231, 1140 Wien, oppure a
trarre 7 punti al suo totale. Pud quindi prendere info@piatnki.com

la carta 10 dal tavolo, guadagnando 2 punti in

questo turno. . ) . b
Attenzione! Non adatto ai bambini sotto i 3

anni. Contiene pezzi di piccole dimensioni

7 U 7 3 19 che potrebbero essere ingeriti. Pericolo di
soffocamento.
4|+1-3|=]| 2
n 5 o 5 & Si prega di conservare l'indirizzo.
Rubare carte agli avversari f

Se il giocatore di turno riesce a mettere il dado
nero sulla casella 1 della carta porta-dadi, allora
potra rubare ad un avversario la carta con il
valore uguale al risultato dei suoi dadi, se questa
non e piu disponibile sul tavolo.

facebook.com/PiatnikSpiele

Attenzione: |e carte-fortuna non possono essere
usate per modificare un valore usato per un
furto.

Se un giocatore non puod prendere una carta dal
tavolo, né rubare una carta ad un avversario, gli
dei non sono stati favorevoli e sfortunatamente
restera a mani vuote per questo turno.

FINE DELGIOCO
E PUNTEGGIO

Il gioco termina non appena un giocatore ha
ottenuto abbastanza punti dalla somma -
dei numeri d'oro delle carte-punteggio, D atn
; ’ o : >
in base alla soglia stabilita secondo il Q
numero di giocatori. Questo giocatore
e il vincitore!

“VignnP’
o

12 piatnik.com



FORTUNA
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Roll Fortuna’s dice!

for 2-5 players from 8 years old - Piatnik game no. 660498

© 2018 Piatnik, Vienna - Printed in Austria

The gods throw the dice for control over the heights of the skies and the depths of the seas. As a player,
you must decide whether you rely on the forces of the air or of the water. But Fortuna, the goddess of
fortune, is on the side of mortals. If she shines upon you, you can reach the highest spheres or the deep-
est waters with her assistance. But don't push your luck, or you will meet the punishment of the gods.

GAME MATERIAL: AIM OF THE GAME
43 playing cards The aim is to first reach a specific number of points
5 dice discard cards with some lucky dice rolls and by strategically using
5 god cards the Fortuna cards. The target number of points is:
6 dice (5gold,1black) 2 players: 35 points
1 game manual 3 and 4 players: 25 points

5 players: 21 points

The playing cards

The cards are numbered in the corners with white numbers from O to 42: The 11 lowest blue cards

and the 11 highest purple cards have a golden number in the middle. During the game, points can be
collected only with these points cards. Cards with a big white number in the middle, together with the
+or - sign, are the Fortuna cards. They are used to reach the valuable points cards.

points cards Fortuna cards 13



GAME PREPARATION

The cards are sorted in ascending order accord-
ing to the white numbers in the corners, and
placed face-up in 7 rows in the middle of the
table where all players can easily reach them.
Each player receives a dice discard card and a

god card and places them in front of him.
‘17 ‘14 2| || & ‘6.

9
0

GAME RULES

Decide which player will start the
game. Then take turns clockwise.

The player whose turn it is to play rolls all
the 6 dice. He then has to decide immediately
whether he wants to play on the blue section

of the god of air or on the purple section of the
god of water. Depending on his decision, he
places the god card in front of him either on the
side of the god of water or on that of the god

of air.

Now he must place at least one die on the dis-
card card - starting from field 1. The remaining
dice are rolled again and another (or several
other) die must be placed on the discard card.
This is repeated until all six dice are discarded.

Rules for discarding dice
The blue section of the god of air:

If the player decides to play on the blue section,
the dice must be placed on the discard card
starting from the lowest roll in ascending order.
As soon as at least one die is discarded, you can
then only discard dice with a roll that is as high
or higher than the last die that was discarded.

Tip: If you get a very low roll in the first throw,
the gods of the air are smiling on you. Otherwise
it is better to opt for the purple section.

If the player cannot discard any dice

after one roll because all the dice rolls (@

are lower than the last discarded die, ,' (
he must discard one die on the pale [
blue penalty area. If this happens
repeatedly, the dice must be stacked
on the penalty area or placed near it.

The game can then be continued with the
remaining dice. If all the dice are discarded on
the card, the player adds up the dice rolls on
fields 1 to 6. The player collects 7 penalty points
for every die on the penalty area, which he must
also add to the calculation.

With this result, the player can then take the
card from the display in the centre of the table



which matches the player's dice roll result in the
corner of the card. If the card with this number
is no longer available, the player can take the
card with the next higher number from the
blue section and place it in front of him.

The purple section of the god of water:

If you play on the purple section, the dice must
be placed on the discard card starting from the
highest roll in descending order. As soon as at
least one die is discarded, you can then only
discard dice with a roll that is as high or lower
than the last die you just discarded.

Tip: If you get a very high roll in the first throw,
the gods of water are smiling on you. Otherwise
it is better to opt for the blue section.

If the player cannot discard any dice after one
roll because all the dice rolls are higher than

the last discarded die, he must discard one
die on the dark purple penalty area. If the
player has to place several dice on the pen-
alty area during his turn, these must be
stacked here or placed near it.

J) The game can then be continued with
" the remaining dice. If all the dice are
» " discarded on the card, the player adds
up the dice rolls on fields 1 to 6. There
are O points for dice discarded on the dark
purple penalty area.

The player can then take the card from the dis-
play which matches the player's dice roll result
in the corner of the card. If the card with this
number is no longer available, the player can
take the card with the next lower number from
the purple section and place it in front of him.

N.B.: The player can only ever take a card from
the section that he chose at the start of his turn.
The only exception is the card with number 21:
This is valid for both sections and can only be
taken if the dice roll result is 21 exactly. This card

cannot be taken if the next higher or next lower
card is no longer available.

By taking a card from the display, a player ends
his turn and it is the next player's turn to try
their luck.

The Fortuna cards

These cards are blessed with Fortuna’s cornuco-
pia and allow you to improve the dice roll result.
Only with the help of the goddess of fortune can
you obtain valuable cards in the blue as well as
the purple section. When it is the player's turn,
he can use any number of Fortuna cards of the
corresponding section which are already in his
possession.

If you play on the blue section, the white number
in the middle of the Fortuna card is subtracted
from the dice roll result, while in the purple
section it is added. Used Fortuna cards

are placed back in their position in the 7 Al
display, and can then be obtained by %

other players again. ‘

The card 21 may be used to improve

the result in the blue as well as the purple
section by applying the corresponding plus or
minus sign.

Example:

Felix rolls 4+4+1+6+3+4 and opts for the blue
section. He places the die with 1 on field 1 of
the discard card and rolls the remaining 5 dice
again: 5+1+2+6+2. Felix discards the die with 1
and the two dice with 2. In his next move, he
rolls two dice with 1, and since he cannot dis-
card any die with a dice roll which is just as high
or higher than the last die with 2 he placed, he
has to lay one die on the penalty area. His last
throw gives him a 4, which he can discard again.
By adding all the dice rolls, plus 7 points for
the dice on the penalty area, Felix reaches



17 points: 1+1+2+2+4+7 If you have any questions or suggestions about

He already possesses two Fortuna cards (with “Oh Fortuna’, please contact us at:
numbers 11 and 13 in the corner), which he both Piatnik, Hutteldorfer StraBe 229-231, 1140 Vienna
uses and places back in their correct position or info@piatnik.com

on the display. In this way, he can deduct 7
points from his dice roll result. He takes card 10

from the display, and has earned 2 points in this Warning! Not suited for children under 36
move. months. Contains small parts. Danger of

suffocation.

Please keep address for further reference.

n b 13 i 10 f

Stealing cards from other players facebook.com/PiatnikSpiele

If the player places the black die on field 1 of
the discard card, he can steal the card with the
exact same number as his dice roll result from
another player, if this is no longer in the display.

Warning: Fortuna cards cannot be used to steal.

If the player cannot take a card from the display
or steal a card from another player with his

dice roll result, he is evidently in the gods' bad
books and unfortunately has to come away
empty-handed in this turn.

END OF THE GAME AND SCORE

The game ends when a player has gained
enough points cards with golden numbers that
add up to the required score (depending
on the number of players).

.

This player wins the game!

“VignnP’
o

16 piatnik.com
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Szerencsés kockadobasokkal tiéd a gyézelem!
2-5 jatékos részeére, 8 éves kortdl - Piatnik jatékszam: 660498
© 2018 Piatnik, Wien - Printed in Austria

OH FORTUNA

Az istenek kockadobassal szerzik meg a hatalmat a tengerek mélye és az égbolt felett.
Te déntesz arrdl, hogy az ég vagy a tenger mélyének hatalmat hasznalod. Fortuna istenné melletted all,
de ha tulsagosan kihivod a szerencsédet, akkor eltalal az istenek buntetése.

TARTALOM: A CELOD A JATEKBAN
43 jatékkartya Az a célod, hogy szerencsés kockadobasokkal, jo
5 kartya a kockak gytijtésére taktikaval és a Fortuna-kartyak Ugyes hasznalataval
5 kartya az istenekkel megszerezd a gydzelemhez szlUkséges pontokat. A
6 dobokocka (5 arany, 1 fekete) szlikséges pontok:
1 jatékszabaly 2 jatékos esetén 35 pont

3 és 4 jatékos esetén 25 pont
5 jatékos esetén 21 pont

A jatékkartyak

A kartyak sarkaiban talalod a szamozast, O-tdl 42-ig terjedd fehér szamokkal. A 11 legalacsonyabb
szamozasu kék kartya és a 11 legmagasabb szamozasu lila kartya kozépen egy-egy arany szamot latsz.
Ezek a pontkartyak, amikkel a jaték soran a pontokat gyUjtheted. Azok a kartyak, amik kdozépen egy

fehér szamot latsz + vagy - jellel, a Fortuna-kartyak. A Fortuna-kartyakat hasznalhatod arra, hogy
megszerezd a pontkartyakat.

pontkartyak Fortuna-kartyak

17



ELOKESZULETEK

Rendezd névekvd sorrendbe a jatékkartyakat a
fehér sorszamuk szerint, majd rakd le éket fel-
forditva (ahogy az dbran latod) 7 sorba az asztal
kozepére. Tegyél minden jatékos elé egy kartyat
a kockak gyujtésére és egy ka’rtya’t az istenekkel.

Dobjatok egy-egy kockaval, aki a leg-

kisebbet dobja, az kezd. Utdna az dramutatd
jarasa szerint kovetkeztek majd. Amikor rad
kerul a sor, dobj mind a 6 kockaval. A dobasod
eredményét mérlegelve donts, hogy a kék égi

kartyakbodl, vagy a lila tengeri kartyakbol akarsz-e
megszerezni egy lapot. Miutan dontottél,
forditsd az isteneket mutatd kartyddat a valasz-
tasod szerinti oldalara.

Tegyél legalabb egy kockat a kockagyujté
kartyad 1. helyére. A megmaradt kockakkal dobj
Ujra, majd ismét tegyél legalabb egy (vagy tdbb)
kockat a kockagyUjté kartyadra. Ezt ismételd ad-
dig, mig mind a hat kocka felkerul a kockagyujté
kartyadra.

igy teheted a kockakat a kockagytijté
kartyadra
A kék ég kartyai mellett dontottél:

Ebben az esetben a dobasod eredményébdl
tedd a legkisebb értéket mutato kockat a koc-
kagyujté kartyad elsé helyére. A tovabbi he-
lyekre névekvo sorrendben kell majd a
kockakat tenned. Ez azt jelenti, hogy az elsé
kockad lerakdsa utan csak olyan kockat tehetsz
félre, amelyik ugyanolyan, vagy nagyobb
dobdaseredményt mutat, mint az utoljara félre-
rakott kocka.

Tipp: Ha az elsé dobasod eredményé-
ben nagyon alacsony szamok vannak,
akkor célszerl az ég kék kartyai mel-
lett dontened. Ellenkezé esetben a
meély tenger lila kartyai mellett donts.

Abban az esetben, ha egy doba-

sod utan nem tudsz félrerakni egyetlen

kockat sem, mert a dobasod eredmeényében
csak kisebb ertekek vannak, mint az utoljara
félrerakott kockad értéke, akkor a dobasodbdl
egy kockat a vilagosbarna blntetémezére kell
tenned. Amennyiben ez megismetlédik, az
Ujabb kockat tedd a bluntetémezoén alld kockara.

A megmaradt kockakkal a megszokottak szerint
Ujra dobhatsz. Miutan az dsszes kockat ratetted
a kartyadra, add 6ssze az 1-6 mezékdn allo



kockak pontértékét (pdttydk szama). Minden
kockéaért, amelyiket a buntetémezére kellett
tenned, kockanként 7 buntetépontot kapsz.

Az eredményednek megfelelé szamozasu
kartyat elveheted az asztal kozepérdl, és magad
elé teheted. Ha mar nincsen kézépen a keresett
kartya, akkor elveheted a koévetkezé magasabb
szamu kartyat a kék teruletrdl.

A lila tengeri kartyak mellett dontottél:

Ebben az esetben a dobasod eredményébdl
tedd a legnagyobb értéket mutato kockat

a kockagyujté kartyad elsé helyére. A tovabbi he-
lyekre cs6kkeno sorrendben kell majd a
kockakat tenned. Ez azt jelenti, hogy az elsé
kockad lerakasa utan csak olyan kockat te-

hetsz félre, amelyik ugyanolyan, vagy kisebb
dobaseredményt mutat, mint az utoljara félre-
rakott kocka.

Tipp: Ha az elsé dobasod eredményé-

ben nagyon nagy szamok vannak, akkor
W célszerl a mély tenger lila kartyai mellett
doéntened. Ellenkezé esetben az ég kék
A kartyai mellett donts.

w,~ Abban az esetben, ha egy dobasod
utan nem tudsz félrerakni egyetlen
kockat sem, mert a dobasod eredményében
csak nagyobb értékek vannak, mint az utoljara
félrerakott kockad értéke, akkor a dobasod-
bol egy kockat a sotétlila blntetdmezére kell
tenned. Amennyiben ez megismétlédik, az
Ujabb kockat tedd a buntetémezén allé kockara.

A megmaradt kockakkal a megszokottak szerint
Ujra dobhatsz. Miutdn az ésszes kockat ratetted
a kartyaddra, add 6ssze az 1-6 mezékon allo
kockak pontértékét. Minden kockaért, amelyiket
a bluntetémezdre kellett tenned, kockanként O
blntetépontot kapsz.

Az eredményednek megfelelé szamozasu

kartyat elveheted az asztal kozepérél, és magad
elé teheted. Ha mar nincsen kdzépen a keresett
kartya, akkor elveheted a kovetkezé kisebb
szamu kartyat a lila terUletrdl.

Fontos: Csak arrdl a terlletrél vehetsz el kartyat,
amelyik mellett a [épésed megkezdésekor
dontottél. Ez aldl az egyetlen kivétel a 21-es
kartya, mert ez a két ,terulet” hataran fekszik és
mindkeét terlleten érvényes, de csak akkor ve-
heted el, ha a dobasod eredménye pontosan 21.
Ezt a kartydt nem veheted el a hianyzo kisebb
vagy nagyobb kartya helyett.

A |épésed akkor ér véget, amikor elveszel egy
lapot kdzéprol. A jatékot a bal oldali jatékostar-
sad folytatja.

A Fortuna-kartyak

Ezeken a kartyakon Fortuna béségszarujat latod,
és megvaltoztathatod vellk a dobasod .
eredményét. Amikor rad kerul a sor, "‘:
tetszés szerinti mennyiségben hasznal- 3
hatsz a mar megszerzett Fortuna kartyaid-

bol azért, hogy megszerezz egy kartyat. Az

égi tertleten kék Fortuna-kartyakat, a mély
tengeri tertleten lila Fortuna-kartyakat hasznal-
hatsz. Ha a kék terUletre hasznalod, akkor a
kozépen allé szamot le kell vonnod, ha viszont a
lila tertletre hasznalod, akkor a kézépen alld sza-
mot hozza kell adnod a dobasod eredményéhez.
Miutan hasznaltal egy Fortuna-kartyat, tedd
vissza kdzépre, hogy mas is megszerezhesse.

A 21-es kartyaval modosithatod a dobasod
eredményét akkor is, ha a kék és akkor is, ha a

lila kartyak kozul szeretnél megszerezni egyet. A
kivalasztott terlletnek megfeleléen kell hozzaad-
nod, vagy levonnod a dobasod eredményébdl.

Példa:

Andras dobaseredménye: 4, 4,1, 6, 3, 4. Andras a
kék tertlet mellett dont, és rateszi az 1-es



értéket mutatd kockat a kockagyujté kartyaja 1.
mezdjére, majd a megmaradt 5 kockaval ujra
dob. Eredménye: 5,1, 2, 6, 2. Andras az 1-es és a
két 2-es értéket mutatd kockat rateszi a kocka-
gyujté kartydjara. A megmaradt két kockaval két
1-est dob. Mivel ezek a szamok kisebbek, mint

a kockagyUjté kartyajara utoljara lerakott kocka
értéke, ezért az egyiket a kartyaja buntetémezé-
jére kell tennie. Az utolsd kockajaval 4-est dob,
amit minden probléma nélkul ratesz a kocka-
gyujtdé kartydjara. Andras dsszesitett pontjai a
blntetépontokkal egyUtt: 1+1+2+2+4+7=17 pont.

Andras kordbban szerzett két Fortuna-kartyat

(11 és13), amikkel -7 ponttal moédositja az
eredményét. Visszateszi a két Fortuna-kartyat
kozépre, majd elveszi a 10-es lapot. A 10-es lap 2
pontot hozott neki.

n ; 13 10
4|+-3|=]| 2
; 13 ; 10

Lopd el az egyik jatékostarsad kartyajat
Mar nincsen kdzépen az a kartya, amelyiknek
az eredményét kidobtad? Akkor lopd el a
jatékostarsadtol! Ezt akkor teheted meg, ha a
fekete kockat tetted a kockagyujté kartyad 1.
mezéjére, és Fortuna-kartya hasznalata nélkul,
csak a kockaiddal érted el az eredményt.

Figyelem: Fortuna-kartyat nem hasznalhatsz
azért, hogy ellopj egy kartyat.
Ha nem tudtal elvenni kézéprél egy
kartyat sem, és kartyalopasra sem volt
lehetéséged, akkor biztosan magadra
haragitottad az Isteneket. igy Ures kéz-
zel fejezed be a kérodet.

AJATEK VEGE ES AZ ERTEKELES

A jatéknak akkor van vége, amikor megszerzed
azt a pontkartyat (arany szammal), amelyikkel
eléred a jaték megnyeréséhez szlkséges pontot
(a jatékosok szamatdl fuggden eltérd).

Gratulalunk! Te lettél a jaték gydztese!

A jatékhoz j6 szorakozast és kellemes id6toltést
kivan a Piatnik Budapest Kft!

Importalja és forgalmazza a
Piatnik Budapest Kft.

1034 Budapest, Bécsi Ut 100.
e-mail: piatnik@piatnik.hu

Figyelem! 3 éves kor alatti gyermeknek nem
adhaté! Apré alkatrészeket tartalmaz!

Fulladasveszély! Orizze meg a jatékszabalyt,
mert a szabalyban szereplé adatokra, cimre
meég szUksége lehet.

f

facebook.com/PiatnikBudapest

“Vignnt’
e

piatnik.com



At vas pri hodu kostkami provazi Stésti!
pro 2-5 hracud od 8 let - Piatnik hra ¢. 660498
© 2018 Piatnik, Wien - Printed in Austria

Bohové si hazeji kostkou o nadvladu nad vysinami nebe a hlubinami mofi. Hraci se rozhoduji, zda si
vsadi na mocnosti nebe nebo more. Fortuna, bohyné stésti, stoji na strané smrtelnikd. Pokud jsi v pfizni
bohyné, dosahnes s jeji pomoci k nejvyssim nebeskym sféram nebo do nejhlubsich vod oceand. Nepo-

kousej vsak své Stésti presprilis, protoze jinak Té stihne trest bohd.

OBSAH HRY:

43 hracich karet
5 karet na odkladani kostek
5 karet s bohy
6 kostek (5 zlatych, 1 ¢erna)
pravidla hry

Hraci karty

Karty jsou ocislovany v rozich bilymi ¢isly od O do 42: Zlaté Cislo uprostfed karty se nachazi u 11 nej-
nizsich modrych karet a u 11 nejvyssich fialovych karet. V prdbéhu hry muize hrac sbirat body pouze

CIL HRY

Cilem hry je, ziskat s trochou Stésti a strategickym

vyuzitim karet dany pocet bodu.
2 hraci: 35 bodu

3 a4 hraci: 25 bodl
5 hracd: 21 bodu

s témito kartami. Karty Stésti maji uprostred velké bilé Cislo spole¢né se znaménkem + nebo -.
Tyto karty se pouzivaji k zisku cennych karet s body.

Karty s bohy

Karty Stésti
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PRIPRAVA HRY v modrém Uzemi boha nebe nebo ve fialovém
uzemi boha mofi. Podle své volby polozi hra¢ pred

Karty roztfidime podle bilych Cisel v rohu od nej- sebe kartu oto¢enou nahoru bud'stranou s bohem
nizsi az po nejvyssi a rozlozime je odkryté cislem mofi, nebo stranou s bohem nebe.

nahoru doprostred stolu do 7 fad tak, aby byly

pro véechny hrace snadno dostupné. Kazdy hrac Nyni musi hrac polozit alespon jednu kostku na
obdrzi jednu kartu na odkladani kostek a jednu odkladaci kartu - zacina se na poli 1. Se zbylymi
kartu s bohem a poloZi si je pfed sebe. kostkami hrac znovu hazi a musi opét jednu

(nebo vice) kostek umistit na odkladaci kartu.

- - - - - - Tento postup se opakuje do té doby, dokud hrac¢
‘ 4| [z | o % ‘ i neumisti vSech 6 kostek.
: : : : : : Pravidla pro odkladani kostek
Modré Gzemi boha nebe:

Rozhodne-li se hrac¢ pro hru v modrém tzemi,
musi polozit na odkladaci kartu kostky pocinaje

hra¢ odlozi alespon jednu kostku, mUze poté
odkladat jiz jen kostky, které maji stejnou nebo
vyssi hodnotu nez méla naposledy odlozena
kostka.

Tip: hodi-li hrac pfi prvnim hodu kostky s velmi
nizkymi hodnotami, znamena to, ze tomuto
hraci jsou naklonéni bohové nebes.
V opac¢ném pfipadé je lepsi, kdyz se
hrac¢ rozhodne pro fialové Gzemi.

NemuUze-li hra¢ po hodu odlozit
kostku, protoze hodnota viech
hozenych kostek je nizsi nez hod-
nota naposledy odlozené kostky, musi hrac
odlozit jednu kostku na svétle modré trestné
pole. Nastane-li tento pfipad opakované, hro-
madi se kostky na trestném poli nebo se polozi
vedle néj.

PRUBEH HRY

Ur¢i se hrag, ktery hru zacina.

Se zbylymi kostkami mUze hrac¢ dale hrat tak, jak

Poté se hraje ve sméru hodi- L jiz bylo popsano. Kdyz hra¢ umisti vdechny kostky
novych rucic¢ek. Hrac, ktery je na fade, na kartu, s¢itd hodnoty kostek na polich 1-6. Za
hazi se véemi 6 kostkami. Tento hrac¢ se musi kazdou kostku na trestném poli obdrzi hrac¢ 7
pak okamzité rozhodnout, zda chce hrat rad€ji trestnych bodd, které rovnéz pripocita k vysledku.



Poté si hrac vybere z karet vyloZzenych na stole
kartu, kterd ma stejnou hodnotu v rohu jako je
vysledek z hodU kostkami. Pokud karta s timto
¢islem jiz neni k dispozici, mdze si hrac vzit kar-
tu s nejblizsSim vyssim cislem z modrého uzemi
a da si ji pred sebe.

Fialové izemi boha mofi:

Rozhodne-li se hrac¢ pro hru ve fialovém uzemi,
musi polozit na odkladaci kartu kostky pocinaje
nejvyssi hozenou hodnotou sestupné. Jakmile
hra¢ odlozi alespon jednu kostku, mUze poté
odkladat jiz jen kostky, které maji stejnou nebo
nizsi hodnotu nez méla naposledy odlozena
kostka.

Tip: hodi-li hrac pfi prvnim hodu kostky s velmi
vysokymi hodnotami, znamena to, Ze tomuto
hraci jsou naklonéni bohové mofi. V opacném
pfipadé je lepsi, kdyz se hra¢ rozhodne pro
modré dzemi.

Nemuze-li hra¢ po hodu odlozit kostku,
protoze hodnoty vsech hozenych kostek
jsou vyssi nez hodnota naposledy
| odloZzené kostky, musi hrac¢ odlozit jednu
oy kostku na tmave fialové trestné pole.
we,~ Musi-li hra¢ béhem svého tahu odlozit
vice kostek na trestné pole, posklada
je na sebe nebo polozi vedle. Nastane-li tento
pfipad opakované, hromadi se kostky na trest-
ném poli nebo se polozi vedle nej.

Se zbylymi kostkami mtize hrac dale hrat tak,
jak jiz bylo popsano. Kdyz hra¢ umisti vSechny
kostky na kartu, s¢itd hodnoty kostek na polich
1-6. Za kazdou kostku, ktera je odlozena na
tmave fialovém trestném poli obdrzi hrac

0 bodu.

Poté si hrac vybere z karet vylozenych na stole
kartu, kterd ma stejnou hodnotu v rohu jako je
vysledek z hodU kostkami. Pokud karta s timto
¢islem jiz neni k dispozici, mUze si hrac vzit kar-

tu s nejblizsSim nizsim ¢islem z fialového uzemi
a da ji pred sebe.

Dulezité: hrac si mUze vzit kartu vzdy jen

z Uzemi, pro které se na zacatku svého tahu
rozhodl. Jedinou vyjimkou je karta s ¢islem 21.
Tato karta plati pro obée dveé uzemi a hraci si ji
mohou vzit pouze tehdy, pokud vysledek

z hodU kostkou Cini pfesné 21. Hrac si nesmi vzit
tuto kartu, jestlize jiz neni k dispozici dalsi vyssi
nebo nizsi karta.

Tah kon¢i, kdyz si hra¢ vezme kartu z vylozenych
karet. Na fadé je dalsi hrac, ktery muaze zkusit
své Stésti.

Karty stésti

Tyto karty pozehnala Bohyné stésti rohem hojno-

sti a umoznuiji vylepseni vysledku z hodU kostkou.

Pouze s pomoci Bohyné stésti je mozné ziskat

cenné karty jak na modrém, tak S

i na fialovém Gzem. il
Je-li hra¢ na tahu, mdze vyuzit &
libovolny pocet karet Stésti pro pfislusné ‘

Uzemi, které ma k dispozici. Vsadil-li

hra¢ na modré uzemi, pak se bilé cislo
uprostied karet Stésti odecita od vysledku hodu
kostkou, v pfipadé fialového Uzemi se toto cCislo
pripocitava. Pouzité karty Stésti se vraci zpatky
na své misto k vylozenym kartém a mohou byt
opétovneé vyuzity dalsimi hraci.

Karta 21 muze byt pouzita k vylepseni vysledku
jak na modrém, tak i na fialovém Gzemi

s pomoci odpovidajiciho znaménka.

Priklad:

Felix hodi kostkami 4+4+1+6+3+4 a rozhodne se
pro modré Uzemi. Kostku s hodnotou 1 polozi
na pole 1 na odkladaci karté a znovu hazi se
zbylymi 5 kostkami: 5+1+2+6+2. Felix odlozi kost-
ku s hodnotou 1 a dvé kostky s dvojkami.

V dalsim hodu mu padnou dvé jednicky.
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Protoze nemUze odlozZit Zaddnou kostku, jejiz
hodnota by byla stejna nebo vyssi nez naposledy
umisténa dvojka, musi kostku polozZit na trestné
pole. Pfi poslednim hodu padne Felixovi 4,
kterou muze opét odlozit. Po se¢teni hodnot na
vSech kostkach a pripocteni 7 bodt za kostku na
trestném poli, ziskava Felix 17 bodU: 1+41+2+2+4+7

Felix ma ve svém drzeni uz dve karty Stesti

(s ¢isly v rohu 11 a 13). Obé dvé tyto karty pouzije
a vrati je zpatky na své misto mezi vylozené
karty. Takto si mUze odecist od svého vysledku
z hodU kostkami 7 bodU. Z vyloZzenych karet si
vezme kartu 10 a v tomto tahu uhral 2 bodly.

\ Oppgy A
RIUNA j\

Uloupeni karet spoluhractiim

Umisti-li hra¢ éernou kostku na pole 1 odkladaci
karty, maze svému spoluhraci uloupit kartu

s ¢islem svého vysledku z hodU kostkami,

v pfipadé, ze tato karta jiz neni k dispozici mezi
vylozenymi kartami.

Pozor: karty Stésti se nesmi pouzivat k uloupeni
karet.

NemdUze-li si hra¢ na zakladé svého vysledku

v hodu kostkami vzit kartu z vylozenych karet
nebo ani uloupit kartu spoluhraci, pak ocividné
nejsou tomuto hraci bozi naklonéni a ten-
to hrac vyjde z kola s prazdnou.

KONEC HRY A HODNOCENI

Hra konci, jakmile hrac ziska dostatec¢ny pocet
karet s body se zlatymi Cisly, s jejichz souctem
dosahne predepsaného poctu bodt podle
poctu hracl. Tento hrac vyhrava!

Pokud mate dotazy nebo pripominky ke hie ,Oh

Fortuna“, prosim, kontaktujte nas:

Piatnik Praha s.r.o., Luzna 591, CZ - 160 00 Praha
6-Vokovice, info@piatnik.cz, www.piatnik.cz

Upozornéni!Nevhodnéprodétido3let.Obsahuje
malécasti,kterémohoubytvdechnuty.Nebezpeci
uduseni.

Uschovejte kontaktni adresu.

f

facebook.com/PiatnikCZ

“VignnP’
o

piatnik.com
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Nech vas pri hode kockami sprevadza stastie!
pre 2-5 hracov od 8 rokov - Piatnik hra ¢. 660498
© 2018 Piatnik, Wien - Printed in Austria

Bohovia hadzu kockou o nadvladu nad vysSinami neba a hlbinami mori. Hraci sa rozhoduju, ¢i vsadia
na mocnosti neba alebo mora. Fortuna, bohyna Stastia, stoji na strane smrtelnikov. Pokial' si v priazni
bohyne, dosiahnes sa s jej pomocou k najvyssim nebeskym sféram alebo do najhlbsich vod oceanu.
Nepokusajte viak svoje Stastie privelmi, pretoze inak ta stihne trest bohov.

OBSAH HRY:

43 hracich kariet
5 kariet na odkladanie kocky
5 kariet s bohmi
6 kociek (5 zlatych, 1 €ierna)
pravidla hry

Hracie karty

CIEL HRY

Cielom hry je, aby hrac s trochou Stastia a so strate-
gickym vyuzitim kariet Stastia ziskal ako prvy urcity
pocet bodov, ktory je:

2 hraci: 35 bodov

3 a4 hraci: 25 bodov

5 hracov: 21 bodov

Karty su ocislované v rohoch bielymi cislami od O do 42: Zlaté Cislo v strede karty sa nachadza na 11 naj-
nizsich modrych kartach a na 11 najvyssich fialovych kartach. V priebehu hry méze hrac zbierat body len
s tymito kartami. Karty Stastia maju v strede velké biele Cislo spoloc¢ne so znamienkom + alebo -. Tieto
karty sa pouzivaju na ziskanie cennych kariet s bodmi.

Karty s bohmi

Karty Stastie
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PRIPRAVA HRY

Karty roztriedime podla bielych ¢isiel v rohu od
najnizsej po najvyssiu a rozlozime ich odkryté

¢islom hore do stredu stola do 7 radov tak, aby
boli pre vietkych hracov lahko dostupné. Kazdy
hra¢ dostane jednu kartu na odkladanie kociek
a jednu kartu s bohom a poloZi si ju pred seba.

zooocioca

PRIEBEH HRY

Ur¢i sa hrac, ktory hru zacina.
Potom sa hra v smere hodi-
novych ruciciek. Hra¢, ktory je na rade, hadze
vsetkymi 6 kockami. Tento hrac sa musi potom
okam?zite rozhodnut, ¢i chce hrat radsej v modrom

Uzemi boha neba alebo vo fialovom tzemi boha
mori. Podla svojej volby polozi hrac pred seba kartu
otocenu hore bud'stranou s bohom mora, alebo
bokom s bohom neba.

Teraz musi hrac polozit aspon jednu kocku

na odkladaciu kartu - za¢ina sa na poli 1. So
zvySnymi kockami hrac¢ znova hadze a musi
opat jednu (alebo viac) kociek umiestnit na
odkladaciu kartu. Tento postup sa opakuje do-
vtedy, dokial hra¢ neumiestni vietkych 6 kociek.

Pravidla pre odkladanie kociek
Modré Gizemie boha neba:

Pokial sa hrac¢ rozhodne pre hru v modrom
Uzemi, musi polozit na odkladaciu kartu kocky
od najnizsej hodenej hodnoty vzostupne.
Akonahle hrac dostane aspon jednu kocku,
moze potom odkladat uz len kocky, ktoré maju
rovnaku alebo vyssiu hodnotu ako mala napos-
ledy odlozend kocka.

Tip: Ked hodi hrac¢ pri prvom hode kocky
s velmi nizkymi hodnotami, znamena to, ze
tomuto hracovi st nakloneni bohovia ne-
bies. V opacnom pripade je lepsie, ked'
sa hrac¢ rozhodne pre fialové Uzemie. /
&
kocku, pretoze hodnota vsetkych A
hodenych kociek je nizsia ako &
hodnota naposledy odlozenej kocky, musi
hrac¢ odlozit jednu kocku na svetlomodreé trest-
né pole. Ked nastane tento pripad opakovane,

kopia sa kocky na trestnom poli alebo sa polozia
vedla neho.

Ked nemoze hrac po hode odlozit

So zvySnymi kockami mdze hrac¢ dalej hrat

tak, ako uz bolo popisané. Ked' hrac umiestni
vSetky kocky na kartu, spocita hodnoty kociek
na poliach 1-6. Za kazdu kocku na trestnom poli
dostane hrac 7 trestnych bodov, ktoré taktiez
pripocita k vysledku.



Potom si hrac vyberie z kariet vyloZzenych na
stole kartu, ktord ma rovnaku hodnotu v rohu
ako je vysledok z hodov kockami. Pokial karta
s tymto Cislom uz nie je k dispozicii, moze si
hrac vziat kartu s najblizsim vyssim &islom

z modrého Uzemia a da si ju pre seba.

Fialové izemie boha mori:

Ked'sa hra¢ rozhodne pre hru vo fialovom
Uzemi, musi polozit na odkladaciu kartu kocky
od najvyssej hodenej hodnoty zostupne.
Akonahle hra¢ odlozi aspon jednu kocku, mbéze
potom odkladat uz len kocky, ktoré maju
rovnaku alebo nizsiu hodnotu ako mala napos-
ledy odloZena kocka.

Tip: Ked' hrac hodi pri prvom hode kocky s velmi
vysokymi hodnotami, znamena to, Ze tomuto
hracovi su nakloneni bohovia mori. V opacnom
pripade je lepsie, ked' sa hrac¢ rozhodne pre
modré Uzemie.

Pokial nemoze hrac po hode odlozit kocku,
pretoze hodnoty vietkych hodenych
kociek su vysSie ako hodnota naposle-
|} dy odlozenej kocky, musi hrac¢ odlozit
"o\ jednu kocku na tmavofialové trestné
w pole. Ked musi hrac pocas svojho tahu
odlozit viac kociek na trestné pole,
posklada ich na seba alebo polozi vedla. Ked'
nastane tento pripad opakovane, kopia sa kocky
na trestnom poli alebo sa polozia vedla neho.
So zvysnymi kockami méze hrac dalej hrat tak,
ako uz bolo popisané. Ked' hra¢ umiestni vsetky
kocky na kartu, spocita hodnoty kociek na
poliach 1-6. Za kazdu kocku, ktora je odlozena
na tmavofialovom trestnom poli dostane hrac
O bodov.

Potom si hrac¢ vyberie z kariet vylozenych na
stole kartu, ktora ma rovnaku hodnotu v rohu
ako je vysledok z hodu kockami. Pokial karta
s tymto ¢islom uz nie je k dispozicii, méze si

hrac vziat kartu s najblizsim nizsim ¢islom

z fialového Uzemia a da ju pred seba.

Délezité: Hrac si mbze vziat kartu vzdy len

Z Uzemia, pre ktoré sa na zaciatku svojho tahu
rozhodol. Jedinou vynimkou je karta s ¢islom
21. Tato karta plati pre obidva Uzemia a hraci si
ju moézu vziat len vtedy, pokial vysledok z hodu
kockou je presne 21. Hrac si nesmie vziat tuto
kartu, ak uz nie je k dispozicii dalSia vyssia alebo
nizsia karta.

Tah kongéi, ked'si hra¢ vezme kartu z vylozenych
kariet. Na rade je dalsi hra¢, ktory moze skusit
svoje Stastie.

Karty Stastia

Tieto karty pozehnala bohyna Stastia ronom ho-
jnosti a umoznuju vylepsenie vysledkov z hodov
kockou. Len s pomocou bohyne Stastia je mozné
ziskat cenné karty ako na modrom,

tak aj na fialovom Uzemi. Ked'je hrac

na tahu, moéze vyuzit lubovolny pocet
kariet Stastia pre prislusné tuzemia,
ktoré ma k dispozicii. Ked' vsadil hrac¢ na
modré Uzemie, potom sa biele ¢islo v stre-

de kariet Stastia odpocita od vysledku hodov
kockou, v pripade fialového tzemia sa toto ¢&islo
pripocitava. Pouzité karty Stastia sa vracaju spat
na svoje miesto k vylozenym kartam a mézu byt
opatovne vyuzité dalsimi hracmi.

Karta 21 méze byt pouzitd na vylepsenie vysled-
kov ako v modrom, tak aj vo fialovom tzemi
s pomocou odpovedajuceho znamienka.

Priklad:

Félix hodi kockami 4+4+1+6+3+4 a rozhodne sa
pre modré uzemie. Kocku s hodnotou 1 polozi
na pole 1 na odkladacej karte a znova hadze

so zvySnymi 5 kockami: 5+1+2+6+2. Félix odlozi
kocku s hodnotou 2 a dve kocky s dvojkami.

V dalSom hode mu padnu dve jednotky. Pretoze



nemdze odlozit Zziadnu kocku, ktorej hodnota
by bola rovnaka alebo vyssia ako naposledy
umiestnena dvojka, musi kocku polozit na
trestné pole. Pri poslednom hode padne Félixovi
4, ktord médze opat odlozit. Po spocitani hodnot
na vsetkych kockach a pripocitani 7 bodov za
kocku na trestnom poli, ziskava Félix 17 bodov:
1+1+2+42+4+7

Félix ma pri sebe uz dve karty Stastia (s Cislami
v rohu 11 a 13). Obidve tieto karty pouzije a vrati
ich spat na svoje miesto medzi vylozené karty.
Takto si mdéze odpocitat od svojho vysledku

z hodu kockami 7 bodov. Z vyloZzenych kariet si
vezme kartu 10 a v tomto tahu nahral 2 body.

! OH Foy ®
TNy ¢
\ J

Ulipenie kariet spoluhracom

Ked' umiestni hrac ¢iernu kocku na pole 1 odkla-
dacej karty, mdze svojmu spoluhracovi ultpit
kartu s ¢islom svojho vysledku z hodov kockami,
v pripade, ze tato karta uz nie je k dispozicii
medzi vylozenymi kartami.

Pozor: Karty Stastia sa nesmu pouzivat na
ulUpenie kariet.

Ked nemébze hra¢ na zéklade svojho vysledku

v hode kockami vziat kartu z vyloZzenych kariet

alebo ani ulupit kartu spoluhracovi, potom

ocividne nie su tomuto hracovi bohovia
nakloneni a tento hrac vyjde z kola
naprazdno.

KONIEC HRY A HODNOTENIE

Hra konci, akonahle hrac ziska dostatocny pocet
kariet s bodmi so zlatymi Cislami, s ktorych
suc¢tom dosiahne predpisany pocet bodov podla
poctu hracov.

Tento hrac vyhrava!

Pokial' mate otazky alebo podnety k hre ,Oh
Fortuna“, obratte sa na nas:

Piatnik Praha s.r.o., Luzna 591,160 OO0 Praha
6-Vokovice, www.piatnik.cz, info@piatnik.cz

Upozornenie! Nevhodné pre deti do 3 rokov.
Obsahuje malé casti, ktoré m6zu byt
prehltnuté. Nebezpecenstvo udusenia.

Uschovajte kontaktnu adresu.

f

facebook.com/PiatnikCZ

.
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piatnik.com
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Niech Fortuna kostki toczy!

GCra dla 2-5 oséb od 8 lat. - Gra Piatnhika nr 660498
© 2018 Piatnik, Wieden - Wydrukowano w Austrii

Bogowie rzucajg kostkami o wtadze nad wyzynami niebios i gtebinami morz. Jako gracz musisz sie
zdecydowag, czy grasz o panowanie nad powietrzem czy morzem. Fortuna, bogini szczescia, moze
pomadc smiertelnikom. Jesli pozyskasz jej wzgledy, dotrzesz do najwyzszych sfer powietrza i naj-
gtebszych otchtani morza. Ale gdy bedziesz miat pecha, mozesz zostac ukarany przez bogdw.

ZAWARTOSC PUDEKA: CEL GRY

43
5

5
6
1

karty z liczbami Celem gry jest zdobycie jako pierwszy wymaganej
kart do uktadania kostek liczby punktow. Jest to:

kart bogéow dla 2 graczy: 35 punktéow

kostek (5 ztotych, 1 czarna) dla 3 lub 4 graczy: 25 punktéw

instrukcja dla 5 graczy: 21 punktéw

Karty z liczbami

Kazda z tych kart ma w rogu biaty numer od O do 42. 11 najnizszych niebieskich kart i 11 najwyzszych
fioletowych kart ma na srodku liczbe w kolorze ztotym. Tylko za te karty punktacji gracze zdobywajg
punkty. Karty z duzymi biatymi liczbami na srodku, poprzedzonymi znakami + lub -, sg kartami Fortuny.
Karty Fortuny wykorzystywane sg do zdobywania wartosciowych kart punktaciji.

Karty punktacji Karty Fortuny 29
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PRZYGOTOWANIE GRY

Karty liczbowe uktada sie w kolejnosci rosngcej
numerdw w 7 rzedach na srodku stotu tak, by
wszyscy gracze mieli je w zasiegu reki. Kazdy
gracz otrzymuje jedng karte do odktadania
kostek i jedna karte boga. Ktadzie te karty przed
sobg na stole.

zooocion

PRZEBIEG GRY

Gracze uzgadniajg lub losujg, kto
bedzie graczem startowym. Gra
przebiega w kolejnosci zgodnej z ruchem
wskazowek zegara.

Gracz, na ktérego przypada kolejka, rzuca

wszystkimi szescioma kostkami. Musi natychmiast
zdecydowac, czy bedzie grat o niebieska karte
powietrza czy fioletowa karte morza. W zaleznosci
od dokonanego wyboru, ktadzie karte boga do
gory strong boga powietrza albo do gory strong
boga morza.

Nastepnie musi odtozy¢ co najmniej jedna kost-
ke na karte do odktadania kostek, zaczynajac

od pola 1 na karcie. Pozostatymi kostkami rzuca
ponownie i musi znowu odtozy¢ co najmniej
jedna kostke (moze odtozyc wiecej kostek). Trwa
to do momentu, gdy wszystkie 6 kostek zostanie
odtozone.

Zasady odktadania kostek
Niebieska strona boga powietrza

Jezeli gracz zdecyduje sie, ze bedzie grat o
niebieska karte, kostki muszag by¢ odktadane

w kolejnosci niemalejgcej. Jezeli cho¢ jedna
kostka zostanie odtozona, nastepna kostka musi
miec te sama lub wyzszg liczbe oczek jak ostat-
nia odtozona kostka.

Wskazéwka: Gdy w pierwszym rzucie

wypadng kostki z matymi liczbami
oczek, oznacza to przychylnosé boga
powietrza. W przeciwnym wypadku
gracz powinien zdecydowac sie na
gre o karte morza.

Gdy po kolejnym rzucie gracz nie moze
odtozy¢ zadnej kostki, poniewaz wszystkie
wyrzucone liczby oczek sg nizsze niz na kostce
ostatnio odtozonej, gracz musi odtozy¢ jednag
kostke na jasnoniebieskie pole kary. Gdy taka
sytuacja sie powtorzy, kolejng kostke, odktadang
na pole kary, ktadzie sie na kostce wczesniej
tam lezacej.

Pozostatymi kostkami gracz rzuca dalej. Jezeli
wszystkie kostki zostang odtozone, gracz sumu-
je liczbe oczek na kostkach, odtozonych na pola



1-6. Za kazda kostke na jasnoniebieskim polu
kary, gracz dodaje po 7 punktéw do wyliczonej
wczesniej sumy.

Uzyskany w ten sposéb wynik pozwala na wzie-
cie ze stotu karty o numerze rownym temu wy-
nikowi. Jezeli takiej karty na stole nie ma, gracz
bierze ze stotu najblizszg co do wartosci karte o
WYZszym numerze.

Fioletowa strona boga morza

Gdy gracz zdecyduje sie grac o fioletowa karte,
kostki muszg by¢ odktadane w kolejnosci
nierosnacej. Jezeli cho¢ jedna kostka zostanie
odtozona, nastepna kostka musi miec te sama
lub nizszg liczbe oczek jak ostatnia odtozona
kostka.

Wskazdéwka: Gdy w pierwszym rzucie wypadna
kostki z duzymi liczbami oczek, oznacza to
przychylnosé boga morza. W przeciwnym
wypadku gracz powinien zdecydowac sie
na gre o karte powietrza.

Gdy po kolejnym rzucie gracz nie moze
|} odtozy¢ zadnej kostki, poniewaz wszyst-
"+, kie wyrzucone liczby oczek sg wyzsze
w~ Niz Na kostce ostatnio odtozone;j,
gracz musi odtozyc jedng kostke na
ciemnofioletowe pole kary. Gdy taka sytuacja
sie powtorzy, kolejng kostke, odktadana na pole

kary, ktadzie sie na kostce wczesniej tam lezacej.

Pozostatymi kostkami gracz rzuca dalej. Jezeli
wszystkie kostki zostang odtozone, gracz sumu-
je liczbe oczek na kostkach, odtozonych na pola
1-6. Kazda kostka na ciemnofioletowym polu
kary daje O punktow.

Uzyskany w ten sposob wynik pozwala na wzie-
cie ze stotu karty o numerze rownym temu wy-
nikowi. Jezeli takiej karty na stole nie ma, gracz
bierze ze stotu najblizszg co do wartosci karte o
nizszym numerze.

Uwaga: Gracz moze wzig¢ karte tylko z tego
obszaru, ktéry wybrat na poczatku swojej kolejki.
Jedynym wyjatkiem jest karta 21, ktéra nalezy
do obu obszaréw. Ale gracz moze jg wzigc tylko
wtedy, gdy suma oczek na kostkach wynosi
doktadnie 21. Nie mozna wzig¢ karty 21 jako
najblizszej co do wartosci karty o wyzszym czy
nizszym numerze.

Wziecie ze stotu karty kornczy ruch gracza i do
gry przystepuje jego sasiad z lewej.

Karty Fortuny

Karty Fortuny, oznaczone rogami obfitosci,
pozwalajg na poprawienie wyniku, uzyskanego
poprzez rzuty kostkami. Tylko z pomocg Fortuny
mozna zdoby¢ najcenniejsze niebieskie i fiole-
towe karty. Gracz, biorgcy ze stotu kartg, moze
do jej wzigcia uzy¢ dowolnej liczby kart Fortuny,
ktore ma w swoim posiadaniu. -
Jezeli gracz wybrat niebieska strone, "":
duze biate liczby na srodku kart For- ¥

tuny odejmuje sie od wyniku, uzyskane-

go poprzez rzut kostkami. Gdy wybrana

zostata strona fioletowa, biate liczby sg
dodawane. Wykorzystane karty Fortuny odktada
sie na wtasciwe miejsca w uktadzie kart na srod-
ku stotu. Mogg by¢ stamtad ponownie wziete
przez tego samego lub innych graczy. Karta 21
moze by¢ wykorzystana zaréwno do poprawienia
wyniku w obszarze niebieskim, jak i fioletowym.

Przyktad:

Feliks wyrzucit 4+4+1+6+3+4 | zdecydowat sie

na strone niebieska. Odktada kostke z jed-

nym oczkiem na pole numer 1 na karcie do
odktadania kostek i rzuca pozostatymi piecioma
kostkami. Wypadto: 5+1+2+6+2. Feliks odktada

na kolejne pola kostke z jednym oczkiem i dwie
kostki z dwoma oczkami. W nastepnym rzucie
wypadajg dwie jedynki. Poniewaz ostatnia
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odtozona kostka ma dwa oczka, Feliks nie moze
odtozy¢ zadnej kostki. Ktadzie wiec jedng kostke
na jasnoniebieskim polu kary i rzuca ostatnig
kostka. Tym razem wypadty 4 oczka. Sumujac
liczby oczek na odtozonych kostkach i dodajac
7 punktéw za kostke na jasnoniebieskim

polu kary, Feliks uzyskuje tacznie 17 punktow
(1+142+2+4+7).

Feliks ma wczesniej zdobyte dwie karty Fortuny,
o numerach 11i13. Uzywajac obu tych kart odej-
muje 7 punktow i zdobywa karte o numerze 10,
co oznacza, ze W tej kolejce zdobyt 2 punkty.

Zabieranie kart innym graczom

Jezeli gracz jako pierwszg odtozyt czarng kostke,
moze zabra¢ innemu graczowi karte o numerze,
odpowiadajgcym sumie oczek na odtozonych
kostkach.

Uwaga: Do zabrania karty innemu graczowi nie
mozna uzy¢ kart Fortuny.

Jezeli uzyskany wynik nie pozwala graczowi ani
na wziecie karty ze stotu, ani na zabranie karty
innemu graczowi, to oznacza, ze bogowie byli
mu nieprzychylni i dlatego w tej kolejce zadnej
karty nie zdobyt.

ZAKONCZENIE GRY 1
PUNKTACJA

Gra konczy sie, gdy jeden z graczy
zbierze karty punktacji o takiej wartosci,
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ze spetni wymagania, odpowiednie dla liczby
uczestnikow gry. Gracz ten zostaje zwyciezca.

W przypadku pytan lub uwag do gry, prosimy o
kontakt:

Kluwi s.c., ul. Zeromskiego 14/15,
05-500 Piaseczno, www.piatnik.pl

Uwaga! Nieodpowiednie dla dzieci ponizej 36
miesiecy. Zawiera mate elementy, ktére moga
zostac potkniete. Niebezpieczeristwo udusze-
nia. Zachowaj adres.

f

facebook.com/PiatnikPolska

“VignnP’
o

piatnik.com



