Phil Walker-Harding
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Pravidla

All-in - Vsechno, nebo vic vds zve ke (znovu)objeveni klasické karetni hry.

VyuZijte své zrucnosti a hrajte s nejlepsimi kartami. Nezapomerite
ddvat pozor na akce spoluhrd¢ii, abyste co nejlépe predpovédeli,
kdo sestavuje nejsilnéjsi kombinaci. Predpovézte vitéznou
kombinaci, vytvorte tu nejsilnéjsi a ziskejte nevyslovné bohatstvi!

CIL HRY

Hrajte karty tak, aby vam zUstala v ruce co
nejsilnéjsi kombinace. Na konci kazdého kola hraci
ziskavaji runy na zakladé kombinace karet ve své
ruce a také z banku, pokud se jim podari uspésné
odhadnout, kdo ma v ruce nejsilnéjsi kombinaci.

Po uplynuti 3 kol vitézi hra¢
s nejvice runami.




f HERNI KOMPONENTY

54 KARET 50 RUN
0d ¢&. 2 po eso ve ¢tyrech
barvach (hodiny, maska,

skarab a strom)
a 2 runové Karty

29 v hodnoté 1
14 v hodnoté 5
7 v hodnoté 10

5 OBOUSTRANNYCH 5 ZETONU

PREHLEDOVYCH S PREDPOVEDI

4 RAMECKY
NABIDKY

Priprava hry
pro 4 hrace

rac¢ '~'._" 4 Hrac 2

\1@ @




~

PRIPRAVA HRY

Na zékladé poctu hrac¢t sestavte Polozte zbyvajici karty licem dolt

z ramec¢ku nabidku. Zbylé ramecky nad nabidku. Ponechejte misto pro
vratte do krabice. odhazovaci balicek na pravé strané.
Kazdému hréci rozdejte odpovidajici Zaénéte nabidku odhalenim 2 karet
pocet Zetont predpovédi a prehledovou z bali¢ku a jejich umisténim na prvni
kartu. Zbytek vratte do krabice. 2 policka zleva.

V3echny prehledové karty musi lezet

stejnou stranou nahoru. Pfi své prvni A y N
hre pouzijte stranu A. Jakmile se bahékl,l‘ Ostatmy runy pon?g}olte p?bllZ
seznamite s pravidly, mitZete zkusit coby zasobu. Pri hrie 2 hrd¢ii umistéte

stranu B*. pouze 2 runy.

Hra¢ nalevo od rozdavajiciho zac¢ina
prvni kolo.

Vytvorte bank se 4 runami pobliz

Zamichejte viechny karty a rozdejte
kazdému hraci 5 karet.

“Pozndmka: Strana A pouzivd tradi¢ni
kombinace z pokeru. Strana B pouZivd
upravené pokerové kombinace.
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9 PRUBEH HRY

Hraje se na 3 kola. Kazdé kolo za¢iné prvni hra¢, po ném nasleduji po sméru
hodinovych ruci¢ek postupné dalsi hraci, dokud nezac¢ne faze Predpovédi.
Dalsi kolo za¢ne po vyhodnoceni fazi Predpovédi a Bodovani.

Ve svém tahu musite zvolit jednu z nésledujicich akei:
zahrat kartu z ruky, vynechat, nebo jit all-in.

ZAHRANI KARTY Z RUKY

Vyberte jakoukoli kartu ze své ruky a zahrajte ji pred sebe licem nahoru.

Vyhodnotte efekty této karty odshora dolt. Efekt s hvézdic¢kou je povinny; v§echny
ostatni efekty jsou dobrovolné. (Viz Efekty karet na strané 12.)

Mate-li v ruce po vyhodnocent akei vice nez 5 Karet, vyberte a odhodte prebyvajiei
karty a umistéte je ve vadmi zvoleném poradi na vrch odhazovaci hromadky.
Budete-li odhazovat vic jak 1 kartu, ukaZte je vSem ostatnim hra¢tim, nez je odhodite.
Odhozené karty se umistuji licem nahoru na vrch odhazovaci hromadky, ale
jakmile jsou karty odhozeny, nemtiZete se na karty v hromddce podivat.

Nakonec pridejte kartu, kterou jste pravé zahrali do Hodnota

, . Az o , ,y karty
nabidky. Viz Priddvani karet do nabidky nize. st
Y Barva/klan

Pozndamka: Kdyz dojdou karty v balicku, zamichejte
odhazovaci hromadku a vytvorte tak novy bali¢ek.
Efekty karty

PRIDAVANI KARET DO NABIDKY

Kdykoli do nabidky pridate kartu, musi byt vZdy umisténa licem nahoru na volné
poli¢ko nejvice vlevo. To bude bud vpravo od jiné karty, nebo na prazdné poli¢ko
(které vzniklo, pokud jste béhem svého tahu odebrali kartu).

Kdyz je fada pln4, zaénéte podle
stejnych pravidel druhou radu.
Karty pridavané do druhé rady se
vykladaji nad prvni fadu. Karty
pod jinou kartou jsou povazovany
za zamcené a dokud je nad nimi
karta, nemohou byt odebrany.




VYNECHANI

ni kartu z bali¢ku licem nahoru do nabidky. Vynechani vas nevylouéi
z kola, mtzete zvolit jinou akei ve svém pristim tahu.

ALL-IN

Polozte své Karty v ruce pred sebe licem dolt a pridejte 2 karty
z vrchu bali¢ku licem nahoru do nabidky.

Hrad, ktery zahrdl all-in, nemtiZe byt do konce kola cilem efektii karet
Hypnéza = a VSevidouci oko © (viz strana 12).

Jakmile zahrajete all-in, automaticky navic vynechavate kazdy nasledujici tah,
pricemz pokazdé pridate 1 kartu z bali¢ku licem nahoru do nabidky.

V kazdém kole smi zahrédt all-in pouze jeden hricé.

Poté co zvolite 1 ze 3 akei, ovérte, jestli nabidka nedosahla maxima karet. Pokud
doséhla, prejdéte k fazi Predpovédi. Jinak ve hre pokracuje hra¢ po vasi levici.

Priklad: Alena se rozhodne zahrat kluka (J) v barvé masky @. Nejdfive si vezme
kartu z nabidky (2 pak si dobere vrchni kartu z balicku ©. protoze ted mé 6 karet,
musi jednu odhodit. Odhodi runovou kartu @. Nakonec umisti kluka v barvé masky
na policko nejvice vlevo v nabidce ©.




) FAZE PREDPOVEDI
|| 7 Jakmile je dosazeno maximum Kkaret v nabidee, za¢ina na konei hrac¢ova tahu
{il £ faze Predpovédi.
t Pocinaje hracem, ktery je dal3i na radé (nésledujici po hraci, ktery naposledy pridal
Il kartu do nabidky), musi kazdy hra¢ predpovédét, kdo mé podle ného nejsilnéjsi
kombinaci. Umistéte sviij Zeton predpovédi pred hrace, o némz si myslite, Ze mé
nejsilnéjsi kombinaci (to mzete byt i vy sami). Pokracujte v poradi hra¢i, dokud
vSichni hrac¢i neumisti sviij Zeton predpovédi.

Hra 2 hrd¢ii: Viz prizptisobend fdze Predpovédi pro 2 hrdce na str. 10.

ODKRYTI - BODOVANI BANKU A KARET V RUCE

Béhem faze Odkryti hraci odhaluji své karty v ruce v poradi hrac¢u a uréuje se, kdo ma
nejsilnéj$i kombinaci. Kombinace jsou zobrazeny v tabulce kombinaci (na dalsi strané)
a na prehledové karté a jsou podobné kombinacim z pokeru.

Po fazi Bodovani se pripravte na dalsi kolo. Po 3 kolech nésleduje konec hry.

Diilezité: Kombinace se lisi podle pouZzité strany prehledové karty. Priklad v téchto
pravidlech predpoklddd hru podle strany A.

BODOVANI BANKU
Hrédi, kteri spravné predpovédéli, kdo m4 nejsilnéjsi kombinaci,
si mezi sebe rovnomérné rozdéli bank a zbyvajicf runy ponechaji
stranou pro pridani do banku v pristim kole.

Pokud spravné predpovédél jen jeden hrag, ziska vsechny runy. Pokud nikdo
nepredpovédél spravné, vsechny runy se pridaji do banku pristiho kola.

BODOVANI KARET

Po vyhodnoceni bodovani banku ziské kazdy hra¢ runy ze zasoby v hodnoté
odpovidajici jeho kombinaci (viz tabulka kombinaci a prehledovd karta).

RUNOVE KARTY

Hraci ziskaji navic 2 runy ze zasoby za kazdou runovou
kartu v ruce. Runové Karty se nikdy nepovazuji za souc¢ast
kombinace.
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TABULKA SAD 5,

K bodovani karet pouzijte tuto tabulku (podle strany A prehledové karty).

POSTUPKA V BARVE (STRAIGHT FLUSH)*
P 5 karet stejné barvy v posloupnosti

CTVERICE (FOUR-OF-A-KIND)
4 Kkarty stejné hodnoty

FULLHOUSE
3 karty stejné hodnoty + 2 karty stejné hodnoty

BARVA (FLUSH)
5 karet stejné barvy bez ohledu na hodnotu

POSTUPKA (STRAIGHT)*
5 karet v ¢iselném poradi bez ohledu na barvu

TROJICE (THREE-OF-A-KIND)
3 karty stejné hodnoty

K 2PARY (2PAIRS)
4 2 karty stejné hodnoty + 2 jiné karty stejné hodnoty

[20)(8¢) (8% [»>] (10

Gl @) o]

(&) =] (2=N] (@N] (3] [+ 2] [@N]

1PAR (IPAIR)
2 Kkarty stejné hodnoty

(}>][ap) (@>] (@) (@»](@>] (@) (89
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“Pozndmka: Eso mtzZe byt vyjime¢né pouzito jako €. 1 v postupce A-2-3-4-5. Lze jej
také pouzit jako eso v postupce 10-J-Q-K-A. Nelze jej vSak pouzit zaroven jako ¢.1a A.
Strana B: KdyzZ hrajete stranu B prehledové karty, poradi kombinaci je jiné. Postupka
je na 6. pozici a full house je na 4. pozici.

REMIZA

Pokud maji nejvyssi kombinaci dva nebo vice hraéi, remiza se vyhodnocuje ve
prospéch hrace s kartou s nejvyssi hodnotou v kombinaci. Pokud jsou hodnoty stejné,
postupujte podle pravidel kombinaci niZe.

Full house: Kdy?z je full house vyrovnany, hraci porovnavaji trojice.
Hodnoty karet jsou nasledujici: A>K>Q_ >J>10>9>8>7>6>5>4>3>2>1

Maji-li dva nebo vice hracu stejnou
hodnotu i u nejvyssi karty, &
rozhodnéte remizu podle % > @ > ’a”\ >

barvy nejvyssi karty: %
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. PRIKLAD BODOVANI KOLA - HRA 3 HRACU

BODOVANI BANKU

Je Cas urcit nejsilnéjsi kombinaci karet. Alena i Dan maji oba postupku. Protoze
Alenina postupka 4 az 8 je silnéjsi nez Danovo eso az 5, ma silnéjsi kombinaci.

Vsichni hraci, kteri predpovédéli, Ze Alena bude mit nejsilnéjsi kombinaci, si
rozdéli bank. V tomto pripadé si ho rovnomérné rozdéli Filip a Dan. Zbyvajici
runy se odloz{ stranou.

@ﬁgm@ 4%@? G_._@

ALENA - POSTUPKA (KOMBINACE 4) DAN - POSTUPKA (KOMBINACE 4)

415)6(7(8 All2)3]4]5
D ([ 4] a6 K 3| K5

Alena m4 5 po sobé jdoucich . } Dan mé také 5 po sobé jdoucich
karet, tedy postupku. karet, tedy postupku.

. J J

HLAVNI
BANK -7RUN

Odlozi se na

pristi kolo.

FILIP - TROJICE (KOMBINACE 3)

KKK[J

DJl* %) ¢
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PRIKLAD BODOVANI KOLA - HRA 3 HRACU

BODOVANI KARET V RUCE

Alena i Dan ziskavaji za své postupKy kazdy 4 runy. Filip ziskava za svou trojici 3 runy.

ALENA - POSTUPKA (KOMBINACE 4)
[4 516|7]8| —

D * *) () — _
DAN - POSTUPKA (KOMBINACE 4)

[A2345 1
GUHHHEE | 1 1

FILIP - TROJICE (KOMBINACE 3)

K|[K|[K
D+ ¢
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b PRIPRAVA DALSIHO KOLA

1. Zamichejte vSechny karty a pripravte kolo stejné jako to minulé rozdanim
5 karet kazdému hra¢i a pridanim 2 karet licem nahoru do nabidky.

2. Vsichni hra¢i si vezmou zpét sviij Zeton predpovédi.

3. Pridejte dodate¢né runy k tém v banku nésledujicim zptsobemn: p;g
\
2 HRACI 3+ HRACU
2. kolo: 4 runy 2. kolo: 6 run
3. kolo: 6 run 3. kolo: 8 run

Nyni jste pripraveni zacit daldi kolo. Za¢inajicim hrac¢em je hra¢ s nejméné runami.
V pripadé shody za¢ind hra¢, ktery mél v minulém kole horsi kombinaci.

KONEC HRY

Hra po 3 kolech kon¢i. Vitézi hra¢, ktery ma nejvice run. V pripadé remizy vitézi
hra¢ s nejvyssi sadou karet na konci posledniho kola.

Rozstrel Dédicii vésteir:

V pripadé remizy si zahrajte dalsi kolo a pridejte 10 run do banku. Pokud i v tomto
kole hra skon¢i remizou, zadny hra¢ nevitézi, protoze nikdo nebyl

schopen spravné predpovédét budoucnost. «

1 1% Y v Y
VARIANTA PRO 2 HRACE (PREDPOVED)
Pravidla pro e jsou stejnd jako v bézné hre s vyjimkou faze Predpovédi, k niz
hazi zarover.

Béhem faze Predpovédi oba hraci ukryji (nebo ne) sviij Zeton predpovédi do dlané
a natdhnou pred sebe ruce. Na ,tri" oteviou zaroven dlan:

- je-li na dlani zeton, predpovidaji sebe,
- je-li jejich ruka prazdn4, predpovidaji protihrace.

Bodovani probihé béznym zptsobem.




OVLADANI ODHAZOVACI HROMADKY
Cheete-li do hry vice zapojit odhazovaci hromadku, zkuste tuto variantu.

- Béhem pripravy na nové kolo vytvorte odhazovaci hromadku
dobranim karty a jejim vylozenim licem nahoru.

- Provadite-li efekt ] nebo |8, miizete se rozhodnout pouzit vrchni kartu odhazovaci
hromadky nebo nezaméenou kartu z nabidky. Nezapomerite, Ze na Karty v odhazovact
hroméadce se nesmite divat.

OKO UZAVRENE MYSLI

Nechcete-li do hry zapojovat odhazovaci hromadku, zkuste
misto toho tuto variantu.

Hrajte hru jako obvykle, jen s témito 2 vyjimkami:

- Odhozené karty se umistuji licem dold, aniz by se ukazovaly ostatnim hractm.
(Navrh: Otoc¢te odhazovael hromadku o 90 stupnii.)

- Provadite-li efekt §, § nebo §, neukazujte dobirané karty ostatnim hraétm.
Vezmeéte si tyto karty, zvolte 1 do své kombinace a zbytek odhodte.

ZIVOTOPIS

Phil Walker-Harding

Phil Walker-Harding je herni
designér z australského
Sydney, ktery vytvari hry,
které jsou jednoduché na
nauceni a spole¢ensky

Dan Gartman

Tlustrator, PJ, sbératel vinyl{,
tréninkovy maniak. PriSerny
baskytarista. ,Vzdy jsem

mél blizko k hernimu vyvoji
a miluji deskové hry pro

zajimavé. Designu se vénuje jiZ vice nez vyuziti té nejvykonnéjsi grafické karty — nasi
patndct let a rad vidi, jak si jeho hry uZivaji predstavivosti. Proto se ve svych ilustracich
lidé po celém svéte. snazim hrace vtahnout do hry pomoci

tradi¢nich vytvarnych technik.*
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\ DULEZITA PRAVIDLA A EFEKTY KARET ’h:a_,f‘-.

Na konci kola musite mit v ruce presné 5 karet.
Méte-li néjaké navic, musite je odhodit. ‘

Efekty karty se vyhodnocuji postupné odshora doli.

Efekty karet s <> jsou povinné.
V3echny ostatni efekty jsou dobrovolné.

s touto ikonou jsou vyhodnocovdny
1k, hrajete-li varianty (strana 11).

lmf?

Vezméte si nezaméenou kartu z nabidky. .
b

(‘ Vyméiite 1 kartu z ruky za nezaméenou kartu b Y
d z nabidky. -

Doberte kartu z balicku.

Vezméte uvedeny pocet karet z vrchu bali¢ku a ukazte je .9
ostatnim hractim. Zvolte 1, kterou si nechate v ruce. Zbyvajiei t
karty umistéte licem nahoru na odhazovaci hromadku.

500
=
és@

Ziskejte 1 runu ze zasoby.

v kombinaci. Cilem tohoto efektu nemiize byt hra¢, ktery zahral all-in.
Pokud tdzany hra¢ nema alespon 1 par, rekne ,Nic".

Pozédejte protihrace, aby vam (jen vam) ukézal 4 karty
z ruky dle svého vybéru. Cilem tohoto efektu nemuze byt

@ Pozadejte protihrace, aby nahlas rekl, jakou mé nejvyssi kartu
KO
teas)

hra¢, ktery zahral all-in.




