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Phil Walker-Harding

ALL+IN ¢

%+ PREDICCIONES - 4-¢

Reglamento

All In - Predicciones te invita a (re)descubrir un cldsico juego de cartas.

»,

Canaliza los poderes de los Adivinos para alterar las cartas y
i conseguir la mejor mano posible. No olvides prestar atencion
a las acciones de tus rivales para predecir quién tendrd
la mano mds alta. jAdivina la mano ganadora y consigue
riquezas incalculables!

OBJETIVO DEL JUEGO

Juega tus cartas y utiliza tus habilidades mentales
para conseguir la mejor mano posible. Al final de
cada ronda, los participantes ganan Runas por el
rango de su mano y se reparten el bote si logran

predecir quién tiene la mano mas alta.

Después de 3 rondas, quien tenga méas
Runas gana la partida.




CONTENIDO

54 CARTAS

Divididas en cuatro palos
que van del 2 al As: Relojes,
Mascaras, Escarabajosy
Arboles,y 2 cartas de Runa

5 CARTAS
DE AYUDA DE
DOBLE CARA

50 RUNAS

29 de valor 1
14 de valor 5
7 de valor 10

5 FICHAS DE
PREDICCION

4 PIEZAS
DE MARCO

Preparacion para

4participantes | :;- %
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PREPARACION X

Monta el muestrario con las piezas de Deja el mazo de cartas sobrantes
marco necesarias segtn el nimero de cerca del marco, bocabajo. Deja sitio
participantes. Las piezas que sobren se a la derecha para la pila de descarte.

uardan en la caja. .
8 J 6 Para crear el muestrario, revela 2 cartas del

Entrega a cada participante 1 ficha mazo y colécalas bocarriba en el marco, en
de Prediccién y 1 carta de Ayuda los 2 huecos situados més a la izquierda.
del mismo color. Las que sobren se
guardan en la caja. Todas las cartas de
Ayuda deben mostrar el mismo lado.
En las primeras partidas, utilizad el
lado A. Cuando os hayéis familiarizado
con el juego, podéis probar el lado B*.

o Para crear el bote, coloca 4 Runas

cerca del mazo. Deja las demés Runas
en una reserva, al alcance de todos
los participantes. En partidas de 2
participantes, solo se colocan 2 Runas.

e El participante sentado a la izquierda
de quien haya repartido las cartas es el
participante inicial de la primera ronda.

e Baraja todas las cartas y reparte 5 a
cada participante.

*Nota: el lado A utiliza las manos de
pdquer convencionales. El lado B utiliza
manos de poquer modificadas.
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e 5 cartas
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4-5 participantes - 2 filas de 6 cartas
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9 SECUENCIA DE JUEGO

La partida se divide en 3 rondas. El participante inicial empieza cada ronda y se
continta en sentido horario hasta la fase de Prediccién. Una vez resueltas las fases
de Prediccién y Puntuacion, comienza una nueva ronda.

En tu turno, debes elegir 1 de estas 3 acciones:
Jugar una carta de tu mano, Pasar o Arriesgarlo todo (All In)

JUGAR UNA CARTA DE TU MANO

Elige cualquier carta de tu mano y juégala bocarriba en tu zona de juego.

Aplica los efectos de la carta de arriba abajo. El efecto senalado con una estrella es
obligatorio; todos los demés efectos son opcionales. (Ver Efectos de las cartas, en la
pégina 12).

Si tienes mas de 5 cartas en la mano después de realizar las acciones de tu carta, elige
y descarta la cantidad de cartas que sobren y ponlas encima de la pila de descarte, en
e] orden que quieras. Si descartas mas de 1 carta, ensena a los demas participantes
qué cartas vas a descartar. Las cartas descartadas se colocan bocarriba en la pila
de descarte, pero estd prohibido revisar la pila de descarte

después de descartar cartas. Valor
de la carta

Por ultimo, anade la carta que acabas de jugar al muestrario. Palo/Clan
(Ver Anadir cartas al muestrario a continuacion).

Nota: si el mazo se agota, baraja la pila de descarte para =l
ectos
crear un nuevo mazo. delaTeae

ANADIR CARTAS AL MUESTRARIO

Cada vez que se anada una carta al muestrario, debe colocarse bocarriba en el hueco libre
que esté mds a la izquierda, ya sea a la derecha de otra carta o en un hueco disponible que
se haya creado al tomar una carta del muestrario durante tu turno.

Cuando la primera fila esté

llena, comienza una segunda fila
siguiendo las mismas reglas. Las
cartas que se anadan a la segunda
fila se colocan encima de la primera
fila, aunque sin taparlas del todo
(para que puedan verse). Cualquier
carta situada debajo de otra carta se
considera bloqueada, y no se puede
_tomar mientras esté cubierta.
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PASAR

Anade la primera carta del mazo al muestrario, bocarriba. Pasar no te deja fuera
de la ronda actual; podras elegir otra accion en tu siguiente turno.

ARRIESGARLO TODO (ALL IN)

Deja tu mano de cartas bocabajo en tu zona de juego y anade las
primeras 2 cartas del mazo al muestrario, bocarriba.

Hasta el final de la ronda, el participante que haya optado por

arriesgarlo todo no puede ser el objetivo de los efectos Hipnosis ‘' ni Ojo que
todo love @ (ver pdgina 12). Ademés, una vez que decides arriesgarlo todo, pasas
automaticamente en todos tus siguientes turnos: cada vez que te toque el turno,
anade 1 carta del mazo bocarriba al muestrario.

Solamente 1 participante puede arriesgarlo todo en cada ronda.

Después de elegir 1 de las 3 acciones, comprueba si el muestrario ha alcanzado su
limite de cartas. Si es asi, pasad a la fase de Prediccion; de lo contrario, el turno
pasa al participante de tu izquierda.

Ejemplo: Alicia decide jugar la Jota de Mascaras @. Primero toma una carta del
muestrario @ , y luego roba la primera carta del mazo . Como tiene 6 cartas en la
mano, debe descartar 1 carta. Descarta la carta de Runa @. Por ultimo, coloca la Sota
de Mascaras en el hueco libre m4s a la izquierda del muestrario €.




j‘ FASE DE PREDICCION

W Cuando el muestrario alcanza su limite al final del turno de un participante,
x comienza la fase de Prediccidn.

t Empezando por el siguiente participante en orden de turno (después de quien ha

Il anadido la ultima carta al muestrario), cada participante debe predecir quién cree
que tiene la mano mds alta. Coloca tu ficha de Prediccion delante del participante
que creas que tiene la mano mas alta (puedes ser ti). Continuad en orden de turno
hasta que todos los participantes hayan colocado su ficha.

Partidas de 2 participantes: en la pdgina 10 se explica como adaptar la fase de
Prediccion para 2 participantes.

LA REVELACION - PUNTUACION DEL BOTE Y LAS MANOS

Durante la Revelacion, los participantes ensefian su mano en orden de turno y
determinan quién tiene la mas alta. Los rangos se muestran en la tabla de rangos (en
la pagina siguiente) y en las cartas de Ayuda, y son similares a las del péquer clésico.

Después de la fase de Puntuacidn, prepara la siguiente ronda. Al final de la ronda 3,
pasa a la seccién Final de la partida.

Importante: los rangos varian en funcion del lado de la carta de Ayuda que se utilice.
En el ejemplo de este reglamento, se estd usando el lado A.

PUNTUACION DEL BOTE

Todos los participantes que hayan adivinado correctamente quién
tiene la mano m4s alta se dividen el bote de la manera mds equitativa
posible; las Runas sobrantes se anaden al bote de la siguiente ronda.

Si solo hay una prediccion correcta, ese participante gana todas las Runas; si
ninguna de las predicciones es correcta, todas las Runas se anaden al bote de la
siguiente ronda.

PUNTUACION DE LAS MANOS

Después de repartir el bote, cada participante gana Runas de la reserva segun el
rango de su mano (consulta la tabla de rangos y las cartas de Ayuda).

CARTAS DE RUNA

Los participantes ganan 2 Runas adicionales de la reserva por
cada carta de Runa que tengan en la mano. Las cartas de Runa
nunca se tienen en cuenta para determinar el rango de la mano.

i
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TABLA DE RANGOS 5,

Para calcular la puntuacién de las manos, consulta esta tabla, que se muestra
también en el lado A de la carta de Ayuda.

ESCALERA DECOLOR*
N4

5 cartas consecutivas del mismo palo

3 cartas del mismo valor

2 cartas del mismo valor + 2 cartas del mismo valor

(7](6)

DI

‘A|[A) POQUER

&3k 4 cartas del mismo valor

(A|[K][K] Fuw

L |2 ) 3 cartas del mismo valor + 2 cartas del mismo valor
(7](3]2] coror

(DD J(P] 5 cartas del mismo palo, independientemente de su valor
(71(6)5] EscaLera®

i i “* J 5 cartas consecutivas, independientemente de su palo
(A] TRIO

&l

3

)

[E DOBLE PAREJA

PAREJA
2 cartas del mismo valor

(}>][ap) (@>][}9) (@»](@>] (@) (89

[=2] (2] [+->] (0] (8 0] [+ D] [->] Q0]

“Nota: de manera excepcional, el As se puede usar como un 1 en una escalera A-2-3-
4-5, 0 como un As en una escalera 10-J-Q-K-A. No puede utilizarse simultdneamente
como 1y como As.

Lado B: el orden de los rangos es distinto si se juega con el lado B de las cartas
de Ayuda. La Escalera tiene rango 6, y el Full tiene rango 4.

DESEMPATE

Si dos 0 més participantes tienen el rango més alto, gana quien tenga la carta de
mayor valor en ese rango. Si el empate persiste, consultad el rango de palos que
aparece a continuacién para determinar quién gana.

Full : Si hay un empate entre dos o mas Fulls, los participantes comparan el valor de
las cartas de sus Trios.

El valor de las cartas es el siguiente: A>K>Q >J>10>9>8>7>6>5>4>3>2>1
Si sigue habiendo un empate entre dos w
0 més participantes por la carta més alta, % > @ > ’a”‘ >

utilizad el siguiente rango de palos para %

desempatar:



- PARTIDA DE 3 PARTICIPANTES
PUNTUACION DEL BOTE

Es el momento de determinar quién tiene la mano mas alta. Tanto Alicia como
Daniel tienen una Escalera. Puesto que la Escalera 4-8 de Alicia es mas fuerte

I 1. '
'F J EJEMPLO DE PUNTUACION DE UNA RONDA

que la Escalera A-5 de Daniel, es Alicia quien tiene la mano mas alta. Todos
los participantes que han adivinado que Alicia tendria la mano mds fuerte se
reparten el bote. En este caso, tanto Daniel como Felipe se reparten el bote a
partes iguales. Las Runas sobrantes se dejan a un lado.

éﬁ@y @ﬁ»@uﬁ? G_._@

ALICIA - ESCALERA (RANGO 4) DANIEL - ESCALERA (RANGO 4)

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

Alicia tiene 5 cartas consecutivas a Daniel también tiene 5 cartas
que forman una Escalera. consecutivas que forman una Escalera.
¢ ) ¢ )

BOTE -
TRUNAS

Se deja a un lado para
la préxima ronda.

FELIPE - TRIO (RANGO 3)
\ K| K K[']
SIEI KIS
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EJEMPLO DE PUNTUACION DE UNA RONDA
- PARTIDA DE 3 PARTICIPANTES

PUNTUACION DE LAS MANOS

Tanto Alicia como Daniel ganan 4 Runas por sus Escaleras. Felipe gana
3 Runas por su Trio.

ALICIA - ESCALERA (RANGO 4)

[45678 u
gHAHEEN | 1 ]

DANIEL - ESCALERA (RANGO 4)

[A2345
L@ 2] —

FELIPE - TRIO (RANGO 3)

[KKK
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PREPARACION DE LA SIGUIENTE RONDA

by
1. Baraja todas las cartas y prepara la nueva ronda igual que las anteriores:
reparte 5 cartas a cada Participante, y anade 2 cartas bocarriba al muestrario.

2. Todos los participantes recuperan su ficha de Prediccion.

3. Anade las siguientes Runas a las que haya en el Bote (si queda alguna): C‘;@.
\

2 PARTICIPANTES 3+ PARTICIPANTES
Ronda 2: 4 Runas Ronda 2: 6 Runas
Ronda 3: 6 Runas Ronda 3: 8 Runas

Ya podéis empezar a jugar la siguiente ronda. El participante que tenga menos
Runas serd el inicial. En caso de empate, empieza el participante que tuviera la
peor mano en la ronda anterior.

FINAL DE LA PARTIDA

La partida termina después de la tercera ronda. Gana el participante que tenga
méas Runas. En caso de empate, gana el participante empatado que tuviera la mano
mads alta al final de la dltima ronda.

Variante de desempate «<Herederos de los Adivinos»:
En caso de empate, jugad otra ronda anadiendo 10 Runas al bote. Si el empate
persiste al final de esta ronda adicional, no gana ningin participante:
no habéis logrado predecir correctamente el futuro.

IV 1
VERSION PARA 2 PARTICIPANTES (PREDICCION)
Las reglas de la version para 2 participantes son iguales que las del juego bésico,
salvo por la fase de Prediccidn, que en este caso se realiza de manera simultanea
entre ambos participantes.

Durante la fase de Prediccién, ambos participantes toman su ficha de Prediceidn,
se la guardan en una mano, y colocan los punios sobre la mesa. A la de tres, ambos
participantes abren:

- La mano que tiene la ficha, si quieren apostar por si mismos.
- La mano vacia, si quieren apostar por su oponente.

La fase de Puntuacion se realiza de la manera habitual.




MODIFICAR LA PILA DE DESCARTE
Si quieres que haya mayor interaccién con la pila de descarte,
prueba esta variante.

- Al preparar cada ronda, crea la pila de descarte robando una carta
y colocandola bocarriba.

- Al aplicar los efectos [l o B . puedes elegir interactuar con la primera carta de la
pila de descarte o con una carta descubierta del muestrario. Recuerda que la pila
de descarte no se puede revisar.

0JO DE LA MENTE CERRADO

Si prefieres que no haya interaccioén con la pila de descarte, .

prueba esta otra variante.

El juego sigue las reglas habituales, salvo por estas dos excepciones:

- Las cartas descartadas se colocan bocabajo en la pila de descarte, sin ensenarselas
a los demés participantes. (Sugerencia: gira la pila de descarte 90 grados).

- Al utilizar los efectos de cartas §, §,y ¥, no reveles a los demés participantes las
cartas robadas. Mira estas cartas en secreto, elige una, anadela a tu mano y descarta
las demds.

BIOGRAFIAS
Phil Walker-Harding

Phil Walker-Harding es
un disenador de Sidney
(Australia) que crea juegos
faciles de aprendery con
mucha interaccion. Lleva

Dan Gartman

Tlustrador, DM, coleccionista de
vinilos y friki del ejercicio fisico.
Toca el bajo (fatal). «Al estar

tan metido en el desarrollo de
videojuegos, los juegos de mesa

mas de quince anos disenando y le encanta me encantan porque emplean la GPU mds potente
ver a personas del mundo entero disfrutar con de todas: la imaginacion. Por eso utilizo técnicas
sus juegos. artisticas tradicionales en mis ilustraciones para

que el juego sea lo mas inmersivo posible».
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'REGLAS IMPORTANTES Y EFECTOS DE CARTAS :‘

Al final de tu turno, debes tener exactamente 5 cartas en la mano;
si tienes mas, descarta las cartas sobrantes.

Los efectos de las cartas deben aplicarse de arriba abajo. Q n

Los efectos con el icono ¢ son obligatorios. %
Todos los demas efectos de las cartas son opcionales.

Los efectos con este icono se aplican de manera
diferente al jugar con una variante (pdgina 11).

Toma 1 carta descubierta del muestrario. A\
=

(’ Intercambia 1 carta de tu mano por 1 carta descubierta b Y
d del muestrario. -

Roba la primera carta del mazo.

Revela la cantidad indicada de cartas de la parte superior del mazo, 5.9
a la vista de todos los participantes. Elige 1y anddela a tu mano. t
Coloca las cartas restantes en la pila de descarte, bocarriba.

ol
o
g

Ganas 1 Runa de la reserva.

Elige a un oponente para que diga en voz alta el rango mas alto de

@ su mano actual. El participante que lo haya arriesgado todo no puede
=

ser el objetivo de este efecto. Si el oponente no tiene ni siquiera una
Pareja (rango 1), debe responder: «Nada».

Elige a un oponente para que te ensefie (solamente a ti)
4 cartas de su mano (de su eleccién). El participante que lo
haya arriesgado todo no puede ser el objetivo de este efecto.
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