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Regulament

All in - Predictii vd provoacd sd (re)descoperiti un joc de cérti clasic.

Cu puterile Clarvazatorilor, folositi-va abilitatile de influentare
a mainilor pentru a forma cea mai buna mana. Nu uitati sa fiti
atenti la actiunile celorlalti jucatori pentru a putea anticipa cine
formeaza cea mai puternicd mana. Preziceti mana castigatoare,
formati cea mai buna méana si obtineti bogatii de neimaginat!

OBIECTIVUL JOCULUI

Jucati-va cartile si folositi-va abilitdtile pentru
a forma cea mai puternicd mana. La sfarsitul
fiecdrei runde, jucatorii castiga Rune in functie
de valoarea mainii lor si potul daca prezic cu
succes cine are mana cea mai puternica.

Dupa 3 runde, jucatorul cu cele mai

multe Rune castiga jocul.
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54 DE CARTI
dela 2 la As, in patru suite,
Ceas, Masca, Scarabeu si

Copac, plus 2 carti Rune

50 DE RUNE
29 cu valoarea 1
14 cu valoarea 5
7 cu valoarea 10

5 CARTI DE AJUTOR
PENTRU IUCATORI

S5JETOANE DE
CUDOUA FETE

PREDICTIE

4 PIESE PENTRU
RAMA

Pregatire pentru Jucitorul 1 ! ‘
4 jucatori

-

= |

o

w

“w”  Jucatorul 4
2

l
v,,,-m

Jucatorul 3
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PREGATIREA JOCULUI g

Asamblati zona pentru carti
folosind piesele ramei, in functie de
numarul de jucatori. Puneti in cutie
piesele ramase.

Dati fiecarui jucdtor un set format
dintr-un jeton de Predictie si o carte
de ajutor. Restul se pun Tnapoi in
cutie. Toate cartile de ajutor pentru
jucatori trebuie sa fie cu aceeasi parte
1n sus. Pentru primele jocuri, folositi
partea A. Dupa ce va familiarizati cu
jocul, puteti Incerca partea B”.

Amestecati toate cartile si impartiti
cate s fiecarui jucator.
*Observagie: partea A foloseste terarhia

clasica a mainilor de poker, iar partea
B foloseste o versiune modificatd.

L5
o

Asezati cartile ramase deasupra zonei
pentru carti intr-un pachet cu fata in
jos. Lasati un spatiu liber in dreapta
pentru teancul de carti decartate.

-3 . . - . - . .
Incepeti prin dezvaluirea a 2 carti din
pachet si agezarea lor cu fata in sus pe
cele 2 spatii din extrema stanga.

Formati potul plasédnd 4 Rune langa
pachet. Puneti in apropiere toate Runele
rdmase, ca rezerva. In 2 jucitori, plasati
doar 2 Rune.

Jucatorul din stanga dealerului este cel
care incepe prima runda..




9 DESFASURAREA JOCULUI

Jocul se desfasoara pe parcursul a 3 runde. Primul jucator incepe prima runda,
urmat de ceilalti in sensul acelor de ceasornic, pana cand se declanseaza faza
Predictiei. Dupa rezolvarea fazelor de Predictie si Punctare, incepe o noua runda.

in timpul unui tur, trebuie sa alegeti una dintre urmatoarele 3 actiuni:
Jucati o carte din mana, Pas, All In.

JUCATI O CARTE DIN MANA

Alegeti orice carte din méana si jucati-o cu fata in sus in fata voastra. Aplicati
efectele acelei carti de sus 1n jos. Efectul marcat cu o stea este obligatoriu; toate
celelalte efecte sunt optionale (onsultari,, Efectele carsilor” la pagina 12).

Daca aveti mai mult de 5 carti in mana dupa rezolvarea actiunilor cartii,
alegeti si decartati cartile in plus si agezati-le in ordinea dorita pe teancul de
decartare. Cand decartati mai mult de o carte, aratati tuturor jucatorilor cartile
pe care le decartati. Cartile decartate sunt asezate cu fata in sus in teancul de
decartare, dar nu va puteti uita in teanc odata ce cartile au fost decartate.

In cele din urma, puneti cartea pe care tocmai Valoarea
ati jucat-o in zona pentru carti. Consulsazi mai jos cartil N

5 PG s Suitd/Clan g&d
JAdiaugarea cirtilor in zona pentru ciris’

Observatie: daca se epuizeaza pachetul, amestecati

teancul de decartare pentru a forma un nou pachet. Efectele
cartii

ADAUGAREA CARTILOR iN ZONA PENTRU CARTI

Oricand se adauga o carte in zona pentru carti, aceasta trebuie plasatd mereu cu fata
in sus In primul spatiu liber din stanga. Acesta va fi ori 1n dreapta unei alte carti, ori
pe un spatiu creat daca ati luat o carte din zona pentru carti n timpul turului.

Cand primul rand este ocupat
integral, incepeti al doilea rand
urmand aceleasi reguli. Cartile
adaugate pe al doilea rand se
suprapun peste primul rfAnd.
Cartile aflate sub alte carti sunt
considerate blocate si nu pot

. filuate atat timp cat sunt acoperite. 2 3 45

4 ﬁ JUCATORI JUCATORI JUCATORI




PAS

Adaugati cartea superioara din pachet in zona pentru carti. Cand dati pas,
nu iesiti din rundg; puteti alege o alta actiune in urmatorul tur.

Puneti mana de carti cu fata in jos si adaugati 2 carti din
pachet cu fata in sus in zona pentru carti.

Pana la sfarsitul rundei, jucatorul care a mers All In nu poate fi tinta
efectelor Hipnoza ' si Ochiul Atotvazator © (Consultati pagina 12).

in plus, odata ce ati mers All In, dati automat Pas la fiecare dintre
urmatoarele tururi, addugand de fiecare data cartea de sus din pachet in
zona pentru carti.

Doar un singur jucator poate merge All In in fiecare runda.

Dupa ce alegeti una dintre cele trei actiuni, verificati daca zona pentru carti
si-a atins limita. Dacd da, treceti la faza Predictiei; daca nu, jocul continua cu
jucatorul din stanga.

Exemplu: Alina alege si joace Valetul de Mascd @. Mai int4i ia o carte din zona
pentru carti @, apoi trage prima carte din pachet ©. Deoarece are 6 carti in ména,
trebuie si decarteze una. Ea decarteazi cartea Rune @. In cele din urmé, plaseazi
Valetul de Masca in primul spatiu liber din stanga zonei pentru carti (5]




J; FAZA PREDICTIEI

x Cand este atinsa limita zonei pentru carti la sfarsitul turului unui jucétor,
= Incepe faza Predictiei.

Incepand cu jucitorul care este la rAnd (adica dupa ultimul care a adaugat o
carte in zona pentru cérti), fiecare jucator trebuie sa prezica cine crede ca are cea
mai puternicd mana. Plasati jetonul de Predictie in fata jucatorului despre care
credeti ca are cea mai puternicd ména (chiar si in fata voastra). Continuati in
ordine pana cand toti jucatorii au plasat jetoanele de Predictie.

Joc ou 2 fucitovi: consultari pagina 10 pentru faza de Predictie adaptatd pentvu 2 jucitori.

DEZVALUIREA MAINILOR

In timpul Dezvaluirii, jucitorii 1si arata mainile in ordinea de joc si determina cine
are cea mai puternica ménd. Ierarhia mainilor este indicata pe pagina urmatoare si
pe cartea de ajutor pentru jucdtori si sunt similare cu cele din pokerul clasic. Dupa
punctare, pregatiti runda urmatoare. Dupa trei runde, treceti la sfarsitul jocului.

Important: ierarhia variazd in functie de ce parte a cirtii de ajutor pentru jucitori este
Jfolosita.Evemplul din acest regulament se refevi la partea A.

CASTIGAREA POTULUI

Jucatorii care au prezis corect cine are cea mai puternica mana

impart potul in mod egal, pe cat posibil, iar Runele ramase se pun
deoparte si se adauga la potul rundei urmatoare. Daca un singur

jucator a prezis corect, acesta primeste toate Runele; daca nicio predictie
nu a fost corectd, toate Runele sunt adaugate in potul rundei urmatoare.

PUNCTAREA MAINILOR

Dupa castigarea potului, fiecare jucator obtine Rune din rezerva in functie de cat de
puternica e mana sa (onsultagi, lerarhia méinilor” si,Carten de ajutor pentru jucators’).

CARTILE RUNE

Jucatorii primesc din rezerva 2 Rune suplimentare pentru
fiecare carte Rune din mana lor. Cartile Rune nu sunt
niciodata luate 1n calcul la stabilirea ierarhiei mainii.
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IERARHIA MAINILOR x

Céand punctati mainile, consultati acest tabel (corespunzator partii A a
cartii de ajutor pentru jucatori).

CHINTA DE CULOARE*
@] s cirti consecutive din aceeasi suitd
CAREU

4 carti cu aceeasi valoare

FULL HOUSE
3 carti cu aceeasi valoare + o pereche de alta valoare

CULOARE
5 carti din aceeasi suitd, indiferent de valoare

CHINTA*
5 carti consecutive, indiferent de suita

[20)(8¢) (8% [»>] (10

TREI DE-UN FEL
3 carti cu aceeasi valoare

[E DOUA PERECHI
L3

2 carti cu aceeasi valoare + alte 2 carti cu aceeasi valoare

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

O PERECHE
2 carti cu aceeasi valoare

(}>][ap) (@>] (@) (@»](@>] (@) (89

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

“Observagie: un As poate fi folosit atat intr-o chintd A-2-3-4-5, cat si Intr-o chinté 10-J-Q-
K-A. Nu poate fi folosit In acelasi timp si ca 1, si ca A.

Partea B: ordinea este diferita dacd jucati cu partea B a cartii de ajutor pentru jucatori.
Chinta este pe pozitia 6 in ierarhie, iar Full House pe pozitia 4.

DEPARTAJAREA EGALITATILOR

Daca doi sau mai multi jucatori au cea mai puternicd mang, departajarea se
face conform regulilor de poker dupa valoarea cartilor (o pereche de decari
bate o pereche de treiari, o chinta pana la J bate o chinta pana la 7, un Full
House cu 3 nouari bate unul cu 3 cinciari etc). Daca valorile sunt egale si dupd
departajare, se foloseste ordinea suitelor de mai jos.

Valorile cartilor sunt urmatoarele: A>K>Q_>J>10>9>8>7>6>5>4>3>2>1

Daca doi sau mai multi jucatori sunt w 4.
nca la egalitate dupa criteriul valorii > @ > LA >
cartilor, departajarea se face conform

urmatorului clasament al suitelor: 7 ‘ ﬁ
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7" EXEMPLU PENTRU PUNCTAREA UNEI RUNDE -
"-" JOC PENTRU 3 JUCATORI

CASTIGAREA POTULUI

Este momentul s& se stabileascd cea mai puternica méana. Alina i Dan au
cate o chinta. Deoarece chinta Alinei, de la 4 1a 8, este mai puternica decat
cea a lui Dan, de la A la 5, ea are cea mai puternica mana. Toti jucatorii care

au prezis ca Alina va avea cea mai puternicd mana impart potul. Aici, Dan
si Paul impart potul in mod egal. Runele rdmase se pun deoparte.

ALINA - CHINTA (POZITIA 4) DAN - CHINTA (POZITIA 4)

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

Alina are 5 carti consecutive, » Dan are tot 5 carti consecutive,
A . o E A . o
3 formand o chinta. formand o chinta.

POTUL
7 RUNE

Se pune deoparte pentru
runda urmatoare.

PAUL - TREI DE-UN FEL (POZITIA 3)

. KKK['
D * ) 2) P




EXEMPLU PENTRU PUNCTAREA UNEI RUNDE - L%,
JOC PENTRU 3 JUCATORI ®

PUNCTAREA MAINILOR

Atat Alina, cat si Dan castiga 4 Rune pentru chinta lor. Paul castiga
3 Rune pentru trei de-un fel.

ALINA - CHINTA (POZITIA 4)

[4 516|7]8| —

D * ) * %)) — _
DAN - CHINTA (POZITIA 4)

[A2345 1
GUHHHEE | 1 1

PAUL - TREI DE-UN FEL (POZITIA 3)

K|[K|[K
D+ ¢




PREGATIREA RUNDEI URMATOARE

1. Amestecati toate cartile si pregatiti runda cala inceputul jocului, impartind
céte 5 carti fiecarui jucator si adaugand 2 carti cu fata in sus in zona pentru cérti.

2. Toti jucatorii si recupereaza jetonul de Predictie.

3. Adaugati Rune la cele rimase in pot (dacd existd), dupa cum urmeaza: C‘;@

2 JUCATORI +3 JUCATORI
Runda 2: 4 Rune Runda 2: 6 Rune
Runda 3: 6 Rune Runda 3: 8 Rune

Acum sunteti gata sa Incepeti runda urmatoare. Jucatorul cu cele mai
putine Rune este cel care incepe. In caz de egalitate, incepe jucdtorul care a
avut cea mai slaba ména In runda anterioara.

SFARSITUL JOCULUI

Dupa 3 runde, jocul se incheie. Castiga jucatorul cu cele mai multe Rune. In
caz de egalitate, castiga cel care a avut cea mai puternica ména la sfarsitul
ultimei runde.

Variantd de departajare Mostenitorii Clarvazatorilor: in caz de egalitate,
jucati Incd o runda adaugénd In pot inca 10 Rune. In caz de

egalitate dupd aceastd runda suplimentard, niciun jucator nu -
céstigd, deoarece niciunul nu a reusit sa prevada corect viitorul.

PREDICTIA IN JOCUL CU 2 JUCATORI

Regulile pentru jocul cu 2 jucatori sunt aceleasi ca in jocul de bazd, cu exceptia
fazei de Predictie, care se desfasoara simultan pentru cei doi jucatori.

In timpul fazei de Predictie, ambii jucatori iau jetonul de Predictie intr-o mana
si1siintind pumnii in fata. La trei, jucatorii deschid:

- mana cu jetonul pentru a se prezice pe ei insisi
- mana goald pentru a-si prezice adversarul. .

Continuati cu punctarea in mod normal.

R 10



Q VARIANTE PENTRU TEANCUL DE DECARTARE

FOLOSIREA TEANCULUI DE DECARTARE
Daca doriti mai multa interactiune cu teancul de decartare, incercati aceasta varianta.

- Cand pregatiti fiecare runda, incepeti teancul de decartare intorcand
cu fata in sus prima carte din pachet.

- Cand rezolvati efectele [l] sau B puteti alege sa interactionati cu
cartea de sus din teancul de decartare sau cu o carte din zona pentru
carti. Nu uitati ca nu puteti cauta prin teancul de decartare.

OCHIUL INCHIS AL MINTII

Daca nu doriti nicio interactiune cu teancul de decartare, puteti
Incerca aceasta varianta.

Jucati jocul ca de obicei, cu aceste doud exceptii:

- Cartile decartate se plaseaza cu fata in jos pe teancul de decartare, fird a le arata
celorlalti jucatori. (Sugestie: rotiti teancul de decartare cu 90°)

- Cand folositi efectele cartilor §, §,si § nu le aratati celorlalti jucatori cartile
trase. Pastrati aceste carti secrete, alegeti una pe care sa o adaugati in mana, apoi
decartati-le pe cele rdmase.

BIOGRAFIE
Phil Walker-Harding

Phil Walker-Harding este
designer de jocuri din Sydney,
Australia, care creeaza jocuri
usor de invatat, ce incurajeaza groaznic. ,Fiind mereu aproape
interactiunea sociald. Are de lumea dezvoltarii de jocuri,
peste 15 ani de experienta in domeniu sifi place  imi placjocurile de societate pentru ca folosesc cea

Dan Gartman

Tlustrator, Dungeon Master,
colectionar de viniluri, pasionat
de antrenamente fizice, basist

sa vadd cum oamenii din intreaga lume se mai puternica grafica posibild - imaginatia noastra.
bucura de jocurile sale. De aceea Incerc s transpun pe jucétori in joc folosind

in creatiile mele tehnici artistice traditionale”
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_ ' REGULI IMPORTANTE SIEFECTELE CARTILO 1‘4 3
: Trebuie sa aveti exact 5 carti in ména la sfarsitul turu1u1

decartand orice carte in plus, dacd este cazul.

Efectele cartilor trebuie aplicate de sus in jos. %‘

EFECTELE CARTILOR CU<> SUNT OBLIGATORIL %
' TOATE CELELALTE EFECTE DE PE O CARTE SUNT OPTIONALE.

Efectele cu aceastd pictograma se aplica diferit atunci
cand jucayi o vaviantd de la pagina 11.

Luati o carte neacoperita din zona pentru carti. t“
(’ Schimbati o carte din méana cu o carte neacoperita din ki 1
d zona pentru carti. -

Trageti cartea de sus din pachet.

Dezvaluiti numarul indicat de carti din varful pachetului, astfel

incat toti jucatorii sa le poata vedea. Alegeti o carte pe care sa

o adaugati in mana. Puneti cartile rdmase cu fata in sus pe -
teancul de decartare.

ol
o
g

Primiti 1 Runa din rezerva.

pe care o are in acel moment. Jucatorul care a mers All In nu poate fi tinta
acestui efect. Daca nu aveti cel putin o pereche (pozitia 1), spuneti ,Nimic”.

X,
Cereti unui adversar sa va arate 4 carti la alegere din méana
sa. Nu le aratd niciunui alt jucator. Jucatorul care a mers
AllIn nu poate fi tinta acestui efect.

12

@ Cereti unui adversar s& spund cu voce tare cea mai buna combinatie de carti




