Phil Walker-Harding
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All-in - V3etko, alebo viac vds pozyva k (znovu)objaveniu klasickej kartovej hry.

VyuZzite svoju Sikovnost a hrajte s najlepsimi kartami. Nezabudnite
ddvat pozor na akeie spoluhrdcov, aby ste ¢o najlepsie predpovedali,
kto zostavuje najsilnejsiu kombindciu. Predpovedzte vitaznu
kombindeciu, vytvorte tu najlepsiu a ziskajte nevyslovné bohatstvo!

Pravidl

CIEL HRY

Hrajte karty tak, aby vam vdaka vasej
mimozmyslovej Sikovnosti zostala v ruke t4 najlepsia
kombinacia. Na konei kazdého kola hraci ziskavaju
runy na zéklade zloZenia kariet v ruke a tiez
z banku, ak sa im podari uspesne odhadnuit,
kto ma v ruke najlepsiu kombinaciu kariet.

Po uplynuti 3 kol vitazi hra¢ s najviac runami.




54 KARIET

0d ¢. 2 po eso v Styroch

farbach (hodiny, maska,

skarabeus a strom)
a 2 runové karty

5
OBOJSTRANNYCH

PREHLADOVYCH
KARIET

HERNE KOMPONENTY

50 RUN

29 s hodnotou 1
14 s hodnotou 5
7 s hodnotou 10

5 ZETONOV
PREDPOVEDE

4 RAMCEKY
PONUKY

Priprava hry
pre 4 hracov
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PRIPRAVA HRY

Na zéklade poctu hracov zostavte
z rdmcéekov ponuku. Zvy$né ramceky
vratte do krabice.

Kazdému hracovi rozdajte prislusny
pocet zZeténov predpovede a prehladovu
kartu. ZvySok vratte do krabice. V3etky
prehladové karty musia lezat rovnakou
stranou hore. Pri svojej prvej hre pouzite
stranu A. Ked sa viac zoznamite

s pravidlami, mozete skusit stranu B*.

Zamie3ajte vSetky karty a rozdajte
kazdému hréacovi 5.

Polozte zvy$né karty licom dole

*Pozndmka: Strana A pouziva tradi¢né
kombindcie z pokeru. Strana B pouziva
upravené pokerové kombindcie.
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nad ponuku. Nechajte miesto na
odhadzovaciu kopku na pravej strane.

Zaénite ponuku odhalenim 2 kariet
z balicka a ich umiestnenim na prvé
2 policka zlava.

Vytvorte bank so 4 runami nedaleko
bali¢ka. Ostatné runy nechajte bokom
ako zdsobu. Pri hre 2 hracov umiestnite
iba 2 runy.

Hrac¢ nalavo od rozdavajiceho zac¢ina
prvé kolo.

i
i
i
i
i
i
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4 5 hracov 2 rady 6 karlet
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9 PRIEBEH HRY

Hr4 sa na 3 kola. Kazdé kolo za¢ina prvy hra¢, po nom nasleduju v smere
hodinovych ruci¢iek postupne dalsi hraci, kym nezacne faza Predpovedi. Dalgie
kolo zaéne po vyhodnoteni fazy Predpovedi a Bodovania.

V svojom tahu musite zvolit jednu z nasledujucich akeif:
zahrat kartu z ruky, vynechat, nebo ist all-in.

ZAHRANIE KARTY Z RUKY

Vyberte akukolvek kartu zo svojej ruky a zahrajte ju pred seba licom hore.

Vyhodnotte efekty tejto karty odvrchu dole. Efekt s hviezdi¢kou je povinny; vSetky
ostatné efekty su dobrovolné. (Viac v ¢asti Efekty kariet na strane 12.)

Ak méte v ruke po vyhodnoteni akeii viac ako 5 kariet, vyberte a odhodte prebyto¢né
karty a umiestnite ich vo vami zvolenom poradi na vreh odhadzovacej kopky. Ak
budete odhadzovat viac ako 1 kartu, ukazte ich vietkym ostatnym hra¢om, nez ich
odhodite. Odhodené karty sa umiestiiuju licom hore na vrch odhadzovacej kopky,
ale ked st odhodené, nemdzete sa uz na Ziadnu v kopke pozriet.

Nakoniec pridajte kartu, ktoru ste prave zahrali do ponuky. Hodnota

Viac v €asti Priddvanie kariet do ponuky nizsie. Kkarty l -
i Farba/klan g3

Pozndmka: Ked dojdu karty v bali¢ku, zamiesajte

odhadzovaciu kdpku a vytvorte tak novy balicek. 3

Efekty karty H
4]
PRIDAVANIE KARIET DO PONUKY

Vzdy ked do ponuky pridate kartu, musi byt vzZdy umiestnend licom hore na voIné
poli¢ko najviac vlavo. To bude bud vpravo od inej karty, alebo na prazdne policko
(ktoré vzniklo, ak ste pocas svojho

tahu odobrali kartu).

Ked je rad plny, za¢nite podla
rovnakych pravidiel druhy rad.
Karty pridavané do druhého radu
sa vykladaju nad prvy rad. Karty
pod inou kartou su povazované
za zamknuté a kym je nad nimi
karta, nemozu byt odobrané.
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VYNECHANIE

Pridajte vrchnu kartu z bali¢ka licom hore do ponuky. Vynechanie vas nevyluéi
z kola. Vo svojom dalsom tahu mozete zvolit inu akeiu.

ALL-IN

Polozte svoje karty v ruke pred seba licom dole a pridajte 2 karty
z vrchu bali¢ka licom hore do ponuky.

Hra¢, ktory zahral all-in, nemoze byt do konca kola cielom efektov kariet
Hypnéza = a Vsevidiace oko @ (viac na strane 12).

Ked zahrate all-in, automaticky vynechavate kazdy nasledujici tah, pricom
zakazdym pridate 1 kartu z bali¢ka licom hore do ponuky.

V kazZdom kole mozZe zahrat all-in iba jeden hrac.

Po tom ako si zvolite 1z 3 akeii, overte, ¢i ponuka nedosiahla maxima kariet. Ak 4no,
prejdite k faze Predpovedi. V opaénom pripade v hre pokracuje hra¢ po vasej lavici.

Priklad: Alena sa rozhodne zahrat dolnika (J) vo farbe masky @. Najskor si
vezme kartu z ponuky@ a potom si doberie vrechnu kartu z bali¢ka (3]

PretoZe ma teraz 6 kariet, musi jednu odhodit. Odhodi runovi kartu @.
Nakoniec umiestni dolnika vo farbe masky na poli¢ko najviac viavo v ponuke ©.




j‘ FAZA PREDPOVEDI

Ked sa dosiahne maximum kariet v ponuke, za¢ina na konei hrac¢ovho tahu
faza Predpovedi.

Zacénuc hracom, ktory je dalsi na rade (nasledujici po hracovi, ktory naposledy
pridal kartu do ponuky), musi kazdy hra¢ predpovedat, kto ma podla neho
najsilnejsiu kombindciu. Umiestnite svoj Zetén predpovede pred hraca, o ktorom si
myslite, Ze mé najsilnejSiu kombinéciu (to mozete byt aj vy sami). Pokracujte

v poradi hracov, kym v3etci hrac¢i neumiestnia svoj Zetén predpovedi.

Hra 2 hrdcov: Viac na strane 10 o prispésobenej fdze Predpovedi pre 2 hrdcov.

ODKRYTIE - BODOVANIE BANKU A KARIET V RUKE

Vo faze Odkrytia hraci odhaluju svoje karty v poradi hracov a urcuje sa, kto ma
najsilnejsiu kombinaciu. Kombindcie su zobrazené v tabulke kombindcii (na dal3ej
strane) a na prehladovej karte a st podobné kombinacidm z pokeru.

Po faze Bodovania sa pripravte na dalsie kolo. Po 3 kolach nasleduje koniec hry.

Dolezité: Kombindcie sa lisia podla pouZitej strany prehladovej karty.
Priklad v tychto pravidldch predpokladd hru podla strany A.

Hraci, ktori spravne predpovedali, kto mé najsilnejsiu kombinéciu,

si medzi seba rovnomerne rozdelia bank a zvy$né runy nechaju
bokom na pridanie do banku v dalsom kole.

Ak sprévne predpovedal iba jeden hra¢, ziska vSetky runy. Ak nikto
nepredpovedal spravne, vSetky runy sa pridaju do banku dalSieho kola.

BODOVANIE KARIET

Po vyhodnoteni bodovania banku ziska kazdy hra¢ runy zo zasoby
v hodnote zodpovedajucej jeho kombindcii (viac v tabulke kombindcif
a na prehladovej karte).

RUNOVE KARTY
Hradi ziskaju navyse 2 runy zo zasoby za kazdu runovu
kartu v ruke. Runové karty sa nikdy nepovazuju za sicast
kombindcie.




B T}‘
TABULKA KOMBINACII L

Pre bodovenie kariet pouzite tuto tabulku (podla strany A prehladovej karty).

POSTUPKA VO FARBE (STRAIGHT FLUSH)*
5 po sebe nasledujucich kariet rovnakej farby

STVORICA (FOUR-OF-A-KIND)
4 karty rovnakej hodnoty

FULLHOUSE
3 karty rovnakej hodnoty + 2 karty rovnakej hodnoty

FARBA (FLUSH)
5 kariet rovnakej farby bez ohladu na hodnotu

POSTUPKA (STRAIGHT)*
5 po sebe nasledujucich kariet bez ohladu na farbu

TROJICA (THREE-OF-A-KIND)
3 karty rovnakej hodnoty

[E 2PARY (2PAIRS)

2 karty rovnakej hodnoty + 2 iné karty rovnakej hodnoty

[20)(8¢) (8% [»>] (10

)@ 2]

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

1PAR (IPAIR)
2 karty rovnakej hodnoty

(}>][ap) (@>][}9) (@»](@>] (@) (89

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

“Pozndmka: Eso mozZe byt vynimoéne pouzité ako ¢. 1 v postupke A-2-3-4-5. A tieZ
ako eso v postupke 10-J-Q-K-A. Nie je v8ak mozné pouzit ho zaroven ako 1 a A.

Strana B: Ked hrate stranu B prehladovej karty, poradie kombinécii je iné. Postupka
je na 6. pozicii a full house je na 4. pozicii.

REMIZA

Ak maju najsilnejSiu kombinéciu dvaja alebo viac hracov, remiza sa vyhodnocuje
v prospech hrac¢a s kartou s najvyssou hodnotou v kombinécii. Ak si hodnoty
rovnaké, postupujte podla pravidiel kombindcif nizsie.

Full house: Ked je full house vyrovnany, hra¢i porovnavaju trojice.

Hodnoty kariet su nasledujtice: A>K>Q_ >J>10>9>8>7>6>5>4>3>2>1

Ak maju dvaja alebo viac hracov rovnaku

hodnotu aj u najvyssej karty, rozhodnite % > @ > /i%\ >

remizu podla farby najvyssej karty: .$‘
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KLAD BODOVANIA KOLA - HRA 3 HRACOV

|
r BODOVANIE BANKU

Je ¢as urcit najsilnejsiu kombindciu kariet. Alena aj Dano maju obaja postupku.
PretoZe Alenina postupka 4 az 8 je silnejsia ako Danovo eso az 5, ma silnejsiu
kombindciu. VSetei hraci, ktori predpovedali, Ze Alena bude mat najsilnejsiu
kombindciu, si rozdelia bank. V tomto pripade si ho rovnomerne rozdeli Filip

a Dano. Zvysné runy sa odlozia bokom.

LTI,

ALENA - POSTUPKA (KOMBINACIA 4) DANO - POSTUPKA (KOMBINACIA 4)

415)6(7(8 All2|3([4]5
D L (4] PO 22

Alena ma 5 po sebe nasledujucich | Dano maé tieZ 5 po sebe nasledujicich
Kkariet, teda postupku. & kariet, teda postupku.
\ ot . J
HLAVNY
BANK-7RUN

OdloZia sa na
dalsie kolo.

FILIP - TROJICA (KOMBINACIA 3)

| KKK']

; )4
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PRIKLAD BODOVANIA KOLA - HRA 3 HRACOV 0%

BODOVANIE KARIET V RUKE

Alena aj Dano ziskavaju za svoje postupky kazdy 4 runy. Filip ziskava za svoju
trojicu 3 runy.

ALENA - POSTUPKA (KOMBINACIA 4)

[45678 u
gHAHEEN | 1 ]

DANO - POSTUPKA (KOMBINACIA 4)

[A2345 1
gUHHHER | 1 1

FILIP - TROJICA (KOMBINACIA 3)

K|[K|[K
D+ ¢




()
e PRIPRAVA DALSIEHO KOLA

1. Zamie$ajte v3etky karty a pripravte kolo rovnako ako to minulé rozdanim
5 kariet kazdému hracovi a vyloZenim 2 kariet licom hore do ponuky.

2. V3etei hradi si vezmu spét svoj Zeton predpovede.

3. Pridajte dodatoéné runy k tym v banku nasledujicim sposobom: C‘EE
\
2 HRACI 3+ HRACOV
2. kolo: 4 runy 2. kolo: 6 rin
3. kolo: 6 rin 3. kolo: 8 rin

Teraz ste pripraveni zacat dalSie kolo. Za¢inajicim hracom je hra¢ s najmenej
runami. V pripade zhody zac¢ina hra¢, ktory mal v minulom kole horsiu kombinaciu.

KONIEC HRY

Hra po 3 kolach konéi. Vitazi hra¢, ktory mé najviac ran. V pripade remizy vitazi
hra¢ s najsilnejSou kombinaciou kariet na konci posledného kola.

Rozstrel Dedic¢ov vestcov:

V pripade remizy si zahrajte dalsie kolo a pridajte 10 rin do banku. Ak aj v tomto
kole hra skon¢i remizou, Ziadny hra¢ nevitazi, pretoze nikto nebol

schopny spravne predpovedat budicnost. «

VARIANT PRE 2 HRACOV (PREDPOVEDE)

Pravidla pre 2 hracov su rovnaké ako v beznej hre s vynimkou fazy Predpovedi,
ku ktorej pri hr acov dochadza zaroven.

Pocas fazy Predpovedi obaja hra¢i ukryju (alebo nie) svoj Zeton predpovede
do dlane a natiahnu pred seba ruky. Na odpocet ,tri” otvoria zaroven dlane:

- ak je na dlani Zeton, predpovedaju seba,
- ak je ich ruka prazdna, predpovedaju protihraca.

Bodovanie prebieha beznym spdsobom.




& VARIANT ODHADZOVACE] KOPKY &

OVLADANIE ODHADZOVACE] KOPKY
Ak chceete do hry viac zapojit odhadzovaciu kopku, skuste tento variant.

- Vramei pripravy na kazdé kolo vytvorte odhadzovaciu kopku

dobranim karty a jej umiestnenim licom hore.

- Ak robite efekt ] alebo |, mozete sa rozhodniit pouzit vrehnt kartu
odhadzovacej kopky alebo nezamknutu kartu z ponuky. Nezabudnite, Ze karty
v kopke si nesmiete prezerat.

OKO UZATVORENE] MYSLE

Ak nechcete do hry zap4jat odhadzovaciu kopku, skiste
namiesto toho tento variant.

Hrajte hru ako obvykle, len s tymito 2 vynimkami:
- Odhodené karty sa umiestnuju licom dole, bez toho aby sa ukazovali ostatnym
hracom. (Navrh: Oto¢te odhadzovaciu kopku o 90 stupmnov.)

- Ak robite efekt §, §, alebo § , neukazujte doberané karty ostatnym hracom. Vezmite
si tieto karty k sebe, jednu z nich si pridajte do svojej kombindcie a zvy$né odhodte.

ZIVOTOPIS

Phil Walker-Harding

Phil Walker-Harding je herny
designér z australskeho
Sydney, ktory vytvéara hry,

Dan Gartman

Tlustrator, PJ, zberatel vinylov,
tréningovy maniak. PriSerny
basgitarista. ,Mal som vzdy

ktoré su jednoduché na blizko k hernému vyvoju

naucenie a spolo¢ensky a milujem spoloc¢enské hry
zaujimavé. Designu sa venuje uz viac ako na vyuzitie tej najvykonnejsej grafickej karty
patnast rokov a rad vidi, ako si jeho hry - nasej predstavivosti. Preto sa vo svojich
uzivaju Iudia po celom svete. ilustraciach snazim hracov vtiahnut do hry

pomocou tradié¢nych vytvarnych technik.”
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DOLEZITE PRAVIDLA A EFEKTY KARIET

Na konci kola musite mat v ruke presne 5 kariet.
Ak ich mate viac, musite nejaké odhodit. ‘

Efekty kariet sa vyhodnocuju postupne odvrchu dole. Q n :

Efekty kariet s <> st povinné. w
Vsetky ostatné efekty su dobrovolné.

2
Efekty s tymto symbolom su
vyhodnocované inak, ak hrdte nejaky g
variant (strana 11). 4
]
1‘

Vezmite si neuzamknutu kartu z ponuky. t
(# Vymeiite 1 kartu z ruky za neuzamknutu ™
<+ kartu z ponuky. -

Doberte si kartu z balic¢ka.

ﬁl Vezmite uvedeny pocet kariet z vrchu bali¢ka a ukazte ich .9
Ya\‘u @ ostatnym hra¢om. Zvolte 1, ktoru si nechate v ruke. Zvysné t
“ w karty umiestnite licom hore na odhadzovaciu kopku.

Ziskajte 1 runu zo zasoby.

v kombin4cii. Cielom tohto efektu nemoze byt hra¢, ktory zahral all-
in. Ak dany hra¢ nema ziadnu kombinéciu (aspon 1 par), povie ,ni¢".

Poziadajte protihraca, aby vam (iba vam) ukazal 4 karty
z ruky podla svojho vyberu. Cielom tohto efektu nemoze

@ Poziadajte protihraca, aby nahlas povedal, aki ma najvyssiu kartu
KO
=

byt hra¢, ktory zahral all-in.

.z..h 2



