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Drustvena igra All in - Predvidanja poziva vas da (ponovo) otKrijete
i klasi¢nu igru sa kartama.
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Pomocu prorockih moci, sastavite najbolju kombinaciju

karata. Ne zaboravite da obratite paznju na akcije svojih

| protivnika, kako biste tacno predvideli ¢ija ce kombinacija
karata biti najjaca. Predvidite pobednika, sakupite najbolju

kombinaciju karata i osvojite nezamislivo bogatstvo!

CILJ IGRE

Odigrajte karte i iskoristite svoje vestine
kako biste sastavili najbolju kombinaciju
karata. Na kraju svake runde igra¢i dobijaju
rune na osnovu ranga svoje kombinacije,
kao i iz centralnog uloga, ukoliko ta¢no
predvide koji igra¢ ima najja¢u ruku.

Yy

Pobednik je igra¢ koji sakupi najvise

runa posle tri runde.
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54 KARTE 50 RUNA

od dvojke do keca (asa),
u Cetiri boje: sat, maska,
skarabej i drvo, i dve

29 vrednosti 1
14 vrednosti 5

7 vrednosti 10
karte runa

5 DVOSTRANIH 5 TOKENA
PODSETNIKA . PREDVIDANJA

4 DELA OKVIRA

Postavka prvi igra¢ i "' ‘| drugiigra¢
igre za Cetiri
igraca "!& '!g

tredi igra¢
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POSTAVKA IGRE

Sklopite okvir za Ponudu koristeci e Postavite preostale karte u $pil

broj delova koji odgovara broju igraca. okrenut licem nadole iznad Ponude.
Preostale delove okvira vratite u Ostavite mesta sa njegove desne strane za |
kutiju. gomilu za odbacivanje.

Podelite svakom igracu token 9 Povucite dve karte sa vrha $pila i postavite
predvidanja i podsetnik iste boje. ih, okrenute licem nagore, na dva Krajnja
Preostale tokene i podsetnike vratite leva mesta u Ponudi.

ukutiju. @ Napravite centralni ulog tako $to cete

Svi podsetnici moraju biti okrenuti na postaviti Cetiri rune pored Spila. Preostale
istu stranu. U prvih nekoliko partija rune, koje ¢ine rezervu, postavite sa strane.
Koristite stranu A. Kada se bolje Ukoliko igraju dva igraca, postavite samo
upoznate sa igrom, moZete koristiti dve rune u centralni ulog.

stranu B* e Prvu rundu zapodinje igrac levo od igraca
Promesajte sve karte i podelite po pet koji je podelio karte.

svakom igracu.

“Napomena: Na strani A se nalaze kombinacije
rangirane kao u klasicnom pokeru. Na strani B su
kombinacije rangirane drugacije.

e

dva igraca - dva reda sa po ¢etiri karte

tri igraca - dva reda sa po pet karata
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Cetiri ili pet igraca - dva reda sa po Sest karata
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9 | TOK IGRE

Igra traje tri runde. Svaka runda sastoji se od tri faze. U prvoj fazi igraci
odigravaju akeije, u smeru kretanja kazaljke na satu, sve dok se ne ispuni
uslov za pocetak faze predvidanja. Nakon faze predvidanja sledi faza
bodovanja, ¢ime se runda zavrsava.

U fazi odigravanja akcija, na svom potezu mozete uraditi jednu od tri akcije:
Odigrajte kartu iz ruke, preskocite potez , ili odigrajte All in.

ODIGRAJTE KARTU IZ RUKE

Odaberite bilo koju kartu iz ruke i odigrajte je ispred sebe, okrenutu licem nagore.
Primenite efekte te karte, odozgo nadole. Efekat obelezen zvezdicom je obavezan, a svi
ostali efekti su opcioni. (Pogledajte Efekte karata na strani 12.)

Ukoliko imate vise od pet karata u ruci nakon $to ste primenili efekte odigrane
karte, moradete da odbacite visak karata. Odaberite karte koje éete odbaciti,
tako da vam ostane pet karata u ruci, i odlozite ih na gomilu za odbacivanje
redosledom kojim Zelite. Ukoliko odbacujete vise od jedne karte, pokazite

ostalim igra¢ima karte koje odbacujete. Odbacene karte se odlazu na gomilu
za odbacivanje okrenute licem nagore. Ne mozZete da Vrednost

gledate karte u gomili za odbacivanje nakon sto se one Karte

odbace. Na kraju, dodajte kartu koju ste upravo odigrali Boja

u Ponudu. Pogledajte Dodavanje karata u Ponudu u

nastavku.

Napomena: Ukoliko se $pil karata isprazni, promesajte  gfekti karte ]
karte sa gomile za odbacivanje i formirajte novi $pil.

DODAVANJE KARATA U PONUDU

Kada dodajete kartu u Ponudu, morate je postaviti licem nagore na krajnje levo
slobodno mesto. Ovo mesto ¢e biti ili desno od veé postavljene karte, ili mesto
koje je ostalo upraznjeno nakon
$to ste povukli kartu iz Ponude
na svom potezu.

Kada se popuni prvi red,
zapocnite drugi red postujuci
ista pravila. Karte se u drugi
red postavljaju tako da samo
delimi¢no prekriju karte iz
prvog reda. Karte koje se nalaze |
ispod zakljucane su i ne mogu

4-
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ﬁ prekrivene.




PRESKOCITE POTEZ

Povucite kartu sa vrha Spila i dodajte je u Ponudu. Ukoliko preskocite potez,
ne znaci da ste preskocili celu fazu odigravanja akeija. Na slede¢em potezu
mozZete odabrati neku drugu akeiju.

ODIGRAJTE ALL IN

Postavite sve karte iz ruke ispred sebe, okrenute licem nadole,

i dodajte dve karte sa vrha $pila u Ponudu.

Do kraja runde, igra¢ koji je odigrao A/l in ne moze da bude meta

efekata Hipnoza = i Svevidece oko @ (pogledajte stranu 12).

Osim toga, kada odigrate All in, automatski preskacete sve naredne poteze i
dodajete po jednu kartu iz Spila u Ponudu svaki put kada je na vas red da igrate.

Samo jedan igra¢ moze da odigra All in u jednoj rundi.

Nakon $to odigrate jednu od tri ponudene akeije, proverite da li je dostignut
maksimalan broj karata u Ponudi. Ukoliko jeste, predite na fazu predvidanja.
U suprotnom, na potezu je igra¢ sa vade leve strane.

Primer: Andela je odlucila da odigra Zandara maska @. Prvo uzima kartu iz

Ponude @, a zatim povlaci kartu sa vrha Spila ©. sada ima Sest karata u ruci
i mora da odbaci jednu. Odbacuje kartu runa @. Na kraju, postavlja Zandara

maska na krajnje levo mesto u Ponudi ©.




) FAZA PREDVIDANJA

i z Ukoliko se na kraju necijeg poteza popuni cela Ponuda, pocinje faza

predvidanja.
Pocevsi od igraca koji je sledeci na potezu (tj. levo od igraca koji je poslednji
dodao kartu u Ponudu), svaki igra¢ mora da predvidi koji igra¢ ima najjacu
kombinaciju karata u ruci. Postavite svoj token predvidanja ispred igraca za kog
smatrate da ima najja¢u kombinaciju (uklju¢ujudi i sebe). Nastavite po redosledu
igranja, dok svaki igra¢ ne postavi svoj token.

U igri za dva igraca: Na strani 10 pogledajte fazu predvidanja prilagodenu za
dva igraca.

OTVARANJE - BODOVANJE CENTRALNOG ULOGA
I KOMBINACIJA

Prilikom otvaranja, igraci otkrivaju karte u svojoj ruci, po redosledu igranja, i
utvrduju ko ima najjacu kombinaciju. Kombinacije su prikazane u tabeli na sledecoj
strani, kao i na podsetnicima, i slicne su klasi¢nim kombinacijama u pokeru.

Nakon bodovanja, pripremite se za narednu rundu. Igra se zavrsava nakon tri runde.

Napomena: Bodovanje kombinacija zavisi od toga koju stranu podsetnika koristite u
igri. Primer u ovim pravilima sluZi se stranom A.

Igraci koji su taéno predvideli koji igra¢ ima najjacu kombinaciju

karata podeli¢e ravnopravno rune iz centralnog uloga. Rune koje

ostanu nepodeljene dodade se centralnom ulogu za narednu rundu.
Ukoliko samo jedan igra¢ predvidi tacan ishod, on dobija sve rune. Ukoliko
svi igraci pogrese, sve rune se dodaju u centralni ulog za narednu rundu.

BODOVANJE KOMBINACIJA

Nakon raspodele centralnog uloga, svaki igra¢ dobija rune iz rezerve na
osnovu kombinacije iz svoje ruke (pogledajte Tabelu kombinacija i
podsetnik).

KARTE RUNA

Igraci mogu da osvoje dve dodatne rune iz rezerve za
svaku kartu runa u svojoj ruci. Karte runa se ne racunaju
ao deo kombinacije.

G




TABELA KOMBINACIJA

~y

Sluzite se ovom tabelom prilikom bodovanja kombinacija (prikazana na

strani A podsetnika).

POKER

FUL

BOJA

KENTA*

[20)(8¢) (8% [»>] (10

)@ e

TRILING

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

PAR

(}>][ap) (@>][}9) (@»](@>] (@) (89

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

Cetiri karte iste vrednosti

Tri karte iste vrednosti

K DVAPARA

Dve karte jedne iste vrednosti
& J

+ dve karte druge iste vrednosti

Dve karte iste vrednosti

KENTA UBOJI*
QP Pet karata iste boje uzastopne vrednosti

Tri karte iste vrednosti + dve karte iste vrednosti

Pet karata iste boje, bez obzira na njihovu vrednost

Pet karata uzastopne vrednosti, bez obzira na boju

“Napomena: Kec moZe da zameni broj 1 u kenti, npr. A-2-3-4-5. Takode, moZe se upotrebiti
prema svojoj jacini, npr. 10-J-Q-K-A. Ne moZe se Koristiti u istoj kenti i kao 11 kao kec.

Strana B: Kombinacije se drugacije boduju ukoliko koristite stranu B podsetnika.
Kenta je na Sestom mestu, a ful na ¢etvrtom po jacini.

U SLUCAJU NERESENOG REZULTATA

Ukoliko dva, ili viSe od dva igraca imaju najjacu kombinaciju, prednost
ima igrac sa kartom najvece vrednosti u kombinaciji. Ukoliko su vrednosti
izjednacene, pridrzavajte se rangiranja boja navedenog u nastavku.

Ful: Ukoliko su igraci izjednaceni, prednost ima triling vece vrednosti.

Jac¢ina karata na osnovu njihovih vrednosti:
A>K>Q >J>10>9>8>7>6>5>4>3>2>1

Ukoliko su dva ili vise od dva igraca
i dalje izjednacena, pridrzavajte se
rangiranja boja:
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RASPODELA CENTRALNOG ULOGA

Vreme je da odredite ko ima najjacu kombinaciju karata. Andela i Luka

X
IF_E PRIMER BODOVANJA U TRI IGRACA

imaju kente. Posto je Andelina kenta (od 4 do 8) jaca od Lukine (od A do
5), Andela ima najjacu ruku. Svi igraci koji su predvideli da je Andelina
kombinacija najjaca dele centralni ulog. U ovom slucaju, Luka i Tanja ¢e
ravnopravno podeliti rune. Preostale rune se sklanjaju sa strane.

éﬁ@y @ﬁ»@uﬁ? G_._@

ANDELA - KENTA (RANG 4) LUKA - KENTA (RANG 4)

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

Andela ima pet karata u .3 Luka takode ima pet karata
nizu koje formiraju kentu. u nizu koje formiraju kentu.

CENTRALNI
ULOG:SEDAM
RUNA

Sklonite sa strane za
narednu rundu.

TANJA - TRILING (RANG 3)

A JHEH
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PRIMER BODOVANJA U TRI IGRACA

BODOVANJE KOMBINACIJA

Andela i Luka dobijaju po ¢etiri rune za svoje kente. Tanja dobija tri rune
za svoj triling.
ANDELA - KENTA (RANG 4)

[45678
SIS IESIEIIES

LUKA - KENTA (RANG 4)

[A2345
FIOJ (2 e —

TANJA - TRILING (RANG 3)
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PRIPREMA ZA NAREDNU RUNDU

1. Promesajte sve karte i postavite igru isto kao $to ste uradili u prethodnoj rundi.
Podelite svakom igracu po pet karata i postavite dve karte u Ponudu, okrenute
licem nagore.

2. Svi igraci vracaju svoj token predvidanja ispred sebe.

3. Dodajte rune preostalim runama (ukoliko ih ima) u centralnom ulogu
na slede¢i nacin:

2 IGRACA 3+ IGRACA <
2. RUNDA: 4 RUNE 2. RUNDA: 6 RUNA .
3. RUNDA: 6 RUNA 3. RUNDA: 8 RUNA

Sada ste spremni za narednu rundu. Igra¢ sa najmanje runa igra prvi.
U slucaju neresenog rezultata, igrac¢ koji je imao najslabiju ruku od
izjednacenih igraca u prethodnoj rundi igra prvi.

KRAJ IGRE

Igra se zavrSava nakon tri runde. Pobednik je igra¢ sa najviSe runa. U slu¢aju
neresenog rezultata, pobednik je igra¢ koji je imao najja¢u kombinaciju
karata u poslednjoj rundi.

Varijanta Naslednici proroka:

U slucaju neresenog rezultata, odigrajte jos jednu rundu sa deset

dodatnih runa u centralnom ulogu. Ukoliko je rezultat i posle ove *
runde neresen, niko nije pobednik jer nijedan igra¢ nije ta¢no
predvideo buducnost.

VERZIJA ZA DVA IGRACA (PREDVIDANJA)

Pravila za ovu verziju igre ostaju nepromenjena, osim u fazi predvidanja koja
se odvija istovremeno za oba igraca.

U fazi predvidanja, svaki igra¢ uzima svoj token predvidanja u jednu ruku

i formira pesnice, tako da drugi igra¢ ne vidi u kojoj se pesnici nalazi token.
Kada izbroje do tri, svaki igra¢ otvara jednu ruku:

- ukoliko se u njoj nalazi token, predvida svoju pobedu,

- ukoliko je prazna, predvida pobedu protivnika.

Bodovanje se odvija nepromenjeno.




& VARIJANTE S

SA VISE INTERAKCIJE

Ukoliko Zelite da imate viSe interakcije sa gomilom za odbacivanje,

probajte ovu varijantu.

- Tokom postavke svake runde, formirajte gomilu za odbacivanje

tako $to cete povudi jednu kartu sa vrha Spila i postaviti je okrenutu licem nagore.
- Efekte ] i B . moZete primeniti na kartu sa vrha gomile za odbacivanje, ili na
nepokrivenu Kartu izloZenu u Ponudi. Zapamtite, ne mozete gledati karte u gomili

za odbacivanje.
SA MANJE INTERAKCIJE

Ukoliko ne Zelite da imate interakeiju sa gomilom za odbacivanje, -
probajte ovu varijantu.

Pravila ostaju nepromenjena, sa dva izuzetka:

- Odbacene karte odlazete na gomilu za odbacivanje okrenute licem nadole, tako
da ih ne pokazete drugim igrac¢ima. (Predlog: Zarotirajte gomilu za odbacivanje za
90 stepeni.)

- Kada primenjujete efekte §, @ i § , nemojte pokazivati povuéene karte drugim
igrac¢ima. Pogledajte ih samo vi, odaberite jednu koju ¢ete dodati u ruku i odbacite
ostale, licem nadole.

BIOGRAFIJE
Phil Walker-Harding

Phil Walker-Harding je
dizajner igara iz Sidneja Cije
igre se lako uce i zahtevaju

Dan Gartman

Ilustrator, DM, kolekcionar
plo¢a, ne izlazi iz teretane.
Uzasan basista. ,Oduvek sam
interakeiju izmedu igraca. bio blizak dizajnu igara. Volim
Dizajnom igara se bavi ve¢ drustvene igre zbog toga $to
preko petnaest godina i raduje se kada ljudi koriste najmoéniji GPU - naSu mastu. Zbog
Sirom sveta uzivaju u njegovim igrama. toga se trudim da tradicionalnim tehnikama
koje koristim u svojim ilustracijama pruzim
igra¢ima jedinstven dozivljaj".
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{ . Na kraju svog poteza morate imati tacno pet karata u ruci, tako $to éete
£ odbaciti visak karata, ukoliko ga imate.

oL W .
N VAZNA PRAVILA I EFEKTI KARATA 1 ;

Efekti karata se primenjuju odozgo nadole.

EFEKTI KARATA OBELEZENI SIMBOLOM <> SU OBAVEZNL. %

SVI DRUGI EFEKTI KARATA SU OPCIONI. u
=
-fekti obelezeni ovim simbolom se
drugacije primenjuju ukoliko igrate neku s
od varijanti igre (strana 11). A
Uzmite nepokrivenu Kartu iz Ponude. “.ﬁ
(b Zamenite jednu kartu iz svoje ruke b Y
d nepokrivenom kartom iz Ponude. -
D Povucite kartu sa vrha $pila.
Otkrijte naznacen broj karata sa vrha $pila, tako da ih
@\@I /@ svi igraci vide. Odaberite jednu koju éete dodati u svoju b Y
$ w ruku. Ostale karte odlozite na gomilu za odbacivanje, -

okrenute licem nagore.

Uzmite jednu runu iz rezerve.

Igrac po vasem izboru treba da kaZe naglas rang najjace
kombinacije koju trenutno ima u ruci. Ovaj efekat ne moze da
se primeni na igrace koji su odigrali All in. Ukoliko nemate bar
jedan par (rang 1), recite ,Nista”.
K0 3
teas)

] i,

o
efekat ne moZe da se primeni na igrace koji su m

Lﬁj’ \ | ().digrali Allin - m‘

Igra¢ po vaSem izboru treba da vam pokaZze (samo
vama) Cetiri karte po svom izboru iz ruke. Ovaj



