U igri Perudo, bacate svoje kocke i prognozirajte
rezultat... Samo upamtite, ponekad cete morati blefirati!

SADRZAJ
e 30 kocaka (5 svake boje)
e 6 CaSa (1 svake boje)
e 1 poklopac
e 1 vrecCica za kocke
e Ova pravila

CILJ) IGRE
Zadnyji igra¢ s jednom ili viSe preostalih kocaka
pobjeduje.

PRIPREMA

Svaki igra¢ uzima casSu i 5 kocaka pripadajuée boje.
Postavite vrecicu na sredinu stola: kocke koje igraci izgube
tijekom igre vraéaju se u vredicu. Zadnji igra¢ koji je vidio

tukana postaje prvi igrac.

PROGNOZIRAJTE

Prviigrac u krugu prognozira tako da izjavi broj kocaka
s odredenom vrijednoséu. Na primjer: "Mislim da u igri
ima najmanje pet kocaka koje pokazuju broj 3".

Mislim da ih
Jje najmanje

U gornjem primjeru, Maria se kladi da najmanje pet
kocaka pokazuje vrijednost 3. Ona sama ima dvije kocke
koje pokazuju 3, a ima i Pacoa, koji je dZoker. To znaci da
ona vec¢ ima tri kocke koje se racunaju u minimalno pet
kocaka za koje ona vjeruje da su u igri. Ona nije preuzela
preveliki rizik, jer je prilicno vjerojatno da drugi igraci
imaju kocke koje pokazuju 3 ili Pacoa u svojim ¢asama.

Pregled igre:
Kad ste na potezu, ili povecéajte prognozu
igraca do vas ili je izazovite ako mislite da
je preambiciozna. Ako ste dali previsoku
prognozu, ili ako ste pogresno optuZili drugog
igraca za previsoku prognozu, gubite jednu
od vasih kocaka! Igra se nastavlja u krugovima
sve dok svi igraci osim jednog ne izgube svoje
kocke. Zadniji igrac koji jos uvijek ima jednu il
vise kocaka je pobjednik.
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Kako bi zapoceli krug, svi igraci promijesaju kocke u svojoj

Casii preokrenu je naopako na stol ispred sebe, tako da sve

njihove kocke budu sakrivene ispod ¢ase. Malo podignite

Casu kako bi mogli proviriti i pogledati vrijednosti na vasim

kockama, bez da ih vide vasi protivnici.

Pripazite da se brojevi na kockama ne promjene!

Na pocetku svakog kruga, prvi igra¢ daje prognozu.
Igra se zatim nastavlja u smjeru kazaljke na satu. Kad
ste vi na redu, morate odgovoriti na prognozu koju je
upravo objavio susjedni igrac.
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Prognoza se odnosi na sve kocke skrivene ispod

Casa svih igraca. Neka vas u prognhoziranju

vodi ono Sto znate o vlastitim kockama i Sto
pretpostavijate o kockama drugih igraca.
MoZete prognoziriti ono Sto mislite da je
vjerojatno tocno, ali moZete i blefirati!

Prognozirana koli¢ina kocaka je minimum, u
redu je ako ih ima vise.
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Paco: MoZda ste primijetili da je stranica
o © ". na kojoj bi trebala biti jedna tocka
zamijenjena veselim tukanom koji se
zove Paco. U ovoj igri, Paco je dZoker: kocka

koja pokazuje Pacoa racuna se kao kocka ciju
vrijednost prognozirate.

Napomena: Ne moZete zapoceti krug
prognozirajuéi broj Pacoa.
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Kad ste na redu, morate odgovoriti na prognozu koju
je upravo izjavio igra¢ s vase desne strane. Imate
dva izbora: ili prognozirati veéi broj, ili izazvati igraca
s vaSe strane ako mislite da je njegova prognoza
preambiciozna.

Postoje 3 nacina kako moZete poveéati prognozu:

POVECAJTE PROGNOZU TAKO DA
POVECATE KOLICINU KOCAKA
Prognozu susjednog igrata moZete povecati tako da
izjavite veéi broj kocaka, a u tom slu€aju, mozZete
odabrati bilo koji broj na kocki.
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Ako Maria prognozira Cetiri kocke koje pokazuju 4,
Esteban moZe povecati Marijinu prognozu tako da
najavi 5 kocaka koje pokazuju bilo koju vrijednost

@/ B/ 8B/ 8/ B). on je takoder mogao

prognozirati jos veéi broj kocaka.

POVECAJTE PROGNOZU TAKO DA
POVECATE BROJ NA KOCKI
Prognozu susjednog igraCa mozete povecati tako
da najavite veéi broj na kocki, a u tom slucaju, ne
mijenjate koli¢inu kocaka.
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Ako Maria prognozira Cetiri kocke koje pokazuju
4, Esteban moZe povecati Marijinu prognozu tako
da najavi Cetiri kocke koje pokazuju 5, ili Cetiri
kocke koje pokazuju 6.

Ako mislite da je prognoza prethodnog igraca
previsoka, moZete je izazvati tako da kaZete
"Sumnjam". Svi igracCi zatim podiZu svoje ¢aSe (pri
tom treba paziti da se ne promjene vrijednosti na
kockama) i prebroje koli¢inu kocaka koje pokazuju
traZenu vrijednost.

Savjet: Kako bi povecali napetost, otkrivajte
Case jednu po jednu! Kako bi lakSe prebrojali
kocke, izdvojite traZene kocke nakon Sto ih
otkrijete.
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e Ako je v igri (najmanje) onoliko kocaka traze-
ne vrijednosti koliko je prognozirano, igrac¢ koji
je napravio tu prognozu je siguran, a igra¢ koji je
(pogresno) rekao "Sumnjam" gubi jednu kocku
(vidi "Kraj kruga").

* Ako je u igri manje kocaka traZene vrijednosti
nego $to je prognozirano, igra¢ koji je napravio
krivu prognozu gubi jednu kocku.

lako krug ne moZete zapocetitako daprognozirate
broj Pacoa, moZete povecati prognozu susjednog
igraCa koristeéi njegovu vrijednost. Kako bi
to udinili, morate prognozirati koli€¢inu Pacoa
jednaku najmanje pola prethodne prognoze
(zaokruZeno navise).
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MoZete povecati prognozu Pacoa tako da
najavite veéu koliéinu kocaka s Pacoima.
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Ako sljededi igraC ne Zeli povecati prognozu broja
Pacoa, moZe se ponovo vratiti na redovne brojeve
na kockama. Ako to uCini, moraju prognozirati
koliCinu kocaka barem dvostruku od trenutne
prognoze broja Pacoa, plus jedan.
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Kada igrac izjavi svoju prognozu, igru nastavlja igrac¢
s njegove lijeve strane, i tako se igra nastavlja sve
dok se netko umjesto prognoze ne odluéi za izazov
posljednje prognoze.

Podsjetnik: Kada brojite kocke, Paco je dZoker.
Svaku kocku koja pokazuje Paco racunajte kao
da je one vrijednosti koja je prognozirana.

Zadodatnu
zabavu, zasto
ne biste govorili
Pacovim
Jezikom i rekli
"Dudo" umjesto
"Sumnjam”?
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Maria prognozira pet kocaka koje pokazuju 3.
Manolo je izaziva i kaZe "Sumnjam". Svi diZu svoje
Case, otkrivajuéi ukupno Cetiri kocke koje pokazuju
3, plus dvije Paco kocke. To je ukupno Sest kocaka s
vrijednos¢u 3, Sto znacCi da je Marijina prognoza bila
tocna. Zbog toga, Manolo gubi 1 kocku jer je pogresno
izazvao toc¢nu prognozu.




KRAJ KRUGA prvi tako da napravi novu prognozu. Kada izgubite

posljednju kocku. eliminirani ste iz igre i igraC s vase

Kad god izgubite kocku, spremite je u vreéicu. To lijeve strane zapocinje iduéi krug.

zavrSava trenutni krug, a ostatak igre igrat Cete bez :

te kocke. Vratite sve ostale kocke koje imate u igri i Imajte na umu koliko je kocaka jo$ u igri i tko ih
zapoénite novi krug. Igrad koji je izgubio kocku pocinje koliko ima. Igraci se takoder mogu dogovoriti da

-~ ne skrivaju kocke izgubljene tijekom igre.
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D KRAJ IGRE

Kada ostane samo jedan igrac¢ koji ima kocke, taj
igrac je pobjednik!

PRIMJER KRUGA

Diego treba odgovoriti na Estebanovu prognozu. On
odluci povecati prognozu tako da poveca broj kocaka. Maria ima mnogo

Pri tome, on moZe odabrati i nizu vrijednost na kocki. "petica" ispod svoje
Case, tako da odlucuje
povedati prognozu i
poveca vrijednost na
broj pet.

1 Esteban je prviigrac
u ovom krugu. Mora
napraviti pocetnu

prognozu.

DIEGO
ESTEBAN MARIA

6 Manolo, smatrajudi
da je prognoza
previsoka, bira
zavrsiti krug tako da
kaze "Sumnjam".

MANOLO

Carmen misli da je prognoziranje jos vise Pacoa preriskantno, a pod svojom
Casom ima Cetiri "Sestice". Ona odlucuje prognozirati brojeve. Kako bi to
ucinila, mora udvostruciti prognozirani broj Pacoa, plus 1.

Napomena: U igri
Perudo, igrac¢i ne
moraju nuzZno uvijek
imati isti broj poteza
v krugu.
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tu je pet "Sestica" i Cetiri Pacoa. Carmen je
napravila ispravnu prognozu! Krug zavrsava:
Manolo gubi kocku i postaje prvi igra¢ u iduéem
krugu.

Svi igraci zatim otkrivaju svoje kocke, sveukupno @

E IZBORNA PRAVILA

Jednom kada ste se upoznali s igrom, moZete isprobati jedno ili oba sljedeéa izborna pravila.

ZADNJA KOCKA U SREDINU!

Kada izgubite vasu T8 Nakon §to igrac prognozira, bilo koji drugi Kako bi zadinili
predzadnju  kocku, recite !"‘_’“"?‘"3""““" igraé mozZe uzviknuti "U sredinu!" ako stvari, mogli bi
"Zadnja kocka!". Zatim, za 19f koristite misli da je prognozirana koli¢ina kocaka | govoriti Pacovim

idu¢i krug igre (i samo taj 3;:;;5‘:."“"$ potpuno odgovora stvarnom stanju.  jezikomi reci
krug), primijenite sljedeca wzadnjakocka"t Odmah zaustavite krug i provjerite je li taj ~ “Calza” umjesto"U
pravila: —_— igrac u pravu. _sredinu"?

° Igraéi‘ mogu pt')xec‘ati prognozu = samo e Ako je igrad koji je uzviknuo "U sredinu!" u pravu (to jest,
povecavanjem kolicine kocaka, bez mijenjanja prognoza, ukljuéujuéi Pacoe, toéno odgovara kockama
vrijednosti na kockama. . . ispod ¢ada), on moze vratiti kocku (svoje boje) koju je

* Paco nije dZoker; racunajte ga kao i bilo koju izgubio ranije tijekom igre i vratiti je u svoju Casu.

drugu vrijednost. « Ako nii tai igra& subi iednu kock
* MoZete zapoceti krug prognoziranjem Pacoa. O nije U pravy, taj igrac gubi jednu kocku.

U oba slucaja, taj igraC postaje prvi igrac za sljedeéi krug igre.

i 2 EJ [ 3(ili K m]\ Ao .
e [gracima nije dozovoljeno zvati "U sredinu!" tijekom

kruga "Zadnje kocke" ili ako su u igri ostala samo dva
igraca.

® Ako viSe igraca istovremeno uzvikne "U sredinu!",
prednost ima igra¢ najbliZi igracu koji je prognozirao

(u smjeru kazaljke na satu).
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Ako Maria prognozira "dvije Cetvorke" (to jest,
dvije kocke koje pokazuju 4) tijekom kruga
"Zadnje kocke", Diego moZe povecati prognozu
najavljujuéi "tri Cetvorke (to jest, tri kocke koje
pokazuju 4). On bi takoder mogao prognozirati
i veéu koli¢inu kocaka, ali ne moZe prognozirati
neku drugu vrijednost na kockama ili Pacoe.
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