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X 3-6 igraca oko 45 minuta
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Upravo ste otvorili portal ka svetu ¢arobnjaka!
Svake godine, ¢etiri plemena se sastaju kako bi ucestvovala na tradicionalnom takmi¢enju u
magiji i snazi! Duhovi, zveri i druga raznovrsna ¢arobna stvorenja ucestvuju na ovom izazovu u
nameri da pokazu magiju i mo¢ svog plemena.
Koje pleme c¢e dokazati da ima najbolje ¢arobnjake i vestice? Ukljucite se u ovo epsko magijsko

takmicenje, ali budite oprezni, mnoge opasnosti i izazovi vrebaju na svakom koraku! Zavirite u
buduc¢nost, iskoristite pomo¢ plemena, i postanite pobednik ovog nadmetanja!
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60 karata ' f “b\/fz‘cé
U Cetiri boje (Zutoj, zelenoj, crvenoj i 4 Sasavca i 4 Carobnjaka
plavoj), vrednosti od 1 do 13. (Carobnjak = W od engleske reci Wizard) ~ SVitak prorocanstva

A Postovka 4

U ovoj magi¢noj karti¢noj igri pokusavate da predvidite koliko ¢ete stihova osvojiti. Na kraju
svake runde dobicete poene za tacne predikcije. Tokom igre, runde ce se igrati sa sve ve¢im
brojem karata, tako da ce se igrati i vedi broj Stihova. Pobednik je igra¢ koji osvoji najvise
poena na kraju igre!

Pre pocetka

Najmudriji igra¢ zapisuje imena igra¢a na Svitak
prorocanstva i postaje delilac u prvoj rundi.
Nakon svake runde, uloga delioca se pomera na
narednog igraca u smeru kretanja kazaljke na
satu.

Sta je 5tih?
Igraci ¢e odigrati po jednu kartu, jedan
za drugim. Ove karte ¢ine jedan stih.
Struktura runde Na primer, ako svaki igrac¢ ima po pet
Svaka runda se sastoji iz 4 faze: karata odigrace se pet tihova.
1.Deljenje karata
2.Predvidanje ((-\
3.Odigravanje stihova
4.Bodovanje

1. Deljenje karata
U partiji Carobnjaka, igraci ¢e imati sve vedi i veci broj karata u rukama kako runde budu odmicale.

U prvoj rundi, igra¢ima ce biti podeljena po jedna karta, tako da ¢e odigrati samo jedan stih. U
drugoj rundi, dobice po dve karte, u trecoj tri i tako dalje.

Od preostalih karata formirajte 3pil koji ¢ete
postaviti sa strane. Zatim okrenite gornju kartu
sa $pila i postavite je na njega licem nagore.
Ova karta odreduje adutsku boju u rundi. Ako
se okrene karta Carobnjak, delilac odlu¢uje koja
boja je adutska (nakon sto pogleda

svoju ruku) i tu odluku govori
ﬁ ostalim igra¢ima. Ako se okrene

= karta Sasavac, ne postoji adutska

boja u rundi.

Sta je adut?

Svaka karta u adutskoj boji je adut.
Adut pobeduje karte drugih boja

u Stihu. Na pocetku svake runde,
utvrduje se adutska boja.

U poslednjoj rundi nece biti adutske boje, zato

$to ce sve karte biti podeljene. Primer

Boris otkriva crvenu 8.
Crvena je adutska boja u toj rundi.

2. Predvidanje

Pogledajte karte u svojoj ruci i razmislite koliko stihova moZete da osvojite u ovoj rundi. Igrac
levo od delioca prvi govori koliko stihova misli da ¢e osvojiti. Zapisite sve predikcije na Svitak
prorocanstva i procitajte ih na glas, pre odigravanja prvog stiha, da ih ¢uju svi igraci.

. / . Primer
2/1:’[“0 'f;kz EBOM; Mila u trecoj rundi gleda svoje tri karte i predvida da ce

osvojiti dva stiha. Luka takode predvida da ce osvojiti dva
10 |2] 10 0] 20 |0 stiha, iako je moguce osvojiti samo tri stiha ukupno u ovoj
2 2 O}{ rundi. Boris smatra da nece osvojiti nijedan stih.

3. Odigravanje stihova

Igrac levo od delioca zapocinje prvi stih i odigrava prvu kartu. Svi ostali igra¢i odigravaju po
jednu kartu, u smeru kretanja kazaljke na satu.

Kada odigravate karte, morate postovati odredena pravila: Ako odigravate prvu kartu u stihu,
mozete da odigrate bilo koju kartu. Medutim, svi ostali igra¢i moraju da isprate boju. To znaci
da moraju da odigraju kartu iste boje, kao 3to je prva odigrana karta u stihu. Adute i ostale boje
mozete da odigrate samo ukoliko nemate nijednu kartu zadate boje u ruci. U toku odigravanja
Stiha, ne menja se zadata boja — uvek je odredena prvom odigranom kartom.

Carobnjaci i Sasavci ne pripadaju nijednoj boji. Oni mogu da se odigraju uvek, ¢ak i kada imate
zadatu boju u ruci.
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Ko osvaja stih?
Prvi odigrani Carobnjak osvaja stih.
Ako nije odigran nijedan Carobnjak, najveca karta u adutskoj boji osvaja stih.
Ako nije odigran ni Carobnjak ni karta adustke boje, najveca karta zadate boje osvaja
stih.

Primer

Mila zapocinje prvi stih sa plavom 5. Luka bi
voleo da odigra crvenog aduta, ali mora da
odgovori na zadatu boju i odigrava plavu 3.
Boris ima plavu 7 u ruci, ali ne Zeli da osvoji
$tih, zato umesto toga odigrava Sasavca. Mila
osvaja stih.

Ukoliko osvojite stih, postavite ga ispred sebe, licem nadole. Igra¢ koji je osvojio $tih zapocinje
novi, tako $to odigrava bilo koju kartu iz svoje ruke. Ukoliko osvojite vise Stihova u jednoj
rundi, postavite ih ispred sebe tako da broj osvojenih stihova bude lako vidljiv svim igracima.

Carobnjaci i Sasavci
Ako ste zapoceli tih Carobnjakom, ostali igra¢i mogu da odigraju bilo koje karte, uklju¢ujuci
ostale Carobnjake i Sasavce. Stih osvaja igra¢ koji je odigrao prvog Carobnjaka, tj. vi.

Primer

Mila zapocinje $tih Carobnjakom. Luka moZze
da odigra bilo koju kartu, pa bira zelenu 11.
Boris odigrava plavu 7. Mila ponovo osvaja
stih i zapocinje naredni.

Ako ste zapoceli §tih Sasavcem, ostali igra¢i mogu da odigraju bilo koju kartu, sve dok neki igra¢ ne
odigra Carobnjaka ili kartu u boji. Ako je odigrao kartu u boji, svi preostali igrac¢i moraju da odgovore
na tu boju, ukoliko je imaju. Ako je odigrao Carobnjaka, ostali igra¢i do kraja $tiha mogu da odigraju
bilo koju kartu.

Primer

Mila zapo¢inje stih Sasavcem. Luka odigrava
crvenu 7. Boris sada mora da odgovori na
crvenu boju, tako da igra crvenu 3. Luka
osvaja stih.

Sasavci nikada ne mogu da osvoje stih, sa jednim izuzetkom: Ako se odigraju samo Sasavci u
$tihu, prvi odigrani Sasavac nosi stih.

4. Bodovanje

Nakon sto ste odigrali poslednji stih u rundi, dobijate poene. Ukoliko ste ta¢no predvideli broj
osvojenih stihova, dobijate 10 poena za svaki osvojen stih plus bonus 20 poena za ta¢nu pre-
dikciju. Ukoliko vasa predikcija nije bila tacna, gubite 10 poena za svaki osvojen stih koji je
prevazisao vasu predikciju, ili za svaki $tih koji vam je falio do predikcije. Dodajte (ili oduzmite)
broj poena svom rezultatu iz prethodnih rundi i upisite ukupan rezultat na Svitak proro¢anstva.
Kada zavrsite bodovanje, umesajte sve odigrane karte ponovo u 3pil, promesajte ga i podelite
igracima odgovarajudi broj karata za narednu rundu.

Primer

Primer: Mila je uspesno predvidela da ce osvojiti dva Stiha u
trecoj rundi. Dobija 10 poena po osvojenom stihu, plus 20 bonus
poena za uspesnu predikciju, sto je ukupno 40 poena (10 + 10

+ 20). Tom rezultatu dodaje 10 poena osvojenih u prethodnim
rundama, tako da sada ukupno ima 50 poena (10 + 40). Luka
nije imao uspesnu predikciju, predvideo je da ce osvojiti dva
stiha, a osvojio je jedan. Sa obzirom da je omanuo za samo
jedan stih, gubi 10 poena i sada ukupno ima 0 poena, nakon sto
je ovih 10 poena oduzeo od prethodnog rezultata. Boris nije Zeleo
da nosi stihove i uspeo je u svojoj predikciji. Dobija bonus od 20
poena, sto ga dovodi do ukupnih 40 poena u partiji.

Nastavite da igrate sve do bodovanja u poslednjoj rundi. Odigracete 10 rundi u partiji sa Sest
igraca, 12 rundi u partiji sa pet igraca, 15 rundi u partiji sa Cetiri igraca i 20 rundi u partiji sa

tri igraca. Pobednik je igra¢ sa najvise poena. U slu¢aju neresenog rezultata, izjednaceni igraci
dele pobedu.

Varijanta

Plus/minus jedan: U ovoj varijanti igre, ukupan broj predvidenih stihova ne sme biti isti kao i
broj stihova koje cete odigrati u toj rundi. Na primer, ako se igra pet Stihova u petoj rundi, igraci
moraju da predvide da ¢e ukupno poneti ili vise od pet, ili manje od pet stihova.
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