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KOMPONENTE

65 karata:

* 40 karata sa flasama

« 20 karata licnosti

« 5 karata poznatih mafijasa
1 pravila

IDEJA IGRE

Americka vlada je 1919. godine usvojila Volstedov Akt,
kojim se zabranjuje prodaja alkoholnih pica. Vise od
10 godina, mafija je organizovala proizvodnju, Sverc i
ilegalnu trgovinu alkohola sirom zemlje. Vi ste Sef jedne
od najvedih kriminalnih grupa koje vladaju Cikagom.

2. novembar 1932. godine, 22:34:

Upravo ste primili poziv od “Klempavog” Dzimija,
vaseg dousnika u policiji. Nedodirljivi, grupa odlucnih i
nepotkupljivih policajaca, su locirali Svercerska skladista
Sirom grada i planiraju da uskoro sprovedu raciju. Morate
Sto pre da se resite zaliha ilegalnog pica da biste izbegli
odlazak u zatvor.

Dogovor koji ste sklopili sa ostalim familijama vise ne
vazi. Prvi koji se resi zaliha pic¢a spasic¢e svoju kozu.

CILJ IGRE

Igra se onoliko rundi koliko ima igraca. Igrac koji ima
najmaniji rezultat na kraju igre pobeduje. Da bi osvojio
rundu igra¢ mora da ima najmanju zalihu pi¢a kada
se proglasi omerta.

POSTAVKA IGRE

Odvojite onoliko karata poznatih mafijasa koliko ima
igraca, promesajte ih i podelite svakom igracu po
jednu. Igrac koji je dobio Al Kaponea igra prvi. Ako
niko nije dobio Al Kaponea ponovo podelite karte.
Svaku sledec¢u rundu pocinje igrac koji je imao najvise
bodova u prethodnoj rundi.



Zajedno promesajte karte sa flaSama i karte sa licnostima.
Podelite licem prema dole po Cetiri karte svakom igracu.
Igraci postavljaju svoje karte ispred sebe, licem prema
dole, a da ih prethodno nisu pogledali. Postavite Cetiri
karte, licem prema dole na sredinu stola. Te karte se
nalaze u sefu. Njih ¢ete moci da uzimate samo ako
imate kartu obijac.

Od ostatka karata formirajte $pil i postavite ga, licem
prema dole, tako da bude lako dostupan svim igracima.
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Kada Al Kapone da dozvolu igra¢i mogu da pogledaju
dve svoje karte (po sopstvenom izboru), zapamte ih
i vrate na mesto, licem prema dole.



TOK IGRE

Na svom potezu mozete ili da povucete kartu sa vrha $pila
i samo vi je pogledate, ili da povucete kartu sa vrha gomile
za odlaganje a zatim da se odlucite za jednu od dve opcije:

¢ Zamenite jednu vasu kartu sa kartom koju ste upravo
povukli, ali da ne gledate vasu kartu. Karta koju ste
zamenili odlazi na vrh gomile za odlaganje, licem
prema gore.

« |li stavite kartu koju ste upravo povukli direktno u
Spil za odlaganje, licem prema gore (ova opcija je
moguca samo ako ste povukli kartu sa vrha spila).

Kada igrac odbaci kartu sa flasama, svi igraci (ukljucujuci
i njega) mogu da se oslobode jedne identi¢ne karte,
tako Sto ce je otkriti i obaciti. Paznja! Samo jedna
karta moze da se odbaci na ovaj nacin - samo najbrzi
igrac¢ ¢e modi da se resi jedne karte. Ako igrac pokusa
da obaci pogresnu kartu, ta karta mu se vraca i kao
kaznu mora da povuce jo$ jednu kartu sa vrha $pila (ta
karta ide direktno u njegove zalihe, licem prema dole
i on ne sme da je pogleda). Ako vise igraca pokusa
da odbaci karte, oni koji su bili sporiji samo vracaju
kartu u svoje zalihe, bez ikakve kazne.

ODBACIVANJE KARATA LICNOSTI

Kada igra¢ odbaci kartu licnosti, aktivira se mo¢ te
karte. Mo¢i karata su opisane na samim kartama i u
nastavku pravila.

Licnosti su gotovo uvek korisne. Pomoci ¢e vam da smanjite
zalihe pica ili da pokvarite planove protivnicima. Budite
pazljivi, jer oni nose i flase sa sobom (broj flasa / poena je
oznacen u gornjem levom uglu karte) i ako zavrsite rundu, a
da su oni i dalje kod vas, znacajno ¢e vam uvecati rezultat.

Ako se tokom igre isprazni $pil karata, promesajte
odbacene karte i formirajte novi $pil.



OMERTA | KRAJ RUNDE

Ako mislite da u zalihama imate 7 ili manje flasa,
ukljucujudi i karte licnosti, moZete da proglasite omertu.
Paznja: Omertu mozete da proglasite samo na pocetku
poteza, pre nego sto povucete kartu. Kada se proglasi
omerta, runda se trenutno zavrsava. Igraci otkrivaju
karte i racunaju rezultat (flase + licnosti).

Ako igrac koji je proglasio omertu ima 7 ili manje poena,
ali i najmaniji rezultat, pobedio je rundu i dobija O poena.

Ako ima vise od 7 ili nema najmanji rezultat, igrac sa
najmanjim rezultatom osvaja rundu i dobija O poena.
Igrac¢ koji je proglasio omertu gubi rundu i dobija
onoliko poena koliki je zbir njegovih karata i dodatnih
20 poena kao kaznu.

Svi ostali igraci dobijaju poene koliki je zbir vrednosti
njihovih karata (flase + licnosti).

Ako je neresen rezultat izmedu igraca koji je proglasio
omertu i nekog drugog igraca (ili vise njih), igrac koji je
proglasio omertu dobija O poena, a drugi igrac ili igraci
dobijaju poena koliki je zbir vrednosti njihovih karata.

Igra se zavrSava kada odigrate onoliko rundi koliko ima
igraca. Pobednik je igrac¢ sa najmanje poena.
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OBJASNJENJE KARATA

Karte flasa = 1do 10 poena

Ove karte predstavljaju vasu zalihu pica.
Vrednost karata jednak je broju flasa i
oznacen je na karti.

Gangster = 15 poena

Zamenite dve karte, a da ih prethodno ne
pogledate. Mozete ili da zamenite jednu
vasu kartu sa kartom jednog od protivnika
ilimozete da zamenite karte izmedu dva
protivnika.

Dama = 15 poena
Promesajte protivnikove karte, a da ih
ne pogledate.

Krtica = 15 poena
v Pogledajte jednu svoju kartu i potom je
vratite ispred sebe, licem prema dole.

Cinkaros$ = 20 poena

Dajte dve karte sa vrha Spila jednom
protivniku ili po jednu kartu dvojici
protivnika.




,

Vozac = 20 poena

Odbacite jednu ili dve karte sa flaSama.
Ako odbacite pogresnu kartu (kartu
licnosti), uzimate nazad svoje karte i
vucete jednu dodatnu kartu sa vrha $pila
kao kaznu.

Obijac¢ = 15 poena

MozZete da pristupite sefu! Pogledajte
Cetiri karte u sefu, zatim zamenite
jednu vasu kartu (a da je prethodno ne
pogledate) sa jednom kartom iz sefa.
Zamenjena karta ostaje u sefu.

Ubica = 15 poena

Ubica moze da zaustavi cinkarosa, damu,
gangstera, mamu i policijsku patrolu. Kada
je jedna od ovih karata odigrana protiv
vas mozete da otkrijete ubicu i ponistite
njen efekat. Obe karte se potom odbacuju.

Svedok = 10 poena

Svedok nema nikakav poseban efekat,
ali je jako dosadan... Resite ga se sto je
pre moguce.

Alibi = 0 poena
Alibi moze da vam spase glavu zato ga
Cuvajte. Ova karta vam ne donosi poene.



Majka = 5 poena

Dajte ovu kartu jednom protivniku i on
mora da propusti slededi potez. Igrac
koji je dobio majku ne moze da proglasi
omertu, vuce karte i odbacuje karte, ali ni
ostali igraci ne mogu da mu daju kartu, niti
menjaju ili mesaju njegove karte.

Policijska patrola = 15 poena

Stavite ovu kartu na kartu nekog drugog
igraca. Karta je blokirana dva poteza. Kada
patrola blokira kartu ona ne moze da se
menja, da se gleda niti da se odbaci. Ako
igra¢ dobije patrolu, a ostala mu je samo
jedna karta naredna dva kruga on moze samo
da povuce jednu kartu i odmah da je odbaci.

Paznja:

* |lgrac¢ koji je dobio policijsku patrolu ne moze da
proglasi omertu.

* Majka i policijska patrola se postavljaju ispred igraca
koji ne moze da igra odnosno na kartu koja je blokirana.
Karte se odbacuju posle jednog odnosno dva puna
kruga, odnosno odmah posto igrac koji ih je odigrao
povuce kartu (to znaci da isti igra¢ ne moze ponovo
daih povuce i odigra). Ako neko proglasi omertu dok
je jedna od ovih karata kod vas ne dodajete ih vasem
kona¢nom rezultatu. Samo vase karte se ra¢unaju.

« Cesto postavljana pitanja u vezi sa pravilima mozete
da nadete na www.helvetiq.com/omerta-multi
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