i |
UPUTE ZA IGRANJE N

,%% h

T flgpic




Jos od iznenadnog otkrica zlatne Zile u lokalnom parku
prirode, zlatna groznica potpuno je zavladala cijelim
krajem! Svrake, lisice i rakuni iz parka ne mogu odoljeti
svjetlucavom zlatu. Okupili su se u razli¢ite bande, a svaka
je odluéna skupiti $to je viSe moguce zlata.

Svaka je banda bacila oko na iste ciljeve: gnijezdo, kamp i
planinski potok. Medutim, konkurencija je Zestoka! Bit ¢e
potrebno malo lukavstva i obmane kako biste nadmudrili
ostale i ugrabili Sto viSe zlatnih grumena sa svake lokacije.
Ali oprez - podli trikovi drugih Zivotinja gladnih zlata mogli
bi vam lako pomrsiti planove!

SADRZAJ

15 karata s Banditima (3 igraca svake boje) 5 karata s pregledom

45 akcijskih karata (9 po igracu svake boje)
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80 grumena zlata



PRIPREMA IGRE

1 Odaberi boju igraca i uzmi tri karte bandita te devet akcijskih
karata u toj boji. Uzmi sve te kartice u ruku.

2 Uzmi jednu kartu s pregledom i stavi je ispred sebe.

3 Promijesaj karte lokacija u Spil okrenut licem prema dolje i
stavi ga u sredinu prostora za igru.

4 Stavi zlatne grumene u zalihu pokraj $pila s kartama lokacija.

5 Vrati sve neiskoristene komponente u bojama igrac¢a natrag u
kutiju igre.

CILJ IGRE

U igri Shiny Bandits (Svjetlucavi banditi) poku3at ¢ete skupiti $to
je vise moguce zlatnih grumena slanjem pravih bandita u prave
pljacke zlata. Takoder morate odigrati jednu akcijsku kartu u
svakom potezu kako biste pokusali utjecati na igru u svoju korist.
Igra¢ s najvise zlatnih grumena na kraju igre pobjeduje.

TIJEK IGRE

Igra se odvija u 9 rundi. Svaka se runda sastoji od sljedecih

koraka koji se izvode navedenim redoslijedom:
Odredivanje aktivne karte lokacije

. Odigravanje karata bandita

. Odigravanje akcijskih karata

. Podjela grumena zlata

. Pospremanje (priprema za iduéu rundu)
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1. Odredivanje aktivne karte lokacije
@ Stavi gornju kartu s vrha $pila lokacija licem prema gore pokraj
$pila. To je aktivna karta lokacije. Svaka karta lokacije prikazuje
dvije od tri moguce lokacije, po jednu sa svake strane karte.
@ Stavi onaj broj zlatnih grumena
koji je oznacen brojem u zvijezdi
pokraj svake strane karte lokacije.
@ Preokreni sliedeéu kartu lokacije
stavi je licem prema gore na
vrh $pila. To ¢e biti aktivna
karta lokacije za idu¢u rundu,
§to igracima omogucuje da
vide $to slijedi. Ovaj korak ne
izvodi$ u posljednjoj rundi jer
$pilu vise nema preostalih karata.




2. Odigravanje karata bandita 3. Odigravanje akcijskih karata

@ Odaberi jednu od svojih karata bandita koja odgovara jednoj @) Odaberi jednu akcijsku kartu (stranice 8-11) i stavi je licem
od strana (lokacija) na aktivnoj karti lokacije i stavi je ispred prema dolje pokraj karte bandita.
sebe licem prema dolje. Karta bandita koju odlucis odigrati @ Nakon &fo svi igraci postave svoju kartu, istovremneno ih
odgovara lokaciji s koje Zeli$ krasti: Svraka krade iz Gnijezda, okrenite.
Lisac iz Kampa, a Rakun iz Planinskog potoka. @ Odigrajte akcijske karte uzlaznim redoslijedom prema

©® Nakon sto svi igraci postave svoju kartu bandita, istovremeno t')rojevima u gc?rnjem Iijevom kgtu karte. ) )
ih okrenite i pokazite. Sada svi znaju tko pokusava krasti s koje Savjet: Svaka akcijska karta koristi se samo jednom, pa ¢e vam u
lokacije- devetoj rundi preostati samo posljednja karta. Imajte to na umu

kada odlucujete koju kartu odigrati u svakoj rundi.

Karte bandita
i pripadajuce
lokacije

| Gnijezdo Planinski
potok

——t

Svraka Rakun
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Akcijske karte
Izvr§avaju se prema navedenom redoslijedu, od 1do 8. Taj je
redoslijed tfakoder naznaéen brojevima na samim kartama.

4. Zamjena lokacija
Okreni aktivnu kartu
lokacije za 180°. Zlatni

1. Stop

Ponistava ucinak akcijske karte
drugog igraca. Igra¢ mora
odmah staviti svoju akcijsku
kartu na hrpu za odbacivanje
bez izvréavanja njezinog
ucinka. Ako vise igraca odigra

kartu ,Stop” u istoj rundi, karte

se medusobno ponistavaju i
svaka karta ,Stop” gubi svoj
udinak.

2. Plus

Uzmi 3 dodatna grumena
zlata iz zalihe i stavi ih na
lokaciju koja odgovara tvojoj
odigranoj karti bandita.
PRIMJER: Odigrao si Svraku,
pa zlatne grumene dodajes u
Gnijezdo.

3. Minus

Ukloni 2 zlatna grumena s
lokacije koja NE odgovara
tvojoj odigranoj karti bandita.
PRIMJER: Odigrao si Svraku,
pa zlatne grumene uklanjas
iz Kampa.

grumeni ostaju na svojim
mjestima. Ako vi$e igraca
odigra kartu ,Zamjena
lokacija", aktivna karta
lokacije okrece se ovisno o
broju odigranih karata. Ako
je odigran paran broj karata
,Zamijena lokacija’; karta
ostaje u istom polozaju.
Ako je odigran neparan
broj karata, okreée se
jednom. Ova karta zapravo
mijenja za koliko se zlatnih
grumena natjeces na
svakoj od dviju lokacija.
NAPOMENA: Igru
zapocinjes s dvije ovakve
karte u ruci.

5. Zamjena bandita
Zamijeni svoju odigranu
kartu bandita s karfom
bandita iz ruke koja
odgovara drugoj lokaciji
na aktivnoj karti lokacije.
Ova karta zapravo mijenja
na kojoj se od tih dviju
lokacija natfjeces.
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6. Klopka

Kad odigras ovu kartu, grumeni zlata s aktivne karte
lokacije koja odgovara tvojoj odigranoj karti bandita
se ne dijele. Ovo vrijedi za sve igrace koji su odigrali
kartu bandita za tu lokaciju. Grumeni na toj strani
ostaju na mjestu. Vise odigranih karata ,Klopka”
medusobno se ne ponistava, ve¢ sve imaju ucinak.

NAPOMENA: Odigravanje karte ,Klopka" moze se
¢initi nelogi¢nim jer ne povecava tvoj viastiti rezultat.
Medutim, buduéi da se svih 9 akcijskih karata

mora odigrati po jednom (ukljuéujudi i ovu), moZe
biti strateski korisno odigrati je kada Zelis omesti
suparnike ili kada Zelis povedati svoje Sanse za
osvajanjem vise grumena u nekoj kasnijoj rundi.

7. Ostaci

Ako nakon 4. koraka,
Podjela grumena zlata,
preostane zlatnih grumena
na lokaciji koja odgovara
tvojoj odigranoj karti bandita,
ti ih skupljas. Ako vise
igraca odigra kartu ,Ostaci’,
preostali grumeni na toj
strani dijele se jednako
medu njima. Svi zlatni
grumeni koji preostanu
nakon te podjele ostaju na
mjestu za iduéu rundu.

NAPOMENA: Ako neki igra¢
odigra kartu ,Klopka" na
istoj lokaciji aktivne karte
lokacije, karta ,,Ostaci” nema
nikakvog ucinka.

8. Maska

U iduéoj rundi tvoja karta
bandita ostaje okrenuta
licem prema dolje sve dok
se ne otkriju sve akcijske
karte. Svoju kartu bandita
otkrit ¢e$ tek nakon $to svi
igraci istovremeno otkriju
svoje akcijske karte.
NAPOMENA: Ova karta
nema nikakvog ucinka
ako se odigra u 9. rundi.

n



4. Podjela grumena zlata 5. Pospremanje

@) Podijelite zlatne grumene s jedne od dviju lokacija na @ Nakon podjele zlatnih grumena s obje lokacije, svi igragi
aktivnoj karti lokacije medu odigranim kartama bandita koje stavljaju svoje prikupljene zlatne grumene ispred sebe.
odgovaraju toj lokaciji. Stavite po jedan zlatni grumen na @ Svaki igra¢ vrac¢a svoju kartu bandita natrag u ruku, a svoju
svaku odgovarajuéu kartu bandita. odigranu akcijsku kartu stavlja na osobnu zatvorenu hrpu za

@ Ponavljajte ovaj postupak sve dok vige ne bude dovoljno odbacivanje.
zlatnih grumena da bi se mogli jednako podijeliti medu @ Odbacite kartu lokacije na zasebnu hrpu za odbacivanje.
odgovarajué¢im kartama bandita.

@ Ponovite prethodna dva koraka i za lokaciju s druge strane Ako je ovo kraj devete runde, prijedite na bodovanje na kraju igre.
aktivne karte lokacije. U suprotnom, vratite se na 1. korak kako biste zapoceli novu rundu.

Ako se zlatni grumeni s jedne strane aktivne karte lokacije vise ne
mogu podijeliti na jednake dijelove (a nitko nije odigrao akcijsku
kartu ,Ostaci"), ostavite ih tamo do iduce runde. Isto tako, ako na
nekoj lokaciji ima vie odgovarajucih karata bandita nego $to ima
dostupnih zlatnih grumena, zlatni se grumeni ne mogu podijeliti
na jednake dijelove i ostaju na mjestu do iduée runde.
NAPOMENA: U iducoj rundi, broj zlatnih grumena prikazan na .
novoj aktivnoj karti lokacije pribrojat ¢e se onima koji su ve¢ ostali ﬂ!ﬂﬂg!gﬂﬂgg ;
12 na ploci. S
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PRIMJER RUNDE

1. Aktivna karta lokacije ima 3 zlatna grumena u Gnijezdu i
5 zlatnih grumena na Planinskom potoku.

2.lgraéi A, B i C potajno odigravaju po jednu kartu bandita
licem prema dolje:
« Igra¢ A odigrava Svraku.
« Igra¢ B odigrava Rakuna.
« Igra¢ C odigrava Svraku.

Igraci istovremeno otkrivaju svoje karte bandita:
«Igraci A i C natjecu se za 3 zlatna grumena u Gnijezdu.
« Igra¢ B cilja na 5 zlatnih grumena na Planinskom potoku.

3. Sva tri igraéa biraju po jednu akcijsku kartu i stavljaju je

licem prema dolje:

« Igra¢ A odigrava kartu "Plus”

« Igra¢ B odigrava kartu ,,Zamjena lokacija"

« Igra¢ C odigrava kartu ,,Ostaci”
Igraci istovremeno otkrivaju svoje akcijske karte. One se zatim
izvrSavaju prema brojéanom redoslijedu:
Karta ,Plus” (br. 2) igraca A rjesava se prva. On dodaje 3
dodatna zlatna grumena na ona 3 koja su ve¢ u Gnijezdu, $to
¢ini ukupno 6 zlatnih grumena.
Karta ,Zamjena lokacija” (br. 4) igraca B sada stupa na snagu
i okrece kartu lokacije za 180°. Time se mijenjaju koli¢ine
zlatnih grumena:

« Sada Planinski potok ima 6 zlatnih grumena.

* Gnijezdo ima 5 zlatnih grumena.
Karta ,Ostaci” (br. 7) igraca C osigurava mu da dobije sve

zlatne grumene koji preostanu u Gnijezdu nakon podjele.

Primjer:
Situacija nakon 3.
koraka.
2 o
wir 9
&% k=3
&
Igra¢ B
4.Zlatni grumeni se dijele:
U Gnijezdu (5 grumena zlata): Igrac A lgrac C
« Igra¢ A i Igra¢ C odigrali su Svraku, e
Sto znaci da dijele zlato. Svaki dobiva
po 2 zlatna grumena.
* Preostaje 1 zlatni grumen, a bududi da
je Igra¢ C odigrao kartu ,,Ostaci’; on ga
uzima. &% 3w
Na Planinskom potoku (6 grumena zlata):
« Igra¢ B je jedini igra¢ koji tamo ima
Rakuna. lgrac B
« Igra¢ B dobiva svih 6 grumena zlata. ° 2%
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KRAJ IGRE

Igra zavr$ava nakon 9 rundi, kada se odigraju i odbace sve karte
lokacija te nakon $to svaki igrac iskoristi sve svoje akcijske karte.
Igraé s najviSe zlatnih grumena na kraju 9. runde pobjeduje.
Ako dode do izjednadenja, izjednaceni igradi dijele pobjedu.

Development: Robert Brouwenr Follow us on: G n m @mnkyentertainment
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WARNING! Choking
hazard. Not suitable
for children under

the age of 3. Contains
small parts. Game
components might
deviate from the images
used in the rulebook






