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GO!

Mnostvo sportasa i zaljubljenika u sport
okupilo se na godiSnjem natjecanju u
akrobacijama Zivotinjskog carstva! Skupine
zdralova, majmuna, pandi i kornjaca natjecu
se u slaganju tornjeva kako bi se utvrdilo
koja je zivotinjska vrsta najbolji akrobat!

Za to vrijeme vi, promatradi, pokuSavate
predvidjeti kola ce zwotm]ska skuplna prva
dovrsiti svoj toranj. Kao
ne natjecete

KOMPONENTE

40 karata sa Zivotinjama (10 karata za & ekipe akrobata)




oPIs

Tijekom igre svaka e Zivotinjska ekipa graditi svoj toranj u utrci za
titulu najviseg. Na pocetku igre, kao i svaki put kada toranj dosegne
visinu od 5 elemenata, dobit cete karte sudaca koje cete koristiti za
predvidanje pobjednicke skupine. Samo jedna ekipa moze dosegnuti
visinu tornja od 10 elemenata i odnijeti pobjedu, a bodovat ce se
samo one karte sudaca koje odgovaraju toj skupini. Odigrajte i
odbacite karte Zivotinja u pravom trenutku te odaberite prave karte
sudaca kako biste pobijedili u igri!

PRIPREMA IGRE

1 Promijesaj svih 40 karata zivotinja zajedno s 8 dzoker karata
kako bi se formirao jedan Spil u sredini prostora za igru.

2 Podijeli sedam karata svakom igracu kao njihovu pocetnu ruku.
Smijes gledati svoje karte u ruci, ali ih mora$ drzati u tajnosti od
svih ostalih igraca.

3 Otkrij gornje Cetiri karte s vrha Spila i stavi ih licem prema gore
u sredinu prostora za igru; to ¢ini javnu ponudu karata.

4 Promijesaj 20 karata sudaca i vrati Cetiri od njih natrag u kutiju
bez gledanja.

5 Igrac koji je posljedniji napravio stoj na rukama postaje prvi igrac.

6 Prviigrac pregledava kup od 16 karata sudaca i bira jednu koju
stavlja licem prema dolje ispred sebe. To se nastavlja s idu¢im
igratem u smjeru kazaljke na satu oko stola sve dok svaki igrac
ne odabere jednu kartu sudaca. Preostale karte sudaca odvojite
na stranu za kasnije.

Primjer:
3igraca

epep :gelb|

Igraé: Luka

Igrag: Toni



TIJEKR IGRE

Igra pocinje s prvim igratem i nastavlja se u smjeru kazaljke na satu oko
stola, pri cemu svaki igrac odigrava svoj potez sve dok se ne pokrene
kraj igre. Na svom potezu nastojis odigrati odredeni broj karata Zivotinja
u tornjeve u prostoru za igru te odbaciti jednu kartu u javnu ponudu.
Svaka Zivotinjska skupina ima svoj toranj, a karte koje odbacis Cine
javnu ponudu za sve igrace. Igra zavrSava odmah kada se postavi karta s
brojem ,10” kako bi se dovrsio cijeli toranj. Na kraju igre pobjeduje igrac
s najvise sudackih zvjezdica koje odgovaraju dovrsenom tornju.

Na pocetku igre, kao i svaki put kada toranj dosegne
visinu ,,5", uzet Cete karte sudaca kako biste potajno
podrzali jedan (ili vise) timova. Tijekom svog poteza
odigrava$ karte kako bi unaprijedio toranj tima koji
podrzavas i odbacujes kartu u javnu ponudu. Odabir
karata koje ce$ odbaciti i mjesta na koje ¢es ih postaviti
ima veliki utjecaj na opcije koje su dostupne tvojim
suparnicima, a time i na napredak samih tornjeva.

Kada si na redu:
1. Povuci jednu kartu Zivotinje iz javne ponude.
2. 0digraj jednu kartu Zivotinje ako je moguce kako bi:
« Zapoceo toranj, ili
« Nastavio toranj. Nakon $to to ucinis, izvuci jos jednu kartu iz
javne ponude karata koje su okrenute licem prema gore.
Moras odigrati barem jednu kartu na svom potezu, ako mozes.
Ako ne mozes, povuci jednu kartu Zivotinje s hrpa okrenutih
licem prema gore i zavrsi svoj potez. (Tada ne igras 3.1 4. korak.)
3. Mozes ponoviti 2. korak onoliko puta koliko si u mogucnosti.
4. Zavrsi svoj potez. Odbaci jednu kartu Zivotinje iz svoje ruke na
bilo koju hrpu u javnoj ponudi.

JAVNA PONUDA

Javna ponuda uvijek se mora sastojati od Cetiriju hrpa karata
okrenutih licem prema gore. Ako u bilo kojem trenutku neka
hrpa u javnoj ponudi ostane prazna, odmah otkrij gornju kartu
sa Spila i stavi je na to prazno mjesto, tako da u javnoj ponudi
uvijek budu Cetiri hrpe. Karta koju odbaci$ na svom potezu
stavlja se na vrh jedne od tih hrpa, Sto mijenja opcije dostupne
ostalim igracima. Pazljivo razmisli koju ces kartu odbaciti i

na koje ces je mjesto staviti jer ce to imati veliki utjecaj na

napredak svakog pojedinog tornja.

ZAPOCINJANJE TORNJA

Karte Zivotinja dolaze u Cetiri vrste (zdral, majmun, panda i
kornjaca). Svaka vrsta tvori zaseban toranj, a za svaku skupinu
moze postojati samo jedan toranj. Kako bi zapoceo toranj, moras
imati kartu te vrste s vrijednoscu ,1” ili dzoker kartu. Stavi tu
kartu na stol kako bi zapoceo toranj. Pripazi da iznad nje ima
dovoljno mjesta za dodatne karte.




PRIMJER:

Luka igra prvi. On povlaci majmuna s brojem ,3” iz javne ponude.
©1a je hrpa sada prazna, pa on odmah otkriva gornju kartu sa
Spila kako bi popunio to mjesto u javnoj ponudi. U ruci ima samo
jednu kartu s brojem ,1”, pa mora odigrati tu kartu kako bi zapoceo
toranj kornjata @. Odlucuje da nece ponoviti 2. korak. Buduci da
je odigrao barem jednu kartu, mora odbaciti jednu kartu iz ruke.
Odlucuje staviti zdrala s brojem ,,9” na vrh zdrala koji je ,,dZoker”
kako bi sprijetio iduceq igraca da ga povute €.

Toranj ekipe
kornjada
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NASTAVAK GRADNJE TORNJA

Kako bi nastavio toranj, moras postaviti
iducu kartu po broj¢anom redu, to¢no za
jedan broj vecu od najvise karte u tornju
te vrste. Postavi kartu iznad trenutacno
najvise karte (malo ih preklopi kako bi se
Zivotinje poravnale). Ako se odigra karta s
brojem ,5” ili ,dZoker” umjesto broja ,,5",
nastupa faza sudaca.

DZOKER KARTE

Dzoker karta moze se koristiti kao
bilo koji broj, pa i zapocinjanje novog
tornja kao broj ,1”. Odigravanje dzoker
karte znaci da je to mjesto u tornju
zauzeto i da se karta Zivotinje s tom
vrijedno$cu vise ne moze odigrati.
Zapamti da kada si na redu mora$
odigrati barem jednu kartu (ako
mozes), pa ako u ruci imas dZokera,
odigravanje karte je uvijek moguce.

PRIMJER:

Marta je sad na redu. Ona bira majmuna s brojem ,6” iz javne
ponude @. Odigrava taj broj ,6”, a zatim povlati kartu s brojem
,10” €. Nastavlja igru tako $to iz svoje ruke odigrava broj ,7”,
LdZokera” kao broj ,8” i broj ,9” (povlaceci nove karte nakon svake
odigrane karte) €. Na kraju uspijeva odigrati i kartu s brojem ,10”,

time pokrece kraj igre @.
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KARTE SUDACA

Karte sudaca omogucuju ti da osvojis bodove (zvjezdice) za
jednu od & skupina. Na kraju igre pobjeduje igrac koji je sakupio
najvise zvjezdica u onoj skupini koja prva izgradi cijeli toranj (od
1do 10). Cilj je sakupiti karte sudaca s najvecim vrijednostima
zvjezdica, i to po mogucnosti za onu skupinu za koju smatra$ da
Ce prva dovrsiti svoj toran;.

FAZA SUDACA

Ako se u bilo kojem trenutku odigra karta s brojem ,,5” (ili ,dZoker”
koji se koristi kao broj ,5”), igra se privremeno zaustavlja i igraci
biraju nove karte sudaca.

Igrac koji je odigrao broj ,,5” pregledava odvojene karte sudaca i bira
jednu koju zadrzava za sebe. Sljedeci igraC u smjeru kazaljke na satu
Cini isto, i tako redom sve dok svaki igra¢ ne odabere jednu kartu
sudaca. Preostale karte sudaca ponovno se odvajaju na stranu za
kasnije. Igra se nastavlja potezom istog igraca koji je odigrao broj ,,5".

Faza sudaca moze se dogoditi izmedu jednog i Cetiri puta tijekom
igre, ovisno o tome koje se karte odigraju i kada igra zavrsi. Ako se
pokrene Cetvrta faza sudaca, a u odvojenom kupu nema dovoljno
karata, uzmite karte sudaca iz kutije igre i promijesajte ih s preostalim
kartama prije nego Sto trenutacni igrac odabere svoju novu kartu.

PRIMJER:

Tin ima dvije karte s brojem ,,5” u ruci i Zeli pokrenuti dvije faze
sudaca na svom potezu kako bi dvaput imao pravo na prvi izbor
karata sudaca. On bira zdrala s brojem ,4” iz javne ponude i
odigrava ga (@). Nakon toga uzima majmuna s brojem ,4” i odigrava
i njega @). Sada moze odigrati obje svoje karte s brojem ,,5”
(povlateci nove karte nakon svake odigrane karte) 3. Bududi da zna
da u ruci ima mnogo Zdralova, kada odigra prvu peticu, najprije bira
kartu sudaca za zdrala s najvecim brojem zvjezdica. Nakon toga svi
ostali igraci biraju po jednu kartu sudaca. Kada Tin odigra sljedecu
peticu, vidi da viSe nema preostalih Zdralova, pa uzima kartu sudaca
za majmuna, za svaki slucaj - ako oni pobjede u utrci @). Na kraju
odbacuje suvisnu kornjacu s brojem ,3” na vrh kornjace s brojem
,8” kako bi kornjatama otezao pobjedu &).
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KRAJ IGRE

Igra zavrsava odmah kada se postavi karta s brojem ,10” kako bi se
dovrsio cijeli toranj karata zivotinja. Svi igraci tada otkrivaju svoje
sakupljene karte sudaca.

Pobjednik je igrac s najvise zvjezdica koje odgovaraju skupini
dovrsenog tornja. U slucaju izjednacenog rezultata, pobjeduje igrac
koji posjeduje pojedinacnu kartu sudaca najvece vrijednosti za tu
skupinu.

PRIMJER:

Igra je zavr3ila tako Sto su majmuni prvi dosegli broj 10. Svi igraci
otkrivaju karte sudaca za majmune koje su sakupili tijekom igre.
Luka nema nijednu. Marta ima majmuna s ,5” zvjezdica, a Tin
takoder ima ukupno pet zvjezdica jer posjeduje karticu s ,2” i s

3" zvjezdice. Marta pobjeduje u ovom izjednacenju jer je njezina
pojedinacna karta od ,,5” zvjezdica veca od Tinove najvece karte od
»3” zvjezdice.
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