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STTcH

Pravila igre

UpS... DZamba ponovo priprema svoje luaacke
nauchicke trikove. Stic se vratio ha svoja
aestruktivha poaesavanyja, pomozite mu da se

preobrati u dobticu. U ovoj brzoj ighi deaukeije igraci

Se takmice da uhvate Stica i zamole svoje hajdraze
prijatejje za pomoc — alj pazite, heki eksperimenti
mogu izazvati haos! MoZete I da preobrazite
Eksperiment 6262
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1. Svakiigrag dobija po jednu kartu pomom za
igrage, a sve preostale vracate u vrecicu.
0nhe prikazuju popis vreanosti, erekte i
Kolicinu karata svakog lika.

2. Promesajte 17 karata likova. Postavite taj
Spll ha sto licem hadole, hadohvat ruke svim
igradima. U igri sa 2 ili 3 igraca uklonite
obe Karte Sparkija i vratite ih u vrecicu pre
mesama spna One se he Koriste u igri sa
2ili 3igraca.

3. Uzmite kartu sa vrha Spila i bez gledanja je
postavite sa strane licem hadole. ova karta
hece biti koriscena y ovoj ruhdj.

4., Svakom |gracu podelite po jedhu kartu iz
Spila kao poGethu ruku.

5, Igrad koji je hedavho odgledao film
Ljfo j Stic uzima token Stica, sa stranom
Dobrog Sti¢a hagore. Igrac sa hjegove leve
strane je prvi ha potezu.

2

R U P QU= At S

Tokom igre Sti¢ moze biti ili EKSperiment 626
ili Dobri Sti€, hikada oba. Ako karta upucuje
na Stic¢a, ona zapravo upucuje ha token, bez
obzira na to koja strana je trenutno nagore. U
bilo kom trenutku samo jedan igra¢ ima Stica
postavljenog ispred sebe.

e

Uzimanje Sti¢a: Ako te karta upucuje da uzme$
Stica, uzmi ga (bez obzira ha to gde je) bez
okretanja tokena i stavi ga ispred sebe. Sada
posedujes Stica.

OKretanje tokena Sti¢a: Ako te karta upucuje da
okrenes Stica, okreni ga (bez obzira ha to gde je)
ha drugu stranu, ali ga he pomeraj. Tokom igre, ha
ovaj hacin se Sti¢ menja iz Dobrog

Stita u EKsperiment 626 i obrhuto. B

Igra se odvija kroz hiz krugova. Karta u vasoj
ruci je vasa zadrzana karta. Pobedujete u krugu
ako drzite kartu najvece vrednosti u trenutku
kada su sve karte iz Spila povuéene, ili ako Su Svi

drugi igraci ispali iz kruga.
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POTE2 IGRAEA

Igradi odigravaju poteze u smeru kazaljke na
satu. Na svom potezu povuci 1 kartu iz Spila.
Zatim izaberi i odigraj 1od svoje 2 karte,
primenjujuci hjen efekat.

odigrana karta ostaje ispred tebe licem hagore,
a drugu kartu zadrzavas u ruci.

ELIMINACIVA 12 RRUGA

Efekti hekih karata te izbacuju iz tekuéeg kruga.

Kada dode do toga, odbaci karte iz ruke ispred
sebe licem hagore (bez primene efekata). Ako
ima$ Stica, daj ga igracu koji te je izbacio iz
Kruga.

Efekti karata drugih igraca viSe ne mogu da
budu primenjeni na vama, a va$ potez se
preskacde do pocetka sledece runde.

ODIGRANE | 0DBAZENE RARTE

Vazno je da svi zhaju koje su karte vec

bile odigrane, tako da sve odigrane

ili odbacene karte moraju uvek biti E_}
vidljive svim igraéima. ¢

KRAYRRUGA

Krug se zavrSava ha 1 od 2 hacina: ukoliko nema
vise karata za povlacenje u Spilu ili kada u igri
ostane samo 1igrac.

Nemajvigalkarataiulepilu
AKo se iskoristi poslednja karta u sp|lu
hakon negijeg poteza, krug se zavrsava. Svi

igradi koji su i dalje u igri otkrivaju i porede
svoje karte u ruci.

AKo igra¢ ima Dobrog Stic¢a, dodaje 2 ha broj
svoje zadrzane karte i pobeduje cak i ako je
nereSeno. Ako igra¢ ima Eksperiment 626,
oduzima 2 od broja ha zadrzanoj karti i gubi
¢ak i ako je hereSeno.

Igra¢ sa kartom hajvece vrednosti
pobeduje u krugu i dobija 1 pobednicki
token.

U retkom slucaju kad postoji izjedhacen
rezultat u vrednosti karata, a nijedan od tih
igraca hema Dobrog Stica, svi izjednaceni
igraci (osim onog Koji ima Eksperiment
626) pobeduju u tom Krugu i dobijaju p
pobedni¢ki token.

Qstaoje jedanigrat

AKo si jedini igrac koji je ostao u krugu
(svi ostali su ispali zbog
efekata karata), krug
se odmah zavr$ava.
Pobedhik u krugu i
dobija 1 pobednicki
token.

POBEDA UIGRI

Igra se zavr$ava kada jedan igra¢ ima dovoljho
pobedmckm tokena za pobedu zavisho od broja
ngraca (pogledajte tabelu ispod). Moguce je da
viSe igraca istovremeno pobedi.
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podeTAR eLeDEdeG RRUGA

Da biste zapoceli hovi Krug, pohovite Korake 2-4
iz pripreme.

Igrac koji je pobedio u prethodnom Krugu uzima
Dobrog Sti¢a, a igrac s hjegove leve strane je
prvi ha potezu.

Ako je u prethodnom krugu bilo viSe pobednika,
igrac kod kog je Sti€ bio, dobija Dobrog Sti¢a, a
igrac s hjegove leve strane zapocinje krug.

EFERTIKARATA

Broj cvetica ha surferskoj dasci ispod haziva
svake karte prikazuje koliko tih karata ima u
Spilu.

1 Iavna
savetnica
I | VEII.
* o

05Gantui(2)

Daj Stica igracu levo.

13Glaunalcavetnical(@))

odaberi jednog igraca i pokusaj da
pogdodi§ broj ha Karti tog igraca. Ako
pogodiS on ispada iz kruga.

% Mozes da pogadas jedanput.

2{Robrallehutici(2)

Izaberi igraca &ije ¢e$ karte tajno
pogledati. Ako igrac ima Lilo ili Nani,
ispada iz kruga.

2N eparki(2)

Izaberi igraca s kojim ¢es u tajnosti
uporediti karte. Igrac sa hizim brojem
na zadrzanoj karti ispada iz

kruga. B

Sparki (2) hastavak

* Ako je izjednageno, hiSta se ne
desava. Dobri Sti6 i Ekspenment
626 he utiéu ha izjedhacene
situacije sa Sparkijem.

% Ako igrac koji ima Sti¢a odigra
Sparkija i izgubi, smatra se da ga
je izazvani igrac izbacio iz kruga
(i time dobio Stica).

* Podsetnik: Sparki se uklanja iz
Spila u partiji sa 2 ili 3 igraca.

7303ambal(2)

OKreni Sti¢a ha drugu stranu.

SAndelal(1)

g/ Uzmi Stita. Ako je to Dobri Sti,
odigraj odmah jos jedan potez.
10
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¥ Ako neki igrat ima EKsperiment 626,
o ispada iz kruga. Uzmi Stica.

* Pazil Na ovaj hacin moze$ i sebe
da izbacis iz kruga. Ako se to desi,
prosledi Sti¢a igracu levo.

6-Dejvid/({)

Do svodg sledeceg poteza zasticen si
od efekata svih karata.

% Efekti karata kojima ti nisi direktna
meta, ali ipak mogu da imaju efekat
ha tebe (hpr. efekti na kartama
Gantu, DZamba, Andela, Liroj i Lilo),
mogu biti upotrebljeni protiv tebe.
Npr, Dejvid hikada he moze da spredi
Gantua da prosledi Sti¢a igracu levo.

% Liroj i dalje moZe da te izbaci iz
kruga, jer ta karta ne zahteva da
se odabere igrac.

Dejvid (1) hastavak
% Uretkom slu¢aju kad su

svi preostali igraci u krugu
,,zast|cen|“ Dejvidom dok
odigravas kartu, ako ta karta
zahteva da odaberes igraca,
oha se odigrava bez primene
efekta.

6.Dlilelil()

Tajigrac ti moze dati Sti¢a da bi
sprecio razmenu, ukoliko ga ima.

2 Nanil(1)

Odaberi jednog igraca.
0on dobija Stica.

% Moze$ da odabere$
igraca koji ve¢ ima
Sti¢a. Ne mozes$
da odaberes

sebe.
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0daberi igraca i razmeni karte s hjim.

S:(Lilal(1)

Uzmi Sti¢a. Ako je EKsperiment 626,

okreni ga ha Dobrog Stica.

% Ako je Sti¢ vec Dobti Stic,
ne okreci ga.

BR2ADPRAVILA

PRIPREMA | POGETAR KRUGA

Promesajte 17 karata likova, Dajte Dobrog Stita
igracu koji je pobedio u proSlom Krugu. Igra¢
levo od hjega Krece prvi.

NASUOM PATE2U

Povuci 1 kartu. 0digraj 1 od svoje 2 karte,
primenjujuci hjen efekat.

KRAYRRUGA

Krug se zavrava ha 1od 2 hagina, a pobednik
osvaja 1 pobednicki token:

% Ukoliko nema viSe karata za povlacenje
u Spilu, igra¢ sa Dobrim StiGom dodaje 2
na broj svoje zadrzane karte, a igrac sa
Eksperimentom 626 oduzima 2 od broja ha
svojoj zadrzanoj karti, a zatim karta najvece
vrednosti pobeduje.

% Ako su svi igraci osim jednog izbaceni iz
Kruga, on je pobednik.
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