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Sencd. Kona se tam totiz kazdorocni akrobatic-
ka soutéz, pfi niz tymy ¢apd, opic, pand a zelv
soupefi o to, kdo dokaze ze svych clend co nej-
dfive postavit desetipatrovou véz.

Vy se jako divaci snazite predpovédét, ktery
tym akrobatl svou Zivou véz dokonci jako prv-
ni, ale to neni vSechno. Podporou nebo nend-
padnym sabotovanim jednotlivych tymG totiz
muzete ovlivnit, ktery z nich uspéje - a nejen
proto, abyste se mohli chlubit, ze fandite tém
nejlepsim. Zaroven tim zvySujete vlastni Sanci
na vitézstvi.



HRA OBSAHUJE

40 karet akrobatti (po 10 od kazdého ze 4 tym()




CIL HRY

Béhem hry akrobati z jednotlivych tym0 tvori Zivé véze a soupefi o to,
ktera nejdrive dosahne maximalni vysky. Na zacatku hry, a také kdykoli
nékdo k jedné z véZi prilozi paté patro, si budete moct vzit bodovaci
kartu a tu vyuzijete k predpovédi, ktery tym podle vas predstihne
ostatni. Desetipatrovou vé7 totiz mGize postavit jen jediny z tymd

a vam prinesou zisk jen ty bodovaci karty, které tento tym podporuii.
Abyste zvitézili, musite v pravou chvili vykladat a odhazovat vhodné
karty akrobat( a volit si ty spravné bodovaci karty. Vyhrat mizete jen
tehdy, kdyZ nashirate nejvétsi pocet hvézdicek pro tym, ktery dokoncil
svou véz!

PRIPRAVA HRY

1 Zamichejte vSech 40 karet akrobatl spolu s 8 Zoliky a vytvorte
z nich uprostied hraci plochy dobiraci balicek.

2 Rozdejte kazdému hraci po sedmi kartach, se kterymi bude zacinat.
Karty si vsichni vezméte do ruky. Na ty své se mGzete podivat, ale
dejte pozor, abyste je neukdzali souperiim.

3 Odkryjte Ctyri vrchni karty z balicku a polozte je licem nahoru
doprostred hraci plochy, budou tvofit nabidku pro prikladani.

4 Zamichejte vSech 20 bodovacich karet, pak Ctyfi z nich vratte
do krabice, aniz byste se na né podivali.

5 Zacina hrac, ktery pred nejkratsi dobou udélal kotrmelec.

6 Zacinajici hrac si prohlédne hromadku se 16 bodovacimi kartami,
jednu si vybere a polozi ji pred sebe licem dol0. Totéz udéla
dalsi hrac po sméru hodinovych rucicek a poté dalsi, dokud pred
kazdym hracem nelezi jedna bodovaci karta. Zbylé bodovaci karty
odlozte na pozdéji.
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HRA

Pocinaje prvnim hracem se vsichni postupné stfidaji na tahu po sméru
hodinovych rucicek az do konce hry. Pfi svém tahu se snazite z karet
akrobatU stavét véZe a odhazujete karty do nabidky. Kazdy tym akro-
bat(i ma vlastni véz a odhozené karty tvori nabidku pro vsechny hrace.
Kdy? je néktera z vézi doplnéna kartou s ¢islem 10 (nebo Zolikem, ktery
ji nahrazuje), hra okamzité kon¢i. Vitézi hrac, ktery ma nejvice bodova-
cich hvézdicek na kartach tymu, jehoz véz se podafilo dokoncit.

Na zacatku hry a také pokazdé, kdyz do véze pribyde
karta s ¢islem 5 (nebo Zolik, ktery ji nahrazuje), si
vyberete bodovaci kartu, kterou tajné podporite né-
ktery z tym (s kazdou dalsi bodovaci kartou mizete
podpofit jiny tym). Béhem svého tahu vykladate karty
tak, abyste zvysili véze tym0, které podporujete, a od-
hazujete karty do nabidky. Vybér karet, které odhodite,
a pole nabidky, na které je umistite, vyrazné ovliviiuji moznosti vasich
souperd, a tedy i postup stavby vézi.

Pribéh jednoho tahu

1. Vezmete si z nabidky jednu kartu akrobata.

2. Pokud vam to karty dovoli, vyloZite jednu kartu akrobata tak, abyste
bud zalozili véz, nebo pokracovali ve stavbé véze. Poté si z nabidky
(tedy z vrchnich karet jejich ¢tyf poli) vezmete dalsi kartu akrobata.
Kdyby v balicku i v nabidce vSechny karty dosly, nevezmete si nic. Po-
kud je to mozné, béhem svého tahu musite vyloZit aspon jednu kar-
tu akrobata. Kdybyste v ramci kroku 2 nemobhli délat nic, vezmete si
z nabidky jednu kartu a ukontite svdij tah (kroky 3 a & se neuplatiuji).

. Krok 2 mizete zopakovat tolikrat, nakolik vam to karty umoznuji.

4. Ukoncite svij tah tim, Ze jednu kartu akrobata z ruky odlozite licem

nahoru na kterékoli pole nabidky.

w



NABIDKA

Nabidku by méla vzdy tvofit ctyfi pole s kartami akrobat. Pokud
se nékteré z poli nabidky kdykoli béhem hry vyprazdni, ihned ob-
ratte vrchni kartu z dobiraciho balicku a polozte ji na prazdné mis-
to (kdyz karty v balitku dojdou, pole nabidky mZe zlstat prazdné).
Kartu, kterou béhem svého tahu odhazujete, polozite na jedno

z téchto poli (i kdyZ je prazdné) a tim zménite moZznosti ostatnim
hraclim. Dobre si rozmyslete, kterou kartu odhodite a kam ji date,
protoze tim vyrazné ovlivnite, jak rychle ktera véz poroste.

ZALOZENI VEZE

KaZda karta akrobata ma na sobé zvife jednoho ze ¢tyf druhd (¢apa,
opici, pandu nebo Zelvu). VéZe se tvofi vzdy ze zvifat jednoho druhu,
pricemz kazdy druh stavi pouze jednu. K zalozeni véze musite mit bud
kartu s ¢islem 1, nebo Zolika. Véz zalozite tak, Ze tuto kartu vyloZite na
hraci plochu. Dejte pozor, aby na hraci plose bylo dost mista pro dal3i
karty, které budete prikladat.




PRIKLAD:

Jindra zacina pruni kolo. Z nabidky si vezme opici s ¢islem 3 @.

Pole nabidky je ted prazdné, takze hned obrati vrchni kartu z dobi-
raciho balicku a zaplni ji volné misto v nabidce. Ma jen jednu kartu

s tislem 1a tu musi pouzit pro zalozeni Zelvi véze €. Rozhodne se
krok 2 neopakovat, a protoze uz néjakou kartu vylozil, musi také jed-
nu odhodit. Rozhodne se polozit ¢apa ¢islo 9 na capiho Zolika, aby
dal$imu hraci zabranil si ho vzit €.




Zelvivéz
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POKRACOVANi VE STAVBE VEZE

Abyste mohli pokracovat ve stavbé véze,
musite k ni prilozit kartu s bezprostredné
nasledujicim Cislem, tedy o jedno vyssim, nez
je nejvyssi karta ve vézi daného tymu. Kartu
poloZte nad stavajici nejvyssi kartu (trochu

ji prekryjte, aby na sebe zvifata navazovala).
Pokud do véze pribyde karta s Cislem 5 nebo
7olik zastupuijici tuto kartu, nastava faze
bodovani.

ZoLiky

Zoliky Ize pouzit misto karet akrobatd
daného tymu s kterymkoli ¢islem, a to
vcetné 1 pfi zakladani véze. Po umisténi
Zolika zastupuijiciho urcitou kartu je mis-
to této karty ve véZzi zabrané a kartu ak-
robata s danym Cislem uz nelze pfilozit.
Pamatuijte, Ze jestli vam to karty umoz-
nuji, musite béhem svého tahu vylozit
aspon jednu kartu akrobata, a s Zolikem

v ruce je vylozeni karty mozné vzdy.

PRIKLAD:

<& Zolik

-4

<+ 3

Na tahu je Martina. Z nabidky si vezme opici ¢islo 6 @ a pfiloZi ji

k opici vézi, pak si z nabidky vezme opici ¢islo 10 €. Potom vynese

z ruky opici ¢islo 7, Zolika misto ¢isla 8 a islo 9 €, pticemz si po kaz-
dém prilozeni vezme z nabidky novou kartu. Nakonec prilozi do véze

opici ¢islo 10 a hru tim ukonci @.
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BODOVACi KARTY

Snazte se stradat bodovaci karty s co nejvyssim poctem hvézdicek,
pokud mozno odpovidajici tymu, o némz si myslite, ze jako prvni
dokéZe vytvofit kompletni vé7 (1-10). Vitézi hrég, ktery ma na kon-
ci hry na bodovacich kartach tymu, jenz dokoncil véz jako prvni,
nejvice hvézdicek.

FAZE BODOVANi
Kdykoli do nékteré véze pribyde Karta s ¢islem 5 (nebo Zolik, ktery ji
zastupuje), hra se prerusuje a hraci si vybiraji nové bodovaci karty.

Hrac, ktery umistil kartu Cislo 5, si prohlédne bodovaci karty odlozené
stranou, vybere si jednu a tu polozi pred sebe licem dold. Pak totéz
udéla jeho souper po sméru hodinovych rucicek a po ném dalsi, dokud
si vsichni hraci nevyberou jednu novou bodovaci kartu. Zbylé bodovaci
karty odlozte na pozdéji. Poté hrac, ktery umistil kartu Cislo 5, pokra-
Cuje ve svém tahu.

Bodovaci faze mlize ve hie nastat jednou az ctyfikrat, zalezi na tom,
jake karty kdo vynasi a kdy hra skonci. Pokud dojde na Ctvrtou bodo-
vaci fazi a v hromadce uz neni dost bodovacich karet, pridejte do hry
bodovaci karty z krabice, nez si zacnete vybirat novou kartu.



PRIKLAD:

Hynek ma v ruce dvé karty s Cislem 5 a béhem svého tahu chce vyvolat
dvé bodovaci faze. Vezme si z nabidky ¢apa Cislo 4 a pfilozi ho k ¢api
Ted mize pouzit obé své karty Cislo 5, pfitemz si po vylozeni kazdé

z nich vezme vidy z nabidky novou kartu (3). Protoze ma v ruce hodné
capd, po pfilozeni prvni karty cislo 5 si vybere c¢api bodovaci kartu

s nejvétsim poctem hvézdicek. Potom si vyberou bodovaci kartu ostat-
ni hraci. Kdyz Hynek pfilozi druhou kartu Cislo 5, vidi, ze zadna capi
bodovaci karta uz nezbyla, tak si vezme jednu opi¢i pro pfipad, Ze by
véz nakonec dive dokoncily opice @). Odhodi do nabidky kvili Zoliku
nadbytecnou Zelvu Cislo 3 a polozi ji na Zelvu ¢islo 8, aby zelvam ztizil
dokonceni véze B).




KONEC HRY

Hra konci hned poté, co do véze nékterého tymu pribyde karta Cislo
10 (nebo Zolik, ktery ji nahrazuje), ¢imz se véz dokonéi. VSichni hraci
odhali své bodovaci karty.

Vitézi hrac, ktery nasbiral nejvice hvézdicek pro tym, jemuz se podafilo
véz dokoncit. Pokud ma pro dany tym stejny (nejvy3si) pocet hvézdicek

1vo vy

vice hracu, vitézi ten, ktery ma bodovaci kartu s nejvyssi hodnotou.

PRIKLAD:

Hra skoncila prilozenim karty Cislo 10 k opici vézi. Protoze véz dokonci-
ly opice, vsichni hraci ukazou, jaké opici bodovaci karty nashromazdili.
Jindra nema zadnou, Martina ma pétihvézdickovou opici bodovaci kar-
tu, Hynek ma jednu dvouhvézdickovou a jednu tfihvézdickovou, takze
nasbiral pro opice také pét hvézdicek. Vyhrava Martina, protoze jeji
pétihvézdickova bodovaci karta je vyssi nez Hynkova trihvézdickova.

Martina Jindra Hynek

a n m @mnkyentertainment



NASE HRY
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