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Hold Different. Think Different.
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Tradicija ru¢nog tkanja u Indiji datira viSe vekova unazad i predstavlja deo kulturnog identiteta ove zemlje. Komad tkanine oderedene Sare
moze ukazivati na njeno znacenje, namenu, kulturu epohe, ili opisivati nacin zivota ljudi. Ru¢ni razboji su stoga postali dragoceni deo
generacijskog nasleda, potvrdujuci bogatstvo i raznolikost zemlje i umetnicki dar tkaca. Inovativni tkaci svojom vestinom spajanja mitova,
verovanja, simbola i maste daju tkanini magi¢nu snagu. Sarm tkanine leZi u primeni originalnih dizajnerskih ideja koje nije moguée lako
iskopirati. Bogata tradicija ru¢nog tkanja i danas cveta u Kanciju, istaknutom hramu-gradu u Juznoj Indiji. Tkanine su uvek bile i osnovni
deo trgovinske razmene indijskih tkaca, za koju su za uzvrat dobijali kovani novac ,Annas” ili neka druga dobra. Tokom ove igre, istrazivace
seiprozivljavati brzaipromisljena strategija tkaca (igraca), a sve sa ciljem da $to pre dode do kompletnog dizajna tkanine i bude prvi koji ¢e
zaraditi 8 ,Annas” (pobednickih poena).
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# Predivo u 5 boja: zelena, 5
Igracka tabla crvena, zZuta, plava, ljubicasta Zetoni vrednosti 1
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Plodice sa brojevima od 1 do 6 Kocke 12 tipova karata akcija Dizajn karte
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Ti si tkac koji za cilj ima kreiranje jedinstvenih tkanina na igrackoj tabli, a prema ve¢ predvidenim Semama naslikanim na dizajn kartama.
Svaka dizajn karta ima unapred definisani broj pobednickih poena koji se mogu osvojiti. Istovremeno, u igri su i drugi igraci koji se takode
takmice u kreiranju ovih jedinstvenih tkanina. Planiraj pazljivo i realizuj ideje u pravom momentu i pravoj sekvenci. Efikasnim i brzim
akcijama obezbedi sebi poziciju prvog igraca koji ée osvojiti 8 ,Annas” ili pobednickih poena neophodnih za pobedu u igri Etana — Razboji
Kancdija.
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POSTAVLJANJEIGRE

1. Postavi 5 prediva (po jedno od svake boje) pored table.
Ostalih 25 prediva je nasumice rasporedeno u centre svih

oktagona.
2. Postavi 2 plocice (sa razli¢itim brojevima) pored table.

Ostalih 16 plocica je nasumice rasporedeno na svakom

skveruizmedu oktagona.
3. IzmeSaj dizajn karte i, licem nadole, stavi $pil pored

table.
4. Izmesaj karte akcija i, licem nadole, stavi $pil pored

table.

5. Postavi Zetone pored table.

6. Svakiigrac¢ biraboju ¢unja po svomizboru.

7. Svaki igra¢ baca kocku s brojevima. Zavisno od

dobijenog broja, igra¢ postavlja svoj ¢unj na plocicu sa
odgovarajué¢im brojem. Ukoliko su ve¢ sve plocice sa
datim brojem zauzete drugim cunjevima, igrac¢ baca
kockuiznova.

8. Igru pocinje igrac¢ koji je pri bacanju kocke dobio
najveci broj. Ukoliko je situacija medu igracima
neresena, bacanje seizvodiiznova.

9. Pocevsi od igraca koji je pri bacanju kocke dobio
najveti broj, svi igraci dobijaju po dizajn kartu, kartu
akcijei2Zetona.
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TISINAPOTEZU
(1) Baci obe kocke istovremeno

(2) Pokupi

Proveri broj prediva neposredno uz ¢unjeve igraca koji se poklapa sa bojom dobijenom
tokom bacanja. Shodno tome, svaki igra¢ dobija jedan Zeton po poklopljenom predivu.
Napomena: Ukoliko se dobije crna boja, igrac koji je bacao kocku dobija kartu akcije.
Ostaliigracine dobijaju nista. Na primer, ukoliko je igrac bacio crvenu boju.

Igrac kojiigraroze cunjem, dobija 1 Zeton

Igrac kojiigra crnim ¢unjem, dobija 1 Zeton
Igrackojiigrabelim ¢unjem, dobija 1 Zeton

Igrac kojiigra narandzastim ¢unjem, ne dobija Zeton

U retkoj situaciji kada nema dovoljno Zetona u rezervi za sve igrace, niko od igrac¢a nece
dobiti Zeton.

(3) Akcija

Kada dode red na njega, igra¢ moze odigrati 1ili viSe od dole navedenih akcija u bilo kojoj sekvenci. Pokret
islobodna zamena: Pokret se mora sprovesti tokom poteza, a slobodna zamena, odigrana odmah nakon
pokreta je opciona (vidi 3.113.2).
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Ispod navedene akcije su opcione

« Plati 2 Zetona da dobijes kartu akcije iz $pila

 Plati 3 Zetona da promenis poziciju bilo koja dva prediva

« Plati 3 Zetona da dobijes dizajn kartu iz $pila

« Odigraj 1 ili viSe karata akcije iz ruke. Odigrana karta akcije se izbacuje. Ukoliko vise nema karata akcije u $pilu, izbacena karta se
promesaiubacuje nazad u $pil.

o Otkrij zavrseni dizajn i pokupi pobednicke poene.
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Zamena dizajn karte — Ovo se moze izvesti jedino ukoliko igra¢ koji je bacio kocku jos uvek nije nista odigrao.
 Igra¢ moze zameniti jednu od svojih dizajn karti kartom iz $pila.

e Vratidizajn kartu na dnoiuzmijednu savrha spila.

« Igracevred zavrSava se nakon promene dizajn karte i svaka druga akcija mu nije dozvoljena.

Napomena: Prilikom promene dizajn karte, igracev ¢unj ostaje na trenutnoj poziciji (kvadrat)
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Jedan od mnogih moguéih
poteza od 2 koraka
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(3.1) Potez
Pravila poteza
Samo jedan potez je dozvoljen i mora biti odigran

kadajeigra¢ naredu.
Igracev ¢unj ne sme ostati na istom mestu posle

poteza.
Igra¢ moZe da nacini broj koraka jednak broju

dobijenom tokom bacanja kocke.
Korakom se podrazumeva pomeranje u susedni

kvadrat.
Tokom koraka, igracev ¢unj se ne moze pomerati

kroz isti kvadrat viSe od jednog puta niti prolaziti

kroztrenutnu poziciju (kvadrat).
Tokom finalnog koraka, ¢unj ne sme biti pomeren u

kvadrat koji je zauzet drugim ¢unjem.

Da bi nacinio potez preko ¢unja drugih igraca, igra¢

mora da doti¢nim igra¢ima plati 1 zeton. On (‘ H Q
medutim, moZe da odluci da ne prelazi preko tudih
¢unjeva.

2

S

N\,

AN

AL

-

7

S ICA

AN

7

S

Y

Z\

V7

CAARY)

SN\

-

7

<7
A\

Alternativni nacini poteza
« Pomeri se u slobodni kvadrat koji ima isti broj kao i

broj dobijen bacanjem kocke
Pomeri se u bilo koji slobodni kvadrat koristeéi

,Potez” kartu akcije
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Potez zahteva placanje 1 zetona | | Moguci potez zahvaljujuéi
igracu koji igra crnim ¢unjem dobijenom ,,2” tokom bacanja kocke
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U primeru iznad, bacanjem kocke dobijen je broj 2, moguce je odigrati 2 koraka ili pokret u slobodni kvadrat oznacen brojem 2
« Posebno oznaceni kvadrati su moguci pokreti za igraca.

 Crvenikrugovi pokazuju broj 2 kvadrate u koje igra¢ moze da se pomeri

 Ljubicaste strelice kazuju broj koraka

» Rozestrelice ukazuju da pokret zahteva isplatu protivniku
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Igrac pravi 2 koraka, kako je Sli¢no, pokret od 5 koraka je takode moguc, Svi posebno oznaceni kvadrati su takode i
naznaceno strelicama. kako pokazuju strelice iznad. tacke ka kojima igra¢ moze da pravi korake,
poteze ili da stavi ¢unj.

(3 2) Slobodna zamena
Nakon poteza, igra¢ moze da odigra
slobodnu zamenu bilo koja dva

prediva susedna igracevoj novoj
poziciji na tabli. ‘
« Slobodna zamena je dozvoljena 2>
jedino ukoliko je to sledeéa akcija
nakon poteza. @
« Izvodenje slobodne zamene je <5>
oot
(3.3) Postizanje dizajna @@@@
Igra¢ima dizajn kartuispod.

Ovadizajn karta vredi 1 pobednicki poen.

Razumevanje dizajn karte — Sara treba da sadrzi 5 prediva po diagonali sa 1 bojom u centru, a
ostala 4 prediva sa strane od centra su u drugoj boji. Dizajn moZe da se nalazi u bilo kom delu
tableiigrac¢ moze da ga ostvari (postigne) koristeéi bilo koju kombinaciju boja, pod uslovom da
jelogika Sare tacna.

CISSATA VN



U ovom primeru, igra¢ uplacuje 3 Zetona u
rezervu i menja predivo u oznacenim
oktagonima. Igra¢ oglasava dizajn zadatka <1> @ @ <1> @ @ @ @

postignutim, a ostali igra¢i moraju to da
potvrde. Kad je zadatak potvrden, igrac
ostavlja dizajn kartu licem nagore i tako <4> <’5> @ @ <‘5> @

ST (olegelefe) @ eg8 ole

Napomena: Imaj na umu moguénost <5> @ <?> @
rotiranja dizajn karte sa ciljem sagledavanja
razli¢itih uglovaikombinacijaboja. @ <5> @ <5>

(3.4) Opis dizajn karte
Ova dizajn karta moze biti postignuta kada igrac traga za Sablonom slova , T” u dijagonalnoj
poziciji. Sablon mora da poseduje bilo koje 2 razli¢ite boje — 4 prediva dijagonalno moraju biti

od prediva iste boje, a 2 prediva postavljena pod pravim uglom moraju biti druge boje.
Postoji viSe mogucénosti na tabli za postizanje ove Sare, zavisno od okretanja karte dizajna u

pravcu kazaljke na satu ili suprotno.
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Napomena: Igra¢c moze da dobije pomenuti pobednicki poen samo jednom, cak i ukoliko
trenutno postoji vise od jednog moguceg Sablona na tabli. Jednom resena dizajn karta se ne
moZe ponovo koristiti za dobijanje dodatnih poena.

Y

NAKON POTEZA
Nakon zavrsenog poteza jednog igraca, sledeci igrac baca kocke. Redosled se nastavlja u pravcu kazaljke na satu.
KRAJ IGRE

Prvi igrac koji je sakupio 8 ,,Annas” (pobednickih poena) proglasava se pobednikom i igra se zavrsava.
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OPIS KARATA AKCIJA

Pomeri se: Ova aktivna karta moze se
upotrebiti jedino ukoliko igra¢ tokom svog
reda jo$ nije nacinio nijednu akciju. Time biva
zamenjen pokret baziran na broju dobijenom
tokom bacanja kocke.
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kvadrat. (Slobodni kvadrat je onaj u kome veé
ne stoji ¢unj protivnika)

Na primer: Ukoliko igra¢ koji poseduje roze
¢unj odluci da odigra ,,Pomeri se” kartu, ¢unj

se moze pomeriti u bilo koji oznaceni kvadrat. ‘

00000 @@@@@
@@@09 @

Zamena: Igrac¢
moze zameniti
bilo koja dva
predivasatable.

Oduzmi kartu
akcije: Odaberi
protivnika i oduzmi
mu kartu akcije iz ruku

Napomena: Odigrana
karta koja se cuva sa
licem nagore ne moze
biti oduzeta.

CISSAZLA VN

Igra¢ moze pomeriti ¢unj u bilo koji slobodni OI

% 0}3 @‘

Oduzimanje
Zetona: Odaberi
protivnika i oduzmi
mu maksimalno 2
vrednosna Zetona.
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Zamena: Igra¢ moze zameniti jedno
od prediva sa table bilo kojim od 5
prediva urezervi (ili) plo¢icu sa brojem
koja nije zauzeta, jednom od dve
plociceizrezerve.

STy
Nanraps

Napomena: Kako predivo, tako i plocica
mogu biti zamenjeni, ali ne i oboje.

Izbor: Igra¢ moze da odabere boju
kocke pre poteza. Baca se samo kocka sa
brojevima kada se iskoristi ova karta.

Primer: Zamena prediva
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Primer: Zamena plocice sa brojem
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Uzmi dizajn kartu: Igra¢ uzima
dizajn kartu sa $pila.

BRI ARSI CARS

Uzmi 3 Zetona: Igra¢ dobija 3
Zetonaizrezerve.
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ﬂbfxﬁ' Os:vo:ii. iet(?ne: Igraé. ﬂmx.nh Ponovi bacanje:
> najavljuje brojod 1 do 6 i B N Igra¢ moze da baca
baca kocku s brojevima. y obe kocke iznova.
Ukoliko je dobijeni broj Karta se mora odigrati
identic¢an ili visi od 2 pre bilo koje akcije
najavljenog, igra¢ dobija 3 tokom igracdevog
onoliko Zetona u visini poteza.
najavljenogbroja.
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Napomena: ,Izbor”
Ukoliko je broj dobijen karta akcije ne moze
bacanjem nizi od biti odigrana zajedno
najavljenog, igraé¢ ne saovom akcijom.
dobija nijedan zeton.
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Pobednicki poen: Igra¢

dobija 1 pobednicki poen. Porez: Svi ostali
igrac¢i koji poseduju
vrednosne Zetone,
uplacaju 1 Zeton kao
rezervu.
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Ova karta mora odmah
biti upotrebljena.
Pobednik ostavlja kartu
licem nagore.
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Dizajn igre: Madhu Sundar

Ilustracije i grafika: Darshini Sundar

Lektor: Aravind Vasudevan

U testiranju igre ucestvovali: =~ Amrutha, Aravind, Avyukt, Vivan, Sahana, Thanneer Malai, Deepa,
Prabhu, Lekshmi, Diya, Ilankathir, Ilamugil i drugi prijatelji.

Posebnu zahvalnost dugujemo: Nasim porodicama, R. Mani, Rajaganesh, Stephanie, Varun,
Vishrutha I Vladi I I
Pravila igre prevod (Srpski): Irena H I

Sva prava rezervisana. Svako neovlaséeno kopiranje ili distribucija pravila, sadrzaja 1 ilustracija igre bez
prethodne saglasnosti i dozvole je strogo zabranjeno.
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