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1 veliki majstor 1 asistent
figura figura

1840: U Kanagavi, velikom zalivu Tokija, majstor Hokusai odlucio je da otvori
$kolu slikanja kako bi podelio svoju umetnost sa svojim ucenicima. Vi ste jedan
od ovih udenika i viSe od svega Zelite da dokazete da ste dostojni “ludog starog
umetnika”. Sledite njegova ucenja da biste prosirili svoj studio i slikali teme
po svom izboru (drvele, Zivotinje, likove, zgrade), sve dok obracate paznju na
smenjivanje godi$njih doba kako bi se napravila $to harmoni¢nija slika...ona
koja ée postati delo Vaseg Zivota!

4 pocetne plocice 72 karte lekcija (18 x 4 boje,
identifikovane po boji na zadnjoj strani)

oL

15 figura Cetkica 3 Zetona nevremena




Poboljsajte svoj studio i dodelite svoje cetkice pejzazu koji Vas
inspiri$e da biste napravili najbolju sliku. Fokusirajte se na
floru, faunu, portrete, arhitekturu ili ¢ak godi$nja doba kako biste
dobili svoje diplome.

Pokusajte da dobijete najveéi broj simbola Harmonije {#) da biste dokazali
sebi da ste dostojni velikog majstora Hokusaija i pobedite u igri.

ELEMENTI IGRE ag 0000000

SKOLSKA TABLA KARTE LEKCIIA

Ova tabla predstavlja mesto gde Hokusai pruza svoje kurseve. Ove karte oznadavaju lekcije koje poducava
Ona vam pokazuje kako da igrate karte Lekcija (licem nadole ili Hokusai i napravljene su od dva dela od kojih
licem nagore) u zavisnosti od broja igraca i napredovanja runde. svaki ima drugaciju upotrebu: Studio i Slika.

Licem nagore Licem nadole
=& '
= N = T = =

Prvi red

Drugi red — : : g =

Treci red

| Dva igraca =

\ 17i igraca

Studio Slitea

\ Cetiri igraca




ELEMENTI IGRE (NASTAVAK)

B8 diudic

Mozete da koristite levu stranu karte da biste unapredili
moguénosti svog studija. Ova unapredenja dolaze u tri

oblika:

© Pejzaz: Ove ikone pokazuju koji tip pejzaza igra¢ moze
da slika u pozadini svoje slike ako odigra jednu od
svojih figura cetkica na njih.

Dzoker
(racuna se kao bilo

koji pejzaz)

Suma Planina Ravnica Okean

© Pribor: Ove ikone imaju trenutni efekat koji se

dogada odmah kada dodate kartu u svoj studio.

Dobijate
figuru Cetkice

Uzmite figurn
asistenta

© Znati kako: Ove ikone daju vam nove sposobnosti
koje mozete da koristite u svakoj rundi do kraja igre.

ZadrZite kartu
Pomerite lekcije izmedu

Cetkicu

rundi

B dlika

Mozete da koristite desnu stranu karte kako biste
prosirili svoju sliku. Ova strana ima drugadije elemente:

B
0NUS 20, > g/)

kraj igre

. Godisnje

| doba

| Glavna tema
Pozadina

Pejzaz

© Pejzaz: Pokazuje tip pejzaza u pozadini slike. Igra¢
mora da odigra ¢etkicu na ikonu ovog tipa u svom
studiju da bi bio u moguénosti da nacrta tu sliku.

© Glavna tema: Pokazuje vam koju temu crrate,
omogudavajuéi vam da osvojite diplome.

© Godisnje doba: Pokazuje godisnje doba na slici.
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ab v :
?} ® Y
Zima  Nevreme (dZoker:

racuna se kao bilo koje

doba)

Prolece Leto Jesen

© Bonusi za kraj igre: Vredi 1 poen Harmonije na
kraju igre.




B Pezadina karada lekeiia

Svaka boja na pozadini upucuje na glavnu temu koja
moze da se pronade na drugoj strani.

Zelena pozadina
znadi da moze
biti 1, 2ili 3
stabla na slici.

Plava pozadina
znati da moze
biti 1 Zivotinja
na slici.

Zuta pozadina
znadi da moze
biti 1 gradevina
na slici.

Crvena pozadina
znadi da moze
biti 1 lik na slici. |

PLCCICE OIPLGMA

Ove plodice predstavljaju ciljeve
koje je potrebno ispuniti,
ukljucujuéi nivo kompozicije
Vase slike i nivo unapredenja
Vaseg studija. Ispunjavanje ovih
ciljeva Vam je od velike koristi

u trci ka pobedi...osim ako Vas
Vasa gordost ne gura izvan Vaseg
dosega!

(Detaljan spisak ploica diploma
nalazi se na strani 15 ovih

pravila.)

AGURE CETKICA
Ove figure predstavljaju neke od pribora koje

imate u svom studiju, koje Vam pomazu da
slikate. l

Figure ¢etkica su prikazane
na kartama lekcija ovom ikonom:

ZETGNI NEVREMENA

Opvi zetoni predstavljaju dZoker godisnjieg
doba koje mozete da dobijete sa odredenim
plo¢icama diploma. Na kraju igre, postavi¢ete
'\ Zetone nevremena na karte na svojoj slici.

" Ove karte ¢e onda da predstavljaju godisnje
doba po Vasem izboru.

= PRIMER. L

Na kraju igre, odigravate Zeton nevremena na trecoj
karti lekcije. Vi odlucujete da transformisete ovaj Zeton
u godisnje doba “prolece” da biste napravili niz od pet
proleca i osvojili najvise .




ELEMENTI IGRE (NASTAVAK)

Veliki

VELIKI MAISTCR | majstor PGCETNE PLOCICE

AslsTENT ﬂauw 7 Ove plotice predstavljaju pocetnu tatku Vase slike i
st = : studija.

Ove figure predstavljaju trenutnog

prvog igraca (veliki majstor figura) ,

i bududeg prvog igraca (asistent Aiotens * %! Godisnje

figura). One su predstavljene l ; S doba

na kartama lekcija ovom ikonom: (@ .

Asistent moze da se pomera od igraca do igraca za
vreme runde, dok veliki majstor ne menja ruke sve do
kraja runde (pogledaj stranu 13).

o Slika

Upravo ste naslikali prvi segmet Vase slike. Va$ rad je jos
uvek probni, ¢ak i ako je Vase prvo godi$nje doba ve¢
jasno prepoznatljivo.

@ Studio

Pocinjete Vase ucenje sa:

- Priborom (2 figure cetkica koje postavite ispred sebe),

- Znati kako (Strelica naznacava mogude pomeranje
Cetkice u svakoj rundi),

- Tip pejzaza koji ste savladali na pocetku igre.




©

Sortirajte plocice diploma po boji i postavite ih licem nagore
iznad skolske table u dva reda. Sortirajte plocice d
svakoj boji po njihovoj vrednosti Harmonije

oma u

8

Postavite skolsku

tablu na sredinu stola.

Don
dip

L L

2]

Izaberite prvog igraca na
koji god nadin Zelite. On

uzima figure veliki
majstor i asistent.

Nasumi¢no podelite
pocetne plocice. Svaki igra¢
postavlja dve figure cetkica

ispred sebe.

Gornji red:
diplome koje se

odnose na slike

ome koje se
odnose na studio

Promesajte sve
karte lekcija
da biste formirali
$pil i postavite ga
pored
table licem nadole.



IGRANJE IGRE

Igra se igra tokom nekoliko rundi koje se sastoje od

sledeéih koraka:
1. Pratite u¢enje majstora
2. Profdirite svoje znanje ili ga iskoristite u praksi

3. Nova lekcija

1. PRATITE UCENJE MAISTCRA

Prvi igra¢ (onaj koji ima figuru velikog majstora) povlaci
onoliko karata lekcija koliko ima igraca i postavlja ih

u prvi red na $kolskoj tabli. Ove karte postavljaju se
licem nagore ili licem nadole shodno instrukcijama na
poljima na koja su odigrane.

= PRIVER. =

U igri za 4 igraca, povucite 4 karte lekcija i postavite
ih u prvi red na tabli kao Sto je pokazano: proa i
druga karta licem nagore, treca karta licem nadole i
poslednja karta licem nagore.

2. PROSIRITE SVGIE ZNANJE
ILl GA ISKCRISTITE U PRAKSI

Sa pocetkom od prvog igraca i u nastavku u pravcu

kazaljke na satu, odaberite ili:

g ZELITE OA PROSIRITE SVGIE ZNANIE

Preskocite svoj potez i nemojte da uzmete karte
lekcija za sada.

Ova akcija Vam dozvoljava da sadekate potez dok jos

karata lekcija ne bude dodato na tablu, tako da mozete
da uzmete dodatne karte. Medutim, rizikujete da ostali
igra¢i uzmu karte koje Vi Zelite pre nego Sto opet bude
Vas potez.

Napomena: Uvek mozete da pogledate zadnju stranu
karata u $pilu za povlacenje.

@) RAOE DISTE OA GA ISKGRISTITE U

# PRAKSI

Napustate skolu obzirom da smatrate da ste naudili

dovoljno da nastavite svoj rad. Odmah morate da

uradite sledede:

© Izaberite kolonu karata lekcija iz Skole,

© Nastavite sa svojim radom (unapredite svoj studio ili
proéirite svoju sliku),

© Uzmite odgovaraju¢u diplomu(e).




B |zaberide kelenu karaia lekeiia iz skele

Odaberite kolonu i uzmite sve karte lekcija koje se nalaze
u toj koloni.

Kada uzmete karte lekcija, ne mozete da uzmete vise
karata do sledeée runde.

] PRIMER. =

Druga karta lekcije Vas zanima i Vi odlulujete da
Jje uzmete: Izaberite ovu kolonu. U ovom trenutku
u igri, postoji samo jedna karta po koloni. Vi zato
uzimate samo jednu kartu lekcije. Uzimange vise
karata zahteva vise strpljenja...
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B Nastavide sa sveiim radem.

Morate odmah da dodate sve karte lekcija koje ste uzeli
za svoj studio i/ili svoju sliku, redom po Vasem izboru.
Mozete da podelite svoje karte kako god Zelite izmedu
svog studija i svoje slike.

Izuzetak: Svaki simbol u Vasem studiju dozvoljava
Vam da sacuvate kartu lekcije iz runde u rundu.

© Unapredite svei studic

Uvek mozete da dodate kartu
lekcije u svoj studio, ne postoje
restrikcije. Da biste uradili ovo, okrenite kartu lekcije
tako da mozZete da procitate deo koji se odnosi na
studio i postavite je ispod donjeg dela Vase pocetne
plo¢ice. Sledeée karte postavite ispod one koju ste ve¢
postavili da biste prosirili svoj studio.

= PRIVER. L

Vi uzimate dve karte lekcija koje Zelite da dodate u
svoj studio. Okrenite ove dve karte i odigrajte ib ispod

svoje pocetne plocice da biste prosirili svoj studio.

Motzete da dodate kartu u svoj studio i odmah
iskoristite efekte sa nje (iskorisitite pejzaz da biste
odigrali kartu na svoju sliku pomerajuéi éetkicu na nju,
iskoristite strelicu da biste pomerili ¢etkicu...).




Kada dodate kartu u svoj
studio, odmah primenite efekte ‘ iz:

Odmah uzmite malu

Jfiguru prvog igraca
(asistent).

Odmah uzmite
Cetkicu iz rezerve.

@ Presiride sveiu sliku

Da biste dodali novi segment slike na svoje platno,
morate da budete u mogu¢nosti da uskladite
kombinaciju ¢etkice i pejzaza koji je pokazan na novoj
karti.

Optimalno postavljajuéi i pomerajuéi svoje cetkice je
jedan od klju¢eva uspeha:

PGSTAVITE CETKICU U SVCI STUOIC:
Dokle god éetkica jo$ uvek nije postavljena u studio (na
primer, dve éetkice sa kojima zapocinjete ili bilo koja
nova Cetkica koju dobijete za vreme igre), mozete da
je odigrate, u bilo kom trenutku za vreme Vaseg
poteza, na praznu ikonu pejzaza u svom studiju.
Ne postoji ograni¢enje u broju ¢etkica koje
mozete da odigrate u svom studiju, dokle god
imate dovoljno slobodnih ikona pejzaza.

PGMERITE CETKICU:

Mozete da pomérite Cetkicu sa ikone pejzaza na
drugu, praznu ikonu u Vasem studiju. Medutim, svako
kretanje Cetkice zahteva da koristite ovaj simbol <.
Svaki od ovih simbola se moze koristiti samo jednom po
rundi.

Kona¢no, zapamtite slede¢a dva zlatna pravila:

© Svaka ikona pejzaza moze na sebi da ima samo jednu
Cetkicu.

© Svaka cetkica moze da naslika jedan pejzaz po rundi
(pre ili nakon $to je pomerite).

¥ :

Zelite da odigrate kartu na svoju sliku koja na sebi
ima dva “okean” pejzaza. Vi odigravate svoju poslednju
Cethicu na ‘okean” pejzaz u svom studiju. Posto
imate , pomerate jednu od Cetkica koje ste veé
oa’igmm na drugi “okean” pejzaz u svom studiju.
Sada mozete da odigrate kartu na svoju sliku.

: %

&
"
|

= =
Mozete odabrati redosled po kome
»Poboljsavate svoj studio® i
»Pomerate cetkicu®.
Medutim, svaka pejzaz ikona
u Vasem studiju moze se
koristiti samo jednom po
rundi.




B Uzmife edgveraiuéu diplomu(e)

Cim Vata slika ispuni zahteve diplome koja je jo$ uvek
na sredini stola, morate odmah da odaberete da li Zelite
da je uzmete ili da je ostavite... u pokusaju da to uradite

jo$ bolje!

© Uzmide diplomu

Ako uzmete diplomu, uzmite odgovaraju¢u plocicu
diplome i postavite je odmah pored svoje slike. Mozete
da uzmete samo jednu diplomu jedne boje. Drugim
re¢ima, uzimanje diplome znaci da ne mozete da uzmete
druge diplome iz iste kategorije.

= PRIMER. ==

Odigravate kartu na svoju sliku koja ima trece stablo
na Vasoj slici. Odmab treba da odlucite da li cete da
uzmete prou diplomu “stabla” ili cete da je ostavite.
Odlucujete da uzmete diplomu “stabla” i postavljate
je pored svoje slike. Ona Vam dosnosi 3 (&) na kraju
igre. Uzimanjem ove diplome, ne moZete da uzmete
preostale dve diplome iz ove kategorije.

© Gsfavite diplomnu

Ako ostavite diplomu, bidete u moguénosti da uzmete
tezu diplomu u istoj kategoriji, ali ne mozete vise da
uzmete onu koju ste ostavili.

= PRIVER. =

Ako se vratimo na prethodni primer, oducili ste da
ostavite prou diplomu “Stabla”. Onda Cete biti u
mogucnosti da odigrate Eetvrto (ili Cek peto) stablo na
svoju sliku da biste uzeli jednu od preostale dve diplome
Stabla” koja ce Vam doneti vise

Medutim, vise ne mozete da uzmete prou diplomu

Stabla”.
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IGRANJE IGRE (NASTAVAK)

Jednom kada ste odigrali kartu lekcije na svoju sliku

ili studio, viSe ne mozete da pomerate karte lekcija.

3. NGVA LEKCIA

Ako i dalje ima igraca u Skoli, prvi igra¢ povlaci onoliko
karata lekcija koliko je jo$ uvek igraca u skoli.
Dodajte ih na tablu, u drugi red, poredane ispod

preostalih karata, prate¢i licem nagore ili licem nadole
uputstva.

PRIVER.

U igri za 4 igraca, Vi i Vitomir odlucujete da prosirite
svoje znanje. Aleksandra i Dole medutim oboje
odlucuju da uzmu kartu lekcije i da ib iskoriste u
praksi. U ovom trenutku, prvi igrac povlaci 2 karte
lekcija i dodaje ih u drugi red table, poredane ispod
ostalih karata.

L TR T e LT

L

=

Jednom kada dodate karte lekcija na tablu, igra¢i koji
su jos uvek u skoli pocinju korak 2 i nastavljaju
rundu na nacin koji je objasnjen iznad.




Ako se igra¢ odludi da prosiri svoje znanje drugi put,
dodajte karte lekcija u tre¢i red table. Pratite iste uslove
postavljanja i po¢nite korak 2 drugi put.

Kada su sva tri reda popunjena, igradi koji su jos u skoli
moraju da uzmu sve karte lekcija u koloni i odu da
iskoriste svoje znanje u praksi.

= PRWEER. L

Vraticemo se na primer sa prethodne strane, Vi odluéujete
da prosirite svoje znanje drugi put, dok Vitomir odlucuje
da napusti Skolu sa kolonom karata lekcija. Proi igral
povlaci jednu kartu lekcije i postavija je u treci red na
tabli, ispod ostalib karata. U Vasem sledecem potezu,
morate da uzmete sve karte lekcija u ovoj koloni.

Kada su svi igradi uzeli karte lekcija, runda se zavrsava.
Igra¢ sa figurom asistenta uzima figuru velikog
majstora i postaje prvi igra¢ za slede¢u rundu.

Nova runda podinje. Vratite se na korak 1 “Pratite
udenja majstora”.

Napomena: Kada dodate poslednju kartu lekcije iz $pila
na Skolsku tablu, zapocinjete kraj igre: svi igraci u skoli
moraju, po redu igranja, da izaberu sve karte lekcija u
koloni.

Kada se ovo desi, moze da se desi da ima manje
karata lekcija nego igraca u skoli. Ovo znadi da
preostale kolone mogu da imaju manje karata
lekcija nego obi¢no... Biti prvi igra¢ je zato znacajna
prednost.




KRA] IGRE 1 BODOVANJE

Kraj igre se dogada kada se jedan od ova dva uslova ispuni:

Spil je prazan. Igra se zavr$ava na kraju runde, kada su svi igradi u : ‘{)
-~ 8koli uzeli karte lekcija i iskoristili ih u praksi.

@ - - g&

Na kraju zavriene runde kada jedan ili vide igrada
ima najmanje 11 karata na svojim slikama.

E
Pre prebrojavanja Zapocnite kona¢no bodovanje dodajudi (ili oduzimajuéi ako je simbol precrtan):
poena, morase da Q1 @ po karti lekcije na Vasoj slici (uklucujuci pocetnu plocicn) @

postavite sve svoje
LI O @ po karti lekcije u Vasoj najduzoj sekiji identi¢nih godisnjih doba (ukljucujuci pocetnu plocicu ) 9

na karte u svojoj slici da (C] @ na karti lekcije na Vadoj slici g i Vas studioa

biste izmenili originalno === E :
e (0] @ na plodici diploma koju ste uzeli @

Vasem izboru. 0> @ za igraca sa figurom velikog majstora @
=




———

B Oipleme povezane sa Vesom shikem: Ove diplome dolaze u Cetiri boje koje odgovoraju pozadinama karata

lekcija i odnose se na predmete koji se nalaze na Vasoj slici.

Dobiajte 3 @

ako imate najmanje

slici.

slici.

@

slici.

Dobijate 3

ako imate barem
3 stabla na Vasoj
- gradevine na Vasoj

Dobijate 4 (&) i 1
Zeton nevremena
ako imate barem

4 stabla na Vasoj

Dobijate 4 @ i

1 Zeton nevremena
| ako imate barem 3

. razlidite gradevine

Dobijate 7 @ i
figuru asistenta
ako imate barem 4

. razlidite gradevine na

Dobijate 7 (&)
i figuru asistenta
ako imate barem

5 Stabala na Vasoj

Dobijate 3 @
ako imate barem 2
razlidita karaktera

na Vasoj slici.

Dobijate 4 (&) i 1
Zeton nevremena

ako imate barem 3
razli¢ita karaktera na
Vasoj slici.

Dobijate 9 @

ako imate barem
3 identi¢na
karaktera na Vasoj

slici.

Dobijate 3 (®) i 1
figuru cetkice ako
imate barem 1 vepra
i1 jelena na Vasoj
slici.

Dobijate 4 i
1 figuru cetkice
ako imate barem 1
Zdrala i

1 leptira na Vasoj
slici.

Dobijate 7 (&) i
figuru asistenta ako
imate barem 1 vepra,
1 leptirai1 jelena na
Vasoj slici.

B Oipleme povezane sa Vesim studiom: Ove diplome odnose se na elemente koji se nalaze u Vasem studiju.

studiju.

studiju.

Dobijate 1 @ i
figuru asistenta
ako imate barem

3 &etkice u Vasem

Dobijate 1 {®) i
figuru asistenta
ako imate barem
2 strelice u Vasem

Dobijate 3
ako imate barem
3 strelice u Vasem

Dobijate 3 {®)

. ako imate barem
4 getkice u Vasem

Dobijate 2 @

ako imate barem 2
identi¢na pejzaza
u Valem studiju.

Dobijate 3 (&) i
1 figuru Cetkice
ako imate barem 3
identi¢na pejzaza
u Vasem studiju.

Dobijate 5

i figuru asistenta
ako imate barem 4
identi¢na pejzaza u
Vasem studiju.

Nikada ne mozZete da
imate viSe diploma

iste boje!




Odmah uzmite cetkicu iz rezerve
i postavite je ispred sebe.

Odmah uzmite figuru asistenta

i postavite je ispred sebe. Na
kraju runde, kada su svi igradi
odigrali svoje karte lekcija uzmite

figuru velikog majstora ako
imate figuru asistenta.

Postavite figuru velikog majstora
ispred sebe i postajete prvi igra¢
za slede¢u rundu.

STRUKTURA RUNDE

1. Prafide uéenia maisiera
Postavite onoliko karata koliko je igra¢a u prvom redu
skole.

2. Presiride sveie znanie ili 9a iskerisfide u praksi
e Ili prosirite svoje znanje: propustite svoj potez i
nemojte da uzmete karte lekcija jo$ uvek.
e Ili ga iskoristite u praksi: uzmite sve karte u koloni
sa table.

3. Nova lekeiia
Povucite onoliko karata koliko je igraca koji jos uvek
nisu uzeli karte i dodajte ih u sledeéi red, poredane

ispod ostalih karata.

Kada su svi igraci napustili $kolu, zapo¢nite novu rundu i
vratite se na korak 1.

GOVAH GPCIONG KRAJ IGRE

==

) Motzete da pomerite f@\ Dobijate 1 poen
jednu cetkicu po rundi » Harmonije nakraju
za svaki simbol u Vasem igre.
studiju.

ﬁ) Gubite 1 poen
Mozete da sacuvate 5?‘; Harmonije na kraju
jednu kartu lekcije u igre.
svojoj ruci na kraju
svake runde (i odigrate Na kraju igre,
je kasnije kada nastavite :;v —, transformisite
sa svojim radom) za "Y1, godisnje doba na
svaki od ovih simbola u '\ ' jednoj karti lekcije
Vasem studiju. { u godi$nje doba po

Vasem izboru.
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