vrso\c{ﬁfswo, SIGURAN SAM DA .
1 Stacemo TO JE KINESKA CETE SE IZVRSNO OVA ZIVOTINJA JE
SA OVIM VELIKA PANDA, ON JE BRINUTI O RETKA KAO I POZNATI
MIROLJUBIV, NEZAN NIEMU. BELI CAJ.
I JAK, SKROMNI
AMBASADOR KINESKOG

NARODA.

PREKRASNI,
ORIGINALNI
POKLON... TO

8+ 2-4 OKO BRPEKA
GODINA IGRACA 45 MINUTA PRAVILA
MOJ SAVETNIK CE VAM OBEZBEDITI
DETALJE ZA NJEGOVU NEGU T OVE VRSTE BAMBUSA KOJE
HRANJENJE. ZALIVAS RASTU NEKOLIKO

HVALA, VASE Do, T
VELICANSTVO. SANTIMETARA DNEVNO. [, B ) .
MOJ PRAVI POSAO JE DA BRINEM
O ZEN BASTI CARA, A SADA
MORAM DA GATIM BAMBUS ZA
DZINOVSKOG MEDU.

DOBRODOSLI,
VASE
VISOCANSTVO.

VRACAJ SE OVAMO!

KAO ZNAK MOJE VELIKE ZAHVALNOSTI
ZA VASU LEPU DOBRODOSLICU, A U CILJU
UCVRSEIVANTA NASEG TRGOVACKOG
SAVEZA, ZELIM DA VAM PONUDIM OVAJ
IZUZETAN SIMBOL JIN I JANG-a.

ON JEDE IZDANKE KOJE SAM
UPRAVO POSADIO!

VRA'(IIEAJ SE KAD TI KAiEyr




PRICA IGRE

Na japanskom carskom dvoru, nekada davno, davno... Morade da se nose sa prozdrljivom gladu svete Zivotinje za
so¢nim i mekanim bambusom...
Nakon dugog niza sporova, diplomatski odnosi izmedu Japana
i Kine napokon se oporavljaju. Kako bi propisno proslavili ovaj  Igraé koji uzgaiji najvise bambusa, upravljajudi svojim placevima DELOVI IGRE
savez, kineski car poklonio je japanskom kolegi svetu Zivotinju,  dok hrani neznu pandu, pobedice u igri.
dzinovsku pandu, simbol mira. e 28 placeva
e 28 zelenih sekcija bambusa
Japanski car je poverio svojim ¢lanovima dvora (igrad¢ima) e 26 Zutih sekcija bambusa
tezak zadatak, da se brinu o Zivotinji tako sto ¢e podidi bastu e 24 pink sekcija bambusa
bambusa. Igradi ¢e obradivati placeve zemlje, navodnjavati ih e 20 kanala za navodnjavanje
i gajiti jednu od tri vrste bambusa (zeleni, Zuti i pink) uz pomo¢ e 9 Zetona poboljsanja
carskog bastovana. e 46 karata zadataka
e 4individualne table
. ) e 8 cipova akcija
e [eepner e | | - Hedavane
IH.. e 1 panda
e 1 bastovan
e 1 knjizica pravila
LEKCIJA JAPANSKOG
JEZIKA
/,--\J/' VREME CE IGRATI I OVA VELIKA Takenoko bukvalno znadi
SVOJU ULOGU... ZVERKA, TAKOBE...

RADITE MARLIIVO “bambusov izdanak”, 2 ideograma
I CAR CE VAS _komblnuju se u "zoJednlcku
NAGRADITI DOBRO! japansku vezu Kanji: [no]:

T T

Take [no] Ko
(bambus) (dete ili
izdanak)




ELEMENTT IGRE

Pre nego sSto se upustite u svoju prvu partiju, odvojite malo vremena da se upoznate sa
razli¢itim elementima igre i njihovim funkcijama.

PLACEVI

Placevi su delovi zemlje na
kojima rastu bambusi. Oni
dolaze u tri boje: zelena, Zuta
i pink. Bambus ne raste na
specijalnoj plocici jezera.

7= 4\.
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POBOLJSANJA
Poboljsanja olaksavaju
rast bambusa. Neki placevi
imaju unapred ugradena
pobolj$anja i nekoliko doda-
tnih Zetona poboljSanja je
dostupno.

ZADACI
Kako bi udovoljili caru, igradi
¢e morati da ispunjavaju 3
razli¢ite kategorije zadataka
koji ¢e im donositi poene kada
se ispune.

.

BAMBUS
Ukupno ima tri vrste bam-
busa koje odgovaraju bojama
placeva: zelena, zuta i pink.

BASTOVAN
Bastovan nadgleda bambus
i obezbeduje pravilan rast
pazljivo kultivisanih placeva
bambusa.

KOCKICA VREMENA
Vremenski uslovi, odredeni
kockicom vremena, igraju
vaznu ulogu u unapredivanju
baste bambusa.

KANALI ZA
NAVODNJAVAN JE
Izdancima bambusa treba
voda. Bez nje nema rastal
Na sre¢u, mozemo koristiti
kanale za navodnjavanje

placeva.
‘%l

PANDA
Dzinovska panda slobodno
luta kroz bambus i ima
prozdrljiv apetit za soéni
bambus.

CAR
Kada dode vreme, njegovo
visocanstvo ce posetiti baste
i proglasiti pobednika.

Svaka boja je oznacena specifi¢nom sli¢icom na svakoj karti zadatka i na plodici placa,
kako bi se lakde prepoznavali za daltoniste: @ pink, & Zuta i & zelena.

PRIPREMA

Postavite specijalnu plocicu jezera a na sredinu stola.
Postavite bastovana @ i pandu e na tu plodicu.

Pomesajte preostale plocice placeva 0 kako biste formirali $pil za povlacenie,
licem na dole.

Postavite kanale za navodnjavanje ei poboljsanja (sortirana po tipu) G pored
$pila za povlacéenje kao rezervu.

Postavite kartu cara sa strane o sortirajte ostatak karata po kategoriji (plac,
bastovan, panda) @ i promesajte ih kako biste formirali tri $pila za povlacenje,
licem na dole.

Svaki igra¢ dobija svoju individualnu tablu 0 dva Cipa akcije @ i po jednu
kartu zadatka iz svake kategorije m (koje svaki igra¢ moze da pogleda, ali ih
Cuva sakrivene od ostalih igraca).

Najvisi igra¢ zapocinje igru.




IGRANJE IGRE

Red igranja ide u pravcu kazaljke na satu. Kada dode njegov red, igra¢ mora odraditi dva

koraka ovim redosledom:

1. ODREDITI VREMENSKE USLOVE

Upozorenje: kockica vremena ulazi u igru u drugoj rundi. U prvoj rundi, igraci ignorisu ovaj
korak i nastavljaju direktno na sledeci.

Igrac baca kockicu vremena i primenjuje efekat dobijenih vremenskih uskova.
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SUNCE

Zarko sunce sija na bastu
bambusa.

Igra¢ dobija dodatnu akciju.
Ova akcija mora biti drugacija
od dve redovne akcije.

Nebo tutnja i gromovi uda-
raju, plaseéi pandu

Igra¢ moze da postavi pandu
na plac po svom izboru. Da
bi se oporavila od tog straha,
stidljiva Zivotinja pojede
sekciju bambusa.
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KISA

Fina kisa hrani mlade
izdanke bambusa.

Igra¢ moze da postavi sekci-
ju bambusa na navodnjen
plac po svom izboru, do limi-
ta od Cetiri sekcije po placu.

OBLACI

Sivi oblaci zamracuju nebo.
Nema veze, vreme je da se
nastavi i da se odrade neki
korisni radovi.

Igra¢ moze da uzme jedan
zeton pobolj$anja od onih
koji su dostupni u rezervi
i da ga postavi na plac
po svom izboru. Ukoliko
nema dostupnih Zzetona
poboljsanja, igra¢ moze da
pomeri poboljsanje koje je
vec postavljeno u igri.

Osvezavajudi povetarac duva
kroz bastu bambusa.

Igra¢ moze, ali nije u obavezi,
da iskoristi dve identi¢ne
akcije u ovoj rundi (umesto
dve razli¢ite akcije).

2

Igrac¢ bira koje vremenske
uslove Zeli da primeni u ovom
potezu: sunce, kidu, vetar,
oluju ili oblake.

2. ODRADITE AKCIJE | ZAVRSITE ZADATKE

Igrac treba da uradi dve akcije koje moraju da se odaberu medu pet ponudenih.
Napomena: ove akcije moraju biti drugacija jedna od druge!

Kako bi zavrsio svoje biranje, igra¢ postavlja dva ¢ipa na odgovarajuéa polja na
njegovoj individualnoj tabli. Redosled po kome se akcije resavaju izabran je od

strane igraca. Onda igra¢ dodaje kockicu vremena igracu sa svoje leve strane. Pet
akcija je opisano detaljnije na slededim stranicama.

/ !
PLACEVI NAVODNJAVANJE BASTOVAN

Igra¢ povladi 3 placa, bira 1
i postavlja ga u igru.

Igrac uzima kanal
za navodnjavanje iz
rezerve i postavlja ga
uigru.

Igra¢ pomera bastovana
koji zatim uzgaja bambus.
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b

134

PANDA ZADACI

Igra¢ pomera pandu koja onda pojede
sekciju bambusa.

Igrac vuce 1 kartu zadatka iz kategorije
po svom izboru i dodaje je u svoju ruku.

Upozorenje: Svaki igra¢ poseduje sekcije bambusa uskladistene na njhovoj

individualnoj tabli, ali svi elementi koji su na plantazi bambusa (placevi, kanali za
navodnjavanje, poboljSanja i sekcije bambusa) su zajednicki za sve igrace.

T




PLACEVI

Igrac vuce tri placa, izabere jedan i postavlja
preostala dva nazad ispod Spila za povlacenje,
licem na dole po redu po njegovom izboru.

Izabrani plac se zatim postavlja u igru, pratedi
barem jedno od sledeéa dva pravila:

e plac je susedan specijalnoj plodici jezera;

o plac je susedan sa dva placa koja su veé u igri.

Na svakom placu moZe da raste samo
jedan bambus u toj boji, ali mu je potrebno
navodnjavanje kako bi se to desilo (pogledaj
“Navodnjavanje”).

Napomena: placevi pored jezera i oni koji imaju
poboljSanje izvora su automatski navodnjeni!
Sekcija bambusa se odmah dodaje (pogledaj
pod “Navodnjavanje”).

Bez obzira na boju, neki placevi imaju ugradena
poboljSanja (pogledaj stranu 7).

pored samo [l pored samo
jednog jednog
placa ve¢ placa ve¢

pored samo
jednog

sl placavec
A u igri

pored samo
jednog

placa veé¢

uigri

U zelenom, pravilne pozicije.
U crvenom, nepravilne pozicije.

NAVODNJAVANJE

Igra¢ uzima kanal za navodnjavanje iz rezerve.
Ovaj kanal za navodnjavanje se onda ubacuje u igru prema
sledecim pravilima:
e navodnjavanje se uvek postavlja na granicu izmedu dva
placa;
e kanali za navodnjavanje formiraju mrezu koja uvek pocinje
od jezera;
e navodnjavanje ne moze biti postavljeno duz granice jezera.

Plac je navodnjen ako ispunjava barem jedan od sledecih uslova:
e susedan je sajezerom;
e barem jedna od njegovih $est strana ima na sebi kanal
za navodnjavanje;
e ima na sebi poboljSanje izvora.

Kada je plac navodnjen prvi put, sekcija bambusa u njegovoj boji
se dodaje. Plac je podlozan za ovdaj prvi izdanak samo jednom.
Ukoliko kanal za navodnjavanje navodnjava dva placa
istovremeno, sekcija bambusa se dodaje na oba.

Dodavanje
kanala za
navodnja-
vanje

Rast na
upravo
navodnje-
nom placu

BASTOVAN

Igra¢ pomera bastovana pravolinijski, bilo koji broj
placeva u pravcu po njegovom izboru. Bastovanu je
dozvoljeno da se kreée samo preko placeva, ne preko
praznih polja izmedu placeva. On uzgaja sekciju
bambusa na placu na kome je zavrsio kretanje,
kao i na svim placevima koji su direktno pored
njega u istoj boji.

Ako plac ima bambus visine od Cetiri sekcije, onda se
ne dodaje sekcija, zato $to su 4 sekcije maksimalna
visina izdanka bambusa.

Upozorenje: Sekcije nikada ne rastu na placevima
koji nisu navodnjeni, ¢ak i ako bastovan zavrsi svoje
kretanje na placu ili na susednom placu.

Pomeranje
bastovana

d|rektn0
{susedan

Rast na placui
onim susednim
u istoj boji
(navodnjenim)




PANDA

Igra¢ pomera pandu pravolinijski, bilo koji broj placeva
u pravcu po njegovom izboru. Pandi je dozvoljeno da
se krece samo preko placeva, ne preko praznih polja
izmedu placeva.

Panda pojede sekciju bambusa sa placa na kome je
zavrsio svoje kretanje.

Igra¢ zadrzava tu sekciju bambusa na njegovoj indivi-
dualnoj tabli. Ona mozZe biti iskoris¢ena za ispunjavanje
zadataka DZinovske pande.

Pomeranje
pande

On jede sekciju
bambusa sa
placa gde se

zaustavio

ZADACI

Igra¢ povladi 1 kartu zadatka iz kategorije po
njegovom izboru i dodaje je u svoju ruku.

Upozorenje: igra¢ moze imati maksimum od 5

ZAVRSAVANJE ZADATAKA

Ovo se ne racuna kao akcija. U bilo kom trenutku, za
vremen svog poteza, igra¢ moze da zavrsi zadatak ako su
ispunjeni uslovi prikazani na karti. Da bi zavrsio zadatak,
igra¢ postavlja kartu licem na gore ispred sebe. Moguce

DETALJI O KRETANJU

e Bastovan i panda mogu da predu ili zavrse
svoje kretanje na specijalnoj plocici jezera.

e Oni ne mogu da predu preko praznog polja
izmedu dva placa i moraju da se zaustave pre
praznog polja.

e Da bi imao koristi od njihovih akcija (bastovana
ili pande), igra¢ mora da ih pomeri barem jedno
polje.

karata. Igrac¢ sa 5 karata u svojoj ruci ne moze
da povuce Sestu. On mora da zavrsi barem jedan
zadatak pre nego $to povuce ponovo.

‘L,L‘L‘L‘L,L,L@

biti izgubljen.

je zavrsiti nekoliko zadataka u istom potezu.

Upozorenje: Jednom kada je zadatak zavrsen, ne moze

ZADACI PLACEVA

Ovi zadaci predstavljaju tri ili Cetiri
susedna placa.

Kako biste ispunili ovaj zadatak, kon-
figuracija prikazana na karti mora da
se ogleda u basti bambusa.

Upozorenje: Da bi bila vazeéa, kom-
binacija mora biti u potpunosti sasta-
vljena od navodnjenih placeva.

ZADACI BASTOVANA

Ovi zadaci predstavljaju ili:

e izdanak bambusa od Cetiri sekcije,
sa specifi¢nim poboljsanjem;

e izdanak bambusa od Cetiri sekcije,
bez poboljsanja;

e grupu od nekoliko izdanaka bam-
busa od tri sekcije, sa ili bez
poboljsanja.

Kako biste ispunili ovaj zadatak, kon-
figuracija prikazana na karti mora da
se ogleda u baéti bambusa. Stavide,
bastovan mora da bude na placu ili
na jednom od placeva (za zadatke sa
nekoliko izdanaka bambusa).

ZADACI PANDE

Ovi zadaci predstavljaju dve ili tri
sekcije bambusa.

Kako bi ispunio ovaj zadatak, igrac¢
mora imati potrebne sekcije na svo-
joj individualnoj tabli. One se moraju
vratiti u rezervu nakon $to se zadatak
zavrsi.



PRIMERI ZADATAKA

Placevi treba da budu u basti bambusa kao $to je naznaéeno
na karti i svi ovi placevi moraju biti navodnjeni.

Bastovan je na placu sa pink
bambusom od 4 sekcije sa
poboljSanjem dubriva.

Bastovan je na placu
bez poboljsanja sa Zutim
bambusom od 4 sekcije.

Najmanje 4 zelena bambusa
od tac¢no 3 sekcije svaka na
placu (susednom ili ne) sa ili
bez poboljSanja. Bastovan je
na jednom od ovih placeva.

Igra¢ mora imati u svojoj rezervi pojedenih bambusa, sekcije bambusa prikazane na karti.
Jednom kada je zadatak zavrsen sekcije bambusa se vraéaju nazad u rezervu.

POBOLTSANJA

PoboljSanja postoje u dve forme: ili su veé ugradena na placevima
ili su u obliku zetona dodata od strane igraca steceni dobijanjem
oblaka na kockici vremena.

Svaki plac moze imati jedno i samo jedno poboljSanje (bila da je ono ugradeno
ili postavljeno u vidu Zetona).

—

OGRADA 1ZVOR

Ograda $titi bambuse na ovom placu.  lzvor obezbeduje bambusu na
Panda se moze pomerati preko ili se  njegovom placu svu vodu koja mu je
zaustaviti ovde, ali ne moze da jede  potrebna. Samim tim ovaj plac ne treba
bambuse. da bude navodnjen i automatski dobija
prvi rast povezan sa navodnjavanjem

(pogledaj Navodnjavanije sa strane 5).

Upozorenje: Izvor se ne moze, ni pod
kojim okolnostima, koristiti kao pocetak
novog sistema za navodnjavanje.

PUBRIVO
Bubrivo povedava rast bambusa
na njegovom placu. Svaki put kada
bambus raste, dodaju se dve sekcije
umesto jedne (podleze uobi¢ajenom
4 sekcije maksimumu).




KRAJ IGRE

Uslovi za kraj igre zavise od broja igraca:
o 2 igraca: kada igraé zavrsi svoj deveti zadatalk, to aktivira poslednju rundu.
e 3igraca: kada igrac zavrsi svoj osmi zadatak, to aktivira poslednju rundu.
e 4 igraca: kada igra¢ zavrsi svoj sedmi zadatak, to aktivira poslednju rundu.

Igrac koji aktivira poslednju rundu uzima kartu Cara.

Upozorenije: Igrac i dalje moZze da zavrsava zadatke za vreme poteza u kome je aktivirao
poslednju rundu.

Ostali igraci onda imaju poslednji potez u kome mogu da pokusaju da zavrse zadatke
kako bi poboljsali svoj rezultat.

Konacno, car nagraduje najzasluznijeg od svojih sluga nakon
opsezne inspekcije. Svaki igra¢ sabira poene prikazane na zadacima
koje su zavrsili tokom igre i na karti Cara. Zadaci koji su ostali u
ruci nemaju nikakvu vrednost.

Igra¢ sa najvedim brojem poena pobeduje u igri i prima Cestitke
od cara.

U sluéaju neresenog rezultata, igrac sa najvise poena na zadacima
pande pobeduje. U slué¢aju da je i dalje nereseno, igraci dele pobedu...

SAVETI ZA BASTOVANE
Nedostaje vam zeleni plac? Evo nekoliko bastenskih saveta:

o Postarajte se da uzmete plac tokom svog prvog poteza: trebace vam parce
zemlje kako biste poceli da radite!

e MoZete da igrate svoju prvu partiju bez kockice vremena. Bi¢e malo manje
zabavno, ali dace vam vremena da se upoznate sa ostatkom mehanizma igre!

o Sekcije bambusa koje su u kutiji trebalo bi da zadovolje potrebe vecine igraca,
ali ako igracu zafali sekcija, mozete priviemeno da iskoristite sekcije druge boje
da predstavljaju izdanak!

INDIVIDUALNA TABLA

Podsetnik Podsetnik
efekata akcija
kockice

vremena
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