Verzija vase omiljene igre postavljanja plocica za dva igraca!
Od svih umetnika koji su ukraSavali zidove palate kralja Manuela I postavljanjem azul
plocica, posebno su se istakla dva umetnika. Izabrani od strane Njegovog Velicanstva
da ukrase plafon palate u Sintri, oba majstora morace da pokazu kralju ko je najbolji

umetnik u celom Portugalu!




Cilj igre je da budete igrac sa najvise
n poena na kraju pete runde. -
oA\ , : ) ~
. Svaki igra¢ dobija tablu za igraéa (A) i dva 4. PromeSajte 18 panela kupole i formirajte gomilu
odgovarajuca tokena igraca (B). (F) koju cete postaviti licem nadole pored table za
. Postavite ¢etiri male fabrike i jednu veliku bodovanje. Povucite tri panela kupole i postavite ih-
fabriku (C) u krug, tako da noéna strana (strana  licem nagore na sredisnji deo (G) table za bodovanje.
sa mesecom) svake fabrike bude okrenuta ka Rasklopite toranj i postavite ga u blizinu.
‘centru kruga. 5. Zasvoju prvu igru, pronadite tri tablice bodovanja
. Postavite tablu za bodovanje (D) pored fabrika, ~ (H) sa . ipostavite ih tako da je strana sa .- okrenuta
tako da je prema svakom igracu okrenuta ’ nagore, pored table za bodovanje (D) kao ciljeve za
strana table u nJegOVOJ bQ]l Svaki igra¢ uzima bodovanje na kraju igre. Kada se upoznate sa pravilima |

dva markera za pracenje rezultata (E) @ i igre, izaberite ili nasumicno odredite koje strane i koje
postavlja ih na polja 0 i 5 na svom delu table. tri (il cetiri) tablice bodovanja cete Koristiti.




6. Od 75 okruglih plocica, 1zdv0J1te devet ;
specijalnih plocica () i stavite ih tako da ¢ine
zasebnu rezervu (I). Postavite plocwu prvog
igraca i\g) na odgovarajuce polje (J) na velikoj
fabrici. Stavite preostahh 65 plocica (po 13 svake
od pet boja) u vrecu.

. Popunite dnevnu stranu (stranu sa suncem)

velike fabrike sa pet ploc1ca* <= i svake od Cetiri

male fabrike sa po €etiri plocwe < (K) tako sto

¢ete ih nasumicno izvlaciti iz vrece.

*U veoma retkim slucajevima da je svih pet -
plocwa na velikoj fabrici iste boje, vratite th u
vrecu i izvucite nove sve dok. bar - jedna odnjih

ne bude druge boje.

8. Napravite zalihe od dvadeset bonus tokena
okrenutih licem nadole O (). Postavite jedan
bonus token, licem nadole, na noénu stranu svake
od Cetiri male fabrike (M). i

9. Nasumicno odredite prvog igraca. Drugi igra¢ uzima
jedan od tri vidljiva panela kupole i postavlja ga, u
bilo kojoj orijentaciji, na bilo koje mesto za panele
kupole na svojoj tabli. Dopunite tablu za bodovanje
postavljanjem sledeceg panela kupole sa vrha
gomile. Zatim, prvi igra¢ radi isto to; bira jedan panel
kupole, postavlja ga na svoju tablu i dopunjava tablu
za bodovanje novim panelom kupole.
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Sada ste spremni da pocnete!
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Igra traje pet rundi, a svaka runda se sastoji od sledecih faza:

N

(
\ Ne Faza 1: Uzimanje plocica, Faza 2: Postavl]anje plocica i dobijanje poena, Faza 3: Priprema za sledecu rundu /)

/\

FAZA 1: UZIMANJE PL@GE@A
Prvi igrac odigrava prvi potez. Igraci se
naizmeni¢no smenjuju do kraja runde.
Na svom potezu, odigrajte jednu od sledecih akcija:
A) Postavite token igrac¢a da biste uzeli panel kupole

B) Uzmite sve plocice iste boje sa.dnevne strane
bilo koje fabrike

C) Uzmite sve gornje plocice iste bO_]e sa nocne
strane svih fabrika

D) Uzmite otkriveni bonus token

A) Postavite token igraca na svoju stranu table za
bodovanje da biste uzeli panel kupole i postavili ga
na jedno slobodno mesto za panele kupole na svojoj
tabli, u bilo kojoj orijentaciji. Ista boja moZe da se
javlja viSe puta u redovima i kolonama vase kupole.

/
™ Marija je odlucila da iskoristi svoju

" akciju kako bi uzela panel kupole, tako
da postavlja svoj token igraca na tablu za
bodovanje o Mogla je da uzme jedan od tri
panela okrenuta licem nagore, ali umesto toga
Jje izabrala da uzme panel sa vrha gomile. Ona
placa jedan poen 9 1 uzima panel sa vrha
gomile (bez otkrivanja), a zatim to ¢ini i drugi
put (placa jos jedan poen). Marija je odlucila
da stane, tako da sada moZe da pogleda dva
panela 9 1 izabere jedan koji ¢e zadrZati. Taj
panel postavlja na jedno od praznih mesta na
x kupoli o a drugi panel vraca na dno gomile.

~
Jednom kada postav1te panel kupole vi$e ne smete da
ga premestate i okrecete.
Kada uzimate panel kupole, ILI:

+ uzmite jedan panel kupole sa table za bodovanje,
koji je okrenut licem nagore (ne dopunjava se), ILI

« platite jedan poen da biste uzeli jedan panel kupole
sa vrha gomile, koji je okrenut licem nadole.
MoZete uzeti koliko god panela Zelite, jedan po
jedan, placajudi po jedan poen za svaki panel koji
ste uzeli. Ne mozZete da gledate prednju stranu
panela sve dok ne odlucite da ih viSe necete
uzimati. Nakon toga, pogledajte panele, izaberite
jedan, a ostale vratite na dno gomile, u redosledu
po svom izboru. (Na zadnjoj strani svakog panela
oznacena je njegova vrsta; pogledajte stranu 8.)

Vazno: Morate iskoristiti oba svoja tokena igraca

tokom svake od pruve Cetiri runde. Njih ne koristite
tokom poslednje runde. «
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B) Uzmite sve plocice iste boje sa dnevne strane C) Uzmite sve plocice iste boje sa vrha svake
jedne, bilo koje, fabrike. Zatim, ukoliko je to: nocne strane sa svih pet fabrika. Kada uzimate
- Mala fabrika: Napravite gomilu od preostalih ~ Plocice sa malih fabrika, Cak i ako je ispod plocice

plocica, u redosledu po svom izboru, i stavite je ~ Na vrhu gomile jedna, ili viSe od jedne plocice iste
preko bonus tokena* na no¢noj strani te fabrike; boje, uzimate samo plocicu sa vrha goml’le.
Velika fabrika: Stavite preostale plocice Vazno: Igrac koji prvi uzme plocicu (ili plocice)
odvojeno na naznacena polja na noénoj strani S nocne strane velike fabrike, takode, mora
te fabrike (ne moraju sva polja biti popunjena). da sl plocicu E{V(’g igracaida Je postavi na

*Ukoliko su sve detiri plodice iste boje na maloj e Lo nh ) (50 °2) Naisvoj ot

fabrici, bonus token na toj fabrici se otkriva ¢im ~ Kada uzmete poslednju plocicu sa nocne strane
neki igrac uzme te Cetiri plocice. : % male fabrike, otkrijte bonus token koji je bio ispod.

# Kaca uzima dve tirkizne ploCice o ,a ‘ @g Kacda je odlucila da uzme plocice sa nocnih
preostale plocice stavlja na gomilu preko strana, sto joj omogucava da bira izmedu

bonus tokena (crna plo¢ica na dnu i Zuta na vrhw). jedne crvene, dve crne ili dve Zute plocice.

Zatim Marija uzima dve tirkizne plocice Ukoliko izabere Zute plocice, nece uzeti plocicu

sa velike fabrike, a preostale tri plocice pocetnog igraca. Ovu plocicu mora da uzme
sa ove fabrike odvojeno postavlja na noénu samo ukoliko izabere bar jednu plocicu sa
stranu velike fabrike 9 nocne strane velike fabrike.




Plocice koje ste uzeli (pomocu akcije B ili C) dodajete
jednoj od Sest linija Sablona na svojoj tabli (linije
sablona su horizontalne linije i u prvoj ima mesta

za jednu plocicu, u drugoj ima mesta za dve itd.),
postujudi sledeca pravila: .

+ Postavite plocice, jednu po jednu, zdesna nalevo u
odabranu liniju Sablona.

« Ukoliko se u liniji $ablona ve¢ nalaze plocice, mozete
da dodate samo plocice iste boje.
Kada popunite sva mesta u liniji Sablona, ta linija se
smatra kompletnom. Ukoliko ste uzeli viSe plo¢ica
nego Sto moZe da stane u odabranu liniju, v1§ak
plocica odloZite u svoj prostor za polomljene plocice
(pogledajte Prostor za polomljene plocice). -
Plocice se mogu postaviti na liniju Sablona, ¢ak
i ukoliko se ispostavi da joS uvek ne mogu da se
boduju tokom faze 2.

Y
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Marija je uzela ove dve plocice. %‘%
Ima ove Cetiri opcije:

Marija moZe da odloZi u prostor za
polomljene plocice, plocice koje ne mozZe o
ili ne Zeli e da postavi na linjje Sablona.

4
- Vas cilj je da kompletirate sto je moguce vise linija Sablona, posto tokom faze postavljanja A\
NS plocica, moZete da premestate plocice samo sa kompletnih linija Sablona na svoju kupolu. o
AN

Prostor za polomljene plocice

Sve plocice koje ste uzeli, a koje ne mozete ili ne Zelite
da postavite u skladu sa pravilima morate da odlozite

u svoj prostor za polomljene plocice. Te plocice se
smatraju polomljenim i za njih gubite poene na kraju
faze postavljanja plocica. Ukoliko se u vaSem prostoru
za polomljene plocice veé nalaze Cetiri plocice, svaku
sledecu polomljenu plocicu odbacujete u toran;.

D) Uzmite otkriveni bonus token i postavite ga,
licem nagore, na svoje skladiste za bonus tokene. U
svakoj rundi uzecete ta¢no dva bonus tokena.

Zapamtite da bonus token postaje dostupan tek
kada se uzmu sve plocice sa male fabrike; odnosno,
kada su uzete sve plocice i sa dnevne i sa no¢ne
strane te male fabrike.

Napomena: SkladiSte bonus tokena podeljeno je
na pet delova kako biste lakse pratili runde.

NG
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Kacéa je otkrila ovaj bonus token nakon

Sto je uzela prethodnu ploCicu. Na svom

potezu, Marija koristi svoju akciju da bi
uzela bonus token.




Faza 1 se zavriava kada su:
« sve fabrike potpuno prazne (na njima nema ni plo¢ica ni bonus tokena), i
+ oba igraca iskoristila svoja dva markei’a igraca (osim u petoj rundi).
Ukoliko ne moZete da odigrate nijednu od Cetiri akcije, morate propustiti ostatak faze 1. Ukohko moZete da
odigrate neku od akcija ne mozete odluciti da propustite ostatak faze. :
Napomena: Zbog uslova zavrSetka faze, igra¢ moze da nastavi da odigrava akcije dok drugi igra¢ ne moze.

Predite na Fazu 2.

FAZA 2: POS STAVLJANJE PLOCICA 1 DOBIJANJE POENA

Igrac¢i mogu da odigraju ovu fazu 1stovremen0 U njoj igraci premestaju plocice sa svojih kompletnih linija
Sablona na svoju kupolu.

« Prodite kroz svoje linije $ablona od vrha ka dnu. Premestite krajnju desnu plocicu svake kompletne
linije na prazno polje iste boje na panelu kupole u odgovarajucem redu. Svaki put kada premestite
plocicu, dobijate poene odmah. (Pogledajte Bodovanje na strani 9.)

Ukoliko trenutno ne postoji polje odgovarajuée boje za kompletnu ili nekompletnu liniju, zadrzite
plocice na mestu dok ne postavite odgovarajuci panel na svoju kupolu.

Ukoliko ve¢ postoje tri panela koji su dodeljeni liniji Sablona i nema slobodnih polja odgovarajuce boje
za plocice u tom redu, morate odloZiti ove ,,neupotrebljive” ploCice u svoj prostor za polomljene plocice.

MozZete imati viSe plocica iste boje u redovima i kolonama svoje kupole.

Marija ima ove plocice u svojim linijama Sablona. \_/ \
1. linija Sablona: Plocica je neupotrebljiva, pa je odlaze
u svgj prostor za polomljene plocice.

2. linija Sablona: Linija je kompletna, tako da Marija
premesta krajnju desnu crnu plocicu na crno polje i
dobija jedan poen. Ostale crne plocice odbacuje u toramnj.

4. linija Sablona: Linjja je kompletna, tako da Marija
premesta krajnju desnu plavu plo€icu na visebgjno polje i
dobija Jedan poen. Ostale plave plocice odbacuje u toranj

Posto su 3. i 5. linija Sablona nekompletne, ploCice
ostaju na tabli. C\
\J




Bonus tokeni v

Tokom ove faze moZete koristiti svoje bonus tokene da
kompletirate linije Sablona:

Ukoliko nekompletna linija Sablona sadrzi bar jednu plocicu,
moZete iskoristiti bonus tokene da kompletlrate tu liniju.

Dva bonus tokena u boji koja odgovara ploc¢icama

u liniji Sablona, ili bilo koja tri bonus tokena, moZete
iskoristiti da zamenite jednu plocicu. Okrenite iskoriSéene
bonus tokene licem nadole u svom skladiStu.

Ovo mozete da uradite onoliko pufa koliko imate
neiskoriSéenih bonus tokena, ali morate imati bar Jednu
plocicu u liniji Sablona. 57

Napomena: Neki bonus tokeni imaju samo jednu polovinu

u boji (druga polovina, sa isprekidanim linijjama, nema boju).

+ Nakon Sto prodete kroz svih Sest linija éablona, uklonite
sve plocice sa svih linija Sablona koje viSe nemaju plocicu
na svom krajnjem desnom polju i odbacite ih u toranj.

 Sve preostale plocice na linijjama Sablona ostaju na vasoj
tabli za slede¢u rundu.

Paneli kupole
Postoje dve vrste panela kupole:

» Specijalni paneli imaju bezbojna polja na
koja moZete postaviti samo specijalne plocice.
Specijalnu plocicu uzimate iz zaliha i postavljate
je odmah nakon Sto popunite preostala tri polja
na tom panelu. Nakon Sto postavite specijalnu
plodicu, odmah dobijate poene prikazane sa
desne strane tog reda. Ovo je jedini nacm da
postavite specijalnu plocicu.

Dzoker paneli imaju viSebojna polja na koja
moZzZete postaviti plocice bilo koje boje, poStujuci
uobicajena pravila postavljanja plocica.

Sa svaja dva polutirkizna bonus tokena, Marija
moZe da zavrsi trecéu liniju Sablona.
Medutim, ona moZe i da kombinuge bilo koja tri
bonus tokena da zavrsi ceturtu liniju Sablona.

) ) (X
N\ specijalan panel
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B) @D@V AN «I ﬂ ‘ & . Zanm proverite da li imatev:‘ jednu, ili viSe od jgdne

/ / vertikalno povezane plocice sa novopostavljenom

Svaku plocicu koju premestite na svoju kupolu morate plo¢icom. Ukoliko imate, prebrojte sve povezane

da postavite na polje koje odgovara njenoj boji (ili na ploéice, ukljucujudi i novopostavljenu (i specijalne

viSebojno polje) i‘ odmah je bodujete na sledeéi nacin: plocice, ukoliko ih ima) i toliko poéna dobijate.

1. Ukoliko nemate nijednu plocicu koja je direktno 3. Ukoliko novopostavljenom plo¢icom popunite treée
povezana (vertikalno ili horizontalno) sa polje na specijalnom panelu, postavite specijalnu
novopostavljenom plocicom, dobijate jedan poen. ploicu na odgovarajuce polje. Zatim odmah dobijate
Ukoliko imate plocice koje su direktno povezane poene prikazane sa desne strane tog reda.
sa novopostavljenom plocicom uradite sledece: Na kraju, proverite da li imate plocice u prostoru za

-« Prvo proverite da li imate jednu, ili vise od : polomljene plocice. Za svaku plocicu gubite naznacen broj
jedne horizontalno povezane plodice sa ~ poena (na primer, ukoliko imate dve plocice, gubite ukupno
novopostavljenom plo¢icom. Ukoliko imate, tri poena). Podesite svoje markere za pracenje rezultata u
prebrojte sve povezane plocice, ukljucuﬁlel i skladu sa tim i odbacite sve polomljene plocice u toranj. ;
novopostavljenu (i specijalne plocice, ukollko ih Pored toga, igrac kod kog se nalazi plocica prvog igraca gubi
ima) i toliko poena dobijate. dva poena.

Napomena: Nikada ne moZete imati manje od 0 poena.
) s o]

\\'

k\J Prva Zuta plocica koju je Marija postavila donosi
Jjoj dva poena za dve horizontalno povezane plocice
(ukljucujuci novopostavljenu Zutu plocicw) i dva
poena za dve vertikalno povezane plocice (takode,
ukljucujucéi novopostavljenu Zutu plocicu). Na
taj nacin je popunila trece polje na specijalnom
panelu, tako da postavlja specijalnu ploCicu i
dobija jos dva poena (jer se nalazi u drugom redu
kupole). Zatim joj plava plocica donosi tri poena
2a vertikalno povezane plocice, Sto ukljucuje i
upravo postavljenu specijalnu plocicu.

Na kraju faze postavljanja plocica,
Marija gubi ukupno osam poena:
Sest poena za tri polomljene plocice

i dva poena za plocicu prvog igraca.
Polomljene plocice odbacuje u toran;.




FAZA 3: PRIPREMA Zx
SLEDECU RUNDU '

Ova faza se preskace tokom 5. runde, u suprotnom
pripremite narednu rundu na sledeci nacin:
Uzmite nazad svoja dva markera igraca sa table za
bodovarnje.
Dopunite panele kupole, tako da ih ima tri okrenuta
licem nagore. )
. Popunite veliku fabriku sa pet plocica* a svaku
. malu fabriku sa Cetiri plocice i bonus tokenom.
*U veoma retkim slucajevima da je svih pet ploc'ica
na velikaj fabrici iste boje, vratite ih u vreéu i izvucite
nove sve dok bar jedna od njih ne bude drugebgje.

Uloliko u vreci nema vise ploica, ubacite u nju sve Igra se zavrava nakon Faze 2 u 5. rundi, nakon

plocice iz tornja i nastavite da popun]avate preostale &ega sledi bodovanje tablica bodovanja, kao §to je

fabrike. : ;
opisano na strani 12.
Ukoliko vam ponovo ponestane plocwa, atoranj je

prazan, zapocnite novu rundu kao i obi¢no iako neke Pobednik je igrac sa viSe poena. U slucaju neresenog

fabrike nisu popunjene. U ovom slucaju, bonus token rezultata pobednik je igrac kod kog se nalazi plocica
na praznoj maloj fabrici se odmah otkriva (posto je za prvog igraca.

fabrika prazna).

Igrac kod kog se nalazi plocica prvog igraca vraca tu

plocicu na njeno mesto na velikoj fabrici i pocinje

novu rundu.
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OBJASNJENJA TABLICA BODOVANJ A X

. Na kraju igre dobijate dodatne poene za svaki ispunjeni uslov opisan na tablicama bodovanja. g )
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10 JJJ
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JJ
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Dobijate po tri poena

za svaki popunjeni red
(horizontalnu liniju od Sest
plocica) na svojoj kupoli.

4

Dobijate po sedam poena
za svaku popunjenu
kolonu (vertikalnu liniju
od Sest plocica) na svojoj
kupoli.

JJJJJJf

JJJ

JJJJJJ

Dobijate po deset poena
za svaku popunjenu
dijagonalu (dijagonalnu

liniju od Sest plocica) na '

svojoj kupoli (moguce
je dva puta ispuniti ovaj
uslov).
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JJ;_

Ukoliko su sva viSebojna
polja na vasSoj kupoli
popunjena, dobijate po
dva poena za svako od
njih. Ukoliko bar jedno
viSebojno polje na vasoj
kupoli nije popunjeno, ne
dobijate nijedan poen.

Dobijate po Cetiri poena
za svaki red na svojoj
kupoli u kojoj se nalazi
bar pet plocica razlicite’ .
boje, postavljenih bilo
kojim redosledom (moze -
da sadrzi jednu specgalnu
plodicu).

Dobijate po jedan poen
za svaku plocicu kOJa se.
nalazi na spoljnoj ivici

- vaSe kupole.

Dobijate po tri ili po
‘'osam poena (kao Sto

je prlkazano) za svaki
popunjem panel kupole

Gubite tri poena za svako

" prazno polje za specijalnu

plocicu na svojoj kupoli.




