B: Uzmite i postavite zakrpu

Ova akcija se sastoji od 5 koraka koji moraju da budu sprovedeni po datom redosledu:

Postavka igre . sf..r_z}"-':"‘j" g .
— igre

U ovoj igri nije nuzno da se igraci smenjuju. Na redu je onaj igrac ciji je vremenski marker

: g L e - Ny g " | najdalje od cilja. MoZe se desiti da jedan igrac odigra vise poteza zaredom pre nego sto
Svaki igrac uzima svoju tablu za prekrivac, vremenski b 3 = - i b protivnik dode na red.
token i 5 dugmica (kao valutu). Preostalu dugmad 3 ol Vi)

 drite na stolu pri ruci.

I 1. Odaberite zakrpu

Y

Ako su oba vremenska markera na istom mestu, igra€ Ciji je marker na vrhu igra prvi.

MoZete odabrati jednu od 3 zakrpe pored markera za zakrpe, u smeru kazaljke na satu.

Na redu je zelenl igrac. Ako se
njegov marker ne pomeri za vise od
tri polja napred, moZe odmah da
odigra jos neku akciju i tako sve dok
ne prede ispred Zutog.

U ovom primeru, moZete odabrati jednu
od tri oznacene zakrpe. Ne moZete birati
nijednu drugu u ovom trenutku.

Spremni ste
za igru!

' Postavite centralnu
| vremensku tablu na
sredinu stola.

: '\ AH 0
. Postavite svoje vremenske ' ‘ TN
markere na poletno polie | - Postavite ‘ l'_—""-"""_"""_
vremenske table ~ specijalne zakrpe

B 2. Pomerite marker za zakrpe

Postavite marker na mesto odabrane zakrpe.

Tokom svog poteza mozete da odigrate jednu od sledecih akcija:

B 3. Platite zakrpu

i Platite naznaceni broj dugmica u zalihu.
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"L— Sio igra prvi. : mesta na ' ' 1

. » vremenskoj tabli. :

O s
Postavite regularne

‘ zakrpe u krug
‘ ili elipsu oko
\

Etiketa prikazuje
potreban za

Pomerite svoj vremenski marker na vremenskoj tabli tako da zauzme polje direktno ispred vremenskog kupovinu zakrpe.
markera vaseg protivnika. Dobijate 1 dugme (plocicu dugmeta vrednosti 1) za svako polje za koje ste

vremenske table. pomerili svoj vremenski marker.

e Pronadite najmanju zakrpu (onu

veli¢ine 2x1) i postavite marker
za zakrpe izmedu ove i susedne
u smeru kazaljke na satu (levo od
najmanje).

Postavite
bonus plocicu.

205 o0 ; . ‘ M 4. Postavite zakrpu na svoju tablu za prekrivaé SO0
Zeleni igrac je pomerio svoj vremenski marker ’

za 4 polja napred, tako da je sada ispred Zutog | Zakrpe na vasoj tabli za prekriva¢ ne smeju da se “D
vremenskog markera. Zbog toga dobija 4 preklapaju. Mozete okretati zakrpu na koji god
nacin Zelite pre nego Sto je postavite na tablu za

dugmeta. |
Q 9 9 9 1 prekrivac.




_trojigre | |

I 5. Pomerite svoj vremenski marker |

Prema ovoj zakrpi, pomerite Igra se zavrSava kada oba vremenska markera stignu na polje vremenske table. Ako bi vremenski marker
Pomerite svoj vremenski marker na | G 1 @ zg svoj vremenski marker za 2 trebalo po broju polja da se pomeri dalje od poslednjeg polja, on se jednostavno zaustavlja na tom zadnjem
vremenskoj tabli za onoliko polja ko- | polja. polju. U sluéaju akcije A, dobijate onoliko dugmica za koliko ste se polja stvarno pomerili.

liko je naznaceno na etiketi na zakrpi.
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Ukoliko vas vremenski marker zavrsi
na istom polju na kojem je marker
vaseg protivnika, postavite ga na vrh.

Bodovanje

Izbrojte dugmice koje imate, dodajuéi vrednost bonus plocice, ukoliko ste je osvojili. Od ovog Pacvork je vrsta rucnog rada u kome treba da zasijete delove razlicitih tkanina u jedan veci dizajn. U proslosti

Vremenska tabla : ' . =N S rezultata oduzmite po 2 poena za svako prazno mesto na vagoj tabli za prekrivat. je to bio nacin da se iskoriste restlovi tkanina od kojih su se Sili odeca i prekrivaci. U danasnje vreme, pacvork
_ e o % : 2 SO SR atERT 7 je forma umetnosti u kojoj umetnici koriste skupocene tkanine kako bi napravili predivne komade tekstila.
Pc?bedu1e gnal g koJ_' IIaME bOdOV?' U s.IucaJu da je nereseno, pobeduije igrac koji je prvi Kori$éenje nejednakih komada tkanine narocito moZe da dovede do izrade pravih remek dela i zbog toga se
Bez obzira na to koju ste akciju odabrali, uvek pomerate svoj vremenski marker na vremenskoj tabli. stigao na poslednje polje na vremenskoj tabli. ovom umetnickom delatnoscéu bavi veliki broj modnih kreatora i dizajnera tekstila.
Neka polja na vremenskoj tabli su posebno oznacena. Kada god stanete na ili predete preko nekog od —— SEy - . ; ! 3
HIPBI et aya So deaaia Prinior: Izdrada prekras.nog.] prekr./vaca, me.’dut/m{ zahteva i trud / vreme, q dostupne zakrpe. se ne uk{qpajL{ bas u.vek.
Zato, oprezno birajte svoje zakrpe i uvek imajte dobru zalihu dugmica, ne samo da biste zavrsili svoj prekrivac,
S iial i ; Igraju Tar.7ja .i Lav. .Na k.raju igre,v Tanja ima :‘14 dugmica i bonus plocCicu. Na njenoj tabli za prekrivac je 5 ve€ i da biste ga ucinili lepsim i boljim od prekrivaéa vaseg protivnika.
B Specijalna zakrpa: nepopunjenih polja. Njen konacni rezultat je 11 bodova.

Uzmite specijalnu koZnu zakrpu i odmah je postavite 14+7-10 (5 praznih mesta x 2) = 11

na svoju tablu za prekrivac. Ova specijalna zakrpa je
jedini nacin da “pokrpite” samo jedno polje na vasoj
tabli za prekrivac.

Lavima 18 dugmica i samo 2 nepopunjena polja na svojoj tabli za prekrivac. On pobeduje sa 14 bodova.

1 Marker za zakrpe

OO 2 Vremenska markera (zeleni i Zuti)
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dugmiéa za ovu zakrpu
Coolp \qy

@ Prihod u dugmiéima:

Dobijate onoliko
novih dugmiéa koliko

svaki put kada na
vremenskoj tabli stanete
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se razlikuju samo po
Questions, suggestions or IZg|Ed u, odaberite

criticism? Contact us at: onu koja vam se
buero@lookout-games.de oy %
vise svida)
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Prvi igrac koji upotpuni kvadrat 7X7 na svojoj ploci za prekrivac neskoutgames.de

dobija ovu bonus plocicu, koja na kraju igre vredi 7 bodova. 5 . =
1 plocica vrednosti 20 dugmica

ﬁ 12 plocica vrednosti 5 dugmica
% 5 plocica vrednosti 10 dugmica




