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Hold Different Think Different
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Indyjskie reczne krosna licza sobie wiele wiekow. Tradycja recznego tkania wpisala sie w kulturowy etos tego kraju. Desen tkaniny mog}
miec znaczenie: okre$laé jej przeznaczenie, charakteryzowac kulture epoki, a nawet wskazywaé na sposob zycia ludzi. W ten sposob reczne
krosna staly sie cenng czeécia dziedzictwa pokoleniowego, przykladem bogactwa i réznorodno$ci kraju oraz kunsztu tkaczy. Pomystowi
tkacze dzieki umiejetnemu laczeniu mitow, wierzen, symboli i metaforyki nadaja tkaninie interesujacy dynamizm. Atrakcyjno$é recznych
krosien polega na wprowadzaniu pomystowych wzoréow, ktore nie sposdb latwo nasladowac. Ta bogata tradycja recznego tkania nadal
kwitnie w Kanchi, znaczacym mieScie $wiatynnym w poludniowych Indiach. Tkaniny byly podstawowym elementem handlu wérod
indyjskich tkaczy, za ktore otrzymywali ,,Annas” lub towary w zamian. W tej grze mozna zglebic¢ sposob, w jaki tkacze (tutaj: gracze)
obmyslaja swoje dzialania szybko planujac strategie osiagniecia, ukonczonych wzor6wi uzyskania 8 ,Annas” (punktow za zwyciestwo).
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5 kolorowych przedz: zielona,
czerwona, niebieska oraz

Plansza do gry purpurowe Pionki Zetony o wartoéci 1
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Kafelki o numerach od 1 do 6 12 typow kart akcji Karty wzorow
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Jestes tkaczem przy recznym kros$nie, ktorego celem jest ukonczenie roznych unikalnych deseni na planszy, zgodnych z kartami wzoréw.
Do kazdej karty wzoru przypisane sa punkty, ktére mozna uzyskaé¢ za zwyciestwo, ktéore mozna odebra¢. Planuj uwaznie, wykonuj
poszczegolne ruchy w odpowiednim momencie i we wlasciwej kolejnoéci. Dzieki skutecznym ruchom wykonanym we wlasciwym czasie
badz pierwszym graczem, ktory zdobedzie 8 punktéw ,,Annas” dajacych zwyciestwo w Ettana — Krosna Kanchi.
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KONFIGURACJA GRY

1.Umie$¢ 5 nici obok planszy (po jednej w kazdym kolorze). Pozostale 25 przedz jest
umieszczanych losowo w Srodku kazdego o§miokata.
2. Obok planszy odl6z 2 kafelki znumerami (rézne liczby). Pozostale 16 plytek liczbowych <l> @ @ <i

umieszcza sie losowo na kazdym kwadracie miedzy oSmiokatami. @
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3. Potasuj karty projektowiumiesé je odwrocone w formie talii obok planszy.
4. Potasuj karty akcjiiumie$c je odwrocone na stosie obok planszy.

5. Umies$¢ zetony obok planszy. @
6. Kazdy z graczy wybiera wlasny kolor pionka.
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7. Kazdy z graczy rzuca koScia. Na podstawie wyrzuconej liczby kazdy z graczy umieszcza

swoj pionek na odpowiedniej plytce. W przypadku, gdy wszystkie plytki z numerami sg <5>

juz zajete przez inne pionki — gracz rzuca ponownie. @@
8. Gra rozpoczyna sie od gracza, ktory wyrzucil najwyzsza liczbe. W przypadku remisu —

gracze rzucaja ponownie.

9. Poczawszy od gracza, ktory wyrzucil najwyzsza liczbe — wszyscy otrzymuja po karcie

wzoru, karcie akcji oraz po 2 zetony.
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TWOJ RUCH

(1) Rzué¢narazobiemakosémi @ @@ @
(2) Zbierz @ @ @ <|_

Sprawd?z liczbe przedz pasujacych do koloru na wyrzuconej kostce obok pionka kazdego z @
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graczy. Kazdy gracz otrzymuje jeden zeton za kazda pasujaca przedze.Uwaga: Jesli

wypadnie kolor czarny, gracz, ktory rzucit kostka, otrzymuje karte akcji. Inni gracze nic @
nie zyskuja.

Na przyklad, jesli gracz wyrzucit kolor czerwony:

+ Gracz, ktéry mar6zowy pionek — otrzymuje 1 zeton. <r)>
+ Gracz, ktory ma czarny pionek — otrzymuje 1 zeton.

« Gracz, ktory ma bialy pionek — otrzymuje 1 zeton.

» Gracz, ktory ma pomaranczowy pionek —nie otrzymuje zetonu.
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W rzadkim przypadku niewystarczajqcej liczby zetonow w rezerwie — zaden z graczy
nie otrzymuje go.
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(3)Akcja

W ramach swojego ruchu gracz moze wykonaé¢ w dowolnej kolejnosci 1 lub wiecej z
ponizszych akcji: posuniecie oraz wymiana: Posuniecie musi by¢ wykonane podczas
ruchu gracza, natomiast zamiana jest opcjonalna, gdy sie ja wykonuje zaraz po
posunieciu (patrz 3.113.2).
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Ponizsze akcje sa opcjonalne

« Wezkarte akcji ze stosu w zamian za dwa zetony

e Zamien miejscami dwie dowolne przedze w zamian za trzy zetony.

- Zapla¢ 3 zetony, aby Wez karte projektu ze stosu placac trzema zetonami.

+ Zagraj 1 lub wiecej kartami akeji. Kiedy karta zostaje wykorzystana — nastepuje jej odrzucenie. Gdy zabraknie kart akeji — odrzucone

karty sa przetasowane i odtozone na stos.
Odslon ukonczone projekty I zdobadz punkty zwyciestwa.
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Wymiana kary wzoru — Ta opcja jest mozliwa tylko w przypadku, gdy po rzucie ko$cia przez gracza ruch nie zostal jeszcze wykonany.
« Graczmoze wymieni¢ jedna z posiadanych kart projektu nainna ze stosu

+ Nalezy zwroéci¢ karte projektu na dno stosu, oraz pobraé pierwsza z gory.

« Powymianie karty wzoru gracz nie moze wykonaé zadnej innej czynnoscii konczy swoja kolejke.

Uwaga: Podczas wymiany karty wzoru pionek gracza pozostanie na biezgcej pozycji (kwadrat).
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Jeden z wielu mozliwych
2-stopniowych ruchow
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‘ Pierwszy krok ‘

(3.1) Ruch
Zasady wykonywania ruchow.

Podczas kolejki jest dozwolony jeden ruch (musi by¢ ‘
wykonany). ‘

Pionek gracza nie moze pozostaé w tym samym

miejscu podczas jego kolejki.

Gracz posuwa sie o tyle krokow, ile oczek wyrzucil na

na kosci. Jeden krok oznacza przemieszczenie z

jednego kwadratu na kwadrat sgsiedni.
Podczas wykonywania ruchu, pionek gracza nie moze

w danej kolejce przej$c przez to samo pole wiecej niz
raz, ani przechodzié przez biezaca pozycje (kwadrat).
Nie mozna umieéci¢ pionka na polu zajetym przez
inny pionek.

Aby wykonaé¢ ruch nad pionkiem innego gracza,
nalezy mu (im) zaplaci¢ 1 zeton. Gracz moze jednak
zdecydowadé, ze nie bedzie poruszal sie ponad
pionkiem innego gracza.
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Alternatywne opcje ruchow

« Przejdz na wolne pole, ktére ma ten sam numer, co
wyrzucona warto$¢.

e PrzejdZnawolne pole korzystajac z karty akcji ,Move”
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Ruch wymaga uiszczenia oplaty w wysokosci Mozna tu przejsc,
1 zetonu graczowi posiadajacemu czarny pionek gdyz na kostce
wypadlo ,,2”

Z\

A

SN\

-

W powyzszym przykladzie, dla wyrzuconej wartoSci 2, mozna wykonac 2-stopniowy ruch lub ruch na niezajete pole numer 2.
»  Wszystkie mozliwe ruchy zostaly zaznaczone.

« Czerwone okregi wskazuja kwadraty z wartoScia 2, na ktore gracz moze przesunac swoj pionek.

 Fioletowe strzalki wskazuja ilo§¢ krokow

» Rozowe strzatki wskazuja ruchy, ktdre wymagaja uiszczenia oplaty przeciwnikowi
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Gracz wykonuje 2-stopniowy ruch, Podobnie mozna wykona¢ ruch 5- Wszystkie zaznaczone kwadraty sa rowniez
jak zaznaczono strzatkami stopniowy, jak zaznaczono punktami, do ktorych gracz moze wykonaé
strzatkami powyzej krok, przesuna¢ lub umiesci¢ pionek

- OO0
+ Po swoim ruchu Gracz moze wykonac @@@@@
zamiane dowolnych dwoch przedz :
sasiadujacych z nowa pozycja pionka @@ ‘
naplanszy 2>
» Zamiane mozna wykonac tylko wtedy,
gdy nastepuje ona bezposrednio po @
wykonaniu posuniecia. <5>
« Jednakowoz wykonanie zamiany jest
opcjonalne @@
(3.3) Wykonanie wzoru @@@@
Gracz ma ponizsza karte wzoru.

Kartajest warta 1 punkt zwyciestwa.

Zrozumienie karty projektu — wzor powinien skladaé sie z 5 nici wzdluz przekatnej, z przedza
srodkowa w 1 kolorze. Pozostale 4 przedze po obu stronach $§rodka sa w innym kolorze. Desen
mozna umiesci¢ w dowolnym miejscu na planszy i mozna go wykonaé przy uzyciu dowolnej
kombinacji koloréw, pod warunkiem zachowania logiki wzoru.

CISSATA VN



W tym przykladzie gracz wplaca 3 zetony do
puli i zamienia przedze w zaznaczonych
o$miokatach i zglasza wykonanie deseniu. P <1> @ @ <1> @ @ @ @

Pozostali gracze musza potwierdzi¢ jego
zgodno$c¢ ze wzorem. Po potwierdzeniu, gracz
zatrzymuje karte wzoru, rysunkiem do gory, <4> <’5> @ @ <‘5> @

takim sposobem zbiera punkty na

zwyciestwo. @ @

Uwaga: Pamietaj, aby oceni¢ rozne opcje
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oprzez obracanie karty w celu zbadania @@m @@m
II‘)(’)ZI;lychkqtéwikombina;ikoloréw. @ <5> @ <5>
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(3.4) Wyjasnienie karty wzoru

N

Desen mozna uzyskaé, kiedy gracz poszukuje wzoru w ksztalcie litery ,, T”, potozonego wzdtuz
przekatnej. Wzor powinien skladaé sie z 2 roznych koloréow: 4 przedze wzdluz przekatnej
powinny by¢ jednego koloru, natomiast dwie prostopadle przedze — innego. Na planszy moze
by¢ wiele mozliwos$ci zrealizowania tego, je$li obroci¢ karte zgodnie, lub w przeciwnie do
kierunku ruchu wskazowek zegara.

Uwaga: Gracz moze zdoby¢ i zaliczy¢ sobie punkt zwyciestwa jedynie raz nawet, jesli wiecej niz
jeden wzoér na planszy spelia jego kryteria. Wykorzystanej karty wzoru nie mozna uzyé
ponownie w celu zdobycia dodatkowych punktow.

Y

PO WYKONANYM RUCHU
Po wykonaniu akcji — nastepny gracz rzuca ko$émi. Kolejno$¢ obowiazuje zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.
KONIEC GRY

Gracz, ktory jako pierwszy zdobedzie 8 punktow ,,Annas” zostaje zwyciezca calej rozgrywki. Gra dobiega konca.
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OPISAY KART AKCJI
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Ruch:

Tej karty akeji mozna uzy¢ tylko wtedy, gdy w
danej kolejce gracz nie wykonal jeszcze
posuniecia Posuniecie na podstawie karty akeji
zastepuje to, ktore wynikaloby z rzutu kostka.

Gracz moze przesunaé¢ pionek w dowolne, 0'

niezajete pole (wolne pole oznacza, ze nie

zajmuje go pionek innego gracza) - ‘
Np. Gracz grajacy r6zowym pionkiem decyduje @@m
uzy¢ karty posuniecia (,Move”), wtedy mozliwe

jest przeniesienie pionka na dowolne

zaznaczone pole. ‘
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Zamiana:
Gracz moze
zamienic¢
miejscami
dwie dowolne
przedze na
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Karta akcji

skradziez”: Wybierz

jednego przeciwnika i Karta , Kradziez
zabierz mu karte akcji - \° monet”: Wybierz
zreki E przeciwnika i
wykradnij mu
maksymalnie 2
zetony.
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Uwaga: Nie mozna
ukras$c¢ odkrytej karty,
zwigzana z punktem
zwyciestwa.

.

SICA

ZIASSS

OIS

CISSAZLA VN



Karta ,Wymiana”: Gracz moze Przyklad: Wymiana przedzy

zamienic jedna z przedzy na planszy na SR . RN
dowolng z 5 w rezerwie (lub) kafelek z
liczba, ktoéry nie jest zajety, na jeden z <5> _g_

dwoch kafelkow liczbowych, ktore sa w
rezerwie.
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Przyklad: Wymiana kafelka
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Uwaga: Nie mozna jednocze$nie ' @@
wykonaé¢ zamiany przedzy oraz
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Ustawienia poczatkow: Gracz

moze ustawi¢ ko$¢ z kolorami przed

swoja kolejka. Wtedy gracz rzuca Pobierz karte projektu: Pobierz 3 zetony:

jedynie koécig numeryczna. Gracz pobierakarte projektu z puli Gracz pobiera 3 zetony z rezerwy
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Zdobadz zetony: Gracz
deklaruje liczbe od 1 do 6.
Nastepnie rzuca koScia
numeryczng. Jezeli
wypadnie liczba réwna,
badzZz wyzsza tej
zadeklarowanej — gracz
zdobywa okreslong liczbe
zetondw.

-

g682> 28s,

Jesli wyrzucona liczba jest
nizsza niz zadeklarowana,
gracz nie otrzymuje
zadnego zetonu.

Punkt zwyciestwa:
Gracz zdobywa 1 punkt

zwyciestwa.

Ta karta musi zostac
natychmiast ujawniona.
Gracz zatrzymuje odkryta
karte punktu zwyciestwa.

Grafika:
Tlustracje:
Korekta:
Gracze testowi:

Specjalne podziekowania dla:

Thumaczenie zasad gry (Polski):

Ponowny rzut:
Gracz moze rzucié
ponownie obiema
ko$cémi. Ta karta musi
by¢ wykorzystana
zanim jakakolwiek
inna akcja zostanie
wykonana podczas
kolejki.

Uwaga: Tej karty nie
mozna uzy¢ lacznie z
karta poczatkowego
ustawienia.

Podatek: Wszyscy
pozostali gracze,
ktorzy posiadaja
srodki wplacaja po 1
zetonie do rezerwy.
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