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2-6 igraca « 30 minuta
uzrast 10+ - kompetitivna igra

Ispod poda i izmedu zidova
postoji jedan tajni svet. Kad se
mesec digne na noénom nebu,
sakupljaci se sunjaju u tihe
kutke u potrazi za siéusnim
dragocenostima: ogledalcima i
amajlijama, sjajnim dugmicima,
blistavim draguljima. Kada svane
zora, Zivotinje se vraéaju u svoje
ususkane jazbine da razmenjuju
price i sakupljene drangulije.
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PREGLED

Vi ste sakupljac - slatko stvorenje
koje zivi na rubovima ljudskog
sveta. U Sitnic¢arnici cete
sakupljati i razmenjivati setove
karata drangulija da biste ukrasili
svoju jazbinu. Cilj je da sakupite
setove iste drangulije da biste
dobili Sto viSe bodova. U svakom
krugu pojavice se nove koje

treba ugrabiti. Vii drugi igraci
nudicete svoje drangulije da biste
u narednom krugu odredili ko
ima prednost u odabiru.
Na kraju Sestog kruga
(ili petog u partiji sa 5

ili 6 igraca) sakupljac¢

sa najvise bodova
pobeduje!

(OMPONENTE

uputstvo o

1

2 tokena prvi/poslednji
8 plocicalikova 1.
112 karatadrangulija

 w(vide informacija na poslednjoj strani)) ®




zaberite 1 plocicu lika za svakog igraca. Vratite
W9  Izaberitelplociculik kog igraca. Vrati
| "‘ @ eventualne neiskoriSéene plocice likova u kutiju.
Promegajte §pil karata i dajte svakome ‘ # , Odredite redosled igraca u prvom krugu tako Sto cete
) L

.ﬁ' igracu po 4 karte za pocetnu ruku.
Ako neki igra¢ ima ogledalo, mora da
ga zameni sa drugom kartom iz Spila

nasumicno staviti plocice likova (strana sa brojem 0 mora
da bude nadole) jednu pored druge u prostor redosleda.

Spil vremena Glavni $pil

0'{\’ koji ponovo mesa.
W
Napravite ,,Spil vremena®, okrenut licem nadole, sa 6 karata
‘é iz Spila (10 karata u partiji sa 5 ili 6 igraca). Stavite glavni
Spili $pil vremena na suprotne strane stola.
)
Y Stavite tokene ,,prvi“i ,poslednji“ levo i desno, na sredinu stola. d 'é
° 5 ¥ Prostor izmedu ta dva $pila zove se , prostor redosleda“. Prostor 5
iznad njih je odvojen i zove se ,prostor za licitacije”. E
®




Partija Sitnicarnice traje 6 krugova Postavka kruga
PRQVI Ln IGRC (5 krugova u partiji za 5 ili 6 igraca). 4 ! ; i I
¢ Uzmite po 1kartu sa Spila za svakog igraca i stavite ih, licem nagore,
L4 -~

Svaki krug sastoji se od tri faze:

na sredinu stola.

Svaka kartaili ,gomila“ karata predstavlja poseban ,,skup® koji igra¢ moze da uzme u

<« Postavka kruga fazi biranja.
. Licitacija
% Biranje

¢ Dodajte kartu iz Spila vremena u prvi skup.

U partiji sa 5 ili 6 igraca dodajte 1 kartu licem nagore iz Spila vremena u oba prva skupa.
Ako u skupu ima viSe karata, pomerite ih tako da se vide njihova imena.

Cilj je da steknete Sto vise bodova
tako Sto éete sakupljati istovetne
drangulije. Ogledala su ,,dzokeri*
i svako ogledalo moze da se doda
svakom nizu drangulija na kraju
partije. Pobedice sakupljac sa
najvise bodova!

4 SKOLJKA

ie]

@ [INaT1S0d

e 1o

HRABRISA

® PR



Redosled licitacije i kruga " s

Igraci sada nude drangulije da bi odredili redosled kruga. Igraci na smenu pripremaju
svoju ponudu, od prvog do poslednjeg, kao Sto je prikazano u prostoru za redosled. =

¢ Izaberite koliko Zelite karata iz ruke i stavite ih u prostor licitacije.

Ne morate nijednu kartu licitirati. U tom slu¢aju, okrenite gornju kartu sa glavnog $pilai * '
stavite je, licem nagore, kao svoju ponudu.

o Stavite plocicu svog lika preko svoje ponude.

Ako niste ponudili nijednu kartu iz ruke, stavite plocicu lika tako da se nula nalazi gore, preko
karte koju ste uzeli iz glavnog $pila. Ako ste ponudili karte iz ruke, stavite ploc¢icu lika sa nulom
nadole. Ponude sa vi$e karata treba da budu malo razmaknute da se vide njihova imena.

Odredite redosled kruga

Kako se ponude dodaju u prostor licitacije, treba ih stavljati sleva nadesno, prvo na osnovu
toga koliko je karata iz ruke u ponudi, a onda po vrednosti drangulija. Ponude sa vise karata

su jacei stavljaju se levo. Ponude sa istim brojem karata stavljaju se sleva nadesno, na osnovu
vrednosti drangulija u svakoj ponudi. Ako ponude imaju isti broj karata i istu ukupnu vrednost
drangulija, igrac koji je ponudu stavio kasnije, ima prednost i pomera svoju ponudu ulevo.

Redosled kruga odreduje broj karata u ponudi igraca, a ako su brojevi
jednaki, prednost ima vrednost drangulija na kartama. Ako je i tu vrednost
izjednacena, prednost ima igrac koji je svoju ponudu stavio kasnije.
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Primer licitacije ots

| 4 SkoLkA

Lunjko (ljubicasti) licitira prui, i stavlja 1 kljuc u prostor licitacije. Zatim Hrabrisa
(crveni) nudi dve karte iz ruke, i stavlja ih levo od Lunjkove ponude, posto Hrabrisina
ponuda ima vise karata. Zatim Tumarko (plavi) odlucuje da ,ponudi 0“ pa uzima kartu
sa glavnog Spila, koristi stranu svoje plocice sa 0, i stavlja svoju ponudu na desni kraj,
posto je 0 karta“manje vredna od Lunjkove ponude sa 1 kartom. Na kraju Skrivko
(narandZasta) nudi 1 kartu, kao Lunjko, ali posto je na Skrivkovoj karti prikazan broj 3,
manji od Lunjkovog 4, Skrivko stavlja svoju ponudu izmedu Lunjka i Tumarka.



PoSto su svi igraci licitirali, pomerite sve plocice likova dole u prostor redosleda, Biranje
odmabh ispod njihovih licitacija. Time se ukazuje na redosled poteza za fazu biranja

i sluzi kao podsetnik - koji je igra¢ kojim kartama licitirao.
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Igraci igraju svoj potez, od prvog do poslednjeg,
kao $to je prikazano u prostoru redosleda.

. ¢ Nasvom potezu uzmite dva skupa karata
I drangulija i dodajte ih u svoju ruku.

Mozete da uzmete bilo koji skup iz postavke

kruga ili karte koje su licitirali drugi igraci.

Svaka ponuda je poseban skup. Poslednji igrac

uzima sve preostale karte. To je jedini nacin na
e koji igra¢ moze da uzme sopstvenu ponudu.

4 Primer biranja

U primeru levo Hrabrisa igra prvi. Ne moZe
da uzme sopstvenu ponudu. Umesto toga, kao
svoj prvi skup uzima bojicu i pero, postavljene
u pripremi kruga i uzima Tumarkovu ponudu
kao drugi skup. Sledeéi igra Lunjko. On uzima
Hrabrisinu ponudu (skoljku i naprstak) kao
prvi skup, i naprstak iz postavke kao
drugi skup. Skrivko na svom potezu
uzima skoljku i zvonce. Tako da
Tumarku na kraju preostaju samo
zupcanik i kljuc.

Kraj kruga

Krug je zavrsen kada su svi
igraci uzeli dva skupa. Zadrzite
u ruci svoje karte drangulija
iostavite plocicu lika gde se
nalazi u prostoru redosleda.

Ako je u Spilu vremena ostalo
jos karata, pocnite novi krug.
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KRAJ PARTIJE

Partija je gotova posle 6 krugova
(5 krugova u partiji za 5 ili 6 igraca).
Tada ce se $pil vremena istrositi.

Zavrsno bodovanje

Razvrstajte svoje karte u setove karata
sa istim imenom. Ogledala su dZokeri
i svako ogledalo moze da se doda u
bilo koji set drangulija. Ako je igrac
kompletirao set jedne drangulije,
moZe da pocne drugi set te vrste
karata i da dobija bodove za oba.

Saberite bodove drangulija iz svih
svojih setova da biste saznali konac¢ni
rezultat. Pobednik je sakupljac sa
najvise bodova. Ako viSe igraca ima isti
broj bodova, pobedio je onaj najblizi
~prvom‘“ mestu u redosledu poteza.

Primer bodovanja

Na kraju partije Hrabrisa ima 4 pera, 3 naprstka, 3 bojice i 1 ogledalo. Rasporedeni su kao
sto je prikazano gore da bi se lakse videli bodovi drangulija u svakom setu. Set od 4 pera
vredi ukupno 50 bodova. Kompletni set naprstaka vredi 35 bodova. Hrabrisin 3. naprstak
zapocinje drugi set, vredan 5 bodova. Hrabrisa odlucuje da ogledalo racuna kao bojicu
(a ne kao pero ili naprstak). Tako dobija set od 4 bojice vredan 90 bodova,

a ne 0 bodova, koliko bi dobio da je bodovao samo 3 bojice.

Kad saberemo sve te bodove, Hrabrisin
konacni rezultat iznosi 180 bodova
drangulija. (50 + 35 + 5 + 90 = 180)
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PRAVILA ZA DVA IGRACA (i

U partijama za dva igra¢a primenite specijalna pravila
za Buru, koji ¢e simulirati treceg igraca. Bura je
jednostavan, automatizovan igrac koji poboljSava
iskustvo igre.

Bura se ponasa isto kao drugi igraci, sa dva izuzetka:

1. Burane dobijabodove.
2. Buralicitira sa kartama iz Spila.

Postavka

Postavite partiju kao i obi¢no, za 3 igraca, ali jedan
od njih mora da bude Bura.

Licitiranje
Kada na Buru dode red da licitira, on ¢e uvek licitirati 2 karte iz glavnog Spila,
licem nagore.

Biranje

Kada na Buru dode red da uzima skupove, uzece dva najjaca skupa i stavice ih sa
strane. Ako ima skupova jednake vrednosti, igrac¢ najbliZe prvom u trenutnom
redosledu poteza odlucuje koji ¢e od tih skupova uzeti Bura.

Podsetnik: Bura ne moze da uzme sopstvenu ponudu sem ako ne igra poslednji
u potezu.
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Burin primer
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Ilustracija prikazuje partiju za 2 igraca, na pocetku faze biranja. Flekica igra prva i uzima
zvonce i ogledalo iz postavke kruga i Burinu ponudu (¢ep i dragulj). Bura na svom potezu
uzima 2 najjaca skupa. Posto je Flekicina ponuda jedini preostali skup sa 2 karte, Bura je
uzima kao svoj prvi skup. Tako ostaju 3 skupa jednake velicine: dugme, cep i kliker. Ako
pogledamo vrednosti drangulija, ¢ep i kliker oba vrede 5. Flekica je prva u redosledu, tako da
ona odlucuje u neresenom slucaju. Flekica odlucuje da Bura uzme kliker, tako da dugme i cep
ostaju za Plaska.
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KARTE DRANGULLJA | BODOVAN

Vrednost drangulija koristi se prilikom Vrednost Naziv drangulije
licitiranja i prikazuje koliko karata ¢ini drangulije

kompletan set te drangulije. U $pilu -
postoje 2 kompletna seta svake drangulije 51100l

(i ukupno 4 ogledala). Drangulije sa istim karte
imenom imaju i isti simbol u gornjem
levom uglu.

Bodovi
Bodovi drangulija dobijaju se na kraju seta
partije, u zavisnosti od toga koliko ih imate
u setu. Gornji broj se dobija za 1. kartu u
setu, a najnizi broj ako imate ¢itav set. Set
od 2 klikera, na primer, donosi 10 bodova,
kao Sto je prikazano desno.
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