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Jest rok 1840. W prefekturze Kanagawa nad Zatoka Tokijska mistrz Hokusai postanawia

otworzy¢ szkole malarstwa, w ktérej bedzie si¢ dzieli¢ z uczniami tajnikami swej sztuki.
Jestes$ jednym z tych uczniéw i ponad wszystko pragniesz okazad si¢ godnym nauk
tego ,,stuknietego starego artysty”. Korzystaj z jego lekgji, aby rozbudowad pracownie
i malowaé swoje ulubione tematy (drzewa, zwierzeta, postacie, budynki); zwracaj
uwage na pory roku, aby stworzy¢ najbardziej harmonijna grafike... ktéra by¢ moze
stanie si¢ dzielem twojego zycia!
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Rozbuduj swoja Pracownig¢ i umie$é Pedzle na inspirujacych
ci¢ Pejzazach, aby stworzy¢ jak najpiekniejsza Grafike.

Doskonal si¢ w malowaniu flory, fauny, architektury, pejzazy
czy nawet por roku i zdobywaj Dyplomy za swoja prace.

Staraj si¢ zgromadzi¢ jak najwiecej ikon Harmonii {#), by okazaé
si¢ godnym naste¢pca Wielkiego Mistrza Hokusaia i wygraé gre.

KOMPONENTY
PLANSZA SZKGLY KARTY LEKCI

Ta plansza przestawia miejsce, w ktdrym naucza Hokusai. Te karty przedstawiaja to, czego naucza
Pokazuje ona, w jaki sposéb wyklada¢ karty Lekgji (zakryte Hokusai. Kazda karta sklada sie z dwéch
czy odkryte) w zaleznosci od liczby graczy i postepu rundy. czeéci o odmiennym zastosowaniu:

z Pracowni i z Grafiki.
Odferyte Zakryte

Pierwszy raqd [_

Drugi rzqd I.

I |
Trzeci rzqd : F |
r [ i

\ Dwich graczy 1

| Trzech graczy

| Caterech graczy Pracownia




KOMPONENTY

B Pracownia

Mozesz uzy¢ lewej czgdci karty, aby ulepszy¢ swoja
Pracownie. Istnieja trzy rodzaje takich ulepszen:

© Pejzaz: Te ikony wskazuja na rodzaj Pejzazu, jaki
gracz moze namalowa¢ w tle swojej Grafiki, o ile
umiesci on na tym Pejzazu jeden ze swoich Pedzli.

Pustkowie

Réwnina Ocean

(oker: liczy si¢ jako

dowolny Krajobraz)
© Zapasy: Kiedy dodajesz karty z tymi ikonami do
swojej Pracowni, wywoluja one natychmiastowy efeke.

Wez pionek

Pomocnika

Wez 1 Pedzel

© Umiejetnosci: Te ikony daja ci nowe umiejetnosci,
ktérych mozesz uzywac co rundg az do korca gry.

Przechowaj
kartg Lekcji
migdzy
rundami

B Grafika
Mozesz uzy¢ prawej czgéei karty, aby rozwinaé swoja
Grafike. Na tej czgdci zaznaczono kilka elementéw:

Premia na —9@ A
koniec gry ‘T \

Pora Roku

Temat Przewodni

74

© Pejzaz: Okresla typ Pejzazu w tle Grafiki. Aby
namalowa¢ takq Grafike, gracz musi umiescié
Pedzel na znajdujacej si¢ w jego Pracowni ikonie
tego rodzaju.

© Temat Przewodni: Pokazuje, jaki Temat bedzie
przedmiotem dziela i pozwala zdobywa¢ Dyplomy.

© Pora Roku: Pokazuje Por¢ Roku widoczna na Grafice.

®

Zima  Burza (joker: liczy si¢

Jjako dowolna Pora Roku)

Wiosna Lato Jesier

© Premia na koniec gry: Warta 1 punkt Harmonii @
przy podliczaniu punktdw.




8 Rewersy kard Lekeji

Kazdy kolor rewersu odpowiada Tematowi
Przewodniemu, jaki znajduje si¢ na awersie.

Zielony rewers
oznacza, ze na

Grafice znajdy sig

. Drzewa: jedno,
dwa lub trzy.

Niebieski rewers
oznacza, ze na
Grafice znajdzie
sig jedno Zwierze.

Zolty rewers
0znacza, ze na

Grafice znajdzie

Czerwony rewers
oznacza, e na

Grafice znajdzie
sig jedna Postaé.

KAFELKI DYPIOMCMI

Te kafelki przedstawiaja
osiagniecie pewnych

cel6w, takich jak ztozono$¢
kompozycyjna Grafiki oraz
inwestycje w Pracowni.
Osiagniecie tych celéw
przynosi znaczne korzysci

w wyscigu ku zwyciestwu...
chyba ze stracisz je przez swa
wlasng dume.

(Szezegdtowy wykaz kafelkdw
Dyploméw — zob. str. 15
niniejszej instrukeji.)

sig jeden Budynek.

PEOZLE

Te pionki reprezentuja cz¢$¢ wyposazenia
twojej Pracowni. To za ich pomoca
tworzysz swoja Grafike.

Na kartach Lekeji Pedzel

symbolizuje nastgpujaca ikona: |

ZETCNY BURZY

Te zetony s3 jokerem zastepujacym inng
Por¢ Roku; mozesz je otrzymac z niekt6rych
Dyploméw. Na koniec gry zetony Burzy
kladzie si¢ na kartach tworzacych twoja
Grafike. Karty z takim zetonem przedstawiaja
dowolnie wybrang Por¢ Roku.

| L REIKEAD. T

Na koniec gry kladziesz zeton Burzy na trzeciej karcie
Lekcji. Postanawiasz, ze zeton ten bedzie traktowany
Jjak , Wiosna®, co daje ci cigg pigcin Wiosen i zapewnia
najwigcej




KOMPONENTY
PICNKI WIELKIEGG MISTRZA KAFELKI PGCZATKOWE

| PGMOCNIKA ; Wielki Te kafelki przedstawiaja punkty wyjscia twojej Grafiki

Mistrz i twojej Pracowni.

Te pionki znajduja si¢ w posiadaniu
obecnego Pierwszego Gracza (pionek "
Wielkiego Mistrza) oraz przyszlego # i
Pierwszego Gracza (pionek &
Pomocnika). Na kartach Lekgji

symbolizuje je nastepujaca ikona 3 Pomocnik Pedzel B by

Pora Roku

Pionek Pomocnika moze wedrowaé
miedzy graczami w trakcie rundy,

natomiast posiadacz pionka Wielkiego Mistrza moze si¢ |
zmieni¢ wylacznie na koficu rundy (z06. str. 13). IS

© Grafika

Whasnie namalowale$ pierwsza czgé¢ Grafiki. Ta wstgpna
praca jest jeszcze niezobowiazujaca, nawet jesli pierwsza
Pora Roku jest juz wyraznie rozpoznawalna.

© Pracownia
Na poczatku w swojej Pracowni masz:
- Zapasy (2 Pedzle, ktdrych pionki umieszczasz przed soba),
- Umiejetnosci (Strzatka wskazuje mozliwy do wykonania
w kazdej Rundzie ruch Pedzla),
- rodzaj Pejzazu, ktéry opanowale$ na poczatku gry.




PRZYGOTOWANIE DO GRY
©

\[: Podzielcie zetony Dyploméw wedtug koloréw i poléicie je odkryte

w dwdch rzedach powyzej planszy Szkoly. W obrebie kazdego
koloru uléicie zetony Dyploméw wedhug wartosci Harmonii {#)

Y I 3 l'm l? lﬂ Gorny rzqd:
® ® Dyplomy

) ) ) f d | zwigzane

3 oxl sxl 27 37 W tﬁu W i Z Gmﬁ/mmi
Dolny rzqd:
Dyplomy
zZwigzane

n z Pracowniami

Potézcie plansze
Szkoly na $rodku
obszaru gry.

=

Potasujcie karty

Lekgji; stworzong
w ten sposdb talie
potéicie zakryta
obok planszy.

W dowolny sposéb ustalcie,
kto bedzie Pierwszym
Graczem. Ta osoba
otrzymuje pionki
Wielkiego Mistrza
i Pomocnika.

Losowo rozdajcie kafelkl
Poczatkowe. Kazdy gracz
ktadzie przed soba dwa
Pedzle.




 PRZEBIEG GRY

Gra toczy si¢ przez kilka rund, z ktérych kazda
sklada si¢ z nastepujacych etapéw:

1. Wystuchajcie nauk Mistrza

2. Poszerzcie swoja wiedzg lub wykorzystajcie

ja w praktyce
3. Nowa lekcja

1. WYStUCHAICIE NAUK
MISTRZA

Pierwszy Gracz (osoba posiadajaca pionek Wielkiego

Mistrza) dobiera tyle kart Lekgji, ilu jest graczy, po
czym umieszcza je w pierwszym rzedzie na planszy
Szkoly. O tym, czy karte nalezy polozy¢ zakryta czy

odkryta, informuje rysunek na danym polu planszy.

| L PREVKER

W rozgrywee dla 4 graczy dobierasz 4 karty Lekcji
i uktadasz je w pierwszym rzedzie na planszy
w nastgpujgcy sposéb: pierwsze dwie karty sq
odkryte, trzecia jest zakryta, czwarta jest odkryta.

2. PGSZERZCIE SWGIA WIEDZE
LUB WYKCRZYSTAICIE JA
W PRAKTYCE

Poczawszy od Pierwszego Gracza i zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara kazdy gracz decyduje, czy:

,J CHCE PCSZERZYC
SWOIA WAEDZE

Jesli si¢ na to zdecydujesz, spasuj i nie bierz na razie
zadnych kart Lekcji.

Ta akcja pozwala ci poczekaé do nastepnej kolejki,
kiedy to pojawig si¢ nowe karty Lekcji i bedziesz

mégh wzigé ich wigcej naraz. Istnieje jednak ryzyko,

ze najpotrzebniejsze karty zostang w miedzyczasie
zabrane przez innych graczy.

Uwaga: Jesli na poczatku tego etapu jestes
jedynym uczniem obecnym jeszcze w Szkole,
musisz wykorzysta¢ swoja wiedze w praktyce.

Uwaga: W kazdej chwili mozesz przeglada¢ rewersy
kart w stosie doboru.

_) WYKGRZYSTAC WIEDZE
W PRAKTYCE

W tym przypadku opuszczasz Szkole, uznawszy, ze
nauczyles si¢ juz wystarczajaco duzo, by kontynuowad
prace. Natychmiast wykonaj ponizsze kroki:

© Wybierz kolumne kart Lekeji lezacych na planszy Szkoly,

© Kontynuuj prace (rozbuduj Pracownie lub rozwin Grafike),
© Wez odpowiedni Dyplom (odpowiednie Dyplomy).




B Wybierz kelumne kari Lekeji lezqeych
na planszy dzkety

Wybierz jedna z kolumn na planszy Szkoty i wez

wszystkie karty Lekeji lezace w tej kolumnie.

Kiedy wezmiesz karty Lekcji, nie mozesz juz w tej rundzie

bra¢ zadnych kolejnych kart.

| L RZVKERD L

Interesuje cig druga karta Lekcji i decydujesz si¢ ja
zabraé, wybierasz wigc drugg kolumng. W tym momencie
w kazdej kolumnie lezy tylko jedna karta. Zabierasz
zatem jedynq dostgpng w tej kolumnie karte Lekcji.
Potrzeba cierpliwosci, aby méc wziqd wigcej kart naraz...

= [~

8 Kenfynuuj prace

Musisz natychmiast doda¢ wszystkie zabrane karty
Lekeji do swojej Pracowni i/lub do swojej Grafiki

w dowolnie wybranej kolejnosci. Mozesz dowolnie
rozdzieli¢ otrzymane karty pomigdzy Pracownie

i Grafike.

Wyjatek: Kazda ﬁ w twojej Pracowni pozwala

ci zatrzymac na rece jedna karte Lekeji do nastepnej
rundy.

© Rezbuduj Pracewnie

Zawsze mozesz dotozyd karte
do Pracowni — nie ma w tym
zakresie zadnych ograniczen. Aby to zrobi¢, obré¢
karte Lekgji, tak aby cze$¢ dotyczaca Pracowni znalazta
si¢ po prawej stronie, po czym wsuri karte pod dolng
czg$¢ kafelka Poczatkowego. Kolejne karty wsuwaj pod
te zagrane wczesniej.

|  PRZVKLAD ]

Bierzesz dwie karty Lekcji i cheesz je dodac do swojej
Pracowni. Obrdé je i wsut pod dolng czes¢ kafelka
Poczqtkowego, aby rozbudowac Pracownie.

Mozesz dodaé karte do swojej Pracowni

i natychmiast wykorzysta¢ efekt tej karty
(przesuna¢ Pedzel na nowy Pejzaz, aby méc
doda¢ karte do swojej Grafiki; uzy¢ Strzatki,
aby przesuna¢ Pedzel; itd.).




Kiedy dodajesz karte do swojej
Pracowni, natychmiast rozpatrz efektyi ii:

Natychmiast wez
1 Pedzel z zapaséw
ogdlnych.

Natychmiast wez
mniejszy z pionkéw
Pierwszego Gracza

(pionek Pomocnika).

© Rezwin Grafike

Aby doda¢ nows cz¢$¢ do swojej Grafiki, musisz by¢
w stanie dopasowac liczbe Pedzli i rodzaj Pejzazy
widocznych na nowej karcie.

Rozsadne umieszczanie i przesuwanie Pedzli jest jednym
z twoich kluczy do sukcesu:

UMIESE PEOZEL W PRACCWNI:

Dopoki Pedzel nie zostat jeszcze przeniesiony
do Pracowni (np. gdy oba Pedzle z poczatku gry
leza jeszcze przed toba lub zdobyles nowy Pedzel
i jeszcze go nie uzyles), mozesz go umiesci¢ —

w dowolnym momencie swojej kolejki — na
niezajetej ikonie Pejzazu w twojej Pracowni.

Nie ma ograniczenia liczby Pedzli, kedre mozesz
mie¢ w swojej Pracowni — musisz tylko mie¢
wystarczajaco duzo niezajetych ikon Pejzazu.

PRZESUN PEOZEL:

Mozesz przesunaé Pedzel znajdujacy si¢ na ikonie Pejzazu
na inng niezajeta ikone Pejzazu w twojej Pracowni. Kazdy
ruch Pedzla wymaga uzycia tej ikony: #==e, a kaida

z nich moze by¢ uzyta tylko raz na runde.

I wreszcie pamigtaj o dwéch ztotych zasadach:

© Na kazdej ikonie Pejzazu moze znajdowad si¢ tylko
jeden Pedzel.

© Kazdym Pedzlem mozesz namalowa¢ tylko jeden Pejzaz
na rundg (przed ruchem lub po ruchu tym Pedzlem).

] PRZYKLAD L

Do swojej Grafiki cheesz dolgezyé karte z dwiema
ikonami ,,Ocean”. Umieszczasz swdj ostatni wolny
Pedzel na ikonie ,,Ocean” w Pracowni. Poniewaz
masz W=, mozesz przesungd Pedzel wezesnief
umieszczony w Pracowni na drugg ikong ,,Oceanu’”.
Teraz mozesz dotaczyc kartg do Grafiki.

Mozesz wybrad, w jakiej
kolejnosci rozbudowujesz
Pracowni¢ i przesuwasz
Pedzle. Pamictaj jednak, ze
zadna ikona Pejzazu nie moze
by¢ wykorzystana wigcej niz
raz w trakcie danej rundy.



B Wez ¢dpewicdni Oyplom/Dyplemy
Gdy twoja Grafika spelnia wymogi otrzymania jednego
z Dyploméw nadal lezacych na srodku obszaru gry,

musisz natychmiast zdecydowa(, czy zabierasz ten
dyplom, czy tez zostawiasz go... by postarac si¢
osiagnac jeszcze wiccej!

© Wez Oyplom

Jesli zdecydujesz si¢ wzia¢ Dyplom, wez odpowiedni
kafelek i potéz go obok swojej Grafiki. Mozesz mie¢
tylko jeden Dyplom w danym kolorze. Innymi stowy,
jesli wezmiesz jaki§ Dyplom, nie bedziesz juz mégh
podczas tej rozgrywki uzyska¢ innego Dyplomu w tej
samej kategorii.

'  PREIKEAD.

Dolgczasz do swojej Grafiki karte, ktdra daje ci
trzecie Drzewo. Musisz wéwczas zdecydowad, czy
bierzesz pierwszy Dyplom z malowania Drzew,
czgy tez nie. Decydujesz si¢ wzigd ten Dyplom,

a jego kafelek kiadziesz obok swojej Grafiki.
Da ci on trzy punkty {83 na koniec gry. Biorge
ten Dyplom, rezygnujesz z dwdch pozostatych
Dyploméw w tej kategorii.

© Zosiaw Dyplom

Jesli

zostawisz Dyplom, bedziesz mégl staraé sie

zdoby¢ trudniejszy Dyplom w tej samej kategorii,
ale nie mozesz juz wziad tego, na ktéry nie
zdecydowales si¢ od razu.

|

Wrdémy do poprzedniego prazyktadu. Zdecydowates
sig nie brad pierwszego Dyplomu z malowania
Drzew. Jesli dotgezysz do swojej Grafiki czwarte,

lub moze nawet pigte Drzewo, bedziesz mogt wzigd
Jjeden z pozostatych dwdch Dyploméw w tej kategorii,
ktdre dadzq ci wigcej Y. Nie mosesz juz jednak
wziqd pierwszego Dyplomu z malowania Drzew.




Po tym, jak karta Lekgji zostala dodana do Pracowni lub
do Grafiki, nie moze by¢ przesunieta w inne miejsce.

3. NCWA LEKCIA

Jesli w Szkole nadal obecni sa jacys gracze, Pierwszy
Gracz ponownie dobiera tyle kart Lekgji, ilu graczy
pozostato w Szkole.

Wyktada je na planszy w drugim rzedzie, pod
kartami, ktére nie zostaly zabrane, zgodnie

z oznaczeniami ,,odkryta’/,zakryta” narysowanymi
na poszczegdlnych polach.

W rozgrywce 4-osobowej ty i Krystian postanawiacie
poszerzyc swojq wiedze. Ola i Lucja zdecydowaly sig
zabrad po 1 karcie i wykorzystac Lekcje w praktyce. Teraz
Pierwszy Gracz dobiera 2 karty Lekcji i umieszcza je
w drugim rzedzie na planszy, ponizej tych kart, ktdre
weiqz na niej lezq.

] =

Kiedy nowe karty Lekeji zostana dodane do planszy,
gracze wciaz obecni w Szkole powracaja do etapu 2
i kontynuuja rozgrywanie rundy, jak opisano powyze;.




Kiedy gracz powtérnie zdecyduje si¢ na poszerzenie Kiedy wszyscy gracze zabiora karty Lekcji, runda
swojej wiedzy, wyltdzcie karty Lekeji w trzecim rzedzie dobiega konca. Gracz posiadajacy pionek Pomocnika
na planszy. Spos6b wyktadania nowych kart jest taki, bierze pionek Wielkiego Mistrza i bedzie Pierwszym
jak poprzednio. Przejdzcie etap 2 kolejny raz. Graczem w nadchodzacej rundzie.
Kiedy wszystkie trzy rzedy na planszy zostaty Rozpocznijcie nows rundg, poczynajac od etapu 1:
wykorzystane, kazdy z graczy wciaz znajdujacych si¢ »Wystuchajcie nauk Mistrza”.
w Szkole musi wybra¢ jakas kolumne, zabrad z niej Uwaga: Wylozenie na plansze ostatniej karty Lekgji
wszystkie karty i opusci¢ Szkole, by wykorzystad ze stosu doboru wymusza koniec gry: gracze (zgodnie
zdobyta wiedze w praktyce. z kolejnoscia rozgrywania rundy) musza wéwczas
zabra¢ po jednej kolumnie kart Lekgji.
Powrdémy do przyktadu na poprzedniej stronie. Kiedy W takiej sytuacji kart na planszy moze nie
Krystian wychodzi ze szkoly z kartami Lekcji zabranymi wystarczy¢ dla wszystkich graczy. Ponadro,
z jednej z kolumn, ty decydujesz si¢ poszerzyc swojg w niektérych kolumnach moze leze¢ mniej
wiedzg raz jeszcze. Pierwszy Gracz dobiera 1 kartg Lekcji kart niz zwykle... Jak wida¢, bycie Pierwszym

i umieszcza jg w trzecim rzedzie na planszy, ponizej tych
kart, ktdre weigz na niej lezq. Podczas swojej nastgpnej
kolejki musisz zabrac wszystkie karty lezqce w tej kolumnie.

Graczem daje znaczna przewage.
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Koniec gry nastepuje, gdy wydarzy sie jedna z tych dwéch rzeczy:

Stos doboru jest pusty. W tym przypadku gra koriczy si¢ z koricem rundy, &
gdy wszyscy gracze zabiora karty Lekdji i wykorzystaja je w praktyce.

lub

W przypadku, gdy na koniec rundy Grafika jednego
lub wiecej graczy sklada sie z co najmniej 11 kart.

%E h L
i — Praed podliczeniem Podliczcie swoje punkty, dodajac (lub odejmujac, jesli ikona jest przekreslona):
P””‘k’té.“f m””"; ’ © 1 {®) za kaida kartg Lekdji w twojej Grafice (wliczajgc kafélek Poczgtkowy) @
[ i © 1 {8} za kaidg karee Lekcji w najdtuzszym ciagu jednakowych Pér Roku

—t posiadane zetony Burzy - O
it hartach swojej Grafib (wliczajgc kafélek Poczqtkowy)

zmieniajqe pierwotng Pore (C) @ na kartach Lekgji dotaczonych do twojej Grafiki @ i Pracowni @
Roku na dowolng przez siebie 0 @ na kafelkach Dyploméw, ktére zdobytes

wybring Q 2 8 dla gracza posiadajacego pionek Wielkiego Mistrza @

@ |l !
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B Dyplomy zwigzane z Grafikami: Kolory tych Dyploméw odpowiadaja rewersom kart

Lekeji i odnosza si¢ do Tematéw twojej Grafiki.

3

B Dyplomy zwigzane z Pracewniami: Te Dyplomy sa przyznawane za rozwéj Pracowni.

)
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Otrzymujesz 3 @,
jesli na twojej Grafice
3 CO najmniej

3 Drzewa.

Otrzymujesz 4 @
i1 zeton Burzy, jesli
na twojej Grafice s3 co
najmniej 4 Drzewa.

Otrzymujesz 7 @
i pionek Pomocnika,
jesli na twojej Grafice
jest co najmniej

5 Drzew.

Otrzymu]esz 1 @
i pionek Pomocnika,

jesli w twojej Pracowni
s co najmniej

3 Pedzle.

Otrzymu]esz 3 @
jesli w twojej Pracowni
$3 Co najmniej

| 4 Pedzle.
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Otrzymujesz 3 @,
jesli na twojej Grafice
$q CO najmniej

2 rézne Budynki.

Otrzymujesz 4 @
i 1 zeton Burzy, jesli
na twojej Grafice sa
co najmniej 3 rézne

Budynki.

Otrzymujesz 7 @

i pionek Pomocnika,
jesli na twojej Grafice
s3 co najmniej 4 rézne

Budynki.

Otrzymujesz 1 @

i pionek Pomocnika,
jesli w twojej Pracowni
$4 co najmniej

2 Strzatki.

Otrzymujesz 3 @
jesli w twojej Pracowni
$3 CO najmniej

3 Strzalki.

Otrzymujesz 3 @,
jesli na twojej
Grafice sa co
najmniej 2 rézne
Postacie.

Otrzymujesz 4 @
i1 zeton Burzy, jesli
na twojej Grafice sg
co najmniej 3 rézne
Postacie.

Otrzymujesz 9 @,
jesli na twojej Grafice
$4 co najmniej

3 identyczne Postacie.

Otrzymujesz 2 @,

jesli w twojej Pracowni

$4 co najmniej

2 identyczne Pejzaze.

Otrzymujesz 3 @
i1 Pedzel, jesli w twojej

. | Pracowni s3 co najmniej

3 identyczne Pejzaze.

Otrzymujesz 3 @
i1 Pedzel, jedli na
twojej Grafice jest
co najmniej 1 Dzik
i1 Jelen.

Otrzymujesz 4 @
i1 Pedzel, jedli na
twojej Grafice jest co
najmniej 1 Zuraw

i1 Motyl.
Otrzymujesz 7 @
jesli na twojej Grafice
jest co najmniej

1 Dzik, 1 Motyl
i1 Jelen.

Otrzymujesz 5 @

$3 co najmniej

w jednym kolorze!

i pionek Pomocnika,

i pionek Pomocnika,
jesli w twojej Pracowni

4 identyczne Pejzaze.

W zadnym razie nie mozesz
posiadaé kilku Dyploméw

@&



NATYCHMIASTCWE

Natychmiast wez 1 Pedzel
z zasobow ogdlnych i potdz
go przed soba.

Natychmiast wez pionek Pomocnika
i potdz go przed soba. Jesli masz pionek
Pomocnika, to na korcu rundy, po

tym jak wszyscy graczy zagrali swoje
karty Lekeji, wez pionek Wielkiego
Mistrza. Potéz go przed soba; w nastepne;j

rundzie to ty bedziesz Pierwszym Graczem.

PRZEBIEG RUNDY

1. Wstuchaicie nauk Misirza
W pierwszym rzgdzie na planszy Szkoly wyldzcie tyle
kart, ilu jest graczy.
2. Peszerzcie sweiq wiedze lub wykerzysiaicie
iq w prakiyce
e albo poszerz swoja wiedzg: Spasuj i nie bierz na razie
zadnych kart Lekgji.
* albo wykorzystaj ja w praktyce: Wez wszystkie karty
z wybranej kolumny na planszy.

3. Nowa leke.ia
Dobierzcie tyle nowych kart Lekgji, ilu graczy
jeszcze nie wziglo kart w tej rundzie, i wylézcie je
w pierwszym wolnym rzedzie, ponizej tych kart,
ktére wciaz leza na planszy.

Kiedy wszyscy gracze opuszcza Szkole, zacznijcie nowa
runde od etapu 1.

NIECOCWIAZKOWE
: “ Za kazda taka ikone

w twojej Pracowni
mozesz w trakcie
danej rundy przesunaé

1 Pedzel. ﬁ Tracisz 1 punkt
’?} Harmonii przy

runde zatrzymad na rece
1 karte Lekgji (i zagra¢
ja pozniej, gdy bedziesz

KGNIEC GRY
& % Otuzymujesz 1 punkte
@ Harmonii przy

podliczaniu punketéw.

-~
Za kazda taka ikone podliczaniu punktéw.
w twojej Pracowni e
mozesz z rundy na L= f— Na koniec gry

dowolnie zmien Pore
Roku na wybranej
karcie Lekgji.

kontynuowac¢ prace).
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