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Mozesz réwniez nauczyc¢ sie
gry ogladajac film ze strony:
lanternsgame.com
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- Przeglad gry -

Zbiory sg zebrane i nadszedt czas na swietowanie! Gracze dziatajg jako
rzemiesinicy dokorujacy patac na jeziorze unoszacymi sie lampionami. Gracz,
ktoéry zdobedzie najwiecej honoru przed rozpoczeciem festiwalu, wygrywa gre.
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1 Kafel Startowy
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1 Znacznik Gracza Startowego




- Przygotowanie -

1 Umiesc¢ zakryty Startowy Kafel Jeziora na srodku
obszaru gry. Odkryj kafel i ustaw go tak, zeby
jeden gracz byt od strony czerwonej a kazdy
inny gracz z réznej strony.

2 Pociagnij 3 zakryte Kafle Jeziora dla kazdego
gracza. Kafle Jeziora sg trzymane w reku i sg
ukryte przed innymi graczami.

3 Stworz stos dociggania Kafli Jeziora. Liczba kafli
w stosie zalezy od liczby graczy:
® 4 Graczy: 20 kafli
® 3 Graczy: 18 kafli
® 2 Graczy: 16 kafli

4 'Rozdziel Karty Lampionéw kolorami na 7 stosow.

Te stosy sg wspolnie okreslane jako "zaopatrzenie".

Liczba kart w kazdym stosie zalezy od liczby
graczy:

® 4 Graczy: 8 kart

® 3 Graczy: 7 kart

® 2 Graczy: 5 kart

5 | Odtéz 3 ogrodzajowe Zetony Po$wiecenia (“4”).

6 Rozdziel Zetony Po$wiecenia rodzajami na 3 stosy.
Utoz kazdy stos w malejgcej kolejnosci wartoSci.
® 4 Graczy: uzyj wszystkich zetonow
® 3 Graczy: usun zetony z 4 kropkami
® 2 Graczy: usun zetony z 3 lub 4 kropkami

d4aaa

7 Daj kazdemu graczowi jedng Karte Lampionu
odpowiadajgca kolorowi jego strony Startowego
Kafla Jeziora. Karty Lampionéw kazdego gracza sgq
trzymane zawsze przed nim, widoczne dla kazdego.

= Gora

8 Daj graczowi z czerwong Kartg Lampionu, w kolo-
rze dobrego losu, Znacznik Gracza Startowego.






- Rozgrywka -

Gracz ze Znacznikiem Gracza Startowego rozpoczyna
gre, ktora dalej przebiega zgodnie z ruchem wskazowek
zegara. Aktywny gracz moze wykonac¢ kazdg z tych akgc;ji
raz na ture w nastepujacej kolejnosci:

1 Wymien Karte Lampionu (opcjonalne)
2 Dokonaj Poswiecenia (opcjonalne)

3 |Umies¢ Kafel Jeziora (obowigzkowe)

Gracze nie zaczynajg gry z Zetonami taski lub
wystarczajgca liczbg Lampiondw, by przeprowadzic¢
pierwsze dwie opcjonalne akcje. Gracz startowy
wykona tylko trzecig (obowigzkowa) akcje w swej
pierwszej turze.

1-Wymien Karte Lampionu
Najpierw, gracz aktywny moze wydaé 2 Zetony taski,

by wymieni¢ jedng ze swoich Kart Lampionu na inng,
Karte Lampionu z dostepnych zasobdéw.

2_D I IP r - -
Nastepnie, aktywny gracz moze uzy¢ okreslonego zes-
tawu Kart Lampionu do dokonania jednego poswiecenia.

Zwraca Karty Lampionu potrzebne do poswiecenia do
odpowiedniego stosu (stoséw) zasobow. Bierze gorny
zeton ze stosu odpowiadajacego rodzajowi poswiece-
nia i umieszcza go przed soba. Liczba na Zetonie Po-
Swiecenia oznacza liczbe Honoru, ktérg gracz otrzymuje
z akcji poswiecenia.

Sa trzy rodzaje poswiecenia, odpowiadajace trzem
stosom Zetonéw Po$wiecenia:

i Cztery z jednego rodzaju

Cztery karty, wszystkie tego samego koloru.

Przyktad: Cztery purpurowe Karty Lampionu.
th B




Szes¢ kart, po dwie z trzech réznych koloréw. B , o _ _
Jesli gracz zaczyna swojg ture z wiecej niz 12 Kartami Lampio-

néw, musi wykonaé poswiecenie lub odrzuci¢ karty az nie be-
dzie ich miat 12 lub mniej przed umieszczeniem Kafla Jeziora.

Na koncu, gracz aktywny, musi umiesci¢ jeden odkryty
Kafel Jeziora ze swojej reki z minimum jedna strong
sgsiadujaca ze strong umieszczonego juz kafla. Kiedy
Kafel Jeziora jest umieszczany, rozdziel Karty Lampio-
o néw i inne bonusy w nastepujacej kolejnosci:

B

S'Hh-n r(')znych A Bonusy Dopasowania (Gracz Aktywny)

Siedem kart, po jednej z kazdego koloru.

Przyktad: 2 biate, 2 niebieskie i 2 czerwone Karty Lampionu.
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Najpierw, jesli kolor dowolnej strony nowo umieszczo-
nego Kafla Jeziora pasuje kolorem do sasiadujacej

strony innego Kafla Jeziora, aktywny gracz otrzymuje jako
bonus tyle Kart Lampionéw tego koloru, ile jest dopasowan.

&

Zetony Poswiecenia nie sg limitowane. Jesli stos sie wyczerpie,
gracze moga nadal dosta¢ 4 punkty Honoru za wykonanie po-
$wiecenia tego rodzaju. Umies¢ jeden rodzajowy Zeton Poswie-
cenia z odtozonego na poczatku zestawu w miejsce pustego
stosu.




(7 Bonusy Dopasowania (kontynuacja)

Potem, jesli dowolny z pasujacych Kafli Jeziora (wita-
cznie z nowo umieszczonym) zawiera Platformy, akty-
wny gracz dostaje 1 Zeton t.aski za kazdg Platforme.

do kilku sasiednich Kafli Jeziora, przynoszac kilka Kart

Lampiondw oraz/lub Zetonéw taski dia aktywnego gracza.

B Orientacja (wszyscy gracze)

Na koncu, kazdy gracz, zaczynajac od gracza aktyw-
nego i kontynuujac zgodnie z ruchem wskazowek ze-
gara, otrzymuje 1 Karte Lampionu odpowiadajgca,
kolorowi na skierowanej do niego strony nowo
umieszczonego Kafla Jeziora.

Jesli, po umieszczeniu Kafla Jeziora, jakie$ Kafle
sg jeszcze w stosie dociggania, gracz aktywny
docigga Kafel Jeziora, by uzupemi¢ swoja reke do 3.

Jest mozliwe, by nowo umieszczony Kafel Jeziora, pasowat

®

mm Sara

g Chris

@m Michelle

Przyktad: Jason dostaje niebieskg Karte Lampionu, ponie-
waz siedzi od strony niebieskiej; Sara biatg; Chris zielong;
a Michelle purpurowa.

Jesli stos z lampionami w danym kolorze sie wyczerpie,
ten kolor lampionu jest czasowo niedostepny. Gracze

nie beda otrzymywac¢ Kart Lampionéw w tym kolorze, az
nie zostang one zwrdcone do zasobow. Po prostu ignoruj
ten kolor podczas rozdzielania Kart Lampionéw.



- Przyldad Tury -

1| Chris rozpoczyna swojq ture z 8 Kartami Lampionu 3 Na koniec, Chris umieszcza Kafel Jeziora obok
i 3 Zetonami Laski. Wydaje 2 Zetony taski, by wymie- kafla umieszczonego wczesniej. Otrzymuje 1 nie-
ni¢ purpurowg Karte Lampionu na czerwona. bieskg Karte Lamponu, poniewaz umieszczony Kafel

pasuje do kafla sasiedniego: niebieski do niebies-
kiego. Otrzymuije 1 Zeton Laski, bo pasujgcy kafel
zawiera Platforme. Otrzymuje 1 pomaranczowa,
Karte Lampionu, poniewaz strona ktérg kafel jest do
niego skierowany ma pomaranczowe lampiony.

Inni gracze dostajg Karty Lampionow, odpowiadajgce
stronie skierowanej do nich: czerwona, niebieskg
lub biata.

2 'Nastepnie, Chris wykonuje poswigcenie “Cztery jednego
Rodzaju”, oddajac 4 czerwone Karty do zasobdw.




- Zakonczenie gry -

Gracze rozgrywajg swoje tury, kladac Kafle Jeziora

i dociggajac Kafle Jeziora (jesli to mozliwe), dopoki
wszystkie Kafle Jeziora nie sg dociggniete i umiesz-
czone. Po wytozeniu ostatniego Kafla Jeziora, kazdy z
graczy rozgrywa jeszcze jedng ture koncowsg, w ktérej
moze wykonaé akcje opcjonalne (Wymiana Karty
Lampionu i Dokonanie Poswigcenia) jak zwykle.

Po tym rozpoczyna sie festiwal! Gracze dodajg Honor,
ktory uzyskali ze swoich poswiecen. Gracz z
najwieksza liczbg punktow Honoru wygrywa gre.

W razie remisu, wygrywa remisujacy gracz z najwiekszg
liczbg pozostatych Zetonéw taski. Jesli nadal jest remis,
wygrywa remisujacy gracz z najwiekszg liczbg pozostatych
Kart Lampionu. Jesli to réwniez nie rozstrzyga, gracze
dzielg sie zwyciestwem.

- Dodatek -
Przykad 1

W tej dwuosobowej grze, Jason umieszcza Kafel Jeziora

z Platformg obok kafla potozonego wczesniej, ktéry pasuje
strong zielong. Dostaje 1 zielong Karte Lampionu za dopasowa-
nie. Dostaje tez 1 Zeton t.aski poniewaz 1 pasujacy kafel zawiera
Platforme. (Aktywny gracz dostaje 1 Zeton taski za kazdy pasu-
jacy kafel z Platformg, zaréwno gdy zagrywa kafel z Platforma
jak i dopasowuje nowy z Platformg do sgsiadujgcego, wczesniej
potozonego, kafla z Platforma.) Na koniec, dostaje 1 biatg Karte
Lampionu, bo strona kafla przy ktorej siedzi ma biate lampiony.

Sara, gracz siedzacy po przeciwnej stronie stotu, otrzymuje
pomaranczowg Karte Lampionu, bo siedzi przy takiej krawedzi.




Przykiad 2

W tej grze trzyosobowej, obecnie nie ma wiecej czarnych
Kart Lampionéw w zasobach. Chris umieszcza Kafel Jeziora
po przeciwnej stronie planszy. Otrzymuje 2 czerwone Karty
Lampionu, jedng, poniewaz umieszczony kafel pasuje do
sgsiadujgcego kafla kolorem czerwonym, a drugg, poniewaz
krawedz kafla od jego strony ma czerwone lampiony. (Chris
nie otrzymuje Zetonu taski. Nawet jesli umiescit kafel obok
kafla z Platforma, kafel umieszczany nie pasuje do kafla

z Platforma. £6dz na startowym Kaflu Jeziora nie jest
uwazana za Platforme.)

Michelle, gracz po jego lewej, nie dostaje Karty Lampionu:
siedzi od czarnej krawedzi kafla, ale nie ma wiecej czarnych
Kart Lampionéw w zasobach. Sara, po jego prawej, otrzymuije
niebieskg Karte Lampionu.
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Praykad3

W grze czteroosobowej, jest aktualnie jedna czarna Karta
Lampionu w zasobach. Michelle umieszcza Kafel Jeziora

z Platformg, sasiadujacy z obecnym juz kaflem, pasujacy do
dwoch innych kafli z Platforma;: strong purpurowa i czerwona.
Dostaje 1 purpurowg Karte Lampionu za dopasowanie purpu-
rowe i 1 czerwong Karte Lampionu za dopasowanie czerwone.
Poniewaz sa 3 pasujace kafle zawierajace Platformy — umiesz-
czony i kafle sgsiadujace - otrzymuje 3 Zetony taski, po jed-
nym za kazdy dopasowany kafel zawierajacy Platforme.

Na koniec, otrzymuje 1 czarng Karte Lampionu, poniewaz od
jej strony znajduje sie krawedz kafla z czarnymi lampionami.

Jason, gracz po jej lewej, nie dostaje czarnej Karty Lampionu,
poniewaz Michelle otrzymata ostatnig dostepng czarng Karte
Lampionu z zasobow. Pozostali gracze dostajq swoje Karty,
odpowiednie do krawedzi przy ktorej siedza: purpurowg oraz
czerwona.
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Zbiory sg zebrane, a rzemieslnicy przygotowujg sie

do nadchodzacego festiwalu. Umieszczaj kafle, by

przystroi¢ patac na jeziorze latajacymi lampionami,
konkurujac o zdobycie najwiekszego honoru

przed rozpoczeciem festiwalu!
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