


NAUKA BITOKU

Bitoku jest gra o wielu zasadach, ale
niech nie przeraia cig obszemosc
niniejszej instrukgji, wprowadza ona
bowiem informacjew najbardziej
przystepny sposob — najpiens omawia
strukture rund i tur, a nastepnie
przedstawia szczegoly dotyczace
planszy gry oraz planszy gracza Jest
to skomplikowana gra, dlatego nie
przejmuj sie, jesli niektore pojecia

z poczatku bedg omowione bardzo
ogdlnie. Wszystko wyjasni sie najdalsj
pare stron poZniej.

Nim zasigdziesz z przyjaciotmi do
wspalnej rozgrywki, zapoznaj sie

ze wszystkimi komponentami oraz
zasadami gry. Dobrym pomystem
maze byt poswiecenie paru chwil na
roziozenie planszyi rozegranie kilku
rund w pojedynke, bez preeciwnikiw.

Jest to swietny sposob na zaznajomienie

sig 2 komponentami, rozpatrywaniem
akcji oraz przebiegiem rozgrywki.
Dpanowanie tajnikow gry nie zajmie i
dufo czasu, a od powiedzina wszelkie

pytania bez trudu mnajdziesz winstrulkeji.

Akiedy juz zaczniesz zaznajamiad
proyjaciotz zasad ami, podaj im arkusze
pomocy, by mogli sie nimi wspomagad.
Z pewnoscig wszyscy docenig twoje
przygotowania!

—

W zamierzechlych ezasach maszyeh pradawnych przodkéw, w epoce, o ktirej ludzkosé juz
dmono zapomniala, fas zamisszkiwal Wielki Duch. Jui sama obecnosd tej istoty blogosimwila
wezystho fyciem, obfitoseiq i spokajem. Kiedy dany mu ezas sig wypelnial, Wielki Duch odehodzil
na zmosze. Jego miejsce zas zajmowal godny tego raszczytu duch Bitoke, ktdry stmoal na straiy
lednej harmonii.

Pradawna knicja, ktdrej korzenie siggajq poerqthdw czasu, rozeigga sig od Rownin Drigesj
Ziemi az do stdp gor Akaishi. Bijgee z ich serca wody Swigtsj rzeli Kuriralugan przecinajq knicje
w wiecznej piclgrzymee ku klifom Morskiego Szponu, shqd spadajg do oceans.

Knigja nie ma innyck nazwo. Ona byla p.rem.fza i ung'ﬂ.l'm inne knieje noszq jej .m:r-g Ona jest
Jednym z Pigeiu Serc Swiata. Powiada sig, Ze w jej najglgbszych ostepach drzewa i inne rodling
rosnq tak gests, e naweat Zagqubione Duchy, jesli tam zawedrujq, znajdg upragniony spokdj oraz
drogg w zasfwiaty albo wieczne zatracenie i nisbyt, gdy ronwisje sig ostatnie o nich wspomnienie.
Vigdy wezesniej nie bylo takiego miejsea. Nigdy pdiniaj takiego migjsea nie bpdzie. Serce Kniai
zamieszkujg istoty magicane i duehoiwe, istoty mane dzis tylko z legend oraz dziecigeyeh bajek...

Nadszedt czas, by Wielkd Duch ruszyl dalej, a jeden z duchdw Bitoku zostal wybrany jego nastepcs.
Czy jako jeden z tych duchdw zdolasz dowiesc swej wartosci i pokazad, ze jak nikt inny zashugujesz,
by dostapic tego zaszczyiu?

CEL GRY

Gra toczy sie przez cztery mindy, ktdre reprezentujg cztery lata pozostale do odejscia Wielldego
Ducha. Kazda runda jest podzielona na cztery fazy — pory roku. Wraz z koncem fazy Zimy

w czwartej rundzie konczy sie takZe gra i nastepuje WywyZszenie.

Zdobywajac koleine PZ, bedziecie poruszac sie coraz dalej po Sciezce Duchéw, ktéra biegnie po
obwodzie planszy gry. Podczas Wywyzszenia mozecie zdoby ¢ dodatkowe PZ za rézne osiaeniecia.
Duch, kiory na tej sciezee zajdzie najdalej, zwycieza i zostaje nowym Wielkim Duchem!

- Komponenty
o Przypotowanie gry
E_Scieika Wielkiego Ducha
Wiosna
Lato
Jesieni
Zima
o Wywyiszenie
o Ledne sanktuaria
= Plansze graczy
= Powstanie Tengu - tryb solo
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1PLANSZA GRY

o 14 wymiennych elementow planszy
(do umieszczenia we welehieniach)

o 4 plansze gracza {po 1 dla kazdego gracza) f plansze
Tengu {tryb solo)

o 4 choragwie / . +100" PZ {po 1 dla kazdego gracza)
o 12 koéci (po 3 dla kazdego gracza)

"@‘é’

= 1 macznik Wielkiego Ducha ({do oznaczania randy)

© 1 rnacznik Pagody (do oznaczania fazy)

o 12 znacrnilow Graczy (po 3 dla gracza - do oznaczania
kolejnoéei tur, pozyci na Sciezce Duchdw i postepu

o 44 mmaczniki Pielgrzymdw {po 11 dla kazdego gracza)

o 20 znacznikow Kodam (po 5 dla kazdego gracza)

o 24 mnacenikd Budynkow (po 6 dla kazdego gracza)

o 72 mnaczniki Zasobow
{18 = drewno, 16 = karmnien, 18 = jadeit, 18 = sake)
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9 24 kafelki Budynkow
{6 = swigtynia, 6 » onsen, & % gospodarstwo, & = ryokan)

) 6 kafelkow Budynkow Starozytnych
€) 5 kafelkow Skarbow Jezior
{3 32 kafelki Krysztalow
) 24 kafelki Duchéw Mitama
{5 Ara, 5= Nigi, 5= Saki, 5 x Khushi, 4 x Shinigami)
() 32 kafelki Wazek
€ 16 kafelkiw Torii (8 typu ,A"i 8 typu ,BY)
) 13 kafelkow Glazow Iwakura
) 1 kafelek Postawy Tengu (tryb solo)
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111 KART

o 29 kart Yokai (5 x Kappa, 5 x Imomushi, 5 x Nezumi,
5 = Kitsune, 5 x Shin Oolami, 4 = Yama-uba)

o 20 poczatlowych kart Yokai * *
{po 1 kardie kazdego typu dia
kaidego gracza)

o 24 karty Bitoku (5 = Makoto, 5 » Chuugi, 4 = Yu,
4 » Jin, 3 x Rei, 2 = Gi, 1 = Meijo)

= 28 kart Wizji
= 10 kart Akcji Tengu (tryb solo)

POZOSTALE
KOMPONENTY

o 58 Amuletow (+1, +2, +3)

o3 ki _—
Zasobow (x3)

212 mnacznikow Hikam
o1 instrulxcia
o 4 arlaisze pormocy
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PR2YGOTOWINIE GRY .
F{J'zd'rdwka Mhelkiego Ducha dobiega juz korca, a ostatmi krok, erywka zostala przyeotowana dla
jaki na swej drodze wykona ta legendarna istota, wyznaezy nowq trzech osoh. Przyklady w instrukcji
Seiezke dla jego nastg’pcy. Jego m}t{'dmfé na zawsze pozostanie obrazuja rozgrywke 4-oschowa.

w pamigei glazdw, polan i zieleni Kniei. Powolane w jego miej- - '

see istoty przer stulecia przyjmowaly nowe inkarnacje jedynie Natomiast plansza na stronie 17
po to, by przygotowad sie t;mcﬂfu'q do tego wyzwania. Niezym owoe pokazuje rozgrywke dla dwdch osob. a

madro$é najwigkszych Bitoku dojrzala. Cayje zbiory okazq sie naj-
obfitsze? Kio zostanie nowym h)}fefhm Duchem Kniei?

PRZYGOTOWANIE PLANSZY GRY

Umiestcie plansze gry na srodku stohu. Strona pozbawiona

welchieni jest przeznaczona do rozgrywek 1- oraz 2-osobowych.
Jesli preyeotownajecie gre dla trzech albo czterech osob, umiestcie
wymienne elementy planszy w odpowiadajgeych im welebieniach
zeodnie z widocznymi w nich podpowiedziami (rozgrywka 4-osobo-

Umiesfcie znacenik Wielkiego Ducha na pierwszym polu toru

Rund, a znacznik Pagody — na pierwszym polu toru Faz (Wiosna).

Rozdzielcie oznaczone literami (A" i B" kafelkd Tordi i pomieszaj-

cie kazda grupe osobno. Na kazdym polu Tordi oznaczonym litera
LA umiesfcie odloryty losowy kafelek  A”, a na kazdym pola Tordi
oznaczonym literg B" - odkryty losowy kafelel |B”. Pozostale kafelld
Torii odbbzcie z powrotem do pudetka.

W przypadku rozgrywld dla jednej albo dwich osdb

pomieszajcie kafelld Budynkdw Starozyinych, a nastepnie
wylosujcie 1 umiesécie po jednym z nich w lewym dolnym
rogu kazdego z czterech Terendw Zamieszkanych na
planszy. Przyectowujac rozerywhe dla trzech osob,
umiesccie tylko dwa takie kafelkd - jeden w lewym
dolnym rogu Krainy Yomi i jeden w lewym dolnym
rogu Jadeitowej Polany (jak pokazano na przykla-
dzie). W rozgrywkach 4-osobowych Budynki
StaroZyine nie 53 potrzebne. Niewykorzystane
kafelki odiczcie do pudetka.

Pomieszajcie kafelki Skarbow Jezior
i umiesécie losowo po jednym
o i e e sians I["_

{oznaczonym X" toru Kodamy w kazdym Regionie.

Wezcie kafelki Budynkow, pomieszajcie je i zakryte ulozcie
we W miare rowne stosy w odpowiednim miejscu planszy.
Czynnoét powtorzeie z kafelkami Krysztalow, kafellami Mitam
i kafelkami Wazek. Nastepnie odkryicie tyle kafelkdw kazdego typu
(z ktdregokobwiek z dwaoch stosdw), ile potrzeba, by wypelnic sasiadu-
jace ze stosami wolne pola.

Pomieszajcie kafelki Gtazow Iwakura i - bez podgladania - dajcie  ¥arty poczatkowe i odbozcie je na bok. Talig pozostatych

Kmmemmguumdumrﬁ;ﬁmeﬂmum?ﬁmgfnmmm w odpowiednim miejscu na planszy. Pamietajcie,
Twakura. Niewykorzystane kafelki odiozde do pudetka. by obok zostawic miejsce na stos kart odrzuconych.

Potasujcie karty Wizji i umiesccie je w zakrytym stosie w odpo- umisstcie po jednej odkrytej karcie Yokai (czesciowo

Potasujcie karty Bitoku i umiestcie je w zakrytym stosie w odpo- Ze mnacznikow Zasobow (jadeit, sake, kamieri,
wiednim miejscu na planszy. Obok pozostawcie miejsce na stos drewno) stwiorzcie pule wspolng. Umiesccie w niej
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PRZYGOTOWANIE GRACZY

Niech kazde z was wybierze swoje barwy, a nastepnie weZmie:
OHmszcgmmichmagjew' w odpowiednim kolorze - ul6icie je przed soba.
3 koéei w swoim kolorze - umiesdcie je na czerwonych” polach na swoich
planszach, nastepujpeymi wartosciami ku gorze (od lewej do prawej): 3, 2, 1.
5 znacznikow Kodam w swoim kolorze - umiestcie po jednym na pierw-
szym polu kazdego tor Kodamy w obszarze Kniei na planszy gry.
11 nacenikdw Pielgrzymaw w swoim kolorze - 3 Przebudzonych umiesc-
cie w prawej gormej czescl swoich plansz; pozostali beds oczekiwac na Prze-
budzenie na 8 polach Krysztalow, zakrywajac symbole punktow Zastug (PZ).
3 znaczniki Gracza w swoim kolorze - umieéécie jeden na Sciezce Bitoku
na swojej planszy, jeden na rzece przy pierwszym polu Sciezki Duchow
i jeden na torze Kolejnoéci Tur. Poczathowa kolejnosc znaczniksw Graczy
na torze Kolejnogd Tur powinna byé losowa.
& znacznikow Budynkow w swoim kolorze — umiestcie je na polach
Po 1 losowym kafelku Wazld z dowolnego zakrytego stosu - nmieséce je
odkryte w odpowiednich miejscach swoich plansz.
Bﬂulkﬂmejkardazmﬁinﬁ—umi&&ieiendkrﬂeuhuksmﬁrhm
Zestaw 5 poczatkowych kart Yokai w swoim kolorze. Miech kazde z was
potasuje swoje karty Yolai i umiesd je zakryte obok swojej planszy.
Niewykorzystane poczathowe karty Yokai odioécie do pudetka.
1 znacznik drewna, 1 znacznik jadeitu i 1 Amulet +1 - umiesécie je obok
- ch ol
Umiesfcie otrzymane podczas przygotowania Glazy Iwakura na pierw-
szym od lewej polu na swoich planszach.
= 1 arkusz pomocy z opisem kolejnych krokow gry i znaczeniem ikon.

oraz kartami Yokai, kiore macie na rece, wszystkie
Ek!nﬂlt?gr?[zrm{zniki,kafdlu,kartf“"iz]litp.]
sa jawne.

Wszystko gotowe, moZecie zaczynad

2=
)
O
W
=
=
S
—
>
5
-ﬂ:t
(8%




T
L]
=2
a
5
u
v
—h
u
=
A
W
L%
Sal

wrzesniejszych truddw.

jest nowy Wielki Duch.

KARTY YOKAI I KOSCI

Obowiqzki przyszlego Wielkiego Ducha sq trudne i imudne. i

Nielatwo jest im podolaé w pojedynke.

Na szczescie zawsze moina liczyE na pomoc Yokai - Opieluanow
chroniacych Knieje. W grze ich obecnose reprezentuia karty oraz
kodcl K sl Fre ook cadd sl
tej gry, dlatego, jesli chcesz zostac nastepnym Wielkim Duchem,

: ioh Ini

W kazdej nindzie bedziesz mie€ do dyspozycii 3 karty 1 3 kosci.

B e e
il to wykonywac roine zadania i otrzymywad nagro-

ﬁﬂmﬁmmﬂcmzmﬂﬂmlﬂm?ﬂt&

w trakcie gry moZesz zdobyt poteiniejsze karty.

Zaprana karta moze zapewnit ci tez PZ na koniec rundy.
Dobierz karte Yokai z talii wspdlnej. Wez dwie
wierzchnie karty, wybierz jedna i zachowaj ja na rece,

Wez karte Yokai z tego Wzgdrza Hikaru, na ktcre
wiasnie przeniostes{-as) swoia kost. Zachowaj ja
M\ na rece.
., Dobierz karte Yokai ze swojej talii. Zawsze gdy dobie-
s rasz karte Yokai w ten sposob, bierz ja z wierzchu talii.
=—3 Wrchodzgce w jej skiad karty powinny lezeé obok two-
na twojej rece s tajemnica dla innych graczy.

Kiedy odrzucasz karte Yokai, poloz ja odkryta na twoim stosie
kart odrzuconych — obolk twoijej talii. Te karty mozesz zawsze
przegladaé ale w Zadnym razie nie wolno o z nich dobierad
karty ze stosu kart odrzuconych i stworz nows, zakryts talie.
Mastepnie dobierz z niej tyle kart, ile potrzebujesz.

wszystkim ezuwwa Wielki Duch, ktdrego wysilki sq Zrod
Gra w Bitoku trwa cztery rundy. Kazda z nich podzielona jest na cztery odpowiadajace porom roku fazy:
© Winsna: Przebudzenie Kniei, Gracze przygotowuja swoje karty Yolkai oraz zbieraja owoce swych

SCIE2X) WIELXIEGO DUCHA

Duchy Kniei zyjq w harmonii, a wszelkie wafnie i nienawifé sq im obee. Czyny ich nacechowane
sq wspdldzialaniem i wzgjemnq pomoeq — razemt db;zjq, by ich fwiat rosf pigakng!f' zielony. Nad
e

m dobrodziejstw dla ealej Kniei.

o Lato: Wezwanie Opiekundw. Gracze wzywaija swoich Yokai oraz wykonuja rozne akcje.
o Jegien: Oddawanie Czci. Ustalana jest nowa kolejnoéc graczy, ktora zaleina jest od ich dziatan w Lecie.
o Zima: Spoczynek. Gracze zhieraja z planszy swoje koéci i przygotowjs ja do nastepnej rundy.

Z koricemn ostatniej mundy rozpoczyna sic Wywyiszenie. Wiedy zdobywane s3 ostatnie PZ i wybierany

Na kazdej karcie Yokai przedstawio-
nojej typ (), akeje 3 oraz PZ, ktdre
. moEna za nig zdobyE w niecbowiaz-
kowrymn koroboa Cnoty Ducha we fazie
Zimy (). Czerwona cbwidka ) ozna-
8 cza, 7e za rozpatrzenie Cnot Ducha
otrzymasz maksymalnie 12 PZ (zobacz:
I arkusz pomocy). Na poczatkowych kar-
. symbol w kolorze danego gracza.

Karta na itustracji jest typu Nezumi,
a przedstawiona na niej akcja pozwoli
! ci przesungé jeden ze znacznikow
Kodamy o jedno pole naprzad,

a takze albo wznies¢ Budynek, albo zdoby¢ Krysztal. Ponadio,
jesti w fazie Zimy zdecydujesz sig jq odrzucic, otrzymasz 2 PZ
za kazdy wzniesiony przez ciebie Budynek (malks. 12).

o Kosri zaczynajg kazda mnde na czerwonych”® polach na planszy
gracza. Wartost widoczna na koéc oznacza jej moc — moc
danego Yokai. Im jest ona wigksza, tym potezniejszy bedzie
efekt akcji wykonanej ta koécia. To jednak nie wszystho.
Poniewaz swieta Rzeke przekraczac moga wylacznie duchy
Yokai, tylko kosci moina uzye, by przejsc na Wezgorza Hikaru
po drugiej stronie Rzeld i Wyprosic Easke Kniei (patrz str. 10,
Zanim wiviesz kodd fez 3 odblo] o £l
» zagrywajac karte Yokai na polu obok zablokowanej kosct;
- odrzucajac Pielgrzyma - mofesz wiyc zablokowanej koéci ze
& Przebudzonepo Pielgrzyma, Jesli to zrobisz,
@" masisz natychmiast uzyé tej kodci (patrz str. 91
Odrzucony Pielgrzym zostaje usuniety zgrv.




WIOSNA — PRZEBUDZENIE KNIEI

zieleniq oZywajqee) przymsfi: wierzeta budzq sig z zimamezla snu, serce lasu tetni coraz nwmoie),
a duchy ponownie otaczajq Knieje opiekq. Wiosna to okres, kiedy iyeie rozkwita, a Yfokai gromadzq
sig u boku Bitoku, by sluzyé im pomocq.

Wszyscy gracze jednoczesnie wykonujg ponizsze dwa kroki.
‘Wezwanie Yiokai Kazdy gracz dobiera ze swojej talii karty Yokai, pold nie bedzie miec
e na rece 4 kart. Moze sie zdarzye, Ze w tej fazie ktos bedzie juz miat na rece wiecej niz

3 karty - pozostale z poprzedniej nindy. Taka osoba nie dobiera kart ze swojej talil. Nastepnie

Lila ma na rece 1 karte z poprzedniej rundy, dobiera wiec ze swojej talii 3 karty, co daje jej lgcznie
4 karty na rece. Teraz wybiera, ktorg z nich odrzuci - tak, aby zostac z 3 kartami.

Zhieranie Owocow. KaZdy gracz zbiera p Fq-
: nagrody widniejace na Krysztatach
s Sniow (ficletowe) na swojej planszy. Nagrody ;
SN ks - el e B Iy
{patrz arkusz pomocy). - v
e

W kolejnym krolou Lila zhiera nagrody zapewniane przez 2 Krysztalty Snow na jej planszy -
dobiera 1 karte Yokai ze swojej talii (na rece ma teraz 4 karty) oraz Amulet +1 z puli wspdlnej.

. g g Tk -
R i

Kiedy wszyscy gracze wykonaja obydwa kroki, nadchodzi faza Lata — przesun znacznik Pagody
na nastepne pole na torze Faz.

Bialy puch rozplywa si¢ w krystalicznie eirste potoki, ktdrych zyciodajne wody zalewajq f'?;g 3

IKONY | SYMBOLE

Mechanika Bitoku korzysta zwielu ikon
orazsymboli, ktdre majg za zadanie
utatwic zgrywke i przekazac waine
informacje. Na pierwszy rzut oka mode
wydawac sie, 2e jest ich duio, jednak
szybko nauczycie sie ich aczei.
W arkuszu pomocy majduje sie krotkie
omowieniekazdegoz nichoraz numer
stronyw instrukgji, gdzie podano wiecej
ik
Czarna liczba po prawej stronie ikony
mdwi, ilerazy moina skorzystac z danej
akcji. Jesli liczha sie nie pojawia, akde
maozna wykonac tylko raz.

Zdobywasz2PZ.  Zyskujesz1Wazke.

Czerwona dioi oznacza, 2e aby zyskad
kafelek albowykonac akdje, musisz
poniesc koszt, Zwracajacwskazane
Zasoby do puliwspdine]. Zatta dtoi obok
ikonyoznacza, Ze z danej akcji moina
skorzystac, wydajac mniej (owskazang
wartosc) stosownych Zasobaw.

i

— g

ﬁ? Ten kafelek Toril
: . pozwala pozyskac
’ Mitame, placqc za
nig o 2znaczniki
Zasobow mniej, niZ
podano. Mozesz wiec zmniejszyc jej koszt

o 2 znaczniki sake albo o 1 znocznik sake
i1znacznik jodeitu.

Jeieliikona PZ jest pomarafcrowa,
oznacza to, Ze rdobywasz te punkty

w chwili wykonania dane] akcji. Jesli
ikonata jest fieletowa, zdobywasz te PZ
dopiero na koniec gry. 5zara ikona P2
oznacza strate punktiw.

H O
Kiedy ikony sa rozdzielone ukasnikiem ./
musisz wybrac, ktorg z akcji wykonasz.

®/a’

Mozesz zyskac 2 znaczniki jodeitu,
2 maczniki sake albo po 1 znaczniku
kazdego z tych Zasobow.

Mozesz wzniesc Budynek ze znizkq
wwysokosci 1 znacznika Zasobow
albo zyskac Krysztol z takg samg znizkg.
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AKCJEW GRZE

53 trzy glowne sposoby zyskiwania akeji
w trakcie gry.

Akcje podstawowe to opcje, kidre masz
do dyspozycjiw fazie Lata: zagranie
karty Yokai, uzycie odblokowanej kosci,
przeprawa przez Rzeke, spasowanie.

Akcje Kniei oraz Budynkéw moina
wykonywac w Regionach Kniei po
umieszczeniuw nich kosci. Akcje Kniei
riznigsie wzaleznosci od Regionu
(patrz sir. 19). Dostepnosc akji
Budynkow jest natomiastuzaleZniona
od samych Budynkow wzniesionych

w Regionie, pdzie zostala umieszczona
kosc (patrz sir. 22).

Niektdre pola na planszy gry, kafelki,
a takze karty Yokai rowniez pozwalaja
nawykonanie wskazane]j na nich akciji.
Te akcje muszg zostad rozpatrzone
wmomencie aktywacji danego pola
lub kafelka badz danej karty. Moze to
aktywowad dalsze akcje, a nawet caly
ich szereg.

ARKUSZ POMOCY

Dolgczony do gry arkusz pomocy

{w czterech egzemplarzach) zawiera
przydatne podsumowanie porzadiu
rund. Pamietaj jednak, ze podaje

on tylko skrocone informacje—
poszczepdlowe wyjasnienia zajrzyj

do niniejsze] instrukcji.
Znajdziesz tam rowniez ilustracje,
zwymienionymiwszystkimi czesciami
planszy gry orazz odnoinikami doich
sacrepotowych opisoww instrukcji.
Arkusz zawiera teZ opis wszystkich ikon
Erywraz z numerami odpowiednichstron
instrukeji, na ktorych podano dalsze
wyjasnienia.

LATO — WEZWANIE OPIEXUNOW

Wraz z mgdroseiq | moeq duchdw, rosnie takie ich rozmiar. Niekidre z nich stajq sig wielkie jak a’zby
i opanowiijg niesamowite zdolnosel. Jeh wlasnie nazywa sie Opiekunami ‘&lfﬁ&m. Lato to pora eiezkief
praey. To czas, kiedy istoty chegee zostad Wielkim Duchem waywajg Opiekundio ku pomoey.

W tej fazie gracze wykonuja pojedyncze tury w kolejnoéci podylktowane] polofeniem ich znacznilcdw (od
lewej do prawei) na torze Kolejnosgci Tar.
Gdy nadejdzie twoja kolej, musisz wybraé jedna z czterech podstawowych akcji.

A. Zagranie karty Yokai z rekd.

B. Uzycie odblokowanej koéc ze swojej planszy.
C. Pmeprawapmezﬂmh:.

wszyscy spasuja. Teraz nadchodzi faza Jesieni - przesun znacznik Pagody na nastepne pole na torze Faz.
v S : i s ey i
o Zagranie karty Yokai z reki
Karty Yokai reprezentujg duchy opiekunicze Kniei. Sa one podzielone na pied typow, z ktorych kazdy
skupia sie na innych efektach.
Jesli wybierzesz te akcie, zagraj jedna karte Yokai z reki, kladac ja na swojej planszy, na pustym polu
w obszarze Yokai. Nastepnie wylkonaj ponizsze trzy krold.
L;ﬂﬁlﬁ@kﬁéhﬁmmmwejﬂm&wﬂnhmmmﬁmﬁ?ﬂmimaﬁchzm
na Zielome”,
2. Alktywuj karte Yokai, wylonujac przedstawiona na niej akcje. Ten krok jest nieobowigzlowy.
3. Zharmonizuj Kryszial polaczony z polem wilasnie zagrane] karty (jesli jakis tam posiadasz), wyko-

nujac akcje z kafelka Krysziah (patrz strona 25). Akcje te mozesz wykonad przed albo po aktywacji
karty Yokai. Ten krok jest niechowiazkowy.

¥
rﬂmwmmromemmmﬁm 1
' nie moZesz zagrac karty Yokai na pole, na ktorym znajduie sig juz inna karta; |
moZesz zaprad karte Yokai nawet wiedy, gdy usytuowana obok niej kogé zostala wezedniej
odblolkowana albo nawet umieszczona na planszy; i
l po zagranin karty Yokai nie moesz o przenics€ na inne pole:

przez cala gre do jednego pola karty przylaczony mode byc tylko jeden Krysztal

Leon zagrywa z reki karte Imomushi
Yokai na pierwsze od lewej pole
swojej planszy gracza. Kosé z tego
pola byla zablokowana, wiec prze-
suwa jg na ,zielone" pole. Nastepnie
aktywuje karte Yokai, biorge z puli
wepdlnej 1 znacznik drewna albo

1 znacznik kamienia (wedle uznania).
Poniewaz do tego pola karty nie jest
przylgczony Zaden Krysztal, tura
Leona dobiega korica - pora na ture
nastepnego gracza.




9 Uzycie odblokowanej kosci ze swojej planszy gracza

Najpotezniejsze Yokai to Opiekunowie, kidrych obecnost w grze reprezentowana jest przez kosci. By uzye
odblokowanej kogci, umiest j3 na obszarze Kniei na planszy grv. ﬁmppodn&:rmﬁtmmcﬂegmmw
Kazdy z nich obejmuje pewna liczbe pdl, na ktdrych mozna urniescié lost (patrz str. 19). Koé¢ moZesz umie-

Kied \ R il S eIt T el
1. Wzmocnij Opiekuona: Zanim umniescisz kos¢ na planszy gry, mozesz zwickszyE moc kodci, odrzucajac
dowolng liczhe Amuletdw do puli wspdlnej. Kazdy poswiccony w ten sposob Ammulet zwicksza moc
koéci 01, 2 albo 3 - zaledmie od mocy Amuletu. Moc kosci nigdy nie moze wzrosnad powyzej & (nad-
miarowe punkty przepadajz). Ten krok jest nieobowiazkowy.
1H:whﬁﬁhh°ﬂnﬂeﬁhﬁmdm&hmﬂmﬁtmmwntﬁmmeKnﬁmﬂmmgw.
W jednym Regionie moZesz umiescic wiece] niz jedna kosc (kazda w innej turze), jedli tylko beda
W nim jeszcze puste pola.
3. Wykonaj stosowne do Regionu akcje Kniei i Budynku. Mozesz teraz skorzystac z akcji Knied

i (jesli cheesz) akcji oferowane] przez jeden z Budynkdw w tym Regionie. KolejnosE akeji jest
dowolna. Ten krok jest nieobowiazkowy.

AKCIA ENIET

iz znajdujace] sie w tym Regionie. Pamietaj jednak, 7e wszystkie kodci, ktdre przeprawity sie przez Rzeke
na Wzgorza Hikaru, nie znajduja sie juz w danym Regionie Kniei.

Akcie Kniei dostepne w kazdym z Regionow opisano na stronie 19.

AKCIA BUDYNKU

Jesdli na Terenie Zamieszkanym znajduja sie jakies Budynki, moZesz wykonac akcje jednego z nich.
Jednalkze musi to by¢ Budynek, ktory znajdowal sic w tym Regionie przed umieszczeniem w nim danej
koéci (patrz str. 22). Z akcji Budynkow — w odrainieniu od akeji Kniei - mozesz korzystac niezaleznie od

mocy inmych kogci umieszezonych w danym Regionie. Tym niemmniej moc kosci rmusi nadal by€ co naj-
mniej rowna wartoéci wskazanej na kafelkn Budynlku, z ktdrego cheesz skorzystad.

Premia za Wlasnosc. Jesli wykonasz akcje Budynku wzniesionego przez inng osobe (tj. oznaczonego
znacznikiern Budynku innego gracza), ctrzymuje ona podang na kafellu Budynlo Premie za Wiasnose.
Premia ta jest efektem dodatlowym i pochodzi z puli wspolnej (to nie ty ponosisz jej koszt). 53 trzy rodzaje
Premii za Whasnosc: 1 PZ; 1 PZ albo Ammlet +1 wedle uznania wlascicielal-ki), 1 PZ oraz Ammlet +1.

Nie otrzymusjesz Premii za Whasnost, jesli korzystasz z akeji swojego Budynbo.

T 0 czym warto pamiigtad podczas zagrywmnia k03¢l w Ynlel

) 7a jedna umieszezong kosé mozesz wykonad tylko jedna akeje Kniei;

za jedna umieszczong kosé mozesz wykonac tylko jedna akcje Budynlo

nie moZesz w tej samej turze wzniesE Budynku i skorzystac z jego akcji;

na Wzgorzach za Rzeka nie moZesz umieszezad kosci wzietych bezposrednio z planszy gracza;
moZesz uZyc zablokowane] kosci, ale musisz w tym celu na stale odrzucic jednego '
z Przebudzonych Pielgrzymow z twojej planszy gracza (patrz str. &);

1 pierwsza akcje, nim zaczniesz drugs;

Zadna z tych akcji nie jest obowizzkowa - mofesz umiescic kosE 1 nie wykonac zadnej akcii.

LATWY SPOSOB
NA UTRUDNIENIE GRY

Po kilku rozg rywkach mozecie zwiek-
szyC poziom trudnosci Bitoku przez
zmodyfikowanie regul dotyczacych
akcji Knieiw ponizszy sposob.
Abywylkonac akeje Kniei, moc
umieszczonej przez ciebie kosci musi
by wighsza od mecy kaidej innej kesci
w tym Regionie. Jesli kidrakolwiek

z tych kodci ma moc 6, musisz poswiedic
Amulet, by .wirtualnie” zwigkszy moc
kosci powyiej 6, ale tylko na potrzebe
tej akcji Kniei (nie obracaj kosci na inng
wartosc). Pamietaj jednak, Ze wszystkie
kosci, kbore przeprawily sie przez Rzeke
na'Wzgorza Hikaru, nie znajduja sie juz
w danym Regionie Kniei.

i 1 W OBSTARTE KMIEI

AMULETY

Te mistyczne przedmioty sluzqg
Opiekunom de zivigkszania moey.

Gdy zyskujesz Amulet, wes go z puli wspolnej
i umiesc obok swojej planszy gracza.

Zawsze gdy przenosisz kosc na plansze
gry, mozesz wydac dowolng liczbe
Amuletow, by zwiekszyt moc kosci

(#1,+2, +3 - zaleinie od mocy Amuletow).
Amuletiw nie mozna dzieli¢ na mniejsze -
nie moZesz zamienic Amuletu +3 na trzy
Amulety+1.
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ZASOBY

Zasoby stuza do pokrywania kosztow
w trakcie gry. Mozna je zdobyc z kafel-
kow, kart oraz z innych Zradel Wtej grze

séﬂﬂ

C.@;ﬁ»“

Ponizsza ikona oznacza, 72 mozesz
pobrac wskazang liczbe znacznikiw
dowalnych Zasobdw. Mozesz wziad
po1znaczniku roinych Zasobow albo
kilka znacmilkow tego samego Zasobu.

Ta ikona pozwala ci zyskac 2 znaczniki
dowolnych Zasobow- mogg fo byc

na przyklad 2 znaczniki jodeitu albo

po 1 znoczniku drewna i kamienio.
Zyskane Zasoby potdz przy swoje] planszy
gracza. W dowolnym momencie mozesz
zwricic 3 znaczniki tego samego Zasobu
do puli wspalnej iwzigc w zamian mnoz-
nik danego Zasobu x3 (albo na odwrot).

& &
s &

} PUSTE POLE
\ mnmgm

OGRANICZENIA
LICZBY KOMPONENTOW

Nie ma zadnych ograniczen dotyczacych
liczby znacenikow Zasobdw czy Amule-
tow dostepnych podczas rozgrywki.
Jesliwtrakeie gry zabrakniewam
ktdregokolwiek z tych komponentow,
uzyjcie prowizoryczmych zamiennilkow -
moga nimi byc na przyktad monety.

&

Milo nie ma Zadnej udblnkowanzj kosci, ale bardzo chee zajg pole na planszy gry przed pozostafymi
graczami. Postanawia wiec poswiecic jednego Przebudzoneso Pielsrzyma ze swojej planszy sracza,
by odblokowaé kosé o mocy 2 (odrzucony Pielgrzym bedzie niedostepny do korica sry).

Nastepnie odrzuca dwa Amulety +1, aby zwiekszy¢ moc kosci i obrocic jg na wartosé 4.

Teraz umieszeza te kosé w obszarze Kniei, w Krainie Yomi. Wprawdzie w tym Regionie znajduje sig
jui brgzowa kosé, ale jej moc wynosi tylko 2, wiec Milo moie bez przesziedd skorzystad z akcji Kniei.
Gdyby kodé¢ Leona miala moc 5, moc £6ite] kosci bylaby zbyt mala, by umoiliwic Milo skorzystanie

Z akcji Kniei (poniewaz moc #didtef kosci bylaby mniejsza od co najmniej jednej innej kosci juz umiesz-
czonej w tym Regionie).

Pora skorzystac z alcji Budynku. Nalezgey do Leona Budynek wymasa kosci o mocy 1. To mmiej niz
moc Zaite] koscl, wiec Milo moze wzigé Iwakure. Wiasciciel Budynku natomiast otrzymuje I PZ tytu-
iem Premii za Wiasnosc.

e Przeprawa przez Rzeke

Te opcje modesz wybrad, jedli masz co najmnie] jedng kosSE w obszarze Kniei ponizej Rzelki. Jedli postano-
wisz to zrobif, postepuj zgodnie z poniZszymi krokami.

Lhmprawmunhﬁimheh:ﬂ. Wryhbierz jedna ze swoich koéci umieszczonych w Kniei i prze-
nies ja na odpowiednie puste pole w obszarze Wegdrz Hikaru na drugim brzegu Rzekd, W rozgryw-
kach 2-osobowych na kazde z dwoch Wezgorz Hikaru po kaZzdej ze stron planszy (po obu stronach
Dorm Wielkiego Ducha) moéna wejsc z kazdego z pol ponizej B zekd po tej samej stronie planszy.

1“kmﬁ:.ﬁmehhméwiﬁaRmkgmmmwiﬁﬂcnwmtﬂkuiﬂﬁhﬁewshmﬁf—
zmniejsz moc swoje] koscl o L Jesli jednak na koéci widnieje & oczek, musisz zamiast tego zmmniejszyc
ich liczbe o 3. Pamietaj Opielun, kiorego koSt ma moc 1, nie bedzie w stanie przeprawic sic przez
Rzeke, gdyz nie bedzie miat jak sie Ukorzyc.

3. Wypros Easke Kniei. Skorzystaj z dobrodziejstwa zapewnianego przez pole, na kttre zdecydujesz sic
przeniest swojg kost. Choclaz kosE mozesz przeniest wylacznie na puste pole, to Wyproszona Easke
mozZesz wybrat dowolnie sposrod dostepnych. Kazda Easke w kazdym Regionie modna Wyprosic je-
dynie raz na rande. Po Wyproszeniu Easki zakryj ja znacznikiem Hikar, by pamietac, 7e pozostanie
niedostepna do przysziej nndy. W rozgrywlkach 2-osobowych mozesz korzystac z Eask ktoregolol-
wiek z obydwu Wzgorz polaczonych z polem, na ktérym polozysz koét po przeprawieniu sie przez

omfezkartcmtnkuzt@t;:tﬂa. Puih;l]amﬂummgwﬂ]emlmmyg[mhrmm“—
diuz?fSt:EzkcBituku trz str.

ﬁﬁmmrcknhrthukaizt@mhﬁmmtgkmtcwnﬁﬁajﬂeihm
aw';taerz' dwie rozne spodrod ponizszych czterech opcii:

# dobierz 1 karte z talii Wizji {postepuj zgodnie z opisem na st 16);

= we? 1 Iwakure z planszy gry i umiest ja na swojej Sciefce Glazow (patrz str. 23);

= umiest 1z Przebudzonych Pielgrzymow obok Iwakury na swojej planszy gracza (patrz str. 24}
= porusz jedna swoja Kodame na dowolnym torze Kodamy o jedno pole naprzod (patrz st 23L

Kose, ktora przeprawila sie przez Rzeke, pozostaje tam a do nadejgcia fazy Zimy — w tej nindzie
nie moZe juf zostad przeniesiona nigdzie indziej
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Lila przeprawia si¢ przez Rzeke koscig o mocy 4. Najpierw wiec obniZa moc kosci do 3, a nastepnie dobiera
karte Bitolou i dolqgeza jq do swojej Sciezki Bitolou. Teraz na polu z Wyproszong Easkq kladzie znacznilk
Hikaru.

Przez Rzele przeprawia sie rownieZ idtta kofé. Poniewaz jednak jej moc wynosi &, zostaje ona obniZona
o3 oczka. Nastepnie Milo bierze karte Yokai na reke i zakrywa Wyproszong £aske znacznildem Hilari
Lila ma jeszcze jedng kosc, ktérg w poZniejszej turze moie przeprawic sie przez Rzeke. Poniewaz Easki
Yokai i Bitoku zostaly jui wyproszone, Lila bierze Iwakure i porusza dowolng Kodame o jedno pole
naprzéd, a nastepnie zakrywa pole z Wyproszong Easkg.

T 0 c2ym warto pamictné podczas przeprawiania koscl przez Rzeke:

d po przeprawieniu koéci przez Rzele mozesz ja umiescic wylgcznie na pustym polu;

kiedy twoja koS¢ przeprawia sic przez Rzele, pole, ktdre zajmowala, zostaje zwolnione
1moZe zostad zajete przez inna kosc

kosci umieszezone w Domu Wielkiego Ducha nie moga Przeprawiac sie przez Rzeke:
Whyproszenie Easki Kniei jest nieobowiazlkowe - mozesz przeprawic sie przez Rzeke, wybrac
nagrode i jej nie przyjac, a nastepnie zakryé macznikiem Hikaru pole z ta Wyproszona
tasks (bez rozpatrywania jakichkolwiek jej efeltdw).

@Spasc-wanie

Jesdli po zagraniu na plansze gracza trzech kart Yokai i umieszczeniu trzech kosci na obszarach Kniei nie
mozZesz albo nie cheesz przekraczac Rzekd, moZesz spasowat w swojej turze. Jesli to zrobisz, do konica tej
fazy nie moZesz podejmowad juz zadnych akcji.

7 chwila sdy weszyscy gracze spasuja, konczy sic faza Lata i nadchodzi faza Jesieni - przesun znacznik
Pagody na nastepne pole tor Faz.




JESIEN — ODDMWINIE C2C]

KARTY BITOKU

Bitoku to potgzne duchy podgzajqee Seiezkq ubdstwienia.
Jednak nawet najsilniejsze z nich potrzebujq mqdrosei i rady
innyeh duchdw.

Dobierz karte Bitoku z talii wspilnej. Wez 2 wierzchnis
@ karty, wyhierz 1 z nich i dotarz ja do swojej Sciesld Bitoku.
Pozostala karte odbaz zakoryta na spod talii wspdlne].

Wez karte Bitola ze Wzgdrza Hikary, na ktorym
ﬁ‘ wimuamnmﬁnﬁ—as‘}kﬂ&'_ﬂﬂamtc karte do swojej

W& zdobyta Cnota zkarty Bitoku.
Hakamtie;lmmﬂ Bitoku znajduje sie

karcie

JESIEN — ODDAWANIE C2C1

Wielki Duch Kniei jest istotq szezodrq — z ziemi, po kidrej m;pa
nm‘ychmmﬂ wyrasta nowe zijeie.

Wielki Duch Kniei jest istotq surowg — wszystko, co Zywe, musi
umrzed, gdy jego czas sig wypelni.

Wielki Dueh Kniei jest istotq sprawiedliwg — to, eo umarlo, Zywi
owee, ktdry wyda nowe zycie.

Jesien to pora zadumy. W tym czasie ambitne duchy kornie sta-
hmmd?\ﬁdﬁnmmwmaﬁmm@?thmm
Nastepujacy krok gracze wykonuja jednoczetnie.

Krok Naprzod. Ustalcie nowa kolejnoéé tur. Gracz, ktorego koS¢ znaj-
duje sie na najwyzszej pozyeji w Domm Wielkiego Ducha, umieszcza
swij znacznik Gracza na pierwszej pozycii na torze Kolejnoéc Tur,
spychajac pozostate znaceniki o jedna lokate w prawo. Nastepnie
eracz, ktorego znacanik zajmuje druga najwyzsza pozycie w Domn
Wielkiego Ducha, umieszcza swaj znacznik gracza na drugiej pozycii
na torze Kolejnoéc Tur itd.

. Jedli w Domu Wielkiego Ducha masz kilka kosci, wez pod uwage tylko

jedna - te o najwyzszej pozycil. Jesh w Domu Wielkisgo Ducha nie ma
Powykonaniu tego kroku faza Jesieni korficzy sie i nadchodzi faza
Zimy - przesun znacznik Pagody na nastepne pole tora Faz.

W Domu Wielkiego Ducha znajdujg sie 3 kosci w nastepujgcej
kolejnosci: #6ita, brqzowa, £6tta. Milo umieszcza swdj znacznik na

5 pierwszym polu (dita koS¢ ma nafwyzZszg pozycje). Leon jest drugi

w kolejnosci. Znaczniki w kolorach Hliowym i zielonym pozostajg
wzgledem siebie w tej samej kolejnosci — zostajq jedynie zepchnigte
na kolejno 3.1 4. lokate.

Jezeli co najmniej 1 karta Bitolou znajduje sie dalej niz twoj znacz-
nik gracza, mozesz wydad 1 punlkt Buchu {(PR), by przesunaé swaoj
znacznik na nastepna karte (patrz str. 18). Kiedy tak sie stanie,
Zdobywasz Cnote 7 tej karty Bitoku. Zdobywasz te? wskazane
na niej PZ oraz zyskujesz inne podane na niej akcje. Warunkiem
przejécia przez Most na Sciezce Madroéc jest Zdobycie Cndt z jed-
nej albo dwach kart Bitoku (patrz st 19

Mﬁmmmmﬂummmﬂmzﬂmk&rﬁ%m
swojej Sciezce, nie mozesz poruszad usytuowanego na niej znacz-
nikaym,dqﬂurmziﬂhqdm&zmmmuuﬁﬂdmkﬂm




2IMp — SPOCZYNEK

Léd i puch pokrywajg Knieje. Wielki Duch w zamysleniu obserwuje p."a.':{': Snieqgu rkrzqae .ﬂg
na galgziach wiecznie zielonych drzew, kontempluje nwalnigjgey rytm zyeia 1w skutych J? dem jeziorach.
Otulone eiszq lasy zapadajq w sen. Zima to ezas, gdy Knieja odzyskuje wn;rar, to ezas, gdy ambzme tfuef.'y
praygotowgq sig na nadehodzgee wynvania.

Wszyscy gracze musza wykonac ponizsze pied kroksiw w podanej kolejnosci.
Opickunowie Powracajg do Domu. Zbhierz swoje kosd z planszy gry i umiest je na ,czerwonych® polach
na swojej planszy gracza w dowolnej kolejnoéci. Wszystkie koéci zachowuis swoja aktualng moc.
Cnoty Ducha. Jedli masz co najmniej 5 kart Yoleai (liczac karty w talii, na planszy gracza, na rece i w stosie
kart cdrzuconych), mogesz usunac z gry na stale jedna karte, by zdobyE PZ Ten krok jest nicobowiazhowry.

Zeodnie z nows kolejnosciy tur kazdy gracz moze teraz usunaé 1z 3 kart Yokai ze swojej planszy gracza,

by zdoby¢ wskazane w jej dolnej czesei PZ. Usuniets karte naledy wsunaf pod plansze gracza (ohok choragwi)
tak, by symbol karty byt widoczny. Chof karta ta nie bedzie juz dostepna w tej grze, bedzie sie liczyc

w trakcie Wywyiszenia podczas zdobywania punktow za Iwakury (patrz str. 15).

Punkty Zashig zdobywane za odrzucong karte oblicza sie, mnoZzae podang licebe PZ przez liczbe okreslonych
ikona komponentow znajdujacych sie w posiadaniu danego gracza. Liczba zdobytych w ten sposch PZ nie
moZe przekroczyc 12. Omdwienie punktowania réznych kart Yokai znajdziesz w arlmszu pomocy.

& | - Zdobywasz 2 PZ za kaidy wzniesiony przez ciebie
—J i' tﬁim:'z) L Budymnek, jednak nie wiecej niz 12 PZ.

Pozegnanie Yokai. Pozostale na planszy gracza karty Yokai przenies na swoj stos kart odrzuconych.
Karty Yokai z reld pozostaja na rece do wykorzystania w nastepnej nundzie.

OWﬂhDuchKrmr PrzmunmmmukWie]kﬂguDudmmmImRunm]edm]ﬂermmi o

Jmehmﬁk“ﬁelh@ﬂlmhamﬂﬂﬂ&napﬂaﬂyryhmnmmmmhuk J
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agmeg w Kniei. Przygotuj komponenty gry do nastepnej rundy.

1. Usun wszystkie karty Bitolou i Yokai z planszy gry, przenoszac je na ich stosy kart odrauconych.

2. Od¥oz znajdujace sie na Wegorzach znaceniki Hikaru z powrotem do puli wspalnej.

3. Wyloz nows karte Bitoku na kazde pole na Wegorzach Hikanu, a nastepnie czynnost powtorz
z kartami Yokai. Jesh w korejs talii zabraknie kart, przetasuj odpowiedni stos kart odrzuconych
iutwérz z niego nowa talie.

4, Usufi z pry kafelki Mitamy, Wazld, Budynku i Krysztahs, ktdre s usytuowane na ostatnim poba
fciezld w danym obszarze. Pole to oznaczone jest ikong plomienia. Kafelld pozostale na kazdej
z tych ciezek przesun zgodnie ze wskazanym kierunkiem (naprzdd), by wypelnilty najdalsze
pola. Nastepnie odkry] tyle nowych kafelliow ze stostw, by wypelnic puste pola na kazdej

sciezce. Pamietaj: lwalury nigdy nie s uzupemiang!
5. Przesun znacmik Pagody na torze Faz ponownie na pole Wiosny.
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KONCOWA PUNKTACTA | KONIEC GRY | (=

Duzo wody uplynglo w Swigtej rzece, nim Wielki Duch Kniei dotarl do kresu swej wedrdwki. Znalezienie godnego nastegpey bylo nie lada

wyznwaniem — a.m?nfgem maqdrosei i rdwnowagi jest nielatwe nawet dla najbardziej owieconych istot. Najstarsze drzewa, dla ktérych
stulecie jest jak jeden oddech, w toku calego swojego Zycia mogq byd fuﬁaﬁ‘mf wedrdioki trzech Wielkich Duchdw. Jesli im sie bardzo
poszczese.

Wywyzszenie moina przeprowadzic na dwa sposoby: albo gracze po kolei zliczaja swoje punkty, albo kazdy krok wykonywany jest wspolnie.
chorggiew na strone z napisem ,+100" PZ.

Przy podli : Kt ledniici 25 Lianiet:

[/ — ZIbieranie Owocow. Kazdy gracz zhiera nagrody widniejgee na Krysztatach Snow (fioletowe) na swoje] planszy. Nagrody
59 L te modna zhierac w dowolnej kolejnoéri (patrz: arkusz pomocy).

Przykiad punktowania, czesé 1: Lila posiada trzy Krysztaty Snow. Pozwalajq jej one dobraé karte Yolkai z jej talii, jeden Amulet +1 (Zadna
z tych rzeczy nie przyda jej sie za bardzo na tym etapie) oraz 1 znacznik sake. i E

aﬁmmwm&mmﬁmmmhmmmmmemam

Przykiad punktowania, czesé 2: Lila ukoriczyla sre, zajmujge pierwszq lokate na torze Koleinosci Tur, zdobywa wiec 3 PZ.

oﬂitdmﬂddajaP:Hm?. Gracze zdobywaia PZ kidrych liczha zaleina jest od réénorodnoéa ich Sciezek Bitoku. Zlicz rééne typy kart Bitoku
na swojej Sciefee i odezytaj liczbe PZ z ponizszej tabeli (wieksza liczha kart jedneso rodzaju nie przynosi zadnych korzyéci na tym etapiel.

Punkty zdobywane sa w oparciu o karty tworzace cal Sciezke Bitok, niezaleinie od polozenia znacznika gracza.

i oy Dotk |1|z|3|4|5|ﬁl?
2dobywane PZ l1|z|4 ?lululzz

Przyklad punktowania, czesé 3- Lila ma 3 réine karty Bitolou na swojej Sciezce, zdobywa wiec 4 PZ.
Skarby Jezior. Pora zliczyc PZ zdobyte w kazdym z Regiondw Kniei. Gracz, ktdrego znacznik wysuniety jest najdalej na torze Kodamy, zdobywa
w danym Regionie najwieksza nagrode. Diga najdalej wysunieta Kodama zdobywa Srednia nagrode, a trzecia - najmniejsza. W przypadlu
remisu zsurmujcie nagrody przypadajace za remisujace pozycje, a wynik podzielcie pomiedzy remisujacych graczy (zaokraglajac w dot).
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Przyklad punidowania, czesé 4: liliowy znocenil jest najdalej wysuniety na torze Kodomy w Krainie Yomi. Lila otrzymuje wiec 5 PZ.
W Kuziniach natomiast liliowa i brgzowa Kodama remisujg, zajmujge pierwszq i drugg pozycje - Lila i Leon otrzymujg zatem po 3 PZ
{4+2 podzielone przez 2). Pozycja i6ttej Kodamy nie zapewnia Milo Zadnych punktow.




Kamienna Harmonia Iwakur. Gracze zdobywaja PZ wskazane przez Iwakury umieszezone na ich planszach. Kazdy siedzacy obok Iwakury

Plelglzmmpewmif’z za kazdy komponent, ktory spelnia wymagania wskazane na kafelku danej Iwakury. Jezeli dany komponent
pojawia sie na dwoch rdinych Iwakurach, moZecie uwzglednic go w obliczeniach dwukrotnie.

Komponenty i symbole wskazane na kafelkach Iwakur znajdziecie na kartach Yokai, Budynkach oraz Mitamach, jak pokazano ponize].

1. Yokai - kazda karta Yokai (takze karty poczatiows) 2. Duchy Mitama - kaidy posiadany kafelek Mitamy
g z tym samym symbolem zapewnia PZ niezaleimie od z tym samym symbolem zapewnia PZ niezalefnie od
' by m:z?mmﬂupmwtam,mmkmtudrmm tego, czy zostal polaczony z Wazka czy nie.

nych, na rece czy na planszy gracza (badz pod nia).

@KﬂWYm:ﬂhmemanﬂLthmmmm 3; Kafelki Mitarny Shinigami nie maja typu. W tym momencie
wiec podeimowac decyzje, do jaldego typu kart Yokai kazda z tych mozesz wiec podejmowac decyzie, do jakiego typu kafelleéw Mitamy
kart bedzie nalezec. kaidy z tych kafellkdw bedzie naleded.

" 3. Budynki - katdy z twoich Budynkow z tym samym symbolem zapewnia PZ.

i

Przyklad punktowania, czesd 5: Lilama 2 Iwakury oraz 2 Pielgrzy-
mow obolk nich. Pierwsza Iwakura pozwala jej zdoby¢ punidty

za kazdy posiadany kafelek Ducha Ara. Lila decyduje wiec, Ze

typ jej Mitamy Shinigami to Ara, dzieki czemu zdobywa 3 PZ = 2
Pielgrzymow = 6 PZ. Druga Iwakura pozwala jej zdobyé punkty za
dwa rodzaje Budynkow: ryokany i swigtynie. Poniewaz Lila ma tylko
1 swigtynie, zdobywa 1 PZ x 1 Pielsrzym = 1 PZ. Posiadane Iwakury
pozwalajq jej na zdobycie Igcznie 7 PZ.

Opiekunowie Chyla Czola - kazdy gracz dodaje moc swoich
trzech kosci do posiadanych Zasobdw, dzieli te sume przez 4
(zaokraglajac w dol) i zdobywa PZ w liczhie rdwne] wynikowl

Przykiad punktowania, czesé &: na koniec gry liliowe koscl pokazujg
wartosci 3, 5i 3. Lila posiada 2 znacznild drewna oraz 1 znacznik
sake. Po zsumowaniu ofrzymuje 14. Nastepnie dzieli wynik

przez 41, zaokrggliwszy go w dol, zdobywa 3 PZ.

Spelnienie Wizji - kazdy gracz zdobywa PZ z kazdej Wiz, ktora
zostata zrealizowana. Za kazda Wizje, ktora nie zostala zrealizowa-
na, traci zas 1 PZ albo 2 PZ - zaleinie od wskazan danej karty Wizji.
Pamictaj jedneso komponentu gry mofesz uzyc tylko raz — do zrealizo-
wania jednej Wizji (patrz str. 16).
Przykiad punktowania, czesé 7: Lila wzniosla tylko jeden Budynek.
Na swojej Sciezce Bitoku Zdobyla Cnoty z 2 kart. Ponadto ma
1 Pielgrzyma na polu Torii oraz 3 Mitamy polgezone z Waikami.
Modie wiec zrealizowaé tylko jedng ze swoich Wizji, gdyz kaida
z nich wymaga jednego Budynku. Postanawia zatem zrealizowac
Wizje, ktora pozwoli jej zdobyc najwiecej PZ — w tym przypadku 6.
Niestety za drugq, miezrealizowang Wizje traci 1 PZ.

Przeznaczenie Wypelnione - gracze zdobywaija oznaczone fioletows ikona PZ, ktdre

znajdua sie na odslonietych polach Budynkéw i Krysztatow na ich planszach. — e !
Zwycicta gracz z najwigksza liczba PZ - oto nowy Wielki Duch Kniei! W przypadia ﬁ ) ﬁ ﬁ ﬁ »ﬁ
r =, £

\ 5/

!

remisu wygrywa ten, kto zrealizowat wiclksza liczbe Wizji. Jezeli nadal jest remis,
o zwyciestwie decyduje wy#sza lokata na torze Kolejnosd Tur.

*‘ 3
Przyidad punktowania, pndsumurwame w trakcie gry Lila zdobyla 67 PZ. Teraz, podczas k‘i ?: y :
WywyzZszenia, zdobywa 3 PZ (pierwsza lokata na torze Kolejnosci Tur) + 4 PZ :‘éc:ezka h ! .\‘ ' ¢
Bitoku) + 8 PZ (Skarby Jezior)+ 7 PZ (Glazy Iwakura) + 3 PZ (Opiekunowrie) + 5 PZ 3'! 3 & P J i\ - % ﬁ sall
{Wizje) + 6 PZ (Przeznaczenie Wypelnione), co lgcznie daje jej 36 PZ. Jej ostateczna punbota- q\,' L K7 d N ;

cja wynosi zatem: 67 + 36 = 103 PZ. Szczestiwie dla niej wyprzedza Leona o 2 PZ. Gdyby WY v N -
doszio do remisu, to Leon zostalby zwyciezcq, gdyz zrealizowal 2 Wizje (pierwszy f w 3 ¥ f @‘ g ¥

warunek rozstrzygania remisu).
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KARTY WIZJI
na koricu gry nie udato ci sie w calodo zrealizowad.

OTRZYMYWANIE KART WIZJI
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) Dobierz : talii 2 karty Wizii
Qmmm,mmmmmzm

1. Jedli cheesz zatrzymac jedna z nich, wez wybrana karte Wizji i poloz odkryts obok swoijej planszy gracza. Pozostalg karte odioz
zakryts na spod talii kart Wizji.

2. Jesli nie cheesz zatrzymac zadnej z nich, odioz obie na spod talii kart Wizji i wez 1 znacznik wybranego Zasobu z puli wspdlnej.
ZDOBYWANIE PUNKTOW Z KART WIZJI

Aby zdobyé PZ z karty Wizji, mmisisz spelnic wszystlkie wymagania na niej wskazane przed rozpoczeciem rozpatrywania ich
wanmkow podczas Wywyzszenia (patrz str. 14). Na koniec gry za kazda niezrealizowang Wizje gracze ttaca 1 PZ albo 2 PZ,
zaleznie od informac]i na danej karcie Wizji.

Kazdy komponent gry moZe poshuzyc do spelnienia wymogow tylko jednej karty

kazdej z nich musisz miet jego osobna kopie. Jezeli posiadane komponenty nie wy-

starczajg do zrealizowania wszystkich Wizji, mozesz wybrac, ktore zrealizujesz. *.. $ .@

\ .
Podczas Wywy 2szenia Leon ma 3 karty Wizji. Posiada jednak tylko 3 Krysztaly, ‘ﬂ, %
a wiec za malo, by spelnic wymogi wszysthich 3 kart. Biorgc ped uwage moili- w .{r‘\} Q ,ﬂ'
wosc spelnienia wszystkich pozostatych warunkow, bedzie musial zdecydowac, \-':

Na kaidej karcie Wizji widnieja nastepujgee informacje:
o I -] » th l- - Wi_ﬁi;

ktérg Wizje uznaé za zrealizowang, a za kidrg siracic PZ. iJ ﬂ -}f O‘ iym *7(5

Warunki realizacji Wizji moga obejmowad dowolne sposrod nizej przedstawionych. Zauwaz, ze ikony, ktore w trakcie gry wskazuja
nia wykonanie akcji, tu nalezy rozumied jako akcje, ktore zostaly juz wykonane.

@ Posiadaj dowolny Zasob. .,#f, Posiadaj Waske polaczong z Mitama.

#& Posiadaj wzniesiony Budynek. (&P Posiadaj Pielgrzyma na polu Oéwiecenia. ﬁ

4. Posiadaj Krysztat dowolnej barwy. &) Posiadaj Pielgrzyma na polu Torii. @
Posiadaj kafelek Mitamy (moe byc polaczony ), Posiada Zdobyta Crote z karty Bitoku - 'ﬁ

szmjeﬂlhedmmmmzwm (znacznik gracza poruszony na Sciezce Q ﬁ

to Wazka nadal bedzie sig liczy¢ do spelnienia Bitokmu).

nastepnego warunk. !“%}

-
B e

Jesli zrealizujesz te Wizje, otrzymasz 6 PZ. Wymaza ona posiadaria 2 wzniesionych &
Budynkéw, 1 znacznika dowolnego Zasobu oraz 1 Wazki polgezonej z Mitamg.
Jeshi nie uda ci sie zrealizowaé tej Wizji, stracisz 2 PZ.

ﬁﬂ
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LESNE SANKTUARIA

W tej czesc instrulkcji przedstawiamy szczegtlowe informacie odnoénie do réénych obszardw planszy gry iich dziatania.
PLANSZA GRY
Plansza gry podzielona jest na kilka obszardw o réénych funkcjach.

LESNE SINWTUARIA




LESNE SANWTUARIA

PUNKTY RUCHU

Punkty Rucha (PR) mozesz zdoby-

wac dzieki niektdrym kartom
i kafelkom. PR musz3 zostad wydane na-
tychmiast poich zyskaniu_Nie mozeszich
zachowac na paZniej, a jesli ich nie wyko-
rzystasz - przepadng. Kazdy PR mode zo-
stac wydany na wykonanie jednej z po-
nizszych akcji Mozesz wydawac PR, aby
wykonywad rizne akcje albo powtarzac
te samg akeje kilkukrotnie. Jednakie, za-
nim wydasz kolejny PR, musiszw calosci
rozegrat wezesniejsza akcje.

@} Pnrummh&ipiulm

Bitoku. Jesli na swojej Scieice
Bitoku masz co najmniej jedna karte Bi-
toku, ktora znajduje sie dalej niZ twaj
znacznik, moiesz wydac 1 PR, by przesu-
nat goo1 pole Sciezki (na nastepna kar-
te). Gdy to zrobisz, Zdobywasz Cnote z tej
karty Bitoku i wykonujesz wskazangna
niej akeje (patrz str.12).

Rozpoczecie nowej pie ki
ﬁ po ﬁﬂﬂmpﬁma
swojej planszy gracza masz Przebudzone-
go Pielgrzyma, moZesz umiescic pona
polu poczathkowym (obok Bramy Poczat-
kowej albao Tordi z twoim Pielgrzymem) do-
wolnejSciezki Madrosci (patrz ta strona).

<4, § Poruszenie Pielgrzyma po Sciei-
Q:) ce Madrosci. Jesli naScieice
Madrosci masz juz Fielgrzyma, wydajac
1PR, moZesz poruszyc goo 1 pole
naprzid (patrz ta strona).

Prshudzony  Uspiomy
Pielgrym  Pielgrzym

) Tor Faz
Poruszajacy sie po tym torze znacenik Pagody bedzie wam przypominat, ktora faze wilasnie rozgrywacie
{patrz sir. &). Na koniec kazdej fazy przesun znacznik na nastepne pole.

€D Tor Rund

Poruszajacy sie po tym torze znacmnik Wielkiego Ducha bedzie wam przypominat, ktora runde wlasnie
rozerywacie. Po zakoficzenin kazdej fazy Zimy przesun znacznik Wielldego Ducha o jedno pole

w kierunku Wywyzszenia (patrz str. 61 Ostainie pole tego toru oznacza, Ze nadszed! czas WywyZszenia.
(? Scieizka Duchéw

Na tej éciefece bedziecie zaznaczad punkty Zashug (PZ) zdobyte w trakcie gry oraz podczas Wywyzszenia.
Pamietajcie o poruszaniu swoich znacrnikow za kazdym razem, gdy zdobedziecie PZ. Jezeli twidj znacznik
przekroczy prog 100 PZ, odwroc swoja chorgeiew na strone z napisem +100%

¢ Sciezki Madrosci

Podrézujqe drogg xu oswieceniu, duchy i pielgrzymi osiggajq nowe poziomy SwiadomoSei oraz
samowiedzy.

Q Ta czest planszy gry pokazuje Scie?ld, ktorymi Pielgrzymi moga podazad ku oéwieceniu.
Poruszanie Pielerzyma po Scieice wymaga wydawania punktéw Ruchu (PR). Ponizej omowiono
akcje, z ktorych modesz korzystac w tej czescl planszy gry.

umieérié na poczatkowym polu (obok Bramy Poczatkowei) dowolnej Sciezld Madroéci. W zalesnosci
od liczby graczy ta Brama bedzie poczatkiem jednej albo dwoch Scieiek.
Mozesz rozpoczad tyle pielerzymek, ile cheesz, jednak kazda wymaga posiadania Przebudzonego
Pielgrzyma. Ich liczbe moZesz zwickszyE, zdobywajac Krysziaty (patrz str. 25).
Opcjonalnie: jesli kiorys z twoich Pielgrzymow zajrmije pole Torii (patrz nizej), mozesz rozpoczaé nowa

piclgrzymke z pola sasiadujacego z polern Torii, a nie od Bramy Poczatlkoweij. Jezeli cheesz, to nadal mozesz
rozpoczat wedrdwke od Bramy Poczatkowei.

ILila dotarfa Pielgrzymem do pierwszej Torii. Wiedza zdobyta podczas tej wedrowki pozwoli jej rozpo-
czqé kolejng pielgrzymbe z sgsiedniego pola.

Poruszanie Pielgrzyma po Sciezce Madrosci. Jesli juz masz Pielgrzyma na Sciezce Madroéci,
‘\_) wydajac 1 PR, mozZesz go poruszyd naprzod o 1 pole. Kazda Scieka jest droga w jedng strone
— Tmisisz poruszac sie po niej we wskazanym kerunlon. W Zadnym przypadlu Pielgrzym nie moZe iS¢
w kierunku Bramy Poczatkowe]. Kilku Pielgrzymow moze zajmowad to samo pole tylko w sytuacii, gdy
kotko otaczajace to pole jest otwarte u gory.



Na swoije] sciezce Pielgrzymi dotra do rozstajow, skad ich droga prowadzic bedzie do pdl Oswiecenia albo
Torii. Kiedy dotrzesz do rozstaju, mozesz wybra€, dokad sie udasz Pola na odgalezieniach sciezki moga KAFELKI TORII ;

by¢ zajmowane tylko przez jednego Pielgrzyma na raz, co cznaczono zamknictym kétkiem wokol nich.
Pielgrzymmi tego samego gracza nie moga zajmowat roznych pél na jednej odnodze Wejécie na jakielol- Kiedy umiescisz swojego Pielgrzyma S

wmkduqunﬂeﬂgaﬁmma—nmm]mmdtmmmmﬂmhdymmmmm— na polu Torii, natychmiastwykonaj akcje

zawsze kosztuje 1 PR. wskazang w gornej czesd kafelka repre- g
i - = i o : zentuj te Torii. Dolna czesc kafelka ;
iy vl Clveonmia Wojtand on e cn s iy iy okl P e Aty SRS D B i i -
Pielgrzym, ktory dotrze do pola Oswiecenia, osiaga swidj osobisty cel - pobdz go USpiona strona ﬂ

k1 gorze. Nie mo#e on sie juZ dalej poruszac i pozostaje tam do korica grv.

Pola Torii (A i B). Miejsca te rzadzs sie takimi samymi regulami jak pola OSwiecenia. Ponadto po = — =
zakoniczeniu pielgrzymki natychmiast wylkomajesz akcje z osigenietego kafelka Torii. Od tej pory,
jesli podejmiesz nowa pielgrzymke, moZesz ja rozpoczad od pola sasiadujgcego z ta Tordi.

dze. Aby przekroczyc Most, nie wystarczy po prostu wydac 1 PR. Musisz wozesniej zdobyc
Zdobycia Cnoty z co najmniej 1 karty Bitoku ) (znacznik gracza na 1. karcie Sciezki Bitoku albo dalej).
Aby przejsc drugim Mostem, musisz wezesnie] Zdoby & Cnoty z co najmnie] ERmBimhl’@ﬁ.

@ Piec Region6w Kniei

Knieja jest jak gigantyczny baobab, kidrego sloje zliczyly stulecia — ciezko jq objgé, nawet
umgﬁe.r;,r. fféﬂfe jgfr?[;’r?em immiq na mc'atrfiﬂm kiqu; Sg‘{glff Swiata. # eiem':r}kam:fy z zieleni
kryjq sie nieprzeliczome zakqtki, kaidy z wlasng ti.:tsz?, kazdy jest domem dla istot wszelakich,
¢ ymitywnyeh besti, jak [ zorganizowanych spolecznoset. Te mityczne krainy, pelne Zycia i tajemnie,
obfitujq réwniez w zasoby, ktdrych duehy potrzebujq w swej wedrdwee. Kaidy Region sigga Wegdrz
Hikaru, gdzie zbierajq sig duchy lfakai i Bitoku. Zyeie bogactioo swe czerpie re swigtej Rzeki Kurirakugan.

W fazie Lata moZecie umieszezad kosc w te] czescd planszy gry (patrz str. 9). Kazdy Begion Kniei zapew-
nia inne akcje Kniei oraz jest polaczony zarowno z jednym ze Wezgdrz Hikaru, jak i jednymn z Terenow
Mﬁaﬁ?mmtﬂim?tmmmm ktorym gracze moga rywalizowac o Skarby

i mrokach Kniei wiele duchéw Mitama zgubilo droge. Szezefliwie miesz-
kariey Krainy Yfomi mogq pomde im dokonad ?Ma!ﬂega OCZYSZCTenid, nim

zostanq zupelnie zapomniane. By to uexynié, konieczna jest pomoe Wazek
Chinkon.

Ten Region jest polaczony z Kretym Szlakiem Mitam (patrz str. 24). Kiedy umiegcisz tu koét, mozesz wybrad
jedns z ponizszych akeji Knieid {tylko jesli moc twojej koéci jest nie mniejsza od mocy kazde] innej kogcd
urnieszczone] fu przed twoja - patrz str. 9).
oWﬂmﬁgkﬁummmMLMMWﬂaKﬂdﬁmewmﬂeghmempm&duimle

mmﬂ- T ' T
€3 Wymég: koé 0 mocy co najmniej 2. Optac podany koszt i pozyskaj 1 Mitame albo 1 Wazke B2 o T T T B
(patrz str. 24). *ﬁ] &'i

QWmﬁzkﬁnmrmMMHEDﬂﬂémmmimﬁhiihﬁmmﬁihwm
1 znacznika Zasobu) albo 1 Wazke (patrz str. 24).

oWymﬁg:knﬁum:rmmh'mkiiDﬂaﬁpﬂdan?km:enﬂikawwmku&ji nacznika dowolne-
go Zasobu i pozyskaj 1 Mitame albo 1 Wazke (patrz str. 24).

mem&nm:rﬁ{mhépndamkmzwimskaﬂ Mitame oraz 1 Waike; jeden z tych kafelkow
mozesz naby€ ze znitka w wysokosci 1 znacznika Zasobu (patrz str. 24).




LESNE SANKTUARIA

DOM WIELKIEGO DUCHA
plansza do rozgrywek 3- i 4-osobowych

A :

N e ]

. SCHODY WIEDZY

Poszukujge prawdy wszechrzeczy, na pewno znajdziesz dlugq wedrdwke. Na
8 szezeseie proy Torti znajdziesz tez bezpieczne schronienie na ezas spoczynku.

tu koS, moZesz wybrad jedna z ponizszych akeji Kniei (bylko jesli moc twojej kosci jest nie mniejsza od
mocy kaidej innej koscl umieszczonej tu przed twoja — patrz str. 9).

OW?mﬁgkuEumm?mminniejiHmmgwniaKudam:wtmﬂmimiemnﬁdulpde
(patrz str. 23).

ﬂw?mﬁgkniéumnc?mminnieilz?shﬂeszlpunktﬂunhumahzﬂlﬂj.
£) Wymoég: koé o mocy co najmniej 3. Zyskujesz 2 punkty Ruchu (patrz str. 18).
) Wymég koéé o mocy co najmniej 4. Zyskujesz 3 punkty Ruchu (patrz str. 18).
) Wymég koéé o mocy 6. Zyskujesz 4 punkty Ruchu (patrz str. 18).

DOM WIELKIEGO DUCHA

To sanktuarium tego, ktdry jest wszystkim w Kniei. Ktdrego czas dobiega
B8 kresu. Duch, ktdry ezynem it enotq, zasluzy sobie na tg godnodé, wkrétce
nazwie to miejsee domem.

Gorujacy nad tym Regionem tor Kolejnoéci Tur odzwierciedla porzadek, w jakim gracze beda wylkonywad
swoje tury w fazie Lata (patrz str. 8). Porzadek ten ustalany jest w fazie Jesieni {patrz str. 17), w oparciu

o pozycje koéei umieszezonych w tym Regionie.

Kazde z killou dostepnrych tu pdl zapewnia inng akeje Kniei. Na tych polach moina umiescic koscé

0 kazdej mocy (Wielki Duch jest rownie szczodry dla wszystkich istot Knieik:

) Zyskujesz 1 Amulet +2.
OZ?sliuiesz 1 Amulet +1 oraz 1 karte Wizji (dobierz ja, postepujac zgodnie z krokami opisanymi na str. 16).

azﬂkuieszlﬂnmﬂﬂumzlmmﬁkdmﬂnegummﬂupdejmtduﬁcmewhmﬂe
w rozgrywkach 3- i 4-osobowych).

€D Zyskujesz 1 Amulet +1 oraz 1 PR. (To pole jest dostepne wylacznie w rozgrywkach 3- i 4-osobowych).

3 Zyskujesz 1 Amulet +1 oraz albo 1 PR, albo 1 znacznik dowolnego Zasobu. (To pole jest dostepne
wylacznie w rozgrywkach 2-osobowych).
To pole jest jedynym wyiatkiem od zasady mowiace], ze w Domu Wielkiego Ducha moéna umiescic
anﬂ&nhideimuw—mmuéﬁzzagméwvhmﬁe kst o mocy wicksze] niz 1. Kiedy umietcisz na tym
polu koséé, musisz natychmiast zmniejszye jej moc o 1. Nastepnie mozesz wybraé znajdujacs sie w Kniei
dowolng kosé innego gracza oraz wykona¢ akcje Kniei z Regionu, w ktorym ta koéc sie znajduije,
korzystajae z mocy kosci tego gracza. Nie mozesz ani wybrac kosd, ktora przeprawita sie przez Rezeke,

Umiesciwszy na tym polu kosé o mocy 3, Leon zmniejsza jej moc do 2. Nastepnie wybiera illowq kosé
w Krainie Yomi § wykonuje akcje Kniei z tego Regionu, ktdra wymaga koseci o mocy co najmmniej 4
(taka jest moc liliowe] kosei).



§ JADEITOWA POLANA
3 ._---_:';z' W tym regionie duchy z calej Kniei zbierajq sig, by wymieniad sig wszela-
i kim: drogocennymi kamieniami, oraz, rzeez jasna, napojem bogdw — sake.

akcji Knied (tylko jegli moc twojej kosd jest nie mniejsza od mocy kazdej innej kosci umieszczonej tu przed
twoja - patrz str. 9).
oWymﬁg:kuEnmrm najmniej 1. Przesun swoja Kodame w tym Regionie naprzod o 1 pole

(patrz str. 23).

ﬂ Wymdg: kofc o mocy co najmniej 2. Zyskaj 1 znacznik drewna albo 1 znacznik jadeitn.

awmmﬁumcrmmrMEilzﬁkailmmﬁkdmmlmguzam&kmiaﬂalm
albo kamieri).
GWyrn&ghééumrmthnkiiZﬁkaﬂmmmﬁhduwmm&mb&wﬂmmqhddt,mkehm
Mttt el
awmkﬁumamjammmmmmmnmmmﬂm
w dowolnej kornbinacji].

Szkarfatny blask ognia bije z wnetrza Ziemi. Rzemieslnicy z Pajecrego
k> Miasta wydobywayq krysztaly dusz z glebin pod powierzehniq Swiata,
\ a nastepnie wytwarzajq z nich bajeczne przedmioty i wznoszq budoiwle
e nicbywalej mocy.

Ten Region pozwoli ci zdobywad Krysztaty 1 wznosié Budynki. Kiedy umiescisz tu kosE, mozesz wybrad
jedna z ponizszych akeji Kniei {tylko jesli moc twoijej koéci jest nie mniejsza od mocy kazdej innej kosei
i j tu przed twoija - patrz str. 9).

ﬂWymﬁgknEnm:rmmhmkijmmﬂmq’aKndamewwmﬂegkmiemmzﬁduimle
{patrz str. 23).

{® Wymog kos¢ o mocy co najmniej 2. Wznies 1 Budynek na pustym pohu dowolnego Terenu Zamiesz-
kanego Kniei. Typ Budynku musi byc zgodny z typem pola, na ktorym go umieszczasz (patrz str. 22).

ﬂwmm&nmmmmﬁimlmmmﬂﬂhu wznies 1 Budynek
na pustym polu dowolnesgo Terenu Zamieszkanego Kniei. Typ Budynku rmusi by€ zeodny z typem pola,
na ktorym go umieszczasz (patrz str. 22).

ﬂwilmﬁg:kuifnmmrm najmniej 4. Oplac podany koszt ze mnizks w wysokoéc 1 znacznika Zasobu
i albo zdobadz 1 Krysztat (patrz str. 25), albo wznies 1 Budynek na pustym polu dowolnego Terenu
Zmﬁmka;ﬂmmﬁﬁﬂﬁpﬁﬂnﬂmmﬁhﬁmﬂ:wzmnmmmgumm
{patrz str. 22).

Bmwumﬁm&mﬂaﬂvMMMHﬁMmemlmhmuﬂmﬁ
1 Kryszial (patrz str. 25) oraz wznies 1 Budynek na pustym polu dowolnego Terenu Zamieszkanego
Kniei. Typ Budynku musi byc zgodny z typem pola, na ktorym go umieszezasz (patrz str. 22). Znizke
mozesz wykorzystac przy oplaceniu tylko jednego z kosztow - albo Krysztahu, albo Buodymbow

{9 Rzeka

Rzeka Kurirakugan daje Zycie wszystkiemu, co obmywajq jej $wigte wody. Kiokolwiek zanurzy
stope 1o jej nurcie, musi zlozyd niewielkq oflare, by moc dalej podqzad Seiezkq transcendencji. Tylko
pokornym jest bowiem dane jq prrebyé. Kto w wode wstqpi 1 podqzy z jej biegiem w objecia morza,
na zawsze zamieszka w zatopionych palaeach Rashaardw.

Rzel na Knies i . il i R .
Tylko Dom Wielkiego Ducha nie sicga jej breegow. Jesli twoja kot
znajduje sie w korymkolwiek Regionie Kniei, z wyjatldemn
Domn Wielkiego Ducha, mofFesz w swojej turze przeprawic
ia na drugs strone, na powiazane z tym Regionem Wzgdrze
Hikam (patrz str. 10).

LESNE SANKTUARIA
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BUDYNKI

Wamnoszac Budynki na Tere-

nach Zamieszkamych Kniei,
Zapewniasz goscing i pocieszenie zme-
czonym podraznikom. Wszystkie kafelki
Budynkiw maja pewne cechywspolne.
Zapoznanie sie z nimi pozwoli ci latwiej
przyswoicich dzialanie.

Na kazdym kafelku Budynku oznaczono:

D typ Budynku - typow jest piec, kazdy
zwlasng ilustracja;

) nagrodg za wzniesienie danego
Budynku—zwykle jest to liczba pal,
o ktdre moZesz przesungc Kodame
naprzod w Regionie wzniesionego
Budynku, ale zasem nagroda moze
rowniei obejmowac Amulet +1;

(D akcje Budynkm, kidra gracze mogawy-
konac, pdyumieszcza kosc w Regionie

tego Budynku, oraz wymagana przez
e akeje minimalng mockosg;

) Premigza Wiasmost, kiorg otrzymu-
jesz, gdy inny gracz skorzysta z twoje-
go Budynku (patrz str.9).

Dznaczenia na polach planszy gry
pokazujg, ktore Budynki mozna na nich
weniesc. Budynki dzielg sie na piet
typow: ryokany, gospodarstwa, onseny,
swigtynie oraz Budynki Starogytne.

Budynki Starozytne 53 umieszczane na
planszy na poczatku gry, w zaleZnosci

od liczhy graczy. Nie mozecie ichwznosic
podczasgry.

(& Wzgérza Hikaru
Te swietliste miejsea sq oazami spokoju, ktdre ezgsto nawiedzajq najrdiniejsze duchy.

Kazdy z Regiondw Kniei (z wyjatkiem Domu Wielkiego Ducha) jest potaczony z jednym ze Wegorz
Hikaru. Na nich z kolei mo#esz zdobye karty Yokai oraz Bitoku, a takze inne nagrody. Gdy twoja
kosE przeprawi sie przez Rzele, moZesz umiescic ja na dowolnym pustym polu obszaru polaczonego
Z Regionern, z ktorego przeniostes(-as) te kosc (patrz str. 10).

{)) Tereny Zamieszkane

To najproyjainiejsza czedd Kniel. Zardwno duchy, jak i ziemskie istoty spotykajq
sie ﬁqf:lpby dzfdi::" sie dofwiadezeniami. Tak jak %()}Eefki Duch apfekaj?.ﬁg J-itgiq?:’;,
tak roine inne duchy majq ze zadanie doglgdad tyeh obszaréw, zapewniajge
schroniente, posilek 1 rozrywoke szukajgeym wytehnienia pielgraymom. Miejsea
te powierzono trosee duchdw takze z myslg o psotnych Kodamach, ktdre muszq
przeciez gdzies mieszkad i broid. Moina tu mmaletd cieple, prayjemne budowle,
w tym ryokany (. gospad}rl gospodarstwa, s’qu‘:’ynfe ¢ onseny (lainie). Cdyby
Jjakis duch chetal dowiesd, ze jest dobrym kandydatem na nastgpnego Wielkiego
Ducha, powinien zatroszezyé sig o dobrobyt pielgrayméw, zapewniajge im goseinne schroniente.

Kazdy Region Kniei jest potaczony z jednym z Terenow Zamieszkanych. Ta czesé planszy gry zawiera
pola ze stosami zakrytych kafelkdow Budynkdw oraz pola, na ktorych znajduja sie odkryte kafelki
Budynkow. Kiedy wznosisz Budynek, mozesz go wybrad z rzedu odkrytych kafelkdw Budynkow.
Na poczatku rozgrywki na planszy gry moga — zaleinie od liczby graczy — pojawic sic Budynlki
Starozyine. Dzialaja one tak samo, jak zwykle Budynki. Jedyna roinica jest taka, ze nikt ich nie posiada,
wiec nikt nie otrzymuje Premii za Wlasnoét (patrz ramka boczna na tej stronie).
WINOSZENIE BUDYNEU
gracza informmujs o liczbie Budynkow mozliwych do weniesienia oraz wskazujg koszt kazdego z nich.
Podczas wznoszenia Budynku postepuj zgodnie z ponizszymi piecioma krokami.
Wymagana kombinacje drewna lub kamieni musisz odbozye do puli wspolnej. Wez ten znacznik
Budynku z planszy. Na odslonietym polu zobaczysz liczbe PZ - otrzymasz je na koniec gry.
{na planszy gry). Nie uzupetniaj oproinionego pola (zrobisz to w fazie Zimy - patrz str. 13).
£) Umieéé Budynek na dowolnym pustym polu z symbolem widocznym na wybranym Budynku
£ W Regionie z wiasnie wzniesionym Budynkiem przesun swojs Kodame naprzod o liczbe pol réwna
zapewniane] przez Budynek premii Kodamy. Jesli nagroda obejmuje takse Amulst +1, dobierz go.
£ Umieéé znacznik Budynku, wzicty z planszy gracza w Kroku 1, na kafelku wlasnie wzniesionego
Budynku, by oznaczye, 2e nalefzy do ciebie.

Milo chee wzniesc Budynek na tym Terenie
Zamieszkanym. Poniewaz Leon postawif tam
juz sospodarstwo i onsen, do zbudowania
zostaly tylko ryolan oraz swigtynia. Wybor
pada na ryokan. Z planszy gracza Milo od-
czytuje koszt swojego trzeciezo budynka:

po 1 znaczniku kamienia i drewna.

e Ten ryokan pozwala na przesuniecie Kodamy
i naprzod o 2 pola. Nastepnie Milo oznacza

> swojg wlasnosé, dadge na Budynku swaj

znacznik gracza. Od tej pory, kiedy inny

gracz skorzysta z akcji tego Budynku,

Milo zdohedzie albo 1 PZ, albo Amulet +1.




KODAMY [ SKARBY JEZIOR
Kodamy to mile, ale i psotne duchy, ktdre Zyjq w najmniejszych
.rtmmyiaﬂh oraz acziraﬂﬁ wodniych Ig‘r:'ef. Hynqyie siwej ;r:ysﬁpg 0-
Sei | niewinnosei, a ich nieslabngea ciekawosé sprawia, ze w kaz-

m zakqthu Kniei znajdq jakié starannie skryty skarb. Kodamy
ehetnie zanzgjafniqi:; sig z duchami holdujqeym: podobnym eno-
tom, co one. ] to je wlasnie abdﬁmmfés znalezionymi skarbami.
Te z Bitoku, ktdre aspirujq do godnosei iUielkiego Ducha, nierzad-
ko traktujq to jak element rypwalizacji i wspierajq swaje wierne
Kodamy, by rapewnid sobie najiwspanialsze skarby z kazdego
regionu Kniel.

Kazdy Region ma osobny tor Kodamy. Niektore akcje pozwola
ci przesunat swoja Kodame naprzod, a inne - cofnaé Kodame (,
il L

i Sz il F i Kod = 1 Reei Kniei
02 pola albo 2 Kodamy z dowolnych Regiondw Kniei o1 pole.

Mozesz cofnaf Kodamy dowolnych innych graczy.
ﬁTﬂMMdWNGW&EmmmMMKMZW
Regionu Kniei o 2 pola albo 2 Kodamy z dowolnych Regiondw Kniei o 1 pole.

Jesli akcja oznaczona jest zielong strzallka, mozesz poruszyt wylacznie Kodamy z tego Regionu,
ktorego dotyczy efekt zapewniajacy te akcje.

Dowolna liczba Kodam moZe zajmowad to samo pole - z wyjatkiem ostainiego pola toru, na ktorym

w danym momencie moze znajdowac sie tylko jedna Kodama.

Jezior (patrz str. 14 (=1

Zazada specjalna dla rozgrywek 2-osobowych. Ma czwartym polu kazdego tori Kodamy (oznaczonym
L umiestcie neutralng Kodame (w kolorze niebioracym udziathu w rozgrywee). Te znaczniki nie moga kafelki Glazdw Iwakura
zostad poruszone, nawet za sprawa akcji cofniecia Kodamy, Znacenikd te nalezy jednak wziaé pod uwage

{) Kamienny Ogréd

Clazy hwakura to duchy tak starozytne, e zdgiyly obrdcié sig w kamiein. Chod nie sq nieruchome, ich
ezas biegnie zupelnie innym tempem niz czas otaczajgeego Swiata. leh niewzruszone oczy widzialy
osady przeradzajqee sie w imperia [ obracajqee sig w proch, a wszystko to w czasie ich jednego
westehnienia. Duchy Kniei wiedzq o madrosei skrytej pod kamienng formgq, a pielgrzymi, kidrzy
nauezyli sig sluchad ich rad, poswigeajq sig przekazypwaniv wiedzy Twakur innym wedrowcom.

Podczas Wywyzszenia Iwakury mogs okazaé sie zZrodiem wielu PZ (patrz str. 15). Choé kazda pozwala
zdobyé PZ w oparciu o symbole widoczne na swoim kafelku, Iwakury nie zapewniaja PZ same z siehie -
beda one uzupelniane, 53 to jedyne dostepne Glazy Iwakura.

£ ich kafelkami zwiazane s dwie, przedstawione poniZzej akcje.

Pozyskaj Iwakure. Jesli masz co najmnisj jedno wolne pole na Sciezce Glazow na swojej planszy gracza,
-‘& mozesz wybrat 1 lwakure z Kamiennego Ogrodu. Umies¢ ja na swojej planszy, na Sciesce Glazow,

na pierwszym od lewej pustym pohu



Waika « Mitama

Umiesc Pielgrzyma obok Iwakury. Wez jednego z Przebudzonych Pielgrzymow i urniest gona
swojej Sciezce Glazow na dowolnym pustym polu, ktore sasiaduje z co najmniej jedna Iwakura
&P (nie mozesz wykonat tej aksji, jeéli nie masz zadnej Iwakury obok pustego pola). Jedli wybrane
przez ciehie pole opatrzone jest kosziem, umieszezajac na nim Pielgrzyma, rmusisz wydad wskaza-
ne Zasoby. Poniewaz dla Pielgrzyma jest to koniec wedrdwld i nie bedzie on mogt juz sie stamizad
poruszyc, pobaz go Uspiona strona ku gorze.
) Szczelina Wizji
W samym sereu Kniei rmajduje sig straszliwa szezelina, szezelina Swiata pekajgeego na dioje.

Powiada sig, ze kto jest w stanie spojrzed w jej otehlan i zachowad spokdj duszy, pozna to, eo jeszeze
xig nie stalp.

Na tej czeécl planszy gry mnajdujs sie karty Wizji. Wizie pozwalaja na zdobyeie dodatkowych PZ podczas
Whyrwyiszenia pod warunkiem spelnienia wymagani wskazanych na ich kartach (patrz str. 16).

(3 Krety Szlak Mitam

Z najodleglejszego skraju Kniei ujrzeé mozna Hifiu‘i'-farskiega Szponu. Biegnie tamtgdy srlak dostepry

tylko Duchom Mitama — cierpigeym duszom, ktdre zatracily wiedzg o sioym migiseu w porzqdin

wszechrzeczy. Mitamy bezustannie snujq sie tym szlakiem w nadziei na spotkanie z Waikg Chinkon,

ktdra poprowadzilaby je wlasciwg drogq. Ten, ktdremu nie uda sie odnaleéé wlaseiwej Wazki, ska-

E:Im ggdzfe na podmaorskq tulaczke ku wiecznemu zatraceniu i stanie sig zapomnianym trofeum
ashaardw.

Ta czesc planszy gry pokazuje dostepne kafelki Mitam i Wazelk. W interakeje z tymi kafelkami moéna
wejst za pomoca nastepujgeych dwoch akeji:
) pozyskaj Mitame "’ pozyskaj Waike
POZYSKAJMITAME
Po optaceniu wskazanego kosziu (w sake lub jadeicie) we? dowolny kafelek Mitamy sposrod
dostepniych na planszy gry. Natychmiast zdobywasz teZ nagrode, w postaci PZ, wskazang pod
polem pozyskanej Mitamy. Nie uzupelniaj opréznionego pola (zrobisz to w fazie Zimy - patrz str. 13).
Wrlkonaj akcje wskazana na tym kafelln Mitamy i umiesé go na swojej planszy gracza. Jesli masz
dostepna Wasle, mozesz natychmiast polgezye ja z ta Mitamg (patrz nizej).
Oto akcje, ktore mozesz wykona¢ po pozyskaniu Mitamy:

ﬁ Ara - zyskaj 1 nacenik dowolnego Zasobu albo Amulet +1 z puli wspdlnei;
)
% Nigi — odblolj zablokowang koS¢ na planszy gracza oraz zyskaj 1 Amulet +1 z puli wspalnej,

Ty
% Saki - zyskaj 1 punki Ruchu albo Amulet +1 z puli wspdlneg;

Kushi - wyhierz jedna ze swoich Kodam i przesun ja o 1 pole naprzad albo
zyskaj Ammulet +1 z puli wspolneg
Shinigami - w grze s3 4 kafelki Shinigami, kkazdy zapewnia inna akcje: : ‘6
o zyskaj 1 znacenik dowolnego Zasobu;
o zyskaj 1 PR;
o wybierz jedna ze swoich Kodam i przesun ja
01 pole naprzod, a nastepnie cofnij dowolng Kodame innego
gracza ol pole;
o zyskaj Ammlet +1 albo odbloloj kosc.

Kiedy podczas Wywyzszenia bedziesz zdobywat PZ za hwalury, mogesz
kazdej Mitamie Shinigami nada¢ dowolny typ (patrz str. 15).




POZYSKAJWAZKE
'«:‘%ﬂ Pozyskaj dowolna dostepna na planszy gry Wazke, wydajac albo zyskujac Zasoby wskazane

" pod nia. Nie moZesz wykonac zapewnianej przez Wazke alecji, dopoki nie polaczysz jej z Mitama.
Nie uzupelniaj oproznionego pola (zrobisz to w fazie Zimy - patrz str. 13).

Umiest kafelek Wazki na swoijej planszy gracza. Jesli masz dostepna Mitame, moZesz natychimiast
polaczyc ja z ta Waika (patrz nizej).
EACZENIE DUCHA MITAMA Z WAZKA

Moiesz polaczye Mitame z Wazka wtedy (i tylko wtedy), edy zyskasz kafelek Mitamy albo Wazki,
a drugi z nich bedziesz mie dostepny na swojej planszy gracza. Zlacz oba kafelki 1 umiest obok
planszy gracza, a nastepnie wykonaj akcje wskazana na kafellku Wazlki.
Zlaczone kafelld Mitam i Wazek s3 brane pod uwage kilkakrotnie w trakcie gry, ale nie moga one juz
zostad polaczone z inmymi Mitamami ani Wazlami.

Pamigtaf akcje z kafelka Mitamy wykomnujesz natychmiast po zdobyciu go, ale akcji z kafelka Wazki nie
moZesz wykonad, dopoki nie polaczysz go z kafelkiem Mitamy.

{® Krysztalowe Groty

Pekajgea skala otwiera droge w glgh zimnyeh jaskin na najodleglejszych rubiezach Kniei. Wraz

z jasniejgeq aurg Kryﬂm:fr}m Dusz ze sl'::z?rtega wnetrza ziemi dobywajq sie echa obiecujgeej

zf szlofei. Duch, ktory zdola zharmonizewad wlaseiwe Krysztaly, w bogactwie spokoju kroezyd
zie feiezkq ki Whwyiszeni.

W tej czescl planszy gry mozesz znale?r’ Krysztaty. Zdobyte Krysztaly bedziesz umieszczacd na przezna-
czonych dla nich polach na swojej planszy gracza. Dizicki nim zyskasz mozliwose wykonywania nowych
akcji. Co wiecej, bez Kryszialow nie pozyskasz nowych Pielgrzymdw.

Zdobywanie Krysztalu. Ta akcja pozwala wziad 1 Kryszial z Krysztalowych Grot po oplaceniu
wikazanego na planszy gry kosziu (-2 znacznikow dowolnego Zasobu). Nie uzupelniaj oprégnio-
nego pola {(zrobisz to w fazie Zimy — patrz str. 13). MoZesz wziaf tylko taki Kryszial, jaki pasuje
do wolnego miejsca na twojej planszy gracza.
Po zdobyciu Krysztatlu umiesé go w dowolnym odpowiadajgcym jego typowi polu na swojej planszy.
Gdy to zrobisz, przenies obecnego w tym miejscu Uspionego Pielgrzyma do gomej czeéci swojej planszy
i obréc go na Przebudzona strone. Na odstonietym polu zobaczysz liczbe PZ - otrzymasz je na koniec gry.
Jeghi nie masz wolnego pola dla danego rodzaju Krysztahi, nie mo#esz go zdobye.
RODZAJE KRYSZTALOW
3a trzy rodzaje Krysztalow: Snow (fioletowe), Pamicci (263te) i Zaradnosci (réowe). Dla kaidego z nich

... Kryszial Smow (fioletowy): wskazang nagrode zdobywasz w kroku Zbieranie Owocow
= w fazie Wiosny i podczas Wywyzszenia.

Hrysztal Pamicci (20ityv): zdobywasz 1 PZ albo 2 PZ za kazdym razem, gdy wykonasz
wskazang na jego kafelku alkcje.

Krysztal Zaradnosci (rézowy): gdy w fazie Lata zagrasz karte Yokai na polaczone z tym
Krysztalem pole, wylkonujesz wskazana na kafelkn Krysztatu alcje. Premie z Krysziaha
mozesz zdobyE albo natychmiast przed, albo natychmiast po rozpatrzenin karty Yokai

’é
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PLANSZE GRACZY

W) toku swoich wielowiekowyeh 2ywotdw wszystkie duchy rzspfru{qce do godnosei Wielkiego Ducha ustanawiajq swoje dominia w réznyech
cxgdeiach Kniei. W) ich bezpiecznym zaciszu mogq oddmwad sig kontemplacji i rozwijaé samoswiadomose.

Plansza gracza poshazy ci do zagrywania kart Yolkai oraz do uporzadkowania komponentow gry, ktore w jej trakrie zdobedziesz. Ponizej

znajduja sie strefy, na ktdre podziclona jest plansza pracza.

o Tu znajduja sie miejsca na Krysztalty Snow i Pamieci, Kazdy umieszezony tu Krysztal zapewnia ci koleinego Przebudzonego Pielgrzyma
oraz PZ (z odstonietych pél) na koniec gry.

e W tym miejscu moZesz wsuwad pod plansze karty Yokai odrzucone w krokn Cnoty Ducha (patrz st 13).

e Paki ich nie wykorzystasz, Przebudzonych Pielgrzymow trzymaj w tym misjsou.

&2 Tu zatknij swoja choragiew.

9 Talia Yokai. Przed dobraniem trzymaj swoje karty w tym miejscu.

e Pola na karty Yokai. Latermn bedziesz zagrywacd na nie karty Yoleai. Tu rownie? znajduja sie pola na zablolowane i odblokowane kosci,
a talcie na zdobyte w trakcie gry Krysrtaly Zaradnodei. Kazdy umieszezony tu Krysztat zapewnia ci kolejnego Przebudzonego Pielgrzyma
oraz PZ (z odstonietych pdl) na koniec gry.
Stos odrzuconych kart Yokai. Tu odkladaj karty Yokai po ich wykorzystaniu. Jesh w momencie dobierania twoja talia sie wyczerpie,
przetasuj ten stos i stwiorz z niego nows talie.

G Sciethka Glazéw Iwakura. Tu twoi Pielgrzymi moga w spokoju kontemplowaf Glazy. Mozesz zdobywa¢ PZ wylacznie z Iwakur
znajdujacych sie obok pola z twoim Pielgrzymem. Jesli przy takim polu znajduje sie ikona Zasobu, musisz go zaptacié, nim umiescisz
tam Pielgrzyma (patrz str. 7).

o Inacznilki Budynkdéw. Shiza do oznaczania posiadanych Budynkow. Aby ktoregos z nich uzyc, musisz poniest podany pod nim koszt.
PZ odkryte przez zabrany stad znacznik zdobedziesz na koniec gry.

o Miejsce odpoczynku Duchdéw Mitama. Tu mozesz przechowywac niepolaczone kafelkd Mitam i Wazele

QMEMMMMMMWMMMMMMMWMWMWM
sie od lewej do prawej. Korzystajae z punktow Ruchu, modesz przesuwac swoj znacznik gracza z karty na karte, po kazdym ruchu

B Larowno Mitamy polaczone z Wazkami, jak i karty Wizji, Zasoby oraz Amulety trzymaj obok swojej planszy gracza.




POWSTANIE TENGU Noys
ZASADY GRY W TRYBIE SOLO il

Rum;a Jest fustas'mna przez hordg Tengu. Te niegodziwe demony bedq prébowaly zwiesd Ei?
drogi do ubdstwienia, musisz wiee wykazad sig wyjgtkowym bogactwem enot i zaslug, by dowies
ze jestes ponad ich knowania.

Podane tu zasady pozwola o grac w Bitolar w pojedynke. O ile nie zaznaczono inaczej, w rozgrywee solo
obowigzuja wszysikie zwykle zasady. W tych zasadach ty" zawsze odnosi sie do samoinego ludzkdego
gracrza, natomiast Tengu” oraz ,one” zawsze dotyczy automatycznego przeciwnika.

PRZYGOTOWANIE GRY

{) Przygotuj rozgrywke dla 2 osob wedhug standardowych regut. W odniesieniu do Tengu zignoruj
krok G. W odrddmienin od ciebie Tengn nie otrzyrmija w tym momencie Zadnych Glazdw Iwakura.
Niewvylkorzystane Iwakury poldE zakryte w stosie obok planszy.

o Wryhierz kolor dla Tengu i obroé jedng z plansz gracza na strone tryba solo — jest to plansza Tengu.
Miej na podoredzin Petle Aktywacji Tengu (PAT) —str. 32

aﬂmieéﬁmmczniki&ﬁnhkﬁww llorze Tengu na wskazanych polach planszy. Umiese wszystkich
ich Pielgrzymow w gornej czesécl planszy. Wiszystkie ich poczathowe karty Yokai uloz zakryte
w stos i umiesE go na planszy Tengu. Wybierz losowo 1 kafelek Wazki i umiest go na wskazanym polo
Ani podczas przygotowania gry, ani w jej trakeie Tengu nie otrzymana
Zadnych Amuletow ani kart Wiz

aﬂnmieﬁémleiqcedﬂTmmKudmvimﬁhgrmwedhg
normalnych zasad. Na poczatku plerwszej nindy znacznik pracza
Tengu zawsze zajrmije pierwsza lokate na torze Kolejnogci Tur.

a Koéci Tengu maja moc 2, 3 oraz 4. W tej kolejnoéci (od lewej do prawej)
umiest je na czerwonych” polach.
0Wybierzhmuwullwnh1mzﬂmrﬂmmm0g1uiuiumiﬂéﬁquplanﬂy
Tengu. Nie uzupehniaj pozostalego po niej pustego pola.
e stosu pozostatych Iwakur dobierz losowy kafelek. Jesli nie spelnia
on jednego z ponizszych warunkow, odioz go na spod stosn, a czynnosé
powtorz.
1. Jezeli kafelek na planszy Tengu zapewnia nagrody za karty Yokai,

to drugi kafelek musi zapewniaé nagrody albo za Budynki, albo za
Mitamny.

2. Jezeli kafelek na planszy Tengu zapewnia nagrody za Budynki albo
za Mitamy, to drugi kafelek musi zapewniat nagrody za karty Yolai

Te druga Iwakure riwniez umiest na planszy Tengu. Pozostale kafelld
odioz do pudelka.

@Tmmmhmzlmmﬁhmndrmmilnmmﬂdﬂm

1. jeden znacznik kamienia, jeZeli na ktorejs Iwakurze widnieje symbol Budynlo;
ﬂWszrstﬁelﬂkaﬂAkdiTmmjizahﬁe zioz w talie. Odkory]j wierzchnie 3 karty, a nastepnie
uldz je w szeregu na prawo od talii.
ﬂ"o‘.fezﬂnm?wanewtel rozgrywee koéci § umiest je w poblizu kart Akcji Tengu. Od tef pory beda sie
nazywacd kosémi Woli Tengu. Kafelek Postawy Tengu umiesc nieaktywna strona ku gorze w gniezdzie
w prawym dolnym rogu planszy. Koéci Woli Tengu nigdy nie kladz na planszy gry — nie s3 to kosci
Wszystko gotowe - moZesz zaczynad!

TRYE 50L0




o
—h
S
)
e
o
-

TERMINOLOGIATENGU

Dto terminy, kidre czestosie powtarzajg
przy omawianiu akdi Tengu.

Dostepna akcja. Akcja jest .dostepna”,
jesli na zwiazanym z nig polunie ma
2Zadnej kosci (ani twoje], ani Tengu).

G7ET| Najrzadsze Bitolu Kazda karta
=1l Bitoku posiada numeryczng infor-
macje ojej rzadkosci. Im mniejsza liczba,
tym rzadsza dana karta Bitokuw Bitoku uwa-
ane jestza najrzadsze, pdy ma najnizszy
numer sposrad innych Bitoku na Wzpgs-
rzach Hikaru, a Tengu jeszcze nie zdobyly
Bitoku tego typu. Mozliwa jestsytuacja,
w kidrej wszystkie Bitoku beda najrzadsze
—jesli Tengu beda musialy wybrac miedzy
nimi, wybiorg te, ktora jest dalejna lewo.

Wyhierz lnsowe. W pewnych sytuacjach
Tengu bedamusiaty zdawac sie na slepy
traf. Jesli konieczne bedzie wybranie mig-
dzy dwiema rownowazZnymi opcjami, rzud
knéciaWoli Tengu (1-3diajednej opcji
ad-6dladrugief). W przypadiu wyboru
komponentiwz planszy gry (Mitamy, Wai-
ki, Budynki czy Krysztaly) rzué jednag kodcig
i odwolajsiedolegendy:

1albo2 - wybierz najtansza opcje (usytu-
owanag najblizej pionowej osi planszy};

3 albo 4 - wybierz druga opcjeliczac

od pionowe] osi planszyk

5—wybierz trzecia opoje;

6-wyhierz czwartg opce (usytuowang
najblizej krawedzi planszy).

Jedli opcja, na kidra padiwybar, jest nie-
dostepna, wybierz nastepna w kolejnosc
rosngcych kosziow {idac od osi planszy ku
krawedzi), 3w razie koniecznodci przejd?
do najtaniszej. Cho to mato prawdope-
dobne, moze sie zdarzyt, Zewszystkie
opde beda niedostepne. Wiedy dana akdja
przepada.

% Ulubiene Tengu posiadaja 2 hwa-
lury - jedng z typami kart Yokai,
adrugs zrodzajami albo Mitam, albo
Budynldw. LNubione obiekty Tengu

to obiektywskazane na wakurach. Dwie
sposrod kart Akeji Tengu pokazuja wdolnej
potowie Ulubiong Mitame albo Ulubiony
Budynek™ Jesli na naleigce] do Tengu wa-
kurze widnieje Mitama, iraktuj te karte,
jakby odwolywsala siedo Kraimy Yomi,
ajesli wakura pokazuje Budynek, trakiuj
te karte jakbydotyczyla Kuzni.

Kafelek Postawy Temgu. Ten kafelek
ma dwiestrony - aktywng i nieaktywna.

ZMIANY W PRZEBIEGU ROZGRYWKI
Z wyjatkiemn ponizszych modyfikacji gra toczy sie normalnie przez wszystkie fazy kazdej rundy.

%WIEENA

Tengu nigdy nie dobieraja kart ze swojej talii Yokai.

W kroku Zhieranie Owocow zamiast nagrod z Krysztalow Tengu zyskuja (i natychmiast wydaja)
1PR za kazdy Kryszial na ich planszy {(wyjasnienie wykorzystania PR przez Tengu znajduje sie
na nastepnej stronie).

Wrykonujesz wszystkie kroki tej fazy normalnie.

% LATO

W tej fazie bedziesz wykonywad tury na przemian z Tengu - zgodnie ze wskazaniami toru Kolejnosci
Tur. W pierwszej rundzie Tengu zawsze zaczynaja. Swoje tury wykonujesz wediug normalnych regut,
przestrzegajge normalnych ograniczen. W turze Tengu postepuj zgodnie z ponizszymi krolami.
A. Rzuc obiema kosémi Woli Tengu.
B. Na podstawie rzutu wybierz jedna z odkrytych kart Akcji Tengu:
o jesli nizsza z wyrzuconych wartoéci wynosi 1 albo 2, wybierz karte po prawes;
o jedli niFsza z wyrzuconych wartosci wynosi 3 albo 4, wyhbierz karte w srodiog
o jedli niFsza z wyrzuconych wartogci wynosi 5 albo 6, wybierz karte po lewej.
Wybrana w ten sposob karta to Aktywna karta Alecji Tengu.
Emmﬂﬂmzmmuhmmﬁmwﬁthﬁkﬂwaqﬂmmﬂzmm ]
ktory moze zostad wykonany 1 go wykonaj. PAT bedzie odwolywac sie do Alkdywne] karty Alecii Tengu
1w oparciu o nia powie ci, co zrobi€ z kogémi oraz Zasobami.
D. Po rozpatrzeniu akcii Tengu (nawet jesli Tengu spascwaly) odrzud Aktywna karte Akcji Tengu, zsun
pozostale odkryte karty do prawe (jesli trzeba), a nastepnie odkry] wierzchnia karte z talii Akcji Tengu
i umiest ja W szeTegl, Na pierwszym miejscu od lewei.
Jedli w momencie dobierania talia kart Akcji Tengu bedzie pusta, przetasuj stos kart odrzuconych (8 kart
wraz z whainie odrzucong, ale nie 2 odkryte karty w szeregu), utworz z niego nows zakryta talie i dobierz
karte.
Po wykonaniu tych krokdow ponownie nadchodzi twoja tura - zgodnie ze standardowymi zasadami. Kiedy
juz ty i Temgu spasujecie, nastaje Jesien.
%Imﬂﬁ
Ustal nows kolejinose tur wedlug zwyklych zasad.
%mm
W tej fazie Tengu nigdy nie zdobywaia punktow za karty Yokai ani nie usuwaija ich ze swojej talii.
Nigdy tef nie dobieraja, nie odrzucajg, nie tasujg swoich kart Yokai ani nie wchodzg z nimi w zadng inng
beraki

Zanim przesuniesz dalej znacmik Wielkiego Ducha, wybierz losowo 1 Iwakure z Kamiennego Ogrodu
(jesli jakas tam jeszcze jest) i usun ja z grv.

Dalszy przebieg tej fazy pozostaje bez zmian.




PETLA AKTYWACJI TENGU (PAT)

Kiedy wylosujesz Aktywna karte Akcji Tengu na dang ture, wyszukaj w PAT (na stronie 32) pierwszy krok
spelniajacy wszystkie warunki - jesli chofby jeden warunek nie bedzie spelniony, pomin caly krok. Gdy
znajdziesz juz wlasciwy krok, rozpatrz podane w nim akcje i zakornicz ture Tengu.

Whszystkie akcje zawsze odnosza sie do Zasobow i komponentow nalezacych do Tengu {chyba 72 wyrainie
napisano inaczej).

Ponizej opisano akcje wykonywane przez Tengu w kazdym z obszarow.
ROZPATRYWANIE AKCJI TENGU

ERAINA YOMI

A, Jedli Aktywna karta Akcji Tengu wskazuje Wazke, pozyskuja losowa Wazle.
Tengu nie placa ani nie zyskujs zadnych Zasobow za te akcje.

B. Jeshi Aktywna karta Akeji Tengu wskazuje Mitame, pozyshuja Ulubiong Mitame. Jesli Ulubionych
Mitam jest wiecej, wybieraja najtanszs. Jezeli zadna Mitama nie zalicza sig do Ulubioniych (albo jesh
Tengu nie majg Uhabionej Mitamy), pozyskujz losowa. Choé Tengu nie placa Zadnych Zasobdw, natych-
miast otrzymujg PZ wskazane pod polem pozyskanej Mitamy. Tengu ignoruja efekty kafelka Mitamy.

Jezeli Aktywna karta Akcii Tengu nie wskazuje zadnej opcii (akcja zostala wybrana w Krola I), Tengu albo

wybieraja pierwsza opcje - jeéli posiadaja Mitame niepolgczong z Wazka, albo wybieraja druga opcje.

EACZENIE MITAM Z WAZKAMI

Tengu zawsze bacza Mitamy z Wazkami, kedy tylko moga - poldz polaczone kafelld Mitamy i Wazki
na planszy Tengu. Zignorj efeldy Wazki. Zamiast nich Tengu zdobywaija 2 PR (patrz nizej).

WYDAWANIE PUNKTOW RUCHU
%Tmmhmmmhmh,mmzmﬁmim%

A_ Jeseli na Sciefoe Bitoku mnajduje sie karta, na ktdra moina przesunaé znacznilk, porisza sie on o1 karte.
Tengu natychmiast zdobywaja widoczne na karcie PZ, jednak ignoruja wszystkie pozostale efelty.
Bt Jesell Terig prisisidag Pk T e S s i i
s Jedli pole Oswiecenia z najwicksza liczba PZ jest wolne, Pielgrzym zajmuje je, zdobywaijac
dwukrotnosé wskazanych na pola PZ i ignonajac pozostale akcje.
#  Jedli Pielgrzym moge zajaé pole Torii, przy ktdrym nie ma jeszeze innego Pielgrzyma Tengu, robi
to, zajmuiac pole pozwalajace zdobye najwiece] PZ. Tengu zdobywaja te PZ w podwojonej liczhie.
Ponadto dobierajy z wierzchu talii karte Aktywnoéc Tengu i natychmiast wykonujg wskazana na niej
akcie (jak gdyby byla to Aktywna karta Akcji Tengu), a nastepnie odrzucaja te karte.
= W pozostalych przypadkach Pielgrzym porusza sie naprzod o jedno pole, ignorujac ewentualne
Mosty na swej drodze.
C. Jesli zadna z powyzszych mozliwosci nie jest dostepna, Tengu rozpoczynaja nows pielgrzymie.
Jedli to mozliwe, zaczynaig ja od Tordl wysumietej najdalej na prawo.

JADEITOWA POLANA

Jezeli Aktywna karta Alkcji Tengu wskazuje Jadeitows Polane, Tengu zdobywaia

B 2 rnaczniki wskazanych na tej karcie Zasobdw. W innym razie otrzymuja 2 znacznikd
£ Zasobu Powiazanego. Oprocz tego Tengu przesuwaija swoja Najzadziorniejsza Kodame

0 jedno pole naprzad.

TERMINOLOGIA TENGU
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Majzadziomiejsza Kodama. Niektore
efekty kazg wyszukac .Najzadziomiejsza
Kodame” Tengu. Jest nig taKodama,
kidra wnajmniejszej liczbie ruchow
moze dogonii twoja Kodame. Jesli

kilka Kodam Tengu jest w takiej samej
odlegtosci za twoja Kodama (albo jesli
#adna Kodama nie jest za twoja), porusz
te Kodame Tengu, ktdrej tor oferuje
najwiecej PZza pierwsze miejsce.

Jedli i takich torow jest kilka, wybierz
najdalszy nalewo.

Pielgrzymi. Tengu zawsze zaczynaja

gre ze wszystkimi 11 Przebudzomymi
Pielgrzymami.Ich jedynym celem sa
pielgrzymki po Sciezce Madrodci.

Zasib Pewigzany. W prawym dolnym
rogu wigkszoéci kart Akcji Tenguwidnieje
ikona Zasobu (drewna, kamienia, jadeitu
albo sake) - jest to Zasob Powigzany.
Niektdre akeje wymagaja wydania
Zasobu tego rodzaju, a inne pozwalajg
gozdobyt Jesli na karcie nie ma takiego
Zasobu, Tengu nie wydaja zadnych
nakazamych Zasobiw, jesli Tengu maja
zdobyt Zasob, ale karta go nie pokazuje,
zdobywaja ten Zasob, kidrego majg
najmniej (a jesli jestich po riwna,

to wybieraja wkolejnosci drewno,
jadeit, kamien, sake).

Przeprawa/Zagroiona Preeprawa.
KoiC znajdujesie przy Przeprawie,

jesli jest w obszarze ponizej Rzeki

ijesli po drugiejstronie, na polgczonym
z tym obszarem Wzgorzu Hikaru,
jestco najmniej 1 puste pole.

Jesli po drugiej stronie nie ma pustego
pola, kosc jest traktowana tak, jakby nie
byta przy Przeprawie. Przeprawa jest
Zagrozona, gy ty i Tengumacie kosci
przy Przeprawach potaczonych z tym
samym obszarem Wzpgorz Hikaru.

Mockoddi. Kosci Tengu nigdy

nie zmieniajamocy, nawet gdy
przeprawiaja sie przez Rzeke Jesli

w momencie odblokowywania kosci
(albo przenoszenia jej na plansze gry)
Tengumaja dowyboruwiece] niz jedng
kosc, zawsze najpierw odblokowuja
(albo przenoszg) te, ktora ma
najmniejsza moc_Jesli jednoczesnie
kilka kosci moze przeprawic sie przez
Rzeke, wybierz te o najwigkszej mocy.
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DOSTOSOWANIE
TRUDNOSU

Moiesz skorzystat z dowolnej Liczby
ponizszych opcji, aby dostosowad poziom
trudnodci gry.

Utatwienia:

Tengu rozpoczynaja gre bez Waiki;

Tengu mzpoczynajg gre bez
zadnych kart Yokai;

Tengu mzpoczynajg gre bez
zadnych Zasobow;

jesli jestes przed nimi na torze,
Tengu beda przesuwac Kodame
naprzdd tylko po umieszczeniu
kosciw danym Regionie;

w fazie Wiosny Tengu nie otrzymuja
PR za Krysztaly.

Utrudnienia:

Tengu zaczynaja gre z Pielgrzymem
na pierwszym polu Sciezki
Madroic;

podczas przygotowania gry przesui

kazda Kodame Tengu o jedno pole
naprzod;

Tengu zaczynajg gre z 2 Waikami;

podczas Wywyiszenia Tengu
zdobywaja dodatkowo 3 PZ za kaidy
Region, w ktdrym ich Kodama
wyprzedza iwoja (nie remisuje).

A Jezeli Aktywna karta Akcji Tengn wskazuje Kryszial, biorg losowy Krysztal.

; i < Tengu nie ptacy ani nie zyskuja Zadnych Zasobow za te akcje.

B. Jezeli Aktywna karta Akcji Tengu wskazuje Budynek, wybieraja i wznosza Ulubiony Budynek. Jesh
wigcej niz jeden Budynek speinia to kryterium, wybieraja ten, ktéry znajduje si¢ najblizej pionowej
osi planszy gry. Jedli zaden Budynek nie spetnia tego kryterium (albo Tengu nie maja Ulubionego
Budynlkn), wybieraja i wznoszs losowy. Tengu nie wybiora Budynku, ktérego nie beda mogly wzniese.

Kryteria wyboru Budynbou:

1 mmsidac sie go wzniest w dozwolonym misjscu;

2 jesli dostepnych jest kilka dozwolonych migjsc, Budynek wznoszony jest w Regionie
z Najzadziorniejszg Kodama.

Tengu nie ponosza Zadnego kosztu w Zasobach, ale umieszezaja na kafellku Budynku (koleiny) dostepny
znacznik Budynlk. [enorujg tak?e efekty kafelka Budynku, ale w zamian przesuwaja swojg Kodame

w Regionie wzniesionego Budynku o jedno pole naprzad (nawet jesli kafelek wskazuje ruch o 2 pola).
Jezeli Aktywna karta Akcji Tengu nie wskazuje Zadnej opcii (akcja zostala wybrana w Kroku I), Tengu
albo wykonuja drugs opcie - jesli moga wzniest Ulubiony Budynel, albo wykonuja pierwsza opcie.
AKCJA BUDYNEU

Tengu nigdy nie korzystaja z akcji Budynku. Jesli skorzystasz z akcii ich Budynko, otrzymuia 1 PZ
{zamiast normalnej Premii za Wasnoge).

WZGORZA

Gdy Tengu musza przeprawic koée przez Rzeke, PAT pomoze ci ustalié, czy wezma stamitad karte Yokai
czy Bitolow

Karty Yokai 53 jedynie odkladane na zakryty stos na planszy Tengu (beda potrzebne do zdobywania PZ
podczas Wywyzszenia). Karty Bitoku natomiast s3 normalnie dodawane do Sciezki Bitoku, po ktdrej
Tengu beda sie poruszaé, wydajac PR (patrz wyzej).

WYWYZSZENIE

Podczas Wywyzszenia bedziesz zdobywaé PZ wedhig normalnych zasad (z wyjatkiem Kodam;
patrz niZej). Potemn, korzystajac z ponizszej rozpiski, zlicz PE Tengu.

o?aswnieipianmgmmegu zdobywaja PZ widoczne na polach po mnacenikach Budynkow.
g Za kazda karte Yokai, Budynek, Mitame (potaczong z Wazka lub nie), kiore odpowiadaja symbolom
na ich Iwakurach, Tengu zdobywaja po 3 PZ
a Za kazda poczatkows karte Yokai zdobywaija po 3 PZ, a za kaizda zaawansowang” (zdobyta
w irakcie rozgrywli) karte Yokai — po 6 PZ (punkiujg tu rowniez karty policzone w poprzednim
kroloal.
@Tenguzdnh?waiapn 1 PZ za kazdy posiadany mnacznik Zasob
(@ Za kaidy Krysztat zdobywaija po 2 PZ.
@ Punkty za Sciezke Bitoku zdobywane sa wedhug zwyklych zasad.
@ Policz punkty zdobyte na torach Kodamy wedhig zasad dla rozgrywki 2-osobowej (pamictaj
o neutralnej Kodamie). Wyjatkiem sa remisy miedzy tobg a Tengu - na danym torze rozstrzyeaj
je tak, jak gdyby Tengu byly o pole dalej niz ty.
a Jesli Tengu zajrmuja pierwsza lokate na torze Kolejnosci Tur, zdobywaja normalnie 3 PZ
(i odwrotnie, jesli to ty jestes na pierwszej pozyciji, ty zdobywasz 3 PZ).
oTeragulﬁEzdirrwajanmkbﬁwm moc koéci. Nie maja tez Wizjl.

Jesli po zdobyoiu wszystkich PZ, masz ich wiecej od Tengu - wyerywasz! Jesli nie - ponosisz porazke.
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Nota od projektanta: ta gra nie powstataby, gdyby nie mistrz Hayao Mizayaki, kitrego dzieta wielokrotnie porywaty moja wyobraZznie na wyprawy do
wspaniatych swiatdw. Choiathym podziekowad mojej rodzinie i przyjaciotom za ich nieshhbnace wsparcie oraz troske. Oczywiscie stowa wdziecznosc
kdenuje ted do wszystkich graczek i graczy, ktorzy — nawet jesli nie testowali Bitoku, to — odegrali olbrzymia role w jego powstaniu. Drckmje rownies
Davidowi Turcziemu i jego zespotowi za tryb solo oraz za ich wkiad wudoskonalenie tej gry. Nie moge tez pominaé Davida Esbriego, ktory sprawil, Ze
ta gra mogka powstad Szezegolnie dzieknge moje] siostrze, Sandrze.
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PETLA AKTYWACJI TENGU (PAT)
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WARUNEE AKCIE

o Na Wzgdorzach Hikar znajduje sie karta Yokai lub Bitolm, Przepraw sie przez Rzeke koécia spelniajgcy ten warunek i dobierz
ktora widnieje w gornej czesci Aktywnej karty Akcji karte Yokai albo Bitoku (jak wskazano na Aktywnej karcie Akeji
Tengu, a Przeprawa jest ZagroZzona. Tengu). Jesli obie karty spedniaja kryteria, wybierz losowo.

B 1. Region wskazany w dolnej czesci Aktywnej karty Akcji Odwroé kafelek Postawy Tengu na strone aktywna. Odblokouj 1 kosé

Tengu jest dostepny. i natychmiast umiesé ja we wskazanym Regionie. Przesun Kodame

Z Tengu nie posiadajs odblokowanej kosci i maja Tengu w tym Regionie o jedno pole naprzod i wykonaj wskazang akcje.
co najmniej 1 zablokowana kosc.

3. Kafelek Postawy Tengu lezy nieakiywna strong
ke gorze.

4, Aktywna karta Akcji Tengu zajimije w szeregu pierwsza

e R mdm o - O O O O N O N N N O OO O O

Tmlgu]atduut:pnr Przesuni Kodame Tengu w tym Begionie o jedno pole naprzod

Z.Tengummda]amnamuuﬂ]lndhhkuumkm . 1wﬂunm1wﬂamnaah:]e. e

a 1. Tengu posiadaja co najmniej 1 zablokowana kosc. Odblokogj 1 leoéc w?dajzasuhﬂrmam? MNastepnie wykonaj
2 Tengu posiadain Zaséh Powigzany lub karta nie powigzana 7 danym Regionem akcje wskazana w dolnej czesci

wikazuje Zasobu Powiazanego. Altywnej karty Akcii Tengu bez umieszczania kosci w tym Regionie.

a Przeprawa Tengu jest ZagroZona, a w polaczonym Przepraw sie przez Rzeke koécia spelniajaca ten warunek i wylonaj
zdan?m Regionem obszarze Wzeirz Hikaru puste jest plerwsza mozliwg akcje z ponizszych:

e ey o wez Ulubiong karte Yokai;
o weZ najrzadsza dostepna karte Bitolon w typie, ktérego Tengu
jeszeze nie posiadajs;
o z dostepniych tu kart Yokai wes losowa.

(T ] 1. W tej Rundrzie Tengu nie umiescily jeszeze kosci Umiesé odblokowana koét na drugim najwyzszym polu w Dormu
w Domu Wiellkkego Ducha. Wielkiego Ducha (jesli twoja koéé juz zajmuje to pole, umiese kose
Z Tenpu posiadajs co najmniej 1 odblokowana kosc. Tengu na trzecim najwyzszym polu). Przesur Kodame Tengu w tym

Regionie o 1 pole naprzod.

Tengu zdobywaja 3 PZ. Nastepnie zdobywaija kolejne 2 PZ za kazda
twoja koét o mocy 5 i 6 najdujacs sie aktualnie w ktérymbolwiek
Repionie poniZej Rzeld.

@ Tengu posiadaja co najmniej 1 zablokowana kosc. Odbloknj 1 koSt i zdobad? wskazany Zasob Powigzany.

(H | Tengu znajdujy sic na Przeprawie, a na Wzgorzach Hikaru  Przepraw sie przez Rzeke koécia spelniajacy ten warunek i dobierz
dostepna jest karta Yokai lub Bitoku wskazana w gormej karte Yokai albo Bitoku wskazang na karcie Aktywacji Tengu.
m:c&nﬂkt?wmﬂ}}rtfﬁkmﬁallgm ]eéhutnﬂknrtfspehuanm_ﬁ'ﬁumm

(1 ] 1R@mmkazm?wduhﬁmmﬂktrwne1kmtyﬁkq1 Znajdz Region (wylaczajac Dom Wielkiego Ducha) z Najzadziornisjsza

Tengu jest niedostepny. Kodama i umiesé tam odblokowana kose. Przesun Kodame Tengu
legupusmﬂa}amnamuumludhhknwmakmr_ w tym Regionie o jedno pole naprzod i wykonaj wskazang akcie.

B 1. Kafelek Postawy Tengu lezy aktywna strong ku gorze. Odwrod kafelek Postawy Tengu na strone nieaktywna i zdobadz
2 Tengu nie posiadaja ani zablokowanych, ani odblokowa-  wskazany Zasob Powiazany.
nych kosci.

a Tengu 53 na Przeprawie. Przepraw sie przez Rzele koscia spelniajaca ten warunek i wykonaj
plerwsza mozlivwg akcie z ponizszych:
= weZ Uubiong karte Yoloai:

o weZ najrzadsza dostepna karte Bitolon w typie, ktorego Tengu
jeszcze nie posiadaja;

o z dostepnych tu kart Yokai we? losowa.




