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DROGA RZEMIESLNIKA W EDO

Wrascie w Epol

IKl to strategiczna gra planszowa, ktérej akcja toczy sie w Japonii w epoce Edo (1603-1868): w tym czasie tak nazywato sie dzisiejsze Tokio.
Handlowym sercem miasta byta dzielnica Nihonbashi. Wzdtuz jej gtdwnej ulicy sprzedawcy rozstawiali swoje stragany i zapraszali
klientéw do robienia intereséw. Niedaleko znajdowat sie réwniez targ rybny, skqd caty czas dobiegaty nawotywania

sprzedawcow ryb. /.
Rzemieslnicy i handlarze zamieszkiwali sgsiadujqce z gtéwnq ulicq dtugie domy zwane nagaya — tam tez 225 %
czesto prowad@zili swoje warsztaty i sklepy, a dzieki ich ciezkiej pracy mieszkaricom Edo zyfto sie lepiej. P _'/3,"//1/
Powiadajq, ze w tym czasie w miescie istniato od 700 do 800 réznych zawoddéw — wiele z nich Ve -'/-*'/, :

znajduje sie na kartach gry: wytwdrcy latarni i wachlarzy, drukarze, uliczni handlarze, g
sprzedawcy sushi i tempury, gejsze i aktorzy kabuki. 2

Przezyj w Edo jeden rok i postaraj sie zosta¢ najlepszym edokko (,dzieckiem Edo”) poprzez wspomaganie rozwoju miasta i poprawe jakosci zycia
jego mieszkancow. Zatrudniaj postaci o réznych umiejetnosciach, skieruj je do pracy w stynnej handlowej dzielnicy Nihonbashi i podnos ich
doswiadczenie, az przejda na emeryture.

Zwyciezcg zostanie gracz o najwyzszym IKl, czyli ten, ktory najbardziej byt w zgodzie z konceptem estetycznym szykownego zycia z epoki Edo.

==ap K| punktowane podczas gry jest oznaczone jako ft:i\

==ap- |K| punktowane na koniec gry jest oznaczone jako °



i ELeMENTY GRY |
O Plansze ® 10 kart budynkéw H it ‘ # 8 zetonow fajek m Joker

& 1 dwustronna plansza gtowna IR

oraz 4 dwustronne plansze - .
4 ; @ 30ryzu
graczy (2- oraz 3- i 4-osobowe) O E/ementy drewniane &

@ Karty

& 4 karty postaci

Zatrudnienie -1

8 zetondw tytoniu () Inne

d'b 1"‘1 ""ﬁ @ Zetany i plythi (2 na pore roku)
| am =

& 4 pionki oyakata @ 1 znacznik kalendarza

#® 1 notes

startowych @ 36 monet , 1 mon” '£ @G & 1 instrukcja
& 56 kart postaci & 4 pionki ikizama ‘i__ - \{Ea 3
(14 kart na kazdq pore roku) — v @ Gra 2-ocobowa

i e Fou oraz 1 zeton ! “
T . ] Wiy ) R 60) ksiezyca < o
& 16 pionkow kobun @ 28 zetonow

T

- * &=
\ élﬂ 'a & 20 monet ,4 mon s g o 4 zetony,30/60" IKI 5"? & 1 Zeton stonca
-

sandatow

“ A @ 12 plytek —

’ : I D ] . P

= wiosna lato ‘2\‘“ ‘2" & 4 plytki ognia blokujgcych 2 x
== 7 . @ 12 zetondw €
— s & '1 v p( & 4 znaczniki punktacji koban (Z/OTyCh R” ................................. :
i 4 e & G 4 ; s :%,Ryzem” w grze nazywane s3:
:é?:';i @({:? @ monet) 2 A4 I El el : okofo  60-kilogramowe worki na :
e . ) = RUCh +1 ‘ryz (komedawara) uzywane do :
%-": # 4 znaczniki walki z ogniem @ 8zetondw ryb (2_ naporgroku) M AU i jego przechowywania i transportu
- ﬁ? I . N, : w okresie Edo. :
= 2 esier zima - .
=00 : @1@ I E“ Uniknij ognia (x2)
g-f:—ﬁ*‘.
=
I:fﬁ i &
. i & .
= f: i PRZYGOTOWANIE GRY i PR2YGOTOWANIE GRACZA

= . .

o Umiesccie plansze gtowng posrodku stotu strong odpowiadajaca liczbie graczy 0 Kazdy gracz wybiera kolor i dobiera elementy wtym kolorze: 1 plansze gracza stror:q
ku gorze. odpovviadajch'liczbie graczy ku gorze, 1 pionek ikizama {:h 1 pionek oyakata 4%,
4 pionki kobun & oraz 2 znaczniki (punktacji i walki zogniem). Nastepnie kazdy gracz

N

N
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0 Umiesc¢cie znacznik kalendarza na 1. polu kalendarza — to pierwszy miesiac roku.

%t%ﬁ Kazda runda odpowiada jednemu miesigcowi. Zgodnie z tradycyjnym japonskim QObiera 1 zeton san.da’rg,j'znacznik rygu - g (mon to.vval.uta okresu. Edo).
,‘i-?;d,:— kalendarzem miesiace 1-3 oznaczaja wiosne, 4-6 lato, 7-9 jesier, a 1012 zime. 13. Zetony sandatow, pionki ikizama oraz pionki kobun nalezy umiesci¢ na wiasciwych
%j-’- runda to Nowy Rok i jest rozgrywana nieco inaczej polach planszy gracza. Pozostate elementy nalezy potozy¢ obok planszy gracza.

— € Unmiesccie zetony,30/60" 1K w liczbie odpowiadajacej liczbie graczy na koficu toru @ 1. runde rozpoczyna gracz, ktory jako ostatni jadt sushi. Jezeli zaden z graczy nie

IK] jadt sushi, wybierzcie pierwszego gracza losowo. Drugim graczem zostaje gracz
po lewej stronie pierwszego itd. Kazdy gracz umieszcza swoj pionek oyakata na

OPrzetasujcie 4 plytki ognia, utworzcie z nich zakryty stos i umies¢cie go na kropkowanym polu obszaru startowego.

odpowiednim polu na planszy gtowne;j.
A 2 5 b ) ﬂ) Kazdy gracz umieszcza swoj znacznik walki z ogniem na polu 0" toru walki

z ogniem. Znacznik gracza rozpoczynajacego powinien by¢ na wierzchu stosu
znacznikow, znacznik drugiego gracza drugi od gory itd.

OPodzielcie zetony ryb, fajek i tytoniu wedtug por roku (€8 wiosna, € lato,
e jesien, e zima). Nastepnie umiesccie wszystkie wiosenne zetony odkryte na
odpowiednich polach planszy @)Y, a zetony letnie @), jesienne @ i zimowe €

umieéccie zakryte na wiasciwych polach kalendarza @ @ Kazdy gracz umieszcza swoj znacznik punktowania {3 na polu,0” toru IKI. Jezeli

gracz uzyska wynik wyzszy niz 30 lub 60 IKI, powinien dla przypomnienia dobrac

@ Losowo dobierzcie 6 kart budynkéw B /sposrod 10 dostepnych i umiesccie je obok wiasciwg strong ku gérze zeton,30/60” IKI. IKI nie moze przyja¢ wartosci ujemne;.

lanszy. Pozostate karty budynkéw odtézcie do pudetka — nie beda potrzebne
\F/)vtej rgzgrywce. 4 ! e S ®4karty postaci startowych n umiesccie obok pIanszy@. Zaczynajac od ostatniego

gracza, a nastepnie w kolejnosci przeciwnej do kierunku ruchu wskazéwek zegara,

kazdy gracz dobiera jedng z kart startowych i umieszcza ja w wybranym pustym

skrajnym polu w nagaya @ a nastepnie umieszcza na niej swoj pionek kobun

0 Podzielcie karty postaci wedtug pér roku ('E wiosna, 'I lato, -ﬂljesier’w, i zima) na pierwszym polu doswiadczenia Ei'} W grze 2- i 3-osobowej niewybrane karty
tworzac z nich 4 zakryte talie kart. Umiesccie talie obok planszy. odtézcie do pudetka — nie beda potrzebne w tej rozgrywce.

o Umiesccie zetony i znaczniki monet, sandatow, ryzu, drewna, koban oraz specjalne
obok planszy — tworza wspodlng rezerwe.

==alp- /350Dy (Mon, ryz, sandaty, koban) w rezerwie sg nieskoriczone.
==ap. N3 str. 12 znajduja sie dodatkowe zasady przygotowania gry 2-osobowe.
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Przygotowanie gracza.




Pionek oyakata: to ty w grze. Kazdego miesigca pionek porusza sie po
gtéwnej ulicy Nihonbashi, by robic¢ interesy w sklepie, przed ktérym sie
zatrzymat, oraz z jedna z postaci pracujacych na stoisku.
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e
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Pionek ikizama: gracze wybieraja, ile pol poruszy sie ich pionek oyakata, za
pomocg pionka ikizama. Kolejnos¢, w jakiej zostang umieszczone pionki
ikizama, ustali kolejno$¢ w najwazniejszej czesci gry — fazie akcji.

s

Pionki kobun (x4): to mieszkancy Edo, ktérych zatrudniasz. Kiedy
zatrudniasz postac albo stawiasz budynek, umies¢ jeden ze swoich wolnych
pionkéw kobun na karcie — w ten sposéb oznaczasz, ze jg kontrolujesz.
Kobun na karcie postaci mogg zwieksza¢ swoje doswiadczenie az do
emerytury, po czym stajg sie znéw dostepne. Na koricu kazdej pory roku
gracze muszg nakarmic pionki kobun na kartach postaci oraz musza obronic¢
je przed ogniem, ktory wybuchnie 3 razy w ciggu gry.
Znacznik walki z ogniem: okredla twoj poziom walki z ogniem oraz
Wwyznacza kolejnos’c’ w jakiej gracze beda umieszczali pionki ikizama podczas
fazy,droga zycia” llekro¢ masz zwiekszy¢ swoéj poziom walki z ogniem, porusz
swoj znacznik walki z ogniem o jedno pole do gory.
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@ Karta postaci

o Koszt zatrudnienia w mon.

0 Zwalczanie ognia: gdy zatrudniasz
te postac, zwieksz swoj poziom walki
zogniemo 1.

e
&

9 Zawad postaci (by poznac wszystkie - t@
efekty, patrz: suplement 1). | '

Umiejetnos¢: co sie dzieje, gdy postac

jest aktywowana w fazie akgji. |
O Typ: / @ artysta/ .
@} specjalne / @ wykwalifikowany * ’

rzemieélnik / & ™ sprzedawca sklepowy.

e .
0 Poziom doswiadczenia: wiekszosc¢ e ey

rozpoczyna na 1. poziomie, ale niektére g W
%
o Pensja: wiasciciel karty otrzymuje ja o

w dniu wypfaty.

Umiejetno$¢: sa trzy rodzaje umiejetnosci:

i_ Zyskujesz za darmo zaséb, poziom walki z ogniem lub IKI.

W zamian za zasdb zyskujesz efekt, zasoby lub IKI.
G- o y

,&\"m} Specjalne akcje lub efekty.

GLOWNE IDEE GRY

Doswiadczenie: tor doswiadczenia na prawej czesci karty postaci pokazuje,
jaka pensje moze wygenerowac¢ posta¢ w dniu wypfaty. Pensja to symbole
zetonow i znacznikéw tuz nad stojacym na tej karcie pionkiem kobun. Niektére
postaci — lalkarz oraz dmuchacz szkta — maja krotszy tor doswiadczenia.

Doswiadczenie mozna zwiekszy¢ na 3 sposoby:
==l Kiedy inny gracz uzywa umiejetnosci twojej postaci.
== Kiedy twoj pionek oyakata koniczy okrazenie A& na gtdwnej ulicy.

= Niektore umiejetnosci postaci pozwalajg zwiekszy¢ doswiadczenie
jednej z twoich postaci.

Za kazdym razem, gdy postac zyskuje doswiadczenie, pionek kobun na jej karcie
porusza sie o jedno pole do gory. Gdy kobun poruszy sie na ostatnie pole, postac
przechodzi na emeryture: zabierz karte postaci z planszy i umies¢ jg w kolumnie
odpowiedniego koloru nad swojg plansza gracza. Pionek kobun zwrd¢ na
swoja plansze — bedziesz mégt go znéw uzy¢ pdzniej. Emerytowane postaci
nie wymagaja ryzu podczas dnia wyptaty, ale wciaz przynosza ci najwyzsza
pensje: symbole na okragtym polu w prawym gérnym rogu karty.

[ kotkiem — oznacza to, ze taka pensja w postaci specjalnego zetonu
jest wyptacana tylko raz, podczas przejscia postaci na emeryture

(patrz: suplement 1).

@ WAZNE: pensja niektérych postaci jest zakreslona czerwonym

r\ T
Przyktad kobun
zwiekszajqgcego swoje
doswiadczenie.

« S

@ Budynek
o Koszt postawienia. o

0 Nazwa budynku (by poznac efekty
oraz punktacje budynkéw, patrz:
suplement 2).

9 Pole na pionek kobun.

0 Efekt staty (o ile wystepuje), z ktérego
korzysta wiasciciel.

O IKI punktowane na koniec gry.




@ Dziek wyptaty i pensje
Na koniec kazdej pory roku (czyli na koricu miesiecy 3, 6,9 oraz 12) nadchodzi
% dzien wypftaty: kazdy gracz pobiera pensje wszystkich swoich postaci
(réwniez tych na emeryturze). Pensja postaci na planszy to symbole nad
pionkiem kobun, pensja postaci na emeryturze to symbole na okragltym polu
w prawym gérnym rogu karty.

@ Znaczniki

s@; Mon: monety 1 mon oraz 4 mon s3 inspirowane prawdziwg walutg
C é uzywang w okresie Edo.

Koban: inspirowane owalnymi monetami z okresu Edo, koban sa potrzebne
do postawienia niektorych budynkow.

Q Sandaty: mozesz wyda¢ sandaty, by zwiekszy¢ zasieg ruchu swojego
P  pionka oyakata lub by robic¢ interesy z niektérymi postaciami i sklepami.

Ryz: podczas dnia wyptaty musisz wydac 1 ryz za kazdg kontrolowang przez
siebie postac na planszy gtownej. Przydaje sie tez, by robi¢ interesy z niektorymi
postaciami i sklepami.

Drewno: jest potrzebne do stawiania budynkéw. Mozesz je wydac, by
robi¢ interesy z niektérymi postaciami.

Ryby: w kazdej porze roku dostepne s 2 ryby — ich koszt zaku-
pu widoczny jest na zetonie. Gatunek dostepnych ryb zmienia
sie wraz z porg roku: wiosng sg to shirauo (fapsza), latem katsuo
(bonito), jesienia suzuki (labraks), a zima tai (morlesz).

Kazdy miesigc podzielony jest na 3 fazy, ktérych przebieg jest graficznie opisany na
planszach graczy.
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Faza o »~droga zycia” - gracze wybierajg pozycje na torze ikizama w kolejnosci
zgodnej z pozycjami na torze walki z ogniem.

Fajki: w kazdej porze roku dostepne sg 2 fajki — ich koszt
zakupu widoczny jest na zetonie (by poznac efekty fajek, patrz:
suplement 3).

Tyton: w kazdej porze roku dostepne s3 2 tytonie — ich koszt
zakupu oraz wartos¢ IKl s widoczne na zetonie (by poznac
efekty tytoniu, patrz: suplement 3).

Ptytki ognia: na koricu miesiecy 5,8 oraz 11 dobierana jest jedna losowa
ptytka ognia, ktdora wskaze, w ktérym miejscu wybuchnie pozar.

Nagaya: do gtéwnej ulicy przylegaja cztery dtugie domy —
nagaya. W kazdym znajdujg sie miejsca na umieszczenie
czterech kart postaci lub budynkéw. Kazdy nagaya stanowi
jedna grupe, a dodatkowo 4 narozne stoiska z dodatkowym
kosztem (2 mon) umieszczenia karty stanowig 5. grupe.

B
-
o

Stoisko: pola za sklepem nazywane sg stoiskami.

Sklep: stajac na polu przed sklepem, pionek oyakata moze
wykonac akcje charakterystyczng dla tego sklepu.

Faza 0 »akcje” — gracze w kolejnosci: 1) pobierajg przychdd albo zatrudniajg postac,
2) poruszaja swoimi oyakata i robia interesy na gtéwnej ulicy, 3) zabierajg swoj pionek
ikizama.

Faza o »wydarzenie” — w zaleznosci od miesigca bedzie to:
=== Dzien wyplaty na koniec kazdej pory roku, czyli w miesigcach 3, 6,9 oraz 12.
== \Wybuch pozaru na koricu miesiecy 5, 8 oraz 11.

Podczas fazy @ oraz @ gracze beda mieli mozliwos¢ zyskiwac IKI @)




,@ Odkrycie kart postaci @ 1. @/ [ Przychid albo zatrudnienie

Na poczatku kazdego miesigca odkryjcie 4 wierzchnie karty postaci z wiasciwej talii ~ Wybierz jedno:
pory roku i umiesccie je obok planszy gtéwnej, w poblizu kart z poprzednich miesiecy. Przychéd: zyskaj 4 mon.
Gre rozpocznijcie, korzystajac z kart z wiosny I Nastepnie bedziecie uzywali kart

zlata W, jesieni W, a na koricu z zimy T, Zatrudnienie: wybierz jedng z kart postaci umieszczonych obok planszy i zaptac

(w mon) koszt wskazany w lewym goérnym rogu karty. Umies¢ te karte na pustym
polu planszy gtéwnej i umiesc na niej jeden ze swoim wolnych pionkéw kobun -2- na
najnizszym polu toru doswiadczenia.

==l Pamietaj o uiszczeniu dodatkowego kosztu 1 lub 2 mon (o ile taki na
wybranym polu wystepuje).

==l Je7cli na karcie postaci, ktéra chcesz zatrudni¢, znajduje sie 1 lub 2 mon,
we? je. Mozesz ich uzy¢ do zatrudnienia tej postaci lub pézniej.

y ISl a WAZNE: jezeli nie masz dostatecznej liczby mon lub nie masz zadnego wolnego
Faza Q ~ DROGA ZYCJA: UMIESC SWOJ “w’ NA TORZE IKIZAMA pionka kobun, nie mozesz zatrudnia¢. Zamiast tego musisz wybrac¢ przychéd.
W tej fazie gracze zadecydujq, o ile pél na gtownej drodze poruszq sie ich pionki . — — = ——— = = :
oyakata, co wyznaczy tez kolejnos¢ rozgrywania kolejnej fazy: akdji. ( )

Przyktad: Czerwony zatrudnia mnicha ). Zabiera mon znajdujqcy sie na

W 1. miesigcu gracze rozgrywajg swoje tury w kolejnosci zgodnej z kierunkiem karcie, a nastepnie wydaje 4 mon @). Dzieki premii za zatrudnienie podnosi
ruchu wskazéwek zegara. Przypominaja o tym utozone na sobie znaczniki walki swéj poziom walki z ogniem o 1 €. Postanawia umiesci¢ mnicha na wolnym
z ogniem. Zaczynajac od 2. miesigca, gracze rozgrywaja faze A w malejace; naroznym polu, ktére wymaga dodatkowej oplaty w wysokosci 2 mon €.

Na koniec umieszcza jeden ze swoich wolnych pionkéw kobun na najnizszym

kolejnosci sity na torze walki z ogniem — gracz o najwyzszej pozydcji na torze
polu toru doswiadczenia mnicha @.

walki z ogniem zacznie pierwszy. Jezeli znaczniki kilku graczy znajduja sie na
tym samym polu toru, pierwszy bedzie gracz, ktérego znacznik jest na wierzchu.

Kiedy nadchodzi twoja tura, umie$¢ swoj pionek ikizama na pustym
0 | polu na torze ikizama, (tj. na ktérym nie stoi jeszcze inny pionek ani na
i ktérym — w grze 2-osobowej — nie ma plytek blokujacych). Liczba na

é polu oznacza kolejnos¢ rozgrywania tur w fazie akcji oraz liczbe pdl,
0 jaka poruszy sie oyakata. Na torze ikizama znajduje sie 5 pol: 1-4, 1, 2,
3 oraz4.

Kiedy wszyscy gracze umieszcza juz swoje pionki ikizama, rozpoczyna sie faza ).

r—\ |
Przyktad: Czerwony ma najwyzszq pozycje na torze walki z ogniem o, wiec
umiesci swéj pionek ikizama jako pierwszy e Drugi w kolejnosci jest b
poniewaz jego znacznik znajduje sie na wierzchu znacznika Fioletowego 9,
ktory z kolei postawi swaj pionek ikizama jako ostatni.
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- ~— (Hzm *ﬂw Poruszenie pionka oyakata. i robienie inferesow

Rozpatrz te faze w ponizszej kolejnosci:
Ruch:

Porusz swoj pionek oyakata po gtéwnej ulicy (podazajac za strzatkami) doktadnie
o liczbe pdl wskazang przez twdj pionek ikizama (patrz: faza 0 ).

]
Faza @) - AKCJE: PORUSZANIE OYAKATA ‘i | ROBIENJE INTERESOW

=== \|0zesz wydac zetony sandatow, aby poruszy¢ pionek o wieksza liczbe pdl.
Za kazdy odrzucony zeton sandatu mozesz poruszyc sie o jedno pole dalej.

Ii ktory$ gracz umiescit swoéj pionek ikizama na pierwszym polu z lewej Sandaty nie pozwalaja na skrécenie ruchu.

Uﬂﬂ rozpocznie faze B jako pierwszy, ale musi przejs¢ bezposrednio do == T\WOj Oyakata moze zatrzymac sie na polu, na ktérym sa juz pionkiinnych graczy.
fazy B2, pomijajac zatrudnienie postaci i przychdd. Zamiast tego otrzymuje

1 mon zadosc¢uczynienia. Nastepnie porusza swoéj pionek oyakata o od 1 do

4 pol (moze wydac sandaty, by poruszyc sie dalej).




WAZNE: gdy twdj pionek oyakata minie symbol e , konczac tym samym
okrazenie gtéwnej ulicy, zwieksz doswiadczenie wszystkich swoich postaci
(porusz wszystkie swoje pionki kobun na kartach postaci w gore). Jezeli
w wyniku tego ruchu niektére postaci przejda na emeryture, usun z nich
pionki kobun, a nastepnie umiesc¢ ich karty w odpowiednich kolumnach nad
swojg plansza. Ten krok traktowany jest jako czesc¢ ruchu pionka oyakata,
zanim nastapi robienie intereséw (patrz: woli zaprzeg, suplement 1).

Robienie interesow:

Gdy twoj pionek oyakata zakonczy swdj ruch, mozesz przystapi¢ do robienia
intereséw ze sklepem oraz z jednga z postaci zajmujacych stoiska za sklepem. Mozesz
z nimi robic interesy w dowolnej kolejnosci, mozesz tez zrezygnowac z jednej opdji
badZ obu.

Jezeli robisz interesy z postacia innego gracza, jej doswiadczenie zwiekszy sie po
zakonczeniu aktywacji. Jezeli w wyniku tego postac przejdzie na emeryture, jej
wiasciciel od razu zabiera karte oraz pionek kobun — ten staje sie od razu wolny.

WAZNE: jesli robisz interesy z whasng postacia, jej doswiadczenie sie nie zwieksza.

— gl —

Przyktad: Czerwony wybiera ,porusz sie o 1 pole” na torze ikizama @)). Porusza
swdj pionek oyakata o jedno pole @), a nastepnie wydaje 1 sandat. by poruszyc¢
sie o dodatkowe pole €. Poniewaz jego oyakata mingt symbol 7k , wszystkie
jego postaci (mnich oraz barwiarz) zwiekszajq swoje doswiadczenie o 1.
W wyniku tego barwiarz przechodzi na emeryture €. Nastepnie gracz wykonuje
akcje na gtdwnej ulicy (w sklepie z ryzem) O pOZniej aktywuje

, by zyskac 1 ryz. Poniewaz ta postac nalezy do Fioletowego,
kobun na tej karcie zwieksza doswiadczenie o 1 0

-
@ 3 & Koniec tury
A

Po tym, jak gracz zakonczy swoja ture, zabiera on swoj pionek ikizama & z toru
i umieszcza go na swojej planszy gracza.

Faza @ - wyparzene 1)

Podczas tej fazy nalezy wpierw rozpatrzy¢ wydarzenie, o ile takie zachodzi.

@ Miesiace 1, 2, 4, ? oraz 10

% Umies¢ 1 mon z rezerwy na kazdej postaci obok planszy gtéwnej. Nastepnie
porusz znacznik kalendarza Q na pole nastepnego miesigca.

-

@ 6 Miecigce 3, 6, 7 oraz 12: dziew wypfaty

e“ Na koniec miesiecy 3, 6 oraz 9 rozpatrz ponizsze kroki:

G == |Jsur z gtdwnej planszy wszystkie pozostate ryby, fajki oraz tytonie
i zastap je zetonami wiasciwymi dla nowej pory roku.

—\ == Usun z gry wszystkie niezatrudnione postaci z koriczacej sie pory roku.
@ Mon z usunietych kart zwré¢ do rezerwy. Od nastepnego miesigca
bedzie mozna zatrudnia¢ postaci z nowej pory roku.

Przyktad korica pory roku.

Na koniec 12. miesigca rozpatrz te kroki:

==ap. | Jsur\ z gry niezatrudnione oraz wciaz znajdujace sie w talii karty
zimowe. Pozostaw dostepne do postawienia karty budynkow.

==ap. \\/s7ystkie pozostate zimowe ryby, fajki oraz tytonie pozostaw na
planszy: gracze beda mogli je zakupic w trakcie Nowego Roku.

B$e7

==ap. K37dy gracz zabiera swoj pionek oyakata i umieszcza go obok
swojej planszy.




EH)%,.?) CS@ Nastepnie rozpatrz te kroki:

1) Pensja: gracze pobierajg pensje swoich zatrudnionych (w wysokosci
zaleznej od poziomu doswiadczenia) i emerytowanych postaci (gorna,
najwyzsza pensja na karcie). Pensjg moga by¢ mon, IKl, zasoby badz ich kombinacja.

K 2) Premia harmonii nagaya: na planszy gtéwnej znajduje sie 5 grup stoisk:
¥ azdy nagaya jest osobng grupg, a dodatkowo narozne pola kazdego nagaya

(oznaczone' % l) tworza razem piata grupe — kazde z tych pol nalezy jednoczesnie
do 2 grup.

Jezeli w grupie s3 co najmniej 2 karty postaci tego samego typu, kazdy gracz
mnozy liczbe swoich kobun na kartach tego typu w tej grupie przez liczbe kart
tego typu w tej grupie i otrzymuje takg liczbe 1Kl .

WAZNE: postaci na naroznych stoiskach mogg zapunktowa¢ dwukrotnie,
poniewaz naleza jednoczesnie do dwdch réznych grup.

("“\

Przyktad: Fioletowy pobiera pensje
swoich postaci: 1 mon oraz 1 sandat
od emerytowanego

@ 3 /Kl od krawcowej @)
oraz 3 mon ze straganu z makaro-
nem soba @.
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Przyktad 2: w tym nagaya o Fioletowy kontroluje dwéch artystow @ - poniewaz W tym nagaya €) oraz Fioletowy kontrolujg po jednym wykwalifikowanym

sq kartami tego samego typu, Fioletowy zyskuje 2 x 2 = 4 IKI.

\ Wtym nagaya 9 Czerwony kontroluje '“] — poniewaz to jedyna
‘ karta w tej grupie, nie przynosi ona IKI.

Wtymnagaya o Czerwony kontroluje sprzedawce sklepowego 5 »orazartyste Q -
poniewaz te karty nie sq tego samego typu, nie przynoszq one IKI.

rzemiesiniku {7 — obaj zyskujq po 1x2 =2 IKl. Czerwony, ktdry kontroluje artyste @ ,
nie zyskuje IKI.

W ostatniej grupie ' o | 9 Fioletowy kontroluje artyste @ , a Czerwony dwdch.
Fioletowy zyskuje T x 3 =3 IKI, a Czerwony 2 x 3 =6 IKI.




ﬁ‘& 3) Karmienie: kazdy gracz musi wydac 1 ryz za kazda kontrolowang przez
siebie postac na planszy gtéwnej. Postaci na emeryturze ani pionki kobun
na budynkach nie sa karmione. Jezeli masz ryz, nie mozesz nie nakarmic postaci.
Jezeli nie masz dostatecznie duzo ryzu, by wykarmic wszystkie swoje postaci, wybierz
te, ktorych nie nakarmisz, i usun ich karty z gry. Pionki kobun z usunietych kart wracajg
na twoja plansze.

WAZNE: jezeli w wyniku $mierci w ogniu lub niewykarmienia gre opusci posta¢
z premig za zatrudnienie (podnoszaca wiascicielowi poziom walki z ogniem),
znacznik sity walki z ogniem nie zmienia swojego potozenia.

g a
Przyktad: kontroluje 3 postaci i posiada 2 ryzu. Musi nakarmic

2 postaci i usunqgc z gry trzeciq z nich. Decyduje sie usungc¢ z gry karte
postaci yamabushi, a zwolniony pionek kobun umieszcza na swojej
planszy.

Porusz znacznik kalendarza Q na pole nastepnego miesigca.

@ Mieciage 5, 8 oraz 11: ogies

Na konicu miesiecy 5, 8 oraz 11 wybucha pozar. Sita pozaru zalezy od miesigca — jest
zaznaczona na kalendarzu i wynosi odpowiednio 5, 8 oraz 10.

Gracz o najwiekszym poziomie walki z ogniem tasuje 4 ptytki ognia ﬂ i dobiera
jedna z nich.

Ptytka wskazuje, w ktorym z 4 nagaya wybuchnie pozar. Pozar zawsze rozprzestrzenia
sie od krawedzi planszy i postepuje ku jej srodkowi, az do chwili, gdy zostanie
ugaszony lub gdy osiagnie Srodek planszy — wtedy samoczynnie wygasa.

Jedli pozar wybuchnie na stoisku, na ktérym nie ma karty, traci 1 sity i rozprzestrzenia
sie na nastepne stoisko.

@ Miejsce wybuchu pozaru.
@ Modyfikator sity ognia.

9 Koniec nagaya.

« ~—
Jedli ogien pojawia sie na stoisku z karta:

==ap |ed|i wiadciciel karty ma odpowiednio wysoki poziom walki z ogniem (wiekszy
lub rowny sile ognia), pozar jest ugaszony i nastepuje koniec fazy ognia.

==ap |cs|i wiasciciel karty nie ma odpowiednio wysokiego poziomu walki z ogniem
(jest mniejszy od sity ognia), karta zostaje zniszczona przez ogien. Whasciciel
karty usuwa jg z gry i zwraca zwolniony pionek kobun na swojg plansze.

Nastepnie ogien rozprzestrzenia sie na kolejne stoisko. Z kazdym kolejnym
stoiskiem sita ognia maleje o 1.

WAZNE: po rozpatrzeniu fazy ognia przetasuj ponownie wszystkie plytki ognia
(facznie z tg ostatnio wylosowana) i umiesc je w zakrytym stosie na wiasciwym polu
planszy.

Przyktad: na koricu 5. miesigca wybucha pozar o sile 5 €). Wylosowana plytka
ognia wskazuje, ze pozar wybucha w nagaya . @ @). Fioletowy jest pierwszq
ofiarq ognia — na pierwszym stoisku znajduje sie kontrolowana przez niego
postac. Niestety jego poziom walki z ogniem jest niewystarczajqcy do pokonania
ognia, zatem jego postac ginie i zostaje usunieta z gry, a zwolniony pionek
kobun wraca na jego plansze €. Pozar rozprzestrzenia sie na kolejne stoisko
i traci 1 sity @). Poniewaz to stoisko jest puste, pozar rozprzestrzenia sie dalej,
tracqc kolejne 1 sity i dociera do postaci kontrolowanej przez . Poniewaz
jego poziom walki z ogniem to 3, gasi ogieri 9, ratujqc postaci zarowno swojq,
jak i Czerwonego (3.

% Umiesc 1 mon z rezerwy na kazdej postaci obok planszy gtéwnej. Nastepnie
porusz znacznik kalendarza Q na pole nastepnego miesigca.




Runpa 13: Nowy Rok

Nowy Rok jest rozgrywany nastepujaco:

Gdy wszyscy gracze zabiorg swoje pionki oyakata, gracze rozgrywajg swoje tury
w kolejnosci wyznaczonej przez tor walki z ogniem — gracz o najwiekszym poziomie
zwalczania ognia rozpoczyna.

Umies¢ swoj pionek oyakata bezposrednio na dowolnym polu na gtéwnej ulicy:
mozesz robi¢ interesy w sklepie i na stoisku tak jak zwykle. Jezeli robisz interesy
7 postacia przeciwnika, ta postac wciagz zwieksza swoje doswiadczenie i moze przejs¢
na emeryture.

Gry ostatni gracz rozegra swojg ture, gra sie konczy i nastepuje podliczenie
ostatecznych wynikow.

Przyktad: Czerwony rozpoczyna runde Nowego Roku, poniewaz jest pierwszy
= na torze walki z ogniem. PdZniej ture rozegra , a na koniec Fioletowy @).
Czerwony kfadzie swéj pionek oyakata na lombardzie @ i wykonuje akcje:
wydaje 1 sandat, by zyska¢ 4 mon €. Nastepnie aktywuje sklep z kadzidtami

i wydaje 3 mon, by zyskac 5 IKI. To zwieksza doswiadczenie tej postaci
i sprawia, Ze przechodzi ona na emeryture 0

B -oio-b |
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i KoNEC Gry 1 PUNKTACIA

Gdy runda Nowego Roku sie korczy, konczy sie réwniez gra: gracze zbierajg z planszy
gtéwnej swoje karty postaci i umieszczajg je w odpowiednich kolumnach nad swoimi
planszami. Nastepnie zapisujg w notesie swoje wyniki, na ktére sktadajg sie:

@ Tor punktacji

IKI zdobyte podczas gry.

Réznorodnos¢ postaci

W zaleznosci od liczby typow zatrudnionych postaci.

WAZNE: budynki nie sg typem postaci.
Lalkarz, ktory przeszedt na emeryture, moze by¢ dowolnym typem postaci. Podejmij
decyzje teraz.

¥ 1typ: 11K # 4 typy: 16 K
# 2 typy: 4 K » 5 typow: 25 IKI
¥ 3 typy: 9 K

< ( Ryby

W zaleznosci od liczby réznych gatunkdw posiadanych ryb zdobywasz
& 1 ryba: 3 Kl & 3 ryby: 10 K
2 ryby: 6 K v 4 ryby: 15 K
Drozsza ryba z kazdej pory roku jest warta dodatkowo 1 (wiosenna i jesienna) albo 7

(letnia i zimowa) IKI. W sumie za ryby jeden gracz moze zdoby¢ maksymalnie 15+ 1 +
+7+1+7=31IKL

r Tyton

Zapunktuj za tyton zgodnie ze wskazaniami na zetonach. Jezeli posiadasz co najmniej
jedna fajke, Kl za tyton liczone jest podwdjnie.

===l Doktadny opis zetondw fajek i tytoniu — patrz: suplement 3.

* Budynki

Zyskaj IKl, jak podano na budynkach.
==ap- PO s7CzeqOty punktacji budynkoéw — patrz: suplement 2.

O-&

=-Q Zasoby
@=® Zasoby sg warte:
@ koban: 3 IKl
& drewno: 1 K
&4 mon: 1 IKl
Ryz i sandaty na koniec gry nie przynosza IKI.

Gracz o najwyzszym IKl zostaje zwyciezca. W przypadku remisu zwycieza ten
z remisujacych, ktéry ma najwyzszy poziom walki z ogniem. Jezeli nadal jest remis,
wygra ten z remisujacych, ktérego znacznik walki z ogniem jest na wierzchu.
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Przyktad: Czerwony zyskat 28 IKI w trakcie gry @). Zatrudnit
3 rézne typy postaci, ale dzieki lalkarzowi punktuje za 4 typy
(razem 16 IKI) @. Kupit ryby z 3 réznych pér roku, w tym
wiosennq rybe przynoszqcq 1 dodatkowe IKI oraz letniq rybe
przynoszqcq 7 dodatkowych IKI (razem 10 + 8 = 18 IKI) 9
Kupit tez dwa tytonie: tyton przynoszqcy 1 IKl za kazdq zatrudniong
postac najliczniejszego typu (3 IKI) oraz tytonn punktujgcy 5 IKI
(razem 8 IKl). Poniewaz ma tez fajke, wynik za tyton jest podwojony
(razem 16 IKI) €. Postawit restauracje, ktéra punktuje tyle co ryby
(18 IK) ©. Pozostaty mu 5 mon oraz 1 koban (4 IKI) (3. Czerwony
tqcznie zdobywa 28 + 16 + 18 + 16 + 18 + 4 = 100 IKI €.

AKCJIE W SKLEPACH

W grze dostepnych jest 8 akcji w sklepach. W jednym miesigcu kazdy gracz ma
mozliwos¢ wybrac jedng z akcji. Wielu graczy moze wybrac te samga akcje.

Sklep z sandatami

,I Wydaj 2 mon, by zyskac 2 sandaty.

Sklep z ryzem

Wydaj 3 mon, by zyskac 2 ryzu.

Straznica pozarnicza

ﬁ Podnies swoj poziom walkizogniem o 1: porusz swoj znacznik
@ walki z ogniem o jedno pole do gory. Jezeli na docelowym
polu jest juz jakis znacznik, swoj potdz na wierzchu.

Jezeli znacznik znajduje sie na ostatnim, 10. polu toru walki z ogniem, a jego wtasciciel
znéw miatby podnies¢ swoj poziom walki z ogniem, umieszcza swdj znacznik na
wierzchu innych znacznikéw na tym polu.

Sklep z tytoniem
Wybierz jedno: kup 1 fajke / kup 1 tytori / kup 1 fajke oraz
1 tytori z dostepnych w tej porze roku. Wydaj mon w liczbie

Joece
' ' wskazanej na wybranych zetonach i umies¢ je na

odpowiednich polach na swojej planszy.

WAZNE: efekty fajek rozpatrywane sg natychmiast, natomiast tytori punktuje 1Kl na
koniec gry.

Lombard

Wybierz jedno: wydaj 1 ryz, by zyska¢ 4 mon / wydaj
1 sandat, by zyskac 4 mon.

Plac budowy

Wybierz jedno: wydaj 1 mon, by zyska¢ 1 ryz / wydaj
1 mon, by postawi¢ budynek.

: Aby postawi¢ budynek, musisz wyda¢ zasoby widoczne na karcie budynku oraz :
: mie¢ wolny pionek kobun, ktéry mozesz umieici¢ na karcie budynku. Umies¢ :
: karte i swoj pionek kobun na pustym polu na jednym z nagaya. Jezeli wybierzesz
: jedno z naroznych pdl, zapta¢ 2 dodatkowe mon, tak jak wskazano na planszy. :
: Pionek kobun pozostaje na karcie budynku do korica gry, o ile budynek nie zostanie
strawiony przez ogien. Jezeli tak sie stanie, usun karte budynku z gry, a zvvolmony :
: pionek zwrdd na swojg plansze.

: WAZNE: budynku nie mozna aktywowa¢ pionkiem oyakata. Budynki przynoszg :
: ich wiascicielowi IKI na koniec gry, a niektére z nich (farma, rezydencja cesarska, :
: wieza straznicza) rowniez trwaty efekt. Podczas dnia wyptaty pionek kobun na :
 karcie budynku nie wymaga karmienia. :

B -~ T
Przyktad: wydaje 1 koban oraz 1 drewno, by postawi¢ zajazd o,
a nastepnie umieszcza na niej jednego ze swoich wolnych kobun @.
PV - i s @ A
|
|

Targ rybny

Wybierz zeton ryby sposréd dostepnych dla tej pory roku.
Wydaj mon w liczbie wskazanej na zetonie i umie$¢ go na
pierwszym od lewej wolnym miejscu na swojej planszy.
Mozesz kupi¢ tylko jedna rybe w kazdej porze roku.

Kantor

Wybierz jedno: wydaj 6 mon, by zyskac 1 koban /
wydaj 10 mon, by zyskac 2 koban / zyskaj 2 mon.




@ Przygotowanie

Podczas przygotowania wykonaj te dodatkowe kroki:
& Utdz plansze gtéwna oraz plansze graczy strong do gry 2-osobowej ku gorze "2‘

& Przygotuj ptytki blokujgce & : przetasuj je i utdz z nich zakryty stos obok planszy

gtowne;j.
# Losowo rozdaj zeton storica 8 jednemu i zeton ksiezyca g drugiemu graczowi.

» Gracz z zetonem R rozpocznie gre w pierwszym miesigcu.

O Plansza glowna

& W kazdym nagaya znajduja sie 3 zamiast 4 stoisk.

. Srodkowe stoiska w kaz- € ~ )
&l | ,
ym nagaya mogda byc
| aktywowane z pdl obu
sklepow w tym budynku.
# Nie ma 5. grupy stoisk w kroku
premia harmonii nagaya.
® Sita kazdego pozaru
jest nizsza o jeden
wzgledem gier 3-
i 4-osobowej. Sita
kazdego pozaru jest jak zwykle wskazana na torze kalendarza.
@ Plytki blokvjace
= Przed odkryciem 4 kart postaci odkryj ptytke blokujgca z wierzchu stosu i umiesc
& ' ja na odpowiednim polu na torze ikizama. Gracze nie moga w tym miesigcu

[E umieszcza¢ na tym polu swoich pionkéw ikizama. Na koniec miesigca odrzuc

Xy ptytke z gry 0

\

(\ T
Przyktad: po odrzuceniu plytki blokujqcej z poprzedniego miesiqca @), gracze
odkrywajq nowq 0 - w tym miesiqcu nie bedg mogli postawi¢ pionkéw
ikizama na polu 4" o
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Poctaci neutralne

ol — -O"— B Na koniec kazdego miesigca (z wyjatkiem Nowego
9 n Roku) jeden zgraczy ( s w nieparzyste, a @ w parzyste

~_=%: miesigce) wybiera i umieszcza jedng z wytozonych nad

planszg gtéwnga postaci na jedno z wolnych stoisk.

-

& Jezeli na planszy nie ma wolnych stoisk, zamiast tego odrzuca karte.

& Mon z karty odrzuca.

ZASADY GRY Z—0S0BOWE]

& Nie otrzymuje premii za zatrudnienie.

& Ta karta nie nalezy do zadnego gracza, nie ktadzie sie na niej pionka kobun,
a umieszczenie jej na centralnym polu nagaya nie niesie ze sobg zadnego kosztu.

& Postac neutralna ginie automatycznie, jesli dosiegnie jej ogien.

T~ 7
Przyktad: nadeszta kolej gracza z zetonem ksieZzyca na wybdr i umieszczenie
naturalnej postaci na planszy @). Gracz postanawia umiesci¢ karte aktora
kabuki na srodkowym polu: mon z karty sq odrzucane, a dodatkowy koszt
umieszczenia karty na tym stoisku nie jest brany pod uwage @).

— Pl

O Aktywacjo neutralnych postaci

Podczas fazy akcji gracze moga robic interesy z neutralnymi postaciami, ale po aktywacji
takiej karty jest ona usuwana z gry. W dniu wyptaty neutralna karta postaci wlicza sie
w premie harmonii nagaya.

" i —
Przyktad: Czerwony aktywuje
karte aktora kabuki i zyskuje 3 IKI.
Poniewaz jest to postac neutralna,
jest ona usuwana z gry zaraz po Smm— WP+ WL :
rozpatrzeniu aktywacji. l . ll

;
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STARTOWE (X4)

Umiejetnosé: zyskaj 1 mon oraz 1 sandat.
Doswiadczenie: zyskaj 1 sandat > 1 sandat >
1 mon oraz 1 sandat.

Umiejetnos¢: zyskaj 2 mon.
Doswiadczenie: zyskaj 1 mon > 2 mon >
2 mon.

Umiejetnos¢: zyskaj 1 ryz.
Doswiadczenie: zyskaj 1 mon > 2 mon >
1ryz

Umiejetnosé: zyskaj 1 ryz.
Doswiadczenie: zyskaj 1 mon > 1 ryz >
1ryz

WIOSNA (X14)
\

J

Umiejetnos¢: zyskaj 1 mon oraz 1 sandat.
Doswiadczenie: zyskaj 1 mon > 2 mon >
2 mon.

Umiejetnos¢: zyskaj 1 ryz.
Doswiadczenie: zyskaj 1 sandat > 1 ryz >
1ryz

Umiejetnos¢: zyskaj 1 drewno.
Doswiadczenie: zyskaj 1 sandat > 1 sandat >
1 drewno.

nEE

i SupLemenT 1 - pPosTAC)

Drzeworytnik

Umiejetnos¢: wydaj 1 IKI, by zyskac 4 mon.
IKI nie moze by¢ ujemne.

Doswiadczenie: zyskaj O IKI > 1 IKI > 4 IKI.

Krawcowa

Umiejetnosé: wydaj 1 mon, by zwiekszyc
doswiadczenie jednego ze swoich kobun
©OFE

Doswiadczenie: zyskaj 0 IKI > 2 IKI > 3 IKI.

Wytwérca kosci

Premia przy zatrudnieniu: podnies swoj
poziom walki z ogniem o 1.

Umiejetnos¢: wydaj 1 mon, by zyskac 1 drewno.
Doswiadczenie: zyskaj 1 IKI > 2 IKI > 3 IKI.

Wytwdrca sandatéw

Premia przy zatrudnieniu: podnie$ swoj
poziom walki zogniem o 1.

Umiejetnosé: wydaj 2 mon, by zyskac 2 sandaty.
Doswiadczenie: zyskaj 1 IKI > 2 IKI > 3 IKI.

Mnich

Premia przy zatrudnieniu: podnies swoj

poziom walki z ogniem o 1.

Umiejetnosé: podnies swoj poziom walki
zogniemo 1.

' Emerytura: kiedy ta posta¢ przechodzi na

emeryture, dobierz zeton [l /i umies¢ go na swojej planszy.

Od teraz zatrudnienie postaci kosztuje cie o T mon mniej.

Woli zaprzeg

Premia przy zatrudnieniu: podnie$ swoj

poziom walkiz ogniem o 1.

Umiejetnos¢: zyskaj 1 sandat.

' Emerytura: kiedy ta posta¢ przechodzi na
emeryture, dobierz zeton 4« i umies¢ go na

swojej planszy. Od teraz w fazie akcji mozesz poruszy¢ swoj

pionek oyakata o jedno dodatkowe pole. Jezeli ta postac

przejdzie na emeryture w momencie, kiedy miniesz

pionkiem oyakata symbol % , premia ruchu z zetonu

dostepna jest natychmiast.

Yamabushi

Umiejetnos¢: podnies swoéj poziom walki
zogniemo 1.

Emerytura: kiedy ta posta¢ przechodzi na
} emeryture, dobierz zeton M i umies¢ go na
tej postaci.Raz w trakcie gry mozesz odrzucic
ten zeton, aby uratowac jedna ze swoich postaci od
Smierci w ogniu. Po tym ogien rozprzestrzenia sie dalej.

Y - Q Artysta (x15) - @ Specjalne (x12) - @ Wykwalifikowany rzemieslnik (x9) - Sprzedawca sklepowy (x7)

Ciedla

Premia przy zatrudnieniu: podnie$ swoj
poziom walki z ogniem o 1.

Umiejetnos¢: postaw budynek, wydajac
o 1 drewno mniej.

Doswiadczenie: zyskaj 2 IKI oraz 1 mon >
2 IKl'oraz T mon > 3 IKl oraz 2 mon.

Wytwérca latawcow

Umiejetnosé: zamiert miejscami  dwie
dowolne postaci na planszy gtéwnej. Pionki
kobun pozostajg na kartach, a ich poziom
doswiadczenia nie ulega zmianie. Nie
musisz doptaca¢ mon, aby zamienic¢ karte
Z miejscem o wyzszym koszcie.

Doswiadczenie: zyskaj 1 IKl oraz 1 mon > 2 IKl oraz
1 mon > 3 IKl oraz 2 mon.

Barwiarz

Umiejetnos¢: wydaj 2 mon, by zyskac 4 IKI.
Doswiadczenie: zyskaj 2 mon > 3 mon >
3 mon.

Stragan z makaronem soba
Umiejetnosé: wydaj 2 mon, by zyskac
2 ryzu.

Doswiadczenie: zyskaj 2 mon > 3 mon >
3 mon.

|LATO (X14)

Umiejetnos¢: zyskaj 1 mon oraz 1 sandat.
Doswiadczenie: zyskaj 1 sandat >
1 sandat > 2 sandaty.

Umiejetnos¢: zyskaj 1 ryz.
Doswiadczenie: zyskaj 1 sandat > 1 ryz >
1ryz

Umiejetnosé: zyskaj 1 ryz.
Doswiadczenie: zyskaj 1 ryz > 1ryz > 1ryz




Umiejetnos¢: zyskaj 1 drewno.
Doswiadczenie: zyskaj 1 sandat >
1 sandat >1 drewno.

Wytwdrca fajerwerkéw

Umiejetnos¢: zyskaj 4 IKI, twoi przeciwnicy
zyskujg po 2 mon.

Doswiadczenie: zyskaj 1 IKl oraz 1 mon >
3 IKl'oraz 1 mon > 4 IKl oraz 2 mon.

Grawer

Premia przy zatrudnieniu: podnie$ swoj
poziom walki z ogniem o 1.

Umiejetnos¢: wydaj 3 mon, by zyskac
2 drewna.

Doswiadczenie: zyskaj 0 IKI > 2 IKI > 3 IKI.

Parasolnik

Premia przy zatrudnieniu: podnie$ swdj
poziom walki z ogniem o 1.

Umiejetnosé: wydaj 1 mon, by zwiekszyc¢

| doswiadczenie jednego ze swoich kobun o 1.
et Doswiadczenie: zyskaj 1 IKI > 3 IKI > 4 K.
=
= Wytworca lampionéw
E“-Fd}g Premia przy zatrudnieniu: podnies swoj
s poziom walki z ogniem o 1.

Umiejetnosé: wydaj 1 IKl, by zyskac¢ 4 mon.
IKI nie moze by¢ ujemne.
Doswiadczenie: zyskaj 1 IKI > 2 IKI > 4 K.

WA

AR,

=
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Strazak

Premia przy zatrudnieniu: podnie$ swoj
poziom walki z ogniem o 2.

Umiejetnos$¢: podnies swoj poziom walki
zogniem o 1.

Doswiadczenie: zyskaj 1 IKI > 2 IKI > 4 IKI.

Szamanka

Premia przy zatrudnieniu: podnie$ swoj
poziom walki z ogniem o 1.

Umiejetnos¢: podnies swoj poziom walki
. zogniemo 1.

Emerytura: kiedy ta postac¢ przechodzi na
emeryture, dobierz zeton fix i umies¢ go na tej postaci.
Raz w trakcie gry mozesz odrzuci¢ ten zeton, aby
uratowac jedng ze swoich postaci od smierci w ogniu.
Po tym ogien rozprzestrzenia sie dalej.

Wyrobnik

Premia przy zatrudnieniu: podnie$ swoj
poziom walki z ogniem o 2.

Umiejetnos$¢: podnies swoj poziom walki
zogniemo 1.

Doswiadczenie: strac 2 IKI > 1 IKI > 0 IKI.

Tynkarz

Premia przy zatrudnieniu: podnie$ swoj
poziom walki zogniem o 1.

Umiejetnos$é: postaw budynek, wydajac
o 1 drewno mniej.

Doswiadczenie: zyskaj 2 IKl oraz 1 mon >
3 IKl'oraz 1 mon > 4 IKl oraz 2 mon.

Stragan z warzywami

Umiejetnos¢: wydaj 2 mon, by zyskac 1 ryz
oraz 1 drewno.

Doswiadczenie: zyskaj 1 mon > 3 mon >

™ 4 mon.

Stragan z wegorzami

Umiejetnos¢: wydaj 2 mon, by zyskac
2 ryzu.

Doswiadczenie: zyskaj 2 mon > 3 mon >
4 mon.

| JESIEN (X14)

Umiejetnos¢: zyskaj 1 drewno.
Doswiadczenie: zyskaj 1 sandat >
1 drewno > 1 drewno.

Umiejetnos¢: zyskaj 1 ryz oraz 1 sandat.
Doswiadczenie: zyskaj 1 ryz> 1ryz> 1ryz

Umiejetnos¢: zyskaj 1 drewno.
Doswiadczenie: zyskaj 1 sandat >
1 drewno > 2 drewna.

Drukarz

Premia przy zatrudnieniu: podnie$ swdj
poziom walki z ogniem o 1.

Umiejetnosé: wydaj 1 mon, by zwiekszyc
doswiadczenie jednego ze swoich kobun o 1.
Doswiadczenie: zyskaj 2 IKI > 3 Kl > 5 IKI.

Fryzjer
Umiejetnos¢: wydaj 2 mon, by zyskac 4 IKI.
Doswiadczenie: zyskaj 3 IKI > 4 Kl > 5 IKI.

Shamisenistka

Umiejetnos$é: wydaj 1 drewno, by zyskac
3 mon oraz 2 IKI.

Doswiadczenie: zyskaj 2 IKl > 3 IKI.

Zegarmistrz

Premia przy zatrudnieniu: podnie$ swoj
poziom walki z ogniem o 1.

Umiejetnos¢: wydaj 3 mon, by zyskac
2 drewna.

Doswiadczenie: zyskaj 2 IKI > 3 IKI > 5 IKI.

Gejsza tatsumi

Premia przy zatrudnieniu: podnie$ swoj
poziom walki z ogniem o 1.

Umiejetnos$¢: podnies swoj poziom walki
zogniem o 1 oraz zyskaj 1 IKI.
Doswiadczenie: zyskaj 3 IKI > 5 IKI > 7 IKI.

Lalkarz

Umiejetnosé: zyskaj 3 mon.

Emerytura: kiedy ta postac¢ przechodzi na
emeryture, dobierz zeton [l /i umies¢ go na
tej postaci. Na koniec gry zdecyduj, jakim
typem jest ta karta — to moze sprawic, ze
bedziesz musiat umiesci¢ jego karte w wybranej przez
siebie kolumnie nad swoja plansza gracza.

Robotnik budowlany

Premia przy zatrudnieniu: podnie$ swdj
poziom walki z ogniem o 2.

Umiejetnos$é: podnies swoj poziom walki
} zogniemo 1.

Doswiadczenie: zyskaj 1 IKI > 3 IKI > 5 KI.

Wytwdrca lalek

Premia przy zatrudnieniu: podnie$ swdj
poziom walki z ogniem o 1.

Umiejetnosé: zamiet miejscami  dwie
dowolne postaci na planszy gtéwnej. Pionki
kobun pozostajg na kartach, a ich poziom
doswiadczenia nie ulega zmianie. Nie musisz dopfacac
mon, aby zamienic karte z miejscem o wyzszym koszcie.
Doswiadczenie: zyskaj 2 IKI oraz 1 mon > 4 IKl oraz
1 mon > 5 IKl oraz 2 mon.

Wytwdrca tatami

Premia przy zatrudnieniu: podnie$ swoj
poziom walki zogniem o 1.

Umiejetnos$¢é: postaw budynek, wydajac
o 1 drewno mniej.

Doswiadczenie: zyskaj 3 Kl oraz 1 mon >
4 IKl oraz 1 mon > 6 IKl oraz 2 mon.



Stragan z sushi

Umiejetnos¢: wydaj 2 mon, by zyskac
2 ryzu.

Doswiadczenie: zyskaj 3 mon > 4 mon >

W 5 mon.

Wytworczyni wachlarzy

Umiejetnos¢é: wydaj 1 mon, by zwiekszyc
doswiadczenie jednego ze swoich kobun o 1.
Doswiadczenie: zyskaj 3 IKI > 6 IKI.

Stragan z tempurg

Umiejetnos¢: wydaj 2 mon, by zyskac
2 ryzu.

Doswiadczenie: zyskaj 4 mon > 3 mon >

4 mon.

P
T ZIMA (X14)

Umiejetnos¢: zyskaj 1 ryz oraz 1 sandat.
Doswiadczenie: zyskaj 1 ryz > 1ryz> 2 ryzu.

Umiejetnos¢: zyskaj 1 drewno oraz 1 sandat.
Doswiadczenie: zyskaj 1 drewno >
1 drewno oraz 1 sandat > 1 drewno oraz
1 sandat.

Umiejetnos¢: zyskaj 1 ryz oraz 1 IKI.
Doswiadczenie: zyskaj 1 ryz > 1ryz> 2 ryzu.

Cukiernik

Premia przy zatrudnieniu: podnie$ swoj
poziom walki zogniem o 1.

Umiejetnos¢: wydaj 1 ryz, by zyskac 5 IKI.
Doswiadczenie: zyskaj 4 IKl > 5 IKI.

Dmuchacz szkta

Umiejetnosé: wydaj 2 sandaty, by zyskac
6 IKI.

Doswiadczenie: zyskaj 3 IKI > 6 IKI.

Wytworca pedzli

Umiejetnosé: wydaj 1 drewno, 1 ryz oraz
1 sandat, by zyskac 9 IKI.

Doswiadczenie: zyskaj 4 IKI > 6 IKI.

Aktor kabuki

Premia przy zatrudnieniu: podnies swoj
poziom walki z ogniem o 1.

Umiejetnos¢: zyskaj 3 K.

Doswiadczenie: zyskaj 6 IKI > 7 IKI > 9 IKI.

Samuraj

Premia przy zatrudnieniu: podnies swoj
poziom walki z ogniem o 1.

Umiejetnos$é: wydaj 1 koban, by zyskac
9 IKI.

Doswiadczenie: zyskaj 5 IKI > 7 IKI.

Zapasnik sumo

Premia przy zatrudnieniu: podnie$ swoj
poziom walki z ogniem o 2.

Umiejetnos¢: podnies swoj poziom walki

zogniemo 1.

Doswiadczenie: zyskaj 3gq IKI > 4 IKI > 7 IKI.

Kamieniarz

Premia przy zatrudnieniu: podnies swoj
poziom walki z ogniem o 1.

Umiejetnos$¢: postaw budynek, wydajac
o 1 koban mniej.

Doswiadczenie: zyskaj 4 IKl oraz 2 mon >

7 Kl oraz 2 mon.

Tworca rzezb buddyjskich

Premia przy zatrudnieniu: podnies swoj
poziom walki z ogniem o 1.

Umiejetnosé: wydaj 1 drewno, by zyskac
5 IKI.

Doswiadczenie: zyskaj 4 IKl oraz 1 mon >

6 IKl oraz 2 mon.

Wytworca kart

Umiejetnosé: zyskaj 4 IKI, twoi przeciwnicy
zyskujg po 2 mon.

Doswiadczenie: zyskaj 3 IKI oraz 2 mon >
6 Kl oraz 2 mon.

Sklep z kadzidtami
Umiejetnos¢: wydaj 3 mon, by zyskac 5 IKI.
Doswiadczenie: zyskaj 4 mon > 5 mon.

Chram
Punktacja koncowa: zyskaj 22 IKI.

Dom towarowy

Punktacja koncowa: zyskaj 3 Kl za
kazdy posiadany na koniec gry sandat
(maksymalnie 30 IKI).

Farma

Punktacja kocowa: zyskaj 2 IKI.

Efekt staly: na koncu kazdej pory roku
zyskaj 2 IKl za kazdy pionek kobun, ktory
nakarmites.

Magazyn

Punktacja koncowa: zyskaj 4 IKl za kazdy
posiadany na koniec gry ryz (maksymalnie
32 IKI).

Restauracja

Punktacja koncowa: zyskaj tyle IKI, ile
tacznie warte sg twoje ryby (patrz: akapit
<&@ ( v rozdziale Koniec gry i punktacja).

Rezydencja cesarska

Punktacja koricowa: zyskaj 4 IKI.

Efekt staly: na koncu kazdej pory roku
zyskaj 2 mon za kazdg postac tego typu,
ktérego zatrudnites najwiecej (wliczajac
w to postaci na emeryturze).

Studnia

Punktacja kofncowa: zyskaj 2 IKl za kazdy
poziom, ktéry osiaggnates na torze walki
z ogniem.




Teatr kabuki
Punktacja koncowa: zyskaj
26 IKI.

Wieza straznicza
Punktacja koncowa: zyskaj
3 IKI.

Efekt staty: gdy zatrudniasz
posta¢c z premig za
zatrudnienie  podnoszaca
poziom walki z ogniem, zyskaj 3 IKI.

s s
I'7s e

Zajazd
Punktacja koncowa: zyskaj
12 IKI.

i

: SUPLEMENT 3 - ZETONY
(2) Fajki (x8)

Wiosna:

F

Efekt natychmiastowy:
m¥ podnies swdj poziom walki

: zogniem o 1.

Efekt natychmiastowy:
Y podnies swoj poziom  walki

2 zogniem o 1.

a Lato:

Efekt natychmiastowy: zyskaj
1ryz.

23

Efekt natychmiastowy: zyskaj
2 sandaty.

Efekt natychmiastowy:
podnies swoj poziom walki
zogniemo 1.

a Jesien:
o™

Efekt natychmiastowy:
podnies swoj poziom walki

& zogniem o 2.

e Zima:

Efekt natychmiastowy:
zwieksz doswiadczenie jednego
ze swoich kobun o 1.

Efekt natychmiastowy:
zyskaj 1 koban.

@ Tytosi (x8)

WAZNE: jezeli zakupites co najmniej
jedng fajke, tyton przynosi ci dwukrotng
wartosc IKI.

£3_Wiosna:
@
i_ 2% 4

3
#—— Na koniec gry: zyskaj 3 IKI.

Na koniec gry: zyskaj 2 IKI.

9 Lato:

Na koniec gry: zyskaj 4 IKI.

Na koniec gry: zyskaj 1 IKI za

& &

kazde 2 poziomy, ktére
osiggnates na torze walki
z ogniem.

€9 Jesien:

@7  Na koniec gry: zyskaj 1 IKl za
=3 kazdy typ zatrudnionej przez
‘-’3 ¥ sicbie karty postaci.

@ N2 koniec gry: zyskaj 1 IKI za
“wd  kazdg karte postaci tego typu,
'{3 ¥ ktérego zatrudnite$ najwiecej.

£ Zima:

vi‘“;y Na koniec gry: zyskaj 5 IKI.

L

@@ Na koniec gry: zyskaj 1 IKl za
VEP ¥ kazde 4 mon, ktére ci pozostaty.
i

@ Ryby (x8)
ti Wiosna:

~. Taryba jest warta 1 dodatkowe

~ Kl na koniec gry podczas punk-

~ towania ryb oraz punktowania
budynku restauracji.

ﬁ> Lato:

> Ta ryba jest warta 7 dodatko-
" wych IKI na koniec gry podczas

" punktowania ryb oraz punkto-
wania budynku restauracji.

ﬁ Jesien:

g Taryba jest warta 1 dodatkowe

. IKI na koniec gry podczas punk-

" towania ryb oraz punktowania
budynku restauracji.

ﬁ Zima:

Ta ryba jest warta 7 dodatko-
. wych IKI na koniec gry podczas
" punktowania ryb oraz punkto-
wania budynku restauracji.

@ Zetany specjalne
W fazie akcji mozesz poruszyc

swoj pionek oyakata o jedno
dodatkowe pole.

&
—

Zatrudnianie postaci kosztuje
cie o 1. mon mniej.

Raz w trakcie gry mozesz odrzu-
ak Ci¢ ten zeton, aby uratowac jed-

ng ze swoich postaci (ale nie
budynkéw) od $mierci w ogniu. Po tym
ogien rozprzestrzenia sie dalej.

Potéz ten Zeton na swoim
lalkarzu. Na koniec gry
zdecyduj, jakim typem jest ta
karta — to moze sprawi¢, ze bedziesz
musiat umiesci¢ jego karte w wybranej
przez siebie kolumnie nad swojg plansza
gracza.






