


’ - ¥ Za dédvnyeh dob, za éasi nasich predkid, v obdobi, na néz jiz lidstvo davno zapomnélo, obyval Les
NEZ ZACNETE HRAT Velky duch. Jiz pouhd jeho pFitomnost sytila vse Zivotem, hojnosti a pokojem. Poté, co se jeho éas
naplni, vsak musi Velky duch odejit do nendvratna. V té chvili povstane jeden z duchi bitoku, a bu-

MM M de-li hoden, zaujme jeho misto a zajisti, aby rovnovdha Lesa byla zachovina.

vidite, Ze se jedna o Gctyhodny svazek. TJento pradavny, tisice let stary Les sahd od Zemétrasnych plani aZ k dpati pohori Akaisi. V téchto

Z toho divodu bychom vam radi doporu- hordch se nachdzi pramen posvdtné reky Rurirakugan, jejiz mohutny tok prochdzi skrz Les a nako-

¢ilizhlédnout videondvod zvefejnény na nec jeji vody padaji z vitesii MorFského spéru.

www.rexhry.cz, v pravidlech se vam pak

bude lépe orientovat. Les nemda zadné jiné jméno. Jo vsechny ostatni lesy svéta prebiraji svd jména po ném. Je jednim z péti
srdel svéta a Fikad se, Ze v jeho nejhlubsich a nejneprostupnéjsich éastech jsou stromy a kere tak

SnaZime se informace predkladat v lo- husté, Ze ztracené duse, které sem zabloudi, mohou konecné nalézt klid a prejit na druhou stranu.

gickém pofadi, od toho, jak probiha kolo Nebo se v Lese ztrati navzdy a rozplynou se, az zmizi i posledni vzpominka na to, Ze kdy existovaly.

a jednotlivé tahy, az k detaildm na hra- 5

cich a hragskych deskach. Pamatujte, ze Nikdy nebylo a nikdy nebude Zidné dalsi misto, jako je toto. Ziji zde kouzelné bytosti a duchové,

Bitokujeopravduslozitahra,jetedy moz- které dnes zndame uz jen z pohadek...

né, Ze se v pravidlech doctete o vécech,
které jsou vysvétleny az pozdéji.

Dfive, nez pozvete své pratele na herni Nastal ¢as, aby Velky duch $el dal a jeden z bitoku byl vybran jako jeho nastupce. Jste, jako jeden

vecer, seznamte se se vsemi komponen- 7 t&chio duchi, hoden této obrovské pocty?
tami a pozorné si proctéte celd pravidla.

Doporucujeme také si nanecisto zkusit
hru pfipravit a odehrat par tah(, abyste
si vyzkouseli, jak pohybovat rGznymi
komponentami a kde na desce mlzete
provadét které akce. Brzy tak pochopite,
jakhrafunguje,avpravidlechsevam bu-
doulépehledat odpovédinavase otazky.

Hra se hraje na ¢tyfi kola, kterd reprezentuji ¢tyfti zbyvajici roky vlady Velkého ducha. Kazdé kolo je
rozdéleno do ¢tyt fazi pojmenovanych podle rocnich obdobi. Hra konéi na konci zimni faze ¢tvrtého
kola.

KdyZ potom vasi pratelé usednou ke sto-
lu,yuipjim i e \t)ysvétlite, jak hru hrat. V kazdé fazi hraci provadi akce, aby ziskali body ctnosti (dale BC). Za kazdy ziskany BC se hrac¢ posune

Dejte jim k ruce hracské napovédy, at na cesté ducha, ktera je umisténa kolem okraje herni desky. Na konci hry mohou hraci dostat jesté
mohou rovnou sledovat, co jim fikate. ~ BC navic za plnéni raznych tkolti. Hra¢, ktery se na cesté ducha dostane nejdal (nasbira nejvice BC),
Jisté vas potom oceni jakozto skvélého ~ Vyhrala stane se naslednikem Velkého ducha!

hostitele nebo hostitelku, ktery hernive-

cerdlkladné ptipravil.
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1 HERNI DESKA

© 14 kartonovych dilku (k pfipravé herni desky pro 3 az
4 hrace)

© 4 hracské desky (1 pro kazdého hrace) / 1 tengu deska (pro
solo variantu)

© 4 vlajky ,+100 BC* (1 pro kazdého hrace)
© 12 kostek (3 pro kazdého hrace)

174 ZETONU

© 1 zeton Velkého ducha (k oznaceni probihajiciho kola)

© 1 zeton pagody (k oznaceni probihajici faze)

© 12 hracskych zetonu (3 pro kazdého hrace; pro oznaceni
poradi, pocitani BC a cestu bitoku)

© 44 7etont poutnikd (11 pro kazdého hrace)
© 20 ukazateltt kodamui (5 pro kazdého hrace)
© 24 ukazateld vystavby (6 pro kaZzdého hrace)

© 72 zetont surovin (18 dfeva, 18 kameni, 18 nefritu a 18 saké)
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152 DILKU

o 24 dilktd budov (6 chram, 6 1azni onsen, 6 farem a 6 hostinct rjékan) ‘
O 6 dilka starodavnych budov
9 5 dilkt jezernich pokladt

@ 32 dilki krystalt

a 24 dilkt ducht mitama (5 ara, 5 nigi, 5 saki, 5 kusi a 4 Sinigami)
O 32 dilka vazek

0 16 dilkt brany torii (8 typu A a 8 typu B)

O 13 dilkti kament iwakura

o 1 dilek tengu (pro soélo variantu)

111 KARET

© 29 karet jokai (5 kappa, 5 imomusi, 5 nezumi, 5 kicune, 5 §in ékami
a 4 jama uba)

© 20 pocatecnich karet jokai (pro kazdého hrace 1 od kazdého typu)
we
© 24 karet bitoku (5 makoto, 5 ¢ugi, 4 ju, 4 dZin, 3 rei, 2 gi a 1 meijo)

© 28 karet vidéni

© 10 karet akci tengu (pro sélo variantu)

DALSI KOMPONENTY

© 58 amuleta (+1, +2, +3)

© 32 dilkt trojnasobnych surovin
© 12 hikaru znacek
© 1 pravidla

© 4 hracské napovédy




Na tomto obrazku vidite, jak vy-
Pout’ Velkého ducha se blizi ke konci. Posledni krok, ktery vy- pada hra ptipravena pro tfi hrace.
kond, vyznadi zdroveri pocatek cesty pro jeho ndstupce. A otisk
Jjeho moudrosti bude navidy uchovin na kamenech, mytindch
i listech stromu. Ti, kteri byli povoléni, aby se stali jeho néstupei,
se pFipravuji po cela staleti, prosli nékolika Zivotnimi eykly, vse
jen pro to, aby byli prichystani éelit této vyzvé. Nejmoudrejsi
z bitoku jsou nyni pripraveni. Ktery z nich se stane novym Velkym
duchem?

Dalsi obrazky v pravidlech uka-
zuji hru ¢tyr hract, kromé obraz-
ku na strané 17, ten ukazuje hru
dvou hract.
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PRIPRAVA HERNI DESKY

Polozte herni desku doprostied stolu. Strana bez vytezu je pripra-
vena pro sélo variantu hry nebo pro dva hrace. Pokud hrajete ve
tfech nebo ¢tyfech hracich, vloZzte kartonové dilky na ptislusna
mista (hra pro ¢tyfi hrace ma vzdy vice mist na dilcich).

Velkého ducha postavte na prvni pole pocitadla kol. Pagodu po-
stavte na prvni pole pocitadla fazi (jaro).

Rozdélte dilky s branou torii podle typu A a B. Kazdy typ zvlast
zamichejte. PoloZte ndhodné dilky A na vSechna mista brany to-
rii oznacena A a ndhodné dilky B na vSechna mista oznacena B,
stranou s odménou nahoru. Zbytek dilk® brany torii vratte zpét
do krabice.

Q Pro sélo variantu nebo hru dvou hracéa promichejte dilky

starodavnych budov a ndhodné je rozmistéte do levého
dolniho rohu vsech obydlenych oblasti na herni desce.
Pokud hraji t¥i hraci, umistéte pouze 2 dilky staro-
davnych budov, a to do levého dolniho rohu zemé
Jomi (zemé mrtvych) a Nefritové paseky (viz pfi-
klad). Pro hru ¢étyf hract nebudete starodav-
né budovy potfebovat. Zbylé dilky vratte
zpét do krabice.

e Zamichejte dilky jezernich pokladt

a do kazdé lesni oblasti poloZte na-
hodné po jednom. Pokud hrajete ve
dvou hracich, polozte jesté ukazatel
kodama neutralni barvy na étvrté misto (ozna-
cené X) stupnice kodama v kazdé lesni oblasti.

G Zvlast zamichejte dilky budov, krystal, duchti mitama a vazek

a naskladejte je licem dolli do stejné vysokych hromadek na pri-
slusnd mista. Potom odhalte tolik dilkt kazdého typu, abyste za-
plnili prdzdnd mista vedle hromadek.

Oddélte pocatecni karty jokai
¥~ 4 Mod ostatnich a dejte je stranou.
Ostatni karty jokai promichejte a balicek polozte li-
cem dolt na prislusné misto na desce. Umistéte licem
nahoru po jedné karté na prislusna mista v oblasti
kopct (budou ¢astecné prekryvat karty bitoku).

@ Zamichejte dilky kamenti iwakura, a aniz byste se na né divali, dej-
te jeden kazdému hraci. Dale umistéte licem nahoru po jednom dil-
kunakaZdé misto v zenové zahradé. Zbytek dilk vratte do krabice.

Zamichejte karty vidéni a poloZte je licem dol na prislusné misto
na desce.

Vytvorte spolecnou zasobu Zetonu surovin (nefrit,
saké, dfevo, kameni), Zetont trojnasobnych surovin,
dilkt hikaru a amuletti.

Zamichejte karty bitoku a poloZte je licem dolt na prislusné misto
na desce. Pobliz ponechejte prostor pro odkladaci balicek.
Umistéte licem nahoru po jedné karté na prislusna mista v oblas-
ti kopcu.




PRIPRAVA HRACU
Kazdy hrac si vybere barvu a vezme si nasledujici:

o Hréac¢skou desku a vlajku své barvy, které poloZi pred sebe.

3 kostky: poloZi je na cervend mista na hrac¢ské desce, aby zleva ukazova-
ly hodnoty 3, 2, 1.

5 ukazateli kodama ve své barveé: polozi jeden na prvni policko kazdé
stupnice kodamu na herni desce v lesni oblasti.

11 poutnikl ve své barvé: 3 z nich umisti probuzenou stranou nahoru do
pravé horni ¢asti hracské desky. Zbylé poutniky poloZi spici stranou na-
horu na 8 mist oblasti krystald, tak, aby zakryvali symboly bodti ctnosti
(BQ).

3 hracské Zetony ve své barveé: 1 umisti na zacatek cesty bitoku na své
hrac¢ské desce. Druhy polozi na policko feky na zac¢atku cesty ducha a po-
sledni na stupnici pofadi tahu. Zetony na stupnici poradi tahu zamichejte
a nahodné umistéte na stupnici.

6 zetont budov: polozi je na policka v oblasti budov na své hracské desce
@ tak, aby zakryvaly symboly BC.

1 vazku z kterékoliv hromadky. PoloZi ji licem nahoru na prislusné misto
na své hracské desce.

° 1 kartu vidéni z bali¢ku. PolozZi ji licem nahoru vedle své hracské desky.

5 pocatec¢nich karet jokai ve své barvé. Zamicha je a polozi je licem dolt
# vedle své hracské desky. Nepouzité poc¢atecni karty jokai vratte do krabi-

A :-. t & . ’ ‘!'t
= 4 @ ce.
-’ @ 1dtevo, 1 nefrit a 1 amulet +1: poloZi je vedle své hracské desky.

Kamen iwakura, ktery predtim dostal, umisti na misto nejvice vlevo na
své hracské desce.

© 1 hrac¢skou napovédu s poradim taht a prehledem symbold.

Zapamatujte si, Ze kromé karet a dilkti umisténych
licem dolti a karet jokai v rukou hract jsou vSechny
soucasti hry (Zetony, dilky, karty vidéni...) znamé
a pristupné véem hractim.

Ted je vSechno pripraveno, abyste mohli zacit hrat!
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Duchové lesa spolu Ziji v rovnovdze a spoluprdci. Ve vsem, co délaji, si pomdhaji a neznaji nendvist
a svdr. Diky jejich spoleénému usili Les vzkvéta a vsude buji hustd vegetace. NejdiileZitéjst je Velky

duch a vSichni se mohou tésit z hojnosti, kterou do Lesa pFindsi.

Bitoku se hraje na 4 kola, z nichz kazdé sestava ze 4 fazi pojmenovanych podle ro¢nich obdobi:

© Jaro: Probuzeni Lesa. Hra¢i si pripravi karty jokai a sklidi plody své prace.

© Léto: Volani strazcti. Hraci povolaji na pomoc své jokai a provadéji akce na riznych mistech herni desky.

© Podzim: Ucta. Na zakladé svych akei v 1été hra¢i uréi nové herni potadi.
© Zima: Odpocinek Lesa. Hraci si vezmou zpét své herni komponenty a pripravi desku na dalsi kolo.

Na konci posledniho kola odejde Velky duch a hraci mohou ziskat posledni BC. Nasledné bude vybran novy

Duch Lesa.

KARTY JOKAI A KOSTKY

Bitoku, ktery by se chtél stat Velkym duchem, ma mnoho po-
vinnosti. Bylo by nesmirné obtizné a namadhavé, kdyby tyto
tkoly musel plnit sam.

Nastésti mu pomahaji jokai - straZci, ktefi o Les pecuji a chrani
jej. Jejich pritomnost je ve hie predstavovana kartami jokai
a kostkami. Pokud se chcete stat novym Velkym duchem, musite
se je naucit spravné pouzivat.

Béhem kazdého kola pouzijete 3 karty jokai a 3 kostky.

© Karty jokai budete vykladat na svou hra¢skou desku a s jejich
pomoci budete plnit tkoly a ziskavat odmény. Hru zac¢inate s ba-
lickem péti pocatecnich karet jokai, ale v priibéhu hry budete mit
moznost ziskat dalsi, silnéjsi karty. Navic vam tyto karty mohou
na konci kola, v némz je pouZijete, prinést BC.

Ziskejte kartu z balicku. Vezméte si dvé horni karty jo-
kai z balicku na herni desce, jednu si vyberte a doberte si
ji do ruky. Kartu, kterou jste si nevybrali, dejte dospodu
balicku.

Ziskejte kartu z kopcti Hikaru, na néz jste pravé umis-
‘ tili svoji kostku. Kartu si doberte do ruky.

Doberte si kartu ze svého balicku do ruky. Kartu si be-
rete z vrchu svého balicku. Vas balicek lezZi licem dol
vedle vasi hrac¢ské desky a na tyto karty se nesmite divat.
Karty, které mate v ruce, neukazujte ostatnim hractm.

Pokud karty jokai odkladate, davate je na odkladaci balicek licem
nahoru vedle vaseho dobiraciho bali¢cku. Na tyto karty se mtiZzete
kdykoliv podivat, nicméné si z odkladaciho balicku nesmite karty
brat.

Pokud si chcete dobrat kartu a ve vasem dobiracim balicku nejsou
uz zadné karty, zamichejte odkladaci balicek a vytvorte z néj novy
dobiraci balic¢ek licem dolti. Potom si doberte potfebné karty.

Kazd4 karta jokai ma sviij typ {), akei,
kterou s ni mtizete provést €3, a BC (),
které muzZete ziskat béhem kroku ctnost
duchti v zimni fazi. V ¢erveném krouz-
ku Q vidite maximalni pocet BC, které
muZete za kartu dostat, pokud zahraje-
te ctnost ducha (viz hrac¢ska napovéda).
Pocatecni karty jokai maji navic pod ty-
pem karty symbol v barvé hrace, které-
mu patii.

Karta na ilustraci je typu nezumi.
UmozZnuje posunout vds ukazatel ko-
damy o jedno policko vpred a bud’ po-
stavit 1 budovu, nebo si vzit 1 krystal.
Pokud se tuto kartu rozhodnete v zimni fdzi odstranit, dostanete
navic 2 BC za kaZdou postavenou budovu (nejvice vsak 12).

© Kostky jsou na zacatku kazdého kola rozestaveny na ervenych
mistech vasi hracské desky. Hodnoty na kostkach ukazuiji silu, ja-
kou dany jékai ma: ¢im vyssi hodnota, tim silnéjsi jokai a tim také
silngjsi akce, kdyz kostku pouZzijete. Vzhledem k tomu, Ze posvat-
nou feku mohou prekrocit pouze jokai, pouze presunem kostek do
oblasti kopct 1ze ziskat pFizen Lesa (viz strana 10).

Nez nékterou kostku pouZijete, musite ji odemknout, tedy presu-
nout na zelené policko. MuiZete to udélat tfemi zptisoby:

- Vylozit kartu jokai na misto vedle zamcené kostky.
- Pouzit akci, kterd umozni kostku odemknout.

- Vyradit ze hry jednoho svého poutnika: Vy-
fazenim Zetonu svého poutnika odemknete
jednu kostku na své hracské desce. Kostku >
musite ihned pouZit (viz strana 9). Poutnik je
odstranén ze hry.




Zimni snéhy taji do kFistilové prizraénych bystrin, které prindsi do ddoli svézest jarni zelené. Les
se stdvd Zivoucel oslavou riistu a hojnosti. Zvirata procitaji ze zimniho spanku a duchové opét zaci-
naji s péci o Les. Na jare cely Les vzkvéta a jokai se shlukuji, aby byli duchiim bitoku napomocni.

Béhem této faze hraci povolaji své jokai pro tohle kolo a ziskaji odmény. Dva nasledujici kroky mohou vsich-
ni hraci u¢init naraz:

Povolat jokai: Kazdy hrac si do ruky dobere karty ze svého dobiraciho balicku tak, aby mél
v ruce pravé 4 karty. Muze se stat, Ze hrac¢ uz mél v ruce néjaké karty z predchoziho kola.
Pokud mél hrac z predchoziho kola v ruce 4 nebo vice karet, nedobira si nic. Poté hraci odlo-
Zi podle svého vybéru tolik karet, aby kazdému hraci v ruce zbyly 3 karty.

Fialovému hraci zbyla 1 karta z predchoziho kola, z balicku tedy dobird 3 karty. Poté se rozhodne, kterou
kartu odlozi, aby mu v ruce zbyly 3, se kterymi bude hrat.

Sklidit plody své prace: Kazdy hrac si vy-
bere odmény zobrazené na fialovych
krystalech snt na své hracéské desce.
Odmény si muiZe brat v libovolném pota-
di (viz hra¢ska napovéda).

Fialovy hrac pokracuje tim, Ze se podiva na krystaly sni na své hracské desce, a vezme si tedy 1 kartu jokai ze
svého balicku (md tedy nyni v ruce 4 karty) a 1 amulet +1 ze spole¢né zdsoby.

Jakmile vsichni hraci provedou tyto dvé akce, miize zacit letni faze. Posunte pagodu na pocitadle na léto.

SYMBOLY

V Bitoku narazite na mnozstvi symbold,
které vam pomohou hru pochopit. Ze za-
¢atku se jich maze zdat byt az prilis, ale
brzy sevnich naucite orientovat. VSechny
jsou vysvétleny v hracskych napovédach
a najdete tam také odkaz na stranky pra-
videl, kde jsou vysvétleny do vétsi hloub-

ky.

Cerné ¢islo vpravo od symbolu vzdy zna-
¢i, kolikrat danou akci mizete provést.
Pokud tam Zadné cislo neni, akci miZete
provést jen jednou.

2

Ziskejte2BC Vezmétesilvazku

Cervenysymbol rukyznamena, ze zminé-
nou surovinu musite zaplatitdospolecné
zésoby, abyste provedli akci nebo ziskali
dilek. symbol ruky ukazuje, ze zmi-
nénou akci miizete provést se slevou, tj.
zaplatite ménésurovin, nez bylo feceno.

Tato branaumoZiiuje
ziskat ducha mitama
0 2 suroviny levnéji,
nez je na ném uvede-
no. TakZe zaplatite
napf: o 2 saké méné,
nebo o 1saké a 1 ne-
fritméne.

Pokud je symbol bodii ctnosti oranzovy,
znamena to, Ze body ziskate ihned po
vykonani akce. Za fialovy symbol body
ziskate az na konci hry. Sedy symbol zna-
mena ztratu bodu.

Pokud je mezi dvéma symboly lomitko
1" vyberetesi, kteryznichchcete pouzit.

/ 2

MiiZete sivzit 2 nefrity, nebo
2saké, nebo 1 nefrita1saké.

/

MiiZete postavit budovu se
slevou1suroviny, nebosivzit
krystalseslevou1suroviny.
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AKCE VE HRE

Ve hie existuji tfi hlavni druhy akci:

Zakladni akce, které mate k dispozici
v letni fazi: vylozit kartu jokai, pouzit
odemknutou kostku, piekrocit feku nebo
vynechat tah.

Akce lesa a akce budov jsou podminény
kostkou umisténou v ptislusné lesni ob-
lasti. Akce lesa jsou rozdilné pro kazdou
z oblasti (viz strana 19). Akce budov jsou
zavislé na tom, jaké budovy jsou k dispo-
zici v oblasti, do které umistite kostku
(vizstrana 22).

Néktera pole na herni desce, nékteré dil-
ky a nékteré karty jokai vam také mohou
umoznit zahrat akci. Tyto akce musite
provést ihned poté, co jsou pole, dilek
nebo karta aktivovany. Miizete tak spus-
tit cely retézec akci.

HRACSKA NAPOVEDA

CtyFi hracské napovédy predstavuji uzi-
tecny piehled priibéhu kola. Méjte ale na
paméti, Ze se jedna jen o piehled, pokud
tedy chcete znat presna pravidla hry, po-
divejte sedo pravidel.

Najdete tam také obrazek herni desky
s popisky jednotlivych oblasti a odkazy
na korespondujici strany v pravidlech.

A ve vnitfni ¢asti této napovédy najdete
také kompletni seznam symboll pouZi-
vanych ve hie s vysvétlivkami a odkazem
na stranu pravidel s podrobnym popi-
sem.

Kdyz duchové sili a rozsivuji své védéni, zvétsuje se i jejich velikost. Nékteri dorostou az do velikosti
staletého dubu a dosahnou uzasnych schopnosti. Nazgvame je strazei jokai. Léto je obdobim tvrdé
prdce a ti, kteri se chtéji stat Velkym duchem, povolavaji tyto strazee na pomoc.

Béhem této faze se hraci ve svych tazich stridaji. Pofadi je uréeno ve sméru zleva doprava podle polohy
hraéskych Zetont na pocitadle tahu.

Ve svém tahu si musite vybrat jednu ze 4 nasledujicich zakladnich akci:

A. Vylozit kartu jokai z ruky

B. Pouzit jednu odemknutou kostku na své hracskeé desce
C. Prekrocit feku

D. Vynechat tah

Kdyz akci dokoncite, na fadeé je dalsi hra¢. Pokud uz jednou vynechate tah, nehrajete az do konce faze. Hraci
se stiidaji az do doby, dokud vSichni hraci nevynechaji svj tah. Potom faze konci a zac¢ina podzimni faze.
Presunte pagodu na dalsi pole pocitadla fazi.

Ted se ale podrobnéji podivejme na jednotlivé akce, které mtZete provadét v letni fazi:

o Vylozit kartu jokai z ruky

Karty jokai predstavuiji straZce Lesa. Jsou rozdéleny na 5 typu, které maji rozdilné druhy efektt.

Pokud si vyberete tuto akci, vyloZte jednu z karet, které mate v ruce. PoloZte ji na prazdné pole v oblasti jokai
na své hracské desce a provedte tyto 3 kroky:

1. Odemknéte kostku vedle vyloZené karty. Udélate to posunutim kostky z ¢erveného uzamknutého mis-
ta na zelené (toto muzZete udélat, pouze pokud jste kostku neodemkli uz predtim).

2. Aktivujte kartu jékai provedenim akci na karté. Tento krok je volitelny.

3. Zharmonizujte krystal, pokud néjaky mate na misté spojeném s kartou (viz strana 25), provedenim
akce na prislusném dilku. Toto muiZzete udélat pfedtim nebo potom, co aktivujete kartu. Tento krok je
volitelny.

W Na c0 myslet, kdyZ vykladate kartu jokai: g

1 Kartu jokai nemutzete vylozit na misto, na némz je uz jina karta.
Kartu jokai mtzete vylozit, i kdyZ prislusna kostka byla jiz odemknuta nebo je na herni desce.
Pokud jsou jiz na vSech 3 mistech hracské desky vylozeny karty, musite si vybrat jinou akci. !

Poté co jste kartu jokai vylozili, uz ji nemutZete presunout na jiné misto.

KaZdé misto pro kartu k sobé muiZe mit pripojen jen 1 krystal.

Hnédy hra¢ vykladda z ruky kartu
imomusi. VylozZi ji na misto nejvi-
ce vlevo na hrdcské desce, kde je za-
mknutd kostka. Kostku odemknete
posunutim na zelené policko a poté
aktivuje kartu. MitiZe si vybrat mezi
ziskdnim 1 kamene nebo 1 dreva ze
spolecné zdsoby. K mistu neni pri-
pojen zZddny krystal, jeho tah je tedy
u konce a na rfadé je dalsi hrac.



9 Pouzit odemknutou kostku na své hracské desce

Nejmocnéjsimi jokai jsou strazci, ktefi jsou ve hie zastoupeni kostkami. Kdyz budete chtit pouzit odemknu-
tou kostku, premistite ji do Lesa na herni desce. Les ma 5 riznych oblasti a kazda z nich ma nékolik poli, na
néz muze byt umisténa kostka (viz strana 19). Kostku mutiZete umistit pouze na prazdna pole.

Pri umistovani kostky na herni desku provedte nasledujici kroky:

1. Posilit straZce: Pfed umisténim kostky na desku (a pouze tehdy) mtiZete zvysit jeji hodnotu tim, Ze odlo-
zite libovolné mnozstvi svych amulett zpét do zasoby. Podle hodnoty amuletu zvysite hodnotu na kost-
ce 01, 2 nebo 3. Hodnota kostky nemtiZze byt nikdy vyssi nez 6 (pfebytecna hodnota navyseni propada).
Tento krok je volitelny.

2. Navstivit Les: ° Umistéte kostku na libovolné volné pole v Lese. Kostku muiZete umistit i do oblasti,
kde uz néjakou kostku mate.

3. Provést akce lesa a budov: Ted mutZete provést akci lesa a/nebo akci budov, které jsou dostupné v oblas-
ti Lesa, do které jste svoji kostku umistili. Tyto akce mtZete provést v jakémkoliv poradi. Tento krok je
volitelny.

AKCELESA

Akci lesa mtiZete provést pouze v pripadé, Ze kostka ma stejnou nebo vyssi hodnotu nez ostatni kostky
v oblasti. Pamatujte, Ze kostky pfesunuté pomoci akce prekroceni feky se uz nepocitaji jako kostky v Lese.
Akce lesa dostupné v jednotlivych oblastech jsou popsany na strané 19.

AKCE BUDOV

Pokud je k oblasti, kde se nachazi vase kostka, pripojena obydlena oblast s budovami, miizete uskutecnit
nékterou z akci zobrazenych na téchto budovach (viz strana 22). Na rozdil od akci lesa se pfi provadéni akei
budov nemusite ohliZet na hodnotu ostatnich kostek. Vase kostka musi vSak mit stejnou nebo vyssi hodno-
tu, nez je hodnota zobrazena na dané budové.

Bonus pro majitele: Pokud akci provedete na budoveé postavené jinym hra¢em (bude oznacena jeho Zetonem
budovy), majitel dostane bonus zobrazeny na dilku. Tento bonus je vyplacen ze spole¢né zasoby a nijak ne-
ovlivriuje efekt vasi akce. Ve hie jsou 3 typy bonusti: 1 BC pro majitele, 1 BC nebo 1 amulet +1 (podle volby
majitele), nebo 1 BC a 1 amulet +1.

Pokud provadite akci svoji vlastni budovy, bonus pro majitele neobdrzite.

1 Na c0 myslet, kdv2 checete umist'ovat kostky v Lese:

S jednou umisténou kostkou muiizete zahrat pouze 1 akci lesa.

S jednou umisténou kostkou muizete zahrat pouze 1 akci budov.

Nelze provést akci budovy, kterou jste v tomto tahu postavili.

Kostku z hracské desky nemuiZete umistit pfimo do kopcti na druhé strané reky.

MiiZete pouzit zamknutou kostku, vytadite-li ze hry jednoho svého poutnika (viz strana 6).

Akci lesa a akci budov miizete provést v libovolném poradi, ale vZdy musite nejdfive jednu
dokoncit, nez zacnete druhou.

‘l Obé tyto akce jsou volitelné, miizete umistit kostku, aniz byste provedli jakoukoli z téchto akci.

RYCHLY TIP, JAK
SIBITOKU ZTiZIT

Po nékolika hrach mozna zatouzite po
vétsivyzveé. Té se da dosahnout jedno-
duchou tGpravou pravidel:

Akci lesa miZete vykonat, pouze kdyz
ma vase kostka vyssi hodnotu nez
ostatni kostky v oblasti. Pokud nékte-
ra kostka ukazuje hodnotu 6, musite
pouzit amulet, abyste ji jednorazové
zvysili (ale kostka zlistane otocena na
stejné strané). Nezapomeiite ale, Ze
kostky, které piekrocily feku a dostaly
se do kopct, se uz nepocitaji jako kost-
kyv Lese.

PRAZDNE POLE
V OBLASTI LESA

AMULETY

Tajemné artefakty, které strazei
pouzivaji ke zvyseni své moci.

Pokud ziskate amulet, vezméte si ho
ze spolecné zasoby a poloZte vedle své
hracské desky.

Vzdy, kdyz umistite kostku na herni des-
ku, maZete zvysit jeji hodnotu odlozenim
libovolného poctu amuletd (+1, +2, +3,
jakjenanichvyznaceno).

Amulety nelze rozméiiovat (zamuletu +3
nemizete udélat 3 kusy amuletii +1).
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SUROVINY

Suroviny seve hfe pouzivaji jako platidlo
amizZete je ziskat z karet, dilk(i a dalsich
zdroju. Ve hfe jsou 4 typy surovin:

nefrit saké dievo kamen

Nasledujici symbol fika, ze ziskavate
suroviny dle své volby. Cerné ¢islo udava
pocet, druh si vybira hrac. Mzete i kom-
binovat rizné suroviny.

i

Podle tohoto symbolu miiZete ziskat
2 nefrity, nebo 1 kdmen a1 drevo, nebo
jakoukolivjinou kombinaci2 surovin.

Ziskané suroviny polozte vedle své hrac-
ské desky. Kdykoliv v prabéhu hry si ma-
Zete vyménit 3 stejné suroviny za Zeton
trojndsobné suroviny a naopak.

55 @B
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PRAZDNE POLE REKY

OMEZENi KOMPONENT

Pocet surovin a amuletd, které jsou ve
hie k dispozici, neni nijak omezen.

Pokud by se vam nahodou stalo, Ze vycer-
pate celou zasobu, mlZete je nahradit
nécim jinym, napf. mincemi.

Znacka hikaru

Zluty hrdé nemd Zddné odemknuté kostky, ale chce umistit svou kostku na herni desku dfive, nez dosta-
nou prileZitost ostatni hradci. Proto vyfradi ze hry jednoho svého poutnika (aZ do konce hry ho nebude
moci pouZit). Tim odemkne kostku s hodnotou 2.

Pak odlozi dva +1 amulety, aby zvysil hodnotu kostky na 4.

Kostku se rozhodne umistit do lesni oblasti Zemé Jomi. UZ tam md sice kostku hnédy hrdc, ale ta mad jen
hodnotu 2, Zluty tedy muZe provést akci lesa. Kdyby méla hnéda kostka hodnotu treba 5, nemohl by akci
lesa pouZit, protoZe by jeho kostka méla niZsi hodnotu.

Poté se rozhodne provést jesté akci budovy. Budova, kterou si vybral, ukazuje hodnotu 1, coZ je také men-
$i hodnota, nez ukazuje jeho kostka, ziskdva tedy kamen iwakura. Budova ale pat¥i hnédému hrdci, ten
tedy dostdvd 1 BC, coZ je bonus pro majitele této budovy.

Q Prekrocit reku
Pokud mate v Lese umisténu jednu nebo vice kostek, miiZete se rozhodnout prekrocit feku. Pokud tak chcete
ucinit, nasledujte tyto kroky:

1. Posunout kostku pres feku @: Vyberte jednu ze svych kostek v Lese a pfesurite ji na prazdné pole
v odpovidajici oblasti v kopcich Hikaru na druhé strané reky. Ve hie dvou hracu je vzdy dvojice poli
na druhé strané feky (dvojice jsou oddéleny pfibytkem Velkého ducha) spole¢na pro dveé lesni oblasti.

2. Kat se: Jen pokorni mohou prekrocit posvatnou feku Kurirakugan. Musite tedy sniZit hodnotu pfesuno-
vané kostky o 1. Ma-li kostka hodnotu 6, musite jeji hodnotu snizit o 3. Reku nemuZete prekrocit s kost-
kou o hodnoté 1, protoze jeji hodnota nemutiZze byt snizena.

3. Ziskat prizen Lesa: Ziskejte nékterou z odmén zobrazenych na misté, kam jste svou kostku presunuli.
Kostku muiZete presunout pouze na prazdné pole, ale mutiZete si vybrat kteroukoliv odménu, ktera je
v dané oblasti k dispozici. Kazdou prizen si v kazdé z oblasti mtZete vybrat jen jednou za kolo. Vybranou
prizen pak oznacte znackou hikaru, hraci ji budou opét moci vybrat az v nasledujicim kole. Ve hie dvou
hraca si mizete vybrat prizné z obou kopcti sousedicich s polem, kam jste umistili kostku. V kazdé ob-
lasti jsou dostupné tyto tfi prizné:

o Vezmeéte si kartu bitoku z tohoto pole a prilozte ji ke své hracské desce tak, abyste zacali nebo rozsirili
svou cestu bitoku (viz strana 12).

Q Vezmeéte si kartu jokai z tohoto pole a doberte si ji do ruky. Budete ji moci zahrat v nasledujicich tazich.
o Vyberte si dvé rizné z téchto ¢tyf moznosti:

e Doberte si kartu vidéni z bali¢ku (viz strana 16).

e Vezmeéte si 1 kdmen iwakura z herni desky a pridejte jej do své kamenné cesty (viz strana 23).

e Presuiite jednoho ze svych poutniki ze svoji hra¢ské desky k jednomu z kament iwakura (viz

strana 24).
e Posurite jednoho ze svych kodamt na libovolné stupnici kodamti o 1 pole vpied (viz strana 23).

Kostky, které prekrocily feku, ztistanou na misté az do zimni faze. V tomto kole s nimi uz nelze dale hybat.



Fialovy hrac provedl akci prekrocit feku s kostkou hodnoty 4, musi tedy jeji hodnotu sniZit na 3. Poté zis-
kd prizen - kartu bitoku a pridd si ji do své cesty bitoku. Prizen, kterou si vybral, zakryje znackou hikaru.

Zluty hrdc také prekroéi feku, jeho kostka md hodnotu 6, musi ji tedy sniZit na 3. Jako p¥izen ziskd kartu
jokai a dobere si ji do ruky. Policko P¥izné zakryje znackou hikaru.

Pozdéji mazZe fialovy hraé¢ znovu prekrocit feku s jinou svou kostkou. Piizné tykajici se bitoku a jokai uz
byly vybrdny, vezme si tedy 1 kdmen iwakura a posune nékterého ze svych kodami o 1. Posledni piizen
pak opét zakryje znackou hikaru.

1[ Na co myslet, kdyZ prekratujete reku:

W Kostku mutiZete umistit pouze na prazdné pole naproti pres reku.
Hodnota na kostce nema vliv na to, kterou ptizen si mizete vybrat.

Kdyz kostka prekroci feku, uz tam ztistane a jeji pvodni pole v Lese se uprazdni a lze jej znovu
pouzit.

Kostka v oblasti pribytku Velkého ducha nemuiZze byt cilem akce prekrocit reku.

Krok prizen Lesa je volitelny. MtiZete feku prekrocit, vybrat si prizen, ale odménu si nevzit
a zvolenou prizen pouze zakryt znackou hikaru.

&) Vynechat tah

Poté, co vylozite 3 karty jokai na hrac¢skou desku a umistite 3 kostky na herni desku, a pokud si nepiejete

prekracovat feku, miiZete vynechat sviij tah. Kdyz vynechate tah, znamena to, Ze uz do konce faze nebudete
hrat.

Kdyz vynechaji tah vSichni hraci, letni faze kon¢i a mtze zacit faze podzimni. Posurite pagodu na pocitadle
fazi.
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Velky duch je velkorysy. Kudy projde, v jeho slépéjich kliéi Zivot.
Velky duch je také prisny. Vsechno, éemu da Zivot, musi také ze-
mrit, kdyz nadejde c¢as. Velky duch je spravedlivy, protoze vsech-
no, co odejde na vécénost, se rozlozi a je vyzivou pro plody, z nichz
vzejde opét novy Zivot.

Podzim je obdobim rozjimani. V tomto ¢ase duchové Lesa skromné
predstupuji pred Velkého ducha, aby mohl posoudit jejich skutky. Hraci
budou spolecné provadét nasledujici akce:

O krok vpred: Stanovi se nové poradi hracd. Hra¢, ktery ma kostku
nejvyse v pribytku Velkého ducha, umisti sviij hracsky Zeton na prvni
misto na stupnici poradi tahu. Ostatni hrace tim posune o jedno pole
vzad. Poté hra¢ na druhé nejvyssi pozici v pribytku Velkého ducha
presune svij hracsky Zeton na druhé misto na stupnici poradi tahu
a tak dale aZ po posledniho hrace.

Pokud mate v pribytku Velkého ducha vice nez 1 kostku, pocita se jen
ta, ktera je umisténa nejvyse. Pokud v pribytku Velkého ducha nejsou
zadné kostky, poradi tahu se neméni.

Kdyz dokoncite tento krok, podzimni faze konci. Posurite pagodu na po-
¢itadle fazi a za¢ina zimni faze.

V pribytku Velkého ducha jsou 3 kostky v poradi od nejvyse umis-
téné: zlutd, hnédd, zlutd. Zluty hrdé se tedy posune na prvni misto na
stupnici poradi tahu (protoZe je nejvyse). Hnédy hrdé se posune na
druhé misto ukazatele tahu a fialovy a zeleny hrdc jsou pouze odsu-
nuti na treti a ¢tvrté misto a jejich vzdjemnd pozice se neméni.

KARTY BITOKU Pokud mate alesponi jednu kartu na cesté bitoku pred Zetonem

hrace, mtZete pouZit bod pohybu (BP), abyste Zeton posunuli dal

Bitoku jsou velmi moeni duchové. Ale i ti nejlepst potrebuji (viz strana 18). Tim splnite tuto kartu a ziskate BC a dalsi odmény.

rady a moudrost ostatnich duchi. Alespon jednu nebo dvé splnéné karty budete také potrebovat
k prekroceni mostt na cestach moudrosti (viz strana 19).

Ziskejte kartu bitoku z balicku na herni desce: Vezmeéte » L )
si dvé karty z vrchu baligku a podivejte se na né. Jednusi Na zacatku hry nebudete mit Zadné karty bitoku, nebudete tedy

vyberte a pridejte do své cesty bitoku. Druhou kartu dejte  Moci hracskym zetonem pohybovat, dokud néjakou neziskate.
licem dold dospodu balicku.

Ziskejte kartu bitoku z kopcti Hikaru, na néjz jste pravé
*‘ umistili svoji kostku. Kartu pfidejte do své cesty bitoku.

- Splnéna karta.
V/ P!

Kazda karta bitoku obsahuje typ {J),
misto pro Zeton hrace 9, odménu BC
a dalsi akce, které budou dostupné

v momenté, kdy na kartu umistite o/ Ve
Zeton hrace o a Cislo vzacnosti, které ;
tika, kolik kopii této karty v balicku je

Karty bitoku se pouzivaji k vytvoreni
cesty bitokuna hracské desce. Pokazdé,
kdyz ziskate kartu bitoku, zatadte ji do
své cesty bitoku, jak vidite na obrazku.




Snih a led ovladly Les. Velky duch rozjima nad tim, jak vlocky odrazeji svétlo tam, kde jesté neddavno
vladla zeler, a jak led zpomaluje puls Zivota ve voddch. Jak se Les uklada ke spanku, vsude zavlddne
ticho. ¥V zimé Les sbira sily na dalsi rok a stejné tak se duchové musi pripravit na dalst vjzvu.

Vsichni hraéi vykonaji nasledujici kroky v uvedeném poradi:

StraZci se vraci domti: Vezméte viechny své kostky na herni desce a vratte je na ¢ervena policka na
své hracské desce v libovolném poradi. Vsechny kostky si zachovaji aktualni hodnotu.

Ctnost ducha: Pokud méate ve hie celkem alespon 5 karet jokai (v ruce, na hrac¢ské desce nebo
v odkladacim balicku), mtZete jednu z karet zahranych na hracské desce vyfadit a ziskat za ni BC.
Tento krok je volitelny.

Hraci se sttidaji podle nového poradi tahu a kazdy z nich mutze vyradit jednu ze tfi karet jokai na své
hracské desce. Ziska za to BC, dle symboll ve spodni ¢asti karty. Tuto kartu poloZte licem nahoru pod svou
herni desku (vedle vlajky) tak, aby byl vidét jeji typ. S kartou uz nebudete moci dale hrat, avsak bude se
pocitat pri skérovani kament iwakura na konci hry (viz strana 15).

Takto umisténé karty vam za kazdou kopii kazdé zobrazené polozky prinesou tolik BC, kolik je uvedeno.
Nejvyse vsak 12 BC. Popis najdete v hra¢ské napovéde.

Hrac ziska 2 BC za kaZdou budovu, kterou postavil,
nejvice vsak 12 VP.

Jokai se louci: Posbirejte vSechny zbyvajici karty jokai z herni desky a odlozte je na odkladaci
W balicek. Karty, které mate v ruce, si ponechejte do pristiho kola.

e Krok Velkého ducha: Posurite Velkym duchem na ukazateli pocitadle kol o jedno pole vpred.

Pokud Velky duch dojde ke konci hry, pfeskocte nasledujici krok a prejdéte ke skérovani
(viz strana 14).

e V Lese snézi: Pripravte hru na dalsi kolo:

1. Odlozte vSechny karty bitoku a jokai z herni desky na odkladaci balicky. Pokud uz v dobiracich
baliccich nejsou karty, zamichejte odkladaci bali¢ky a vytvorte nové dobiraci bali¢ky.

2. Vratte znacky hikaru z kopct zpét do spole¢né zasoby.
3. Vylozte nové karty bitoku a jokai na odpovidajici mista na kopcich na herni desce.

4. Z nabidky dilkd duchi mitama, vazek, budov a krystalt odstrante vZdy dilek z posledniho
pole nabidky (nejvzdalenéjsi od dobiraci hromadky). Ostatni dilky vZdy posurite smérem
k uprdzdnénému mistu a kazdou nabidku doplite novym dilkem. Pamatujte Ze, kameny
iwakura se nedoplnuji.

5. Pagodu na pocitadle fazi presurnite znovu na jaro.
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Mnoho éasu ubéhlo, nez se Velky duch vydal na svoji posledni cestu. Nalézt za néj nahradu nebylo snadné, protoze i pro ty nejosvice-
néjst bytosti je vyzvou dosdhnout takové rovnovihy a moudrosti, jakou Velky duch musi mit. ] letité stromy, pro které jsou ubihajici
staleti pouhym okamzikem, za svij Zivot vidi vladu nanejvys dvou nebo t#i Velkych duchi.

Jakmile skon¢i zimni faze posledniho kola, hraci se¢tou sva skore, aby rozhodli, kdo bude pristim Velkym duchem. Hra¢i mohou v pocitani findlniho
skoére postupovat jeden po druhém, anebo mohou jednotlivé faze prochazet spolecné.

Body pocitejte pomoci Zetonu hrace na cesté ctnosti na okraji herni desky. Pokud pfesahnete 100 BC, obratte svou vlajku, aby ukazovala ,+100 BC".
Zde jsou jednotlivé polozky, které vam prinaseji body:

Sklidit ovoce: Kazdy hrac si vezme odmeény, které jsou zobrazeny na fialovych krystalech snti na hracské desce. Mtizete si je
brat v libovolném poradi (vic na hra¢ské napoveédé).

Priklad skérovdni 1: Fialovy hra¢ ma 3 krystaly snt: jeden mu dovoluje dobrat kartu jokai z jeho balicku, druhy jeden amulet +1 (oboje je ted'uz
zbytecné) a treti 1 saké.

9 Prvni z mnoha: Hrac na prvnim misté stupnice poradi tahu si ptipise 3 BC. 3

Priklad skérovani 2: Fialovy hrdc skoncil jako prvni na stupnici poradi, pripise si tedy 3 BC.

Poklona bitoku: Kazdy hrac ziska BC podle nasledujici tabulky dle poctu typu karet bitoku, které ma ve své cesté bitoku. Vice kopii téhoz typu
W 73adné body navic nepridava. Na zisk bodli nema vliv to, zda jsou karty splnény nebo ne.

4 I 5 6 | 7
Ziskané BC 1 2 4 I 7 l 11 | 16 | 22

Pocet typu bitoku 1 2 3

Priklad skérovdni 3: Fialovy hrac se podivd na svou cestu bitoku a zjisti, Ze tam md 3 rtizné typy bitoku. Ziskdvd tedy 4 BC.

Jezerni poklady: Stupnice kodamt v kazdé ¢asti lesa se skéruje zvlast, a to tak, Ze kodama, ktery je na stupnici nejdal, dostane nejvyssi odmeé-

seCtou a vydéli jejich po¢tem (zaokrouhlujte dolu).

Na poslednim poli stupnice kodamti mtiZe byt umistén jen jediny kodama (viz strana 23).

Priklad skérovdni 4: Kodama fialového hrdce je nejddle na ukazateli v Zemi Jomi, ziskdvd tak nejvyssi odménu 5 BC. Ve vyhnich je na stejném
misté s kodamou hnédého, prvni a druhd odména se tedy sectou a vydéli dvéma. KaZdy dostane 3 BC a Zluty hrdc nedostane nic.



Hlas kament iwakura: KaZzdy hrac ziska BC dle podminek stanovenych na Zetonech kament iwakura umisténych na jeho hrac¢ské desce.
KaZdy poutnik umistény vedle kamene vam umozni ziskat 1 BC za kazdou polozku, ktera spliiuje podminku znazornénou na kameni. Pokud
se polozky objevuji na dvou riznych kamenech, mtizete je zapocitat dvakrat.

Symboly z kamenti iwakura miiZzete nalézt na kartach jokai, budovach nebo dusich mitama, viz obrazky nize:

1.J6kai: Za kazdou kartu s odpovidajicim symbolem zis-
kavate 1 BC. Pocitaji se karty ve vasem dobiracim i od-
kladacim balicku, karty v ruce, na hracské desce i pod
ni, véetné pocatecnich karet.

Karty juma uba jsou ,Zolik‘, mutiZete je pocitat jako kterykoli jiny
typ karet.

2.Duchové mitama: Za kazdy dilek mitama s odpovidajicim
symbolem ziskavate 1 BC. NezdleZi na tom, jestli je spojeny
s vazkou.

Dilky duchtt mitama se symbolem $inigami jsou ,Zolik", muzZete je
pocitat jako kterykoliv jiny typ dilkd ducht mitama.

3. Budovy: Za kazdou budovu s odpovidajicim symbolem, kterou vlastnite (ma na sobé Zeton vasi barvy), ziskavate 1 BC.

Hrac, ktery nasbiral nejvice bodt ctnosti, vyhral a stal se novym Velkym duchem! V piipadé
shody o vitézstvi rozhoduje pocet splnénych karet vidéni. Pokud i naddle panuje shoda, vyhrava

hrag¢, ktery je umistén vice vepfedu na stupnici poradi tahu.

Priklad skorovani, zdaveér: Fialovy hrac béhem hry nasbiral 67 BC. Ted na konci hry ziskal
3 BC za prvni misto na stupnici poradi tahu, 4 BC za cestu bitoku, 8 BC za jezerni poklady,
7 BC za kameny iwakura, 3 BC za strazce, 5 BC za vidéni a 6 za naplnéni osudu. To je 36 BC.
67 BC + 36 BC je celkem 103 BC. Nastésti se mu podarilo porazit hnédého hrdce o 2 BC. Kdyby
méli bodti stejné, vyhrdl by hnédy, jelikoZ se mu podafilo splnit vice karet vidéni.

Priklad skoérovdni 5: Fialovy hrd¢ md 2 kameny iwakura, vedle
kterych umistil 2 poutniky. Prvni kdimen mu prindsi body za kaZdého
ducha ara. Kdy?Z se rozhodne svého sinigami pocitat také jako ducha
ara, ziskdva 3 BC x 2 poutnici, tedy 6 BC. Druhy kdmen prindsi body
za hostince rjokan a chramy. Fialovy hrd¢ postavil pouze 1 chrdm,
ziskava tedy 1 BC x 1 poutnik, tedy 1 BC. Fialovy hrd¢ za kameny
iwakura skoruje celkem 7 BC.

Strazci vzdavaji hold: Hraci sectou hodnoty na vsech tfech svych
kostkach a pocet surovin, které jim zuastaly. Vysledek vydéli
¢tyfmi (zaokrouhluje se dol) a tuto hodnotu si zapocitaji jako BC.

Priklad skérovani 6: Kostky fialového hrdce na konci ukazuji
hodnoty 3, 5, 3 a zbyla mu 2 dreva a 1 saké. KdyZ je secte, dostane 14.
Po vydéleni ¢tyrmi a zaokrouhleni ziskava 3 BC.

Odhalena vidéni: Kazdy hrac ziska BC za splnéna vidéni a ztrati
1az 2 BC za ta, ktera nesplnil. Pamatujte, Ze kazdy element hry Ize
ke splnéni vidéni pouzit pouze jednou (viz strana 16).

Priklad skoérovdni 7: Fialovy hrd¢ postavil pouze jednu budovu
a splnil 2 bitoku karty na své cesté. Mad 1 poutnika na brdné torii
a 3 duchy mitama spojené s viZkami. MiZe tedy splnit pouze jednu
ze dvou karet vidéni, protoZe obé karty potiebuji ke splnéni budovu.
Prirozené splni tu kartu, za kterou dostane vice BC. Dostane tedy
6 BC za splnénou kartu a odecte si 1 BC za tu nesplnénou.

Osud byl naplnén: Hraci ziskaji body z fialovych symbolt BC na
svych hracskych deskach a v oblasti krystalt a budov.
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KARTY VIDENI

Kazda karta vidéni obsahuje seznam podminek, které musite splnit, abyste ziskali BC uvedené na karté. Musite splnit vSechny uvede-
né podminky. Pokud se vam to nepodari, ztratite na konci hry BC za kazdou nesplnénou kartu vidéni, jak je na karté uvedeno.

JAK ZISKAT KARTY VIDENI

w Kdyz provedete akci, jejiz soucasti je ziskani karty vidéni, vykonejte nasledujici kroky:
o Doberte si 2 karty z balicku a prohlédnéte si je.

9 Rozhodnéte se, zda si chcete jednu z téchto karet ponechat:

1. Pokud si jednu z karet chcete ponechat, vezmeéte si ji a poloZte ji licem nahoru pred sebe, vedle své hrac¢ské desky. Druhou kartu
vratte licem dolti dospodu balicku.

2. Pokud si nechcete ponechat ani jednu z karet, vratte obé licem dolti dospodu balicku a vezméte si misto nich 1 libovolnou surovinu
ze spolec¢né zasoby.

SKOROVANI KARET VIDENI

Pokud chcete ziskat BC uvedené na karté vidéni, musite splnit poZadavky na karté pied koncem hry (viz strana 14). Za nesplnéné karty
hraci na konci hry ztrati 1 az 2 BC (jak je uvedeno na karté).

Jakakoliv polozka ve hie miiZe byt pouZita ke splnéni podminek na karté pouze je-
denkrat. Pokud tedy mate nékolik karet vidéni se stejnou podminkou, musite mit
k dispozici polozky pro kaZdou z nich. Pokud nemaéte dost polozek, muiZete si vybrat,
kterou z karet splnite.

Na konci hry mad hnédy hrdc 3 karty vidéni, ale md pouze 3 krystaly, coZ nestaci
na splnéni vsech karet. Musi si tedy vybrat, které karty splni. Za nesplnéné karty
si odecte BC.

Kazda z karet vidéni obsahuje nasledujici informace:

o Podminky, které musite splnit, abyste kartu splnili.
9 BC, které ziskate na konci hry, kdyzZ kartu splnite.
0 Pocet BC, které ztratite, kdyZ se vdm kartu nepovede splnit.

Podminky na kartach mohou byt nasledujici. Pamatuijte, Ze zatimco jinde ve hte tyto symboly oznacuji akci, kterou je mozné provést, na
kartach vidéni predstavuji podminku, akci, kterou je tfeba vykonat ke splnéni karty.

@ Mate surovinu libovolného typu. Mate ducha mitama spojeného s vazkou.

Mate libovolnou budovu. o ) ) o
& Umistili jste poutnika na misto osviceni.

Miéte krystal libovolné barvy.

Mate libovolného ducha mitama (nezaleZi na [ SteElEeraiil S b m e

tom, zda je spojeny s vazkou nebo ne). Je-li spo-
jeny, vazku lze pouzit i pro splnéni nasledujici
podminky.

.~ Udélali jste krok na ceste bitoku.

Ziskadte 6 BC, splnite-li tuto kartu. Podminky jsou: postavit 2 budovy, mit jednu jakoukoliv surovinu
a 1 ducha mitama zkombinovaného s vaZkou. Pokud se vam to nepodari, ztrdcite 2 BC.



V této casti pravidel se doctete podrobnosti o jednotlivych ¢astech herni desky a jak je pouzivat.

HERNI DESKA

Herni deska je rozdélena do nékolika rtiznych oblasti:

o Pocitadlo fazi 9

9 Pocitadlo kol
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Q Cesta ducha

@ Cesty moudrosti

e Les, rozdéleny do 5 oblasti::
. Zemé Jomi @
O schody vedeni
' Pribytek Velkého ducha
. Nefritova paseka 9
© vihne © ©

6 Posvatna reka Kurirakugan 9 7

@ Kopce Hikaru m 6 Q
) obydienc oblasti o @ o ©
o Zenova zahrada

&) Trhiina videni m

@ Krivolaka stezka duchi mitama

e Krystalové jeskyné 6
m Kodamové a jezerni poklady m
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BODYPOHYBU

Efektem nékterych karet a dilkd

jsou body pohybu (BP). BP musi
byt vyuzity ihned po ziskani, nelze je
uschovat k pozdéjSimu vyuziti. Pokud ne-
jsou ihned vyuzity, jsou ztraceny. Daji se
pouzit k vykonani nékteré z nize po-
psanych akci. Ziskané BP mZete utracet
provadénim rozdilnych akci nebo miize-
te libovolnou akci provadét vicekrat po
sobé. Vzdy vSak musite zcela dokoncit
provedeni jedné akce, nez utratite dalsi
BP azacnete provadét dalsi.

Posuiite duchem po cesté bitoku:

Pokud mate pied svym Zetonem
hrace nasvé cesté bitoku alespori 1 kartu
bitoku, mizete pouzit BP k posunu na
tuto kartu. Poté provedte viechny akce
zobrazené na karté (viz str. 12). Karta je
nynisplnéna.

Zacnéte pout na cestach moud-

rosti: Pokud mate na hracské des-
ce k dispozici probuzeného poutnika,
miZete ho poslat na pout na cestu moud-
rosti. Umistéte ho na libovolné startovni
policko cesty moudrosti (vice na této
strané).

Posuiite poutnika na cesté mou-

drosti: Pokud uz poutnika na ces-
té moudrosti mate, mlzete ho posunout
o policko dopiedu (vice na této strané).

Probuzeny
poutnik

Spici
poutnik

O Pocitadlo fazi

Na tomto pocitadle se pohybuje pagoda a ukazuje, ve které fazi hry se nachazite (viz strana 6). Na konci kazdé
faze pagodu posurnite.

& Pocitadlo kol

Na tomto pocitadle se pohybuje Velky duch a ukazuje, kolikaté kolo pravé probiha (viz strana 6). Velkym
duchem pohybujte vZdy po zimni fazi hry. KdyZ Duch doputuje na posledni pole, nastava konec hry.

@ Cesta ducha

Zde si hraci zaznamenavaji, kolika bodd ctnosti (BC) béhem hry dosahli. Nezapomerite svym hraéskym
zetonem pohnout vZdy, kdyz ziskate BC. Pokud presahnete 100 BC, otocte svou vlajku na stranu s ,+100 BC*.

@ Cesty moudrosti

Duchové a poutnici po cesté nabyvaji novych stavii védomi a sebeuvédoméni.

Tato ¢ast herni desky znazornuje cesty, po kterych poutnici mohou dojit k osviceni. Poutnik na cesté
postupuje pomoci bodt pohybu (BP). MiiZete zde provadét nasledujici akce:

Zaénéte novou pout na cesté moudrosti: Pokud mate na své hra¢ské desce k dispozici probuzeného
poutnika, mtiZete ho umistit na startovni policko (vedle startovni brany) libovolné cesty moudrosti.
V zavislosti na po¢tu hracu je brana startovnim polickem pro jednu ¢i dvé cesty.

Pouti muiZzete zacit libovolné mnozstvi, potfebujete k tomu jen probuzené poutniky. Vice poutnikti mtzete
ziskat ziskavanim krystalt (viz strana 25).

Pokud jiz néktery vas poutnik dosahl policka brany torii (viz niZe), miiZete pfi zacinani nové pouti umistit
svého poutnika na poli¢ko rozcesti, které je s touto branou spojeno, misto toho abyste jej umistili na startovni
policko na zacatku cesty. Usetfite si tak ¢ast cesty. Novou pout viak vZdy muiZete za¢inat na za¢atku cesty,
pokud si to prejete.

Fialovy hrd¢ se svym poutnikem dosdhl prvni brdny torii. KdyZ bude chtit zaéit dal$i pout, mtiZe vyuZzit
uZ nabyté moudrosti a za¢it novou pout na policku rozcesti, které je propojené s brdnou torii, na niZ se
nachdzi jiny jeho poutnik.

Posuiite poutnika na cesté moudrosti: Pokud uZ na cesté poutnika mate, muiiZete pouzit 1 BP
a posunout ho na dalsi policko. Na kazdé z cest se da postupovat pouze dopredu. Poutnici mohou sdilet
stejné policko pouze v pripadé, Ze krouzek kolem policka je nahote otevieny.



Poutnik po cesté narazi na rozcesti s odbockami vedoucimi k polickim osviceni nebo brané torii. Pokud
narazite na rozcesti, mtizete si vybrat, kam chcete pokracovat. Na polickach bocnich cest se miize vzdy
nachdzet jen jeden poutnik, coZ je zndzornéno uzavienym krouzkem kolem policka. Dale se poutnici
jednoho hrace nesméji nachdzet na vice polickdch téze odbocky. Pohyb na libovolné volné policko na
odbocce vZdy stoji 1 BP a nezalezi na tom, zda se na jinych polickach téZe odbocky nachazeji jini poutnici.

Policko osviceni: Pokud vas poutnik dosdhne tohoto policka, mutiZete z néj ziskat BC nebo amulety.
Poutnika sem umistite spici stranou nahoru a az do konce hry s nim nebudete moci hybat. Dosahl
svého cile.

Policko brany torii: Plati tu stejna pravidla jako pro policko osviceni, ale navic jesté ihned vykonate
akci, ktera je zobrazena na dilku brany. Od této chvile, kdyZ se rozhodnete zac¢it novou pout, mtZete
umistit nového poutnika na rozcesti propojené s branou, na které je umistén jeden z vasich poutnik.

Most: Mosty predstavuji duchovni prekdzky, kterym poutnik na své cesté musi celit. Abyste
prekrocili most, nesta¢i pouze pouzit 1 BP, ale musite byt také dostateéné daleko na své cesté
bitoku. K prekonani prvniho mostu stac¢i mit svij hracsky Zeton umistén na prvni karté cesty
bitoku ), ale k druhému mostu uz potfebujete dosahnout druhé karty .

e Lesni oblasti

Les je jako obrovsky stalety baobab: tézko ho obejmete. Jeho panstvi se rozprostira do vsech svéto-
vych stran a v jeho stinu se skrjvd neséetné riznych zakouti, kazdé je jedineéné a kazdé je domo-
vem jiného tvora, od téch nejprostsich stvoreni az po celd sloZita spolecenstvi. Na téchto tajemnich
mistech plnych Zivota duchové nachdzeji prostredky, které jim pomdhaji na jejich cesté. Ke kazdé

z oblasti také nalezi éast koped MHikaru, misto, kde se duchové jokai a bitoku schazi. Zdrojem ves-
kerého Zivota je zde posvatnad rFeka Kurirakugan.

Béhem letni faze muiZzete umistovat kostky do lesni ¢asti herni desky (viz strana 9). Kazda oblast Lesa nabizi
jiné akce lesa a sousedi s kopci Hikaru i obydlenou oblasti. Kazda oblast ma také svou vlastni stupnici
kodamu, kde hraci soutézi o jezerni poklad.

ZEME JOMI

Mnoho duchii mitama se ztratilo v temnoté Lesa. Nastésti je jomi umi do-
vést na cestu a ocistit jejich duse, nez budou navzdy zapomenuti. Pomahaji
jim v tom vazky chinkon.

Tato oblast pokracuje kfivolakou stezkou duchti mitama (viz strana 24). Kdyz sem umistite kostku, mtizete
si vybrat z nasledujicich akeci lesa (pokud je na vasi kostce hodnota stejna nebo vyssi nez u ostatnich kostek
v této oblasti - viz strana 9):

o PoZadavek: hodnota kostky 1 a vice. Posurite sviij ukazatel kodamy v této oblasti o 1 (viz strana 23).

e Pozadavek: hodnota kostky 2 a vice. Zaplatte suroviny a ziskejte 1 dilek ducha mitama nebo vazky (viz
strana 24).

ePoiadavek: hodnota kostky 3 a vice. Zaplatte suroviny a ziskejte 1 dilek ducha mitama se slevou
1 suroviny nebo 1 vazku (viz strana 24).

opoiadavek: hodnota kostky 4 a vice. Zaplatte suroviny a ziskejte 1 dilek ducha mitama se slevou
1 suroviny nebo 1 vazku se slevou 1 suroviny (viz strana 24).

a Pozadavek: hodnota kostky 6. Zaplatte suroviny a ziskejte 1 dilek ducha mitama a 1 vazku. Jeden z téchto
dilkt mutZete ziskat se slevou 1 suroviny (viz strana 24).

DILKY BRAN TORII

Okamzité poté, co umistite poutnika na
politko brany, vykonate akcizobrazenou
na odpovidajicim dilku brany. Spodni
¢ast dilku ukazuje, zda se jedna o branu
AneboB.

ZEME JOMI
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SCHODY

PRIBYTEK
VELKEHO DUCHA

Plan pro tii nebo ctyfi hrace

(3
O

Plan pro dva hrace

SCHODY VEDENI

Vsechny poutniky hledajict pravdu vsehomira éeka dlouhd cesta. Nastésti
mohou najit vitocisté v brandch torii a uzit si tam zaslouzeného odpocinku.

Tatooblast sousedi s cestami moudrosti (viz strana 18). KdyZ sem umistite kostku, mizete si vybrat z nasledujicich
akci lesa (pokud je na vasi kostce hodnota stejna nebo vyssi nez u ostatnich kostek v této oblasti - viz strana 9):

e PoZadavek: hodnota kostky 1 a vice. Posuiite sviij ukazatel kodamy v této oblasti o 1 (viz strana 23)
e PoZadavek: hodnota kostky 2 a vice. Ziskejte 1 bod pohybu (viz strana 18).

9 PoZadavek: hodnota kostky 3 a vice. Ziskejte 2 body pohybu (viz strana 18).

0 PoZadavek: hodnota kostky 4 a vice. Ziskejte 3 body pohybu (viz strana 18).

e PoZadavek: hodnota kostky 6. Ziskejte 4 body pohybu (viz strana 18).

PRIBYTEK VELKEHO DUCHA

Tohle je utocisté toho, kdo v Lese znamena vSechno a jehoz céas se chyli ke
konci. Duch, ktery dosahne nejoyssi ctnosti, se brzy zabydli pravé tady.

Stupnice poradi tahu nad touto oblasti ukazuje potradi hracti béhem letni faze (viz strana 8). O poradi se
rozhoduje v podzimni fazi (viz strana 12) na zakladé pozice jejich kostek v pribytku.

Je zde nékolik poli, na néz Ize umistit kostku, a kazdé z nich nabizi jinou akci lesa. Mohou sem byt umistény
jakékoli kostky, na jejich hodnoté nezaleZi (Velky duch projevuje svou laskavost vSem lesnim bytostem
stejné).

O Ziskejte 1 amulet +2.

o Ziskejte 1 amulet +1 a doberte si kartu vidéni (postup na strané 16).

v o

o Ziskejte 1 amulet +1 a 1 libovolnou surovinu (toto pole je k dispozici pouze ve hie 3 nebo 4 hracd).
e Ziskejte 1 amulet +1 a 1 BP (toto pole je k dispozici pouze ve hie 3 nebo 4 hraéa).
6 Ziskejte 1 amulet +1 a bud 1 BP, nebo 1 libovolnou surovinu (toto pole je k dispozici pouze ve hie 2 hraca).

eToto pole je jedinad vyjimka z pravidla, Ze v ptibytku Velkého ducha mohou byt umistény kostky
s jakoukoliv hodnotou. Na toto pole musite umistit kostku s hodnotou 2 nebo vyssi. Kdyz sem kostku
umistite, ihned sniZte jeji hodnotu o 1. Poté si mtZete vybrat kteroukoli kostku jiného hrace v Lese
a vykonat akci z oblasti, kde se jeho kostka nachazi, a za pouziti hodnoty jeho kostky. NemtizZete
provadét akce budov a nemuZete si vybrat kostku, kterd prekrocila feku (toto pole je k dispozici pouze ve
hie 2 hracn).

Hneédy hradc¢ umistil na toto pole kostku s hodnotou 3, takZe ji sniZi na 2. Vybral si fialovou kostku v zemich
Jomi a provede akci lesa z této oblasti, kterd vyZaduje hodnotu kostky 4 a vyssi (cozZ je hodnota fialové
kostky).



NEFRITOVA PASEKA

V této oblasti se duchové z celého Lesa setkavaji, aby mezi sebou mohli mé-
nit vSechny mozné druhy drahokamii a také, prirozené, napoj bohu: saké.

CASTI LESA
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V této oblasti mtZete ziskat suroviny. KdyZ sem umistite kostku, mtZete si vybrat z nasledujicich akci lesa
(pokud je na vasi kostce hodnota stejna nebo vyssi, neZ u ostatnich kostek v této oblasti - viz strana 9):

0 PoZadavek: hodnota kostky 1 a vice. Posunite sviij ukazatel kodamy v této oblasti o 1 (viz strana 23). NEFRITOVA PASEKA

) Pozadavek: hodnota kostky 2 a vice. Vezméte si 1 dfevo nebo 1 nefrit.

o Pozadavek: hodnota kostky 3 a vice. Vezméte si 1 libovolnou surovinu (dfevo, kdmen, nefrit, saké).

0 Pozadavek: hodnota kostky 4 a vice. Vezméte si 2 libovolné suroviny (dfevo, kdmen, nefrit, saké nebo
kombinaci).

a PoZadavek: hodnota kostky 6. Vezméte si 3 libovolné suroviny (dfevo, kamen, nefrit, saké nebo kom-
binaci).

VYHNE

Z ditrob zemé vyzaruje rudd zdre. Remeslnici Pavouctho mésta dobyvaji
krystaly dust zpod povrchu a pak z nich umné vytvéreji nadherné predmé-
ty a buduji jedinecné stavby.

Tato oblast umoznuje ziskat krystaly a stavét budovy. KdyZz sem umistite kostku, mutizete si vybrat
z nasledujicich akci lesa (pokud je na vasi kostce hodnota stejnd nebo vyssi, neZ u ostatnich kostek v této
oblasti - viz strana 9):

o PoZadavek: hodnota kostky 1 a vice. Posurite sviij ukazatel kodamy v této oblasti o 1 (viz strana 23).

a Pozadavek: hodnota kostky 2 a vice. Postavte 1 budovu na prazdném misté odpovidajicim typu stavéné
budovy v kterékoliv obydlené oblasti (viz strana 22).

0 PoZadavek: hodnota kostky 3 a vice. Ziskejte 1 krystal (viz strana 25) nebo postavte 1 budovu na volném
misté odpovidajicim typu stavéné budovy v kterékoliv obydlené oblasti (viz strana 22).

Q Pozadavek: hodnota kostky 4 a vice. Ziskejte 1 krystal (viz strana 25) nebo postavte 1 budovu na volném
misté odpovidajicim typu stavéné budovy v kterékoliv obydlené oblasti (viz strana 22) se slevou 1 su-
roviny.

a PoZadavek: hodnota kostky 6. Ziskejte 1 krystal (viz strana 25) a postavte 1 budovu na volném misté
odpovidajicim typu stavéné budovy v kterékoliv obydlené oblasti (viz strana 22) se slevou 1 suroviny
(sleva plati bud na krystal, nebo na budovu, ne na oboji).

{9 Posvatna feka Kurirakugan

Voda proudi korytem reky Kurirakugan a po cesté rozdava zivot. Ti, kteri smoci nohy v Fece, must
zaplatit maly poplatek, pokud chtéji pokradovat ve své cesté. Pouze pokorni mohou prekroéit reku.
Ten, kdo vstoupi do vody a pluje s proudem tam, kde se Feka setkdvd s morem, budou plout vééné
v podvodnich sinich.

Reka tvori hranici oblasti Lesa. Pouze ptibytek Velkého ducha nesousedi s jejim bfehem. Pokud méte
kostku umisténou ve kterékoliv oblasti Lesa, kromé pribytku Velkého ducha, mlizete s ni béhem svého tahu
prekrocit feku do odpovidajici oblasti kopct Hikaru (viz strana 10).
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BUDOVY

Budovy mizete stavét v obydle-

nych oblastech, abyste poskytli
(téchu znavenym cestovatelim. Maji
spolecné charakteristiky, které vam po-
mohou pochopit, jak funguji.

Na kazdém dilku budovy najdete nasle-
dujici:

O Typ budovy: Existuje 5 typti budov,
kazdy majinouilustraci.

QBonus, ktery ziskate, kdyz budovu
postavite. Posunuti vaseho ukazate-
le kodamy v této oblasti nebo v né-
kterych pfipadechiamulet +1.

O Akci budovy, kterou miize hraé pro-
vést, kdyz umisti do dané oblasti
svou kostku s pozadovanou hodno-
tou.

Q Bonus pro majitele, ktery dostanete,
kdyz vasi budovu vyuZije jiny hrac
(vizstrana9).

o
0

o
(D

Pole na herni desce zobrazuji, jaky typ
budovy na nich mizete postavit. Ve hie
existuje 5 typd budov: chram, lazné on-
sen, farma, hostinecrjokan a starodavna
budova.

rjokan farma onsen chram

Starodavné budovy umistite na herni
desku na zac¢atku hry podle poctu hracu.
Nemiizete je stavét.

@ Kopce Hikaru

Tato zérici mista jsou posledni bastou miru a pokoje. Jsou také domovem mnohych bytosti a duchi.

KaZda z oblasti Lesa (kromé pribytku Velkého ducha) je propojena s kopci Hikaru. MtzZete zde ziskat
karty jokai a bitoku nebo dalsi odmény. KdyZ s kostkou prekrocite feku, mtzete ji umistit pouze do oblasti
odpovidajici oblasti Lesa, kde se kostka nachéazela pred prekroc¢enim reky (viz str. 10).

{D Obydlené oblasti

vev) v

Jedna se o nejmirumilovnéjsi éast lesa, kde se setkdvaji duchové Lesa s lidskymi
toory a predavaji si vzdjemné zkusenosti. Jak jako nad Lesem vidy bdi Velky
duch, strazi i tyto oblasti duchové, kteri poskytuji znavenym poutnikiim pri-
strest, obéerstveni a moznost odpocinku. Je to také domov rozpustilych kodami.
Srdecéné zde vzdy vitaji ndvstévniky v mistnich hostincich, farmdch, chramech
¢i laznich. Kazdy, kdo se chcee stat Velkych duchem, by se mél postarat o pohodli
poutnikii a zajistit jim vFelé pFijeti a ubytovdnd.

Kazda lesni oblast sousedi s obydlenymi oblastmi. Tato ¢ast herni desky obsahuje hromadky budov
poloZené licem dold a nabidku dilkd budov umisténych licem nahoru. Pokud se rozhodnete postavit
budovu, vybirate si z nabidky dilka budov, které jsou obraceny licem vzhtru.

V zavislosti na poctu hract se ve hfe mohou vyskytovat starodavné budovy. Ty funguji iplné stejné jako
vSechny ostatni budovy ve hie, pouze nemaji majitele, takze z nich nikdo neziskava bonus pro majitele
(viz okraj této strany).

JAK POSTAVIT BUDOVU

Béhem hry mtiZze kazdy hrac postavit celkem 6 budov. Kolik budov mtizete jesté postavit, poznate podle
poctu zbyvajicich Zetonti budov na vasi hracské desce. Tam takeé zjistite, kolik za postaveni budovy musite
zaplatit surovin. Kdyz postavite budovu, provedte nasledujici kroky:

o Zaplatte cenu budovy uvedenou pod Zetonem budovy nejvice vlevo na vasi hraéské desce. Stavba
vyzaduje dfevo, kdmen nebo jejich kombinaci. Suroviny zaplatte do spole¢né zasoby. Vezméte si Zeton
budovy ze své hracskeé desky. Ziskate BC uvedené na desce pod timto Zetonem.

e Vyberte si dilek budovy z nabidky v obydlenych oblastech herni desky. Pokud jsou v nabidce prazdna
mista, zatim je nedoplnujte (dopliuji se v zimni fazi - viz strana 13).
9 Vybrany dilek budovy presuiite na prazdné pole oznacené stejnym typem, jaky ma zvolena budova.

Q Posurite sviij ukazatel kodamy v této oblasti o tolik poli, kolik je zndzornéno na dilku budovy v levém
hornim rohu. Ziskejte amulet +1, pokud je zndzornén na témze misté.

Q Umistéte na postavenou budovu sviij Zeton budovy, ktery jste si pfedtim vzali z hra¢ské desky, jako
oznaceni, Ze je budova vase.

Zluty hrdc¢ chce v této oblasti postavit budovu.
V minulych tazich uz zde hnédy hradc¢ postavil
farmu a onsen, takZe miiZe postavit uz jen
rjokan nebo chrdm. Rozhodne se postavit
rjokan, a vzhledem k tomu, Ze se jednd o jeho
treti budovu, bude muset zaplatit 1 drevo
a 1kdamen.

Rjokan mu umoZnuje posunout ukazatel
kodamy o 2 pole. Postavenou budovu oznaci
svym Zetonem budovy, aby bylo zrejmé, Ze
je jejim vlastnikem. Od této chvile, pokazdé
kdyz nékdo vyuzije akci této budovy, ziska
Zluty hrac bonus pro majitele, 1 BC a amulet +1.



KODAMOVE A JEZERNI POKLADY

Kodamové jsou malicel pratelsti, ale rozpustili duchové, kteri Ziji
v tirtkdch a potocich Lesa. Jsou nevinni a privétivi, jenze jsou také
nadmiru zvédavi, a diky své zvédavosti éasto v Lese objevi nej-
riiznéjsi poklady. Kodamové radi vzhlizi k duchiim bitoku, kteri
zastdvaji stejné ctnosti jako oni sami, a poklady jim éasto nabid-
nou. Duchové toho vyuzivaji a kodamy plné podporuji. Ti se jim

za to vérné odménuji jezernimi poklady.

KaZda oblast ma svoji vlastni stupnici kodamti. Nékteré akce ve hie
mohou posunout vas ukazatel kodamy dopredu, zatimco jiné mohou
posunovat dozadu ukazatele kodamu ostatnich hraca.

Z Posurite ukazatel kodamy vpred. V pripadé symbolu vlevo
0 2 pole. Mtizete posunout o 2 pole kterymkoliv vasim
ukazatelem kodamy, anebo o 1 pole 2 riiznymi kodamy.

Z Posurite soupeitiv ukazatel kodamy vzad. V pripadé symbolu vlevo
0 2 pole. Mtizete posunout o 2 pole vzad kterykoliv soupertav ukazatel
kodamy, anebo o 1 pole 2 rtizné ukazatele kodam.

Pokud je akce oznacena zelenou Sipkou, musite ji provést ve stejné oblasti, kde je tato akce pristupna.

Ruzné ukazatele kodamt mohou byt na stejném poli s vyjimkou posledniho pole stupnice, kde se mtize
nachazet pouze 1 ukazatel kodamy.

Na konci hry hraci ziskaji body podle umisténi svych ukazateltt kodamt na stupnicich (viz strana 14).

Specialni pravidlo pro hru 2 hract: Pokud hrajete ve dvou, na ¢tvrté pole kazdé stupnice poloZte ukazatel
kodamy neutrdlni barvy (pole je na hernim planu oznacené pismenem X). Tento ukazatel kodamy tam
zustane po celou hru, nemtiZete s nim pohybovat ani pomoci akci a pfi s¢itani bodd na konci hry jej pocitejte
jako dalsiho hrace.

o Zenova zahrada

Kameny iwakura jsou nejstarsi duchové. V pritbéhu toku éasu zkamenéli. A¢ nejsou netecni ani
nepohyblivi, jejich vnimdni probihd ve zcela rozdilném éase od jejich okoli. Mezi jejich pouhym
ndadechem a vydechem se zrodi, dosdhnou svého vreholu a upadnou celé Fise. Duchové Lesa jsou si
védomi moudrosti, jeZ je ukryta v téchto kamenech. Také poutnici, kteri se jim naudili naslouchat,
zasvéeuji své Zivoty tomu, aby moudrost ziskanou z kameni iwakura predali dale svym souputni-
kiim.

Kameny iwakura jsou dulezitym zdrojem BC na konci hry (viz strana 15). S jejich pomoci muZete ziskat body
na zdkladé symbold, které jsou na nich zniazornény. Ale samotny kamen vam body nepfinese, abyste je
ziskali, musite vedle kamene umistit svého poutnika.

Na zacatku hry umistite kameny iwakura na herni desku. To jsou jediné kameny dostupné po celou hru.
Kameny iwakura se nikdy nedoplnuji.

Ve hte jsou 2 akce spojené s kameny iwakura:

Ziskat kamen iwakura: Pokud mate na hracské desce alespor jedno volné pole pro kamen iwakura,
muZete si vybrat kdmen ze zenové zahrady a umistit ho na prvni volné misto vlevo na své hracské
desce.

Umistit poutnika ke kameni iwakura: Vezméte jednoho svého probuzeného poutnika a umistéte
ho na prazdné misto vedle kamene iwakura (tuto akci nemutZete provést, pokud zadny kamen
nemate, poutnik musi byt vZdy umistén vedle kamene). Pokud jsou na misté, kam umistujete
poutnika, zobrazeny né&jaké naklady, musite je pfi umistovani poutnika uhradit. Poutnika umistéte
spici stranou nahoru, protoZe uz s nim po zbytek hry nebudete moci hybat.

Kamenyiwakura
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Karty vidéni
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Dilekvazky

Dilek duchamitama

Vaizka + duchmitama

0 Trhlina vidéni

Y nejhlubsim srdei Lesa je straslivad trhlina, kterd hrozi, Ze roztrhne cely svét vejpul. Legenda pravi,
Ze ti, kteFi se do ni dokdzZou podivat a nezesilet hriizou, dokdzou vidét véci, které se jesté nestaly,
a predpovidat budoucnost.

V této €asti herni desky jsou umistény karty vidéni. Za karty vidéni mtZete ziskat BC na konci hry, kdyz
splnite podminky, které jsou na nich znazornény (viz str. 16).

I Kiivolaka stezka duchii mitama

ve v

Nejvzdalenéjsi kout Lesa se klene nad iitesem Morsky spar. Vede tudy stezka, kterou mohou jit
pouze duchové mitama — trpici duse, které uz davno prestaly rozumét roli, kterou zaujimaji v Fadu
vSech véel. Duchové mitama nevdnavné bloudi stezkou a doufaji, Ze najdou vazku chinkon, kterd
by jim ukdzala cestu. Ti, kteri nenaleznou svoji vazku, jsou odsouzeni ke spocinuti na dné more
a k véénému zapomnénd.

Na této ¢asti herni desky jsou dostupné dilky duchti mitama a vazek. Vazou se k nim tyto dvé akce:

Ziskat ducha mitama Ziskat vazku

ZISKAT DUCHA MITAMA

Zaplatte suroviny (saké/nefrit) a vyberte si ducha mitama z herni desky. Ihned ziskate odménu
vyobrazenou nad dilkem (BC). Na uprazdnéné misto nabidky zatim dilek nedoplriujte, to provedete
az v zimni fazi (viz strana 13).

Provedte akci zobrazenou na dilku, ktery jste si vybrali, a umistéte ho na svou hracskou desku. Pokud uz
mate vazku, muZete ji ihned spojit s duchem mitama (viz nize).

Akce na dilcich duchtt mitama:

Ara: Vezmeéte si 1 libovolnou surovinu nebo 1 amulet +1 ze zasoby.
Nigi: Odemknéte jednu ze svych kostek a vezméte si 1 amulet +1 ze zasoby.
Saki: Ziskejte 1BP nebo si vezméte 1 amulet +1 ze zasoby.

Kusi: Posunte bud jeden ze svych ukazatelti kodamti o 1, nebo si vezméte 1 amulet +1 ze zasoby.

Sinigami: Ve hie jsou 4 sinigami a kazdy poskytuje jinou akeci:

© Vezmeéte si 1 libovolnou surovinu.
© Ziskate 1 BP.

© Posunte 1 sviij ukazatel kodamy o 1 pole vpred a 1 souperav
01 pole vzad.

© Vezmeéte si 1 amulet +1 nebo odemknéte 1 kostku.

Na konci hry mutzete Sinigami pouZzit jako Zolika pfi skérovani
kament iwakura (viz str. 15).



ZISKAT VAZKU
Zaplatte suroviny nebo si vezméte suroviny pod dilkem a vezméte si vazku z herni desky. Akce
vazky vsak muiZete provadét az poté, co ji spojite s duchem mitama. Dilek nedopliujte, to nastane
az v zimni fazi (viz strana 13)

Vazku umistéte na svou hrac¢skou desku. Pokud uz mate ducha mitama, muiZete ji s nim rovnou spojit.

SPOJENI DUCHA MITAMA A VAZKY

Kdy?z ziskate ducha mitama nebo vazku, muzete je spojit (ale pouze v tuto chvili) s jeho protéjskem,
pokud jej mate k dispozici na své hracské desce. Dilky spojte a umistéte je mimo hraéskou desku.
Poté provedte akci znazornénou na dilku vazky.

Spojeni duchové mitama a vazky se pak berou do uivahy jesté nékolikrat pti skérovani, Ale nemuizZete je uz
rozpojit a spojit s jinym dilkem.

Poznamka: Akce duchti mitama provadite ihned, kdyz si dilek vezmete, akce vaZek aZ poté, co je spojite
s duchem mitama.

G Krystaloveé jeskyné

Rdyz se v nejvzdailenéjsi éasti Lesa rozlomi balvan, otevre vehod do chladné jeskyné. Z ni uslysi-

te ozvénu slibné budoucnosti zariei odrazem krystali duse. Pokud duch dovede harmonizovat ty
spravné krystaly, jeho cesta bude mnohem klidnéjsi a prospésnéjsi.

V této ¢asti herni desky muiZete ziskat krystaly. Ziskané krystaly pak umistujete na prisludna mista na
své hracské desce. Krystaly vam umozni provadét nové akce, a navic je to jediny zptisob, jak ziskat nové
poutniky:.

Ziskat krystal: Spomoci této akce simtiZete vzit 1 krystal zherni desky poté, co zaplatite zobrazené
naklady (0, 1 nebo 2 libovolné suroviny). Uprazdnéné misto v nabidce zatim nedopliuijte, to
nastane az v zimni fazi (viz strana 13). Krystal si miiZete vzit pouze v pfipadé, Ze se jedna o krystal,
jehoz typ odpovida typu zobrazenému na prazdném poli na vasi hracské desce.

Krystal miizete umistit na kterékoliv prazdné misto odpovidajiciho typu. Tim ziskate poutnika, pfemistéte
ho probuzenou stranou vzhuru do horni ¢asti své hracské desky. BC zobrazené na uprazdnéném misté po
poutnikovi ziskate na konci hry. Pokud nemate Zddnd prazdna mista odpovidajici typu krystalu, ktery
chcete umistit, nemuiZete tento krystal umistit.

TYPY KRYSTALU
Ve hte jsou 3 typy krystald, Kazdy typ ma své misto na hrac¢ske desce.

Krystal snt (fialovy): Ziskate za néj body pokazdé pri kroku Sklidit plody své prace na jafe a na
konci hry.

Krystal paméti (Zluty): Ziskate 1-2 BC pokazdé, kdyz provedete akci zobrazenou na dilku.

Krystal davtipu (riZovy): VZdy kdyz vylozite kartu jokai na odpovidajici misto, mtiZete provést
akci zobrazenou na dilku krystalu. Bonus si mtizete vzit pred tim, nez dohrajete akce spojené s
kartou, béhem akci nebo i po nich.

Dilky krystali
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Jejich Zivoty trvaji celd staleti a béhem té doby duchové, kteri se chtéji stat Velkym duchem, ustanovi svou vlddu nad nékterou éasti
Lesa. V tomto svém pokojném itodisti pak mohou rozjimat a vénovat se sebeuvédoméni.

Hraéskou desku pouzivate k vykladani karet jokai a umistovani ostatnich komponent, které béhem hry ziskate. Hra¢ska deska ma tyto ¢asti:

o Sem umistujete zluté a rizové krystaly. Za kazdy sem umistény krystal ziskate poutnika k vyuZiti a BC na konci hry.
9 Sem miuiZete zasunout karty vyrazené ze hry pomoci ctnosti ducha (viz stranai3).

Q Sem umistujete probuzené poutniky, které mate k dispozici, dokud je nepouzijete ve hte.

@ Sem patfi vase vlajka.

6 Dobiraci balicek jokai. Z néj budete dobirat karty do ruky.

Mista pro karty jokai. V letni fazi sem umistujete zahrané karty. Také sem patti vase zamknuté a odemknuté kostky. Zaroven jsou zde mista
pro umisténi ziskanych krystalt. Za krystal umistény na toto misto ziskate poutnika a BC na konci hry.

Odkladaci balicek jokai. Sem odkladate pouzité karty jokai. Pokud v dobiracim balicku uz nemate karty, zamichejte odkladaci balicek
a vytvorte z néj novy.

Cesta kament iwakura. Zde mohou vasi poutnici rozjimat nad kameny iwakura. Pokud je u kamene umistény poutnik, ziskate za néj BC na
konci hry. Je-li na tomto poli zobrazena surovina, musite ji pfed umisténim poutnika zaplatit (viz str. 7).

Zetony budov. Oznaéite jimi budovu, kterou vlastnite. Musite zaplatit suroviny pod Zetonem, abyste ho mohli pouZit. Na konci hry ziskate BC
odhalené pod Zetonem.

0 Misto odpocinku duchii mitama. Sem pokladejte dilky duchti mitama a vaZek, nez je spojite.

Cesta bitoku. Ze ziskanych karet bitoku budete vytvaret cestu. Po ni mtiZete pohybovat hra¢skym Zetonem pomoci bodti pohybu a ziskavat
odmény.

e Sem odkladejte mitamy spojené s vazkami, karty vidéni, suroviny a amulety, které v pribéhu hry ziskate.




HRY

SOLO VARIANTA HRY

Les byl napaden hordou tengu. Tihle zlomyslni duchové se vis budou snazit svést z cesty Ducha.
Musite se ukdzat jako ctnostnéjsi, nez jsou ond.

A}

SOLO VARINNTA

Zde jsou pravidla pro soélo hru. Pravidla hry jsou stejnd jako v béZzné hte, pokud neni fec¢eno jinak. Pokud
pravidla solo hry fikaji ,vy*“, odkazuji se k vam jako k hraci. Pokud fikaji ,tengu“ nebo ,on", je tim minén
vas imaginarni protivnik.

PRiPRAVA HRY

o Pripravte hru pro 2 hrace tak, jak je popsano v béznych pravidlech. V kroku G nedavejte tengu kamen
iwakura, svij si vezmeéte normalné.

e Vyberte barvu pro tengu a obratte jeho hracskou desku na stranu sélo hry. Méjte po ruce tabulku
aktivace tengu (TAT).

o Umistéte jeho Zetony budov na prislusna mista a vsechny jeho poutniky do horni ¢asti desky. Z jeho
pocatecnich karet jokai vytvorte balicek a poloZte ho licem dolt na jeho desku. Vyberte jeden nahodny
dilek vazky a umistéte jej na prislusné misto. Tengu neziskava zddné amulety ani karty vidéni na zacatku
hry ani v jejim pribéhu.

Q Jeho ukazatele kodamt a hracské Zetony rozmistéte obvyklym zptisobem
jako pro bézného hrace. Na stupnici poradi tahu umistéte tengu na prvni
misto.

G Kostky tengu postavte na ¢ervena policka s hodnotami 2, 3, 4 (zleva). G

G Nahodné vyberte 1 kdmen iwakura ze zenové zahrady a az ted ho umistéte
nadesku tengu. V zenové zahradé tak ztistane prazdné misto. Nedoplnujte G
je.

Poté ndhodné vyberte jesté jeden kamen iwakura ze zasoby, ktery musi @ G
splnit nasledujici podminky:

1. Pokud prvni kdmen na desce tengu ma odmeény za karty jokai, novy
kamen musi mit odmény za budovy nebo duchy mitama.

2. Pokud prvni kdmen na desce tengu ma odmény za budovy nebo duchy
mitama, novy kamen musi mit odmény za karty jokai.

Umistéte druhy kdmen iwakura na tengu desku a vratte zbytek kament m
do krabice.

@ Tengu zac¢ina hru s 1 dfevem a 1 surovinou dle jeho kament iwakura: o
1. Pokud ma néktery z kament odménu za budovy, dostane 1 kamen.

2.Pokud mé néktery z kamend odménu za duchy mitama, dostane
1 saké.

QZamichejte vSech 10 karet akci tengu a vytvorte balicek licem dolti. Otocte 3 karty licem nahoru
a poskladejte je do fady doprava od balicku.

0 Dvé kostky barvy nehrajiciho hrace umistéte pobliZ tohoto balicku. Tyto kostky budeme nazyvat vtle
tengu. Dilek tengu poloZte na urcené misto ve spodni ¢asti desky tengu neaktivni stranou nahoru.
Kostky vtle tengu nikdy neumistujte na hraci desku a nepocitaji se mezi jeho strazce.

Nyni jste pripraveni zacit hrat.
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TERMINOLOGIE TENGU

PFi vyhodnocovani akci tengu se pouZivaji
nasledujici pojmy:

Dilek tengu: Tento dilek ma aktivni a neak-
tivnistranu.

Hodnota kostky: Kostky tengu nikdy ne-
méni svou hodnotu, ani kdyz prekracuji
feku. Pokud mize byt odemknuto nebo
umisténo na desku vice kostek, vzdy vyber-
te tu s nejnizsi hodnotou. Pokud mdZe vice
kostek piekrocit Feku, vybertevzdy tus nej-
vyssihodnotou.

Dostupna akce: Akce je ,dostupnd®, pokud
se na jejim poli nenachézi Zadnd kostka
(vaseanitengu).

toku se povaZuje za nejvzacnéjsi, pokud
ma nejnizsicislov kopcich a zaroveri tengu
jesté nema bitoku stejného typu. MiZe se
stat, Ze nejvzacnéjsich bitoku se objevivice,
pokud si mezi nimi matenguvybrat, vybere
sitohonejvicevlevo.

NejsoutézivéjSi kodama: Pii nékterych
akcich budete muset najit nejsoutézivejsi-
ho kodamu. Tim je minén kodama patfici
tengu, ktery je na stupnici kodamy za vami,
ale potiebuje nejméné krokd k tomu, aby
dosahl pole s vasim kodamou. Pokud je ta-
kovych kodamii vice (nebo zadny), vyberte
toho, ktery ma nejvyssi mozny zisk BC za
prvni misto. Pokuds tale panuje shoda, vy-
berte kodamu nejvice vlevo.

Nahodné vyberte: V nékterych pripadech
musi tengu vybirat ndhodné z nékolika
moznosti. Ma-li si vybrat mezi dvéma moz-
nostmi, hodte kostkou viile tengu a zvolte
prvni moznost pii vysledku 1-3 a druhou
pii4-6.Ma-lisitengunahodné vybrat z po-
lozeknadesce (duchovémitama,vazky, bu-
dovy nebo krystaly), hodte jednou kostkou
apouZijte nasledujici moznosti:
1-2:Vyberte nejlevnéjsi moznost (nejblize
stfedu planu)
3-4:Vyberte druhoumoZnost
5:Vyberte tieti moznost
6:Vyberte ctvrtou (nejblize k okraji planu)
Pokud vybrana moznost neni k dispozici,
zvolte nasledujici drazsi moznost nebo
prejdéte zpét na nejlevné;si, je-li to nutné.
Ve vzacném piipadé, Ze k dispozici neni
zadna moznost, tengu akci ztraci.

ZMENY VE HRE

Hra probiha béZznym zptisobem v kolech rozdélenych na jednotlivé faze. Zmény v jednotlivych fazich jsou
popsany nize.

JARO
Tengu si nikdy nedobira karty jokai.

Béhem kroku Sklidit plody své prace dostane tengu 1 bod pohybu (ktery rovnou utrati, viz strana 29) za
kazdy krystal na své desce.

Ostatni kroky v této fazi probihaji béznym zptisobem.

LETO

Béhem této faze budete stfidat hrani taht za sebe a za tengu podle tabulky aktivace tahu (v prvnim kole
vzdy zacind tengu). Své tahy hrajete podle béznych pravidel. KdyZ je na tahu tengu, provedte nésledujici
kroky:

A. Hodte obéma kostkami vtle tengu.

B. Podle hodnoty na kostkach vyberte 1 z karet akci tengu:
Pokud je hodnota nizZsiho z obou hodt 1-2: vyberte kartu vpravo.
Pokud je hodnota nizsiho z obou hodt 3-4: vyberte kartu uprostied.
Pokud je hodnota nizsiho z obou hodu 5-6: vyberte kartu vlevo.

Vybrana karta je aktivni karta tengu.

C. Postupujte podle instrukci tabulky aktivace tengu (TAT), najdéte prvni krok, ktery muiiZzete provést,
a postupujte podle instrukci. TAT se odkazuje na aktivni kartu tengu a na zdkladé této karty vam sdéli, co
délat s kostkou a surovinami.

D. Po dokonceni jeho tahu (i kdyZ tengu vynechal svij tah) odloZte aktivni kartu tengu, zbylé karty posurite
doprava, abyste zaplnili pripadné mezery, a otoc¢te novou kartu, kterou umistéte na misto nejvice vlevo.

Pokud uZ tengu nema v balicku Zadné karty, zamichejte 8 karet v odkladacim balicku (véetné té, kterou jste
pravé odlozili, ale nepfimichavejte ty dvé karty, které zlistavaji v nabidce) a vytvorte z nich balicek novy.

Kdyz dokoncite tyto kroky, jste opét na radé vy. Pokud jste oba, vy i tengu, vynechali svij tah, zac¢ina
podzimni faze.

PODZIM

Nové poradi tahu se uréuje béZznym zptisobem.

ZIMA

Tengu nikdy neskoruje karty jokai a nikdy je tedy nevyrazuje ze hry. Karty jokai si nedobird, neodklada je,
nemicha je ani s nimi nemanipuluje zadnym jinym zptisobem.

NezZ pfesunete Velkého ducha na pocitadle kol, vyberte nahodné 1 kamen iwakura v zenové zahradeé (pokud
se zde jesté néjaky nachdzi) a odstrante jej ze hry.

Poté faze probiha béZznym zplisobem.



TABULKA AKTIVACE TENGU (TAT)

Poté co je vybrana aktivni karta tengu pro tento tah, najdéte v tabulce (TAT na strané 31) prvni krok, u néjz
je mozné splnit vSechny uvedené podminky. Pokud neni mozné vSechny podminky splnit, krok preskocte
a pokracujte k nasledujicimu kroku. KdyzZ narazite na proveditelny krok, provedte akce a tah tengu kon¢i.

Vsechny akce vZdy odkazuji na komponenty a suroviny patrici tengu, pokud neni specificky fe¢eno, Ze jde
oty vase.

AKCE TENGU

V jednotlivych oblastech mtiZe tengu provadét nasledujici akce:

ZEME JOMI

A. Je-li na aktivni karté tengu vyobrazena vazka, vezme si ndhodnou vazku. Neplati za
ni ani za ni neziskava zdroje.

B. Je-li na aktivni karté tengu vyobrazeny duch mitama, vezme si svého oblibeného ducha mitama. Pokud
ma na vybér z vice moznosti, vezme si toho nejlevnéjsiho. Pokud Zadny duch mitama neodpovida jeho
oblibenému, vezme si ndhodného. Neplati zadné suroviny, ale ihned si pricte BC pod dilkem ducha mitama.
Symboly na dilku ignoruje.

Pokud karta nezobrazuje ani jednu z mozZnosti (akce byla zvolena v kroku I) a tengu ma k dispozici ducha
mitama nespojeného s vazkou, provede moznost A. Pokud takového ducha nema, provede moznost B.

SPOJENI DUCHA MITAMA S VAZKOU

Tengu vzdy spojuje ducha mitama s vazkou ihned. Presurite spojené dilky vedle jeho desky. Ignorujte
symboly na dilku vazky, tengu misto nich dostane 2 body pohybu.

SCHODY VEDENI
Tengu ziskava 3 body pohybu.

POUZITI BODU POHYBU
Kdykoliv tengu ziska body pohybu, okamzité je pouZije. Vybird z nasledujicich moznosti v tomto poradi:

A. Pokud ma kartu bitoku ve své cesté bitoku, na niZ se miize pfesunout, presune se na tuto kartu. Ziska
prislusné BC, ale ostatni odmény ignoruje.

B. Pokud ma poutnika na cesté moudrosti, pohne poutnikem:

e Pokud muze poutnikem pohnout na bodové nejvyse ohodnocené misto osviceni, pohne jim tam.
Ziska dvojndsobek BC, vSechny ostatni akce ignoruje.

e Pokud muiZe poutnikem pohnout k brané, kde jesté poutnika nemd, pohne jim na bodové nejvyse
ohodnocené volné pole. Ziska dvojnasobek BC, odhali z balicku kartu tengu a okamZzité provede jeji
akci (jako by to byla aktivni karta). Poté kartu odlozi.

e Jinak pouze pohne poutnikem dal na cesté. Mosty ignoruje.

C. Jinak tengu umisti poutnika na cestu moudrosti. Pokud uz dosahl néjakych bran, umisti poutnika na tu
nejvice vpravo.

NEFRITOVA PASEKA

Pokud aktivni karta tengu zobrazuje nefritovou paseku, vezme si tengu 2 suroviny
zobrazené na karté. Pokud tomu tak neni, vezme si 2 souvisejici suroviny. Vzdy posune

TERMINOLOGIE TENGU
(POKRACOVANI)

Oblibeny: Tengu ma dva kameny

iwakura:jedensjokaiadruhysbu-
dovami nebo duchy mitama. Oblibeny
predméttengujeten, kteryjevyobrazenna
nékterém z kamen(. Na dvou kartach akci
tengu je ve spodni ¢asti vyobrazen oblibe-
ny duch mitama nebo budova. Pokud jeho
kamen ukazuje ducha mitama, ke karté se
chovejte, jako by byla v zemi Jomi. Pokud
kamen ukazuje budovu, ke karté se chovej-
te, jako by byla ve Viyhnich.

Poutnici: Tengu ma vzdy na zacatku hry
dostupnych viech 11 svych probuzenych
poutnikd. Pouziva je pouze na cesté mou-
drosti.

Piechod / sporny piechod: Kostka je na
prechodu, pokud je v oblasti pod fekou
aalespon jedno pole na druhé strané feky
v prislusné oblasti kopcd je volné. Pokud
tam takové pole neni, kostka neni na pfe-
chodu. Pfechod je povazovan za sporny,
pokud vy i tengu mate kostku na prechodu
spojeném sestejnou oblasti kopc(.

Souvisejici suroviny: VétSina karet akci
tengu znazorfiuje v pravém spodnim rohu
symbol suroviny. Rikame jim souvisejici su-
roviny. Nékteré akce tengu vyzaduji utratit
nebo ziskat suroviny tohoto typu. Pokud
na karté zadné suroviny nejsou, tengu nic
neutraci, i kdyz je vyzvan. Je-livyzvan, aby
ziskal surovinu, vezme si tu, které ma nej-
méné (pokud panuje shoda, tak: dievo >
nefrit>kamen > sake).
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UPRAVA OBTIZNOSTI

Mizete si zvolit libovolné mnozstvi na-
sledujicich moznosti, jimiz si mlZete
upravit obtiznost hry:

Takto bude snadnéjsi porazit tengu:
« Tenguzacinahratbezvazky.
«  Tenguzacind hratbez karet jokai.

«  Tengu zacina hrat bez jakychkoliv
surovin.

«  Tengu mizZe posunout svého koda-
mu, pouze kdyZ umisti kostku do
jehooblastiavaskodama se nacha-
zidale nastupnici kodamy.

«  Béhem jarni faze tengu nedostane
BP za krystaly duse.

«  Jednoho poutnika tengu postavte
na zacatek cesty moudrosti na za-
¢atku hry.

e Béhempiipravy hry posuiite kazdé-
ho kodamu patficiho tengu o1 pole
vpied.

+  Tenguzacind hruse2vazkami.

«  Tengudostane na koncihry3BCza
kazdou oblast, kde je jeho kodama
predvasim.

VYHNE
A. Je-li na aktivni karté tengu vyobrazeny krystal, vezme si ndhodny krystal. Neplati za
néj a neziska za néj Zadné suroviny.

B. Je-li na aktivni karté tengu vyobrazend budova, postavi svou oblibenou budovu. Ma-li na vybér z vice
oblibenych budov, vezme si budovu umisténou nejvice vlevo. Pokud Zadna z budov neni jeho obliben,
vezme si ndhodnou. Nevezme si budovu, kterou by nemél kde postavit.

Vybér mista pro postaveni budovy:

1. Budova musi byt postavena na misté, kam ji Ize dle pravidel umistit.

Tengu neplati Zddné suroviny, ale umisti na budovu svij Zeton budovy. Ignoruje také efekty dilku budovy
a misto toho posune kodamou v oblasti, kde byla budova postavena, o 1 pole (i kdyZ je na misté zobrazen
pohyb o dvé pole).

Pokud karta nezobrazuje ani jednu z moZnosti (akce byla zvolena v kroku I) a tengu muiZe postavit svoji

oblibenou budovu, provede moZnost B. Pokud oblibenou budovu postavit nemtiZe, provede moznost B.

AKCE BUDOV

Tengu nikdy neprovadi akce budov. Pokud vyuzijete jeho budovu, misto obvyklého bonusu pro majitele
ziska 1 BC.

KOPCE

Ma-li tengu s jednou ze svych kostek prekrocit feku, tabulka aktivace tengu vam napovi, jestli si vezme
kartu bitoku nebo jokai.

Karty jokai si jednoduse prida do svého balicku karet a na konci hry za né ziska body. Karty bitoku si prida
do své cesty bitoku. Bude se pak po nich moci pohybovat za body pohybu.

KONEC HRY
Na konci hry si spocitejte BC béZnym zptisobem (kromé kodamu, viz niZe). BC pro tengu pocitejte nasledovné:
o Spocitejte vsechny viditelné body na mistech, kde na jeho desce byly Zetony budov.

9 Ziska 3 BC za kazdou kartu jokai a kazdou budovu nebo ducha mitama, shoduiji-li se s jeho kameny
iwakura.

a 3BCzakazdou pocate¢nikartu jokaia 6 BC za kazdou dalsi, véetné téch, co jste obodovali v predchozim
kroku.

©) 1 BC za kazdou surovinu.
© 2 BC za kazdy krystal.
G Cestu bitoku skorujte stejné jako pro bézného hrace.

Kodamy skoérujte stejné jako ve hie dvou hraca (kromé neutralnich) s jednou vyjimkou: Pokud jste
s tengu na nékteré stupnici dosahli stejného pole, pocitejte, jako by tengu skonéil pred vami.

0 Hrac nebo tengu na prvnim misté stupnice poradi tahu ziskava 3 BC.

o Tengu si nepocitd BC za hodnoty na svych kostkach ani za karty vidéni, protoZe ty nema.

Mate-li na konci hry vice bodt nez tengu, vyhravate hru! Pokud ne, prohrali jste.



TABULKA AKTIVACE TENGU (TAT)

KROK

PODMINKA

Tengu je na sporném prechodu, u néhoz je dostupna karta
jokai nebo bitoku zobrazena na jeho aktivni karté.

AKCE TENGU

Tengu prekroci feku s odpovidajici kostkou a vezme si kartu jokai nebo
bitoku zobrazenou na aktivni karté (pokud jsou zobrazeny obé, vyberte
kartu ndhodné).

o

1. Lokace zobrazena ve spodni ¢asti aktivni karty tengu je
dostupna.

2. Tengu nema Zadné odemknuté kostky a zaroven ma ale-
spon 1 kostku zamknutou.

3. Dilek tengu je neaktivni.

4. Aktivni karta tengu je na pozici nejvice vlevo.

Obratte dilek tengu na aktivni stranu. Tengu odemkne 1 kostku a ihned
ji umisti na zobrazenou lokaci. Posurite jeho ukazatel kodamy v odpovi-
dajici oblasti a provedte prislusnou akci.

1. Lokace zobrazend ve spodni ¢asti aktivni karty tengu je
dostupna.
2. Tengu ma alespon 1 odemknutou kostku.

Presunte odemknutou kostku na zobrazenou lokaci. Posuriite jeho uka-
zatel kodamy ve stejné oblasti o jedno pole vpred a provedte prislusnou
akci.

1. Tengu ma alespon 1 zamknutou kostku.
2. Tengu ma ve své zasobé souvisejici surovinu nebo karta
nezobrazuje Zadnou souvisejici surovinu.

Tengu odemkne 1 kostku a zaplati souvisejici surovinu. Potom proved-
te akci lokace zobrazenou ve spodni ¢asti aktivni karty, aniz byste tam
presunuli kostku.

Tengu je na sporném prechodu a v prislusné oblasti kopct
je jen jedno volné pole.

Tengu prekroci feku s odpovidajici kostkou a vezme si prvni dostupné:

© Oblibenou kartu jokai.
9 Nejvzacnéjsiho dostupného bitoku typu, ktery tengu dosud nema.
© Nahodnou kartu jokai.

1. Tengu jesté neumistil kostku v pribytku Velkého ducha.
2. Tengu ma alespon 1 zamknutou kostku.

Umistéte odemknutou kostku na druhé nejvyssi misto v pribytku
Velkého ducha (pokud uz tam kostka je, umistéte ji na tfeti misto).
Posurite jeho ukazatel kodamy v dané oblasti o 1 pole vpred.

Poté si pric¢te 3 BC plus dalsi 2 BC za kaZdou vasi kostku, ktera ma hod-
notu 5 nebo 6 a nachazi se v oblastech pod fekou.

Tengu ma alespon 1 zamknutou kostku.

Odemkneéte 1 kostku a vezmeéte si 1 souvisejici surovinu.

© 0

Tengu je na prechodu, kde je dostupnd karta jokai nebo bi-
toku, ktera je zaroven zobrazena v horni poloviné aktivni
karty tengu.

Tengu prekroci feku s odpovidajici kostkou a vezme si kartu jokai nebo
bitoku zobrazenou na aktivni karté (pokud jsou zobrazeny obé, vyberte
kartu nahodné).

1. Lokace zobrazena ve spodni ¢asti aktivni karty tengu
neni dostupna.
2. Tengu ma alespon 1 odemknutou kostku.

cha) a umistéte sem odemknutou kostku. Poté posurite jeho ukazatel ko-
damy v odpovidajici oblasti o jedno pole vpred a provedte ptislusnou akci.

1. Dilek tengu je aktivni.
2. Tengu nema k dispozici Zddnou zamknutou nebo ode-
mknutou kostku.

Otocte dilek tengu na neaktivni stranu a vezméte si souvisejici surovi-
nu.

Tengu je na prechodu.

Tengu prekroci feku s odpovidajici kostkou a vezme si prvni dostupné:
© Oblibenou kartu jékai.
9 Nejvzacnéjsiho dostupného bitoku typu, ktery tengu dosud nema.
© Nahodnou kartu jokai.

Tengu vynecha tah.
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KULTURNI ODKAZY
V BITOKU

Bitoku je japonské slovo, které ozna-
Cuje riizné typy ctnosti, zejména ty,
které patri k busidd. Bitoku je také
hra odehravajici se ve fiktivnim svéte.
Jedna se o svého druhu pokracovani
hry Silk, kterou vydalo nakladatelstvi
Devir a ktera se odehravd v témze
sveéte. Vlastné bychom méli Fict, Ze se
jedna o dil prvni, protoze déj Bitoku
se odehrava v dobé tisice let pred uda-
lostmi hry Silk, v niZ je lidska rasa sot-
va pritomna. Hru Silk nepotrebujete
zndt, abyste si Bitoku uZili, a naopak.
Nebojte se vyzkouset obé hry, ale véz-
te, Ze obé hry se stylem hrani od sebe
vyrazné lisi.

Tento svét jeinspirovdn prevdzné man-
gou, anime a dalSimi japonskymi pop-
kulturnimi fenomény, které vychdzeji z
japonskych folklornich tradic. Mnohé
z bytosti zminénych ve hre pochdzi
z asijské mytologie a mnoho dalsich si
autorivymysleli. Netvrdime, Ze Bitoku
je vérnou interpretaci téchto kultur-
nich odkazu, snaZili jsme se vsak k tém-
to zdrojiim nasi inspirace pristupovat s
respektem. SnaZime se o vytvoreni ta-
kového kouzelného svéta, ktery budou
hraci radi navstévovat a ktery se stane
inspiraci mnoha skvélych her.
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