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C eremonia parzenia herbaty lezy u podstaw japonskiej kultury, dajqc zycie

najbardziej istotnym i elementarnym koncepcjom goscinnosci, szacunku

i filozofii Zen. Mieszkancy Japonii wierzag, ze herbata, ktéra przybyta z Chin
w XIII wieku, rozwigzata problemy zdrowotne buddyjskich mnichéw, ktérzy jq pili.
Z biegiem lat ceremonia parzenia herbaty ewoluowala, stajqc sie dla samurajow
okazjq do wyciszenia, z dala od chaosu pola bitwy. Wptyw mistrza Sen no Rikyu
przeksztalcit ceremonie parzenia herbaty w sposobnos$é do pokazania swojego statusu,
a pdzniej w przestrzen dla kultury, religii i negocjacji politycznych narodu japonskiego.

Posiadanie cztonkdéw swojego klanu na najlepszych miejscach w Chashitsu
(herbaciarni) pomoze ci osiggna¢ wyzszy poziom wpltywéw w zamku Himeji.

- KOMPONENTY :

Wspdlne: 5 kart Poczatkowych
1 rozszerzenie do planszy Gléwnej 2 karty Akcji 3 karty Zasobéw
1 zielony Most Poczatkowej Poczatkowych

5 zielonych kosci

16 monet (12x1, 4x5)

8 zetondéw Lilii Wodnych
10 kafelkéw Ceremonii

4 kafelki Placu Treningowego
4 zetony Punktéw Klanu +120/+160 9 kart Zamku

3 karty 3 karty 3 karty
Zarzadcy Dyplomaty Daimyo
Dla graczy: . P
4 nowe plansze Posiadto$ci "_.." ..."..h
20 Gejsz (po 5 w 4 réznych kolorach) i .':l,_h'l.!'
4 znaczniki Miotetki
6 kart Ogrodu
39 kart dodatku: 3 karty Roslinnego 3 karty Kamiennego
16 kart Matcha Ogrodu Ogrodu

8 kart 8 kart Kompozycji
Kaligrafii Kwiatowych

. . 3 karty Trybu Solo
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~ PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI
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Ubijaczka, miski, parujgca gorgca woda... i herbata. Przede wszystkim herbata.
Wszystko gotowe, by rozpoczgé ceremonie.

Przed rozpoczeciem standardowego przygotowania rozgrywki, nalezy wtasowac wszystkie karty
z tego dodatku do odpowiednich talii.

Ponadto nalezy wymieszac 4 kafelki Placu z tymi z podstawowej wersji gry.

WSKAZOWKA: Wszystkie karty i kafelki z tego dodatku zostaly oznaczone ikona @, dzieki
czemu z latwoscia oddzielicie komponenty dodatku, jesli chcielibyScie zagraé¢ bez niego.

WSKAZOWKA: Jesli to wasza pierwsza rozgrywka w Bialy Zamek:
Matcha, umie$écie ten kafelek Placu na najnizszym Placu
Treningowym (tym z kosztem wynoszacym 1 Zelazo).

Przygotujcie rozgrywke tak samo jak w grze podstawowej, ale uzyjcie plansz Posiadtosci
z tego dodatku, zamiast tych z gry podstawowej i nie wybierajcie (jeszcze) par kart Poczatkowych.

PRZYGOTOWANIE DODATKU:
Przytézcie plansze z dodatku do dolnej Wyrr}ie,s’ze-ljc.ie kafelki Ceremoni
krawedzi planszy Gléwnej i umie$ccie na i umiesccie je losowo:
niej:
! 3 kafelki w Herbaciarni, strong
Zielony Most z zielonymi kostkami na z6ltg ku gorze.
nim w liczbie réwnej liczbie graczy +1 o
(prayklad pokazuje rozgrywke 3-osobowq). 1 kafelek na Punkcie Widokowym

Stawu, strona niebieskg ku gorze.

3 losowe zetony Lilii Wodnych
w stawie.

Talie: Kaligrafii i Kompozycji
Kwiatowych potasujcie oddzielnie
i umie$ccie odkryte na odpowiednich polach
na planszy. Je$li w rozgrywce bierze udziat
tylko 2 graczy, pamietajcie, aby usunac z talii
karty oznaczone 4.




2 Wymieszajcie pozostate kafelki 3 Kazdy gracz umieszcza Gejsze w swoim
Ceremonii i umiesc¢cie po 1 losowym kolorze na swojej planszy Posiadlosci,

kafelku pod kazda para kart Startowych, a znacznik Miotetki umieszcza na polu 0.
strong niebieskg ku gorze, jak pokazano
na ilustracji ponizej. n Teraz, tak jak w grze podstawowej,

w odwrotnej kolejnosci tur, kazdy

gracz bierze swoje karty Startowe wraz
z powigzanym kafelkiem Ceremonii,
ktéry umieszcza na wyznaczonych

dla nich miejscach na swojej planszy
Posiadtoéci.

Teraz jestescie gotowi, by zagra¢ w Bialy Zamek z dodatkiem Matcha!

" Rozgrywka .

Rozgrywka podzielona jest na 3 rundy, tak jak w grze podstawowej, ale w kazdej rundzie gracze
wykonuja po 4 tury. Runda dobiega konca, gdy kazdy z graczy rozegra 4 tury, a na Mostach
pozostana tacznie 4 kosci.




~ Nowe lokacje w grze

Bialy Zamek: Matcha zapewnia nowy Most i zielone kostki, 2 nowe obszary na rozszerzeniu do
planszy Gléwnej oraz dodatkowa opcje na planszach Posiadlosci.

OBRZEZA HIMEJI

LIELONY MOST

= PLANSZA POSIADYOSCI

Minelo sporo czasu od naszej ostatniej wizyty nad stawem. Wiosng woda w niej jest
przezroczysta i mozemy podziwiaé, jak tariczg w niej ryby koi.

Zielony Most i kosci dziataja tak samo, jak w przypadku pozostatych 3 koloréw. Gdy gracz
dobierze zielong kos¢ z lewej strony, standardowo otrzymuje Nagrode Latarni.

S @ Kosci dowolnego koloru, w tym zielone, mozna umieszcza¢ w nowych lokacjach na
. ‘ rozszerzeniu planszy: Polach Herbaty i Obrzezach Himeji.

Nalezy przestrzegac zasad rozmieszczania w Zamku, zatem zielone kosci nie moga tam trafié,
poniewaz nie ma w nim zetonéw Kosci w kolorze zielonym. Jednakze zielone kosci mogg trafi¢
do Studni, Poza Mury i na twojq plansze Posiadlosci w zielonej linii.




POLA HERBATY

Gliniane Sciany i papierowe okna to oaza spokoju, ktora pozwala
wyciszy¢ umyst, a takze zapewnia dyskretne miejsce do rozmow
o sprawach politycznych.

Na Polach Herbaty na
bialej koSci o wartosci 4,
gracz umiescit czarng kos¢
o wartosci 1, ktéra wzigh

z lewej strony Mostu. Po
zaptaceniu 3 monet, gracz
zdobywa Nagrode Latarni,
a nastepnie wykonuj
akcje Gejszy.

Poza Murami Zamku lezy han (lub ,,lenno”) Daimyo, w ktérym znajdujq
sie dwie szkoly sztuki japoriskiej, uczgce tajnikow kaligrafii i kompozycji
. kwiatowych. ‘

Gracz umiescit
pomarariczowa kosé

o wartos$ci 2 w dolnej
linii. Zaptacit 3 monety
(nadrukowana warto$¢
to 5) oraz 1 Piecze¢
Daimyo, aby wykonaé
akcje Ogrodnika,

a po jej zakoriczeniu
przesuwa swoj znacznik
Zelaza o 2 pola w gére.




{1} PLANSZE POSIADYOSCI

Kiedy gracz umiesci zielong ko$¢ o wartosci 3 i zaptaci 3 monety, otrzyma 3 Miotelki,
2 monety i 1 wybrany przez siebie Zasob (ktory nie moze by¢ Miotetka). Dodatkowo
ptacac 1 Pieczeé Daimyo, bedzie mdgl wykonac akcje Ogrodnika i otrzymaé 1 Punkt

Klanu.

Wazne: Ta ikona NIE pozwala na aktywacje zielonej linii kosci w twojej

Posiadtosci. Jesli przyjrzymy sie kolorom wskazanym na kosci na tej

ikonie, mozna zauwazy¢, ze odnoszg sie one tylko do kosci biatych,
_pomaranczowych i czarnych.

Gejsze i Miotelka

Pieczecie Daimyo

‘Wazne: Tkona widoczna po prawej stronie nigdy nie pozwala na zdobycie
Miotetki (odnosi sie jedynie do Pozywienia, Zelaza i Perel). Ikona
® wskazujaca, ze zyskujesz Miotetke, wyglada nastepujaco: "




@ * GEJSZE 258 »» /» &3

Podobnie jak w przypadku Dworzanina, akcja Gejszy pozwala na wykonanie 2 spo$r6éd ponizszych
akgji: albo tylko jedna z nich, albo obie po razie, nawet z uzyciem réznych pionkéw Gejsz.

Uzyskaj Wejscie do Herbacianego Ogrodu: WezZ pierwszg od lewej
0 2@ ) Gejsze na swojej planszy Posiadtosci i umie$c¢ ja na polu Wejscia do
Herbacianego Ogrodu, ptacgc 2 monety.

Wejsciu do Herbacianego Ogrodu moze pomiesci¢ dowolng liczbe
Gejsz ze wszystkich klanow.

1/ ALBO

Podazanie Sciezka Herbaty: Wez 1 ze swoich Gejsz znajdujacych sie
’ ” w Herbacianym Ogrodzie i zapta¢ 2 albo 5 Miotelek, aby awansowac
odpowiednio o 1 lub 2 kroki w Herbacianym Ogrodzie. Ten ruch nie

moze by¢ podzielony miedzy rézne Gejsze i musi byé wykonany
w catlosci na raz.

® Od Wejscia Gejsze moga podazaé w kierunku Herbaciarni lub Punktu Widokowego na Staw.
Po wybraniu kierunku dang Gejszg, nie mozna zmieni¢ go na inny.

® Kazde pole na Sciezce Herbaty moze pomieéci¢ dowolna liczbe Gejsz ze wszystkich klanéw.

® 7 drugiej strony, tylko 1 Gejsza z kazdego klanu moze przebywa¢ na polu Punktu
Widokowego na Staw.

® Tylko 2 Gejsze z kazdego klanu moga zmiesci¢ sie¢ w kazdym z 3 pokoi w Herbaciarni.

Po wykonaniu ruchu, Gejsza moze wykona¢ czynnosci wskazane na polu, na ktérym konczy sie
jej ruch:

Jesli zdecydujesz sie poruszy¢
Gejsze w lewo, jej podréz
zakonczy sie tutaj. A

Po przybyciu moze wykona¢ akcje
Stawu, ktéra zapewnia 3 nagrody
w postaci Lilii Wodnych, ALBO
zaplaci¢ 3 monety, aby wykonaé
akcje na kafelku Ceremonii.

Wybierz wierzchnig karte Kompozycji Kwiatowej albo karte
Kaligrafii z Obrzezy Himeji. Wykonaj akcje na z6ltej kurtynie na
tej karcie i umies$¢ te karte bezposrednio w swoim Obszarze
Latarni (odpowiednig strong ku gorze).

Karty Kompozycji Kwiatowych i Kaligrafii nigdy znajda sie w obszarze Akcji na planszy
Posiadtosci.

Wazne: Jesli karta jest ostatnia karta w talii, nadal wykonujesz akcje na zéttej kurty-
e nie, ale nie bierzesz karty, a pozostate kroki sg ignorowane.




Wykonaj akcje wskazang na niebieskiej kurtynie na wierzchniej karcie
Kompozycji Kwiatowych albo karcie Kaligrafii na obrzezach Himeji.

Jesli twoja Gejsza ukonczy
podréz do Herbaciarni, wybierz
1 z 3 pomieszczen, w ktérym ja
umiescisz, a nastepnie wykonaj
akcje wskazang na zetonie
Ceremonii w tym pomieszczeniu.
W tym samym pomieszczeniu
Herbaciarni nie moga znajdowac
sie wiecej niz 2 Gejsze nalezace
do tego samego gracza. Kazde
pomieszczenie zapewnia inng
nagrode na koniec gry (patrz
strona 11).

Zielony gracz wykonuje akcje Gejszy, zabierajac pierwsza od lewej dostepna Gejsze ze swojej
planszy Posiadtosci Oi placi 2 monety, aby przenies¢ ja do Wejscia do Herbacianego Ogrodu,

gdzie ma juz 1 Gejsze. 0 Nastepnie placi 2 Miotelki, aby poruszy¢ ja do Punktu Widokowego
na Staw. 0 Kiedy tam dotrze, gracz otrzyma 2 monety, 1 Miotelke i 1 Zelazo, poniewaz w tym
momencie nie ma 3 monet wymaganych do wykonania akcji na kafelku Ceremonii. Q




Pézniej zielony gracz wykonuje akcje ponownie, ale tym razem nie ptaci 2 monet. Postanawia
po prostu zaptaci¢ 2 Miotelki, aby poruszy¢ swoja Gejsze o 1 pole na Sciezce Herbaty (péjscie do
Punktu Widokowego na Staw jest niemozliwe, poniewaz jest tam juz zielona Gejsza). 0
Po dotarciu na pierwsze pole, gracz otrzymuje karte Kompozycji Kwiatowych, ktéra zapewnia

4 Monety. 0 Nastepnie umieszcza te karte zakryta w swoim Obszarze Latarni. O

W innym momencie gry, z6tty gracz placi 5 Miotelek, aby poruszy¢ sie o 2 pola na Sciezce
Herbaty 0 i wej$¢ do pomieszczenia, ktére na koniec gry zapewnia Ogrodnikom punkty.
Uzyskuje w ten sposéb réwniez 2 rézne nagrody z jasnym tlem na kartach w Zamku. 0 Z6tty
nie maég! poruszy¢ sie do pomieszczenia, w ktérym przyznawane sa punkty za Dworzan 0,
poniewaz umiescit juz tam maksymalng mozliwa liczbe swoich Gejsz.




KONIEC RUNDY

Gdy po turze dowolnego gracza na wszystkich Mostach, w tym na zielonym Moscie, pozo-
stana tacznie tylko 4 kosci, nastepuje koniec rundy.

Nowa kolejnos¢ tur: Jest ustalana w taki sam sposob, jak w grze podstawowej.

@ Ogrody: Sa rozstrzygane w taki sam sposob, jak w grze podstawowej, z ta
réznica, ze zielony Most réwniez musi zosta¢ wziety pod uwage.

Jesli na planszy pozostaly zielone kosci, kazdy gracz posiadajacy Gejsze w Punkcie Widoko-
wym na Staw, moze skorzystac z 3 nagréd w postaci Lilii Wodnych albo z kafelka Ceremonii,
po optaceniu 3 monet.

Akcje Ogrodéw i Stawu moga by¢ wykonane w dowolnej kolejnoci. W skrocie, Staw dziata
jak Ogrody.
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Na koniec rundy zaréwno zielony jak i czerwony gracz moga otrzymac po 3 nagrody Lilii
Wodnych albo, po opfaceniu 3 monet, wykonac akcje z kafelka Ceremonii, ktéra pozwala im
poruszy¢ Gejsze na Sciezce Herbaty, bez placenia Miotelek. Czerwony gracz korzysta réwniez

z akcji Zamku na jasnym tle, poniewaz w Ogrodzie z czarnym Mostem znajduje sig czerwony
Ogrodnik. Z6lty gracz tylko otrzyma 3 monety.

Przygotujcie nastepna runde: Rozpatrzcie to w taki sam sposéb, jak w grze podsta-
wowej, biorac pod uwage réwniez zielone kosci.

KONIEC GRY

—

Po raz kolejny klany spotykaja sie na zimowym dziedziricu, aby omowic plany
na nadchodzqcy rok, ale najpierw zasiadajq przy filizance herbaty, aby okaza¢
szacunek Daimyo.

Na koniec trzeciej rundy, po ustaleniu nowej kolejnosci tur, nastepuje koficowe podliczanie punk-
téw. Uwzglednijcie ponizsze zmiany w standardowym punktowaniu. Aby unikng¢ koniecznosci
ciaglego sprawdzania dwdch zestawdw regul, ponizej znajduja sie kroki z gry podstawowej wraz
ze zmianami (oznaczonymi ikona \@¥):

10




((}) Punktacja pozostatych Zasobéw: 9 ‘

A. Za kazde 5 monet i/albo Pieczeci Daimyo, ktére posiadasz, zdobywasz 1 Punkt Klanu
(zaokraglajac w dob).

@ B. Za kazdy Zaséb (Zywnosé, Zelazo, Perly i Miotelke), ktérego posiadasz od 3 do 6 jednostek,
zdobywasz 1 Punkt Klanu. Jesli pozostalo ci 7 jednostek Zasobu, zdobywasz 2 Punkty Klanu.

(/) Punktacja Uplywu Czasu: @

A. Jesli twdj znacznik Wplywu dotart do drugiej pory roku, zdobywasz 3 Punkty Klanu. Jesli
zakonczy gre w trzeciej porze roku, zdobywasz 6 Punktéw Klanu. Gdy dotart do czwartej
pory roku, zdobywasz punkty wskazane pod polem zajmowanym przez twdj znacznik
(od 10 do 15 Punktéw Klanu).

(4} Punktacja Cztonkéw Klanu: * * ‘ *

A W Zamku: Kazdy Dworzanin przebywajacy w Zamku zapewnia Punkty
®:9
Klanu w zaleznosci od miejsca, w ktérym sie znajduje:

® 1 Punkt Klanu przy Bramie.

® 3 Punkty Klanu, jeéli znajduje sie na pierwszym pietrze (Zarzadcy).
® 6 Punktéw Klanu, jesli znajduje sie na drugim pietrze (Dyplomaci).
® 10 Punktéw Klanu, jesli znajduje sie na trzecim pietrze (Daimyo).

B. * :01 /02 X * ‘ Na Placach Treningowych: Zdobywasz Punkty Klanu za

Plac, mnozac sume wartosci swoich Wojownikéw w tej
lokacji przez liczbe Dworzan, ktdrych masz wewnatrz Zamku (nie przy Bramie): kazdy
Wojownik ma warto$¢ wskazang za pomocg ikony na Placu, ktéry zajmuje.

ﬂ . ‘X W Ogrodach: Kazdy Ogrodnik zapewnia swojemu klanowi tyle Punktéw
. Klanu, ile wskazano na karcie, na ktérej sie znajduje.

w ]l " ex ¢2 X ﬂ * * W Herbacianym Ogrodzie: Kazda Gejsza
. zapewnia swojemu klanowi Punkty Klanu
w zalezno$ci od miejsca, ktére zajmuje:

® 2 Punkty Klanu, jesli znajduje sie na Punkcie Widokowym na Staw.

® 1 Punkt Klanu jesli znajduje sie przy Wejsciu do Herbacianego Ogrodu.

® 2 Punkty Klanu za kazda Gejsze kt6ra znajduje sie na pierwszym polu Sciezki Herbaty.
e 3 Punkty Klanu za kazda Gejsze ktéra znajduje sie na drugim polu Sciezki Herbaty:.

® 2 Punkty Klanu za kazdego Ogrodnika, Wojownika lub Dworzanina (wliczajac tych przy
Bramie), ktdrego masz na planszy za kazda ze swoich Gejsz w odpowiadajacym pomiesz-
czeniu Herbaciarni. Gejsze znajdujace sie na Polu Widokowym na Staw lub na Sciezce
Herbaty nie sg brane pod uwage podczas punktowania pomieszczen.
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Punktacja Gejsz czerwonego
gracza bedzie nastepujaca:
2 punkty za Gejsze

w Punkcie Widokowym na
Staw +2 punkty za Gejsze

na pierwszym polu +12
punktéw (poniewaz jest

3 Ogrodnikéw), +8 punktéw
(jest 3 Dworzan na Zamku

i 1 przy Bramie).

" A A L " o

Kto zdobe;dme najwiecej Punktéw Klanu, zostaje zwyc1e;ch' w przypadku

remisu pod wzgledem na]Wl(;kszeJ liczby Punktéw Klanu wygrywa ten sposrod
remisujacych, kto jest wyzej w kolejnosci tur. Jezeli gracze przekrocza wartos¢
120 Punktéw Klanu, odidzcie zetony +40/+80 i wezcie zetony +120/+160.




~ WIZYTA KLANU TOKUGAWA - TRYB SOLO

-
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~ Zmiany w przygotowaniu rozgrywki

Podczas przygotowania rozgrywki nalezy postepowac tak samo, jak w przypadku trybu solo
w grze podstawowej, uwzgledniajac nastepujace zmiany:

1. Dobierz 2 karty Zasobéw Poczatkowych, 2 karty Akcji Poczatkowej oraz 2 kafelki Ceremo-
nii (niebieska strong do gory) i wybierz po 1 z nich.

~ Przebieg rozgrywki

Rozgrywka w trybie Solo przebiega w taki sam sposéb, jak w grze podstawowej, z ta rdznica, ze
wersja rozszerzona wprowadza do gry komponenty Gejsz i zielone kosci.

Jesli przeciwnik musi straci¢ pienigdze, punkty i/albo cofna¢ sie na torze Uplywu Czasu i nie jest
w stanie tego zrobié, po prostu traci tyle, ile moze, nawet jeli warto$¢ ta wynosi 0.

Jesli Gejsza przeciwnika osiggnie to pole i bedzie wystarcza-
jaco kart, odrzu¢ z plnszy wierzchnia, wybrana przez ciebie
karte Kompozycji Kwiatowej albo Kaligrafii.

Jesli Gejsza przeciwnika dotrze do Herbaciarni,
wybierz pomieszczenie, ktére w danym momencie
zapewni mu najwiecej Punktéw Klanu. Jesli jest
kilka opcji, wybierz jedna z nich.

Niezaleznie od tego, jesli nie jest mozliwe wykonanie
zadnej akcji poruszenia Gejszy, przeciwnik stan-
dardowo zdobywa Punkty Klanu w liczbie réwnej
numerowi aktualnej rundy.




) Umieszczajac zielong ko$¢ na Polach Herbaty, najpierw umies¢ ja na polu
po lewej stronie albo, jesli jest ono zajete, po prawej. Jesli zadne z nich nie
jest dostepne, standardowo przenie$ jg na obszar Studni.

) Umie$¢ Gejsze twojego przeciwnika przy Wejsciu do Herbacianego Ogrodu.

) W podanej kolejnoéci:
o Przeciwnik traci 3 punkty Klanu.

e Jedna, wybrana przez ciebie Gejsza przeciwnika (inna niz ta
umieszczona w poprzednim kroku) porusza sie o 1 pole na Sciezce
Herbaty (mozesz wybra¢ Punkt Widokowy na Staw, jeéli to mozliwe).

) Umie$¢ Gejsze twojego przeciwnika bezpo$rednio na pierwszym polu na
Sciezce Herbaty. Standardowo usun 1 wierzchnia, wybrang przez ciebie
karte Kompozycji Kwiatowej albo Kaligrafii.

) W podanej kolejnosci:

e Twdj przeciwnik traci wszystkie monety, ktére zgromadzit do tego
momentu.

e Jedna, wybrana przez ciebie Gejsza przeciwnika (inna niz ta
umieszczona w poprzednim kroku) porusza sie o 1 pole na Sciezce
Herbaty (mozesz wybra¢ Punkt Widokowy na Staw, jesli to mozliwe).

) Umie$¢ Gejsze twojego przeciwnika bezposrednio na drugim polu na
Sciezce Herbaty.

) Przesun do tytu o 2 pola znacznik Wplywu twojego przeciwnika na torze
Upltywu Czasu. Je$li znajdzie si¢ na tym samym polu co twéj znacznik,
umie$¢ znacznik przeciwnika na twoim znaczniku.




Wykonaj akcje Gejszy i zdobadz
1 wybrany przez ciebie Zaséb (nie
Miotetke) w preferowanej przez ciebie
kolejnoéci.

Zdobadz nagrody z 2 réznych kart
Kamiennego Ogrodu, nawet jesli nie
masz na nich Ogrodnikdéw.

Wykonaj akcje Dworzanina i przesun
swdj znacznik o 1 pole do przodu na
torze Uplywu Czasu, w dowolnej,
wybranej przez ciebie kolejnosci.

ZdobadZ Nagrody Latarni i 1 pieczeé
Daimyo, w dowolnej kolejnosci.

Wykonaj akcje z ciemnym tlem
z dowolnej karty w Zamku na planszy
Gléwnej i zdobadz 1 monete, w dowolnej
kolejnosci.
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Zdobadz nagrode za 2 akcje z jasnym
tlem z dowolnych (réznych) kart
w Zamku na planszy Gléwne;j.

Wykonaj 1 z 2 akeji na niebieskim tle na
kafelkach Placu Treningowego.

Zdobadz obie nagrody widoczne
na z6ttym tle na kafelkach Placu
Treningowego.

Wykonaj akcje Ogrodnika i zdobadz
1 Punkt Klanu.
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Zdobadz 4 Punkty Klanu.



Wykonaj akcje Wojownika i zdobadz
2 monety, w dowolnej kolejnosci.
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Zdobadz 7 Monet.

Porusz 1 ze swoich Gejsz, ktdra jest juz
na Sciezce Herbaty, o 1 pole do przodu,
nie placac zadnej Miotelki.
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Wykonaj akcje Studni 2 razy tak, jakby$
umie$cil tam kos¢ o wartosci 1.

Wykonaj akcje Dworzanina
,Pozyskiwanie wplywoéw”, wspinajac sie
tylko o 1 pietro, nie placac za to zadnej

Perty.
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Zdobadz 4 Pieczecie Daimyo.

Wykonaj dowolng akcje z dowolnego
zetonu Koéci znajdujacego sie na karcie
w Zamku na planszy Gtéwne;.
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Zdobadz dwukrotnie wszystkie
3 nagrody z Lilii Wodnych w Stawie.
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Wykonaj akcje na niebieskiej kurtynie
na karcie na Obrzezach Himeji, nie
placac Pieczeci Daimyo.
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Zdobad?z obie nagrody wskazane na
z6ttych kurtynach kart na Obrzezach
Himeji.




Zdobadz 3 nagrody z Lilii
Wodnych w Stawie.

Ta ikona nie pozwala na
wykonanie akcji Punktu
Widokowego na Staw.

Wykonaj akcje Gejszy
(patrz str. 7).

o wskazang warto$¢ w gore ttem z dowolnej karty

Zdobadz Miotelki. Przesun Wykonai akcie z ciemmn
ﬁx swoj znacznik Miotetki ykonaj akqje ym
(do maksymalnej wartosci 7). w Zamku na planszy Gtéwnej.

Wykonaj obie akcje na 1 z 2 kart na Obrzezach Himeji, w dowolnej
kolejnosci.

Wykonaj akcje na zéttej kurtynie na jednej z kart na Obrzezach Himeji.

Wykonaj akcje na niebieskiej kurtynie na Obrzezach Himeji, nie ptacac
Pieczeci Daimyo.
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Wykonaj akcje przedstawiong z lewej strony ALBO akcje Gejszy.
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