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WPROWADZENIE

Yokai ogarnat wielki niepokdj! Te japonskie duchy Zle znosza towarzystwo
innych nadprzyrodzonych istot — aby przywrécic¢ tad w ich swiecie, trzeba
znéw podzieli¢ je na rodziny.

Yokai to gra kooperacyjna, w ktérej wymiana informacji pomiedzy gra-
czami jest ograniczona. Korzystajac ze swojej pamieci i podazajac za pod-
powiedziami, bedziecie musieli wspdlinie okietznac tajemnicze duchy.



CEL GRY

Waszym zadaniem jest pogrupowac duchy w zgodzie z ich natura.
Macie na to ograniczong liczbe tur. Duchy dziela sie na:
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PRZYGOTOWANIE

Przetasujcie wszystkie karty Yokai i utdzcie je rewersem ku gorze
posrodku stotu, tworzac siatke 4 na 4.

Kitsune

W zaleznosci od liczby graczy, dobierzcie bez podgladania tyle kart
wskazowek, ile podano w tabelce ponizej.

Liczba graczy
Liczba 2 3 4
kart wskazowek

1-kolorowych 2 2 3

2-kolorowych 3 4 4

3-kolorowych 2 3 3
G




Przetasujcie dobrane karty podpowiedzi i utdzcie je w zakrytym
stosie, w miejscu dostepnym dla wszystkich graczy.

Rozpoczyna gracz, ktéry najmocniej boi sie duchéw.

KOMUNIKACJA POMIEDZY GRACZAMI

Uwazajcie! Yokai sg skryte i ztosliwe — nie moga pozna¢ waszych
planéw. Nie mozecie dzieli¢ sie informacjami o kolorach i potozeniu
kart. Jako wskazéwek mozecie uzywac tylko kart podpowiedzi!



ROZGRYWKA

W swojej turze musisz wykonac wszystkie 3 akcje w podanej nizej
kolejnosci:

1 - podejrze¢ dwie karty Yokai

2 - przeniesc¢ jedna karte Yokai

3 - odstoni¢ albo potozy¢ karte podpowiedzi

1 - Podejrzenie dwdch kart Yokai

Wybierz dwie dowolne karty Yokai (nie musza ze soba sasiadowac)
i podejrzyj je bez pokazywania innym graczom. Mozesz podejrzec
pierwszg karte, zanim wybierzesz druga. Odtéz zakryte karty na swoje
miejsca.

2 - Przeniesienie jednej karty Yokai
Wybierz i przenie$ doktadnie jedna karte Yokai
na inne miejsce. Nie musi to by¢ karta, ktérg
wczesniej podgladates.
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W trakcie przenoszenia mozliwe jest rozdziele- \z ° ‘/
nie kart na mniejsze grupy, ale na koniec ruchu A
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wszystkie 16 kart musi sie ze soba tagczy¢ bokami N
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Przykiad

Rozpoczyna sie tura Mikotaja. Najpierw podglgda on dwie karty
Yokai (1). To karta Oni oraz karta Kitsune. Odktada obie na miejsce.
Nastepnie przenosi wybrang karte Yokai, upewniajqc sie, Ze nie rozdzieli
wszystkich kart.



3 - Odstoniecie albo potozenie karty podpowiedzi
Musisz wykonac jedng z czynnosci:

- odstonic¢ zakrytg karte podpowiedzi,

« potozy¢ wczesniej odkryta karte podpowiedzi.

Wszystkie odkryte karty podpowiedzi sg dostepne i powinny by¢
widoczne dla wszystkich graczy.

Karta Yokai, na ktorej potozono karte podpowiedzi, jest unie-
ruchomiona. Takiej karty nie mozna podglada¢ ani poruszac.
Wybér karty podpowiedzi oraz miejsca jej potozenia sg kluczowe
dla osiggniecia zwyciestwa. Karta podpowiedzi wskazuje, jaki duch
sie pod nig znajduje:

- doktadnie taki, jak na karcie podpowiedzi
« jeden z dwdch mozliwych ﬂ,
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- jeden z trzech mozliwych |,

Oile nie nastagpita pomytka, karta podpowiedzi powinna zgadzac sie
z karta Yokai. Na jednej karcie Yokai moze znajdowac sie tylko jed-
na karta podpowiedzi. Raz potozonej karty podpowiedzi nie mozna
ruszyc.



Przykiad

Mikotaj musi teraz odkry¢ albo potozy¢ karte
podpowiedzi. Postanawia pofozy¢ wczesniej
odkrytq karte podpowiedzi Kitsune. Ktadzie jq
na wczesniej podejrzanej i przeniesionej karcie
Kitsune, informujqc innych graczy o jej zawartosci.




KONIEC GRY
Do zakonczenia gry moze dojs¢ na dwa sposoby:

- gdy dowolny gracz - zamiast rozegrania swojej tury — oznajmi,
ze duchy zostaty okietznane,

- gdy zostata potozona ostatnia karta podpowiedzi.

Po zakonczeniu gry odwrddécie wszystkie karty Yokai i sprawdzcie,
czy pasuja do lezacych na nich kart podpowiedzi. Jezeli Yokai sg
okietznane (czyli podzielone na grupy wg rodzaju), wygrywacie.
W przeciwnym wypadku przegrywacie.

Przykfad zwycieskiej rozgrywki:
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PUNKTACJA

Udato sie wam okietzna¢ Yokai? Gratulacje! Teraz mozecie poznac
swoj wynik. Obliczacie go, korzystajac z kart podpowiedzi:

« poprawnie potozona karta podpowiedzi daje 1 punkt,
« niepoprawnie potozona karta podpowiedzi odejmuje 1 punkt,
- odkryta, ale nieuzyta karta podpowiedzi daje 2 punkty,

+ nieodkryta karta podpowiedzi daje 5 punktéw.

Wynik )
Zwyciestwo
2 graczy 3 graczy 4 graczy
0-7 0-9 0-10 honorowe
8-11 10-15 11-18 chwalebne
12 i wiecej 16 i wiecej 19 i wiecej legendarne

Poréwnajcie swdj wynik z tabelka
powyzej, aby dowiedzie¢ sie, jak
oceniajg was duchy. W przysztosci
mozecie postarac sie poprawi¢ wasz
wynik, az w petni zadowolicie Yokai!




KOLEJNE POZIOMY TRUDNOSCI

Wraz z kolejnymi rozgrywkami i wzrostem waszych umiejetnosci
w kontrolowaniu duchéw, mozecie stawia¢ przed sobg coraz trud-
niejsze wyzwania. Jezeli zwyciezycie na danym poziomie trudnosci,
mozecie starac sie poprawi¢ swdéj wynik na tym samym poziomie
albo przejs¢ na wyzszy poziom:

Poziom 1:  obowiazuja zasady podstawowe.

Poziom 2: obowigzuja zasady podstawowe, dodatkowo wylo-
sujcie karte pojednania (zob. ponizej), z ktérg zapoznaje sie tylko
pierwszy gracz.

Karta pojednania ' wskazuje, ktére dwie rodziny Yokai musza
sie ze sobga stykac przynajmniej jedna karta na koniec gry.

Poziom 3:  obowiazujg zasady podstawowe, dodatkowo odkryte
karty podpowiedzi uktadajcie tylko w jednym stosie. Na karte Yokai
mozecie potozyc tylko gérna karte z odkrytego stosu kart podpowiedzi.

Poziom 4: obowigzujg zasady podstawowe, dodatkowo nie od-
krywajcie kart podpowiedzi. Zamiast odkry¢ karte podpowiedzi,
wezcie gorna karte z zakrytego stosu kart podpowiedzi i umiesccie
ja obok stosu, bez odwracania.



Ta karta podpowiedzi moze zosta¢ potozona na karcie Yokai.
Unieruchamia ja, ale nie przekazuje zadnych informacji pozostatym
graczom.

Na potrzeby punktowania wszystkie karty podpowiedzi na kartach
Yokai s traktowane jako poprawne i warte 1 punkt.

Poziom 5:  obowigzujg zasady podstawowe, dodatkowo wybierz-
cie jedna karte celu (zob. ponizej), widoczna dla wszystkich graczy.

Karta celu : wskazuje, jaki ksztatt musza tworzy¢ utozone karty
Yokai na koniec gry.

Na poziomach 2. oraz 5., jezeli na koniec gry wymagania wynikajace
z karty pojednania albo celu nie sg spetnione, gracze przegrywaja
i nie podliczajg punktow.

INNE POZIOMY TRUDNOSCI

+Na poczatku gry mozecie dobra¢ wiecej 1-kolorowych kart
podpowiedzi (aby utatwi¢ rozgrywke) albo wiecej 3-kolorowych
kart (aby ja utrudnic). Laczna liczba kart nie ulega zmianie.

« Na poczatku gry karty pojednania mozecie rozda¢ kilku graczom,
a wygrana wymaga spetnienia wszystkich warunkéw. Karty pojed-
nania pozostaja tajne az do konca gry.



TWOJA SCIEZKA

Jezeli macie ochote, mozecie na tej stronie zaznaczac swoje postepy.
Wraz z kolejnymi partiami wasze umiejetnosci pozwola wam zmie-
rzy¢ sie z coraz trudniejszymi wyzwaniami.

Poziom 1: | Honorowe [l | ChwalebneJ [Legendarne[]
Poziom 2: Honorowe ] | Chwalebne[d | Legendarne ]
Poziom 3: Honorowe ] | Chwalebne] | Legendarne ]
Poziom4:  |Honorowe[] | Chwalebne[] |[Legendarne[]
Poziom5: | Honorowe[l | Chwalebned [Legendarne ]

Gdy uda sie wam sprosta¢ wszystkim wyzwaniom, mozecie tworzy¢
wlasne poziomy trudnosci, faczac wymagania z kilku poprzednich

poziomow.
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