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Witajcie w Krainie Kwitnacej Wisni — miejscu petnym cudéw i niebezpieczenstw!
Czeka tu na Was wiele wyzwan, ale potezni bogowie niczego sie nie boja, prawda?
Potaczcie swoje sity w wariancie kooperacyjnym, sprzymierzcie sie z innymi bo-
gami w wariancie druzynowym i poznajcie nowe béstwa, ktdre dotacza do walki
o wyznawcéw w Archipelagu Pepka Swiata.

Kwiat wisni to dodatek do gry Palec bozy, bez ktorej rozgrywka nie jest mozliwa.

Niektére warianty z dodatkéw Kataklizm i Kwiat wisni mozna taczy¢. Szcze-
gbtowe zasady opisane sa w dalszej czesci instrukcji.
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1 DWUSTRONNA 20 KART PRAW 7 DYSK(')\!\( PROROKQW
KARTA BOGA o (mate rozowe dyski)
L
2 DYSKI MISTYKOW 2 DYSKI TEMPLARIUSZY 4 DYSKI $WIATYI\'I
(mate rozowe dyski) (Srednie rézowe dyski) (duze rozowe dyski)
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ZESTAW NAKLEJEK 1 KARTA 1TORII
NA DYSKI POMOCY (wprowadzana do gry przez

niektére karty praw)




2 PALECZKI 2 ZETONY . INNE
(wprowadzane do gry przez KWIATU WISNI ZETONY
niektore karty praw)

Wariant kooperacyjny

Ponizsze elementy s3 uzywane jedynie podczas rozgrywki w wariancie koope-

racyjnym:
1 SKROT ZASAD 20 KART WYZWAN

6 KART BLOGOSLAWIENSTW & ZNACZNIKI DEMONOW ONI

WARTANTLYAGRY}

Dodatek zawiera cztery warianty gry. Mozecie wybrac te, ktére chcecie wyko-
rzysta¢ do rozgrywki lub przygotowac gre ze wszystkimi naraz. Zalecamy doda-
wanie wariantdw do podstawowej gry pojedynczo, aby dobrze zaznajomic sie
z nowymi mechanikami. Mozecie réwniez potaczy¢ ponizsze warianty z warian-
tami z dodatku Kataklizm.

1. Dodatkowa zawartos¢ str. 4

2. Wariant kooperacyjny str. 6 k
3. Piaty i szosty gracz str. 10
4. Wariant druzynowy str, 128
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Dodatkowe karty praw to jeszcze wiecej zabawy!
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Jesli chcecie zapoznac sie z zawartoscia dodatku Kwiat wisni, zalecamy uzy¢
jedynie kart praw znajdujacych sie w tym pudetku. W kolejnych rozgrywkach karty

z dodatku Kwiat wisni mozecie dotozy¢ do tych z gry podstawowej oraz tych z dodatku
Kataklizm i przetasowac wszystkie razem.

Torii

Znacznik bramy Torii wprowadzany jest do gry przez nowe karty praw. Maja
one efekt staty i zmieniaja zasady gry az do konca rozgrywki. Uwaga: wyjatkiem
jest sytuacja, kiedy gracze wybiora kolejna karte prawa zmieniajaca zasady uzycia
bramy Torii. Poprzednia nalezy wtedy odrzucic i zastapic¢ ja nowa. W dowolnym
momencie gry obowiazywaé moze tylko jedna karta prawa z efektem Torii.

Brame Torii nalezy umiesci¢ na mapie:

+ na poczatku kazdej fazy misji, jesli aktywny jest efekt karty prawa dotycza-
cej Torii (nawet jesli brama Torii jest juz na mapie, nalezy ja zdjac i umiescic¢
ponownie),

+ po tym, jak aktywny gracz ja przewrdéci.

Na poczatku fazy misji pierwszy gracz umieszcza brame Torii na mapie. Musi
ona sta¢ pomiedzy wyspami, tak by dotyka¢ granicy Pepka Swiata i nie dotykac
zadnej wyspy. Pierwszy gracz moze dowolnie obraca¢ Torii.




Pozostate zasady

Torii moze znajdowac sie na morzu. Nie nalezy zdejmowac jej wtedy z mapy.
Kazda karta prawa dotyczaca Torii opisuje dwie rzeczy:

- btogostawienstwo - aktywowane jest natychmiast za kazdym razem, kiedy
aktywny gracz pstryknie swoim prorokiem przez Torii (dysk proroka musi
.Przejs¢" przez brame cata swoja powierzchnia),

« kara - aktywowana jest za kazdym razem, kiedy aktywny gracz przewréci To-
rii. Po jej rozpatrzeniu, musi on umiescic¢ Torii z powrotem na mapie zgodnie
z zasadami.

Jesli gracz poruszy brame Torii, pstrykajac swoim prorokiem, pozostawia j3a na
miejscu. Jezeli brama Torii zostanie przesunigta poza mape, nalezy umiescic ja na
niej z powrotem, zgodnie z zasadami i rozpatrzy¢ kare.

Jesli swiatynia lub prorok innego gracza - w wyniku twojego pstrykniecia - przej-
dzie przez brame Torii, nic sie nie dzieje.
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Uwaga! Kiedy Torii raz pojawi sie¢ na mapie, zostaje tam az do konca
rozgrywki.
Wyjatek od tej zasady moga stanowi¢ niektdre prawa opisane na kartach

z dodatku Kataklizm. Jesli tres¢ karty nakazuje usuna¢ brame Torii z mapy,
zrébcie to, a nastepnie odrzuccie karte prawa, ktéra wprowadzita Torii do gry.
Torii moze zosta¢ ponownie umieszczona na mapie, jesli gracze wybiora
kolejna karte prawa z jej efektem.

Japoriscy Bogowie
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Mozecie uzywac nowych bogdw razem z tymi z podstawowej wersji gry i tymi z do-
datku Kataklizm.
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Zte duchy Oni opanowaty swiat. Mogg zostac pokonane jedy-
nie przez dzielnych smiatkéw pobtogostawionych przez samych
bogow. Pozbgdzcie sie tych ztosliwych demonow i przywrdccie
tad w Krainie Kwitngcej Wisni. P

Wariant kooperacyjny nie moze zosta¢ potaczony z zadnym innym wariantem
(ani z dodatkiem Kataklizm). W rozgrywce moze wzig¢ udziat od 2 do & graczy.

W tym wariancie rozgrywka nie jest podzielona na pokolenia, a gracze nie rozpatruja
fazy obrad i fazy nawracania.

Przygotowanie gry
1. Rozdajcie graczom odpowiednia liczbe prorokéw w wybranych kolorach:
* w grze dwuosobowej: 10 dyskéw prorokéw i 2 dyski templariuszy
(kazdy z graczy wybiera dyski w 2 kolorach),
+ W grze trzyosobowej: 7 dyskow prorokow i 1 dysk templariusza,
* W grze czteroosobowej: 5 dyskéw prorokow i 1 dysk templariusza.

2. Potasujcie 20 kart wyzwan i utdzcie je w stosie. Wybierzcie poziom trud-
nosci, a nastepnie odtézcie odpowiednia liczbe kart z wierzchu stosu do

pudetka:

« EATWY: 13 kart wyzwan,

+ NORMALNY: 10 kart wyzwa,

- WYMAGAJACY: 5 kart wyzwan,

+ TRUDNY: nie odktadajcie kart wyzwan.

Pozostate karty tworza stos kart wyzwan.
3. Rozdajcie kazdemu z graczy po jednej karcie btogostawienstwa.
4. Wezcie 3 karty ze stosu kart wyzwan i potozcie odkryte obok mapy.

5. Potdzcie 3 zetony demonéw Oni na 3 roznych wyspach, tak zeby dotykaty
granic miast.

6. Pozostate zetony (w tym jeden zeton demona Oni) potdzcie obok mapy.

7. Wybierzcie pierwszego gracza. Jestescie gotowi do gry.




Zetony demonow Oni

Demony Oni to zte duchy, ktére prébuja opanowac Swiat. Waszym zadaniem
jest je powstrzymac.
Za kazdym razem, kiedy gracz musi przenie$¢ proroka na ptytke rezerwy (nawet
wtedy, kiedy chce zbudowa¢ Swigtynie), musi umiesci¢ zeton demona Oni na wy-
spie, na ktérej nie ma takiego znacznika. Zeton demona Oni musi dotykac¢ granicy
miasta.
W przypadku, kiedy gracz nie moze umiesci¢ zetonu, poniewaz wszystkie 4 demo-
ny znajduja sie juz na mapie, gracze przegrywaja.
Gracze musza pozby¢ sie zetonow demondéw Oni, pstrykajac swoimi prorokami tak, by
wypchna¢ demony poza granice wysp.

Karty btogostawienstw

Karty btogostawienstw to unikalne zdolnosci, jakimi bogowie obdarzyli $miat-
kéw walczacych zdemonami Oni. Podczas swojej tury, gracz moze zdecydowac sie
uzy¢ karty btogostawienstwa. Po wykonaniu jej efektu, obraca karte o 90 stopni,
zaznaczajac, ze jej zdolnos¢ zostata wykorzystana. Bedzie mogt uzy¢ jej ponownie,
dopiero kiedy zostanie poinstruowany, by przywroci¢ ja do poprzedniej pozycji
(beda méwi¢ o tym karty wyzwan).




1. Nazwa karty.

2. Wyzwanie: warunki, ktére gracze musza
spetni¢, by sprostac¢ wyzwaniu.

3. Odzyskanie proroka: kazda taka iko-
na na karcie wyzwania, pozwala graczowi
odzyska¢ jednego proroka z ptytki rezerwy
lub zdja¢ go z mapy.

4. taska btogostawienstwa: kazda taka
ikona na karcie wyzwania, pozwala graczowi
obréci¢ do pozycji pionowej wykorzystang
karte btogostawienstwa.

Zrealizowanie karty wyzwania

Kiedy gracze spetnia wszystkie opisane na karcie wyzwania warunki, sprostaja
wyzwaniu. Wykorzystajcie efekty ikon widocznych na karcie, a nastepnie odtézcie
ja do pudetka. Wezcie ze stosu kart wyzwan nowa karte i potozcie ja odkryta na
miejscu tej zrealizowanej.

Odzyskanie proroka
Kiedy gracze zrealizuja karte wyzwania z ikona odzyskania proroka, dowolny gracz

moze odzyska¢ jeden dysk proroka (niezaleznie od tego, ktdry gracz spetnit warunki
karty wyzwania). Gracz ten moze zdjac dysk proroka z mapy lub ptytki rezerwy.




Przebieg tury
Tura gracza przebiega podobnie jak faza misji w podstawowe] wersji gry:

1. Pstryknij swoim prorokiem.

+ Jesli dysk proroka dotyka miasta, mozesz zbudowac $wiatynie zgodnie
z zasadami z podstawowej wersji gry. Nastepnie pamietaj o dotozeniu ze-
tonu demona Oni.

- Jedli dysk proroka znajduje sie w Pepku Swiata, zdejmij go z mapy i odtéz
do swoich zasobdéw (nie na ptytke rezerwy!).

2. Sprawdz, czy zrealizowate$ karte wyzwania.
- Jesli nie, nic sie nie dzieje.
- Jesli tak, rozpatrz efekty wszystkich ikon znajdujacych sie na tej karcie.
Odtoz karte do pudetka i zastap ja nowa karta ze stosu kart wyzwan.

3. Przenie$ na ptytke rezerwy wszystkich prorokow, ktorzy zostali pstryk-
nieci lub wypchnieci poza mape. Za kazdego takiego proroka, dotéz jeden

zeton demona Oni.

4. Odtéz do zasobow poszczegdlnych graczy wszystkie Swigtynie, ktre znalazty
sie poza granicami wyspy.

5. Swoja ture rozpoczyna kolejny gracz.

KONIEC GRY

Wygrywacie, jesli zrealizujecie wszystkie karty wyzwan.

Przegrywacie jesli:

+ musicie umiesci¢ na wyspie zeton demona Oni, a wszystkie 4 znaj-
duja sie juz na mapie,

+ jeden z graczy nie moze wykonac swojej tury, poniewaz nie posiada
zadnego dysku proroka.
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Juz nie czworo i piecioro, a nawet szescioro graczy moze wal-
czy¢ o wyznawcow na wyspach Archipelagu Pepka Swiata. Roz-
grywka bedzie dtuzsza o 15-30 minut, a na mapie zrobi sie zdecy-
dowanie ciasniej!
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Wszystkie nieopisane ponizej zasady nie zmieniaja sie wzgledem podstawowej
wersji gry.

Rozgrywka piecioosobowa

Wybierzcie pierwszego gracza. Gracz siedzacy po jego prawej stronie, zostaje
Wedrujacym Bdstwem. Na poczatku kazdego pokolenia (rundy), przed faza ob-
rad, gracz ten wybiera dowolny naroznik. Przez cata runde bedzie musiat pstryka¢
swoimi prorokami wtasnie z tego naroznika. Po zakonczeniu wszystkich faz dane-
go pokolenia, moze zmieni¢ naroznik.

Uwaga! Gracz kontrolujacy wedrujace bdstwo
wykonuje swoja ture zawsze jako pierwszy. Na-
lezy go pominaé przy przekazywaniu znacznika
pierwszego gracza. To znaczy, ze gracz, ktdry
posiada znacznik pierwszego gracza, bedzie
rozgrywat swoja ture jako drugi.

Rozgrywka piecioosobowa trwa 3 pokolenia.



Rozgrywka szescioosobowa (do rozgrywki niezbedne sq elementy
gracza z dodatku Kataklizm)

Podczas przygotowania do gry kazdy z graczy moze wybra¢ dowolny naroz-
nik (tak jak w przypadku gry czteroosobowej). Gracz moze jednak réwniez wybra¢
strone mapy (lewa, prawa, gora, dot jak przedstawiono na obrazku ponizej) i trak-
towac ja jako swdj naroznik.

Kazdy z graczy musi wybra¢ inny naroznik.

Uwaga! Gracz, ktory wybrat jedna ze stron mapy jako swodj naroznik, ma dwie wy-
spy najblizsze swojego naroznika oraz dwie wyspy sasiadujace z przeciwlegtym
naroznikiem.

STRONA MAPY

Rozgrywka szescioosobowa trwa 3 pokolenia.
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Bogowie jednoczg sily i tworzg sojusze, by pokonac przeciw-
nikéw. Ten wariant mozna tgczyc ze wszystkimi innymi opisanymi

w tej instrukcji (oprécz wariantu kooperacyjnego) oraz tymi z do-
datku Kataklizm. W rozgrywce moze wzigc udziat od 4 do 6 graczy
(w druzynach dwuosobowych lub trzyosobowych).
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Przygotujcie gre tak, jak zwykle z nastepujacymi zmianami:

WYBOR NAROZNIKA

+ Gra druzynowa 2 na 2: cztonkowie druzyny wybieraja przeciwlegte naroz-
niki.

+ Gra druzynowa 3 na 3: dwoch cztonkdw druzyny wybiera sasiednie narozniki.
Naroznikiem trzeciego gracza bedzie przeciwlegta strona mapy (tak, jak na ob-
razku na sasiedniej stronie).

2 NA 2 GRACZY




.

3 NA 3 GRACZY

Rozgrywka druzynowa trwa 4 pokolenia.

KONIEC GRY

» Na koniec ostatniego pokolenia cztonkowie druzyny sumuja zdobyte
przez siebie punkty. Druzyna, ktéra zdobyta tacznie wiecej punktow zwy-
ciestwa, wygrywa. 1

« Jesli jeden z graczy spetnia warunki zwyciestwa zwigzane z kartg prawa
(np. Wielki Budowniczy), druzyna, ktdrej jest cztonkiem, wygrywa.
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WAZNE ZASADY

+ Dyski prorokow sojusznikow nie sa liczone jako twoje wtasne podczas
sprawdzania obecnosci, dominacji i zdobywania punktéw za Pepek Swiata.

+ Podczas rozpatrywania efektow kart praw i zdolnosci bogow, dyski proro-
kow sojusznikow traktowane sa jak dyski przeciwnikow.

+ Jesli twoim naroznikiem jest strona mapy, obie sasiednie wyspy traktowane
s jako najblizsze twojego naroznika, a obie przeciwlegte wyspy traktowane
s jako sasiadujace z przeciwlegtym naroznikiem.

Przyktad punktacji w wariancie druzynowym




Przyktad punktacji w wariancie druzynowym: Zeus oraz Freja sg cztonkami
druzyny A. Obydwoje maja na wyspie po dwoch prorokéw. Morrigan nalezaca
do druzyny B wystata tam jednego proroka. Zaden z bogéw nie ma na tej wyspie
dominacji. Zeus, Freja i Morrigan dostaja wiec po 1 punkcie za obecnos¢ na tej
wyspie. Druzyna A zdobyta wiec 2 punkty, a druzyna B: 1 punkt.

SLOWNICZEK - DODATKOWE POJECIA

WYSPA GRACZA - wyspa lezaca najblizej naroznika gracza.

PRZECIWLEGEA WYSPA - wyspa lezaca najdalej twojego naroznika gracza. Jesli na-
roznikiem gracza jest strona mapy, dwie wyspy traktowane sg jako przeciwlegte.

ODZYSKA) PROROKA - wez swdj dysk proroka z mapy lub ptytki rezerwy
i umies¢ w swoich zasobach.

UMIESC SWIATYNIE - we? dysk $wigtyni i umie¢ go na mapie, nie usuwajac swo-
jego proroka.

Uwaga! Nalezy rozréznia¢ pojecia: umiesc i zbuduj
swigtynie. Umieszczenie swigtyni jest mozliwe bez
posiadania proroka na polu miasta. Umieszczajgc
sSwigtynie, nie ponosisz wiec Zadnego kosztu.
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