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Stowo ,,koi” w jezyku japoriski'm odnosi sie do kolorowego karpia,
ktory jest znany takze jako ,,ptywajgcy kwiat”. Karpie koi sq uwazane za Zywe
klejnoty oraz symbole wytrwatosci i cnoty. Hoduje sie je w ozdobnych stawach

i uznaje, ze przynoszq szczescie i sukces. W tej grze wcielacie si¢ w hodowcow
\ ryb koi i budujecie swoje wlasne ozdobne stawy.

__ Wygrywa gracz, ktory zbuduje najlepsze srodowisko dla swoich karpi koi.

Gra jest luzno inspirowana réznymi kulturami krajow Azji, zwlaszcza Japonii i Chin, ale nie ma na celu wiernego odwzorowania historii czy obyczajow zZadnego z nich.

# ELEMENTY GRY &

Przed pierwszq rozgrywkg ostroznie wypchnijcie kafelki z wyprasek.

170 KAFELKOW STAWU 21 KAFELKOW KARPI KOI
5 rodzajoéw: 80 x woda, 30 x liscie, 30 x lilia wodna, 3 rozmiary: 8 matych, 7 Srednich i 6 duzych
15 x brzeg, 15 x latarnia (Na kafelkach karpi koi jest folia ochronna,

ktérg mozecie zdjgc).

=

-u. # 4
=

woda liscie lilia wodna brzeg latarnia
(do ztozenia)

48 KART TALII GLOWNEJ 10 KART CELOW
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Ztézcie odpowiednie kafelki zgodnie z ponizszymi instrukcjami. By utatwic sobie sktadanie elementow,
pamietajcie, Ze litery obok elementéw odpowiadajqg literom na wypraskach.
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# PRZYGOTOWANIE GRY &

@ Umiesccie plansze posrodku stotu.

@ Potbicie wszystkie kafelki stawu (kafelki wody, brzegu, liéci, lilie wodne, latarnie),
kafelki powig¢kszonego schowka, kafelki karpi koi, monety oraz zetony szczeécia
w zasiegu wszystkich graczy. Te elementy to wspolna pula.

4 graczy: Wszystkie karpie koi biorg udzial w rozgrywce.
3 graczy: Odlozcie do pudetka 1 matego karpia koi, 1 sredniego karpia koi i 2 duze karpie koi.
2 graczy: Odtozcie do pudetka 1 matego karpia koi, 2 $rednie karpie koi i 2 duze karpie koi.

© Rozdajcie kazdemu z graczy planszetke opiekuna, 1 kafelek Zrodta, 2 monetyi 1 zeton
szczescia. Gracze umieszczaja te elementy przed soba.
Niewykorzystane planszetki opiekunéw i kafelki Zrédet odidzcie do pudetka.

@ Podzielcie karty wedlug rodzajow (karty talii gtéwnej, karty celéw i karty pomocy).
4 graczy: Wszystkie karty talii glownej biora udzial w rozgrywece.
3 graczy: Usuncie z talii gléwnej karty z oznaczeniem ,,4+”.
2 graczy: Usuncie z talii gléwnej karty z oznaczeniami ,4+” 1,3+
Informacje dotyczace trybu solo znajdziesz na stronie 14.

Odtézcie do pudetka karty niebiorace udziatu w grze.

Przetasujcie pozostate karty talii gtdwnej i umiesécie je w formie zakrytego stosu

po lewej stronie planszy.

Odkryjcie 5 wierzchnich kart z talii i umie$écie je odkryte na wyznaczonych miejscach
na planszy.

© Gracz, ktéry ostatnio byt nad stawem, zostaje pierwszym graczem i bierze karte pomocy
z symbolem # ). Pierwszego gracza mozecie tez wyznaczy¢ losowo. Rozdajcie kazdemu
graczowi po 1 karcie pomocy (odi6zcie do pudetka pozostale karty). Poczawszy od
pierwszego gracza i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu wskazdéwek zegara, wezcie z puli
kafelki wskazane w ponizszej tabeli i umiesccie je na pustych polach schowka na swojej
planszetce opiekuna.

GRACZ PIERWSZY DRUGI TRZECI CZWARTY
Kafelki 2 kafelki wody | 2 kafelkiwody | 2 kafelkiwody | 2 kafelki wody
poczatkowe

T maty karp koi | 1Sredni karp koi | 1duzy karp koi

@ Jesli to pierwsza rozgrywka, rozwazcie odtozenie kart celéw i kafelkow celéw do pudetka.
Wilgczcie je do rozgrywki, gdy lepiej poznacie podstawowe zasady gry.

Jesli to nie jest pierwsza rozgrywka, wybierzcie losowo 3 karty celow i umiesécie je odkryte
obok planszy. Nastepnie weZcie wskazane na nich kafelki cel6w i umiesécie je obok tych kart.

W rozgrywce 2-osobowej uzyijcie po 1 egzemplarzu wybranych kafelkow

celow (np. 1 stuletniego karpia, 1 posggu itd.). ok,

Przypomina o tym specjalny symbol na karcie.
Uwaga! W przypadku celow Sciezek i galezi zawsze uzywajcie wszystkich
ich kafelkéw (niezaleznie od liczby graczy).

Odldzcie do pudetka niewykorzystane karty celow i kafelki celow.




Przykladowe przygotowanie rozgrywki 3-osobowej
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# ROZGRYWKA #

Po kolei wybieracie karty i uktadacie kafelki, by rozbudowa¢ swoje stawy i zasiedli¢ je karpiami koi. Otaczanie karpi koi woda i liliami wodnymi zwieksza
dobrostan ryb i ich warto$¢ w punktach zwyciestwa (PZ). Dodatkowo mozecie rywalizowac o cele. Gracz, ktéry zrealizuje cel, otrzymuje dodatkowe PZ i premie.
Zwycieza gracz, ktory na koniec gry zgromadzi najwigcej PZ.

Poczawszy od pierwszego gracza i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, rozgrywacie po kolei swoje tury. W swojej turze musisz wybra¢ i wykona¢
1 z 2 akgji. Akcje do wyboru: A) MEDYTACJA ALBO B) PRACA.

Niezaleznie od wyboru mozesz w dowolnym momencie swojej tury wyda¢ Zeton szczegscia, by albo zdoby¢ wybrane kafelki stawu (1 kafelek liSci, 2 kafelki wody
albo 1 kafelek brzegu), albo zakupi¢ 1 karpia koi, optacajac jego koszt powiekszony o 1 monete. W swojej turze mozesz wydaé dowolna liczbe zetonow szczescia.

Po medytacji albo pracy mozesz zrealizowac cel, o ile spelniasz wymagania opisane na karcie danego celu. Nastepnie swoja ture rozgrywa gracz siedzacy po lewej.

A) MEDYTACJA

Wybierz 1 z odkrytych kart na planszy i wez ja wraz z oznaczong pod spodem nagroda albo opla¢ podany pod spodem koszt (zgodnie z opisami na ponizszej
ilustracji), a nast¢pnie rozpatrz efekty tej karty. Jesli karta wymaga optacenia kosztu, musisz optaci¢ go przed wzigciem tej karty i rozpatrzeniem jej. Jesli karta
zapewnia nagrode, mozesz wzig¢ te nagrode przed albo po wzieciu karty i rozpatrzeniu jej efektéw. Niektore karty zapewniaja efekt natychmiastowy, a inne
pozwalajg na wykonanie dodatkowych akcji w trakcie gry (zob. ,Karty”, str. 8).

WeZ 1 monete
i 2 kafelki wody albo
kup karpia koi.
L C J 1\ J J

Ta karta kosztuje Ta karta nie ma WeZ 2 monety
1 monete. kosztu ani nagrody. i 1 kafelek wody.

We? 1 kafelek brzegu
albo 1 kafelek lisci.

Po medytacji przesun wszystkie odkryte karty na planszy w prawo, by wypelni¢ puste miejsce po zabranej karcie, a nastepnie dobierz wierzchnia karte z talii
i uzupelnij nig puste miejsce po lewej stronie.



SCHOWEK I LIMIT POJEMNOSCI
Na Twojej planszetce opiekuna jest schowek zlozony z brazowych pél. Schowek stuzy do przechowywania kafelkoéw wody,
lisci, brzegu oraz karpi koi, ktore zdobywasz w trakcie gry.

Poczatkowy limit pojemnoéci to 5 pol, ale mozesz go zwigkszy¢ kafelkami powiekszonego schowka. Mozna je otrzymac
dzigki kartom schowka (zob. ,Karty”, str. 8). Limit pojemnosci sprawdzasz wylacznie na koniec tury. Jesli na koniec
tury Twoje kafelki zajmuja wiecej p6l schowka, niz masz dostepnych, odrzué tyle wybranych kafelkéw, by zmieécic sie
w limicie pojemnosci. Od16z je do puli. Mozesz dowolnie zmienia¢ uktad kafelkéw w schowku, o ile nie przekraczaja
limitu pojemnosci schowka.

Kafelki wody i li$ci zajmuja po 1 polu. Kafelki brzegu zajmuja 3 pola. Maty karp koi zajmuje 1 pole; sredni karp koi - 2 pola;
duzy karp koi - 3 pola.

W rzadkim przypadku, gdy nie mozesz ulozy¢ kafelkow tak, by nie wystawaly poza schowek, poréwnaj dostepna liczbe )
pol schowka z liczba pdl zajmowang przez Twoje kafelki, by upewnic sig, ze nie przekraczaja limitu pojemnosci schowka. 5

Podstawowy schowek moze pomiescic np. 1 kafelek brzegu i 2 kafelki wody albo 1 kafelek brzegu i 1 kafelek sredniego karpia koi itd.

T
KUPNO KARPIA Ko! |kg]|
Istnieja 3 sposoby na kupno karpia koi:
1. Gdy wybierzesz medytacje i wybierzesz 4. od lewej pole na planszy, mozesz kupi¢ karpia koi, oplacajac jego standardowy koszt.
Uwaga! Nie bierzesz widocznych monet i 2 kafelkéw wody.
2. Gdy wybierzesz medytacje i wezmiesz karte rynku, mozesz kupi¢ 1 karpia koi, optacajac jego koszt pomniejszony o 1 monete (zob. ,Karty”, str. 8).
3. Gdy odrzucisz w swojej turze zeton szczescia, mozesz kupi¢ 1 karpia koi, optacajac jego koszt powiekszony o 1 monete.

ROZMIAR (o 4 {& Q
e B | ©3 | 103D
B) PRACA

Mozesz wykonac¢ 1 z ponizszych akeji opiekunéw (skrocone opisy znajdziesz na swojej planszetce opiekuna).
Ponadto, jesli masz 1 lub wigcej kart pomocnikéw (zob. ,Karty”, str. 8), mozesz aktywowac je w dowolnej kolejnosci przed lub po wykonaniu akgji opiekuna.
Mozesz aktywowa¢ wszystkie swoje karty pomocnikéw, ale kazda z nich moze zosta¢ aktywowana tylko raz na ture.

Standardowy koszt karpia koi zalezy od jego rozmiaru.

Uwaga! Mozesz rozbudowywad wylgcznie swoj staw i korzystac ze swojego schowka. Nie mozesz wchodzié¢ w interakcje ze stawami i schowkami innych graczy.
AKCJE OPIEKUNOW

Umie$¢ w swoim stawie 1 kafelek lisci ze swojego
schowka.

ﬁ . Umie$¢é w swoim stawie do 2 kafelkéw wody ze swojego q N J./ &Q ALBO
_J SIS, {2 # | Ulepsz1Kkafelek lisci w swoim stawie poprzez

umieszczenie na nim lilii wodnej. WeZ lilie wodng
z puli i umies¢ na swoim kafelku lisci.

Umies¢é w swoim stawie 1kafelek brzegu ze swojego Umie$é w swoim stawie 1 karpia koi (dowolnego rozmiaru)
schowka. ze swojego schowka. W zaleznoci od rozmiaru karp koi
ALBO musi leze¢ na 1,2 albo 3 pustych kafelkach wody.

Ulepsz 1 kafelek brzegu w swoim stawie poprzez %ﬁ ﬁ ALBO

umieszczenie na nim latarni. Wez latarnie z puli i umie$¢ . & Przesun 1karpia koi w swoim stawie na inne miejsce

na swoim kafelku brzegu. Nastepnie weZ z puli 1 zeton zgodnie ze standardowymi zasadami umieszczania
szczescia. karpi koi.
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# KARTY #

Nie ma ograniczen co do liczby ani rodzaju kart, ktére mozesz wzigé w trakcie gry. Karty pomocnikow (hodowca, budowniczy, ogrodnik, tragarz) zapewniajg
akcje dodatkowe, ktore mozesz wykona¢, gdy wybierzesz prace. Pozostale karty (schowek, rynek, pergamin, deszcz, studnia) zapewniajg premie natychmiastowe

albo premie na koniec gry.

Karty pomocnikow

Gdy bierzesz karte pomocnika, umies¢ ja odkryta obok swojej planszetki opiekuna. Mozesz mie¢ kilka egzemplarzy karty tego samego rodzaju. Gdy wybierzesz
prace, mozesz aktywowac 1 lub wiecej kart pomocnikéw, by wykona¢ akcje dodatkowe. Akcje dodatkowe z kart pomocnikéw mozesz wykonaé¢ w dowolnym
momencie i kolejnosci przed lub po wykonaniu akeji opiekuna. Kazda karta pomocnika moze zosta¢ aktywowana wylacznie raz na ture.

HODOWCA

Umies$¢ w swoim stawie 1karpia koi dowolnego rozmiaru
ze swojego schowka.

ALBO

Przesun 1karpia koi w swoim stawie na inne miejsce.
Postepuj zgodnie ze standardowymi zasadami umieszczania
karpi koi (zob. str. 9).

OGRODNIK
Umies$¢ w swoim stawie 1kafelek lisci ze swojego schowka.
ALBO

Ulepsz 1 kafelek lisci w swoim stawie poprzez umieszczenie
na nim lilii wodnej z puli.

Pozostale karty

BUDOWNICZY
Umies$¢ w swoim stawie 1kafelek brzegu ze swojego schowka.
ALBO

Ulepsz kafelek brzegu w swoim stawie poprzez umieszczenie
na nim latarni ze swojego schowka. Nastepnie wez z puli 1zeton
szczescia.

TRAGARZ
Umie$¢é w swoim stawie do 2 kafelkéw wody ze swojego schowka.

Gdy bierzesz karte inng niz karta pomocnika, natychmiast aktywuj jej efekt (karty pergamindw stanowia wyjatek i nie maja efektéw natychmiastowych).
Nastepnie umies¢ te karte zakryta przed soba. Nie mozesz juz z niej korzysta¢, ale moze zapewni¢ Ci dodatkowe PZ na koniec gry.

SCHOWEK

Wez kafelek powiekszonego schowka z puli i umie$¢ obok swojego
schowka, by powiekszy¢ go o0 2 pola. Umieszczony kafelek musi
sgsiadowac z co najmniej 1 polem schowka albo uprzednio
umieszczonym kafelkiem powiekszonego schowka. W trakcie

RYNEK
Kup karpia koi, optacajac jego koszt pomniejszony o 1 monete.

ROZMIAR s Poal o

Karty pergaminéw zapewniajg PZ na koniec gry zgodnie
zopisanymi na nich kryteriami. Kolejne karty na ilustracji
(patrzac od lewej do prawej i od géry do dotu) zapewniaja:

- 2 PZ za kazda lilie wodng w Twoim stawie.

- 2 PZ za kazdego matego karpia koi w Twoim stawie.

- 3 PZ za kazdego Sredniego karpia koi w Twoim stawie.
- 4 PZ za kazdego duzego karpia koi w Twoim stawie.
-2 PZ za kazdq latarnie w Twoim stawie.

- 2 PZ za kazdq Twojq karte studni.

- 3 PZ za kazdg Twojg karte rynku.

- 3 PZ za kazda Twoja karte schowka.

gry mozesz dowolnie zmienia¢ uktad umieszczonych kafelkéw KOSZT
powigkszonego schowka. WMONETACH | ZADARMO e T3
PERGAMIN DESzCZzZ

WeZ wskazane kafelki z puli i natychmiast umie$¢ je w swoim
stawie.

STUDNIA
Wez wskazane kafelki lub monety z puli.

Jesli na karcie znajduije sie ukosnik (,/"), musisz wybra¢ 1z 2 opcji.

Uwaga! W przeciwieristwie do kart deszczu kafelki zdobyte dzigki karcie studni nie trafiaja
od razu do Twojego stawu. Umiesc je w swoim schowku.




& ZASADY UMIESZCZANIA KAFELKOW &

Akcje opiekunéw i niektére karty pozwalajg Ci na umieszczenie kafelkéw w Twoim stawie (czasem nawet bezposrednio z puli).
W ponizszej tabeli opisano zasady, ktérych musisz przestrzega¢, gdy umieszczasz kafelki w swoim stawie.

Pamigtaj, ze kafelki mogg zajmowac 1 albo wigcej pdl, a kazde pole moze przedstawia¢ wode (0znaczong kolorem niebieskim)

na 1 albo kilku krawedziach pola .
Ma to znaczenie zaré6wno podczas umieszczania kafelkow, jak i obliczania punktacji na koniec gry (zob. ,,Koniec gry”, str. 11).

Przyktadowo to, ile karp koi jest wart PZ, zalezy od tego, czy wszystkie otaczajgce go krawedzie kafelkow przedstawiajg wode.

] NAZWA

ZRODLO

ROZMIAR

6PIS
Staw poczatkowy. Sktada sie z 5 pél wody.

Pole wody jest uznawane za puste, jesli nie ma na nim zadnych innych elementdéw.

Na tym kafelku mogq znajdowac sie karpie koi lub kafelki celow. Mozesz go réwniez
wykorzystaé jako otoczenie dla karpi koi.

)

6 krawedzi z wodg
Jnf

L

6 krawedzi zwodg 3 krawedzie z wodg

WODA

Umieszczony kafelek musi sgsiadowac z co najmniej 1 krawedzig z wodg innego kafelka.
Pole wody jest uznawane za puste, jesli nie ma na nim zadnych innych elementéw.
Na tym kafelku moga znajdowac sie karpie koi lub kafelki celdw.

LISCIE

Umieszczony kafelek musi sgsiadowac z co najmniej 1 krawedzig z wodg innego kafelka.

Na tym kafelku nie moga znajdowac sie karpie koi ani kafelki celéw (poza lilig wodng).
Mozesz go wykorzystac jako otoczenie karpi koi.

BRZEG

KrawedZ z wodg $rodkowego pola umieszczonego kafelka musi sgsiadowac z krawedzig
zwodg innego kafelka.

Na tym kafelku nie mogq znajdowac sie karpie koi ani kafelki celéw (poza latarni).
Mozesz wykorzystac krawedzie z wodg tego kafelka jako otoczenie karpi koi.

LILIA WODNA

Ulepszenie kafelka lisci.

Dzigki akcji opiekuna albo karcie pomocnika mozesz wzigé lilie wodng z puli i umiescic
ja na kafelku lisci.
Kazdy kafelek lisci moze zostac ulepszony za pomoca lilii wodnej wytacznie raz.

LATARNIA

Ulepszenie kafelka brzegu.

Dzieki akcji opiekuna albo karcie pomocnika mozesz wzigé latarnie z puli i umiescié
ja na symbolu &3 na kafelku brzegu.
Kazdy kafelek brzegu moze zostac ulepszony za pomocg latarni wytgcznie raz.

MALY KARP KOI

DUZY KARP KOI

Musi zosta¢ umieszczony na pustym polu wody.

Musi zosta¢ umieszczony na 2 sasiadujgcych pustych polach wody.

Musi zosta¢ umieszczony na 3 sasiadujacych pustych polach wody.

RF




Przykladowa tura: Praca

Wojtek ma 1 zeton szczescia oraz 3 kafelki wody i 1 Sredniego
karpia koi w schowku.

Sposréd swoich kart pomocnikéw wybiera karte tragarza ()

i uzywa jej, by umiesci¢ w swoim stawie 2 kafelki wody.
Nastepnie korzysta z akcji opiekuna (), by umiescic¢ sredniego
karpia koi, wykorzystujgc do tego 1 z wlasnie umieszczonych
kafelkow wody (jak pokazano ponizej).

Wojtek postanawia wykorzystacé swéj zeton szczescia (@,
by wzig 1 kafelek lisci (3) i natychmiast umiesci¢ go w swoim
stawie, uzywajgc karty ogrodnika (3.

Na koniec Wojtek uzywa karty budowniczego (), by ulepszy¢
swéj kafelek brzegu za pomocq latarni (zabranej z puli).
Tym samym zdobywa nowy Zeton szczgscia.

Zadowolony ze swojej tury Wojtek postanawia zakoticzy¢ jg,
nie uzywajgc drugiego efektu karty tragarza (© (zachowuje
pozostaty kafelek wody w schowku) ani nie wydajgc zetonu
szczescia.




# REALIZACJA CELU #

Na koniec tury, jesli udato Ci sie spelni¢ wymagania 1 z widocznych na stole kart celéw, mozesz zrealizowac cel (zob. ,,Cele”, str. 13). Gdy realizujesz cel,
wez odpowiedni kafelek i natychmiast umie$¢ go w swoim stawie zgodnie z opisem na karcie tego celu. Nie mozesz zrealizowa¢ celu tego samego rodzaju
2 razy (poza $ciezka).

Gdy dobierzesz ostatni dostepny kafelek celu danego rodzaju, pozostali gracze nie mogga juz zrealizowac tego celu.

Przyktad. Dzigki ulepszeniu drugiego kafelka lisci za pomocq lilii wodnej €,
Wojtek spetnit wymagania karty celu fioletowej lilii wodnej (ma w stawie puste
pole wody i 2 sgsiadujgce ze sobg pola wody z liliami wodnymi).

Na koniec swojej tury Wojtek bierze kafelek fioletowej lilii wodnej i umieszcza
go w swoim stawie (Z) zgodnie z opisem na karcie celu (fioletowa lilia wodna
musi zostac umieszczona na pustym polu wody).

# KONIEC GRY #

Gdy karty w talii si¢ wyczerpig lub z puli zostanie zabrany ostatni karp koi, rozgrywacie swoje tury do konca biezacej rundy. Nastepnie kazdy z Was rozgrywa
swoja ostatnia ture. Po zakonczeniu tury ostatniego gracza w ostatniej rundzie gra sie koniczy. Podliczcie swoje punkty.

Punktacja
Obliczcie, ile PZ zdobyl kazdy gracz (wykorzystajcie notes punktacji):
PUNKTACJA « e+ Karpie koi w stawie. Kazdy maty karp koi jest wart 2 PZ. Kazdy $redni karp koi jest wart 4 PZ. Kazdy duzy karp koi jest wart 6 PZ.
O 08 wie Dodatkowo zwieksz wartoé¢ karpia koi o 1 PZ za kazda sasiadujacg z nim lilie wodna.
Na koniec, jeéli karp koi jest otoczony woda, czyli wszystkie sgsiadujace z nim krawedzie kafelkow to krawedzie z woda,

O 08 {?ﬂ}‘ pomndz warto$¢ tego karpia koi (powiekszong o premie z lilii wodnej, jesli jest) razy 2.

a3 oOf ,J;sitﬂ « Latarnia w stawie. Latarnia jest warta 1 PZ za kazde pole wody (zajete i puste) znajdujace si¢ przed niag w linii proste;.
1 ¥ . . . . T . P
Sl Miegdzy kolejnymi kafelkami w linii mogg by¢ puste miejsca.

- ‘&"‘: E b=t . Pergamin. Kazda karta pergaminu jest warta tyle PZ, ile wskazuje podana na danej karcie warto$¢ (zob. ,,Karty” str. 8).
J 8 "}‘I « Kafelek celu. Kafelek celu jest wart tyle PZ, ile wskazuje odpowiadajaca mu karta celu (zob. ,,Cele” str. 13).
- Q

« Kazdy niewykorzystany zeton szczescia jest wart 1 PZ.

Pozostate w schowku kafelki stawu i karpie koi nie zapewniajg zadnych PZ.
Zwycieza gracz z najwieksza liczbg PZ.

W przypadku remisu zwyci¢za gracz, ktéry ma najwiecej monet. Jesli remis sie utrzymuje, zwycie¢za gracz zajmujacy dalsze miejsce w kolejnosci rozgrywania tur
(liczac od pierwszego gracza).

énd



Przyklad punktacji
koncowej

Licay siejakolilia wodna,
alezapewnia (7 zamiast17Z.

STA 7 K PR .
Ato MALY KOI wart 2 PZi dodatkowo 2 PZ za Bto SREDNI KARP KOI wart 4 PZ CtoDUZY KARP KOI wart 6 PZ i dodatkowo
fioletowa lilie wodng na sasiadujgcym polu (2 + 2 = 4). oraz dodatkowo po 1PZ za 2 lilie wodne 1PZ za lilig wodng na sasiadujacym polu (6 +1=7).
Poniewaz ten karp koi jest otoczony wodg, jego na sasiadujacych polach i 2 PZ za fioletowa Niestety, ten karp koi nie jest otoczony wodg
warto$¢ zostaje podwojona. lilie wodng na sgsiadujgcym polu (4 +1+1+2=28). (zwréccie uwage na krawedzie oznaczone €3),
taczna wartosé koiA:4x2=8 PZ, Poniewaz ten karp koi jest otoczony wodg, wiec jego warto$¢ nie zostaje podwojona.

jego warto$¢ zostaje podwojona. Laczna warto$¢ karpia koi C: 7 PZ.
Laczna wartos¢ karpia koiB:8 x2 =16 PZ.

LATARNIE zapewniajg 5 PZ (latarnia po lewej) KARTY PERGAMINOW zapewniaja po 4 PZ. Karta celu SCIEZK A zapewnia 12 PZ,

i 3 PZ (latarnia po prawej). taczna wartosc¢ obu pergaminéw: 8 PZ. Kafelek FIOLETOWEJ LILIIl WODNEJ zostat

taczna wartos¢ obu latarni: 8 PZ. juz uwzgledniony przy podliczaniu wyniku za karpie koi.
4 3

Pozostaly ZETON SZCZESCIA zapewnia 1 PZ. Koncowy wynik graczato 60 PZ.

@y



Cele

Karty celow opisuja wymagania minimalne. Przykiadowo, jesli wymagane jest posiadanie 1 pustego pola wody, musisz mie¢ co najmniej 1 takie pole, ale mozesz
mie¢ ich wiecej. Kafelki zdobyte dzigki kartom celéw musza natychmiast zosta¢ umieszczone w stawie. Nie mozna zachowa¢ ich do umieszczenia pézniej.

HEIOLETOWAEILIAWODNAYY
B

FIOLETOWA LILIA WODNA
WYMAGANIA  Musisz mie¢ w swoim stawie puste pole wody oraz

ISTUEETNIKARE]

STULETNI KARP
WYMAGANIA  Musisz mie¢ w swoim stawie 4 puste pola wody

2 sgsiadujace ze soba lilie wodne. CEE utozone tak, jak przedstawiono na obrazku (uktad pé_ll
= Q umieszczanie Umiesé fioletowa lilie wodng na pustym polu wody. = = rkT:)OsZz? aycg’s%%?%"%gﬁ%c d?gzb.';y J;’Stﬂﬁa"'e) i optacic
e PUNKTY Fioletowa lilia wodna dziata tak samo jak zwykfa lilia { o . . . PRl
= wodna i zwieksza wartos¢é sasiadujacego z nig karpia o = UMIESZCZANIE UmiescC stuletniego karpia na 4 pustych polach wody
Jr— koi, ale zapewnia 2 PZ zamiast 1 PZ. (Jesli karp koi jest ~ spetniajcych opisane wymagania.
otoczony wodg, te punkty rowniez sq mnozone razy 2). ( “;) PUNKTY Bazowa warto$¢ stuletniego karpia wynosi 8 PZ i moze
= zostac zwigkszona tak samo jak w przypadku zwyktych
GALEZIE karpi koi.
WYMAGANIA  MALA GALAZ: Musisz mie¢ w swoim stawie 2 kafelki - -
lisci oraz 3 sgsiadujace puste pola wody utozone tak, SCIEZKA
jak przedstawiono na obrazku. Uwaga! Ten cel moze zostac zrealizowany w trakcie Twojej tury zamiast na koniec tury.
S,REDNIA GA{‘.AZI' Musisz miec w swoim stawie 3 kafelki Co wigcej, mozesz zrealizowac go kilka razy, nawet w trakcie tej samej tury.
[P . : WYMAGANIA  Musisz mie¢ puste pole wody. Gdy umieszczasz
lici oraz 4 sasiadujgce puste pola wody ufozone tak, Bk w swoim stawie karpia koi, mozesz optacié koszt

el & @

jak przedstawiono na obrazku.

DUZA GAtAZ: Musisz mie¢ w swoim stawie 4 kafelki liSci
oraz 5 sasiadujacych pustych pdl wody utozonych tak,
jak przedstawiono na obrazku.
Uwaga! Przedstawione uktady pdl mogq byc obrdcone lub byc¢ odbite
lustrzanie. Kafelki lisci moga znajdowac sie w dowolnych miejscach
w Twoim stawie.

umieszczaniE Umie$¢é kazda gataZ na pustym polu wody spetniajgcym
opisane wymagania. Dodatkowo mozesz wzig¢
do 3 kafelkéw wody z puli i natychmiast umiesci¢

i

w postaci 2 monet, by dodatkowo wzigé z puli
1kafelek $ciezki i umiescié¢ go w swoim stawie.

umieszczANIE Umie$¢ kafelek Sciezki na pustym polu wody.
Pierwszy kafelek Sciezki moze zosta¢ umieszczony

w dowolnym miejscu w Twoim stawie. Kolejne kafelki
$ciezki musza stanowic kontynuacje tej Sciezki.
3/6/12/18 PZ, jesli masz w swoim stawie odpowiednio
1/2/3/4+ kafelkéw Sciezki.

PUNKTY

je w swoim stawie.

PUNKTY MALA GAEAZ: 10 PZ WIERZBA PLACZACA
SREDNIA GALAZ: 15 PZ WYMAGANIA  Musisz mie¢ 5 karpi koi w swoim stawie,
DUZA GALAZ: 20 PZ umieszczANIE Umie$¢ wierzbe ptaczacq tak, by co najmniej
1krawedZ z wodg kafelka wierzby ptaczacej sasiadowata
MOST z krawedzig z wodg innego kafelka.
WYMAGANIA  Musisz miec co najmniej 1 latarnie PUNKTY 8Pz
i optaci¢ koszt w postaci 3 monet.
0dt6z je do puli.
% Ky P UMIESZCZANIE UmieS¢ most zgodnie z zasadami WODOSPAD
. . mmleszczqnla ka(l;elka przlfgfu'lk' WYMAGANIA  Musisz mie¢ 2 karty studni (pokaz je reszcie graczy).
b 3 - l(;;p;:m sgsladowac z kaleliem umieszczanie Umie$¢ wodospad tak, by krawedz z woda jego
R q’, L $rodkowego pola sasiadowata z krawedzig z woda
PUNKTY 1PZ za kazde pole (zajgte i puste) o _ kafelka 7rodta.
Ve el el € e D i 5 Ll s PUNKTY 8 PZ. Jesli wszystkie pola kafelka Zrddta sg zajete,
wodospad jest wart 16 PZ zamiast 8 PZ.
POSAG
i WYMAGANIA xu§|s,z’m|ec co najdm.nlej 2 Iatzrmg. ‘ . = YOLW
- ﬁ umieszczanie Umie$¢ posag zgodnie z zasadami umieszczania B WYMAGANIA  Musisz mieé w swoim stawie puste pole wody

== £a; ¥
[
o

P —
e,

kafelkow brzegu.

4 PZ za kazdego karpia koi znajdujacego sie
(réwniez cze$ciowo) przed posagiem w linii prostej
(podobnie do latarni).

PUNKTY

[SHISHIZODOSHII

8.

—

7y tatdegessadicess
)

SHISHI-ODOSHI

i 3 karty pergamindw (pokaz je reszcie graczy).
umIEsZCZANIE Umie$¢ zotwia na pustym polu wody.

PUNKTY 76tw jest wart na koniec gry 1/2/4/8/12/16 PZ,
jesli sasiaduje z nim odpowiednio 1/2/3/4/5/6
pustych pdl wody.

WYMAGANIA  Musisz mie¢ w swoim stawie 3 sgsiadujgce puste
pola wody utozone tak, jak przedstawiono na obrazku.
Pola wody kafelka zrddta nie sa brane pod uwage przy
sprawdzaniu tego wymagania.

umieszczANIE Umie$¢ shishi-odoshi na ztaczeniu 3 pustych pdl wody.

PUNKTY 3 PZ za kazdego karpia koi sasiadujacego z dowolnym
z 3 pél wody, na ktérych znajduije sie shishi-odoshi.

$1d



Tryb solo

Przygotowanie i rozgrywka przebiegaja zgodnie z zasadami rozgrywki 2-osobowej, z ponizszymi zmianami.

Za kazdym razem, gdy wybierzesz medytacje,
odrzu¢ na stos kart odrzuconych karte lezaca
po lewej stronie wzietej przez Ciebie karty.
Jesli wezmiesz pierwsza karte od lewej, odkryj
i odrzu¢ wierzchnig karte z talii.

Za kazdym razem, gdy wybierzesz prace,
odrzu¢ z planszy gléwnej pierwsza karte
od prawej (lezaca najdalej od talii).

Za kazdym razem, gdy kupujesz:
- malego karpia koi:
Usun 1 $redniego karpia koi z puli.
- §redniego karpia koi:
Usun 1 duzego karpia koi z puli.
- duzego karpia koi:
Usun 1 malego karpia koi z puli.
Jesli nie mozesz usuna¢ z puli karpia koi okreslonego
rozmiaru, usun dowolnego wybranego karpia koi.
Usuniete w ten sposob karpie koi nie moga zostaé

Na koniec tury jesli na planszy gtéwnej jest

co najmniej 1 puste miejsce na karty, przesun karty
w prawo tak, by wszystkie puste miejsca znajdowaty
sie po lewej stronie kart. Nastepnie uzupetnij puste
miejsca kartami z talii.

Mozesz zrealizowa¢ kilka celow na koniec swojej
tury (w przypadku kafelkéw $ciezki réwniez
w trakcie tury), jesli spetniasz ich wymagania.

juz przez Ciebie kupione.

# KONIECGRY ¢

Gdy odkryjesz ostatnig karte z talii, rozegraj jeszcze jedna ture. Po tej turze gra
dobiega konca. Nast¢pnie sprawdz swdj wynik. By zdoby¢ tytul, musisz zrealizowa¢
wszystkie cele (jesli grasz z celem $ciezki, musisz zrealizowa¢ go przynajmniej raz)

i zdoby¢ przynajmniej tyle PZ, ile wynosi dolna wartos¢ dla wybranego tytutu.
Poréwnaj swoj wynik z tabelka, by sprawdzi¢, jak Ci poszto!

PUNKTY

60-79

80-99

100+

Tytut

gakusei (uczen)

senmon (ekspert)

sensei (mistrz)

# SCENARIUSZE TRYBU SOLO1ZASADY SPECJALNE #

% UPALNE LATO
Zmiany w przygotowaniu gry
Brak.

Zmiany w zasadach gry
Karpie koi, ktore nie sg otoczone z woda, nie zapewniajg zadnych punktow.

v

7

X

(7.5

) PUNKTY 50-69 70-89 90+
Zmiany w celach - . P
Brak. Tytut gakusei (uczen) senmon (ekspert) sensei (mistrz)
% OSWIETLONA SCIEZKA ; g 2
Zmiany w przygotowaniu gry s i
Uzyj 3 celéw (zamiast losowych): posagu, $ciezki i fioletowej lilii wodne;. Przykfad ‘ ,on8 —

8 poprawnie : N
Zmiany w zasadach gry utworzonej & ‘Q’L.

Brak. sciezki i A

Zmiany w celach Zfozkor]lefk , % o

Poza zrealizowaniem co najmniej 1 celu kazdego rodzaju musisz utozy¢ ZELEIIRL 0N

$ciezke skladajaca sie z minimum 3 kafelkéw, ktéra Iaczy srodkowe pola PUNKTY 50-69 70-89 90+
dowolnej latarni i posagu. Kafelki $ciezki moga by¢ obrocone dowolnie - p P

w stosunku do $rodkowych pél posagu i latarni. Tytut gakusei (uczerl) | senmon (ekspert) sensei (mistrz)
% JEZIORO CESARSKIE

Zmiany w przygotowaniu gry

Uzyj 5 celow (zamiast losowych): stuletniego karpia, wodospadu, shishi-odoshi,

wierzby placzacej i z6twia. Alternatywnie mozesz uzy¢ 5 losowo wybranych celow.

Zmiany w zasadach gry

Brak. PUNKTY 50-69 70-89 90+
Zmiany w celach Cele 4 3 5
Musisz zrealizowa¢ co najmniej 4 cele (na poziomie gakusei) albo wszystkie 5 celow Tytut gakusei (uczefi) | senmon (ekspert) sensei (mistrz)

(na poziomach senmon i sensei). Pamietaj, ze w trybie solo mozesz na koniec tury
zrealizowad wigcej niz 1 cel.

G




Pochodzenie i historia karpia koi

Stowo koi pochodzi z jezyka japonskiego i oznacza po prostu karpia.
To okreslenie zyskato duzg popularnos$¢ dzieki swojej prostocie jest dzi$

uzywane niemal na calym $wiecie w odniesieniu do pigknych, wielobarwnych

karpi, ktore zainspirowaly te gre — niezaleznie od ich odmiany.

Do poczatku XIX wieku karpie byly hodowane i potawiane niemal wytacznie
jako zrodto pozywienia.

Wedtug dawnych przekazéw — zaréwno chinskich (IV wiek), jak i japonskich
(X wiek) - karpie w tych regionach juz wtedy roznily si¢ od swoich
pospolitych, szarych kuzynéw: mialy jaskrawo ubarwione tuski (czerwone,
niebieskie, z6lte, czarne, biate), a czasem ich ciala zdobily wyjatkowe,
nakrapiane wzory.

W XIX-wiecznej Japonii rolnicy z prefektury Niigata hodowali te barwne
karpie w wodach zalanych pol ryzowych oraz w przylegltych zbiornikach.

Z biegiem czasu zauwazyli wyjatkowe odmiany barw powstajace w wyniku
krzyzowania réznych gatunkéw karpi. Doprowadzito to do powstania
selektywnych hodowli ukierunkowanych na estetyke. Powstal w ten sposob
rynek kolorowych karpi ozdobnych, ktére uznawano za cenne.

Za sprawg legendy, wedltug ktorej karp, ktory zdota poptyna¢ pod prad

i przeskoczy¢ przez wodospad, przemieni si¢ w smoka, ryby te od dawna
symbolizuja wewnetrzna sile i powodzenie.

W 1914 roku zorganizowano dla cesarza Taisho wystawe. Bylo to krotko

po jego wstapieniu na tron. Podczas tej wystawy, ktéra odbywata sie w Tokio,
powotano kolektyw zrzeszajacy najlepszych hodowcow karpi w Japonii.
Podczas tej uroczystosci ksigciu Showa ofiarowano osiem wspaniatych okazow.
Byl to wazny moment dla rosnacej popularnosci karpi koi, ktore staty sie
ogoélnonarodowym fenomenem.

W 1917 roku pojawilo sie okreslenie Nishikigoi (karp brokatowy), ktére
zastgpilo bardziej ogélne nazwy, takie jak Madaragoi (karp cetkowany),
Kawarigoi (karp odmienny), Irogoi (karp barwny) oraz Moyogoi (karp
WZOrzysty).

W migdzyczasie ozdobne stawy z karpiami staly si¢ waznym elementem
japonskich ogrodéw - zielonych, cichych zakatkéw tworzonych z wielka troska
z myéla o wyciszeniu i zadumie. W takich ogrodach odwiedzajacy moga
spacerowac w ciszy po $ciezkach i mostkach, podziwiajac stare latarnie i posagi
Buddy, podczas gdy pod przejrzysta woda spokojnie ptywaja ryby wygladajace
niczym zywe klejnoty lub barwne kwiaty.

Niedtugo potem fascynacja karpiami koi rozlata si¢ na caty $wiat.

W tej grze mozesz podziwiaé sze$¢ odmian karpia koi:

]

Kohaku

Ze wzgledu na swoje barwy ten koi jest

czesto przedstawiany jako symbol Japonii.
Niektdérzy uwazaja go za pierwsza odmiane
karpia powstata w wyniku swiadomej selekcji.

¢ ;

Showa Sanshoku

Pierwsza hybrydyzacja nastgpila wraz z poczatkiem
ery Showa w 1927 roku. Jednak dopiero 50-letni
proces krzyzowan umozliwit uzyskanie
wspolczesnej intensywnoéci barw tej odmiany.

Shiro Utsuri

Cho¢ moze si¢ wydawac inaczej, karp Shiro
Utsuri ma czarng skore z bialymi wzorami,
a nie na odwrdt. Jest to odmiana karpia
Utsurimono.

Asagi
Cho¢ nazwa tego karpia oznacza ,,jasny
akwamaryn”, to charakterystyczny wzér

na grzbiecie tej odmiany przypomina siatke
kolczugi.

Ogon

Wrystepuje w zfotej, platynowej i pomaranczowej
odmianie barwnej. Dzigki starannej hybrydyzacji
hodowcy zdolali nada¢ tuskom niezwykle
metaliczny i opalizujacy potysk.

Onagagoi

Znana takze jako karp motyl lub karp smok,

ta odmiana zostala stworzona w 1980 roku na
zyczenie ksiecia Akihito z Japonii. Potomkowie
karpia tej odmiany do dzi$ zamieszkuja staw

w Ogrodach Wschodnich Patacu Cesarskiego.
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