PRZEWODNIK POJA P ON / I

JEDZIEMY DO JAPONII | GRA AUTORSTWA JOSHA WOODA

» Wskazowki dotyczace
planowania wakagc;ji

* Lokalne ciekawostki
e Czas gry: 45 minut
* Liczba graczy: 1-4
* Wiek: 10+

e Gra rownoczesna
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WPROWADZENIE

W grze Jedziemy do Japonii gracze wcielajg sie w podréznikow
starajgcych sie spetni¢ swoje marzenia dotyczace wakacji
w Tokio i Kioto.

Rozgrywka trwa 13 rund, podczas ktérych gracze dobierajg
karty aktywnosci i zgodnie z obrang strategig przypisuja je
do réznych dni tygodnia w swoim planie podrozy. W ostatniej
rundzie gracze realizujg podrdz swoich marzen, aktywujac
wszystkie karty po kolei. Gracz, ktory zdobedzie najwiecej
punktow podczas swojej podrdzy, zostaje zwyciezca!

ELEMENTY GRY

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

* 160 kart aktywnosci

* 24 7etony sprzyjajacych okolicznosci
* 20 zetonow doswiadczen

* 4 znaczniki stresu

e 4 znaczniki szczesScia

e 4 startowe zetony pociagow
e 21zetondw pociggow

* 20 zetonow dzokerow

* 24 7etony planowania

* 16 Zetondw spaceru

e 4 7etony ,+12"

e 4 znaczniki nastroju

* 4 plansze graczy

* znacznik rundy

* plansza rundy

* instrukcja

* notes punktacii
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

1. Kazdy gracz bierze plansze gracza, zestaw 6 roznych zetonow
sprzyjajacych okolicznosci w swoim kolorze (A), zestaw b roznych
zetondw doswiadczen (B), znacznik nastroju (C) w kolorze swojej
planszy, znacznik stresu (D) i znacznik szczescia (E).

2. Kazdy gracz ktadzie swoj znacznik nastroju na centralnym
(szesciokatnym) polu toru nastroju u gory swojej planszy. Kazdy
gracz ktadzie swoj znacznik stresu na skrajnie lewym polu toru
stresu pod torem nastroju, a nastepnie analogicznie czyni ze
znacznikiem szczescia, umieszczajac go na skrajnie lewym polu
toru szczescia.

3. Kazdy gracz umieszcza swoje 5 zetondw doswiadczen na polu 0"
na torze doswiadczen na swojej planszy.
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4. Jeden z graczy rozmieszcza wszystkie swoje zetony 6. Potézcie plansze rund posrodku stotu. Potézcie znacznik rundy

sprzyjajacych okolicznosci w sposob losowy po jednym naraz na pierwszym (skrajnie lewym) okragtym polu toru, tak aby nie
na okragtych polach przy 6 dniach (od poniedziatku do soboty) zakrywat symbolu.
u dotu swojej planszy. Wszyscy pozostali gracze rozmieszczaja
swoje zetony sprzyjajacych okolicznosci doktadnie tak samo jak 7. Kazdy gracz bierze startowy zeton pociagu.
ten gracz.
8. Potdzcie zetony pociagow, dzokerow, planowania, spaceru i ,+12"
5. Przetasuijcie 80 kart aktywnosci oznaczonych na rewersie w osobnych stosach w zasiegu wszystkich graczy. Tworzg one
stowem ,Tokio” i potozcie w zakrytym stosie posrodku obszaru pule.
gry. Jest to stos Tokio. Zrobcie to samo z 80 kartami aktywnosci
oznaczonymi na rewersie stowem ,Kioto” i potdzcie w zakrytym @ UWAGA: Liczba zetonéw w puli jest nieograniczona.
stosie obok stosu Tokio. Pozostawcie obok miejsce na odkryty W przypadku braku jakich$ zetonéw uzyjcie dowolnych
stos kart odrzuconych. zamiennikow.
. |

|
attas Mr\w TR
@ iy

ERvan toamer  |avean v
T

FEROFL |

|

¥l
I
i

HERS

e




SYMBOLE

—— Swigtynie/kaplice
o— @ @ ﬂ 1@ .—G ;] W Japonii znajdziemy okoto 100 000 budowli sakralnych
By v o - poswieconych religii shinto i okoto 80 000 poswieconych
Buddzie. Wiele z nich to popularne atrakcje turystyczne.
Duzo znanych atrakcji znajdziemy w Kioto, historycznej
kulturalnej stolicy Japonii.

Jedzenie/picie
Japonia stynie z oryginalnych dan i niezapomnianych

doswiadczen kulinarnych, od eleganckiego kaiseki po
niedroga zupe ramen. Tokio moze sie pochwalic najwieksza

m‘ﬂmwﬂw_-lmmmm e o 4 ; gy .
e oyl na Swiecie liczba restauracji z gwiazdkami Michelin.

G Nemmibie 3 raz _0 Natura/ogrody
E’) 1Hac : Japonia oferuje wiele okazji do podziwiania natury we

wszystkich jej formach. Podziwianie kwitnacych drzew

A. Symbole doswiadczen i nastroju: Informuja o tym, ktére wisni, zwane hanami, przyciaga rzesze turystow. Kioto,
zetony doswiadczen i pola nastroju zostana aktywowane na potozone posrod gor, znane jest z przepigknej jesiennej

planszy gracza podczas aktywacji tej karty na koniec gry. szaty i swigtynnych ogrodow.

BPUnigyanieepunitonakanaione oDy, Od tradycyjnego rekodzieta po nowoczesne towary, takie
C. Nazwa aktywnosci i jej opis jak przedmioty kolekcjonerskie zwigzane z manga i anime —
w Japonii kazdy znajdzie cos dla siebie. W Tokio istniejg
okreslone rejony specjalizujgce sie w towarach luksusowych,
maodzie ulicznej, wyposazeniu kuchni i elektronice.

Unikalne przezycia
Ten symbol reprezentuje unikalne, jedyne w swoim
rodzaju przezycia, takie jak wystepy, celebrowane

D. Miasto: Okresla, czy aktywnos¢ ma miejsce w Tokio, czy
w Kioto. Kolor tta na karcie takze wskazuje na konkretne
miasto (niebieski: Tokio, rézowy: Kioto]. Karty z zottym
ttem bez nazwy miasta moga byc¢ traktowane jako dowolne
z tych dwoch miast.

E. Wymagania dla gtéwnej atrakcji dnia: Wymagania, ktore positki i niespodziewane zdarzenia. Sa to niezapomniane
gracz musi spetni¢, aby otrzymac punkty bonusowe z tej wydarzenia, o ktorych podrdznicy beda ochoczo
karty. opowiadac swoim znajomym po powrocie do domu.
F. Punkty bonusowe z gtdwnej atrakcji dnia: Liczba punktow
bonusowych po spetnieniu wymagan. dzoker stres
punkty szczescie

PocHobzaca z JAPONII Z OKRESU EDO
| | ROZPOWSZECHNIONA W CALYM KRATU MANEKI—NEKO
| TO FIGURKA KOTA, KTORA WEDLUG WIERZEN PRZYNOSI
WLASCICIELOWI SZCZESCIE LUB FORTUNE.




PRZEBIEG RUNDY

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

1. Dobranie kart | 2. Zagrywanie kart; 2a. Bonusy dnia | 3. Koniec rundy

1. DOBRANIE KART

Na poczatku kazdej rundy gracze rownoczesnie dobierajg karty
aktywnosci na reke zgodnie ze wskazaniami znacznika rundy na
torze rund.
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m Ten symbol oznacza, ze gracze dobierajg po 1karcie z talii
Tokio i po 1karcie z talii Kioto.

bl Ten symbol 0znacza, ze gracze dobierajg po 2 karty z talii
(YY) Tokio i po 2 karty z talii Kioto.

Tekst ponizej symboli na torze rund informuje o tym, ile kart
(1albo 2) w danej rundzie gracze zagraja, a ile przekaza sasiadowi.

Gdy gracz przekazuje karte w rundach od 1do 7, umieszcza jg
zakryta na wskazanym miejscu w prawym gornym rogu planszy
swojego sasiada po lewej stronie.

@ Gracz otrzymujacy karte NIE moze ogladaé jej tresci i NIE ma
do niej dostepu w biezacej rundzie.

Poczawszy od rundy 8, jak pokazuije strzatka na torze rund, gracze
przekazuja karte swojemu sasiadowi po prawej stronie.

Ten symbol oznacza, ze gracz dobiera wszystkie karty
zebrane na polu w prawym gornym rogu swojej planszy.
Liczba kart powinna by¢ taka sama jak liczba na symbolu.

Na poczatku rundy 13 gracze dobierajg wedtug uznania albo 1karte
z talii Tokio, albo 1karte z talii Kioto (symbol .], a nastepnie
dobierajg 1karte, jaka pozostata naich planszy. (Gracze nie moga
podgladac jej tresci przed dobraniem karty z talii).

@ UWAGA: Na koniec kazdej rundy, po zagrani_u i przekazaniu
kart, graczom nie powinny zostac na rece ZADNE karty!

ZETONY PLANOWANIA
W trakcie gry gracze zdobywaja zetony planowania,
ktore mogg wykorzystac, aby dobrac dodatkowe karty.

W dowolnym momencie po standardowym dobraniu
kart na dang runde, ale przed przekazaniem kart na
koniec rundy gracz moze odrzuci¢ zeton planowania do
puli, aby dobrac na reke 3 karty w dowolnej kombinacji
z talii Tokio i Kioto. Po zapoznaniu sie z kartami gracz
musi NATYCHMIAST odrzuci¢ dowolne 3 karty na odkryty stos kart
odrzuconych w centralnym obszarze gry.

Gracz moze uzyc¢ wiecej zetondw planowania. Za kazdy zeton
oddzielnie dobiera i odrzuca karty.

Gracz moze uzyc¢ zetonu planowania, jaki zdobyt w biezacej turze.
Musi jednak dobrac i odrzucic karty przed przekazaniem kart.

Kazdy niewykorzystany zeton planowania jest wart 1punkt na
koniec gry, jak zaznaczono na rewersie zetonu.

2. ZAGRYWANIE KART

W kazdej rundzie gracze beda réwnoczesnie zagrywac 1albo 2
karty aktywnosci do swojego planu podrozy, jak wskazano w opisie
na torze rund.

Gérna czescé kazdej karty informuje gracza o tym, ktory z 5
zetonow doswiadczen ma on przesunac na torze doswiadczen na
swojej planszy oraz w ktorg strone bedzie sie przesuwat znacznik
nastroju na torze nastroju. Zetony i znaczniki NIE przesuwaja sie,
dopoki gracz nie wyruszy w swojg podréz w ostatniej rundzie.

Dolna czesc¢ kazdej karty informuje o potencjalnych punktach
bonusowych, jakie gracz moze zdohy¢ w ostatniej rundzie, jesli
karta ta bedzie zajmowata pozycje gtéwnej atrakcji dnia u dotu
kolumny i zostang spetnione jej wymagania.



UMIESZCZANIE KART

W trakcie gry gracze doktadajg karty aktywnosci do swojego
planu podrozy, umieszczajac je na swojej planszy w kolumnach
pod okreslonymi dniami od poniedziatku do soboty.

Pod kazdym dniem gracz moze umiesci¢ maksymalnie 3 karty.
(Wyjatkiem sg karty dodatkowego spaceru objasnione na str. 8.

Karty w kolumnie nalezy uktadac na zaktadke tak, aby widoczna
byta gorna czesc przykrytych kart, a wierzchnia karta u dotu
kolumny jako jedyna byta widoczna w catosci. Ta wtasnie karta
jest gtowng atrakcja tego dnia i w ostatniej rundzie moze ona
przyniesc¢ graczowi punkty bonusowe.
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Gdy gracz zagrywa karte w dniu, w ktérym lezy juz 1inna karta,
moze ja umiescic na niej (zostawiajac widoczna jedynie gorna
czesc ,starej” karty) lub pod nig. W pierwszym przypadku
nowa karta znajdzie sie u dotu kolumny i zostanie nowa gtéwna
atrakcja dnia.

Gdy gracz zagrywa karte w dniu, w ktorym lezg juz 2 karty, ma
dodatkowa opcje umieszczenia jej miedzy dotychczasowymi
kartami tak, aby widoczna byta jej gorna czesc i gorna czesc
karty pod spodem.

@ UWAGA: Po umieszczeniu karty w planie podrézy gracz NIE
moze juz jej odrzucic, przeniesé na inny dzien ani zamieni¢
miejscami z inng kartg w kolumnie.



2. ZAGRYWANIE KART (CIAG DALSZ2Y)

Zagrywajac karty, gracze powinni bra¢ pod uwage elementy
maksymalizujace liczbe punktéw do zdobycia:

* Umieszczenie karty w dniu, w ktérym zeton sprzyjajacych
okolicznosci na ich planszy pasuje do jak najwigkszej liczby
symboli w gérnej czesci karty, dzieki czemu gracz zdobedzie bonusy
(patrz: nastepna kolumna).

* Umieszczanie kart Tokio obok innych kart Tokio, a kart Kioto
obok innych kart Kioto, aby uzyc jak najmniej zetonoéw pociggow
(wartych -2 punkty kazdy]) do podrézy miedzy tymi miastami
(patrz: str. 13).

e Umieszczanie kart tak, aby spetniaty wymagania dotyczace
punktow bonusowych na karcie bedacej gtowna atrakcjg dnia
(patrz: str. 10).

SPACE
Jesli graczowi nie podobajg sie karty, jakie ma na rece, moze chwilowo
zaniechac planowania i pospacerowac, zagladajac tu i 6wdzie.

W tym celu gracz odrzuca 1karte z reki na odkryty stos kart
odrzuconych, hierze zakryta karte z wierzchu talii Tokio albo Kioto
(wedtug wtasnego uznania) i nie patrzac na jej tresé, umieszcza
ja zakryta w swoim planie podrozy, tak jak standardowa karte
aktywnosci.

Gracz bierze ponadto 1zeton planowania z puli, jak wskazuje
symbol na karcie.

Gdy w ostatniej rundzie gracz natrafi na te karte podczas swojgj
podrozy, odkrywa jg i w tym momencie decyduje, czy chce jg zagrac
i aktywowac, czy pozostawic zakrytg tam, gdzie jest. W drugim
przypadku nie aktywuje karty, ale zapewnia mu ona na torze
nastroju (patrz: str. 11], 1 punkt oraz symbol spaceru, jak wskazano
w gornej czesci karty.

Karty spaceru mogg zajmowac pozycje gtownej atrakcji dnia i jesli
zostang odkryte, moga przyniesc graczowi punkty bonusowe po
spetnieniu wymagan. Karta spaceru, ktora pozostanie zakryta, bedzie
warta 2 punkty na koniec gry, jak wskazano u dotu karty.

2A. BONUSY DNIA

Gdy gracz umiesci trzecig karte w kolumnie pod tym samym dniem,
konczy planowanie tego dnia i sprawdza potencjalne bonusy. W tym
celu zlicza, ile symboli z gornych czesci wszystkich 3 kart pokrywa
sie z symbolem na zetonie sprzyjajacych okolicznosci, ktory byt
wylosowany dla tego dnia podczas przygotowania rozgrywki.

(Dopasowanie symboli do zetonu oznacza, ze gracz dobrze
zaplanowat aktywnosci na ten dzien, np. zajecia na Swiezym
powietrzu podczas tadnej pogody lub zakupy w czasie sezonowych
wyprzedazy].

W zaleznosci od liczby pasujgcych symboli gracz wybiera
1z dostepnych bonusow wskazanych w lewym gornym rogu
swojej planszy:

. Przesun znacznik nastroju o 1pole w prawo.

iy
.r,t
13

Wez 2 zetony planowania z puli.

a Wez 1zeton dzokera z puli.
L

Wez 1zeton luksusowego pociagu (strona z2 &7 i [#) ku
2%

gorze) z puli.

,R Zorganizuj dodatkowy spacer. (Dodaj zakrytg karte do
tego dnia. Nie bierz zetonu planowania).



2A. BONUSY DNIA (CIAG DALSZY)

\ N — Gracz, ktory dopasowat 2 symbole, moze w zamian wzig¢ mniejszy
= “ : / bonus za dopasowanie tylko 1symbolu. Gracz, ktory dopasowat
Q ' “ \ / g 3 symbole, moze w zamian wybraé dowolny z dwdch mnigjszych
) L \r/ bonusow.
'l _._! ‘1/ ! | ' Nie ma dodatkowych bonuséw za dopasowanie 4 i wiecej symboli
BT !!E ' . f., b ;’ do zetonu sprzyjajacych okolicznosci danego dnia.
R H SRR 6“ ZETONY DZOKERA
.- : R, _-;;' ,/ Gdy w ostatniej rundzie gracz wyrusza w podréz, moze
; 4 w dowolnym momencie odrzuci¢ zeton dzokera, aby
: /’ ‘® \ przesuna¢ dowolny zeton doswiadczen na torze doswiadczen
' /@ L 0 1pole do przodu.
@" I li;-. > Gracz NIE moze uzyé dzokera do przesuniecia znacznika nastroju
“ a ) . lub jako zetonu planowania, pociggu ani spaceru.
. x X DODATKOWY SPACER
“' At @ Korzystajac z tego bonusu, gracz bierze zakrytg karte
/ § ( (bez patrzenia na jej tresc) z wybranej talii (Tokio albo
/ i ¢ Kioto) i umieszcza ja zakrytg w swoim planie podrozy zgodnie
“ - z zasadami w dniu, za ktory otrzymat ten bonus. W konsekwencji
GLOWNE ATRAKCIJE KIOTO w kolumnie znajda sig 4 karty.
Gdy w ostatniej rundzie gracz natrafi na te karte podczas swoje;
A. Ztoty Pawilon Kinkaku-ji E. Dzielnica Higashiyama podrozy, odkrywa ja i decyduje, czy ja aktywuje w biezacej pozycji,

czy pozostawi zakrytg (patrz: str. 10).

B. Bambusowy las w Arashiyamie  F. Kyoto Tower
ﬂ Jednakze w przeciwienstwie do innych kart spaceru gracz

C. Dzielnica Pontocho G. Swiatynia Fushimi Inari

D. Buddyjski kompleks
Swigtynny Kiyomizu-dera

NIE otrzymuje zetonu planowania za umieszczenie karty
dodatkowego spaceru w swoim planie podrozy.

3. KONIEC RUNDY

Po tym, jak gracze zakoncza zagrywanie swoich kart

(== -’ (i rozpatrywanie bonusow dnia), przekazujg pozostate im na

( rece karty zgodnie ze wskazaniami na planszy rund, tym samym

11\""1’ ' ;' pozostajac bez ZADNYCH kart na rece.
przesung¢ znacznik rundy o 1pole w prawo.

*.‘\‘\' - ¢ 1
E 8 ﬁ Na koniec 13. rundy (gdy znacznik rundy miatby

II l
. il . | = ZABRATLPRIEKAZY.  7ostad przesuniety poza plansze) gracze
: i A iy oficjalnie koncza planowanie i wyruszaja w swojg wymarzong
S N ' ' podroz. Ekscytujace, prawda?

W tym momencie runda dobiega konca. Nalezy

W tym momencie gracze rozmieszczajg wszystkie zetony pociggow
niezbedne do podrozy miedzy Tokio i Kioto (patrz: str. 13).
NN = mn, s,

START 285 ® 28




OSTATNIA RUNDA: CZAS WYRUSZYC W PODROZ!

W ostatniej rundzie gracze aktywujg karty w swoim planie podrozy Gracz powtarza ten proces dla pozostatych dni w planie podrozy
w kolejnosci od poniedziatku do soboty. Gracz rozpoczyna od gorne;j w kolejnosci: dla wtorku, Srody, czwartku, pigtku i soboty.

karty poniedziatku i kierujac sie w dot kolumny, aktywuje gorna
czesc¢ kazdej karty. Nastepnie aktywuje bonus gtéwnej atrakciji dnia
u dotu poniedziatkowej kolumny.

Zalecamy, aby podczas pierwszej rozgrywki (ale tez w kazdej
nastepnej!) gracze opowiadali z fantazja o swoich aktywnosciach
podczas realizacji planu podrozy. Zabawa bedzie przednial!

Sume punktow zdohytych za ten dzien gracz wpisuje Doswiadczeni gracze moga sie jednak zdecydowac na rownoczesng
w odpowiedniej rubryce w notesie punktacii. realizacje i punktacje swoich planow podrozy.

PRZYKLAD

Monika punktuje poniedziatek w swoim planie podrozy. 3 J) @ @ 43'1

Najpierw zdobywa 3 punkty za Ztoty Pawilon i przesuwa swoj
zeton Swigtyn/kaplic o 1pole w prawo na torze doswiadczen. I J | q
Nastepnie zdobywa 1punkt za Swigtynny kompleks Kiyomizu- Feeere E‘ if‘ e L,. E\ Ef' ﬂ

-dera i przesuwa zeton Swigtyn/kaplic, natury/ogrodow
i unikalnych przezy¢ o 1pole w prawo na torze do$wiadczen. PI]NIE[IZIMEI{ @m
Teraz zdobywa 3 punkty za Swigtynie Otagi Nenbutsu-ji

i przesuwa zeton swigtyn/kaplic o 1 pole w prawo na torze

do$wiadczen. 3 3 v J
ZoaTy FRwKGH uunu-n %
Na koniec sprawdza, czy zdobyta jakies punkty bonusowe za ,,-______
$wiatynie Otagi Nenbutsu-ji, jako ze ta karta, umiejscowiona @ 96 ‘lﬁ ?
na dole kolumny, jest gtéwng atrakcjg dnia. Jako ze zeton Sranran Hrem-omm
Swiagtyn/kaplic osiggnat pole ,3" na torze doswiadczen, Monika @ 3@ 9
. 3

wypetnita wymagania do zdobycia bonusowych 5 punktow
oraz dodatkowo zdobywa 1punkt za 1symbol unikalnego
przezycia, jaki do tego momentu aktywowata. (Ewentualne
kolejne symbole unikalnych przezy¢, jakie zdobedzie na
pozniejszych etapach podrozy, nie beda sie wliczac do tego
bonusu).

Monika zdobyta zatem za poniedziatek 13 punktow (3 +1+ 3 +

o 5 + 1]| Baghar 5 DN damdmged e laoim - vorana ity
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GLOWNE ATRAKCIE TOKIO

A. Park Ueno E. Targ rybny Tsukiji

B. Swiatynia Senso-ji  F. Tokyo Tower
C. Akihabara G. Shibuya
D. Patac Cesarski

BONUSY GLOWNYCH ATRAKCJI DNIA
Bonusy gtdwnych atrakcji dnia wynagradzajg graczy za okreslone
dodatkowe dziatania podjete do momentu rozpatrywania karty

z danym bonusem.

Oprocz punktow niektore bonusy zapewniajg graczowi dodatkowe
przesunigcia zetonow doswiadczen i znacznika nastroju na torach.
Sa to symbole:

Ponadto niektore bonusy zapewniajg punkty za okreslone symbole
aktywowane w planie podrozy do momentu rozpatrywania

danego bonusu. Gracz podlicza symbole aktywowane w planie
podrézy do czasu rozpatrywania bonusu, dlatego symbole obecne
w planie podrozy przysztych dni NIE sg brane pod uwage podczas
rozpatrywania tego bonusu. (Patrz przyktady gtéwnych atrakcji
dnia na str. 15).

SPACERY

Gdy podczas punktowania swojej podrozy gracz natrafina zakryta
karte spaceru lub dodatkowego spaceru, odkrywa jg i decyduije,
czy chece jg aktywowac (w tym miejscu), czy zostawic zakryta.

W drugim przypadku gracz aktywuje symbole z gornej czesci karty:
[®) na torze nastroju (patrz: nastepna strona), 1punkt i symbol
spaceru, ktory zalicza sie do wymagan bonusu przysztej gtownej
atrakcji dnia.

Jesligracz zdecyduije sie odkry¢ i aktywowac karte, bierze 1zeton
spaceru z puli i umieszcza go na gornej czesci karty, aby pamietac,
ze karta zostata zagrana jako spacer lub dodatkowy spacer. Ten
zeton zalicza sie na poczet wymagan przysztych bonuséw gtowne;j
atrakcji dnia.

Jesli karta spaceru lub dodatkowego spaceru zostata zagrana
na dole kolumny jako gtéwna atrakcja dnia i gracz decyduije sie
zostawic jg zakryta, karta zapewnia mu 2 punkty, jak wskazano
u dotu karty, bez spetniania zadnych wymagan.



TOR NASTROJU

Podrozowanie to niezapomniane doswiadczenie, ktére moze sie
takze wigzac z pewna doza frustracii.

W grze wystepuja 4 rodzaje symboli, dzieki ktorym gracz przesuwa
Swo0j znacznik nastroju:

Stres zwigzany z optacaniem
drogich aktywnosci

Stres zwigzany z meczacymi lub
wyczerpujacymi aktywnosciami

@ Szczescie wynikajace z oszczednosci
na promocjach lub niedrogich atrakcjach

Szczescie wynikajace ze spokojnej
i relaksujagcej aktywnosci

Czerwona strzatka nakazuje przesunac znacznik nastroju o 1pole
w lewo, podczas gdy zielona o 1pole w prawo.

Znacznik nalezy przesuwac podczas odbywania podrozy w ostatnie;
rundzie gry, a NIE po zagraniu karty. (Wyjatkiem jest skorzystanie
z bonusu dnia ). Wtedy znacznik nastroju nalezy przesunaé od razu).

Znacznik nastroju

Za kazdym razem, gdy znacznik nastroju dotrze na skrajnie prawe
pole toru, nalezy przesunac znacznik szczescia o 1pole w prawo,
a sam znacznik nastroju przesungé z powrotem na pole centralne.
Na koniec swojej podrézy gracz otrzymuje punkty w zaleznosci od
potozenia znacznika szczescia.

Analogicznie za kazdym razem, gdy znacznik nastroju dotrze

na skrajnie lewe pole toru, nalezy przesunac¢ znacznik stresu o 1
pole w prawo, a znacznik nastroju przesungc z powrotem na pole
centralne. Na koniec podrozy gracz straci punkty w zaleznosci od
potozenia znacznika stresu.

Jesliznacznik szczescia lub stresu miatby by¢ przesuniety

w sytuacji, gdy zajmuje juz skrajnie prawe pole toru, gracz nie
przesuwa go i jedynie przesuwa znacznik nastroju z powrotem na
pole centralne.

émeYNIA KINKAKU—T1 ZE ZtOTYM PAWILONEM

JEST JEDNA, Z NATPOPULARNIETSZYCH ATRAKCTI
TURYSTYCZNYCH KIOTO. TA ZABYTKOWA SWIATYNIA
USYTUOWANA POSRODKU STAWU, MALOWNICZO
ODBITATAC SIE W WODZIE, ZAPEWNIA ODWIEDZATACYM

NIEZAPOMNIANE WRAZENIA. NA PRZESTRZENI LAT BYLA
ONA WIELOKROTNIE PRZEBUDOWYWANA — OSTATNIO

W LATACH 50. UBIEGLEGO WIEKU, PO PODPALENIU
BUDYNKU PRZEZ FANATYCZNEGO MNICHA. W 1994 rRokuU
SWIATYNIA ZOSTALA WPISANA NA LiSTE SWIATOWEGO
Dziepzictwa UNESCO.
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PRZYKLAD: TOR NASTROJU

Hania punktuje wtorek w swoim planie podrozy.

Wpierw zdobywa 3 punkty za zatrzymanie sie w ryokanie,
przesuwa zetony jedzenia/picia i unikalnych przezy¢ o 1pole

w prawo na torze doswiadczen i przesuwa znacznik nastroju

o 1pole w lewo na torze nastroju. Znacznik znajdowat sig juz na
drugim polu na lewo z powodu karty wzigcia udziatu w lekcji gry
na bebnie rozpatrzonej poprzedniego dnia, wiec teraz dotart

do ostatniego pola. Hania przesuwa zatem znacznik stresu o 1
pole w prawo i ustawia znacznik nastroju z powrotem na polu
centralnym.

Teraz Hania zdobywa 1punkt za zatrzymanie sie w hotelu
kapsutowym i przesuwa znacznik nastroju o 2 pola w prawo.

Nastepnie zdobywa kolejny 1punkt za gorgce Zrodta onsen oraz

musi przesungc¢ swoj znacznik nastroju o kolejne 2 pola w prawo.
Po przesunieciu o 1pole znacznik nastroju osigga skrajnie prawe
pole, wiec Hania przesuwa znacznik szczescia o 1pole w prawo

i wraca znacznikiem nastroju na pole centralne. Teraz przesuwa

znacznik nastroju o pozostate 1pole w prawo.

Na koniec Hania sprawdza, czy otrzyma punkty bonusowe za
karte gorgcych Zzrodet onsen. Symbol @ na karcie zatrzymania
sie w ryokanie nie spetnia wymagan bonusu, gdyz jest to inny
rodzaj stresu. Jednak symbole . na karcie wziecia udziatu

w lekcji gry na bebnie z poprzedniego dnia spetniaja wymagania,
wiec Hania zdobywa 5 punktéw plus 2 punkty za symbole ,
ktore aktywowata wczesniej. (Symbole [} na karcie zatrzymania
sie w hotelu kapsutowym sie nie licza, gdyz sg innym rodzajem
szczescia).

Hania zdobyta zatem za caty wtorek 12 punktow (3+1+ 1+ 5+ 2).

Punkty za tor stresu i szczescia zostang przyznane dopiero na
koniec podrozy w zaleznosci od potozenia znacznikow.
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POCIAGI

Na koniec 13. rundy, zanim gracze przystapig do realizowania
swoich planéw podrézy, muszag wpierw rozmiescic zetony
pOCiagow.

Za kazdym razem, gdy gracz zamierza podr6zowacé miedzy Tokio
i Kioto (i odwrotnie], musi umiesci¢ 1zeton pociggu miedzy
swoimi kartami aktywnosci:

Startowy Zeton pociggu: Brak korzysci, brak kary.

= E _E
I E— (Gracz NIE musi umieszczac tego zetonu jako
START pierwszego w kolgjnosci).
Zeton luksusowego pociagu (zdobyty wczesniej
= w ramach bonusu dnia); Zapewnia 2 punkty i [&,
95 @ co pozwala na przesuniecie znacznika nastroju o 1

pole w prawo miedzy aktywacja 2 kart w réznych
miastach.

iy
28

Zeton zwyktego pociagu (wziety z puli):
Kara -2 punkty.

Gracze pobierajg zetony zwyktych pociagéw z puli w liczhie
niezbednej do ukonczenia catej podraézy.

Jesligracz konczy jeden dzien w Tokio i nastepny zaczyna
w Kioto (lub odwrotnie), musi umiesci¢ zeton pociggu na gorze
kolumny tego drugiego dnia.

Niektore karty majg zotte tto i nie sq opatrzone nazwag miasta.
Sa to uniwersalne aktywnoscii gracz decyduje o kazdej karcie
z 0sobna, czy wykonuje ja w Tokio, czy w Kioto.

Zakryte karty spaceru i dodatkowego spaceru odbywaja sie

w miescie widniejgcym na rewersie karty. Jesli taka karta jest
pozniej odkryta i okazuje sie, ze ma zotte tto i gracz decyduje sie
pozostawic jg odkryta, to mimo tego liczy sie nadal jako miasto
widniejace na jej rewersie.

Kazdy typ zetonu pociggu umieszczony w planie podrozy liczy
sie na poczet wymagan przysztego bonusu gtownej atrakcji dnia
z symbolem ==,

Niewykorzystane zetony luksusowych pociggow sg na koniec
gry warte 0 punktow.

Gracz zapisuje sume wszystkich swoich punktow za zetony
pociggow (dodatnich i ujemnych) w odpowiedniej rubryce na
arkuszu punktac;ji.

5 @@

W poprzednim przyktadzie Hania musiataby umiesci¢ zeton
pociggu miedzy kartami wziecia udziatu w lekcji gry na bebnie
i parku Ueno, zatrzymania sie w ryokanie i zatrzymania sie

w hotelu kapsutowym oraz miedzy kartami zatrzymania sie
w hotelu kapsutowym i gorgcymi zrodtami onsen. Ponadto
musiataby rowniez umiescic zeton nad kartg zatrzymania sie
w ryokanie, gdyz poniedziatek zakonczyta w Tokio, a wtorek
rozpoczyna w Kioto.

Takie podroze tam i z powrotem sg wyczerpujace i jak dotad
Hania uzbierata za przejazdy kare -6 punktow.

(O

LALKI DARUMA TO TRADYCYJINE FIGURKI WZOROWANE
NA ZALOZYCIELU BUDDYZMU ZEN. TALIZMANY TE SA,
CZESTO UZYWANE DO OZNACZANIA REALIZACT! SWOICH
CELOW ZYCIOWYCH. PO ZAKUPIE WEASCICIEL MALUTE

W OKRESLONY SPOSOB LEWE OKO LALKI, MATAC NA MYSLI
OKRESLONE ZADANIE DO WYKONANIA. GDY ZREALIZUTE
swdT CEL, DOMALOWUTIE PRAWE OKO LALKI.
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TOR DOSWIADCZEN
Na koniec podrozy (po punktowaniu soboty) gracz zdobywa punkty w zaleznosci od pozycii, jakg zajmuja na torze doswiadczen jego
znaczniki.

g - g % 128 158

¢ (s (e 7 [8 |8 [0 [n |

| 2 K
Na koniec swojej podrézy tor doswiadczen Moniki Jesligracz ma przesung¢ znacznik doswiadczen poza pole 12
przedstawia sie nastepujaco: (warte 15 punktoéw]), bierze dodatkowy znacznik ,+12", ktadzie

go pod znacznikiem doswiadczen, oba razem przesuwa na pole
0i kontynuuje przesuwanie znacznika. Dalsze sledzenie tego
znacznika moze miec¢ wptyw na okreslone bonusy gtowne;j

* Monika nie zdobywa zadnych punktéw za znacznik
zakupow/towarow, gdyz nie osiagnat on pola ,4".

* Zdobywa 4 punkty za znacznik natury/ogrodow. atrakgji dnia. Jednak ten znacznik doswiadczenia NIE zdobedzie
* Zdobywa 8 punktow za znacznik unikalnych przezyc. wiece] punktéw na torze, gdyz maksymalna liczba punktow
« Zdobywa 8 punktéw za znacznik jedzenia/napojow. wynosi 15 za dotarcie do pola ,12".

 Zdobywa 12 punktow za znacznik Swigtyn/kaplic.

KONCOWA PUNKTACIJA

.................................................................................................................................................

Gracze podliczajg w arkuszu punktacji swoje punkty za kolejne

dni, tor stresu, tor szczescia, tor doswiadczen, pociggi oraz m M H
niewykorzystane zetony planowania, ktére powinny byé obrécone

strona z1 &7 ku gorze. Poniedziatek | 13 | 24
Gracz, ktéry zdobyt w sumie najwigcej punktow, zrealizowat cele Wtorek 11 12
swojej podrozy najlepiej i zostaje zwyciezca. o 15 13
W przypadku remisu gracze zrealizowali rownie zapadajace

w pamie¢ podréze i dziela sie zwyciestwem. (Jesli jednak chca Cowartek | 19 1 18
rozstrzygniecia, moga dodac do siebie liczbe pol, jakie pokonaty na Piatek 18017
torze doswiadczen wszystkie ich znaczniki, i gracz z wyzsza suma

wygrywa. Jesli nadal jest remis, gracze muszg przyznac, ze ich Sohota DIRE
podrdze byty po prostu réwnie imponujace). tory stresu/szczescia 12 2

tor doswiadozen | @7 (@) | 24 |20
pociagi = 2 |-8
zetony planowania 5

1SSH7




BONUSY GLOWNYCH ATRAKCJI DNIA

ZLOTA ZASADA: Bonusy gtéwnych atrakeji dnia podliczaja
dokonania, jakie miaty miejsce w planie podrozy do momentu
aktywacji tego bonusu.

Na przyktad, jesli karta widoczna
3 @ 0FZ o lewej stronie bytaby
= umieszczona na dole kolumny

1 % ® @ w Srode, zapewnitaby graczowi
po 1punkcie za kazdy symbol Swigtyn/kaplic obecny w planie
podrozy od poniedziatku do konca srody, tacznie z symbolem w jgj
gornej czesci. Jakiekolwiek symbole Swigtyn/kaplic aktywowane
w kolejnych dniach NIE przyniostyby graczowi dodatkowych
punktéw w ramach tego bonusu.

Tazna wysiszesia

PAMIETAJCIE: Niektore bhonusy gtownej atrakcji dnia po spetnieniu
ich wymagan zapewniajg dodatkowe symbole poruszajace
znaczniki na torach doswiadczen i nastroju. Symbole te nalezy
traktowac i liczy¢ tak samo jak symbole z gornych czesci kart
podczas punktowania przysztych dni w planie podrozy. Gracz nie
musi liczy¢ symboli doswiadczen, wystarczy, ze spojrzy na pozycje
odpowiedniego znacznika na torze.

NAWIASY

Nawias w opisie bonusu oznacza,
ze punkty sg przyznawane za
KOMPLETNY ZESTAW symboli.

i W tym przyktadzie gracz, ktory
aktywowat 3 symbole Swigtyn/kaplic i 2 symbole natury/ogroddéw
do momentu rozpatrywania tej karty, otrzymatby 4 punkty za 2
zestawy tych symboli.

SYMBOLE NASTROJU
i W przypadku bonusow, ktorych
w587 O :

.. wymagania obejmujg symbole

; nastroju, gracz musi przesledzic¢
: S 1@ » symbole na kartach (i zetonach
pociggow luksusowych), a nie na torze nastroju, gdyz znacznik
nastroju przesuwa sie zaréwno w prawo, jak i w lewo na torze.
Gracz musi takze uwazac, aby rozrézniac 2 rodzaje czerwonych
symboli stresu i 2 rodzaje zielonych symboli szczescia. Symbole
te nie sg sohie rowne! W powyzszym przyktadzie gracz musiathy
aktywowac 2 symbole @] do momentu rozpatrywania tej karty.
Symbole @ sie nie licza. Jesli gracz spetni te wymagania, otrzyma
5 punktoéw i dodatkowo 1punkt za kazdym symbol [&; aktywowany
do momentu rozpatrywania tej karty, wtgczajac symbole na
wykorzystanych zetonach pociggow luksusowych. Nie otrzymuje
jednak punktéw za symbole & .

SYMBOLE SPACERU
Mﬁmm 4 @ 2 Wymagania bonusu obejmujace
symbole spaceru oznaczaja,

o 1@ o @ Ze gracz musja% dlo momentu
St St T rozpatrywania tej karty
aktywowac co najmniej wskazang liczbe kart spaceru. Gracz
moze policzyc liczbe spacerow, liczac symbole (g znajdujace sig
w gornej czesci zakrytych kart spacerow oraz na zetonach spaceru
potozonych na kartach spacerow, ktére zdecydowat sie odwrocic.
Jesli karta z tym bonusem byta sama zagrana jako spacer, to po
odwradceniu karty gracz umieszcza na niej zeton spaceru, ktory
takze wlicza sie do bonusu.

SYMBOLE POCIAGOW
Toces szybk, wypodng padri @ — Wymagania bonusu obejmujace

- E symbole pociagéw oznaczaja,

i e oy 0 2%;, =] zegraczmusiat do momentu
o rozpatrywania tej karty

aktywowac co najmniej wskazana liczbe zetondw pociggéw. Do
bonusu wliczaja sie wszystkie zetony pociagow: zwykte, startowe

i luksusowe. Do bonusu nie wlicza sie natomiast zeton pociagu,
ktory bedzie uzyty po karcie bonusu na poczatku nastepnego dnia.

SYMBOLE ,,X”
Wk e stussor e 5% Wymaga’nia.bonlﬂsu zawierajaoe
x.- przekreslenie X" 0znaczaja,
i ' ze do momentu rozpatrywania
PR Gy tej karty gracz nie moze mie¢
aktywowanego zadnego takiego symbolu.

MIASTA

Bonusy punktujace miasta (Tokio
lub Kioto] oznaczaja punkty
za kazdy dzien do momentu

2 P rozpatrywania tej karty,
w ktorym wszystk|e karty aktywnosci pochodzg z danego miasta.
(Zeton pociagu na poczatku dnia nie przeszkadza w spetnieniu tego
warunku]. Przypominamy, ze w przypadku kart z zottym ttem to
gracz decyduje, w ktorym miescie odbywa sie aktywnosc. Jednak
karty spaceru, czy to odkryte, czy zakryte, reprezentujg miasto
widoczne na rewersie karty (patrz: str. 13).

DZOKERY
Bonusy zawierajace symbole dzokera zapewniajg graczowi
okreslong liczbe zetondw dzokera za spetnienie wymagan.
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W grze solo gracz rywalizuje z agentem podrozy o to, kto zaplanuje
lepsza wycieczke do Japonii. Gre nalezy przygotowac wedtug zasad
gry 2-osobowej, z wyjatkiem toru doswiadczen agenta. Wszystkie
jego zetony rozpoczynaja gre na polu 2.

Gra przehiega wedtug standardowych regut z kilkoma wyjatkami:

Gdy gracz przekazuje karty agentowi, natychmiast umieszcza je
odkryte w jego planie podrézy. Pierwsza przekazana karta znajdzie
sie na gorze kolumny w poniedziatek, druga w srodku tej kolumny,
trzecia na dole (tworzac poniedziatkowg gtowng atrakcje dnia),
nastepna powedruje na gore kolumny we wtorek itd.

Gdy gracz przekazuje agentowi 2 karty, sam wybiera kolejnosc,
w jakiej je umieszcza w jego planie podrozy.

Za kazdym razem, gdy gracz przekazuje karte, bierze zakryta
karte ze stosu odpowiadajgcemu miastu, ktorego karte wtasnie
przekazat, i ktadzie jg w prawym gornym rogu swojej planszy, jak
gdyby agent mu jg przekazat. Jesli gracz przekazuje zottg karte bez
okreslonego miasta, wybiera stos, z ktérego chce wzigc karte.

Agent podro6zy nie zdobywa bonus6w dnia.

PUNKTACJA

Gracz punktuje swoj plan podrozy wedtug normalnych zasad.
Nastepnie punktuje plan podr6zy agenta takze wedtug normalnych
zasad, ale z jednym wyjatkiem. Agent zdobywa wszystkie

bonusy gtéwnych atrakcji dnia bez wzgledu na to, czy spetnit ich
wymagania, czy nie. Jesli bonus zapewnia zeton dzokera, nalezy
przesunac o 1pole ten zeton doswiadczen agenta, ktory znajduje
sie najdalej na torze. (W przypadku remisu gracz wybiera, ktory
znacznik przesunac).

Agent podrozy nie uzywa zetondw pociggow.

ZMIANA POZIOMU TRUDNOSCI
W celu utatwienia gry mozna wprowadzi¢ zasade, ze agent podrdzy
musi spetni¢ wymagania, aby zdohy¢ bonusy gtéwnej atrakgji dnia.

W celu utrudnienia gry agent podrozy umieszcza zeton
luksusowego pociagu za kazdym razem, gdy podrézuje miedzy
Tokio i Kioto (i odwrotnie).
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Josh Wood jest autorem takich gier jak Cat Lady i Santa Monica oraz pracowat
nad wieloma grami dla AEG, w tym Tiny Towns i The Guild of Merchant Explorers.
Mieszka w Los Angeles, w Kalifornii.

W 2020 roku Josh i jego dziewczyna, Kathleen, mieli lecie¢ do Japonii. Jednak ze
wzgledu na pandemie musieli zrezygnowac ze swoich planow. Josh wykorzystat
ten czas, aby zaprojektowac Jedziemy do Japonii, opierajac sie na wtasnych
notatkach dotyczacych migjsc, ktore zamierzali odwiedzic.

Osobiscie chciatbym podziekowac mojej rodzinie, przyjaciotom i Kathleen.
Chciathym podzigkowaé wszystkim, ktérzy wsparli te lub inne moje gry. Dzigkuje
Fuji School, Machiko-sensei i moim kolegom i kolezankom z zajec. Dziekuje
Johnowi Zinserowi za zahranie mnie na Game Market w Tokio i za inne niezliczone
rzeczy, jakie dla mnie zrohit. Na koniec artysci: Brigette Indelicato, druzyna AEG,
Luke Peterschmidt, Adelheid Zimmerman, Kirk Buckendorf i Joe Livingston—
dziekuja wam za pomoc w przekucie tej gry w to, czym ostatecznie jest. Mam
nadzieje, ze kazdemu, kto zagra, ta gra sie spodoba i wzbudzi w nim uznanie dla
Japonii, jakie ja wzbudzitem w sohie przez te ostatnie kilka lat.
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