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POSTAVKA PARTIJE

7 )|

Lﬁ}f Shi = ] C gbo s > 1. Igragi uzimaju table igraga, set od 6 tokena povoljnih uslova u
" FEEEEEE ’ - ' ' odredenoj boji (A), set od 5 razlicitih tokena iskustva (B), token
UKRATKO raspolozenja (C) koji odgovara boji njihove table, token stresa (D)

i token zadovoljstva (E).

U igri ldemo! u Japan igraci su putnici koji se medusobno
takmice u preciznom planiranju najlepseg i najuzbudljivijeg

2. Svaki igrac stavlja svoj token raspoloZenja na Sestougaono
srednje polje, na prikazu raspolozenja, na vrhu svoje table igraca.

putovanja u Tokio i Kjoto. Igraci stavljaju svoj crveni token stresa na krajnje levo polje
Partija se sastoji od 13 krugova u kojima igraci vuku karte prikaza stresa, ispod prikaza raspolozenja. Potom stavljaju zeleni
aktivnosti i strateski ih postavljaju na razligite dane svog token zadovoljstva na krajnje levo polie prikaza zadovoljstva.

jednonedeljnog itinerera. Na kraju sledi zavrsni krug u kome 3. Svaki iarac i i 5 tokena isk ey i
odlaze na planirano putovanje i usput redom aktiviraju sve Rt o TS e e G el (e ol

svoje karte. Pobednik je igrac koji na kraju putovanja osvoji Cndpukaziiskisa s Vopitab bigraed

najvise bodova! o
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KOMPONENTE

* 160 karata aktivnosti

* 24 tokena povoljnih uslova
¢ 20 tokenaiskustva

* 4 tokena zadovoljstva

* 4 tokena stresa

¢ 4 tokena pocéetnih vozova
* 21token vozova

* 20 tokena dzokera

e 24 tokena pripreme

* 16 tokena Setnje

* 4 tokena ,+12"

¢ 4 tokena raspolozenja

¢ 4 table igraca

* 1token prikaza kruga

* 1tabla prikaza kruga -2\
* 1notes za bodovanje ‘ L gj lj ] ‘17
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4. Jedan igrac nasumicno stavlja svojih 6 tokena povoljnih uslova 6. Stavite tablu prikaza kruga na sredinu stola. Stavite token

na kruzna polja pored imena dana u nedelji (od ponedelika do prikaza kruga na prvo (krajnje levo) okruglo polje, tako da ne
subote), na dnu svoje table igraca. Potom ostali igraci stavljaju pokriva ikonu.
svoje tokene povoljnih uslova na svoje table, istim redosledom i
naiste dane kao taj igrac. 7. Svaki igra¢ uzima token poGetnog voza.

5. PromeSajte 80 karata aktivnosti 7okio i stavite ih licem nadole 8. Stavite tokene vozova, dZzokera, pripreme, 3etnjei ,+12“ u
na prostor za Spil Tokio na sredini stola, tako da svi mogu lako da odvojene gomile, tako da igraci mogu lako da im pristupe. Ove
pristupe Spilu. Uradite isto sa 80 karata aktivnosti Kjoto i stavite gomile predstavljaju zajednicku rezervu.

ih pored Spila Tokio. Ostavite mesta za odbacene karte.
@ NAPOMENA: Tokom partije broj tih tokena nije ogranicen.
Ukoliko u toku partije ponestane tokena, upotrebite hilo Sta
kao odgovarajuéu zamenu.
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——® SVETILISTE FUSIMI INARI

Svetiliste Fusimi Inari, sa hiljacama grimiznih tori kapija, jedan
je od najéuvenijih prizora u Kjotu. Uspon co vrha i povratak traju

@ dva-trisata

Hodajte po svim stazama 3@ i |
wao O

A. Ikone iskustva i raspoloZenja: Ukazuju na pomeranje
usled aktivacije karata na kraju partije. Tokeni iskustva i
raspolozZenja se pomeraju na tabliigraca.

B. Bodovi: Broj bodova koji karta donosi na kraju partije.
C. Naziv i opis aktivnosti

D. Grad: Pokazuje da li se aktivnost odvija u Tokiju ili Kjotu.
Na to ukazuje i boja pozadine karte (plava za Tokio,
ruzicasta za Kjoto). Ukoliko karta ima Zutu pozadinu i nema
ime grada, moze da se koristi bilo za Tokio, bilo za Kjoto.

E. Preduslovi za glavni dogadaj dana: Pokazuje Sta je
neophodno da se dobiju bonus bodovi sa te karte.

F. Bonus hodovi za glavni dogadaj dana: Broj bonus bodova
koji karta donosi, ukoliko se preduslovi ispune.

IKONE

©

Hramovi/svetilista

U Japanu postoji priblizno 100.000 Sintoistickih svetilista
i80.000 budistickih hramova. Mnogi od pomenutih
hramova su postali popularna turisticka odredista. Neki
od najpoznatijih se nalaze u Kjotu, istorijskom centru
japanske kulture.

Hrana/pice

Japan ima mnoga Cuvena jela i razlicite vrste restorana,
od onih s otmenim kajseki obrocima do pristupacnih
lokala s ramen rezancima. Tokio je grad s najvise
restorana s Miselinovim zvezdicama na svetu.

Priroda/vrtovi

Japan je pravo mesto za uZivanje u flori i fauni.
Posmatranje cvetanja tresSnje, poznato kao ohanami,
privlaci mnogobrojne posetioce. Kjoto, smeSten izmedu
planina, posebno je na glasu zbog jesenjih boja i divnih
vrtova hramaova.

Od tradicionalnih rukotvorina do savremenih suvenira:
mange i anime. Japan ima ponesto za svakoga. U
Tokiju postoje posebne Cetvrti koje se bave prodajom
luksuzne robe, ulicnom modom, priborom za kuvanje i
elektronikom.

Jedinstvenaiskustva

Ovaj simbol predstavija jedinstvena i neponovijiva
iskustva, kao Sto su nastupi uzivo, izuzetni ukusi i
neocekivani susreti. To su nezaboravni trenuci koje
Ce posetioci prepricavati prijateljima jos dugo posle
povratka.

Dzoker

Stres

+ ) Zadovoljstvo

Bodovi

FIGURA MACKE PO IMENU MANEKI-NEKO,
KOJA DATIRA 1Z PERIODA EDO, SREEE SE U
JAPANU NA SVAKOM KORAKU. VERUJE SE
DA MANEKI-NEKO VLASNIKU DONOSI SRECU.



REDOSLED KRUGA

1. Izvlacenje karata / 2. Odigravanje karata 2.a Dnevni bonusi /
3. Kraj kruga

1. IZVLACENJE KARATA

Na pocetku svakog krugaigraci ¢e istovremeno izvlaciti i uzimati
karte aktivnosti, kao Sto pokazuje token prikaza kruga na tabli

prikaza kruga.
e ol s

ODIGRAJTE 2 KARTE, ODIGRAJTE 1 KARTU,
PROSLEDITE 2 PROSLEDITE 1

IDEMO NA PUT!

ODIGRAJTE 1 KARTU,
PROSLEDITE 1

m Ova ikona znaéi da igradi treba da vuku 1kartu iz pila Tokio
i 1kartu iz Spila Kjoto.

(' Ovaikona znadi daigraci treba da vuku 2 karte iz Spila Tokio

4By i 2 karte iz 3pila Kjoto.

Tekst ispod ikona na tabli prikaza kruga govaori koliko ¢e karata
(jednuili dve) igraci odigrati i proslediti u tom krugu.

Kad igrac prosleduje kartu, prosleduje je u krugovimaod 1do 7 i
stavlja licem nadole na odgovaraju¢e mesto u gornjem desnom
uglu table igraca levo od sehe.

@ Igrac koji dobija kartu NE SME da je pogleda i NE MOZE da je
koristi u tom krugu.

Pocevsi od kruga 8, Sto pokazuje ikona sa strelicom na tabli prikaza
kruga, igraci karte prosleduju igracu desno od sebe.

Ova ikona znaci da igraci treba da uzmu sve karte iz
gornjeg desnog ugla svoje table igraca. Broj karata bi
trebalo da tacno odgovara broju prikazanom na ikoni.

Na pocetku kruga 13 igraci treba da vuku jednu kartu iz Spila Tokio
ili Spila Kjoto, po svom izhoru, Sto pokazuje ikona . aonda vuku 1
preostalu kartu na svojoj tabli igraca (igraci ne smeju da pogledaju
tu kartu pre nego Sto odluce hoce li vuci kartu iz Spila Tokio ili Kjoto).

@ NAPOMENA: Na kraju svakog kruga, posto su odigrali i prosledili
karte, igraci viSe ne hi trebalo da imaju nijednu kartu!

U toku partije igraci mogu da steknu tokene pripreme,
koji se koriste za izvlacenje dodatnih karata.

Nakon Sto je igra¢ vukao redovne karte za krug, ali pre
nego Sto je prosledio karte na kraju kruga, igrac u hilo
kom trenutku moze da odbaci token pripreme u rezervu
da bi vukao 3 karte iz Spilova Tokio i Kjoto, u bilo kojoj
kombhinaciji. Igra¢ onda mora da SMESTA odbaci hilo koje 3 karte
licem nagore na Spil odbacenih karata, na sredini stola.

Igrac moze da upotrehi viSe od 1tokena pripreme, pod uslovom da
za svaki token posebno vuce i odbacuje karte.

Igrac¢ moze da upotrebi token pripreme stecen uistom krugu, pod
uslovom da pre prosledivanja zavrsi sa izvlacenjem i odbacivanjem
karata.

Svaki neupotrebljeni token pripreme na kraju partije donosi 1bod,
Sto je prikazano na poledini tokena.

2. ODIGRAVANJE KARATA

Sviigraci ¢e u svakom krugu istovremeno odigrati 1ili 2 karte
aktivnosti na svoj itinerer, kao Sto piSe na tabli prikaza kruga.

Gornji deo svake karte pokazuje koji ¢e se token, od 5 tokena
iskustva igraca, pomeriti napred na prikazu iskustva na tabliigraca,
i/ili koji Ge se token raspolozenja pomeriti na prikazu raspolozenja.
Tokeni se NE pomeraju sve dok igrac u poslednjem krugu ne krene
na put.

Donji deo svake karte prikazuje potencijalne bonus bodove koji se
mogu dobiti u poslednjem krugu, ukoliko ova karta zauzima mesto
Glavni dogadaj dana na dnu stupca i ako su ispunjeni preduslovi.



POSTAVKA KARATA NA ODREDPENA MESTA
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ODLAZAK NA KONCERT

Huskeite!
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Igraci ¢e tokom partije dodavati karte aktivnosti na svoj itinerer
tako Sto Ge ih stavljati u stubac ispod dana, od ponedeljka do
subote, na svojoj tabli igraca.

Svaki dan u stupcu moZe da ima maksimalno 3 karte (izuzetak
predstavljaju karte dodatne Setnje, objasnjene na strani 8).

Karte u svakom stupcu treba da se preklapaju tako da je vidljiv
gornji deo svake karte a da se karta na dnu stupca jedina vidi u
potpunosti. Ta karta je aktuelna karta Glavni dogadaj dana za taj
dan, i ako tu ostane u poslednjem krugu, igrac moze da dobije
bonus bodove prikazane u njenom donjem delu.
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Kad igrac dodaje kartu na dan koji ve¢ ima jednu kartu u stupcu,
on mora da odludi hoce li je staviti ispod postojece karte —pa ée
se tako nacina vrhu stupca - li ée je staviti na dno stupca, preko
postojece karte, pa ce ona tako postati Glavni dogadaj dana.

Kad igra¢ dodaje kartu na dan koji ve¢ ima dve karte u svom
stupcu, ima dodatnu mogucnost - da kartu stavi izmedu dve
vec postojece karte, pritom pazedi da je vidljiv gornji deo svake
karte.

@ NAPOMENA: Posto se karta jednom stavi, NE MOZE da se
odbaci, premesti u drugi dan ili zameni mesto s drugom
kartom u istom danu.



2. ODIGRAVANJE KARATA
(NASTAVAK)

Igraci hi trebalo da planiraju da dobiju najve¢i mogucéi broj bodova
kada odigravaju karte tako Sto ce:

e Stavljati karte na dan u kome se token povoljnih uslova s
njihove table igraca poklapa sa Sto viSe ikona u gornjem delu
karte, buduci da se tako ostvaruju bonusi (viSe detalja o tome
pogledajte u desnom stupcu na ovoj strani).

* Stavljati karte Tokija uz druge karte Tokija, a karte Kjota uz druge
karte Kjota, tako da ¢e koristiti manje tokena vozova (buduci
da svaki donosi -2 boda) za putovanja izmedu Tokija i Kjota
(pogledajte stranu 13).

e Stavljati karte tako da preduslovi za bonus hodove karte na
mestu Glavni dogadaj dana budu ispunjeni u tom trenutku
putovanja (pogledajte stranu 10).
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ODLAZAK U SETNJU

Ako se igracu ne dopadaju moguénosti koje mu pruzaju karte u
ruci, moze da odluci da deo rasporeda ostavi neisplaniran i iskoristi
priliku da ode u Setnju i istrazuje Japan.

Igrac to radi tako Sto odbacuje Tkartu iz ruke na Spil odbacenih
karata, uzima gornju kartu iz Spila Tokio ili Kjoto (ali kartu ne gleda)
i stavlja je licem nadole na svoj itinerer — kao svaku drugu kartu
aktivnosti.

Igrac takode iz rezerve uzima 1token pripreme iz zaliha, kao $to je
prikazano na ikoni na karti.

Kad igrac u poslednjem krugu krene na put i stigne na tu kartu,
otkrice jeiodluciti hoce li je odigratii aktivirati licem nagore na
trenutnom mestui ili ¢e je ostaviti licem nadole. U slucaju da odluci
da je ostavi licem nadole, ona se ne aktivira, ali donosi [§) na
prikazu raspolozenja (pogledajte stranu 11), 1bod i ikonu Setnje, kao
Sto je prikazano na gornjem delu karte.

Karte Setnje mogu da zauzmu polozaj Glavni dogadaj dana i ukoliko
se karte aktiviraju okretanjem nalice, donose bonus bodove kao

i obicno, ako su preduslovi ispunjeni. Ukoliko se karte ostave sa
vidljivim nali¢jem, u tom slucaju vrede 2 boda, kao Sto je prikazano
na dnu karte.

2A. DNEVNI BONUSI

Kad igrac odigra treéu kartu aktivnosti u stupcu istog dana, zavrsio
je s planiranjem tog dana. Tada treba da proveri bonuse tako Sto ¢e
prebrojati ukupan broj ikona u gornjem delu svake od 3 postojece
karte za taj dan, koje su iste kao token povoljnih uslova za taj dan
stavljen prilikom postavljanja partije.

Ukoliko su tokeni identicni, to znaci da je igra¢ zakazao aktivnosti
za dan kad su uslovi posebno povaljni, kao $to su aktivnosti u priro-
di kad je vreme lepo ili odlazak u kupovinu u sezoni velikih popusta.

Na osnovu broja istovetnih ikona igrac bira 1raspolozivi bonus, kao
$to je prikazano u gornjem levom uglu table igraca:

Pomerite token raspolozenja 1polje udesno.
Uzmite iz rezerve 2 tokena pripreme.
Uzmite iz rezerve 1token dZokera.

Uzmite iz rezerve 1token luksuzni voz
s (sa 2 i () stranom licem nagore).

Idite u dodatnu Setnju (stavite kartu na taj dan, licem
nadole i ne uzimate token pripreme).




A. Hram KinkakudZi
B. Suma bambusa u Aragijami
C. Ponto-Go

D. Hram Kijomizudera

ZNAMENITOSTI KJOTA

E. Cetvrt Higagijama
F. Kula Kjoto

G. SvetiliSte Fusimi Inari

2A. DNEVNI BONUSI (NASTAVAK)

Igrac koji ima 2 istovetne ikone moze da izabere manji bonus za
samo jednu istovetnu ikonu. Igrac koji ima 3 istovetne ikone moze
daizabere hilo koji od manjih bonusa.

Za 4 ili vise ikona istovetnih s tokenom povoljnih uslova ne dobijaju
se dodatni bonusi.

TOKENI DZOKERA
@ Kadaigrac u poslednjem krugu krene na put, moze da u
,/ bilo kom trenutku odbaci token dzokera da hi pomerio
neki token iskustva po svom izboru 1polje unapred, na
prikazu iskustva.

Dzokeri NE mogu da se kariste za pomeranje tokena raspolozenjai
ne racunaju se kao tokeni pripreme, voza ili Setnje.

DODATNA SETNJA
. Kad koristi ovaj bonus, igra¢ uzima kartu okrenutu na
poledinu (ne gleda je) iz Spila Tokio ili Spila Kjoto. Igrac
potom stavlja kartu licem nadole na svoj itinerer, na dan za koiji je
dobio bonus. Tako u tom stupcu onima 4 karte, ali inace mora da
poStuje sva pravila stavljanja karata.

Kad igrac u poslednjem krugu krene na put i stigne na ovu kartu,
treba da je otkrije i donese odluku, kao 5to je slucajis drugim
kartama Setnje. Igrac odlucuje hoce li odigrati kartu i aktiviratije
licem nagore na njenom sadasnjem mestu, ili ¢e je ostaviti licem
nadole (pogledajte stranu 10).

Medutim, za razliku od obicnih karata Setnje, igraci za
stavljanje dodatne karte Setnje u svoj itinerer NE dobijaju
token pripreme.

3. KRAJ KRUGA

Posto suigradi zavrsili sa stavljanjem karata (i uzimanjem dnevnih
bonusa), treba da proslede preostale karte, kao $to je prikazano na
tabli prikaza kruga, tako da im NE OSTANE nijedna karta.

Krug je sada gotov i token prikaza kruga se
pomera jedno polje udesno. Na kraju 13. kruga
14 (kada hi se token kruga pomerio s table), pla-
ODIGRATIE KARTU. niranje je napokon gotovo i igraci su spremni za
polazak. Kako je uzbudljivo! Sre¢an put!

Tada igraci treba da stave sve neophodne tokene vozova za
putovanja izmedu Tokija i Kjota. Detaljno objasnjenje ¢ete nacina
strani 13.




ZAVRSNI KRUG: POLAZAK NA PUT!

Igraci sad redom aktiviraju karte na svom itinereru, od ponedeljka Igraci ponavljaju taj postupak naitinereru za utorak, sredu,
do subote, pocevsi od karte na vrhu stupca za ponedeljak, pa niz taj Cetvrtak, petak i subotu, tim redosledom.

stubac. Na taj nacin se aktivira gornji deo svake karte. Zatim sledi
aktivacija vidljivog bonusa Glavni dogadaj dana na poslednjoj karti,
na dnu stupca za ponedeljak.

Za prvu partiju (i sve buduce partije]) preporucujemo da igraci
naizmence pricaju o zanimljivim aktivnostima koje su doziveli
svakog dana. Tako je zabavnije! U suprotnom, iskusni igraci mogu
Ukupan broj bodova koiji igrac dobija za ponedeljak treba zapisati u da aktiviraju i boduju svoje karte istovremeno.

odgovarajuéem redu u notesu za bodovanije.

PRIMER

Jovana boduje ponedeljak na svom itinereru. , @
) s @

Prvo, dobija 3 boda za Hram Kinkakudzi i pomera token

Hramovi/svetiliSta jedno polie udesno na svom prikazu 0 “l L\g GJ :
[ 8‘

iskustva. e e e a\ e e
Drugo, dobija 1bod za Hram Kijomizudera i pomera tokene

hramovi/svetiliSta, priroda/vrtoviijedinstvena iskustva za po @ @
jedno polje udesno na prikazu iskustva. PUNEDEUAK UTURAK

Trece, dohija 3 boda za Hram Otagi Nenbucudzi i pomera token

hramovi/svetiliSta jedno polje udesno na prikazu iskustva. <

HRAM KINKAKUDZI

Na kraju proverava da li je dobila bonus bodove za Hram Otagi =

NenbucudZi, zato Sto se ta karta nalazi na dnu stupca, na ‘ @ @ 1@}
mestu Glavni dogadaj dana. Posto je njen token hramovi/ | HRAM KISOMIZUDERA ‘
svetiliSta stigao do polja 3 na prikazu iskustva, ispunila je @ 7 3@? ©®

preduslove za bonus i dobija dodatnih 5 bodova, plus 1bod za 1
ikonu jedinstvenog iskustva koju je dotle stekla na putovanju
(ukoliko kasnije u toku putovanja stekne dodatne ikone
jedinstvenog iskustva, one NE daju dodatne bodove za taj
bonus).

HRAM OTAG! NENBUCUDZ!

Ukupno je za ponedeljak dohila 13 (3+1+3+5+1) bodoval!

Prisustvuite paljenju svete lomage 5 g? i

@00 \pan = @E




ZNAMENITOSTI TOKIJA

A. Park Ueno E. Pijaca Cukidzi

B. Hram SensodZi F. Tokijski toran;
C. Akihabara G. Sibuja
D. Carska palata

BONUSI ZA GLAVNI DOGADAJ DANA
Bonusi za Glavni dogadaj dana nagraduju igrace ako su do tog
trenutka u putovanju izvelii dodatne aktivnosti.

Uz bodove pojedini bonusi Glavni dogadaj dana omogucéavaju
dodatno pomeranje tokena iskustva i raspolozenja, Sto je
prikazano na sledec¢im ikonama.

Takode, pojedini bonusi Glavni dogadaj dana donose bodove na
osnovu broja ikona koje je igrac vec aktivirao u svom itinereru

do trenutka kada se boduje taj bonus Glavni dogadaj dana. Oni

se sabiraju u trenutku kad se karta Glavni dogadaj dana boduje,
tako da sve istovetne narednih dana NE donose dodatne bodove u
vezi s tim bonusom (pogledajte primere Glavni dogadaja dana na
strani15).

SETNJE

Prilikom bodovanja putovanja, ako igrac u itinereru naide na kartu
setnje ili dodatne Setnje okrenute licem nadole, on je otkriva i
odlucuje hoce li da je odigra i aktivira licem nagore na sadasSnjem
mestu ili ¢e je ostaviti licem nadole, i u tom slucaju se aktiviraju
ikone na gornjem delu karte: [4) na prikazu raspolozZenja (vidite
sledecu stranu), 1hod i ikona Setnje, koja se racuna za buduce
preduslove bonusa Glavni dogadaj dana.

Akoigracizabere da aktivira kartu i okrene je licem nagore, treba
da uzme 1token $etnje iz rezerve i stavi ga na gornji deo karte, kao
podsetnik da je ta karta odigrana kao Setnja ili dodatna $etnja. Taj
token se racuna kao ikona Setnje za buduce preduslove bonusa
Glavni dogadaj dana.

Ako je karta Setnja ili dodatna Setnja stavljena na dno stupca, na
mesto Glavni dogadaj dana iigrac odluci da je ostavi okrenutu licem
nadole, ta karta donosi 2 dodatna boda, $to je prikazano na dnu
karte, i za to ne treba ispuniti nikakve preduslove.



PRIKAZ RASPOLOZENJA Prikaz raspoloZenja
Putovanje moze da bude prijatno iskustvo, ali ponekad moze da
bude i frustrirajuce, Sto je predstavljeno na prikazu raspoloZenja.

Postoje 4 ikone strelica koje utiu na pomeranje tokena
raspolozenja:

Stres zhog skupe aktivnosti 3§§X-8%7X15 5®X‘ ZQ’XZU

Prikaz stresa Prikaz zadovoljstva

Stres zbog guzve ili naporne i teske aktivnosti

Zadovoljstvo zhog jeftine aktivnosti ili
nekog popusta

Zadovoljstvo zhog mirne ili opustajuce aktivnosti

Kad token raspolozenja stigne na krajnje desno polje na prikazu
raspolozenja, pomerite token zadovoljstva jedno polje udesno
i vratite token raspoloZenja na srednje polje. Igraci ¢e na kraju

Obe crvene strelice pomeraju token raspoloZenja 1polje ulevo, dok putovanja dobiti bodove u skladu s mestom svog tokena

zelene strelice pomeraju token raspoloZenja 1 polje udesno. zadovoljstva.

Ta pomeranja se deSavaju, kao i obicno, kad se u poslednjem krugu Slicno tome, kada god token raspoloZenja stigne na krajnje levo

krene na putovanje - NE onda kada se karte prvobitno stavljaju polje na prikazu raspolozenja, pomerite token stresa jedno polje

(izuzetak je kad igra¢ izabere da uzme dnevni bonus @, u tom udesno i vratite token raspoloZenja na srednje polje. Igraci ée na

sluGaju token raspolozenja se odmah pomera). kraju putovanja guhiti bodove u skladu s mestom svog tokena
stresa.

Ako token zadovoljstvalili stresa treba da se pomeri kada je ve¢ na
krajnjem polju, token se ne pomera. On onda ostaje tu gde jeste, ali
se token raspolozenja vraca u srednje polje, kao i obicno.

HRAM KINKAKUDZI, SA SLAVNIM POZLACENIM
PAVILTONOM, JEDNO JE OD NATPOPULARNITIH
TURISTICKIH ODREDISTA U KT0TU. TAT ISTORITSKI
HRAM NALAZI SE NA SREDINI JEZERA, ZBOG CEGA
SE U VODI VIDE NTEGOVI CUDESNI ODRAZI. TOKOM
GODINA JE MNOGO PUTA OBNAVLIAN — POSLEDNTI
PUT PEDESETIH GODINA XX VEKA, KADA JE JEDAN
MONAH PODMETNUO POZAR. GODINE 1994,
PROGLASEN JE ZA SVETSKU BASTINU UNESKA.
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PRIMER: PRIKAZ RASPOLOZENJA

Mirko boduje utorak na svom itinereru.

Prvo dobija 3 boda za Nocenje u Rjokanu, pomera tokene hrana/
pice i jedinstvena iskustva jedno polje udesno na prikazu
iskustva i pomera token raspolozenja jedno palje ulevo na
prikazu raspoloZenja. Token se veé nalazio 2 polja levo u odnosu
na sredinu, zbog jugerasnjih Casova bubnjeva, tako da je sad na
krajnje levom polju. On pomera token stresa jedno polje udesno i
vraca token raspolozenja na srednje polje.

Drugo, dohija 1bod za Spavanje u hotelu kapsula i pomera token
raspoloZenja 2 polja udesno.

Trecée, dobija 1bod za Onsen i mora da pomeri token raspolozenja
udesno na prikazu raspolozenja. PoSto ga je pomerio 1polje,
stigao je na krajnje desno polje prikaza, tako da pomera token
zadovoljstva 1 polje udesno i vraca token raspolozenja na srednje
polje. Onda pomera token raspolozenja 1 polje udesno.

Na kraju proverava da li je dohio bonus bodove za Onsen. Ikona
@ na karti Noc¢enje u Rjokanu ne racuna se za preduslove
bonusa, posto je to drugacija vrsta stresa. Medutim, ikone . na
juseradnjoj karti Casovi bubnjeva se radunaju, tako da je ispunio
preduslove i dobija 5 bodova, plus 2 boda za ikone [4) koje je
prethodno stekao (ikone E na karti Spavanje u hotelu kapsula se
ne racunaju jer one predstavljaju drugaciju vrstu zadovaoljstva).

Ukupno je za utorak dobio 12 bodova (3+1+1+5+2)! Broj bodova
za prikaz stresa i prikaz zadovoljstva bice odredeni na kraju
putovanja, u skladu s mestom tokena.

0@ 1
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CASOVI BUBNTEVA NOCENTE U RTOKANU
o) e 4 =
% 18
4% BB &
PARK UENO SPAVANJE U HOTELU KAPSULA

ODLAZAK NA BEJZBOL UTAKMICU ‘ ONSEN

5% BB 518

Onsen je termalni izvor il tracicionalno kupatilo u kom se
zakuji ée navijati, ako jednom odu u Japan. On navila za Jakult posetioci opustaju. Onseni se greju prirodnim putem, zbog
Svolous, jedan od dva tokijska tima. obliznje vulkanske aktivnosti.

Okrepite se 5 |
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VOZOVI

Na kraju 13 kruga, ali pre zavrsnog kruga u kome igraci pocinju da
aktiviraju karte na itinereru, igraci moraju da stave sve neophodne
tokene vozova.

Svaki put kada igra¢ putuje izmedu Tokija i Kjota (ili obratno), mora
da stavijedan od sledeéih tokena voza izmedu karata aktivnosti na
itinereru:

Token pocetnog voza: Nema ni nagrade ni kazne
(to NE MORA da bude prvi stavljeni token voza).

Token luksuzni voz (igrac ga je prethodno dohio
kao dnevni bonus): Donosi 2 hoda i (), §to pomera
token raspolozenja igraca jedno polje udesno. To
se deSava izmedu aktivacija 2 karte u razlicitim

gradovima.
==& ) Token redovni voz (uzima se direktno iz rezerve):
IE  Kazna -2 boda.

lgraci moraju da iz rezerve uzmu neophodan broj tokena redovnih
vozova da hbi kompletirali svoj itinerer.

Akoigrac zavrSi dan u Tokiju a pocinje drugi dan u Kjotu (ili obratno),

svejedno mora da uzme token voza i stavi gaiznad karata u stupcu
za drugi dan.

Neke karte imaju zutu pozadinu i na njima nije istaknuto ime grada.
To su generitke aktivnostiiigrac za svaku takvu kartu bira dali se
racuna za Tokio ili Kjoto.

Karte Setnje ili dodatne Setnje, okrenute licem nadole, raCunaju

se kao da su u gradu koji piSe na njihovoj poledini. Ako se kasnije
otkrije da karta Setnja ili dodatna Setnja okrenuta licem nadole ima
Zutu pozadinu, iigrac odluci da je odigra licem nagore, karta se i
dalje racuna kao da je u gradu cije ime piSe na njenoj poledini.

Svaka vrsta tokena voza stavljena na itinerer igraca racuna se za
preduslove buduceg bonusa Glavni dogadaja dana s ikonom =4,

NeiskoriSteni tokeni luksuznog voza na kraju putovanja vrede
0 bodova.

Ukupan broj pozitivnih ili negativnih bodova od tokena vozova treba
zapisati u odgovarajuci red notesa za bodovanje.

©aea@

CASOVI BUBNTEVA

PR

NOCENTE U RTOKANU

BB 18

SPAVANTE U HOTELU KAPSULA

PARK UENO

b

OPLAZAK NA BEJZBOL UTAKMICU |

U prethodnom primeru Mirko bi morao da stavi tokene
vozava izmedu karata: Casovi bubnjeva i Park Ueno, Nodenje
u Rjokanu i Spavanje u hotelu kapsula, Spavanje u hotelu
kapsula i Onsen. Takode bi morao da stavi token voza iznad
karte Nocenje u Rjokanu, posto je ponedeljak zavrsio u Tokiju,
a utorak pocGeo u Kjotu.

Ta silna putovanja izmedu gradova umaraju. Za sada je
sakupio -6 bodova samo zhog putovanja vozom!

DARUMA LUTKE SU TRADICIONALNE FIGURE IZRAPENE
PO UGLEDU NA OSNIVACA ZEN TRADICITE U BUDIZMU.
LIUDI IH KORISTE DA SIMBOLIENO PRIKAZU OSTVARENTE
SVOTIH ZIVOTNIH CILTEVA. KAD KUPI LUTKU, VLASNIK

€E TOT OBOTITI LEVO OKO, ISTOVREMENO MISLEEI NA
ZADATAK KOTI MU PREDSTOTI. KADA OSTVARI ZADATAK,
VLASNIK EE OBOJITI DESNO OKO.
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PRIKAZ ISKUSTVA
Na kraju putovanja (kada je zavrSeno s bodovanjem subote) igraci dobijaju bodove u zavisnosti od mesta na kome se nalaze svaki od njihovih
5 tokenaiskustva na prikazu iskustva.

A& 85 128 15&

)
| 2 S e I e e R e e
Na kraju putovanja Jovanin prikaz iskustva izgleda ovako. Ako igrac treba da pomeri neki svoj token iskustva dalje od

polja ,12* (koje donosi 15 bodova), mora da vrati token nazad

na polje ,0", uzme iz rezerve token ,+12“, stavi ga ispod tokena
iskustva i onda nastavlja da pomera token iskustva napred, kao
i ranije. Tako Ce pratiti vrednost token iskustva za eventualne

* Ne dobija bodove za kupovinu/suvenire posto nije stigla
makar do polja ,4".

* Dobija 4 boda za token priroda/vrtovi.

* Dobija 8 bodova za token jedinstvena iskustva. bonuse Glavni dogadaj dana. Medutim, token iskustva NECE
* Dobija 8 hodova za token hrana/pice. doneti dodatne bodove na prikazu iskustva vise od maksimalnih
+ Dohija 12 bodova za token hramovi/svetiliéta. 15 bodova za dolazak na polje ,12".

KONACNI REZULTAT

Igraci u notesu za bodovanje sabiraju bodove svakog pojedinacnog

dana na putovanju sa prikaza stresa, prikaza zadovaljstva, prikaza |GRAE F M
iskustva, od vozova i preostalih tokena pripreme, koje treba :
okrenuti na stranu sa &. Ponedeliak | 13 |24
Igrac s najvise bodova najbolje je ispunio svoje licne ciljeve za Utorak 1 12
jei ' artiji!

putovanje i pobeduje u partiji Sreda 15 |13
Akoigraci imaju jednak broj bodova, doziveli su jednako lepa ;.
putovanja i dele pobedu (medutim, ako insistiraju, mogu da saberu Getwrtak | 19 |18
pglja na ko'rpe sg nalaz!.njihovih 5.token§ na.pr.ilfazu isvku§tva da. Petak 18 |17
bi ustanovili ko ima veci zhir. Ukoliko su i dalje izjednaceni, moraju
jednoglasno da priznaju da su njihova putovanja podjednako Subota 215018
impresivna).

2 : Prikaz stresa / zadovoljstva 12 2

Prikaziskustva €C 0@ | 24 |20
Vozovi 2248

Tokeni pripreme - 1
7BIR - 135|117
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PRIMERI GLAVNOG DOGADAJA DANA

ZLATNO PRAVILO: Bonusi Glavnog dogadaja dana aktiviraju se
i donose hodove samo na osnovu ikona i tokena koji su do tog

trenutka aktivirani u itinereru igraca.
Na primer, ukoliko je karta prikaza-

% .
3 & i na levo stavljena na dno stupca za
1 sredu, donece 1hod za svaku ikonu
@sva '@ hrama/svetiliSta od ponedeljka
do kraja srede, ukljucujucii gornji deo same te karte. Sve kasnije
aktivirane ikone hramova/svetiliSta NE donose dodatne bodove za
taj bonus.

Divite se jedinstvenoj lokaciji

NE ZABORAVITE: Neki honusi Glavni dogadaj dana, ako su preduslovi
ispunjeni, daju igracima ikone koje omogucavaju da dodatno
pomeraju tokene iskustva i raspolozenja. Te dobijene ikone, kada
se boduju buduci dani u itinereru, treba posmatratii brojati isto kao
ikane prethodno sakupljene na gornjem delu karata. Igraci mogu da
pogledaju trenutni polozaj svojih tokena na prikazu iskustva da hi
brzo ustanovili koliko imaju ikona, od ukupno 5 ikona iskustva.

ZAGRADE

Svi bonusi u zagradama ukazuju na
to da se hodovi dobijaju ZA KOM-
PLETAN SET prikazanih ikona. U
ovom primeru igrac koji je, do te
karte, aktivirao 3 ikone hrama/svetiliSta i 2 ikone prirode/vrtova u
svomitinereru dobija ukupno 4 boda, zato Sto ima 2 kompletna seta.

IKONE RASPOLOZENJA
R 5 % : Za svaki preduslov za bonus kaoiji

prikazuje ikone raspolozenja, igraci
.. 1!%‘“ moraju da pogledaju svoje karte
(i tokene luksuznih vozova), a ne
prikaz raspolozZenija. Tako Ge videti jesu li ispunili preduslove, posto
token raspolozenja moze da se krece i levo i desno. Igraci takode
moraju da razlikuju 2 vrste crvenih ikona stresa i 2 vrste zelenih
ikona zadovaoljstva - one nisu iste! U gornjem primeru igrac mora
da aktivira 2 ikone @) u svom itinereru do te karte; ikone @ se ne
racunaju. Ako je u tome uspeo, igrac dobija b bodova plus 1bod
za svaku ikonu @ u svom itinereru do te karte, ukljuéujuci one na
upotreblienim luksuznim vozovima, ali ne dobija bodove za ikone®).

IKONE SETNJE

Obidite nekoliko destilerija e@ i
o

ko ste Setali dvaput (racunaju se i .
okrenute karte), ovaj honus donosi hodove 1 \‘ pd kl

Preduslovi za bonus koji prikazuju
ikonu Setnje znace da je igrac
morao da do te karte u itinereru
izvede najmanje prikazani broj
Setnji. Igrac moze da prebroji izvedene Setnje tako Sto ¢e pogledati
ikone @3, koje se nalaze na vrhu svake karte Setnje ostavljene
licem nadole, i tokene Setnje, koje je trebalo da stavi svaki put kada
je izabrao da aktivira kartu Setnje, tako Sto ju je okrenuo licem
nagore. Ako je sama karta s bonusom odigrana kao karta Setnje

i aktivirana licem nagore, na nju treba staviti token Setnje kao i
obicno, i on se racuna za preduslov bonusa.

IKONE VOZOVA

Preduslovi bonusa koji prikazuju

Razmisljajte o svojim putovanjima 5 |
X ikone vozova znace da je igrac
morao da do te karte u itinereru

zgjsvakl = ) - : . 3
upotrebi najmanije prikazani

ko ste putovali dvaput, ovaj honus daje
hodove za svaku voZnju vozom.

broj tokena vozova. Tokeni pocetnih, luksuznih i redovnih vozova

se racunaju za ispunjenje tog preduslova. Tokeni vozova koji ¢e

se posle te karte koristiti za putovanje u drugi grad, na pocetku

narednog dana, ne racunaju se.

IKONE ,,X*

Preduslovi bonusa koji prikazuju
znak X" preko ikone znace da

igrac, do te karte u itinereru, ne
sme da ima nijednu takvu ikonu

Prepustite se doZivljaju

5&

aktiviranu na nekoj karti.

Akonemate , ovaj honus donosi bodove

GRADOVI

Svaki bhonus koji prikazuje
bodove za odredeni grad (Tokio
ili Kjoto) znaci da se bodovi

e dobijaju za svaki dan, do te karte
u |t|nereru u kome su sve karte u tom gradu (token voza koriscen
iskljucivo na poCetku dana, pre prve karte u stupcu, to ne kvari). Ne
zahoravite da za svaku kartu sa Zutom pozadinom igrac hira hoce i
se racunati za Tokio ili Kjoto. Medutim, karte Setnje, bez obzira na to
jesu li ostavliene licem nadole ili aktivirane licem nagore, racunaju
se kao da su u gradu Cije se ime nalazi na poledini karte (pogledajte
stranu 13).

IKONE DZOKERA

Bonusi koji prikazuju tokene dzokera znace da, ako su preduslovi
ispunjeni, igrac uzima taj broj tokena dzokera iz rezerve.
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JEDNOG IGRACA

©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

U partiji za jednog igraca se takmicite protiv turistickog agenta.
Pokusavate da isplanirate najbolji put u Japan. Postavite partiju za 2
igraca, kao i ohicno, samo Sto se tokeni iskustva turistickog agenta
postavljaju na polje 2" na prikazu iskustva.

Partija se odvija kao i ohicno, uz nekoliko izuzetaka:

Kad prosledujete karte turistickom agentu, odmah ih stavite
licem nagore u njegov itinerer. Prvu kartu koju prosledite stavite
na vrh njegovog stupca za ponedeljak, drugu u sredinu stupca za
ponedeljak, treéu na dno stupca za ponedeljak (na mestu Glavni
dogadaj dana), Cetvrtu na vrh stupca za utorak i tako dalje.

Kada turistickom agentu prosledujete 2 karte, vi birate redosled
kojim Ce hiti stavljene.

Kad god prosledite kartu, uzmite licem nadole okrenutu kartu iz
Spila simenom grada karte koju ste prosledili, i stavite je u gorniji
desni ugao svoje table igraca, kao kada normalno prosledujete
kartu. Kada prosledite Zutu kartu, koja nemaime grada, moZete da
birate iz kog ¢ete Spila uzeti kartu.

Turisticki agent ne dobija bodove za dnevni bonus.

BODOVANJE

Bodujte svoj itinerer kao i ohicno. Potom boduijte itinerer turistickog
agenta kao i obicno, saizuzetkom da on dobija bodove za sve
bonuse Glavni dogadaj dana bez obzira na to je li ispunio preduslove
ili ne. Ako bonus daje token dZokera, umesto toga pomerite za 1polje
token koji je najdalje na prikazu iskustva turistickog agenta (ako se
viSe tokena nalazi naistom mestu, vi birate koji cete pomeriti).

Turisticki agent ne koristi tokene vozova.

PRILAGOBDAVANJIE TEZINE

Da biste igrali na lakem nivou, turisticki agent mora da ispuni
preduslove za bhonuse Glavni dogadaj dana da bi za njih dobio
bodove.

Da histe igrali na tezem nivou, turisticki agent stavlja token
luksuzni voz svaki put kada putuje izmedu Tokija u Kjoto i obratno.

AUTORSKI TIM

Kreirao Dzos Vud

llustrovali Cajkov, Kajlen Fols, Toijuki Hara, Magdalena Prukner,
Erika Vord, On Jamamoto

DZoS Vud je autor igara Cat Lady i Santa Monica kao i developer hrojnih
igara u izdavackoj kuci QEG, medu koje spadaju Tiny Towns i The Guild
of Merchant Explorers. Ziviu Los Andelesu u Kaliforniji.

DZoS i njegova devojka Ketlin su 2020. planirali da putuju u Japan.
Zhog pandemije su morali da otkazu to putovanje. On je to vreme
iskoristio da stvori igru /demo! U Japan, koristeci beleSke o svim
znamenitostima koje su planirali da posete.

Zeleo hih da zahvalim Elanovima svoje porodice, prijateljima i Ketlin.
Zeleo hih da zahvalim i svima koji su mi pruzali podréku u radu na
drugim igrama. Hvala Skoli Fudzi, Maciko Sensej i mom drustvu sa
¢asova. Hvala Dzonu Zinseru Sto me je odveo na Berzu igara u Tokiju i
na svim drugim, bezbrojnim stvarima koje je ucinio za mene. Na kraju
hvala svim ilustratorima, BridZit Indelikato, razvojnom timu izdavacke
kuce AEG, Luku PeterSmitu, Adelhajdu Cimermanu, Kirku Bakendorfu
i Dzou Livingstonu Sto su mi pomogli da stvorim ovu igru u njenom
sadasnjem vidu. Nadam se da ¢e svi uzivati igrajuci je i da ce zavoleti
Japan kao §to sam ga ja zavoleo proteklih nekoliko godina.

HOMESTINET

Naslov originala
Let’s Go! To Japan
Josh Wood

© 2023 Alderac Entertainment Group, USA.
Translation copyright © 2024 za srpsko izdanje, LAGUNA
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