





®») 37 Planter un Arbre protecteur

Six nouveaux types d'’Arbres sont disponibles,

ce sont les Arbres liés aux Kodama. Vous ne
pouvez planter qu'un seul exemplaire de chaque type
donc, au maximum, six nouveaux Arbres différents.

Cinq Arbres vous offrent instantanément autant
d’Eléments supplémentaires (<0-, §, 32, © ou six) que le
nombre de symboles Kodama visibles 74 dans votre Ligne
d'Aide et votre Forét. Attention, recomptez bien les * a
chaque tour car leur nombre peut changer en fonction
de votre tirage de cartes.

L'Arbre de valeur 8 vous offre de maniere
permanente 1 A. Il peut étre pris en compte
instantanément si vous avez des Arbres liés aux
Kodama dans votre Forét, mais il ne peut pas
étre pris en compte ce tour-ci pour profiter des avantages
accordés par les symboles Kodama (voir page 6) au début
de votre Phase d’Actions car ce moment est déja passé.

Exemple

Alice posséde 44 : 37 dans sa Ligne dAide et 1+ dans sa
Forét. Une de ses 2 Actions est d'acheter des cartes Animaux
gardiens. Elle compte 11-O- : 70- avec ses cartes et 4
grace au nouvel Arbre lié aux Kodama qui apporte des

fin du jeu

Le jeu se termine a la fin d'une phase d’Action compléte
quand un Esprit de la nature posséde :
13 Arbres protecteurs différents (ou 15 si la pile
de cartes Kodama Arbre est vide),
13 Feux (ou 15 si la pile de cartes Kodama Eau
est vide),
13 Fleurs (ou 15 si la pile de cartes Kodama Fleur
est vide).



Precisions sur les A

Actions de Base et Actions Bonus
» ») »»A»)Z’l_ﬂ»@»ﬁ‘z

Dans le jeu il faut distinguer vos Actions de
base de vos Actions Bonus. Les Actions de base
doivent étre différentes entre elles, peu importe
les Actions Bonus que vous avez.

Vous avez classiquement 2 Actions de base a
votre tour. Mais :

e 3 symboles € dans votre Ligne d'’Aide vous
font perdre une Action de base.

e 4 symboles # dans votre Ligne d’Aide et
votre Forét peuvent vous faire gagner une
Action de base.

Dans le cas ou votre Ligne d’Aide permettraient
de réaliser au moins 2 Actions de base :

e LArbre coidtant 11 Zf£ du jeu de base
vous permet de réaliser 2 Actions de
base identiques.

e Les nouveaux Animaux gardiens de niveau
2 vous permettent de réaliser 2 Actions de
base identiques, a condition qu’elles soient
du type indiqué sur la carte.

Notez que les effets de I'Arbre et des cartes de
niveau 2 sont cumulatifs.

Par exemple, si vous possédez les deux et que
vous pouvez faire 3 Actions de base, alors ces
3 Actions peuvent étre identiques a condition
qu'elles soient du type indiqué par la carte de
niveau 2.

Autrement dit, I'Arbre coltant 11 zZ et les
nouvelles cartes de niveau 2 ne vous octroient
pas d’Action supplémentaire, mais vous libérent
de la contrainte de faire des Actions de
base différentes.

Indépendamment de vos Actions de base, vous
pouvez bénéficier d’Actions Bonus qui peuvent
étre identiques ou différentes des Actions de
base par I'intermédiaire :

® du Cercle des Esprits,

® des coins de votre plateau Forét,

® des nouveaux Animaux gardiens de

niveau 3.
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Mode Solo

But du jeu

Vous gagnez la partie si vous obtenez 13 Fleurs % sur

votre Ligne d'Aide et votre Forét.

Vous perdez la partie si :

e vous devez prendre une carte Varan de Feu du plateau
Varan de feu et que la pioche est vide,

e OU vous devez placer une huitieme tuile Feu sur le
Cercle des Esprits,

® OU vous devez retirer une tuile Victoire du plateau
Kodama et qu'il n'y en a plus.

Mise en place

Choisissez un Esprit de la nature et prenez le matériel
correspondant sauf ses tuiles Victoire que vous laissez
dans la boite.

Le jeu est mis en place comme dans I'extension Kodama
a lI'exception des points suivants :

e Placez une seule tuile Arbre Protecteur de chaque type
dans les 3 présentoirs. Remettez toutes les tuiles Arbre
restantes dans la boite.

e Placez seulement 7 cartes Varan de feu sur le plateau
Varan de feu et remettez les cartes restantes dans
la boite.

® Sur le plateau du Cercle des Esprits :

(88 838 88) Prenez les 3 silhouettes des Esprits de la
nature non joués et placez-les sur les Rochers de départ

pour une partie a 3. l
888 Placez la silhouette d'Onibi 'ﬂ

sur le Rocher ®)uir avec —)

le pion blanc en 3e
position sur 4.

8485 Placez la
silhouette de
I'Esprit de la nature Y\
que vous jouez
sur le Rocher W)
avec le pion blanc en
4e position.




Placez le plateau Kodama sur la face Mode Solo.

Mélangez toutes les cartes Kodama, sauf les cartes
Kodama de départ, et placez-les faces visibles sur le
plateau Kodama a I'emplacement correspondant.

Placez sur la premiére colonne du plateau Kodama les
3 tuiles Victoire de I'Esprit de la nature non joué qui est
le plus proche d'Onibi, dans le sens horaire, sur le plateau
Cercle des Esprits.

Placez ensuite dans la deuxieme colonne les 3 tuiles
de I'Esprit suivant et enfin dans la troisiéme colonne
les 3 tuiles Victoire de I'Esprit non joué, qui est le plus
éloigné d'Onibi.

Placez la plaquette Onibi sur le coté 2@\ a cété du
plateau Kodama.

Placez le jeton Colére d'Onibi sur l'une des 9 tuiles Victoire
du plateau Kodama en fonction du niveau de difficulté
choisi. Il y a 9 niveaux de difficulté, 1 étant le plus facile.

Dans cette mise en place, vous jouez Hiver et
le niveau de difficulté choisi est de 3.

Ne placez pas de tuile Feu de niveau 2 au centre du
Cercle des Esprits.

Le jeu peut commencer.

‘lour de jeu

Dans le mode solo, toutes les régles restent les mémes

que dans le jeu a plusieurs, a I'exception des modifications

suivantes :

e Ne déplacez pas Onibi lorsque vous effectuez
I'Action ) .

® Pendant la partie, lorsque vous sautez par-dessus Onibi
sur le Cercle des Esprits, retirez la tuile Feu de votre
choix du centre du Cercle, s'il y en a.

Dans le mode Solo, toutes les tuiles Feu retirées du Cercle

des Esprits sont remises dans la réserve.
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A la fin d'un tour de jeu, I'étape 2 Onibi attaque IArbre
Sacré ! est modifiée comme suit :

N'ajoutez pas de tuiles Feu au Cercle des Esprits, méme
si vous avez pris des Animaux gardiens ce tour-ci.

@ Déplacez Onibi de 2 Rochers dans le sens des aiguilles
d'une montre sur le Cercle des Esprits.

@ Chaque fois qu'Onibi saute par-dessus un Esprit non
joué, retirez la prochaine tuile Victoire de cet Esprit du
plateau Kodama, ces tuiles se retirent de haut en bas.

Si Onibi saute par-dessus votre Esprit, ajoutez 1 Feu
de valeur 2 au centre du Cercle des Esprits.

@ Si la tuile Victoire supportant le jeton Colere d'Onibi
est retirée, retirez également ce jeton et retournez la
plaquette Onibi sur sa face 3G\. A partir du prochain
tour, et jusqu'a la fin du jeu, Onibi se déplacera de
3 Rochers au lieu de 2.

@ Pour chaque ligne du plateau Kodama, ajoutez, sur
le Cercle des Esprits, 1 Feu correspondant a la valeur
la plus élevée visible sur cette ligne. Si aucune tuile
Victoire n'a été enlevée sur une ligne, aucun Feu ne
sera ajouté pour cette ligne.

Exemple

C'est la fin du tour et Onibi attaque I’Arbre. Avancez
sa Silhouette de 2 Rochers, il saute alors par-dessus

_ Printemps. Retirez donc du plateau Kodama la derniére
~ tuile victoire de Printemps sur laquelle se trouvait le jeton

2

Colere d’Onibi. Comme vous avez retiré ce jeton, retournez

la plaquette Onibi sur la face indiquant qu'il avancera

désormais de 3 Rochers. Ajoutez 2 Feux de valeur 4 et
1 Feu de valeur 2.



