W XII wiecznej Japonii, klany Minamoto i Taira rywalizujq ze sobq o wladze, podczas gdy bedacy na emeryturze cesarz Go-
Shirakawa napuszcza na siebie swoich wrogow. Jedna z trzech frakcji zatriumfuje aby ustanowié¢ nadchodzqcy porzqdek
spoteczny. W cieniu rywalizujqcych o wladze elit, kilku ninja planuje wykorzystac panujqcy chaos. Brawurowe napascie,
mistrzowskie umiejetnosci oraz wyrafinowana intryga stanowiq istote ich honoru. Kiedy nadchodzi nowa era, jeden ninja

stanie sie Ninjato, niewidzialnym mieczem panujqcej rodziny.

1 plansza do gry. Plansza przedstawia rozne miejsca reprezentujace 1 znacznik rundy. Uzywany do oznaczania rund.

akcje: Dojo, Sensei, Patac, Pawilon oraz 5 kontrolowanych przez
klany posiadtosci. . . . .

12 shurikenéw (rzucane gwiazdki), 12 drewnianych znacznikéw.
15 zetonéw klanu. Wystepuje S zetondow dla kazdego klanu. Kazdy gracz otrzymuje 3 shurikeny w swoim kolorze do za-
Uzywane sa one po to, aby zaznaczy¢, ktory klan kontroluje znaczania akcji oraz 3 znaczniki: jeden do okreslenia kolejnosci i
dang posiadtos¢ oraz jej poziom honoru. dwa do oznaczenia punktéw honoru.

52 karty Dojo. Uzywa si¢ ich do napadania na posiadlosci i
19 plytek umiejetnosci Senseia. Pomagaja one ninja na do nabywania umiejetnosci.
ro6zne sposoby w trakcie rozgrywki.

©e9a

90 zeton6w skarbu. Skarby zdobywa si¢ poprzez poko-

nanie straznikow posiadltosci i uzywa do pozyskiwania

postow oraz rozsiewania plotek.
21 Kkart postow. Postowie pozwalaja na wymiang skarbow na
punkty honoru oraz uzyskiwanie przychylnosci klanoéw.

30 kart plotek. Karty te pozwalaja na uzyskanie dodatkowych

[R5 ¢ honor na koficl gy 40 kart straznikéw i 20 kart elitarnych straznikow.

1 worek. Jest on zaczarowany, lecz jest to nieodczuwalne. Straznicy pilnuja skarbéw w posiadtosciach. Elitarni straznicy
Stuzy do losowania. sa trudniejsi do pokonania niz zwykli straznicy.




Przygotowanie rozgrywki

Umies¢ plansze na $rodku stolu. Kazdy gracz otrzymuje 3 shu-
rikeny w jednym kolorze 1 3 drewniane znaczniki w tym samym
kolorze. Umies¢ po jednym znaczniku kazdego gracza w worku
i wylosuj umieszczajac je na torze kolejnosci [1] na srodku
planszy. Okresli to kolejnos¢ graczy dla pierwszej rundy. Pozostate
dwa znaczniki kazdego gracza sa umieszczane na poczatku toru
honoru [2]. Gracze trzymaja swoje 3 shurikeny przed soba.

Potasuj karty straznikéw [3] oraz karty elitarnych straznikow [4]
tworzac dwie osobne talie. Odkryj i umies¢ po 1 odkrytej karcie
straznika w kazdej posiadtosci [5] jako wartownika chroniacego
ta posiadtosé.

Wez znacznik klanu Taira (czerwony) o wartosci 2 i 4 honoru i
umie$¢ w roznych posiadlosciach klanu. Uczyn to samo z
klanem Minamoto (niebieski). Umies¢ znacznik klanu Shirakawa
(zielony) o wartosci 6 honoru w odpowiedniej posiadtosci [6].
Pozostate znaczniki klanéw umie$¢ obok planszy. Wrzu¢ do
worka wszystkie znaczniki skarbow a nastepnie wylosuj 1 umiesé¢
po 3 skarby w kazdej posiadtosci [7], neutralng strona do gory
(czerwong strona do dotu).

Oddziel 3 ptytki umiejetnosci Hensojutsu (przebranie) od po-
zostalych, potasyj je i umies¢ w zakrytym stosie obok obszaru
Senseia [8]. Nastepnie potasuj pozostate ptytki umiejetnosei i
umies¢ je tworzac duzy stos obok ptytek Hensojutsu [9]. Odkryj
ilo$¢ plytek umiejetnosci rowna liczbie graczy z duzego stosu i
umies¢ je odkryte w obszarze Senseia.

Potasuj karty postow i umie$¢ 4 odkryte w Palacu [10]. Po-
zostate karty postow odtdz jako zakryta tali¢ obok planszy.

Potasuj karty plotek i umies¢ 4 odkryte w Pawilonie [11]. Po-
zostate karty odtoz jako zakryta tali¢ obok planszy.

Potasuj karty dojo i rozdaj kazdemu graczowi po 4. Odston 3
karty dojo w obszarze dojo a pozostate umies¢ jako zakryta
talie obok [12].

Umies$¢ znacznik rund na polu 1 na torze rund [13].

Jestescie teraz gotowi do gry!




Rozgrywka

Weielajac si¢ w rolg przysztego mistrza ninja, kazdy gracz trenuje w dojo, nabywa
tajemnych umiejgtnosci od senseia, napada na kontrolowane przez klany posiadtosci
aby okradac¢ je z bajecznych skarbow, wplywa na postow, rozsiewa plotki w pawi-
lonie i ostatecznie stara sig¢ zosta¢ najbardziej legendarnym ninja wieku.

IW kolejnosci, kazdy gracz umieszcza w swojej turze 1 shuriken w lokacji (miejscu)
a nastgpnie, natychmiastowo wykonuje czynnosci z nia zwiazane. Po tym jak wszys-
cy gracze umieszcza 3 shurikeny runda si¢ konczy. Rozgrywka trwa 7 rund. Rundy
3, 51 7 posiadaja specjalne punktowanie na koncu. Gracz z najwigksza iloscia punk-
tow honoru na koncu gry zostaj¢ zwycigzca.

Umieszczasz jeden shuriken w kazdej turze aby natychmiastowo wykonac
wybrang akcje. Tutaj atakujesz posiadlos¢ za pomocq sity.

Dojo

Umie$¢ shuriken w tym miejscu i wez karty dojo w dowolnej kombinacji z posrod
tych odkrytych i z zakrytej talii. Liczba kart jaka wezmiesz zalezy od tego jaka
liczbg kart posiadasz obecnie na r¢ce. Jesli nie masz zadnej, wez cztery. Jesli posia-
dasz jedna, wez trzy. Jesli posiadasz dwie lub wigcej kart dojo, wez dwie. Po tym
jak dobierzesz karty, uzupehij braki odkrywajac w ich miejsce nowe karty dojo z
talii. Jesli nie ma juz kart w talii, potasuj stos kart odrzuconych aby uformowac
nowa talig.

Limit reki

Jesli posiadasz ponad 7 kart dojo na re¢ce, musisz odrzuci¢ nadmiar do 7.

Zawsze ktadz swoj shuriken na wierzch poprzednio umieszczonego shurikena w
dojo. Na koncu rundy ich kolejno$¢ bedzie decydowata o kolejnosci graczy w
nastepnej rundzie. Gracz posiadajacy shuriken na wierzchu bedzie pierwszy a kolej-
ni w stosie odpowiednio za nim (jesli gracz umiescit wigcej niz 1 shuriken w dojo,
liczy sig tylko ten najwyzej potozony).

Przyklad: Zatozmy zZe aktualna kolejnosc¢ graczy to Tomasz, Michal, Ewa i Bartek.
W trakcie rundy Bartek umieszcza shurikena w dojo. Pozniej Michat umieszcza swoj na
wierzchu shurikena Bartka. Tomasz i Ewa nie umieszczajq shurikenow w dojo. Tak
wiec stos od gory do dotu to Michat-Bartek. Kolejnos¢ graczy w nastepnej rundzie
to: Michat, Bartek, Tomasz, Ewa.

Akcje

W turze kazdy gracz umieszcza 1
shuriken na planszy i wykonuje jed-
na z nastgpujacych akcji:

DOJO: wez karty dojo.
SENSEI: naucz si¢ umiejgtnosci do

wykorzystania przy napadaniu na
posiadtosci.

POSIADLOSCI KLANOW: zagraj
karty dojo aby pokona¢ straznikow i
zabra¢ skarb.

PALAC: odrzu¢ i zapunktuj skarb(y)
aby wzia¢ 1 karte posta.

PAWILON: odrzu¢ i zapunktuj skarb
aby wzia¢ 1 karte plotki.

Shuriken

Miejsca na umieszczanie shurikenow
postaja dostgpne nawet jesli kto$ juz
weczesniej umiescit w nich shuriken.

:

g

—_—
Karty dojo posiadajq wartosci w
przedziale 1 do 5.




Posiadtosci klanow

Napadasz na posiadlosci aby zyskaé skarby. Kazdy skarb jest chroniony przez
Straznicy posiadajq wartosci straznika. Wartownik to odslonigty straznik, o ktérym wiesz wczesniej, pozostali
w przedziale I do 5. straznicy to niewiadoma. Za kazdym razem gdy pokonasz straznika kladziesz skarb
na swoim shurikenie. Nastgpnie decydujesz czy odchodzisz czy walczysz z kolejnym
straznikiem (i otrzymujesz nast¢pny skarb). Aby walczy¢ z nastgpnym straznikiem
zawolaj banzai. Jesli pokonasz wszystkich straznikow w posiadtosci, splamisz honor
(obnizysz poziom) klanu, ktory stracit posiadtos¢ i zwigkszysz honor klanu, ktory ja
przejmie.

Skarby maja wartosci od 2 do 5 honoru. Pomimo tego ze

ztoto ma rdzna warto$¢, uwazane jest za najcenniejszy skarb @ !
w posiadlosci. Neutralna strona zetonu skarbu oznacza, ze )
jest on pilnowany przez zwyklego straznika, czerwona
strona oznacza elitarnego straznika. Gdy pokonujesz kolej-
nych straznikéw bierzesz najpierw skarby w kolorze neut-
ralnym, od najmniej warto§ciowego do najbardziej, nastgpnie
skarby z czerwonym tlem, od najmniej warto$ciowego do
najbardziej.

Sita czy podstep? Jadeit

Wahlarz
Zwoj

Aby zaatakowac¢, umies¢ shuriken po stronie sity badz podstepu przy posia-
dtosci.
Dla sily musisz zagra¢ karte dojo posiadajaca wyzsza warto$¢ niz karta
straznika.

Dla podstepu musi zagra¢ karte dojo posiadajaca nizsza warto$¢ niz
karta straznika.

Remisy nie wygrywaja!

Zatozmy, ze posiadasz nastepujace karty dojo na rece:

g z z # 4
Mamy tutaj przykiad typowej posiadtosci ‘ ‘ *‘ﬂ&‘
kontrolowanej przez klan Taira. Samurai o ! &l :
1 %

wartosci 5 jest w niej wartownikiem chroniq-

cym zwoju (najmniej wartosciowy neutralny ¥

skarb). Pozostate skarby - waza i zloto sq

chronione przez nieznanych straznikow. Posiadasz dobra reke [do podstepu” wigc umieszczasz swoj shuriken po stronie
podstqpuﬁ. Aby pokona¢ wartownika z 5, grasz 4_ .

"

Nastepnie bierzesz skarb neutralny o najnizszej wartosci - zwoj & iKladziesz
20 na swdj shuriken. Pozostawiasz wartownika w posiadto$ci na ten czas.

Decydujesz si¢ zawota¢ banzai, co oznacza ze inny gracz odkrywa kolejnego straznika z
wierzchu talii - zwyktego straznika poniewaz w posiadtoéci wystepuja skarby neutralne.
Okazuje sig to by¢ straznik o wartosci 1 - musisz zagrac karte ' 4 | razem z karta

:%,:;,: jako modyfikatorem -1 aby go pokonac. :

Bierzesz najmniej wartociowy skarb, w kolorze neutralnym - waze. (&

uff Modyfikator” Karta dojo z 3 moze by¢ zagrywana jako zwykta karta dojo, ale moze rowniez by¢ zagrywana razem
z inng karta dojo jako modyfikator - dajac +1 lub -1 do karty dojo. Mozesz zagra¢ kilka modyfikatorow na ta sama kartg dojo.
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Wotanie banzai

Skupmy si¢ na chwilg aby omowi¢ decyzj¢ banzai. Zawotanie banzai oznacza dla
innego gracza, ze odstania karte straznika, ktérego sprobujesz pokonaé. Co jesli
krzykniesz banzai ale nie mozesz pokona¢ straznika? Oznacza to niepowodzenie.
Zabierasz tylko jeden skarb z shurikena - odrzu¢ wszystkie pozostale na nim
skarby. Jesli zdecydujesz si¢ opusci¢ posiadlos¢ zamiast wotaé banazi, zabierasz
wszystkich dotychczas zebrane skarby z shurikena. W obu przypadkach, skarby w
posiadtosciach pozostaja na miejscu.

w kolorze neutralnym - zloto. Wotasz banzai i pojawia sig straznik z sym-

Eﬂ Powracajac do naszego przyktadu wyzej, w posiadtosci pozostal jeden skarb
bolem alarmu!

Alarm! Kiedy pojawi si¢ straznik alarmujacy, natychmiastowo

wylosuj 1 skarb z worka 1 umies¢ go w posiadtosci strona
neutralna do gory. Nastepnie wybierz najbardziej wartos-
ciowy skarb w posiadtosci w kolorze neutralnym i obr6é
go na strong czerwona. Tak wigc alarm zwigksza skarby
w posiadtosci ale oznacza rowniez, ze najlepszy skarb jest
chroniony przez kartg elitarnego straznika.

W naszym przykladzie, wylosowujesz skarb w zwiazku z
alarmem - jadeit. Nast¢pnie odwracasz najbardziej wartos-
ciowy skarb - ztoto na stron¢ czerwona. Kontynuujac gre
pokonujesz straznika z 3 zagrywajac

‘2_- i umieszczasz jadeit na swoim shurikenie.

Ztoto jest wciaz w posiadtosci! Stojac przed kolejna decyzja banzai wiesz, ze jesli
si¢ na to zdecydujesz bedziesz musiat zmierzy¢ si¢ ze straznikiem z talii elitarnej,
poniewaz pozostaty skarb jest czerwony.

Decydujesz si¢ opuscic¢ posiadto$é. Zabierasz waze, zwoj !@ )
i jadeit ze swojego shurikena i pozostawiasz ztoto (strona Ao
czerwona ku gorze) w posiadtosci. Losujesz kolejny skarbz 6

worka i umieszczasz go neutralng strona w posiadtosci. Wartownik &
(pierwszy straznik) dochodzi do siebie i pozostaje w posiadtosci.

Pokonanie elitarnego
straznika daje honor na
koncu gry, pokazany tutaj.

Straznicy alarmujacy
Na niektorych kartach zwyktych
straznikow wystepuje symbol
alarmu.

Alarmy sq ignorowane na wartownikach.
Wigcej niz jeden straznik alarmujacy moze
zosta¢ wyciagnigty w posiadtosci, tak wigce
pechowy ninja moze by¢ zmuszony do
walczenia z kilkoma elitarnymi straznikami
podczas jednej napasci.

Powodzenie

Jesli pokonasz wszystkich straznikow
w domu zabierasz wszystkie skarby.
Zastgpujesz rowniez zeton honoru
klanu w posiadtosci zetonem jedne-
go z pozostatych dwoch klanéw. Po-
siadtos¢ pozostaje pusta do konca rundy
- wartownik zostaje odrzucony.

Niepowodzenie lub
ucieczka

Po tym jak rozstrzygniesz zabieranie
skarbéw ze swojego shurikena (patrz
wolanie banazi) dodaj 1 skarb z worka
strona neutralng ku gorze. Pozostaw
wartownika w posiadtosci - dochodzi do
siebie. Posiadlo$¢ moze by¢ ponownie
napadnigta w tej rundzie przez ciebie lub
innego gracza.

Zachowaj pokonanych
straznikow elitarnych!

Wszyscy wylosowani straznicy sa odrzucani
po przeprowadzeniu potyczki z wyjatkiem
pokonanych straznikow elitarnych - zachowaj
ich do koncowego punktowania.

Niektorzy elitarni straznicy posiadajq
rozne wartosci w zaleznosci od tego
czy napadasz na nich z silq czy
podstepem. Ten posiada 5 przeciwko
sile i 1 przeciwko podstegpowi.

Niektorzy elitarni straznicy to w
rzeczywistosci 2 straznicy. Musisz
oddzielnie pokonac¢ zarowno tego z 3
jak i tego z 5 aby pokonaé tq karte
straznika.

S




Kkontroli klant pokazuja
mon klanOw. Ja-
byly analogicZn® -
herbow i podobni®
wyStQpOwabj na

7etony
rzeczyWisty
ponskie mon
europejsklch
jak one, czqsto.
ﬂagachiubramach. .

Mon klanu Tiara to mot}ill, Chary—
bus to Minamoto a ces.arsk awa
zantema to Mo Go-Shirarawa-

Nauki

W trakcie rund 1-4 u senseia dostgpne
sa umiejetnosci w ilosci rownej liczbie
graczy.

W trakcie rund 5-7 sensei zdradza
tajniki tylko jednej umiejgtnosei -
Hensojutsu (przebranie) - pojedyn-
czemu uczniowi.

Przetasowywanie kart

W trakcie gry moze doj$¢ do
wyczerpania sig talii kart dojo lub
straznikow. Potasuj stos kart odrzu-
conych aby stworzy¢ nowa talig.

Zmienianie koloru klanu

Kazda posiadtosc¢ jest warta 2, 4, 5, 6 lub 8 punktéw honoru dla jednego klanu. W
trakcie gry kontrola nad posiadtoscia przechodzi z jednego klanu na drugi. Taka zmiana
kontroli nastgpuje kiedy pokonasz wszystkich straznikow posiadtosci. Musisz zwro-
ci¢ zeton klanu posiadtosci na stos i1 zamieni¢ go z dowolnym Zetonem innego klanu.
Posiadtos¢ pozostaje pusta do konca rundy. Nikt nie moze umiesci¢ w niej shurikena.

Postowie daja wptywy w klanie - patrz Patac na stronie 8. Aby zobaczy¢ iloma punk-
tami honoru z posiadtosci gracze sa nagradzani, patrz Fazy punktowania na stronie 9.

- ;}J Minamoto

Jesli pokonasz posiadtos¢ kontro-
lowanq przez Minamoto, musisz
zamienic zeton tego klanu na zeton

Shirakawa Taira lub Go-Shirakawa.

Umie$¢ shuriken aby odwiedzi¢ senseia, ktory nauczy ci¢ jednej umiejgtnosci.
Zdobadz umiejetnos¢ przez odrzucenie karty dojo pokazanej na plytce umiejgtnosei.

? oznacza, ze mozesz odrzuci¢ dowolna karte dojo. Mozesz uczy¢ si¢ umiejetnosci
pochodzacych z réznych stylow. Po tym jak posiadziesz juz umiejetnos¢ w danym
stylu (waz, tygrys, czapla) nic musisz juz odrzuca¢ karty dojo aby nabywac kolejne
umiejetnosei w tym stylu.

Przykilad: odrzucasz karte dojo z 5 aby posiqs¢ umiejetnosé Kenjutsu, w stylu tygrysa.
Podczas przyszlych wizyt u senseia nie bedziesz musial odrzuca¢é kart aby wybrac
umiejetnos¢ w stylu tygrysa.

Umiejetnosci mozna uzy¢ tylko raz na rundg. Po jej wykorzystaniu obro¢ plytke tak, aby
byta zakryta. Jesli nauczysz si¢ tej samej umiejgtnosci dwa razy, mozesz uzy¢ kazdej
plytki po razie w rundzie. Na koncu rundy odkryj swoje zuzyte ptytki umiejgtnoscei.

Jesli nie posiadasz umiejetnosci w stylu
weza musisz odrzucic¢ karte dojo o war-
tosci 1 aby nauczy¢ sie Shinobi-iri.

Wigkszo$¢ umiejetnosci pomoze ¢i w napadaniu na posiadtoéci. Umiejgtnos¢ Henso-
Jutsu (przebranie) jest unikatowa poniewaz jest uzywana w trakcie fazy punktowania
(patrz Fazy punktowania na stronie 9).

Daje -2 dla
karty dojo.

Daje +1 lub
-1 do karty
dojo.

Daje -2akde
karty dojo.

“Odwracanie
uwagi jest jak
miecz.”

“Przez straznika
przechodzi
chmura dymu
bqdz podmuch
wiatru.”

“Droga otwartej
dtoni.”




Zamienia war- ~a Traktowana | Zamienia war-

tos¢ zagranej ' . . jesttak, jakby$ s [ tos¢ zagranej

karty dojo na ) zagrat karte £ | karty dojo na
. ' 4 dojo o wartosci | R 6.

0
L 2 lub 4.
“Artysta # ' “Predkosé

>

cienia.’ L “Pomystowy 'y . ostrza.”
| oszust.”

Przyklad: atakujesz posiadlos¢ z wartownikiem o sile 2 uzywajqc  przeciwko podstegpowi. Uzywasz swojej umiejetnosci Boryaku
podstepu. Uzywasz swojej umiejetnosci Intonjutsu (ukrycie) aby  (taktyka) jako karty dojo z 2 aby wygrac — nie musisz zagrywac
zmieni¢ karte dojo z 5 na wartos¢ 0 i pokonujesz wartownika.  karty dojo. Zatrzymujesz karte elitarnego Tuba do koncowego
Wykrzykujesz banazi i pojawia sie elitarny Tuba - posiada 3 punktowania.

Zamien 1 skarb na twoim shurikenie z . Odwré¢ dowolna
dowolnym jednym skarbem w posiadtosci. 4 g | umiejgtnos¢  z

Umiejetno$¢ ta mozna wykorzysta¢ w dowolnym i 1 W;]Ja‘tklembHe{w_
momencie w trakcie ataku na posiadtos¢, nawet po ' i gusu (przg: ranie).

: e # Odwrododcona
porazce. Jesli zamienia si¢ skarb z czerwonym ttem na ‘ : Y :
neutralny na twoim shurikenie, musisz odwroci¢ Qi CIEiosUIneze by‘f
najbardziej wartosciowy skarb w posiadtosci na czer- _ { ponownie uzyta w tej
wona strone. | rundzie.

“Najwyzsze poczucie rozeznania.” “Rozum ponad ciatem.”

Przyklad: atakujesz posiadlos¢ za pomocq sity i pozostat tylko Prol.)u] e el najwiece] uzywasz umiej gtnoscz. Ch?ho
czerwony skarb z jadeitem. Pewny siebie wolasz banzai ale (gllinting) el AL Ianaier ol St -
niestety pojawia sie karta elitarnego podwdjnego straznika. Jjadeitem. Poniewaz jadeit jest czerwony, wachlarz pozostawiony

Posiadane karty pozwalajq ci na pokonanie dowolnego z nich w posiadtosci musi by¢ obrocony na czerwonq strone. Jako Ze nie
e obu powiodlo ci sie, mozesz zostawic sobie tylko jeden skarb na shuri-

kenie ale przynajmniej bedzie to wartosciowy jadeit.

Zamienia twoj atak z podstepu na sil¢ lub z sity na podstgp do konca ataku na ta po-
siadto$¢. Mozna ja aktywowac po odstonigciu straznika. Zamiana podstepu na site i
na odwrot jest aktywowana dla wszystkich pozostatych straznikéw w posiadtosci.

a~ 1
mi

L]

Przykiad: straznik z 5 zostaje odsloniety a ty atakujesz sitq. Uzywasz umiejetnosci Seishin-teki aby
zamienic¢ atak na podstep i zagrywasz 3 by pokonac¢ straznika.

“Aktywny umyst musi by¢ jasny.”

 Zyskaj 1 dodatkowy wptyw od jednego z przekupionych

o } postow, ktory musi posiada¢ symbol maski. Jesli posiadasz

"~ wigcej niz jedna umiejetnos¢ Hensojutsu musisz wybraé
réznych postow.

“lluzja staje sie rzeczywistosciq.”




Przekupywanie postow

Jesli na karcie posta widnieja konkretne
skarby, sa one wymagane. Na przyktad,
jesli karta posta pokazuje wachlarz i
jadeit musisz odrzuci¢ wachlarz i jadeit,
za co natychmiastowo otrzymujesz 7
punktéw honoru.

Ro6zni postowie moga wymagac roz-
nych skarbéw i tym samym punk-
towa¢ inaczej. Na przyktad, poset
moze wymagac¢ 1 dowolnego skarbu
oraz 3 dowolnych skarbow tego
samego rodzaju. Mozesz go przekupi¢
za pomoca 1 wazy i 3 jadeitow (19
honoru) lub 4 wachlarzy (8 honoru)
lub 1 zwoju i 3 waz (15 honoru) itd.

Zloto to joker

Zloto jest traktowane jako dowolny
skarb, ktory wybierzesz, i punktuje
tak jak ten skarb. W poprzednim
przykiadzie mogtbys przekupic posta
za pomoca | wachlarza, 2 waz i |
zlota - zloto zastapiloby wazg (warta
4 honoru). Datoby to 14 punktow
honoru.

Wydany skarb

Odrzucone zetony skarbu sa trzy-
mane na stosie obok planszy. Jesli
skarby w worku si¢ skoncza, wrzué
do niego skarby ze stosu odrzuco-
nych.

Ukryte plotki

Po tym jak kupisz kartg plotki mozesz
ja trzymac zakryta az do konca gry.
Karty plotek i karty dojo sa jedynymi
ukrytymi informacjami gracza.

Palac

Umies¢ shuriken obok patacu aby przekupi¢ jednego posta odrzucajac odpowiednie
skarby i natychmiastowo zapunktuj warto$¢ tych skarbow w honorze. Zabierz posta i
umies¢ go odkrytego przed soba. W trakcie kazdej fazy punktowania, gracz z najwigksza
iloscia oraz z druga najwigksza iloscia postow w kazdym klanie otrzymuja dodatkowe
punkty honoru badz kartg plotek. W przypadku remisu, gracz z najstarszym postem w
danym klanie wygrywa. Patrz Fazy punktowania na stronie 9.

Onacza to, zZe mozesz uzyc¢
umiejetnosci  Hensojutsu
(przebranie) na tym posle.

Symbol i kolor oznacza-
- Jja klan. Liczba oznacza
wiek posta.

.\ Ten poset wymaga 1
T skarbu dowolnego rodzaju
Ten poset wymaga 1, 2, i 3 dowolnych skarbow
3 lub 4 skarbow jedne- Jednego rodzaju.
go dowolnego rodzaju.

Pawilon

Umies¢ shuriken obok pawilonu aby pusci¢ w obieg przychylna plotkg posrod
arystokracji. Odrzucasz 1 lub 2 skarby pokazane na karcie plotki aby ja zabrac.
Podobnie jak przy postach natychmiastowo otrzymujesz punkty honoru z wyda-
nych skarbow. Niektore karty plotek moga by¢ zakupione przy pomocy dowolne-
go skarbu, inne wymagaja konkretnych skarbow.

Ten poset wymaga dokta-
dnie 1 wazy i 1 jadeitu.

Plotki dziataja najlepiej jesli kryje si¢ za nimi ziarno prawdy. Na przyktad, jesli
posiadasz jedna lub wigcej kart plotki “Najwiekszy wojownik”, zapunktujesz lepiej
jesli bedziesz posiadat wiele kart pokonanych elitarn -~ °

Patrz Dodatkowe punktowanie na koncu gry na
stronie 10.

Oznacza, Ze potrzebujesz zebrac takie
phytki umiejetnosci aby dostaé dodatkowe
punkty honoru z tej karty plotki.

Ta karta plotki wymaga 1 skarbu -
Jadeitowej statuetki.
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Koniec rundy

Na koncu kazdej rundy:

Przemie$¢é znaczniki kolejnosci graczy. Stos shurikenow w dojo determinuje
kolejnos¢ graczy w nastgpnej rundzie. Gracz posiadajacy shuriken najwyzej, zostaje
pierwszym graczem a kolejni nast¢gpnymi graczami. Gracze ktorzy nie posiadaja
shurikenow w dojo nie zmieniaja kolejno$ci wzgledem siebie. Nastepnie gracze
zabieraja swoje shurikeny.

Przygotuj umiejetnosci. Gracze odwracaja wszystkie swoje ptytki umiejgtnoscei tak,
aby ponownie byty dostepne.

Przygotuj Senseia. Odrzu¢ wszystkie pozostate odkryte umieje¢tnosci. Dobierz nowe
plytki umiejetnosci z duzego stosu w iloéci rownej liczbie graczy 1 umiesé je odkryte.
Wszystkie pozostate w duzym stosie umiejgtnosci po rundzie 4 zostaja odrzucone.
Rozpoczynajac od rundy 5 i dalej, dobierz i umie$¢ odkryta jedna ptytke umiejet-
nos$ci Hensojutsu (przebranie) z matego stosu.

Przygotuj opustoszale posiadlosci. Jesli posiadto$¢ nie ma skarbow (wszyscy
straznicy zostali pokonani), dobierz z worka i umie$¢ w niej 3odkryte skarby strona
neutralna ku goérze. Nastepnie umie$¢ nowego straznika w posiadtosci, ktory staje si¢
wartownikiem. Jesli wartownik to straznik alarmujacy, zignoruj alarm (nie dodawaj
dodatkowego skarbu do posiadtosci za ten alarm).

Przygotuj Palac i Pawilon. Jesli w palacu jest mniej niz 4 postow, dobierz i umies¢
odkrytych tylu postow aby byto czterech. To samo uczy¢ z kartami plotek w pawilonie.

Fazy punktowania. Przemie$¢ znacznik rundy na nast¢pne pole. Po rundach 3, 5 i
7 dokonaj punktowania jak pokazano ponizej. Po rundzie 7 wystgpuje dodatkowe
punktowanie koncowe nastgpujace po normalnej fazie punktowania.

Fazy punktowania

Po 3, 5 1 7 rundzie nastepuje faza punktowania.

W kazdym klanie, pierwsze i drugie miejsce posrdd graczy posiadajacych
najwigksze wptyw postow sa nagradzane. Kazdy poset w klanie liczy sig jako 1
wpltywu w tym klanie. Remisy wygrywa gracz posiadajacy starszego posta w
danym klanie.

Na poczatku, w kolejnosci, gracze posiadajacy umiejgtnos¢ Hensojutsu (przebranie)
deklaruja, ktory z ich postow jest jej celem. Gracze moga wybra¢ tylko posta z
ikong maski.

Przyklad: posiadasz 2 postow w klanie Go-Shirakawa, jeden z nich posiada
ikone maski. Decydujesz sie uzy¢ Hensojutsu na tym posle, co daje ci w sumie 3
wplywy.

Gracze sa wynagradzani w kolejnosci klanéw pokazanych na torze rundy. Na
przyktad w 3 rundzie, Go-Sirakawa jest punktowany jako pierwszy, potem Taira a
na koncu Minamoto. Najpierw wynagradzane sa pierwsze miejsca dla kazdego
klanu po kolei, nastepnie drugie miejsca dla kazdego klanu po kolei.

Gracz posiadajacy najwigksze wptywy postow w klanie ma do wyboru [otrzymaé
punkty honoru réwne tym pokazanym w posiadtos$ciach danego klanu lub wziaé
za darmo karte plotki z pawilonu. Po tym jak kazdy gracz z pierwszego miejsca
wybierze, gracz z drugiego miejsca otrzymuje to, czego pierwszy nie wybrat.

Plotki nie sa punktowanie az do konca gry (patrz Dodatkowe punktowanie na
koncu gry na stronie 10).

Przyktad

Na koncu rundy 5 posiadiosci
Ilanow wygladajq nastepujqco:

Minamoto

Go-Shirakawa

Gracz z najwiekszym wplywem postow
w klanie Taira dokonuje wyboru jako
pierwszy - wybiera punktowanie po-
siadlosci za co otrzymuje 14 punk-
tow honoru.

Gracz posiadajqcy najwiekszy wpbyw
w klanie Minamoto majqc do wyboru
2 punkty honoru lub karte plotki
wybiera karte.

Gracz z najwiekszym wplywem w
klanie Go-Shirakawa bierze 8 punk-
tow honoru.

Teraz gracze z drugiego miejsca w
kazdym klanie otrzymuje pozostatosci.
Taira otrzymuje karte plotki, Min-
amoto 2 punkty honoru a Go-Shiraka
karte plotki.

Ponowne przygotowanie
Pawilonu

Uzupehij pawilon kartami plotek po
fazie punktowania.




Dodatkowe punktowanie
na koricu gry

“Najwigkszy wojo-  Po zakonczeniu ostatniej rundy i przeprowadzeniu fazy punktowania nastgpuje
wnik” punktuje karty  koncowe dodatkowe punktowanie. Dodatkowe punkty otrzymuje sig za plotki,
elitarnych straznikow. — nieuzyte skarby oraz pokonanych elitarnych straznikow.

Punktowanie plotek

Wigkszo$¢ kart plotek dziata jak “mnozniki” czego$ co zbierasz - peten “zestaw”
to 3 karty plotek. Jesli posiadasz 1 karte plotki danego rodzaju to mnoznik wynosi
x1. Jesli posiadasz 2 plotki tego samego rodzaju to mnoznik wynosi x2. Za 3 takie
same plotki mnoznik wynosi x4. Jesli zbierzesz wigcej niz 3 plotki tego samego
rodzaju, rozpoczynasz nowy zestaw.

“Dobra wola
ludu” punktuje
karty plotek.

“Potezni przyjaciele”  Przykiad: zalozmy zZe posiadasz 2 karty plotki “Mistrz tajemnej sztuki”. Dwie karty
punktuje karty dajq mnoznik x2. Tak wigc jesli zebrates 4 plytki umiejetnosci otrzymasz 8 punktow
postéw. (4 phytki x2). Jesli miatbys 3 karty “Mistrz tajemnej sztuki” - zestaw - mnoznik

bytby x4 i datoby to 16 punktow (4 ptytki x4).

Przykiad: zalozmy zZe posiadasz 3 karty plotki “Dobra wola ludu” i dwie inne

y . N plotki. Datoby to 20 punktow (5 kart plotek x4).
“Mistrz tajemnej

sztuki” punktuje
plytki umiejetnosci. ’Niehonorowi przeciwnicy”

Karta ta punktuje w unikalny sposob - nie posiada mnoznika. Jesli jeste$ je-

dynym graczem posiadajacym ten rodzaj karty plotki, kazda taka karta jest warta
Te karty plotek punktujq najlepiej 6 punktéw honoru. Jesli dwaj gracze posiadaja ten rodzaj karty plotki, kazda
Jesli posiadasz 2l & 3 plotki karta jest warta 4 honoru dla wilasciciela. Jesli trzech lub wiecej graczy posiada
tego samego rodzaju. ten rodzaj karty plotki, kazda karta jest warta 2 punkty dla wiasciciela.

Przyklad: zalozmy zZe posiadasz 2 karty “Niehonorowi przeciwnicy” a inny
gracz posiada takq 1. Otrzymujesz 8 punktow honoru (2 x4) a drugi gracz 4 (1
x4). Jesli zaden inny gracz nie posiadatby karty “Niehonorowi przeciwnicy”

przeciwnicy” otrzymatbys 12 punktéw (2 x6).
punktuje w

unikalny sposob.

“Niehonorowi

Punktowanie nieuzytych skarbow
Kazdy nieuzyty skarb jest wart 1 punkt bez wzgledu na jego rodzaj.

Niewydajne Punktowanie pokonanych elitarnych straznikéw
skarby sq warte

1 punkt honoru
kazdy.

Za kazdego elitarnego straznika otrzymujesz 1 lub 2 punkty honoru, co jest
pokazane na jego karcie.

Wygrana

Elitarni straznicy

sq warci tyle punk- Gracz z najwigksza iloscia punktow honoru wygrywa! Wszyscy pozostali gracze

tow ile pokazuje ich

flaga - ci dwaj dajq
w sumie 3 punkty
honoru.

musza z szacunkiem poktoni¢ sig¢ przed zwycigzca 1 posktadac gre. Kiedy sig
klaniasz rob to z pokora! Znajdujesz si¢ w obecnosci zwierzchnika!

W przypadku remisu gracz posiadajacy wigksza ilos¢ postow wygrywa. W
przypadku dalszego remisu gracz z najstarszym postem (w dowolnym klanie)
wygrywal

Thumaczenie i sktad na zlecenie REBEL.pl: Remigiusz Bajor




