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Rice Wars to strategiczna gra ekonomiczna dla 2 — 5 graczy powyzej 12 roku zycia. Diu-
gos¢ rozgrywki jest uzalezniona od liczby graczy oraz wersji planszy, na ktérej si¢ toczy
i waha si¢ od 60 do 150 minut.

Gracze wciclaja si¢ w role daimyo (wladcoéw) rodéw w XVI-wiecznej Japonii, ktérzy na po-
lecenie cesarza obejmuja we wspdlne wladanie wysepke Tokuno u wybrzezy wyspy Kiusiu
(Kyushu). Kaprys panujacego sprawit, ze najgospodarniejszy ze wszystkich daimyo otrzyma
Tokuno w swoje posiadanie.

Zadaniem graczy jest jak najlepsze gospodarowanie na otrzymanych terenach. Musza, oni
obsadza¢ chlopami ryzowe pola i pilnowa¢, by cigzko pracowali oraz wysyla¢ odzialy swo-
ich ashigaru (wojownikéw) do ataku na pola przeciwnikéw badz do obrony wiasnych. Do
dyspozycji maja doradcéw, ktérzy za odpowiednim wynagrodzeniem chetnie stuza swoja
wiedza i do§wiadczeniem. Gracze moga tez wynajaé ronina, by ten wyzwal innego daimyo
na pojedynek na $mier¢ i zycie.

Rice Wars to gra wymagajaca strategicznego myslenia, wspétzawodnictwa z innymi gracza-
mi, w ktorej sojusze zawiera si¢ po to, aby wkrétce je famaé. Zanurz si¢ w $wiecie feudalnej
Japonii i walez o zwycigstwo!

Gra posiada dwustronng plansz¢ umozliwiajaca regulowanie czasu rozgrywki — plansza
podstawowa () pozwala na szybke gre dla dwéch do czterech oséb, plansza epicka
( pozwala na duzsze i trudniejsze zmagania dla trzech do picciu graczy.

Przy grze we dwie osoby sugerujemy wykorzystanie scenariusza zamieszczonego na
koricu instrukgji. Kolejne scenariusze pojawia¢ si¢ beda na naszej stronie internetowej:
www.kuzniagier.pl

CEL GRY

Celem gry jest zdobycie jak najwickszej liczby pdl ryzowych i osadzenie na nich swoich
chlopéw. Gracz, ktéry bedzie ich posiadat najwigcej na koricu gry — wygrywa.

ELEMENTY GRY

* dwustronna plansza

* 144 zetony (120 chlopéw, 17 ashigaru, 5 ronindéw, 1 zeton tury i 1 zeton namiestnika)

e talia 55 kart

* 26 drewnianych znacznikéw (10 znacznikéw pasu, 10 znacznikéw przystug, 5 patacéw
daimyo, 1 znacznik fazy)

* 8 kart doradcéw

* 5 kart daimyo

* banknoty rp0 w nominalach 1,2 i 5

* 2 dwustronne arkusze pomocy

e zasady gry
Jesli w pudelku brakuje jakiego$ elementu, prosimy o kontakt pod adresem michal@kuzniagier.com — jak
najszybciej uzupelnimy braki.

DWUSTRONNA PLANSZA
Plansza do gry jest dwustronna — plansza podstawowa (

) pozwala na szybka gr¢ dla od

dwéch do czterech oséb, plansza epicka () pozwala na dhuzsze i trudniejsze zmagania
dla od trzech do pigciu graczy.

Réznig sie od siebie liczbg pél ryzowych (podstawowa — 37, epicka — 59) oraz liczba tur
gy (0 -7, K-38)

Elementy na planszy istotne dla rozgrywki to:

Pora rRYZOWE

Najwazniejsza czg$¢ planszy — na nich gracze umieszczaja swoich chfopéw, by ci uprawiali
ryz i przynosili dochdd. Gracz posiadajacy na koficu gry najwiecej pdl wygrywa gre. Pole
na $rodku planszy przynosi odpowiednio 2 7yo na stronie (3na M

Tury

Po prawej stronie planszy znajduje si¢ trzymany przez smoka pergamin z turami gry. Kaz-
da tura posiada odpowiednia ikong, oznaczajaca specjalne warunki obowiazujace w danej
turze (patrz ,,Przebieg gry” na str. 4).

Fazy

Po lewej stronie planszy na czerwonym zwoju zaznaczone sa kolejne fazy gry w turze. Kaz-
da faza oznaczona jest odpowiednig ikong (patrz ,,Przebieg gry” na str. 4).

KARTY DAIMYO

5 kart daimyo — po jednej dla kazdego z graczy.
W czasie rozgrywki kazdy gracz trzyma ja przed soba na stole, uktadajac na niej zetony
i znaczniki — patrz opis rysunku.
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ZETONY
Przed pierwsza rozgrywka nalezy ostroznie wyjaé zetony z arkuszy.

ZETONY CHLOPOW b E

120 zetonéw chtopéw w 5 kolorach — po 24 dla kazdego gracza. 1
W trakcie gry gracze ustawiaja chfopéw na planszy, by zbierali ryz
i przynosili im dochéd. X

ZETONY ASHIGARU

17 zetonéw ashigaru — w trakcie gry daimyo (gracze) zatrudniaja
ashigaru (pieszych wojownikéw) by walczy¢ z przeciwnikami o pola -
ryzowe. Zetony s dwustronne — posiadaja strong aktywna (gdy «

ashigaru jest gotowy do dziatania) i zmeczona (wyszarzona). -
Ashigaru

zZmeczony

Ashigaru
aktywny

ZETONY RONINOW

5 zetondw ronindw — w trakcie gry daimyo (gracze) zatrudniaja ro-
nindw (bezpariskich samurajéw), ktérzy moga walczy¢ o pola ryzo-
we lub pojedynkowa¢ si¢ z innymi daimyo. Zetony sa dwustronne
— posiadaja strong aktywna (gdy ronin jest gotowy do dzialania)
i zmeczona (wyszarzong). o oy
aktywny zmeczony

ZETON TURY
Kladzie si¢ go na planszy, aby wskazywal aktualna ture.

ZETON NAMIESTNIKA
Wskazuje, ktéry z graczy jest aktualnie namiestnikiem, czyli pro-

wadzi dang ture. Zeton nalezy umiesci¢ na odpowiednim miejscu

na karcie daimyo. Zeton Z.eton.
tury namiestnika

ZNACZNIKI

ZNACZNIKI PALACOW DAIMYO -"“ i

5 drewnianych znacznikéw w 5 kolorach — po jednym dla kazdego
z graczy. Symbolizuja patace, w ktérych mieszkaja daimyo. Na po-
czatku gry gracze ustawiaja je na odpowiednich polach na planszy
(patrz ,Przygotowanie do gry” na str. 3).

ZNACZNIKI PASU

10 drewnianych znacznikéw w 5 kolorach — po 2 dla kazdego z gra-
czy. Umieszcza si¢ je na odpowiednich polach na karcie daimyo.
Stuza do oznaczania akgji ,pas” (patrz ,,Przebieg gry” na str. 4).

ZNACZNIKI PRZYSLUG

10 drewnianych znacznikéw w 5 kolorach — po 2 dla kazdego z gra-
czy. Stuza do zaznaczania przystug, ktérych gracze moga oczekiwaé
od doradcéw (patrz ,,Przebieg gry” na str. 4).

ZNACZNIK FAZY

Kladzie si¢ go na planszy, aby wskazywat aktualng faze danej tury.
TALIA KART

Talia 55 kart dzieli si¢ na 2 rodzaje: karty akcji (40) oraz reakcji

-

(15). Premia
Kazda karte mozna wykorzysta¢ na dwa sposoby:
* uzywajac zasady karty (w przypadku niektérych z kart nalezy
zaplaci¢ okreslona liczbe 7yo, aby karta zadzialata) — wyjasnienie | Zasada
symboli na arkuszu pomocy |
* uzywajac jej premii do sily w walce lub pojedynku (kazda karta
ma w lewym gérnym rogu cyfr¢ od 0 do 2, ktéra dodaje si¢ do i Rosat

wyniku)
Karty nalezy trzymaé w rece tak, by przeciwnicy znali tylko ich licz-
be, a nie zawarto$é.
W Zzadnym momencie gracz nie moze mie¢ w rece wigcej niz 5
kart.
Uwaga! Jezeli zasada znajdujaca si¢ na karcie jest sprzeczna
z instrukcja, obowiazuje zasada z karty.

KarTY AKCJT
45 kart z brazowym tlem — zagrywa sig je tylko jako akcje (patrz
,Przebieg gry” na str. 4 oraz arkusz pomocy).

Karty akeji
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KARTY REAKCJT 2
15 kart z szarym dem — zagrywa si¢ je na zasadach specjalnych
niezaleznie od akcji (patrz arkusz pomocy).

KARTY DORADCOW

8 kart doradcéw, ktdrzy pojawiaja si¢ w trakcie rozgrywki — w fa-
zie trzeciej odpowiednich tur (patrz ,Przebieg gry” na str. 4).
Podczas licytacji gracze moga wykupic ich ustugi, ktére pomagaja Karty reakeji
w odniesieniu sukcesu w grze.

Nazwa doradcy

Koszt opfacenia
(tylko czes¢ doradcow)

Wizerunek doradcy

Zasada przystugi
(patrz arkusz pomocy)

Miejsce na
znacznik przystug

BANKNOTY RYO

Ryo to waluta obowiazujaca w grze, reprezentowana przez bank-
noty o nominafach 1, 2 i 5. Warto$¢ dochodéw i wydatkéw
okreslana jest wlasnie w 7yo.

Banknoty trzyma si¢ zakryte na stole tak, by przeciwnicy nie
znali ich liczby ani wartosci.

ARKUSZE POMOCY
2 arkusze z opisem zasad dzialania kart akeji, reakdji oraz przyshug doradcow.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przed rozpoczeciem gry:

1. Nalezy wyja¢ wszystkie elementy z pudelka.

2. Gracze wybieraja stron¢ planszy, na ktérej beda gra¢. W przypadku dwéch oséb gra to-
czy si¢ zawsze na planszy  , wedlug scenariusza umieszczonego na koricu instrukeji
(Ktopotliwy sqsiad) lub dostgpnego na stronie internetowej wydawnictwa. Gdy graczy
jest pieciu, gra toczy si¢ zawsze na planszy M . W trzy badz cztery osoby mozna
zagra¢ na dowolnej planszy, przy czym B zapewnia znacznie dluzsza rozgrywke.

3. Plansze nalezy polozyé whasciwa strona do géry. Zeton tury nalezy umiesci¢ na polu
,1” po prawej stronie planszy, za$ znacznik fazy na polu ,,1” po lewej stronie.

4. Gracze wybieraja lub losuja karty daimyo i umieszczaja je przed soba na stole.

5. Kazdy gracz otrzymuje zetony chlopéw (24), znacznik palacu oraz po dwa znaczniki
pasu i przystug w kolorze swojego daimyo. Znaczniki pasu i przystug kladzie w odpo-
wiednich miejscach na karcie daimyo (patrz ,Elementy gry” na str. 2).

6. Tali¢ nalezy potasowaé. Kaidy z graczy otrzymuje po dwie karty, reszte talii nalezy

potozy¢ obok planszy rewersem do géry.

Karty doradcéw nalezy potasowac i polozy¢ obok planszy rewersem do géry.

Banknoty 7y0 nalezy posortowaé¢ wedtug nominatéw i potozy¢ w osobnych stosach

obok planszy. Te trzy stosy tworza pule pieniedzy dostgpnych w grze.

Zetony ashigaru (17) i roninéw (5) nalezy potozy¢ obok planszy.

wic
R




ZASADY UMIESZCZAN
Aby wystawi¢ chlopa, gracz musi posiada¢ jego zeton na swojej karcie daimyo.

W jednej akeji mozna wystawi¢
tylko jednego chlopa.

Zeton mozna umiesci¢ na wol-
nym polu (niezajetym przez
innego chlopa badz palac) sa-
siadujacym z patacem bezpo-
$rednio lub posrednio poprzez
innych chlopéw tego samego
daimyo.

Nie mozna wystawi¢ chlopa na
pole sasiadujace z chlopami,
ktérzy sa ,odcigei” od patacu.

10. Gracze losuja, kto zostaje namiestnikiem — gracz ten kladzie zeton namiestnika na
swojej karcie daimyo.
Nastepnie kazdy z graczy — poczawszy od namiestnika i dalej zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara:
11. Umieszcza na swojej karcie daimyo po dwa () lub trzy ( # ) zetony chlopéw.
12. Ustawia na planszy swéj patac zgodnie z nastgpujacymi zasadami:
* palac moze znajdowac si¢ tylko na obrzezu planszy (na polu oznaczonym ikong
patacu =)
* pomiedzy patacami musza by¢ zawsze 2 puste pola
* ody wszyscy gracze umieszcza patace, namiestnik moze zmieni¢ polozenie swojego
patacu z zachowaniem powyiszych zasad

13. Umieszcza zgodnie z zasadami (patrz ramka: ,Zasady umieszczania chlopéw na plan-
szy”) po jednym ze swoich chlopéw na planszy. Gdy kazdy z graczy umiesci swojego
chiopa, gracze po kolei rozstawiaja drugiego chlopa, a w przypadku gry na planszy

— trzeciego. =

PRZEBIEG GRY

Gra dzieli si¢ na nastepujace po sobie tury (7 przy  , 8 przy M), kazda tura dzieli sic zas
na fazy rozgrywane po kolei przez wszystkich graczy. Kontrole nad przebiegiem tury sprawuje
namiestnik.

Czgé¢ tur posiada specjalng zasade, ktéra wplywa na przebieg rozgrywki:

? w tej turze gracze otrzymuja dodatkowe 3 790 w fazie zbierania dochodu
‘ tylko w tej turze nastgpuje faza doradcéw
w tej turze w fazie dobierania kart gracze otrzymuja dodatkowa karte
'1‘ - w tej turze atakujacy maja w walce premie +1 do sity
Fazy:
5 zbierania dochodu

zatrudniania ludzi

A
H doradeéw (wystepuje tylko w turach oznaczonych symbolem ! )
- akeji

dobierania kart

1. FAZA ZBIERANIA DOCHODU

Namiestnik oblicza kazdemu z graczy (poczynajac od siebie) jego dochéd i wyptaca z puli

nalezne mu pieniadze za:

o Palac — rzemieslnicy w palacu przynosza dochéd 2 ryo.

* Chlopdéw — kazdy chlop pracujacy na polu sasiadujacym z patacem bezposrednio lub
poprzez innych chlopéw tego samego gracza przynosi dochéd 1 7y0. Jezeli chiop pracuje
na blogostawionym polu, wéwczas przynosi dochéd 2 7yo lub 3 7y0 . Jezeli

chlop pracuje na polu, ktére nie ma potaczenia z patacem (np. jest odgrodzony chtopami

innych graczy), wéwczas nie przynosi dochodu.

1A CHEOPOW NA PLANSZY

Zeton chlopa
] na planszy

Miejsce do postawienia

zetonu chlopa
- gz ]

Gracz grajacy czarnym kolorem otrzymuje 7 ry0

2. FAZA ZATRUDNIANIA LUDZI

Kazdy z graczy, poczawszy od namiestnika (i dalej zgodnie z ruchem wskazéwek zegara),
moze zatrudni¢ nastgpujacych ludzi: chlopa (koszt 1 ry0), ashigaru (koszt 2 ryo), ronina
(koszt 4 ry0). Umieszcza si¢ ich na odpowiednim pustym miejscu na swojej karcie daimyo.
W tej fazie gracze powinni oplaci¢ réwniez ludzi zatrudnionych w poprzednich turach:
ashigaru (koszt 2 ryo), ronina (koszt 4 ryo) i doradcéw (koszt oznaczony na karcie dorad-
cy). Jezeli nie chca, nie muszg tego robi¢, a nieoplaceni ludzie opuszczajg daimyo. Nalezy
odrzuci¢ zetony nieoplaconych ashigaru i/lub ronina, a takie zdja¢ swéj znacznik przyshug
z karty nieoplaconego doradcy. Wszyscy zatrudnieni ludzie sa aktywni.

Chlopéw zatrudnionych w poprzedniej turze nie trzeba oplaca¢ (nawet jezeli zostali na
karcie daimyo).
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Przyktad: Michat kupuje dwich chlopow koszem 2 ryo (1+1), a nastgpnie optaca dwéch ashi-
garu kosztem 4 ryo (2+2) oraz dorade¢ Youhei kosztem 1 ryo. Nie ma juz pienigdzy, wige nie

staé go na optacenie ronina za 4 ryo — musi odrzucic jego zeton.

3. FAzA DORADCOW

Wystepuje dwa razy w trakcie gry — tylko w turach oznaczonych symbolem ## . Gracze
moga poprzez licytacje uzyskaé przystugi doradcow.

Namiestnik losuje trzy karty doradcéw (dwie przy grze dla 2 i 3 graczy) i wyklada je odkryte
na stét obok planszy. Jezeli na stole sa juz odkryte karty doradedéw z poprzedniej tury, nalezy
zdja¢ z nich znaczniki przystug, a karty odlozy¢ do pudetka (nie beda juz potrzebne w tej
grze).

Teraz rozpoczyna sig licytacja. Kolejnos¢, w jakiej licytowani beda doradcy, okresla na-
miestnik. Wybiera pierwszego doradce. Gracze chowaja w dfoni 7yo, ktére chea przeznaczy¢
dla licytowanego doradcy. Teraz namiestnik daje znak, na ktéry wszyscy gracze pokazuja,
ile 7y0 trzymaja w dloniach. Nie ma obowiazku uczestnictwa w licytacji.




Gracz (badZ gracze), kt(’)ry zaoferowal najwiecej, Wp{aca pieniqdze do puli i kladzie swéj
znacznik przystug na ikonie z dwoma wachlarzami na karcie doradey. Gracz (badz gracze),
ktéry w licytacji zajat drugie miejsce, réwniez wplaca oferowang kwote do puli i zdobywa
jedna przystuge (kladzie znacznik na ikonie z jednym wachlarzem).

Gracze, ktdrzy w licytacji zajeli trzecie lub dalsze miejsca, nie oddaja pieniedzy do puli,
ale tez nie uzyskuja zadnych przystug. Jezeli nikt nie zaoferowal doradcy pieniedzy, karte
nalezy odlozy¢ do pudetka (nie bedzie juz potrzebna w tej grze).

Nastepnie na tych samych zasadach odbywa sig¢ licytacja przystug kolejnego z wylosowa-
nych doradcéw.

Uwaga! Jeden gracz moze korzystaé naraz z przystug maksymalnie 2 doradcéw.
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Przyklad: Wojtek jest namiestnikiem, wybiera do licytacji jako pierwszq Geishe. Na znak
Wojtka wszyscy pokazujq oferowane doradcy pienigdze — Agata daje 1 ryo, Michat 2 ryo,
Macick 2 ryo, a Wojtek nie daje nic. Michat i Maciek otrzymujq po dwie przystugi, zas Agata
Jjedng. Wszyscy ptacq pienigdze do puli. Wojtek nie bedzie korzystat z przystug Geishy.

4. FazA AK(J1

To najbardziej rozbudowana cze$¢ tury, w ktérej gracze wykonuja akeje.

Zaczynajac od namiestnika, a nast¢pnie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, gracze po

kolei wykonuja kazdorazowo po jednej z nizej przedstawionych akji:

* wystawienie chlopa na pole — patrz ramka: ,,Zasady umieszczania chlopéw na planszy”
na str. 4.

* zagranie karty akcji — gracz zagrywa karte z reki i natychmiast wykonuje jej zasade,
a zagrang kart¢ odrzuca na stos kart zuzytych (chyba ze zasada karty stanowi inaczej).
W przypadku niektdrych kart nalezy zaptaci¢ okreslona liczbe 7y0, aby méc ich uzy¢.

* walka — patrz ,Walka’ponizej.

* pojedynek — patrz ,Pojedynek’na str. 5.

* uzycie przyshugi doradcy — gracz uzywa przystugi (patiz arkusz pomocy). Jezeli miak
wylicytowane dwie przystugi, przesuwa znacznik na pole z jednym wachlarzem. Jezeli
miat jedna przystuge, znacznik wraca na karte daimyo. Gracz moze uzy¢ przyshugi da-
nego doradcy tylko raz na ture.

* pas — wybranie tej akcji powoduje, ze gracz odrzuca znacznik pasu i nic nie robi (czeka
na ruchy przeciwnikéw), a nastepny gracz wykonuje swoja akcje. Gdy gracz odrzuci
drugi znacznik, w tej turze moze jedynie wykonywac akeje ,,pas” (traci mozliwos¢ wyko-
nywania innych akcji)

Gracze moga wykonywa¢ powyzsze akcje wielokrotnie i w dowolnej kolejnosci. Gracz, keé-

ry odrzucit oba znaczniki pasu, nie moze wykonywa¢ zadnych akcji (poza pasowaniem),

moze jedynie broni¢ si¢ w walce i pojedynku oraz zagrywac karty reakdji.

Faza akdji koriczy si¢, gdy wszyscy gracze po kolei spasuja (nawet jesli moga wykonywac

jeszcze inne akgje).

WALKA

Akcja ,walka” daje mozliwo$¢ usuniecia chlopa przeciwnika z pola na planszy. Walke wy-
grywa gracz, ktory bedzie mial wicksza site.

Jeieli gracz ma na karcie daimyo aktywnego ashi-
garu lub ronina moze nim/nimi zaatakowa¢ chlopa

e

przeciwnika umieszczonego na dowolnym polu na SIFA W WALCE

planszy. Nie mozna atakowa¢ patacéw. e

Kazda walka sklada si¢ z nastgpujacych etapow: Ry

1. Wybér miejsca ataku — gracz wybiera chlopa * ashigaru2
* ronin 4

przeciwnika, ktérego bedzie atakowal.

2. Wybér atakujacych — gracz zaznacza zetony lu-
dzi, ktérymi bedzie atakowal. Atakowaé mozna
zaréwno pojedynczym ashigaru lub roninem, jak

i grupa zlozona z kilku ashigaru badz ashigaru i ronina. Wszystkie wybrane zetony
odwraca si¢ na druga strone (staja si¢ zmeczeni). Nalezy zsumowac¢ sity wszystkich
atakujacych (w turze % - atakujacy maja premie +1 do sumy sily).

3. Wybér obroficéw — gracz, ktérego chlop zostal zaatakowany, decyduje, czy na polu
bedzie bronit si¢ sam chlop, czy tez wystawi aktywnego (aktywnych) ashigaru lub/i ro-
nina do obrony (staja si¢ zmeczeni — gracz odwraca uzyte zetony). Nalezy zsumowac¢ sity
wszystkich obrorficéw.
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4. Modyﬁkowa.nie wyniku walki —
zakryte karty, aby uzyska¢ premig do sily (ignoruja przy tym zasady kart) lub uzywa¢ od-
powiednich przystug doradcéw w celu zmodyfikowania wyniku walki. Gracze zagrywaja
karty/uzywaja przystug na zmiang, kazdorazowo po jednej, zaczynajac od atakujacego.
Jezeli gracz zrezygnuje z zagrania karty/uzycia przystugi, wéwezas jego przeciwnik moze
zagraé tylko jeszcze jedna karte/uzy¢ jednej przystugi. Nastepnie odkrywa si¢ zagrane
karty. Kazdy z graczy sumuje swoje premie do sily
Jeieli gracze zagrali karty ,Kyuujo” (patrz arkusz pomocy), to w tym momencie decydu-
ja» czy uzywajq zasady tej karty. Atakujacy decyduje pierwszy, czy oplaca koszt zagranej
przez siebie karty.

5. Okreslenie zwyciezcy — gracz, kto-
ry uzyskal wicksza sile, wygrywa
walke. W przypadku remisu gracze
(zaczynajac od atakujacego) odkry-
waja wierzchnia karte z talii i doda-
ja jej premi¢ do wyniku (nie moga
skorzysta¢ z jej zasady). Walka nie
moze pozostaé nierozstrzygnieta —
gracze odkrywaja karty do momen-
tu okreslenia zwyciezcy.

Jezeli gracze zagrali karty ,Shouri”
(patrz arkusz pomocy), to w tym
momencie decyduja, czy uzywaja
zasady tej karty. Atakujacy decyduje
pierwszy, czy oplaca koszt zagranej
przez siebie karty.

Wszystkie karty uzyte w walce od-
rzuca si¢ na stos kart zuzytych.

6. Rezultat walki

o Jeieli walke wygral gracz atakujacy,
ale w walce reprezentowali go tylko ashigaru, chlop przeciwnika jest przeganiany z pola
(odrzuca si¢ jego zeton na stos zetonéw chlopéw). Gracz moze od razu umiesci¢ na
tym polu swojego chlopa, o ile pozwalaja mu na to reguly wystawiania chtopéw (patrz
ramka: ,,Zasady umieszczania chfopéw na planszy” na str. 4).

* Jeieli walke wygrat gracz atakujacy i brat w niej udzial jego ronin, wéwczas zmusza on
chlopa do pracy dla nowego pana. Odrzuca si¢ zeton chlopa gracza broniacego, a ata-
kujacy wstawia na to pole swojego chlopa biorac go spoza karty daimyo, niezaleznie od
regul wystawiania chlopéw.

* Jezeli wygrat gracz broniacy si¢ — chlop pozostaje na polu.

7. Dobranie kart — obaj gracze (niezaleznie od liczby zagranych kart) dobieraja po jednej
karcie z wierzchu talii, poczynajac od atakujacego.

Prayklad: Gra na planszy —, szdsta tura (atakujgcy ma premie +1 do sily W% ). Agata

postanawia zaatakowad pole Michata. Do ataku wybiera dwéch aktywnych ashigaru. Suma

Jej sity wynosi w tym momencie 5 (po 2 za kazdego ashigaru i 1 z uwagi na specyfike tury).

# Podpowiedz: czasem warto jest zaatako-
wacé pole odlegle od naszych po to, aby
odcia¢ przeciwnika od dochodu.

Udany atak na wskazane pole odcina
z6ttemu graczowi dostep do reszty jego

chlopéw

la «# 2 a af
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Michat decyduje si¢ uzyc do obrony jedynego aktywnego jeszcze ashigaru. Suma jego sity wynosi
w tym momencie 3 (1 za chlopa i 2 za ashigaru). Nastgpnie oboje na przemian zagrywajq
karty lub korzystajgq z praystug. Agata korzysta z przystugi doradcy Soujutsu no shishou (+2
do sity swoich ashigaru). Michat zagrywa zakrytq karte. Agata zagrywa zakrytq karte. Michat
korzysta z przystugi doradcy Youhei i dobiera zakrytq karte z wierzchu talii. Agata rezygnuje
z dalszego modyfikowania walki. Michat zagrywa jeszcze jedng karte. Teraz odkrywane sq kar-
1y i podsumowujemy sity. Agata ma na karcie premie 0, zatem suma jej sity wynosi 7 (5+2). Mi-
chat ma na kartach premig 4 (1+1+2), czyli suma jego sity wynosi réwniez 7 (3+4), jednakze
Jjedng z zagranych kart byto ,Shouri”. Michat teraz placi 1 ryo, dzigki czemu wygrywa walkeg.
Jego chlop pozostaje na polu. Wszyscy ashigaru, ktdrzy brali udziat w walce sq zmeczen.

POJEDYNEK

Pojedynek moze zainicjowaé tylko aktywny ronin i odbywa si¢ tylko pomiedzy roninem
a daimyo. Daimyo nie moze wyzwaé na pojedynek innego daimyo ani ronina.

Gracz, ktéry wyzywa swoim roninem daimyo innego gracza na pojedynek, oglasza to i od-
wraca zeton ronina na druga strong (ronin staje si¢ zmeczony).

gracze bioracy udzial w walce moga zagrywa¢ z reki =~
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Daimyo moze odméwi¢ pojedynku roninowi — .

woweczas musi jednak odda¢ swoich dwéch (wybra- SIEA W POJEDYNKU
nych przez siebie) chlopéw pracujacych na polach -
graczowi, ktdrego ronin wyzwal go na pojedynek * ronin 4
(jezeli daimyo ma tylko jednego chlopa oddaje jed- * daimyo 5

nego). Zdejmuje si¢ zetony chlopéw wyzwanego,

wstawiajac na ich miejsce Zetony chlopéw wyzy-

wajacego spoza karty daimyo (niezaleznie od regut
wystawiania chlopéw).

Jeieli daimyo przyjmie pojedynek, toczy si¢ on wg nastgpujacych regut:

1. Modyfikowanie wyniku pojedynku — gracze bioracy udzial w pojedynku moga zagry-
wac z reki zakryte karty, aby uzyskaé premig do sily (ignoruja przy tym zasady kart) lub
uzy¢ przystugi doradcy (Jaijutsu no shishou) w celu zmodyfikowania wyniku pojedynku.
Gracze zagrywaja karty lub uzywaja przystug na zmiane, kazdorazowo po jednej, zaczy-
najac od atakujacego. Jezeli gracz zrezygnuje z zagrania karty/uzycia przystugi, wéwczas
jego przeciwnik moze zagraé tylko jeszcze jedna karte/uzy¢ jednej przystugi. Nastepnie
odkrywa si¢ zagrane karty. Kazdy z graczy sumuje swoje premie do sily

=

Jezeli gracze zagrali karty ,,Yuuki” (patrz arkusz pomocy), to w tym momencie decyduja,
czy uzywaja zasady tej karty. Atakujacy decyduje pierwszy, czy oplaca koszt zagranej
przez siebie karty.
Wszystkie karty uzyte w pojedynku odrzuca si¢ na stos kart zuzytych.

2. Okreslenie zwyciezcy — gracz, ktory uzyskat wicksza site, wygrywa pojedynek. W przy-
padku remisu obaj gracze traktowani sa jako przegrani.

3. Rezultat pojedynku

Jezeli przegra daimyo, wéwczas musi zdjac z planszy czterech wybranych przez sicbie

chlopéw. Jezeli ma ich mniej, zdejmuje wszystkich.

* Jezeli przegra ronin, nalezy odlozy¢ jego zeton na stos.

4. Dobranie kart — gracz wyzywajacy dobiera dwie karty, gracz wyzwany — trzy karty.

5. FAZA DOBIERANIA KART

Namiestnik rozdaje kazdemu z graczy po 2 karty.

Gracz nigdy nie moze mie¢ w rece wiecej niz pie¢ kart. Jezeli ma ich juz cztery, otrzymuje
tylko jedna.

Wszyscy gracze odwracaja zmeczonych ashigaru i ronina na strong aktywna, oraz umiesz-
czaja znaczniki pasu na odpowiednich polach na karcie daimyo.

Nastepnie namiestnik przekazuje zeton namiestnika osobie po lewej stronie, przesuwa
znacznik tury i zaczyna sie nowa tura.

ZAKONCZENIE GRY

Gra koniczy si¢ po fazie akcji w 7 turze gry na planszy lub w 8 turze na planszy M .
Zwycigza gracz, ktéry ma najwiecej chlopéw na polach ryzowych. Pod uwagg bierze si¢
wszystkie pola ryzowe, nie tylko te ,polaczone” z patacem.

Jezeli jest remis, wowczas poréwnuje si¢ stan posiadania remisujacych graczy. Sumuje si¢
liczbg posiadanych 7yo oraz koszt zakupu posiadanych ludzi (ronin, ashigaru, chtopi). Bo-

gatszy gracz wygrywa.
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Jezeli i w tym przypadku gra jest nierozstrzygnieta, wszyscy remisujacy gracze zwyciezaja.

KELOPOTLIWY SASIAD

SCENARIUSZ DLA 2 GRACZY DO GRY RICE WARS
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Jezeli nie napisano inaczej, nalezy korzysta¢ z podstawowych zasad gry. Ponizej przedsta-
wione sg jedynie modyfikacje wynikajace ze specyfiki scenariusza.

CEL GRY

Scenariusz przewidziany jest dla 2 graczy, ktorzy beda walczy¢ miedzy soba oraz z przeciw-
nikiem niezaleznym (gracz neutralny).

Gracz, ktéry posiada na koricu gry najwiecej pol ryzowych, wygrywa. Uwaga! Gracz neu-
tralny réwniez moze wygra¢ rozgrywke.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Scenariusz rozgrywany jest na planszy . Przygotowanie wyglada tak samo jak przy grze
dla trzech graczy.

Neutralny gracz nie moze zosta¢ namiestnikiem.

Gracze ustawiaja palace zgodnie z podstawowymi zasadami, namiestnik na koniec ustawia
patac neutralnego gracza, jednak nie moze juz zmieni¢ ustawienia swojego palacu.
Neutralny gracz otrzymuje dwéch chlopéw, ktérych gracze ukladaja na przemian, poczy-
najac od namiestnika.

Obok karty daimyo neutralnego gracza nalezy polozy¢ pule 9 chlopéw.

Gracz neutralny nie otrzymuje kart akgji.

PRZEBIEG GRY

Gra toczy si¢ wedtug zwyklych zasad poza nastgpujacymi przypadkami:

1. FAzA ZBIERANIA DOCHODU
Gracz neutralny nie posiada 7yo i nie dotycza go zasady wplywajace na pienigdze — nie
zbiera zatem dochodu.

2. FAZA ZATRUDNIANIA LUDZI

Neutralny gracz otrzymuje w kazdej turze 3 chlopéw do wystawienia (z puli 9 chlopéw
utworzonej przed gra).

W kazdej turze otrzymuje 1 ashigaru, ale nie moze ich mie¢ wigcej niz dwéch! Nie moze
zatrudniaé ronina.

Gracz neutralny nie oplaca swoich ludzi. W tej fazie wszyscy jego ashigaru staja si¢ auto-
matycznie aktywni.

3. FAzA DORADCOW
Neutralny gracz nie bierze udzialu w licytacji.

4. Faza AKCJ1

Gracze graja zgodnie ze zwyklymi zasadami. Gracz neutralny nie wykonuje w tej fazie
samodzielnych akeji. Gdy nadchodzi jego kolej, namiestnik umieszcza jednego z jego chio-
péw na planszy. W nastepnej akgji chfopa umieszcza drugi gracz, a w trzeciej ostatniego
chlopa umieszcza ponownie namiestnik.

WALKA

Gracz neutralny nie moze atakowaé, natomiast zawsze, gdy jest atakowany, uzywa jednego
z aktywnych ashigaru do obrony. Zawsze dobiera si¢ dla niego tylko jedna karte walki
z wierzchu talii. Korzysta tylko z premii, nie z zasady karty.

POJEDYNEK

Gracz neutralny nie moze by¢ wyzwany na pojedynek.

5. FAZA DOBIERANIA KART
Gracz neutralny nie otrzymuje kart akgji i nie dotycza go zasady wplywajace na karty.

ZAKONCZENIE GRY

Gra koniczy si¢ po fazie akcji w 7 turze.
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