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W feudalnej Japonii stowem ,,naishi” okreslano kobiete, ktéra
stuzyta na cesarskim dworze. Odgrywata ona wazng role
/ i petnita wiele funkgji, w szczegélnosci tych zwigzanych
z przygotowaniem rytuatéw i ceremonii. Cesarz czesto wybierat
Naishi sposréd arystokratycznych rodzin, poniewaz cieszyty sie
one znaczqcym wptywem w wielu kregach wtadzy.
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CEL ROZGRYWKI 1 KLUCZ2OWE POJECIA

Grajqc w Naishi, bedziecie rozwijaé swoje
prowingje — stawiac budowle i pozyskiwaé
wplywowe postacie, ktére umocniq Wasz prestiz.
Prawo szoguna jest jednak surowe i zabrania
zZmieniania potozenia kart, o czym bedziecie
musieli pamietac w trakcie gry.

Wykorzystujcie
kluczowe okazje
w trakcie rozgrywki,
wysytajqc emisariuszy
na cesarski dwor,
aby zich pomocq
zZmieniac pozycje
swoich kart na
takie, ktére pozwolq
Wam zyskaé kontrole
nad najbardziej
prestizowymi ziemiami
w catej Japonii.

Kazdy gracz posiada po 5 kart na swojej rece oraz
w swoim rzedzie. Reka i rzqd razem reprezentuja
terytorium gracza. W zadnym momencie gry nie
wolno graczom swobodnie zmieniac pozycji swoich
kart — ani tych na rece, ani w rzedzie. Jedynie akcja
»rozwéj terytorium” umozliwia podmiane kart
z wtasnego terytorium z tymi znajdujacymi sie
w rzece, z zachowaniem ich identycznej pozycji na
rece lub w rzedzie.

Bedziecie miec takze mozliwos¢ wysytania
emisariuszy na cesarski dwér, co pozwoli wam
uzyskac dodatkowe akgje.

Po zakonczeniu rozgrywki, kazdy gracz ujawnia
karty, ktére znajduja sie na jego rece i ktadzie je
na odpowiednich pozycjach pod kartami w swoim
rzedzie. W rezultacie terytorium kazdego z graczy
bedzie sktadato sie z kart utozonych w dwoch liniach,
po 5 kart w kazdej.

Nastepnie gracze podliczaja punkty uzyskane ze
wszystkich swoich kart. Wygrywa osoba, ktéra zdo-
byta ich najwiecej!
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karty rozwoju
postaci

16 kart gor
(karty poczqtkowe)
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lub bez niego)
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@ Wybierzcie pierwszego gracza. Osoba ta
bierze znaczniki emisariuszy z symbolem
biatego kwiatu (@), a jego przeciwnik 2 pozosta-
te znaczniki. Sugerujemy, aby gracze usiedli na-
przeciwko siebie.

@Roztéicie z boku 3 karty cesarskiego
dworu, prostopadle do obu graczy. Ten
obszar to strefa cesarskiego dworu, do ktorej
bedziecie wysytac swoich emisariuszy.

@ Potasujcie karty rozwoju i stworzcie
z nich 5 stoséw dobierania, po 6 zakry-
tych kart w kazdym stosie. Nastepnie odkryjcie
wierzchnig karte kazdego z tych stosow i potoz-
cie ja odkryta na gérze odpowiedniego stosu.
Ten obszar w grze to rzeka, z ktérej gracze
beda dobierac karty w trakcie gry, aby rozwijac
wtasne terytorium. Z 4 kart rozwoju, ktére
wam zostaty, rozdajcie po 2 karty kazdemu
graczowi — trzymaijcie je zakryte.

(q Kazdy gracz dobiera na swoja reke 3 kar-
s) ty gér, po czym rozktada 5 kart gor w linii

przed sobga, po swojej stronie rzeki — ten obszar
nazywa sie rzedem gracza.

Cs) Kazdy gracz zachowuje jedna karte roz-
woju na swojej rece (sposréd dwdch roz-
danych w kroku 3.), a druga przekazuje prze-
ciwnikowi.
Ce) Kazdy gracz tasuje 5 kart na swojej rece
(3 karty gér, 2 karty rozwoju) i trzyma je
w taki sposdb, by widziec ich awersy (i aby byty
niewidoczne dla przeciwnika) — od tej chwili nie
wolno wam przestawiac kart na rece!

@Zachowajcie miejsce obok rzeki na stos
kart odrzuconych. Karty odrzuca sie od-
kryte, ale graczom nie wolno przegladac kart
z tego stosu w trakcie gry.
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Definicja kart sgsiadujacych: karty uwazasieza  Pamietajcie, ze na koniec gry karty uktada sie

sasiadujace, jesli stykaja sie bokami. Karty styka-  w dwéch liniach, po 5 kart, co oznacza, ze nie-

jace sie wytacznie rogami nie sasiadujg ze soba. ktore karty sasiadowac beda tez gorna lub dolna
krawedzig (np. skrajna lewa karta w rece bedzie
sasiadowac ze skrajna lewa karta w rzedzie, i tak
dalej).

RUNNA GRY

W swojej turze musisz wykonac JEDNA z nastepujacych akgji:

2 rozwin swoje terytorium;
Jesli zdecydujesz sie na te akcje, mozesz takze wykonac akcje
dodatkowa — mozesz to zrobic przed lub po rozpatrzeniu
obowiazkowej akgji rozwoju (patrz s. 8).

o
3

wydaj cesarski dekret;

Y3
oo

odwotaj emisariuszy;

&
3

zadeklaruj koniec rozgrywki.




ROZWO) TERYTORIUM

Ta akcja pozwala graczom pozyskac nowe karty z rzeki i dodac je do swojego terytorium.
% Wybierz jedng karte ze swojej reki ALBO ze swojego rzedu i odrzué jg (na stos kart
odrzuconych) — jesli odrzucisz karte z reki, zapamietaj jej pozycje.

% Nastepnie wez karte z rzeki, ktéra lezy W TEJ SAMEJ POZYCJI, co karta, ktéra wtasnie
odrzucites, i umies¢ ja w swoim terytorium (czyli na swojej rece lub w rzedzie) w pustym
miejscu po odrzuconej karcie.

$% Odkryj nastepna karte ze stosu dobierania
W rzece w miejscu, z ktérego wziates karte
(tak aby zndw dostepnych byto 5 odkrytych kart).

Przyktad: Sylwia chce pozyskac karte strazniczki (zielonq)
zrzekii dodac jg do swojego rzedu.

Zaczyna od odrzucenia karty gory, ktéra znajduje sie na
4. pozydji(liczqc od lewej strony) w jej rzedzie, a nastepnie
bierze strazniczke z rzeki i umieszcza jg w pustym miejscu
w swoim rzedzie.

Mogtaby zamiast tego wziq¢ strazniczke na reke, ale
wtedy musiataby odrzuci¢ karte naishi (rézowq), ktéra
réwniez zajmuje 4. pozycje, tylko ze na jej rece. Sylwia
nie chce jednak pozbywac sie tej karty.

Na koniec Sylwia odkrywa nastepnq karte z wierzchu
stosu dobierania na 4. pozygji w rzece, aby byta ona
dostepna dla jej przeciwnika.




AKCIE NONATKOWE

Przed lub po akcji rozwoju terytorium mozesz takze wykonac jedna akcje dodatkowa, wysytajac
swojego emisariusza na puste pole (bez ktddki) w strefie cesarskiego dworu.

Nigdy nie wolno przenosic znacznika emisariusza, ktory jest juz w strefie cesarskiego dworu,
w inne miejsce. Nie mozesz wykonac akcji dodatkowej, jesli wszystkie pola w strefie cesarskiego
dworu sa juz zajete, a takze w sytuadji, jesli nie posiadasz wolnego znacznika emisariusza.

Aby wykonac akcje dodatkowa:

Pot6z swoj dostepny znacznik emisariusza na wolnym polu (bez ktodki) w strefie cesarskiego dworu
i natychmiast rozpatrz powiazana z nim akcje.

Odrzuc po 1 odkrytej karcie z wierzchu dwoch réznych stoséw dobierania w rzece, po
*XX AN P : =N >
3 czym odkryj w ich miejsce nowe karty — zrob to dopiero, gdy odrzucisz obie karty z rzeki.
o<
AN

[‘J =S rJ Zar:nieﬁ miejscami _ 2 Y
2 dwie karty. 2 dowolne karty w rzece (nie mozna zamieniac karty
z pustym stosem dobierania) albo
Wolno ci zamienic 2 dowolne karty w twoim rzedzie albo
miejscami: 2 dowolne karty w twojej rece albo

1karte z twojej reki z 1karta w twoim rzedzie,

@ znajdujaca sie na tej samej pozycji



WWYDANIE CESARSKIEGD
DEKRETU o .

9 <~

Ta unikatowa akgja jest przystuga przyzna-
wana przez cesarza tylko jednemu graczowi,

raz w trakcie catej rozgrywki.

Umiesc jeden ze swoich dostepnych znacz-
nikdw emisariuszy na polu cesarskiego de-
kretu (z ktodka) w strefie cesarskiego dworu.
Ten znacznik jest odtad zablokowany na
tym polu az do zakonczenia rozgrywki (ﬂ).
Oznacza to, iz ta akcja bedzie niedostepna
dla graczy przez pozostatg czesc gry.
Nastepnie wybierz jedng z dwéch
mozliwosci:

¥ wymien sie z przeciwnikiem karta z reki
(obie karty musza sie znajdowac na tych sa-
mych pozycjach), aloo

¥ wymien sie z przeciwnikiem karta z rzedu
(obie karty musza sie znajdowac na tych sa-
mych pozycjach).

ONWOKANIE CMISARIUSZY

$#  Sciagnij wszystkie swoje znaczniki
emisariuszy z cesarskiego dworu.

Mozesz wykonac te akcje tylko, jesli masz
do 3ciagniecia ze strefy cesarskiego dworu
przynajmniej jeden znacznik emisariusza.

Pamietaj: nie mozna odwotac emisariusza
zpola cesarskiego dekretu!

ZANEKLARDWANIE KOMCA
ROZGRYWKI

(o ile nikt tego jeszcze nie zrobit)

3% Te akcje mozna wykonag tylko, gdy skof-
cza sie karty w jednym ze stoséw dobierania
w rzece. Jesli uwazasz, ze twoje terytorium
jest warte wiecej punktow niz terytorium
przeciwnika, mozesz zadeklarowac koniec
rozgrywki. W takiej sytuacji nie wykonujesz
w swojej turze zadnej innej akcji. Twoj prze-
ciwnik natomiast musi rozegrac swoja ostat-
nig ture, po czym obaj przechodzicie @

do koncowego punktowania.



KONEC ROZ2GRYWKL

Rozgrywka moze sie skonczyc na dwa sposoby:

2 Kiedy skonczg sie karty w dwéch stosach

dobierania w rzece.
Jesli nastapi to w turze pierwszego gracza,
drugi gracz musi rozegrac swoja ostatnia ture,
zanim przejdziecie do koncowego punktowa-
nia. Natomiast jesli dojdzie do tego w turze
drugiego gracza, po zakonczeniu jego obec-
nej tury, od razu przejdzcie do podliczenia
punktow.

% Kiedy jeden z graczy zadeklaruje koniec

rozgrywki (patrz s. 9).

KONCOWE PUNKTOWRNIE

Zanim podliczycie punkty, kazdy gracz wykta-
da 5 kart ze swojej reki pod 5 kartami w swoim
rzedzie, na tych samych pozycjach (skrajna lewa
karta z reki powinna sie znalez¢ pod skrajna lewa
karta rzedu, i tak dalej).

Kazdy gracz stworzy zatem dwie linie po 5 kart.
W tym momencie ninja musi wybrac, ktéra
karte postaci chce skopiowac (patrz s. 12).

Podliczcie punkty za swoje karty, osobno dla
kazdego koloru.

Rozgrywke wygrywa gracz, ktéry zdobyt
najwiecej punktow!
W przypadku remisu wygrywa ten z graczy,
ktéry ma w swoim terytorium wiecej roznych
koloréw kart. Jesli to nie rozstrzygnie o wygra-
nej... zagrajcie ponownie!

Przyktad punktowania: géra =5, sztandar = 3, doradca =
3+ 4 (naishi), pola ryzowe = 20, fort =12, strazniczka =3 + 4
(fort), naishi = 8. tgcznie = 62 punkty.
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RONZRJE KART

Goéra (biate)

Policz, ile masz gér w swoim teryto-
rium. Jesli masz jedna, otrzymujesz

5 punktow. Jesli masz dwie lub wiecej,
tracisz 5 punktow.

Naishi (r6zowe)

Kazda naishi punktuje tylko wtedy,
gdy znajduje sie w centralnej kolum-
nie twojego terytorium: 12 punktow
jesli lezy w twoim rzedzie; 8 punktow

jeslimaszja narece.

Doradca (fioletowe)

Doradca punktuje w zaleznosci od
swojej pozycji. Niezaleznie od tego,
czy znajduje sie w rzedzie, czy na rece,
kazdy doradca na pozycjach 1.i5. daje

2 punkty; na pozycjach 2. i 4. daje 4 punkty; a na
pozydji 3. daje 3 punkty. Ponadto doradca (nieza-
leznie od jego pozycji) daje 4 dodatkowe punkty
za kazda sgsiadujaca z nim naishi.

Ediety

ko,
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Fort (brazowe)

Policz, ile masz fortow na lewych

i prawych rogach swojego terytorium.
Otrzymujesz 6 punktow za kazdy fort
na tych skrajnych pozycjach.

Strazniczka (zielone)
Otrzymujesz za strazniczke 3 punkty,
pod warunkiem, ze nie sasiaduje ona
zinng strazniczka. Ponadto straznicz-
ka daje 4 dodatkowe punkty za kazdy
sasiadujacy z nig fort.

Torii (czerwone)

Policz, ile masz torii w swoim tery-
torium. Jesli masz jedna torii, tracisz
5 punktow. Jesli masz dwie torii, nie
otrzymujesz zadnych punktow. Jesli

masz trzy torii lub wiecej, otrzymujesz
30 punktow.

)



Mnich (pomarariczowe)

Otrzymujesz 5 punktéw za kazdego
mnicha na swojej rece. Ponadto mnich
daje 2 dodatkowe punkty za kazda
sgsiadujaca z nim torii.

Pole ryzowe (z6tte)

Kazda grupa sasiadujacych ze soba
kart pola ryzowego punktuje

w zaleznosci od swojego rozmiaru.
= | Pole ztozone z dwéch sagsiadujacych
kart daje 10 punktéw; z trzech sasiadujacych
kart — 20 punktéw; a z czterech lub wiecej sasia-
dujacych kart — 30 punktow.

ety

Sztandar (jasnoniebieskie)

Policz, ile masz sztandarow w swoim
rzedzie. Jesli masz jeden, otrzymujesz
3 punkty. Jesli masz dwa, otrzymu-
jesz 8 punktow.
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Jeizdziec (ciemnoniebieskie)

Kazdy jezdziec w twojej rece jest wart
3 punkty. Ponadto, jesli na tej samej
pozycji w twoim rzedzie znajduje sie
sztandar, otrzymujesz dodatkowe

10 punktow.

Ronin (turkusowe)

Kazdy ronin punktuje w zaleznosci od
tego, ile réznych rodzajow kart (] i {2)
masz w swoim terytorium. Jesli jest
to 8 roznych rodzajow, otrzymujesz
8 punktow; jesli 9 réznych rodzajéw — otrzy-
mujesz 15 punktéw; a jesli 10 roznych rodzajow
- otrzymujesz 45 punktow.

Ninja (czarne)

Na koniec rozgrywki kazdy ninja musi.
skopiowac inng karte postaci (IJ)
znajdujaca sie w twoim terytorium.
Nastepnie ninja staje sie tg postacia,
przejmujac jej kolor i warunki punktowania.
Uwaga: ninja nie liczy sie jako odrebny rodzaj
karty podczas punktowania ronina!




