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(1) Umies¢ plansze na $rodku stotu.

(2 Potasuj wszystkie duze zetony zamkoéw zakryte i umies¢ po 1 na kazdym wielobocznym polu na planszy. Nastepnie odwrd¢ je strong
znumerami do gory.

(3) Wei karty taktyki w wybranej wersji jezykowej i potasuj je. Nastepnie umies¢ odpowiednig liczbe odkrytych kart obok planszy.
Jesli w rozgrywce bierze udziat 2 graczy, potdz 3 karty; jesli 3 — 4 karty; jesli 4 - 5 kart. To bedzie Wasza pula kart.

Odtdz pozostate karty do pudetka. Nie beda uzywane w tej rozgrywce.

(4) Pot6z mate zetony zamkow, Zetony katan i pionki wsparcia obok planszy. W rozgrywce 2-osobowej odté do pudetka zetony katan
o wartosciach ,3" i ,4" oraz wszystkie mate zetony zamkéw. W rozgrywce 3-osobowej odt6z do pudetka zeton katan o wartosci ,4".
Nie bedzie uzywany w tej rozgrywce.

@ Kazdy z graczy wybiera kolor i bierze pionki zotnierzy i kosci w tym kolorze. To rezerwa gracza. Odt6z pozostate pionki zotnierzy
i daimy®d oraz kosci do pudetka. Nie beda uzywane w tej rozgrywce.

@ Gracz, ktory jako ostatni zwiedzat zamek (albo losowo wybrany gracz), zostaje pierwszym graczem.

Przyktad.
Przygotowanie rozgrywki 3-osobowej
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2 sasiadujace obszary <= Plansza jest podzielona na 11 obszarow.

potaczone morzem.

! «{> Obszary potaczone btekitng linig sasiadujg ze sobg,
nawet jesli dzieli je morze.
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<{> Rozgrywka jest podzielona na 2 etapy. Podczas 1. etapu - etapu wystawiania - gracze rozgrywaja tury w kolejnosci zgodnej
zkierunkiem ruchu wskazéwek zegara i wystawiaja swoich zotnierzy, aby przygotowac sie do bitew, ktére pozwolg wytonic zwyciezce
w 2. etapie - etapie wojny.

«{> Gracze rozgrywaja swoje tury po kolei, w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, rozpoczynajac od pierwszego gracza.
<> W swojej turze musisz: (D wystawié zotnierzy albo (@ uzy¢ karty taktyki.

* Rzu¢ 3 kos¢mi. Raz na ture mozesz przerzuci¢ jednocze$nie wszystkie 3 kosci.

* Podziel kosci na 2 grupy: 2 kosci i pojedynczg kosc.

 Wystaw Zotnierzy na obszar z duzym zetonem zamku, ktérego warto$¢ odpowiada
sumie rzutéw grupy 2 kosci.

* Gdy wystawiasz zotnierzy w zamku Shuri, mozesz ich rozstawi¢ wokét wyspy.

* Liczba wystawionych zotnierzy zalezy od wyniku na pojedynczej kosci. Musisz wystawi¢
wszystkich wymaganych zotnierzy, chyba ze nie masz wystarczajacej liczby pionkow
w swojej rezerwie (taka sytuacja moze nastgpi¢ w Twojej ostatniej turze). W takim
wypadku wystaw wszystkie pionki, ktore Ci zostaty.

wynik na pojedynczej kosci u albo a a albo 8 B albo m |
liczba zotnierzy ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘
do wystawienia

Mozesz wystawiac zotnierzy na kazdy obszar, czyli zaréwno na obszarach, na ktérych nie znajduja sie zadni zotnierze, jak
i na tych, na ktérych znajduja sie Twoi zotnierze albo zotnierze innych graczy.

* Rozdziel zotnierzy na kazdym obszarze wedtug koloréw.
* Gdy rzucisz kos¢mi i zaczniesz wystawiac swoich zotnierzy, w tej samej turze nie mozesz juz uzyc karty taktyki.

Ania wyrzucita 3, 4 5. Podzielita
kosci na 3 +5 oraz 4. Wystawita

2 Zotnierzy na obszarze z zetonem
zamku o wartosci ,8" (3 +5).

Ania ma juz zotnierza na tym
obszarze, wiec swoich 2 nowych
zotnierzy umieszcza obok niego.

2 pionki
zotierzy
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* Nie mozesz uzyc karty taktyki po rzuceniu ko$¢mi.
* Mozesz uzy¢ karty taktyki tylko raz na rozgrywke. FLJ

* Aby uzyc¢ karty taktyki, wybierz dowolng karte z puli i pot6z j3 przed soba. Natychmiast wykonaj i
akcje opisang na karcie. Jesli nie mozesz wykona¢ danej akcji, nie mozesz wybrac tej karty. mé,l}”“?f -
Przyktad. Jesli wszyscy Twoi zotnierze sg na obszarze otoczonym z kazdej strony przez

morze, nie mozesz wybrac karty ,Przejscie przez gory”. E

* Gdy tylko ktdres z Was wystawi wszystkich swoich Zotnierzy, zaden gracz nie moze juz uzy¢
karty taktyki. Pozostali gracze w swoich kolejnych turach muszg wystawiac zotnierzy.

<{> Gdy wystawisz wszystkich swoich zotnierzy, wez zeton katan o najwiekszej dostepnej wartosci. Nie rozgrywasz juz tur do korica tego etapu.

<{* Gracze, kt6rym zostaty pionki zotnierzy, kontynuuja rozgrywanie tur, az wszyscy gracze wystawig wszystkich zotnierzy na planszy.
Gdy wszystkie pionki zotnierzy zostang wystawione, rozpoczyna sie 2. etap - etap wojny.

«{> Rozpatrzcie bitwy na wszystkich obszarach zawierajgcych zotnierzy, postepujac zgodnie z krokami Did. Rozpocznijcie
od obszaru z duzym zetonem zamku o najnizszej wartosci i kontynuuijcie w kolejnosci rosnace;.

<% Jesi jest jaki$ obszar bez pionkéw Zotnierzy, odtdzicie duzy zeton zamku tego obszaru na bok. Zaden z graczy nie zdobywa duzego
ani matego zetonu zamku z tego obszaru.

@ wd']‘bmimt zw:]cngzcﬂ%w._

Policzcie pionki zotnierzy kazdego koloru i znajdujgce sie przy nich pionki wsparcia (pojawia sie na planszy po rozpatrzeniu
1. obszaru). Suma pionkéw danego koloru i znajdujacych sie przy nich pionkéw wsparcia stanowi site danego gracza.

* Gracz o najwiekszej sile jest zwyciezca, a gracz z 2. najwiekszg sitg zajmuije 2. miejsce.

W razie remisu wygrywa ten z remisujacych, ktéry ma zeton katan o wyzszej wartosci.

@ _%bj_c?{_ __i'tfb_lw zaqﬁ%g_ng -

* Zwyciezca bierze duzy zeton zamku danego obszaru i ktadzie go przed sobg. W rozgrywce 3- i 4-osobowej gracz, ktéry
zajat 2. miejsce, bierze maty zeton zamku o wartosci réwnej potowie wartosci duzego zetonu zamku na danym obszarze

(zaokraglonej w dot).
* Jesli na danym obszarze znajduja sie zotnierze tylko 1 gracza, ten gracz bierze duzy zeton zamku i nikt nie bierze matego
Zetonu zamku.
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* Jesli wzigte$ duzy zeton zamku, wez pionki wsparcia i umies¢ je na planszy.

* Zwyciezca bitwy na danym obszarze umieszcza pionki wsparcia na sasiadujacych obszarach, na ktérych ma wiasnych
zotnierzy i na ktérych wciaz znajduje sie duzy zeton zamku. Na kazdym z tych obszaréw umieszcza po 2 pionki wsparcia
w rozgrywce 3- i 4-osobowej albo po 1 pionku w rozgrywce 2-osobowe;j.

* Umie$¢ pionki wsparcia przy zotnierzach w Twoim kolorze, aby unikna¢ pomylenia ich z pionkami wsparcia innych graczy.

+ Jedli skoniczg sie pionki wsparcia, weZ pionki z obszaréw, w ktdrych bitwa zostata juz rozpatrzona, czyli z obszaréw,
z ktérych zostaty zabrane duze zetony zamkow.

<{> Po rozpatrzeniu bitew na wszystkich obszarach etap wojny dobiega korica.

<{> Kazdy z graczy sumuje wartosci swoich zetonéw zamkéw. Gracz z najwyzsza suma wygrywa rozgrywke. W przypadku remisu wygrywa
ten z remisujacych, ktéry ma zeton katan o wyzszej wartosci.

Przyktad. Rozgrywka 3-osobowa

Ania ma zeton katan o wartosci ,,3", Bartek ma zeton katan

o0 wartosci 2", a - o wartosci ,1".
Obszar 2::

zwycieza i bierze duzy zeton zamku 2, a Bartek zajmuje -
2. miejsce, wiec bierze maty zeton zamku  1: . umieszcza

po 2 pionki wsparcia przy swoich Zotnierzach na obszarach .55 i 12..

Obszar -3::

Ania i maja taka samg site, ale Ania ma zeton katan
0 wyzszej wartosci, zatem to ona zwycieza. Ania bierze duzy
zeton zamku -3 a - maty zeton zamku .1 . Ania
umieszcza po 2 pionki wsparcia przy swoich zotnierzach

na obszarach 4 i 5)-

Obszar 4 :

Ania, Bartek i maja takg sama liczbe zotnierzy, ale dzieki
wsparciu sita Ani wynosi 3, co zapewnia jej zwyciestwo na tym
obszarze. Zdobywa duzy zeton zamku 4. . Bartek ma zeton
katan o wyzszej wartosci, wiec zajmuje 2. miejsce i bierze maty
zeton zamku 2. . Ania umieszcza 2 pionki wsparcia obok swoich
zotnierzy na obszarze 5.

Obszar (5> :

ma najwiecej zotnierzy, ale wraz ze wsparciem Ania ma
taka samg site jak . Ania wygrywa remis, bo ma zeton
katan o wyzszej wartosci. Ania bierze duzy zeton zamku .5
a - maty zeton zamku -2:. Ania nie moze umiesci¢
pionkéw wsparcia, bo nie ma zotnierzy na sasiadujacym
obszarze, ktéry nie zostat jeszcze rozpatrzony.

Wszystkie pozostate obszary sg rozpatrywane w ten sam sposéb.




¢}» OGOLNE ZASADY DOTYCZACE KART TAKTYKI:

* Jesli zotnierze zostang przeniesieni za pomocg efektu karty taktyki, pogrupuj ich wedtug koloréw i nie mieszaj pionkéw zotnierzy
réznych koloréw.

* Gdy karta nakazuje Ci wybrac okreslong liczbe zotnierzy (np. 2 pionki), musisz catkowicie spetni¢ wymagania. W przeciwnym razie
nie mozesz uzy¢ karty.

a - Zwiad. Przenies 1 ze swoich zotnierzy na sgsiadujacy Positki. Przenies 1 zotnierza ze swojej rezerwy
;. : obszar. L3 na dowolny obszar, na ktérym masz co najmniej
- 1 zotnierza.
&3 PrzejScie przez géry. Przenie$ 2 ze swoich zotnierzy
R 21 obszaru na sgsiadujacy obszar potgczony ladem. o Buntownik. Odt6z 1 zZotnierzy przeciwnika do jego
« Musisz przeniesc obu zotnierzy naten sam obszar, =~ == T€ZerWy i zastap go zotnierzem ze swojej rezerwy.
« Nie mozesz przenies¢ zotnierzy na obszar oddzie- * Odtozony zotnierz moze by¢ uzyty zgodnie
lony morzem. ze standardowymi zasadami, jak kazdy inny
) zotnierz w rezerwie.
i3 Zegluga. Przenie$ 2 ze swoich zotnierzy z 1 obszaru . ) . — -
D na sasiadujacy obszar potaczony morzem. a % Wygnanie. Przenie$ 1 z zotnierzy przeciwnika
1 PPN s z obszaru, na ktérym masz co najmniej 1 Zotnierza,
* Musisz przenies¢ obu zotnierzy naten sam obszar. (&30 ¢ B
na sgsiadujacy obszar.

* Nie mozesz przenie$¢ zotnierzy na obszar oddzie-
lony ladem. , 2 Wiezien. Przenies 1z zotnierzy przeciwnika z dowol-
nego obszaru na sgsiadujacy obszar, na ktérym masz

;’%‘ﬁ}:‘ Pododdziat. Przenies potowe swoich zotnierzy (zao- ‘ co najmniej 1 zofnierza,

o

{3 [{} :",' kraglajac w dot) z 1 obszaru na sasiadujacy obszar.
Zwabienie. Przenies 1 ze swoich zotnierzy i 2 zot-
nierzy przeciwnika na sasiadujacy obszar.

* Mozesz uzyc tej karty tylko wtedy, gdy na 1 obsza- -
rze masz przynajmniej 2 swoich zotnierzy. E &

* Musisz przenie$¢ wszystkich Zotnierzy razem

: Ninja. Przenies$ 1 ze swoich zotnierzy na dowolny
@' . Sy na ten sam obszar.
obszar, na ktérym masz co najmniej 1 zotnierza.

* Nie mozesz przenosi¢ zotnierzy z réznych

* Mozesz przenies¢ zotnierza na niesasiadujacy bl

obszar.

‘f‘(,’-‘\wﬁ Wejscie do Kyo. Przenies
:ﬁ%}é{, dowolng liczbe swoich
~ iotnierzy do X (Kyo)
z dowolnych sasiadujacych

obszaréw.

Odwrét. Odtdz 2 ze swoich zotnierzy z dowolnych
obszaréw do swojej rezerwy.

EVED

* Mozesz odfozy¢ zotnierzy z réznych obszaréw
albo z tego samego obszaru.

 Odtozony zotnierz moze by¢ uzyty zgodnie
ze standardowymi zasadami, jak kazdy inny
zotnierz w rezerwie.
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«{* Raz na ture mozesz przerzuci¢ wszystkie swoje kosci.

<> Gdy tylko ktorys z graczy wystawi wszystkich swoich zotnierzy ze swojej rezerwy, zaden gracz nie moze juz uzy¢ karty taktyki.

«{» Zwyciezca bitwy na danym obszarze umieszcza pionki wsparcia na sasiadujacych obszarach: po 2 pionki w rozgrywce 3- i 4-0sobowej
i po 1 pionku w rozgrywce 2-osobowe;j.
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Zasady zaawansowane wprowadzajg do gry pionki i karty daimy®.

«§» ZMIANY W KROKU ,3. PRZYGOTOWANIE DO GRY”

Po standardowym przygotowaniu rozgrywki wykonaj nastepu-
jace kroki:

 Kazdy z graczy odktada 2 pionki zotnierzy do pudetka
i bierze po 1 pionku daimyd w swoim kolorze. Oznacza
to, ze w rozgrywce zaawansowanej kazdy gracz ma po
16 pionkow zotnierzy i 1 pionku daimyao.

* Potasuj karty daimyo, a nastepnie wyt6z obok planszy
o 1 karte wiecej niz liczba graczy bioracych udziat w rozgrywce
i odkryj je. Odt6z pozostate karty daimyo do pudetka.

* Zaczynajac od gracza po prawej stronie pierwszego gracza,
w kolejnosci przeciwnej do kierunku ruchu wskazéwek
zegara kazdy gracz wybiera 1 z wytozonych kart daimyd
i kfadzie jg zakrytg przed sobg. Karte niewybrang przez
zadnego z graczy odtdz do pudetka.

7
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‘3’ ZMIANY W KROKU ,5. ROZGRYWKA”

Podczas etapu wystawiania aktywny gracz wykonuje 1z 3 naste-
pujacych akcji:

1) Wystawia zotnierzy.

2) Uzywa karty taktyki.

3) Uzywa karty daimyo (nowa akcja).

* Podczas etapu wystawiania pionek daimy® jest traktowany
jak 1 pionek zotnierza, ale podczas etapu wojny jest trakto-
wany jako jednostka specjalna o sile 2 pionkow zotnierzy.

* Jesli karta taktyki albo daimyd odnosi sie do ,pionka
zotnierza”, pionek daimyo nie jest brany pod uwage.

* Mozesz wybra¢, w ktdrej turze wystawisz swoj pionek
daimyo.

 Podczas wystawiania Zotnierzy gracz moze zdecydowac
sie na wystawienie swojego pionka daimyo zamiast
1z zotnierzy, ktérego moze wystawic.

+ Kazdy z graczy moze uzy¢ swojej karty daimyo tylko raz
w trakcie rozgrywki.

* Aby uzyc karty daimyo, odkryj jg i natychmiast rozpatrz jej
efekt (zob. str. 7 8).

+ Gdy ktdrys z graczy wystawi wszystkie pionki zotnierzy
i daimy0 ze swojej rezerwy, Zaden gracz nie moze juz uzy¢
karty taktyki ani karty daimyao.

 Gdy wystawisz wszystkie swoje pionki zotnierzy i daimyo,
we? zeton katan o najwiekszej dostepnej wartosci. Nie
rozgrywasz juz tur do korica tego etapu.
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«{> Gdy zakres jest okreslony jako ,do 2" albo ,do 3", moze to by¢ dowolna liczba miedzy 1 a wskazang liczba, ale nie 0. Jesli nie mozesz
wykonac akcji opisanej na karcie daimyo w catosci, nie mozesz uzyc tej karty!

B Vg Rendin
.

Uesugi Kenshin. Przenie$ do 3 ze swoich zotnierzy
z obszaru, na ktérym znajduje sie Twoj daimyd, na
sgsiadujacy obszar (albo obszary) potaczony ladem.

!

* Mozesz przeniesc¢ kilku zotnierzy na ten sam
obszar.

* nika z obszaru, na ktérym znajduje sig Twoj daimyo,
' nasasiadujacy obszar (albo obszary).

* Mozesz przenies¢ kilku zotnierzy na ten sam
obszar.

* Nie mozesz przenies¢ zotnierzy wiecej niz 1 gracza.

ol Ok

0da Nobunaga. Przenies swojego daimyd na sasia-
dujacy obszar. Mozesz przenie$¢ wraz z nim 1 ze
swoich zotnierzy.

 Towarzyszacy zotnierz musi pochodzi¢ z tego
samego obszaru co daimyd i musi zostac prze-
niesiony na ten sam obszar co on.

i1 naobszar sgsiadujacy z obszarem, na ktérym znajduje
1, sie Twoj daimyo. Wykonaj te akcje do 3 razy.

" ! ' = MOori Motonari. Wystaw 1 zotnierza ze swojej rezerwy

* Moze takze zostac¢ uzyty, gdy s 1 albo 2 sasia-
dujace obszary.

* Mozesz wybrac obszar, na ktérym chcesz umie-
$ci¢ swoich zotnierzy, jesli chcesz wystawi¢ mniej
pionkdw, niz jest sasiadujacych obszaréw.

* Kazdy pionek musi by¢ wystawiony na innym
obszarze.
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Otomo Sérin. Zastap zotnierzem z Twojej rezerwy
1 zotnierza przeciwnika z obszaru sasiadujgcego
| z obszarem, na ktérym znajduje sie Twoj daimyao.
0dtdz zastapionego zotnierza do rezerwy jego wia-
Sciciela. Wykonaj te akcje do 2 razy.

Chosokabe Motochika. Przenies do 3 swoich jed-
nostek (pionkéw Zzotnierzy lub daimyd) z obszaru,
na ktdrym znajduje sie Twéj daimyo, na sasiadujacy
| obszar (albo obszary) potaczony morzem.

» Mozesz przeniesc tylko swojego daimyo albo

tylko swoich zotnierzy, albo daimyd i zotnierzy. » Moze by¢ réwniez uzyty, jesli jest tylko 1 sasia-
» Wszystkie jednostki s przenoszone z tego dujacy obszar.
samego obszaru. o Jesli jest wiecej sasiadujacych obszaréw, mozesz
« Moiesz przenies¢ swojego daimyd i swoich wybrac obszar, na ktdrym zastapisz zotnierza.
zotnierzy na ten sam obszar albo na rézne obszary. * Moze by¢ uzyty przeciwko zotnierzom 2 przeciw-
* Moiesz przenie$¢ wiecej niz 1 jednostke na ten nikow.
sam obszar. * Nie moze by¢ uzyty 2 razy na tym samym obszarze.
Jr I . — %
| Zalacznis - i

Uesugi Kenshin. Daimyd Echigo. Geniusz militarny, najbardziej znany z bitwy na réwninie Kawanakajima.

Takeda Shingen. Daimyd Kai. UzdoIniony zaréwno w boju, jak i w zarzadzaniu swoim terytorium.

Oda Nobunaga. Daimyo Owari. Popetnit seppuku w wieku 50 lat w swigtyni Honnd-ji, chociaz jego celem byto ustanowienie rzagdéw
wojskowych w okresie Walczacych Krélestw za pomoca polityki ,Tenka Fubu”.

Mari Motonari. Wraz ze swoimi 3 synami podbit region Chiigoku. Jest znany przede wszystkim ze swoich listéw instruktazowych, ale
stynna legenda o 3 strzatach podobno powstata péinie;.

Chosokabe Motochika. Cho¢ Nobunaga kpit z niego, nazywajac go ,nietoperzem, ktory nie chce odleciec ze swojego domu”, udato
mu sie podbic Shikoku.

Otomo Sorin. Chrzescijariski pan feudalny, ktorego imie chrzcielne to Francisco. Dazyt do zatozenia chrzedcijariskiego krélestwa, lecz
zmart podczas konfliktu z rodem Shimazu.

<{> Zamki i miejsca widoczne na mapie naprawde istniaty okoto roku 1560, gdy zostata stoczona bitwa pod Okehazama.

21 LIEE Posiadtosc Tokuyama. Znana jako zamek rodu Kakizaki (péZniej Matsumae). Jeden z Donan Juuni Tate. Byt powigzany z Ajnami.
AR Zamek Yonezawa. Znany jako zamek rodu Date. W okresie Edo znalazt sie pod kontrolg rodu Uesugi.

& B 1LY zamek Kasugayama. Znany jako zamek rodu Uesugi. Jeden z 5 gtéwnych zamkoéw gdrskich w Japonii. Zostat opuszczony
po wojnie domowej.

/NEJRIE zamek Odawara. Znany jako zamek rodu Hojo. Dopoki nie upadt za sprawg Toyotomiego Hideyoshiego, odpierat ataki
Uesugiego Kenshina i Takedy Shingena.

H202% 4 IBSEE Posiadtosc Tsutsujigasaki. Nie mozna nazwac jej zamkiem, poniewaz stynna polityka rodu Takeda gtosita: ,Uczyr z ludzi
swoj zamek, z ludzi swoje mury, z ludzi swoje fosy”.

7ML Zamek Kiyosu. Znany jako zamek Ody Nobunagi. Odbyta sie tam konferencja Kiyosu po incydencie w Swigtyni Honno-ji.

= Kyo. Miasto cesarza. Kyo popadto w ruine po wojnie Onin, ale miasto odrodzito sie z pomoca jego mieszkaricéw i Toyotomiego Hideyoshiego.
= EHABLLIY Zamek Yoshida-Koriyama. Znany jako zamek rodu Mari. Stynie z tego, ze Mari Motonari pokonat tam ogromna armie
rodu Amago.

-2 3% Zamek Oko. Znany jako zamek rodu Chosokabe. Chosokabe Motochika panowat nad wyspg Shikoku, wyznaczajac ten zamek
na swojg baze wojskowa.

FI¥F37% Zamek Usuki. Zbudowany przez chrzescijariskiego pana feudalnego Otomo Sarina. W poblizu znajdowato sie wiele placéwek
chrzescijanskich.

B 295 Zamek Shuri. Twierdza kr6lestwa Riukiu. Budynek czerpie inspiracje z chiriskiej architektury i zostat wpisany na liste Swiatowego
dziedzictwa UNESCO.

SPECJALNE PODZIEKOWANIA DLA: re b el "nb |
Saashi, NISHIDA, MAKOTO, NAKAYOSHI,

N. Kino, M. Sakai, R. Kurita, T. Miwa, KUROSAWA JAPA
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