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'/Pierwsze platki sniegu zapowiadaly zblizajgcq si¢ wielkimi krokami zime. Ten ro/N
byt niezwykle udany dla mieszkarncéw wioski — doskonata pogoda sprawita, ze ich
pola obrodzity, a spichlerz pekat w szwach od ryzu, warzyw i suszonych ryb ztapanych
w okolicznych strumieniach. Coz z tego, skoro wraz z nastaniem zimy wiesniacy mieli
to wszystko stracic? Jak co roku klan tajemniczych wojownikdéw ninja, ktdrego siedziba
miescita si¢ wysoko w gorach, zamierzat pozbawic chlopdw owocow ich ciezkiej pracy,
zapetniajgc wlasne magazyny Zywnoscig.

Jednak po latach grabiezy wijt postanowit powiedzie¢ dosé. Zebrat od wszystkich
mieszkaricow te kilka sztuk zlota, jakie udato im si¢ zgromadzic przez lata handlu
z najblizszym miasteczkiem i rozpuscit plotke, ze poszukuje ochrony. Na jego wezwanie
parg dni temu przybyta do wsi grupa ronindw, bezparskich samurajow, ktdrzy za
utrzymanie przez zimowe miesiqce oraz niewielkq zaptate sq gotowi podjgé si¢ obrony
wioski. Jesli ich walecznos¢ jest cho¢ w potowie tak wielka jak apetyty, ninja szybko
wezmaq nogi za pas. Zresztq nie majq wiele czasu — jeszcze tydziernt lub dwa, a snieg
zasypie przelecze i podrdz przez gory stanie si¢ niemozliwa. Czy jednak ronini spetniq
swoje zadanie? Czy zdotajg chronic osade na tyle dtugo, by grabiezcy uznali tup za

Nziewart zabitych towarzyszy? /‘
S —Sfa
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ZAWARTOSE PUDELKA

2 plansze planowania

1 plansza wioski

I znacznik

. 2 znaczniki

Kapliczki

so drewnianych
znacznikéw ninja

7 znacznikow

uplywu czasu roninéw

OMOWIENIE GRY

7 ronin to taktyczna gra planszowa
osadzona w feudalnej Japonii, wymagaja-
ca postuzenia sig¢/blefem i intuicja. Jeden

z uczestnikéw weiela sie w role naczelni-
ka klanu tajemniczych wojownikéw ninja,
starajacego si¢ ograbi¢ gorska wioske petna
zapaséw zywnosci, a drugi bierze na siebie
role dowddcy grupy siedmiu roninéw, bez-
patiskich samurajéw wynajgtych do obrony
osady. Gracze beda musieli wykazad sie
zdolno$cia planowania i celnie przewidy-
wac ruchy przeciwnika, dokonujac opty-
malhych wyboréw.

CEL gl
Zadaniem osoby grajacej ninja (nazywanej
dalej Atakujacym) jest zdobycie wioski.

Moze osiagnad ten cel poprzez eliminacje¢
a==z

7 broniacych wsi roninéw lub zajecie 5 z 10
obszaréw (nie liczac Rynku), na ktére
podzielona jest plansza wioski. Grajacy
roninami (nazywany dalej Obrosica) musi
odeprze¢ atak i ochroni¢ wiesniakéw, co
udaje mu sig, jesli wyeliminuje wszystkich
ninja z planszy i rezerw Atakujacego lub
przetrwa do korica 6smej rundy gry, kiedy
to grabiezcy sami wycofuja sie w géry.

PRZYGOTOWANIE GRY

1. Gracze wybieraja strony lub ustalaja je
losowo.

2. Plansze wioski nalezy umiesci¢ na
$rodku stotu.

3. Znacznik uplywu czasu nalezy
umie$ci¢ na najnizszym polu toru czasu na
planszy wioski, oznaczonym cyfra 1.

4. Kazdy z graczy kladzie przed soba

4 PRZYGOTOWANIE GRY N

Pole qry | ©®
1. Plansza wioski

2. Tor uplywu czasu

3. Znacznik uptywu czasu

4. Znaczniki w puli ninja

5. Rewers instrukgji z arkuszem pomocy

NG. Znaczniki Kapliczki

(Y1)
Obszar‘jmcza (X

7. Zastonka gracza

e

8. Plansza planowania

9. Kafelki roninéw

10. Znaczniki roninéw

11. Znaczniki w rezerwach Atakujacego




plansze planowania odpowiadajaca kon-
trolowanej stronie konfliktu i bierze jedna
zastonke. Plansz¢ planowania umieszcza
za zastonka, aby byla niewidoczna dla
przeciwnika.

5. Atakujacy odlicza 40 znacznikéw
ninja stanowiacych jego poczatkowe
rezerwy i umieszcza je obok zastonki
widoczne dla Obroricy, aby ten w kazdym
momencie gry, poza Faza planowania,
mogt sprawdzi¢ liczbe ninja Atakujacego.
Pozostate znaczniki ninja tworza pule
ninja, do ktdrej beda trafiaty wszystkie nie-
potrzebne znaczniki ninja. Ponadto dzigki
dziataniu niektérych obszaréw wioski
znaczniki ninja z puli moga zasili¢ rezerwy
Atakujacego.

6. Obronica bierze 7 kafelkéw roninéw
oraz 7 znacznikéw roninéw i umieszcza je
obok zastonki widoczne dla Atakujacego,
aby ten w kazdym momencie gry moégt
sprawdzi¢ liczbe ran wszystkich roninéw.
7. 2 znaczniki Kapliczki nalezy umiesci¢

zawierajaca arkusz pomocy, nalezy
umiesci¢ na obszarze gry w miejscu
widocznym dla obu graczy.

PRZEBIEG ROZARYWK]

Rozgrywka w 7 ronin podzielona jest na

8 rund odpowiadajacych o$miu dniom
ataku ninja na broniong przez roninéw
wioske. Kazda runda dzieli si¢ na 3 fazy,

a faza na kolejno rozpatrywane kroki.

W Fazie planowania gracze w tajemnicy
rozkladaja swoje sity, po czym przenosza je
na plansz¢ wioski. W Fazie walki Obrorica
korzysta ze specjalnych zdolnosci roninéw
i eliminuje ninja, a Atakujacy stara si¢
zaja¢ obszary wioski. Wreszcie w Fazie
konicowej nalezy $ciagna¢ z planszy
znaczniki oraz obstuzy¢ tor czasu.

I. Faza planowania e

1. Przydzielenie znacznikéw.

2. Odsloniecie plansz planowania i prze-
niesienie znacznikéw na plansze wioski.
II. Faza walki

obok planszy wioski. 1. Rozpatrzenie specjalnych zdolnosci
8. Instrukeje z widoczna tylna oktadka, roninéw.
= =08

OPIS PLANSZY WIOSK

1. Obszar wioski
2. Symbol specjalnej
zdolnoéci obszaru

ac=
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Vomek i Ajmluj acy
Rynek to specjalne miejsce na planszy,
poniewaz na potrzeby zasad i specjalnych
zdolnosci nie jest traktowany jak obszar
wioski, a jego specjalna zdolno$¢ nie dziata
w kroku 3 Fazy walki, ani nie wymaga
zajecia przez ninja. Niezaleznie od poziomu
zagrozenia rozgrywanej rundy Atakujacy
moze w Fazie planowania przydzieli¢ na
Rynek 1 znacznik ninja z rezerw. Rynek nie
posiada limitu obszaru.

Za kazdy znacznik ninja obecny na
Rynku na poczatku rozgrywanej Fazy
planowania Atakujacy moze w tajemnicy
wybra¢ 1 obszar wioski i przydzieli¢ tam 1
dodatkowy znacznik ninja powyzej limitu
tego obszaru (efektywnie zwigkszajac limit
o 1). Jesli na Rynku znajduje si¢ wiccej
znacznikow ninja, Atakujacy decyduje, czy
zwickszy limit jednego, czy kilku obszaréw.
Nie oznajmia, gdzie zwigksza limit — zwy-

*zajnie przydziela dodatkowe znaczniki,

a potem podnosi zastonke i przenosi je na ‘
plansze wioski na normalnych zasadach.

Rynek i Obroica

Obrorica nie moze wysta¢ ronina na Rynek,
jesli nie znajduje si¢ tam przynajmniej
1 znacznik ninja. Oznacza to, ze przyklado-
wo w pierwszej rundzie gry ignoruje Rynek
na potrzeby przydzielania roninéw.
W momencie wystania ronina na Rynek
stawia tam jego znacznik i usuwa wszystkie
obecne znaczniki ninja, nawet ten, ktéry
pojawil si¢ tam w rozgrywanej Fazie pla-
nowania. Znaczniki te odkfada bezposred-
nio do puli ninja, a nie na kafelek ronina.
Innymi stowy, ronin wystany na Rynek
nie otrzymuje ran za ninja, ktérych tam
wyeliminowat.

Pozostale zasady dotyczace Rynku
opisano nas. 14.
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2. Przydzielenie ran i zdjecie wyelimino-
wanych znacznikéw.

3. Rozpatrzenie specjalnych zdolnosci
zajetych obszaréw wioski.

III. Faza koficowa

1. Zdjecie znacznikéw roninéw

z planszy.

2. Rozpatrzenie dzialania toru czasu

i przesuniecie znacznika uptywu czasu.

Atakujacy:

- Atakujacy bierze w tajemnicy w dfor
pewna liczbg znacznikéw ninja.

- Atakujacy moze przydzieli¢ znaczniki
ninja maksymalnie do tylu réznych
obszaréw wioski, ile wynosi poziom za-
grozenia rozgrywanej rundy. Poziom za-
grozenia jest zaznaczony na torze uptywu
czasu.

- Atakujacy moze przydzieli¢ na dany

FAZA PLANOWANIA

3. Limit obszaru

i sw—
4. Rynek 1. Przydzielenie znacznikéw. i/- POMYY K| PODCZAS -\i

Kazdy z graczy korzysta ze swojej

planszy planowania ukrytej za zastonka.
Rozmieszcza na niej swoje znaczniki
wedtug opisanych ponizej zasad. Znaczniki

5. Tor uptywu czasu

6. Numer rundy

7. Poziom zagrozenia
8. Symbol strat ninja

PRZYDZIELANIA ZNACZNIKOW

Jesli podcezas przydzielania znaczni-
kéw w Fazie planowania ktérys z graczy
popetni btad, gracze ponownie zastania-

: . ja swoje plansze planowania i wracaja do
jacym temu samemu ob$zarowi na planszy .\kroku  Fazy planowania.

/‘ wioski. - —/!

uktada si¢ na obszarze wioski przedstawio-
nym na planszy planowania, a odpowiada-
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1. Imie i kolor znacznika
2. Symbol specjalnej zdolnosci

k 3. Wytrzymatos¢ A

obszar wioski maksymalnie tyle znacz-
nikéw ninja, ile wynosi limit obszaru

widoczny na planszach. Limit obszaru
moze ulec zmianie dzieki dziataniu Rynku.
- Atakujacy nie moze przydzieli¢ w danej
rundzie mniej znacznikéw ninja niz wynosi
jej numer. Oznacza to, ze 'np. w drugiej
rundzie musi przydzieli¢ co najmniej 2
znaczniki ninja.

- Niezaleznie od poziomu zagrozenia
Atakujacy moze przydzieli¢ 1 znacznik
ninja na Rynek (patrzs. s).

Uwaga: Limity obszaréw maja znaczenie
wylacznie w Fazie planowania i ogranicza-
ja tylko Atakujacego, tzn. w innych fazach
rundy specjalne zdolnosci roninéw lub
obszaréw moga spowodowa¢ przekroczenie
limitéw obszaréw.

jest Tasuke, ktéra moze by¢ przydzielona
sama lub z innym roninem (patrz s. 11).

- Obronca nie moze przydzieli¢ ronina na
Rynek, jesli nie znajduje si¢ tam przynaj-
mniéj 1 znacznik ninja (patrz s. ).

W momencie, gdy obaj gracze oznajmia,
ze sa gotowi, mozna przej$¢ do nastgpnego

kroku.

2. Odstoniecie plansz planowania i prze-
niesienie znacznikéw na plansze wioski.
Gracze podnosza zastonki i przenosza
znaczniki roninéw i ninja ze swoich plansz
planowania na odpowiadajace obszary na
planszy wioski. Znaczniki ninja nalezy
ulozy¢ na brzegu obszaréw, natomiast
roninéw w ich obrebie. Atakujacy odklada
niewykorzystane znaczniki do swoich
rezerw.

Prayktad. Darek (Atakujgcy) bierze

w tajemnicy przed Jurkiem (Obroticg) do
reki 7 znacznikdw ninja. Nastepnie przy-
dziela je do nastgpujgcych obszaréw wioski
na swojej planszy planowania: Cmentarza
(2), Wiezy obserwacyjnej (1) i Studni (z).

W rece zostaje mu jeszcze 3 ninja. I kladzie
na Rynku, a 2 zostawia w dloni, by po od-
stonigciu plansz planowania umiescic ich

z powrotem w rezerwach. Plansz¢ planowa-
nia Darka pokazano ponizej.

ac= =D
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4 STANY OBSZAROW WIOSK] N

Obszar atakowany: obszar zawierajacy znacznik ronina i znaczniki ninja (przydzielone
w rozgrywanej rundzie lub zajmujace obszar po zesztych rundach).

Obszar wolny: obszar, ktdry nie jest atakowany, ani nie jest zajety. Moze zawieraé
znacznik ronina.

Obszar zajety: obszar zawierajacy wylacznie znaczniki ninja. Obszar moze by¢ zajety

Ni)plero w kroku 3 Fazy walki. o /!
FESS — 1

na kafelku ronina znajduje si¢ znacznik

sig przewidzie¢ zamiary Darka. Rozmieszcza
ich, jak pokazano na ilustracji.

Kapliczki (patrz s. 13).

= Doktadny opis wszystkich roninéw i ich
| zdolnosci specjalnych znajduje si¢ na s. 1-12.
| Aby uzy¢ swoich specjalnych zdolnosci:

- Musashi i Yobu musza znajdowac si¢
| na atakowanych lub zajetych obszarach
wioski.
- Hayai, Taiko i Yumi musza znajdowa¢

si¢ na wolnych obszarach wioski.

Uwaga: Ronini moga uzywac¢ specjalnych
zdolnosci wylacznie w tej czgéei rundy!

B e i (LR ‘ Prayktad. Musashi znajduje si¢ na Wiezy
obserwacyjnej, ktdrq atakuje 1 ninja. Jurek
korzysta ze zdolnosci ronina, zmuszajgc

Gdy obaj sq gotowi, chwilowo odktadajq '
zastonki i przenoszq swoje znaczniki

z obszardw na planszach planowania na od-
powiadajgce im obszary na planszy wioski.

tym samym Darka do usunigcia znacznika
ninja z tego obszaru i umieszczenia go w puli

Darek umieszcza znaczniki ninja pray ninja. Musashi nie otrzymuje zadnych ran.

wybranych obszarach, a Jurek znaczniki
i ) j ) a==zs sw—)
ronindw bezposrednio w obrebie tych Ble= ===

7 ELMINACJA RONINGYW Y

W chwili, gdy na kafelku ronina nie ma

obszaréw.

FAZA WALKI

1. Rozpatrzenie specjalnych zdolnosci
roninéw.

miejsca na znaczniki ninja (rany), zostaje
on wyeliminowany. Nalezy z niego zdja¢

Obronca:

- Obronica bierze w dfon znaczniki
ronindw. Musi przydzieli¢ wszystkie
posiadane znaczniki.

- Obrofica moze przydzieli¢ maksymal-
nie 1 znacznik ronina na 1 obszar wioski.
Oznacza to, ze danego obszaru moze
broni¢ maksymalnie 1 ronin. Wyjatkiem

W tym czasie Jurek w tajemnicy rozstawia na
swojej planszy planowania ronindw, starajgc

Obrorfica rozpatruje specjalne zdolnosci
roninéw w wybranej przez siebie kolejnosci.
Kazdej zdolnosci mozna uzy¢ raz na rundg.
Niektérych zdolnogci mozna uzy¢ jedynie
w przypadku, gdy ronin spetnia odpowied-
nie warunki. Jesli nie moga by¢ spetnione,
specjalna zdolno$¢ ronina w tej rundzie

nie dziata. Ponadto nie dziata ona poki

wszystkie znaczniki ninja i umiescié

je w puli ninja — nie w rezerwach
Atakujacego! Nastepnie kafelek oraz
znacznik tego ronina nalezy odlozy¢ do
pudetka. Wyeliminowanego ronina nie
mozna w zaden sposéb ponownie wpro-
wadzi¢ do gry. Nie dziala tez na niego

specjalna zdolno$¢ Taiko (patrz s. 11).
RP ) P A




2. Przydzielenie ran i zdjecie wyelimino-
wanych znacznikéw.

Jesli na tym samym obszarze wioski
znajduje si¢ znacznik ronina oraz 1 lub
wigcej znacznikéw ninja, nalezy przenies¢
je na kafelek tego ronina. Od tej pory
oznaczajg one liczbg ran zadanych
roninowi i zmniejszaja jego Wytrzymatosé.
Na kafelek ronina nie mozna przeniesé¢
wigcej znacznikéw ninja niz wynosi jego
Wytrzymalosé. Jesli w jakimkolwiek
momencie gry na kafelku ronina znajdzie
si¢ tyle znacznikéw ninja, ile ten ma
Wytrzymalosci, zostaje natychmiast wy-
eliminowany. Wszystkie znaczniki ninja,
ktérych nie mozna przenie$é na kafelek
ronina lub znaczniki ninja atakujace obszar
bez roninéw nalezy przesunaé w obrgb
obszaru wioski. Pozostaja tam, zajmujac
dany obszar. Jesli Atakujacemu udato si¢
zaja¢ obszar, w nastgpnym kroku Fazy
walki bedzie mégt skorzystaé z jego specjal-
nej zdolnosci.

Uwaga: Jesli na tym samym obszarze
wioski znajduje si¢ Tasuke wraz z innym
roninem, o sposobie przydzielania ran

4 PR.ZYDZIELANIE N
ZNACZNIKOW NINJA

(przenoszenia znacznikéw) decyduje
Obronca. Przyktadowo majac do przydzie-
lenia 3 znaczniki ninja mégtby przenies¢

1 na kafelek Tasuke, a 2 na kafelek drugiego
ronina.

Uwaga: Jesli w jakimkolwiek momencie
zostanie wyeliminowany z gry ostatni
ronin, a Atakujacy posiada przynaj-

mniej 1 znacznik ninja na planszy wioski
lub w rezerwach, natychmiast zwycigza!

Z kolei jesli w jakimkolwieck momencie
zostanie wyeliminowany z gry ostatni
ninja tzn. Atakujacy nie bedzie mial
znacznikéw ninja ani na planszy wioski,
ani w rezerwach, Obrosica natychmiast
zwycigza!

Uwaga: W wyniku dziatania specjalnych
zdolnosci obszaréw wioski (np. Duktu)
moze dojs¢ do sytuacji, ze poza krokiem

2 Fazy walki na planszy pojawia si¢ nowe
znaczniki ninja. Jesli trafig na obszar

z roninem, zamienia si¢ je na rany na nor-
malnych zasadach. Ich pojawienie si¢ moze
réwniez spowodowac, ze Atakujacy zajmie
kolejny obszar — uprawnia go to do uzycia
specjalnej zdolnosci tego obszaru i moze
doprowadzi¢ do natychmiastowego zwy-
cigstwa w grze poprzez zajgcie 5 obszaréw
wioski.

Przyktad. W Fazie planowania Jurck
postawit znacznik Musashiego (posiadajgcego
Juz 2 rany) na obszarze Pola (3), na ktdrym
znajdujq si¢ 2 znaczniki ninja. Jednoczesnie
Darek przydzielit na to Pole 1 nowy znacznik
ninja. Po przeniesieniu znacznikéw na plansze
wioski Musashi znajduje si¢ na obszarze

2 3 Znacznikami ninja — 2 starymi i I nowym.
Mimo, ze dzigki swojej specjalnej zdolnosci

w Fazie walki eliminuje 1 ninjzz,l Jurek musi
praeniesé na niego pozgostate 2 znaczniki, co
powoduje eliminacje ronina. Geyby na Polu
byta tez Tasuke, Jurek mdgthy przydzielic jej

/‘ czes¢ ran, ratujge tym samym Musashiego.

3. Rozpatrzenie specjalnych zdolnosci
zajetych obszaréw wioski.

Atakujacy rozpatruje specjalne zdolnosci
zajgtych obszaréw wioski. Jesli zajmuje kilka
obszaréw, decyddije o kolejnosci ich uzycia.
Kazdej zdolnosci mozna uzy¢ raz na rundg
(wyjatek, patrz Gospoda s. 13).

Doktadny opis wszystkich obszaréw i ich

specjalnych zdolnosci znajduje si¢ na s. 12-14.

Na zakonczenie tej fazy, po rozpatrzeniu
wszystkich specjalnych zdolnosci obszaréw
wioski, Atakujacy sprawdza, czy zajmuje

5 r6znych obszaréw wioski lub zajmuje

2 Pola i 2 inne obszary wioski. Jedli tak, na-
tychmiast wygrywa gre!

Uwaga: Istnicje mozliwo$¢ skopiowania

Gospoda specjalnej zdolnosci Pola i wypel—‘

nienie warunkéw zwycigstwa.

Prayktad. Po rozstrzygnigciu walki, przy-
dzielenin ran i zdj¢cin znacznikéw Darek
zajmuje nastgpujqce obszary wioski: Dukt,
Cmentarz i Pole. Wykorzystujqc zasadg
Duktu prazydziela 2 ninja na obszar Gospody.
Znajduje si¢ tam Yumi, ktdremu zostato

1 Wytrzymatosci. Jurek musi mu przydzie-
li¢ 1 rang, co oznacza eliminacje ronina

i zajecie tego obszaru przez Darka I znacz-
nikiem ninja. Zdolnosé specjalna wtasnie
zajgtlej Gospody pozwala skopiowac zdolnosé
innego zajmowanego obszaru. Darek kopiuje
zdolnosé Pola. Tym samym w jego posiada-
niu znajdujq si¢ 4 obszary: Dukt, Gospoda
kopiujgca Pole, zwykte Pole oraz Cmentarz.
Jednak dwa Pola na potrzeby zwycigstwa
liczq sig jako 3 obszary wioski, zatem Darek
zajmuje § 0bszardw i tym samym wygrywa
gre.

TAZA KONCOWA

1. Zdjecie znacznikéw roninéw

z planszy. f

Obrorica zdejmuje wszystkie znaczniki
ronindéw z planszy, przygotowujac si¢ do

nastepnej rundy. Ktadzie je obok swojej
zastonki.

Uwaga: Jesli w poprzedniej rundzie
Atakujacy wykorzystat zdolno$¢ specjalng
Kapliczki, nalezy teraz zdja¢ znacznik
Kapliczki z kafelka ronina.

Uwaga: Jesli w rozgrywanej rundzie
Atakujacy wykorzystat specjalng zdolnos¢
Zagrody, zatrzymuje znacznik wybranego
ronina (lub roninéw, jesli uzyt jej w po-
taczeniu z Gospoda) na planszy wioski.
Obrorica pozostawia wowczas znacznik
tego ronina tam, gdzie jest.

Uwaga: Atakujacy nie moze z wlasnej
woli zdejmowac z planszy wioski zadnych
umieszczonych tam znacznikéw ninja.
Zajmuja one rézne obszary wioski i lezg
na planszy dopdki nie zostang usuniete

w wyniku walki z roninami lub zakoricze-"""
nia gry. Jedynym sposobem na ich Sciagnie-
cie jest uzycie przez Atakujacego specjalnej
zdolnosci Cmentarza (patrz s. 13).

2. Rozpatrzenie dzialania toru czasu

i przesuniecie znacznika uptywu czasu.
Obrorica sprawdza, czy rozegrana zostala
6sma runda. Jesli tak, natychmiast
wygrywa gre!

Jesli zakonczyta sig runda 1-7, gracze
sprawdzaja, jak tor czasu wplywa na gre.

£ T
Y pezesuwaNE ZACZNKE N

UPLYWU cZASU
"
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Od czwartej rundy wlacznie pozbawieni
zapasdw ninja zaczynaja umierad z glodu,
co oznaczono na torze uptywu czasu
symbolem strat ninja . W takiej sytuacji
Atakujacy musi natychr?ﬂast usunaé

1 znacznik ninja ze swoich rezerw. Jesli

w rezerwach nie ma juz znacznikéw, nie
traci zadnych ninja.

Uwaga: Jesli po usunieciu tego znacznika
ninja z rezerw Atakujacy nie posiada
zadnych ninja na planszy wioski, ani

w rezerwach, Obrorica natychmiast
wygrywa gre!

Na koniec Atakujacy przesuwa znacznik
uplywu czasu o jedno pole toru czasu.
Pozycja znacznika informuje o poziomie
zagrozenia, czyli o tym, ile obszaréw
mogg zaatakowad ninja w nowej rundzie.
Potem gracze przechodza ponownie do
Fazy planowania, grajac do momentu spet-
nienia przez jednego z nich warunkéw
Zwycigstwa.

WARUNKI ZWYCIESTWA

Atakujacy natychmiast wygrywa, jesli:

- w dowolnym momencie gry uda mu si¢
wyeliminowaé wszystkich roninéw, a na
planszy wioski lub w rezerwach posiada
przynajmniej 1 znacznik ninja

- na zakoriczenie kroku 3 Fazy walki

(po rozpatrzeniu specjalnych zdolnosci
obszaréw wioski) zajmuje co najmniej

5 obszaréw wioski

Obrosica natychmiast wygrywa, jesli:

- w dowolnym momencie gry uda mu si¢
wyeliminowaé wszystkich ninja zaréwno

z planszy wioski, jak i z rezerw (nie musi
mie¢ w grze ronina — na remisie zwyci¢zaja,
jakkolwiek po$miertnie, wlasnie ronini)

- dobiegnie korica 6sma runda gry,

a Atakujacy nie spetni swoich warunkéw
zwycigstwa (nie ma tu znaczenia liczba po-
zostatych znacznikéw ninja).

Aby w pelni cieszy¢ si¢ gra i wyko-
rzystaé wszystkie mozliwosci taktyczne,
tworcy zalecaja zmiang stron i rozegranie
partij rewanzowej.

SPECIALNE ZDOLNOSC]
RONINOW

Ponizej opisano ronindw wystepujacych

w grze. Ich specjalne zdolnosci moga
wymagac specjalnych warunkdéw uzycia.
Ponadto kazdej zdolnosci mozna uzyé¢ tylko
raz na runde i tylko w kroku 1 Fazy walki.

HAYAI

Hayai to doskonaty ka-
walerzysta, uderzajgcy
z siodta swego bojowego
rumaka wsgedzie

tam, gdzie obrona jest
najstabsza.

Wytrzymalosé s

Specjalna zdolnosé

Jesli Hayai jest na wolnym obszarze wioski,
moze przenies¢ si¢ na dowolny atakowany
lub zajgty obszar wioski.

Obrorfica umieszcza jego znacznik na
nowym obszarze. W ruchu nie przeszka-
dzaja inne znaczniki. Hayai nie moze
przenie$¢ si¢ na obszar zajmowany przez
innego ronina za wyjatkiem Tasuke.

KADE

Weteran dziesigtek
kampanii wojennych

i setek bitew, jest réwnie
nieztomny co jego
cigzka zbroja pozna-
czona Sladami dawnych
Zwycigstw.

Wytrzymato$é 7

Specjalna zdolnosé

Ten ronin nie posiada specjalnej zdolnosci,
jedynie duza Wytrzymatos¢. Specjalna
zdolno$¢ Kapliczki nie ma na niego

wplywu.

MUSASHI

Dla Musashiego dméa
wojownika jest jak
druga natura, a jego
bieglos¢ w postugiwaniu
si¢ katang stanowi tego
najlepsze swiadectwo.

Wytrzymalosé 4

Specjalna zdolnos¢

Obrofica natychmiast usuwa 1 znacznik
ninja z obszaru Musashiego — znacznik
moze pochodzi¢ z poprzedniej rundy lub
by¢ przydzielony w rozgrywanej rundzie.
Znacznik jest zdejmowany z planszy, zanim
zmieni si¢ w ran¢. Musashi nie moze uzy¢
swojej zdolnosci w dalszej czgéci rundy -
np. gdy na jego obszarze pojawig si¢ ninja
dostani za pomoca Duktu.

TAIKO

{ Ten sobei, mnich-wo-

N jownik, posiadt zardwno
umiejetnosci walki, jak
1 ezoteryczne moce ta-
Jjemniczych shugenja, co
pozwala mu pomagaé
rannym towarzyszom.

Wytrzymalosé s

Specjalna zdolnosé

Jesli Taiko jest na wolnym obszarze
wioski, Obrorica moze usuna¢ 1 znacznik
ninja (1 rang) z kafelka dowolnego innego
ronina. Znacznik ninja nalezy odtozy¢
do puli ninja, nie do rezerw Atakujacego.

e

N

Taiko nie moze leczy¢ whasnych ran, ani
takich, ktdre zostang dopiero zadane

w dalszej czesci rundy. Nie moze réwniez
wyleczy¢ wyeliminewanego ronina.

TASUKE

12 ostatnia potomkini
samurajskiego rodu udaje
prostego Zolnierza majgc
nadzieje, ze odnajdzie
chwalebng smieré

i pomsci wymordowanych

bliskich.

Wytrzymalo$é 3

Specjalna zdolnosé

Tasuke moze zostaé¢ przydzielona
i przebywaé na tym samym obszarze i
wioski z innym roninem. Obrorica
decyduje, jak rozdzieli¢ rany zadawane
roninom na tym obszarze. Rany mozna
rozdziela¢ migdzy Tasuke a drugiego
ronina, nawet jesli zostang one zadane

w dalszej czgéci rundy w wyniku dostania
ninja na obszar Tasuke i drugiego ronina
za pomocg Duktu.

Uwaga: Tasuke nie moze przejmowac ran
wynikajacych z dzialania Wiezy i Studni —
w przypadku uzycia specjalnych zdolnosci
tych obszaréw to Atakujacy wybiera
ronina, ktéry staje si¢ ich celem.

705U

Reputacja Yobu jako
srogiego wojownika
znana jest we wszystkich
okolicznych prowincjach,
a jego bojowy kiai od-
straszytby nawet gorskq
pantere.

Wytrzymalosd 3
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Specjalna zdolnosé

Obrorica moze przesuna¢ do 2 znaczni-
kéw ninja z obszaru zawierajacego Yobu

na 1 lub 2 sasiednie obszary wioski. Za
sasiednie uwaza si¢ 2 obszary bezposrednio
przy obszarze zawierajacym Yobu. Obrorica
decyduje, na ile obszaréw przesunie
znaczniki ninja i ile ich przesunie na dany
obszar. Méglby zatem przesunaé 2 znaczniki
ninja na jeden obszar lub po 1 znaczniku na
2 rézne obszary. Podczas przesuwania ninja
nie maja znaczenia limity obszaréw.

YUM|

Ten mistrz tuczniczy
wedruje po catym kraju
w poszukiwaniu nowych
wyzwarn, a nie ma
wigkszego niz wzigcie na
cel jednego z prawie nie-

" widzialnych wojownikéw
ninja.

Wytrzymalos¢ 3

Specjalna zdolnosé

Jesli Yumi jest na wolnym obszarze wioski,
Obrofica moze usungé 1 znacznik ninja

z rezerw Atakujacego. Jesli w rezerwach nie
ma zadnych znacznikéw ninja, ta zdolno$¢
nie dziata.

SPECJALNE ZDOLNOSC]
O0BSZAROW WIOSK

Wszystkie specjalne zdolnosci obszaréw
wioski dziataja wytacznie na korzy$¢
Atakujacego. Warunkiem uzycia zdolnosci
jest zajecie danego obszaru. Kazda
zdolno$¢ moze by¢ uzyta tylko raz na
rundg i tylko w kroku 3 Fazy walki. O ko-
lejnosci uzycia specjalnych zdolnosci
zajetych obszaréw decyduje Atakujacy.
Wyjatkiem jest Rynek, ktory na potrzeby
zwyciestwa, poziomu zagrozenia, limitu

obszaru oraz wszelkich zdolnosci nie jest
traktowany jak obszar.

WIE;ZA OPSERWACYINA

Cho¢é na co dziets stuzy do wy-
patrywania pozarow, wieza
stanowi doskonaty punkt do
prowadzenia ostrzatu kluczo-
wych obszaréw wioski.

Limit obszaru: 1

Specjalna zdolnosé

Atakujacy zadaje 1 rang kazdemu roninowi
znajdujacemu si¢ na ssiednich obszarach
wioski (Gospodzie i Polu). Ktadzie po

1 znaczniku ninja z puli ninja (nie z rezerw)
na kafelkach tych roninéw.

SPICHLERZ i

Spichlerz jest peten zapaséw,
a wies¢ o sukcesie w jego
zdobyciu szybko scigga do wsi
kolejnych grabiezcow.

Limit obszaru: 2

Specjalna zdolnosé

Atakujacy otrzymuje 2 znaczniki ninja.
Nowe znaczniki przenosi z puli ninja do
rezerw.

STUDNIA

Jednym z typowych sposobéw
ataku ninja jest zatruwanie
wody — ktdrys z samurajéw
niewgipliwie padnie ofiarg
tego podstgpu.

Limit obszaru: 1

Specjalna zdolnosé
Atakujacy wybiera ronina — ten ronin

.

otrzymuje I rang. Atakujacy kladzie
1 znacznik ninja z puli ninja (nie z rezerw)
na kafelku wybranego ronina.

GOSFODA
Zmys’lm'e umieszczony szpieg
moze fzym’c’ cuda, miexijqc
sgyki samurajom i mz'ejscb-
wym oraz dajqc czas towarzgy-
szom na ponowne wykorzgysta-
nie posiadanej przewagi gdzie
indziej.

, Limit obszaru: 1

Specjalna zdolnos¢ ‘
Atakujacy moze wybra¢ inny obszar wioski,
ktéry obecnie zajmuje i uzy¢ jego specjalnej
zdolnosci. Nalezy zwréci¢ uwagg, ze zajgcie
jedynie Gospody nie przynosi zadnych
specjalnych korzysci, poniewaz jej zdolnos¢
dziata w polaczeniu ze specjalnymi zdolno-
$ciami innych obszaréw.

Uwaga: Kopiujac Gospoda specjalna
zdolnos¢ Pola i jednocze$nie kontrolujac
inne Pole na potrzeby wygranej Atakujacy
nadal posiada 3 zajgte obszary wioski

— zajmowanie obu Pél i Gospody nie
przynosi zadnych dodatkowych korzysci.

ZAGRODA DLA ZWIERZAT

Stado mutéw i wotdw wy-
puszczone w odpowiednio
wybranym momencie moze
zniweczyé nawet najlepiej
opracowane strategie obrony
osady, zabierajac samurajom
cenny czas.

Limit obszaru: 2.

Specjalna zdolnosé
Atakujacy wybiera ronina — znacznik tego

ronina w rozgrywanej rundzie nie jest zdej-
mowany z planszy. Ronin musi pozosta¢ na
tym samym obszarze.
b
KAPLICZKA
Ninja nie cofng si¢ przed
= zadnym czynem, aby osiggnac
& swdj cel — sq nawet gotowi
gbezczescic kapliczke oko-
licznego bdstwa, by odebra
ducha obrovicom.

Limit obszaru: 1

Specjalna zdolnosé

Atakujacy wybiera ronina — specjalna
zdolno$¢ tego ronina nie dziata w naj-
blizszej rundzie. Aby pamigtaé o uzyciu
tej zdolnosci nalezy umiesci¢ znacznik
Kapliczki na kafelku ronina, ktdry zostat
nig objety. Znacznik zdejmuje si¢ wraz
ze znacznikami roninéw w kroku 1 Fazy
koricowej nastgpnej rundy.

CMENTARZ

Limit obszaru: 2

Cmentarz to doskonaty punkt
zborny dla ninja — ma stawg
nawiedzonego, a mieszkarcy
niechgtnie si¢ tam zapuszcza-
J4» nawet w stoneczny dzien.

Specjalna zdolnosé

Atakujacy moze przenie$¢ z dowolnych
obszaréw wioski do 2 znacznikéw ninja.
Znaczniki nalezy umiesci¢ w rezerwach
(nie w puli ninja). Zdejmowane znaczniki

mogg pochodzi¢ z 1 lub 2 réznych obszaréw. j

Uzycie tej zdolnosci to jedyny sposdb, w jaki
Atakujacy moze wycofa¢ znaczniki ninja
z planszy wioski. Nie wolno w ten sposéb
wycofaé znacznikéw ninja z Rynku. iy
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POLA

Nie ma wazniejszego miejsca

g we wsi niz pola — wizja ich
zasolenia lub spalenia reszty
niegebranych plondw moze

spowodowad, ze wiesniacy
sami poddadzq wies.

Limit obszaru: 2 / 3

Specjalna zdolnosé

Jesli Atakujacy zajmuje 2 Pola, na potrzeby
Zwycigstwa, uwaza sie, ze zajmuje 3 rézne
obszary wioski. Oznacza to, ze mégiby
skopiowa¢ dzialanie tej zdolnosci specjal-
nej za pomoca Gospody i zajmowaé tym
sposobem 3 obszary, lecz zajmowanie obu
Pél oraz Gospody nie przynosi zadnych do-
datkowych korzysci.

DUKT

Dukt to najprostsza droga do
wioski, pozwalajgca dostaé sig
w kazdy jej zakqtek w ciggu
zaledwie paru chwil.

Limit obszaru: 2

Specjalna zdolnosé

Atakujacy moze dotozy¢ ze swoich rezerw
(nie z puli ninja) na 1 wybrany obszar
wioski do 2 znacznikéw ninja. Jesli
wybrany obszar wioski zawiera ronina,
rany rozpatruje si¢ identycznych zasadach
jak w kroku 2 Fazy walki. Jesli wybrany
obszar jest pusty (lub stat si¢ pusty po
rozpatrzeniu wlasnie zadanych ran),

a Atakujacy weiaz dysponuje jakimis znacz-
nikami ninja dostanymi Duktem, moze
zajaé ten obszar na normalnych zasadach.
Tym samym moze uzy¢ jego specjalnej
zdolno$ci, poniewaz to on decyduje o kolej-
nosci rozpatrywania obszaréw wioski. Jesli

L e

Atakujacy nie posiada w rezerwach znacz-
nikéw ninja, zdolno$¢ Duktu nie przynosi
zadnych korzysci.

Uwaga:-Specjalne zdolnosci roninéw

nie (fzia{ajq poza krokiem 1. Fazy walki.
Oznacza to, ze np. Musashi nie moze wy-
eliminowa¢, a Yobu nie moze odestaé
zadnego znacznika ninja dostanego za
pomoca Duktu.

RYNEK

Winieszani w ttum ninja sq

w stanie szybko przygotowad
% grunt pod ataki swoich to-
warzyszy — o ile nie wykryjq

ich patrolujgcy czasem rynek
wojownicy.

Limit obszaru: brak (Rynekenie jest trak-
towany jak obszar wioski). Atakujacy
moze tu przydzieli¢ na specjalnych
zasadach 1 znacznik ninja na runde.

Specjalna zdolnosé

Zasady przydzielania znacznikéw na
Rynek opisano na s. 5. Ponadto jego naj-
wazniejsza zasada méwi, ze Rynek nie

jest traktowany jak obszar wioski na
potrzeby jakichkolwiek standardowych
zasad gry. Oznacza to, ze nie liczy si¢ na
potrzeby zwyciestwa ninja, nie ma na niego
wplywu poziom zagrozenia, przebywa-
jacy tam ronin nie moze uzywac swojej
specjalnej zdolnosci; ani nie dziataja tu
zadne specjalne zdolnosci obszaréw wioski.
Wereszcie Rynek nie sasiaduje z zadnym
obszarem wioski. Podsumowujac:

- Hayai nie moze si¢ tu przenies¢, Yobu nie
moze odsyta¢ stad ninja, Taiko nie moze
stad ani tam leczy¢, Yumi nie moze stad
climinowa¢ ninja z rezerw, a Tasuke nie
moze tu przebywad z innym roninem.

- Studnia nie zadaje obecnemu tu roninowi

.

. Autorzy: Marek Mydel i Piotr Stankiewicz | Ilustracje: Aleksander Karcz | Produkcja:

ran, Zagroda nie moze go zatrzymac, nie
mozna tu atakowad z Wiezy, usuwaé spe-
cjalnej zdolnosci ronina Kapliczka, dosyta¢
znacznikéw ninja Duktem, ani $ciagad ich
za pomoca Cmefitatza. Ponadto Gospoda
nie moze skopiowaé specjalnej zdolnosci

Rynku.

Zyczymy TrzUcmncJ rOerywki!

OPRACOWANIE GRY

Badger’s Nest 2013 | Sktad i opracowanie graficzne: Transdesign Monika Stojek

Testerzy: Robert Ciombor, Dawid ,,GrayFox” Chmura, Patryk , Trepan” Cwalina, Jacek
»Darken” Golebiowski, Pawet ,,Gearanvil” Grzebieluch, Jakub Gumienny, Konrad

»Ernie” Mazurek, Marek Mydel, Zbigniew Oeclke, Lukasz Okupniak, Bartek Pikulski, e
Maciej ,,Lucek” Sabat, Monika Stojek, Robert ,Diabel” Szatanik, Olga Szatkowska,
Piotr Szatkowski, Michat Zaczek, Rafat Zarowski, ckipa Badger’s Nest oraz rzesza
statych bywalcéw krakowskich spotkan planszéwkowych orgamzowanych
w ramach Cracow Game Initiative.

Autorzy pragna goraco podzigkowa¢ Johnowi Wickowi, ktdry
od lat inspiruje fanéw swoja pasja do wszyst-

kiego, co japonskie oraz wyrazi¢ wdzigcz-
no$¢ dla Macieja Sabata, ktory spedzit

z Johnem konwentowa noc na testowaniu
niniejszej gry.

Badger’s Nest

ul. Kazimierza Wielkiego 27
50-077 Wroctaw

Polska

DIAMOND {) BOOKS



7 ARKUSZ POMOCY 2

I. Faza planowania
1. Przydzielcie znaczniki

2. Odstoncie plansze planowania i przenie-

$cie znaczniki na plansze wioski
II. Faza walki
1. Rozpatrzcie zdolnosci roninéw

2. Przydzielcie rany i zdejmijcie znaczniki

PRZEDIEG GRY

3. Rozpatrzcie zdolnosci obszaréw
Atakujacy sprawdza, czy wygrat (5 zajetych
obszaréw)

I11. Faza koficowa

1. Zdejmijcie ronindéw

2. Rozpatrzcie dzialanie toru czasu i prze-
suficie znacznik uptywu czasu

OPSZARY WIOSKI

Obszar atakowany: z przydzielonymi ninja.

Obszar wolny: bez ninja.

BHOEOE O = 91

Obszar zajety: wylacznie z ninja.

ZDOLNOSC] RONINOW

Hayai: Przesun si¢ na
obszar z ninja (wolny obszar).

Musashi: Usun 1 ninja
ze swojego obszaru.

Kabe: brak

Tasuke: Mozesz by¢ na
obszarze z innym roninem.

Taiko: Usun 1 rang z innego
ronina (wolny obszar).

Yobu: Odeslij do 2 ninja na
sasiednie obszary.

Yumi: Usun 1 ninja z rezerw
(wolny obszar).

ZDOLNOSC| OBSZAROW

Wieza obserwacyjna: Ronini
na sasiednich obszarach
otrzymuja po I ranie.

Spichlerz: 2 ninja z puli do
rezerw.

Studnia: Wybrany ronin
otrzymuje I rane.

Gospoda: Kopiuje zdolno$¢
zajgtego obszaru.

Zagroda dla zwierzat:
‘Wybrany ronin zostaje na
planszy.

DE O@E

Kapliczka: Neguje zdolnos¢
wybranego ronina.

Cmentarz: Atakujacy cofa
z planszy do rezerw 2 ninja.

Dukt: Atakujacy dosyla
z rezerw na wybrany obszar
2 ninja.

Pola: 2 zajgte Pola liczg si¢ jak
3 zajgte obszary.

Rynek: Nie jest obszarem.
Zwigksza limit wybranego
obszaru za kazdego ninja na

Rynku.
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