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Specjalne podzigkowania dla naszych przyjaciét i rodziny
za ich niekoriczaca sie pomoc i wsparcie.

Podziekowania dla cztonkéw spotecznosci i testeréw gry, dzieki
ktorym Kickstarter okazat sie tak fantastyczna przygoda:
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WSTEP:

Utrzymujaca sie przez setki lat dominacja siogunatu Ashikaga
ostabta, stracajac feudalng Japonie w otchtan brutalnej wojny
domowej. Klany zwrdcity sie przeciwko sohie, a Daimyo,
wptywowi wiasciciele ziemscy, konkurujg ze soba w walce

0 wtadze i prestiz.

Gracze wcielaja sie w samurajow - doskonale wyszkolonych
wojownikow, stuzacych réznym Daimyo i ich klanom.
Obowiazkiem samuraja jest pokonac kazdego, kto zagraza
ambicjom jego pana i na jedno skinienie pozbawié

go gtowy. Wielu wielkich wojownikéw czeka ten los

i mndstwo krwi wsigknie w ziemig podczas hitwy o Japonie.

OPIS ROZGRYWKI:

Rozgrywka w Senjutsu toczy sie przez szereg tur, w trakcie
ktérych gracze kontroluja poczynania swoich samurajow.

Odbywa sie to przez dobieranie na reke kart z talii Zdolno$ci
hohatera, wyhor karty z reki oraz zagrywanie jej zakrytej
naprzeciwko karty przeciwnika.

Karty Zdolnos$ci reprezentuja
przygotowania mentalne, ruchy,
obrony i ataki danego samuraja.

Karty odkrywane s3 jednoczesnie, zapewniajac kazdemu
z bohaterdw zdolnosci do wykorzystania w danej turze.
Zdolno$ci te pozwalaja im sie poruszac, blokowac ataki
przeciwnikow i wykonywac wtasne.

Ataki zakoriczone sukcesem zadaja przeciwnikom Rany.
Osiagnij lub przekrocz limit Ran przeciwnika, by go pokonaé
i wygrac gre.

OPIS BOHATEROW:

Wszystkie postacie wojownikéw w Senjutsu reprezentowane
sq przez figurki na szesciokatnych podstawkach.

Kazdy z bohaterdw posiada 4» unikalne drzewko Kamae,

© karte Bohatera, € karte Gtownej Zdolnosci,
& karte Gtownej Broni oraz < figurke bohatera.

O

y PCHNIECIE NODACHT
WODACHL GEOWNA. ATAK. BROF
”~

ODRZUC 1 KARTE
21 C2

DOBIERZ MAKS. 2 KART

Lt
DOBIERZ 13
+IVSKA) 1 =

ODRZUC 1 KARTE

F ZMIER KAMAE 0 MAKS. 1 GALAZS,

Karta Bohatera wskazuje
) nazwe hohatera,

£ jego symbol,

€) poczatkowa warto$é
Przewagi (uzywang do
ustalania zwyciezcy
w przypadku remisow],

) limit kart na rece
(maksymalna liczba kart
Zdolnosci, ktdre moze mie¢
narece), © limit Ran,

(ile Ran trzeha mu zadag,
aby go pokonac) oraz

3 dostepny wyhor broni.

.WVBﬂR BRONI:
KANARD. NAGISATA, NODACHI, YARI

USTAWIENIE BOHATERA:

Kazdy z bohateréw ma oznaczona na podstawce strong
frontowa przy pomocy tréjkata A .

Wiele efektéw kart Zdolnosci zalezy od kierunku, w ktérym
zwrdcony jest front bohatera. Pie¢ gtadkich krawedzi podstawki
reprezentuje jego pozostate strony.



PRZEWAGA: Z1.OTA ZASADA ,,NAJPIERW

KARTA, POTEM KSIAZKA”:
Przewage ? 0znacza sie na torze Przewagi.

Jezeli tresé karty Zdolno$ci jest sprzeczna z zasadami
Inacznik Przewagi bohatera umieszcza sie na torze Przewagi zawartymi w tej ksiazce, tekst lub efekt opisany na karcie

podczas przygotowania do gry. Jego pozycje wyznacza ma pierwszenstwo.
wartos¢ Przewagi zapisana na karcie danego hohatera,
w poréwnaniu z wartoscia Przewagi przeciwnika. Typy kart Zdolnosci:

Sa cztery typy kart Zdolno$ci, reprezentowane przez ikony:

Masz ,Przewage” jezeli znacznik twojego bohatera znajduie sie ATAK OBRONA MEDYTACIA i GLOWNA
wyzej na torze Przewagi niz znacznik przeciwnika. ‘“ & @ o

S Karty Zdolnosci opisuja, jakie efekty uruchamiajg bohaterowie,
LN l o gdy dana karta zostanie zagrana.

Podstawowe karty ZdolnoSci moga by¢ uzywane przez
dowolnych bohateréw w Senjutsu, popisowe karty Zdolnosci
sq unikalne dla danego bohatera. Mozna je odréznic po grafice
wzdtuz prawej krawedzi karty.

} 254 = Wszystkie karty ZdolnoSci rozpatruie sig z géry na dof, efekt
Ei, T 5 4 - * | poefekcie.

 Wrsgn BRoNE: Ty : ANATOMIA KARTY:

KANABO, NAGINATA, NODACHI, YARI

| =] B

bl MEDYTACIA. NAGEA KOR:
f

£ ZAGRAJPOS

ATAKU LUB

ik PRIESKAKI

o

Niektore z kart ZdolnoSci maja o jako efekt.

Gdy rozpatrujesz jeden z tych efektow przesun swoj znacznik
Przewagi na szczyt toru, przesuwajac pozostate znaczniki

w dot, z zachowaniem ich dotychczasowej kolejnosci.

¥ JEZELI SUKCES:
PRZESKOCZ NA
~ DOWOLNA KAMAE

TALIA ZDOLNOSCI BOHATERA:

Przed rozgrywka zbuduj talie 40 kart Zdolno$ci swojego
hohatera (patrz strona 25) lub uzyj gotowej , Popisowej
talii hohatera”, sktadajacej sie z 30 kart, przeznaczonej
do rozegrania szybkiej potyczki (patrz strona 39). , ;‘r %L]W H [H i

Talia Zdolno$ci okresla wszystkie sztuczki i techniki, ktérych &) Nazwa {3 Wymagana Kamae

nauczyt sig dany bohater, odkad wstapit na Sciezke wojownika.
) Stowaklucze £ Linia rozdzielajaca

€) Inicjatywa [} Ranga karty

) Wymagany koszt Skupienia Q) Numer seryjny

43 Ikona typu karty B Siatka pozycji
{5 Ikona zasiegu 5 Ffekt Kamae
4D Ikona karty Nagtej L) Opcjonalny koszt Skupienia

9



KARTY GLOWNE Efekty Kamae reprezentowane s przez kolorowy pasek.

Karty Gtowne wjré_zni’aja sig czerwonym pasem wzdtuz dolne;
krawedzi karty, maja tez opisane dodatkowe zasady, ktorych
nie ma na zwyktych kartach Zdolnosci.

@

Karta Gtownej Zdolnosci jest unikalna dla danego hohatera
i moze by¢ zagrana zamiast zwyktej karty Zdolnosci.

3 | SPOROTIY NMYSE 2

'\ & MEDYTACIA. s
1 C1 &

~ ZMEEN KAMAE 0 MAKS. 1 GAEAZ.
W

Karta Gtownej Broni to powigzana z bronia uzywana przez W -gamin g e~ P .
hohatera karta Zdolnosci, ktdra moze by¢ zagrana zamiast Jezeli hohater znajduje sig w odpowiedniej pozycji Kamae,
z2wyktej karty Zdolnosci. efekty Kamae zwigzane z ta pozycja sa ohowiazkowe.

Bron bohatera wyhiera sie podczas budowania talii Zdolnosci.

Pozycje Kamae i ich nazwy:
Kar’Fa Fi%éwnej Zdolnoé.ci .i kartg Gtownej Bron,i nigdy nie licza sie (_]} Agresja
do limitu kart na rece i nigdy nie moga zostaé odrzucone.

Rownowaga

Determinacja

Niektorych kart nie mozna w ogdle zagrag, o ile bohater nie
znajduje sie w odpowiedniej pozycji Kamae. Karty te maja
w gornej czesci krotszy pasek koloru.

Na konicu kazdej tury zagrane karty Gtéwne wracaja na reke - a ElEKﬂHI WHECH £ ﬁ‘ f
wiasciciela. " @) ATAK. e
KAMAE, DRZEWKO KAMAE R “.:m;s

5 L PR

I SKUPIENIE:

Drzewko Kamae reprezentuje
preferencje i biegtosé
hohatera w zajmowaniu
pozycji hitewnych, czyli N
,Kamae”. Kazde drzewko o) (A AT
jest unikalne i przypisane '
do danego hohatera.

Bohaterowie rozpoczynaja rozgrywke w neutralnej pozycii

@ > Kamae §-&} i moga ja zmienia¢ podczas gry, uzywajac

efektow na kartach Zdolnosci.

Karty Zdolnosci pozwalaja na ,zmiane” lub ,przeskok”
na inng pozycje Kamae.

PIERSCIEN KAMAE:

Pierscien Kamae stuzy do $ledzenia pozycii bohatera
na drzewku Kamae.

Zajecie odpowiedniej pozycji
Kamae @

umozliwia bohaterowi
wykorzystanie powigzanych
z t pozycja efektow na karcie Pierscien Kamae rozpoczyna gre zawsze na neutralnej pozycji
Zdolnosci. Kamae T-I'-T :




ZMIANA KAMAE:

Pierscien mozna przesunac na nowa pozycie Kamae,
jezeli nakazuie to karta ZdolnosSci.
CZEd
u & BLONNA.
QODRZUG 1 KARTE

ERUC?

DOBIERZ MAKS. 2KARTY (/o ©
—— L
SPRAWD +D0RIER? 155 ;

L —

ZMIEN KAMAE 0 MAKS. 1 CAEAL 3l

# UCZEN

Efekt ,zmien Kamae o maks. X gatezi” pozwala hohaterowi
przejs$¢ z jednej pozycji Kamae do innej, jezeli s3 one potaczone
Lgatezig”, czyli linig taczaca pozycje Kamae.

Uwaga: Niektore z gatezi umozliwiaja ruch tylko w jedna strone.

Efekt ,zmien Kamae o maks. X gatezi” jest opcjonalny, mozesz

zdecydowac, ze pierscien pozostanie w dotychczasowej pozycii.

PRZESKOK KAMAE:

Efekt ,przeskocz na X Kamae” pozwala hohaterowi natychmiast
przeskoczy¢ na wskazang pozycje Kamae. Poniewaz nie jest to
przejScie pomiedzy pozycjami, efekt ten ignoruje wszystkie
ograniczenia zwiazane z gateziami drzewka Kamae.

Efekt ,przeskocz na X Kamae” jest obowigzkowy.

PO ROZPATRZENIU
SWOJE) KARTY

(&

Efekt ,przeskocz na dowolng Kamae” nie moze zostac uzyty
L
do skoku na neutralna pozycie J- -

SKUPIENIE:

Skupienie stuzy do optacania kosztu Skupienia potrzebnego,
by zagraé niektore z kart Zdolnosci lub by odblokowac
dodatkowe efekty kart.

Skupienie jest reprezentowane przez zetony Skupienia.
Bohater moze mie¢ w danym momencie maksymalnie
3 zetony Skupienia. Twoja aktualna warto$¢ Skupienia
to inaczej zasoh Skupienia.

Za kazdym razem, gdy zuzyjesz Skupienie, odrzu¢ zetony
do ogélnej rezerwy.

MROCZNY TRAKT

W' @) MEDYTACIA. ZASIEG.




ZDOBYWANIE SKUPIENIA
NA DRZEWKU KAMAE:

Jezeli bohater przejdzie po drzewku Kamae do punktu
Skupienia Qfg \& , natychmiast otrzymuje zeton skupienia.

ODRZUE 1 KARTE

&1 C2
F iRz IAxs 2KARTY
,/ 3
SPRANDZ- nnmﬂluﬂ
—— 8

IMIER KAMAE 0 MAKS. IMMZ

a4
4;:
x’“‘

<5

Jezeli to mozliwe, bohater musi kontynuowag ruch przez punkt

Skupienia do pozyciji Kamae innej niz ta, z ktdrej rozpoczat
rozgrywanie efektu ,Zmiana Kamae”.

Przy rozpatrywaniu efektu ,zmien Kamae o maks. X gatezi”,
nie wliczaj ruchu z gatezi z punktem Skupienia na pozycije
Kamae do limitu maksymalnej liczby gatezi.

Jezeli bohater nie moze dosiegnaé nowej pozyciji, powraca na
te, z ktorej rozpoczat rozpatrywanie efektu, jednak otrzymuije
zeton Skupienia.

WYMAGANY KOSZT SKUPIENIA:

Niektore z kart maja wymagany koszt Skupienia, ktory trzeha
zaptacic, by zagrac te karte. Jezeli nie masz wymagane; liczby
zetonow Skupienia, nie mozesz zagrac tej karty.

| MROCZNY PRAKT

' @ MEDYTACIA. ZASIEG. i3

521 C'1

OPCJONALNE EFEKTY
SKUPIENIA I ICH KOSZT:

Karty ZdolnoSci maja takze opcjonalne efekty Skupienia.
W przeciwienstwie do efektow Kamae, efekty aktywowane
przez Skupienie sa zawsze opcjonalne.

Aby uzy¢ opcjonalnego efektu Skupienia, zaptac wymagana
warto$¢ Skupienia ze swojego zasobu.
Koszt ten nie jest wymagany, by zagrac karte z reki.

"0 « m

Mozesz zrezygnowac z optacenia wymaganego kosztu efektu;
w takim przypadku nie zostaje on rozpatrzony.

Uwaga: ,Przeskok Kamae” nie powoduje przechodzenia przez
gatezie drzewka i nie generuje Skupienia. ,Przeskok Kamae”
nie moze hy¢ takze uzyty, by przeniesc sie do punktu Skupienia.

USTAWIENIE POLA BITWY:

&) Wyhierz plansze z polem hitwy.

Uwaga: mozesz potaczy¢ kilka plansz, by stworzy¢ jedno
wieksze pole hitwy.

Ustal z drugim graczem lub innymi graczami, jakie elementy
terenu znajda sie na polu hitwy i podziel je réwno pomiedzy
graczy. Poczawszy od gracza z najwieksza Przewaga,

w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek zegara,
ustawcie elementy =) terenu na polu bitwy.

Umiesc ) tor Przewagi, 40 Karty Ran, karty Efektow Stanu
oraz 4=y zetony Skupienia w zasiegu wszystkich graczy.

1t
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USTAWIENIE STREFY GRACZA:

Wyhierz hohatera i wez odpowiadajaca mu {=) figurke,
karte Bohatera, karty Gtdwnej Zdolnosci i Broni, karte Drzewka
Kamae oraz ) przetasowana talig Zdolnosci.

Umiesé talie Zdolnosci, drzewko Kamae i karte Bohatera
wswojej {z) strefie gracza. Karty Gtéwnej Zdolnoci i Broni
wez na reke. Odrzucone podczas rozgrywki karty utworza
42 stos kart odrzuconych.

Umiesé swéj <L) pierscien Kamae na pozycii neutralnej H
na drzewku Kamae .

Ustaw 43) znaczniki Przewagina £} torze Przewagi,
odnoszac sie do 5 wartoSci Przewagi kazdego z hohateréw
(znajdziesz ja na karcie Bohatera).

Aby ustali¢ kolejnos¢ na torze Przewagi, gracz z bohaterem

0 najwiekszej wartosci Przewagi umieszcza swoj znacznik na
szczycie toru. Nastepnie gracz o drugiej najwiekszej wartosci
Przewagi umieszcza swéj znacznik na nastepnej wolnej pozycii
na torze i tak dalej, w kolejnosci malejacej wartosci Przewagi,
az do momentu, gdy wszyscy gracze umieszczg Swoje
znaczniki.

Rozpoczynajac od gracza na najnizszej pozycji na torze, gracze
umieszczaja figurki swoich bohateréw na dowolnych pustych
polach na polu bitwy.

Ponizej przedstawiono pola sktadajace sie na sugerowane
pozycije poczatkowe na polu bitwy Sniezna Polana.

Na kazdym polu hitwy gracze powinni starac sie rozpoczac
na polach przy przeciwnych krawedziach pola bitwy.

Uwaga: Pozycje poczatkowe nie moga by¢ dzielone z bohaterem
przeciwnika, ale mozna je dzieli¢ z bohaterem sprzymierzonym
podczas rozgrywki z wigksza liczha graczy. Bohaterowie nigdy
nie moga dzieli¢ ze soba tego samego pola.

Nastepnie mozesz przejrze¢ swoja talie Zdolnosci i dobra¢
dowolna liczbe kart Przygotowanych tak, by nie
przekroczy¢ limitu reki. Przetasuj talie Zdolnosci

po zakonczeniu.

Na koniec dobierz tyle zakrytych kart z wierzchu talii Zdolnosci,
zeby osiggnac limit reki dla swojego hohatera.

Uwaga: kart Gtownej Zdolnosci i kart Gtownej Broni nie wlicza sie
do limitu kart na rece oraz limitu 40 kart w talii.

ROZGRYWKA

KOLEJNOSC TURY:
1] Dobierz 2) Wybierz 3] Odkryj 4] Rozpatrz 5] Odrzuc

1] Dobierz:
Kazdy z graczy dobiera pojedyncza %) karte Zdolnosci
z wierzchu swojej <=  talii Zdolnosci i dodaje ja do reki.

UWAGA: Jesli twoja talia Zdolno$ci jest pusta i nie mozesz dobrac
wiecej kart, musisz dobrac karte Rany. Tak dzieje sie za kazdym
razem, gdy nie mozesz dobrac karty z uwagi na pusta talie
Zdolnosci.




2] Wybierz: Inicjatywy, musisz wydac Skupienie, by uzy¢ tej Inicjatywy
Teraz wybierz jedna €)' karte Zdolnosci z reki i umiesé ja zamiast domyslnej Inicjatywy tej karty.
4} zakryta na stole. Karta ZdoInosci potozona w ten sposah

zostata ,zagrana”.
4
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Jezeli zdecydujesz sie na karte z wymaganym kosztem
Skupienia, by mdc jg zagraé musisz posiadaé odpowiednia liczbe
zetondw Skupienia w swoim zasobie, Zeby za nig zaptacic.

Jezeli nie masz wystarczajaco duzo Skupienia, nie mozesz
wybrac tej karty i musisz zagrag inna.

Jezeli zdecydujesz sie na karte z wymagana pozycja Kamae
@® , twoj bohater musi znajdowac sie w tej pozycji
przed zagraniem karty. Jezeli nie znajduje sig w odpowiedniej
pozycji, nie mozesz zagrac tej karty.

Krok 4 - Nagta Zamiana:

Rozpoczynajac od gracza na samym dole toru Przewagi

i w kolejnoSci rosnacej, gracze maja mozliwos¢ zagrania karty
Zdolnosci Nagtej Zamiany - lub spasowania.

LLEROKI WDECH 45

. a e Jezeli nie zagrasz karty Nagtej Zamiany {=) w tym momencie,
" @ AK. mwr "W nie mozesz juz pézniej zmieni¢ swojej decyzji
“W\‘l :\'I
{}

= @gﬁ %“‘”“'ﬂ, Jezeli karta Nagtej Zamiany ma wymagany koszt Skupienia,

)
g BANER

musisz zaptacic go od razu.
3] Odkryj: Odrzu¢ karte/karty, ktore wymienites na inne. Pobierz
Krok 1- Odkryj karty: z powrotem ewentualny wydany na nie wczesniej koszt

Skupienia. Mozesz to zrohi¢ tylko, gdy wszystkie koszty

Gdy wszyscy gracze wybrali swoje karty, wszystkie <=5 nore L
Skupienia zostaty wczesniej optacone.

zagrane karty ZdoInosci sa jednoczes$nie odkrywane tak,

by byty widoczne dla wszystkich graczy. _ . nr
Krok 5 - Wybierz zmienna Inicjatywe:

Krok 2 - Zaptaé wymagane koszty: Niektore karty Zdolno$ci maja zmienna Inicjatywe.

Jezeli zagrates karte Zdolno$ci z wymaganym kosztem

Skupienia, teraz musisz go zaptacic. Kazdy z graczy, ktory zagrat karte ze zmienng Inicjatywa, musi

teraz zdecydowac, z jaka szybkoscig Inicjatywy chce rozegrac
swoja karte poprzez wybranie jednej z pokazanych
na karcie wartosci lub dowolnej posrednie;.

13

Krok 3 - Zaptac opcjonalne koszty:
Jezeli zagrates karte Zdolno$ci z opcjonalng szybkoscia



Jezeli wiecej niz jeden gracz odkryje karte ze zmienng
Inicjatywa, gracze kolejno wybieraja Inicjatywe swoich kart.

EI’EHIIIJTIH ORROTA

@ (BRONA.

Rozpoczyna gracz na samym dole toru Przewagi, a nastepnie
wyhieraja gracze w kolejnosci rosnacej pozycii na torze.

4] Rozpatrz:

Wszystkie odkryte karty Zdolno$ci sg rozpatrywane
zgodnie z ich Inicjatywa, zaczynajac od karty

Z najwyzsza Inicjatywa i dalej malejaco.

CIECIE Z OR®

Y @ ATAK. NAGEA KORZ:

i 3 STARILNY UMY5

- EDYTACIA.

22 C

Efekty kart Zdolno$ci sa rozpatrywane zawsze z gory na dof,
jeden po drugim.

Niektore karty Zdolno$ci maja pozioma linie z polem
zawierajacym szyhkos¢ Inicjatywy.

Linia ta oddziela czes¢ karty, ktora rozpatrywana jest z inng
Inicjatywa.

7~ N\

Kolejnosc graczy, remis Inicjatywy i Przewaga:

Jezeli kilka z odkrytych kart ma te sama Inicjatywe, ale s3 one
roznych typow, rozpatrz je w nastepujacej kolejnosci: 0BRONA

Ax 1 gy eovTicn € ceounn @.

Karta Gtownej Broni nalezy do wiecej niz jednego typu kart.
Zawsze traktuj karte Gtownej Broni najpierw jako typ inny,

niz Gtowna. W przypadku remisu karty Gtéwnej Broni z kartami
innymi niz Gtéwne, inne karty rozpatrywane sa przed karta
Gtownej Broni.

Jezeli odkryte karty maja te sama Inicjatywe oraz sa tego
samego typu, gracz o wyzszej Przewadze wybiera,
czy jego karta ma by¢ rozpatrywana jako pierwsza, czy druga.

5) Odrzuc:

Krok 1:

Odrzu¢ wszystkie swoje zagrane karty Zdolnosci (odkryte)

na stos kart odrzuconych.

Uwaga: Nie odrzucaj kart Gtéwnej Zdolnosci i kart Gtownej Broni.
Zamiast tego, umiesc je z powrotem na rece.

Krok 2:
Rozpatrz efekty powigzane z koricem tury, takie jak efekt
Stanu Utykanie.

Krok 3:

Pordwnaj liczbe kart na rece z limitem reki swojego hohatera.
Jezeli masz wiecej kart, niz wynosi limit, odrzu¢ taka liczbe
kart Zdolnosci (zakrytych), by miec ich na rece tyle, ile wynosi
limit reki twojego hohatera.

Obecna tura zostaje zakoficzona. Rozgrywka przechodzi
do kolejnej tury.

ZWYCIESTWO W GRZE:

Gdy bohater otrzyma liczbe Ran rowna lub wieksza niz jego limit
Ran, przegrywa.
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Gdy bohater ma na rece liczbe kart Ogtuszenia rowng lub
wieksza niz limit kart na rece, réwniez przegrywa.

Limit kart na rece i limit Ran bohatera znalez¢ mozna na jego
karcie Bohatera.

Zwyciezca gry jest ostatni niepokonany bohater (lub druzyna
bohaterdw).

AL



ROZPATRYWANIE KART

EFEKTY RUCHU:
Ruch bohateréw reprezentowany jest przez jeden lub wigce;

krokow (ruchow z jednego pola na inne] i/lub jeden lub wiecej
obrotow.

Kroki oznaczono przez proste strzatki, wskazujace kierunek
pola bitwy wzgledem frontowej strony bohatera. Kroki o wigcej
niz jednym mozliwym kierunku oznaczono ikona sktadajaca sie
z kilku strzatek.
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Obroty oznaczono zakrzywiong strzatka. Umozliwia ona
hohaterom obrdt w dowolnym kierunku.
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Kroki oraz obroty moga by¢ ohowiazkowe lub opcjonalne.

OBOWIAZKOWE EFEKTY RUCHU:

Obowiazkowe efekty Ruchu oznaczono strzatkami w kolorze
czarnym
Obowiazkowe efekty Ruchu MUSZA by¢ wykonane w catosci.

OPCJONALNE EFEKTY RUCHU:

Opcjonalne efekty Ruchu oznaczono strzatkami w kolorze
hlatymﬁ @ B

0 wykonaniu lub zignorowaniu catosci lub czesci opcjonalnego
efektu Ruchu decyduje sam gracz.

RUCH BOHATERA:

Aby wykonac krok, przesun figurke swojego hohatera na
sasiednie pole na planszy. Mozesz wykonac tyle krokéw, ile
wskazano w efekcie Ruchu karty, nie zmieniajac kierunku
strony frontowej hohatera.

Aby wykonac obrot, obroc figurke swojego bohatera o jedng
strone podstawki w dowolnym kierunku. Mozesz wykonac tyle
obrotow ile wskazano w efekcie Ruchu karty tak, aby front
hohatera ustawiony byt w wybranym nowym kierunku.

Uwaga: Kroki i obroty wykonuije sie zawsze wzgledem strony
frontowej hohatera, ktora wskazuje tréjkat 4\ najego
podstawce.

Jezeli liczba krokéw do wykonania jest wieksza od 1i posiada
kilka mozliwych kierunkow, musisz wybrac ten sam kierunek
dla kazdego kroku. Jezeli wykonujesz wiecej niz 1obrot, musisz
wybrac ten sam kierunek dla kazdego obrotu.

Jezeli efekt Ruchu na karcie ma kroki i obroty w tej samej linii,
mozesz je dzielic¢ i wykonaé w dowolnej kombinagcii i kolejnoSci.
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Jezeli efekty Ruchu zawieraja w opisie stowo ,potem”, musza
by¢ wykonywane w odpowiedniej kolejnosci, nawet, jezeli sg
opcjonalne. Nie mozesz dobrowolnie przesunaé bohatera na
pole zajmowane przez element terenu, innego hohatera lub poza
plansze, chyha, ze ruch ten jest wywotany przez obowigzkowy
efekt Ruchu i nie ma mozliwosci wykonania go na inne pole.

Uwaga: ,poza plansze” oznacza dowolne miejsce hez
0znaczonego szesciokatnego pola, ktore mozesz zajac.

Zasady wymuszonego ruchu na pole z elementami terenu,
zajmowane przez innego hohatera lub poza plansze znajduja
sie ponizej.

KOLIZJE:

A" OKRZYK WOTENDY
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Jezeli twdj bohater jest zmuszony wykonag ruch na pole, ktére
znajduije sie poza plansza, dobierz karte Ogtuszenia .2 .

i nie poruszajac swojego hohatera przejdz do punktu ,0drzuc”
w kolejnosci tury. Nie rozpatruj reszty efektow karty. Jezeli twoj
bohater jest zmuszony wykonac ruch na pole zajmowane przez
element terenu, zastosuj zasady ze strony 23, a potem przejdz
do punktu ,,0drzuc” w kolejnosci tury. Nie rozpatruj reszty
efektow karty.

Jezeli twoj bohater jest zmuszony wykonacé ruch na pole
zajmowane przez innego hohatera, przejdz do punktu ,,0drzuc”
w kolejnosci tury. Nie poruszaj swojego bohatera i nie rozpatruj
reszty efektow karty. Odrzué jedna karte i dobierz jedng karte
Ogtuszenia. Twoj przeciwnik takze dobiera karte Ogtuszenia.

KARTY ZDOLNOSCI
ATAKU I OBRONY

Siatka pozycji:

©
TED

Siatka pozycji pokazana na karcie Zdolnosci okresla, ktére z pol
na planszy beda celem efektu Ataku [ub Obrony, w odniesieniu
do pola zajmowanego przez hohatera i jego strony frontowe;.

Pozycja bohatera na tej siatce pokazana jest za pomoca
symbolu , zawsze frontem do gornej krawedzi karty.
Gorny wierzchotek trjkata odpowiada stronie frontowej
figurki na planszy.

Wigkszos¢ kart Zdolnosci Ataku wykorzystuje siatke pozycii

do okreslenia, na ktorych polach bohaterowie odniosg Rany
lub odczuja inne efekty karty. Pojedyncze obrazenia oznaczono
na siatce symbolem !.

5ZEROKI WODOSPAD 47
@ ATAK. o 253

1&



Rany i inne efekty dotycza hohateréw zajmujacych pola
bedace celem ataku niezalezne od tego, czy s to przeciwnicy,
czy sprzymierzency.

\‘" Ten symbol pokazany na karcie Zdolnosci
!‘i‘! reprezentuje bohatera, bedacego jej celem.

Jezeli efekt karty Zdolno$ci oznaczono symbolem
gwiazdki %, stosuje sie go do celu znajdujacego sie na polu
oznaczonym gwiazdka na siatce pozycji.

Jezeli efekt karty Zdolnosci nie uzywa siatki pozyciji do

okreslenia, ktorych bohaterow dotyczy efekt, musisz podjac
te decyzje w momencie odkrywania karty.

/tota zasada ,Uderz za wszelka cene”:

Jezeli wybrates karte Zdolnosci Ataku do zagrania w danej
turze, musisz sprobowac wypetni¢ wszystkie warunki,

w tym ewentualne opcjonalne koszty Skupienia tak, aby atak
zakonczyt sie sukcesem.

" @ orom.
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Zasade te stosuje sie niezaleznie od tego, jaka karte zagrat
przeciwnik.

7-3 STALOWA ZAPORA w

Rany:

Za kazdym razem, gdy hohater

przyjmuje cios i otrzymuje Rane, . | FRHTA
dobierz jedng karte Rany iumiese [ MM
w swojej strefie gry. B %
Rany reprezentowane sg przez
symbol § na siatce pozycii karty LOSTA)
lub w opisie efektu Ataku. LICZY SIE )
Niektore efekty Ataku zadaja wiecej .

e JEZELIMASZ 1
niz jedna Rane. ILE WYNOS T/
Jezeli atak wskazuje na wigcej niz Z0STAJES?

1 na polu hedacym celem i jest
skuteczny, dobierz 1karte Rany za
kazdy symbol .

Szczeg6ty na str. 19.

Kart Ran uzywa sie by okreslic, czy
bohater zostat pokonany.

Krwawigce Rany:

Jezeli efekt Ataku ma symbol O
dobierz karte Krwawiacej Rany
zamiast zwyktej karty Rany.

| A KEUAWS
RANA.
e IS

LOSTAJL

Jezeli twoj bohater ma co najmnie;
jedna karte Krwawiacej Rany,

na poczatku kazdej tury, przed
dobraniem karty, musisz odrzuci¢
jedng zakryta karte z wierzchu
swojej talii.

LICZY SIE J

JEZELI MASZ PRZY

NA POCZATKU TURY, ZA|
MUSISZ 0DRZUCIC 2
KARTE Z TALII (7

JEZELI MASZ T
ILE WYNOSI TV
10STAJES?

Efekt ten sig nie sumuje - niezaleznie
od tego, ile Krwawiacych Ran

ma bohater, zawsze odrzuca na
poczatku rundy tylko jedna karte.

Na potrzeby liczenia, czy limit Ran
hohatera nie zostat osiagniety lub przekroczony, Krwawiace
Rany licza sie tak samo, jak zwykte Rany.

1"



Egzekucja:

Niektore potezne karty Ataku moga powodowac efekt
Egzekucii.

Efekt ten pokazany jest na siatce pozycji karty Ataku.

Jezeli efekt Egzekucii trafi bronigcego sie bohatera z sukcesem,
zostaje on natychmiast pokonany, niezaleznie od pozostatego
limitu Ran.

Uwaga: Efekt Egzekucii nie zadaje Ran. Jakiekolwiek karty, ktére
zmieniaja liczbe otrzymanych Ran nie wptywaja na dziatanie
ataku z efektem Egzekucii.

Pchnij, Ciagnij, Obrdc:

Niektore efekty Ataku moga sprawic, ze przeciwnik zostanie
pchniety, pociggniety lub obrdcony na polu bitwy.

Jezeli przeciwnik zostanie pchniety, przesuwa sie oddalajac
w linii prostej od atakujacego o liczbe pdl wskazana przez efekt
Pchnij. Dla przyktadu, “Pchnij 0 2" przesuwa broniacego o 2 pola.

Jezeli bronigcy zostaje pchnigty na element terenu, rozpatrz to
analogicznie do sytuacii, w ktdrej poruszythy sie na pole

z elementem terenu. Wszystkie efekty Pchnij i Ciagnij koncza
sie w momencie ruchu na takie pole.

Jezeli bohater zostanie pociagniety, przesun go w linii prostej

w strone atakujacego o liczbe pol wskazang przez efekt Ciagnij.
Dla przyktadu, ,Ciagnij 0 1" przesuwa bronigcego

0 1pole.

Jezeli jest wiecej niz jedno mozliwe pole, na ktdre moze

przesunac sie broniacy na skutek efektu Pchnij/Ciagnij, wyboru
dokonuje atakujacy.

Jezeli atak powoduje obrot C' bronigcego, atakujacy wybiera
kierunek obrotu.

Efekty Bloku:

Kazde pole z symbolem bloku na siatce pozycii karty
Zdolnosci jest ,blokowane”. Efekt Bloku pojawia sie na tym polu
Z Inicjatywa wybrana na poczatku tury.

Efekt Ataku jest ignorowany, jezeli:

Efekt Bloku pokrywa pole, bedace celem efektu Ataku.

Lub

Efekt Bloku pokrywa pole, na ktérym znajduije sie
atakujacy bohater.

Lub

Efekt Bloku pokrywa przynajmniej jedno pole na kazdej
ze Sciezek efektu Ataku.
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Sciezka Ataku sktada sie z pol pomiedzy atakujacym i polem,
bedacym celem ataku, znajdujacych sie na najkrotsze;
bezposredniej drodze pomiedzy nimi.

Uwaga: Efekt Ataku, ktérego celem jest pojedyncze pole
moze mie¢ kilka rownorzednych, najkrotszych Sciezek Ataku.
Przynajmniej jedno pole na kazdej z tych Sciezek musi by¢
zablokowane, aby efekt Ataku zostat zignorowany.
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Jezeli celem efektu Ataku jest kilka pdl, to na potrzeby
ustalenia, czy efekt Ataku jest blokowany, traktuj kazde
z nich osobno.

Pole jest ,blokowane” z Inicjatywa wybrana przez broniacego.
W przypadku kazdej innej Inicjatywy w danej turze, pole to nie
jest blokowane.

Kontry:

7\
Efekty Kontry V\ﬁ/ umozliwiaja bronigcemu bohaterowi
zadac cios atakujacemu pod warunkiem, ze uda mu sie Blok.

Jezeli zablokujesz efekt Ataku przeciwnika, a szybko$¢
Inicjatywy nieudanego Ataku odpowiada jednej z szybkosci
wskazanej przy symbolu Kontry, mozesz natychmiast zagrac
karte Zdolno$ci Ataku (poza kartami Gtéwnymi) o réwnej lub

nizszej Inicjatywie tak, jakby byta to karta Nagtej Korzysci. Karta

ta musi mie¢ taka sama lub nizsza Inicjatywe, niz karta
z efektem Kontry.

Karta ZdolnoSci Ataku zagrana jako Kontra nie wlicza sie
do limitu jednej karty Nagtej na ture.

: ZASADY ZAAWANSOWANE

JEZELI SUKCES:

Niektore karty lub efekty kart moga by¢ uzyte jedynie
w przypadku, gdy spetniony zostanie jaki$ inny warunek -
zwykle bedzie to zakoficzony sukcesem efekt Ataku lub Bloku.

o
N
OO
JEZELI SUKCES:

PRZESKOCZ NA &>

Efekt Ataku jest zakoriczony sukcesem, jezeli bohater bedacy
celem otrzymat jakiekolwiek Rany, ulegt efektowi Stanu lub
zostat Pchnigty, Ciagniety lub Obrécony.

Efekt Bloku jest zakoriczony sukcesem, jezeli broniacy bohater
nie ulega efektom Ataku wtasnie dzieki uzyciu bloku :
Aby byt liczony jako sukces, bronigcy musi uniknacé wszystkich
sktadowych efektu Ataku.

Jezeli na karcie jest warunek ,Jezeli sukces”, tresc znajdujaca
sie w segmencie karty po tym warunku zalezy od jego
spetnienia.

Efekty kart opisane w innych segmentach karty Zdolnosci
sq traktowane oddzielnie i nie zaleza od spetnienia warunku
LJezeli sukces”. Segmenty na karcie oddzielone s3 pozioma linia

podziatu.
) v
@ o
JEZELI SUKCES:
IYSKA) 1 <=

1]
e 1 poten C 1

ZMIEN KAMAE 0 MAKS.1 GALAZ
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-LUB-

Efekty na niektorych kartach Zdolnosci przedzielone sg jednym
lub wiecej warunkiem ,-LUB-". Musisz wybra¢ JEDEN z opisanych

w ten sposdhb efektow.
REN@E.

oo
e 3

JOBIERZ MAKS. 2 KAKTY »ﬁ
— W ——
QURZUC 1,44 POTEM spnnwuz
ODRZUCONE + DOBIERZ 1 =
LUB 55
IMIEN KAMAE

0 -HAKS. 1 GALAT

Jezeli ktorykolwiek z tych efektow jest powiazany z pozycja
Kamae, na ktorej sie znajdujesz, MUSISZ wybrac ten efekt.

Tylko efekty znajdujace sie bezposrednio przed i po
ktorymkolwiek warunku ,-LUB-" s3 opcjami do wyboru.

KARTY PRZYGOTOWANE:

Niektore karty Zdolno$ci moga zostac ,przygotowane”
na poczatku gry, zanim dobierzesz pierwsze karty na reke.

Mozesz przejrze¢ swoja talie kart Zdolnosci i dobrac na reke
dowolna liczbe kart Przygotowanych (nie przekraczajac
[imitu kart na rece). Mozesz przygotowac tylko jedna kopie
kazdej karty Przygotowane;.

Karty Przygotowane mozna zidentyfikowac przy pomocy
symbolu zlokalizowanego obok stow kluczy, rangi i numeru
karty.

ROZPATRYWANIE KART
NAGLYCH:

Podczas swojej tury mozesz zagrac pojedyncza
karte Zdolno$ci Nagtej.

)

Sa trzy typy kart Nagtych: Nagtej Reakcii, Nagtej Zamiany

i Nagtej Korzysci. Karty Nagtej Zamiany i Nagtej Korzysci moga
by¢ zagrywane tylko na karty innego typu, nie bedace kartami
Gtownymi.

Nie mozna na przyktad zagrac karty Zdolnosci Nagtej Zamiany
Ataku na Karte Zdolnosci Ataku.

KARTY NAGLE] REAKCJTI:
Karty Nagtej Reakcji nie zmieniaja, ani nie ulepszaja
zagranej karty Zdolnosci, ale s3 dodatkowymi kartami, ktdre

mozesz zagrac w turze poza zwyktg kolejno$cia jej rozgrywania.

Karty Nagte same okreslaja, kiedy mozna je zagrac.

57CZERDSC
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MEDYTACIA. NAGEA REAKCIA. BUSHIDD.
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?
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KARTY NAGLEJ ZAMIANY:

Karty Nagtej Zamiany moga hy¢ zagrane z reki

w zwykty sposéb LUB by wymieni¢ odkryta karte ZdolnoSci.

Karty Nagtej Zamiany zagrane jako zwykte karty Zdolnosci
nie licza sie jako jedna dozwolona karta Nagta w danej turze.

Jezeli karta Nagtej Zamiany zostata zagrana, by wymienié
pierwotnie zagrang karte, pierwotna karta zostaje natychmiast
odrzucona. Karta Nagtej Zamiany jest rozpatrywana zamiast niej
i przy uzyciu Inicjatywy nowej karty.

KARTY NAGLE] KORZYSCI:
Karty Nagtej Korzysci E mozna zagrac z reki

w celu wzmocnienia lub zmodyfikowania efektow odkrytej
karty Zdolnosci.

Wiekszo$¢ z nich moze by¢ zagrana po skutecznym efekcie
Ataku lub Bloku. Taki warunek jest zawsze opisany na karcie.

R
HUK PEOMIENL 0
' @ MEDYTACIA. NAGEA KORZYSE. i :‘—_3), i
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Niektore karty Nagtej Korzy$ci nie maja zadnych warunkow,
kiedy moga by¢ zagrane. Te karty mozna zagrac po petnym
rozpatrzeniu swojej odkrytej karty niezaleznie od tego, czy
nastapit skuteczny efekt Ataku lub Bloku.

KARTY EFEKTOW STANU:

Karty Efektow Stanu reprezentuja efekty ciagte, ktérym moze
podlegac bohater poza byciem rannym. Karty Efektow Stanu
nie sg zaliczane do kart Zdolnosci.

LS urwand
e UTARE 7 D

L2y,
4 .
ﬁZ‘ N e #ilzf.rmf Y i/}

Y
OGLUSZENIE: o~ .
oz ILUS?
Niektdre karty Zdolno$ci powoduja i} OGEUSZENIE. |
efekt Ogfuszenia /. 2. 4 A%
Za kazdym razem, gdy twoj .f » o
hohater zostaje ,0gtuszony”, :
dobierz na reke karte Ogtuszenia. LICZY SIE
NIE MOZN/
Ta karta nie moze zosta¢ w zaden
spos6h odrzucona. Mozesz j za MOZESZ JA ZAGRAC
to zagrac zamiast karty Zdolnosci :
E[mdczas kroku ,Wybierz” w trakcie JEIEII[IETMAYS:UTS‘I{L
gt 20STAJE

Jezeliliczha kart Ogtuszenia

na twojej rece wyrowna lub
przekroczy limit kart na rece,
zostajesz natychmiast pokonany.

21



UTYKANIE:

Niektore karty Zdolnosci powoduja
efekt Utykania . Gdy twoj
bohater podlega temu efektowi,
dobierz karte Utykania i umies¢

w swojej strefie gry (podobnie,

jak Rang).

UTYKAD

UTYKANIE. EF!

08T/

Karta Utykania w twojej strefie gry :

pozostaje aktywna i obniza GOY JEST A

& - SZYBKOS!
Inicjatywe zagrywanych przez ciebie

, SWOICH KART 0
kart 0 1(do min. 1) :

tak dtugo, jak pozostaje w grze.

AW ST e S e
Gdy zagrywasz karte o zmiennej M &

Inicjatywie, wyhierz szyhkosc, ; 0BR T:Ath
z ktora chcesz ja zagraé Uy DY ZROBI PELE
i nastepnie obnizja o 1. w .

Karty Utykania obraca sie 0 90° na
koniec kazdej rundy. Po wykonaniu
petnego obrotu, gdy karta znajduje
sie z powrotem w normalnej
pozyciji, odrzug ja.

e

IHALT

ZATRUCIE:

Niektore karty Zdolnosci

powoduja efekt Zatrucia 228 .

Efektéw stanu Zatrucia nie wlicza sie jako Ran do limitu Ran.
Jezeli twoj zatruty atak konczy sie
sukcesem, wyhierz jedna z kart ze
swojej talii Trucizn i przekaz
przeciwnikowi. Kazda z trucizn ma §
specyficzne efekty opisane na b
karcie, ktore musi rozpatrzyé twéj | '*' / o :
przeciwnik. Po petnym rozpatrzeniu =
efektow karty Zatrucia, zostaje ona

| @ THRALL

ZATRUGIE. EFE

= . WTASUJ TE K
odrzucona 5 WIERZCHNICH
!Jwaga: Gra podstayvowa zawiera GDY MASZ TE
jedna karte Zatrucia, Paralizujacy MUSIS?

Jad (002), do uzycia ze Zmijowym
Ktem (010). Dodatkowe trucizny
znalezé mozna w zestawach
bohaterdw. Gdy uzywasz wiecej niz
jednej trucizny, uzyj rozszerzonych
zasad trucizn ze strony 27.

<]

EFEKTY SPRAWDZ:

Niektore karty pozwalaja ci ,Sprawdzi¢” talie w poszukiwaniu
konkretnych kart. Jezeli nie okreslono inaczej, karty te dodaje
sie do twojej reki. Po kazdym sprawdzeniu talii, nalezy ja
natychmiast przetasowac.

SPRAWDZ 3 WIERZCHNIE
KARTY + DOBIERZ Z NICH
1 KARTE ZDOLNOSCI %)

KARTY ZASIEGOWE:

Niektore karty Zdolno$ci majg okreslony Zasieg, oznaczony
symbolem > po lewej stronie. Liczba wewnatrz symbolu
okresla, do ilu pdl na planszy siega efekt karty.

MROCZNY THKT
'@ HEOTTAGA. ZASIE.

g1 Ch

SPRAWDZ 3 WIERZCHNIE r);;;

KARTY-+ DOBIERZ Z NICH
1 KARTE ZDOLNOSCI

SPRAWDZ 3 WIQL‘HNIE
KARTY
% DOBIERA WYBRANA
PREEZ CIEBIE
KARTE ZDOLNOSCI NA REKE

p

§

POLE WIDZENIA:

Karty Zasiegowe wymagaja, aby ich cel znajdowat sig takze
w ,polu widzenia”.

Aby sprawdzic, czy pole bedace celem ataku znajduije sie

w polu widzenia, musisz mie¢ mozliwoS¢ narysowania
nieprzerwanej linii biegnacej z jednego z dwdch frontowych
naroznikow pola, zajmowanego przez twojego hohatera,

do dowolnego naroznika pola zajmowanego przez przeciwnika
bedacego celem.

Linia jest uwazana za przerwang, jezeli przecina lub styka sie
z polem zajmowanym przez element terenu. Inni bohaterowie,
kolce i putapki nie maja wptywu na pole widzenia.



DODATKOWE ZASADY
W GRZE WIELOOSOBOWE]J:

Remis Inicjatywy i Przewaga w grze dla 3+ graczy:

Gracz z najwyzszg pozycja na torze Przewagi wyhiera, w ktorej
kolejnosci zostanie rozpatrzona jego karta Zdolnosci. Nastepnie
wyhieraja remisujacy gracze na kolejnych pozycjach na torze.

Gracz o najnizszej pozycii na torze Przewagi nie decyduije,
w ktorej kolejnosci rozpatrzy swoj karte.

Sonia (CZERWONY Uczen)
Stefan (ZIELONY Wojowniczka)
Jurek (NIEBIESKI Ronin)

Wszyscy odkrywaja karte Pewny Umyst. Musza teraz ustalic,
w jakiej kolejnosci je rozpatrza.

| 3] rEuny umust |
:) @J PEWINY NMy5E ‘

° |G immume
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DOBIERZ MAKS. 2 KARTY
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() DOBIERZ MAKS. 3 KARTY

Poniewaz hohater Soni jest na najwyzszej pozycii na torze
Przewagi, Sonia decyduie, ze jej karta zostanie rozpatrzona
ostatnia - chce najpierw zobaczy¢, co wydarzy sie w tej turze.

Stefan, ktory jest drugi na torze Przewagi decyduje, ze to dobra
okazja, aby sie troche oddalic i chce rozpatrzy¢ swoja karte jako
pierwszy.

Jurek, ktory jest ostatni na torze Przewagi, nie ma zatem
wyjscia i musi rozpatrzy¢ swoja karte jako drugi.

ZASADY TERENU:

Elementy terenu umieszcza sie na polu bitwy przed
rozpoczeciem gry, beda na nim petnic role przeszkad.

Pola zajete przez elementy terenu nie moga by¢ zajmowane
przez hohaterdw chyha, ze zasady terenu stanowig inaczej.

Jezeli bohater poruszy sie na pole zajete przez element terenu,
przenie$ go z powrotem na pole bezpos$rednio przed polem
z terenem i zastosuj ewentualne efekty (patrz nizej).

Bohaterowie nie moga poruszac sie przez pola z terenem, nawet
jezeli ich ruch miathy zakonczy¢ sie na wolnym polu.

TEREN I BLOK:

Teren dodaje efekt Bloku na polach, na ktdrych sie znajduje.
Efekt ten dziata przy kazdej szybkosci Inicjatywy.

Jezeli teren odpowiada za zablokowanie efektu Ataku,
nie spetnia to warunku , Jezeli sukces BLOKU" na karcie
Zdolnosci broniacego.

Typy terenu:

SKALY:
Bohaterowie zmuszeni dp ruchu na pole ze

skatami otrzymuja &Z

BAMBUS:

Bohaterowie zmuszeni do ruc’hu na pole
z hambusem otrzymuja &{ i ﬁ‘ :

Jezeli bohater poruszy sie na pole z hambusem,
(z wtasnej woli lub bedac do tego zmuszonym)
lub jezeli efekt Ataku zadajacy ¥ odnosi sie do
pola z bambusem, usun ten bambus z pola bitwy.



PLONACE WOZY: SEKWENC]A CZASOWA TURY:
Bohaterowie zmuszeni do wejscia na pole
z ptongcym wozem otrzymuja ,?Z oraz!. - Rozpatrz efekty uruchamiane ,.na poczatku tury”
Rozpatrz efekty uruchamiane przed dobraniem karty
(efekty Przed Dobraniem)
Dobierz karte
Uruchom efekty dziatajace po dobraniu karty, ale przed
wyborem karty do zagrania
Wybierz i zagraj zakryta karte

5 KAPLICZKA: - Odkryj karty réwnoczesnie z przeciwnikiem(-ami)
&=, Bohaterowie zmuszeni do wejScia na pole
zkapliczkq otrzymug 2. ODKRYWANIE KART:

Jako efekt konica tury, bohaterowie na polach

sasiadujacych z kapliczka otrzymujg 1 {% ! kel vetkiszagrans karty

Zaptac ewentualny obowiazkowy koszt Skupienia
- Zaptac ewentualny opcjonalny koszt Skupienia
L.ODZIE: - Zagraj ewentualne karty Nagtej Zamiany (odbierz zwrot

kodzie traktowane s3 jako zwykte pola Skupienia za wymieniona Karte, jezeli dotyczy)
planszy i moga byé umieszczane poza - Wybierz zmienna Inicjatywe, jezeli dotyczy
plansza, by tworzy¢ nowe $ciezki ruchu. - Pordwnaj szybkosci Inicjatywy

todzie nie musza nachodzié na pola planszy. - Rozpatrz efekty kart ZdoInosci

SEKWENCJA CZASOWA ATAKU:
& BRAMA TORII:

Bohaterowie zmuszeni do wejscia na pole

§%  Zkolumna bramy otrzymuja > ;

Bohaterowie moga bez konsekwencji poruszac
sie przez brame.

Sprawdz, czy efekt Ataku obejmuije pole lub pola,
na ktdrych znajduje sie przeciwnik lub przeciwnicy
Zaptac koszt ewentualnych dodatkowych efektow,
ktore maja zastosowanie do efektu Ataku

Sprawdz, czy atak zostat zablokowany

Jezeli zostat zablokowany, zakoricz atak i przejdz do
sekwenciji czasowej bloku

K“’,ITNACA Jezeli nie zostat zablokowany, kontynuuj
WISNIA: - Zastosuj efekt Ataku do hohateréw na polach,
Bohaterowie zmuszeni do wejscia hedacych celem ataku

napole, na ktérxm rosnie drzewo, . Usuri Ukrycie*

otrzymuja ,;//7 : - Rozpatrz efekty Nagtej Korzysci ,Jezeli sukces ataku”

Rozpatrz efekty ,Jezeli sukces”

- Rozpatrz reszte tresci na zagranej karcie Zdolnosci Ataku
POLEGLY SAMURA]J: - Zagraj karty Nagtej Korzysci bez warunkow.
Zwtoki traktowane sg jako zwykfe
pola na planszy na potrzehy ruchu.
Bohaterowie, ktorzy wejda na pole, :
zawierajace zwtoki, otrzymujg 2
i musza odrzuci¢ wszystkie
swoje 0% .

*Ukrycie «\;l» to zasada specjalna uzywana przez Ninje
i Zahojce z sezonu pierwszego Senjutsu, patrz str. 26.
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SEKWENCJA CZASOWA BLOKU:

Sprawdz i zaptac koszt ewentualnych dodatkowych
efektow majacych zastosowanie do bloku

Sprawdz, czy blok powstrzymat atak

Jezeli blok nie powstrzymat ataku, atak konczy sie
sukcesem; zakoricz blok

Jezeli blok zatrzymat atak, kontynuuj

Sprawdz, czy Kontra ma zastosowanie do efektu Ataku
Jezeli Kontra nie ma zastosowania, kontynuuj

Jezeli Kontra ma zastosowanie, zagraj karte Zdolnosci
Ataku swojej Kontry. Rozpatrz ja w catosci i kontynuu
Usun Ukrycie

Rozpatrz efekty Nagtej Korzysci ,Jezeli sukces hloku”
Rozpatrz efekty ,Jezeli sukces”

Rozpatrz reszte tresci na zagranej karcie Zdolnosci Obrony
Zagraj karty Nagtej Korzysci bez warunkéw.

Rozpatrz efekty korca tury.
Wyczysé strefe gry, odrzuc zagrane karty i uporzadkuj zetony
w swoim zasobie i rezerwie.

BUDOWA TALII

Talia kart Zdolnosci bohatera skfada sie z kart Zdolnosci,
wybieranych przed rozgrywka. Do kilku pierwszych gier zbuduj
talie 30 kart lub uzyj talii kart popisowych (patrz strona 39).
Gry turniejowe uzywaja 40-kartowej talii. Dodaj 10 kart do
popisowej talii swojego hohatera lub zbuduj swoja, catkowicie
unikalng talie do tego typu gier.

Kazda karta Zdolno$ci ma okreslong za pomoca koloru range:

Gtowna, Drewno, Stal, Ztoto i Jadeit. Od rangi zalezy limit liczby
kart, ktore moga zostac umieszczone w talii.

BUDOWANIE TALII BOHATERA:

Wez karte hohatera, karte drzewka Kamae i karte Gtownej
Zdolno$ci wybranego hohatera.

L 2R MIMEMAK& 1
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Wybierz karte Gtéwnej Broni z listy dostepnych broni na swojej
karcie Bohatera. Nazwa broni znajdujaca sie na liscie musi
znajdowac sie wsrad stéw kluczy na karcie Gtéwnej Broni,
ktdrg chcesz wybrac.

Uwaga: Niektorzy bohaterowie moga wybrac kilka kart
Gtownych Broni. Te karty Gtowne nie licza sie do limitu
40 kart w talii.

Podstawowe karty Zdolnosci i popisowe karty Zdolnosci:
Mozesz wybierac dowolne podstawowe karty Zdolnosci,
w przypadku gier turniejowych zwracajac uwage naich
przynalezno$¢ do szkot nadzorowanych.

Mozesz wybierac tylko te popisowe karty Zdolnosci, ktore

naleza do twojego hohatera. Nie mozesz wtaczy¢ do talii
popisowych kart Zdolnosci innych bohaterow.

LIMITY KART W TALII:

DREWNO: i L R NN T

Mozesz wybrac do 3 kopii kazdej karty Zdolnosci rangi Drewno.

A

Mozesz wybrac do 2 kopii kazdej karty Zdolnosci rangi Stal.

ZtUTU :u L'LT.UHD.HH

Mozesz wybrac tylko 1 kopie kazdej karty Zdolnosci rangi Ztoto.
W twojej talii nie moze znalez¢ sie wiecej niz 8 kart tej rangi.

e O R

Mozesz wybrac tylko 1karte Zdolno$ci rangi Jadeit.

STAL: & CalE g

1 H !H“““” z,f;zun.

SZKOLY NADZOROWANE
(GRY TURNIEJOWE):

Szkoty nadzorowane grupuja najpotezniejsze podstawowe
karty Zdolno$ci na potrzeby budowy talii.

Wyhor szkoty nadzorowanej wyklucza mozliwos¢ uzycia
podstawowych kart Zdolnosci z innych szkot.

a5



Mozesz wybrac jedna z ponizszych szkét nadzorowanych:
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SZKOEA PALACEGO SEONCA:

Ciecie z Dotu (086)
Odciecie (113)
Dziki Zamach (119)

SZKOLA JESIENNEGO ZAJACA:

Rozptatanie (096)
Ciecie z Przewrotu (112)
Szybkie Dzgniecie (128)

SZKOLA JADEITOWE] RZEKI:

Spokoj Ducha (084)
Poprzeczne Cigcie (105)
Skosne Ciecie (100)

Jezeli nie wybierzesz zadnej ze szkot nadzorowanych,
nie mozesz wtaczy¢ do swojej talii zadnej z kart podstawowych
nalezacych do dowolnej szkoty nadzorowane;.

Szkoty nadzorowane moga by¢ z czasem aktualizowane
lub zmieniane, by zapewni¢ optymalng réwnowage w grach

turniejowych.

Ponizej link do najnowszej listy szkét nadzorowanych:

ATAKI Z POROWNANIEM
INICJATYWY:

Niektore efekty atakow nie uzywaja siatki pozycii, ale zamiast
tego dziafaja na przeciwnikéw o nizszej Inicjatywie.

Jezeli zaden z przeciwnikow nie zagrat karty o nizszej
Inicjatywie, twoj atak jest uwazany za nieskuteczny, a efekt
ataku ignorowany.

Jezeli dowolny z przeciwnikow zagrat karte o nizszej Inicjatywie,
twoj atak jest uwazany za sukces, a efekt ataku zostaje
rozpatrzony. Mozesz wybrac na cel kazdego przeciwnika

z nizsza Inicjatywa, jezeli tylko bedzie sie znajdowat w zasiegu
ataku.

Jezeli przeciwnik, bedacy celem ataku, zagrat karte o zmiennej
Inicjatywie, by okresli¢ sukces pordwnaj szybkos¢ swojego
ataku z NAINIZSZA szybkoscia Inicjatywy w mozliwym zakresie.

UKRYCIE:

Ukrycie ‘3,, to dodatkowa pozycija (dodatkowa wobec
pozycji na drzewku Kamae), ktéra umozliwia bohaterom
uzywanie dodatkowych efektow kart Zdolno$ci lub wzmacnianie
tych istniejacych.

Bohaterowie Ninja i Zab6jca moga zdecydowac, ze zaczynaja

gre ,Ukryci”.

Ukrycie jest dostepne poprzez efekt Wejdz w “?,, '
a to jego oznaczenia stuzy dodatkowa dwustronna
karta Ukryty/Odkryty.

Uwaga: Ukryci bohaterowie moga nadal uzywac efektow kart
uruchamianych przez pozycje Kamae w normalny sposab.

STRATA UKRYCIA:

Bohater traci ukrycie ze skutkiem natychmiastowym, jezeli:
Ukryty hohater rozpatrzy z sukcesem efekt Ataku.
LUB ukryty hohater rozpatrzy z sukcesem efekt Bloku.

LUB ukryty hohater otrzyma dowolna liczbe Ran lub efektow
Stanu (innych niz Ukrycie).



Ukrycie przestaje dziata¢ natychmiast, gdy wystapi dowolny
z tych warunkow, zanim zostang zagrane jakiekolwiek karty

RUCH NA DUZYCH
POLACH BITEW:

Nagtej Korzysci ,Po sukcesie ataku/bloku”. 0dwrdc swoja karte

Ukrycia na strone ,0dkryty”.

ROZSZERZONE ZASADY
TRUCIZN:

Jezeli uzywasz wielu réznych kart Zatrucia, potacz wszystkie
te karty w jedna talie

Trucizn. Twoja talia @ mmurwim |

Trucizn moze zawierac sl

tylko jedna kopie danego e | |
typu karty Zatrucia. : "”;";;";“ e
Gdy powodujesz efekt S A L S
Zatrucia, wyhierz dowolng W ‘
Z trucizn spomiedzy Kart R e

OBRGE TE KARTE 0 90° W PRAWD |
DY WYKONA PELNY OBROT,ODRZUC A |

w swojej talii Trucizn i zastosuj

do hohatera bedacego celem ataku.
0drzu¢ raz zagrang karte Zatrucia, nie mozesz jej zagrac
ponownie podczas tej rozgrywki.

Uwaga: Talia Trucizn jest osobista talig bohatera, kazdy bohater

bioracy udziat w bitwie moze mie¢ swoja wtasna.

Jezeli twoj bohater zaczyna ture oddalony o wiecej niz 6 pél

od przeciwnika, uzywajac swojej karty Gtownej Zdolnosci

moze sig poruszy¢ o maksymalnie 3 pola, zamiast liczby pél
przedstawionej na jego karcie. Gdy uzywasz tego efektu Ruchu,
nie musisz wyhierac tego samego kierunku Ruchu dla kazdego
kroku.

ﬁ;& 1 KARTE

DOBIERZ MAKS. 2 KARTY (/'
U

1
SPRAWDZ+DOBIERZ 11
il

U8
IMIER KAMAE 0 MAKS. 1 GALAZ

Ten wzmocniony efekt Ruchu konczy sie natychmiast,
gdy bohater znajdzie sie w odlegtosci 6 pdl do swojego
przeciwnika. Rozpatrz reszte karty normalnie.
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+NAJGORSZY SCENARIUSZ”,
ZLOTA ZASADA TRYBU SOLO:

Jezeli kiedykolwiek musisz podjac decyzje w imieniu
przeciwnika Sl, zawsze powiniene$ wybrac taka, ktora jest
najmniej korzystna dla twojego bohatera.

PRZECIWNICY SI I ICH STANDY:

Przeciwnicy Sl nie bedacy bohaterami reprezentowani sa przez
standy z wizerunkami ich postaci oraz talie kart Zdolno$ci Solo,
utworzong przed rozgrywka.

Kazdy stand ma @ szesciokatna podstawke, ktora pozwala
okreslic przod postaci.

Kolor podstawki standu odpowiada kolorowi @ pierscienia
Kamae oraz €)- znacznika Przewagi, uzywanego do $ledzenia
Zachowania danej postaci.

BOHATEROWIE JAKO
PRZECIWNICY SI:

Bohaterowie - przeciwnicy Sl s reprezentowani przez figurki
i uzywaja specjalnych kart Zdolnosci Solo oraz zdolnosSci
specyficznych dla nich. Patrz str. 33.

ZACHOWANIE SI:

Przeciwnicy Sl zachowuia sie zgodnie z jednym z trzech
schematow Zachowania: W lewo @ Srodkiem @

i W prawo @ ]

Zachowanie dyktuie, jak Sl porusza sie i walczy podczas gry,
okreslajac jego preferencje w tym zakresie.

Kazde z Zachowan wskazuje konkretne pole w relacii do frontu
twojego bohatera, ktdre bedzie celem w czasie rozpatrywania
kart Zdolnosci Solo przeciwnika.

POZYCJE BITEWNE SI:

Przeciwnik Sl moze znajdowac sie w ofensywnej lub
defensywnej pozycji bitewnej. Do $ledzenia jego pozycji uzywa
sie znacznika Przewagi oraz pierscienia Kamae w tym samym
kolorze.

Uzyj pier$cienia Kamae, gdy przeciwnik Sl jest w pozycji
defensywnej. Uzyj znacznika Przewagi, gdy przeciwnik Sl jest
W pozycji ofensywne;j.

Pozycja hitewna przeciwnika Sl jest istotna przy rozpatrywaniu
kart Zdolnosci Ataku Solo. Patrz str. 31.

£:0)=(=6)=0:C)
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SLEDZENIE ZACHOWANIA

I POZYC]JI BITEWNYCH SI:
Zachowanie i pozycje bitewna przeciwnika Sl §ledzi sie
wykorzystujac znacznik Przewagi / pierscien Kamae w kolorze

odpowiadajacym kolorowi podstawki przeciwnika.

Umie$¢ ten znacznik/pierscien na torze Zachowania zgodnie
Z zasadami ustawienia danego scenariusza.

ZMIANA ZACHOWANIA SI:

Niektore z kart Zdolnosci Solo zmieniaja preferowany schemat
Zachowania przeciwnika Sl.

Przesun znacznik/pierscien na nastepna pozycje na torze
Zachowania.

Nastepna pozycie na torze odnalezé mozna $ledzac biate
strzatki pomiedzy pozycjami.

Ll ALRESYWNY UMysk

SOLO. MEDYTALHA:

@/ IMIEN ZACHOWANIE SI
s
C'3
WTASU) PIERWSZA Z 6GRY
Z.0DRZUCONYCH DO TALI

RESETOWANIE TALII:

Niektore karty Zdolno$ci Solo kaza ,zresetowac” talie.

Po odrzuceniu kart na koniec tury, przetasuj razem wszystkie
karty przeciwnika, by stworzy¢ nowg tali¢ na nastepna ture.

Uwaga: Poniewaz efekt ten wystepuje PO odrzuceniu kart,
karta, ktéra powoduje zresetowanie TAKZE zostaje
przetasowana.

LIMIT RAN:

Przeciwnicy Sl posiadaja swoj limit Ran.

Gdy liczba Ran, ktére otrzymat przeciwnik SI, rowna sie
lub przewyzsza jego limit Ran, zostaje on pokonany.

Podczas przygotowania gry Solo, sugerujemy przydzielenie
przeciwnikom Sl ponizszych limitéw Ran:

Walka z 1 przeciwnikiem Sl - limit Ran 7.
Walka z 2 przeciwnikami SI - limit Ran 3.
Walka z 3 przeciwnikami S| - limit Ran 2.
Walka z 4 lub wigcej przeciwnikami Sl - limit Ran 1.

Limit Ran moze zostac zwigkszony lub zmniejszony,
aby utrudni¢ lub utatwic rozgrywke.

LIMIT OGLUSZENIA:

Przeciwnicy SI maja limit Ogtuszenia, réwny limitowi Ran.

OGLUSZENIE. EFEKT STANU.

| DILUSZENIE

Gdy przeciwnik Sl zostanie Ogtuszony, wtasuj natychmiast karte
Ogtuszenia w jego talie.

Gdy przeciwnik Sl dobiera karte Ogtuszenia z talii, nie wykonuje
zadnych akji, a karte Ogtuszenia umies¢ obok jego talii
Zdolnosci Solo (i obok kart Ran, jezeli juz jakie$ odniost).

Jezeli liczba kart Ogtuszenia przeciwnika S kiedykolwiek
wyréwna lub przekroczy jego limit Ogtuszenia, natychmiast
przegrywa. Rany i Ogtuszenia liczone s3 w tym celu osobno.

PRZECIWNICY SI I UTYKANIE:

Efekt Utykania dziata na przeciwnikow Sl zgodnie ze zwyktymi
zasadami.

% UTYKANIE

UTYKANIE. EFEKT STANU.

Umiesé karte Utykania w poblizu talii Zdolno$ci przeciwnika SI
i postepuj zgodnie z trescia karty.

&



PRZECIWNICY SI
1 KRWAWIACE RANY:

Krwawigce Rany licz sie jako pojedyncze Rany wedtug
zwyktych zasad.

| ¢ tRuRLIACH RAn ]

RANA.

W kazdej turze, zanim przeciwnik Sl dobierze karte,
odrzu¢ zakryta wierzchnia karte z jego talii ZdoInosci.

PRZECIWNICY SI I ZATRUCIE:
Stworz talie Trucizn wedtug zwyktych zasad.
Jezeli przeciwnik Sl zatruje twojego hohatera, przetasuij talie

Trucizn, nastepnie dobierz i zastosuj efekty Zatrucia z dobranej
Trucizny na swoim bhohaterze.

@ TERALIZUTACYTAD |

ZATRUCIE. EFEKT STANU.

Przy zatruciu przeciwnika Sl obowiazuja nastepujace zmiany
zasad:

Obtok Zametu pozwala na zmiane pozycii bitewnej
przeciwnika SI. Zdecydu;j o niej zaraz po odkryciu karty,
nastepnie odrzu¢ Obtok Zametu.

Porazenie uniemozliwia zmiane Zachowania oraz pozycji
bitewnej tak dtugo, jak dtugo utrzymuije sie efekt karty.

PRZECIWNICY SI I EFEKT
»ZOBACZ REKE PRZECIWNIKA”:

Jezeli zagrasz karte Zdolnosci z efektem [RALLLHA43 % ’

wyhierz jednego przeciwnika Sl i podejrzyj dwie wierzchnie
karty z jego talii.

Jezeli przeciwnik ma 11ub 0 kart w swojej talii, przetasuj ja
przed rozpatrzeniem tego efektu.

Po obejrzeniu kart, przetasuij je i odtdz na wierzch talii
przeciwnika S|.

PRZECIWNICY SI I SKUPIENIE:

Przeciwnicy Sl nie maja zasobu Skupienia i w zwigzku z tym
nie maja na nich wptywu efekty powodujgce zwiekszanie sie
lub zmniejszanie Skupienia.

PRZECIWNICY SI I PRZEWAGA:

W trybie Solo nie uzywa sie toru Przewagi, a toru Zachowania S|,
ktory znajduje sie na rewersie tej samej karty.

Wszystkich przeciwnikow Sl traktuje sie jako majacych
Przewage ,1" i zawsze ustawia na koricu w kolejnosci Przewagi.

W przypadku remisu Inicjatywy i typu karty pomiedzy
przeciwnikami SI, rozpatrz ich karty w takiej kolejnosci, ktora
jest najmniej korzystna dla twojego bohatera.

W przypadku remisu Inicjatywy i typu karty pomiedzy graczami
w trakcie walki z przeciwnikami SI, rozpatrz karty graczy
w kolejnos$ci ich poczatkowej warto$ci Przewagi.

PREFEROWANY DYSTANS:

Kazdy z rodzajow przeciwnikéw Sl ma preferowany dystans,
z ktorego atakuije.

Przeciwnicy Sl beda zawsze starali sie poruszac tak,
aby utrzymacé ten dystans do twojego bohatera na planszy
i jednoczesnie ruszac sie zgodnie ze swoim Zachowaniem.

WODZ SAMURAJOW I ASHIGARU
Z KATANA:
1 pole (sasiadujace).

ASHIGARU Z YARI:
2 pola (wrecz).

ASHIGARU Z YUMI:
9+ pol (bron zasiegowa).

ARKEBUZER:
6+ pdl (bron zasiegowa).
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SI KONTRA KILKU BOHATEROW:

Przeciwnicy Sl zawsze staraj sie atakowac cel, ktory znajduje
sie najblizej. Jezeli dwa potencjalne cele s3 w tej samej
odlegtosci, atakuja ten €3, ktorego lokalizacja wzgledem
strony frontowej jest bardziej zgodna z ich Zachowaniem.

Jezeli w dalszym ciggu jest wiecej niz jeden mozliwy cel,
wyhieraja z nich jako cel ataku pierwszego bohatera od lewej
(patrz diagram ponizej).

@ H1CY

RUCH PRZECIWNIKOW SI:

Przeciwnicy Sl beda poruszac sie tak, by znalez¢ sie

w preferowanym dystansie od twojego bohatera, ustawiajac sie
do niego frontem i faworyzujac strone zgodna z ich obecnym
Zachowaniem.

Podobnie jak bohaterowie, przeciwnicy SI nie moga dobrowolnie
przesunac sie na pole, na ktdrym znajduja sie elementy terenu
lub inne postacie, nie moga tez wyjS¢ poza plansze.

Przeciwnicy Sl z bronia zasiegowa nie beda zblizac sig hardziej,
niz to konieczne, chyba ze nie beda mieli twojego bohatera

w polu widzenia - w takim przypadku porusz3 sie, by go
,Zobaczyc”. Aby wykonac ruch przeciwnikiem SI, postepuj
zgodnie z ponizsza instrukcja:

Bron wrecz:

1: Jezeli istnieje otwarta $ciezka do preferowanej strony twojego

hohatera, wynikajaca z Zachowania przeciwnika SI, przesur go
w tym kierunku, az znajdzie sie w preferowanym dystansie.
2: Jezeli nie ma otwartej Sciezki, przesun przeciwnika Sl tak,

by znalazt sig w preferowanym dystansie, wyhierajac najkrotsza

mozliwg droge.

Bron zasiggowa:

1: Jezeli przeciwnik SI ma twojego bohatera w polu widzenia
(patrz str. 22] i znajduje sie w preferowanym dystansie,

nie bedzie wykonywat ruchu.

2: Jezeli przeciwnik Sl jest blizej niz wynosi preferowany
dystans, bedzie sie starat odsuna¢ od twojego bohatera,
faworyzujac strone wynikajaca ze swojego Zachowania.

3: Jezeli przeciwnik SI nie ma twojego hohatera w polu widzenia,
bedzie sie poruszat zgodnie ze swoim Zachowaniem tak dtugo,
az znajdzie sie w polu widzenia.

4: Jezeli przeciwnik Sl nie ma twojego bohatera w polu widzenia,
ani otwartej Sciezki ruchu zgodnej z jego Zachowaniem, wykona
ruch w dowolnym kierunku, ktéry umozliwi znalezienie sig

w polu widzenia i przyblizy do preferowanego dystansu.

KARTY ZDOLNOSCI
ATAKU SOLO:

Karty Zdolnosci Ataku Solo majg dwie czesci. Pierwsza @
to Atak, ktory przeciwnik Sl bedzie sie starat wykonac,
adruga alternatywna to §@)- ruch wykonywany w sytuacii,
w ktorej atak jest niemozliwy.

Jezeli Sl odkryje karte Zdolnosci Ataku Solo, bedzie préhowat
wykonac efekty karty w sposéh tak kompletny, jak to

tylko mozliwe, nawet, jezeli atak zostanie zablokowany

lub skontrowany.

Podczas ataku, przeciwnicy Sl beda starali sig zadac tyle Ran,
ile to mozliwe, postepujac zgodnie z nastepujacymi krokami:

Uwaga: Efekt Egzekucja na potrzehy decyzii, ktory bohater
bedzie celem ataku, liczy sie jako 5 Ran.
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Walka wrecz:

1: Jezeli przeciwnik SI moze uderzy¢ od TYkU twojego bohatera,
przesun przeciwnika Sl i wykonaj atak.

2: Jezeli nie moze on dosiegnacé twojego hohatera z tytu i nie
musi wykonag ruchu, aby zaatakowag, pozostanie na swoim
miejscu i wykona atak.

3A: Jezeli atak przeciwnika Sl zostathy zablokowany

LUB

3B: Jezeli przeciwnik Sl zostathy trafiony atakiem twojego
hohatera

LUB

3C: Jezeli przeciwnik Sl trafithy takze innego przeciwnika S|
ORAZ istnieje alternatywne, wolne pole, z ktdrego moze
wykonac atak, przeciwnik S poruszy sie na to pole i wykona
Z niego atak.

Uwaga: Przeciwnik S poruszy sie na alternatywne pole tylko
wtedy, kiedy jego atak z tego pola bedzie skuteczny.

Jezeli jest wiecej niz 1 mozliwe pole alternatywne, przeciwnik S
wyhierze to zgodne z jego Zachowaniem.

4: Jezeli przeciwnik Sl jest niezdolny do ataku bez narazenia sie
na trafienie lub bez trafienia w innego przeciwnika Sl,
jego postepowanie moze by¢ dwojakie:

& OFENSYWNY SI

Przeciwnik Sl wykona atak, akceptujac fakt, ze atak twojego
bohatera zada mu Rany / lub Ze trafi on przy okazji innego
przeciwnika SI.

KATANA. GEOWNA. ATAK. BROR S0LO. ATAK.

— CIECIE KATHN a KOPNIECIE KONIRA
L A | 61—
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& DEFENSYWNY S

Przeciwnik Sl bedzie sie uwazat za niezdolnego do wykonania
ataku z kart Zdolnosci Solo i przejdzie do nastepnej czesci karty,
ignorujac ztotg zasade ,Uderz za wszelka cene”, patrz str. 17
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5: Jezeli przeciwnik Sl jest niezdolny do wykonania ataku z karty
Zdolnosci Solo, przejdzie do wykonania drugiej czes¢ karty.

ATAKI ZASIEGOWE
PRZECIWNIKOW SI:

1: Jezeli przeciwnik SI ma twojego bohatera w polu widzenia
i zasiegu karty Ataku, wykona atak.

2: Jezeli przeciwnik Sl jest poza zasiegiem lub nie ma twojego
bohatera w polu widzenia, wykona zamiast tego ruch
z drugiej czesci karty.

KARTY ZDOLNOSCI
OBRONY SOLO:

Karty Zdolnosci Obrony Solo maja dwie czesci.

W przeciwierstwie do kart Zdolnosci Ataku Solo, przeciwnik S
bedzie zawsze préhowat wykonac OBIE czesci.

Jesli to mozliwe, przeciwnik Sl z dostepnych na karcie
mozliwych szybkosci Inicjatywy bedzie zawsze wyhierat
Inicjatywe réwna Inicjatywie twojego Ataku.

Jezeli zaatakujesz przeciwnika Sl karta z dwoma efektami Ataku
(na przyktad Szeroki Wodospad), bedzie on starat sie
blokowac je nastepujaco:

22|



Jesli to mozliwe, przeciwnik Sl bedzie probowat blokowac efekt
Ataku zadajacy najwiecej Ran, w nastepnej kolejnosci ten
Z najwyzsza Inicjatywa, a nastepnie ten z nizsza Inicjatywa.

EFEKTY KONTRY SOLO:

Niektore karty Zdolnosci Obrony Solo majg efekt Kontry @
Jezeli zaatakujesz przeciwnika Sl efektem Ataku o Inicjatywie
@- odpowiadajacej szybkosci Kontry, natychmiast odrzu¢

kryta wierzchnig karte Zdolnosci ) z talii przeciwnika SI.
Jezeli odrzucona karta zawiera @ efekt Ataku, przeciwnik S
zadaje ci 1Rane.

USTAWIENIE POCZATKOWE

ODWROTNE CIECIE

SOLO. ATAK.
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SOLO:

Wybierz pole bitwy. Ustaw jego elementy zgodnie

z zasadami na str. 10.

Przygotuj swojego bohatera i strefe gry wedtug zwyktych
zasad, z wyjatkiem toru Przewagi.

Stworz talie przeciwnika Sl zgodnie z zasadami na biezacej
stronie.

Ustaw stand lub figurke przeciwnika SI na planszy

(w miejscu wyznaczonym w ksiedze kampanii lub zgodnie
z zasadami pol poczatkowych na str. 12].

Umies¢ talie przeciwnika Sl w jego strefie gry, a jego
znacznik lub pierscien na torze Zachowania.

Jezeli w scenariuszu ksiegi kampanii nie napisano inaczej,
zardwno Zachowanie, jak i pozycja bitewna powinny zostac
wybrane losowo i zaznaczone na torze Zachowania.

SEKW ENCJA TURY SOLO:
1) Dobierz - Dobierz karte wedtug zwyktych zasad.
Wez wierzchnia karte z talii kazdego z przeciwnikow S|

i potdz zakryta obok talii.

2) Wybierz - Wybierz karte wedtug zwyktych zasad.
Przeciwnicy Sl ignoruja ten krok.

3) Odkryj - Odkryj swoja karte wedtug zwyktych zasad,
odkryj tez zakryte karty wszystkich przeciwnikéw Sl.

4) Rozpatrz - Ten krok przehiega wedtug zwyktych zasad.

5] Odrzu¢ - Ten krok przebiega wedtug zwyktych zasad.

BUDOWA TALII POSTACI SI:

Zhierz razem wszystkie karty Zdolnosci Solo.
Podziel je na talie Selekcji wedtug schematu:

TALIA SELEKCJI 1:

(Medytacje Bohateréw/Wodzéw) 001, 003, 008, 009
TALIA SELEKCJI 2:

(Medytacje Ashigaru) 002, 004, 005, 006, 007

TALIA SELEKCJI 3:

(Dalekie ataki) 010, 011, 012, 013

TALIA SELEKCJI 4:

(Ataki wrecz) 014, 015, 016, 017, 018, 019, 020, 021, 022, 023,
024, 025

TALIA SELEKCJI 5:

(Obrony) 026, 027, 028, 029, 030, 031, 032, 033, 034, 035
TALIA SELEKC]JI 6:

(Yumi) 036, 037,038

TALIA SELEKCJI 7:

(Arkebuzer) 039, 040, 041

TALIA SELEKCJI 8:

(Tryb Koszmaru) K995, K996, K997, K998, K999

Przetasuij kazda z talii.

Wybierz przeciwnika Sl do pojedynku i zbuduij jego talie Solo SI
wedtug schematu:
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WODZ SAMURAJOW:
2x talia 1, 2x talia 4, 1x talia 5, +1 dodatkowa karta z talii 4 lub 5.

ASHIGARU Z KATANA:
1x talia 2, 2x talia 4, 1x talia 5, +1 dodatkowa karta z talii 4
[ub 5.

ASHIGARU Z YARI:
1x talia 2, 2x talia 3, 1x talia 5, +1 dodatkowa karta z talii 3 lub 5.

ASHIGARU Z YUMI:
1x talia 2, 1x talia b, 1x talia 6, +2 dodatkowe karty z talii 2, 5
i/lub 6.

ARKEBUZER:
1x talia 2, 1x talia 5, 3x talia 7, +1 dodatkowa karta z talii 2 lub 5.

Jezeli talia Selekcji jest pusta, a musisz dobrac karte, wyhierz
inng talie dostepna dla danej postaci.

Jezeli wszystkie dostepne dla danej postaci talie Selekcji

53 puste, dobierz karte z talii 4.

BUDOWA TALII BOHATEROW SI:

Zhierz wszystkie popisowe karty Zdolno$ci Solo Bohatera S
w jego talie SI.

Karty Popisowe wyrdznia indywidualna ikona bohatera.
0dt6z na bok jego karte Zdolnosci Solo trybu Koszmaru "R .

Nastepnie dodaj do jego talii ponizsze karty Zdolnosci Solo,
w zaleznosci od hohatera:

&\ MISTRZ:
‘@ Ix talia 1, 2x talia 4, 1x talia b, +1 dodatkowa karta z talii
2, 4 lub 5. Preferowany dystans: 1 pole.

UCZEN:
Ix talia 1, 2x talia 4, 1x talia 5, +1 dodatkowa karta z talii
2,4 |ub 5. Preferowany dystans: 1pole.

RONIN:
Ix talia 1, 1x talia 3, 1x talia 4, 1x talia 5, +1 dodatkowa
karta z talii 2, 4 lub 5. Preferowany dystans: 2 pola.

™\ WOJOWNICZKA:
Ix talia 1, 1x talia 3, 1x talia 4, 1x talia 5, +1 dodatkowa

karta z talii 2, 4 lub 5. Preferowany dystans: 1 pole.

TRYB KOSZMARU:

W trybie koszmaru przeciwnicy SI s3 znacznie bardziej
niebezpieczni, a to dzieki dodatkowym, ,koszmarnym” kartom
Zdolnosci Solo w swojej talii (oznaczonym stowem kluczem
oraz symholem "K” przy numerze karty).

Graj w trybie koszmaru tylko wtedy, kiedy jestes gotowy
na prawdziwe wyzwanie.

Podczas budowy talii przeciwnika SI, zamiast dobierac karte
z talii 3 lub 4, dobierz karte z talii 8, by stworzy¢ przeciwnika S|
z koszmaru.

Budujac koszmarna talie Solo bohatera SI, zawsze zaczynaj
od umieszczenia w niej jego wtasnej ,koszmarnej” karty.

7] ZMLIDUY KLEL ,

@ SOL0. KOSZMAR. ATAK.
(dy

IZMIEN ZACHOWANIE SI

1 C 1
)
&0

JEZELI SUKCES:
" ®

ZRESETU) TALIE
LUB

&6 #ic
ZRESETU) TALIE

$S0r0" @ MISTRZ

BUDOWA TALII I ZASADY
SPECJALNE BOHATEROW SI:

Podczas budowy talii S| bohateréw moga obowigzywac
dodatkowe zasady specjalne.

Dla porzadku, wszystkie zasady specjalne Sl dla sezonu
pierwszego Senjutsu spisano ponizej.

Rozpocznij od umieszczenia w talii S| wszystkich popisowych
kart Zdolnosci Solo (poza koszmarnymi) danego hohatera.
Do tej talii dodawac bedziesz karty z talii Selekcii.
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ASHIGARU I HACHIKO:
Ci przeciwnicy Sl zawsze walcza w parze.

Talia Sl Ashigaru:
Dodaj 1x talia 1, 2x talia 3, 1x talia 5, +1 dodatkowa karta
z talii 2, 4 lub 5. Preferowany dystans: 2 pola.

Talia S| Hachiko:
Sl Hachiko zawsze uzywa wszystkich 5 swoich kart Sl i nie
mozna tego zmienié. Preferowany dystans: 1pole.

\ ZABOJCA:
N Ukrycie: Sl Zahdjca zaczyna gre w Ukryciu.
Ukrycie wzmacnia dziatanie niektorych jego kart.

Talia Sl Zabojcy:
Dodaj 1x talia 1, 2x talia 4, 1x talia 5, +1 dodatkowa karta
z talii 2, 4 lub 5. Preferowany dystans: 1pole.

KOJIRO:

Talia SI Kojiro:
Dodaj 1x talia 1, 1x talia 3, 1x talia 4, 1x talia 5, +1 dodatkowa
karta z talii 2, 4 lub 5. Preferowany dystans: 1 pole.

@ MNICH:

Talia SI Mnicha:
Dodaj 1x talia 1, 2x talia 3, 1x talia 5, +1 dodatkowa karta
ztalii 2, 4 lub 5. Preferowany dystans: 2 pola.

5 ) )
\Q
pn

Talia S| Musashiego:
Dodaj 1x talia 1, 2x talia 4, 1x talia 5, +1 dodatkowa karta
ztalii 2, 4 lub 5. Preferowany dystans: 1 pole.

MUSASHI:

& ) NINJA:
@ Ukrycie: SI Ninja rozpoczyna gre w Ukryciu. Niektdre

z kart Zdolnosci Solo tego bohatera maja silniejsze
efekty, gdy zagrywane s3 z Ukrycia.

Talia SI Ninji:

Dodaj 1x talia 1, 2x talia 4, 1x talia 5, +1 dodatkowa karta

z talii 2, 4 lub 5. Preferowany dystans: 1pole.

A ONNA-BUGEISHA:

Desperacja: SI Onna-Bugeisha uruchamia mechanike
Desperacii gdy tylko liczba pozostatych Ran spadnie
do 2 lub mniej - az do momentu, gdy zostanie
pokonana. Jezeli zdecydujesz o rozpoczeciu walki

z Sl Onna-Bugeisha o limicie Ran mniejszym niz 3,
rozpocznie ona gre z aktywng Desperacja.

Talia S| Onna-Bugeishy:
Dodaj 1x talia 1, 2x talia 3, 1x talia 5, +1 dodatkowa karta z talii 2,
4 |ub 5. Preferowany dystans: 2 pola.

ZEGLARZ:

Talia Sl Zeglarza: Dodaj 1 talia 1, 2x talia 4, 1x talia 5,
+1 dodatkowa karta z talii 2, 4 lub 5. Preferowany dystans: 1pole.

WAKOU:
@ S| Wakou moze zignorowac zasade mowiaca, ze ruch

musi odbywag sie w te sama strone, jezeli porusza sie
0 wigcej niz jedno pole lub wykonuje wigcej niz 1 obrat.
Talia SI Wakou:

Dodaj 1x talia 1, 1x talia 3, 1x talia 4, 1x talia 5, +1 dodatkowa
karta z talii 2, 4 lub 5. Preferowany dystans: 1 pole.

YASUKE:

Talia S| Yasuke:
Dodaj 1x talia 1, 2x talia 4, 1x talia 5, +1 dodatkowa karta z talii 2,
41ub 5. Preferowany dystans: 1 pole.

D YOJIMBO:

Zlecenia: Sl Yojimbo uzywa zlecen , Pierwsza Krew”,
,Kontratak” i ,Narzedzia Pracy”. Zlecenia wykonuje
sie wedtug normalnych zasad. Jesli Sl Yojimbo wykona
wszystkie zlecenia, natychmiast wygrywa.

Talia Sl Yojimbo:

Dodaj 1x talia 1, 2x talia 4, 1x talia 5, +1 dodatkowa karta

ztalii 2, 4 lub 5. Preferowany dystans: 1pole.




TRYB HORDY: Preferowane Zachowanie kazdej z postaci Sl i jej strona
frontowa wynika z pola, na ktdrym postac Sl pojawia sie w grze,

Ten tryh przedstawia hohaterska obrone straconej pozycji: jak pokazano ponizej:

otoczony ze wszystkich stron przez wrogéw walcz tak dtugo,

jak zdotasz, zanim horda powali cie i zmiazdzy.

W trybie tym zmierzysz sie z 2 typami przeciwnikow SI: Ashigaru
z katang oraz Wodzem Samurajow.

Zanim rozpoczniesz, stworz 3 talie Solo Sl dla Ashigaru z katana
oraz 1talie Solo Sl dla Wodza Samurajow.

Podczas gry atakowac beda kolejne, coraz trudniejsze
do pokonania fale przeciwnikéw Sl zgodnie z ponizszym
schematem:

FALA 1: 1x Ashigaru z katana, limit Ran 1.
FALA 2: 2x Ashigaru z katang, limit Ran 1.
FALA 3: 3x Ashigaru z katana, limit Ran 1.
FALA 4: 1x Wodz Samurajow + 3x Ashigaru z katana,

limit Ran 1.

Przy kazdej fali wybierz, na ktdrym polu poczatkowym Pole poczatkowe A=W |8W9
(A, B, C, D) rozpoczna przeciwnicy S. Przeciwnicy S| Pole poczatkowe B = §rodkl|em
zaczynaja jednoczesnie i w pozycji ofensywnej. Pole poczatkowe C = Srodkiem

Pole poczatkowe D = W prawo

Jezeli uda ci sie pokonac Fale 4, ukoficzytes Runde 1. Nastepnie
wykonaj ponizsze kroki, by przejsé do kolejnej Rundy: Pole poczatkowe X = Gracz

1) Odtoz wszystkie karty Zdolnosci Solo do ich pierwotnych talii PUNKTAC]A:

Selekcii.
R g - i == AN
2] Utworz 4 nowe talie Solo SI dla Ashigaru z katang D?:v?/io —
i Wodza Samurajow. Pokonaj Fale 3.
3) Zatrzymaj na rece karty, z ktorymi zakoficzytes.
Ranga PR
4) Umie$¢ swojego hohatera z powratem na jego polu Stal: . ; ?
poczatkowym. Pokonaj Fale 4.
5] Odrzu¢ wszystkie karty Utykania i Zatrucia, ktore masz.
p ’ ' fre , Ranga
0drzué¢ maksymalnie 10gtuszenie. Zamieri maksymalnie Thoto:
1Krwawiacg Rane na zwykta Rane. Zatrzymaj wszystkie .
) - . Przetrwaj Runde 2.
pozostate Ogtuszenia, Krwawigce Rany i zwykte Rany.
6) Przetasuj stos kart odrzuconych i przywrdé potowe Ranga '5,'\" s
(zaokraglong w gére] tych kart do swojej talii. Jadeit; —; -
Przetrwaj Runde 3.

7] Rozpocznij ponownie od Fali 1, zwigkszajac limit Ran
wszystkich Sl o 1.

Powtorz. E



TRYB HORDY Z KOSZMARU:

Aby scenariusz byt jeszcze bardziej wymagajacy, wymien
Ashigaru z katang na dowolnego innego przeciwnika S|.

Wymien wszystkich Ashigaru z katang na bohaterow Sl
aby maksymalnie utrudnic rozgrywke.

TRYB HORDY Z POLEGLYM P\
5 - v NN
WODZEM: & o\

W tej wersji scenariusza umies¢é
7eton polegtego Samurajana
polu sgsiadujacym z t\u'mpolém \
poczatkowym. ‘ y

€8

Polegty Samuraj na potrzeby okre$lania Zachowania
przeciwnikow Sl liczy sie jako sprzymierzony z toba bohater.

Przegrywasz, jezeli przeciwnik SI przeprowadzi zakonczony
sukcesem atak na zwtoki Samuraja przy pomocy efektu Ataku.

Otrzymujesz 1 Skupienie @ w kazdej turze, ktora Y
rozpoczynasz na polu sasiadujacym z zetonem polegtego
Samuraja.

0d wszystkich cztonkow zespotu Stone Sword Games...
Dzieki za gre!



STOPY WROSNIETE W ZIEMIE
DLONIE TANCZACE JAK DESZCZ NA WIETRZE
DUSZA I STAL W PLOMIENIACH \

-SCOTT ] PGDLE



RONIN

POPISOWA TALIA BOHATERA:

I 1 RONIN (GLOWNA)  (023) ®

& B 1 CIECIENAGINATA ~ (071) ®
& x1 CIEZKA ZBROJA (025) @
511 x1 PED BYKA (026) @
511 x1 RZEZBIONY KIEE (021 ®
5111 6ROZA (028) @
012 IWIERZECY ATAK  (029) ®
44 x1 ROZERWANIE (030) ®
L +2 STALOWNA ZAPORA  (031) ®
44«1 WILCZY PAZUR (032) ®
24,2 UGRYZIENIE (033) ®
2,2 OPANOWANIE UPADKU (034) ®
2,3 BYCZE PCHNIECIE  (035) ®
L](x1 ZASLONA AWARYINA  (089)
S1(x1 OKRZYK WOJENNY  (098)
440 x1 PEWNY UMYSE (102)
A4 1 OKALECZENIE (104)
4 x1 DALEKIE PCHNIECIE ~ (107)
40«1 SZYBKI UNIK (110)
21,2 KOPNIECIEKONIA ~ (125)
24,2 C10S GLOWNIA (126)
1,3 ODEPCHNIECIE (127)

( & ) WOJOWNICZKA

POPISOWA TALIA BOHATERA: TR

& B8 1 WOJOWNICZKA (GL.) (053]

@ [ 11 CIECIE NODACHI 072 ®
1 x1 0BON FENIKSA (055) @

@ 4[( x1 MARTWY PUNKT (056) @
511 x1 KOSZACA FINTA (058)
A4 x2 IMIANA INTENC)I  (058)
440 +2 KOSZACE PODCIECIE  [060) @&
£44x2 KRGTKIE PCHNIECIE  [061) &
440 +2 KRAG OCHRONY (062) @
4,2 SCIANA ZARU (063)
S=,20i0s6L0WA  [064)
2,2 SKRECONY PLOMIEN  (065)
S11x1 SZEROKA ZASEONA  (083)
111 CIECIE Z DOLU (086)
S1(x1 SYPNIECIE PIACHEM (087
440 x2 LEKKIM KROKIEM ~ (103)
440 1 DALEKIE PCHNIECIE  (107)
44 x1 ODCIECIE (113)
40 x2 TWINNY UMYSE (116)
441 DZIKI BLOK (118)
4401 DZIKI ZAMACH (119)
1,2 0DPARCIE (123)

POPISOWE TALIE BOHATEROW

MISTRZ

POPISOWA TALIA BOHATERA:

[ 1 MISTRZ (GLOWNA)  (008)

@ [ 1 CIECIE TACHI (075)
0 x 1 ZMIJOWY KIEE (010)
Sl x1 MROCZNY WGLAD  [012)
41l x1 0K SMOKA (013)
£ x2 MROGZNY PAKT (014)
L0 x2 0GON SMOKA (015)
A4 x1 SZ0STY ZMYSE (016)
A4 x1 SKAZONA MADROSE  (017)
2,3 0SZCZEDNY Cl0S (018)
&= 3 BEZBLEDNE CIECIE  [019)
=3 PRZEMIESZCZENIE  [020)
1l x1 ROZPLATANIE (096)
Sl x1 DRWINA (097)

L x1 PEWNY UMYSL (102)
L x2 RZECINA ZAPORA  [111)
L4 x2 CIECIE Z PRZEWROTU [112)
£ x1 BIEGLY UMYSE (117]
L4 x2 WIRTROLAP (120)
&5 12 SZYBKIE DZGNIECIE  [128)

Ue 7N
POPISOWA TALIA BOHATERA:

© I <1 UCZEN (GLOWNA)  (038)
@ [ 1 CIECIE KATANA (070)
1 x1 0GON GRZMOTU (040)
L1( 1 SADZAWKA ZADUMY  (042)
L]0 x1 TYGRYSIA LAPA (043)
© L x2 WNIKLIWY clos (044)
@ (x2 POSLUSZENSTWO  (045)
4 x2 SPADAJACY GEAZ  ([046)
4 x2 CIECIE ZOBROTEM  [047)
25,3 SZEROKI WODOSPAD  (048)
2,2 GORSKIE PRZEJSCIE  (049)
24,2 SPOKOINY UMYSE  (050)
11 x1 SPOKO) DUCHA (084)
L1(x1 0DSKOK (090)
4 x2 OCHRONNY WIATRAK  (099)
4 x1 SKOSNE CIECIE (100)
4 x2 POPRZEGINE CIECIE  [105)
4 x1 ZWINNY BLOK (115)
4 x1 BIEGLY UMYSk (117)
« 35,1 SPOKOINA OBRONA  (121)
25 (1 GLEBOKA MEDYTACJA (122)
« =11 OPATRUNEK (124)
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ZESTAWIENIE IKON

| &} NCATYwa TYP KARTY:
| =] ROWNASZYBKOSE INCIATYWY Nk
") KOSZT SKUPIENIA A 0BRONA
i) BRAK KOSZTU SKUPIENIA 6 VEDYTACIA
@ ZASIEG Q@ oo
i SIATKA POZYCIL: m\@m
[4][#] NaGen KoRzYSE \“/@\‘j
7] NAGEA ZAMIANA A GRACZ &% PRIECINIK
t\’ﬁﬁ KROK OPCJONALNY JEDNARANA il DWIE RANY
f KROK OBOWIAZKOWY & KRWAWIACARANA &7 BLOK
@ OBROT OPCJONALNY ® ZATRUCE &2 (BLUSZENIE
C* 0BROT oBOWIAZKOWY 3, UTYKANEE &  EGZEKUCIA
0% SKUPIENIE € PrRIEWAGA W@, KONTRA
POZYGIE KAMAE:

AGRESIA ROWNOWAGA DETERMINACIA NEUTRALNA
RANGA KART: SYMBOLE BOHATEROW:
K JADEIT 4 STAL &) UCIEN @ MSTRZ
S zuomo &= pREWND @ RONIN WOJOWNICZKA
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