Gra Dirka Henna dla 3-5 graczy
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Zawarto$S¢ pudelka

+ Dwustronna plansza (z jednej strony oznaczona symbolem

stonca, a z drugiej ksigzyca) — Kazda ze stron przedstawia : - . . . oS , ‘ , S : £+ ‘
inng konfiguracj¢ 5 regionow Srodkowej Japonii. 075+ I e — 3 o
Bez wzgledu na strong planszy, kazdy | B BE B B B J ) e =

z regionow sktada si¢ z 9 prowinc;ji.

Na kazdej ze stron planszy jasna obwodka
oraz specjalnym symbolem w ksztalcie

odwroconego wachlarza zaznaczono Symbole na
po 8 prowincji. Z tych prowincji planszy
nie korzysta si¢ podczas gry 3-osobowe;.
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+ 53 karty prowincji — Karty prowincji opisujg znajdujace si¢
w grze prowincje. Kazdej z tych prowincji moze odpowiadaé
jedna karta, ktorej uzywa si¢ zardwno podczas gry na
stonecznej jak 1 ksigzycowej stronie planszy, albo dwie karty,
kazda wykorzystywana odpowiednio podczas gry
na stoncznej, albo ksi¢zycowej stronie planszy.
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Symbole stonca i ksigzyca wskazuja strong(y) planszy,

;. . Rewers Wykorzystywana pod- Wykorzystywana Wykorzystywana
ktOI'e_] 0dp0w1ada dana karta. czas gry na stonecgnej llzodczas gry na podczas gry na obu
strome planszy su;zycowe] stronie  stronach planszy
planszy
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« 25 kart wojennych skrzyn — Kazdy z graczy otrzymuje
zestaw 5 takich kart.
Karty w kazdym zestawie s takie same: na dole kazdej
karty widnieje od 0 do 4 skrzyn, natomiast gorna czes¢
karty pozostaje pusta.
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« 5 kart specjalnych — Kazda z tych kart zapewnia swojemu
posiadaczowi specjalny przywile;.
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+ 10 kart akcji — Te karty stuza do ustalenia kolejnosci
wykonywania akcji.

+ 12 kart wydarzen — Gorna czg$¢ takiej karty przedstawia
wydarzenie, ktore wptywa na ktoras z akcji, natomiast z dol-
nej czesei wynika, ile ryzu straca gracze podczas rundy zimo-
wej.

4 Wydarzenie

Liczba jednostek
ryZu, ktore straci
kazdy 7 graczy

J

Rewers Awersy kart wydarzen



« 5 kart daimyo — Te karty stuza do ustalenia kolejno$ci

graczy.

+ 5 dwustronnych osobistych plansz — Na wierzchniej stronie
osobistej planszy znajduje sie rysunek przedstawiajacy
klanowe wlodci. Gracze korzystaja z niego podczas kroku
zajmowania prowincji poczatkowych.

Podczas dalszej rozgrywki gracze beda korzysta¢ z drugiej
strony osobistej planszy, ktora shuzy do planowania akcji.

+ 310 kolorowych szeScianéw (po 62 szesciany w kazdym
z koloréw graczy) — Kolorowe sze$ciany przedstawiaja

armie graczy.

» 20 zielonych szeScianéw — Zielone szesciany przedstawiaja
neutralne armie chtopskie.

+ 55 wojennych skrzyn -

Wojenne skrzynie stanowia walute gry.
Brazowe skrzynie (35 sztuk) posiadaja warto$¢ 1,
natomiast pomaranczowe (20 sztuk) wartos¢ 5.
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+ 5 znacznikow punktow zwyciestwa — Gracze korzystaja z tych znacznikow, aby zaznacza¢
na znajdujacym si¢ na planszy torze punktacji obecnie posiadane punkty zwycigstwa.

+ 5 znacznikéw ryzu — Gracze korzystaja z tych znacznikéw, aby zaznaczaé na

znajdujacym si¢ na planszy torze zapasow zywnos$ci obecnie posiadane zapasy Zywnosci.

+ 80 zetonow budynkow — 28 zamkow, 26 $wiatyn 1 26 teatrow
No. Gracze moga wznosi¢ te budynki w swoich prowincjach,
aby zdobywac¢ punkty zwyciestwa.

» 42 znaczniki powstania — Te znaczniki stuza do zaznacza-
nia panujacego wsrod chtopow danej prowincji poziomu
spotecznego niepokoju.

+ 1 trzyczesciowa wieza bitew — Wieza stuzy
do przeprowadzania bitew.

+ 1 plastikowa wypraska — Wypraska stuzy do przechowywania
zetonow budynkow, znacznikow powstania i wojennych skrzyn.

« 1 karta pomocy — Na karcie
pomocy znajduja sie: opis
przyktadowego ustawienia planszy,
przypomnienie przebiegu rundy
1 opis kart wydarzen.

+ 1 instrukcja
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Zamek

Wieza bitew sklada si¢

z 3 czesci: lejka, tekturowej
wiezy i tacki. WieZe bitew naleZy
zlozy¢ przed rozpoczeciem
rozgrywki.

Swigtynia Teatr No

Whrew zamieszczonemu obok rysunkowi, tacke i lejek wiezy wykonano
z przezroczystego plastiku, aby gracze tatwiej mogli ustalic wynik bitwy.
Z przyczyn technicznych przedstawione tu plastikowe elementy wiezy
zostaly pokolorowane na czarno.

=5 skrgyn

Znacznik powstania

Cel gry

liczba prowingji 1 jednocze$nie rozwing¢ swoje krdlestwo,
budujac zamki, $wiatynie i teatry.

Gracze wcielaja si¢ w glowy zwasnionych klanow, walczacych
o dominacje nad XVI-wieczng Japonia. Pod koniec gry
najzdolniejszy daimyo zostanie obwotany SZOGUNEM.

Aby wygra¢, gracz bedzie musial zawtadna¢ jak najwigksza

Gracz, ktory wzniesie najwigcej budynkow w kazdym
z 5 regionéw, otrzyma cenne dodatkowe punkty.




Przygotowanie do gry

Prowincje znajdujace si¢ w grze

Gracze decyduja, czy chcg zagrac na planszy stonecznej,

czy tez ksigzycowej, a nastgpnie umieszczaja planszg na stole
odpowiednia strong ku gorze. Niepotrzebne karty prowincji
nalezy odtozy¢ do pudetka (w grze powinny pozosta¢ tylko te
karty, ktore odpowiadaja symbolem wybranej stronie planszy).

1 . . . . wykorzystywane wykorzystywane wykorzystywane
Jesli w grze bedzie brato udziat tylko 3 graczy, nalezy odtozy¢ Rl AT . ———-—

do pudetka 8 kart prowincji. Prowincje, ktorych stonecznej stronie ksiezycowej stronie stronach planszy
karty nalezy odtozy¢, zostaty oznaczone planszy planszy

na planszy specjalnym symbolem w ksztalcie
odwroconego wachlarza i jasng obwodka.

W grze 3-osobowej nie wykorzystuje sie nastepujqcych prowincji (dla
planszy stonecznej po lewej, dla ksiezycowej po prawej):

[zumo Echigo Iwami Iyo
W czasie gry zadne armie nie beda mogly : Twami Mutsu Aki ‘. Tosa
wkroczy¢ do tych prowincji. Sanuki Kazusa Mutsu Hitachi
Tosa Awa-Boso Shimotsuke Shimosa

Elementy graczy

Kazdy z graczy wybiera dla siebie kolor, a nastgpnie pobiera
odpowiadajace mu elementy: osobistg plansze, 62 armie

(tj. 62 kostki w kolorze gracza), karte daimyo, zestaw kart

wojennych skrzyn (z 0-4 skrzyniami) i poczatkowy kapitat, i , Tokugawn |
ktory wynosi: ~ ' Vieg
przy 3 graczach, kazdy gracz pobiera............... 18 skrzyn,

przy 4 graczach, kazdy gracz pobiera............... 15 skrzyn, :

przy 5 graczach, kazdy gracz pobiera............... 12 skrzyn. Karta daimyo

. . . . o Zestaw 5 kart skrzyit wojennych
Armie i skrzynie gracza s3 jawne — inni gracze musza mie¢

mozliwos¢ ich policzenia w kazdym momencie rozgrywki.
W grze na mniej niz 5 graczy nieuzywane elementy nalezy / /

odtozy¢ do pudetka. / / /
Zajmowanie prowincji poczatkowych
Karty prowincji nalezy potasowac i stworzy¢ z nich

zakryty stos obok planszy. Nastepnie nalezy
odkry¢ 2 wierzchnie karty.

_

18 skrzyn (dla 3 graczy) 62 armie

Uwaga: Jesli graczom trudno zdecydowac, ktore prowincje bytby dobrymi
prowincjami poczgtkowymi, mogq poming¢ zajmowanie prowincji
poczatkowych i zamiast tego skorzystac z poczqtkowego ustawienia

Na wierzchniej stronie osobistej planszy, na prawo g N

od wizerunku daimyo, znajduje si¢ rysunek klanowych
wlosci, podzielonych na 9 obszaréw oznaczonych liczbami.
Na kaZdym z takich obszarow gracz powinien umiesci¢
wskazang liczbe armii (zaleznie od liczby graczy bioracych
udzial w grze, gracze beda korzystac z 7, 8 lub 9 obszarow).
Znajdujace si¢ na jednym obszarze armie tworza grupg.

Gracze wysylaja te grupy armii do swoich prowincji
poczatkowych w nastgpujacy sposob: poczawszy od
najstarszego gracza, a nastepnie zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara, kazdy z graczy wybiera 1 z dwoch
odkrytych kart prowincji [ub losuje wierzchnia karte

z zakrytego stosu, a nastepnie przesuwa dowolnie wybrana
ze swoich grup armii ze swojej osobistej planszy na
wskazang na karcie prowincj¢ na planszy.

Wreszcie gracz bierze na reke wybrang przez siebie karte

pI‘OWiIlei. Dziewig¢ obszarow Z tego obszaru Z tego obszaru korzysta
przeznaczonych korzysta sig tylko sig tylko podczas gry
na umieszczenie podczas gry 3-osobowej. 3 lub 4-osobowej.
poczgtkowych armii.
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Jesli gracz wybrat odkrytg karte, na jej miejsce nalezy
wylosowa¢ nowa z zakrytego stosu.

Gracze postepuja w ten sposob do czasu, kiedy nie przesuna
wszystkich swoich grup armii na planszg.

Pozostate karty prowincji (te, ktore nie naleza do zadnego
gracza) nalezy umiesci¢ w poblizu planszy. Gracze beda mogli
je podbi¢ w trakcie rozgrywki.

Po zajgciu prowincji poczatkowych kazdy z graczy odwraca
swo0ja osobistg plansze na strong z polami akcji. Pozostate
armie gracza tworza jego osobista rezerwe.

Znaczniki punktow zwyciestwa i ryzu
Wszyscy gracze umieszczaja swoje znaczniki punktow
zwyciestwa na polu ,,0” toru punktacji, a znaczniki ryzu
pod spodem toru zapasow zywnosci.

Wieza bitew
W tym momencie nalezy wrzuci¢ do wiezy poczatkowe armie.

Do $rodka wiezy nalezy wrzuci¢ jednoczesnie po 7 armii
kazdego z graczy 1 10 armii chtopskich.

Armie, ktore wypadng na tacke wiezy, nalezy odtozy¢
z powrotem do odpowiednich rezerw.

Pozostate armie chtopskie tworza ogolna rezerwe.

Wojenne skrzynie

Skrzyniami ptaci si¢ za wykonywanie réznych akcji. Kiedy
gracze pobiora swoje poczatkowe skrzynie, z pozostatych
skrzyf nalezy stworzy¢ wspdlny bank.

Karty wydarzen

Karty wydarzen nalezy potasowac 1 stworzy¢ z nich zakryty
stos.

Nastepnie nalezy odwroci¢ 4 wierzchnie karty wydarzen
i umiescic je obok planszy.

Podczas kazdej z 3 nastgpnych rund jedno z tych wydarzen
wplynie na wszystkich graczy.

Podczas czwarte] rundy (lfim(%r) pozostata karta wydarzenia
powie graczom, 1le ryzu kazdy z nich straci podczas tej zimy.

Karty akcji i karty specjalne nalezy umiesci¢ w zasiggu
wszystkich graczy.

Uwaga: Jesli gracz ma do wyboru 2 te same karty, ktore byty odkryte
podczas jego poprzedniej rundy wybierania, moze obie te karty odlozy¢
na spod stosu i odkry¢ w ich miejsce 2 nowe karty.

Na drugiej stronie
osobistej planszy
znajduje si¢ 10 pol
akgji, pole licytacji,
a takze przeglgd
prowingji.

Tor punktacji

Tor zapasow
Zywnosci

KON

Znaczniki
punktow zwycigstwa

Znaczniki ryu

Przyklad: Na poczgtku gry
3-0sobowej w wieZy znajdzie sig
31 szescianow.
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Przyktad: Gracze odkrywajg 4 wylosowane karty wydarzen.
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5 kart specjalnych

10 kart akcji



Przebieg rozgrywki

Akcja gry toczy si¢ na przestrzeni 2 lat podzielonych
na8 rund. Kazdego roku 3 pierwsze rundy odpowiadaja
wio$nie, latu i jesieni, a czwartasymbolizujaca zimg jest
rundg punktacji.

Wiosna, lato i jesien

Kazda z tych 3 rund sktada si¢ z nastepujacych faz:
I Wykladanie kart akeji

Wykladanie kart specjalnych
B Planowanie akeji i licytacja kolejnoSci graczy
B Ustalanie wydarzenia
M Ustalanie kolejnosci graczy

Wykonywanie akeji

I Wykladanie kart akcji

AkCJe stanowig serce rozgrywkl Wszystkle akcje, ktore gracz
moze wykona¢ znajduja si¢ rowniez na ]ego osobistej planszy.
Podczas danej rundy kazdyz graczy moze wykona¢ kazda

z akgji tylko raz.

Kolejnos$¢, wedhug ktorej gracze wykonajg te akeje, zosta-

je ustalona na nowo podczas kazdej rundy. Aby jg ustalic, Uwaga: Wylozone karty akcji ustalajg kolejnosé, wedlug ktorej gracze bedg
nalezy potasowa¢ 10 kart akcji i stworzy¢ z nich zakryty stos. mogli wykona¢ dane akcje (na poczqtku gracze bedg mogli wykona¢ akcje
Nast(;pnle ]edna po drugiej, nalezy odkry¢ 5 wierzchnich kart  ; yumerem 1, potem z numerem 2 itd.). Pierwsze 5 akcji jest od poczqtku

i umiescic je pod polami 1-5 u dotu planszy. Jawnych, gracze mogq wzigé ich kolejnosé pod uwage, decydujgc, w ktrych
prowincjach je wykonac. Pozostale 5 kart akcji bedzie odkrywanych po kolei
w trakcie rozgrywki.

Pozostate 5 kart nalezy umiescic¢ bez ich odwracania obok
pierwszych pigciu, pod polami 6-10. Te karty muszg pozosta¢
zakryte.

Wykladanie kart specjalnych

Karty speqalne nalezy potasowac i kolejno je odkrywajac
umiesci¢ na przeznaczonych dla nich 5 polach toru kolejnosci.
W pozniejszej czesci gry gracze bedg sic licytowaé o te karty.
Karty specjalne spetniaja 2 funkqe po pierwsze, pozycje kart
na torze kolejnosci postuza pozniej do ustalenia kolejnosci
graczy, a po drugie, karta specjalna przedstawia przywilej,

z ktorego jej whasciciel bedzie korzystat podczas obecnej
rundy.

+1 wojenna skrzynia

Wykonujac akejg ,,poboru podatkéw” gracz otrzymuje
1 dodatkowg skrzynie.




+1 jednostka ryzu

Wykonujac akcje ,.konfiskata ryzu” gracz otrzymuje Uwaga: Jesli na dang akcje wplywa zaréwno karta wydarzenia,
1 dodatkowa jednostke ryzu. Jak i karta specjalna, najpierw rozpatruje si¢ wydarzenie,

6 . a dopiero potem kartg specjalng.
armil

Wykonujac akcj¢ ,,wystawienia 5 armii” gracz moze zamiast

tego wystawi€ 6 armii.
Przyklad: Michat pobiera podatki w prowincji Settsu. Settsu gwaran-

+1 armia w przypadku ataku tuje mu dochdéd w wysokosci 7 skrzyi. Obecne wydarzenie zmniejsza
Atakujacy gracz, ktory wykonuje akje ,,Bitwa / ruch® (-A- lub maksymalny przychod z podatkow do 5 skrzyn. Michal posiada
-B-) moze wrzuci¢ do wiezy bitew 1 dodatkowa armig. Jednak w tej rundzie specjalng karte ,,+1 wojenna skrzynia”,

dlatego otrzyma 1 dodatkowq skrzynie, czyli razem 6 skrgyn.

+1 armia w przypadku obrony

Bronigcy si¢ gracz, kiedy jedna z jego prowincji zostanie 6 skrzyn
zaatakowana przez innego gracza wykonujacego akcje
,»Bitwa / ruch® (-A- lub -B-) moze wrzuci¢ do wiezy bitew
1 dodatkowg armie.

M Planowanie akcji i licytacja kolejnosci graczy

Wszyscy gracze jednoczesnie ustalaja w sekrecie, ktore akcje Uwaga: W rzadkim przypadku, kiedy gracz nie posiada dostatecznie
przydzieli¢ swoim prowincjom. duzo kart, aby umiescié po 1 na kazdym z 10 pol akeji, nieuzywane
Aby przydzielié akeje do prowincji, gracz wybiera 1 ze swoich pol_a {quostau./ia puste. Te ptrtsle pola akcji traktuje sie tak, jakby gracz
kart prowincji, a nastepnie umieszcza ja zakryta na polu umiescil na nich karty skrzyn.

wybranej akcji na swojej osobistej planszy.

Mozliwe do wykonania akcje to:
Budowa zamku

Gracz odktada (ptaci) 3 skrzynie do banku, a nastepnie
umieszcza w wybranej prowincji zeton zamku.

Budowa swiatyni

Gracz odklada (ptaci) 2 skrzynie i umieszcza w wybranej

prowincji zeton §wiatyni. Akcja:
Budowa teatru No Budowa
teatru

Gracz odktada (ptaci) 1 skrzynig i umieszcza w wybranej
prowincji zeton teatru NO.

Nalezy pamieta¢, ze budynek — bez wzgledu na to,
czy to zamek, §wiatynia czy teatr — mozna umiesci¢ jedynie
na pustym polu budynku.

Przyklad: Gracz buduje swigtynie
w Aki. Po tej akcji w tej prowincji
pozostanie jeszcze jedno miejsce,
w ktorym gracz bedzie mogt

Kazda prowincja zawiera od 1 do 3 takich pdl budynkow. cbudowac teatr lub zamek,

W kazdej prowincji moze si¢ znajdowac co najwyzej jeden
budynek danego rodzaju.

Konfiskata ryzu

Gracz otrzymuje tyle jednostek ryzu, ile wskazuje wybrana
przez niego karta prowincji. Aby zaznaczy¢ ten zysk, gracz
przesuwa do przodu swoj znacznik na torze zapasow Zywnosci

o odpowiednig liczbe pol. Akcja: Akcja:
Pobor podatkow Konfiskaca i
ryzu podatkow
Gracz POblera Z banku tyle Wwoj eﬂﬂ}’Ch Skuyn, ile wskazuje Na kaZdej karcie prowincji zaznaczono dochod z podatkow
wybrana przez niego karta prowincji. i konfiskaty ryZu z danej prowincji.
Dochaod z podatkow Nazwa prowincji

Kiedy gracz pobiera podatki lub konfiskuje ryz,
w prowincji moze doj$¢ do powstania. Dochéd z konfiskaty ryzu

(Patrz zasady rozpatrywania bitew na stronie 11) Liczba pdl budynkow



Jesli nie dojdzie do powstania albo powstanie zostanie
sttumione, w danej prowincji nalezy umiescic¢ 1 znacznik
powstania.

Wystawienie S armii

Gracz odklada (ptaci) 3 skrzynie do banku, a nastgpnie
umieszcza w wybranej prowincji 5 armii ze swojej osobistej
rezerwy.

Wystawienie 3 armii

Gracz odklada (placi) 2 skrzynie 1 umieszcza w wybrane]
prowincji 3 armie.

Wystawienie 1 armii / ruch

Gracz odktada (ptaci) 1 skrzyni¢ i umieszcza w wybranej
prowincji | armig.

Dodatkowo, gracz moze przesuna¢ armie z tej prowincji do

5 5 H . . . 3
jednej ze swoich sasiednich prowincji (gracz nie moze atakowac
nnego gracza!).

Ogolna zasada ruchu armii brzmi nastepujaco: gracz moze
przesuna¢ do sasiedniej prowincji dowolng liczbe armii,
ale w kazdej prowincji musi pozosta¢ przynajmniej

1 armia.

Nie ma zadnego limitu, co do liczby armii stacjonujacych
w danej prowincji.

Prowincje polaczone szlakiem morskim (przerywanymi
liniami) uwaza si¢ za sasiadujgce.

Bitwa / ruch -A-

Gracz przesuwa armie z wybranej prowincji do innej,
sasiadujacej z nig Erowincﬁ. Jesli ta sasiadujaca prowincja nie
nalezy do gracza, ktory wykonuje ruch (tj. sgsiednia prowincja
jest neutralna lub nalezy do innego gracza), dochodzi do bitwy
(patrz zasady rozpatrywania bitew na stronie 11).

Nadal obowigzuje zasada, zgodnie z ktdrg w opuszczanej przez
armie gracza prowincji musi pozosta¢ przynajmniej 1 armia.

Bitwa / ruch -B-

Dziata doktadnie w ten sam sposob, co ruch -A-.

Jesli gracz nie chee wykona¢ konkretnej akcji, na jej polu
umieszcza 1 ze swoich kart skrzyn wojennych. W takim
wypadku nalezy zignorowa¢ wszystkie znajdujace si¢ na niej
skrzynie.

Licytacja kolejnosci graczy

Dodatkowo kazdy z graczy musi w sekrecie wzia¢ udziat

w licytacji kolejnosci graczy i towarzyszacych jej przywi-
lejow. Aby to zrobi¢, gracz umieszcza na polu licytacji swojej
osobistej planszy jedna z niewykorzystanych kart skrzyn lub
kartg prowincji (to bedzie jego stawka). Ta karta rowniez musi
pozosta¢ zakryta.

O ile to mozliwe, gracz musi umiescic¢ po 1 zakrytej karcie na
kazdym z 11 p6l swojej osobistej planszy.

Na kazdym polu moze si¢ znajdowac tylko 1 karta.

W@ 20
A i
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Akcja: Akcja: Akcja:
Wystawienie Wystawienie Wystawienie 1 armii
5 armii 3 armii / ruch armii

Przyktad:
Gracze mogq przesuwac armie szlakiem morskim z Shimy do Izu.

T-—-—’ 1————-;

Akcja:
Bitwa / Ruch -A-

Akcja:
Bitwa / Ruch -B-

Przyklad: Podczas tej tury Maciej chcialby zebraé podatki. e
Jedna 7 jego prowincji — Settsu — pozwala mu na zebranie 0] g&
7 skrzyn. Maciej si¢ na to decyduje, umieszcza wiec zakryty ? J
kartg prowincji Settsu na polu akcji ,,poboru podatkow” /.
swojej osobistej planszy. S s I
Jednoczesnie oznacza to, Ze podczas tej rundy Maciej nie

moze juz wykona¢ Zadnych innych akcji w Settsu — jej karta
zostata juz bowiem przyporzadkowana do konkretnej akcji
w tej rundzie.
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Pole do licytacji
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M Ustalanie wydarzenia

Odkryte karty wydarzen nalezy potasowac (zaleznie od obecne;j
rundy na stole beda lezec 2, 3 lub 4 karty). Nastgpnie nalezy
wylosowac jedng z nich 1 umiescic ja odkryta na planszy,

na polu wydarzenia. Ta karta przedstawia wydarzenie,

ktore podczas tej rundy wplynie na pewne akcje wszystkich
graczy.

Pozostate karty wydarzen nalezy odkry¢ i z powrotem umiescic
obok planszy.

M Ustalanie kolejnosci graczy

Gracze ujawniaja, jakich kart uzyli podczas licytacji o kolejnosé
(odkrywaja karty lezace na polach licytacji), i odktadaja (ptaca)
odpowiednig liczbg skrzyn do banku. Jesli gracz zalicytowat kartg
prowincji, nic nie ptaci.

W kolejnosci zalicytowanych stawek (tj. gracz, ktory zalicytowat kartg
z najwigksza liczba skrzyn, zaczyna), kazdy z graczy wybiera pozycje,
ktora chee zajaé na torze kolejnosci. Aby to zrobiC, po prostu zabiera

1 z lezacych na torze kart specjalnych i zastepuje ja swoja karta
daimyo. Kiedy wszyscy gracze zabiorg po 1 karcie specjalnej,
pozostate karty specjalne nalezy na czas tej rundy odtozy¢ na bok.

Gracze, ktorzy licytowali karta prowincji, dokonuja wyboru karty
specjalnej przed graczami, ktorzy licytowali kartami skrzyn
pozbawionymi skrzyn (kartami o wartosci 0).

Na samym koncu swojego wyboru dokonujg gracze, ktorzy
w ogole nie zalicytowali zadna karta (taka sytuacja moze mie¢
miejsce, jesli gracz bedzie posiadal zbyt malo kart prowincji).

Jesli wigcej niz 1 gracz zalicytuje te samg stawke, nalezy potasowac
karty daimyo remisujacych graczy, a potem odkrywac je po kolei,
w ten sposob ustalajac kolejnos¢ wybierania kart specjalnych.

Pozycje zajmowane przez karty daimyo na torze kolejnosci ustalaja
kolejnos¢ graczy podczas tej rundy (w grze 3- lub
4-osobowej nalezy zignorowac puste pola).

Wykonywanie akcji

Lezace u dotu planszy karty akcji wskazuja kolejnos¢, wedhug ktorej
nalezy wykonywac¢ poszczegolne akcje (t]. najpierw gracze wykonuja
akcje spod pola 1 itd.).

Aby przejs¢ do kolejnej akeji, wszyscy gracze musza wykonac obecna
akcje. Gracze wykonuja akcje po kolei, wedtug kolejnosci pozycji
zajmowanych na torze kolejnosci.

Wszyscy gracze, ktorzy maja mozliwos¢ wykonania danej akeji,
muszg [i)q wykona¢. Jesli okaze sig, ze gracz nie moze wykona¢ dane;
akeji albo tez moze ja wykonac tylko w czesci, podczas tej rundy

calkowicie pomija te akcje.

Kiedy wszyscy gracze wykonajg dang akcje, nalezy odkry¢ nastepng <

zakryta karte akcji.

Runda dobiega konca, kiedy gracze wykonajg wszystkie 10 akcji.
Wtedy kazdy z graczy zabiera swoja karte daimyo z toru kolejnosci
i odkfada na bok swoja karte specjalng. Obecng karte wydarzenia
nalezy usunac z gry.

Nastepnie karty akcji nalezy potasowac — rozpoczyna si¢ kolejna runda.
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(Karty wydarzen zostaty doktadnie
opisane na karcie pomocy.)

Uwaga: Licytacja kartg prowincji ma swoje zalety — gracz nie ponosi
Zadnego kosztu, a jednoczesnie bedzie mogt wybrac karte specjalng
przed graczami, ktorzy licytowali kartami skrzyn o wartosci 0.

Ma tez jednak podstawowq wade — inni gracze bedg wiedziec,

w ktorej prowincji dany gracz nie wykona podczas tej rundy zadnej
akcji.

Przykdad: Jesli gracz zabierze karte specjalng
Z pierwszego pola, stanie si¢ na czas tej rundy
pierwszym graczem.

Przykiad dla gry 3-osobowej: Podczas tej rudny kolejnosé graczy
wyglgda nastepujgco — najpierw czerwony, potem niebieski,
a na koncu czarny.

Uwaga: Gracze bedg odkrywac lezqce na polach akcji karty prowincji
dopiero w momencie, w ktorym przyjdzie czas na wykonanie przez nich
danych akcji.

Gracze bedg mogli usung¢ karty prowincji ze swoich osobistych plansz
dopiero, kiedy wszyscy gracze wykonajq wszystkie 10 akcji. Wyjqtek:
Gdy w wyniku bitwy gracz straci dang prowincje, natychmiast usuwa jej
karte ze swojej planszy i oddaje jq graczowi, ktory jq zdobyl.
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O’% Kiedy wszyscy gracze wykonajq dang akcje, odpowiadajgcq jej
karte akcji naleiy odloiy¢ na bok, a nastepnie naleZy odkryé
kolejng zakrytq karte.

Uwaga: Po rundzie jesiennej karty daimyo nalezy pozostawic na torze
kolejnosci do momentu zakonczenia rundy zimowej. To oznacza,

Ze podczas zimy obowiqzuje ta sama kolejnos¢ graczy, co podczas rundy
Jjesiennej.



Jesli obecnie zakonczong runda byta runda jesienna,
nalezy odby¢ rundg zimowa.

Runda zimowa

Podczas tej rundy gracze musza zapewni¢ swoim prowincjom
ryz albo zmierzy¢ si¢ z grozba chiopskich powstan. Co wigcej,
podczas tej rundy gracze podliczaja punkty.
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* Zaopatrywanie prowincji w ryz

Najpierw zapasy ryzu graczy ulegaja uszczupleniu.
Przyklad: Podczas tej zimy wszyscy gracze

Pozostala w grze czwarta karta wydarzenia wskazuje, ile
stracq po 3 jednostki ryzu.

jednostek ryzu straci kazdy z graczy. Znaczniki ryzu graczy
nalezy przesuna¢ w dot na torze zapasow zZywnosci
o odpowiednig liczbg pol.

Uwaga: Jesli podczas danej zimy z chiopskimi

Nastepnie kazdy z graczy musi posiada¢ po 1 jednostce ryzu powstaniami bedzie musialo sig zmierzy¢ kilku
na kazdg ze swoich prowincji. Jesli gracz nie posiada graczy, gracze bedq je rozpatrywaé zgodnie
dostatecznie duzo ryzu dla kazdej prowincji, w jego krolest- 2 kolejnosciq z poprzedzajgcej rundy jesiennej.

wie moze wybuchna¢ 1 lub wigcej powstan (patrz rozpatry-
wanie bitew na stronie 11).
Prowincje, w ktorych

* Powstania Niezaopatrzone  dojdzie do powstania Dholdatl;cqw; armie
Znajdujaca sig na planszy tabela zao(g)a.trz.enia. wskazuje, ile RICEEE chiopsiie do wiezy
powstan wybuchnie, a takze jaka bedzie ich sita.

Patrz tabela po prawej >

Sasiad po lewej od gracza, w ktorego krolestwie wybuchaja
powstania, losuje z reki tego gracza tyle kart prowincji (nie
kart skrzyn!), w ilu prowincjach wedlug tabeli zaopatrze-
nia dojdzie do powstan. To w tych prowincjach dojdzie

do powstan (patrz zasady rozpatrywania bitew na stronie 11).
Jesli w krolestwie gracza wybuchnie wigcej niz 1 powstanie,
gracz wybiera, w jakiej kolejnosci je rozpatrywac.

www-\-—x{‘?

* Punktacja

W tym momencie gracze zdobywajg punkty zwycigstwa za

swoje budynki i prowincje, a takze za posiadanie najwigkszej 34 v )
liczby budynkow danego rodzaju w danym regionie: A

. . ] Przyktad: Marcin kontroluje 9 prowincji, ale podczas tej
Za ka;dat PIOWINCIE vvovvvvrvrirnreae. 1 punkt zwyciestwa (PZ) zimy ma do dyspozycji tylko 6 jednostek ryzu. To oznacaa,
Za kazdy budynek ......... RRTIS Y I T T A T
Za najwigksza liczbg ;amkoxy W regionie® .........uuuieiss 3PZ  tupeli). To 7 kolei oznacza, ie w 2 prowincjach (Srodkowa
Za najwicksza liczbg Swigtyn w regionie® ................... 2PZ  kolumna) wybuchng powstania. Gracz po lewej od Marcina
Za najwicksza liczbg teatrow NO w regionie™ ................ LPZ  losuje z jego reki 2 karty prowincji.

*W przypadku remisu dwoch graczy, kazdy z nich otrzymuje W tych 2 prowincjach dojdzie do powstan. Marcin zabiera
wskazang premi¢ pomniejszong o 1. swoje armie 7 ogarnietej powstaniem prowincji (prowincje
rozpatruje sie pojedynczo) i wrzuca je do wiezy wraz
Za kazdy zdobyty punkt zwycigstwa gracze przesuwajg swoje  z I chlopskq armiq za kaidy znacznik powstania
znaczniki punktow zwyciestwa o 1 pole do przodu na torze w prowincji oraz, w tym przypadku, 2 dodatkowymi
punktacji. chiopskimi armiami (prawa kolumna tabeli).

ICL-K @

. . 2 , Po 4 rundach nalegy odkryé 4 nowe karty wydarzen,
Po plerWSZYCh 4 I.ur.lda(,"h nale?y odkryc 4 MRS karty wydarzen, usungc wszystkie znaczniki powstan i cofnqc znaczniki -
wszystkie znaczniki ryzu nalezy przesuna¢ na pole 0, ryiu na pole 0.

a z prowincji nalezy usuna¢ wszystkie znaczniki powstan. my—y—y— ii
= > L
Nastepnie gracze odbeda cztery kolejne rundy (wiosne, lato, @ B i1
jesien i zime). Gra zakonczy si¢ druga, ostateczng runda 5 5N H
punktacji. il it .
P f-

—
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Ogolne zasady wiezy bitew
Wszystkie bitwy przeprowadza si¢ z uzyciem wiezy bitew.

Gracz bierze wszystkie uczestniczgce w bitwie armie (koloro-
we szesciany atakujacego 1 obroncy) i wrzuca je do wiezy wraz
ze wszystkimi szeScianami lezacymi na poczatku bitwy na
tacce wiezy. W efekcie rzutu czg$¢ szeScianow pozostanie

w wiezy, a czg$¢ z tych, ktore znajdowaly si¢ w §rodku, wypad-
nie na tack¢ — w ten sposob zostanie ustalony wynik bitwy.

Wiezy nigdy nie mozna naumyslnie oproznia¢ (wyjatek sta-
nowi koniec gry!). Wszystkie szesciany, ktore w trakcie gry
przypadkowo wypadng z wiezy, nalezy pozostawi¢ na tacce.
Te szesciany nalezy wrzuci¢ z powrotem do wiezy podczas

nastepnej bitwy.

Kiedy dochodzi do bitwy?
Do bitwy dochodzi w nastgpujacych sytuacjach:

* Gracz kontra gracz — Gracz przesuwa swoje armie
do prowincji innego gracza (tj. do prowincji zawierajacej
armie innego gracza).

* Gracz kontra neutralna prowincja — Gracz przesuwa
swoje armie do prowincji, w ktorej nie znajduja si¢ zadne
armie (taka prowincja nie nalezy do zadnego z graczy,
uwaza si¢ ja za neutralng).

* Chlopi buntuja si¢ przeciwko graczowi (powstanie)
Powstanie w prowincji gracza moze wybuchnaé
w 2 przypadkach:

- Pobor podatkow / ryzu — Gracz pobiera podatki

lub ryz z prowincji, w ktorej znajduje si¢ juz przynajmnie;
1 znacznik powstania;

- Braki zywnoSci podczas zimy — Zimg gracz nie jest

w stanie zapewni¢ ryzu wszystkim swoim prowincjom.

Uczestnicy bitwy

Gracz kontra gracz lub neutralna prowincja

Atakujacy gracz zawsze wykorzystuje w bitwie wszystkie
armie, ktore przesungt do danej prowinc;ji.

Obronca dodaje wszystkie swoje armie ze spornej prowin-
cji.

Jesli prowincja jest neutralna, do wiezy nalezy wrzuci¢
1 chlopska armie z ogolnej rezerwy.

Co wigcej, jak w przypadku kazdej bitwy, do wiezy nalezy rowniez
wrzuci¢ wszystkie armie znajdujace si¢ na tacce wiezy.

Chlopi buntuja si¢ przeciwko graczowi (powstanie)

Gracza uwaza si¢ za obroncg, w bitwie wezma udziat jego
wszystkie armie z ogarni¢tej powstaniem prowincji.
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Uwaga: Aby zaatakowa¢ gracz musi posiadac przynajmniej
2 armie w prowincji, z ktorej ma nastqpic atak: jedng musi
przesungc do atakowanej prowincji, a drugq pozostawic
we wlasnej prowincji.

Uwaga: Chlopskich armii (zielonych szescianéw) nigdy nie
umieszcza sie na planszy!

Kiedy chiopskie armie wygrajg bitwe, usuwa sig je 7 tacki

i odktada 7 powrotem do ogolnej rezerwy.



Co wigcej, za kazdy znacznik powstania znajdujacy si¢ w danej
prowincji w czasie buntu do bitwy dotgczy 1 chlopska armia
z 0g0lnej rezerwy.

Powstania w czasie zimy

Jesli powstanie wybuchnie podczas rundy zimowej, do bitwy
dotacza rdwniez dodatkowe chtopskie armie, ktorych doktadna
liczba b(;dz1e wymkaé /S znaJdu]qceJ S1¢ na planszy tabeli Przyktad: Marcin pobiera podatki w Mikawie. W tej prowincji
Za()patrzenia, znajdujq sie juz 2 znaczniki powstania. Chiopi si¢ buntujg. Marcin
wrzuca do wiegy swoje 4 armie 7 Mikawy wraz z 2 chlopskimi

cs g g A armiami i wszystkimi armiami znajdujgcymi sie na tacce.
Podobnie jak w przypadku zwyktych bitew, do wiezy nalezy rowniez Jesli Marcin wygra bitwe, zatrayma t¢ prowincje { umiesci

wrzuci¢ wszystkie armie znajdujace sig na tacce wiezy. na niej kolejny znacznik powstania.

- . . Przykiad: Zimg Michalowi brakuje 2 jednostek ryzu. W losowy
Wynlk 1 efekty bltwy sposob ustalono, e powstanie wybuchnie w jego prowincji Kai.
Ab 1ié ik bi les li 2 atakui it Do bitwy dolgczajq 3 chlopskie armie (2 7 tabeli zaopatrzenia i jeszcze
; i uSt.a 1C Wyﬂl 1twy, nalezy po !C?yc atakujace 1’ ronigee Jjedna 7 uwagi na znajdujgcy sie w prowincji znacznik powstania).
si¢ armie, ktore wypadly na tacke wiezy. Strona, ktora

posiada wiecej armii na tacce, zostaje zwyciezca. Armii,

ktore nie braly udzialu w bitwie, nie bierze si¢ pod uwage — 1@_o\\§w
nalezy je pozostawic na tacce do nastepnej bitwy. = T
Gracz kontra gracz lub neutralna prowincja 334 ;
Jesli w broniacej si¢ prowincji nie ma zadnych znacznikow EAE
powstania, wszystkie chtopskie armie na tacce dodaje si¢ W E
do armii obroncy, bronig one prowincji i przyjmujg obrazenia -
(po bitwie z udziatem chtopow, wszystkie zielone szeSciany Uwaga: Jesli obrorica wygral wylgcznie dzigki chlopskim
z tacki nalezy odtozy¢ do ogolnej rezerwy; jesli chtopi nie armiom to bitwe uwaza sie za nierozstrzygnietq.

brali udziatu w bitwie, zielone sze$ciany pozostaja na tacce).

Strona posiadajaca w sumie mniej armii na tacce zostaje
pokonana, wszystkie walczace dla niej armie nalezy usunaé
z tacki i odtozy¢ do odpowiednich rezerw. Zwycigzca, mimo
wygrane], rowniez ponosi straty: traci tyle armii, ile stracita
przegrywajaca strona (rowniez odklada | je do swojej rezerwy).
Pozostate armie zwycigzey nalezy umiesci¢ w prowincji, o
ktora toczyla si¢ bitwa. Zwycigzca zatrzymuje lub zabiera
(zaleznie od jego roli w bitwie) karte tej prowincji. Jesli
bitwa pozostaj e nierozstrzygnieta, naleiy usung¢ z tacki
wszystkie armie obu stron i odlozyc je do odpowiednich
rezerw. Nastepnie nalezy usung¢ ze spornej prowincji wszys-

tkie budynki, armie i znaczniki powstania, a karte¢ samej Przyklad: Niebieski gracz przesuwa 4 armie 7 Shinano do Kozuke,
prowincj 1 O(HOZyé na stos. prowincji, ktorej wlascicielem jest 70ity gracz. Dochodzi do bitwy.
Wszystkie atakujgce armie (4 niebieskie) i wszystkie bronigce si¢

. . . . . . armie (3 70lte) zostajq razem wrzucone do wiezy. Na tacke wypadajq
Chlopi buntuja si¢ przeciwko graczowi (powstanie) 3 niebieskie armie, 1 36lta i 1 zielona (chlopska).

J e.Sh Cthpl Wygfaja albo tez bltyva pozqstanle . . W Kozuke nie ma zadnych znacznikow powstania, dlatego chlopi
nierozstrzygnieta, nalezy usungc z tacki WSZ}’Stkle armie obu trzymajq strong bronigcego sie ;oltego gracza. Mimo to, wygrywa

stron i odtozy¢ je do odpowiednich rezerw. Nastepnie nalezy "ff,bi-esrkf, (3-’5)- Z‘i”g ‘{’fi% z"e"”;;l “"’t"';f i2 ”"‘{”"‘;{Skfe,”b’,mil‘; naley
z . T . . odloZy¢ do odpowiednich rezerw. Pozostalq zwycieskq niebieskq

usungc ze Zbuntowanej prowincjt WSZyStk_le b.udynk‘l ) armig naleiy umiesci¢ w Kozuke.

1 znaczniki powstania, a karte samej prowincji odtozy¢ na

stos. Jesli gracz wygra, usuwa z tacki i odktada do swojej Niebieski gracz otrzymuje od Zoltego gracza

rezerwy tyle armii, ile chtopskich armii zostalo pokonanych, ~ krteprowineji Kozuke.

Pozostate armie gracz umieszcza w prowincji,

o ktorg toczyta si¢ bitwa. Pokonane chtopskie armie nalezy

odlozy¢ do ogolnej rezerwy. Jesli gracz wygrat bitwe z

chtopami, ktorzy zbuntowali sie wskutek Uwaga: Kiedy prowincja zmienia wlasciciela, nalezy natychmi-
poboru podatkow lub ryzu, w prowincji nalezy ast przekazac nowemu wlascicielowi jej karte, nawet jesli
umiesci¢ znacznik powstania. spoczywata ona na osobistej planszy poprzedniego wiasciciela.

Koniec gry

Gra koficzy si¢ ostatecznym przyznaniem punktow po drugiej rundzie zimowej. Wygrywa gracz z najwicksza liczba
punktow zwyciestwa. W przypadku remisu wygrywa gracz posiadajacy wigcej wojennych skrzyfi.

R E B E L PL © Prawa Autorskie 2006 Queen Games, D-53842 Troisdorf, Niemcy
- Ttumaczenie polskie dla Rebel Sp. z 0.0.: Marcin Wetnicki
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Przebieg rozgrywki gy
Przygotowanie
1. Segregacja kart prowincji (strona planszy / 3 graczy)
2. Rozdanie elementéw graczy — Kazdy pobiera:
* 0sobistg planszg, karte daimyo 1 62 armie
» skrzynie: 18 przy 3 graczach
15 przy 4 graczach
12 przy 5 graczach
* 1 zestaw kart wojennych skrzyn (o wartosciach 0-4)
3a. Zajecie prowincji poczatkowych
* Przydzielenie grup armii do 9 prowincji (3 graczy)
* Przydzielenie grup armii do 8 prowincji (4 graczy)
* Przydzielenie grup armii do 7 prowincji (5 graczy)
3b. Zajecie prowincji zgodnie z przykladowym ustawieniem
planszy (patrz ponizej)
4. Przygotowanie wiezy: wrzuccie 7 armii za kazdego gracza
1 10 armi chtopskich (szesciany, ktore wypadna, nalezy odtozy¢
do odpowiednich rezerw)
5. Losowanie 4 kart wydarzen

Przykladowe ustawienie planszy

Z tego przyktadowego ustawienia planszy nalezy korzysta¢ wraz ze stoneczng
strong planszy. Poczqtkujgcym graczom zaleca sig korzystac zarowno z tej
strony planszy, jak i tego poczqtkowego ustawienia.

Po lewej stronie tabeli znajduje sig nazwa prowincji, a po prawej liczba armii,

ktore nalezy w niej umiescic.
Kazdy z graczy pobiera odpowiadajgce swoim prowincjom karty prowincji
(nalezy pamietac, aby zwrdcic uwage na symbol planszy!).
Przykladowe ustawienie planszy dla 3 graczy
Gracz A
Prowincja  #armii
Yamato 5
Awa-Shikoku 4
Kaga 4
Omi 3
Tamba 3
Kii 2
Settsu 2
dla 4 graczy 90 2
Gracz A Gracz B
Prowincja #armii  Prowincja #armii
Sagami 5 Shimotsuke 5
Mimasaka 4 | Echizen 4
Harima 4 | Tamba 4
Kazusa 3 ' Shimosa 3
lzu 3 | Kozuke 3
Awa-Boso 2 | Hitachi 2
dla 5 graczy PRy 2 | Wakasa 2

Przebieg rundy

1. Wiosna

Wyktladanie kart akcji
Wyktadanie kart specjalnych

B Planowanie akgji i licytacja kolejno$ci graczy

B Ustalanie wydarzenia

M Ustalanie kolejnosci graczy

Wykonywanie akcji

2. Lato — tak jak wiosna
3. Jesien — tak jak wiosna

4. Zima

- Utrata ryzu / potencjalne powstania
- Przyznawanie punktow zwyciestwa
- Usuwanie znacznikow powstan
- Losowanie 4 nowych kart wydarzen
- Przesunigcie znacznikow ryzu na pole 0

5. Koniec roku / Po drugim roku koniec gry

Gracz A
Prowincja

Suruga
Mino
Tamba
Musashi
Harima
lzu
Owari
Sagami
Tajima

Gracz B
Prowincja
Kozuke
Hida
Ise
Echizen
Shinano
Etchu
Shimotsuke
Shima

Gracz C
Prowincja

Mino

#armii

(0]

NNNMNNDWWRSD

#armii

NN NWWDRPSU

#armiii

5

GraczB
Prowincja

Yamato
Echizen
Shimotsuke
Shimosa

Ise

Hitachi
Awa-Shikoku
Kaga

Kii

GraczC
Prowincja
Mimasaka
Wakasa
Awa-Boso
Harima
Bitchu
Hoki
Tajima
Kazusa

GraczD
Prowincja

Hoki

#armii

i

NNDNMNNDWWRSD

#armii

5
4
4
3
3
2
2
2

#armii

5

Hida
lyo
Owari
Totomi
Mikawa
Tosa

NN W WD

Shinano
Bingo
Echigo
Aki
lzumo
Etchu

NN W WD DM

Gracz C

Prowincja #armii

Bizen 5
Omi
Hida
Etchu
Hoki
Bitchu
Bingo
Settsu
Shinano

NNDNMNNDWWRSD

GraczD
Prowincja
Kai
Musashi
Mino
Mikawa
Bingo
Aki
Totomi
Sagami

#armii

5

NN N WWR N

Gracz E

#armii

5

Prowincja

Yamato
Kaga
Kii
Shima
Omi

Ise
Noto

NN W WS DM



Kiedy w prowincji
zostanie zbudowany
teatr No, usun

z niej 1 znacznik
powstania.

Liczba jednostek
ryzu tracona
podczas zimy:

5 jednostek

Kiedy prowincja

z zamkiem zosta-
nie zaatakowana,
obronca wrzuca do
wiezy 1 dodatkowg
armie ze swojej
rezerwy.

Liczba jednostek
ryiu tracona
podczas zimy:

2 jednostki

Wykonujqc akcje
»wpoboru podat-
kow”, gracz otrzy-
ma maksymalnie

5 skrzyn, nawet jesli
karta prowincji
wskazuje ich
wigkszq liczbe.

Liczba jednostek
ryiu tracona
podczas zimy:

0 jednostek

Wykonujqc akcje
wkonfiskata ryzu”,
gracz otrzyma mini-
malnie 4 jednostki
ryzu, nawet jesli
karta prowincji
wskazuje ich
mniejszq liczbe.

Liczba jednostek
ryiu tracona
podczas zimy:

3 jednostki

Karta wydarzenia spetnia 2 funkcje.

Jej dolna czes¢ wskazuje liczbe jednostek ryzu,
ktorg kazdy z graczy straci podczas zimy.

Wszystkie 4 karty wydarzen zostaja
odkryte na poczatku roku, dlatego gracze maja
mozliwo$¢ wzigcia ich pod uwage, kiedy beda
przygotowywac swoje plany. Dzieki temu

nie s3 zdani na pastwe losu.

Oprocz wydarzen, na akcje graczy wptywaja
rowniez karty specjalne.

Jej gorna czg$¢ zawiera zasady modyfikujace
ktoras z akcji podczas obecnej rundy.

specjalna.
Przykdad: Kolejnos¢ rozpatrywania kart.

Kiedy w prowincji
zostanie zbudowany
teatr NoO, usun

z niej 1 znacznik
powstania.

Liczba jednostek
ryiu tracona
podczas zimy:

7 jednostek

Kiedy prowincja

z zamkiem zosta-
nie zaatakowana,
obronca wrzuca do
wiezy 1 dodatkowq
armie ze swojej
rezerwy.

Liczba jednostek
ryiu tracona
podczas zimy:

6 jednostek

Wykonujqc akcje
»wpoboru podat-
kow”, gracz otrzy-
ma minimalnie

6 skrzyn, nawet jesli
karta prowincji
wskazuje ich
mniejszq liczbe.

Liczba jednostek
ryzu tracona
podczas zimy:

2 jednostki

Wykonujqgc akcje
wkonfiskata ryzu”,
gracz otrzyma mak-
symalnie 3 jednost-
ki ryZu, nawet jesli
karta prowincji
wskazuje ich
wiekszg liczbe.

Liczba jednostek
ryiu tracona
podczas zimy:

4 jednostki

5 armii

- ~
=i
=y

_7?15Q_,

S2

3 armie

Z tego wzgledu kolejno$¢ wprowadzania mo-
dyfikacji akeji jest wazna: najpierw swoj efekt
wywiera wydarzenie, a dopiero pozniej karta

Kiedy prowincja
neutralna zostanie
zaatakowana,
naleZy umiescié

w wiezy 2 armie
chilopskie.

Liczba jednostek
ryiu tracona
podczas zimy:

3 jednostki

Podczas tej

rundy nie mozna
atakowac prowincji
ze Swigtyniami.

Liczba jednostek
ryiu tracona
podczas zimy:

3 jednostki

Podczas tej

rundy nie mozna
atakowad prowincji
ze swigtyniami.

Liczba jednostek
ryZu tracona
podczas zimy:

4 jednostki

Wykonujgc akcje
»Wystawienia 6
(lub 3) armii”,
gracg wystawi
tylko 3 (lub 2)
armie.

Liczba jednostek
ryiu tracona
podczas zimy:

1 jednostka



