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WPROWRDZENIE

Kami, zapomniane lecz potezne istoty, powracajq
z zaswiatéw, rozczarowane biegiem spraw
w Imperium pod rzqdami obecnego szoguna.

Z poczgtkiem wiosny Wielkiego Nowego Roku, Kami
zebraty swoje poswigcone klany, a przed nimi tylko
jeden cel: odzyskaé ziemie Japonii i przywrécié
na nich szlachetne duchowe obyczaje.

Kazdy klan jest jednak zwiqzany wtasng dumngq
tradycjq i ma wtasnq wizje tego wielkiego
powrotu, wigc w o$miu prowincjach toczy¢ sie
bedzie dyplomatyczna wojna o wptywy.

Cho¢ zdrad nie da sie unikngé, a szacunek innych
przyptywa i odptywa, wciqz trzeba wykuwaé nowe
sojusze. Polityke prowadzié si¢ bedzie za pomocgq
politycznych rozkazéw, a w kazdej sposréd toczonych
niszczycielskich wojen zwyciezyé mozna dzieki
wybitnym zdolnosciom i sprytnym negocjacjom.

Zas z nadejsciem zimy tylko jeden klan moze zatryumfowaé.

Ty, zacny szogunie, poprowadzisz do zwyciestwa
jeden z tych wielkich klanéw. Czy sita twego
honoru, cnét i ducha, jak réwniez opanowanie stali
wystarczq do spetnienia tej dawnej obietnicy?

CEL GRY

Rising Sun to gra planszowa dla 3-5 graczy, ktérej akcja rozgrywa sie
w legendarnej feudalnej Japonii. Kazdy z rywalizujgcych graczy prowadzi swéj
Klan do zwyciestwa poprzez zdobywanie Punktéw Zwyciestwa na przestrzeni
kilku Pér Roku. Gracze bedq tworzyé i zrywad sojusze, podejmowaé dziatania
polityczne, wielbié béstwa, adaptowaé swoje klany do zmieniajgcej sie sytuaciji
i rozmieszczaé swoje figurki na mapie Japonii. Punkty Zwyciestwa zdobyé mozna
na kilka sposobéw — od wygrywania bitew, poprzez opieranie sie na kluczowych
Prowincjach, az do wykorzystywania Cnét zgromadzonych przez twéj Klan. Gdy
nastanie zima, gracz z najwiekszqg liczbg Punktéw Zwyciestwa obejmie rzgdy nad
Krajem Wschodzgcego Stofical
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5 zastonek Klanéw

5 kafli Polltykl/Wolny 24 zetony Wojen w Prowincjach
(8 dla kazdej Pory Roku)

15 kart Pér Roku
z zestawu Herbacianego
(5 dla kazdej Pory Roku)

1 plansza

21 podstawowych kart Pér Roku
(7 dla kazdej Pory Roku)

15 kart Pér Roku 15 kart Pér Roku
z zestawu Jezdzca z zestawu Torii
(5 dla kazdej Pory Roku) (5 dla kazdej Pory Roku)
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20 zetonéw Warowni 20 zetonéw 8 zetonéw 65 plastikowych 10 znacznikéw Klanéw
(4 dla kazdego Klanu) Roninéw Kolejnosci Wojny Monet (2 dla kazdego Klanu)
: BA e €
Pt :\lu A P ) &;ﬁ-ﬁ-"&\
L Aol 3".;, e
VANY YA ! Y

10 figurek Klanu Bonsai
(6 Bushi, 3 Shinto, 1 Daimyo)

10 figurek Klanu Koi
(6 Bushi, 3 Shinto, 1 Daimyo)

10 figurek Klanu Wazki
(6 Bushi, 3 Shinto, 1 Daimyo)

At

10 figurek Klanu Lotosu
(6 Bushi, 3 Shinto, 1 Daimyo)

vEA

10 figurek Klanu Zétwia 15 biatych

8 figurek Potworéw

OO0

5 wielkich podstawek dla Potworéw
(1 dla kazdego Klanu)

000

5 czarnych
(6 Bushi, 3 Shinto, 1 Daimyo) podstawek  podstawek 15 duzych podstawek dla Potworéw
Shinto Daimyo (3 dla kazdego Klanu)
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W centrum planszy znajduje sie Mapa
Japonii, na ktérej rozgrywa sie wiekszosé

Tor Honoru
Na tych polach zaznacza sie wzgledne
poziomy Honoru réznicujgce Klany. Jesli
znacznik danego Klanu znajduje sie wyzej,
to znaczy, ze Klan ten ma wiecej Honoru.

lkona Ceremonii
Picia Herbaty
Kazda Pora Roku
rozpoczyna sie Ceremoniq
Picia Herbaty, podczas
ktérej zawigzywane
sg Sojusze.

Tor Dziataf Politycznych
Te pola i ikony wskazujg
kolejne tury fazy
Dziatad Politycznych.

Prowincje
Mapa podzielona jest na
8 odrebnych Prowincji,
ktérych Granice wyznaczaijq
grube kolorowe linie.
Prowincje mogq by¢ zajete
przez Figurki lub Warownie.

Szlaki Morskie

Te linie tgczq niektére
Prowincjie na Mapie. Jesli

Prowincje potgczone

sq Szlakiem Morskim,
Figurki mogg przesuwaé
sie miedzy nimi, tak jakby
tereny te byty przylegte.

PODSTRWOWE POJECIA

BLrnsz2R

Mapa
Pola Rozkazéw Politycznych

Na tych polach, kolejno od lewej
do prawej, gracze w trakcie
swojej tury, bedg umieszczaé
wybrane Rozkazy Polityczne.

konfliktéw toczonych w trakcie gry.

Pola $wigty#h
Na poczgtku gry na tych
polach rozmieszcza sie 4 losowe
kafle éwiquﬁ. Przedstawiajg
one Swigtynie, do ktérych
mogq udad sie Shinto, aby
Oddawaé Cze$é réznym Kami.

lkony tury Kami
Kiedy faza Dziatan Politycznych dotrze
do jednej z tych ikon, przeprowadzana
jest tura Kami, w trakcie ktérej rozpatruje
sie efekty wszystkich Swigtyr w kolejnosci
od lewej strony do prawe;.

lkona fazy Dziataf
Wojennych
Faza Dziatari Politycznych
dobiega korca, kiedy
dotrze do tej ikony —
rozpoczyna sie wéwczas
faza Dziatarh Wojennych.

Tor Punktéw Zwyciestwa
Na tych polach Klany $ledzg
zdobywane w trakcie gry
Punkty Zwyciestwa i
(w skrécie PZ). Jesli Klan
miatby przesungé swéj
znacznik poza pole nr 50,
przesufi go z powrotem
na pole nr 1, zarazem
odwracajgc go na drugg
strong (przypomina to
o konieczno$ci dodania
50 PZ do wyniku).

Pola Wojen w Prowincjach
Na poczgtku kazdej
Pory Roku kolejno§é
Bitew, jakie zostang

rozpatrzone w frakcie fazy

Pola Kolejnosci Wojn
I ' Dziatad Wojennych, jest

Kazda Prowincja ma

Wynagrodzenie Granice

Te przytgczone do Prowingji
sze$ciokgtne pola pokazujg
Wynagrodzenie, jakie
gracz otrzyma za pomysinie
przeprowadzone w tej
Prowingji Zniwa. Mogg
to byé rézne kombinacje
Monet, Punktéw Zwyciestwa
i/lub Zetonéw Roninéw.

Jesli Prowincje do siebie
przylegajg, zostato to
zaznaczone rozdzielajgeg je
dwukolorowg linig Granicy.
Figurki mogg poruszaé
sie miedzy przylegtymi
Prowincjami dzieki
przekraczaniuv tych Granic.

pole, na ktérym mozna
umiescié zeton Kolejnosci
Wojny — przypomina
on, gdzie w danej Porze
Roku toczg sie Bitwy,
oraz w jakiej kolejnoéci
bedg miaty miejsce.

ustalana losowo poprzez
umieszczenie na tych polach
kilku odpowiednich dla
danej Pory Roku zetonéw
Wojen w Prowincjach.
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enstonkl KLpniw

Kazdy Klan dysponuje wtasng zastonkg, na ktérej pokazane sq wszystkie istotne dla niego informacje. Pamietajcie, ze w trakcie fazy Dziatad Politycznych
nie nalezy niczego chowad za zastonkg. Z kolei w trakcie fazy Dziatah Wojennych zastonka skrywa tylko i wytgcznie Monety roztozone przez graczy.

Zdolnoéé Klanu
Kazdy Klan posiada wyjgtkowg
umiejetno$é, ktdrej efekty
obowigzujg przez catg gre.

Dochéd Sezonowy
pOCHED Eliﬂ“ﬂm"' Na poczgtku kazdej Pory

. . b Roku gracz dysponuje
tylko takg liczbg Monet,
. . . jaka jest pokazana

na jego zastonce.

Poczgtkowy POCZATK Wy
poziom Honoru : "mﬂﬂ'}unmn
Wskazuje wzgledng s
pozycje, ktérg Klan
zajmuje na torze Honoru

LKLEm
E‘III'.I.I.IIFI

o Sita umystu,
. delikatno$€ stali.

podczas poczgtkowego N PRMCERZ 3" v
przygotowania do gry. 2 wiEcz2nosci | pREMIANA Kr::::;f
."‘ﬂﬂwm:.u Twoje Warownie liczg si¢ jako 1 punkt sity m“:::;‘i:;ﬁwﬁncimh;
ﬂmzssm - i mogq przemieszezaé sie tak jak figurki. -

&O DRIMYD SHINTO -—J
Brdk zd'o!nofci Nie wptywa na niego Po Przyzwaniu moie
| Zdrada, Branie Jedcéw Oddaé Czeic Kami.
\ \ unrr efekty. ?

Prowincja Macierzysta Przypomnienie Premia na koniec gry
Kazdy Klan rozpoczyna opisu figurek Klanéw Jest to przypomnienie o premii,
gre we wskazanej Prowincji Ta cze$é zastonki przypomina jokg w postaci Punktéw Zwyciestwa
Macierzystej, w ktérej ma graczowi o specyfice gracz otrzymuije na koniec gry;
1 Daimyo, 1 Bushi i 1 Warownie. poszczegdlnych figurek. przyznaije sie jg za zebranie

zetonéw Wojen w Prowincjach
z jak najwiekszej liczby Prowincji.

FicuRki

Kazdy Klan posiada 10 figurek: 1 Daimyo, 3 Shinto i 6 Bushi. Kiedy nie znajdujg ] A !
O ile pozyskana przez gracza karta Pory Roku wyraznie nie wskazuje

sie w uzyciu, nalezy trzymad je w rezerwie obok zastonki Klanu; tam tez nalezy Y 3 tkie figurki o Site r6 1
inaczej, wszystkie figurki w grze majq Site réwng 1.

odtozyé figurki, ktére zostaty zabite.

W celu tatwiejszego rozréznienia réznych figurek, umiesé figurki Daimyo w czarnych podstawkach, a figurki Shinto w biatych podstawkach.

Bushi — to Zotnierze piechoty. Shinto - ci duchowi wojownicy Daimyo - to dowdédca twoich

r Nie majg zadnych specjalnych mogqg walczyé tak jak Bushi, ale sit i najbardziej niezawodna
umiejetnodci. Chociaz kazdy ﬁ posiadajg dodatkowo specjalng spodréd figurek. Inni gracze nie

Klan ma dwa réznigce sie zdolno$é:  podczas Werbunku mogg wzigé jej jako Jerica, nie

wyglgdem  rodzaje figurek gracz moze zdecydowaé, ze mozna jej tez usungé z Mapy

Bushi, oba dziatajg doktadnie Shinto nie pozostanie na Mapie, za  pomocqg  Zdrady. Jest

tak samo. a zamiast tego zostanie wystany réwniez odporna na inne efekty

do Swigtyni w celu Oddania specjalne, np. na zdolnodé

Czci Kami. Potwora, ktéra automatycznie

zabija figurke.

G - INSTRUKC.JA




nalezy dana karta.

Potwory - te legendarne monstra
mozna dodaé do swojego Klanu
za pomocq akcji Szkolenia. Kiedy
Potwdr zostanie pozyskany, osadZ
go na jednej z podstawek w kolorze
swojego Klanu. Potwdr zostaje natychmiast Przyzwany do jednej z twoich
Warowni i pozostaje czeécig Klanu az do korica gry. Jedli zostanie zabity, trafia
do twojej Rezerwy. Nie ma limitu Potworéw, jakie Klan moze posiadaé (mozna
zdobywad kolejne nawet jeéli skofczyty sie juz przeznaczone dla nich kolorowe
podstawki). Kazdy Potwér dysponuje specjalng zdolnoscig opisang na jego karcie
Pory Roku (o ile nie podano inaczej, ich sita réwniez wynosi ).

Krrtv Pidr Roku

Karty Pér Roku dzielg sie na trzy Pory: Wiosne, Lato i Jesied, a zdobywajgcy je
Klan otrzymuije dzieki nim rézne zdolnosci.

Podstawowe karty Pér Roku nie majg na rewersie zadnego oznaczenia — muszg
byé czedciqg kazdej rozgrywki.

Zestawy kart Pér Roku majg na rewersie specjalne ikony, umozliwiajgce ich
rozréznienie. W kazdej rozgrywce gracze wybiorg (lub wylosujq) 1 zestaw kart
Pér Roku, ktéry dodadzq do kart podstawowych.

Koszt w Monetach
Wskazuije, ile Monet
gracz musi wydaé, aby
pozyskal te karte.
Rodzaj
Wskazuije, do

jakiego rodzaju

Zdolnosé
Karty Pér Roku przyznajg
graczowi rézne zdolnoici,

Oto rodzaje kart:

<« Wzmocnienia (zielone) - karty te wzmacniajg twéj Klan
nadajgc specjalne umiejetnodci twoim figurkom lub akcjom.

Cnoty (niebieskie) - karty te pozwalajg na uzyskanie
dodatkowych Punktéw Zwyciestwa lub innych korzyéci,

wywotywanych przez okre$lone warunki. p-

<« Potwory (brgzowe) - te karty przyznajg twojemu Klanowi
Potwora wraz z wyjgtkowg zdolnodcig.

Ulepszenia Wojenne (czerwone) - specjalne korzysci

zapewniane przez te karty sg realizowane na poczgtku lub
w trakcie kazdej fazy Dziatad Wojennych. P>

<« Ulepszenia Zimowe (btekitne) - karty te zapewniajg
dodatkowe Punkty Zwyciestwa po spetnieniu okre§lonych
warunkéw na koficu gry.

Honor to istotny element w grze Rising Sun. Wysoka warto$é Honoru daje wiele
korzyéci, natomiast jego niska warto$¢ zwigzuje cie z ciemniejszymi stronami tego
$wiata. Ale nade wszystko Honor rozstrzyga wszelkie spory.

Tor Honoru (?) w lewym gérnym rogu planszy jest wykorzystywany do
$§ledzenia poziomu Honoru, jaki dany Klan ma wzgledem innych. Jeéli znacznik
Klanu znajduje sie na szczycie toru Honoru, ten Klan ma najwyzszy Honor; jesli
znacznik znajduje sie na dole toru, ten Klan ma najnizszy Honor. Klan ma wyzszy
poziom Honoru od tych, ktérych znaczniki znajdujg sie nizej. Klan ma nizszy
poziom Honoru od tych, ktérych znaczniki znajdujg sie wyzej.

Zasadnicze znaczenie Honoru polega na tym, Ze:

Zawsze, gdy gracze remisujg, wygrywa ten sposréd nich, ktéry ma wyzszy Honor.

ktérych opis znajduije sie tutaij.

Ta zasada odnosi sie do wszystkich remiséw, bez wzgledu na to, czy
poréwnujemy site Klanéw znajdujgcych sie w Prowincjach podczas Zniw lub
Bitwy, czy tez poréwnujemy site w §wiqtynicch podczas tury Kami, czy moze
liczbe Monet podczas licytowania Przewag Wojennych w czasie Bitwy. Kiedy
gracze remisujq, sprawdZcie na torze Honoru poziom Honoru remisujgcych
graczy. Remis wygrywa ten, czyj znacznik znajduje sie wyzej na torze.

Jedli zachodzi konflikt w zakresie kolejnosci wykonania réznych zdolnoéci,
zaangazowany wef gracz o wyzszym poziomie Honoru decyduje, czy
rozpatruje swojqg zdolnoéé jako pierwszy, czy jako drugi.

RISING 5UN0 =~ 7



ZDOBYWANIE | UTRATA HONORU

Zdobywanie i utrata Honoru moze nastqpié na skutek réznych akcji. Poziom
Honoru okreéla sie zawsze wzgledem innych Klanéw, wiec dwa Klany nigdy nie
mogq zajmowaé tego samego pola na torze Honoru.

Zawsze gdy Klan zdobywa Honor, przesud jego znacznik o 1 pole do géry na

torze Honoru, zarazem przesuwajgc o 1 pole w dét ten znacznik, ktéry wczeéniej
| . | it R ! .

znajdowat sie nad nim. Jeéli Klan ma juz swéj znacznik na szczycie toru Honoru,

zdobywanie Honoru nie wywiera efektu.

< PRZYKEAD: Klan ZOtWIA zdobywa Honor, wiec jego znacznik nalezy
przesunqgé do géry, natomiast lezgcy powyzej znacznik Klanu LOTOSU
nalezy przesungé w dét.

Zawsze gdy Klan traci Honor, przesuri jego znacznik o 1 pole w dét na torze
Honoru, zarazem przesuwajgc o 1 pole do géry ten znacznik,
ktéry wczeéniej znajdowat sie pod nim. Jedli Klan ma juz swéj

znacznik na dole toru Honoru (pomijajgc ewentualne puste pola

ponizej), utrata Honoru nie wywiera efektu.

P> PRZYKtAD: Klan LOTOSU traci Honor, wigc jego znacznik nalezy
przesungé w dét, natomiast lezgcy ponizej znacznik Klanu WAZKI
nalezy przesungé do géry.

NMEecocJRCJE

W grze Rising Sun gracze sq zachecani do stosowania dyplomacji, negocjacji,
a nawet przekupstwa w celu przystuzenia sie swojej sprawie.

Gracze mogg w kazdym momencie gry dobijaé targu z innymi — Sojusznikami
i Wrogami. Przyktadowo:

“W tej Porze Roku nie wkrocze do Kioto,
jesli ty bedziesz sie trzymaé z dala od Hokkaido.”
“Zostaw mi w tej Bitwie mozliwo$¢ najecia
Ronina, a ja pozwole ci wzigé Jeaca.”

Nalezy jednak mieé na uwadze, ze zadne ustalenia nie sg w petni wigzqce. Gracz
zawsze moze nie dotrzymad danej obietnicy, chod grozg za to konsekwencje — inni gracze
najprawdopodobniej nie bedg chcieli w przysztodci wchodzié z takg osobg w uktady.
Targu mozna takze dobijaé w tajemnicy, tak aby inni gracze nie mogli tego ustyszeé.
Przekupstwa, lub wreczenia ,dowodéw przyjazni”, mozna dokonaé tylko w fazie
Ceremonii Picia Herbaty lub w fazie Dziatar Politycznych — nie mozna tego robié
w fazie Dziatad Wojennych. Gracze mogq przekazywad innym Monety i Roninéw ze
swoich rezerw, aby przekonaé ich do zrobienia okre§lonych rzeczy. Przyktadowo:

“Dam ci 2 Monety, jesli w tej Porze Roku zawrzesz ze mng Sojusz.”

“Jesli teraz zagrasz Zniwa, dam ci potowe Roninéw,
ktérych otrzymam jako Wynagrodzenie z tych Zniw.”

Przypominamy jednak, ze zadne z tych ustaleri nie sq wigzqce.

8 - INSTRUKCJA

PR2YLOTOWRARNIE DO GRY
PravcoTowrnme KLRnu

1 = Naijpierw kazdy z graczy wybiera do gry jeden z dostepnych Klanéw, po
czym umieszcza zastonke Klanu przed sobg i umieszcza za nig kafel Polityki/
Woiny (strong Polityki ku gdrze).

Wszystkie figurki i inne nalezgce do niewybranych Klanéw komponenty, nalezy
odtozyé do pudetka.

USADZENIE PRZY 5TOLE

Istotne jest, aby gracze siedzieli przy stole w kolejnosci wyznaczonej przez
poczqgtkowy poziom Honoru wybranych przez siebie Klanéw (zgodnie ze
wskazaniem na zastonkach Klanéw). Klan o najwyzszym poziomie Honoru
(o najnizszym numerze) rozpocznie gre joko pierwszy. Kolejny Klan o nizszym
poziomie Honoru musi siedzieé po lewej stronie poprzedniego gracza i tak dalej.
Zatem kiedy rozgrywka toczy sie¢ w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek
zegara, rozpoczyna sie od Klanu o najwyzszym Honorze i postepuje zgodnie
z malejgcym jego poziomem. Nalezy zauwazyé, ze usadzenie graczy przy stole
(a co za tym idzie kolejnoéé rozgrywania tur) nie zmienia sie w ciggu gry.

PRZYKtAD: W 5-osobowej rozgrywce zgodna z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara kolejno$é rozgrywania jest nastepujgca: KOI, LOTOS, ZOtW, WAZKA
i o

8 = Umieéé jeden ze swoich znacznikéw Klanu na pierwszym polu ( S ) toru
Punktéw Zwyciestwa na planszy.

3 = Drugi znacznik Klanu umieéé na torze Honoru. Odpowiednie dla znacznika miejsce
na tym torze zalezy od poczagtkowego poziomu Honoru danego Klanu. Na
najwyzszym polu swéj znacznik ktadzie Klan, ktérego Honor opisany jest najnizszg
liczbg. Ponizej bedzie znajdowad sie Klan o kolejnym wyzszym numerze i tak dale;.
Pomiedzy znacznikami Klandw nie zostawia sie zadnych pustych pdl, chociaz
w zaleznodci od liczby graczy, puste pola mogg znajdowad sie ponizej ostatniego
znacznika. Przyktad: W 5-osobowej rozgrywce poczgtkowe poziomy Honoru (od
géry do dotu) sg nastepujgce: KOI, LOTOS, ZOtW, WAZKA i

Y = We? figurke Daimyo nalezgcg do twojego Klanu, 3 figurki Shinto i 6 Bushi;
upewnij sig, ze dla tatwego rozréznienia figurki Daimyo sqg osadzone
w czarnej podstawce, a figurki Shinto — w biatych podstawkach. Wszystkie
swoje figurki trzymaj obok zastonki Klanu, tak aby inni gracze mogli je
widzieé. Stanowig one twojg rezerwe.

8 = WeZ wszystkie plastikowe podstawki w kolorze twojego Klanu i potéz je
obok siebie. Uzyjesz ich, jesli pozyskasz Potwory.

B = We? 4 zetony Warowni i nalezgcy do twojego Klanu znacznik Sojuszu —
potdz je obok siebie.

T = Prowincja Macierzysta: Kazdy gracz bierze 1 figurke Daimyo, 1 figurke Bushi
i 1 zeton Warowni, po czym umieszcza je w swojej Prowincji Macierzystej
(zgodnie ze wskazaniem na zastonce Klanu).



Pravcorowrnie Krmi

B = Pomieszaj 7 zakrytych kafli Swigtyd. Dobierz 4 kafle Swigty# i umieé¢ je na
polach $wigty#, ktadgce je kolejno od lewej do prawej. Poczgtkujgcy gracze
powinni uzyé nastepujgcych Swigtyfi w podanej kolejnoéci: Amaterasu, Fujin,
Hachiman i Tsukuyomi. Pozostate 3 kafle Swigtyf nalezy odfozyé do pudetka.

Prayvcorowrne TRLH Pdr Roku

g = \We# podstawowe karty Pér Roku i umie$é je zakryte obok planszy w trzech
oddzielnych taliach: Wiosny, Lata i Jesieni.

Gracze nastepnie decydujg, ktérego zestawu kart Pér Roku chcg uzyé w tej
rozgrywce. W podstawowej wersji gry Rising Sun znajdujg sie 3 odmienne
zestawy: Herbaciany, JeZdZca i Torii — kazdy oferuje odmienne doswiadczenia
ptyngce z rozgrywki. Poczgtkujgcy gracze powinni vzyé zestawu Torii. Gracze
mogqg réwniez dokonaé tego wyboru losowo, tasujgc ze sobg po jednej karcie
z kazdego zestawu i losujgc jedng z nich. Po dokonaniu wyboru zestawu wez
z niego nalezgce do kazdej Pory Roku 5 kart i potasuj je razem z odpowiednimi
podstawowymi kartami Wiosny, Lata i Jesieni.

Kazda z talii Pér Roku bedzie wéwczas zawieraé 12 kart. Wszystkie pozostate
karty Pory Roku nalezy odtozyé do pudetka.

OsTRTNE KROKI

M = Podziel zetony Wojen w Prowincjach zgodnie z ich oznaczeniem liczbowym:
[, Il'i Ill. Pomieszaj zakryte zetony i utwérz z nich 3 zakryte stosy, kazdy
sktadajgcey sie z 8 zetondw.

1 = Unmie¥¢ wszystkie zetony Kolejnosci Wojny w poblizu planszy.

18 = Pomieszaj 10 kafli Rozkazéw Politycznych (zakrytych) i umieé¢ je w stosie
obok planszy.

13 = Umieééwszystkie figurki Potworéw w poblizu planszy, w zasiegu wszystkich graczy.

MY = Umieéd wszystkic Monety i zetony Roninéw we wspdlnych pulach obok
planszy, w zasiegu wszystkich graczy.

UWAGA: W przeciwieristwie do innych komponentéw gry, liczba Monet
i Roninéw nie jest ograniczona liczbq komponentéw w pudetku. Jesli (w rzadkich
przypadkach) ktérasz tych pul sie wyczerpie, uzyjcie zamiennikéw w zastepstwie
brakujgcych elementéw.

=
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nE : q m nn l E F u Po fazie Ceremonii Picia Herbaty kazda Pora Roku dzieli sie na dwie gtéwne fazy:
‘ najpierw nastepuje faza Dziatad Politycznych, w trakcie ktérej gracze zagrywaijg
Rozkazy Polityczne oraz Oddajg Cze$é Kami w celu przygotowania swoich
nKu Klandw, a takze rozmieszczajq wojska na planszy. Potem ma miejsce faza Dziatad
Wojennych, w trakcie ktérej rozpatruje sie Bitwy toczone w spornych Prowincjach.
Gra Rising Sun toczy sie przez 4 rundy nazywane Porami Roku. Rozpoczyna sie
Wiosng, potem nastepuje Lato i wreszcie Jesiei. Gdy nadchodzi Zima, gra wchodzi p Eq unTn m n n I E
w koAcowy etap. Niewiele dzieje sie w pokrytej warstwg éniegu krainie — gracze | B
podliczajg premie i ustalajg, kto zostat zwyciezcq.

Fazy kazdej Pory Roku: l n R i Rn Ku

1) Przygotowanie Pory Roku
2) Ceremonia Picia Herbaty Na poczgtku kazdej Pory Roku trzeba wykonaé kilka krokéw w okre$lonej kolejnosci:
3) Faza Dziatah Politycznych
4) Faza Dziatad Wojennych

)

5) Czyszczenie po Porze Roku FRE'I'EHTUUIHHIE nﬂ ulﬂnlﬂ'l'

WeiZcie losowe zetony Wojen w Prowincjach, odpowiadajgce danej Porze Roku (I -
Wiosna, Il - Lato, Il - Jesier) i potézcie je odkryte na polach Wojen w Prowincjach na
planszy. Na planszy nalezy wytozy¢ tyle zetonéw, ilu jest graczy plus 2. Tak wiec na
przyktad w rozgrywce 4-osobowej uzyjecie 6 zetonéw. Wskazujg na to réwniez same
pola Wojen w Prowincjach narysowane na planszy — 5 gérnych pdl nalezy zapetnié
zawsze, a kolejne tylko wtedy, kiedy liczba graczy biorgcych udziat w rozgrywce
odpowiada liczbie nadrukowanej na polu.

Nastepnie weZcie zetony Kolejnosci Wojny i umieéécie kazdy z nich na polu
Kolejnosci Wojny w Prowincjach wskazanych przez znajdujgce sie na planszy
zetony Wojen w Prowincjach. Niewykorzystane Zzetony Wojen w Prowincjach
nalezy odtozyé do pudetka.

= Bl - -

PRZYKtAD: W tej 4-osobowej rozgrywce, w czasie Wiosny nalezy losowo wybraé
6 zetonéw Wojen w Prowincjach.

1 - INSTRUKEC.JA




Prayvcorowrne KART PR Roku

Jedli jakied karty Pory Roku pozostaty obok planszy po poprzedniej Porze Roku,
nalezy je teraz odrzucié.

WeZcie talie kart Pér Roku odpowiadajgcq biezgcej Porze i wytdzcie wszystkie
karty z tej talii (odkryte) w zasiegu wszystkich graczy.

Jesli karty wystepujg w kilku kopiach, mozna je uktadad jedna na drugiej, utozone
tak, aby widaé byto liczbe kart w stosie. Dzieki temu gracze tatwo zobaczg
wszystkie dostepne dla siebie opcje.

3 iy w dowielne) Prowieel,
w hifre mosg pojsdazy Viest,

araym
Ze bty recla s ey 1o s
ks Inny fi Zdrede.

e
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o peiianie} T ivyeh geocEY- ¥ do

A POCTATRL IALY
nxwmmnwvg‘ wylkcaust Frayranit
ey miess DO B- enaymir

PRZYKtAD: To sq karty Wiosny uzywane w rozgrywce, dla ktérej dobrano

zestaw Herbaciany.

Docuin Sezonowy

Na tym etapie gracze nie powinni mieé zadnych Monet. Otrzymujg teraz tyle
Monet ze wspdlnej puli, ile wynosi ich Dochédd Sezonowy (zgodnie ze wskazaniem
na zastonce Klanu).

2wroT JEACAW

Jesli na poczgtku Lata, Jesieni lub Zimy, jaki§ gracz ma figurki ktére wzigt jako
Jericdw (zob. str. 22), zostajg one teraz zwrécone ich wtadcicielom. Za kazdego
odestanego w ten sposéb Jerica gracz odsytajgcy otrzymuje 1 dodatkowg Monete
ze wspdlnej puli.

CEREMONIA BICIA
HERERTY

Kazdg Pore Roku (kiedy jej przygotowanie dobiegnie kodca) otwiera Ceremonia
Picia Herbaty; w jej trakcie gracze zasiadajg do negocjowania Sojuszy na dang Pore
Roku. Wszystkie Sojusze zawarte w poprzedniej Porze Roku tracg swg moc, a kazdy
z graczy bierze swéj zeton Sojuszu, aby nawigzaé nowy uktad.

Bycie czedcig Sojuszu to potezne narzedzie, ktére nie tylko zapewnia okreélone
premie, ale tez do pewnego stopnia zapewnia bezpieczefistwo (zob. nastepna strona).
Niekiedy jednak Sojusze mogg cie ograniczaé lub szkodzié twym planom. Decyzje
o tym, z kim chcesz wej$é w Sojusz (jedli w ogdle), jak daleko chcesz sie posungé
i czego oczekujesz po tym Sojuszu, majg ogromne znaczenie dla przebiegu gry.

Sojusze zawierane sqg miedzy parami graczy - kazdy gracz
z tej pary musi zgodzi¢ sie¢ na Sojusz. Gdy powstaje Sojusz,
gracze biorgcy w nim udziat tgczq swoje zetony Sojuszu aby
powstato z nich petne koto, po czym umieszczajq je w zasiegu
wzroku wszystkich graczy (sugerujemy uktadaé je na pustej
przestrzeni w prawym gérnym rogu planszy). Sojusze trwaijg
przez catg biezgcg Pore Roku (o ile nie zostang zerwane za
pomocq Rozkazu Zdrada), tak wigec do czasu nastania nowej
Pory Roku nie mozna tworzyé Zadnych nowych Sojuszy.

PRZYKtAD: Zawarto dwa sojusze — jeden miedzy Klanami
LOTOSU i ZOtWIA drugi miedzy Klanami WAZKI i KOI.

W zaleznodci od liczby graczy Ceremonia Picia Herbaty moze zakoAczy¢ sie
powstaniem kilku sojuszy miedzy parami graczy, za$ jeden lub wiecej graczy
moze pozostaé poza jaokimikolwiek Sojuszami. Klan niesprzymierzony nie
skorzysta wprawdzie z zadnych premii, ale moze za to cieszy¢ sie przywilejami
catkowitej niezaleznoici.

Nalezy pamietaé, ze choé Sojusze mogg przynosié profity obu zaangazowanym
wen stronom, w grze Rising Sun gracze rywalizujq ze sobq i ostatecznie tylko jeden
z nich zwyciezy. Tak wiec w perspektywie dtugoterminowej wszystkie Sojusze
i ustalenia powinny zawsze byé obliczone na osiggniecie wtasnych korzysci.

T ——— e R

WSKA20WKA DOTYC2ACA NEGOCJACJI

Ceremonia Picia Herbaty to doskonata okazja, aby wykazaé sie
umiejetno$ciami negocjacji. Zawarcie odpowiedniego Sojuszu moze
daé znaczne korzyici. Mozesz wiec wejéé w Sojusz z kimé, kto nie jest
zainteresowany Prowincjami, ktérych sam pozgdasz, albo kto dysponuje
zdolnosciami, ktére chcesz mieé po swojej stronie. Jeéli dla tej drugiej
strony Sojusz jest mato optacalny, mozesz sprébowaé przekonaé
wspétgracza za pomocq kilku Monet.

RISING SUn - N
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ErexTy SoJdusay

« Sprzymierzeni gracze przyznajg sobie nawzajem profity z Rozkazéw Politycznych
zagrywanych przez siebie w fazie Dziataf Politycznych (zob. str. 13).

« Jedli sprzymierzeni gracze sg jedynymi w danej Prowingji, nie toczg ze sobg zadnych walk
w trakcie fazy Dziatahh Wojennych. Zwyciestwo automatycznie odnosi ten, kto dysponuje
tam wigkszgq sitq (zob. str. 21).

« Jedli Bitwa obejmuje obu sprzymierzonych oraz innych graczy, a zwycigstwo w niej odniesie
jeden ze sprzymierzonych, nie zabija on figurek swojego Sojusznika (zob. str. 23).

« Na potrzeby zdolnoéci kart Pér Roku i innych efektéw gry, gracze sprzymierzeni nadal
uwazani sq za przeciwnikéw.

o Jedli gracz sprzymierzony zagra Rozkaz Polityczny Zdrada, natychmiast traci Honor,
a Sojusz zostaje zerwany (zob. str. 18).

o W rzadkim przypadku, w ktérym sprzymierzeni remisujg na koficu gry, gracze ci dzielg sie
zwyciestwem.

FRZRA D2IRLAN
POLITYC2NYCH

W trakcie fazy Dziatad Politycznych gracze kolejno wybierajg Rozkazy Polityczne w celu
przygotowania swoich Klanéw i rozmieszczenia sit zgodnie z obrang przez siebie strategiq.

Tak jok pokazano na torze Dziatar Politycznych na planszy, w kazdej Porze Roku faza
Dziatad Politycznych przebiega nastepujgco:

o 3 tury Rozkazdw

e Tura Kami

* 2 tury Rozkazdw

 Tura Kami

* 2 tury Rozkazdw

 Tura Kami

o Poczgtek fazy Dziatarh Wojennych

Turvy RozkRadw

Na poczgtku gry ten z graczy, ktérego Klan jest najwyzej na torze Honoru, bierze stos
Rozkazéw Politycznych i rozgrywa pierwszg ture Rozkazéw.

Na poczgtku kolejnych Pér Roku pierwszym w kolejnoéci jest gracz siedzgey na lewo od tego,
kto w poprzedniej Porze Roku zagrat Rozkaz jako ostatni. Aby o tym nie zapomnieé, zawsze
trzymaijcie stos Rozkazéw w poblizu tego gracza, ktéry uzyje go jako nastepny.



=
)

Podczas tury Rozkazéw gracz posiadajgcy stos Rozkazéw dobiera z niego
4 wierzchnie kafle i oglgda je w tajemnicy przed innymi. Wybiera z nich 1 Rozkaz
Polityczny, a pozostate 3 odktada zakryte na wierzch stosu bez przetasowywania.
Nastepnie wybrany przez siebie Rozkaz Polityczny umieszcza odkryty na
pierwszym wolnym polu Rozkazéw Politycznych na planszy (liczgc od lewej) — tak
aby wszyscy gracze mogli zobaczyé, jaki Rozkaz zostanie wykonany w tej turze.

PRZYKtAD: Rozgrywajqcy swojq ture gracz dobiera 4 kafle z wierzchu stosu
Rozkazéw Politycznych.

PRZYKtAD: Aktualny gracz decyduje sie na zagranie Werbunku, odktadajqgc
pozostate kafle na wierzch stosu.

Wybrany Rozkaz Polityczny jest nastepnie wykonywany przez wszystkich graczy,
poczynajgc od gracza siedzgcego po lewej stronie od tego, kto zagrat rozkaz (i dalej
zgodnie z ruchem wskazédwek zegara). Co za tym idzie, gracz, ktéry zagrat Rozkaz,
wykona go jako ostatni (z wyjgtkiem Rozkazu Szkolenie, zob. str. 16). Podsumowanie
efektéw kazdego Rozkazu Politycznego znajduje sie na kaflach Polityki, ktére gracze
maijq za swoimi zastonkami. Oprécz Zdrady, wszystkie Rozkazy sktadajq sie z dwéch
czeici: jedng z nich mogg wykonaé WSZYSCY GRACZE, natomiast drugg, dodatkowg,
moze wykonaé tylko AKTUALNY GRACZ | JEGO SOJUSZNIK.

Jeden po drugim, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, gracze wykonujg
wybrany Rozkaz. Tylko ten z graczy, ktéry zagrat Rozkaz, oraz jego ewentualny
Sojusznik, moze wykonaé dodatkowq akcje Rozkazu. Tura toczy sie tak dtugo, az
wszyscy gracze wykonajg Rozkaz.

Kiedy biezgca tura Rozkazdw zakofczy sie, aktualny gracz przekazuje zakryty
stos pozostatych Rozkazdw Politycznych graczowi po lewej, ktéry staje sie nowym
aktualnym graczem i wykonuje nastepng ture Rozkazdw (chyba ze tor Rozkazdw
Politycznych wskazuje, ze nalezy teraz rozegraé ture Kami, zob. str. 19).

Teraz zapoznamy sie ze wszystkimi piecioma Rozkazami Politycznymi, spo$réd
ktérych gracze dokonujg wyboru.
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WERBUNEK

Rozkaz Werbunek pozwala graczom wzmocnié swoje

armie za pomocq umieszczania nowych figurek na
planszy. Gracz, ktéry zagrat Rozkaz, dotozy swoje
figurki jako ostatni — zobaczywszy wczeéniej, co zrobili
przeciwnicy.

WSZYSCY GRACZE

Gracz moze Przyzwaé 1 ze swoich figurek z rezerwy
do kazdej Prowincji, w ktérej ma Warownie. Jesli,

przyktadowo, gracz ma na Mapie 3 Warownie, moze
Przyzwaé do 3 figurek, a kazda z nich musi byé umieszczona w tej Prowingii,
w ktérej znajduje sie Warownia. Gracz moze mie¢ w danej Prowincji wiecej niz
1 Warownie — w takim przypadku moze Przyzwaé w tym miejscu tyle figurek, ile
ma tam Warowni. Liczba figurek, joka moze znajdowaé sie w danej Prowincji nie
jest ograniczona. Jedli gracz nie ma juz figurek w rezerwie, nie moze wykonaé
Przyzwania.

AKTUALNY GRACZ | JEGO SOJUSZNIK

Gracz moze Przyzwaé dodatkowo 1 figurke do 1 ze swoich Warowni, nawet jeéli
Przyzwat tam juz inng figurke.

T ——— e e R

WSKA20WKA DOTYC2ZACA NEGOCJAC.I

W sytuacji, w kiérej masz wiecej Warowni niz przeciwnicy, Werbunek
oznacza, ze zdobedziesz wigcej figurek od nich. Warto sprébowaé
przekupié innego gracza, aby zagrat ten Rozkaz wtedy, kiedy bedzie ci
to najbardziej na reke.

Jeéli wyélesz Shinto do $wigtyni, pozostanie on tam do kofca Pory Roku.
Warto wezeéniej wynegocjowaé z Sojusznikiem, kto Odda Czeéé ktéremu
Kami, tak aby nie zuzywaé Shinto na prézno.

'.m,rﬁ : %
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PRZYZWANIE SHINTO

Kiedy Przyzywasz wojownika Shinto (i tylko w momencie tego Przyzwania),
gracz moze zdecydowaé, ze nakaze mu wspiecie sie na Swietg gére
w celu Oddania Czci Kami. Jeéli gracz sie na to zdecyduje, Shinto nalezy
natychmiast usungé z Prowincji, do ktérej zostat Przyzwany i umieécié go na
dowolnym z 4 kafli Swigtyh na planszy. Liczba Shinto, jaka moze znajdowaé
sie¢ w danej éwiqtyni, nie jest ograniczona.

Uwaza sig, ze Shinto, ktéry modli sie w éwiquni, nie znajduje sie na Mapie.
Nie mozna przesungé go ani na Mape, ani do innej Swigtyni.

=

PRZYKtAD: Grajgcy Klanem LOTOSU zagrywa Werbunek. Po tym, jak Rozkaz
wypetnili wszyscy inni gracze, do Werbunku przystepuje Klan LOTOSU poniewaz

ma na planszy 3 Warownie (2 w Kiusiv i 1 w Nagato), moze Przyzwaé tqcznie
4 figurki (1 za kazdg Warownie i 1 dodatkowq w ktérejs ze swoich Warowni,
jako bonus za zagranie Rozkazu). Gracz decyduje sie na Przyzwanie 1 Bushi
i 1 Shinto w Warowniach w Kiusiu, a takze 1 Shinto w Warowni w Nagato; jako
premie Przyzywa ze swojej rezerwy Potwora Yurei, ktéry trafia do Nagato.
Nastepnie decyduje, ze wy$le Shinto z Nagato, aby Oddaé Czesé¢ Hachimanowi
w jego §wiquni.



FORMACJA

Rozkaz Formacja pozwala graczom na przesuwanie swoich
figurek po Mapie, zgodnie z obrang przez siebie strategiq.
Pozwala réwniez wznosié nowe Warownie w celu tworzenia
przyczétkédw. Jesli zagrate$ Formacje, przesuniesz swoje
figurki dopiero po tym, jak zrobig to przeciwnicy.

WSZYSCY GRACZE
Kazdg ze swoich figurek znajdujgcych sie na Mapie gracz
moze przesungé do sgsiedniej Prowincji. Oznacza to

albo przekroczenie Granicy albo skorzystanie ze Szlaku
Morskiego. Gracz moze, zgodnie ze swoim wyborem, poruszyé wszystkie ze swoich
figurek lub tylko niektére, moze tez nie poruszyé zadnej. Nalezy jednak pamietaé, ze
po zagraniu Rozkazu Formacja, kazdq z figurek mozna poruszyé tylko raz.

WSKA2A0WKA DOTYC2ACH I‘IEI.'-IIEJHI.'.;.II‘*-'

- To ogromna przewaga méc wygraé bitwe bez zadnej walki. Kiedy prze;d\'ﬂusz
figurki po Mapie, staraj sie zawieraé uktady z innymi graczami w taki sposéb,
aby nie mieé w swojej Prowincji zadnych wrogich sit, kiedy nadejdzie Wojna.

L e P oy

AKTUALNY GRACZ | JEGO SOJUSZNIK

Gracz moze wydaé 3 Monety, aby wznie$¢ nowg Warownie w dowolnym miejscu na
Mapie. Jesli sie na to zdecyduje, oddaje 3 Monety do wspdlnej puli, bierze Warownie
ze swojej rezerwy i umieszcza jg w dowolnej wybranej przez siebie Prowincji. Nie musi
ona przylegaé do Prowincji, w ktérej znajduje sie juz Warownia tego gracza; nie ma
réwniez limitu w zakresie liczby Warowni moggcych znajdowaé sie w danej Prowingiji.
Jedli gracz wybudowat juz wszystkie swoje 4 Warownie, nie moze wznosié kolejnych.

PRZYKtAD: Formacje zagrat Klan WAZKI i to on wykona jg jako ostatni.
Zgodnie z kolejnosciq usadzenia graczy przy stole, Klan KOl moze pierwszy
rozpatrzyé Formacje. Przesuwa Bushi z Kansai do Nagato, przemieszczajgc go
przez Granice. Ponadto za pomocq Szlaku Morskiego przesuwa Oni Krwi oraz
Daimyo do Hokkaido. Postanawia zostawi¢ 1 Bushi w Edo, nie moze réwniez

przesungé Shinto znajdujqcego sie w Swigtyni Raijina (figurek znajdujgcych sie
w Swigtyniach nie wolno przesuwaé).

| wreszcie, poniewaz znajduje sie w Sojuszu z Klanem WAZKI, ktéry zagrat ten
Rozkaz, KOI moze skorzystaé z bonusu — wydaé 3 Monety i wzniesé Warownie
w Sikoku.
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SZKOLENIE

Dzieki Rozkazowi Szkolenie gracze pozyskujg dla swoich

SEKOLEMIE

Klanéw nowe karty Pér Roku, ulepszajgc je o nowe
umiejetnodci, a nawet dodajgc Potwory do swoich armii.

UWAGA: W przeciwiefstwie do innych Rozkazéw, gracz,
ktéry zagrat Szkolenie, rozpatrzy je PIERWSZY — bedzie
mégt jako pierwszy wybraé sposréd dostepnych kart.

WSZYSCY GRACZE
Kazdy gracz moze pozyskad 1 karte Pory Roku sposréd tych

aktualnie wytozonych przy planszy — w tym celu nalezy optaci€ jej koszt (wyrazony
w Monetach). Gracz wybiera karte Pory Roku, ktérg chce zakupié i zabiera jg dla siebie,
zarazem odrzucajgc pokazang na tej karcie liczbe Monet do wspélnej puli (niektére
karty sg darmowe). Gracz umieszcza nowo otrzymang karte odkrytg obok swojej
zastonki Klanu, tak aby byta widoczna dla wszystkich graczy. Zdolno$é karty uwazana
jest za aktywng natychmiast po zakupie tej karty.

UWAGA: Za pomocgq kilku Rozkazéw Szkolenia gracz moze pozyskaé wiecej niz
1 kopie danej karty. W takiej sytuacji zdolnosci tych kart kumulujq sie.

AKTUALNY GRACZ | JEGO SOJUSZNIK

Jesli gracz kupuje karte Pory Roku, moze za nig zaptacié o 1 Monete mniej niz
wynosi pokazany na niej koszt (koszt minimalny wynosi 0). Nadal jednak gracz
moze zakupié tylko 1 karte Pory Roku za kazdy zagrany Rozkaz Szkolenia.

Jedli masz Scjusznika,

20 katdym razem gdy
zdobywasz co nojmnle] | i,
otrzymujesz dodotkowy Sk,

ULEPSZENIE DAIMYO

Twé| Daimye otrzymuje
+1 do sify.

¥ welne] Prowinclic
Baity w oo T Honor:

o WiGro] MasE noie

PRZYKEAD: Klan ZOtWIA zagrat Szkolenie i jako pierwszy wybierze karte Pory
Roku, ktérq chce pozyskaé. Wybiera karte Potwora ,Oni Czaszek”, ktéra kosztuje
2 Monety. Poniewaz to on zagrat Rozkaz, moze skorzystaé z premii dajgcej

znizke o wartosci 1 Monety. Grajgcy Klanem ZOtWIA odrzuca 1 Monete ze

swojej rezerwy i umieszcza wybrangq karte obok zastonki Klanu.

1G - INSTRUKECJR
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WSKAR20WKR DOTYC2RCA NEGOCJRCYI

Jedli gracz pozqgda jakiejé karty, lecz nie wystarczy mu na nig pieniedzy,
oferta pomocy finansowej moze byé poteznym narzedziem negocjacyjnym.

PO2YSKIWANIE POTWORAW

Kiedy gracz pozyskuje karte Pory Roku typu ,Potwér”, nie tylko ktadzie jg obok
siebie, ale bierze réwniez odpowiadajgcq karcie figurke Potwora, umieszcza jg
w podstawce w kolorze swojego Klanu i natychmiast Przyzywa jg do dowolnej
Prowinciji, w ktérej ma Warownie.

Taki Potwér jest traktowany jak figurka Klanu, tak samo jok Daimyo, Shinto
i Bushi; ma site réwng 1, o ile nie zaznaczono inaczej. Jesli zostanie zabity,
trafia do rezerwy gracza i moze byé z powrotem Przyzwany na Mape, tak jak
zwykta figurka Klanu. Liczba Potworéw, ktére dany Klan moze posiadaé, nie
jest ograniczona.

 KANSAI
JE——

Przytwierdza nastepnie podstawke w kolorze Klanu do figurki Potwora

i natychmiast Przyzywa jg do Prowincji, w ktérej ma Warownie.




ZNIWA

Rozkaz Zniwa pozwala graczom zdobyé Monety,

a w pewnych wypadkach takZze czerpaé korzyéci

z kontrolowanych przez siebie Prowincji.

WSZYSCY GRACZE

Gracz otrzymuje 1 Monete, ktérg bierze ze wspdlnej puli.

AKTUALNY GRACZ | JEGO SOJUSZNIK

Gracz otrzymuje Wynagrodzenie wyszczegdlnione

dla kazdej Prowincji, w ktérej w danym momencie ma
najwiekszg site sposréd tam obecnych. SprawdZcie wszystkie Prowincje po kolei,
w kazdej sumujgc site figurek znajdujgcych sie tam Klanéw. Gracz otrzymuje
Wynagrodzenie tylko wéwczas, jeéli sita jego Figurek w Prowincji przewyzsza
site kazdego innego obecnego tam Klanu. W przypadku remisu — jak zawsze - za
wygrywajgcego uznaje sie tego gracza, ktéry ma wiecej Honoru.

T ——— e R

WSKRZGWKRA DOTYC2ACA NECOCJRCS

W przypadku Zniw, czas ma kluczowe znaczenie. Jesli w danym momencie
Zniwa bardzo ci sie optacajg, byé moze warto obiecaé swojemu Sojusznikowi
kilka Monet i Roninéw z nadchodzqcych Zniw w zamian za to, ze zagra on ten
Rozkaz od razu.

Prowincje oferujg nastepujgce nagrody:

M. Punkt Zwyciestwa — Przesud znacznik swojego Klanu o 1 pole w kierunku
wyzszych wartoéci na torze u dotu planszy.

‘ Moneta - WeZ 1 Monete ze wspdlnej puli.

@ Ronin — WeZ 1 Zeton Ronina ze wspdlnej puli.

~ mAgaro

PRZYKtAD: Grajgcy Klanem WAZKI zagrywa karte Zniw i automatycznie
zyskuje Monete. Nastepnie korzysta z premii dla osoby zagrywajqcej i sprawdza
Prowincje, w kiérych jest obecny, aby zobaczyé, gdzie jego sita przewyzsza sity
innych Klanéw:

Nagato = jest tam jedynym Klanem, wigc zdobywa Punkt Zwyciestwa, Monete i Ronina.
Kansai - Klan ma tam site réwnq 2, a Klany LOTOSU i ZO£WIA majq po 1 punkcie
sity. Klan WAZKI zdobywa 3 PZ.

Kioto = Klan ma tam site réwnq 2, tak samo jak Klan ZOtWIA. Poniewaz w tej
chwili Klan WAZKI ma wyzszy Honor niz Klan ZOtWIA, otrzymuje kolejne 4 PZ.
Edo - zaréwno Klan WAZKI jak i Klan KOI majg po 1 punkcie sity. Poniewaz KOI

ma wyzszy Honor, Klan WAZKI nie otrzymuje zadnych bonuséw ze Zniw w Edo.
Oshu - Klan KOI ma tam site réwng 2, natomiast Klan WAZKI site réwng 1, nie
otrzymuje wiec zadnych nagréd.
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ZDRADA

W odréznieniu od pozostatych rozkazéw, Zdrada daje
korzydci tylko aktualnemu graczowi, poniewaz sktania
figurki przeciwnika do przejécia na jego strone, powodujgc
nieodwracalne podziaty we wszelkich Sojuszach. Ten Rozkaz
jest potezny i niebezpieczny; nie powinno sie zagrywaé go
bez zastanowienia.

Jesli gracz znajduje sie w Sojuszu, ten Sojusz zostaje
natychmiast zerwany; gracz, ktéry zagrat Zdrade, traci

Honor. Jedli gracz zagrywajgcy Zdrade nie znajdowat sie
w Sojuszu, nie traci Honoru.

PRZYKtAD: Grajgcy Klanem KOI zagrywa Zdrade. Traci Honor, a jego Sojusz
z Klanem WAZKI zostaje natychmiast zerwany.

Po zagraniu Zdrady gracz wybiera do 2 figurek na Mapie (muszg nalezeé do réznych
graczy) i natychmiast wymienia je na figurki fego samego rodzaju pochodzgce z wiasnej
rezerwy. Nie mozna wymienié 2 figurek nalezgcych do 1 gracza, wymienié figurki
przeciwnika na takg, ktéra znajduje sie juz na planszy, ani tez wymienié figurki przeciwnika
na pochodzgeg z wiasnej rezerwy figurke innego rodzaju. Potwér z rezerwy moze byé
uzyty do zastgpienia dowolnego innego Potwora. Majg one wprawdzie rézne nazwy, ale
jest to ten sam typ figurki. Zastepowane figurki powracajg do rezerw swoich witascicieli
(choé nie traktuie sie ich jak zabite). Nalezy pamietaé, ze jesli gracz wiadnie zerwat Sojusz,
nie musi koniecznie zastepowad figurek nalezgeych do swojego bytego Sojusznika.

Na figurki Daimyo nie wptywa rozkaz Zdrada.

Nie wptywa on réwniez na figurki Shinto znajdujgce sie w Swigtyniach
(w odréznieniu od tych obecnych na Mapie).

Gracz nie moze zastgpié figurki, jeli nie ma w swojej rezerwie figurki tego
samego rodzaju.

Wymiana figurki nie jest uwazana za Przyzwanie (zatem Shinto nie moze zostaé
z
wystany do Swigtyni).

18 - INSTRUKEC.JA

PRZYKtAD: Po zagraniuv Zdrady, Klan KOl wymienia Potwora Oni Czaszek
nalezgcego do Klanu ZOtWIA na Potwora Komainu ze swojej rezerwy, a takze

Bushi Klanu WAZKI na Bushi ze swojej rezerwy.

WSKA2AWKRA DOTYC2ACA NEGOCJACJI

Okazja do zdecydowanych negocjacji nadarza sie nawet podczas Zdrady.
Jest bowiem w twojej mocy usungé niemal kazdg figurke z Mapy. Moze
by tak postawié zgdania w zamian za obietnice oszczedzenia cennych
zasobéw przeciwnika?




Tury Kami

Jedli zgodnie ze wskazaniem na torze Dziatad Politycznych, po rozpatrzeniu tury
Rozkazu gracze docierajg do ikony Kami, faza Dziatad Politycznych zostaje czasowo
zawieszona, aby gracze rozpatrzyli ture Kami — w jej wyniku gracze, ktérzy wystali
wojownikéw Shinto do $wigty#, mogg zyskad znaczne korzyéci.

Podczas tury Kami gracze rozpatruig efekty kazdego z 4 kafli Swigtyd po kolei,
poczynajqc od lewej strony i postepujgc w prawo. Gracze poréwnuiq fgczng site swoich
Klanéw obecnych w Swigtyniach. Tylko ten, kto ma najwyzszq tgczng sife, otrzyma
btogostawiedstwo Kami danej éwiq’ryni. W przypadku remisu — jak zawsze — za
wygrywajgcego uznaie sie tego gracza, ktéry ma wiecej Honoru. Jedli w danej éwiquni
nie ma zadnego Shinto, nalezy po prostu pomingé jg podczas rozpatrywania tej tury.

W kazdej éwiqtyni gracz o najwiekszej fqcznej sile moze otrzymaé inng zdolno$é
pochodzgcg od danego Kami. Te zdolnodci nalezy rozpatrzyé natychmiast, zanim

gracze przejdg do kolejnej Swigtyni.

Bogini storica, Amaterasu, pozwala swojemu
najwierniejszemu  wyznawcy  przesungé
jego znacznik Klanu na szczyt toru Honoru.
Bez wzgledu na to, jak mato Honoru Klan
. . A 2

posiadat, jego znacznik trafia na gérne pole
toru, a wszystkie znaczniki, ktére wczeéniej
lezaty wyzej, nalezy przesungé w dét.

UWAGA: Pamietajcie, ze moze to
zmienié zasady rozstrzygania remiséw

przy rozpatrywaniu efektéw kolejnych
Swigtyh w tej turze Kami,

B8g wiatru, Fujin, pozwala swemu
najwierniejszemu wyznawcy wykonaé do
dwéch ruchéw swoimi figurkami na Mapie.
Gracz moze zdecydowad, Zze poruszy
2 figurki do sgsiednich Prowincji, moze tez
1 figurkg wykonaé 2 ruchy pod rzqd. Tak
jak w przypadku Rozkazu Formacja, figurka
moze przekroczyé Granice lub skorzystaé ze
Szlaku Morskiego.

Bég piorundéw, Raijin, pozwala swemu
najwierniejszemu wyznawcy Przyzwaé
1 Bushi ze swojej rezerwy i umiescié go
w dowolnej Prowincji na Mapie, nawet jeéli
ten gracz nie ma tam Warowni.

B&g mdrz, Ryujin, pozwala swemu
najwierniejszemu wyznawcy pozyskaé
lezgcq obok planszy, dostepng karte Pory
Roku — nalezy przy tym optacié jej petny
koszt, tak jak podczas rozkazu Szkolenia.

B&g woijny, Hachiman, przyznaje swemu
najwierniejszemu wyznawcy 2 Zetony
Roninéw ze wspélnej puli.

B&g burz, Susanoo, przyznaje swemu
najwierniejszemu wyznawcy tyle Punktéw
Zwyciestwa, ile Warowni ten gracz ma
w danym momencie na Mapie.

Bég ksiezyca, Tsukuyomi, przyznaje swemu
najwierniejszemu wyznawcy 2 Monety ze
wspdlnej puli.
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PRZYKtAD: Rozpoczyna sig tura Kami. S/wiqunie nalezy rozpatrzyé od lewej do prawej:

Susanoo — Klan WAZKI i Klan KOI remisujq (majg po 1 punkcie sity). Poniewaz KOI ma wyzszy
Honor, Klan ten otrzymuje 2 PZ (9dyz ma w tej chwili 2 Warownie).

Amaterasu — jedynie Klan WAZKI ma tam swoje sity, przesuwa wiec swéj znacznik na szczyt
toru Honoru.

Hachiman'~ Klan WAZKI i Klan LOTOSU remisujq (majg po 1 punkcie sity). Jednak teraz na szczycie
toru Honoru znajduje sie Klan WAZKI i to on otrzymuje 2 zetony Roninéw.

Raijin = Klan ZOtWIA ma tam o 1 punkt sity wiecej niz Klan KOI wigec moze przywotaé 1 Bushi
w dowolnej Prowincji na Mapie.

Po rozpatrzeniu wszystkich 4 Swigtyf kolejny gracz kontynuuje faze Rozkazéw Politycznych —
wykonuje on swojg ture Rozkazdw. Jeéli natomiast byta to trzecia tura Kami w tej Porze Roku, faza
Dziatar Politycznych dobiegta koAca i rozpoczyna sie faza Dziatad Wojennych.

FR2ZA D2IRLAN
WOJENNYCH

Podczas fazy Dziatad Wojennych gracze toczg Bitwy o sporne Prowincie. Wygrywanie Bitew to
dla gracza droga do zdobycia Punktéw Zwyciestwa, szczegélnie jeéli jest on w stanie podbié kilka
réznych Prowincji. Jednak sprytny gracz, biegty w sztuce wojny, moze czerpaé korzysci nawet z tych
Bitew, ktére przegrywa.

Na poczgtku fazy Dziatad Wojennych gracze powinni odwrécié swoje kafle Polityki/Wojny na strone
Woiny. Na tym etapie nalezy réwniez rozpatrzyé wszystkie posiadane przez graczy karty Ulepszen
Woijennych. Zwréé uwage, ze efekty ,na poczgtku fazy Dziatah Wojennych” sq rozpatrywane
jednokrotnie na poczgtku tej fazy w kazdej Porze Roku, nie na poczgtku kazdej Bitwy.

W trakcie kazdej Pory Roku wojna bedzie toczyé sie tylko w tych Prowincjach, ktére oznaczono
zetonem Kolejnodci Wojny, zgodnie z Zetonami Wojen w Prowincjach dobranymi na etapie
Przygotowania Pory Roku. Poniewaz w kazdej Porze Roku te zetony dociggane sg losowo, z kazdg
Porg Roku zmieniajg sie Prowincje, w ktérych toczy sie wojna, a takze kolejnoéé rozpatrywania Bitew.

UWAGA: W trakcie fazy Dziataii Wojennych gracze nie mogq przekazywaé sobie nawzajem
Monet ani Roninéw w ramach prowadzonych negocjaciji.



Poczynajgc od Prowincji oznaczonej numerem 1 i postepujgc zgodnie z rosngcg
numeracjg, w kazdej oznaczonej Prowincji nalezy po kolei rozpatrzyé Wojne:

Jesli nikt nie ma swoich sit w tej Prowincji, nic si¢ nie dzieje; zeton Wojen
w Prowincjach nalezy po prostu odrzucié.

Jesli tylko 1 gracz ma swoje sity w tej Prowincji, bierze on z niej zeton Wojen
w Prowincjach i ktadzie odkryty obok swojej zastonki Klanu.

Jeéli w tej Prowincji swoje sity majg tylko 2 gracze bedqgcy ze sobg w
Sojuszu, nie rozpatruje sie Bitwy. Gracz, ktéry ma tam fgcznie wiecej
punktéw sity, bierze z tej Prowincji zeton Wojen w Prowincjach i ktadzie go
odkryty obok swojej zastonki Klanu. W przypadku remisu — jak zawsze - za
wygrywajgcego uznaje sie tego gracza, ktéry ma wiecej Honoru.

Jeéli w tej Prowincji swoje sity ma co najmniej 2 graczy nie bedgcych ze
sobg w Sojuszu, nalezy rozpatrzyé Bitwe, aby ustalié, kto zwyciezyt (zob.

nastepny rozdziat).

PRZYKtAD: Gdy Wiosna ma sie ku koAcowi, gracze rozgrywajq faze Dziatan
Wojennych, rozpatrujgc po kolei Wojne we wskazanych Prowincjach:

1) Kioto — poniewaz nikt nie ma tam swoich sit, ten zeton Wojen w Prowincjach
nalezy odrzucié.

2) Hokkaido - jedynie Klan WAZKI ma tam swoje sity, zabiera wigc zeton Wojen
w Prowincjach.

3) Oshu - nikt nie ma tam swoich figurek, jednak specjalna zdolno$é Klanu ZOtWIA
pozwala traktowaé Warownie jako 1 punkt sity. Zatem to Klan ZOtWIA zabiera
zeton Wojen w Prowincjach.

4) Kansai - Klany ZOtWIA i LOTOSU majq tam po 2 punkty Sity. Poniewaz miedzy
nimi trwa Sojusz, nie rozpatruje si¢ Bitwy. Klan LOTOSU ma wyzszy Honor, dlatego
to on zabiera zeton Wojen w Prowincjach.

5) Nagato — swoje sity rozlokowaty tam Klany ZOtWIA, LOTOSU i KOI. Klany
ZOtWIA i LOTOSU sq w Sojuszu, lecz klan KOI nie, zatem wszystkie 3 Klany
muszq stoczyé Bitwe! Zobacz przyktad opisany w nastepnym rozdziale.

6) Edo - zaréwno Klan KOI jak i Klan WAZKI majg tam swoje sity. Poniewaz nie
znajdujqg sie juz w Sojuszu, zostanie fu rozpatrzona Bitwa.
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RozprTRYWRNME BiTEW

Bitwy toczg sie tylko w tych Prowincjach, gdzie swoje sity ma co najmniej 2 graczy
niebedgcych razem w Sojuszu. W Bitwe zaangazowani sq wszyscy gracze, ktérzy
maijq swoje sity w tej Prowincji, nawet jesli wéréd nich sq Sojusznicy. Kiedy rozgrywa
sie Bitwa, jej uczestnicy bedg mogli uzywaé Monet, aby zdobyé okreélone Przewagi
Wojenne. Mogg one nie tylko zmienié uktad sit poprzez wptywanie na tgczng liczbe
punktéw sity kazdego gracza (w ten sposéb wptywajge na wynik Bitwy), ale takze
przyznawaé graczom inne korzysci.

Nim rozpocznie sie Bitwa, wszyscy gracze muszg w widocznym miejscu wytozyé swoje
Monety i Ronindw obok zastonki Klanu. Jesli zostanie o to zapytany, gracz musi podaé
prawdziwg liczbe posiadanych Monet i Roninéw.

Rozpoczyna sie Bitwa! Zaangazowani wen gracze chowaijg za zastonkami posiadane
przez siebie Monety i przydzielajg je do réznych Przewag Wojennych, umieszczajgce je
na réznych polach kafla Wojny. Wszyscy gracze robig to jednoczeénie i w tajemnicy
przed innymi. W zaleznoici od tego, jakie Przewagi chcg zdobyé, gracze mogg
przeznaczyé na dane pole dowolng liczbe spoéréd posiadanych Monet (takze zero).
Wszystkie Monety, ktérych gracze nie przeznaczajg na Przewagi Wojenne, powinny
zostaé odtozone ponizej kafla Wojny i za zastonkg — upewniicie sie, ze inni gracze
nie bedg w stanie zorientowad sig, na ktérym polu kfadziecie swoje Monety albo czy
ktadziecie je na kaflu czy pod nim.

Kiedy wszyscy gracze zadeklarujg, ze przydzielili juz Monety, nalezy podnie$é
wszystkie zastonki jednoczeénie i odstonié swoje przydziaty.

e - INSTRUKLC.JA

Monety znajdujgce sie poza kaflem Woijny nie sq brane pod uwage w tej Bitwie —
nalezy odfozyé je do rezerwy gracza. Gracze nastepnie poréwnujq liczbe Monet
przydzielonych przez siebie do poszczegélnych pdl Przewag, poczynajge od tego z lewej
strony (Seppuku) i przechodzgc kolejno w prawo. Kazdg Przewage Wojenng wygrywa
ten, kto przeznaczyt na nig najwiecej Monet. W przypadku remisu — jok zawsze —
za wygrywajgcego uznaje sie tego gracza, ktéry ma wiecej Honoru. Jeéli na dang
Przewage nikt nie przeznaczyt Monet, nalezy po prostu pomingé jg w rozpatrywaniu.

Tylko gracz, ktéry wygrat dang Przewage, moze jg wykoncé. Istnieje jednak mozliwosé,
Ze gracz zrezygnuje z wykonania tej Przewagi, np. wtedy, kiedy wykupit jg tylko po to,
zeby zapobiec wykonaniu jej przez innego gracza.

Przewagi Wojenne rozpatruje sie po kolei, od lewej do prawej. Zwréé vwage, ze
rozpatrzenie jednej z Przewag moze wptyngé na wynik i rozpatrzenie kolejnej Przewagi.

SEPPUKU

Wiecej jest honoru w rytualnym samopo$wieceniu, niz w ponizajgcej

SEPPUKU

$mierci z reki wroga.

Gracz, ktéry wygrat Przewage ,Seppuku”, moze zdecydowaé, ze
natychmiast zabije wszystkie swoje figurki w danej Prowincji. Jesli
to uczyni, natychmiast otrzymuje zaréwno 1 Punkt Zwyciestwa,
jak i zyskuje Honor, za kazdq zabitg w ten sposéb figurke (nalezy
pamietaé, ze moze to doprowadzié do zmiany gracza, ktéry bedzie wygrywat
remisy przy rozpatrywaniu kolejnych Przewag). Jedli gracz zdecyduje sie na
popetnienie Seppuku, musi zabié wszystkie swoje figurki; nie moze czedci z nich
pozostawié w Prowincji. Mimo wszystko gracz taki nadal bierze udziat w Bitwie,
nawet jesli w Prowincji nie pozostaty juz zadne jego figurki.

WEZ JENCA

Za pomocq brania jeficéw mozna zmienié losy bitwy i unikngé dalszego
rozlewu krwi.

Gracz, ktéry wygrat Przewage ,WeZ Jefica”, moze pojmaé z danej
Prowincji 1 figurke nalezqgcg do innego gracza (nawet jeéli jest to
Sojusznik). Wybrang figurke nalezy zabraé z Prowincji i umieécié obok

praeciwnikowi,

zastonki Klanu tego gracza, ktéry wzigt Jefica. Zostanie ona zwrécona
wtadcicielowi w fazie Przygotowania nastepnej Pory Roku. Nalezy pamietaé, ze
taka figurka nie zostata zabita, a jedynie przechwycona.

Jesli gracz bierze Jerica, kradnie réwniez 1 PZ Klanowi, do ktérego nalezy
przechwytywana figurka. Znacznik tego Klanu nalezy cofngé o 1 pole na torze
Punktéw Zwyciestwa, za$§ znacznik Klanu biorgcego Jedca nalezy przesungé
o 1 pole do przodu. Jeéli Klan, do ktérego nalezata przechwytywana figurka, nie
ma zadnych Punktéw Zwyciestwa, gracz rozpatrujgcy wziecie Jedca nie otrzymuije
Pz,

UWAGA: Przewaga ,Wez Jerica” nie ma wptywu na Daimyo — figurka ta nie
moze by¢ celem tego efektu.



s | NAJMIJ RONINA

Armia najemnych Roninéw u twego boku moze zdecydowaé
o zwyciestwie — o ile masz do§¢ pieniedzy, by zapewnié
sobie ich lojalnosé.

Gracz, ktéry wygrat Przewage ,Najmij Ronina”, moze
zwiekszyé swojg site w Prowincji o posiadane zetony

Roninéw. Za kazdy zeton Ronina w swojej rezerwie, gracz
otrzymuje +1 do sity, co moze wptyngé na wynik Bitwy. Pamietaij,
ze tak wykorzystywane Zetony Ronindéw nie zuzywaijg sie, wszystkie
bedzie mozna najgé ponownie do kolejnej Bitwy.

Jesli te Przewage wygrat gracz, kitéry nie ma zadnych zetondw
Roninéw, nie moze on wesprzeé swoich figurek zadng dodatkowgq sitq.
Pozbawit natomiast tej mozliwoéci innych graczy.

WYNIK BITWY

Zanim bedzie mozna rozpatrzyé ostatniq Przewage Wojenng, nalezy
okredlié Wynik Bitwy. W tym momencie gracze poréwnujg tgczne sity,
jakimi dysponujg w Prowincji. Mogty one ulec zmianie od momentu
rozpoczecia Bitwy, poniewaz niektére figurki mogty popetnié Seppuku,
inne mogty zostaé wziete jako Jeficy, za$ jeden z Klanéw mégt Najgé
Roninéw, aby wzmocnié swoje sity.

Bitwe wygrywa ten z Klandw, ktéry dysponuje najwiekszg tgczng sitg.
Grajgcy tym Klanem zabiera zeton Wojen w Prowincjach i umieszcza go
odkryty przy swojej zastonce Klanu. W przypadku remisu - jok zawsze
- za wygrywajgcego uznaje sie tego gracza, ktéry ma wiecej Honoru.

Wszystkie figurki graczy, ktérzy przegrali te Bitwe, zostajg natychmiast
zabite. Jedli jednak ktéry$ z przegrywajqceych graczy jest w Sojuszu ze
zwyciezcg, jego figurek nie zabija sie.

UWAGA: Jeéli przy kohcu Bitwy zaden gracz nie dysponuje
jokgkolwiek sitg w Prowincji, wygrywa gracz z najwyzszym Honorem.

CESARSCY POECI

Bez wzgledu na to, czy w bitwie odnioste$ zwyciestwo czy
ponioste$ porazke, prawdziwym sukcesem moze okaza€ sie
epicki poemat na cze$é polegtych wojownikéw.

Gracz, ktéry wygrat Przewage ,Cesarscy Poeci”, otrzymuije
tyle Punktédw Zwyciestwa, ile figurek zostato tgcznie

zabitych w tej Bitwie. Nie ma znaczenia, do ktérego
z graczy nalezaty zabite figurki, ani w jaki sposéb zostaty zabite
(czy za pomocq Seppuku, czy zdolnodci Potwordw, czy tez w wyniku
rozstrzygniecia Wyniku Bitwy), punkty za wszystkie zabite figurki
trafiajg do gracza, ktéry korzysta z Cesarskich Poetéw. Aby tatwiej
byto policzyé nalezne punkty, trzymaijcie zabite figurki obok rezerw
ich graczy, az do czasu rozpatrzenia kroku ,Cesarscy Poeci”.

RISING 5UnN - 23



REPARACJE WOJENNE

Bitwa zostata zakorhczona, a kazdy przegrany gracz traci wszystkie Monety
przypisane do kafla Wojny (odktada je do wspélnej puli).

Z kolei gracz wygrywaijqgcy przekazuje zadeklarowane na kaflu Wojny Monety
przegranym. Monety nalezy podzielié réwno pomiedzy przegranych, oni za$
odktadajg Monety do swoich rezerw — bedq mogli wykorzystaé je w przysztych
Bitwach. Jedli liczby zadeklarowanych Monet nie da podzielié sie réwno miedzy
graczy, zwyciezca sam decyduije, kto dostanie wiecej.

Woina jest nastepnie rozpatrywana w nastepnej Prowingji i tak dalej, az wszystkie
Prowincje oznaczone zetonami Kolejnoéci Wojny zostang rozpatrzone - faza

Dziatah Wojennych dobiega wéwczas kofica.

PRZYKtAD: W Nagato trzeba rozpatrzyé Bitwe miedzy Klanem ZOtWIA, Klanem
KOI i Klanem LOTOSU. Klany ZOtWIA i LOTOSU sq w Sojuszu, ale poniewaz obecny
jest jeszcze Klan KOI, wszystkie obecne tam Klany muszq wzig¢ udziat w Bitwie.

Klan ZOtWIA ma tam 4 punkty sity (1 pochodzi od Bushi, a 3 z Oni Czaszek,
poniewaz Klan ten ma najnizszy Honor sposréd obecnych w Prowincji). Ma
réwniez 4 Monety i 1 Ronina.

KOI ma 2 punkty sity (1 pochodzi od Bushi i 1 od Daimyo). Ponadto posiada
8 Monet.

Klan LOTOSU ma 1 punkt sity, pochodzgcy od Shinto. Ma réwniez 6 Monet
i 3 Roninéw.

T — D s e
WSKAR2OWKR DOTYC2ACA NEGOCJRCJI

Negocjacje mozna prowadzié nawet w zamecie Bitwy. Pomimo tego, ze
w fazie Dziatah Wojennych nie mozna przekazywaé sobie Monet ani Roninéw,
nadal mozna dobijaé targéw. Na przyktad Sojusznicy mogg zdecydowaé
sie dziataé wspélnie przeciwko wrogowi poprzez ustalenie, ktére Przewagi
Wojenne sq najistotniejsze oraz kto bedzie starat sie¢ wygraé ktére z nich (aby
Sojusznicy nie rywalizowali niepotrzebnie o te same Przewagi). Ta metoda
sprawdza sie oczywiscie o tyle, o ile na stowu wspétgracza mozna polegdé...
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3 graczy przydziela swoje Monety do odpowiednich pél na kaflu Wojny. Kiedy
wszyscy skoniczq, nalezy odkryé przydziaty:

SEPPUKU - Klan LOTOSU wygrywa Seppuku i decyduje sie zabi¢ wtasnego
Shinto, dzieki czemu zdobywa 1 PZ i 1 punkt Honoru.

WEZ JENCA - Klany ZOtWIA i LOTOSU przydzielity na to pole po 3 Monety.
Wygrywa Klan LOTOSU poniewaz ma wyzszy Honor. Gracz postanawia wzigé jako
Jenica Potwora Oni Czaszek nalezgcego do Klanu ZOtWIA (chociaz sq Sojusznikami).

NAJMIJ RONINA - Klan LOTOSU przebija Klan KOI 2 Monetami do 1, moze
zatem najqé 3 swoich Roninéw, zdobywajgc 3 punkty sity.



WYNIK BITWY - Klan ZOtWIA ma teraz tylko 1 punkt sity, KOl ma nadal
2 punkty sity, a Klan LOTOSU ma 3 punkty sity dzieki najetym Roninom. Bitwe
wygrywa Klan LOTOSU i bierze zeton Wojen w Prowincjach lezgcy w Nagato.
Obie figurki nalezqce do Klanu KOI zostajg zabite. Bushi Klanu ZOtWIA nie
zostaje zabity, poniewaz Klan ten jest w Sojuszu ze zwycieskim Klanem LOTOSU.

CESARSCY POECI -3 Monety przypisane przez Klan KOl bijq 1 Monete przypisang
przez Klan ZOtWIA. Klan KOI zdobywa 1 PZ za kazdq figurke zabitq w tej Bitwie,
otrzymuje zatem 3 PZ (1 za Shinto Klanu LOTOSU, ktéry popetnit Seppuku oraz 2 za
swoje wtasne figurki zabite na skutek rozpatrywania Wyniku Bitwy).

REPARACJE WOJENNE - Klany ZOtWIA i KOI odrzucajq wszystkie uzyte
Monety (KOI pozostawit sobie 4 Monety poza kaflem Wojny, aby méc ich uzyé
w nastepnej Bitwie przeciw Klanowi WAZKI). Klan LOTOSU dzieli przypisane

Monety pomiedzy przegranych, dajgc po 3 Monety Klanowi ZOtWIA i Klanowi
KOl

C2YS2C2ENIE PO
PORZE ROKU

Kiedy faza Dziatad Wojennych sie zakoAczy, nalezy jeszcze dokonaé kilku
czynnosci w ramach czyszczenia obszaru gry przed nastepng Porg Roku:

Odrzucenie Monet i Roninéw — wszystkie Monety i Zzetony Ronindw w rezerwie
gracza nalezy zwrécié do wspdlnej puli. Gracze muszg odbudowaé rezerwy w trakcie
nastepnej Pory Roku.

Powrét Shinto — wszystkie figurki znajdujgce sie w Swigtyniach nalezy odtozy¢ do
rezerw wiadcicieli. Aby zyskad btogostawiedstwo Kami, gracze muszqg ponownie
wystad je do Swigtyi w trakcie nastepnej Pory Roku. Wizystkie figurki znajdujgce sie
na Mapie pozostajg na niej podczas zmiany Pory Roku.

Zwrot Rozkazéw Politycznych — weZcie Rozkazy Polityczne lezgce na planszy i potasujcie
je razem ze stosem Rozkazdw Politycznych lezgcym obok gracza, ktéry siedzi po lewej

od tego, kto w obecnej Porze Roku wykonat ture Rozkazéw jako ostatni.

Rozpoczyna sie nastepna Pora Roku (od Przygotowania Pory Roku).

2IMA - KOncowy
ETRP RO2GRYWKI

Poczqtek Zimy oznacza, ze gra wchodzi w etap kodAcowy. W krainie przykrytej
warstwg biatego puchu zapada spokdj, a pod skrzydtami wielkich Kami na tron
wstgpi nowy Cesarz.

Jedyny krok Przygotowania Pory Roku, jaki nalezy wykonaé Zimg, to Zwrot Jericéw,
poniewaz gracze mogg byé w posiadaniu kart Pér Roku, ktérych efekty aktywuijg sie
w odpowiedzi na zwrot jeficéw.

Gracze mogg zdobyé dodatkowe Punkty Zwyciestwa za nastepujqce rzeczy:

Ulepszenia Zimowe — te karty Pér Roku przyznajg Punkty Zwyciestwa w zaleznosci
od spetnienia okreélonych warunkéw.

Zetony Wojen w Prowincjach - kazdy zeton Wojen w Prowincjach przyznaje
tyle Punktéw Zwyciestwa, ile na nim nadrukowano, w zaleznoéci od Pory Roku,
w ktérej zostat zdobyty:

Wiosng @ = 1 Punkt Zwyciestwa

Latem ® = 2 Punkty Zwyciestwa

Jesienig @ = 3 Punkty Zwyciestwa
Zestaw zetonéw Wojen w Prowincjach — gracze otrzymujg réwniez Punkty
Zwycigstwa w zaleznodci od tego, z ilu réznych Prowincji pozyskali zetony Wojen

w Prowincjach. Posiadanie kilku Zetonéw z tej samej Prowincji nie liczy sie przy tej
premii — znaczenie majq jedynie zetony z réznych Prowincji.

Em——Ee e

zLE'%ilAéwngc& LICZBA PUNKTOW
ZWYCIESTWA

W PROWINCJACH

3-4 10 PZ
5-6 20PZ
7-8 30 PZ

Na torze Punktéw Zwyciestwa przesuri znacznik Klanu kazdego gracza o tyle pél
do przody, ile Punktéw Zwyciestwa dany Klan zdobyt. Jeéli Klan miatby przesungé
swéj znacznik poza pole nr 50, przesuri go z powrotem na pole nr 1, zarazem
odwracajgc go na drugg strone (przypomina to o koniecznosci dodania 50 PZ
do wyniku). Po zaznaczeniu na torze wszystkich zdobytych PZ nalezy wytonié
zwyciezce — zostaje nim ten, kto ma najwiecej PZ.

W przypadku remisu wygrywa ten, kto ma najwyzszy Honor. Jeéli (co zdarza sie
rzadko) remisujgcy gracze sg w Sojuszu, obaj dzielg sie zwyciestwem.

RISING 5UN - @5 ¢




KLANY

Kazdy z Klanéw wystepujgcy w grze Rising Sun posiada specjalng zdolnoéé odrézniajgcq go od innych.

Kirn Koi

Zawirowania w strumieniu - nieustannie
zmieniajgcy sie i nieprzewidywalny Klan Koi moze
uzywaé Monet tak, jakby byty Roninami. Na
poczgtku fazy Dziatarh Wojennych grajgcy Klanem
Koi musi odrzucié wszystkie posiadane zetony
Roninédw, w zamian biorgc ze wspdlnej puli tyle
samo Monet.

Kiedy w trakcie Bitwy rozpatrywany jest krok
Najmij Ronina, wszystkie nalezgce do Klanu Koi
Monety w jego rezerwie traktuje sie jak Zetony
Ronindw - dodajgc swojq site do sity figurek
w Prowinciji, jeéli Klan Koi wygrat Przewage Najmij
Ronina.

Kirn Wraki

Skrzydta z babiego lata — Klan Wazki dostownie
przemieszcza sie po Mapie drogg powietrzng; nie
obowigzujg go zwykte ograniczenia naktadane na
inne Klany.

Kiedy grajgcy Klanem Wazki Przyzywa swoje
figurki, moze umieécié je w dowolnej Prowincji,
bez wzgledu na to, czy ma tam Warownie czy nie.
Liczba figurek, jakie mozna przywotaé za pomocg
Rozkazu Werbunek jest nadal ograniczona liczbg
Warowni na Mapie.

Kiedy grajgcy Klanem Wazki przesuwa swoje figurki,
moze umiescié je w dowolnej Prowincji, bez wzgledu
na to, jak odlegta by ona nie byta. Figurki nalezqce
do Klanu Wazki nigdy nie muszg uzywaé Szlakéw
Morskich do poruszania sie miedzy Prowincjami.

& - INSTRUKEC.IA

KiLen LoTosu

Nadaé rytm biegowi rzeczy — Klan Lotosu okreéla bieg polityki,
zamieniajgc zagrywane Rozkazy Polityczne w cokolwiek zapragnie.

wybierajgc

Uswigcona obfito§é — wiecznie rozwijajgcy sie Klan
Bonsai wydaije niewiele Monet na zdobywanie zasobéw.

Koszt kazdego zakupu, czy to karty Pory Roku, czy
Warowni, wynosi najwyzej 1 Monete. Jesli dana rzecz
kosztowata 2 lub wiecej Monet, koszt wynosi 1. Jesli
koszt wynosit zero, dana rzecz pozostaje darmowa.

Jesli Klan Bonsai korzysta z premii przyznawane;j
innym efektem, np. Rozkazem Szkolenie, nalezy go
zastosowaé po uzyciu zdolnosci Klanu — w wyniku
tego koszt spada do zera.

KLrn 260rwin

Pancerz wiecznosci - Klan Zétwia wznosi
Warownie na pancerzach wielkich legendarnych
26twi. Te niezniszczalne twierdze mogqg poruszad
sie po mapie, a nawet wigczaé sie do sporéw
toczonych w Prowincjach.

Kiedy Klan Zétwia przesuwa swoje figurki, moze
zdecydowaé, Zze poruszy réwniez Warownie, tak
jakby byty figurkami Klanu.

Kazda Warownia Klanu Zétwia liczy sie jak 1 punkt
sity w Prowincji, w ktdrej sie znajduje, tak jakby
byta figurkg Klanu. Ma to wptyw zaréwno na
Zniwa, jak i na Dziatania Wojenne. Warownia nie
moze zostaé zabita, nigdy nie mozna tez Wzigé jej
jako JeAca, nie mozna tez zastgpié jej inng figurkg
za pomocg Rozkazu Zdrada.

W swoijej turze Rozkazdw grajgcy Klanem Lotosu wybiera 1 z 4 dobranych
Rozkazdw Politycznych i umieszcza go zakryty na Planszy - Zzaden
z graczy nie widzi jego awersu. Grajgcy Lotosem ogtasza, jaki Rozkaz
bedzie rozpatrywany,
mozliwodci (Werbunek, Formacja, Szkolenie, Zniwa, Zdrada).

spoéréd  dostepnych
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PODSUMOWRARNIE 2A5AD

PR2YLCOTOWRNIE DO GRY

» Wybierz zestaw kart Pér Roku, ktéry dodasz do podstawowych kart Pr Roku.

« Dobierz 4 kafle $wigty#.

« Znaczniki Klanéw utéz na torze Honoru zgodnie z poczgtkowymi poziomami
Honoru kazdego Klanu.

» Gracze rozpoczynajg z 1 Daimyo, 1 Bushi i 1 Warownig w swojej Prowincji
Macierzystej.

PRZEBIEG PORY ROKU
PRZYGOTOWANIE PORY ROKU

» Umie$¢ zetony Wojen w Prowincjach i odpowiednie zetony Kolejnosci Wojny.

« Utéz karty Pér Roku obok planszy.

« Daj kazdemu graczowi tyle Monet, na ile wskazuje przystugujgcy mu
Dochéd Sezonowy.

o Zwréé wszystkich Jedcédw — kazda zwrécona w ten sposéb figurka daje
ci 1 Monete ze wspélnej puli.

CEREMONIA PICIA HERBATY

Wynegocjujcie nowe Sojusze.

FAZA DZIA’{.AIQ POLITYCZNYCH
TURY ROZKAZOW

Rozkazy rozpatruje sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, poczynajgc od gracza
siedzgcego na lewo od gracza, ktéry rozpatrywat je ostatnio (@ w pierwszej rundzie od
gracza o najwyzszym Honorze). Kazdy Rozkaz daje wszystkim graczom pewng zdolno$é,
a aktualnemu graczowi i jego Sojusznikowi jedng dodatkowg zdolnodé:

 WERBUNEK
Wszyscy gracze: Przyzwij po 1 figurce przy kazdej ze swoich Warowni.
Przyzwani Shinto mogg byé wystani do Swigtyni, aby Oddaé Cze$é Kami.
Ty i Sojusznik: Przyzwij 1 dodatkowg figurke.

« FORMACJA

Wszyscy gracze: MozZesz przesungé kazdg ze swoich figurek, przemieszczajgc
ig przez jedng Granice lub wzdtuz Szlaku Morskiego.

Ty i Sojusznik: Mozesz dodatkowo wybudowaé Warownie, ptacgc za nig
3 Monety.

« SZKOLENIE - aktualny gracz rozpatruje je jako pierwszy.
Wszyscy gracze: Kup dostepng karte Pory Roku. Zaptaé jej koszt w Monetach.
Ty i Sojusznik: Zaptaé za nig 1 Monete mniej.
« ZNIWA
Wszyscy gracze: Wez 1 Monete.
Ty i Sojusznik: ZdobgdZ Wynagrodzenie z kazdej Prowincji, w ktérej masz
najwiekszg site spoéréd tam obecnych.
« ZDRADA

Tylko ty: Wymier 2 dowolne znajdujgce sie na mapie figurki (muszq pochodzié od
réznych graczy) na figurki tego samego typu pochodzqce z twojej rezerwy. Jedli
byte$ w Sojuszu, zostaje on zerwany, a ty tracisz Honor.

TURA KAMI
Rozpatrz wszystkie Swigtynie od lewej do prawej. Gracz, ktéry w danej $wigtyni ma
tgcznie najwiecej sity, otrzymuje zdolnoéé przyznawang przez Kami tej Swigtyni.

PRZEBIEG PORY ROKU
(CIAL DRLS2Y)

FAZA DZIALtAN WOJENNYCH

We wskazanej kolejnoéci rozpatrz Wojne w tych Prowincjach, na ktérych lezy

zeton Kolejnodci Wojny.

« Prowincja bez sit ktéregokolwiek z graczy — odrzué Zeton Wojen w Prowincjach.

» Obecny tylko 1 gracz - bierze on Zeton Wojen w Prowincjach.

« Obecni tylko 2 sprzymierzeni gracze — gracz z najwyzszq tqcznq sitg bierze
zeton Wojen w Prowincjach.

» Obecni co najmniej 2 niesprzymierzeni gracze — rozpatrz Bitwe:

ROZSTRZYGANIE BITEW
Gracze w tajemnicy przydzielajg Monety na rézne Przewagi Wojenne.

Gracze rozpatrujg Przewagi od lewej do prawej — ten, kto zaoferowat najwiecej
pieniedzy na dang Przewage, moze skorzystaé z jej zdolnoici:

SEPPUKU: Mozesz zabié wszystkie swoje figurki w wybranej prowincji. Za kazdg
otrzymujesz 1 PZ i 1 punkt Honoru.

WEZ JENCA: Zabierz przeciwnikowi 1 figurke, jako Jefica, i 1 PZ.
NAJMIJ RONINA: Mozesz wesprzeé swoje sity zetonami Roninéw.

Wynik Bitwy: Gracz, ktéry ma tgcznie najwiecej sity w danej Prowingji,
wygrywa Bitwe — figurki przegranych zostajg zabite (o ile nie nalezg do gracza
sprzymierzonego).

CESARSCY POECI: Otrzymujesz 1 PZ za kazdg zabitq figurke.

Przegrani odrzucajg Monety, ktére postawili na Przewagi. Postawione przez
siebie Monety zwyciezca rozdziela po réwno miedzy przegranych.

CZYSZCZENIE PO PORZE ROKU

« Odrzuécie Monety i zetony Roninéw.
« Shinto powracajg ze SwigtyA do rezerw swoich wtadcicieli.
« Przetasujcie Rozkazy Polityczne.

KONCOwY ETRP GRY - 2IMA

Zwréécie wszystkich Jericdw, nastepnie dodajcie do swoich PZ te otrzymane
z Ulepszed Zimowych, zetonédw Wojen w Prowincjach oraz ich zestawdw (zgodnie
ze wskazaniem na zastonkach Klandw).

Gracz z najwigkszq liczbg PZ wygrywa gre. Jesli jest remis, wygrywa ten spo$réd
remisujgcych graczy, ktéry ma wyzszy Honor. Jeéli remisujg Sojusznicy, dzielg sig wygrang.

INMNE 2ASADY

Honor - zawsze, gdy gracze remisujg, wygrywa ten spoéréd nich, ktérego poziom
Honoru jest wyzszy. Jeéli zachodzi konflikt w zakresie kolejnoéci wykonania
réznych zdolnosci, zaangaZzowany wed gracz o wyzszym poziomie Honoru
decyduje, czy rozpatruje swojq zdolnoéé jako pierwszy czy jako drugi.

Negocjacje - podczas Ceremonii Picia Herbaty i fazy Dziatad Politycznych
gracze mogg w ramach swoich negocjacji przekazywaé sobie Monety i zetony
Roninéw. Uktady nigdy nie sq wigzgce.




