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Opis fresci

Elementy

Wprowadzenie

Przygotowanie rozgrywki
2- i 3-osobowej

Przygotowanie rozgrywki
4-,5- i 6-osobowej

Przygotowanie klanéw

Rodzaje kart klanu

Planszetka klanu

Warunki zwyciestwa

Tura gracza
1. Wybor karty rozkazu
2. Umieszczenie karty rozkazu .
3a. Aktywowanie kolumny

Rekrutacja

Ruch z wykorzystaniem
straznic

Ruch do swiatyn
Ruch do wiosek
Ruch do Toshi Ranbo
3b. Wykonanie akgcji zwoju . ...
Bohaterowie
Rozkazy specjalne
4. Rozpatrzenie bitwy
Przyktadowa bitwa
5. Koniec tury

Obijasnienie zdolnosci
bohateréw

Kluczowe pojecia, symbole
i czesto zapominane zasady

wideoinstrukcje!

strona poczatkowa strona po wejsciu
do Toshi Ranbo

kafelek Toshi Ranbo

dwustronna plansza gtéwna
(dla 2-3 i 4-6 graczy)

wptyw rekrutacja

4 zetony ulepszen
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SZYKUJTIE SIE DO WALKI!

Przed pierwsza rozgrywka nalezy umocowac na podstawkach
zetony z wizerunkami bohateréw i ztozy¢ pudetka na elementy.
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30 zetonéw monet koku 30 zetonéw wptywu 30 zetonéw drewna
7 planszetek klanéw zetony zasobow
(po 1 dla kazdego z 7 klandw)
Elementy klanu (x7)
Przechowuje sie je w pudetkach odpowiadajgcych poszczegdlnym klanom. ' /

Klan Skorpiona

leo@

Klan Feniksa

karty taktyki  karty rozkazéw  karty budowli

-b.
specjalnych

o :'

3 zetony bohateréw klanu 1
na podstawkach Klan Lwa
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pudetko na elementy
klanu

karty bohateréw karty celéw

12 kart klanu 7 znacznikdw osiagnieé ﬁ @

Klan Kraba

. . ‘ WE&

2 kafelki budowli kafelek fortu 15 wojownikow klanu h ' @

Klan Jednorozca

Elementy neutralne
Przechowuje sie je w odpowiednim pudetku.

-‘! Ymmwa(’w

3 zetony
najemnych bohateréw
na podstawkach

pudetko na elementy 13 neutralnych 3 karty najemnych
neutralne kart taktyki bohateréw




Wprowadzene — . —

W grze Gunsen: Bitwa o Toshi Ranbo kazdy z graczy wciela sie w role ambitnego daimyo, ktéry reprezentuje
jeden z siedmiu Wielkich Klanéw. Podczas rozgrywki rekrutuje samurajow i wydaje rozkazy, aby zwiekszaé
wptywy swojego klanu i budowac jego potege wojskowa. Poprzez taktyczne manewry wojskami i przemyslana
rozbudowe planszetki klanu kazdy dazy do spetnienia siedmiu warunkéw zwyciestwa - od realizacji misji,
przez zdobycie kontroli nad swigtyniami, po przejecie i utrzymanie kontroli nad Toshi Ranbo.

Rokugan stoi na skraju konfliktu. Wielkie Klany — Kraba, Zurawia, Smoka,
Lwa, Feniksa, Skorpiona i Jednorozca — szykujqg sie do walki o legendarng
twierdze Toshi Ranbo. Kiedys byta ona waznym strategicznie miejscem
na rubiezach, a dzis znajduje sie w samym sercu pola bitwy i walczq
o niq klany pragnqce chwaty i zemsty. Zewszqd stychac szczek broni,
atmosfere przepetnia magia zywiotéw. Dym unosi sie znad pradawnych
Swigtyn, a sojusze z wioskami sq zmienne niczym wiatr. Tylko jeden klan
zapisze sie na przesigknietych krwig kartach historii Toshi Ranbo.
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terytorium terytorium
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oznaczenie terytorium
liczby graczy straznicy




Praydotowanie rozdrywki 2- i 3-osobowe]

@ Plansze gtéwna nalezy potozy¢ na $rodku stotu z widoczng strong przeznaczong do rozgrywki 2- i 3-osobowe;j. E
€ Obok planszy gtéwnej nalezy potozyé zetony zasobdw: koku i*é}, drewna &% i wptywu ﬂ

€) Obok planszy gtéwnej nalezy potozy¢ kosci walki, znaczniki walki i licznik walki.

() Obok planszy gtéwnej nalezy wytozy¢ 3 karty najemnych bohateréw i 3 odpowiadajgce im zetony.

© Na terytorium Toshi Ranbo nalezy umiescic¢ kafelek Toshi Ranbo strong poczatkowa do gory oraz zeton ulepszenia rozwoju.
@ Na 2 terytoriach straznic nalezy umiesci¢ po kafelku straznicy. Niewykorzystany kafelek odktada sie do pudetka.

€) Na 2 terytoriach $wiatyn nalezy umiesci¢ po 1 losowym odkrytym kafelku $wigtyni. Niewykorzystany kafelek odktada sie
do pudetka. Na kafelkach $wigtyi nalezy umiesci¢ odpowiadajace im zetony ulepszen.

@ Na 7 terytoriach wiosek nalezy umiesci¢ po 1 losowym zakrytym zetonie wioski. Niewykorzystane zetony wiosek
odkfada sie do pudetka.

@ Nalezy utworzy¢ talie rozkazéw odpowiednio do liczby graczy: karty z oznaczeniem ,5/6" odkfada sie
do pudetka, a pozostate karty sie tasuje i tworzy z nich talie. Nastepnie nalezy wytozy¢ 5 odkrytych
kart na pola rzedu rozkazéw na planszy gtéwnej. Talie rozkazéw nalezy potozy¢ zakryta na polu
na talie obok rzedu rozkazoéw. @

Karty rozkazéw uzywane
tylko w rozgrywce
5-i 6-osobowej sg
oznaczone w ten sposéb.




Praydotowanie rozdrywki &-, 5 { 6-osobowef

@ Plansze gtéwna nalezy potozyé na $rodku stotu z widoczng strong przeznaczong do rozgrywki 4-, 5- i 6-osobowe;j. E
@ Obok planszy gtéwnej nalezy potozyé zetony zasobéw: koku i*é}, drewna &% i wpltywu ﬁ

€ Obok planszy gtéwnej nalezy potozy¢ kosci walki, znaczniki walki i licznik walki.

@ Obok planszy gtéwnej nalezy wytozy¢ 3 karty najemnych bohateréw i 3 odpowiadajgce im zetony.

© Na terytorium Toshi Ranbo nalezy umiescié kafelek Toshi Ranbo strong poczatkowa do géry oraz zeton ulepszenia rozwoju.
O Na 3 terytoriach straznic nalezy umiesci¢ po kafelku straznicy.

€) Na 3 terytoriach $wiatyn nalezy umiesci¢ po 1 losowym odkrytym kafelku $wigtyni. Na kafelkach $wigtyr nalezy umiescié
odpowiadajgce im zetony ulepszen: zbrojenia, rekrutacji i wpltywu.

@ Na 10 terytoriach wiosek nalezy umiesci¢ po 1 losowym zakrytym zetonie wioski. Niewykorzystane zetony wiosek
odktada sie do pudetka.

@ Nalezy utworzy¢ talie rozkazéw odpowiednio do liczby graczy: w rozgrywce 4-osobowej karty
z oznaczeniem ,5/6" odktada sie do pudetka, a pozostate karty sie tasuje i tworzy z nich talig;

5 odkrytych kart w rzedzie obok planszy - tworza rzad rozkazoéw. Talie rozkazéw nalezy potozyé

w rozgrywce 5- i 6-osobowej talie tworzy sie z wszystkich kart rozkazéw. Nastepnie nalezy wytozy¢ @
zakrytg obok rzedu rozkazow.

Karty rozkazéw uzywane
tylko w rozgrywce
5- i 6-osobowej sg
oznaczone w ten sposdb.




Praydotowanie lanow — o —

1. Nalezy losowo wybraé pierwszego

gracza. Zaczynajac od pierwszego
gracza, a potem zgodnie

z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara, kazdy gracz wybiera klan

i bierze nastepujace elementy
tego klanu:

O planszetke klanu,

0 15 wojownikéw,

@ 3 zetony bohateréw,

© 2 kafelki budowli,

G 7 znacznikéw osiggnied,

@ kafelek fortu (bedzie potrzebny
w kroku 3),

Q 12 kart klanu (3 karty bohaterdw,
2 karty taktyki, 3 karty celéw,
2 karty rozkazéw specjalnych
i 2 karty budowli - zob. Rodzaje
kart klanu na str. 9).

Obszar gracza

2.

o

Kazdy gracz ktadzie planszetke
klanu przed sobga i rozmieszcza
elementy swojego klanu

na wskazanych polach.

Kazdy gracz umieszcza swoj
kafelek fortu na planszy gtéwnej
na dostepnym polu fortu, ktére
ma najblizej.

Zaczynajac od pierwszego gracza,
a potem zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara, kazdy
gracz bierze wskazana liczbe
zetondw zasobow i ktadzie je na
swojej planszetce klanu, a nastepnie
umieszcza na swoim kafelku fortu
wskazang liczbe wojownikow

z planszetki klanu:

Gracz 1. Bierze 3 53, 1 &, 1 .
a nastepnie umieszcza 3 wojownikow
na swoim kafelku fortu.

Wokot planszetki klanu bedzie potrzebne miejsce na umieszczanie kart.

<

<

Gracz 2. Bierze 4 54, 1 &, 1 ﬂ
a nastepnie umieszcza 3 wojownikow
na swoim kafelku fortu.

Gracz 3. Bierze 4 (53, 1 &, 1 &,
a nastepnie umieszcza 4 wojownikow
na swoim kafelku fortu.

Gracz 4. Bierze 4 1@}, 2 &8P 1 E,
a nastepnie umieszcza 4 wojownikow
na swoim kafelku fortu.

Gracz 5. Bierze 4 {4, 2 &, 1 E,
a nastepnie umieszcza 5 wojownikow
na swoim kafelku fortu.

Gracz 6. Bierze 4 1?5'!, 280, 2 a,
a nastepnie umieszcza 5 wojownikow
na swoim kafelku fortu.

. Nalezy potasowac neutralne karty

taktyki i rozdaé graczom po 2 zakryte
karty. Niewykorzystane neutralne

karty taktyki odktada sie do pudetka.

Mozna zaczynac rozgrywke!




Rodzaie kart klame o~

Karty warto utozy¢ wedtug rodzaju i trzymac je w takim miejscu, aby mie¢ do nich tatwy dostep. Wszystkie karty klanu sg jawne.
Neutralnych kart taktyki otrzymanych podczas przygotowania do rozgrywki nie nalezy pokazywac pozostatym graczom.

3 karty bohaterow 2 karty rozkazow specjalnych 2 karty budowli

£ Pt
: g

@

ZJ(ota zasada
Jesli tekst na karcie jest sprzeczny

z zasadami opisanymi w instrukcji,

pierwszenstwo ma tekst na karcie.

e i i T _-#!_ﬂ.

Planszetka klanu

pola na zetony
wiosek

e miejsca na
karty rozkazow
(nad kolumnami)

miejsca na
karty taktyki
miejsca na
karty celow

. : LA ——e — il _ pola na zetony
— <. / 5 i zasobow

. Wybér karty rozkazu

2. Umieszczenie karty rozkazu
pola na 3a. Aktywowanie kolumny ALBO
WOj ownik(')w 3:. \;Vykonanie ak:ji zwoju
. Rozpatrzenie bitwy
Wlan Wraba A
akCJ? - T T T pola na znaczniki miejsca na karty
zZwoju

osiagniec budowli




Warunki zwyciestwd ——— e —

Zwyciezy klan, ktory jako pierwszy zdobedzie 7 osiagniec.

Wygranie bitwy Zrealizowanie celu klanu.

jako napastnik. (Takie osiagniecie
mozna zdoby¢ 2 razy,
realizujac 2 rézne cele).

(Takie osiggniecie
mozna zdoby¢ 2 razy).

Kontrolowanie 2 terytoriow
swiatyn jednoczesnie.
(Na kazdym musisz mie¢
co najmniej 1 wojownika).

Zebranie 3 zetonow
wiosek na swojej
planszetce klanu.

Zdobycie kontroli
nad Toshi Ranbo.

Utrzymanie kontroli nad Toshi Ranbo

Gracz, ktéry zdobedzie kontrole nad Toshi
Ranbo, umieszcza znacznik osiggniecia
takze na kafelku Toshi Ranbo. To osiggniecie
dziata jednak inaczej niz pozostate - gracz
utraci je, jesli nie bedzie juz mie¢ zadnych
wojownikéw w Toshi Ranbo. W takiej sytuacji
odktada znacznik z kafelka Toshi Ranbo

z powrotem na swojg planszetke klanu.

i, © Gdy gracz spe’mi wymagania

Karty cetiw: 5

Gdy gracz zrealizuje cel (nawet w $rodku

tury innego gracza), natychmiast ogtasza

to pozostatym graczom, ktadzie zrealizowang
karte celu po lewej stronie swojej planszetki
klanu (na 1 z 2 miejsc na zrealizowane karty
celéw) i zdobywa osiggniecie. Na kartach
celéw wskazane sg minimalne wymagania,
mozna je przekroczyc.

osiggniecia, umieszcza 1 ze swoich
znacznikéw osiggnied na planszy
gtéwnej na polu tego osiggniecia.
Gracz, ktory jako pierwszy umiesci I
7 swoich znacznikéw osiggnied, |l
natychmiast wygrywa rozgrywke.

Gracz zdobywa osiggniecie
natychmiast po spetnieniu jego
wymagan.

Gracz moze zdoby¢ kilka osiggniec
w 1 turze, ale na kazdym polu
osiggniecia moze miec tylko

1 swdj znacznik.

Kilkoro graczy moze zdobyé to samo |
osiggniecie. Znaczniki osiggnied

ktadzie sie wtedy jeden na drugim.

Jedyne osiaggniecie, ktére mozna l
utracié, to utrzymanie kontroli nad
Toshi Ranbo.

Jesli 2 graczy zdobedzie 7 osiggniec
w tym samym czasie, wygrywa gracz,
ktéry aktualnie rozgrywa ture.

Niektdére osiggniecia majg 2 osobne
pola. Oznacza to, ze gracz moze |
zdoby¢ takie osiggniecie 2 razy.
Gdy zdobedzie je po raz pierwszy,
umieszcza znacznik na jednym

z tych pdl, a gdy zdobedzie je

po raz drugi, na drugim.
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Tuva draczd — e

Rozgrywke rozpoczyna pierwszy gracz. Nastepnie gracze rozgrywajg tury
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. W swojej turze gracz

wykonuje po kolei 5 krokdw.
Uwaga! W ramce po prawej wyjasniono kluczowe pojecia.

1. Wybér karty rozkazu

2. Umieszczenie karty rozkazu
3a. Aktywowanie kolumny (str. 12)

ALBO

3b. Wykonanie akcji zwoju (str. 17)

4. Rozpatrzenie bitwy (jesli zostata zainicjowana) (str. 18-19)

5. Koniec tury (str. 22)

ﬂf Wiybor karty rozkazu

W swojej turze gracz wybiera dowolng odkryta karte rozkazu z rzedu
rozkazéw. Jesli wybrana karta ma koszt w zasobach, musi go optacic.

odiwiezenre raedu rozkazow
Przed wyborem karty gracz moze odrzucic¢ wszystkie karty
z rzedu rozkazdw, jesli co najmniej 4 karty:

¥ s3tego samego koloru

ALBO

& majg koszt w zasobach.
Jesli to zrobi, po odrzuceniu kart uzupetnia rzad rozkazow,
wyktadajgc nowe karty z talii rozkazéw. Jesli w talii rozkazéw

zabraknie kart, aby uzupetnié rzad rozkazéw, nalezy potasowadé
odrzucone karty rozkazéw i utworzy¢ nowa talie.

! Uwieszczenie karty vozkazu

4 —

Gracz moze uzy¢ wybranej karty rozkazéw na 1 z 2 sposobéw:

N

luczowe pojecia
Terytorium. Kazde szesciokatne
pole mapy.

Wojownik. Pionek reprezentujacy
zotnierzy walczacych dla klanu gracza.

Armia. Grupa wojownikéw tego samego
klanu na pojedynczym terytorium,

sktadajaca sie z co najmniej 1 wojownika.

jesli znajduje sie na nim tylko jego
armia. Gracz kontroluje tez budowle
swojego klanu, nawet bez wojownikéw,

ﬂ Kontrola. Gracz kontroluje terytorium, I
dopéki nie przejma ich przeciwnicy.

-k T

I Budowle klanu. Unikatowe budowle [
# i obozy, ktére moga zostaé zbudowane

przez poszczegdlne klany. Reprezentujg
je okragte kafelki.

otrzymywane
zasoby

Koszt w zasobach. Aby wzig¢ te
karte, gracz musi wydac 1 zeton
wptywu albo 1 zeton drewna.

1. Umieszcza jg odkrytg powyzej swojej planszetki ALBQO 2. Umieszcza ja zakrytg ponizej swojej planszetki

klanu na goérze kolumny tego samego koloru,
aby aktywowac te kolumne (zob. nastepna strona).

wskazany koszt w zetonach wptywu,
aby wykonac te akcje (zob. str. 17).

klanu przy 1 z dostepnych akgji zwoju i optaca




30 Altywowanie koluwmny

Jesli w poprzednim kroku gracz umiescit
odkrytg karte powyzej swojej planszetki

na gorze kolumny, aktywuje teraz te kolumne.

Kolumne aktywuje sie od géry do dotu:
gracz zaczyna od wtasnie umieszczone;j
karty rozkazu, potem aktywuje kolejno
karty, ktore byty umieszczone w tej
kolumnie wczesniej, a nastepnie kazda
akcje wskazang w danej kolumnie

na planszetce klanu.

Uwagal! Karty pozostajg nad planszag do
konca rozgrywki. Gracz bedzie je aktywowac
w ramach kazdego aktywowania kolumny.

<& Gracz nie optaca ponownie kosztéw
na dole aktywowanych kart, ten koszt
jest ponoszony tylko raz, gdy karta jest
wybierana z rzedu rozkazow.

<& Gracz moze poming¢ dowolne karty
rozkazow i akcje z planszetki klanu
w rozpatrywanej kolumnie.

Po prawej wyjasniono symbole
widoczne w poszczegdlnych kolumnach
na planszetce klanu.

Wazve'

Niektére symbole
majg czerwone tto.
Nie oznaczajg one
otrzymywanych zasobdw. Podczas
aktywowania kolumny te symbole nie
maja znaczenia i mozna je zignorowac.
Uwzglednia sie je podczas bitwy.

Rekrutacsa ‘

zachowaj 2 kosci

Akcje w kolumnach
ZBROJENIE  REKRUTACJA

'

(Podczas bitwy)
Rzué 3 kosémi,

Zrekrutuj 1 wojownika

Otrzymujesz 1 H

1 ruch 1 ruch

Kup dodatkowe Kup dodatkowe

ruchy za I?éj‘ ruchy za
Otrzymujesz

148 albo 1)

Zbuduj budowle

1 ruch za
Kup dodatkowe Kup karty taktyki
ruchy za &P za @Sj

m — Mozesz wykonac dang akcje
tyle razy, na ile Cie stac.

Przyktad aktywowania kolumny rozwoju:

Gracz wybrat karte rozkazu zapewniajaca 2 n‘;{}j

i po optaceniu jej kosztu wsunat ja pod wczesniej
umieszczong karte w kolumnie odpowiedniego
koloru. Nastepnie aktywuje te kolumne.

o Gracz otrzymuje 2 @j.
O Gracz otrzymuje 1 @@ (ignoruje E).
O Gracz otrzymuje 1 &#¥* albo 1 m‘fé;

@ Gracz moze zbudowac budowle za &#F.

O Gracz moze kupic karty taktyki za m‘fé;

Gdy gracz aktywuje kolumne rekrutacji, moze umiesci¢ nowych wojownikéw z planszetki klanu na swoim kafelku

fortu albo na terytorium z dowolng budowla klanu, ktéra kontroluje. Zrekrutowanych wojownikéw mozna rozdzieli¢

miedzy kilka miejsc. Gracz moze mieé w grze maksymalnie 15 wojownikdw.

Forty

Kazdy gracz rozpoczyna rozgrywke z fortem na skraju mapy. Zawsze gdy
gracz rekrutuje albo wycofuje wojownikéw, moze ich umieszczaé na swoim
kafelku fortu. Moze sie na nim znajdowa¢ dowolna liczba wojownikéw
danego klanu. Nie mozna wchodzi¢ do fortow innych graczy.




Budowanie
Gdy gracz aktywuje kolumne rozwoju, moze zbudowaé swoje obydwie budowle klanu albo 1 z nich.

Sa 2 rodzaje budowli klanu:

Obéz
Kazdy klan moze

Unikatowa budowla
Kazdy klan ma swoja
unikatowg budowle. zbudowac obodz.

Gracz, ktéry kontroluje AT e |
$ Gracz moze mieé

dowolna liczbe
wojownikow na terytorium
z obozem, ktéry kontroluje.

terytorium z tg budowlg,
korzysta z jej efektu.
Efekty unikatowych budowli klanéw
sg opisane na ich kartach.

¢ Gracz moze rekrutowac i wycofywac

$ Kazda unikatowa budowla wojownikéw do obozu, ktéry

ma inny efekt.

kontroluje.
< Gracz. moi.e n’nieé maksym.alnie <& Przeciwnicy moga przejac kontrole koSZF B R LS s
5 wojownikéw na terytorium nad obozem gracza i korzystaé budowy

z unikatowg budowlg, ktérag

z jego efektu.
kontroluje.

& Gracz moze rekrutowad i wycofywac
wojownikéw do unikatowe;
budowli, ktéra kontroluje.

<& Przeciwnicy moga przejaé kontrole efekt
nad unikatowa budowlg gracza
i korzystac z jej efektu.

Kontrola: Mozesz tu rekrutowac
i wycofywac wojownikow.

Na koniec swojej tury
zrekrutuj tu 1 wojownika.

|| (Obowigzuje limit maksymalnej
liczebnosci armii).

Za kazda budowang budowle klanu gracz optaca koszt w @# wskazany na karcie budowli, i
po czym ktadzie te karte na 1 z 2 miejsc na karty budowli ponizej swojej planszetki klanu.
Nastepnie umieszcza kafelek budowli na planszy gtéwnej na terytorium spetniajgcym opisane nizej warunki.

¥/
V' Gracz moze zbudowaé budowle na terytorium: X Gracz nie moze zbudowaé budowli na terytorium:

< na ktérym ma swojg armie albo <$ na ktérym znajduje sie jakikolwiek kafelek albo zeton
(mozna budowac na polu wioski, jesli jej zeton zostat

© ktdre sasiaduje z jego armig, albo usuniety, zob. Ruch do wiosek, str. 16) albo

& ktére sgsiaduje z jego fortem.

¢ na ktérym znajduje sie wroga armia.

7 Zgodnie z zasadami Klan Lwa (z6fty) moze zbudowac budowle na dowolnym 1
terytorium, na ktérym ma armie albo sasiadujgcym z jego armia, albo
sgsiadujacym z jego fortem, o ile na tym terytorium nie ma zadnego zetonu
ani kafelka, ani wrogiej armii.

X Nie moze wybrac terytorium, na ktérym jest wroga armia, zeton wioski,

Swiatynia, straznica, fort czy Toshi Ranbo, ani zadnego terytorium, na ktérym

nie ma jego armii albo ktére nie sagsiaduje z jego armia.

Uwaga! Gracz, ktéry ma wojownikéw na terytorium z budowla, kontroluje ja. Jesli na terytorium z budowla
nie ma zadnego wojownika, kontroluje ja klan, ktéry jg zbudowat. Gracz kontrolujgcy budowle moze
korzystaé z jej efektow.

ﬂ Gdy gracz zbuduje obydwie swoje budowle, zdobywa osiggniecie (zob. str. 10).




Karty taktyts &

Gdy gracz aktywuje kolumne rozwoju, moze kupi¢ 1 albo wiecej swoich kart taktyki.
Gracz wybiera sposréd 2 kart taktyki klanu i 2 neutralnych kart taktyki, ktére otrzymat
podczas przygotowania rozgrywki. Za kazdg kupowang karte taktyki gracz optaca koszt
w a@'r wskazany na danej karcie, a nastepnie ktadzie jg na 1 z 3 miejsc na karty taktyki

po prawej stronie swojej planszetki klanu. Gracz moze kupi¢ maksymalnie 3 karty taktyki
w trakcie rozgrywki. Niektore karty taktyki pozwalaja po kupieniu zrekrutowacé bohatera

(zob. Bohaterowie na str. 17).

g Gdy gracz kupi 3 karty taktyki, zdobywa osiggniecie (zob. str. 10).

Ruh %>

Za kazdy ruch uzyskany podczas
aktywowania kolumny zbrojenia,
rekrutacji albo wptywu gracz moze
przemiesci¢ armie z 1 terytorium

na 1 sasiadujgce terytorium.

Zasady:

¥ Armia to grupa wojownikéw
gracza na pojedynczym terytorium,
sktadajaca sie z co najmniej
1 wojownika.

¢ Na pojedynczym terytorium
moze sie znajdowac maksymalnie
5 wojownikéw z tego samego klanu
(to ograniczenie nie dotyczy fortéw
i obozdw).

¢ Mozna taczy¢ armie. Gracz
moze przemiesci¢ wojownikdéw
na terytorium, na ktérym ma
juz wojownikdw, o ile w zadnym
momencie nie bedzie mieé

wiecej niz 5 wojownikéw na tym
samym terytorium.

Mozna rozdziela¢ armie. Gracz
moze przemiesci¢ niektorych
wojownikéw z danego terytorium,
a niektdérych na nim zostawic.

Gracz moze kupi¢ tyle dodatkowych
ruchéw, na ile go staé, optacajac
koszt wskazany w aktywowane;j
kolumnie. Na przyktad, gdy gracz
aktywuje kolumne wptywu,

moze wydac 2 &, aby kupic

2 dodatkowe ruchy.

Kazdy ruch rozpatruje sie
osobno. Gracz musi zakonczy¢
rozpatrywanie biezgcego ruchu,
zanim rozpatrzy kolejny ruch.

Jesdli armia gracza przemiesci sie
na terytorium z zetonem wioski
albo ulepszenia, gracz nie zabiera

£

koszt
zakupu

el |

Zrekrutuj bohatera
swojego klanu.

go od razu. Dopiero jesli na koniec
swojej tury gracz ma armie na
terytorium z zetonem, otrzymuje
ten zeton (zob. Koniec tury, str. 22).

Gracz moze rozpatrzy¢ kilka ruchéow
tg samag armig albo rozdzieli¢ ruchy
miedzy kilka swoich armii.

Gdy armia gracza przemiesci sie
na terytorium z wroga armia,
zostaje zainicjowana bitwa

i gracz nie moze juz w zaden
sposé6b przemieszczaé zadnych
swoich wojownikéw w tej turze
(zob. Rozpatrzenie bitwy, str. 18-19).

; Przypomnienie. Do fortu klanu

moze wejsc¢ tylko dany klan.

Nie mozna wchodzi¢ do fortéw
przeciwnikéw.

Tl S e e

Przyktad. o Gracz aktywuje kolumne wpfywu.
Ma 1 darmowa akcje ruchu, ktéra wykorzystuje,
aby przemiescic sie na sasiadujace terytorium.
9 Nastepnie wydaje 1 &#®, aby rozpatrzy¢
dodatkowy ruch i przemiescic sie na puste
terytorium wioski. O Na koniec wydaje jeszcze
1 &®, aby za kolejny ruch przemiescic sie

do Swiatyni z Zzetonem zbrojenia. Na koniec
swojej tury gracz weZmie ten zeton ulepszenia.




Przemieszczanie z wykorzystaniem straznic

Przed albo po kazdym rozpatrzonym ruchu gracz moze wydac

1 ﬂ aby przenie$¢ armie ze swojego fortu do dowolnej straznicy,
ze straznicy do swojego fortu albo ze straznicy do straznicy.
Zasady:

<& Armie mozna przenie$é¢ w ten sposdb tylko bezposrednio
przed albo bezposrednio po kazdym ruchu.

& Przeniesienie armii w ten sposéb nie zuzywa zadnego ruchu.

< Armia, ktéra zostanie przeniesiona, musi sie znajdowac
na terytorium straznicy albo na kafelku fortu.

Klan Kraba ma w tej turze 2 ruchy. Przed pierwszym
¢ Armia moze zostac przeniesiona do innej straznicy albo

do fortu swojego klanu (nie mozna jej przenies¢ do fortu
innego klanu ani na nieuzywane pole fortu).

wydaje 1§ i postanawia przeniesc¢ wszystkich
wojownikéw z fortu do dowolnej straznicy,
po czym wykonuje ruch 1 wojownikiem w strone

b ) ) I ! e Swiatyni. Przed albo po rozpatrzeniu drugiego
<$ Jesdli armia zostanie przeniesiona na terytorium straznicy, |

na ktérym znajduje sie wroga armia, zostaje zainicjowana
bitwa i gracz nie moze juz w zaden sposdb przemieszczad
zadnych swoich wojownikéw w tej turze (zob. str. 18-19).

ruchu znéw moze wydac¢ 1§, aby przeniesé¢
wybranych wojownikéw ze straznicy do innej
straznicy albo z powrotem do fortu.

Ruch do swiatyn

Na planszy gtéwnej sa 2 albo 3 terytoria $wigtyn (w zaleznosci od liczby graczy).
Jesli na koniec swojej tury gracz kontroluje terytorium $wigtyni, bierze
odpowiadajacy jej zeton ulepszenia i umieszcza go na swojej planszetce klanu
w kolumnie tego samego koloru. Zetonem ulepszenia nalezy przykry¢ efekt
nadrukowany na planszetce przedstawiajgcy mniejszg korzysé tego samego
rodzaju. Jesli gracz ma wzig¢ zeton ulepszenia, ktory aktualnie znajduje sie

na planszetce klanu przeciwnika, zabiera go stamtad.

Gracz zachowuje zeton ulepszenia, dopdki ktérys z przeciwnikéw mu go
nie zabierze, nie traci go, jesli swiatynia nie jest przez nikogo kontrolowana.

g Jesli gracz kontroluje 2 terytoria $wigtyn jednoczesnie, zdobywa osiggniecie (zob. str. 10).

Swiatynia rekrutacji Swiatynia zbrojenia $wiatynia wptywu

zeton ulepszenia: zeton ulepszenia: Zeton ulepszenia:
rekrutacja zbrojenie wplyw




Ruch do wiosek

Jesli na koniec swojej tury gracz kontroluje terytorium z zetonem wioski, odkrywa
go i w zaleznosci od widocznego symbolu otrzymuje zaséb albo wojownika.
Jesli gracz otrzyma w ten sposéb wojownika, umieszcza go w swoim forcie.
Nastepnie umieszcza zeton wioski odkryty na swojej planszetce klanu.

Jesli ma juz na planszetce 3 zetony wiosek, kolejne zetony odktada do pudetka.

g Jesli gracz ma 3 zetony wiosek, zdobywa osiggniecie (zob. str. 10).

Ruch do Toshi Ranbo

Toshi Ranbo to specjalne terytorium na srodku planszy gtéwnej. Jesli kafelek

Toshi Ranbo jest odwrdcony strong poczatkowg do gdéry, armia, ktdra chce wejsé

do Toshi Ranbo, musi mie¢ site ( %) co najmniej 5 @) Aby obliczy¢ site armii, nalezy
zsumowac liczbe wojownikéw w tej armii z liczbg symboli 3= z bohatera w tej armii
i liczbg symboli % z kart rozkazéw umieszczonych nad planszetka klanu gracza.

Wejscie do Toshi Ranbo, gdy jego kafelek jest odwrdcony strong poczatkowg

do gory, nie liczy sie jako wygranie bitwy, ale konczy ruchy gracza w danej

turze. Gdy pierwsza armia wejdzie do Toshi Ranbo, nalezy obrdcié jego kafelek
na druga strone. Pozostaje on odwrécony juz do konca rozgrywki. Od teraz strona po Wejédu
wejscie do Toshi Ranbo nie wymaga okreslone;j sity i nie koriczy ruchéw. do Toshi Ranbo

Jesli na koniec swojej tury gracz kontroluje Toshi Ranbo, bierze zeton ulepszenia
rozwoju ) i umieszcza go na swojej planszetce klanu w kolumnie rozwoju,
przykrywajac efekt nadrukowany na planszetce przedstawiajgcy mniejsza
korzy$¢ tego samego rodzaju (pierwszy od géry). Jesli gracz ma wzigé zeton

ulepszenia rozwoju, a aktualnie znajduje sie on na planszetce klanu przeciwnika,
pole na
znacznik
osiagniecia

zabiera go stamtad. Jesli na kafelku Toshi Ranbo aktualnie znajduje sie znacznik
osiggniecia innego gracza, wraca do tego gracza.

g Jesli gracz po raz pierwszy zdobywa kontrole nad Toshi Ranbo, umieszcza znacznik
osiagniecia na planszy gtéwnej na odpowiednim polu osiagnigcia @ (zob. str. 10).

g Gracz umieszcza tez znacznik osiagniecia na kafelku Toshi Ranbo @.
To osiggniecie liczy sie do sumy 7 osiggnieé. Gracz utraci je jednak, jesli przestanie
kontrolowa¢ Toshi Ranbo (zob. Utrzymaj kontrole nad Toshi Ranbo, str. 10).

Zasady:

<$ Jesli na terytorium Toshi Ranbo nie ma zadnej armii, nikt go nie kontroluje.
Gracz zachowuje jednak zdobyty zeton ulepszenia, dopdki ktérys z przeciwnikdéw
mu go nie zabierze, nie traci go, jesli Toshi Ranbo nie jest przez nikogo
kontrolowane.

& W Toshi Ranbo obrorica otrzymuje podczas bitwy dodatkowo 1 7 i 1 g
(zob. Rozpatrzenie bitwy, str. 18-19) @.




&

Koszt: 1 zeton wplywu
Wybierz inng karte z rzedu
rozkazéw i po optaceniu
jej kosztu (jesli jest) umiesé ja
w dowolnej kolumnie (nawet

innego koloru). Nastepnie
aktywuj te kolumne.

Uwaga! Gracz moze wykonac kazdg akcje zwoju tylko raz na gre.

b Wiykonavtie akgji zwoju /@

Jesli w kroku 2 (zob. str. 11) gracz umiescit zakryta karte rozkazu ponizej swojej planszetki przy jednej z dostepnych
akgji zwoju, wykonuje te akcje, a nastepnie przykrywa ja tg karta. Na planszetce klanu sa 3 akcje zwoju:

Koszt: 2 zetony wptywu
Zrekrutuj 1 ze swoich

bohateréw klanu

(zob. Bohaterowie nizej), a nastepnie

aktywuj dowolna kolumne.

Nie dodajesz karty do tej kolumny.
Uwaga! Za pomoca tej akcji nie mozna
zrekrutowaé najemnego bohatera.

Moze je wykonaé w dowolnej kolejnosci.

g Gdy gracz wykona 3 akcje zwoju, zdobywa osiggniecie (zob. str. 10).

kawta bohatem _
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ZELAZNY ZURAW

opis
efektu -
£l Obie strony obliczajg =
za wojownikéw dopiero
po rozpatrzeniu 4.

“\| Dziatajgcy potajemnie dywersanci
\| Daidoji posuwajq sie sabotazu,

zabdjstw czy fatszerstw, by zwyciezyé
nim jeszcze dojdzie do bitwy.

'a kawta rozkaz Spec afvteo

efekt

opis

efektu
Po otrzymaniu wszystkich
L} zasobow z tej kolumny
otrzymujesz & za kazdy
otrzymany wtasnie .
Nastepnie odrzuc te karte.

Dyplowmagja

-
i
&=

Bolaterowie X3

Kazdy klan ma 3 unikatowych bohateréw. Bohatera klanu mozna zrekrutowac za pomoca
karty taktyki klanu i wykonujac akcje zwoju & . Dostepnych jest réwniez 3 najemnych
bohateréw, ktérych mozna zrekrutowac za pomoca 3 neutralnych kart taktyki Najemnik.
Po zrekrutowaniu bohatera gracz umieszcza jego zeton w swoim forcie albo na dowolnym
terytorium, na ktérym ma swojg armie. Obok swojej planszetki klanu ktadzie odkryta karte
tego bohatera, aby pamietad, jakie efekty zapewnia.

¢ Bohaterowie moga znajdowac sie tylko na terytoriach z armig albo w forcie gracza.
Jesli wszyscy wojownicy z terytorium, na ktérym znajduje sie bohater, zostang zabici
albo usunieci w inny sposdb (zob. str. 18-19), gracz musi przeniesé tego bohatera
do swojego fortu albo dowolnej budowli klanu, w ktérej ma armie.

<$ Bohaterowie nie liczg sie do limitu 5 wojownikéw na terytorium.

<&

Nie mozna straci¢ bohatera.

<$ Na pojedynczym terytorium moze sie znajdowaé maksymalnie 1 bohater kontrolowany
przez danego gracza (to ograniczenie nie obowigzuje w forcie).

<& Bohaterowie nie moga samodzielnie wykonac ruchu, zawsze poruszajg sie z armia.

¢ Zdolnosci bohatera odnoszace sie do bitwy dotycza bitwy, w ktdrej ten bohater bierze udziat.

Roekazy dpetjalie

Gdy gracz wykonuje akcje zwoju f B &, wybiera 1 ze swoich kart rozkazéw specjalnych
i umieszcza jg w kolumnie tego samego koloru, a nastepnie aktywuje te kolumne zgodnie
ze standardowymi zasadami (od goéry do dotu).

<& Niektére karty rozkazéw specjalnych maja 4 kolory. Taka karte mozna umiescié

w dowolnej kolumnie.

<& Niektdre karty rozkazéw specjalnych maja efekt jednorazowy i s odrzucane.

¢ Neutralna karta taktyki Innowacja tez pozwala umiesci¢ w kolumnie

karte rozkazu specjalnego.

Koszt: 3 zetony wptywu
Otrzymujesz 1z 2 kart

L]

klanu. Umie$¢ jg na gérze kolumny tego

rozkazéw specjalnych swojego

samego koloru, a nastepnie aktywuj te
kolumne, zaczynajgc od wtasnie umieszczonej
karty rozkazu specjalnego (zob. Rozkazy
specjalne nizej).




D

Bitwa zostaje zainicjowana zawsze, gdy armia gracza wejdzie na terytorium

4 "Rozpatrzenie bitwy

z wroga armia. Aby rozpatrzy¢ bitwe, nalezy wykonaé nastepujace kroki:

1. Obliczenie poczatkowych wartosci sity (%), krwi (#) i pancerza ()

Napastnik i obronca obliczajg te wartosci w nastepujacy sposdb:

& 1 7 za kazdego swojego wojownika uczestniczacego w bitwie,

S 1 3/ & /8 za kazdy dany symbol widoczny na nastepujgcych elementach

nalezacych do danego gracza:

bohater na danym karty rozkazéw nad
terytorium planszetka klanu

Gracze zaznaczajg poczatkowe wartosci na liczniku walki za pomoca znacznikéw walki

1 5 i1 i3 dla obrorcy,
jesli bitwa toczy sie
w Toshi Ranbo

(napastnik uzywa czerwonych znacznikéw, a obronca - niebieskich).

Symbole: rzu¢ koscia O, przerzuc kosci @, zachowaj kosé 0

Kazdy gracz rozpoczyna gre z 3 symbolami € i 2 symbolami € nadrukowanymi
na planszetce klanu w kolumnie zbrojenia.

Wluczowe pojecia
Napastnik. Gracz, ktérego armia weszta
na terytorium z armig innego gracza.

Obronica. Gracz, ktérego terytorium,
zostato najechane.

SR SSS

il Wycofanie. Gracz, ktéry przegrat bitwe,
przenosi wszystkich swoich pozostatych

; o q [
wojownikéw do swojego fortu albo )

W =y

budowli klanu, ktéra kontroluje.
Wszystkich wycofujacych sie wojownikéw |
musi przenie$¢ do 1 miejsca.

Gracz moze zdoby¢ dodatkowe symbole €, € i € z nastepujacych elementéw:

zeton ulepszenia: zbrojenie

bohater na danym
terytorium

karty rozkazéw

karty taktyki budowle klanu




2. Rzut kosémi walki

Zaczynajac od obroncy, gracze uzywajg swoich symboli €, € i & w nastepujacy sposéb: o 'y A P
P~ F~~ 7~ [
0 Rzué koscia. Najpierw gracz rzuca tyloma ko$émi, ile ma symboli €.
- . . v o v ¢ ()
Mozna wykona¢ rzut maksymalnie 6 ko$¢mi. » [ . M
Przerzuc kosci. Nastepnie gracz moze uzy¢ symboli przerzutu, jedli jakies ma. 8 Scianek kazdej kosci

Kazdy symbol € pozwala przerzuci¢ dowolng liczbe kosci. Innymi stowy, gracz
moze tyle razy przerzuci¢ kosci, ile ma symboli € (do kazdego przerzutu moze wybraé inng liczbe kosci).

Zachowaj ko$é. Na koniec gracz decyduije, ktére z kosci zachowa. Zachowuije tyle kosci, ile ma symboli €.
Gracz aktualizuje swoje wartosci >~ &8 naliczniku walki, dodajac symbole widoczne na zachowanych kosciach.

Gdy obronca wykona powyzsze kroki, to samo robi napastnik.

Uwaga! Gracze moga miec wiecej niz 10 ¥, & i 8. Licznik walki nie wskazuje ich maksymalnej wartosci.

3. Rozpatrzenie strat ol =t T o5 i e

Kazdy symbol # uzyskany przez gracza oznacza zabicie 1 wojownika wrogie;j Wazne. Jesli na koniec tury dowolnego
armii. Zabitych wojownikéw zdejmuje sie z planszy i odktada na odpowiednia gracza ktérys z graczy ma na planszy
planszetke klanu. Zabicie wojownika nie zmniejsza liczby 7= przeciwnika. gtéwnej mniej niz 3 wojownikéw, umieszcza

] 1 “ . : w swoim forcie tylu wojownikéw, aby miec
Kazdy symbol £ uzyskany przez gracza zapobiega zabiciu 1 wojownika

bol & e ich na planszy 3 (zob. Koniec tury, str. 22).
przez symbol @& przeciwnika.

4. Wytonienie zwyciezcy bitwy

Aby okresli¢ zwyciezce bitwy, nalezy poréwnac wartosci % obojga graczy i rozpatrzy¢ wynik w nastepujacy sposéb:

ii Poréwnanie 7 Tl

Przewaga
obroncy

Przewaga
napastnika

Czy przezyt co najmniej
1 wojownik obroncy?

Obronca wygrat bitwe,
ale NIE zdobywa osiagniecia
| wymagajacego wygrania bitwy
jako napastnik. l'

Napastnik wygrat bitwe, przejmuje
kontrole nad terytorium i zdobywa |
| osiggniecie wymagajace wygrania
bitwy jako napastnik.

Napastnik nic nie zyskuje i nie |
liczy tej bitwy jako wygranej.
Obronca musi sie wycofaé¢.

liczy tej bitwy jako wygrane;j. I
! Napastnik musi sie wycofa¢.

1 Zwyciezca zabiera przegranemu dowolny zeton
wioski i w zaleznosci od widocznego na nim
symbolu otrzymuje zasob albo wojownika

! (zachowuje zabrany zeton, jesli jeszcze nie ma 3).

Jesli bitwa toczyta sie w Toshi
Ranbo, zwyciezca zdobywa
odpowiednie osiagniecie
albo osiagniecia (zob. str. 10).
B e | Przegrany musi si¢ wycofa¢. :

=

W e




Pv'zgkj(adovva bitwa .

b SN
»
Klan Lwa porusza 4 wojownikéw i swojg bohaterke lkome Tsanuri //;;f

na terytorium Klanu Zurawia @). Oznacza to, ze klany stocza \
S

bitwe. Klan Lwa jest napastnikiem, a Klan Zurawia - obrorca.

U,

% = =

Klan Lwa rozpoczyna bitwe z 5 3 (4 za wojownikéw @) i 1 z karty rozkazu @) i 1 & (z bohaterki @)
Nie ma zadnego .

4 >~

Iﬁ_,_.-—

Klan Zurawia rozpoczyna bitwe z 4 % (3 za wojownikéw @@ i 1 z bohaterki @) i 1 & (z karty rozkazu @).

4~
1@

3~ 154 19

Klan Zurawia jest obrorca, wiec pierwszy rzuca koéémi. Rzuca 3 ko$émi, a nastepnie uzywa symbolu przerzutu @
zapewnianego przez jego bohaterke, aby przerzucié 2 kosci, na ktérych uzyskat pojedyncze symbole §.

Na obu przerzuconych kosciach uzyskuje wyniki podwdjnych symboli §. Zachowuje 2 kosci: z symbolami - £

i zsymbolami & &.

AWAVA—= A 7




Jako drugi kosémi rzuca napastnik, czyli Klan Lwa. Rzuca 5 kosémi (3 za symbole na planszetce klanu i 2 za symbole {}
zapewniane przez bohaterke). Nie ma zadnego symbolu przerzutu. Zachowuje 2 kosci: z symbolami @ 7
i zsymbolami @& @&.

AR/ AN

Gracze oznaczaja na liczniku walki (zob. po prawej) wartosci -, # i . Klan Zurawia
jako obronca uzywa niebieskich znacznikéw, a Klan Lwa jako napastnik - czerwonych.

o Klan Lwa ma 4 &, ale Klan Zurawia ma 2 . Oznacza to, ze Klan Lwa zabija tylko
2 wojownikéw Klanu Zurawia 0.

¢4 Klan Zurawia ma 2 #, a Klan Lwa nie ma zadnego #. Klan Zurawia zabija zatem
2 wojownikéw Klanu Lwa @.

& Klan Lwa ma 7 %, a Klan Zurawia 5 . Klan Lwa wcigz ma wojownikéw,
wiec wygrywa bitwe, przejmuje kontrole nad terytorium i zdobywa osiggniecie
wymagajace wygrania bitwy jako napastnik.

& Klan Zurawia wycofuje 1 wojownika, ktéry przezyt, i bohatera do swojego fortu @.

¢ Klan Lwa zabiera Klanowi Zurawia wybrany przez siebie zeton wioski i otrzymuje
wskazany na nim zaséb (1 &%) @.
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5 Wonied fury

Po wykonaniu wszystkich akcji i rozpatrzeniu bitwy (jesli zostata zainicjowana), gracz przechodzi do efektéw, ktére
rozpatruje sie na koniec tury. Sprawdza tez, czy w wyniku zdobycia albo przejecia kontroli nad terytorium bierze zeton

wioski albo ulepszenia (zob. str. 15-16).

Jesli po rozpatrzeniu tych efektéw ktérys z graczy ma na planszy gtéwnej mniej niz 3 wojownikdéw, umieszcza w swoim
forcie tylu wojownikéw, aby miec ich na planszy 3 (nawet jesli nie jest to tura tego gracza).

Na koniec gracz uzupetnia rzad rozkazéw tak, aby znéw byto wytozonych 5 odkrytych kart.

Teraz swojg ture rozgrywa nastepny gracz w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Gracze rozgrywaja tury
do czasu, az ktorys z nich bedzie miat 7 zdobytych osiagnieé. Ten gracz wygrywa rozgrywke (zob. Warunki zwyciestwa, str. 10).

Objasnienie zdolnodci boltaterow — ———

<$ Bayushi Aramoro @ Jesli obydwoje graczy
uczestniczacych w bitwie ma bohateréw ze zdolnosciami
aktywowanymi na poczatku bitwy, najpierw rozpatruje sie
zdolnos¢ Bayushiego Aramory, a potem wszystkie pozostate
zdolnosci jednoczesnie. Jesli przeciwnik nie wyda 1 ¥,
gdy rozpoczyna sie bitwa, wowczas musi zignorowad
wszystkie symbole i zdolnosci swoich bohateréw, ktére
wigza sie z bitwa. Zdolnos$¢ Bayushiego Aramory ma
pierwszenstwo przed wszystkimi innymi zdolnosciami,
ktore dziataja, gdy rozpoczyna sie bitwa. Nie wptywa
na zdolnos¢ Moto Chagataia, ktéra pozwala mu
przenies¢ sie na terytorium bitwy przed jej rozpoczeciem,
ani na zdolnos¢ Toturiego Czarnego, ktéra zwieksza
maksymalna liczebnosé armii (ale nalezy zignorowaé %
Moto Chagataia i zdolnos$¢ Toturiego, ktéra pozwala
doda¢ wojownika, gdy rozpoczyna sie bitwa).

< Bayushi Kachiko

@ . Wciagz obowigzuje zasada
maksymalnej liczebnosci armii. Gracz nie moze
zrekrutowaé wojownika, jesli na danym terytorium
juz ma 5 wojownikow.

Daidoji Uji . Gracze licza }4-. za wojownikéw
na danym terytorium dopiero po rzucie ko$émi
i rozpatrzeniu strat z §.

Moto Chagatai G, Nie moze przenies¢ sie na
terytorium bitwy, jesli gracz ma juz tam innego bohatera.

Togashi Yokuni @ Jesli gracz uzyje jego zdolnosci,
pozostate skutki bitwy (kontrola, osiggniecia, zeton
wioski, wycofanie sie) rozpatruje sie zgodnie ze
standardowymi zasadami.
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Juz po rozgrywce?

Podziel sie wrazeniami
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St WluczoWe pojecia ——M

Napastnik. Gracz, ktérego armia weszta na terytorium z armia innego gracza.

Armia. Grupa wojownikéw tego samego klanu na pojedynczym terytorium,
sktadajgca sie z co najmniej 1 wojownika.

Budowle klanu. Unikatowe budowle i obozy, ktére moga zostaé zbudowane
przez poszczegolne klany. Reprezentuja je okragte kafelki.

Kontrola. Gracz kontroluje terytorium, jesli znajduje sie na nim tylko jego armia.
Gracz kontroluje tez budowle swojego klanu, jesli nie ma w nich wojownikéw zadnego gracza.

Obronca. Gracz, ktérego terytorium zostato najechane.

Wycofanie. Gracz, ktéry przegrat bitwe, przenosi wszystkich swoich wojownikéw,
ktorzy przezyli, do swojego fortu albo budowli klanu, ktérag kontroluje.
Wszystkich wycofujgcych sie wojownikéw musi przenies¢ do 1 miejsca.

Terytorium. Kazde szesciokatne pole mapy.

Wojownik. Pionek reprezentujacy zotnierzy walczacych dla klanu gracza.

> B @

Zrekrutuj Otrzymujesz Otrzymujesz Otrzymujesz Mozesz tu rekrutowac +1do wartosci sity  +1 do wartosci pancerza  +1 do wartosci krwi
1wojownika. 1zeton wptywu. 1zetondrewna.  1zeton koku. i wycofywaé wojownikéow. podczas bitwy podczas bitwy podczas bitwy
Wykonaj Dodaj 1 kos¢ do puli Przerzu¢ dowolna liczbe Zachowaj 1 kos¢ Zabij Rzu¢ 3 kosémi, Mozesz wykona¢ dana akcje
akcje ruchu. rzutu podczas bitwy. kosci podczas bitwy. podczas bitwy. 1 wojownika. zachowaj 2 kosci. tyle razy, na ile Cie stac.
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Kup dodatkowe Kup dodatkowe Kup dodatkowe Kup karte taktyki Zbuduj budowle za koszt
ruchy za koku. ruchy za wptyw. ruchy za drewno. za wskazany na niej koszt. wskazany na jej karcie.
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Bohater Budowla Cel klanu Taktyka Akcja zwoju Najemni bohaterowie Gwiazdka oznaczajaca
i neutralne karty taktyki dodatkowe informacje
Czgsto zapowinane zasady
& Zwyciezca bitwy zabiera przegranemu dowolny zeton <& Jesli zostanie zainicjowana bitwa, kolumne aktywowana
wioski i w zaleznosci od widocznego na nim symbolu w danej turze rozpatruje sie do konca przed rozpoczeciem
otrzymuje zasob albo wojownika (zachowuje zabrany bitwy. Gracz nie moze juz jednak wykona¢ zadnych ruchoéw.

zeton, jesli jeszcze nie ma 3). - . =0
=3 <& Gracz realizuje cel klanu natychmiast po spetnieniu jego

¢ Gracz moze zbudowaé budowle na terytorium, na ktérym wymagan.
ma armie, albo na terytorium sasiadujgcym z jego armia
lub fortem, o ile na tym terytorium nie ma zadnego zetonu
ani kafelka, ani wrogiej armii.

¢ Jesli w wyniku ruchu zostanie zainicjowana bitwa, cele
wymagajgce obecnosci wojownikéw na danym terytorium
sg spetnione tylko pod warunkiem, ze po rozpatrzeniu

¢ Bohater nie moze sie znajdowad sam na terytorium, zawsze bitwy gracz wcigz ma na tym terytorium wojownikdw.
musi by¢ z armia. Jesli gracz straci w bitwie wszystkich
wojownikdéw, przenosi bohatera do budowli klanu ze swoja
armia albo do swojego fortu.

Jesli gracz wejdzie na terytorium z.zetonem wioski, bierze
go dopiero na koniec swojej tury, czyli po rozpatrzeniu
wszystkich innych ruchéw i bitew.



