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opis gry
W grze Bitwa o Rokugan gracze wcielajņ siŋ w role daimyƺ 
Wielkich Klan·w walczņcych miŋdzy sobņ o terytoria. Jako 
daimyƺ bŋdņ wykorzystywaļ swoje armie do przejmowania 
kontroli nad prowincjami, co pozwoli im zyskaļ honor i rozszerzyļ 
wpġywy na zajŋtych ziemiach. Powietrze iskrzy od potŋŮnej 
magii, z oddali sġychaļ szczŋk bitwy, a losy wszystkich klan·w 
wiszņ na wġosku!

cel gry
Rokugan jest krainą pełną duchów i piękna, ale zarazem 
rozdartą politycznymi konfliktami. W Bitwie o Rokugan każdy z 
graczy staje na czele jednego z klanów jako jego daimyō. W tej 
roli będzie musiał przewidywać ruchy swoich przeciwników i 
podejmować właściwe militarne decyzje. Zwiadowcy i shugenja 
– kapłani i kapłanki w służbie kami tej krainy – zostają wysłani 
aby wesprzeć daimyō, zbierając informacje o wrogu i niszcząc 
jego siły. Ich pomoc ma jednak swoje granice, dlatego też 
daimyō muszą rozważnie korzystać z ich umiejętności.

Na polu bitwy siły klanu będą ścierać się z wojskami 
przeciwnika nie tylko w walce o nowe terytoria, ale również w 
obronie ziem podbitych przez swojego daimyō. Daimyō będą 
dążyli do wypełnienia ukrytego celu i zwiększenia honoru 
własnych klanów. Do ich uszu wciąż jednak docierają 
złowieszcze szepty stworów zamieszkujących Krainy Cienia, 
nęcące ich niewyobrażalną potęgą… za odpowiednią cenę.

Siła, spryt, strategia i mądrość utorują drogę do sukcesu w Bitwie 
o Rokugan. Rozległe ziemie tylko czekają na to, aby je podbić! 
W tej walce zwycięży tylko najbardziej honorowy z daimyō.

Wiatr trzepotał proporcami, które rozciągały się 
kolorowym szeregiem wzdłuż całego pola. Wojska 
ustawione w szyku stanowiły całą siłę jej prowincji. Czy 
zdołają jednak utrzymać zamek?

Będą musiały. Od tego zależy jej honor. 

Daimyƺ spiŋġa swojego rumaka i ruszyġa kġusem wzdġuŮ 
linii utworzonej przez ashigaru ð chġop·w wcielonych 
do armii. Ich palce zaciskaġy siŋ na drzewcach 
wġ·czni, a wzrok utkwiony byġ gdzieŢ w oddali ð byļ 
moŮe patrzyli w oczy samej Ţmierci. Ale jeŢli tylko 
polegliby chwalebnie, zostaliby nagrodzeni w kolejnym 
Ůyciu. MoŮe nawet odrodziliby siŋ jako samuraje.

Za nimi stali jej lojalni samuraje, kt·rych dġonie 
spoczywaġy teraz na rŋkojeŢciach mieczy. Ich 
wypolerowane zbroje bġyszczaġy w sġoŗcu, a heġmy 
zdobiġy klejnoty rodowe osadzone w metalowych 
wieŗcach. GdzieŢ dalej przemieszczaġa siŋ jazda. 
Konie rŮaġy cicho w gotowoŢci do szarŮy. 

DŬwiŋk tysiņca ġamanych gaġŋzi przeni·sġ jej uwagŋ 
na drugņ stronŋ pola. Za liniņ piechoty wroga tysiņc 
dġugich ġuk·w zostaġo skierowanych ku niebu.

- Przygotujcie się na grad strzał! - wykrzyknęła. 

Shugenja jej klanu rozpoczŋli swņ pieŢŗ. Ich dġugie 
wġosy i kolorowe rŋkawy trzepotaġy na wietrze, a 
modlitwy wzlatywaġy w stronŋ niebios wraz z woniņ 
dymu z kadzideġ.

DŬwiŋk tysiņca gwizdk·w rozdarġ powietrze, a czarny 
r·j Ţmierci zaczņġ opadaļ na jej armiŋ.

PieŢŗ osiņgnŋġa punkt kulminacyjny. Nagle, bez 
ostrzeŮenia wiatr zmieniġ kierunek. Strzaġy wbiġy siŋ w 
ziemiŋ zaraz pod nogami ashigaru, nie czyniņc 
nikomu Ůadnej szkody.

Zza linii wroga rozlegġ siŋ okrzyk bitewny i fala 
piechoty rozpoczŋġa szarŮŋ.

Spojrzaġa na swojņ armiŋ i z grzbietu stajņcego dŋba 
rumaka wykrzyknŋġa z caġych siġ:

- Gotujcie się, żołnierze! Za cesarza! Za Rokugan!
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spis elementów

1 PLANSZA

15 ŻETONÓW 
POKOJU

15 ŻETONÓW 
SPALONEJ ZIEMI

4 ŻETONY 
HONORU

4 ŻETONY  
OBRONY

1 ŻETON RUNDY1 ŻETON 
KAPLICZKI

1 ŻETON 
POLA BITWY

1 ŻETON 
PRZYSTANI

10 KART INICJATYWY

1 KARTA PIERWSZEGO 
GRACZA

210 ŻETONÓW KONTROLI (30 na klan)

189 ŻETONÓW WALKI (27 na klan)

12 KART UKRYTYCH CELÓW

10 KART ZWIADOWCÓW5 KART SHUGENJA

22 KARTY TERYTORIÓW
 (2 na terytorium)

7 ZASŁONEK DAIMYO-
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Scout
Play at the start of your turn 

during the placement phase

Choose one combat toke

on the board belonging to 

an opponent. Look at that

token without revealing it 

to the other players.

Shugenja
Play at the start of your turn during the placement phase.

Choose one combat token on the board belonging to an opponent. Reveal that token and discard it.

Web of Influence
At the end of the game, if you 
control at least one province 

in each of seven different 
territories, you earn 10 honor.
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przygotowanie gry
Aby przygotować rozgrywkę postępuj zgodnie z poniższymi krokami:

1. Rozłóż planszę: Połóż planszę na środku obszaru gry. 
Utwórz stos żetonów specjalnych obok planszy.

2. Wylosuj karty terytoriów: Wsuń jedną, losowo wybraną, 
zakrytą kartę z każdego terytorium pod odpowiadające jej 
pole terytorium na krawędzi planszy. Odłóż do pudełka 
karty terytoriów, które nie zostały wsunięte pod planszę (nie 
oglądając ich).

3. Wybierz klany: Każdy gracz wybiera klan i bierze powiązaną z 
nim zasłonkę daimyō oraz żetony, a następnie czyta na głos 
zdolność wybranego przez siebie klanu. Następnie każdy z 
graczy umieszcza swój żeton blefu za zasłonką daimyō, po 
czym zakrywa pozostałe żetony walki i miesza je, tworząc 
losową PULĘ ŻETONÓW WALKI.

4. Rozdaj karty zwiadowców i shugenja: Każdy z graczy 
otrzymuje dwie karty zwiadowców i jedną kartę 
shugenja.

5. Rozdaj karty ukrytych celów: Potasuj karty ukrytych celów i 
rozdaj po dwie każdemu z graczy. Z dwóch otrzymanych kart 
każdy z graczy wybiera jedną; karta ta staje się jego 
UKRYTYM CELEM. Niewybrane karty ukrytych celów należy 
odłożyć do pudełka (bez ujawniania ich treści innym 
graczom). Karta ukrytego celu wybrana przez gracza 
pozostaje zakryta.

6. Zasiedl stolice: Każdy gracz odszukuje na planszy stolicę 
swojego klanu (jest nią prowincja z symbolem klanu), po 
czym umieszcza w niej jeden ze swoich zakrytych żetonów 
kontroli (stroną z symbolem klanu ku górze).

7. Odłóż na bok żetony kontroli: Każdy z graczy odkłada na 
bok określoną liczbę żetonów kontroli zgodnie z tabelą 
„Początkowych żetonów kontroli” w prawym dolnym 
rogu niniejszej strony.

Zasłonka daimyō 
i żeton blefu

Pula 
żetonów walki

Żetony 
kontroli

Karty terytoriów

początkowe żetony kontroli
Liczba graczy Żetony na gracza

2 11

3 7

4 5

5 4

Karty zwiadowców 
i shugenja

Skorpion i Żuraw umieszczają żetony kontroli w 
prowincjach zawierających stolice ich klanów.

Karta ukrytego celu

Sławek
Notatka
Marked ustawione przez Sławek

Sławek
Notatka
Marked ustawione przez Sławek

Sławek
Notatka
Marked ustawione przez Sławek

Sławek
Notatka
Marked ustawione przez Sławek



5

8. Wybierz pierwszego gracza: Potasuj karty inicjatywy 
każdego klanu uczestniczącego w rozgrywce i utwórz z nich 
TALIĘ INICJATYWY. Następnie odkryj wierzchnią kartę z talii; 
PIERWSZYM GRACZEM zostaje gracz, którego klan 
odpowiada symbolowi na odkrytej karcie. Gracz ten bierze 
kartę pierwszego gracza i umieszczą ją obok swojej zasłonki 
daimyō. Odłóż do pudełka odkrytą kartę inicjatywy.

9. Dokończ tworzenie talii inicjatywy: Potasuj neutralne karty 
inicjatywy (te bez symbolu klanu). Jedną po drugiej 
dodawaj je do pozostałych kart w talii inicjatywy do 
momentu, aż talia będzie składać się w sumie z czterech 
kart (w rozgrywce pięcioosobowej nie wykorzystuje się 
neutralnych kart inicjatywy). Odłóż do pudełka pozostałe 
neutralne karty inicjatywy (bez patrzenia na nie). Potasuj 
talię inicjatywy i połóż ją obok planszy.

10. Umieść początkowe żetony kontroli: Zaczynając od 
pierwszego gracza i kontynuując zgodnie z ruchem 
wskazówek zegara, każdy gracz umieszcza jeden ze 
swoich odłożonych na bok żetonów kontroli zakryty 
(stroną z symbolem klanu ku górze) na środku dowolnej 
prowincji niezawierającej jeszcze żetonu kontroli. Gracze 
mogą umieszczać żetony kontroli w prowincjach ze 
stolicami klanów, w których nie leży jeszcze żaden żeton 
kontroli oraz w prowincjach Krain Cienia.

Gracze kontynuują w ten sposób umieszczanie żetonów 
kontroli do chwili, aż wszystkie żetony kontroli odłożone na 
bok podczas kroku 7 zostaną umieszczone w prowincjach.

11. Umieść żeton rundy: Umieść żeton rundy na polu „1” toru 
rundy znajdującego się na dole planszy.

Neutralne karty 
inicjatywy

Rozgrywka czteroosobowa pomiędzy Krabem, Feniksem, 
Skorpionem i Jednorożcem po przygotowaniu gry.

Żeton 
rundy

Karty inicjatywy
W pierwszej rundzie  
Jednorożec zostaje 
pierwszym graczem.

Talia inicjatywy 
złożona z 4 kart

Kartę inicjatywy 
Jednorożca 

należy odłożyć 
do pudełka.
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Terytorium Żurawia składa się z 
trzech wskazanych prowincji.

Terytorium
Żurawia

Prowincja 
lądowa

Prowincja 
przybrzeżna

Obwódka

Feniks

Krab

Skorpion Jednorożec

Żuraw Smok Lew

Terytoria
Terytorium to grupa kilku prowincji. Wszystkie prowincje 
tworzące dane terytorium mają ten sam kolor.

Klany
Każdy gracz wybiera klan podczas przygotowania rozgrywki. 
W grze występuje siedem klanów: 

Żetony Walki i  Kontroli
Każdy klan posiada żetony  walki i kontroli opatrzone 
swoim symbolem. Żetony te są dwustronne.

Podczas gry gracze będą umieszczać żetony kontroli w 
prowincjach. Gracz KONTROLUJE wszystkie prowincje zawierające 
jego żetony kontroli. Kontrolowanie prowincji to główny sposób na 
pozyskiwanie punktów honoru i osiągnięcie zwycięstwa (co 
zostało wyjaśnione w dalszej części instrukcji).
Jeśli efekt jakiejś karty nakazuje usunąć żeton kontroli z prowincji, w 
pierwszej kolejności usuwane są odkryte żetony kontroli, a dopiero 
później te zakryte.

Stolice
Każdy klan posiada STOLICĘ 
opatrzoną na mapie ikoną 
zamku. Na początku gry każdy 
klan kontroluje prowincję ze 
swoją stolicą.

KLUCZOWE POJĘCIA
Niniejsza sekcja opisuje wiele kluczowych pojęć 
niezbędnych do prawidłowej rozgrywki.

Mapa
Plansza przedstawia mapę Rokuganu. Mapa zawiera dwa 
obszary lądowe oraz morze. Obszary lądowe podzielone są na 
PROWINCJE, które pogrupowane są w TERYTORIA.

Prowincje
Prowincja to część mapy otoczona żółtą OBWÓDKĄ. 
Prowincja całkowicie otoczona przez inne prowincje lub 
krawędź mapy nazywana jest PROWINCJĄ LĄDOWĄ. 
Prowincja z obwódką stykającą się z morzem nazywana jest 
PROWINCJĄ PRZYBRZEŻNĄ.

Obwódka prowincji składa się z kilku GRANIC. Fragment 
obwódki współdzielony przez dwie prowincje nazywany jest 
GRANICĄ LĄDOWĄ, a dwie prowincje współdzielące 
granicę lądową są traktowane jako przyległe. Fragment 
obwódki współdzielony przez prowincję i morze nazywany 
jest GRANICĄ PRZYBRZEŻNĄ.

Granica 
lądowa

Prowincja zawierająca 
stolicę klanu Skorpiona.

Zakryty
żeton 

kontroli

Granica 
lądowa

Granica 
przybrzeżna

Odkryty 
żeton 

kontroli

Zakryty
żeton 
walki

Odkryty
żeton 
walki
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Zagrywanie kart terytoriów innych niż karty terytoriów Krain 
Cienia (zignoruj ten krok podczas pierwszej rundy gry): 
Zaczynając od pierwszego gracza i kontynuując zgodnie z 
ruchem wskazówek zegara, każdy gracz musi zagrać jedną z 
posiadanych kart terytoriów albo spasować. 
Jeśli gracz spasuje, wciąż będzie mógł zagrać 
kartę terytorium podczas późniejszej tury, chy-
ba, że wszyscy pozostali gracze również spasu-
ją. Gracze kontynuują rozgrywanie swoich tur 
poprzez zagrywanie kart terytoriów albo paso-
wanie do chwili, aż wszyscy gracze spasują je-
den po drugim. Po tym faza utrzymania kończy 
się i rozpoczyna się faza planowania. (Gracze 
ignorują ten krok podczas pierwszej rundy gry z 
uwagi na to, że nie posiadają jeszcze żadnych 
kart terytoriów).

Wybierz dwie różne prowincje, 
które kontrolujesz i umieść w 

każdej z nich jeden ze swoich 
odkrytych żetonów kontroli. 
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Przykładowa ręka żetonów walki 
po kroku 2 fazy utrzymania.

Smok zostaje pierwszym graczem.

Karta 
terytorium

Siła

PRZEBIEG ROZGRYWKI
Bitwa o Rokugan rozgrywana jest na przestrzeni pięciu rund. 
Każda runda składa się z wymienionych niżej trzech faz rozgry-
wanych w następującej kolejności: faza utrzymania, faza pla-
nowania, faza rozpatrywania.

FAZA UTRZYMANIA
Podczas fazy utrzymania gracze wybierają nowego pierwszego 
gracza, dobierają żetony walki i zagrywają karty terytoriów nie 
będące kartami terytoriów Krain Cienia. Aby rozpatrzyć fazę 
utrzymania, gracze przeprowadzają następujące kroki:
1. Wybór pierwszego gracza (zignoruj ten krok podczas pierwszej 

rundy gry): Pierwszy gracz odkrywa wierzchnią kartę z talii 
inicjatywy. Gracz prowadzący klan wskazany na odkrytej karcie 
zostaje nowym pierwszym graczem na czas trwania bieżącej 
rundy. Gracz ten bierze KARTĘ PIERWSZEGO GRACZA; karta ta 
może zostać użyta na początku tury pierwszego gracza 
podczas fazy planowania. (Ponieważ pierwszy gracz został 
wybrany w trakcie przygotowania rozgrywki, należy zignorować 
ten krok podczas pierwszej rundy gry).

◊ Jeśli neutralna karta inicjatywy wskazuje więcej niż jednego 
gracza jako pierwszego gracza, pierwszym graczem pozostaje 
ten z remisujących o pierwszeństwo graczy, który siedzi najbliżej 
obecnego pierwszego gracza z jego prawej strony.

◊ Podczas rozgrywek dwuosobowych nie wykorzystuje się karty 
pierwszego gracza.

2. Dobór żetonów walki: Każdy z graczy umieszcza swój odkryty 
żeton blefu-walki za zasłonką. Następnie dobiera żetony walki 
ze swojej puli żetonów walki i umieszcza je za zasłonką do 
momentu, aż będzie miał za nią w sumie sześć żetonów. 
Następnie każdy z graczy odwraca dobrane żetony na odkrytą 
stronę; tych sześć odkrytych żetonów stanowi RĘKĘ gracza.

3.

FAZA PLANOWANIA
Podczas fazy planowania gracze umieszczają na mapie swoje 
żetony walki w celu wzmocnienia obrony, zaatakowania 
sąsiednich klanów lub rozpoczęcia działań dyplomatycznych.

Zaczynając od pierwszego gracza i kontynuując zgodnie z ruchem 
wskazówek zegara, każdy gracz umieszcza jeden z posiadanych 
na ręce żetonów walki zakryty na mapie. Gracze kontynuują 
rozgrywanie swoich tur poprzez umieszczanie żetonów walki do 
chwili, aż każdemu z nich pozostanie za zasłonką dokładnie jeden 
żeton walki. Po tym gracze przechodzą do fazy rozpatrywania.

Umieszczanie żetonów walki 
Każdy z graczy posiada identyczny zestaw żetonów 
walki i jeden unikalny żeton walki charakterystyczny 
wyłącznie dla jego klanu. Rodzaj i liczba posiada-
nych żetonów walki wyszczególnione zostały na 
zasłonkach daimyō każdego z graczy. Informacja ta 
jest jawna dla wszystkich uczestników rozgrywki.
Każdy żeton armii, floty, shinobi i błogosławieństwa 
posiada SIŁĘ.
Każdy rodzaj żetonu walki posiada własne reguły 
umieszczania, ale co do zasady umieszcza się je na granicach 
albo na środku prowincji. Różne rodzaje żetonów walki i zasady 
dotyczące ich umieszczania zostały szczegółowo opisane w 
dalszej części instrukcji.

Na każdej granicy można umieścić tylko jeden żeton walki. Żetony 
walki są zawsze umieszczane zakryte. (Żeton błogosławieństwa 
stanowi wyjątek od obu powyższych zasad. Jego działanie zostało 
opisane w dalszej części instrukcji).

Nie istnieje limit liczby żetonów walki, jakie gracz może umieścić 
na środku prowincji w celu jej obrony.

Kiedy gracz umieszcza żeton walki na granicy powinien umieścić 
go na jej środku w taki sposób, aby jego ostry koniec skierowany 
był w stronę prowincji, którą chce zaatakować.

Kiedy gracz umieszcza żeton walki na środku prowincji powinien 
umieścić go w taki sposób, aby jego ostry koniec skierowany był 
w stronę symbolu złotych kwiatów w tej prowincji.

W dowolnym momencie gry gracz może podejrzeć umieszczone 
przez siebie zakryte żetony walki.
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Żetony walki
Niniejsza sekcja zawiera opis różnych żetonów walki i szczegóło-
we zasady ich umieszczania. Rozpatrywanie żetonów walki 
zostało wyjaśnione w dalszej części instrukcji.

Jeśli żeton został umieszczony niezgodnie z zasadami jego 
umieszczania, zostanie usunięty podczas fazy rozpatrywania.

Armia
Armie to najpowszechniejsze żetony jakich gracze 
mogą użyć w celu obrony lub zaatakowania 
prowincji.
Aby wykonać manewr ataku, gracz może umieścić 

żeton armii na granicy lądowej pomiędzy kontrolowaną przez 
siebie prowincją oraz przyległą prowincją, którą chce zaatakować. 
Aby wykonać manewr obrony, gracz może umieścić żeton armii w 
dowolnej prowincji jaką kontroluje (lądowej lub przybrzeżnej).

Flota
Floty umożliwiają graczom zaatakowanie odległych 
wybrzeży, które są poza zasięgiem ich armii.

Aby wykonać manewr ataku, gracz może umieścić 
żeton floty na dowolnej granicy przybrzeżnej. Aby wykonać 
manewr obrony, gracz może umieścić żeton floty w kontrolowanej 
przez siebie prowincji przybrzeżnej.

Shinobi
Działający potajemnie i w małych grupach shinobi 
mogą przeprowadzać ataki z zaskoczenia w 
dowolnej prowincji – nic nie uchowa się przed ich 
cichymi ostrzami. Shinobi atakują na ogromne 
odległości i oferują swoje usługi zarówno podczas 

obrony, jak i ataku. Gracz może umieścić żeton shinobi na środku 
dowolnej prowincji. Żeton shinobi umieszczony przez gracza w 
kontrolowanej przez siebie prowincji służy do obrony. W innym 
przypadku służy do przeprowadzenia manewru ataku.

Błogosławieństwo
Bywają chwile, że strategiczny plan daimyō klanu 
wymaga dodatkowego wsparcia od kami w 
postaci błogosławieństwa.

Gracz może umieścić odkryty żeton błogosławieństwa na innym 
swoim zakrytym żetonie armii, floty lub shinobi.

Jeśli błogosławieństwo leży na jakimś żetonie walki, żaden z obu 
tych żetonów nie może stać się celem efektu karty lub zdolności 
klanowej. Podczas fazy rozpatrywania siła błogosławieństwa jest 
dodawana do siły ataku lub obrony jej klanu.

Dyplomacja
Działania dyplomatyczne to najlepszy sposób na 
osiągnięcie pokoju. Żeton dyplomacji zaprowadza 
wieczny pokój w prowincji. Gracz może umieścić 

swój żeton dyplomacji w dowolnej kontrolowanej przez siebie 
prowincji w celu jej ochrony przed bieżącymi i przyszłymi atakami.

Najazd
Gdy inne drogi zawiodą, daimyō może zniszczyć 
prowincję i nie pozwolić danemu terytorium wpaść 
w ręce wroga. Żetony najazdu pozostawiają po 
sobie wyłącznie spaloną ziemię.

Gracz może umieścić żeton najazdu w prowincji, której nie kontro-
luje. Kiedy żeton najazdu zostanie przez niego odkryty podczas 
fazy rozpatrywania, gracz może aktywować jego efekt pod 
warunkiem, że żeton ten znajduje się w tej samej prowincji co jego 
żeton shinobi lub w prowincji przyległej do kontrolowanej przez 
siebie prowincji.

Blef
Czasem najlepszą strategią jest podstęp. Żeton 
blefu pozwala daimyō przeprowadzić pozorowany 
atak w nadziei na wywabienie wroga.

Aby zablefować, gracz może umieścić żeton blefu tak, jak gdyby 
był to dowolny żeton walki (poza błogosławieństwem). Umiesz-
czenie żetonu blefu jest również sposobem na zachowanie 
cennego żetonu walki na kolejną rundę, ponieważ w ciągu 
bieżącej rundy gracze umieszczą zza swoich zasłonek wszystkie 
żetony walki poza jednym. Odrzucone żetony blefu zawsze 
powracają na rękę właściciela.

Skorpion atakuje Jednorożca umieszczając żeton 
armii na przyległej granicy lądowej.

Jednorożec atakuje Kraba. Krab broni swojej 
prowincji umieszczając żeton walki na jej środku.
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Faza rozpatrywania
Podczas fazy rozpatrywania gracze przeprowadzają w kolejności 
poniższe kroki w celu rozpatrzenia żetonów walki umieszczonych na 
mapie. Po rozpatrzeniu żetonu należy go odrzucić na odkryty stos 
obok zasłonki gracza, który go umieścił. Stos ten nazywany jest 
STOSEM ODRZUCONYCH ŻETONÓW gracza.

1. Odkrycie żetonów walki: Gracze odwracają wszystkie żetony 
walki na mapie na odkrytą stronę.

2. Odrzucenie żetonów blefu i nieprawidłowo umieszczonych 
żetonów: Gracze odrzucają z mapy wszystkie żetony blefu i 
nieprawidłowo umieszczone żetony walki. Żetony blefu są 
zwracane ich właścicielom i umieszczane za ich zasłonkami.

3. Rozpatrzenie żetonów najazdu: Gracze rozpatrują każdy żeton 
najazdu. Aby to zrobić, gracze odrzucają wszystkie żetony 
walki, które współdzielą prowincję lub granicę z danym żeto-
nem najazdu; usuwają również wszystkie żetony kontroli z tej 
prowincji. Następnie żeton najazdu należy zastąpić żetonem 
spalonej ziemi.

4. Rozpatrzenie żetonów dyplomacji: Gracze rozpatrują każdy 
żeton dyplomacji. Aby to zrobić, gracze odrzucają wszystkie 
żetony walki, które współdzielą prowincję lub granicę z 
danym żetonem dyplomacji. Następnie żeton dyplomacji 
należy zastąpić żetonem pokoju.

5. Rozpatrzenie bitew: Gracze rozpatrują wszystkie BITWY, jedną 
po drugiej. Ponieważ wszystkie bitwy zachodzą jednocześnie, 
kolejność ich rozpatrywania nie ma żadnego znaczenia.

6. Zdobycie terytoriów: Każdy z graczy zdobywa karty terytoriów 
odpowiadające kontrolowanym przez siebie terytoriom. Gracz 
kontroluje terytorium, jeśli kontroluje każdą prowincję na tym 
terytorium.

7. Postęp żetonu rundy: Przesuń żeton rundy o jedno pole do 
przodu.

Rozpatrywanie bitew
Do bitwy dochodzi w momencie, gdy żeton walki klanu znajduje 
się w prowincji lub na granicy prowincji, której klan ten nie 
kontroluje. Podczas bitwy wszystkie klany, które nie kontrolują 
prowincji są ATAKUJĄCYMI; próby przejęcia kontroli nad pojedyn-
czą prowincją może dokonywać wielu atakujących jednocześ-
nie. Klan kontrolujący atakowaną prowincję staje się OBROŃCĄ.

Aby rozpatrzyć bitwę gracze muszą określić swoją całkowitą siłę. 
Całkowita siła każdego z atakujących jest sumą siły jego żetonów 
wykorzystanych do zaatakowania prowincji. Całkowita siła 
obrońcy jest sumą siły jego żetonów wykorzystanych do obrony 
prowincji oraz dodatkowej premii do obrony (premie do obrony 
zostały wyjaśnione w dalszej części instrukcji).

Bitwę zwycięża gracz z najwyższą całkowitą siłą. W przypadku 
remisu o najwyższą całkowitą siłę (także pomiędzy kilkoma 
atakującymi) bitwę wygrywa obrońca.

Jeśli atakowana jest pusta prowincja, wówczas nikt nie jest 
obrońcą; atakujący porównuje swoją całkowitą siłę ze wszystkimi 
premiami do obrony w tej prowincji. Kiedy atakowana jest pusta 
prowincja i atakujący nie wygra bitwy, wówczas nic się nie dzieje.

Po bitwie wszystkie żetony walki użyte do jej rozpatrzenia zostają 
odrzucone.

Jeśli atakujący wygra bitwę o prowincję, wówczas należy z niej 
usunąć wszystkie żetony kontroli obrońcy. Następnie atakujący 
umieszcza jeden ze swoich żetonów kontroli zakryty w tej 
prowincji.

Jeśli bitwę wygra obrońca, jego żetony kontroli pozostają w pro-
wincji. Następnie obrońca umieszcza w prowincji jeden ze swoich 
żetonów kontroli odkryty, dzięki czemu uzyska premię do obrony 
podczas przyszłych bitew w tej prowincji. Szczegółowe informacje 
na ten temat znajdują się na stronie 10 w sekcji „Udana obrona”.

przykład bitwy

Feniks zaatakował Smoka z dwóch swoich prowincji 
wykorzystując dwa żetony armii o siłach 1. Skorpion 
zaatakował Smoka wykorzystując żeton armii o sile 3. 
Smok przeznaczył na obronę swojej prowincji żeton armii 
o sile 1.

Każdy klan oblicza i porównuje swoją całkowitą siłę. Siła 
smoka wynosi 1. Siła Feniksa wynosi 2. Siła Skorpiona 
wynosi 3. Skorpion posiada najwyższą całkowitą siłę i 
przejmuje kontrolę nad prowincją.

Gracz kontrolujący klan Skorpiona usuwa żetony walki i 
kontroli z prowincji i jej granic. Następnie umieszcza 
jeden ze swoich żetonów kontroli zakryty w prowincji.
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Żetony specjalne
Żetony specjalne pozostają na planszy do końca rozgrywki. Nale-
żą do nich żetony spalonej ziemi, pokoju oraz szereg żetonów 
umieszczanych na planszy w efekcie zagrania kart terytoriów. W 
danym momencie prowincja może zawierać tylko jeden żeton 
specjalny.
Żetony pokoju i spalonej ziemi nie mogą zostać zastąpione innymi 
żetonami specjalnymi, ale inne żetony specjalne mogą zostać 
zastąpione żetonami pokoju i spalonej ziemi.

Przykład: Smok kontroluje prowincję zawierającą żeton przystani. 
Podczas fazy planowania Smok umieszcza w tej prowincji swój 
żeton dyplomacji. W efekcie umieszczenia żetonu dyplomacji, 
podczas fazy rozpatrywania gracz umieszcza w prowincji żeton 
pokoju i tym samym zastępuje nim żeton przystani.

Spalona ziemia
 Prowincja zawierająca żeton spalonej ziemi nie może
 być kontrolowana lub zaatakowana do końca 

rozgrywki. Gracze nie mogą umieszczać żetonów walki w pro-
wincji z żetonem spalonej ziemi. Nie mogą również umieszczać 
żetonów walki na żadnej z jej granic.

Uważa się, że gracz wciąż kontroluje terytorium w sytuacji, gdy 
jedna lub więcej prowincja na tym terytorium zawiera żeton 
spalonej ziemi. W takiej sytuacji, aby kontrolować takie terytorium 
gracz musi kontrolować pozostałe prowincje niezawierające 
żetonów spalonej ziemi.

Pokój
Prowincja zawierająca żeton pokoju nie może zostać 
zaatakowana, a gracz ją kontrolujący nie może 
atakować z niej przyległych prowincji. Gracze nie

mogą umieszczać żetonów walki w prowincji z żetonem pokoju. 
Nie mogą również umieszczać żetonów walki na żadnej z jej 
granic.

Kapliczka
Prowincja zawierająca żeton kapliczki nie może 
zostać zaatakowana, jednakże gracz ją kontrolujący 
może atakować z niej przyległe prowincje.

Gracze, którzy nie kontrolują prowincji z żetonem kapliczki nie 
mogą umieszczać w niej żetonów walki. Nie mogą również 
umieszczać ich na żadnej z jej granic.

Pole Bitwy
Żeton pola bitwy sprawia, że w prowincji zawsze 
przeprowadzona zostaje honorowa bitwa. W 
prowincji zawierającej żeton pola bitwy nie można 
umieszczać żetonów dyplomacji ani najazdu.

Przystań
Żeton przystani musi zostać umieszczony w prowincji 
lądowej. Dopóki prowincja zawiera żeton przystani, 
traktowana jest jak prowincja przybrzeżna.

Gracz kontrolujący taką prowincję może jej bronić przy pomocy 
żetonów floty, a pozostali gracze mogą ją atakować umieszcza-
jąc żetony floty na jej granicach, także w sytuacji, gdy nie 
kontrolują żadnej przyległej do niej prowincji.

Premie do honoru i premie do obrony 
Żetony honoru i obrony są umieszczane na planszy 
w efekcie zagrania kart terytoriów. Żetony honoru 
zapewniają dodatkowe punkty honoru, zgodnie 
z ikoną na żetonie. Żetony obrony zapewniają 
dodatkową siłę obronną o wartości wskazanej na 
żetonie. Każdy żeton obrony zapewnia również jeden 
dodatkowy punkt honoru.

Koniec Gry
Gra kończy się po upływie pięciu rund. Każdy z graczy odkrywa 
swoją kartę ukrytego celu i oblicza swój całkowity HONOR.

Każdy z graczy zyskuje punkty honoru zgodnie z poniższymi 
kategoriami:
◊ Liczbę punktów honoru równą sumie kwia-

tów w prowincjach, które kontroluje. Część 
kwiatów nadrukowano na mapie, a część 
na żetonach.

◊ Jeden punkt honoru za każdy swój odkryty 
żeton kontroli na mapie; gracz nie otrzy-
muje punktów honoru za odkryte żetony 
kontroli w prowincjach Krain Cienia.

◊ Liczbę punktów honoru wskazaną na swojej 
zrealizowanej karcie ukrytego celu.

◊ Pięć punktów honoru za każde kontrolowane
przez siebie terytorium; gracz nie otrzymuje punktów honoru 
za kontrolowanie prowincji Krain Cienia.

Reguły dodatkowe
Niniejsza sekcja zawiera dodatkowe reguły, których znajomość 
jest niezbędna dla prawidłowego przebiegu rozgrywki.

Udana obrona
Zawsze, kiedy prowincja zostaje skutecznie obroniona obrońca 
umieszcza w niej jeden ze swoich odkrytych żetonów kontroli, 
dzięki czemu prowincja ta otrzymuje premię do obrony podczas 
przyszłych toczonych w niej bitew.

Jeśli atak wymierzony w prowincję nie powiedzie się z jakiego-
kolwiek powodu, prowincja ta również traktowana jest jak 
skutecznie obroniona. Jeśli gracz umieści w prowincji żeton armii, 
floty lub shinobi w celu jej obrony, a nie zostanie ona 
zaatakowana, wówczas prowincja ta traktowana jest jak 
skutecznie obroniona.

Premie do obrony
Obrońca może skorzystać z szeregu premii do obrony w celu 
wzmocnienia swojej siły podczas bitwy:

◊ Niektóre prowincje, takie jak te ze stolicą 
klanu, automatycznie zapewniają premię 
do obrony. Premie te oznaczone zostały 
na mapie przy pomocy ikony oraz wartoś-
ci siły. (Prowincja zawierająca stolicę 
danego klanu posiada premię do obro-
ny nawet wtedy, gdy klan ten nie jest 
prowadzony przez żadnego z graczy).

◊ Każdy odkryty żeton kontroli w prowincji daje obrońcy 
premię do obrony o sile 1. Zawsze, kiedy gracz skutecznie 
obroni prowincję umieszcza w niej odkryty żeton kontroli.

◊ Nie istnieje limit określający maksymalną liczbę żetonów 
kontroli w prowincji. Skuteczna obrona zawsze skutkuje 
umieszczeniem przez gracza odkrytego żetonu kontroli.

◊ Niektóre żetony specjalne umieszczone na planszy w efekcie 
zagrania kart terytoriów zapewniają premię do obrony. 
Gracze umieszczają te żetony na planszy zagrywając karty 
terytoriów.

Trzy punkty 
honoru

Odkryty żeton 
kontroli

Premia do obrony 
w prowincji
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Krainy Cienia zawierają dwa 
terytoria złożone z pojedyn-
czych prowincji, zaznaczone 

tu niebieskim kolorem.

Zagrywanie kart terytoriów
Każde terytorium posiada na planszy odpowiadające mu pole 
na kartę terytorium. Na koniec każdej fazy rozpatrywania każdy z 
graczy sprawdza, czy kontroluje jakieś terytorium. Gracz kontrolu- 
jący wszystkie prowincje na jednym terytorium bierze kartę z pola 
tego terytorium.
Jeśli gracz straci kontrolę nad terytorium, a nie zagrał jeszcze 
związanej z nim karty terytorium, wówczas na koniec fazy 
rozpatrywania kartę tę należy odłożyć z powrotem na 
odpowiadające jej pole na planszy.

Karty terytoriów zapewniają jednorazowe zdolności. Gracze 
mogą zagrywać karty terytoriów podczas fazy utrzymania. 
Wyjątkiem od tej reguły są dwie karty terytoriów Krain Cienia; 
zobacz „Krainy Cienia” w dalszej części instrukcji.

Aby zagrać kartę terytorium, gracz czyta na głos i rozpatruje tekst 
na danej karcie. Po zagraniu karty odkłada ją z powrotem do 
pudełka; karta ta nie może zostać zagrana ponownie w trakcie 
tej rozgrywki. Po zagraniu karta terytorium nie jest zastępowana 
przez nową kartę. Jeśli którykolwiek z graczy zyska kontrolę nad 
tym terytorium w dalszej części gry, nie otrzyma za to karty.

Usuwanie żetonów
Usunięty żeton walki należy odrzucić i umieścić na stosie żetonów 
odrzuconych jego właściciela.

Usunięty żeton kontroli należy umieścić w puli żetonów kontroli 
jego właściciela. Jeśli efekt karty nakazuje graczowi usunąć 
jeden ze swoich żetonów kontroli, gracz ten wybiera prowincję, 
z której chce usunąć żeton. Jeśli wybrana prowincja zawiera 
więcej niż jeden żeton kontroli, w pierwszej kolejności należy 
usunąć odkryte żetony kontroli, a dopiero później te zakryte.

Usunięty żeton specjalny powraca na stos żetonów specjalnych.

Krainy cienia
Południowo-zachodnie prowincje na mapie nazywane są 
Krainami Cienia. Każda z tych dwóch prowincji stanowi terytorium 
złożone z jednej prowincji i posiada premię do obrony.

W grze wykorzystuje się dwie 
karty terytoriów dla Krain Cienia: 
jedną dla prowincji północnej i 
jedną dla prowincji południo-
wej. (Północ i południe ozna-
czone są strzałkami obok ikony 
Krain Cienia).
Gracz kontrolujący prowincję w 
Krainach Cienia bierze odpo-
wiadającą jej kartę terytorium 
zgodnie ze standardowymi 
regułami gry. Karty terytoriów 
Krain Cienia nie są zagrywane 
podczas fazy utrzymania; zagry-
wa się je na początku tury gra-
cza podczas fazy planowania. 
Karty te oferują zagrywającemu 
je daimyō mroczne, potężne 
zdolności, wymagają jednak po-
niesienia pewnej ofiary.

Krainy Cienia nie zapewniają 
punktów honoru na koniec gry.
Gracz nie otrzymuje punktów honoru za kontrolowanie terytoriów 
Krain Cienia ani za posiadanie odkrytych żetonów kontroli w 
jakiejkolwiek prowincji Krain Cienia.

Karty zwiadowców i shugenja
Karty zwiadowców to jednorazowe karty, które pozwalają daimyō 
wysłać swoich zwiadowców na pole bitwy i zebrać informacje o 
siłach wroga. Gracz może zagrać jedną lub dwie karty zwia-
dowców na początku swojej tury podczas fazy planowania 
(jeszcze przed umieszczeniem żetonu walki). Zagraną kartę należy 
odłożyć do pudełka; nie będzie mogła być zagrana ponownie 
podczas tej rozgrywki.
Karty shugenja to jednorazowe karty, które pozwalają daimyō 
wykorzystać magię swoich shugenja do eliminacji sił wroga. Gracz 
może zagrać kartę shugenja na początku swojej tury podczas fazy 
planowania (jeszcze przed umieszczeniem żetonu walki). Zagraną 
kartę należy odłożyć do pudełka; nie będzie mogła być zagrana 
ponownie podczas tej rozgrywki.

Ronin
Gracz, który na początku fazy utrzymania nie posiada na planszy 
żadnych żetonów kontroli zostaje RONINEM. Podczas fazy 
planowania w tej rundzie ronin może umieszczać żetony armii na 
dowolnej granicy lądowej. Nie może jednak umieszczać żetonów 
najazdu ani dyplomacji. W przypadku, gdy ronin nie może w swojej 
turze umieścić żadnych żetonów, jego turę należy pominąć - nie 
rozgrywa już więcej tur podczas tej fazy planowania.

Jeśli na początku kolejnej fazy utrzymania ronin posiada na planszy 
przynajmniej jeden żeton kontroli, wówczas przestaje być roninem i 
stosuje się wobec niego standardowe reguły gry.

Krainy Cienia

Na południe od Rokuganu leżą zrujnowane Krainy 
Cienia - mroczne terytoria rządzone przez Fu Lenga i 
zdeprawowane armie z krainy Jigoku. Jedynym co 
dzieli Krainy Cienia i Rokugan jest potężny Mur Kaiu 
oraz jego budowniczowie i obrońcy – Klan Kraba. Jeśli 
Mur upadnie, Rokugan zaleje fala goblinów, ogrów, 
nieumarłych i legendarnych demonów znanych jako 
oni, których jedynym celem będzie całkowite 
zniszczenie cywilizacji.

Jednorożec jest roninem. Podczas fazy planowania 
Jednorożec może umieszczać swoje żetony 

ignorując zasadę przyległości.
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Lew

Krab

Skorpion

Żuraw

Smok Feniks

Skrót Przebiegu Rozgrywki

Kolejność Fazy Utrzymania
1. Wybór pierwszego gracza

2. Dobór żetonów walki

3. Zagrywanie kart terytoriów

Faza planowania
◊ Zgodnie z kolejnością gracze umieszczają 

żetony walki na planszy, aby wzmocnić obronę 
lub zaatakować

◊ Na każdej granicy można umieścić tylko jeden że-
ton walki (żeton błogosławieństwa stanowi wyjątek)

◊ Żetony walki są zawsze umieszczane zakryte 
(żeton błogosławieństwa stanowi wyjątek)

◊ Nie ma limitu żetonów walki, jakie gracz może 
umieścić na środku w prowincji w celu jej obrony

Faza rozpatrywania
1. Odkrycie żetonów walki

2. Odrzucenie żetonów blefu i nieprawidłowo 
umieszczonych żetonów

3. Rozpatrzenie żetonów najazdu

4. Rozpatrzenie żetonów dyplomacji

5. Rozpatrzenie bitew

6. Zdobycie terytoriów

7. Postęp żetonu rundy

Obliczanie punktów honoru na koniec gry
◊ Punkty honoru równe sumie kwiatów w 

prowincjach pod kontrolą gracza
h Brak punktów honoru za odkryte żetony
    kontroli w prowincjach Krain Cienia

◊ Punkty honoru wskazane na zrealizowanej 
karcie ukrytego celu

◊ Pięć punktów honoru za każde kontrolowane 
przez siebie terytorium 
h Brak punktów honoru za kontrolę terytoriów 
    Krain Cienia

Jednorożec
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