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Wiatr trzepotat proporcami, ktdre rozciggaty sie
kolorowym szeregiem wzdtuz catego pola. Wojska
ustawione w szyku stanowity catq site jej prowinciji. Czy
zdotajq jednak utrzymac zamek?

Bedq musiaty. Od tego zalezy jej honor.

Daimyo spieta swojego rumaka i ruszyta ktusem wzdtuz
linii utworzonej przez ashigaru — chtopdéw wcielonych
do armii. Ich palce zaciskaty sie na drzewcach
widczni, a wzrok utkwiony byt gdzies w oddali — by¢
moze patrzyli w oczy samej smierci. Ale jesli tylko
polegliby chwalebnie, zostaliby nagrodzeni w kolejnym
zyciu. Moze nawet odrodziliby sie jako samuraje.

Za nimi stali jej lojalni samuraje, ktdérych dtfonie
spoczywaty teraz na rekojesciach mieczy. Ich
wypolerowane zbroje btyszczaty w stoncu, a hetmy
zdobity klejnoty rodowe osadzone w metalowych
wiencach. Gdzies dalej przemieszczata sie jazda.
Konie rzaty cicho w gotowosci do szarzy.

Dzwiek tysigca tamanych gatezi przenidst jej uwage
na drugq strone pola. Za linig piechoty wroga tysigc
dtugich tukéw zostato skierowanych ku niebu.

- Przygotujcie sie na grad strzat! - wykrzykneta.

Shugenija jej klanu rozpoczeli swq piesn. Ich dtugie
wtosy i kolorowe rekawy trzepotaty na wietrze, a
modlitwy wzlatywaty w strone niebios wraz z woniq
dymu z kadzidet.

Dzwiek tysigca gwizdkdw rozdart powietrze, a czarny
réj sSmierci zaczqt opadac na jej armie.

Piesn osiggneta punkt kulminacyjny. Nagle, bez
ostrzezenia wiatr zmienit kierunek. Strzaty wbity sie w
ziemie zaraz pod nogami ashigaru, nie czyniqgc
nikomu zadnej szkody.

Zza linii wroga rozlegt sie okrzyk bitewny i fala
piechoty rozpoczeta szarze.

Spojrzata na swojq armie i z grzbietu stajgcego deba
rumaka wykrzykneta z catych sit:

- Gotujcie sie, zotnierze! Za cesarza! Za Rokugan!

OPIS GRY

W grze Bitwa o Rokugan gracze wcielajqg sie w role daimyo
Wielkich Klanéw walczgcych miedzy sobqg o terytoria. Jako
daimyo bedqg wykorzystywaé swoje armie do przejmowania
kontroli nad prowincjami, co pozwoli im zyskaé honor i rozszerzy&
wptywy na zajetych ziemiach. Powietrze iskrzy od poteznej
magii, z oddali stycha¢ szczek bitwy, a losy wszystkich klanéw
wiszg na wtosku!

CEL aRy

Rokugan jest kraing petng duchoéw i piekna, ale zarazem
rozdartg politycznymi konfliktami. W Bitwie o Rokugan kazdy z
graczy staje na czele jednego z klandw jako jego daimyo. W tej
roli bedzie musiat przewidywaé ruchy swoich przeciwnikdw i
podejmowacd wtasciwe militarne decyzje. Zwiadowcy i shugenja
— kaptani i kaptanki w stuzbie kami tej krainy — zostajg wystani
aby wesprzeé daimyo, zbierajgc informacje o wrogu i niszczac
jego sity. Ich pomoc ma jednak swoje granice, dlatego tez
daimyd muszg rozwaznie korzystac z ich umiejetnosci.

Na polu bitwy sity klanu bedq sciera¢ sie z wojskami
przeciwnika nie tylko w walce o nowe terytoria, ale réwniez w
obronie ziem podbitych przez swojego daimyd. Daimyd bedqg
dazyli do wypetnienia ukrytego celu i zwiekszenia honoru
witasnych klanéw. Do ich uszu wcigz jednak docierajg
ztowieszcze szepty stwordw zamieszkujgcych Krainy Cienia,
necaqce ich niewyobrazalng potega... za odpowiednig cene.

Sita, spryt, strategia i mgdros¢ utorujg droge do sukcesu w Bitwie
o Rokugan. Rozlegte ziemie tylko czekajg na to, aby je podbic!
W tej walce zwyciezy tylko najbardziej honorowy z daimyo.
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SPIS ELEMENTOW

w B 5 z T

22 KARTY TERYTORIOW
(2 na terytorium)

Osfatwia livia obronj

12 KART UKRYTYCH CELOW 1 KARTA PIERWSZEGO
GRACIA

Twiiadowiea X

Zogra g kartg n pocagts swo

tury podczas fazy planowanio.

189 ZETONOW WALKI (27 na klan) 5 KART SHUGENJA
o w7 '&ﬁ Gﬁw 'a*gm
‘ ﬁ
. ! 4 ZETONY 4 ZETONY
210 ZETONOW KONTROLI (30 na klan) HONORU OBRONY

1 ZETON 1 ZETON 1 ZETON 15 ZETONOW 15 ZETONOW 1 ZETON RUNDY
KAPLICZKI PRZYSTANI POLA BITWY POKOJU SPALONEIJ ZIEMI
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PRZYGOTOWANIE GRY

Aby przygotowad rozgrywke postepuj zgodnie z ponizszymi krokami:

1. Roztéz plansze: Potdz plansze na srodku obszaru gry.
Utworz stos zetondw specjalnych obok planszy.

2. Wylosuj karty terytoriéw: Wsun jednaq, losowo wybrang,
zakrytq karte z kazdego ferytorium pod odpowiadajgce jej
pole terytorium na krawedzi planszy. Odtéz do pudetka
karty terytoridéw, ktdre nie zostaty wsuniete pod plansze (nie
ogladajgc ich).

3. Wpybierz klany: Kazdy gracz wybiera klan i bierze powigzang z
nim zastonke daimyo oraz zetony, a nastepnie czyta na gtos - -
zdolno$¢ wybranego przez siebie klanu. Nastepnie kazdy z —_—-

graczy umieszcza swéj zeton blefu za zastonkg daimyd, po v o] = (]

czym zakrywa pozostate zetony walki i miesza je, tworzgc oA " £is)

losowq PULE ZETONOW WALKI. o Py ®
Zetony Zastonka daimyé Pula
kontroli i zeton blefu zetonéw walki

4. Rozdaj karty zwiadowcéw i shugenja: Kazdy z graczy
ofrzymuje dwie karty zwiadowcdw i jednqg karte

shugenija. ——

5. Rozdaj karty ukrytych celéw: Potasuj karty ukrytych celdw i
rozdaj po dwie kazdemu z graczy. Z dwdch ofrzymanych kart
kazdy z graczy wybiera jedng; karta fa staje sie jego
UKRYTYM CELEM. Niewybrane karty ukrytych celéw nalezy
odtozy¢ do pudetka (bez ujawniania ich tresciinnym
graczom). Karta ukrytego celu wybrana przez gracza
pozostaje zakryta.

Zpkaest 10 pukab bnons

P
P
s

|
E Siet wplwon
I

Karty zwiadowcéw Karta ukrytego celu
i shugenja

6. Lasiedl stolice: Kazdy gracz odszukuje na planszy stolice
swojego klanu (jest nig prowincja z symbolem klanu), po
czym umieszcza w niej jeden ze swoich zakrytych zetondw
konftroli (strong z symbolem klanu ku gérze).

Skorpion i Zuraw umieszczajq zetony kontroli w
prowincjach zawierajgcych stolice ich klanéw.

7. Odiéz na bok zetony kontroli: Kazdy z graczy odktada na POCZATKOWE. 2‘ETD@D' KONTRD
bok okreslonq liczbe zetondw kontroli zgodnie z tabelg &
+Poczgtkowych zetondw kontroli” w prawym dolnym Liczba graczy Zetony na gracza
rogu niniejszej strony.

2 11
3 7
4 5
5 4
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8. Wybierz pierwszego gracza: Potasuj karty inicjatywy
kazdego klanu uczestniczacego w rozgrywce i utworz z nich
TALIE INICJATYWY. Nastepnie odkryj wierzchniq karte z talii;
PIERWSZYM GRACZEM zostaje gracz, ktdérego klan
odpowiada symbolowi na odkrytej karcie. Gracz ten bierze
karte pierwszego gracza i umieszczq jg obok swojej zastonki
daimyd. Odtéz do pudetka odkrytq karte inicjatywy.

W pierwszej rundzie
Jednorozec zostaje
pierwszym graczem.

9. Dokoncz tworzenie talii inicjatywy: Potasuj neutralne karty
inicjatywy (te bez symbolu klanu). Jedng po drugiej
dodawaqj je do pozostatych kart w talii inicjatywy do
momentu, az talia bedzie sktadad sie w sumie z czterech
kart (w rozgrywce piecioosobowej nie wykorzystuje sie
neutralnych kart inicjatywy). Odtéz do pudetka pozostate
neutralne karty inicjatywy (bez patrzenia na nie). Potasuj
talie inicjatywy i potdz jg obok planszy.

Neutraine karty  Talia inicjatywy  Karte inicjatywy
inicjatywy ztozona z 4 kart Jednorozca
nalezy odtozyé
do pudetka.

10. Umiesé poczatkowe zetony kontroli: Zaczynajgc od
pierwszego gracza i kontynuujgc zgodnie z ruchem
wskazdéwek zegara, kazdy gracz umieszcza jeden ze
swoich odtozonych na bok zetondw konftroli zakryty
(strong z symbolem klanu ku gérze) na $rodku dowolnej
prowincji niezawierajqcej jeszcze zetonu kontroli. Gracze
mogaq umieszczaé zetony kontroli w prowincjach ze
stolicami klanéw, w ktérych nie lezy jeszcze zaden zeton
kontroli oraz w prowincjach Krain Cienia.

Gracze kontynuujg w ten sposéb umieszczanie zetondw
kontroli do chwili, az wszystkie zetony konftroli odtozone na
bok podczas kroku 7 zostang umieszczone w prowincjach.

11. Umiesé zeton rundy: Umie$¢ zeton rundy na polu ,,1" toru
rundy znajdujgcego sie na dole planszy.

@

Zeton
rundy

Rozgrywka czteroosobowa pomiedzy Krabem, Feniksem,
Skorpionem i Jednorozcem po przygotowaniu gry.
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KLUCZDOWE POTECA

Niniejsza sekcja opisuje wiele kluczowych pojec
niezbednych do prawidtowej rozgrywki.

| Mt

Plansza przedstawia mape Rokuganu. Mapa zawiera dwa
obszary lgdowe oraz morze. Obszary lgdowe podzielone sq na
PROWINCIE, ktére pogrupowane sq w TERYTORIA.

PrRoWNCTE

Prowincja to czeé¢ mapy otoczona z6ttq OBWODKA,
Prowincja catkowicie otoczona przez inne prowincje lub
krawedz mapy nazywana jest PROWINCJA LADOWA,

PROWINCJA PRZYBRZEINA.

Prowincja

lgdowa przybrzeina

Obwaddka prowincji sktada sie z kilku GRANIC. Fragment
obwddki wspdtdzielony przez dwie prowincje nazywany jest
GRANICA LADOWA, a dwie prowincje wspdétdzielgce
granice lgdowq sqg traktowane jako przylegte. Fragment
obwddki wspdtdzielony przez prowincje i morze nazywany
jest GRANICA PRZYBRZEINA,

Granica
lgdowa

Granica
lgdowa

Granica
przybrzezna

Prowincja z obwddkq stykajacq sie z morzem nazywana jest

TERYTORIA
Terytorium to grupa kilku prowincji. Wszystkie prowincje
tworzgce dane ferytorium majqg fen sam kolor.

Terytorium
Zurawia

Terytorium Zurawia sktada sie z
trzech wskazanych prowincji.

Kazdy gracz wybiera klan podczas przygotowania rozgrywki.
W grze wystepuje siedem klandéw:

AP, s
& 3 Y
A\ O 4
| ¢ NG

1ura Smok Lew

@& e

Feniks Skorpion Jednorozec

Krab

2EToNy WALKI 1 KoNTROLI

Kazdy klan posiada zetony walki i kontroli opatrzone
swoim symbolem. Zetony te sq dwustronne.

@B ¢
v ﬁ?

ZPkf yty Odkryty Zakryty Odkryty
zeton zeton zeton zeton
kontroli kontroli walki walki

Podczas gry gracze bedqg umieszczac zetony kontroli w
prowincjach. Gracz KONTROLUJE wszystkie prowincje zawierajgce
jego zetony kontroli. Kontrolowanie prowincji to gtéwny sposéb na
pozyskiwanie punktéw honoru i osiggniecie zwyciestwa (co
zostato wyjasnione w dalszej czesci instrukcii).

Jedli efekt jakiej$ karty nakazuje usung¢ zeton kontroli z prowincji, w
pierwszej kolejnosci usuwane sg odkryte zetony kontroli, a dopiero
pdzniej te zakryte.

SToLicE

Kazdy klan posiada STOLICE
opatrzong na mapie ikong
zamku. Na poczatku gry kazdy
klan konfroluje prowincje ze
swojq stolicq.

Prowincja zawierajgca
stolice klanu Skorpiona.
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PRZESBIEG ROZAGRYWK]

Bitwa o Rokugan rozgrywana jest na przestrzeni pieciu rund.
Kazda runda sktada sie z wymienionych nizej trzech faz rozgry-
wanych w nastepujgcej kolejnosci: faza utrzymania, faza pla-
nowania, faza rozpatrywania.

FAZA UTRZY MANA

| FAZA PLANOWANLA

Podczas fazy utrzymania gracze wybierajg nowego pierwszego
gracza, dobierajg zetony walki i zagrywajq karty terytoriow nie
bedgce kartami terytoriéw Krain Cienia. Aby rozpatrzy¢ faze
utrzymania, gracze przeprowadzajg nastepujace kroki:

1. Wybdr pierwszego gracza (zignoruj ten krok podczas pierwszej
rundy gry): Pierwszy gracz odkrywa wierzchniq karte z talii
inicjatywy. Gracz prowadzgcy klan wskazany na odkrytej karcie
zostaje nowym pierwszym graczem na czas trwania biezgcej
rundy. Gracz ten bierze KARTE PIERWSZEGO GRACIA; karta ta
moze zostac uzyta na poczagtku tury pierwszego gracza
podczas fazy planowania. (Poniewaz pierwszy gracz zostat
wybrany w frakcie przygotowania rozgrywki, nalezy zignorowaé
ten krok podczas pierwszej rundy gry).

Jesli neutralna karta inicjatywy wskazuje wiecej niz jednego
gracza jako pierwszego gracza, pierwszym graczem pozostaje
ten zremisujgcych o pierwszenstwo graczy, ktdry siedzi najblizej
obecnego pierwszego gracza z jego prawej strony.

Podczas rozgrywek dwuosobowych nie wykorzystuje sie karty
pierwszego gracza.

L’;M Eatou

v
Smok zostaje pierwszym graczem.

2. Dobor zetonéw walki: Kazdy z graczy umieszcza swéj odkryty
zeton blefu-walki za zastonkqg. Nastepnie dobiera zetony walki
ze swojej puli zetondw walki i umieszcza je za zastonkg do
momentu, az bedzie miat za nig w sumie sze$¢ zetondw.
Nastepnie kazdy z graczy odwraca dobrane zetony na odkrytq
strone; tych sze$¢ odkrytych zetondw stanowi REKE gracza.

Przyktadowa reka zetonéw walki
po kroku 2 fazy utrzymania.

3. Zagrywanie kart terytoriéw innych niz karty terytoridéw Krain
Cienia (zignoruj ten krok podczas pierwszej rundy gry):
Zaczynajgc od pierwszego gracza i kontynuujgc zgodnie z
ruchem wskazéwek zegara, kazdy gracz musi zagraé jednq z
posiadanych kart terytoriéw albo spasowac. N
Jesli gracz spasuje, wciqz bedzie mogt zagrac ,
karte terytorium podczas pdzniejszej tury, chy- st Pack -
ba, ze wszyscy pozostali gracze réwniez spasu- |
ja. Gracze kontynuujq rozgrywanie swoich tur - |
poprzez zagrywanie kart terytoriow albo paso- |
wanie do chwili, az wszyscy gracze spasujq je-
den po drugim. Po tym faza utrzymania konczy
sie i rozpoczyna sie faza planowania. (Gracze
ignorujg ten krok podczas pierwszej rundy gry z
uwagi na to, ze nie posiadajq jeszcze zadnych
kart terytoriow).

Karta
terytorium

Podczas fazy planowania gracze umieszczajg na mapie swoje
zetony walki w celu wzmocnienia obrony, zaatakowania
sqsiednich klandw lub rozpoczecia dziatan dyplomatycznych.

Zaczynajgc od pierwszego gracza i kontynuujgc zgodnie z ruchem
wskazdéwek zegara, kazdy gracz umieszcza jeden z posiadanych
na rece zetondw walki zakryty na mapie. Gracze kontynuujq
rozgrywanie swoich tur poprzez umieszczanie zetondw walki do
chwili, az kazdemu z nich pozostanie za zastonkg doktadnie jeden
zeton walki. Po tym gracze przechodzqg do fazy rozpatrywania.

UMIESZCZANIE ZETONDW WALKI
Kazdy z graczy posiada identyczny zestaw zetondw
walki i jeden unikalny zeton walki charakterystyczny
wytgcznie dla jego klanu. Rodzaj i liczba posiada-
nych zetondw walki wyszczegdlnione zostaty na
zastonkach daimyo kazdego z graczy. Informacja ta
jest jawna dla wszystkich uczestnikdw rozgryweki.

Kazdy zeton armii, floty, shinobi i btogostawienstwa
posiada SILE.

Kazdy rodzaj zetonu walki posiada wtasne reguty Sita
umieszczania, ale co do zasady umieszcza sig je na granicach
albo na $rodku prowincji. Rézne rodzaje zetondw walki i zasady
dotyczqce ich umieszczania zostaty szczegdtowo opisane w
dalszej czesci instrukci.

Na kazdej granicy mozna umiescic¢ tylko jeden zeton walki. Zetony
wallki sq zawsze umieszczane zakryte. (Zeton btogostawiehstwa
stanowi wyjgtek od obu powyzszych zasad. Jego dziatanie zostato
opisane w dalszej czesci instrukcii).

Nie istnieje limit liczby zetondw walki, jakie gracz moze umiescic
na srodku prowincji w celu jej obrony.

Kiedy gracz umieszcza zeton walki na granicy powinien umiesci¢
go na jej srodku w taki sposéb, aby jego ostry koniec skierowany
byt w strone prowinciji, ktérg chce zaatakowaé.

Kiedy gracz umieszcza zeton walki na srodku prowincji powinien
umiesci¢ go w taki sposéb, aby jego ostry koniec skierowany byt
w strone symbolu ztotych kwiatéw w tej prowincji.

W dowolnym momencie gry gracz moze podejrze¢ umieszczone
przez siebie zakryte zetony walki.
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ZETONY WALKI

Niniejsza sekcja zawiera opis réznych zetondw walki i szczegdto-
we zasady ich umieszczania. Rozpatrywanie zetondw walki
zostato wyjasnione w dalszej czesci instrukcii.

Jesli zeton zostat umieszczony niezgodnie z zasadami jego
umieszczania, zostanie usuniety podczas fazy rozpatrywania.
prowingiji.

@ A—RMH—
Aby wykona¢ manewr ataku, gracz moze umiescic

Armie to najpowszechniejsze zetony jakich gracze
mogq uzy¢ w celu obrony lub zaatakowania
zeton armii na granicy Igdowej pomiedzy kontrolowanq przez

siebie prowincjqg oraz przylegtq prowincijq, ktérg chce zaatakowad.

Aby wykona¢ manewr obrony, gracz moze umiesci¢ zeton armii w
dowolnej prowincji jakqg konftroluje (Igdowej lub przybrzeznej).

Skorpion atakuje Jednorozca umieszczajqc zeton

FLOTA

Floty umozliwiajg graczom zaatakowanie odlegtych
wybrzezy, ktére sq poza zasiegiem ich armii.

armii na przylegtej granicy Igdowej.
@ Aby wykona¢ manewr ataku, gracz moze umiescic
zeton floty na dowolnej granicy przybrzeznej. Aby wykonac
manewr obrony, gracz moze umiescic¢ zeton floty w kontrolowanej
przez siebie prowincji przybrzeznej.
SHINO3L
Dziatajgcy potajemnie i w matych grupach shinobi
mogq przeprowadzac ataki z zaskoczenia w
dowolnej prowincji — nic nie uchowa sie przed ich
cichymi ostrzami. Shinobi atakujg na ogromne
odlegtosci i oferujq swoje ustugi zarbwno podczas
obrony, jak i ataku. Gracz moze umiescic¢ zeton shinobi na srodku
dowolnej prowincii. Zeton shinobi umieszczony przez gracza w
kontrolowanej przez siebie prowincji stuzy do obrony. W innym
przypadku stuzy do przeprowadzenia manewru ataku.
BLoGostAWIENSTWO
Bywajq chwile, ze strategiczny plan daimyd klanu
wymaga dodatkowego wsparcia od kami w
postaci btogostawienstwa.
Gracz moze umiesci¢ odkryty zeton btogostawienstwa na innym
swoim zakrytym zetonie armii, floty lub shinobi.

Jesli btogostawienstwo lezy na jakims$ zetonie walki, zaden z obu
tych zetondw nie moze stac¢ sie celem efektu karty lub zdolnosci
klanowej. Podczas fazy rozpatrywania sita btogostawienstwa jest
dodawana do sity ataku lub obrony jej klanu.

DYPLOMACTA

Dziatania dyplomatyczne to najlepszy sposdb na

osiggniecie pokoju. Zeton dyplomacji zaprowadza

wieczny pokdj w prowincji. Gracz moze umiescic
swoj zeton dyplomaciji w dowolnej kontrolowanej przez siebie
prowincji w celu jej ochrony przed biezgcymi i przysztymi atakami.

NATAZD

Gdy inne drogi zawiodq, daimyd moze zniszczy¢
prowincje i nie pozwoli¢ danemu terytorium wpasé
w rece wroga. Zetony najazdu pozostawiajg po
sobie wytqcznie spalong ziemie.

Gracz moze umiesci¢ zeton najazdu w prowincji, ktérej nie kontro-
luje. Kiedy zeton najazdu zostanie przez niego odkryty podczas
fazy rozpatrywania, gracz moze aktywowad jego efekt pod
warunkiem, ze zeton ten znajduje sie w tej samej prowincji co jego
zeton shinobi lub w prowinciji przylegtej do kontrolowanej przez
siebie prowinciji.

BreF

Czasem najlepszq strategiq jest podstep. Zeton
blefu pozwala daimyo przeprowadzi¢ pozorowany
atak w nadziei na wywabienie wroga.

Aby zablefowaé, gracz moze umiesci¢ zeton blefu tak, jak gdyby
byt to dowolny zeton walki (poza btogostawienstwem). Umiesz-
czenie zetonu blefu jest rOwniez sposobem na zachowanie
cennego zetonu walki na kolejng runde, poniewaz w ciggu
biezgcej rundy gracze umieszczq zza swoich zastonek wszystkie
zetony walki poza jednym. Odrzucone zetony blefu zawsze
powracajq na reke wtasciciela.

Jednorozec atakuje Kraba. Krab broni swojej
prowincji umieszczajqc zeton walki na jej srodku.
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| FazA ROZPATRYWANIA

Podczas fazy rozpatrywania gracze przeprowadzajg w kolejnosci
ponizsze kroki w celu rozpatrzenia zetondw walki umieszczonych na
mapie. Po rozpatrzeniu zetonu nalezy go odrzuci¢ na odkryty stos
obok zastonki gracza, ktéry go umiescit. Stos ten nazywany jest
STOSEM ODRZUCONYCH ZETONOW gracza.

1. Odkrycie zetonéw walki: Gracze odwracajqg wszystkie zetony
walki na mapie na odkrytq strone.

2. Odrzucenie zetonéw blefu i nieprawidiowo umieszczonych
zetonéw: Gracze odrzucajg z mapy wszystkie zetony blefu i
nieprawidtowo umieszczone zetony walki. Zetony blefu sq
zwracane ich wtascicielom i umieszczane za ich zastonkami.

3. Rozpatrzenie zetonéw najazdu: Gracze rozpatrujq kazdy zeton
najazdu. Aby to zrobi¢, gracze odrzucajg wszystkie zetony
walki, ktére wspdtdzielg prowincje lub granice z danym zeto-
nem najazdu; usuwajg rowniez wszystkie zetony kontroli z tej
prowincji. Nastepnie zeton najazdu nalezy zastgpi¢ zetonem
spalonej ziemi.

4. Rozpatrzenie zetonéw dyplomacji: Gracze rozpatrujq kazdy
zeton dyplomaciji. Aby to zrobi¢, gracze odrzucajg wszystkie
zetony walki, ktére wspotdzielg prowincje lub granice z
danym zetonem dyplomaciji. Nastepnie zeton dyplomaciji
nalezy zastgpi¢ zetonem pokoju.

5. Rozpatrzenie bitew: Gracze rozpatrujg wszystkie BITWY, jedng
po drugiej. Poniewaz wszystkie bitwy zachodzq jednoczesnie,
kolejnos¢ ich rozpatrywania nie ma zadnego znaczenia.

6. Zdobycie terytoridéw: Kazdy z graczy zdobywa karty terytoriéw
odpowiadajgce kontrolowanym przez siebie terytoriom. Gracz
kontroluje terytorium, jesli kontroluje kazdg prowincje na tym
terytorium.

7. Postep zetonu rundy: Przesun zeton rundy o jedno pole do
przodu.

RoOZPATRYWANIE BITEW

Do bitwy dochodzi w momencie, gdy zeton walki klanu znajduje
sie w prowincji lub na granicy prowinciji, ktérej klan ten nie
kontroluje. Podczas bitwy wszystkie klany, ktére nie kontrolujg
prowincji sq ATAKUJACYMI; préby przejecia kontroli nad pojedyn-
czqg prowincjg moze dokonywad wielu atakujgcych jednoczes-
nie. Klan kontrolujgcy atakowang prowincje staje sie OBRONCA,

Aby rozpatrzy¢ bitwe gracze muszqg okresli¢ swojg catkowitq site.
Catkowita sita kazdego z atakujgcych jest suma sity jego zetondw
wykorzystanych do zaatakowania prowingcji. Catkowita sita
obroncy jest sumgq sity jego zetondw wykorzystanych do obrony
prowincji oraz dodatkowej premii do obrony (premie do obrony
zostaty wyjasnione w dalszej czesci instrukcii).

Bitwe zwycieza gracz z najwyzszg catkowitq sitq. W przypadku
remisu o najwyzszq catkowitq site (takze pomiedzy kikoma
atakujgcymi) bitwe wygrywa obronca.

Jesli atakowana jest pusta prowincja, woéwczas nikt nie jest
obroncaq; atakujacy poréwnuje swojg catkowitq site ze wszystkimi
premiami do obrony w tej prowinciji. Kiedy atakowana jest pusta
prowincja i atakujgcy nie wygra bitwy, wéwczas nic sie nie dzieje.

Po bitwie wszystkie zetony walki uzyte do jej rozpatrzenia zostajg
odrzucone.

Jesli atakujgcy wygra bitwe o prowincje, wéwczas nalezy z niej
usung¢ wszystkie zetony kontroli obroncy. Nastepnie atakujgcy
umieszcza jeden ze swoich zetondw kontroli zakryty w tej
prowinciji.

Jesli bitwe wygra obronca, jego zetony kontroli pozostajg w pro-
wincji. Nastepnie obronca umieszcza w prowincji jeden ze swoich
zetondw kontroli odkryty, dzieki czemu uzyska premie do obrony
podczas przysztych bitew w tej prowincji. Szczegdtowe informacje
na ten temat znajdujq sie na stronie 10 w sekcji ,,Udana obrona™.

PRZYKEAD BITWY

Feniks zaatakowat Smoka z dwdch swoich prowincii
wykorzystujgc dwa zetony armii o sitach 1. Skorpion
zaatakowat Smoka wykorzystujgc zeton armii o sile 3.
Smok przeznaczyt na obrone swojej prowincji zeton armii
osile 1.

Kazdy klan oblicza i poréwnuje swojq catkowitq site. Sita
smoka wynosi 1. Sita Feniksa wynosi 2. Sita Skorpiona
wynosi 3. Skorpion posiada najwyzszg catkowitq site i
przejmuje kontrole nad prowincjq.

Gracz kontrolujgcy klan Skorpiona usuwa zetony walki i
konfroli z prowincji i jej granic. Nastepnie umieszcza
jeden ze swoich zetondw kontroli zakryty w prowincji.
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KoNige GRry

Gra konczy sie po uptywie pieciu rund. Kazdy z graczy odkrywa

swojq karte ukrytego celu i oblicza swoj catkowity HONOR.

Kazdy z graczy zyskuje punkty honoru zgodnie z ponizszymi

kategoriami:

& Liczbe punktéw honoru réwng sumie kwia-
tébw w prowincjach, ktére kontroluje. Czese
kwiatéw nadrukowano na mapie, a cze$é
na zetonach.

Trzy punkty
honoru

LRl

& Jeden punkt honoru za kazdy swéj odkryty
zeton kontroli na mapie; gracz nie otrzy-
muje punktéw honoru za odkryte zetony
kontroli w prowincjach Krain Cienia.

w

S Liczbe punktéw honoru wskazang na swojej
zrealizowanej karcie ukrytego celu.

Odkryty zeton
> Pie¢ punktéw honoru za kazde kontrolowane kontroli
przez siebie terytorium; gracz nie otrzymuje punktéw honoru
za kontrolowanie prowincji Krain Cienia.

REGQULY POPATKOWE

Niniejsza sekcja zawiera dodatkowe reguty, ktérych znajomosé
jest niezbedna dla prawidtowego przebiegu rozgrywki.

| Upsns o3zONA

Zawsze, kiedy prowincja zostaje skutecznie obroniona obronca
umieszcza w niej jeden ze swoich odkrytych zetondw konfroli,
dzieki czemu prowincja ta ofrzymuje premie do obrony podczas
przysztych toczonych w niej bitew.

Jesli atak wymierzony w prowincje nie powiedzie sie z jakiego-
kolwiek powodu, prowincja ta réwniez traktowana jest jak
skutecznie obroniona. Jesli gracz umiesci w prowincji zeton armii,
floty lub shinobi w celu jej obrony, a nie zostanie ona
zaatakowana, wéwczas prowincja ta fraktowana jest jak
skutecznie obroniona.

PREMIE PO DIRONY

Obronca moze skorzystac z szeregu premii do obrony w celu
wzmochienia swojej sity podczas bitwy:

& Niektére prowincje, takie jak te ze stolicq
klanu, automatycznie zapewniajq premie
do obrony. Premie te oznaczone zostaty
na mapie przy pomocy ikony oraz wartos-
ci sity. (Prowincja zawierajgca stolice
danego klanu posiada premie do obro-
ny nawet wtedy, gdy klan ten nie jest
prowadzony przez zadnego z graczy).

& +1

Premia do obrony
w prowincji

& Kazdy odkryty zeton kontroli w prowincji daje obroncy
premie do obrony o sile 1. Zawsze, kiedy gracz skutecznie
obroni prowincje umieszcza w niej odkryty zeton kontroli.

S Nie istnieje limit okreslajgcy maksymalng liczbe zetondw
kontroli w prowincji. Skuteczna obrona zawsze skutkuje
umieszczeniem przez gracza odkrytego zetonu kontroli.

> Niektére zetony specjalne umieszczone na planszy w efekcie
zagrania kart terytoriéw zapewniajq premie do obrony.
Gracze umieszczajqg te zetony na planszy zagrywajac karty
terytoriow.

| ZeTony sPECTALNE

Zetony specjalne pozostajg na planszy do konca rozgrywki. Nale-
zq do nich zetony spalonej ziemi, pokoju oraz szereg zetondw
umieszczanych na planszy w efekcie zagrania kart terytoriow. W
danym momencie prowincja moze zawiera¢ tylko jeden zeton
specjalny.

Zetony pokoju i spalonej ziemi nie mogq zosta¢ zastgpione innymi
zetonami specjalnymi, ale inne zetony specjaline mogqg zostac
zastgpione zetonami pokoju i spalonej ziemi.

Przyktad: Smok kontroluje prowincje zawierajgcq zeton przystani.
Podczas fazy planowania Smok umieszcza w tej prowincji swoj
zeton dyplomaciji. W efekcie umieszczenia zetonu dyplomacji,
podczas fazy rozpatrywania gracz umieszcza w prowincji zeton
pokoju i tym samym zastepuje nim zeton przystani.

SPALONA ZIEMIX

Prowincja zawierajgca zeton spalonej ziemi nie moze

by¢ kontrolowana lub zaatakowana do konca
rozgrywki. Gracze nie mogq umieszczac zetondw walki w pro-
wincji z zetonem spalonej ziemi. Nie mogq réwniez umieszczac
zetondw walki na zadnej z jej granic.

Uwaza sie, ze gracz wcigz kontroluje terytorium w sytuacii, gdy

jedna lub wiecej prowincja na tym terytorium zawiera zeton
spalonej ziemi. W takiej sytuacii, aby kontrolowac takie terytorium
gracz musi kontrolowa¢ pozostate prowincje niezawierajgce
zetondw spalonej ziemi.
PoxoT
Prowincja zawierajgca zeton pokoju nie moze zostac
zaatakowana, a gracz jg kontrolujgcy nie moze
atakowac z niej przylegtych prowincji. Gracze nie
mogqg umieszczac zetondw walki w prowincji z zetonem pokoju.
Nie mogq rowniez umieszczac zetondw walki na zadnej z jej
granic.
KAarLiCZKA
Prowincja zawierajgca zeton kapliczki nie moze
| zosta¢ zaatakowana, jednakze gracz jg kontrolujgcy
moze atakowac z niej przylegte prowincje.
Gracze, ktdrzy nie kontrolujg prowincji z zetonem kapliczki nie
mogqg umieszczac w niej zetondw walki. Nie mogqg réwniez
umieszczac ich na zadnej z jej granic.
PoLE BTwy
Zeton pola bitwy sprawia, ze w prowincji zawsze
przeprowadzona zostaje honorowa bitwa. W

prowincji zawierajgcej zeton pola bitwy nie mozna
umieszczad zetondw dyplomacii ani najazdu.

PRZYSTAN

Zeton przystani musi zosta¢ umieszczony w prowincii
| lgdowej. Dopdki prowincja zawiera zeton przystani,
traktowana jest jak prowincja przybrzezna.
Gracz kontrolujgcy takg prowincje moze jej broni¢ przy pomocy
zetondw floty, a pozostali gracze mogq jg atakowaé umieszcza-
jac zetony floty na jej granicach, takze w sytuaciji, gdy nie
konftrolujg zadnej przylegtej do niej prowincji.

PREMIE PO HONDRU | PREMIE PO D3RONY

Zetony honoru i obrony sq umieszczane na planszy

w efekcie zagrania kart terytoriéw. Zetony honoru
zapewniajq dodatkowe punkty honoru, zgodnie

z ikong na zetonie. Zetony obrony zapewniajg
dodatkowq site obronng o wartosci wskazanej na
zetonie. Kazdy zeton obrony zapewnia réwniez jeden
dodatkowy punkt honoru.
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ZAGRYWANIE KART TERYTORIOW

Kazde terytorium posiada na planszy odpowiadajgce mu pole
na karte terytorium. Na koniec kazdej fazy rozpatrywania kazdy z
graczy sprawdza, czy kontroluje jakies terytorium. Gracz kontrolu-
jacy wszystkie prowincje na jednym terytorium bierze karte z pola
tego terytorium.

Jesli gracz straci kontrole nad terytorium, a nie zagrat jeszcze
zwigzanej z nim karty terytorium, wéwczas na koniec fazy
rozpatrywania karte te nalezy odtozy¢ z powrotem na
odpowiadajgce jej pole na planszy.

Karty terytoriéw zapewniajq jednorazowe zdolnosci. Gracze
mogq zagrywac karty terytoridw podczas fazy utrzymania.
Wyijatkiem od tej reguty sq dwie karty terytoridw Krain Cienia;
zobacz ,Krainy Cienia" w dalszej czesci instrukci.

Aby zagra¢ karte terytorium, gracz czyta na gtos i rozpatruje tekst
na danej karcie. Po zagraniu karty odktada jg z powrotem do
pudetka; karta ta nie moze zostac¢ zagrana ponownie w trakcie
tej rozgrywki. Po zagraniu karta terytorium nie jest zastepowana
przez nowq karte. Jesli ktérykolwiek z graczy zyska kontrole nad
tym terytorium w dalszej czeéci gry, nie otrzyma za to karty.

USUWANIE ZEToNOW

Usuniety zeton walki nalezy odrzuci¢ i umiesci¢ na stosie zetondw
odrzuconych jego wtasciciela.

Usuniety zeton kontroli nalezy umiesci¢ w puli zetondw kontroli
jego wtasciciela. Jesli efekt karty nakazuje graczowi usungé
jeden ze swoich zetondw kontroli, gracz ten wybiera prowincje,
z ktérej chce usungc zeton. Jesli wybrana prowincja zawiera
wiecej niz jeden zeton konftroli, w pierwszej kolejnosci nalezy
usung¢ odkryte zetony kontroli, a dopiero pézniej te zakryte.

Usuniety zeton specjalny powraca na stos zetondw specjalnych.

KRAINY ClENA

Potudniowo-zachodnie prowincje na mapie nazywane sq
Krainami Cienia. Kazda z tych dwdch prowinciji stanowi terytorium
ztozone z jednej prowingiji i posiada premie do obrony.

W grze wykorzystuje sie dwie
karty terytoriéw dla Krain Cienia:
jednq dla prowincji pétnocnej i
jedng dla prowincji potudnio-
wej. (Pétnoc i potudnie ozna-
czone sq strzatkami obok ikony
Krain Cienia).

Gracz konfrolujgcy prowincje w
Krainach Cienia bierze odpo-
wiadajgcq jej karte terytorium
zgodnie ze standardowymi
regutami gry. Karty terytoriow
Krain Cienia nie sq zagrywane
podczas fazy utrzymania; zagry-
wa sie je na poczgtku tury gra-
cza podczas fazy planowania.
Karty te oferujg zagrywajacemu
je daimyd mroczne, potezne

zdolnosci, wymagaia jednak po- Krainy Cienia zawierajg dwa

niesienia pewnej ofiary. terytoria ztozone z pojedyn-

Krainy Cienia nie zapewniajq
punktéw honoru na koniec gry.
Gracz nie otrzymuje punktdw honoru za kontrolowanie terytoriow
Krain Cienia ani za posiadanie odkrytych zetondw kontroli w
jakiejkolwiek prowinciji Krain Cienia.

tu niebieskim kolorem.

KR4y Crenit

Na potudnie od Rokuganu lezq zrujnowane Krainy
Cienia - mroczne terytoria rzqdzone przez Fu Lenga i
zdeprawowane armie z krainy Jigoku. Jedynym co
dzieli Krainy Cienia i Rokugan jest potezny Mur Kaiu
oraz jego budowniczowie i obroricy — Klan Kraba. Jesli
Mur upadnie, Rokugan zaleje fala goblindw, ogrow,
nieumartych i legendarnych demondw znanych jako
oni, ktdrych jedynym celem bedzie catkowite
zniszczenie cywilizacji.

| K4zTY 2WikPOWCHW 1 SHUGENTA

Karty zwiadowcéw to jednorazowe karty, ktére pozwalajg daimyd
wystaé swoich zwiadowcdw na pole bitwy i zebra¢ informacije o
sitach wroga. Gracz moze zagrac jednq lub dwie karty zwia-
dowcdw na poczatku swojej tury podczas fazy planowania
(jeszcze przed umieszczeniem zetonu walki). Zagrang karte nalezy
odtozy¢ do pudetka; nie bedzie mogta by¢ zagrana ponownie
podczas tej rozgrywki.

Karty shugenja to jednorazowe karty, ktére pozwalajg daimyo
wykorzysta¢ magie swoich shugenja do eliminacii sit wroga. Gracz
moze zagrac karte shugenja na poczatku swojej tury podczas fazy
planowania (jeszcze przed umieszczeniem zetonu walki). Zagrang
karte nalezy odtozy¢ do pudetka; nie bedzie mogta by¢ zagrana
ponownie podczas tej rozgrywki.

| Ronmy

czych prowincji, zaznaczone

us

Gracz, ktéry na poczqgtku fazy utrzymania nie posiada na planszy
zadnych zetondw kontroli zostaje RONINEM. Podczas fazy
planowania w tej rundzie ronin moze umieszczac zetony armii na
dowolnej granicy Igdowej. Nie moze jednak umieszczaé zetondw
najazdu ani dyplomaciji. W przypadku, gdy ronin nie moze w swojej
turze umiesci¢ zadnych zetondw, jego fure nalezy poming¢ - nie
rozgrywa juz wiecej tur podczas tej fazy planowania.

Jedli na poczatku kolejnej fazy utrzymania ronin posiada na planszy

przynajmniej jeden zeton kontroli, wéwczas przestaje by<¢ roninem i
stosuje sie wobec niego standardowe reguty gry.

Jednorozec jest roninem. Podczas fazy planowania
Jednorozec moze umieszczaé swoje zetony
ignorujgc zasade przylegtosci.
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OPRACOWANIE

| FanTAsy FLIGHT Games

Game Design: Tom Jolly with Molly Glover
Technical Writing: Adam Baker

SKROT PRZESIEGU ROZGRYWK]

KoLETNOSE FAZY UTRZYMANA
1. Wybér pierwszego gracza

2. Dobdr zetonéw walki

) k. Editing and Proofreading: Justin Hoeger and Heather Silsbee
3. Zagrywanie kart terytoriéw

Board Game Manager: James Kniffen
FAZA PLANDWANIA
& Zgodnie z kolejnosciq gracze umieszczajqg
zetony walki na planszy, aby wzmocni¢ obrone
lub zaatakowaé Graphic Design Manager: Brian Schomburg
& Na kazdej granicy mozna umiescic¢ tylko jeden ze- Cover Art: Mathias Kollros
ton walki (zeton btogostawienstwa stanowi wyjgtek)

Legend of the Five Rings Story Review: Erik Dahiman
Graphic Design: Christopher Beck and Christopher Hosch

| Board Art: Francesca Baerald
& Letony walki sq zawsze umieszczane zakryte B ! .
(zeton btogostawienstwa stanowi wyjatek) Interior Art: Nele Diel and Shen Fei

& Nie ma limitu zefondw walki, jakie gracz moze Art Direction: Andy Christensen and Taylor Ingvarsson

umiesci¢ na érodku w prowincji w celu jej obrony Managing Art Director: Melissa Shetler

F 424 ROZPATRYWANIA Fiction: Katrina Ostrander

Quality Assurance Coordinator: Zach Tewalthomas

1. Odkrycie zetonéw walki

2. Odrzucenie zetonéw blefu i nieprawidtowo Senior Project Manager: John Franz-Wichlacz
umieszczonych zetonéw Senior Manager of Product Development: Chris Gerber

3. Rozpatrzenie zetondw najozdu Executive Game Designer: Corey Konieczka

4. Rozpatrzenie zetondw dyplomacii Creative Director: Andrew Navaro

5. Rozpatrzenie bitew

6. Idobycie terytoriow | A’S MODEE NoRTH A’MERICA’

17

Postep zetonu rundy

Production Management: Jason Beaudoin and Megan Duehn
O3LICZANIE PUNKTOW HONORU NA KONIEC GRY Publisher: Christian T. Petersen
& Punkty honoru réwne sumie kwiatow w

Rl sllecdliogiola gracza Original L5R Property and Game Created by Ryan Dancey,

> Brak punktéw honoru za odkryte zetony Matt Staroscik, D.J. Trindle, Matt Wilson, Dave Williams,
kontroli w prowincjach Krain Cienia John Wick. and John Zinser.

& Punkty honoru wskazane na zrealizowanej
karcie ukrytego celu

& Piec¢ punktéw honoru za kazde kontrolowane | ?Mmsmy
przez siebie terytorium
» Brak punktéw honoru za kontrole terytoridw

Dane Beltrami, Andrew Beyer, Carl Beyer, Chasina Beyer, Ron Beyer,

WS AL Tony Beyer, Kathy Bishop, Daniel Lovat Clark, Madeleine Cominetti, Wes

Krain Cienia Divin, Richard A. Edwards, Tony Fanchi, Nick Glover, Monica Helland,
Tim Huckelbery, Carl King, Hunter Lewis, Lukas Litzsinger, Andres Marin
Madrigal, Pete Melvin, Tim O'Brien, Tyler Parrott, Jorgen Peddersen,
Colin Phelps, Felipe Sanchez Salamanca, Dan Smith, Andrea Marin
Solorzano, Diego Marin Solorzano, Esteban Marin Solorzano, Andrew

. Swan, Dave Tyrell, Ken Uy, Luke Walaszck, Jason Walden, Timothy Wiley,
ZUR/{'W Jack Wilkinson, Paul Wilkinson, and Zayda Millan Yoldi

Special thanks to all our beta testers!
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