R E B E I. Podstawowe zasady gry ,,Szogun” nie ulegajg zmianie.
=PL [ Instrukcja zawiera opis dodatkowych zasad z rozszerzenia.

Wydawnictwo gier




Gra Dirka Henna dla 3-5 graczy w wieku 12+

Japonia w okresie Sengoku.

Daimyo wcigz walczq o imperialne prowincje, a chlopskie powstania
i kleski glodowe ostabiajq centralng wladze w kraju.

Szalg zwyciestwa moze przychyli¢ nie kto inny, jak tylko odsuniety w cien
Tenno, niebianski wltadca. Uzywajqc swoich umiejetnosci dyplomatycznych,
mozesz zaskarbic sobie przychylnos¢ Tenno, ktory obdarzy Cie cennymi po-

darkami i wielkimi przywilejami.

* 1 Dwor Tennd — W dolnej czesci tej planszy znajduje si¢
hol wej$ciowy; tutaj dworscy urzednicy pytaja o pozwole-
nie na wejscie do sali audiencyjne;.

W sali audiencyjnej znajduja si¢ pola dla 3 kart przywile-
jow.

* 5 dodatkowych osobistych plansz — Kazda plansza doda-
je do osobistych plansz z gry podstawowej 3 nowe opcje
akcji.

* 35 drewnianych dworskich urzednikéw —
Po 7 w kazdym z kolorow graczy. Gracze beda korzystac
z dworskich urzednikow, aby zabiegac o karty przywile-
jow na Dworze Tennd.

* 21 kart przywilejow — Kazda taka karta to specjalny
przywilej, z ktorego jego whasciciel moze skorzystac tylko
raz. Numer u dotu karty stuzy do jej identyfikacji i ustale-
nia kolejnosci kart przywilejow na polach Dworu Tenno.

Szczegotowy opis wszystkich kart pryywilejow mozna znalezé
na stronie 6.

* 15 kart wiezy bitew — Te karty stuzg do zamiany armii
w dworskich urzednikow.

* 1 instrukcja

W tym rozszerzeniu znajduje sie nowa talia kart 7 podstawowej wersji
gry. Podczas rozgrywek z wykorzystaniem niniejszego rozszerzenia
nalezZy korzysta¢ 7 nowych kart. Oprocz tego 20 kart jest powigzanych
2z wariantem rozgrywki ,Samuraj”. Zasady tego wariantu znajdujq sie
w osobnej instrukcji.

Sala audiencyjna 7 polami na 3 karty
przywilejow.

Pod polami na karty znajdujq si¢ symbole
4, 3 i 2 dworskich urzednikow.

Hol wejsciowy

Na dodatkowych osobistych
planszach znajdujg sie
3 pola akcji.
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Rewers i awersy kart wieZy bitew



Przygotowanie do gry

Gracze uzywaja zasad przygotowania gry zawartych
w instrukeji podstawowej.

Dwor Tennd nalezy umiescic¢ po lewej lub prawej stronie
glownej planszy.

Oprocz elementow z gry podstawowej, kazdy z graczy otrzy-
muje rowniez:

* 1 dodatkowq osobista plansze,
* 7 dworskich urzednikow w swoim kolorze oraz
* 3 karty wiezy bitew.

Gracze umieszczaja dodatkowe osobiste plansze obok standar-
dowych osobistych plansz. Podczas rozgrywki na mniej niz 5
graczy niepotrzebnych dworskich urzednikow i karty wiezy
bitew nalezy odtozy¢ do pudetka.

Wrzucajac poczatkowe armie do wiezy bitew, kazdy z graczy
bierze po jednym dworskim urzedniku za kazda ze swoich
armii, ktora wypadla z wieZy na tacke. Gracz umieszcza
tych urzednikow w holu wejsciowym Dworu Tennd, a
armie odklada do swojej rezerwy.

Tali¢ kart przywilejow nalezy potasowac i umiesci¢
zakryta obok planszy.

Podczas pierwszego wrzucania armii do wieZy bitew, na tacke
wypadly 2 zielone chlopskie armie, 2 niebieskie armie Janka,
2 czerwone armie Tomka i 1 fioletowa armia Ani. Janek

i Tomek umieszczajq po 2 dworskich urzednikow w holu wej-
sciowym Dworu Tenno, zas Ania umieszcza tam tylko jednego
ze swoich dworskich urzednikow. Gracze zbierajq armie, ktore
wypadly na tacke i odkladajq je do swoich rezerw.

Przebieg rozgrywki

Podstawowy przebieg rozgrywki zostaje wzbogacony
2 dodatkowymi fazami podczas rund wiosny, lata i jesieni.
Czwarta runda (zima) pozostaje niezmieniona.

Dwie dodatkowe fazy.
B Wykladanie kart przywilejow
B Wykonywanie akeji na Dworze Tenno

Rozszerzeniu ulega rowniez B faza Planowania akeji

i licytacji kolejnosci graczy, bowiem gracze beda rowniez
planowa¢ akcje znajdujace si¢ na swoich dodatkowych osobi-
stych planszach.

Po prawej znajduje si¢ uaktualniony przebieg rundy.

Szczegolowy opis nowych faz

M Wykladanie kart przywilejow

Gracze dobieraja trzy wierzchnie karty z talii przywilejow 1 umie-
szczaja je odkryte na polach w sali audiencyjnej Dworu Tennd.
Karte 0 najwyzszym numerze nalezy umiesci¢ na polu, pod
ktorym znajduja si¢ symbole czterech dworskich urzednikow.
Karte o nastgpnym, nizszym numerze nalezy umie$ci¢ na

polu, pod ktérym znajduja si¢ symbole trzech dworskich
urzednikow. Wreszcie karte o najnizszym numerze nalezy
umies$ci¢ na ostatnim pustym polu.

Wykladanie kart akcji
Wykladanie kart specjalnych

B Wykladanie kart przywilejow

B Planowanie akcji, zaréwno na osobistych
planszach, jak i na dodatkowych osobistych plan-
szach, i licytacja kolejnosci graczy

Ustalanie wydarzenia

Ustalanie kolejnosci graczy

B Wykonywanie akcji na Dworze Tenno

Wykonywanie akeji

Na przykiad: wylosowano karty

o numerach 10, 8 i 2. Karte
przywileju 7 numerem 10 nalezy
umiescic na polu, pod ktorym
znajdujq sie symbole 4 dworskich
urzednikow, karte 7 numerem

8 na polu, pod ktorym znajdujq sie
symbole 3 dworskich urzednikow,
a kartg 7 numerem 2 naleZy
umiesci¢ na pozostalym polu, pod
ktorym znajdujq si¢ symbole

2 dworskich urzednikow.



B Planowanie akgji i licytacja kolejnosci graczy

Planujac akcje na swoich osobistych planszach, gracze
planuja rowniez akcje z dodatkowych osobistych plansz.
Gracze planuja swoje akcje jednoczesnie i w sekrecie.

Gracz musi umiesci¢ jedna karte na kazdym z pol dodat-
kowej planszy (jesli ma takg mozliwos¢).

Trzy pola akcji z dodatkowej planszy pozwalaja graczom
zamienia¢ armie w dworskich urzednikéw 1 umieszczad
ich na Dworze Tennd. Kazdy z graczy moze zamieni¢ 1,

2 albo 3 armie.

Akcje, jakie gracze wykonaja z pol z dodatkowych plansz
podczas M fazy Wykonywania akeji na Dworze Tennd,
beda zaleze¢ od kart, ktore gracze umieszcza na tych po-
lach:

Karty prowincji

Jesli gracz umiescit na ktoryms z pol akcji karte prowin-
cji, musi natychmiast usuna¢ z tej prowincji tyle swoich
armii, ile wynika z danej akcji. Nastepnie gracz bierze
takg samg liczb¢ dworskich urzgdnikow ze swojej rezerwy
i umieszcza ich w holu wejsciowym Dworu Tennd. Gracz
odktada armie do swojej rezerwy. W prowincji musi
pozosta¢ przynajmniej jedna armia.

Karty wiezy bitew

Jesli gracz umiescit na ktoryms z pol akcji karte wiezy
bitew*, musi natychmiast usuna¢ (ostroznie!) tyle
swoich armii z tacki wiezy bitew, ile wynika z danej
akcji. Nastgpnie gracz bierze taka sama liczbe dworskich
urzednikow ze swojej rezerwy i umieszcza ich w holu
wejsciowym Dworu Tennd. Gracz odktada armie do
SWOjej reZerwy.

Karty skrzyn

Trzy pola akcji 7 dodatkowej osobistej planszy:

AR R

Zamiana 1 armii Zamiana 2 armii Zamiana 3 armii

Za kaidg zamieniong armie naleiy umiesci¢ w holu wejsciowym
Jednego dworskiego urzednika.

Wazne! Na dodatkowych planszach karty naleiy ukladaé bokiem!

Barbara umiescita na swojej dodatkowej planszy karte prowincji
Kai. Polozyta te karte na polu zamiany 3 armii, dlatego usu-

wa z Kai 3 ze swoich armii i umieszcza 3 ze swoich dworskich
urzednikow w holu wejsciowym Dworu Tenno. W Kai pozostanie
tylko jedna 7 jej armii.

Barbara umiescita na swojej dodatkowej planszy karte wiezy bitew.
Poloiyla te karte na polu zamiany 2 armii, dlatego usuwa 2 ze
swoich armii 7 tacki wieZy bitew i umieszcza 2 ze swoich dworskich
urzednikow w holu wejsciowym Dworu Tenno.

Jesli gracz nie chce zamienia¢ armii w dworskich
urzgdnikow lub tez nie moze tego zrobi¢, na danym polu
akcji swojej dodatkowej planszy umieszcza karte skrzy-
ni. W takim przypadku gracz nie wykona zadnej akcji.
Nalezy zignorowac¢ skrzynie widniejace na uzytej w ten
sposob karcie skrzyni.

Jesli akcja nie moze zosta¢ ukonczona (na przyktad

W prowincji/na tacce nie ma odpowiedniej liczby armii
albo w rezerwie braknie dworskich urzednikow), gracz
nie wykonuje jej.

*Karta wieZy bitew zagrana na osobistq plansze (z gry
podstawowej) wywoluje taki sam efekt jak karta skrzyni —
gracg nie wykonuje danej akcji. Karta wieZy bitew umiesz-
czona na polu licytacji jest uwazana za karte skrzyni
o0 wartosci 0.

Na swoim trzecim polu Barbara
umiescita karte skrzyni. Z tego pola
Barbara nie wykona zadnej akcji.




B Wykonywanie akcji na Dworze Tenno

Po ustaleniu nowej kolejnosci, gracze wykonujg swoje
akcje na Dworze Tennd. Gracze wykonujg te akcje przed
akcjami z gry podstawowe;.

Wykonanie akcji na Dworze Tennd sktada si¢ z dwéch
krokow.

1. Odkrycie kart i umieszczenie dworskich urzednikow

Gracze odkrywaja w ustalonej kolejnosci swoje karty
z dodatkowych planszy i wykonuja odpowiednie akcje,
tak jak opisano to powyze;.

Pierwszy gracz odkrywa najpierw swoja karte z pola za-
miany 3 armii i wykonuje zwigzang z nig akcje. Nastepnie
gracz postepuje w ten sam sposob z kartg z pola zamiany
2 armii 1 wreszcie z pola zamiany 1 armii. Dopiero

kiedy gracz wykona te wszystkie akcje, przyjdzie kolej na
nastgpnego gracza.

Gdy wszyscy gracze wykonajg juz akcje z dodatkowych
plansz, ten krok zostanie zakonczony, a gracze przejda do
kroku drugiego.

2. Wykorzystanie dworskiego przywileju

Gracz, ktory posiada w holu wejsciowym najwigcej
dworskich urzgdnikéw, jako pierwszy moze zabiega¢

o wzgledy Tennd. Pozostali gracze beda mogli to zrobié
w kolejnosci malejacej liczby umieszczonych w holu
urzgdnikow. W przypadku remisu rozstrzyga normalna
kolejnos¢ graczy.

Aktywny gracz przesuwa wszystkich swoich dworskich
urzgdnikow z holu wejsciowego do sali audiencyjnej. Gracz
moze teraz zabiega¢ u Tennd o jaki$ przywilej. To oznacza,
ze gracz moze wzia¢ jedng ze spoczywajacych na planszy
kart przywilejow (jezeli nie chce, nie musi tego robic).
Jesli gracz wezmie jaka$ karte, musi odtozy¢ do rezerwy
tylu dworskich urzgdnikow, ile symboli znajduje si¢ pod
polem danej karty. Gracz musi natychmiast zastosowa¢
sie do tresci wybranej karty przywileju (o ile to mozliwe),
a nastepnie usunac ja z gry. Kiedy wszystkie odkryte karty
przywilejow zostang zabrane, ten krok dobiega konca.

Gdy wszyscy gracze wykonaja swoje akcje na Dworze
Tennd, pozostali w sali audiencyjnej dworscy urzednicy
wracaja do holu wejsciowego. Niewykorzystane karty przy-
wilejow z p6l Dworu Tennd nalezy usuna¢ z gry. Nastepnie
gracze przechodza do fazy wykonywania akcji.

Koniec gry
Zasady z gry podstawowej, dotyczace konca gry 1 warunkow
zwyciestwa, nie ulegaja zmianie.
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Barbara umiescita na swojej dodatkowej osobistej planszy jednqg karte
skrzyni, jednq karte wieZy bitew i jedng kartg prowincji. Razem moZe
umiesci¢ w holu wejsciowym 5 dworskich urzednikow.

Barbara (70tty) posiada najwigcej dworskich urzednikow w holu
wejsciowym, dlatego to ona jako pierwsza moZe zabiegaé o wigledy
Tenno. Barbara przesuwa wszystkich swoich urzednikow z holu do
sali audiencyjnej. Nastgpnie decyduje si¢ na karte 7 numerem 8 i za-
biera te karte 7 Dworu Tenno. Za ten przywilej Barbara musi zaplaci¢
(usungé 7 Dworu Tenno) trzech ze swoich dworskich urzednikow.
Wreszcie Barbara stosuje sig do tresci karty. Po niej przychodzi

kolei na Tomka (czerwony) — to on posiada drugq najwiekszg liczbe
urzednikow na Dworze Tenno. Tomek przesuwa swoich urzednikow

2z holu do sali audiencyjnej, wybiera karte 7 numerem 2, usuwa
odpowiedniq liczbe urzednikow i stosuje si¢ do polecenia 7 karty.
Janek i Ania posiadajq tyle samo dworskich urzednikéw w holu
wejsciowym. Janek zajmuje jednak wyiszg pozycje w kolejnosci
graczy, dlatego to on jako pierwszy przesunie swoich niebieskich
dworskich urzednikow do sali audiencyjnej. Niestety, nie moZe zabraé
karty 7 numerem 10, poniewaz, nie posiada na Dworze Tenno odpo-
wiedniej liczby urzednikow.

Ania réwnieg nie moze wzig¢ tej karty przywileju, ale mimo to przesu-
wa swoich dworskich urzednikow do sali audiencyjnej.
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Karty przywilejow

Zazwyczaj efekt karty przywileju musi zosta¢ wykorzystany
natychmiast po jej wybraniu. Karty z numerami 4, 10, 11

i 18 stanowig wyjatek od tej reguly!

#1

Gracz moze usungé

karte wydarzenia, ktora
wplywalaby na rozgrywke
podczas tej rundy.

To wydarzenie zostanie
zignorowane. Gracz nie
musi jednak usuwaé kar-
ty wydarzenia, jesli tego
nie chce.

20

#2916

Gracz otrzymuje
wskazang liczbe
skrzyn.

#5,15, 20

Gracz otrzymuje
wskazang liczbe
Jednostek ryZu i prze-
suwa do przodu swoj
znaczgnik na torze
zapasow iywnosci

o0 odpowiednig liczbe
pol.

#7,17,21

W jednej ze swoich
prowingcji gracz budu-
Jje wskazang budowle
za darmo. Gracz musi
przestrzegac normal-
nych zasad budowa-
nia.

o, pojawi si¢ w jednej 7 jego

#4

Gracz usuwa jeden znacz-
nik powstania 7 dowolnej
ze swoich prowincji.

Jesli gracz nie kontroluje
Zadnej takiej prowincji,
moZe zatrzymac te karte,
aby usungé nastgpny
znacznik powstania, ktéry

prowingji. Te karte nalezy
odrzucié po wykorzysta-
niu.

#12

Gracz moZe wystawic za
darmo 3 armie w dowol-
nej ze swoich prowincji
lub w prowincji neu-
tralnej. W tym drugim

przypadku gracz otrzyma

karte prowincji bez prze-

prowadzania bitwy.

#3,8, 14

Gracz umieszcza na
tacce wiezy bitew
wskazang liczbe
armii ze swojej
rezerwy.

#6,13,19

Gracz otrzymuje
wskazang liczbe
punktow gwyciestwa
i przesuwa do przo-
du swdj znacznik

na torze punktacji

o0 odpowiednig liczhe
pol.

#10,11, 18

Podczas tej rundy
dany gracz nie moze
byé atakowany akcjg
bitwy/ruchu -A- lub
-B- albo -A- i -B-.
Pod koniec rundy
usun tg karte 7 gry.




Rozszerzenie do gry ,,Szogun” autorstwa Dirka Henna, dla 3-5 graczy w wieku 12+
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Mozesz korzystac z tego minirozszerzenia samodzielnie albo tez wraz z dodatkiem ,, Dwor Tenno”.
Podstawowe zasady gry ,,Szogun” nie ulegajq zmianie.
Instrukcja zawiera opis dodatkowych zasad z rozszerzenia.

Elementy rozszerzenia

* 5 zestawow kart (kazdy skladajacy sie
Z 4 réznych wzoréw)

* 1 instrukcja

Rewers
(z symbolem daimyo):

SAMURA

Awersy:

Przygotowanie do gry

Kazdy z graczy otrzymuje jeden zestaw
(4 karty) 1 umieszcza go przed soba, two-
rzac odkryty stos. Karty muszg zosta¢
utozone w odpowiedniej kolejnosci (patrz
rysunek). Karta z pusta flaga sashimono
powinna znalez¢ si¢ na wierzchu.

i ‘

Przebieg rozgrywki

Zawsze po ustaleniu kolejnosci graczy,
nalezy sprawdzi¢, czy ktos$ kontroluje pro-
wincje w przynajmniej 4 réznych regio-
nach. Gracz, ktory spetnia ten warunek,
umieszcza wierzchnig kartg ze swojego
stosu kart na spod tego stosu i otrzymuje
jedng z premii wskazanych na nowej wierz-
chniej karcie. Premie otrzymuje si¢ zgodnie
z wezesniej ustalong kolejnoscig graczy.

Jesli gracz nie spelnia wymienionego wyzej
warunku, nie rusza swojego stosu (wierz-
chnia karta nie ulega zmianie).

Uwaga! Oczywiscie w tym wypadku gracz nie
otrzyma zadnej premii!

Po zakonczeniu zimy wszyscy gracze ukta-

daja swoje stosy w taki sam sposob jak na
poczatku rozgrywki.

|§] REBEL.r.
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Uwaga! Jesli gracze korzystajg jednoczesnie z roz-
szerzenia ,,Dwor Tenno”, spelnienie powyzszego
warunku sprawdza si¢ przed wykonaniem akcji

na Dworze!

Korzysci:
Otrzymujesz Umies¢
wskazang n.fskazanq .
liczbe skrayi llCzbf swoich
armii na
tacce
Otrzymujesz Otrzymujesz
n.iskaztfnq \ wskazang liczhe
liczbe !ednos- punktow
tek ryiu




