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HERNI SOUCASTI

Tords fako mysl
fhivele otel.

1 herni plén

MliZe poutit Tatony @ joko
@:thmuar
plemini viechay své @) v @.

e

-

5 politickych/véleénych

5 klanovych
zéstén

oy onE ry
X bty

21 zékladnich karet roénich
obdobi (7/roéni obdobi)

10 dilk§ politickych
mandétd

15 karet roénich
obdobi s brénou

(5/roéni obdobi)

15 karet roénich
obdobi s jezdcem

(5/roéni obdobi)

15 karet roénich
obdobi s Eajovou
konvici
(5/roéni obdobi)

tabulek

24 Zetond véleénych
provincii (8/ro&ni obdobf)
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5 Yetony spojenectvi 20 Zeton$ pevnosti 20 Zetond 8 Zetond 65 plastovych . S klans
(4/klan) Rénina poradi bitev minci 10 Zetonu klanu

(2/klan)

10 figurek klanu Bonsaje
(6x Samuraj, 3x Knéz, 1x Daimjé)

ktik

10 figurek klanu Ryby
(6x Samuraj, 3x Knéz, 1x Daimjd)

o
Vézky
(6x Samuraj, 3x Knéz, 1x Daimijé)

E Aﬁfi 8 figurek monster

10 figurek klanu Lotosu

(6x Samuraj, 3x Knéz, 1x Daimjo)
5 velkych podstaved pro monstra (1/klan)

A

10 figurek klanu

10 figurek klanu Zelvy 15 bilych 5 Eernych
(6x Samuraj, 3x Kn&z, 1x Daimjé) podstavcd podstavcd 15 podstavct pro monstra (3/klan)
pro Kn&ze pro
Daimjéa
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Mapa
Hern{ deska ukazuje mapu
Japonska, kde se odehrévd
véfiina stfetd b&hem hry.

Stupnice cti
Zde se oznaduje prib&Znd
Zestnost klanb. Klan se
7/ v e e
svym Zetonem nahofe mé
ol .
vice cti neZ klan pod nim.

PREHLED

HeRni pLAN

Pozice pro politické mandéty
B&hem svého tahu budou hrédi
do téchto pozic zleva doprava

) y umistovat své politické manddty.
Pozice pro svatyné

Na za&dtku kaZdé hry se
na tyto pozice umfstl &tyf¥i
ndhodné svatyné&. Ty predstavuif
svatyng&, do kterych mohou it
kn&Z( uctivat rdzné bohy.

Symbol uctivéni boh&
Jakmile politické féze dosdhne jednoho
z t&chto symboll, zadlnd uctivénf
boh8, b&hem kterého jsou v poradf
zleva doprava vyhodnoceny svatyng&.

Symbol €ajového ob¥adu
KaZdé roénf obdobf

Nz b N v
zadné &ajovym ob¥adem,

Symbol féze véalky

Jakmile politické

b&hem kterého jsou
uzavirdna spojenectvi.

féze dosdhne tohoto
symbolu, tato fdze kon&f

Politické stupnice
Tyto pozice a symboly
oznalujf kola b&hem
kaZdé politické fdze.

Provincie
Mapa je rozdélena na
osm riznych provincif,
které jsou oznaleny tlustou
barevnou €arou. Provincie
mohou byt obsazeny
figurkami a pevnostmi.

Némotni trasy
Tyto cesty spojujf rizné
provincie na mapé&. Figurky
se mohou pohybovat mezi
provinciemi, které jsou
T et !
spojené ndmornimi trasami,

jako kdyby spolu sousedily. Odmény

Tyto SestiGhelnfky spojené
s provinciemi ukazujf, jaké
odmé&ny hré& zfskd, pokud
. . /7 VYV Vv
v provincii (sp&¥n& provede
sklized. Mohou obsahovat
o e . . 7
rdzné kombinace mincf,
vit&znych bodb a/nebo
v o Yot
zetonu Rénina.

V7 7 Ve e
a za&iné féze vdlky.

Stupnice vitéznych bod§
Zde se b&hem hry sleduijf
vit&zné body S (VB)
jednotlivych kland. Pokud klan
preséhne 50 VB, pFesutite jeho
Yeton na zaldtek stupnice,
ale obratte ho vzhdru
nohama, joko p¥ipomenutf,
Ze je potteba pri&st 50
VB k vyslednému skére.

Pozice pro véleéné provincie
Na za&étku kaZdého
ro&nfho obdobf se na tyto

. 7/ v - Rl
pozice ndhodné umfstf
v £ v 7/ . 7
Zetony vdleénych provincif,
a tak se urdl pofadf bitev

b&hem fdze vdlky.
Hranice

Dvé& provincie se povaZujf
za sousedfcf, pokud jsou
oddé&leny preru¥ovanou
dvoubarevnou linif. Figurky
se mohou pohybovat mezi
sousedicimi provinciemi
prekrodenim t&chto hranic.

Pozice pro Zeton
pofadi bitvy
KaZdd provincie mé pozici
pro umfist&n{ Zetonu poradf
bitvy jako p¥ipomenutf, kdy
a kde se b&hem ro&nfho
obdobf{ odehraje bitva.
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KLRnove 2ASTENY

KaZdy klan md svou vlastnf z&sténu, kterd ukazuje vSechny ddleZité informace. Pamatuite si, Ze b&hem politické fdze nesmf

byt za zdsténou nic skryto. BEhem fdze vdlky jsou za zdsténou skryty nabidky hr&&d, ale nic jiného.

Schopnost klanu
KaZdy klan md specidlni schopnost,
kterd ho ovliviiuje v prob&hu hry.

Poéateéni Groven cti

[\ VKLAN
\ /ZELVY

pRiJEM roinivg panogi

POEATEEN Honng TR 3y

Toto &fslo ukazuje pozici
klanu na stupnici cti

b&hem p¥ipravy hry. TANY J;It: my; . .. 1
¥ ; . y) v v
. KRUNYR VECNOSTI gOnus nA Koncl r_u'i'
“Tvé pevnosti se potitaif jako 1 sila Po:jﬂ E\;‘ﬁf;‘\’r:u ’f:"l:"L
T valefny

oS

Odolny vi&i zradd, zajeti
a jingm efeklm.

|
|
«a mohou se pohybovat jako figurky. ]
|

9 X
SAMURAJ

| Zédné
- TS

Po vyvoléni mife
iit vetivat.

PFijem roéniho obdobi
Hré&i za&inajl kaZdé

hro‘c’m’ obdobf{ s po&tem

mincf, ktery je
vyobrazen na jejich
klanové zdst&ng&.

Doméci provincie

KaZdy klan za&nd hru s Daimjéem,
Samurajem a pevnost{ ve
4 Ve A . ..
vyzna&ené domdcf provincii.

Vlastnosti klanovych figurek
Tato &st pFipomind hr&&dm,
jaké vlastnosti majf rGzné
klanové figurky.

Bonus na konci hry
Tato &ést pripomind, kolik

VB hrd€ zfskd za nasbirané
v L Movr v
Zetony z co nejvétstho poétu

o 7/ ! 4 Vv 7/ . o/
ruznych vdleénych provincif.

Ficurky

Kazdy klan md 10 figurek: 1x Daimjéa, 3x Kn&ze a 6x Samuraje. Tyto figurk
v : : L R VZechny figurky ve hfe maiji silu 1, pokud neni na kart€ roéniho obdobi,

jsou uchovdvény v rezervé hré&e vedle jeho klanové zdst&ny, dokud nejsou A , .
kterou hréé€ ziskal, napséno néco jiného.

pouZity. Figurky se vracl do rezervy také v p¥ipadg, Ze jsou zabity.

Pro snadné&¥{ rozli¥enf mezi druhy figurek v rédmci klanu umfstéte kaZdou figurku Daimjéa na &erny podstavec a kaZdou figurku Knéze na bily podstavec.

Samuraj - toto jsou tvi p&Sdci.
Nemaijf Z&dné specidlnf
schopnosti. A&koliv mé kaZzdy
klan pro Samuraje dvé& rozd{lné
figurky, vlastnosti majf totoZné.

l

—

i) §

& - PRAVIOLA

Knéz - tito duchovnf bojovnici
bojuif stejn& jako Samurajové,
ale majf navic specidlnf
schopnost: pokud je verbujes,

oV Vv . . .. v v
muZeS si vybrat, jestli je po¥les
uctivat bohy, nebo je umfst{¥ na
mapu.

Daimijé - toto je vidce tvych
. sil, nejspolehliv&jsi jednotka.
“ Nem0Ze byt vzat do zajetf
.. A . a4l ov /7
jinymi hr&&i a nemiZe byt
odstran&n z mapy zradou. Je
také odolny vi&i nékterym

.7 7 o . .
specidlnim efektm, jako je
naptiklad schopnost monster
automaticky zabft figurku.



Monstrum - tyto legenddrni bytosti se mohou stét €leny tvého klanu b&hem
vycviku. KdyZ je ziskds, pFifad k nim podstavec v barv& svého klanu. Monstrum
je okamZit& vyvoldno v jedné ze tvych pevnosti a do konce hry je sou&dsti tvého
klanu. Pokud je zabito, vraci se do tvych rezerv. Nen{ Z4dny limit, kolik monster
m&Ze klan vlastnit (ani kdyZ klanu dojdou barevné podstavce). KaZdé monstrum
mé specidlinf schopnost, kterd je popsdna na jeho kart& roénfho obdobf (jeho sfla
je stéle 1, pokud nenf uvedeno jinak).

KBRTY ROEnicH oenoai

Karty roénich obdobf jsou rozd&leny na t¥i obdobf: jaro, léto a podzim. Klandm,
které je zfskaif, poskytuijf rGzné schopnosti.

N7

Z4&kladn( karty roénich obdobf nemaji Z&ddny specidini znak na zadnf strang, coZ
vr vy e N
znadf, Ze museji byt soudésti kazdé hry.

Sady specidlnich karet roénich obdobf maijf specidlnf symbol na zadnf stran&.

Pro kaZdou hru si hré&i zvolf (nebo ndhodn& vyberou) jednu sadu téchto karet
s Y 4 7 4

a pridajf je k zékladn{m kartém.

Cena v mincich
Oznaduje, kolik mincf
mus{ hré€ zaplatit, aby
ziskal tuto kartu.

Typ

Oznaduje typ karty. Schopnod

KaZdd karta roéntho
obdobf{ poskytuje hrééi
o
néjakou schopnost,
kterd je zde uvedena.

Typy karet jsou nésledujicf:

<« Vylepseni (zelend) - tyto karty vylepsuil tvGj klan, ddvaif
specidlni schopnosti tvym figurkédm nebo tvym akeim.

Ctnost (modrd) — tyto karty ti umoZn{ po spln&ni urditych
podminek zfskat vit&zné body nebo jiné vyhody. p>

<« Monstrum (hn&dd) - diky t&mto kartdm zfskd tvdj klan
figurku monstra se specidlnf schopnostf.

Véle€né vylepSeni (Zervend) — tyto karty ti ddvaii specidlnl
vyhody, které se spoust&jl na za&dtku ka?dé féze vdlky. p

<« Zimni vylep¥enf (sv&tle modrd) — tyto karty p¥i spIn&nf urgitych podminek
poskytuji na konci hry vit€zné body navic.

Eest

s v .. 7 v . v .
Cest je ve h¥e Rising Sun hmatatelnym prvkem. Mit vysokou &est ti ddvé n&kolik
vyhod, zatimco mft nizkou &est ti zp¥istupni temn&3( strdnky svéta. Ale pfedeviim,
&est vyrFedl viechny spory.

Stupnice cti (?) v levém hornim rohu hracfho pldnu se pouZivé k vzdjemnému

7 7 . o 4 v . . 4 . VNV /
porovndnf cti klant. Klan se svym Zetonem na vrcholu stupnice cti mé nejvySsi
est, zatimco klan naspodu md nejniZsl &est. Pokud md klan Zeton nad jinym, jeho
est je vyS¥l, pokud md klan Zeton pod jinym, jeho &est je niZsf.

Nejzdsadné3l aspekt cti je tento:

V pfipadé jakékoliv remizy se stdvé vitézem hré&€ s vySsi cti.

To plat{ pro v8echny rem{zy p¥i porovndvdnf sily v provincifch, b&€hem sklizné
nebo b&hem bitev a p¥i porovndvdnf sfly ve svatynfch b&hem uctfvdnf bohd.
Plat{ to také p¥i porovndvéni mnoZstvi minci na vdleénych vyhoddéch b&hem
bitev. Pokud je mezi hrd&i remiza, zkontrolujte jejich &est. Ten, ktery je vySe
postaveny na stupnici cti, vyhrévd spor.

Pokud kdykolivdojde ke sporu b&hem uréeni posloupnosti pro vyhodnocovéni
schopnosti, zapojeny hré€ s vy$si cti rozhodne, kdo vyhodnocuje prvni
a kdo posledni.
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ZISK A ZTRATA CTI

v
Ne&kolik rGznych akcf mdZe zpsobit, Ze hr&€ ziskd nebo ztratf Eest. Cest mezi
klany se neustéle ménf, Z4dné dva klany nemohou mft nikdy Zeton na stejném
poli€ku na stupnici cti.

PokaZdé, kdy? klan zfskd &est, posune svdj Zeton na stupnici cti o jedno polf¢ko
nahoru a zdroveli posune o jedno polf¢ko dold Zeton klanu, ktery byl nad nim.
Pokud je klan jiZ na vrcholu stupnice cfti, zisk cti nemé Z4dny efekt.

A PRIKLAD: KLAN ZELVY ziskal Eest, proto posune svij Yeton
nahoru, zatimco KLAN LOTOSU posune svij Zeton dolG.

Poka?dé, kdyZ klan ztratf est, posune svij
Zeton na stupnici cti o jedno polf¢ko dolb
a zdrover posune o jedno pol{€ko nahoru
Zeton klanu, ktery byl pod nfm. Pokud je
klan jiZ naspodu stupnice cti (nepoditaje
prézdnd poli€¢ka pod nim), ztrdta cti nemd
z4dny efeki.

B PRIKLAD: KLAN LOTOSU ztratil &est, a proto posune sv0j Zeton
dolS. KLAN VAZKY naopak pFesune s8j ¥eton nahoru.

VyJEDnAvAni

Ve h¥e Rising Sun jsou hré& motivovdni pouZivat diplomacii, vyjednévdéni a dokonce
Uplatky, aby podpofili své zédméry.

Hré&& mohou uzavirat dohody v jakémkoliv okamZiku hry, af uZ se svymi spojenci,
nebo se svymi neprételi. Napriklad:

»ZGstanu v tomto obdobi mimo Kjéto, kdyz
ty zGstanes mimo Hokkaidé.”

.,V této bitvé mé& nech najmout Rénina
Y . IR T ,,
a jé té necham vzit zajatce.
Pamatujte si, Ze Z&ddné dohody nejsou zdvazné. Hrd& mohou kdykoliv poruSit
své sliby s v&domim disledku, Ze jinl hrd& s nimi pravdépodobn& nebudou chtft
v budoucnu dal¥f dohody uzavirat. Dohody mohou byt uzavirény tajn&, bez védomf
ostatnich hrd&g.

Podplécen( nebo nabidky pfdtelstvi mohou byt u€inény b&hem &ajového dychdnku
a politické féze, nikoliv ve fézi vélky. Hré& mohou dét mince a Zetony Rénind ze své
rezervy ostatnim hrd&Gm, aby je presv&dCili, Ze pro né& majf n&co udélat. Nap¥iklad:

,Dém ti 2 mince, aby ses pro toto ro¢ni
obdobf stal mym spojencem.”

~Pokud nyni zahraje$ sklizeri, dém ti polovinu
R3nind, které ziském ze své sklizn&.”

Znovu pripomindme, Ze tyto dohody nejsou zdvazné.

8 - PBRARVIOLA

PRIPRAVA HRY
PRIPRAV SVIlJ KLAN

= kaZ?dy hrd¢ si nejprve vybere jeden z dostupnych klan8, umfst{ jeho
klanovou zést&nu pred sebe a za ni poloZ{ politické/véle€né tabulky
(politickou stranou nahoru).

VSechny nepouZité viechny komponenty a figurky klan§, vratte zp&t do krabice.

2ASEDACI PORADEK:

Je dileZité, aby hrd&i sed&li kolem stolu ve sprdvném poradf v z4vislosti
na polateéni hodnoté cti klanu, ktery si vybrali (jok je vyznaeno na
klanovych zdst&ndch). Klan s nejniZ3f poédteni hodnotou cti bude za&fhat
hru. Klan s ndsledujici hodnotou musf byt po jeho levici atd. Hra bude
probfhat ve sméru hodinovych ruti¢ek, zaéne od klanu s nejnizs’ hodnotou
cti a bude pokradovat ve vzestupném pofadi kolem stolu. Pamatuijte si, Ze
zasedacl porédek (a tedy pofadf hry) musf z3stat stejny po celou hru.

PRIKLAD: P¥i h¥e 5 hré&8 musf byt zasedacl potéddek po sm&ru hodinovych
ruCicek nésledujici: RYBA, LOTOS, ZELVA, VAZKA a

€ ™ Umfsti jeden z ¥eton§ svého klanu na prvnf pozici ( Sl ) na stupnici
vitéznych bodd na hracim pldnu.

3- Druhy Zeton svého klanu umfsti na stupnici cti. Pozice, na kterou ho umfstfs,
s . 7 Y 7/ v 7 v . . VV/ Y7 . . v/ . .
zévisl na po&étedni hodnoté cti. Klan s nejniZ¥fm &fslem je na nejvyS¥f pozici.
Pod nfm je klan s ndsleduijicl po&éteéni hodnotou atd. Mezi Zetony klanu by
nemé&la byt volnd mfsta. V zdvislosti na po¢tu hré&d budou volné mfsta ve
spodnf &sti stupnice. Naptiklad p¥i h¥e 5 hrdéd bude poddtednf poradf na
stupnici cti ndsledujici: RYBA, LOTOS, ZELVA, VAZKA a

Y = Vermisi figurky svého klanu. Figurku Daimjéa, 3 figurky KnéZi a 6 figurek
Samuraj. Ujisti se, Ze Zerny plastovy podstavec je pripevnén k Daimjéovi
a bilé podstavce ke Kn&Zim, abys je |épe rozeznal. PoloZ viechny figurky
viditeIn& vedle své klanové zésté&ny. Tento prostor je tvd rezerva.

8 = Vezmisi vSechny plastové podstavce v barv& tvého klanu. Budou pouZity pfi
z{ské&véni monster.

& = vezmisi 4 Zetony pevnosti a Zeton spojenectvi pat¥icl tvému klanu.
T = Doméci provincie: KaZdy hré&& si vezme 1 figurku Daimjéa, 1 figurku

Samuraije, 1 Zeton pevnosti a umfst{ je na hracl plén do své domdcfl
provincie (jak je vyzna&eno na klanové zdst&né).



PRIPRAVTE BOHY PosLEDNi KROKY:

8- Zamichejte lfcem dold 7 dflkd svatynf. Lizn&te 4 dflky svatynf a umfstéte M = rozdilte Zetony véle&nych provincii podle &islic: I, Il a lll. Zamichejte
. e . d 7 7 Fy . 7 o 7 P4 v .
je zleva doprava licem nahoru na pozice svatyni na hernim pldnu. Novi je lfcem dolt do 3 hromddek po osmi Zetonech a poloZte je vedle
hré&i mohou pouZit v nésledujicim pofadi Amaterasu, FidZina, Ha&imana hracfho pldnu.

a Cukujomi. Zbyvaijfcl 3 dilky svatynf uloZte zpdtky do krabice.
1 = umfistéte vSechny Zetony s vale€nym &islem vedle hractho pldnu.

v 4V v 4 4
FR'“RHVTE BRLICEK Rﬂl:l‘lll:l'l genoel ) Zamfcheijte 10 dilk§ politickych mandétd licem dold a umfst&te je na

hromddku vedle hracftho plénu.
g = Vezméte zékladni karty roénich obdobi a umfstéte je licem dolG vedle

hractho pldnu. Vytvorte 3 odd&lené bali€ky: jaro, 1éto, podzim. 13 = Unistéte viechny figurky monster vedle hractho pldnu v dosahu v¥ech hrd&e.
Nynf hrd& rozhodnou, kterou sadu karet ro€nich obdobf ve h¥e pouZiji. V zdkladu MY = Umfist&te v¥echny mince a Yetony Rénind vedle hracfho pldnu na
hra Rising Sun nabfzf 3 rdzné sady: Jezdec, Bréna a Cajové konvice. Ka¥dy spoleénou hromddku v dosahu vsech hr&&a.
nabizl zcela jiny hernf z&Zitek. Novi hré& by mé&li pouZit karty se symbolem Brény.
Sadu Ize také zvolit ndhodné tak, Ze vezmete po jedné kart& z kaZdého bali€ky, DULEZITE: Na rozdfl od ostatnich komponent nenf ve h¥e omezeny polet
zamichéte je a jednu liznete. Jakmile je sada vybréna, vezmé&te 5 karet pro kazdé pouZitych mincf a RéninG. V nepravd&podobném pripadé, kdy jedna z t&chto
ro¢nf obdobf a p¥idejte je do zdkladnfch bal(€kd pro jaro, 1éto a podzim. komponent dojde, doplfete jeji z&sobu vhodnou néhradovu.

KaZdy balf€ek roénich obdobf by m&l nynf obsahovat 12 karet. V¥echny ostatn{
karty roénich obdobf{ vratte do krabice.
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H N i Po uzav¥enf spojenectvi se kaZdé roénf obdob{ d&lf na dv& fdze: prvnfje
politické féze, ve které hr&&i hrajf politické manddty a uctivaiji bohy, aby

pripravili své klany a pfemfstili jejich jednotky na hraci pldn. Druhd je féze vdlky,

v
R n c N c H n BD n B pri které se vyhodnocuif bitvy v provincifch.
v
Hra Rising Sun se hraje v prob&hu 4 kol, kterym se ¥7kd roénf obdobf. Za&ind se p F v
jarem, ndsleduje |éto a poté podzim. S p¥ichodem zimy hra kon&f. Jakmile zemi

pokryije snfh, uZ se nic nedé&je a hrd&i poditajl své body, aby zjistili, kdo je vitéz.

Féze kaZdého roéniho obdobi: R n c N H n n B D n B

1) P¥{prava roéniho obdob{

2) Cajovy ob¥ad Na zadétku kaZdého roéntho obdobf se musf provést n&kolik Gkond
3) Politickd féze v nésledujicim poradf:
4) Féze vélky

)

5) Uklid ro¥nfho obdobf

PRirRAVA MR VALKU

Zamichejte Zetony véle&nych provincii pro aktudlInf roénf obdobf (I - jaro, Il -
|éto, Il = podzim) a umfst&te je licem nahoru na pozice pro véleéné provincie na
hracim pldnu. Polet Zetond vdlednych provincif poloZenych na hracf plén musf
byt roven po&tu hrd&d plus 2. Nap¥iklad ve h¥e 4 hrééd bude pouZito

6 Yetond. To je také vyznaeno u vélednych provincif na hracim pldnu: prvnich
5 pozic je zapIn&no vZdy, ostatnf jen v p¥ipadé, kdy polet hrd&d odpovidd &islu,
které je u dané pozice napsané.

Poté vezménte Zetony poradi bitev a umistéte kazdy z nich na pozici pro Zeton poradf
yp ¥ pozici p p

bitvy u danych provincii, které jsou oznageny Zetony véleénych provincif na hracim

plénu.

PRIKLAD: BEhem jara je v této h¥e 4 hré&8 ndhodn& vybréno 6 ¥etond véleEnych

provincif.

10 - PREVIDLA




PRIPRAVTE KRRTY ROCNICH OeDORI

Pokud vedle hracfho pldnu z3staly n&jaké karty roénich obdobf z pfedchoziho
ro€nfho obdobf, odhodte je.

Vezméte bal{€ek karet roénfho obdob{ pro aktudlIn{ roéni obdob{ a poloZte
vSechny jeho karty lfcem nahoru vedle hracfho plénu v dosahu vSech hrd&g.

VSechny shodné karty mohou byt umisté€ny na sebe tak, aby byl zfejmy jejich
pocet. Hré& tak uvid{ v8echny dostupné volby.

= . e vyt ok @
i ZALATIU BAZE VALET P;fp:i;-d vyt et
Py 11 el @ "ok aheapo dve hedll

vLEFBENT DAIMIGR

T30} Dol 6 31he £

PRIKLAD: Vylo¥ené zékladnf karty jara dopln&né o sadu Cajové konvice.

PRiJEM ROCNiHO oenoei

V tuto chvili by hrd& neméli mft 24dné mince. Nyn{ dostanou po&et minci podle
" o . 74 9 3 2 i oS2 S
prijmu roénfho obdobf, ktery je vyznalen na jejich klanové zdst&né&.

MavRRT 2RJARTECL

Pokud maijf hrd¢&i figurky, které vzali ostatnim jako zajatce (viz str. 22), vrétf je
na zaddtku léta, podzimu a zimy jejich vlastnfkim. Za kaZdou zajatou figurku,
kterou hré&é& vrétf, zfské navic jednu minci ze spole&né zdsoby.

EAJDOVY OERAD

Jakmile je p¥iprava hotova, nésleduje &ajovy obfad, b&hem kterého si hrédi
/. o/ . 7 & v 7 v N . 7
navzdjem domlouvaijl spojenectvi pro dané roéni obdobf. Viechna spojenectvi
z predchozich roénfch obdobf jsou rozvdzdna a ka?dy hrd¥ si vezme svij Zeton
. e 7 7 . r 4
spojenectvi, aby mohl nabidnout nové spojenectvi.

Mft spojence mGZe byt silnd v&c, kterd vdm poskytuje vyhody a zvySuje
bezpednost (vice na ndsledujicl strang). N&kdy vés to v¥ak mGZe omezovat nebo
poskozovat vase pldny. Je velmi ddleZité moud¥e vybrat, s kym se chcete spojit,
jak dalece chcete ve spojenectvi zaiit, co od svého spojence oekdvéte a zda
chcete ve spojenectvi vydrZet celé roénf obdobf.

Spojenectvi jsou uzavirdna mezi dvojcemi hrd&d, pri¢em oba musf souhlasit. Pokud
) - ] p et a2 2 ; p o

je uzavFeno spojenectvi, oba hrdéi spojf své Zetony spojenectvi dohromady, &mz

z nich utvoff kruh a poloZ{ je viditeln& vedle hraciho plénu (doporu€ujeme prézdné
mfisto v pravém hornim rohu hraciho plénu). Spojenectvi trvajl po celé aktudinf
ro&nf obdobf{ (pokud nejsou poruSeny manddtem zrady) a Zéddné dal¥ nové
spojenectvi nemohou byt uzaviena do zaddtku nésledujictho roéntho obdobf.

PRIKLAD: Hr4& LOTOSU a ZELVY se rozhodli uzav¥t spojenectvi, zatimco hréé&i
VAZKY a RYBY uzav¥eli jiné.

V zdvislosti na po&tu hré&l miZe ajovy ob¥ad skondit uzavrenim n&kolika

spojenectvi riznych dvojic hrd&d, a stejn& tak mohou n&kte¥l hrddi zOstat bez

spojence. Ackoli hrd¢ bez spojence mZe pYijft o moznost ziskat n&které vyhody,
ov VWV Ve s .

miZe naopak t&Zit ze své nezdvislosti.

Pamatuite si, Ze ackoliv jsou spojenectvi vzdjemné vyhodnd, Rising Sun je hra,
ze které na konci vzejde pouze jeden vit&€z. Spojenectvi a dohody by proto mé&ly
vzdy dlouhodobé& podporovat vase osobnf zdjmy.

e T e e e i e

TIPY PRO VMLIEDNAVANI

- . . .
Cajovy ob¥ad je skv&lé prileZitost pro posileni vafich vyjednévacich

z ~ 7 . z ov 7z . 7/ 7 ov .
schopnosti. UzavFeni spojenectvi miZe byt velmi vyhodné. MoZete si

. Z VN FER , »
vybrat spojence, kterého nezajimaii provincie, po kterych touZite,

S ’ . s v ¥ P 7

a jehoZ schopnosti chcete mit na své strané&. | kdyZ se mu nezdé spojenectvi
vyhodné, nabidka n&kolika minci miZe byt dostateéné presvédeiva.
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VeHony SPOJENECTVI

« Spojenci si navzdjem poskytuijf velké vyhody z politickych mandétd, které hraijf
b&hem politické féze (vice na str. 13).

« Spojenci spolu nebojujl béhem fdze vdlky, pokud jsou v provincii jako jedinnf.
Vit&zstvl pfipadne automaticky tomu, kdo md vé&ts( sflu (vice na str. 21).

« Pokud v bitv& dvou spojenct a jinych hr&&d zvitézl jeden ze spojencd,
nezabfjejte figurky druhého spojence (vice na str. 23).

AT P v ga' e - 7
« Spojenci jsou stéle povaZovdni za protivniky p¥i posuzovdnf schopnostf karet
ro¢nich obdobf a dal¥fch efektd.

o Pokud hré& zahraje politicky mandét zrady, okamZité ztrdci €est a spojenectvi
je ukonéeno (vice na str. 18).

« V nepravdépodobném pfipadg, kdy hra skon& remf{zou mezi spojenci, sdfll oba
W AR
spole&né vitézstvi.

POLITICKA FAZE

B&hem politické fdze se hrd¢i st¥dajf v hranf politickych manddtd, aby p¥ipravili
O. . 4 . | 4 . Ve ..
svUj klan a pozice svych bojovych sil s ohledem na vlastn{ strategii.

Politickd stupnice na hracfm pldnu ukazuje poFadf a prib&h politické féze:

« 3 kola manddtd
« Uctfvdn( bohs
« 2 kola manddtd
« Uctfvdn( bohs
« 2 kola manddtd
« Uctfvdn( bohs

o Zaliné féze vdlky

KoLr menpnATO

Na za&dtku hry si hrd€, jehoZ klan je na vrcholu stupnice cti, vezme balféek karet
politickych manddt§ pro odehrdnf prvniho kola manddtd.

Na zaldtku nésledujiciho roéniho obdobf bude prvni mandét vybirat hré& sedicf
po levici hré&e, ktery vybfral mandét v poslednfm kole manddtd aktudlnfho
ro¢nfho obdobf. Pro p¥ipomenutf poloZte balfek politickych mandétd do
blizkosti hré&e, ktery bude vybirat jako prvnf.
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B&hem kola politického manddtu si hrdg, ktery je momentdIng v drZenf baliEku
politickych mandétd, lizne vrchnf 4 dflky mandéti a tajné se na né podivd.
Vybere si 1 politicky mandét a zbylé 3 vrdtl bez zamichdnf lfcem dolG na vrch
balfZku. Poté poloZl vybrany politicky mandét licem vzhru na prvnf dostupnou
pozici pro politické manddty na hracim plénu (zleva doprava), aby viichni hréé&i
vidé&li, ktery mandét bude toto kolo vyhodnocen.

PRIKLAD: Aktivnf hré& I¥e 4 karty z vrchu balf&ku mandétS.

PRIKLAD: Aktivnf hr&€ se rozhodl zahrét Verbovanf a ostatnf vracl zpé&t navrch
bali¢ku.

Vybrany politicky mandét je provddé&n viemi hré&i, poéinaje hrdéem sedicim po
levici hré&e, ktery ho vybral, a déle po sm&ru hodinovych ruéiéek. Hr&&, ktery
manddt vybral, ho tedy provede jako poslednf (s vyjimkou manddtu Vycvik —
vice na strang 16). Efekty vSech politickych mandétd jsou shrnuty na politickych
tabulkdch, které maj hrd&i za svymi klanovymi zést&€nami. S vyjimkou mandétu
Zrady maijf v¥echny manddty 2 ¥dsti: jednu st, kterou mohou provést VSICHNI
HRACI, a jednu bonusovou ¥st, kterou m&¥e provést AKTIVNI HRAC A JEHO
SPOJENEC (pokud n&jakého md).

Hr&¢&i jeden po druhém ve smé&ru hodinovych ruci¢ek vyhodnoti zvoleny mandét.
Pouze hrég, ktery ho vybral, a jeho spojenec mohou také vyhodnotit bonusovou
&ést. Pokradujte, dokud se nevyst¥{daif viichni hréé&i.

Jakmile je aktudini manddét vyhodnocen viemi hrééi, aktivn hrd& presune
balfgek politickych mandéitd lfcem dold pred hréée po své levici, ktery se tak
stdvé dal¥im aktivnim hrééem a vykond dal¥f kolo mandétu (dokud politickd

stupnice neukdZe, Ze musf byt provedeno uctivénf boh{ — vice na strang 19).

Pojd'me se podifvat na vSech 5 politickych manddtd, které si hrd&i mohou vybrat.
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VERBOVANI

Manddt Verbovéni umoZiuje hrd€8m umfstit na hracf pldn
dalsf figurky a tim posflit jejich armddy. Hrd&g, ktery tento
mandét zvolil, rozhoduje jako poslednf, kam umfisti své
figurky s védomim, co udé&lali protihré&i pred nim.

VSICHNI HRACI

KaZdy hrd¢ mdZe vyvolat 1 figurku ze své rezervy do
kaZdé provincie, kde mé pevnost. Pokud md nap¥iklad

3 pevnosti, mGZe vyvolat a? 3 rdzné figurky, z nich? musf

byt kaZ?dd umist&€na do jedné provincie s jeho pevnostf.
Hrd€ m&Ze mft v dané provincii vice neZ 1 pevnost a v tom pifpadé miZe do
s % PRy ; R ks

provincie vyvolat po&et ﬁgurek rovny poctu pevnosti, které v ni md. Neexistuje
Z&dny limit po&tu figurek, které mohou byt umfistény v provincii. Pokud hré€ nemé

dny limit po&tu fi k, kt hou byt t Pokud h
v 7 Ve v ov v 7 Ve N/
74dné figurky v rezerv&, nemiZe vyvolat Zddné dal¥f.

AKTIVNI HRAC A JEHO SPOJENEC

Tito hré& mohou vyvolat 1 figurku navic v jedné ze svych pevnostf, i kdyZ uZ tam
figurku vyvolali.

T T e e S

TIPY PRO VMLIEDNAVANI

Verbovat, kdyZ mé&¥ vic pevnosti neZ tvi protihré&i, znamend, Ze ziskas
vice figurek neZ oni. Stoji za pokus podplatit jiného hré€e, aby zahrél
tento mandét, kdyZ je to pro tebe nejvyhodné&jsi.

Jakmile umisti¥ Knéze do svatyng&, bude tam do konce roéniho obdobi.
Je dobré nejprve vyjednat se svym spojencem, kdo bude uctivat kterého
boha, abys Knéze nevyplytval bez vZitku.

14 - PRAVIOLE

VvHVIOLAN| KNEZE

KdyZ je Kn&z vyvolén (a to pouze v okamZiku, kdy je vyvolén) miZe si
hré€ vybrat, Ze ho posle do svatych hor uctivat jednoho z bohd. Pokud si
tak zvoli, Knéze okamZit&€ vezme z provincie, kde ho vyvolal, a pFesune ho

na jeden z 4 dilkd svatyni v horn{ €ésti hraciho plédnu. Neexistuje Z4dny
limit poétu figurek knéZi, které mohou byt umistény na kaZdou ze svatyi.

Kné&z modlici se ve svatyni neni povaZovén za figurku na mapé.
NemiZe se pohnout zpé&t na mapu ani do jiné svatyné.

L

PRIKLAD: Hr&& LOTOSU hraje Verbovénf. Poté, co viichni hré& vyhodnotf tento
mandét, hré& LOTOSU ho vyhodnoti také. ProtoZe mé na mapé 3 pevnosti

(2 v Kjgs6 a 1 v Nagatu), mGZe vyvolat celkem 4 figurky (1 v kaZdé pevnosti

a v nékteré pevnosti 1 navic diky bonusu mandétu). Hréc se rozhodl vyvolat
Samuraje a Knéze v pevnostech v Kjd$0 a Knéze v pevnosti v Nagatu a jako bonus
vyvolal monstrum Jirei ze své rezervy v Nagatu. Poté se rozhodl poslat Kn&ze

z Nagata uctivat Ha€imana do jeho svatyné.



PRESUN

Manddét PFesunu umoZtiuje hrd€om strategicky pohybovat
jejich figurkami po map&. UmoZiuje jim také stavét nové
pevnosti pro upevnénf pozic. Pokud zahraije¥ presun,
budes se rozhodovat, kam pohne¥ svymi figurkami aZ po
svych soupefich.

Y V)4
VSICHNI HRACI
Hré&& mGZe presunout viechny své figurky na mapé do
sousedni provincie. Pfesun do sousedni provincie znamend

prekroéeni hranice nebo pohyb po ndmotnf trase. Hré&
mZe presunout tolik figurek, kolik chce, a miZe se také rozhodnout nehybat
?&dnou figurkou, pokud si to pFeje. Zapamatuijte si vak, Ze s kaZdou figurkou
m0Zete b&hem manddtu Presun pohnout pouze jednou.

T — e L T T e e T e

TIPY PRO VM.EDNAVANI i

Je vyhodou vyhrét bitvu, ve které nemusi¥ bojovat. KdyZ pohybuje¥ svymi
figurkami, pokus se uzavrit dohody s jinymi hré&¢€i, které ti umoZni osamostatnit
se ve vybrané provincii p¥ed tim, neZ prijde véalka.

P - e

AKTIVNI HRAC A JEHO SPOJENEC

Hrd¢ miZe utratit 3 mince a postavit kdekoliv na map& pevnost. Pokud se tak
rozhodne, odhodf 3 mince do spoleéné zdsoby, vezme si jednu pevnost ze svych
rezerv a poloZ{ ji do vybrané provincie. Tato provincie nemusf sousedit s jinou
provincif, kde uZ pevnost md, a neexistuje Z&dny limit po¢tu pevnostf, které

v provincii mohou byt. Pokud ji# hrd€ umfstil v§echny 4 své pevnosti, nemdZe stavét
Z&dnou dalsf.

PRIKLAD: Hr&& VAZKY hraje P¥esun, tak¥e ho provede jako poslednf. Kdy¥

se k provedenf akci dostane hr4& RYBY, pFresune svého Samuraje pres hranice

z Kansai do Nagata. Také presune svého Démona krve a Daimjéa do Hokkaidé
vyuZitim ndmornf trasy. Rozhodne se, Ze nebude hybat se Samurajem v Edu

a nem3Ze hybat Kn&zem, kterého mé v RaidZinove svatyni (figurky ve svatynich
se nikdy nesmf pohybovat).

A kone&n&, proto¥e je spojenec s klanem VAZKY, ktery vybral mandét, vyu¥ije
bonus P¥esunu a utrat! 3 mince, aby vybudoval novou pevnost v provincii Sikoku.
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VYCVIK

Mandét Vycvik umoZiiuje hrd€m ziskat pro své klany nové
karty ro€nich obdobf, vylepSit je v§emi moZnymi novymi
schopnostmi, a dokonce pridat monstra do jejich Yad.

DULEZITE: Na rozdfl od ostatnich mandét& vyhodnot!
mandét Viyevik hré& ktery ho vybral, jako PRYNI. Jako
prvni si vybiré z dostupnych karet.

VSICHNI HRACI

KaZdy hré€ mbZe zfskat 1 z karet roénfho obdobf, které

jsou aktudlng vyloZeny vedle hracfho pldnu. Musf zaplatit jejl cenu v mincich. Hré&&
si vybere kartu roénfho obdob{ a do spoleéné zésoby odhodf tolik mincf, kolik

je zobrazeno na kart& (n&které karty jsou zdarma). Hré&€ poloZ{ nov& zfskanou
kartu licem nahoru vedle své klanové zdst&ny, takZe ji ostatn{ hré& mohou vid&t.
Schopnost karty se povaZuje za vyuZitelnou, jakmile je zfskdna.

DOLEZITE: Hr4& m8¥%e b&hem nésledujich Vycvikd ziskat vice ne¥ jednu kopii

stejné karty ro€niho obdobi. V téchto pFipadech se schopnosti karet s&itaji.

AKTIVNI HRAC A JEHO SPOJENEC

Pokud tito hrééi zfskévaijf kartu roéntho obdobf, zaplat{ o T minci méng&, nez? je
na kart& uvedeno (a¥ do minima 0). BEhem manddétu Vycvik mdZe kaZdy hréd

stdle zfskat pouze 1 kartu ro€nfho obdobf.

VYLEPSENI DAIMIGA

Tvl| Daimid md sfla +1.

zfskévaY | nebo
ziske:

Polité se jako Knkz.

e ktacd

o il ptarinell
3 afly v P
e

PRIKLAD: Hr&& ZELVY hraje Viycvik a je tak prvnf, kdo si bude vybfrat kartu
ro&niho obdobi. Vybiré si kartu monstra Démon lebek, kterd stoji 2 mince.
JelikoZ hrél mandét, bonus Vycviku mu poskytuje slevu 1 minci. Odhodf 1 minci
ze své rezervy a poloZi vybranou kartu vedle své klanové zéast&ny.

16 - PRAVIOLA
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TIPY PRO VY.IEDNAVANI

Pokud vidite, Ze mé& vé¥ soupef mélo minci a v nabidce jsou karty, které
by cht&l p¥i mandétu Vycvik ziskat, nabidn&te mu pomoc. Uhrazeni
ceny vybrané karty mbZe byt velmi silnym vyjedndvacim néstrojem.

2i5KANI MONSTER

Pokud hré&é ziské kartu roéniho obdobi Monstrum, nejen Ze si vezme kartu
k sobég, ale ziska také odpovidaijici figurku monstra, pFipevni k ni podstavec
v barvé svého klanu a okamZité ji vyvold v provincii, kde mé pevnost.

Monstrum se nyni po€ité joko jedna figurka klanu, stejn& joko Daimjé, Knéz
a Samuraj a mé silu 1, pokud neni uvedeno jinak. Pokud je zabito, vraci se
do rezervy hréée a miZe byt znovu vyvoléno na mapu, stejné jako norméin{
figurky klanu. Neexistuje Z4dny limit po¢tu monster, které klan mdZe vlastnit.

" KANSAl &
= -

Hré&& ZELVY p¥ipevn( podstavec v barv& svého klanu k figurce monstra

a okamZité€ i vyvolé v provincii, kde mé& pevnost.



SKLIZEN

Manddt Sklizn& umoZiuje hré&dm zfskat mince a také
dal¥f odmény, které nabizi provincie, jeZ kontrolujf.

VSICHNI HRACI

KaZdy hré€ zfské jednu minci ze spoleéné zdsoby.

AKTIVNI HRAC A JEHO SPOJENEC
KaZdy z t&chto hré&d zfskdvd odmény vyznadené
u ka?dé provincie, kde mé aktudIng své sily. Zkontrolujte

provincie jednu po druhé a se¢téte dohromady sflu vSech
figurek jednotlivych kland. Hrd¢ dostane odmé&ny z provincie pouze v piipadg, Ze
je soulet sily jeho figurek v&tsl, ne? je sila kteréhokoliv jiného klanu p¥ftomného
v dané provicii. A jako vZdy, pokud dojde k remize, hr&€ s vyS3{ hodnotou cti je
povaZzovdn za toho, kdo md v provincii v&f3 sflu.

e —— R T e e

TIPY PRO VY.JEDNAVANI

oV v

P¥i Sklizni je kli€ové na€asovani. Pokud jsi v situaci, kdy tim muZes hodné& ziskat,
vyplati se slibit svému spojenci n&jaké mince nebo Réniny, aby mandét Sklizn&
zahrél okamzZité.

Odmé&ny, které provincie poskytuif:

S Vitézné body - Posulite Yeton svého klanu o jednu pozici na stupnici
vitéznych bodd na spodnf &sti hractho pldnu.

’ Mince - Vezméte si 1 minci ze spole&né zdsoby.

@ Rénin — Vezméte si 1 Zeton Rénina ze spoleéné zdsoby.

PRIKLAD: Hré& VAZKY hraje SklizeX a automaticky zfskévé minci. Vyu¥ije také bonus
mandétu a zkontroluje vSechny provincie, aby vid&l, kde mé nejvéts sflu:

Nagato - je jedinym hrécem, ktery mé v provincii néjakou sflu, takZe, takZe ziské
vit€zny bod, minci a Zeton Rénina.
Kansai - zde mé sflu 2, zatfmco LOTOS a ZELVA maiji kaZdy sflu 1. VéZka ziskévé 3 VB.

S e Lo SN
Kjéto — zde mé sflu 2 a ZELVA také sflu 2. Jeliko¥ mé VAZKA vySs hodnotu cti neZ
ZELVA, ziskévé 4 VB.

Edo - jak VAZKA, tak RYBA zde maif sflu 1, ale RYBA mé vy¥3/ hodnotu cti, tak¥e
VAZKA v Edu nezfsk4 ¥édnou odmé&nu.

O%6 — RYBA zde mé sflu 2 zatimco VAZKA pouze 1, takZe neziské Z4dnou odménu.
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ZRADA

Na rozdfl od ostatnfch manddétd ze Zrady profituje pouze

aktivni hrdg, jelikoZ zbavuje své soupete figurek, coZz

owv v p. | . e o . . "
mUZe v kaZdém spojenectvi zpUsobit nenapravitelné
roztrzky. Toto je mocny a nebezpeény manddt, ktery by
nemé&l byt brén na lehkou véhu.

Pokud je hrég ve spojenectvi, toto spojenectvi je okamZité
zru$eno a zrddce ztrécf Eest. Pokud zrédce nebyl ve

] " i
spojenectvi, Cest neztraci.

PRIKLAD: Hr&& RYBY hraje Zradu, jeho spojenectvi s VAZKOU je okam¥it&
ukonceno a klan RYBY ztréci &est.

Kdy? hré&¢ hraje Zradu, vybere si na mapé a? 2 figurky rznych hrd&g

a okamZité je nahradf figurkami stejného typu ze své rezervy. NemdZete
nahradit 2 figurky patficl stejnému hrééi, nahradit soupefovu figurku svou
figurkou z hracfho pldnu, ani nahradit soupefovou figurku figurkou jiného typu
z vaSich rezerv. Pamatujte si, Ze monstrum z vas! rezervy m&Ze byt vyuZito pro
nahrazenf jiného monstra. | kdyZ majf rGznd jména, stéle jsou stejnym typem
figurky. Nahrazené figurky jsou vréceny do rezerv jejich vlastn{kd (nepovaZuijf
se za zabité). | kdyZ hré€ zrovna rozbil spojenectvi, nemusi nutné nahrazovat
figurky svého byvalého spojence.

Pomocf Zrady nelze soupefim odstranit figurky Daimjég.
Na figurky KnéZi ve svatynich nemd Zrada Z&dny vliv (na rozdil od t&ch na mapé).

Hrd¢ nemdZe nahradit figurky, pokud nemd v rezervé figurky stejného typu.

~ 'KANSAI

e

o, =2 = P e

PRIKLAD: Po zahrénf Zrady hré& RYBY nahrazuje Démona lebek ki
monstrem Komainu ze své rezervy a Samuraje klanu VAZKY jednfm Samurajem

ze své rezervy.

Nahrazenf figurek nenf povaZovdno za vyvolénf (Knéz nemdZe byt posldén uctivat).

e s

TIPY PRO VM.IEDNAVANI

| b€hem zrazovéni je p¥ileZitost pro silné vyjednévéni. M&S moc odstranit

z mapy témé&¥ jakoukoliv figurku. CoZ takhle se domluvit, Ze n&jaké uSet¥is
7 4 4 1Y Ih l . 7 A h VO',

vymé&nou za n&co zajimavého z vlastnictvi tvych soupefu?
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UcTivani egri

Pokud po vykondnf kola manddtd uvkazuje dal3f krok na politické stupnici
symbol uctfvén{ bohd, p¥eruluje se politickd fdze a vyhodnot( se uctivénf
bohG. P¥i né€m mohou klany, které vyslaly své Kn&ze do svatyh, ziskat velké
vyhody.

B&hem uctivdn{ bohd hréé&i vyhodnocuif efekty kazdého ze 4 dflks svatyi

v pofad{ zleva doprava. V kazdé svatyni hré&i porovnévaif sflu, kterou tam
jejich klany maijf. Pouze klan s nejv&ts( silou ziské& vyhody poskytované konkrétnf
svatynf. Jako vZdy, pokud dojde k remize, hrd€ s vyS¥( cif je povaZovdn za toho,
kdo md ve svatyni v&t3{ sflu. Pokud ve svatyni nenf Z4ddny Kné&z, je jednodufe
b&hem uctivdnf bohl pY¥eskodena.

KaZdy bh poskytuje hrddi s nejvéts( silou ve své svatyni rizné bonusy. Tyto
bonusy se aktivujl okamZité, je¥té pFed tim, neZ se vyhodnotl dal¥{ svatyné.

Bohyn& slunce Amaterasu umoZiiuje svému

SRV . 5
nejlep¥mu v&¥icimu posunout Zeton jeho
klanu na vrchol stupnice cti. NezéleZ{ na
tom, jak nizkd jeho &est byla, okamZit&

v d oam 1ot

se presune na nejvyS¥l pozici a odsune
vSechny ostatni hrdée pod sebe.

o v 7
DULEZITE: Uv&domte si, Ze toto
ov s yad Ve Ve
mGZe zmé&nit posuzovéni remiz pFi

vyhodnocovéni nésledujicich svatyni pFi
AR YAy anwd o
pokradujicim uctivéni bohao.

B3h v&tru FdZin umoZiiuje svému nejlepsimu
vé¥icimu provést az 2 pohyby s figurkami
. v Va4 owv
ieho klanu na map&. Hré& m&Ze pohnout
2 svymi figurkami do sousednfch provincif
nebo pohnout 1 svou figurkou dvakrét za
sebou. Stejné jako p¥i hrani manddtu P¥esun
mohou figurky bud’ prekro€it hranici nebo

Vi 4 v . -y
vyuzit nédmorni trasy mezi provinciemi.

B&h hromu RaidZin umoZHuje svému

R R )
nejlepsimu véficimu vyvolat jednoho
Samuraie, vzit ho z rezervy a poloZit ho

. ] s v
na jakoukoliv provincii na mapé. Dokonce
. v rd 7
i kdyZ v nf nemé pevnost.

B&h mote RjodZin umoZHuje svému
T e ;
nejlepsimu v&¥icimu zfskat dostupnou
kartu roénfho obdobf zaplacenim jeijf
7 o Ve s 7
plné ceny, stejn& jako pY¥i mandétu
Vycvik.

B&h vdlky Ha€iman dé svému nejlepsimu

vvr s v VA v 7z
v&¥icimu 2 Zetony Rénina ze spolecné
zdsoby.

B&h bouYe Susanoo udé&luje svému
nejlepsimu v&¥icimu tolik vitéznych bodg,
kolik pevnostl md prévé na mapé.

B&h mé&sfce Cukujomi dd svému nejlepsimu
B

v . v A 7
v&¥icimu 2 mince ze spoleéné zésoby.

RISING 5Un - 19



PRIKLAD: B&hem uctivéni boh jsou svatyn& vyhodnocovény zleva doprava:
Susanoo — VAZKA a RYBA zde maijf ka¥dy sflu 1, jeliko¥ RYBA mé vy¥¥/ Zest,
ziské 2 VB (jelikoZ mé aktuélné 2 pevnosti).

Amaterasu — VAZKA mé zde jako jediny klan nenulovou sflu, tak¥e se posune na
vrchol stupnice cti.

Ha&iman - VAZKA a LOTOS zde maif ka¥dy sflu 1, nicmén& VAZKA je ted na
vrcholu stupnice cti, takZe zisk4vé dva Zetony Rénina.

Raid¥in — Sfla ZELVY je zde o 1 vy¥¥( ne¥ je sfla RYBY, tak¥e mS¥e vyvolat

Samuraje v jakékoliv provincii.

Jakmile jsou v8echny 4 svatyn& vyhodnoceny, politické féze pokraduje kolem
mandétd dalsfho hrde. Pokud se v daném ro&nim obdobf jednalo o t¥etl uctivdnf
boh, politickd fdze je u konce a zadind fdze vélky.

FAZE VALKY

B&hem fdze vdlky hrd&i bojuijl v provincifch. Vitézstvi v bitvdch pfindsl hré&im
vitézné body, predevsim pokud jsou schopni dobyt vice rznych provincif.
Nicméné& mazani hrd& mohou vyt&Zit vyhody i z prohranych bitev, pokud
ovlédaji umé&nf vdlky.

Na za&dtku fdze vélky hrééi oto&f své politické/véleéné tabulky véle€nou stranou
vzh8ru. V tuto chvili také vyhodnotl v8echny karty ro&nfch obdobf typu vélend
vylepSenf, které se jim podafilo zfskat. Pamatujte si, Ze karty s textem ,Na
zaldtku vélky” se vyhodnocuiji na za&dtku fdze vélky kaZ?dého roénfho obdob,

a ne na zalatku kazdé bitvy.

V kaZdém roénim obdobf{ se odehraif bitvy pouze v provinciich, které jsou
oznaleny Yetonem poradi bitvy, jak bylo uréeno Zetony véleénych provincif,
liznutymi b&hem pripravy roénfho obdobf. JelikoZ jsou tyto Zetony pro kazdé
ro¢ni obdob{ vybrdny ndhodng, provincie, ve kterych budou probifhat bitvy
vEetn& poradf jejich vyhodnocenf, se m&nf kaZdé roéni obdobf.

- X Z v / y . a4 v v pA . v
DULEZITE: B&hem faze vélky si hr4&i nemohou volné predévat mince a Zetony
Rénin§ jako souldst vyjednévént.
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Bitva se vyhodnocuje v kaZdé provincii zvl&st, poéinaje provincif s &slem 1 a ddle
W |
ve vzestupném poradf:
- Pokud v provincii nikdo nemé Z&dnou silu, nic se nestane a p¥islu$ny Zeton
sz RN &
valeéné provincie je jednoduSe odhozen.

- Pokud mé v provincii néjakou silu pouze 1 hrég, jednoduSe si vezme Zeton
4 v /7 . . v/ e 7 7 7 v
vdle&né provincie a poloZf ho licem nahoru vedle své klanové zdst&ny.

- Pokud maiji v provincii n€jakou silu pouze 2 hré¢i, ktefi jsou spojenci,
74dnd bitva se neodehraje. Hré€ s v&tsl sfllou v provincii si jednodu¥e vezme
N7 v /v 7 Y yd . . Y7 7 7 v v
p¥islu§ny Zeton vdleéné provincie a poloZi ho vedle své klanové zdstény.
A jako vZdy, pokud dojde k remize, hrd€ s vy¥3( ctf je povaZovén za toho,
kdo mé v provincii vé&t3{ sflu.

- Pokud maiji v provincii silu alesponi 2 hrééi, ktefi nejsou spojenci, o vitézi

rozhodne bitva (vice v dal3( kapitole).

PRIKLAD: Jak se jaro bli¥ ke konci, nastévé féze vélky, b&hem ni¥ prob&hnou
bitvy v jednotlivych provinciich ve vyznadeném poradi:

1) Kjéto — JelikoZ zde nikdo nemé sflu, Zeton véalecné provincie je odhozen.

2) Hokkaidé — VAZKA je jediny, kdo zde mé sflu, tak¥e si vezme ¥eton véle&né
provincie.

3) O%6 - Nikdo zde nemé figurky, ale speciéinf schopnost ZELVY ¥ké, Ye jej
pevnost se polité jako sfla 1. ZELVA si vezme ¥eton véle&né provincie.

4) Kansai — ZELVA a LOTOS zde oba majf sflu 2. ProtoZe jsou spojenci, bitva se
nekond. ProtoZe LOTOS mé vySsT &est, vezme si Zeton véleEné provincie.

5) Nagato — ZELVA, LOTOS a RYBA zde majf sflu. Jeliko¥ ZELVA a LOTOS jsou
spojenci a RYBA nenf, uskute&ni se bitva mezi v§emi tfemi! Podivejte se na priklad
v dalst kapitole.

6) Edo — RYBA i VAZKA zde maji sflu, protoZe nejsou spojenci, odehraje se zde
bitva.
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na jednotlivé pozice vdle&nych vyhod. Za&né&te prvni vyhodou vlevo (Seppuku)
a pokralujte doprava. KaZdou vdle€nou vyhodu ziské& hrdg, ktery za ni nabidl
nejvice mincf. Jako vZdy, pokud dojde k remfze, hré&€ s vy$¥( ctf je povaZovdn za
toho, kdo mé na dané vdleéné vyhodé vice minci. Pokud Zédny hré€ na danou
vdle&nou vyhodu nepoloZil 24dné mince, jednoduse ji pfeskolte a vyhodnotte
dal¥f v poFadf.

Pouze hré¢, ktery ziské véle€nou vyhodu, md moZnost ji vyuZit. Nicméné hréé
2 z e R s [y
md moZnost neprovést efekt vdle€né vyhody, pokud ji zfskal pouze se zdmé&rem

zabrdnit v jejim zisku jinému hrédi.

Véleéné vyhody jsou vyhodnocovény jedna po druhé, zleva doprava. Pamatujte
. Vv 7. Ve 7 v 7 7 owv Ve . Ve

si, Ze vyhodnoceni jedné z vdleénych vyhod miZe mit vliv na vyhodnocenti
/ P il

nésleduijici valeéné vyhody.

ssenuku | SEPPUKU
Rituélini sebeob&tovéni je Cestn&jsi neZ znilujicl porédzka rukou

nepfritele.

Hrdg, ktery ziskd Seppuku, mdZe okamZit& zabft viechny své figurky
v provincii. Pokud to ud&ld, okamZit& zisk& 1 VB a &est za kaZdou
takto zabitou figurku. (Pamatuite si, Ze toto m&Z%e zmé&nit posuzovén{

rem{z p¥i vyhodnocovdnf{ ndsledujicich vdleénych vyhod.) Pokud se
hr&€ rozhodne uskute&nit Seppuku, musi zabit v§echny své figurky; v provincii
nesmi Z4dné ponechat. Myslete na to, Ze i bez figurek v provincii se hr&€ stéle

VyHODNOCENi BITVY Gastn bitvy.

Bitvy se odehrdvail pouze v provinciich, ve kterych majf sflu alespor dva hrddi, v G
BRANI ZAJATCU

Branf zajatcd mGZe zmé&nit prib&h bitvy a predejit budoucimu

ktef! nejsou spojenci. Do bitvy se zapojf vSichni hrd&i, kte¥l majf v provincii n&jakou
sflu, bez ohledu na to, zda jsou & nejsou spojenci. Jakmile bitva zane, (€astnicl
se hré& dostanou moZnost pouZit své mince pro ziskdn{ nékterych vdleénych krveprolitf.
vyhod. To nemus{ skon&it jen zm&nou vysledné sily kazdého hréée v provincii (a tfm
zmé&nou vysledku bitvy), ale také to mGZe p¥inést hrd&dm dal3l vyhody. Hrd¥, ktery zfské Branf zajatc, mdZe v provincii vybrat 1 figurku
Tl P 2 1 s c : 2
pat¥ici jinému hrd& (i svému spojenci). Vybrand figurka je odstranéna

P¥ed zaldtkem bitvy musf vSichni hr&&i vedle svych klanovych zdst&n jasn& z provincie a je poloZena vedle klanové zdést&ny hrdée, ktery bral

ukdzat své Zetony mincl a Rénind. Hrd&i musf pravdivé odpov&d&t na otdzku, zajatce. Svému maiiteli bude vrécena aZ b&hem pfipravy dal¥fho

kolik maijf mincf a Rénind. ro€nfho obdobf. Pamatuijte, Ze figurka nenf zabita, ale zajata.

Bitva za&ind! Zapojeni hrd&i schovaif své mince za klanové zdstény a zaénou je KdyZ hré&& bere zajatce, ukradne navic jeden vit€zny bod klanu, kterému figurka

rozdé€lovat na rizné véleéné vyhody na tabulce vdlky. Toto se d&je najednou a tajng. pat¥ila. Posutite Zeton tohoto klanu o jednu pozici na stupnici vitéznych bod§ zp&t

Hrd& mohou pridélit jakykoliv polet minci na kaZdou pozici (véetné 0) podle toho, a o jednu pozici vpred posuiite Zeton klanu, ktery bral zajatce. Pamatuite si, Ze

jakou vyhodou se pokousl zv{tézit. V¥echny mince, které hréé&i pri rozdélovdnf pokud je cflem klan, ktery nemd ¥&dné vit&€zné body, hrd€ nemdZe ?éddné body
Ves/ o 7 7 7 . 4 W e WV v Ve r

nepouZijf, zUstdvajl za zdst&nou mimo véleénou tabulku. (Ujistéte se, Ze soupefi z{skat.

nevidf, které mince umistujete na jednotlivd poli¢ka tabulky, a které mimo ni.)
O e “ /. 7 . Ve . v 7/ Ve 7 ya v 7
DULEZITE: Daimjé je odolny proti branf zajatcG a nemGZe byt cilem této vélecné
Jakmile v¥ichni hré& oznémf, Ze ukondili rozd€lovéni mincf, viichni najednou vyhody.

zvednou své zdst&ny, aby ukdzali svou nabidku.

VSechny mince mimo véle&nou tabulku se v této bitvé nepoditajl a jsou vrdceny
do rezerv hrd&8. Hré&i poté postupné porovndvaijl pocty mincf, které p¥iradili
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m—— NAJMUTI RONINA

Mt na své stran& armédu RéninG mGZe rozhodovat

AR sy v 7 =,
o vit€zstvi a porézce, pokud més penize na to, zajistit si
jejich loajalitu.

Hrd¥, ktery zfskd Najmut{ Rénina, mdZe p¥idat své Zetony
MY i 7/ + O 7 7] . . v A4 7 .
wé Serony Rénind ke své sfle v provincii. Za kaZdy Zeton Rénina,

ke vk afle,

ktery mé v rezervé, ziskd +1 k sfle p¥i rozhodovdnf

o vysledku bitvy. Pamatuite si, Ye pokud Zetony Rénind pouZijete

tfmto zpUsobem, nep¥ichdzite o n& a viechny z3stavajf dostupné pro
T N

najmutl v dal3i bitve.

24dné Zetony Réning,
v ov
&

Pokud najmuti Rénina zfskd hrd€, ktery nemd
én€ mUZe znemoZnit

nezfskd ke svym figurkédm Zédnou sflu, nicmén
ostatnim hrd&im p¥idat Zetony Rénina k jejich sfle.

VYSLEDEK BITVY

Vysledek bitvy je stanoven pF¥ed vyhodnocenim poslednf véle&né
vyhody. V tuto chvili si hr&& porovnaijf vysledné sily, které maijf

v provincii. Situace mdZe byt odli¥nd od té na zaddtku bitvy, jeliko?
n&které figurky mohly spdchat seppukuy, jiné mohly byt vzaty do zajetl
a sflu klanu mohlo posflit najmutf Rénind.

Klan s nejvéts( silou vyhrévd bitvu. Vezme si p¥islusny Zeton vdleéné
- vl z A s

provincie a poloZ{ ho licem nahoru vedle své klanové zdsté&ny. Jako

vZdy, pokud dojde k remize, hrd& s nejvy¥3f ctf je povaZovdn za toho,

kdo md v provincii nejvétsi sflu.

VSechny figurky v provincii pat¥icl hrd€8m, kte¥ prohrdli bitvu, jsou
okamZit€ zabity. Nicméng&, pokud je jeden z poraZenych spojencem
vitézného hréée, jeho figurky zabity nejsou.

POZNAMKA: Pokud nemé p¥i vyhodnocovédnf bitvy v provincii ¥4dny
hr&& n&jakou sflu, vitézi ten, kdo mé nejvyssi est.

7N 7 v
mmrre] CISARSKE BASNE

ERSM Af uZ bitvu vyhrajes, nebo prohrajes, skute€né vit&zstvi
mGZe byt dosaZeno sepsénim epické bésné na polest

i li padlym bojovnikGm.

Hrdg, ktery ziské Cisa¥ské bdsné, ziskd podet vitéznych
Fiakn | e ey

Vokdow bics bodd rovny celkovému pottu figurek, které byly v prob&hu
TPk,

bitvy zabity. NezdéleZi na tom, jakému hrd&éi figurky patfily,
ani jak byly zabity (jestli spdchaly seppuku, schopnosti monstra nebo

v z4véru bitvy). Vechny zabité figurky odménf hréée, ktery ziskal
Cfisarské bdésng, vit€znymi body. Pro jednodussi po&itdnf mé&jte aZ do
vyhodnocenf této vyhody zabité figurky oddélen& od hrééskych rezerv.

i
j:
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VALECNE REPARACE

Bitva je nyni u konce a vichni poraZen{ hré& odhod{ viechny své mince, které
pridé&lili na véleénou tabulku, do spoleéné zdsoby.

Vit&zny hr&€ dd ndsledn& vSechny své mince, které pridé&lil na véleénou tabulku,
poraZenym hré&dm. Mince jsou mezi poraZené hrdde rozdéleny rovnom&rng a ti
je umfsti do svych rezerv pro pouZitf v ndsledujici bitvéch. Pokud mince nemohou
byt rozdéleny rovnomérné, vitézny hré& rozhodne, komu dé pFebyvaijicl minci(e).

Stejnym zpdsobem se vyhodnotf i v¥echny dal3{ provincie, u nichZ le?{ Zeton
poradf bitvy. Poté féze vdlky skond&f.
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PRIKLAD: V Nagatu musf byt vyhodnocena bitva mezi ZELVOU, RYBOU a LOTOSEM.
ZELVA a LOTOS jsou spojenci, ale protoZe RYBA nenf, musi vSichni bojovat.

ZELVA zde mé sflu 4 (1 za Samuraje a 3 za Démona lebek a mé v provincii nejni¥¥f
Cest). M4 také 4 mince a 1 Rénina.

RYBA zde mé sflu 2 (1 za Samuraje a 1 za Daimjéa). Mé také 8 minci a 2 Réniny.

LOTOS zde mé silu 1 za Kn&ze. Mé& také 6 minci a 3 Réniny.

TIPY PRO VY.IEDNAVANI

el
| p¥es chaos v bitvé je mo¥no vyjedndvat. P¥esto¥e si hra¥i mezi sebou
nemohou predévat mince nebo Réniny, stéle mohou uzavirat dohody
zvy¥ujici jejich ¥ance. Spojenci se mohou nap¥iklad spiknout proti
nepfiteli tim, Ze upFednostni nékteré véleéné vyhody a ujisti se, Ze si
nekonkuruji na téch samych. Otézkou je, jestli jejich slovim lze vé&¥it.
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VSichni 3 hré&i vezmou své mince a tajn€ je rozdéll na vélecnou tabulku. Jakmile

jsou hotovi, odhali své nabidky:

SEPPUKA — LOTOS ziskévé Seppuku a rozhoduje se zabit svého vlastniho

Kné&ze, za co? ziské4 1 VB a jednu &est.

BRANI ZAJATCU - ZELVA o LOTOS nabidli nerozhodn& 3 mince. Jeliko¥ mé
LOTOS vyssT &est, vit&zi. Hré& se rozhodne vzit si od ZELVY jako zajatce Démona
lebek (i kdyZ jsou spojenci).

NAJMUTI RONINA - LOTOS poréZi RYBU (nabidl 2 mince, RYBA pouze 1),

a proto mGZe najmout své 3 Zetony RéninG a ziskat tak sflu 3.



2IMA
KIONEC HRY

Zalbtek zimy pFfedznamendvd konec hry. Mir padd na krajinu pokrytou bilym
v e I ¢ v 7 7 Ve 7 o
snéhem a novy cisa¥ povstdvd s pomoci mocnych bohu.

Jedind &ést pfipravy roénfho obdobf, kterd musi byt vykonéna b&hem zimy,

je ndvrat zajatcd, v pfpadé, Ze hrdd majf n&jaké karty roénich obdobf, které
7 . o VYV o/

ndvrat zajatcd umoZHujf.

Hré& potom mohou ziskat navic vité€zné body za:

VYSLEDEK BITVY = ZELVA m& nynf sflu 1, RYBA md stéle sflu 2 a LOTOS mé
sflu 3 diky najmuti RéninG. LOTOS vit&z( v bitvé a bere si Zeton vélecné provincie Zimni vylepSeni — Tyto karty ro€nich obdobf poskytuiji vit€zné body v zdvislosti
Nagato. Ob& figurky RYBY jsou zabity, Samuraj ZELVY zabit nenf, jeliko¥ je na riznych podminkdch.

spojencem vitézného LOTOSU.
Zetony véle¥nych provincif — Ka¥dy Yeton vdle&né provincie, ktery hré¥ zfskal,

CISARSKE BASNE - RYBA se 3 mincemi vit&zf nad ZELVOU s 1 minci. RYBA mu pFind3l vit€zné body v zdvislosti na roénfm obdobf, ve kterém jej zfskal:
ziské& 1 VB za kaZdou figurku, které zemrela v bitvE. Ziské tedy 3 VB (1 za Knéze
LOTOSU, ktery spéchal seppuku, a 2 za své vlastni figurky zabité na konci bitvy). Jaro @ =1 vitézny bod
VALECNE REPARACE — ZELVA a RYBA odhodf v¥echny pou¥ité mince (RYBA Léto @) = 2 vit&zné body
uet¥ila 4 mince mimo svou véle&nou tabulku pro poufitf v dal¥ vélce proti VAZCE).
LOTOS poté rozd&If své pou¥ité mince mezi pora¥ené, 3 mince dé ZELVE a 3 RYBE. Podzim @ = 3 vitézné body

4 Bonus za set véle€nych provincii — Hr&&i ziskaiji bonusové vité€zné body
u L'D v z4vislosti na tom, kolik Zeton& vdle&nych provincil nashromdZdili z rznych
provincif. Vlastnictvi n&kolika Zetond stejné provincie nic neznamend, poditajf se
A4 i i pouze Zetony rznych provincif:
ROCNIHO OBDORB g P ;
POCET RUZNYCH ZETONU BONUSOVE

Jakmile skon&f féze vélky, je tfeba pred p¥ichodem dalstho roénfho obdobf VALEEN?CH PROVINCli VI,TEZNé BODY

trochu uklidit.

3-4 10 VB
Odhod‘te mince a Réniny — VSechny mince a Zetony Rénind jsou z hrd&skych
rezerv vrdceny do spoleéné zd&soby. BEhem dal¥tho roénfho obdobf je nutné tyto 5-6 20 VB
zdroje znovu zfskat.

7-8 30 VB
Névrat Kn&Zi — VSechny figurky z dflkd svatyli jsou vrdceny do rezerv jejich
vlastnfkd. V pf3tim roénfm obdobf je potfeba je poslat znovu uctivat. Zapamatuite si,
Ye vSechny figurky na map& na nf b&hem zmény roénfho obdobf zGstdvaijf. Posutite Zetony kland vSech hrd&8 na stupnici vit€znych bodd priddnim

bonusovych vit&€znych bodd, které zfskali. Pokud hré& p¥eséhne 50 bodd,

Névrat politickych mandéts — Vezméte politické manddty z hractho pldnu presulite jeho Zeton zp&t na 1 a obratte ho vzhdru nohama pro pfipomenutf, Ze
a zamfcheijte je zp&t do ball€ku politickych manddtd, ktery by mé&l nynf byt k vyslednému bodovému zisku je pot¥eba pFitlst 50 bodd. Jakmile jsou viechny
v blizkosti hré&e sediciho po levici hréée, ktery zahrdl posledni manddt vit€zné body pri¢teny, vyhlaste hrdée s nejvice vité€znymi body vitézem.

uplynulého roéniho obdobf.
V pFipad& remizy vit&z{ hrd& s vy3¥i ctf. V nepravd€podobném p¥ipadg, kdy maif
Dal¥f roénf obdobf za&ndé p¥ipravou roéniho obdobf. shodny nejvyssl polet bodd dva spojenci, stanou se vit&zi spolednd.
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KLANY

KaZdy z kland ve h¥e Rising Sun je obda¥en unikdtnf schopnostf, kterd ho odli¥uje od ostatnich.

KLRI RY&Y

Vir v potoce — P¥izp3sobivy a nevypofitatelny
klan Ryby dokéZe pouZivat mince, jako by to byli
Réninové. Na zaddtku fédze vdlky musl hré&€ Ryby
odhodit v¥echny Yetony Rénind, které md, a ze
spole&né zdsoby vzit stejny polet mincf.

P¥i vyhodnocovén{ kroku Najmuti Rénina b&hem
bitvy se v§echny mince v rezervdch hré&e Ryby
potftajf jako Zetony Rénind a p¥iddvaif sflu

k figurkdm v provincii, pokud klan Ryby vyhrdl
véleénou vyhodu Najmuti Rénina.

KLRN VAIKY

Lehké k¥idla — VéZky mohou doslova 1état po
mapé a uvkdzat se kdekoliv bez omezenf, kterym
elf ostatni klany.

KdyZ hré&& VéZky vyvoldvd jednu ze svych figurek,
owv .. s . Ve . . AT
mUZe ji umfstit do libovolné provincie nezdvisle na
tom, jestli tam m& pevnost. Polet figurek, které
owv z VA z v
muZe vyvolat manddtem Verbovdnf, je stdle uréen
V. 7 7 VA v
po&tem pevnostf, které md na mapé.

Pokud hré& VéZky pohybuije jednou ze svych
figurek, md%Ze ji umfstit do libobovolné provincie
nehled€ na vzddlenost. Figurky patfici klanu
VéZky nemusi nikdy pro pohyb z jedné provincie
do druhé vyuZit ndmornf trasy.

cq - PRAVIOLA

KLRAN BONSAJE

Posvétny dar — Po¥éd rostouci a v&&n& zeleny klan
Bonsaije pottebuje pro zisk zdrojd jen velmi mélo
mincf.

Cena vieho, co kupuie, at se jednd o kartu
N oand e ya . 7 v
ro€nfho obdobf, nebo pevnost, m& cenu maximdIn&
1 minci. Pokud by cena mé&la byt 2 a vice mincf,
y o NS
zaplatf klan pouze 1 minci. To, co stojf O mincf, je
stdle zdarma.

V pfipadg, Ze hrd€ Bonsaje vyuZivd slevu
naptiklad z bonusu mandétu Vycvik, m3%e mu tato
sleva spolu se schopnostf klanu snfZit cenu na nulu.

KLRAN 2ELVY

Krun§¥ v&&nosti — Klan Zelvy buduje své pevnosti
na kruny¥i legenddrnf ob¥( Zelvy. Tyto neznicitelné
pevnosti se mohou hybat po mapé& a zapoijit se do
spord v provincifch.

Kdy¥ hré¥ Zelvy pohybuje svymi figurkami, m8¥e
pohybovat také svymi pevnostmi, jako by to byly
figurky jeho klanu.

Ka¥dé pevnost klanu Zelvy md v provincii, kde je
umfst&na, sflu 1, stejnd jako figurka klanu. To m&%e
ovlivnit jak sklizeR, tak vélku. Nicmén& pevnosti
nemohou byt nikdy zabity, vzaty do zajet{ nebo
nahrazeny mandétem Zrady.

KLRN LOTOSU

Tahéni za nitky — Klan Lotosu zasahuje do politiky zm&nou politickych
mandditd ve h¥e na cokoliv si pFeje.

Ve svém kole mandétd si hrd¢ Lotosu vybere jeden ze 4 politickych
manddtt, které si l{znul, a umfstl ho lfcem dold na hracf plén, aniZ by
hrd¢&i vidé&li, ktery to je. Hr&&€ Lotosu poté ozndmf, jaky politicky mandét
bude vykondn, p¥i€¢em? si vybird, ktery chce (Verbovdnf, P¥esun, Vycvik,
Sklize® nebo Zrada).
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PREHLED PRAVIDEL

PRIPRAVRA HRY

» Vezméte sadu karet roénich obdobf a pfidejte jej k zdkladnim kartédm.

o Lizn&te 4 dflky svatynf.

« Umfstéte Zetony kland na stupnici cti podle poldtednf hodnoty cti
kaZdého klanu.

o Hré& za&naji s 1 Daimjéem, 1 Samurajem a 1 pevnosti ve své domdcl
provincii.

N4 4 A4 4 V4
KR20E ROCHNI ognOei
PRIPRAVA ROCNIHO OBDOBI

« Umfst&te Zetony véle&nych provincif a odpovidaijicl Zetony pofadf bitev.
« P¥ipravte karty aktudlinfho ro&nfho obdobf vedle hractho pldnu.

« Vyhodnofte u kaZdého hrd&e prfjem roénfho obdobf.

« Vratte viechny zajatce, kaZdy pFinese 1 minci ze spole&né zdsoby.

CAJOVY OBRAD
Vyjedneijte novd spojenectvi.
POLITICKA FAZE
KOLA MANDATU

Manddty jsou vyhodnoceny po sm&ru hodinovych ru&iéek, po&naje hré&em
po levici od hré&e, ktery manddt zahrdl. KaZdy manddt poskytuje jednu
schopnost viem hrd€im a jednu bonusovou schopnost pouze aktivnfmu
hré&i a jeho spojenci:

« VERBOVANI

VZichni hré&i: Vyvolajf jednu figurku na v8ech svych pevnostech. Knéz
mdZe jft uctivat.

Ty a spojenec: Vyvolej jednu figurku navic.
« PRESUN

VZichni hré&i: P¥esunou vSechny své figurky pres hranice nebo po
ndmornich trasdch.

Ty a spojenec: M3%e¥ navic postavit pevnost za 3 mince.
« VYCVIK - Aktivn{ hré¥ za¥nd.

VZichni hrééi: Koupf jednu dostupnou kartu roénfho obdobf. Zaplatf jejl
cenu v mincich.

Ty a spojenec: Zaplaf o jednu minci méné.
« SKLIZEN

VZichni hrég€i: Sesbirajf mince.

Ty a spojenec: Sesbirej odmé&ny z kaZdé provincie, kde mé&¥ nejvétsl sflu.
« ZRADA

Pouze ty: Nahrad' jakékoliv dv& figurky (rSznych hrd&8) na mapé svymi.
Pokud jsi ve spojenectvi, ukon& ho a ztrdcf¥ Eest.

KRZ0E ROCNI oenogi (POKRAL.)

UCTIVANI BOHU

Vyhodnotte viechny svatyné zleva doprava. Hré& s nejv&ts( silou v kazdé
svatyni z{ské schopnost jejiho boha.

FAZE VALKY

Vyhodnotte popofadg vdélku v provincifch s Zetonem poradf bitvy.
Z s X a 1% N . 7 c .
« Prdzdnd provincie — Odhod’ Zeton vdle&né provincie.
Iy =Y S e
» Pouze 1 hr&¢& — Bere si Zeton véleéné provincie.
o Pouze 2 hréd&i spojenci — Hré& s vét¥( sflou si bere Zeton véleéné provincie.
« Alespol 2 nep¥dtel3ti hré& — Vyhodnotte bitvu:

VYHODNOCENI BITVY
Hrd& tajné nabizejl mince na rizné vdleéné vyhody.
Vyhody se vyhodnocujf zleva doprava, hréé€, ktery nabfdl nejvice mincf
na dané vdledné vyhodg, ji mZe vykonat:

SEPPUKU: M3Ze¥ zabft viechny své figurky. Za ka¥dou zfskdvés 1 VB a Cest.
BRAN{ ZAJATCU: Od soupe¥ si m3¥e¥ vzit 1 zajatce a 1 VB.

NAJMUTI RONINA: M8¥e¥ pYidat své Yetony Rénind ke své sfle.
Vysledek bitvy: Hrd€ s nejvétsl sillou v provincii vitézi v bitvé a zabfif ostatnim
hrd€3m figurky (vyima spojence).

CISARSKE BASNE: Zfskej 1 VB za ka¥dou zabitou figurku.

PoraZen( ztrécf viechny pouZité mince. Vit&€z rovnom&rné rozdé&li mince mezi
poraZené.

UKLID ROCNIHO OBDOBI

« Odhodte mince a Yetony Réning.
« Vratte Knéze ze svatyi do rezerv jejich vlastnikd.
 Zamfchejte politické manddty.

KOMEC HRY - 2iMA

Vratte viechny zajatce, zfskejte VB ze zimnfch vylepSenf, Zeton§ vélegnych
provincif a setd vélenych provincif (jak je zobrazeno na klanovych zdst&ndch).

Hrd€ s nejvice VB vyhrdvd hru. V pfipad& remizy vitézl hrde s vys¥i ctf. Spojenci
S e o e o]
v pripadé remizy vitézstvi sdilejf.

OSTRTN PRABVIOLRA

Cest — V p¥ipad¥ jakékoliv remfzy vitézl hrd& s nejvy¥¥ ctf. Pokud kdykoliv
dojde ke sporu b&hem uréenf posloupnosti pro vyhodnocovén{ schopnostf,
zapojeny hré& s vySsi ctf rozhodne, kdo vyhodnocuje prvnf a kdo poslednf.

Vyjednévéni — BEhem &ajového ob¥adu a politické fdze si hré&i mohou

) v 7z . v / _« O . Y 7/ . 7 e 14
navzdjem preddvat mince a Zetony Rénind, jako sou&ést vyjedndvén.
Dohody nejsou nikdy zdvazné.




