WOINA KLANOW

Autor: Danita Gorjunow
Grafika: Michait Buster
Liczba graczy: 3-5
Wiek graczy: 12+
Czas gry: 20-40 minut
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Zawartos¢ pudetka: 63 karty

5 kart klanu

$BOPIS GRY

W grze Shinobi gracze wcielajg sie w role tajnych agentéw najpotezniejszych klanéw feudalnej
Japonii. Wszystkie klany walcza o dominacje w kraju, chcac zjednoczyé Japonie pod swoim
sztandarem. Nawet najliczniejsze i najlepiej uzbrojone armie mogg staé sie bezuzyteczne, jesli
otrzymaja fatszywe rozkazy, wpadna w zasadzke czy straca swojego przywddce. Kazdy

z graczy ma wplyw na wszystkie 5 klandw, lecz do korica gry pozostaje zagadka, ktéry
uczestnik stuzy danemu klanowi. Aby doprowadzi¢ swdj klan do zwycigstwa, trzeba nie tylko
planowac z wyprzedzeniem, ale takze wykazac sie sprytem.

$HPRZYGOTOWANIE

Przed rozpoczeciem gry tasuje sie czerwone karty i kazdemu rozdaje po jednej. Otrzymana
karta to informacja, do jakiego klanu uczestnik nalezy. Informacje te trzeba zachowac

w tajemnicy do korica gry. Jesli w rozgrywce bierze udziat mniej niz 5 0séb, pozostate karty
odktada sie do pudetka - gracze nie mogg sprawdzac, jakie klany nie zostaty nikomu przypisane.
Nastepnie nalezy doktadnie potasowac niebieskie karty i potozyé je w formie zakrytej taliina
srodku stotu. Graczem rozpoczynajacym zostaje losowo wybrana osoba. Na poczatku gry
kazdy bierze z talii po 4 karty. Pole przed danym graczem przedstawia jedna z prowingji Japonii
- nie s3 to sity gracza, lecz miejsce, gdzie beda rozmieszczane konkretne karty oddziatow.
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g6 ZASADY GRY

W trakcie swojej kolejki gracz musi wykonac 3 akcje - wydaé 3 rozkazy dostepnym armiom.
PIERWSZY ROZKAZ - rozmieszczenie armii. Gracz wybiera jedna karte z reki i ktadzie

Jja odkryta w dowolnej prowingji, z wyjatkiem swojej. W ten sposob mozna zagraé karte
przedstawiciela kazdego klanu.

DRUGIROZKAZ - pozwala graczowi zagrac karte do swojej prowingcji LUB przesunac karte

z innej prowingji. W pierwszym przypadku gracz zagrywa karte w swojej prowingji, w drugim
przesuwa karte z jednej prowingji do innej. Nie mozna przesuwac kart z wiasnej prowinciji, ale
wolno je przesuwac do innej. Jesli w danej prowingji znajduje sie wiecej niz jedna karta oddziatu,
nalezy je uktadac w stosie, aby mozna byto je tatwo policzy¢. Kazdy taki stos stanowi armie
danego klanu.

TRZECIROZKAZ - sygnat do ataku. Jesli jest taka mozliwosé, gracz musi atakowac. Rozkaz
do ataku mozna wydac jedynie armiom znajdujacym sie we wiasnej prowingji. Wybrana armia
atakuje armie znajdujaca sie w prowingji ktoregos z przeciwnikéw. Gracz moze atakowac
przedstawicielami dowolnego klanu.

Site klanu stanowi liczba kart znajdujacych sie w stosie. Mozna atakowac tylko stabsza armie,
czyli taka, ktéra ma mniej kart w stosie.

Nie wolno jednak atakowaé armii nalezacej do tego samego klanu.

Nie wolno réwniez atakowac armii, do ktdrej zagrano karty podczas poprzednich faz danej
kolejki (tzn. zostaty dodane karty wskutek rozmieszczenia, zagrano karty wojownikéw ninja
czy tez przesunieto karty z jednej prowingji do drugiej).

Podczas ataku gracz wybiera ze swojej prowingji armie, ktéra bedzie atakowat oraz cel, czyli
armie innego klanu w prowingji ktéregos z przeciwnikéw. Zaatakowana armia ponosi straty w
ludziach - usuwa sie jedna karte ze stosu pokonanej armii i odktada jg do pudetka. Karta ta nie
bierze udziatu w rozgrywce.

Wszystkie rozkazy wydaje sie w konkretnej kolejnosci, nie mozna atakowac, a pézniej
rozmieszczac oddziatéw. Pod koniec kolejki gracz dobiera karty z talii uzupetniajac karty na
rece do 4 (jesli rozmieszczat karty oddziatéw, dobiera 2, jesli je przesuwat, dobiera 1).

Nastepna kolejke zaczyna osoba siedzaca po lewej stronie gracza rozpoczynajacego i tak dalej
- zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

E_ . I ! KARTY NINJA: Czym bytaby feudalna Japonia bez wojownikéw ninja?
A F W talii znajduja sie 3 karty ninja. Mozna je tatwo odrézni¢ od pozostatych
_ﬁ‘}.' ; kart armii, poniewaz nie maja herbu ani kamonu (w skrécie zwanego monem).
[ Gracz moze zagra¢ karte ninja zamiast wydawac pierwszy rozkaz. Wybiera
wéwczas jeden ze stoséw przeciwnika i odktada z niego jedng karte oraz
: karte ninja. Nie wolno zagrywac karty ninja na oddziaty, ktore ma sie
J  w swojej prowingji. Nie wolno atakowac oddziatu w tej samejkolejce,

w ktorej zagrano do niego karte ninja.
KONIEC GRY

Gdy skoricza sie karty w talii, gracze rozgrywaja ostatnia kolejke. Oznacza to, ze ruch gracza,
ktory wzigt ostatnig karte, bedzie ostatnim w grze. Po jej zakoriczeniu uczestnicy ujawniaja
swoje karty klanéw (rozdane na samym poczatku gry). Sumuje sie wowczas karty oddziatow.
Wygrywa osoba, ktéra posiada najwiecej kart swojego klanu we wszystkich prowincjach.

Jesli jest remis zwycieza ten, kto ma wiecej kart wtasnego klanu w swojej prowingiji.

Gdy w grze biorg udziat 3 lub 4 osoby, pozostaja wolne karty klanéw, ktérych nikt nie
wylosowat na poczatku. Jesli kart w kolorze neutralnego klanu na koniec gry jest najwiece;j,
wowczas osoba z najwiekszym oddziatem w kolorze swojego klanu zostaje zwyciezca.

Masz jakie$ pytania? Napisz do nas, a my chetnie Ci pomozemy!
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