Pravidia hry

Dirk Henn

Hra pro 3-5 hract

HoGU

V této hie predstavujete vojenské velitele, Daimjé (japonsky knize, mistodrzitel), v Japonsku
16. stoleti. Budete branit pozici svého klanu, dale ji posilovat a rozsifit svij vliv v zemi.
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Pripravil Jakub Dobal

K Uspéchu vsak nestaci, abyste ovladali co nejvice provincii, ale musite také rozvijet své panstvi
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stavbou hradu, chramu a divadel. Kdo dokaze postavit nejvice budov v kazdém z péti regionu,
bude odménén dalSimi bonusovymi body.

Hra zahrnuje dvouleté valecné tazeni, které je rozdéleno do 8 kol. Ve tfech kolech probihaji akce
s pfesuny armad, bitvami, vybiranim dani, stavénim, posilovdnim armad (obdobi jaro, léto
a podzim). Ve ctvrtém kole se zhodnoti dosazené Uspéchy (v zimnim obdobi armady odpocivaji).
Tato posloupnost se opakuje. Na konci druhé zimy probéhne zavérecné bodovani a urceni vitéze.

Herni material

Nejprve se seznamte s hernim materiadlem, ktery budete pouZivat, a roztfidte ho. Pokud budete
hrat ve tfech hracich, néktery materidl nebudete potfebovat. Nechte jej v krabici. Poznamka:
Nékteré karty jsou rozdéleny na horni a dolni ¢ast, podle situace plati vzdy jen jedna z nich.

Hraci deska - ma 2 odlisné

strany, jednu se symbolem istg pro
slunce, druhou oznacenou speciglni karty
mésicem (v pravém dolnim
rohu). Kazda strana ukazuje
mapu s 5 regiony centralniho
Japonska v rizném
usporadani. Na obou stranach
hraci desky je kazdy region
rozdélen na 9 provincii.

Obé strany hraci desky maji _
také 8 specialné oznacenych Ei vl
a sveétlym okrajem  misto pro kartu udélosti  Misto pro karty akei
ohrani¢enych provincii. Tyto
provincie se nepouzivaji pri hfe 3 hrada.

53 karet provincii - pro kazdou provincii obsahuje hra g
1 nebo 2 karty, v zavislosti na tom, zda se karta pouziva jen R
pro jednu nebo pro obé strany hraci desky (viz symboly e
slunce a meésice na kartach). Karta také ukazuje, kolik @

v provincii mdZete vybrat dani (truhlice), ryze (miska) ¢&i
postavit budov.

-

25 karet valecné pokladny - 5 karet pro kazdého hrace.
V kazdé sadé jsou na spodni strané karty vyznaceny 0 az

4 truhlicky, horni cast je
prazdna.

i

5 specialnich karet -
kazda poskytne specialni privilegium hradi, ktery si ji vybere.

10 karet akci - obsahuji pfikazy pro provedeni jednotlivych
akci.




12 karet udalosti - kazda karta v horni Casti predstavuje udalost,
ktera plati pro vSechny hrace béhem daného akéniho obdobi. Spodni
Cast pak ukazuje, kolik ryze hraci ztrati pfi zimnim vyhodnocovani.

5 karet mistodrziteld
(Daimjo) - kazdy hrac
ma svou. Pouzivaji se
k uréeni pofadi hracua.

5 osobnich desek hracéd - maji 2 odlisSné strany. Pfedni stranu s obrazkem krajiny vyuZijete pro
rozmisténi armad do provincii na zacatku hry. Po zbytek hry budete pouzivat k planovani akci
druhou stranu desky.

310 barevnych kosticek - predstavuji vase armady, po 62 v barvé kazdého hrace.
20 zelenych kosti¢ek - predstavuiji neutralni armady sedlakd.

55 valeénych pokladen - predstavuji penize. 35 svétlych pokladen (pfirodni difevo) s hodnotou
jedné truhlicky zlata, 20 oranzovych pokladen s hodnotou péti truhlicek zlata.

5 dievénych valeckl pro pocitéani vitéznych bodd - umisti se na
V7, .. Ve v .7 v 7y v ’ o
pocitadlo na okraji hraci desky, oznacuji pocet vitéznych bodu .. :-j..
kazdého hrace. .. -
zasob ryze kazdého hrace na stupnici na hraci desce (oznaceno

e ::j..
miskou ryze).
80 Zetondl budov - 28 hradd, 26 chrdm{ a 26 divadel. Hraci je 5%, ﬁ ﬂ

mohou stavét ve svych provinciich. Ziskate za né vitézné body. =5

5 drevénych znacek pro pocitani ryze - pouzivaji se k vycisleni

42 zetonl revolty - oznaci miru nespokojenosti mezi sedlaky v dané provincii.

1 poradaé herniho materialu - slouZi k roztiidéni Zetontd budov, revolt a vale¢nych pokladen.

1 tridilna véz - slouzi k vedeni bitev (slozena je z plastikové nadoby, véZe a vrchniho trychtyre,
viz Bitevni véz na s. 3).

Pravidla hry a priloha s pfehledem hry - ukazuje pocatecni rozdéleni provincii, pfehled kola
a vysvétleni karet udalosti.

Priprava hry

Nejprve si zvolte, na které strané hraci desky budete hrat, zda na slunecni, nebo mésicni,
Ve v . v v _rv s . v rv v Vv .vs s vO

a umistéte ji doprostred stolu. Meésicni strana je urcena spise zkusen€jsim hracum. Z karet

provincii vyfadte ty, které na spodni strané nemaji symbol zvolené strany a vratte je do krabice.

Pfi hfe 3 hrd¢l nebudete potifebovat ani 8 karet provincii, které jsou na desce oznaleny
specialnim symbolem a svétlym okrajem. Do téchto provincii nemohou béhem hry vstoupit zadné
armady.

Herni material pro hrace

Kazdy hrac si zvoli svou barvu a vezme si prislusny herni materidl: osobni desku, 62 kosticek
armad své barvy, kartu mistodrzitele, sadu karet valecné pokladny, zakladni vklad podle
poctu hraca:

3 hradi, kazdy dostane 18 truhlicek,

4 hraci, kazdy dostane 15 truhlicek,

5 hraci, kazdy dostane 12 truhlicek.

VSechny armady a truhlicky musi mit hraci béhem hry viditelné pred sebou. Pokud hraje méné
nez 5 hrac¢d, véechen nevyuzity material vratte do krabice.




Ziskani pocatecnich provincii

Na zacatku hry probihd rozmisténi prvnich armad, urci se
tak pocatecni rozestaveni. V priloze s prehledem hry
najdete prednastavené rozdéleni provincii - podle poctu
hra¢d -, které mdlZete vyuzit. Doporuéeno je méné
zkugenym hracdm.

Na predni strané osobni hracské desky je za postavou
valeCnika 9 venkovskych sidel, jsou oznacena Ccislem. s
Hraci umisti na kazde sidlo pfislusny poCet armad (vyuzije REaas e
se 7 mist v péti, 8 ve Ctyrech, 9 ve trech hracich). Armady - B Hu;rf
na kazdém misté tvori skupinu. AEEEHHEH-AE
Nyni zamichejte karty provincii a cely bali¢ek polozte licem R ——— .
(obrazkem) dold vedle hraci desky. Potom vrchni dv&  Osobnihracska deska: skupiny armad
karty sejméte a vylozte tak, aby vsichni vidéli, o jaké provincie se jedna.

Skupiny armad rozmistéte do svych provincii nasledovné: Zacina nejstarsi hrac, dalsi nasleduji po
sméru hodinovych rucicek. Kazdy si postupné vybere jednu ze dvou otoCenych karet provincii
nebo sejme novou kartu z vrchu balicku a do provincie uréené kartou umisti jednu ze skupin
armad ze své osobni desky. Kartu zvolené provincie si ponecha v ruce.

Pokud hrac zvolil nékterou z vylozenych karet provincii, nahradi se ihned dalsSi kartou z vrchu
bali¢ku.

Tento proces pokracuje dokola, dokud hraci neumisti vSechny své skupiny armad na hraci desku.

Poznamka: Pokud se nabidka b&hem kola nezménila a hra¢ by si mél vybirat ze stejnych karet, mize tyto
dvé karty vratit na spodek balicku a vylozit nové dvé karty.

Zbylé karty provincii (které si zadny hrac¢ nevybral) umistéte vedle hraci desky. Tyto neutralni
provincie mizete b&hem hry obsadit a ziskat tak jejich karty.

Po ziskani prvnich provincii oto¢te svou osobni hrac¢skou desku na druhou stranu, ktera slouzi
k planovani akci. Zbylé armady tvofi vasi osobni zasobu, ze které budete posilovat armady na
desce.

Oznaceni vitéznych bodt a ryze (zasob)

Dale poloZte svij valeéek pro oznaéeni vitéznych bodl na po¢itadle na ,0"
a znacku ryze na obrazek misky na pocitadle zasob.

Bitevni véz

Nyni je naCase, abyste ,nakrmili* véz prvnimi armadami. Udélate to tak,

ze do véze najednou vhodite sedm kosticek armad kazdého hrace a 10
neutrélnich zelenych armad sedldkl. Armady, které vypadnou z véZe, vratte
do zasoby hracd. zZbylé armady sedlakl tvori zakladni zasobu.

Valec¢na pokladna

Truhlicky se pouzivaji k placeni za r(zné akce. Kazdy hra¢ obdrzel truhli¢ky
jako pocatecni vklad do hry (viz herni materidl pro hrace). Zbylé truhlicky tvofi
bank.

Karty udalosti

Bali¢ek karet uddlosti zamichejte a poloZte licem doll. Prvni 4 karty udalosti poté otocte, aby je
vSichni vidéli, a zatim je polozte vedle desky. Béhem kazdého z nasledujicich tfi kol vzdy jednu
udalost ovlivni vSechny hrace.

Ve c¢tvrtém kole zbyla karta uddlosti ukaze, o kolik jednotek ryze kazdy hra¢ béhem zimy pfijde.
Karty akci a specialni karty odkladejte tak, abyste je méli na dosah.




Priibéh hry

Akcni kola: jaro, léto a podzim

Kazdé ze tfi ak¢nich kol probéhne presné v téchto krocich:

= Umisténi karet akci.

= Umisténi specialnich karet.

= Planovani akci a drazba poradi hraca v kole.
= Urceni udalosti.

= Urceni poradi kola.

= Provedeni akci.

Umisténi karet akci

Akce jsou zakladem této hry. Balicek 10 karet akci nejprve zamichejte. Potom prvnich pét karet
vylozte odkryté pod spodni stranu hraci desky, zbylych pét pak licem dold (skryté).

Poznamka: Obrazek ukazuje poradi, ve kterém byly rizné akce umistény (nejdfive &islo 1, potom 2, atd.).
Prvnich pét akci je polozeno viditelné pro vSechny hrace a mohou se podle nich rozhodnout, ve které
provincii provedou urcitou akci. Pét skrytych karet akci se pfi hie odkryva postupné.

Priklad rozloZeni 10 karet akci — nahodné vyloZenych, prvnich pét odkryté, zbylych pét skryté.

Umisténi specialnich karet

Specialni karty zamichejte a polozte licem nahoru na hraci desku na oznacené misto pro pét karet
v levé horni ¢asti desky, a to v poradi, jak jste je vytahovali. Tyto karty budete nasledné drazit.
Kazda specidlni karta ma dvé funkce: 1. umisténi v fadé na hraci desce uréuje poradi, v némz
budou hraci vykonavat akce, 2. karta poskytuje specidlni vyhodu, kterou hrac ziskava v aktualnim
kole. Co karty znamenaiji:

» <41 valecna pokladna: Kdyz hrac provadi akci ,Vybér dani*, obdrzi jednu truhlicku navic.

» +1 ryze: Kdyz hrac provadi akci ,Konfiskace ryze", obdrzi jeden dil ryze navic.

» 6 armad: KdyZ hra¢ provadi akci ,Rozmisti 5 armad", mze rozmistit misto toho armad 6.

= +1 armada p¥i Gtoku: Utocici hra¢, ktery zahrava akci ,Bitva/Presun A & B“, mdze vhodit do
véZe jednu armadu navic.

» +1 armada pFi obrané: Branici se hra¢ mize vhodit do véZe jednu armadu navic v piipadég, ze

je jeho provincie napadena jinym hracem prostiednictvim akce , Bitva/Pfesun A" ¢i ,,B".

Planovani akci a drazba na poradi hracu v kole

Kazdy hrac tajné planuje az deset akci, které provede ve svych
provinciich béhem aktudlniho obdobi. VSichni hradi planuji
soucasné. Vyberte si vzdy jednu ze svych karet provincii
a polozte ji obrazkem dold na zvolenou akci, kterd je zobrazena
také na vasi hracské desce.

Pfikazy, na zakladé kterych akce probihaji, budete vydavat pro
kazdé kolo znovu. Kazdou akci miZete zahrat jen jednou
v kazdém kole.




Vysvétleni jednotlivych akci
Postav hrad
Zaplatte 3 truhlicky do banku a umistéte do zvolené provincie hrad.
Postav chram
Zaplatte 2 truhlicky do banku a umistéte chram.
Postav divadlo
Zaplatte 1 truhlicku do banku a umistéte divadlo.

Poznamka: Stavba (hrad, chrdm, divadlo) se mdZe umistit jen na misto neobsazené jinou
stavbou. Do kazdé provincie je mozné umistit 1 aZz 3 budovy. V zadné provincii nemdze byt vice
nez jedna budova stejného typu.

Priklad: Petr postavi v Aki chrém. Pozdéji miZe byt v Aki postavena jesté jedna budova. MGze ji byt bud’
hrad, nebo divadlo.

Konfiskace ryze

Hrac ziska tolik jednotek ryze, kolik ukazuje zvolena karta provincie. O tolik se tedy
posune znacka na pocitadle ryze.

Vybér dani
Hrac ziska z banku tolik truhli¢ek zlata, kolik ukazuje karta provincie.

Poznamka: Kdyz v provincii vyberete dané nebo zkonfiskujete ryzi, mdZe dojit k revoltd. Stane

Pokud k zadné revolté nedojde nebo pokud je revolta UspésSné potlacena, do provincie jeden
Zeton revolty umistéte.

Rozmisti 5 armad

Hrac zaplati 3 truhlicky zlata a umisti 5 armad ze své zasoby do vybrané provincie.
Rozmisti 3 armad

Hrac zaplati 2 truhlicky zlata a umisti 3 armady ze své zasoby do vybrané provincie.
Rozmisti/Pfesun 1 armadu

Hrac zaplati 1 truhli¢ku zlata a umisti 1 armadu do vybrané provincie.

Poznamka: Navic mize presunout armady z této své provincie do 1 sousedni vlastni provincie
(k zadnému stretu tedy nesmi dojit).

Bitva/Presun A

Armady se presunou ze zvolené provincie do jedné ze sousednich. Pokud sousedni
provincie nepatfi stejnému hradi (tzn. Ze je neutralni nebo patfi jinému hraci), dojde
k bitvé (viz pravidla ,Vytedeni bitev"). V provincii musi zlstat alespori jedna armada.
Bitva/Piesun B
Plati stejna pravidla jako u akce ,Bitva/Presun A".
Pro pifesun armad plati tato zakladni pravidla:

Do sousedni provincie mlze byt presunut jakykoliv pocet armad s tim, Ze alespori jedna armada
’ o ’ . ae o v 7 7 . 7 . . ’
musi v puvodni provincii zustat. PoCet armad pro obsadi jedné provincie tedy neni omezen.

Provincie spojené vodni cestou
(¢arkovana linka) se povazuji za
sousedni.

Priklad: Petr by réd v tomto kole
vybral dané. Settsu, jedna z jeho
provincii, mu  dovoluje  vybrat
7 truhlicek  zlata.  VyuZije  tuto
mozZnost a poloZi kartu provincie
Settsu licem dolG na misto pro akci
~Vybér dani" na své osobni desce.

To také znamend, Ze Petr v tomto kole nemizZe v provincii Settsu provést jinou akci, protoZe jeji kartu uz
pouZil.

Pokud nechcete urditou akci provést nebo nemdiZete (protoze mate méné nez 10 provincii),
umistéte jednu ze svych karet valecné pokladny na jeji misto. V tomto pfipadé se pocet truhlicek
ignoruje - karta se bere, jako by byla prazdna.




Poznamka: Ve vzacnych pfipadech, kdy hra¢ nemd dostatek karet, které by umistil na misto pro akce,
ponecha mista prazdna. S témito prazdnymi misty se zachazi, jako by na né byly polozeny karty valecné

pokladny.

Nabidka do drazby na pofadi v kole

Kazdy musi dat skryté nabidku na poradi v kole a ziskani
specialni karty s privilegiem pro dané kolo. PoloZte na
misto pro drazbu na své osobni desce jednu ze svych
nepouzitych karet vale¢né pokladny nebo kartu provincie
jako nabidku. Jak se urdi poradi viz dale.

Pokud je to mozné, musi na kazdém z 11 mist na
osobni hracské desce lezet jedna karta. Na Zadném misté :

v8ak nesmi byt vic nez jedna karta. i e e T
'é tiizto pro nabidku na pofach F
'l';' I:

L

=

Urceni udalosti e =

Otocené karty udalosti zamichejte (budou to 4, 3 nebo 2 karty, podle toho, v jakém kole hra je).
Jednu kartu poté vytahnéte a umistéte licem nahoru na misto pro aktualni udalost na hraci desce.
Karta ukazuje, jakd udalost bude platit b&hem celého kola a jak ovlivni akce véech hra¢d. Zbylé
karty udalosti polozte stranou vedle hraci desky.

Podrobny popis karet udalosti naleznete v pfiloze k pravidlim v samostatném prehledu hry.

Poznamka: Pokud hru souéasné ovliviiuje udalost i specidini karta, jako prvni se uplatni uddlost a teprve
potom specidlni karta.

Priklad: Petr vybirg dané v Settsu. Settsu mu pfinese 7 truhli¢ek. Aktudini udalost nicméné omezuje vybér
dani na 5 truhlicek maximalné. Ota ale ziskal pro toto kolo specialni kartu ,+1 valecna pokladna", proto
ziska jednu truhlicku navic. Celkem tedy obdrzi 6 truhlicek.

Urceni poradi v kole

Hraci odkryvaji své nabidky soucasné (karty na misté pro drazbu) a ihned zaplati do banku
prislusny obnos oznacCeny na karté. Pokud hrac nabidl kartu provincie, neplati nic.

Vy&e nabidky pomuUze uréit pofadi hracl. Po&inaje hraéem s nejvyssi nabidkou si postupné véichni
hraci zvoli jednu ze specialnich karet a nahradi ji svou kartou mistodrzitele. Zbylé specialni karty
odloZte pro zbytek kola stranou.

Hrac, ktery nabidl kartu provincie, si vybird pred hracem, ktery zahral kartu vale¢né pokladny
s hodnotou 0. Na zavér si vybiraji hraci, ktefi nenabidli zddnou kartu. (Nastane v pfipadé, ze hrac
nema dost karet provincii.)

Pokud vice hra&d ucini stejnou nabidku, jejich
mistodrzitelské karty se zamichaji
a postupnym vykladanim se urcéi poradi,
v jakém si budou hraci vybirat.

Konecné umisténi mistodrzitelskych karet na
hraci desce ukazuje poradi hrac¢d v daném
kole. (Pfi hfte 3 a 4 hrac¢l se prazdna mista
ignoruji.)

Example: If a playver takes the special card
from space I, he becomes start player for this

Priklad: Pokud si hrd& vybere specidlni kartu z prvniho mista, stane se zacinajicim hrééem tohoto kola.

Poznamka: Vyhodou podani nabidky prostfednictvim karty provincie je, e se nemusi za nabidku nic
platit, navic nabizejici bude vybirat pred hraéem, ktery zahral kartu valecné pokladny s hodnotou O.
Nevyhodou nicméné je, ze ostatni hraci védi, ve které provincii nebude hrac zahravat zadnou akci béhem
aktualniho kola.

Poznamka: Hrac&i odkryji karty provincii polozené na misté pro akci aZ tehdy, kdy maji akci provést.
Odstrani je ze svych osobnich desek az po ukonceni vSech deseti akci vSemi hraci. Kdyz hrac ztrati provincii
v bitvé, musi se ihned karty vzdat a predat ji hraci, ktery v bitvé zvitézil.

Kdyz vsichni hraci uskuteéni akci, odloZi odpovidajici kartu akce stranou. Dal$i akce mize zadit.

Poznamka: Po podzimnim kole ponechte mistodrZitelské karty na misté aZ do konce zimniho kola. Ve
stejném poradi se tedy hraje i v zimnim kole.




Provedeni akci

Akce se vykonavaji v tom poradi, v jakém jsou akéni karty vylozeny na spodni strané hraci desky.
Kazdou akci vykonaji postupné v uréeném poradi vsichni hraci, teprve potom se vykona
nasledujici akce.

Je-li to mozné, musi hra¢ vykonat vdechny pldnované akce. Pokud hrd¢ nemize z né&jakého
dlvodu uréitou akci dokonéit nebo miZe vykonat jen &ast akce, potom je jim napldnovana akce
pro toto kolo zcela zrusena.

Kdyz vSichni hraci akci vykonaji, je odkryta karta s nasledujici akci. Kolo konci po odehrani vsech
10 akci. Kazdy hrac si vezme zpét svou mistodrzitelskou kartu a vrati specidlni kartu. Kartu
uddlosti tohoto kola odstrafite ze hry. Karty akci zamichejte a dalsi kolo mlze zacit. Pokud
ukoncenym kolem byl podzim, nastava zima s vyhodnocenim.

Vyhodnocovaci kolo: zima

V tomto kole musi hraci nejprve dodat zasoby do svych provincii, jinak budou celit revoltam.
Navic nastava bodovani.

Dodavky ryze do provincii
Zasoby ryze utrpi v zimé ztratu. Zbyvajici ¢tvrtd karta udalosti ukaze, kolika jednotek ryze se
kazdy hra¢ musi vzdat. Posufite na ukazateli ryZze znacku kazdého hrace o odeéteny pocet dilQ.

Kazdy musi vlastnit 1 jednotku ryze pro kazdou svou provincii. Pokud hra¢ nema dostatecné
zasoby, potom v jeho fisi dojte k 1 Ci vice revoltam (viz pravidla ,VyreSeni bitev").

Poznamka: Pokud vice hrach celi v této zimé& revoltdm, budou se Fedit v poradi, v jakém hraci hrali
v podzimnim kole.

Revolty

Na hraci desce je tabulka zasob, ktera ukazuje pocet provincii dotéenych
revoltami a také silu téchto revolt. (Viz tabulka zasob.)

Soused postizeného hrace po levici ndhodné z jeho ruky vytahne tolik karet
provincii, kolik odpovidad poctu provincii zachvacenych revoltami. Tak se urci
provincie, ve kterych revolty vypukly (viz ,Vyreseni bitev"). Pokud hrac celi vice
nez jedné revolté, zvoli si, v jakém poradi probéhnou.

Priklad: Petr ovidda 9 provincii, ale ma pro tuto zimu v zdsobé jen 6 jednotek ryZe. To
znamend, Ze ma 3 nezasobené provincie (viz levy sloupec v tabulce). Revolty propuknou
ve dvou jeho provinciich (viz prostfedni sloupec). Petrilv soused vlevo ndhodné vytdhne
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z jeho ruky karty dvou provincii.

Petr musi postupné vzit vSechny armady z postizenych provincii a vhodit je
do véZe spoleéné s armddami sedldk(: 1 armada sedlaki za kaZdy Zeton
revolty v provincii a v tomto pfipadé také 2 dalsi armady sedlakd (viz pravy
sloupec tabulky).

Bodovani

Hraci nyni obdrzi vitézné body za své provincie a budovy a také za
nejvétsi pocet postavenych budov urcitého typu v regionu (kazdy
region se hodnoti zvIast:

»= Za kazdou provincii obdrzi hrad¢: 1 vitézny bod (VB).

» Za kazdou budovu: 1 VB.
= Za nejvice hrad@ v regionu:* 3 VB.
» Za nejvice chraml v regionu:* 2 VB.
» Za nejvice divadel v regionu:* 1 VB. Tabulka zasob (sloupce):

o = Pocet nezasobenych provincii.
« i m v - Ly , v C SOD¢ 0
Pokud maji 2 Ci vice hracu stejny pocet postavenych budov, vSichni = poget provincii, ve kterych

tito hraci obdrzi plny pocet VB snizeny o 1 (za hrad 2, za chréam 1, vypuknou revolty.
za divadlo 0) * Pocdet arméd sedlaku.

Hra¢i posunou své znacky vitéznych bodd na pocitadle bodd

o ziskany pocet bodd.

Po prvnich c¢tyfech kolech (po skonceni prvni zimy) se odkryji 4 nové karty udalosti,
vSsechny znacky ryze se vrati na nulu a vSsechny zetony revolty se z provincii odstrani.
Nasleduji ¢tyfi nova kola (jaro, 1éto, podzim a zima), konci se opét v zimé druhym a zavére¢nym
bodovanim.




VyFeseni bitev

Zakladni pravidla pouziti véze

VSechny bitvy se vedou pomoci véze. Vezmete vSechny armady, které se Ucastni bitvy (barevné
kosticky Utocnika i obrance), dale vSechny kosticky, které lezici v nddobé pred zacatkem bitvy,
a vhodite je najednou do véze. Nékteré kosticky ve vé&Zi zlstanou, jiné z véZe vypadnou do

vvvvvv

Véz béhem hry nikdy nesmi byt umysiné vyprazdnéna. VSechny kosticky, které z véze vypadnou
samovolné, nechte lezet v nadobé. Tyto kosticky vhodte do véze az pfi dalSi bitvé spolecné
s ostatnimi.

Kdy dochazi k bitvé?

K bitvé dochazi v nasledujicich situacich:

Hrac proti hraci - hrac presune své armady do provincie jiného hrace (tzn. provincie obsahuje

armady jiného hrace).

Hrac proti neutralni provincii - hrac presune své armady do provincie, ve které nejsou zadné

armady (provincie, ve kterych nejsou zadné armady, povazujeme za neutralni).

Revolta - vzboufeni sedldkd proti hrddi - krevoltd v hra¢ové provincii dochdzi pFi téchto

udalostech: a) Vybirani dani/ryze - kdyz hrac¢ konfiskuje ryzi nebo vybira dané v provincii, ve

které je alespon jeden Zeton revolty; b) Zimni nedostatek - kdyz hra¢ neni schopen v zimé

zasobit ryzi vSechny své provincie.

Ucastnici bitvy

Hrac proti hraci nebo neutralni provincii

» Utoénik bojuje s armadami, které do provincie presunul.

*» Obrance vzdy pfida do bitvy vSechny své armady napadené provincie, aby ji branily.

= Pokud je provincie neutralni, potom je do vé&Ze vhozena jedna zelend armada sedlakl ze
zasoby.

Kromé toho jsou stejné jako v jinych bitvach do véze vhozeny vsSechny armady, které jsou

v nadobé.

Poznamka: K (toku na jinou provincii musi mit hra¢ alespofi 2 armady v provincii, ze které Gtodi: jedna se
presune na bitevni pole a druh& zlstane v ptvodni provincii.

Armady sedlakd (zelené kosticky) se nikdy neumistuji na hraci desku! Kdy? armady sedlakd vyhraji bitvu,
vyjmou se z nadoby a vrati do zékladni zésoby.

Revolta - vzboufeni sedlakt proti hraci

Hrac se povazuje za obrance a bojuje v branéné provincii se

vSemi svymi armadami. Za kazdy zeton revolty v provincii,
v v V. . . v 7 7 o]

kde k revolté doslo, pridejte jednu dalsi armadu sedlaku ze

zasoby.

Revolta v zimé

Pokud dojde k revolté béhem zimniho kola, pfidavaji se do
bitvy dal$i armady sedldkl v poctu, jak ukazuje tabulka
zasob na hraci desce.

Vysledek bitvy a jeji disledky

Vysledek bitvy se urci tak, ze hradi spoditaji kosticky utocici a branici se armady, které vypadly
z véze. Bitvu vyhraje ten, kdo ma v nadobé vice kostiCek. Ostatni armady, které se bitvy
neGc&astnily, zlstanou v nadobé&, nevénujte jim pozornost.

Hrac proti hraci nebo neutralni provincii

Sedlaci pomahaji obranci, pokud v branici se provincii nejsou zadné Zetony revolty. Armady
sedlakd v nadobé se pripocitavaji do vysledku obranci. (Poznédmka: Po bitvé, kterd zahrnovala
i sedlaky, jsou vSechny zelené kosticky z nddoby vraceny do zasoby. Pokud vsak sedlaci nebyli
vtaZeni do bitvy, zelené kosti¢ky v nddobé zlstanou.)

Strana s mensSim poctem armad v nadobé prohraje a vSechny armady, které bojovaly na této
strané, se z nadoby odstrani a vrati do zasoby. Vitéz, prestoze uspél, také prijde o stejny pocet
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armad jako porazena strana, a stejné tak je vrati do zésoby. Zbylé vitézné armady pak umisti do
ziskané provincie. Karta provincie prejde do drzeni vitéze.

Pokud bitva dopadne nerozhodné, vSechny armady obou zucastnénych stran se vyjmou
z nadoby a vrati do zasoby. VSechny budovy, armady a Zetony revolty se z provincie odstrani.
Kartu provincie vratte do bali¢ku neutralnich provincii.

Priklad: Modry hré¢ prfesune 4 armady
z provincie Shinano do Kozuke, kterou vlastni
Zluty hrac. Bitva rozhodne, komu bude patfit.
Vsechny utocici armady (4 modré) a vsechny
branici se armady (3 Zluté) jsou spolecné
vhozeny do véZe. Z véZe vypadnou tfi modré
armady, 1 Zluta a 1 zelena (sedlaci).

Sedlaci jsou na strané braniciho se Zlutého
hrace, protoZze v provincii neni Zadny Zeton
revolty. Navzdory tomu modry vyhraje (3:2).
Zluta armada, zelena armada a dvé modré
armady jsou vraceny do zasob. Zbyla vitézna
modra armada je umisténa do Kozuke. Modry
hra¢ obdrzi od Zlutého hrace kartu provincie
Kozuke.

Revolta - vzboufeni sedlakt proti hraci

Pokud sedlaci vyhraji nebo bitva dopadne nerozhodné, vSechny zucastnéné armady se odstrani
z nadoby a vrati do balicku neutralnich provincii. VSechny budovy a zetony revolty se z provincie
odstrani. Karta provincie se vrati do zasoby. Pokud vyhraje hrac, odstrani z nadoby pocet armad,
ktery odpovida poétu branicich se armad sedlakd, a vrati je do své zasoby. Své zbylé armady pak
umisti zpé&t do své provincie a vrati porazené armady sedlakd to zasoby.

Priklad: Petr vybird dané v provincii Mikawa. Zde jsou jiZ 2 Zetony revolty. Sedléci se vzboufi. Petr vhodi
své 4 armady umisténé v Mikawé do vézZe
spoleéné se 2 armddami sedldkG a vsemi
armadami leZicimi v nadobé. Pokud Petr tuto
bitvu vyhraje, udrzi se v provincii, ale prida
do ni dalsi Zeton revolty.

Priklad: Vv zimé Otovi chybi 2 jednotky
ryze. Jeho provincie Kai je nahodné vybrana
a dojde v ni krevolté. Bitvy se zuclastni
celkem 3 armddy sedldkd (2 jak ukazuje
tabulka zasob a jedna dalsi za Zeton revolty
umistény v provincii).

Poznamka: Pokud z véZe vypadnou jen armady sedlakd, bitva skon&i nerozhodné. KdyZ provincie zmé&ni
vlastnika, pfislusna karta provincie musi byt predana okamzité, i kdyby leZzela na osobni desce hrace.

Konec hry

Hra kon¢i po druhé zimé zavéreCnym bodovanim. Zvitézi hrac, ktery ziskal nejvice vitéznych
bodl. V pripadé shodného poétu bodl zvitézi ten, kdo ma na zavér bohatsi valeénou pokladnu.

Poznamka: Obrazové priklady viz také originalni pravidla.

Hru SHOGUN distribuuje firma CORFIX DISTRIBUTION s. r. o. BlizSi informace naleznete na
webovych strankach www.corfix.cz.

Informace o hre naleznete také na http://deskovehry.blogspot.com.

Pripadné pripominky a dotazy prosim zasilejte na e-mail jakub.dobal@gmail.com.
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