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SCENARIUSZIDLAY2IGRACZY

Japonia stynie wielu z wielu rzeczy - kultury, pieknych ubioréw, wspaniatych filméw i mangi, ale takze ze swych sztul walli.
Gdy pomiedzy sqsiadujgcymi imperiami wybucht konflikt zbrojny, to japoriscy rekruci stawili sie
na froncie pierwsi, by wylkaza¢ sie swymi umiejetnosciami w walce z przeciwnilcami.

UWAGA: To jest specjalny scenariusz do rozgrywek dwuosobowych. Nie moze
by¢ rozgrywany w trybie solo ani przez 3 lub wiecej graczy.

ZMIANY W PRZYGOTOWANIU DO GRY.

Przygotujcie gre jak zwykle, z nastepujacymi
zmianami:

1 Uzyjcie 8 kart Wydarzenia, by stworzy¢
®  talie Wydarzen.

z Uzyjcie czarnej planszy Powierzchni
® i dwoch znacznikéw Postepu w innych
kolorach.

3 Przygotujcie po zestawie 15 identycznych
®  osobistych znacznikéw dla kazdego
gracza w kolorze jego znacznika Postepu
i umiesécie je w swoich zasobach.
Osobiste znaczniki nie s elementami gry
podstawowej, mozecie uzy¢ dowolnych
kosteczek, kostek czy krysztatkow.

4 Przygotujcie plansze Postepu:
* MEREENESE i FATRITALT wydrukowana
na kolejnej stronie oraz 1 inng losowa
plansze Postepu.

ZMIANY W ZASADACH.

1. Gracze budujg jedng wielkg wspdlng Kopalnie,

dlatego uzywana jest tylko 1 plansza Powierzchni.

2. Gdy gracz umieszcza w Kopalni karte, oznacza
ja swoim osobistym znacznikiem.

3. Gdy gracz chce aktywowa¢ efekt karty
z osobistym znacznikiem innego gracza, musi
najpierw przekazaé mu tyle () lub €, ile wynosi
poziom aktywowanej karty. Jezeli nie posiada
wystarczajgco wiele ()/€), nie moze aktywowaé
efektu tej karty.

4. Gracze rozpatruja swoje tury naprzemiennie
poczawszy od Gracza A. Nastepnie ture
rozpatruje Gracz B. W kolejnej rundzie to
Gracz B bedzie rozgrywal ture jako pierwszy,

a Gracz A jako drugi itd. az do zakonczenia gry.
Gdy pierwszy gracz calkowicie rozpatrzy calg faze
Wydarzenia i faze Kopalni, swojg ture rozpoczyna
drugi gracz. Tylko pierwszy gracz dobiera karte
Wydarzenia w swojej fazie Wydarzenia, ale obaj
gracze rozpatruja jej efekt.

5. Obaj gracze moga aktywowac te samg karte
w jednej rundzie.




ZAKONCZENIE GRY:
Kazdy gracz podlicza warto$¢ 5‘7/
w swojej puli. Dodatkowo otrzymuje
po 1<) za kazdy & na kazdej ze
swoich kart.

“PIASEKE
W TRYBACH

Zyskaj 1 @
ALBO

Zyskaj 1 @
ALBO

Wydaj 1 @, aby
awansowac o 1 pole.

Jesli masz inng karte
Japonczykéw w twojej
Kopalni, zyskaj 2 @

1

| Zyskaj 1 () za kazda rézna
Frakcje w twojej Kopalni.

Przyklad: Wagonik A jest na 2 kartach nalezacych do Gracza A,
wiec otrzymuje on za niego 2 @ Wagonik B jest na 1 karcie
Gracza A i jednej karcie Gracza B, wiec kazdy z nich otrzymuje po 1 @

Gracz posiadajacy w sumie wiecej 5\7/ zwycieza. Jezeli obaj gracze maja
tyle samo f}’ zwycieza ten z nich, ktéry posiada wiecej () w swoich
zasobach. Jesli utrzymuje sie remis, gracze dzielg si¢ wygrana.

Podmien
dowolny osobisty
znacznik twojego

Przeciwnika na twdj
osobisty znacznik.
Umie$¢ swoj znacznik
Postepu na najnizszym

polu dowolnej innej
planszy Postepu.
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Przesun znacznik

Postepu Przeciwnika
do 2 p6l w doét na
planszy Postepu.
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Odrzu¢ dowolng liczbe
kart z reki. Przeciwnik
odrzuca tyle samo kart
z reki (jesli to mozliwe).

Dobierz 1 3.

Zyskaj 2 ).

Zyskaj 2 f/

Umies¢ @ na
dowolnej karcie
w Kopalni.

Zyskaj 2 .




