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Rozszerzenie ,Zstgpienie Kami” zawiera zu-
petnie nowy zestaw kart Pér Roku — zestaw
Gér. Karty z tego zestawu mozna dodaé do
podstawowych kart Pér Roku zgodnie z za-
sadami opisanymi w instrukcji do gry Rising
Sun na stronie 9. Chociaz zestaw Gér zostat
przygotowany z myélg o grze z rozszerzeniem
»Zstgpienie Kami”, to mozna go uzyé w kazdej
rozgrywce. Co wiecej, z zasad tego rozszerze-
nia mozna korzystaé podczas gry z dowolnym
zestawem Pér Roku.

gsTrrENE Krmi

To rozszerzenie dodaje nowe zasady do gry, ktére wzbogacq kazdg rozgrywke w Rising
Sun. O ile Kami sq obecne juz w grze podstawowej — gracze chcgc zyskaé moce Kami,
wysytaijg Shinto, by oddawali im czeéé w Swigtyniach — to w , Zstgpieniu Kami” ich wptyw
jest nieporéwnywalnie wigkszy. Kami przybierajq cielesng postad i zstepujg z udwieco-
nych gér, niosgc pomoc swoim najwierniejszym wyznawcom. Ich obecno$é zmienia zasady
gry w danej prowincji oraz sg one tymczasowo traktowane jak figurka przynalezgca do
najbardziej im oddanego Klanu.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Po zakoficzeniu etapu ,Przygotowanie Kami”, umie$é odpowiednie karty i figurki Kami
przy kaflach ich Swigtyd. Odtéz pozostate 3 karty i figurki Kami do pudetka — nie bedg
uczestniczyé w tej rozgrywece.




WKROCZENIE DO PROWINCIJI

Na poczgtku kazdej Pory Roku Kami znajdujg sie poza planszg, nie wptywajge w zaden
sposéb na gre. Ich figurki pojawiajq sie na Mapie w turze Kami, pod warunkiem, ze kto$
Oddaje im Czeéé.

W trakcie kazdej tury Kami, natychmiast po rozpatrzeniu zdolnoéci danej §wiquni, gracz
ktéry ma w niej najwiekszg tqczng site, umieszcza figurke danego Kami w DOWOLNEJ
Prowincji. Oprécz tego zabiera karte tego Kami i ktadzie jg przed sobg. Koﬂe Swigty
rozpatrywane sq w normalnej kolejnodci, zaczynajge od lewej strony. Jedli w Swigtyni da-
nego Kami nie ma zadnych figurek, to Kami nie pojawi sie w tej turze na planszy — bedzie
to mozliwe w kolejnej turze, o ile kto§ Odda mu Cze$é.

PRZEMIESZCZENIE DO INNEJ PROWINCIJI

Na tych samych zasadach, w kolejnych turach Kami, ich figurki, ktére znajdujq sie juz
na planszy, mogq zostaé umieszczone w innej Prowincji. Po rozpatrzeniu zdolnosci danej
Swigtyni Kami, gracz ktéry ma w niej najwiekszg tgczng site, moze przemieéci¢ figurke
danego Kami do DOWOLNEJ innej Prowincji, niezaleznie od odlegtoci migdzy nimi. Nie
jest to uwazane za przesuniecie/ruch.

KontRoLowrnie Krmi

Po tym, jok Kami zstgpig na Mape, ich zdolno$ci wptywaijg na Prowincje, w ktérej sie znaij-
dujg oraz dotgczajg do sit gracza, kiéry w tej rundzie jest ich najwierniejszym wyznawcg.

W kazdym momencie gry, ten gracz, ktéry ma najwiekszq tgczng site w §wiq’ryni dane-
go Kami, kontroluje jego figurke. Aby zaznaczy¢ ten fakt, kontrolujgcy gracz umieszcza
przed sobg karte danego Kami. Jeéli inny gracz zostanie najwierniejszym wyznawcg
danego Kami (czy to przez wiekszg site, czy przez posiadanie wiecej Honoru w wypadku
remisu), natychmiast przejmuje on kontrole nad Kami i zabiera karte Kami poprzedniemu
wtadcicielowi, ktadgc jg przed sobg.

Przebywajgc na Mapie, Kami oddziatuje na gre na dwa rézne sposoby:

« jako figurka danego Klanu,
» poprzez swojg Moc.

KAMI JAKO FIGURKA KLANU

Kazde Kami jest traktowane jako figurka Klanu gracza, ktéry ma najwiekszg tqczng site
w Swigtyni danego Kami (dodatkowo zaznaczone przez posiadanie karty Kami). Jeden
gracz moze kontrolowaé réwnoczeénie wiecej niz jedno Kami.

« Figurka Kami ma site réwng 1, dodawang do sity kontrolujgcego jq Klanu, zarédwno pod-
czas Zniw, jak i Dzictad Wojennych.

« Kami korzysta ze zdolnosci kontrolujgcego Klanu oraz jego ulepszer.

« Kontrolujgcy gracz moze przesungé figurke Kami, stosujgc sie do zasad przesuwania
figurek Klanu.

« Podobnie jak Daimyo, figurki Kami nie mozna wzigé jako Jedca ani usungé z Mapy za
pomocg Zdrady. Jest ona réwniez odporna na inne efekty specjalne.

« Figurki Kami NIGDY nie mogg zostaé zabite.



Pamietaj, ze Kami moze przej$é pod kontrole innego gracza w kazdym momencie
gry. Moze sie to zdarzyé nawet podczas rozpatrywania Bitwy — jesli w Swiqtyni
danego Kami gracze majq réwne sity, a zamieniq sie miejscami na torze Honoru.

MOC KAMI

Kazde Kami wptywa na Prowincje, w ktérej znajduije sig jego figurka, zgodnie z opisem
na jego karcie. Warto podkreslié, ze jego Moc dziata zupetnie niezaleznie od zdolnosci
iego Swigtyni i moze z niej skorzystaé dowolny gracz, ktéry spetni odpowiedni warunek,
a nie tylko gracz kontrolujgcy dane Kami.

TSUKUYOMI

Tsukuyomi obdarowuje wielkim bogactwem wszystkie Klany przeby-
wajgce w jego Prowingji.

W fazie Dziatad Wojennych, tuz przed rozpatrzeniem Prowincji, w ktérej
znajduje sie figurka Tsukuyomi, wszyscy gracze, ktérzy dysponujg choé
1 punktem sity w tej Prowincji, otrzymujg po 4 Monety. Moc Tsukuyomi
dziata takze, gdy w jego Prowincji nie bedzie rozpatrywana Bitwa.

RAIJIN
Raijin wybija na swych bebnach rytm, ktéry poraza wszystkich za wyjgt-
kiem Bushi i Kami — obniZajgc do zera ich site.

Potwory, Daimyo, Shinto oraz kazda inna figurka, ktéra nie jest innym
Kami lub Bushi, nie liczy sie do sity w tej Prowincji, bez znaczenia, do ktére-
go gracza przynalezy (zaréwno podczas Zniw, jak i Dziatar Wojennych).

AMATERASU

Amaterasu ceni Honor ponad wszystko, chronige Klan o najwiekszym
Honorze w Prowincji, w ktérej przebywa.

Figurki gracza, ktéry spodréd wszystkich graczy, ktérych sity znajdujq sie
w tej Prowincji ma najwiekszy Honor, nie mogq zostaé zabite przez innych
graczy. Zaréwno po przegranej Bitwie, jok i na skutek innych efektéw, figur-
ki tego gracza nie mogg zostaé zabite. Jednakze gracz nadal moze zabié
swoje figurki przez Seppuku lub inne efekty, jeéli tak postanowi.

SUSANOO

Susanoo wiezi swojg Mocg wszystkie figurki w Prowincji, w ktérej sie znajduje.

Wszystkie figurki (za wyjgtkiem innych Kami) w Prowincji, w kiérej znajduje
sie figurka Susanoo, kategorycznie nie mogq jej opuscié.
Niezaleznie od okolicznoici, czy zdolnodci, ktére posiada-
ig - takich jak np. odporno$é na efekty figurek Daimyo.




RYUJIN
Sita tego Kami roénie razem z dobrobytem kontrolujgcego go Klanu. Im
wiecej réznych typéw kart Pér Roku ten Klan posiada, tym potezniejszy
jest Ryujin.

W przeciwieristwie do innych Kami, Moc Ryujina nie oddziatuje na
Prowincje, w ktérej przebywa, nie dajgc tym samym dodatkowych
mozliwo$ci innym graczom. Jego sita jest liczona w inny sposéb i moze

nawet wynosié 0.

Ryujin jest atutem wytgcznie w rekach gracza, ktéry go kontroluje
i posiada site zalezng od réznorodnodci kart Pér Roku, jakie ten

gracz posiada.

FUJIN
Fujin przybywa na skrzydtach pomyslnych wiatréw, podwaijajgc
Wynagrodzenie za Zniwa w Prowingji, w ktérej przebywa, dodat-
kowo obdarzajgc Wynagrodzeniem Klan, kiéry zwyciezy w niej
Wojne.

RozpatrujgcRozkaz Zniwa, gracz, ktéry zdobedzie Wynagrodzenie
z tej Prowincji, otrzymuje je podwojone. Przyktadowo, jeéli wedtug
zasad powinien otrzymaé 2 Monety i 2 Punkty Zwyciestwa, otrzy-
muje w zamian 4 Monety i 4 Punkty Zwyciestwa.

Jedli gracz zdobedzie zeton Wojny w tej Prowingji, niezaleznie
od tego, czy byta tam rozpatrywana Bitwa, otrzymuje takze
Wynagrodzenie za Zniwa tej Prowincji, tym razem bez podwojenia.

Ryuijin posiada 1 punkt sity za kazdy rézny typ karty Pér Roku, jaki posiada Klan, ktéry go
kontroluje. Liczba kart nie ma znaczenig, liczy sie jedynie ich réznorodnosé (typy kart Pér Roku
to Wzmocnienia, Cnoty, Potwory, Ulepszenia Wojenne i Ulepszenia Zimowe). Tym samym, sita
Ryujina moze wynosié od 0 do 5 punktéw.
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HACHIMAN

Obecno$é Hachimana wzmacnia oddziaty najemne w Prowingji,
w kitérej sig znajduje - podwaijajgc site zetonéw Ronindw.

Gracz, ktéry wygrat Przewage ,Najmij Ronina” w czasie roz-
patrywania Bitwy w Prowincji, w ktérej znajduje sie Hachiman,
otrzymuje +2 do sity za kazdy Zeton Ronina, ktéry posiada
w swojej rezerwie (zamiast standardowego +1 do sity).

CZYSZCZENIE PO PORZE ROKU

Na koricu kazdej Pory Roku usuricie wszystkie figurki Kami z Mapy, umieszczajgc je przy od-
powiednich Swigtyniach. Podobnie zbierzcie wszystkie karty Kami i potézcie je obok plan-
szy. W nastepnej Porze Roku Kami mogg ponownie zstgpié na Mape podczas tury Kami.




