MROZNI GIGANCI ATAKUJA MUR!

Najazdy Mroinych gigantéw znasz tylko z opowiadan przy kominku, jednak nasi przodkowie

z pewnosciq mieli jakis cel w zbudowaniu wielkiego muru okalajgcego ziemie naszego Klanu. Zwiadowcy
zaczeli zdawaé niepokojqce raporty o nadejsciu mitycznych wielkoludéw. Nadszedt czas, aby sprawdzié¢

wytrzymatosé wiekowych kamieni.

MUR

(Natychmiast przegrywasz w momencie,
gdy usuniesz stqd ostatni &a).

MROZ2NI GIGANCI

> Akcja: Wydaj 1@/, aby przypisa¢
1 {3 do Muru. Moze by¢ aktywowana
dowolna liczbe razy.

ZMIANY W PRZYGOTOWANIU:

> Przypisz2 &1 {} z zasobéw
0golnych do Muru.

ZMIANY W PUNKTACJI:

> Kazdy & na Murze jest warty 3 3y,
a kazdy {} na Murze jest warty 2 ﬁ?

E ZGUBA GIGANTOW
—

Akcga: Wydaj 1 M), aby odrzuci¢ 2 {3
i z Mroznych Gigantéw.

ZMIANY W ZASADACH:

> Jesli w dowolnym momencie na
Mroznych Gigantach znajduje sie wiecej
Q niz suma Dobr na Murze, natychmiast
odrzu¢ wszystkie {3 przypisane na
Mroznych Gigantéw, a nastepnie odrzuc
1 & oraz potowe {3} (zaokraglajac w doh)
przypisanych do Muru.

Podczas fazy Wypatrywania dobierz
2 zetony Kolejnosci (zamiast jednego)
i rozpatrz ich efekty Wydarzen.

MOJA MALA FARMA

Widok rozlegtych pél pszenicy i zyta pokrywajqcych ziemie twojego Klanu raduje twe serce. Twoim
marzeniem stato si¢ stworzenie najlepiej prosperujacych farm na swiecie! Kluczem do sukcesu jest
zbalansowany rozrost trzody oraz terenéw pod uprawe.

ZMIANY W PRZYGOTOWANIU:

> Poza Dobrami z kart Startowych
Pél, otrzymujesz réowniez 2 dowolne
Surowce.

ZMIANY W ZASADACH:

® Zawsze gdy Zaludniasz, otrzymujesz
réwniez:
1 W za kazda pare W przypisanych do
Farmy LUB

1 (> za kazda pare () przypisanych do
Farmy.

ZMIANY W PUNKTACIJI:

> Kazdy zestaw (2, R i @ przypisany do
Farmy jest warty 3 3.

Zawsze gdy Zbierasz, mozesz rowniez:
Odrzuci¢ 1 @ przypisane do Farmy,
aby otrzymac2 £ /2 @.

PROG PUNKTOW ZWYCIESTWA: ll-s

WYDARZENIA SCENARIUSZA

WYLOM W MURZE
'l Wydaj 1 @ lub odrzu¢ 1 &
z Muru, o ile to mozliwe.

PROWIZORYCZNE
FORTYFIKACJE

Mozesz wydac 2 &/ £

w dowolnej kombinacji, aby
przypisac¢ 1 & z zasobéw
ogolnych na Murze. Przypisz
1 £} z zasobdéw ogdlnych na
Mroznych Gigantow.

WYSLIJ KRUKA

Mozesz wyda¢ 1 @/®, aby
przypisa¢ 1 £ z zasobow
ogolnych na Murze. Przypisz
1 £ z zasobdw ogdlnych na
Mroznych Gigantow.

KATAPULTA

Wydaj 1 &/ & lub przypisz
1 £} z zasobow ogdlnych na
Mroznych Gigantow.

OTWORZYC BRAMY
Mozesz wydac 1 /9, aby
otrzymac s za kazdego &
przypisanego na Mroznych
Gigantéw.

PROG PUNKTOW ZWYCIESTWA: ll- o

WYDARZENIA SCENARIUSZA

SADZONKI
] Otrzymujesz 1 @ za kazde
@ przypisane do Farmy.

CHORA OWCA

Odrzu¢ 1 ¢ przypisang do
Farmy.

PLAGA INSEKTOW
Wyczerp 2 (D). W tej
rundzie nie mozesz z nich
Zbierac. Przygotuj je w fazie
Czyszczenia.

TARLO
Przypisz 1 § z zasobow
ogélnych do Farmy.

NOWE SIECI

5 Wydaj 2 £, aby otrzymac
2R LWwBodrzu¢ 1§
przypisang do Farmy.

; GOSPODARNOSC

=
Akcga: Wydaj 1 {3, aby przypisa¢
1>/ R /@ do Farmy.
Moze by¢ aktywowana
dowolna liczbg razy.




KIUSIV

ERA FEUDALNA

Po dtugiej podrézy doptynates do archipelagu Samurajéw. Szybko udato ci si¢ rozeznaé w niestabinej
sytuacji panujgcej na wyspach. Feudalni panowie prébujq przejaé nad nimi kontrole. Musisz zdecydowaé:
sprébujesz przejqé wszystkie wyspy czy stworzyé preinqg ekonomie na zaledwie kilku z nich?

Tryb zaawansowany posiada dodatkowe zmiany zasad, oznaczone *

ZMIANY W PRZYGOTOWANIU:

> Przypisz 1 lub 2 £} (z twoich zasobow)
do HONSIV. "Zamiast tego zacznij na
HOKKAIDO'

> Otrzymujesz 1 W za kazdego £
na HONSIV. ‘Zamiast tego otrzymujesz
1 (> za kazdego {3 na HOKKAIDO"

ZMIANY W ZASADACH:

> Wyspy Japonii odnoszg sie do wysp
narysowanych na stronie tego
Scenariusza, sg to: HONSIU, KIUSIVU,
OKINAWA, HOKKAIDO oraz SIKOKU.

Mozesz Zbiera¢ na Wyspach Japonii,
tak jakby byty to "D/

Wybierz 1 Wyspe Japonii, a nastepnie
otrzymaj 1 Surowiec (o rodzaju
wskazanym na tej Wyspie) za kazdego
przypisanego do niej (3.

Sgsiadujgce ze sobg Wyspy Japonii to
te pofgczone mmm=l> |ub Sl
‘Zignoruj >

Wyspy Japonii z {1} traktuj jako Podbite.

>

ZMIANY W PUNKTACJI:

>

Akcja: Wydaj 1 @, aby Przypisac 1 {3
do dowolnej Podbitej Wyspy Japonii.
Moze by¢ aktywowana dowolng liczbe
razy.

Akcja: Wydaj 1 &, aby przesung¢
dowolna liczbe przypisanych ¢} z 1
Wyspy Japonii do dowolnej sgsiadujacej
Podbitej Wyspy Japonii. Moze by¢
aktywowana dowolng liczbe razy.

Kazda Podbita Wyspa Japonii jest warta
3 ¢ na koniec gry.

Kazdy ¢ na KIUSIU | OKINAWIE jest
warty 1 % na koniec gry.

\Yi

ZEGLUJACY SAMURAJOWIE

>

Akga: Wydaj 1 @ (poldz go na tej Akgji)
11 W, aby Przypisac 1 {3} z zasobéw
ogdlnych do dowolnej Wyspy Japonii
sasiadujacej z Podbita Wyspa Japonii.

(Podczas fazy Czyszczenia @
wraca do twoich zasobéw). A j

4

OKINAWA

PROG PUNKTOW ZWYCIESTWA: |l-5

WYDARZENIA SCENARIUSZA

TRZESIENIA ZIEMI

NA POLNOCY

W tej rundzie mozesz Zbierac
jedynie z Wysp Japonii.
BLOKADA MORSKA

W tej rundzie nie mozesz
przesuwac {} z/do SIKOKU.

ATAK NINJA

Potéz po 1 ® na OKINAWIE

i KIUSIV - za kazdg lezaca

na niej | musisz wydac
dodatkowg &, kiedy
przypisujesz do niej &

za pomocg aktywagji
ZEGLUJACYCH SAMURAJOW.
STOCZNIA TOKUGAWY

Raz w tej rundzie mozesz
wydac 2 £, aby otrzymac @j.
ZEMSTA SZOGUNA

Usun 1 & zKIUSIW i usun 1 &
zHONSIV (Jezeli nie mozesz ich
usunag, nie tracisz 2 %p).




