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Ve feudalnim Japonsku byvala ,,naisi“ zena, kterd
slouzila na cisarském dvore. Zastéavala dolezitou
roli a vykondvala celou radu funkci, predevsim pri
priprave ritudld a ceremonii. Cisar si casto vybiral naisi
zurozenych rodin, nebot tyto Zeny mély znacny vliv
napric roznymi mocenskymi kruhy.
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CiL KRY R ZAKLANTT PRINCIP

Ve hie Naisi budete rozvijet své Gzemi

pomocinovych provincii a vlivnych postav,

abyste zvysili svou prestiz. S6gundv zakon je

vsak prisny a zakazuje vam presouvat karty.

ViyuZzijte vyhodné prileZitosti a vysilejte

své vyslance

na cisarsky dvor.

Umistéte své karty
co nejefektivnéji

. aovladnéte
nejprestiznejsi
Uzemi'v celém

Japonsku.

V této hife mate kazdy svou ruku a svou fadu
karet — obé se skladaji z 5 karet a dohromady
predstavuji vase Gzemi. Nesmite ménit poradi
karet v ruce ani fadé!

Rozvoj Gzemi vam umozni vyménit karty
z vaseho stavajiciho Uzemi za karty z nabidky,
pric¢emz novou kartu umistite na stejné misto
Vv ruce nebo radé.

Zaroven budete mit prilezitost poslat vyslance
na cisarsky dvdr, ¢imz ziskate dalsi akce.

Na konci hry odhalite karty z ruky a polozite je
pod karty v fadé, presné na odpovidajici pozice.
Vase Gzemi tedy vytvori mrizku 2 x 5 karet.

Sectete body ze viech karet a hrac s nejvyssim
poctem bodu se stava vitézem!
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KRERNT MATERIAL

16 karet hor
(karty pro pripravu hry)

34 karet rozvoje, které se déli na:
19 karet postav
(se symbolem ] ¢i bez néj)

15 karet provincii ({)
3 karty cisarského dvora Podminky bodovant
gy - na konci hry
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Nahodné urcete prvniho hrace. Tento hrac

dostane zetony vyslancd s bilym kvétem (@).
Pokud hrajete druhou partii, zetony vyslancd s bi-
lym kvétem predejte druhému hradi (@). Ten se
stane novym zacinajicim hracem. Druhy hrac
v obou partiich dostane zbylé 2 Zetony vyslanct
s &ernym tomoe ().

Umistéte 3 karty cisarského dvora kolmo
mezi oba hrace.

Zamichejte vsechny karty rozvoje a vy-

lozte vedle sebe 5 dobiracich balicks,
kazdy o 6 kartach, licem dol0. Z kazdého balicku
otocte vrchni kartu — toto misto se nazyva na-
bidka a béhem hry umozni hra¢dm rozvijet
Ozemi. Ze zbylych 4 karet rozvoje rozdejte kaz-
dému hradi 2 karty.

Kazdy hrac si do ruky vezme 3 karty hor.

Dalsich 5 karet hor vyloZi pred sebe, licem
vzhUru. Toto je vase ,,fada“. Radu svych 5 karet
vylozte k 5 balickdm nabidky tak, aby u kazdého
balicku lezela 1 vase karta (viz obr. pripravy hry).

Z pravé obdrzenych 2 karet rozvoje si
kazdy hrac ponecha 1kartu v ruce a dru-
hou kartu preda protihraci.

Kazdy hra¢ ma tedy v ruce celkem 5 karet

(3 karty hor a 2 karty rozvoje). Nyni za-
michejte svou ruku a podivejte se na ni.
Od této chvile nesmite ménit poradi karet
v ruce aniv rade.

Vedle nabidky ponechejte prostor na od-
hazovaci balicek. Karty se odhazuji licem
vzhiru, ale odhazovaci balicek si béhem hry ne-

smite prohlizet.
O



Definice sousedicich karet: Karty ve vasem  Nezapomerite, Ze na konci hry vytvori vase
Gzemi spolu sousedi, pokud se dotykajinékte-  karty mfrizku o velikosti 2 x 5. Karta, kterou
rou ze stran. Karty dotykajici se diagonalné  mate v ruce nejvic vlevo, tedy bude sousedit
(pouze rohem) se za sousedici nepovazuji. s kartou lezici nejvice vlevo ve vasi fadé.

PRGSEHR KOLRA

Zadina prvni hrac a stfidate se na tahu.
Ve svém tahu musite provést JEDNU z nasledujicich akai:

#  rozvinout své Gzemi;
Pokud zvolite tuto akci, mUzete pred nebo po ni
provést jesté jednu doplnkovou akci — viz str. 8.

# vyhlasit cisarsky dekret;
# povolat své vyslance zpét;

# vyhlasit konec hry.




ROzvOy dzemi

Tato klicova akce vam umoznuje ziskavat nové karty z nabidky a pridavat je do svého Gzemi.
¥ Vyberte jednu kartu ze své ruky NEBO rady a odhodte ji.

$  Vezméte kartu z nabidky ZE STEJINE POZICE jako méla pravé odhozena karta, a umistéte ji
na pravé uvolnéné misto ve své ruce nebo rade.

% Poté ihned odhalte nasledujici kartu z daného
dobiraciho balicku v nabidce.

Kdykoliv si smite ovérit pocet karet 4 ._ =
v dobiracich baliccich. ““

Nabidka -a_v‘____._ R

Priklad: Agnes chce z nabidky kartu ,,strazce®
a rada by ji pridala do své rady.

Nejdrive odhodi kartu, kterd je na 4. pozici
fady (zleva doprava). Poté vezme kartu strdzce
z nabidky a umistiji na tuto prazdnou pozici.

Mohla by také umistit kartu do ruky, ale v takovém
pripadé by musela odhodit kartu ,,naisi (rozo-
vou), kterd je na 4. poziciv ruce.

Jakmile akci dokonci, Agnes oto¢i dalsi kartu
z dobiraciho balicku na 4. pozici, aby tak doplnila
nabidku.



NOPUIKOVE AKCE

Pred nebo po akci ,,rozvoj Gzemi“ mizete provést jednu doplitkovou akei. Pokud ji chcete pro-
vést, umistéte jeden ze svych zetonU vyslancd na volné pole na kartach cisarského dvora.

Zeton vyslance, ktery je jiz na kartiach, nesmite presouvat na jiné pole. Pokud na kartach
neni zadné odpovidajici pole, doplhkovou akci provést nemuzete.

Doplnkovou akci smite provést pouze tehdy, mate-li k dispozici zeton vyslance.

Provedeni doplrikové akce

Umistéte jeden svuj zeton vyslance na volné pole na kartach cisarského dvora a okamzité
provedte odpovidajici akci:

Odhodte vrchni kartu ze 2 riznych dobiracich balickd v nabidce a poté ihned odhalte
Y‘l\yg/ nasledujici kartu v kazdém z téchto bali¢kd. Nové karty odhalte aZ poté, co odhodite
obé karty.

r J r J Vyrr‘\e‘nte navzajem
pozici 2 karet. 2 karty v nabidce (nelze vyménit kartu s nékterym
z prazdnych balickd), nebo
MUzete navzajem prohodit: 2 karty ve své Fadé, nebo
.= 2 karty ve své ruce, nebo
@ 1kartu ze své ruky a 1 kartu ve své Fadé na stejné pozici.
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Tato unikatni akce predstavuje prizen ci-
sare, kterou mUze ziskat pouze jeden hrac.
Umistéte svij zeton vyslance na pole ci-
sarského dekretu na kartach cisarskeho
dvora. Tento Zeton zde zistane az do
konce hry a nelze jej povolat zpét ().
Tato akce tedy bude nedostupna pro oba
hrace az do konce hry.

Poté si musite vybrat jednu z nasleduji-
cich moznosti:

¥ Vyménitkartu z ruky s kartou ze sou-
perovy ruky (obé na stejné pozici).

¥ Vyménitkartu z fady s kartou ze sou-
pefovy fady (obé na stejné pozici).
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POVOLANT VYSLANCU ZPET
% Touto akci povolate zpét jeden nebo
oba své zetony vyslancu z karet cisar-

ského dvora.

Tuto akci smite provést pouze tehdy,
mate-li na kartach cisarského dvora ales-
pon jeden zeton vyslance.

PFipominka: Zeton umistény na poli ci-
sarského dekretu nelze nikdy povolat zpét.

VYRLASENT KONCE HRY
(pokud dosud nikdo konec hry nevyhlasil)

% Tuto akci smite provést pouze v pri-
padé, 7e jeden dobiraci balicek v nabidce
je prazdny. Pokud se domnivate, Ze mate
lepsi Gzemi nez souper, mdzete vyhlasit
konec hry. Ve svém tahu pak jiz neprova-
dite zadnou dalsi aki.

Vas souper poté provede svUj posledni
tah a po ném nasleduje zavérecné

bodovani. @




KONEC KkiY

Hra mudze skoncit dvéma zpUsoby:

$% Jsou prazdné 2 dobiraci balicky v nabidce:
Pokud toto nastane béhem tahu prv-
niho hrace, druhy hrac¢ jesté pro-
vede svUj posledni tah a poté nasle-
duje zavérec¢né bodovani. Pokud se
tak stane béhem tahu druhého hrace,
hra po tomto tahu kon¢i a nasleduje
bodovani.

2 Kdyz hraé vyhlasi konec hry (vizstr. 9).
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ZRAVERCCNCE SONDVAMI
Pred zavérecnym bodovanim hraci umisti 5 ka-
ret ze své ruky pod 5 karet ve své fadé (na od-

povidajici pozice). Karta z ruky nejvic vlevo tedy
patfi pod kartu nejvice vlevo v fadé a tak dale.

Kazdy hrac tak sestavi mrizku o velikosti
2 x 5 karet. Pravé v tuto chvili musi nindza ur-
Cit, kterou postavu bude kopirovat (viz str. 12).

Nyni po jednotlivych barvach sectéte vsechny
body, které ziskate ze svych karet.
Hragé s nejvyssim souétem bodu
vyhrava hru!

V pfipadé shody vyhrava hrac s vyssim poctem
roznych barev v Gzemi (viz barvy v zévorkdch
str. 71 a 12). Pokud shoda stale trva... zahrajte
si znovu!

P¥iklad bodovéni: hora =5, prapor =3, radce =3+ 4
(naisi), ryZova pole = 20, pevnost = 12, strazce =3 + 4,
naisi = 8. Celkem =62 bodu.



TYPY KRRET

Hora (bila)

Sectéte hory ve svém Gzemi. Pokud
i mate 1, ziskate 5 bodd. Pokud mate
: [ ot 2 nebo vice, ztratite celkem 5 bodU.

Naisi (ruZova)

Kazda naisi vam prinese body, pokud je

.| | umisténa v prostrednim sloupci vaseho
%% Gzemi. V fadé ma hodnotu 12 bodd.

= —* | Vruce mahodnotu 8 bodu.

Radce (fialova)

Kazdy radce prinasi body podle
pozice, na které se nachazi. At uz je

v ruce nebo v fadé, ziskate 2 body

na pozicich 1a 5, 4 body na pozicich
2 a4 a3 body na pozici 3. Navic
kazdy radce ziskava 4 bonusové body za kazdou
sousedici naisi.

Pevnost (hnéda)

Sectéte pevnosti v rozich svého Gzemi.
Za kazdou pevnost v rohu ziskate

6 bodu.

Straice (zelena)

Strazce vam prinese 3 body pouze
tehdy, pokud nesousedi s jingym straz-
cem. Navic také 4 bonusové body

za kazdou sousedici pevnost.

Torii (¢ervena)

Sectéte torii ve svém Gzemi. Pokud
mate 1, ztratite 5 bod0. Pokud mate 2,
neziskate zadné body. Pokud mate

3 nebo vice, ziskate celkem 30 bodU.
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Mnich (oranzova)

Kazdy mnich v ruce ma hodnotu

5 bodd. Navic vam kazdy mnich
prinese 2 bonusové body za kazdou
sousedici torii.

RyzZové pole (Zluta)

Kazda skupina ryzovych poli prinasi
body v zavislosti na velikosti.

2 sousedici pole maji hodnotu 10 bodU,
3 sousedici pole 20 bodU a 4 nebo vice

sousedicich poli maji hodnotu 30 bodd.

Prapor (svétle modra)

Spocitejte prapory ve své rade.
Pokud mate 1, ziskate 3 body. Pokud
mate 2, ziskate 8 bodU.

Jezdec (tmavé modra)

Kazdy jezdec v ruce ma hodnotu

3 body. Navic prinese 10 bonusovych
bodu, pokud je na stejné pozici ve vasi
radé prapor.

Rénin (tyrkysova)

Kazdy rénin vam prinese body dle
poctu rdznych karet ve vasem Gzemi
(jedna se o karty TTa<{2, tj. hory anin-
dZové se nepocitaji). 8 riznych typl
prinasi 8 body, 9 rdznych typd pfinasi 15 bodd

a viech 10 rdznych typU prinasi 45 bodu.

Nindza (¢erna)
Na konci hry kazdy nindza musi zko-
i1 | pirovat kartu postavy (1)
el ve vasem Gzemi. Nindza se zcela
d stane touto kartou a zkopiruje jeji
barvu i bodovaci podminky.
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