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Enquanto a casa Tokugawa aumenta o poder, muitos dos Daimyos se prepraram para o inevitavel - uma guerra
total entre as casas. Nenhum lugar € seguro, nem mesmo dentro das muralhas dos Castelos.

Treine seus Samurais para serem guerreirosinvenciveis. Use suas taticas exclusivas, recrute Exércitos de Arqueir os,
Exércitos Samurais de Elite e 0 General para obter uma vantagem no campo de batalha. Prepare-se para o cer co
ebatalhas gloriosas. Pela gléria e pela honral

NOVA MAPA DE REGIAO E COMPONENTES DO 5° JOGADOR
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2 Pegas para 4 Marcadores (cubos)
daTrilhade Influéncia

Tabuleiro de Pontuacao Novo Mapa Tabuleiro de Influéncia 15 Cartas de Destino
para5 jogadores de Regi&o da 52 Regido (7 vermethas, 3 laranjas, 2
azuis, 2 cinzas e 1 violeta)
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6 Marcadores (cubos) 11 Pegas de Ordem

1 Marcador de 1Telado 16 Meeples
Ordem do Turno Jogador de Samurai de Castel 0 (5 Marcadores da Trilhade
Influéncia+ 1 Marcador da
Trilha de Pontuacéo)
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1 Ficha de Plano da Regi&o 4 Pecas de Agéo 2 Fichas de 3 Meeples de Santuério
+ 9 Marcadores de Plano Neutra (variante) Montanha (variante)
(variante)

do Jogador (variante)



COMPONENTES DOS DOJOS

by
J
5 Tabuleiros Dojo 15 Meeples Arqueiros 5 Cartasde Ajuda
(3 por jogador) (1 por jogador)

5 Generais
(1 por jogador)

COMPONENTES DO MODO SOLO
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1 Tableiro de Agéo parao Modo Solo

32 Cartas de Local 1 Cartade Ajuda
(16 para cada casa Rival)



Nova Regiao e 5° Jogador

Compatibilidade: Jogo Base | Tabuleir os Dojo

£ \/ISAO GERAL

s

Enguanto a casa Tokugawa aumenta seu poder, surje um novo campo de batalha. A nova regi&o adicionamais Provincias,
recursos e Santudrios onde as Casas buscam manter o controle.

Além do novo tabuleiro de Regido, essa expansdo traz novas cartas de Destino e uma nova trilha de Influéncia.

A Casa Tokugawa adiciona 0s componentes para o 5° jogador, bem como componentes adicionais para as variantes.

& JOGANDO

Ao adicionar o0 5° jogador e o novo tabuleiro de regiéo, as regras do jogo base continuam as mesmas. Dependendo do nimero
de jogadores, esse € 0 nimero de pegas de Ordem que cada jogador iré colocar durante o jogo:

ii/i_4pe§as ii ii _ 3Pegas ii/i_3pe§as ii ii _ 2Pegas
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Setup da Nova Regiao:

o Adicione o tabuleiro da Nova Regido no lado norte
do tabuleiro.

Pegue as ; i 4
o 7 pegas de Bushido@ e 7 Comidas() . Semeie essas
pecas al eatoriamente em cada espago do mapa que tenha o

simbolo (%) (espago de recurso). Cologue as outras pegas
de recurso perto do tabuleiro paraformar umareserva.

depois distribua 3 para cada jogador.

o Cada jogador coloca 2 Exércitos de Samurai da suareserva
em cada Capital de Provincia, de modo que cada jogador
ira comecar com 10 Exércitos Samurais no tabuleiro.

o Adicione o tabuleiro de Influéncia da Nova Regi&o e,
em seguida, coloque um cubo de cada jogador nos
espagos iniciais das trilhas de Influéncia.

@ Cada jogador coloca seu marcador de pontuag@o no espago
"0" natrilha de pontuag&o.

o Determine o primeiro jogador e coloque seu marcador de
turno no 1° espago no tabuleiro de ordem do turno. Depois,
no sentido horario, coloque os marcadores de todos os
jogadores nos préximos espagos.

Setup do 5° Jogador:

O 5° jogador recebe as pecas da casa Tokugawa: 16 Exércitos,
3 Castel os, as pegas de Ordem Tokugawa, 2 pegas de Bushido e
2 pegas de Comida.

Quando jogador com 5 jogadores, vocé deve usar 0s
componentes da Nova Regi&o.

o ” S
€) Embaralhe todas as 15 novas cartas de Destino dessa 8 ' \ '
expansdo com o deck de cartas de Destino do jogo base, i J




Use seus Dojos para aprimorar seus Exércitos Samurais em Exércitos de Arqueiros, Exércitos Samurais de Elite ou General .
Os Exércitos de Arqueiros irdo mirar nos Castelos inimigos e irdo cercé-|los para obter pontos de Vitoria extras, enquanto os
Exércitos Samurais de Elite usardo suas habilidades especiais paraimpactar no campo de batalha. Por Ultimo, o Generd ira
guiar e mudar o rumo da batalha, criando reviravoltas incriveis no jogo.

o Escolha seu tabuleiro Dojo e coloque todos os meeples de
Samurai no espago do Quartel.

e Coloque os 3 Exércitos de Arqueiros nos espagos de
Arqueiros destreinados.

o Coloque 0 General no espaco de General destreinado.



I Treinando Seu Samur ai
Durante a Fase de Plang amento

Com aintrodug&o do tabuleiro Dojo, vocé pode treinar seus
Exércitos Samurais para que se tornem Exercitos de
Arqueiros e Samurais de Elite, que por sua vez podem ser
treinados para ser um General .

O General ndo é considerado um Exér cito para todos os
efeitos e propdsitos.

Durante 0 jogo, vocé sera capaz de recrutar os Exércitos Samu-
rais com a agdo de Recrutar do espaco de Acampamento dire-

Exemplo; O Jogador Vermelho quer treinar
um Exercitg de Arqueiro. Ele paga o custo
requerido 6 e move um Exército Samurai do Acampamer-

to o para o Campo de Tiro 9 comArco.

tamente no mapa, exatamente como vocé faria num jogo normal . g

Adicionamente, durante a Fase de Plangjamento,

depois que voceé colocar sua pega de Ordem, vocé

pode treinar exatamente um Exército e avanca-lo

para os espagos superiores no tabuleiro Dojo, pagando

0s recursos requeridos (Bushido @  / & Comida):
Paratreinar um

* Exército de Arqueiro, pague 1) e mova 1 Exército Sar
mural do Acampamento para 0 Campo de Tiro com Arco.
Para treinar

o um Exército Samurai de Elite, pague 1)) e moval
Exército Samura do Acampamento parao Arsenal.
Paratreinar

* um Generd, pague 1 0 el e e movaum Exército
Samural do Campo de Tiro com Arco para o Quartel
General, ou mova um Exército Samurai de Elite do
Arsenal para o Quartel General.

Exemplo: no seu turno, o Vermelho quer treinar o General.
Ele paga 1 Bushido requerido O comia (/] Q e
move um Samural de Elite do Arsenal e coloca-o

no Quartel General O )
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I Recr utamento

Toda vez que vocé resolver uma acdo de Recrutar de
suas pegas de Ordem, durante a fase de Resolucéo,
voceé pode escol her recrutar qual quer um dos Exércitos
treinados ou 0 General, em vez recrutar um Exército
Samurai regular.

V océ pode recrutar mais do que 1 Exército de Arqueiro €/ou
Samurai de Elite com a mesma agdo de Recrutar (dentro do
limite da acdo). Se fizer isso, resolva cada uma de suas
habilidades separadamente.

Nova Regra
B Sitiando
Castelos Sitiados sdo Castel os numa provincia que contém

pelo menos 1 Exército inimigo. Vocé ndo pode recrutar
unidades (Exércitos e 0 Genertal) em Castelos Sitiados.

Os Exércitos do Arqueiro e do Samurai de Elite, bem como
0 General, devem ser recrutados numa Capital de provincia
ou numa provincia onde vocé tenha um Castelo (a menos
gue sejaum Castelo Sitiado) - da mesma forma que os
Exércitos Samurais regulares sdo recrutados.

Quando vocé recrutar um Exército de Arqueiro/General,
devolvaum Exército Samurai do Campo de Tiro com Arco/

Quartel General para 0 Acampamento, depois coloque o0 meeple “Mover 1"

do Arqueiro/General no tabuleiro mapa. Se vocé escolher
recrutar um Samurai de Elite, retire o meeple do Samurai
do espaco do Arsena e coloque-o no tabuleiro.

Além disso, essas unidade tém mais poder e efeitos do que

um Exército Samurai regular, ¢) em jogo (Exército de

Arqueiro), &) ao recrutar (Exército Samurai de Elite, ou
¢) ambos (General).

Aqui estéo suas habilidades:

Exércitode Arqueiro

O Exército de Argyeiro tem o mesmo Poder que o
Exército Samurai (1§§ ) numa Provinciasem o

de Arqueiro estalocalizado numa Provincia contendo o

Castelo de um adversério, ele tem 2%" e esse Castelo é considerado
sitiado pelo Exército de Arqueiro.

Castelo de um adversario. Mas, quando um Exército «

Vocé pode ter mais do que um Exército de Arqueiro sitiando o
mesmo Castelo, e cada um desses Exércitos de Arqueiro |he
dard 1 ponto de Vitoriano fim da Era

Exército Samurai de Elite

O Exército Samurai de Elite tem 0 mesmo Poder que um
Exército de Samurai (1 §§ ). Mas, quando vocé recruta um
Exército Samurai de Elite, vocé tem que jogar imediatamente
uma habilidade. (Cada Dojo tem uma habilidade imediata

Unica de Samurai de Elite - mais sobre essas habilidades na pagina 10).

O General

O General tem 2 e 1 ponto de movimento extra.
Adicionalmente, no fim de um Era, o0 General Ihe da
+1 Influéncia adicional pela Regido onde ele esta
localizado.

Quando voceé recrutar o General, vocé também joga
uma habilidade imediatamente - 0 mesmo que acontece com Exércitos
Samurai de Elite. (Cada Dojo tem uma habilidade imediata Unica de
General - mais sobre essas habilidades na pagina 10).

Exemplo:

Durante a fase de Resolugéo, o jogador VVermelho (Dgjo Vazio)
que recrutar um Samural de Elite. Quando recrutados, seus
Exércitos Samural de Elite tém o poder de fazer a aco neutra
de qualquer uma de suas pegas de Ordemn jd colocadas. Entéo,
ele tem que escolher a gpgéo 0 , onde sua Elite pode fazer

- acdo neutra; ou a opgao , onde sua Elite
pode fazer "Colheaita 1" - agéo nevtra

i
OnRecruit: Choose a neutral action next to an
already placed Order Token and play that action.




Novaregra Z(e/przc;{a' (0] ﬁgm[’c/)r Vqrr;dgf est.é fzafndo c"am uma gapab Neutra
S : e podle escol her aestruir ército de Arqueiro que pertence ao

M Prioridade de Ataque: Amarelo, 1 Exército Samural que pertence ao Azul na Provincia do

Toda vez que vocé quiser destruir quaisquer unidades no Bushido o , ou 0 General que pertence ao Azul na Provincia

tabuleiro, vocé tem que destrui-las em ordem de prioridade: do Santuario 9 .

Exércitode 3 Exércitode’ General

urai Arqueiro
= W D ¥

Primeiro vocé tem que destruir todos Exércitos Samurais
desse adversério, que estejam na Provincia. Se esse adversario
nao tiver mais nenhum Exército Samurai nessa Provincia,
entdo vocé pode seguir destruindo os Exércitos de Arqueiro
desse adversario. Se ndo houver mais nenhum Exército de
Arqueiro sobrando nessa Provincia, entéo vocé pode seguir
destruindo o General desse adversério.

Exemplo: O Jogador Amarelo estd alacando a Capital

com uma Alacar. Ele escolhe pagar 1 Bushido O
destruir 2 Exercitos. Ja que o Jogador Azul tem 2 Exercitos
Samurais e 1 Exército de Arqueiro na Provincia alvo, o
Jogador Amarelo, seguindo a prioridade de ataque, tern
que destruir 0s 2 Exa’cn‘as Samurars.

NOTASIMPORTANTES:

I. Quando seus Exércitos de Arqueiro e/ou General sio
destruidos, coloque-os de volta nos espacos
correspondentes no seu tabuleiro Dojo. Eles podem ser
treinados e recrutados de novo, seguindo as mesmas regras
de treinamento e recrutamento descritas anteriormente.




BN Habilidades do Dojo

Cadatabuleiro Dojo tem habilidades imediatas diferentes
para os Exércitos Samurais de Elite e para o General, que
podem ser usadas somente quando eles sdo recrutados no
tabuleiro mapa.

@ DojoTerra

» Samurai de Elite: recrute outro Exército Samurai do seu
espaco de Acampamento com esse Exército Samural de Elite.

» General: destruatodos os Exércitos de todos os adversarios
numa Unica Provincia nessa Regi&o.

‘@ Dojo Vento

» Samurai de Elite: mova esse Exército Samurai de Elite até
2 Provincias.

* General: destrua os Exércitos (incluindo seus proprios
Exércitos) em cada Provincia da Regido, até que hgjaum
Exército sobrando de cada jogador em cada Provincia
(seguindo aregra de Prioridade de Ataque).

@ Dojo Fogo

» Samurai de Elite: destrua o Exérctio de um adversario numa bl Y e T Generatestaren
Provincia adjacente ao local onde vocé recrutou esse Exército - : -

Samurai de Elite.
» General: mova qualquer quantidade de seus Exércitos de
outras Regifes para essa Provincia.

@ Dojo Agua

e Samurai de Elite: mova até dois Exércitos adversarios de
uma Provincia adjacente ao local onde vocé recrutou esse
Exército Samurai de Elite para outra Provincia adjacente.

» General: ganhe os recursos produzidos por todas as
Provincias de recurso nessa Regi&o, depois destrua até
dois Exércitos adversarios, em qualquer lugar nessa Regiéo.

@ Dojo Vazio (Dojo Void)

» Samurai de Elite: escolha e jogue uma acdo Neutra nessa Regido
gue jatenha uma pega de Ordem colocada por vocé.

* General: movaesse General até 1 Provincia e destrua todos os
Exércitos adversarios nessa Provincia.

Quando usar o poder dos Exércitos Samurais de Elite ou do
General, vocé ainda tem que seguir aregra de Prioridade de
Atague.

Exemplo: o Jogador Amarelo esta recrutando seu General. Depois
de colocé-lo na Capital, ele precisadestruir Exércitos dessa Regido
até que haja 1 em cada Provincia. Ele destr6i 1 Exército Samurai
vermelho na Provinciado Bushido &, 1 Exército Samurai amarelo
na Provinciado Santuério e 1 Exército Samural azul na Provincia
de Comida. Ele ndo pode destruir o Arqueiro azul, ja que existe um
Exército Samurai azul namesma Provincia (regra de Prioridade de
Ataque, pagina9).

Por ultimo, ele ndo destréi o Exército Samurai azul na Provincia do
Santuério, ja que esse é o Unico Exército desse jogador.

Has 2 Power § and 1 additional Move.

Army left in cach province.

10



Exemnplo 2: no passo 2, 0 Azul ganha + 2 deinfluéncia, ja que
%controlaa Provinciacom o Santuério, e tem um General
. O Vermelho e 0 azul s ganham + 1 de influéncia pela outra Provincia

de Santuario, j& que eles tém um Castelo e um General 0 , 0 quesignifica
que ninguém controla essa Provincia e eles s6 ganham ainfluéncia de bénus.

Depois que a eraterminar, resolva os passos a seguir:
0 Colheita Completa

© Ganhar Influéncia

e Ganhar pontos de bonus de Regido

9 Ganhar pontos de Santuério

9 Ganhar pontos de Arqueiro

6 Limpeza das Pegas de Ordem

0 Comprar novas cartas de Destino

9 Reorganizar atrilha de Ordem

Exemplo 1’ no passo 5, 0 Azul €0 Vermelho
ganham, cadaum, + 1 ponto de Vitoria

por sitiar um Castelo com seu Exército de Arqueiro a

O Azul ndo ganha 1 ponto de Vitdria por sitiar um Castelo com
seu Exército Samurai

11



M odo Solo

i 1570 CERAL

Nesse modo, vocé enfrentara as casas implacaveis de Mori e Takedal Embora vocé esteja lutando contra Exércitos Rivais
maiores, com amelhor estratégia e disciplina, vocé pode ser mais esperto e derrota-los. No fim do jogo, a casa com
mais pontos de Vitoria se tornara o Imperador do Japéo.

VISAO GERAL DA CARTA DE LOCAL

Cor daRegigo Provincia

Cor do Jogador ¢
(Casas Rivais)

» Cor do Jogador
(1]

(Casas Rivais




O Pegue as pegas parasemear 0 9 e coloque-as 63
aeatoriamente nas Provincias de recurso no mapa. E R &
importante assegurar que cada Regi&o tenha pelo menos
1 Provinciade Bushido e 1 Provincia de recurso de Comlda

® Coloque 2 de seus Exércitos Samurais em cada uma das
Capitais de Provincia e pegue 2 Comidas e 2 Bushidos
paravocé. As duas casas Rivais comegcam com O recursos
e 0 Exércitos no tabuleiro.

© OsRivais (CasaMori e Casa Takeda) jogam com as cores
amarela e azul. Remova todas as pegas de mover de suas <
pegas de Ordem (3 para cada). Embaralhe o resto das pegas |
de Ordem (8) e coloque-as com aface para baixo. Pegueos ==
Exércitos Samural e os Castelos do azul e do amarelo e
cologue-os perto do tabuleiro mapa.

@ Separe as cartas de Local dos Rivais por Regides. Compre
2 cartas de Local de cada uma das RegiGes, depois
embarahe-as em uma pilha para cada casa Rival. Isso cria
duas pilhas com aface para baixo de 8 cartas. Deixe 0 resto
de lado.

© Pegue 1 carta de Destino para cada uma das Regides, e
coloque-as perto do tabuleiro de Influéncia. Agora deve
haver 4 cartas de Destino perto do tabuleiro. Embaralhe o
lrjaf:‘to das cartas de Destino e coloque-as com a face para

ai XO.

® Prepare atrilha de Pontuagso e o tabuleiro de Influéncia
Cologue os marcadores de Mori e Takeda no primeiro e no
segundo espaco na trilha de Ordem do Turno (n&o importa
qual casa esta em qual espago, contando que elas ocupem
os dois primeiros espagos). Coloque o marcador do jogador
no terceiro espago na Trilha de Ordem.

@ Cologue o tabuleiro de Acgéo para o Modo Solo em um lado
do mapa. Durante 0 jogo, sua casa, a casaMori e acasa
Takeda usardo os espacos nesse tabuleiro para colocar
pecas de Ordem e jogar agdes, em vez de usar 0S espagos
impressos no tabuleiro mapa.




BN Preparando as cartas de Destino

Compre do deck de cartas de Destino:

' N7z . N7 I 74 ; A
antes da depoisda | | depoisda depoisda
Era1 Era1 Era2 Era3
4 2 2 il
cartasde cartasde cartasde cartade
Destino Destino Destino Destino
5 (aleatoria (aleatoria- (aleatoria
\(1 Lot rey/ao) \_mente) ) \_mente) ) \ _mentg) )

e

30GAND0

Ojogo estadividido em 3 Eras. Cada Era consiste de 2
rodadas, onde cada rodada é jogada em 2 fases (fase de
Plangjamento e fase de Resolucéo). Em cada Era, na
primeirarodada, vocé e os Rivais colocam 3 pegas de
Ordem cada; e na segunda rodada, 2 pecas de Ordem cada.

s ViSA0 geral resumidadeumackEra
12rodada 22rodada

7 DY VG PN
Fase de Plangjamento: | | Fase de Plangjamento:

 Colocar 3 pegas de Ordem| | Colocar 2 pegas de Ordem

Fase de Resolucéo: Fase de Resolucéo:

* Resolver as pegas de or- * Resolver as pegas de or-

dem de baixo paracima. ) dem de cima para baixo.
¥

N A\

No comeco da primeira Era, vocé deve ser o Ultimo na
ordem do turno. Depois da primeira Era, 0 jogador com
amenor quantidade de pontos sera o primeiro durante a
préxima Era. O jogador com a préxima menor pontuagéo
sera o0 segundo, e assim em diante.

I A cOes do turno das casas Rivais

As casas de Mori e Takeda jogam suas pegas de Ordem

um pouco diferente em relagéo ao jogador. Para determinar
em qual Regido eles colocariam uma pega de Ordem, eles
usam o verso das carta de Local, enquanto a frente das
cartas de Local determinara em quais provincias dessa
Regido eles recrutardo seus Exércitos.

E Acdesdoturno das casas Rivaisna 12 rodada:
B Fasede Plangjamento

Compre uma carta de Local, pegue uma peca de Ordem
(com aface parabaixo) aeatoriamente e cologue-a no
espacos disponivel mais abaixo da Regido (a Regido da
cartade Local). Depoais, vire a carta e recrute um Exército
para cada um das Provincias combinando com a cartade
Local. Se o Rival tiver qualquer nimero de Exércitos
presentes em todas as Provincias correspondentes, o Rival
realiza a agdo neutra perto de sua peca. (Vejaapéagina 15,
acles Neutras para os Rivais).

NOTASIMPORTANTES:

Se o Rival tiver um Exército em somente uma das
Provincias combinando, ele ainda recruta um Exército
nas Provincias vazias.

I1. Se o Rival ndo puder colocar uma pega de Ordem numa
determinada Regi&o (ou seja, a Regido estatoda
preenchida), compre cartas de Local até que hajaum
espago livre para uma peca de Ordem em outra Regi&o.
As cartas de Local que forem usadas séo colocadas
embaixo do deck.

Quando um total de 9 pegas de Ordem (3 para cada cada) foram
colocadas no tabuleiro de Agdo do Modo Solo, vocé pode seguir

para afase de Resolucéo.

B Fasede Resolucéo

Resolva as pegas de Ordem de baixo para cima (Sul parao
Norte).

Depois que todas as pecas forem resolvidas, vocé pode comegar

a22rodada da Era.

14



B Acdes do turno para os Rivais na 22 rodada: s AGOes Neutrasdos Rivais:

B Fase de Plangjamento: AcBes Neutras s&0 as agdes que estéo no tabuleiro.

E : Os Rivais podem jogar a agdo neutra somente quando
Embaralhe as cartas de Local sobrando (5 para cada Rival). A oW % T
O Rival compra uma carta de Local, dep()oi 2 coloca uma ) €eles tém Exércitos em todas as Provincias correspondentes

peca de Ordem no espaco disponivel mais acima na Regido combinando com a carta de Local.
correspondente a carta.Depois, vire a carta e recrute um ¢ 5

Exército para cada uma das Provincias combinando com a As agOes Neutras s50:

cartade Local. Se o Rival tiver qualquer nimero de Exércitos

presentes em todas as Provincias correspondentes, entéo o
Rival realiza a agdo neutra perto de sua peca. Mover Colheita

Cada casa Rival iratentar ndo colocar pegas de

Ordem sobre suas proprias pegas de Ordem, entéo
sua prioridade é espago vazio > pecadeinimigo > Recrutar Atacar
propriapeca. O Rival ndo paga nenhum recurso para Exércitos
colocar uma pega sobre outro inimigo. V océ tem que

i imei inimi Exemplo: aqui, a casa Rival Takeda vira sua ficha azul, que é Construir
S:?;(r:olbg gasr:gz?]lzjgr ISIZ! rgg Liqg?:@?;ﬂ;?g:&;io um Cagrdgq Ja que o Rival tem 2 Exércitos em cada uma? aas Provincias
Rival pode ser coberta durénte essa Era. combinando com a carta ae Local ( o ), 0 Rival escolhe construir

um Castelo na Provinciasul €@ .

Quando um total de 6 pegas de Ordem (2 para cada casa)
forem colocadas no tabuleiro de Ac¢&o do Modo Solo,
voceé pode seguir para a fase de Resolug&o.

B Fase de Resolucdo

Resolva as pegas de Ordem de cima para baixo (Norte parao
Sul

Depbis que todas as pegas forem resolvidas, a Eratermina

BN AcOes das Pecas de Ordem dos Rivais:
As agdes das pegas de Ordem sdo:

Atacar ® Colheita
' Recrutar @ Construir um Castelo
Exércitos

15



BN Tods as AcOes Explicadas:
Aplica-se a pega de Ordem e as agoes Nevitras.

Atacar

\0\ Atacar numa Provincia onde o Riva
tenha pelo menos um Exército.

« Sefor uma Acdo daPeca: se houver

vérios locais onde o Rival pode atacar,

o Rival ataca em todos os |locais e
destr6i 1 Exército em cada umadas Provincias. Se o ataque
estiver acontecendo em uma Provincia (por exemplo: a
Capital), destrua 2 Exércitos.

* Sefor uma Acao Neutra: atague em todos os locais ou em
um local onde o Rival possa atacar (correpondente a carta

de Local), e destrua 1 Exército em cada umadas Provincias.

Prioridade na acdo de Atacar: o Rival quer atacar o inimigo
gue tem mais Exércitos na Provincia alvo. No caso de um
empate, o Rival prioriza o jogador.

Colheita

’\ Colha os recursos das Provincias
dacarta de Local
correspondente.
» Se 0s Exércitos estiverem numa
Provincia de recurso de Bushido:
ganhe Bushido para cada Provincia.

* Se 0s Exércitos estiver-

em numa Provincia ganhe: (/] para cada Provincia.
* Se 0s Exércitos estiverem numa Provincia deTT Santuério: ganhe

pontos de Vitoria para cadaTT.

® Seos Exércitos estiverem numa Capital : ganhe 1 Influéncia

por essa Regido.

Recrutar Exércitos

Recrute um Exército em cada Provincia
combinando com acartade Local. Sea
cartafor correspondente a 1 Provincia,
recrute 2 Exércitos nessa Provincia. Se a
cartafor correspondente a varias Provincias
(por exemploTT, @, etc), recrute 1
Exército em cada Provincia

Se o Rival tiver sd 1 Exército sobrando para recrutar
dareserva, e eletiver aacéo Recrutar Exército, ele
deve colocar o Ultimo Exército no local mais ao sul
de acordo com a carta.

O limite maximo de Exércitos em uma Provincia é de 3
paraos Rivais. Se o Rival tem 3 Exércitos numa Provincia,
e ele tem aagdo de Recrutar, simplesmente pule essa agéo.

Construir Castelo

& | Melhore 1 Exército paraum Castelo em
¢ um local. Se o Rival tiver vérios locais
para construir um Castelo, escolha o local
mais ao sul. O Rival pode construir Castelo
com um Exército. O Rival néo pode construir
um Castelo numa Provincia que ja contenha outro Castelo. Ele ndo
pode construir na Capital, e ele ndo pode construir um Castelo
numa Regi&o que ja contenha um Castelo do mesmo Rival.

M over

Ganhe 1 ponto de Vitéria.



Exemplo: quando os Rivais jogarem seu turno, dependendo ) O Rival tem 2 Exércitos Samurais em ambas as Provincias.
aos seus Exéercitos no mapa, eles podem ter 3 ages possivars: Nesse caso, 0 Rival realiza a A¢éo Neutra (Colheita).
a) O Rival néo tem Exércitos Samuraisem ambas\_Provincias E’
Nesse caso, recrute um Exército em cada uma dasTI Provincias.

E’

e

b) O Rival tem um Exército Samurai em uma dadT Provincias
Nesse caso, recrute um Exército na Provincia, onde o Rival
nAo tem Exércitos Samuras.

E’
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Depois que a Eraterminar, siga para resol ver osseguintes
passos:

1. Ganhe Comida e Bushido para vocé e os Rivais.

2.Conte e some | nfluéncia.

3.Conte e some pontos (das Regibes e Santuarios).

4. Remova pegas e cartasde Local.

5. Remova todos exceto um dos Exér citos de cada
Rival em cada Provincia no mapa.

6. Reorganize atrilhade Turno.
7. Compre novas cartas de Destino (veja o setup).
8. Adicione cartasde L ocal (se aplicavel).

R'D/O 110 passo 5, Voce remove todos exceto um dos EXercitos
a's e caola Frovincia e prepara o mapa para a proxima era

Exemplo: depois do passo 5, 0 mapa esta pronto para a
proxima era
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Hm Adicionar novas cartas de Destino e de L ocal

Para cada nlimero par de uma nova carta de Destino (por i *F IM D E ‘JOG O ;
Regi&o), adicione 1 nova cartade Local ao deck onde os s S R R

Rivais compram cartas. |30 significa que toda vez que

vocé adicionar a 22 42 ou 62 carta de Destino, perto do Depois que a Terceira Eraterminar, resolva os passos de
tabuleiro de Influéncia, vocé precisa adicionar 1 cartade 1a8de"FimdeEra’ (pagina 18). Depois, por ultimo,
Local da RegiZo correspondente. calcule os pontos finais de influéncia e ganhe pontos de

Vitdria dos recursos que todos possuam.
Exemplo: devois da Era 2, vocé compra 2 novas cartasde @ Des- ; PR ; cas0
tino. VVocé adliciona as cartas de Destino lararya e verde perto do ta- Qecl?r? ecr?]r;agal: c%(;gttc)grgen\]/ e"ggg ?e\(l:ﬁpggsov]gr?c%. Uyf?
buleiro ae Influéncia, e depois vocé adiciona 1 carta de @) L ocal '

verde para ambos oS decks, jd que vocé comprou uma carta de
Destino par (29.

(

4
c

 EE

LEL
(&
L

Vocé pode comegar a nova Era.
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Design do Jogo: Milan Tasevski

Desenvolvimento do Jogo: Vladimir Trajchevski,
Boris Momic, Milan Tasevski

V océ pode adicionar uma nova Ficha de Planos, as novas Arte do Jogo: Milan Tasevski, Sara Stanoeska e
Pegas de Montanha e os Santuérios, quando jogar com anova AnaZdravkova

Regido e/ou com 5 jogadores. As regras do setup e do jogo séo : o : .
asergn&smas dojogo Jbagse e podem sgrg encontrada% na pé'gigna Design Gréfico: Milan Tasevski e Filomena Dodaplayers
15 do livro de regras do Small Samurai Empires. Design dos Meeples de Samurai: Jeff McDowall

Edicéo das Regras: Boris Momic, Stefan Andonovski,

. b : Filomena Doda, Michael Schemaille e Chris Backe
Explicacéo da Nova Ficha de Plano

Narracdo do Video no Kickstarter: Chris Hecox

Ficha5-Lado A Marketing: Marija K ostadinova

-ﬂ‘ Plano Principal Testes e Apoio ao Prot6tipo: Ana Spasovska
@‘ ﬁ‘ Control Supremo Ageéncia de Licenciamento: Meeple on Board - Vanguard
Marque 4 pontos de Vitoriaimediatamente, se LeiEicaeEasmrsie: Al mE TaaEy
L vocé Controlar 1 Provincia de Recurso, 1 Provincia PR : ol :
iU de Santuério e 1 Capital de Provincia nessa Regi&o. . . .
Um agradecimento especial aos nossos mar avilhosos
apoiador es, aos jogador es, aos jogador es de teste,
Decreto Regional revisores e todos que ajudaram atornar esse jogo
Colheita Abundante umar ealidade!

® . +Q Quando vocé Colher, ganhe 1 recurso
o adicional @/ @ de cada Provincia

CEERAI
Ficha5-LadoB ARCHONA
Plano Principa ; ; .
A3 0. Desenvolvido e Publicado por:
®‘ Dominio Econdmico Archona Games 2022 ©
Marque 4 pontos de Vitoriaimediatamente, : . - :
L se vocé Controlar todas as Provincias de Setiver quaisguer dividas sobre 0 jogo, ou se tem
iU recursos nessa Regizo. componentes faltando, por favor nos contate em:
support@archonagames.com
Decreto Regional
Colheita Abundante 7 Tem dg%@ﬁv‘;,ﬂ;sgggﬁg?;% ou quer
® :+9 QL.Ja'ndO voce Colher, ganhe 1 r,eCl_‘IrSO ;’Rﬂl(;noup Vocé é bem-vindo para se unir ao Nosso
© | adiciona @/ @ de cadaProvincia s grupo no Facebook:

www.facebook.com/groups/smallempires






