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Werdd kwiatéw wisnia, wsréd ludzi wojownik (przystowie japoiiskie).
W Kraju Wachodzqcego Storica oddani Samurajowie ochraniajq Szoguna - ich dowddee
i pana. Przebiegli Ninja prébujq ostabi¢ Imperium, czesto stosujqc nieczyste zagrania.
Ostrze katany potyskuje na polu biwy, gdy samotny Ronin przygotowuje si¢ do boju,
szykujgc swojg zemste. Czy odnajdziesz swoich wrogdw, nie zbaczajgc ze Sciezki
wojownika?

ZRWARTOSEC :

+ 110 kart (z rewersem Miecz Samuraja)

<~ 7 kart R6l (1 Szogun, 2 Samurajéw, 3 Ninja, 1 Ronin);

<> 12 kart Bohateréw;

<> 90kart: ¢ 32 karty Broni
(czerwone rogi kart)
0 15 kart Przewag
(niebieskie rogi kart)
0 43 karty Akgji
(20tte rogi kart)

(Wszystkie karty posiadaja symbol
w prawym dolnym rogu. Bedzie on
uzywany w przyszlych rozszerzeniach.)
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< 1 karta podsumowania z punkeacjg;

+ 30 Punktéw Honoru; + 36 Punktéw Zywotnoéci; %

+ Instrukcja w
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Gracze podzieleni sa na trzy (niejawne) druzyny:
+ Szogun oraz Samurajowie (liczba Samurajéw zalezy od liczby graczy);
+ Ninja (2 lub 3, odpowiednio do liczby graczy);
+ Ronin, ktéry zawsze gra tylko dla siebie.
Kazda druzyna ma ten sam cel: zdoby¢ nawiecej Punktéw Honoru albo jako
jedyna pozostaé przy zyciu.

RGO TOWRNTEGRY

Ponizsze zasady obowigzujg dla 4-7 graczy. Specjalne zasady dla 3 graczy
znajdujg si¢ na koricu instrukcyi.

Przygotuj karty RSl wedlug schematu:

4 graczy: 1 Szogun, 1 Samuraj, 2 Ninja (usuri z gry jednego
z trzech Ninja w sposob losowy, bez patrzenia na karty)

5 graczy: 1 Szogun, 1 Samuraj, 1 Ronin, 2 Ninja

6 graczy: 1 Szogun, 1 Samuraj, 1 Ronin, 3 Ninja

7 graczy: 1 Szogun, 2 Samurajéw, 1 Ronin, 3 Ninja

1. Karty ROl nalezy potasowaé i rozda¢ po jednej zakrytej kazdemu
z graczy. Szogun ujawnia si¢ i musi odkryé swoja karte Roli. Wszyscy inni
gracze sprawdzaja swoje Role, ale zachowujg je w sekrecie.

2. Nastepnie nalezy potasowal karty Bohateréw i rozda¢ po jednej
odkrytej kazdemu z uczestnikéw. Kazdy z graczy glosno odczytuje
swoje imie oraz specjalng zasade swojej postaci. Kazdy z graczy bierze
réwniez tyle Punktéw Zywotnosci, ile wskazuje symbol na karcie jeg
Bohatera. Pozostate Punkty Zywotnosci potdzcie na srodku stotu. (€=
Nieuzywane karty Rél i Bohateréw odtozcie do pudetka.

3. Szogun otrzymuje 5 Punktéw Honoru, pozostali gracze po 4 Punkty
Honoru (3 Punkty Honoru w grze 4- lub 5-osobowej). Umiesécie swoje
Punkty Honoru na swoich kartach Roli. Nieuzywane Punkty Honoru

odlézcie do pudetka.

4. Na koniec nalezy potasowaé¢ 90 kart z rewersem Miecz Samuraja
i rozda¢ kazdemu z graczy zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, wedtug

schematu:
- Szogun: 4 karty
- 2. oraz 3. gracz: 5 kart
- 4. oraz 5. gracz (jesli obecny): 6 kart
- 6. oraz 7. gracz (jedli obecny): 7 kart

Te karty tworza startows reke gracza. Pozostale karty tworz talie, kedrg
nalezy ulozy¢ na $rodku stotu rewersem do géry. Nalezy réwniez ustalic
miejsce na stos kart odrzuconych.
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FBONATEROWTE

Twoj Bohater posiada pewne specjalne zdolnoéci (zwroty "Bohater" oraz
"gracz" bedg uzywane na potrzeby tej instrukcji wymiennie). Kazdy Bohater
posiada réwniez swoja Zywotnos¢, ktéra odpowiada liczbie ran, jakie mu
mozna zadaé, zanim zostanie pokonany.

ROZBROJONY BOHATER
Jeste$ Rozbrojony, jezeli:
+ Nie masz Punktéw Zywotnosci lub
+ Nie masz zadnej karty na rece.
Kiedy jeste§ Rozbrojony:
+ nie mozesz by¢ celem kart Broni;
+ nie dziatajy na ciebie karty akcji Okrzyk Wojenny oraz Jujitsu (zob. Inne
Karty);
+ nie jestes$ liczony podczas wyznaczania Trudnosci ataku (zob. Trudnosé
Ataku).
Poza tymi wyjatkami nadal jestes "w grze" dla wszystkich innych zasad.

‘_ R’@‘Z!G‘RYWKA
Gracze rozgrywaja serie tur, w kolejnosci wedlug ruchu wskazowek zegara.
Gre rozpoczyna Szogun.

Tura gracza jest podzielona na 4 fazy, w odpowiedniej kolejnosci:

1. Leczenie: ulecz wszystkie Punkty Zywotnoéci, jezeli nie masz zadnych;
2. Dobranie: dobierz 2 karty;

3. Akcja: zagraj dowolng liczbe kart;

4. Odrzucenie: odrzu¢ nadliczbowe karty.

1. Leczenie

Jezeli nie posiadasz zadnych Punktéw Zywotnosci, uleczasz je wszystkie. Dobierz
Punkty Zywotno$ci w liczbie wskazanej na karcie Bohatera i umie$¢ je na swojej
karcie. Jezeli masz jeden lub wiecej Punktéw Zywotnosci, pomiti te faze.

2. Dobranie

Dobierz dwie karty z wierzchu talii. Jezeli talia sie skoficzyla, postepuj zgodnie
z zasadami Koniec Talii.

3. Akcja

Mozesz zagra¢ karty z reki, aby pomdc sobie albo przeszkodzi¢ innym graczom,
probujac pokonaé graczy, keérych podejrzewasz o przynaleznos¢ do innej
druzyny. Nie musisz zagrywac kart, jesli nie chcesz.



Karty Broni stuzg do zaatakowania innego gracza. Po zagraniu nalezy je
odrzuci¢ na stos kart odrzuconych.

Karty Akcji maja natychmiastowy efekt zaraz po zagraniu.
Nastepnie nalezy je odrzuci¢ na stos kart odrzuconych.

|| Karty Przewag posiadajg efekt dlugotrwaly i s3 umieszczane
(odkryte) przed graczem, gdzie zostaja, dopoki efeke innej karty nie
| zmusi gracza do ich odrzucenia (np. karta Gejszy).

Mozesz zagra¢ dowolng liczbe kart, za wyjatkiem kart Broni. Mozesz zagraé
tylko jedng karte Broni na ture. Efekt kazdej karty jest na niej pokazany oraz
wyjasniony w dalszej czedci instrukcji.

Uwaga: Karty mozesz zagrywa¢ tylko podczas swojej tury, z wyljczeniem
kart blokowania z symbolem g (zob. Broi i Blokowanie), ktore
mozesz zagrywaé jako kontre na karty Broni przeciwnika wymierzone
W twojq postac.

4. Odrzucenie

Na koniec swojej tury mozesz mie¢ na reku 7 kart. Jezeli masz ich wiecej,
musisz odrzuci¢ nadmiarows liczbe kart. Po odrzuceniu kart twoja tura sie
koriczy i przechodzi do gracza po twojej lewej stronie.

Uwaga: Podczas gry moZecie swobodnie rozmawiac, co jest pomocne przy blefowaniu na temat
whasnej Roli, kidra musi pozostac tajemnicq aZ do korica gry. Nie moZesz jednak pytac innych
graczy o ich karty, kidre posiadajq na rece, ani o efekty, jakie wywrq na nich zagrane przez ciebie

karty (przed ich zagraniem).

"_ TRUPNOSC ATARUT
Zeby wybra¢ innego bohatera jako cel ataku karty
Broni, musisz najpierw sprawdzi¢ Trudnosé.
Trudno$¢ ataku jest rowna minimalnej liczbie
miejsc pomiedzy 2 bohaterami, zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara lub odwrotnie do ruchu |

)

wskazéwek zegara, tak jak pokazano na obrazku.

Jesli bohater jest Rozbrojony, nie jest on liczony
podczas sprawdzania Trudno$ci ataku, wiec
niektdrzy bohaterowie mogg tymczasowo sta¢
sie "latwiejszymi" celami, poniewaz kto§ jest

Rozbrojony.




I ‘”1 Karta Zbroja zmienia Trudno$¢, kiedy inni gracze cheg cie zaatakowac.
Kazda zagrana przez ciebie karta Zbroi zwigksza Trudno$¢ ataku o 1.
| Nie zmienia ona jednak Trudnosci twoich atakéw.

Przykiad: Gracz A ma 2 karty Zbroi, wigc gracz B oraz F majg Trudnos¢ 3
podczas ataku na gracza A. Gracze C oraz E majq Trudnos¢ 4, a gracz D Trudnosé 5.
Natomiast gracz A moze zaatakowac pozostatych z normalng Trudnoscig pokazang
na obrazku.

FBRON T BIOROWANTE

Gléwnym sposobem na zadawanie obrazeri innym bohaterom jest zaatakowanie
ich poprzez zagranie karty Broni.

Kazda karta Broni posiada dwie liczby. Wyzej potozona
z nich pokazuje maksymalng Trudno$¢, z jaka mozna
zaatakowa¢ przy pomocy tej karty, nizsza pokazuje, jaka
ilo§¢ obrazeri dana Broni zada, jezeli atak dojdzie do skutku.

Jezeli cheesz zagra¢ karte Broni w celu zaatakowania innego gracza,
musisz:

a)  sprawdzi¢ Trudno§¢ wobec wybranego gracza oraz
b)  sprawdzi¢, czy twoja Brof posiada warto$¢ gérnej liczby na karcie
wiekszg badz réwng wymaganej Trudnosci.

Pamietaj, ze nie mozesz zagra¢ karty Broni na Rozbrojonego bohatera!

| Jezelijestes celem karty Broni, mozesz natychmiast zagra¢ Blokowanie (karte
z symbolem ) — nawet jezeli nie jest to twoja tura! — aby zablokowa¢
atak. Zablokowany atak nie ma zadnego efektu i nie zadaje obrazeri. Jezeli
nie blokujesz ataku, Brori uderza i tracisz Punkty Zywotnosm, w liczbie
okreslonej przez karte Broni.

Jeslistracisz ostatni Punkt Zywotnosci, zostajesz "Pokonany" i stajesz si¢ Rozbrojony
(zob. Pokonanie Gracza), a wszystkie nadliczbowe rany s3 ignorowane.
Odrzucone Punkty Zywotnosci odktadane s3 na wpdlny stos. Nastgpnie Bror jest
odrzucana, niezaleznie od tego, czy atak byt zablokowany, czy nie.

Uwaga: Mozesz zablokowa¢ tylko te ataki, ktorych jestes celem.

Przyktad: Gracz A chce zaatakowac gracza D. Taki atak ma Trudnos¢ 3 (gracz D
nie ma zbroi), wiec gracz A potrzebuje silnej Broni, takiej jak Daikyu, Nodachi czy
Naginata. Bo czy Wakizashi nie wystarczy. Jezeli gracz D miatby Zbroje, Trudnos¢
wzrostaby do 4 1 nawer Nodachi byfoby niewystarczajgce!

Gracz A uzywa karty Daikyu do ataku. Gracz D nie zagrywa blokowania, wigc
otrzymuje 2 punkty obrazed: zostanie pokonany, jezell przed atakiem nie miaf co
najmniej 3 Punkeow Zywornosci!
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FPOLON NTEGRACZA

Jeéli stracisz swoj ostatni Punke Zywotnosci, zostajesz "Pokonany"! Musisz
oddac¢ jeden ze swoich Punktéw Honoru graczowi, ktdry ci¢ Pokonat. To
samo dotyczy kart Akcji Okrzyk Bojowy czy Jujitsu. Jezeli nie masz juz zadnych
Punkeéw Honoru, gra natychmiast si¢ koriczy (zob. Koniec gry).

Jezeli zostates Pokonany, do poczatku twojej nastepnej tury stajesz sie Rozbrojony.

FCONTECTATTT ™
Kiedy w talii skoricza sie karty do dobierania, przetasuj stos kart odrzuconych

i utworz z nich nows talie. Kazdy gracz musi odrzuci¢ 1 Punkt Honoru do
pudetka (moze spowodowa¢ to koniec gry, zob. Koniec Gry).

FEONVTECTGRY =
" W momencie, w ktérym jeden z graczy straci ostatni Punkt Honoru, gra sie
natychmiast koficzy. Wszyscy gracze odkrywaja karty Rol i podliczaja punkey.
Twdj wynik jest réwny liczbie twoich Punktéw Honoru, pomnozonych przez
bonus zalezny od Roli oraz liczby graczy, wedlug tabelki ponizej:

3 graczy 4 graczy 5 graczy 6 graczy 7 graczy
Szogun X2 x| x1 x 1 x 1
Samuraj Y X4 x 1 x2 x 1
o 4 x 1 (mniej gwiazdek) 7
Nll’lJ A x1 x 2 (wigcej gwiazdek) x1 x1 x1
Ronin = - 522 x3 4 x3

Ninja ﬁquil,jﬁlb 3 gwfazdki. Przy 4 graczach
tylko Ninja z wiekszg liczbg gwiazdek
podwajaja swoje punkey.)

Punkty mozesz zdoby¢ réwniez za:
+ Karty Daimyo: Kazdy Daimyo w twojej rece jest wart 1 Punkt Honoru
(chyba, ze jestes Roninem). Punkty za Daimyo nie s3 nigdy mnozone przez
bonus. Karty Daimyo w rece Ronina sg warte 0 Punktéw Honoru.
+ Zabdjcze uderzenie: Jezeli zostaniesz pokonany przez gracza ze swojej
druzyny, cata druzyna traci 3 Punkty Honoru.
Nastepnie dodaj wyniki wszystkich graczy w swojej druzynie: Szogun sumuje
punkty razem z Samurajem/-ami, wszyscy Ninja liczag punkty razem, natomiast
Ronin jako jedyny otrzymuje punkty samotnie. Druzyna z najwyzszym wynikiem
wygrywa poprzez ,Zwyciestwo Honoru” W przypadku remisu pomiedzy
Ninja a inng druzyng, Ninja zawsze wygrywaja. Jesli Szogun wraz z Samurajami
zremisuje z Roninem, to Szogun i Samurajowie wygrywaj.

> >
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Przykiad: Ni koricrr 6-osobowves gry Szogun ma 1 Punkr Honors, Samurzy 3, Ronin rownies
3 a Ninjia 2, 317 0 Szogun 1 Sanuray otrzymugy 1+3°2) = 7, ///////}/{1’;{/. WNinja ofrzymupg 2+3+0
=5 /;1//// 1o, Ronin olrzymuge 3°3 = 9 punkion. Wjglpda wige ma lo, Ze lo on wygra. fednak
zarowno Samnry jak 1 Szqpun mayy po 1 Karcre Datmyo w rece, co podnosi iy wynik: 7 + 1 +
/=9 //1//// o Ostatecznie zdobyl] fyle samo punkiow, ile posiadia Rontn 1 Zgodnie = zasadami
10 ont wygrywag!

#_ W YCTESTWO NISTRZA MIECZA”

Jezeli w dowolnym momencie gry pozostanie tylko jeden gracz z Punktami
Zywotnosci, gra koriczy sie natychmiast, a druzyna tego gracza wygrywa
gre. Ten specjalny rodzaj zwyciestwa jest nazywany ,Zwyciestwem Mistrza
Miecza”.

Wazne: Zwyciestwo Mistrza Miecza nie obowigzuje w przypadku, gdy gracz
zostanie Pokonany przez jednego z cztonkéw swojej druzyny (gra oczywiscie
sie koriczy, ale punkty nalezy policzy¢ wedlug normalnych regul)!

FSPECIATNEZASADY DLA 3 GRACZY

Jeden z graczy losowo otrzymuje karte Szoguna.
Pozostali dwaj zostaja Ninja. Szogun rozpoczyna gre z 6 Punktami Honoru,
a kazdy Ninja z 3 Punktami Honoru.
Gra jest rozgrywana normalnie, z nastepujacymi wyjatkami:
+ Szogun docigga 1 dodatkowa karte na ture podczas fazy dobierania
(3 karty zamiast 2).
+ Szogun moze zagraé dodatkows karte Broni podczas swojej tury (2
karty zamiast 1).
+ Szogun podwaja swoje Punkty Honoru na koniec gry.
+ Szogun nigdy nie traci Punktéw Honoru poprzez Bushido. Jezeli by
musial, po prostu odrzu¢ Bushido.
+ Zwyciestwo Mistrza Miecza nie obowigzuje.

P OTOS TREE RARTY
Ztota zasada: jezeli tekst na karcie przeczy zasadom gry, to obowigzujqcy jest tekst
z karty!

Okrzyk bojowy: Kazdy z pozostalych graczy decyduje, czy
zagrywa blokowanie, czy otrzymuje 1 rane. Rozbrojeni gracze nie
podlegaja dziataniu Okrzyku Bojowego.

Medytacja: Odzyskujesz wszystkie stracone Punkty Zywotnosci
(leczysz wszystkie swoje rany). Nastepnie 1 inny, wskazany przez
ciebie, gracz (nie ty!) dobiera 1 karte z talii. Nie mozesz uleczy¢ innych
graczy. Medytacja moze by¢ zagrana, nawet jesli masz wszystkie Punkty

Zywotnosci.
% ﬂ8 v

a




Bushido: Zagraj te karte na dowolnego gracza, niezaleznie od Trudnosci.

Drziata nawet na Rozbrojonych graczy.

Jezeli Bushido jest naprzeciwko ciebie pod koniec fazy Leczenia, musisz

odwrbéci¢ i odrzuci¢ wierzchnig karte z talii. Efekt Bushido zalezy od

karty, ktorg odwrdcites:

+ Jezeli to Brof: musisz odrzuci¢ karte Broni ze swojej reki albo 1
Punkt Honoru (wraca do pudetka). Jezeli odrzucisz Bron, Bushido jest
przekazywane kolejnemu graczowi po lewej stronie (bedzie musiat zrobi¢
taki sam test w swojej turze). Jezeli natomiast stracite§ 1 Punkt Honoru,
Bushido jest odrzucane.

+ Jezeli to nie jest Bron: Bushido jest przekazywane do gracza po lewej

stronie, ktéry musi zrobi¢ taki sam test w swojej turze (itd.).

W obu przypadkach po tescie tura jest rozgrywana normalnie.
Tylko 1 Bushidojest dozwolone: nie mozesz zagra¢ kolejnego Bushido,
jezeli jedno jest juz w grze.

R
1 o

Daimyo: Mozesz zagra¢ te karte, aby pociagna¢ 2 karty z talii. Jednakze
jezeli posiadasz te karte w reku na koricu gry, jest ona warta 1 Punke
Honoru. Te punkty nigdy nie s3 liczone podwdjnie ani potrdjnie.
|| Karty Daimyo w rece Ronina sg warte 0 Punktéw Honoru.

Dywersja: Dobierz 1 losowg karte z reki innego dowolnego
gracza (niezaleznie od Trudnosci).

Szybkie dobycie broni: Kiedy zaatakujesz innego Bohatera karty
Broni, zadajesz jedno dodatkowe obrazenie za kazda karte Szybkie
dobycie broni, ktora masz w grze.

Skupienie: Podczas swojej tury mozesz zagra¢ dodatkowa karte Broni
za kazde Skupienie, ktdre posiadasz w grze.

Gejsza: Wybierz gracza, ktéry ma odrzuci¢ 1 wybrang przez
ciebie karte (niezaleznie od Trudnosci). Mozesz wybra¢ dowolna karte
Przewagi w grze albo jedng losows karte z reki przeciwnika.

Jujitsu: Kazdy z graczy, albo odrzuca 1 karte Broni, albo traci 1 rane.
Jujitsu nie dziala na Rozbrojonych graczy.

o

5

z pozostatych graczy dobiera 1 karte z talii.
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BN ATEROWTE ™

Mozesz uzywaé swojej umiejetnosci tyle razy, ile masz ochote (jezeli to mozliwe),
pod warunkiem, ze zasada karty twojego Bohatera nie méwi inaczej.

Chiyome (4): Mozesz by¢ zraniony tylko przez karty Broni. Nie dziala na
ciebie Jujitsu oraz Okrzyk Bojowy. Pozostate karty Akcji dziataja normalnie,
np. Ceremonia picia herbaty.

2 4l Goemon (5): Mozesz zagra¢ 1 dodatkowsg karte Broni podczas swojej tury.
Jezeli masz 1 Skupienie w grze, mozesz zagra¢ do 3 kart Broni w kazdej turze.

Ginchiyo (4): Otrzymujesz o 1 rane mniej podczas ataku jakgkolwiek S
Bronig, ale nie mniej niz 1 rane. Np. Nodachi zada tylko 2 rany zamiast 3, \
ale Shuriken nadal zadaje 1 rane. et i

Hanz0 (4): Mozesz zagra¢ karte Broni z reki jako blokowanie %ﬁ g
| dopdki to nie jest twoja ostatnia karta na rece. Mozesz uzy¢ tej umiejetnosci
' jako odpowiedzi na karte Okrzyk Bojowy.

Hideyoshi (4): Dociggasz o 1 karte wiecej w fazie Dobierania.

Ieyasu (5): Podczas swojej fazy Dobierania mozesz dociggnaé pierwsza
karte ze stosu kart odrzuconych. Ewentualne kolejne karty dobierasz z talii.

Kojird (5): Twoje Bronie mogg zaatakowa¢ dowolnego gracza, niezaleznie |,
od Trudnosci na karcie Broni. ‘

Musashi (5): Po udanym ataku na innego Bohatera przy uzyciu Broni
% zadajesz 1 dodatkows rane. Nie dotyczy to kart, ktdre nie s3 Bronig, np.
QWY Jujitsu.
Nobunaga (5): Podczas fazy Akcji mozesz odrzuci¢ 1 Punkt Zywotnoci,
aby dobrac 1 karte z talii. Nie mozesz jednak w ten sposéb odrzucié¢ swojego \
ostatniego Punktu Zywotnosci.

Tomoe (5): Po kazdym udanym ataku Bronig na innego gracza dobierz
1 karte z talii. Dobierasz tylko 1 karte, nawet jesli twoja Brori zadaje wiecej
niz 1 rane.

Ushiwaka (4): Za kazdym razem, kiedy odniesiesz ran¢ z ataku Bronig,
dobierasz 1 karte z talii (za 3 rany dobierasz 3 karty, itd.).

10
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PORADY

@ Pamietaj, ze gracz, kedry nie ma kart na rece jest Rozbrojony i nie moze
by¢ celem wiekszosci kart, a w szczegdlnoéci Broni. Probuj pozby¢ sie
kart z reki, zeby zosta¢ Rozbrojonym! Jezeli inny gracz jest Rozbrojony
z powodu braku kart na rece, mozesz zagra¢ Ceremonig picia herbaty albo
Medytacje, zeby zmusi¢ go, aby dociagnat karte i znowu stat sie celem!

© Zagrywaj swoje karty Przewag! Ich efekey sie kumuluja, mozesz wiec sta¢
sie bardzo potezny posiadajac kilka kart Skupienia lub Szybkiego dobycia
broni. Dodatkowo, nie s3 one przydatne, kiedy masz je w rece.

® Uwazaj na Ronina! Szczegdlnie w grze dla 6 lub 7 graczy. Pamietaj,
ze potraja on swoje Punkty Honoru. Postaraj sie rozpozna¢ swoich
sojusznikéw jak najwczesniej, zeby od razu gra¢ druzynowo. Nigdy nie
pozwdl innym graczom mie¢ zbyt wiele Punktéw Honoru, chyba ze
calkowicie komus ufasz — co zdarza sie niezwykle rzadko! Miej na uwadze
kazdego, kto zagrywa Daimyo w celu dociagniecia kart.

@ Jezeli grasz Roninem, mozesz pozorowaé gre jako Ninja albo Samuraj,
konsekwentnie podszywajac sie pod czyjas Role. Postaraj sie sktoci¢ graczy
z jednej druzyny tak, zeby nie podejrzewali, kto jest Roninem. Na koricu
gry mozesz pokona¢ stabego bohatera, niezaleznie od jego Roli, aby
zdoby¢ cenne Punkty Honoru.

@ Uzasadniaj swoje akcje poprzez rozmowe, jezeli to potrzebne, zwlaszcza,
jezeli grasz Roninem. Jesli bedziesz przekonujacy, moze oszukasz innych

graczy!




Dario De Fazi, Francesco “Batman” Barducci, Cristiana Sclano, Valerio Frau, Federico Marini, Massi
Calafiore oraz jego Bologna group (Luca and Davide Fazzi, Andrea Venturoli, Gabriele Lorenzini, Fabio

Taccarino), Damian “Maligno” Del Valle i jego grupie, Jakub Naus i jego grupie.
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CENTRUM GIER

Wzelkie pytania, komentarze i sugestie dotyczace gry mozna kierowa¢ pod adres:
wydawnictwo@bard.pl

Gra bazuje na:
BANG!® Game System™
W 2002 roku do miasteczka przybyt nowy Szeryf...
| 2> > " | BANG! to bestsellerowa, obsypana nagrodami gra karcia
o rewolwerowcach z Dzikiego Zachodu. Unikatowe zasady BANG! Game S
obejmujg: A5
- Odleglos$¢ miedzy graczami jako mechanike gry! . &
- Unikatowi bohaterowie powoduja, ze kazda rozgywka jest innal 9 f
- Rézne cele i role, utrzymywane w tajemnicy, podtrzymujq emocje F < :
i napiecie w kazdej partii!
- Mechanika dobierania kart oraz rézne typy kart dodaja glebi kazdej grz
Poza tym - p6t miliona rewolwerowcéw nie moze sie mylié! [

GAME SYSTEM

LINIA GIER BANG! DOSTEPNA W POLSCE ROWNIEZ DZIEKI WYDAWNICTWU BAR
GIER - SZUKAJ JE] NA: WWW.BARD.PL
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