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Plansze $aw\wﬂ'6w

Kazdy Samuraj jest reprezentowany przez dwustronng plansze ze stronqg cztowieka i strong zwierzecia.
Na planszy znajdujq sie nastepujace elementy:

e Tor walki, po ktérym porusza sie pionek Samuraja. G

e Warto$¢ Kiai — pole, na ktérym aktywowana zostaje moc Samuraja.

@ Elementy, ktére Samuraj musi obronic:

Wiesniacy (Kapelusz) Gospodarstwa (Chata) Rodziny (Lalka)

Q Talent Samuraja.

e Kiai Samuraja.

strona cztowieka

Wioska, Barykady, Gospodarstwa i Rodziny .
o 7 plansz Samurajow o

Plansza Wioski przedstawia obszar gry, w ktérego sktad wchodzq:
e 7 pionkéw Samurajow
e Gospodarstwa
o 6 zetonéw Gospodarstw 9 Eerkedy

e 10 znacznikéw Barykad o Rodziny

e 3 zetony Rodzin Znaczniki Barykad, zetony Gospodarsiw i zetony Rodzin nalezy
umiesci¢ na odpowiadajgcych im polach na planszy.

e 7 zetonéw Wsparcia

e 66 kart Najezdicéw

= Barykady stanowiq prowizoryczng ochrone przeciw Najezdz-
9 plansza Wioski com. Jedli Barykady zostang zniszczone, to Gospodarstwa
stang sie bezbronne.
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9 znacznik aktywnego gracza

Na rewersie kazdego zetonu Gospodarstwa widnieje symbol
kary. Jesli rozgrywka toczy sie na poziomie trudnym albo he-
roicznym, to w przypadku, gdy dane Gospodarstwo zostanie
usuniete, gracze otrzymujq wskazang kare.

@ 7 znacznikéw Ran

- W ferworze wpl}d 'Somuraje n!e moga TeZ zapomnie¢ o obro-
‘j\/ P !y () ']‘/” L/Z? ,/ l ( ? nie Rodzin. Wieéniacy odwdzigczq sig im pomocaq.
Podczas rozgrywki wokot planszy Wioski umieszcza sie karty Najezdzcdw.
7 Samurajéw fo gra kooperacyjna, w ktérej gracze wcielajq sie w role samurajéw zatrudnionych przez wiesniakdéw do obrony ich wioski przed atakami okrutnych najezdzcéw = Po stronie wzgdrza nalezy umiescic zakryty stos queidz’céw.@
z klanu ONI-MUSHA. Aby zwyciezy¢, gracze muszg wspdlnymi sitami broni¢ gospodarstw i zamieszkujacych je rodzin! Walka bedzie zacieta, ale samuraje dysponujg ogromnym

atutem, jakim jest ich ,,zwierzecy"” duch walki. < Po stronie cmentarza bedzie tworzony odkryty stos kart odrzuconych. G

= Po stronie bramy bedzie tworzony zakryty stos Intruzow. o
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- Warty Hﬂezdzdow

Najezdzcy sq reprezentowani przez karty o warto$ciach od 1 do é.
= 52 Grabiezcow (wartosé: 1, 2, 3 albo 4);
= 7 Porucznikéw (wartosé: 5);

= 7 Hersztow (wartosé: 6).

Podczas pierwszej rundy gracze walczq tylko z Grabiezcami. Porucznicy dotgczg do
nich w drugiej rundzie, a Hersztowie w trzeciej.

Na kartach widniejg nastepujgce elementy:

©

(D)

9 symbol obrony — Kapelusz, Chata, Lalka (ewentualnie)

Q sita Najezdzcy (warto$¢ karty)

G kara (ewentualnie)

Q ptomienie (ewentualnie)

‘Pr_/uﬂo'[owjmli? I'O‘lj!ﬂ'ﬁ}ki
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W grze przewidziano cztery poziomy trudnosci: tatwy, , Trudny, Heroiczny.
Ponizsze przygotowanie dotyczy poziomu , ktory zalecamy podczas
pierwszej rozgrywki. Pozostate poziomy zostaty objasnione na koncu instrukcji.

Uwaga! W grze 1- lub 2-osobowej niezbedne sq pewne modyfikacje. Zostaty one
objasnione na koncu instrukcji.

Wioska

Potézcie plansze Wioski posrodku stotu.

Potézcie 6 zetondw Gospodarstw na odpowiadajgcych im miejscach (3 po
leweji 3 po prawej).

Potozcie 3 zetony Rodzin na odpowiadajgcych im miejscach na planszy strong
z Lalkg ku goérze.

Potoézcie liczbe Barykad réwng liczbie graczy + 2 na odpowiadajgcych im
miejscach na planszy. Pozostate Barykady odtdzcie do pudetka, nie bedg
potrzebne.

Hﬂ'eididﬂ

= Potasujcie wszystkie karty Najezdzcdw o wartosciach 1, 2, 3 i 4. Trzymajgc je
zakryte, odliczcie liczbe kart réwnq liczbie graczy x 7. Te karty bedq stanowic stos
Najezdzcdw. Pozostate karty odtdzcie do pudetka, nie patrzge naich tresé.

= Odtdzcie na bok karty Porucznikéw (o wartosci 5) i karty Hersztéw (o wartosci é).
Wejdqg do gry w kolejnych rundach.

.
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Wybierz plansze Samuraja (moze tez zostac przydzielona w sposdb losowy).

Potdz plansze Samuraja przed sobq strong cztowieka ku gérze, a pionek Samuraja
umies¢ na polu ,,0" toru walki. Obok planszy potdz swéj zeton Wsparcia.

Losowo wybierzcie pierwszego gracza. Otrzymuje on znacznik aktywnego gracza,
ktory ktadzie przed sobg.

Przyktad przygotowania gry dla 5 oséb.
= Na planszy Wioski umieszczono 7 Barykad (liczba graczy + 2). Ich doktadne

rozmieszczenie jest nieistotne. Wystarczy, ze znajdujq sie na miegjscach
przeznaczonych dla Barykad.

Stos kart Najezdzcdw sktada sie z 35 kart (liczba graczy x 7).

Stosy kart odrzuconych oraz Intruzéw sq na razie puste.

Cprtivag UH;J
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Rozgrywka trwa 3 rundy. W kazdej rundzie po kolei wykonujecie swoje tury zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara do momentu, az stos kart Najezdzcow sie
wyczerpie ALBO wszyscy gracze spasujq.

‘Przebiej mmdj

W swojej turze musisz wykona¢ ponizsze dziatania w nastepujacej kolejnosci:

A) Tastosowad kare z kawtj V!ﬂeididﬂ

Jesli po prawej stronie Twojej planszy Samuraja lezg karty Najezdzcodw (zob. ,,Walka"),
to MUSISZ zastosowac kare widniejacq na ostatniej potozonej tam karcie. Jesli
po prawej stronie planszy Samuraja nie lezg zadne karty Najezdzcdw albo jesli na
ostatniej potozonej karcie nie widnieje zadna kara, to nic sie nie dzieje i przystepujesz
do kolejnej fazy tury.

Wazne! Jesli nie jestes w stanie zastosowaé kary z karty Najezdzcy (np. widnieje na niej
strzatka w lewo, podczas gdy gracz po Twojej lewej stronie juz spasowat), to w zamian
ofrzymujesz Rane.

Przyktad. Trwa tura Klaudii. Po prawej stronie jej planszy Samuraja lezg 3 karty
Najezdzcéw. Ostatnia potozona karta ukazuje kare w postaci kropli krwi, wiec Klaudia
ofrzymuje Rane (A) i przechodzi do wykonania akcji (B).

B) Wigkonad akgfe

MUSISZ przeprowadzi¢ doktadnie JEDNA z trzech ponizszych akciji:

1. Walka
2. Wsparcie
3. Pas

1. Walka

Jedli wybierzesz Walke, odwré¢ wierzchniq karte ze stosu Najezdzcow. Karta
przedstawia Twojego aktualnego przeciwnika. W tym momencie decydujesz, czy
wykonujesz Atak, czy przechodzisz do Obrony.

Potéz karte Najezdzcy po prawej stronie swojej planszy Samuraja. Jesli lezg tam juz
karty, kolejne karty nalezy uktadac ,na zaktadke" tak, aby wartosci wszystkich kart
byty widoczne. Te karty stanowiq tzw. linie walki.

Nastepnie przesun swoj pionek Samuraja na torze walki na pole o numerze réwnym
sumie wartosci sit Najezdzcow w linii walki.

To, co nastepuje dalej, zalezy od tego, czy owa suma jest wigksza, czy mniejsza od
wartosci Kiai Twojego Samuraja.

Q

Przypadek 1
Jesli suma jest MNIEJSZA

od Kiai Twojego Samuraja,

utrzymujesz swojq pozycje
i nic wiecej sie nie dzieje.

Przypadek 2

Jesli suma jest ROWNA
wartosci Kiai Twojego
Samuraja, mozesz
natychmiast aktywowaé
moc Kiai.

Przypadek 3

Jesli suma jest WIEKSZA od
Kiai Twojego Samuraja,
zostajesz pokonany przez
Najezdicéw i MUSISZ
natychmiast usung¢ jedng
Barykade z wioski.

4ktualizag’a toru walki

Pozycja pionka Samuraja na torze walki zawsze odpowiada aktualnej sumie
wartosci sit Najezdzcow w linii walki. Za kazdym razem, gdy po prawej stronie
planszy Samuraja zostaje dotozona albo odjeta karta, musisz odpowiednio
zmieni¢ pozycje pionka Samuraja na torze.

Wybdr, kiedy sie broni¢, moze by¢ bardzo trudny i musisz podjaé takq decyzje
rozwaznie. Czasami najlepszq obrong nie musi by¢ atak (zob. ,,Koniec rundy").

Po lewej stronie swojej planszy mozesz kta$¢ tylko karty Najezdzcow z symbolem
Kapelusza, Chaty albo Lalki.

Jesli karta Najezdzcy ma symbol Kapelusza, Chaty albo Lalki, a Ty NIE posiadasz po
lewej stronie planszy Samuraja karty z takim samym symbolem, wtedy mozesz sie bronic.

Objasnienia

Kiedy sie bronisz, potdz karte NajezdZcy po lewej stronie swojej planszy Samuraja, ale
nie uaktualniaj pozycji pionka na torze walki. Na tor walki majg wptyw tylko te karty:
Najezdzcow, ktére zdecydujesz sie atakowac (tj. po prawej stronie planszy Samuraja).
Gdy wylosujesz nowq karte NajeZdzcy, ktdrej symbol znajduje sie juz na kartach
lezqcych po lewej stronie planszy Samuraja albo ktéra nie ma zadnego symbolu,
wtedy nie mozesz sie bronic¢ i musisz atakowacd.

W konsekwencji mozesz mie¢ tylko 3 karty po lewej stronie swojej planszy Samuraja.
(Symbole na kartach powinny by¢ zawsze widoczne).

Przyktad

Klaudia ma po lewej stronie planszy Samuraja karte z symbolem Chaty. W swojej
turze przeprowadza akcje Walki i dobiera karte Najezdicy z symbolem Kapelusza.
Decyduje sie broni¢, wiec umieszcza jq po lewej stronie planszy. Gdyby na karcie
widniat symbol Chaty albo nie byto zadnego symbolu, Klaudia musiataby atakowad,
ktadqc karte po prawej stronie planszy. Musiataby takze odpowiednio zmodyfikowaé

swaj tor walki.

2. Wsparcie

Mozesz zdecydowad sie pomoéc innemu Samurajowi w potrzebie zamiast
bezposrednio konfrontowac sie z przeciwnikiem.

Przekaz swéj zeton Wsparcia wybranemu Samurajowi.

Nastepnie przetdz wierzchnig karte ze stosu Najezdzcdw na stos Intruzéw, nie
patrzgc na jej tresé.




Samuraj, ktéremu przekazates swoj zeton Wsparcia, bedzie mogt skorzystac z Twojego
Talentu w swojej najblizszej turze. Po jej zakonczeniu musi oddac¢ Ci Twdj zeton
Wsparcia bez wzgledu na to, czy z niego skorzystat, czy nie.

Przyktad. Klaudia otrzymata zeton Wsparcia od Filipa (grajgcego postaciq
Heihachiego). Jego Talent pozwala Klaudii na przekazanie jej aktywnej karty jednemu
z sgsiaddw, o ile ta karta ma wartosé parzystq. Po zastosowaniu kary z ostatniej karty
Najezdzcy w swojej linii walki Klaudia przeprowadza akcje Walki i dobiera karte
Najezdzcy o sile 3. Niestety nie moze jej przekaza¢ zadnemu ze swoich sgsiaddw.
Mimo to po zakoriczonej turze musi zwrdci¢ zeton Wsparcia Filipowi.

Objasnienie. Samuraj moze otrzymac zetony Wsparcia od kiku graczy i w swojej
najblizszej turze moze skorzystac z nich WSZYSTKICH.

3. us

Mozesz zdecydowad, ze w biezqgcej rundzie nie chcesz uczestniczy¢é w dalszych
walkach. Potéz swoéj pionek Samuraja bokiem na polu toru walki, na ktérym
aktualnie sie znajduje. Dla Ciebie fo juz koniec rundy.

Przez reszte rundy bedziesz traktowany, jakby$ nie uczestniczyt w grze. Nie mozesz
ofrzymywacé ani pozbywac sie zadnych kart. Nie uwzgledniaj kar z ostatnich
zagranych kart Najezdzcow w swojej linii walki.

Waine! Jesli pionek Samuraja znajduje sie na wartosci wyiszej od Kiai gracza
(1j. na symbolu ptomienia), MUSISZ SPASOWAC.

Przyktad. Na poczgtku swojej tury Klaudia stosuje kare wynikajqgcq z ostatniej karty
w jej linii walki (ptomien) i musi usung¢ Barykade z Wioski. Poniewaz jej pionek
Samuraja znajduje sie za jej Kiai, jest zmuszona SPASOWAC. Klaudia przewraca pionek
Samuraja, nie zmieniajgc jego potozenia.

Talemy, Wiat ovaz ‘Pavtﬂ

Uizycie Talentu

Kazdy Samuraj posiada unikalny Talent, ktéry przedstawiono w lewym gérnym rogu
planszy Samuraja. Gracz moze uzy¢ Talentu w stosunku do wszystkich dobieranych
kart Najezdzcéw. Nie musi go jednak uzyé. Talenty poszczegdinych Samurajow
zostaty opisane w dalszej czesci instrukcji.

< - -
Altywagja Wiai
Kazdy Samuraj posiada takze specjaling moc zwang Kiai. Jej efekt jest przedstawiony
w dolnej czesci planszy Samuraja.

Za kazdym razem, gdy gracz osigga doktadng warto$¢ Kiai, moze natychmiast
aktywowac jej efekt, wykonujac ponizsze kroki.

1l: Mozesz zdecydowac sie na uzycie efektu Kiai.

2. Bez wzgledu na to, czy efekt Kiai zostat uzyty, usun pierwszg karte ze swojej
linii walki (tj. karte lezqcq bezposrednio na stole) i odtdz jg na stos kart
odrzuconych awersem do gdry. Nastepnie zaktualizuj swéj tor walki. Mozliiwe,
ze w konsekwencji bedziesz mdgt ponownie uzy¢ efektu Kiai w jednej z przysztych turl

Przyktad. Ola gra Samurajem Kyuzo, ktdrego wartos¢ Kiai wynosi 9. Ola posiada dwie
karty na prawo od swojej planszy: jednq karte o wartosci 4 i jednq karte o wartosci 2,
co daje sume 6. Przeprowadza akcje Walki i dobiera karte Najezdzcy o wartosci 3.
Ola decyduje sie atakowac i ktadzie karte na prawo od swojej planszy Samuraja, co
zwieksza sume w linii walki o 3. Uzyskana suma 9 wynosi doktadnie tyle, ile wartosé
Kiai Samuraja. Ola decyduje sie skorzysta¢ z mocy Kiai, a nastepnie usuwa pierwszq
karte z prawej strony swojej planszy Samuraja (o wartosci 4) i aktualizuje tor walki,
przenoszqc pionek Samuraja na wartosé 5 (2 + 3 = 5). Byé moze uda sie jej ponowie
dojs¢ do wartosci Kiai w trakcie biezqcej rundy.

Tnacznik aktﬂth\ermdza

Znacznik aktywnego gracza otrzymuje osoba, ktéra

zaczyna gre. Gdy tura aktywnego gracza dobiega

konca, przekazuje go osobie po swojej lewej. Zalecamy

uzywac go tez wtedy, gdy ktéry$ z Samurajéw uzywa swego

Kiai poza swojg turg, aby nie nastgpita pomytka, czyja tura

frwa. W pewnych okolicznosciach jest bowiem mozliwe aktywowanie

swojego Kiai w turze innego gracza. Po takiej aktywaciji nalezy oddac
znacznik aktywnemu graczowi.

Ofrzgmgwanie ‘Ranﬂ/ uwalnianie zwiewzedfjo ducla

W trakcie rundy Samuraj moze otrzymacd jedng albo wiecej Ran. Moze takze otrzymad

Rane na koniec rundy, jesli nie udato mu sie obroni¢ Wiesniakow (symbol Kapelusza).

Posiadanie znacznikéw Ran ma naste-
pujgce konsekwencije:

Pierwsza Rana - bierzesz znacznik
Rany i ktadziesz na swojej planszy
Samuragja. Plansza nadal ukazuje
strone cztowieka.

Druga Rana - odktadasz posia-

dany znacznik Rany do zasobdw

ogdlnych. Nastepnie odwracasz

plansze Samuraja na drugq strone

(strong zwierzecia ku gorze). Obok .
planszy dalej powinny leze¢ dwa

zestawy kart Najezdzcow, z lewej

i prawej strony planszy (chyba ze

nie miate$ tam kart). Pionek Sa-

muraja nalezy ponownie ustawi¢

na wartoéci odpowiadajacej su-

mie wartosci sit Najezdzcow w linii ‘_. @
walki. Odwrécenie planszy symbo- NS
lizuje moment, w ktérym obudzit

sie w Tobie wyjatkowy duch walki.

Odtad zaréwno Twoje umiejetno-

$ci w walce, jak i Kiai znaczqgco sie

polepszyty!

Przyktad. Samuraj Franka otrzymuje drugqg Rane w grze. W tym momencie Franek
ma dwie karty NajeZdicéw po prawej stronie planszy (o wartosciach 3 i 2). Franek
usuwa z planszy znacznik Rany i odwraca plansze tak, aby przedstawiata zwierzecq
posta¢ Samuraja. Karty pozostajg na swoich miejscach, a pionek Samuraja wraca
na pozycje 5 na torze walki. Od tej chwili Samuraj dysponuje dtuzszym torem walki
i potezniejszq mocq Kiai.

< Trzecia Rana - bierzesz znacznik Rany i ktadziesz na swojej planszy Samuraja.
Plansza nadal ukazuje strone zwierzecia.

= Czwarta Rana — Samuraj umiera, druzyna fraci wszelkg nadzieje na zwyciestwo,
przegrywa walke o wioske i tym samym przegrywa gre.

Lo I'L(’/V,.,j

Dwa wydarzenia powodujg natychmiastowy koniec rundy:

A. ostatnia karta ze stosu Najezdzcodw zostata dobrana i zagrana
ALBO

B. wszyscy gracze spasowali.

Uwaga! Gdy wszyscy gracze spasujq, pozostate karty w stosie Najezdzcow nalezy
przenies¢ na stos Intruzéw.

Wazne! Moze sie okazaé, ze runda (jak i cata gra) skonczy sie przez $mieré postaci
albo zniszczenie wioski.

Na koniec rundy przeprowadzcie ponizsze kroki w nastepujacej kolejnosci:

113 Kazdy Samuraj, ktéry nie posiada karty z symbolem Kapelusza po lewej stronie
swojej planszy, otrzymuje Rane.

Kazdy Samuraj, ktéry nie posiada karty z symbolem Chaty po lewej stronie
swojej planszy, usuwa jedno Gospodarstwo z wioski. Jesli rozgrywka toczy sie na

poziomie Trudnym albo Heroicznym, nalezy zastosowac kare z rewersu zetonu
Gospodarstwa.

Wary za usuviete Gospodarst
®

@ Natychmiast usun losowy zeton Rodziny z wioski.
tychmiast usun kolejny zeton Gospodarstwa i zastosuj kare z jego rewersu.

tychmiast usun Barykade. Jedli nie ma juz znacznikéw Barykad do
usuniecia, w zamian usun zeton Gospodarstwa i zastosuj kare z jego rewersu.

@ Losowy gracz natychmiast otrzymuje znacznik Rany.

Kazdy Samuraj, ktéry nie posiada zadnej karty z symbolem Lalki po lewej
stronie swojej planszy, usuwa losowy zeton Rodziny z wioski. NASTEPNIE gracze
ofrzymujg odpowiedni bonus za kazdg Rodzine, ktéra pozostata w wiosce.

Bom(sfj 24 uratowave ’Rodzivy

® ©

@ Losowy ranny gracz usuwa znacznik Rany ze swojej planszy.

Dotozenie Barykady do wioski.
Uwagal! Liczba Barykad nigdy nie moze przekroczyé poczgtkowej liczby
ustalonej dla danej rozgryweki.

© Odtozenie wierzchniej karty ze stosu Intruzow na stos kart odrzuconych.

Odkrywaijcie po kolei karty ze stosu Intruzow. Za kazdq karte z ptomieniami
w prawym dolnym rogu usuncie z wioski jednqg Barykade. Jesli nie ma juz Barykad
do usuniecia, usuncie w zamian jedno Gospodarstwo (jesli rozgrywka toczy sie
na poziomie Trudnym albo Heroicznym, zastosujcie réwniez kare widniejgcg na
rewersie zetonu Gospodarstwa).

Przyktad. Gracze wykonalijuz kroki 1-3. W wiosce pozostata tylko jedna Barykada. Stos
Intruzéw sktada sie z 2 kart. Na pierwszej karcie widniejqg ptomienie, wiec Barykada
zostaje usunieta z wioski. Na drugiej karcie nie ma ptomieni. Gdyby stos sktadat sie
z 3 kart, a trzecia karta takze ukazywata ptomienie, gracze musieliby usungc¢ z planszy
Gospodarstwo, jako ze w wiosce nie ma juz Barykad.




pozostaty w wiosce, mozecie rozpoczg¢ kolejng runde. Nalezy zebra¢ wszystkie
wykorzystane karty w tej rundzie. Umieszczacie swoje pionki Samurajéw na polu ,,0" toru
walki. Za kazdego gracza uczestniczgcego w rozgrywce dodaijcie do kart Grabiezcédw
jedng losowq karte Porucznika (o wartosci 5). Potasujcie wszystkie karty razem
i uformujcie nowy stos Najezdzcow.

pozostaty w wiosce, rozpoczynacie kolejng runde. Nalezy zebraé wszystkie karty
wykorzystane w tej rundzie. Umieszczacie swoje pionki Samurajéw na polu ,,0" toru
walki. Za kazdego gracza uczestniczgcego w rozgrywce dodaijcie do kart Grabiezcdw
i Porucznikéw jedng losowq karte Herszta (o wartosci 6). Potasujcie wszystkie karty
razem i uformujcie nowy stos Najezdzcédw

pozostaty w wiosce, odnosicie zwyciestwo!

Uwaga! Rany lezgce na planszach Samurajéw przechodzg do kolejnej rundy. Jesli
plansza Samuraja zostata obrécona na strone zwierzecia, pozostaje na tej stronie juz do
konca gry. (Po przebudzeniu zwierzecego ducha walki nie mozna go sttumi¢, dopdki
nie zostanie zgtadzony ostatni Najezdzcal).

Osatvi aktﬂWnﬂ dez

Ostatni aktywny gracz (tj. gracz, ktéry dobrat ostatniq karte albo spasowat jako
ostatni), przekazuje znacznik aktywnego gracza sgsiadowi po swojej lewej stronie.
Ten gracz rozpoczyna kolejng runde.

-

) " /
\‘Pozwmj oy

W grze zaplanowano cztery poziomy trudnosci. Opisany wczesniej przebieg gry dotyczyt
poziomu . Doktadne réznice w poziomach zostaty opisane ponizej.

LATWY

Liczba Barykad na poczatku gry: liczba graczy + 3.

Nie stosuje sie kar za usuniete Gospodarstwa.

Stos Najezdzcédw sktada sie z é Grabiezcdw na gracza. W drugiej rundzie
dodaijcie do stosu liczbe kart Porucznikéw réwng liczbie graczy minus 1.
W trzeciej rundzie dodaijcie do stosu liczbe kart Hersztéw rownq liczbie graczy
minus 1.

Liczba Barykad na poczatku gry: liczba graczy + 2.

Nie stosuje sie kar za usuniete Gospodarstwa.

Stos Najezdzcéw sktada sie z 7 Grabiezcdw na gracza. W drugiej rundzie
dodaijcie do stosu liczbe kart Porucznikdw réowngq liczbie graczy. W trzeciej
rundzie dodaijcie do stosu liczbe kart Hersztéw réwng liczbie graczy.

TRUDNY

Liczba Barykad na poczatku gry: liczba graczy + 1.

Stosuje sie kary za usuniete Gospodarstwa.

Stos Najezdzcédw sktada sie z 7 Grabiezcédw na gracza. W drugiej rundzie
dodaijcie do stosu liczbe kart Porucznikéw réowngq liczbie graczy. W trzeciej
rundzie dodaijcie do stosu liczbe kart Hersztéw réwng liczbie graczy.

HEROICINY

Liczba Barykad na poczatku gry: liczba graczy.

Stosuje sie kary za usuniete Gospodarstwa.

Nie stosuje sie bonusdéw za ocalate Rodziny (jednak podczas przygotowania
gracze nadal ktadg zetony stronq z Lalkg ku gérze — wciaz muszg ratowac
rodziny wiesniakow).

Stos Najezdzcédw sktada sie z 7 Grabiezcdw na gracza. W drugiej rundzie
dodajcie do stosu liczbe kart Porucznikow réwng liczbie graczy. W trzeciej
rundzie dodajcie do stosu liczbe kart Hersztow réwng liczbie graczy.

Punktowanie

W przypadku zwyciestwa gracze mogq podliczyé swoéj wynik punktowy
w nastepujgcy sposéb:
= 1 punkt za kazde ocalate Gospodarstwo (maksymalnie 6 pkt.);
= | punkt za kazdg ocalatg Rodzine (maksymalnie 3 pkt.);
= 1 punkt, jedli zaden z Samurajéw nie posiada Rany (nie ma znaczenia, czy
sq ludzmi, czy zwierzetami).

Zaleznie od wybranego poziomu trudnosci uzyskany wynik winien by¢ rozszerzony
o symbole.
= Poziom tatwy - bez rozszerzen. Sprébujcie teraz zagraé na poziomie
Normalnym!
Poziom normalny — dodaijcie jeden symbol ,,+" (np. 7+).
Poziom trudny — dodaijcie dwa symbole ,,+" (np. 10++).
Poziom heroiczny — dodajcie frzy symbole ,,+" (np. 8+++).
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Gre nalezy przygotowaé w sposdb opisany powyzej z nastepujgcymi wyjatkami:
obok planszy Wioski nalezy potozy¢é 5 odkrytych zetondéw Wsparcia nalezgcych do
nieobecnych w grze Samurajow.

Podczas przygotowan sprawdzcie, czy wsrdd 14 wybranych kart Najezdzcow symbol
Lalki pojawia sie co najmniej na 2 egzemplarzach. Jesli nie, odtdzcie karty i ponownie
wybierzcie 14 nowych kart i sprawdzcie raz jeszcze.

NA POCZATKU SWOJEJ TURY (tj. PRZED zastosowaniem kary z ostatniej karty Najezdzcy)
gracz moze zdecydowac sie na uzycie jednego albo wiekszej liczby tych zetondw.
Na czas biezgcej rundy, oprécz wiasnego Talentu, gracz ma do dyspozycji efekty
wybranych zetondw. Nastepnie je odwraca. Kazdy zeton moze by¢ wykorzystany
tylko raz w ciqgu gry.

Gra solo

Gra 7 Samurajéw zostata takze zaprojektowana z myslg o jednym graczu. Gracz
bierze 2 (albo 3) Samurajéw i stosuje zasady gry 2-osobowej.
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Przypomnienie. Gracz nigdy nie jest zmuszony do wykorzystania Talentu swojego
Samuraja. Gracz moze potqczy¢ dziatanie swojego Talentu i Talentéw wspierajgcych
go graczy.

Heilack

Za kazdym razem, gdy dobiera karte o wartosci PARZYSTEJ
(2, 4 albo 6), moze przekazad te karte sgsiadowi (fj. graczowi
po swojej lewej albo prawej stronie). Gracz ten musi od razu
zagrac te karte i wybrac¢ akcje Walki.

Uwaga! Heihachi nie moze przekazac karty sagsiadowi, ktory
spasowat.

Duaisule

Za kazdym razem, gdy dobiera karte o wartosci NIEPARZYSTEJ
(1, 3 albo 5), moze przekazad te karte sgsiadowi (fj. graczowi
po swojej lewej albo prawej stronie). Gracz ten musi od razu
zagrac te karte i wybrac¢ akcje Walki.

Uwaga! Daisuke nie moze przekazacé karty sqsiadowi, ktory
spasowat.

Gorobei

Gorobei moze ignorowac kary z kart Najezdzcdw o wartoéciach
PARZYSTYCH (2, 4 albo 6).

Wanbei

Kanbei moze ignorowac¢ kary z kart Najezdzcodw o wartosciach
NIEPARZYSTYCH (1, 3 albo 5).

!(ikudh(;»jo

Jedli Kikuchiyo wybiera akcje Walki, moze jq przeprowadzi¢
dwukrotnie w swojej turze.

Przyktad. Kikuchiyo przeprowadza akcje Walki. Dobiera karte
Najezdzcy o wartosci 3, na ktérej widnieje symbol Chaty. Jako
ze wsréd kart po lewej stronie swojej planszy nie ma jeszcze karty
z tym symbolem, Kikuchiyo decyduje sie broni¢ i ktadzie karte
po lewej stronie planszy. Dzieki swojemu Talentowi moze dobrac
drugq karte. Tym razem jest to karta o wartosci 2 i Kikuchiyo
decyduje sie atakowad, ktadqc jg po prawej stronie planszy.

!(:juzo

Kiedy Kyuzo dobiera karte Najezdzcy o takiej samej wartosci
jak jedna z kart w jego linii walki, moze jg odtozy¢ na stos kart
odrzuconych.

Przyktad. Kyuzo posiada trzy karty po prawej stronie swojej
planszy: jednq karte o wartosci 2, jedng o wartosci 4 i ostatniq
karte o wartosci 2. Jego sgsiad, Heihachi, dobiera karte
o wartosci 2 | dzieki swojemu Talentowi przekazuje jq
Kyuzo. Kyuzo musi natychmiast jq atakowaé albo odtozyé
bezposrednio na stos kart odrzuconych (jako ze wartos¢ karty
dubluje wartos¢ jednej z kart po prawej stronie jego planszy).

Watsushiro

Za kazdym razem, gdy dobiera karte, moze odtozy¢ te karte na
spod stosu kart Najezdzcdw i dobra¢ nowq karte. Jedli sie na to
zdecyduje, musi zatrzymacd i zagraé drugq karte.
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Przypomnienie. Gracz nigdy nie jest zmuszony do uzycia mocy Kiai.
W okreslonych sytuacjach aktywacja Kiai nie jest mozliwa.

Heilack

Strona cztowieka — moze dotozy¢ jedng Barykade do
wioski.

Strona zwierzecia — moze dotozy¢ jedng Barykade do
wioski i usung¢ jeden znacznik Rany z dowolnej planszy:
Samuraja (nawet swojej).

Uwagal! Liczba Barykad nigdy nie moze przekroczyé

- liczby ustalonej na poczqtku rozgrywki.

Duisuke

Strona cztowieka — moze usung¢ ostatniq karte
z linii walki (nawet swojej) i przekaza¢ jg innemu
Samurajowi (nawet sobie). Obdarowany gracz moze
potozy¢ te karte po lewej albo po prawej stronie
swojej planszy zgodnie ze standardowymi zasadami.
Obaj gracze modyfikujg swoje tory walki.

Strona zwierzecia — moze skorzysta¢ z efektu swojej
mocy dwa razy z rzedu.
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Gorobei

Strona cztowieka — odktada dwie wierzchnie karty ze
stosu Najezdzcdw na stos kart odrzuconych.
Strona zwierzecia — odktada trzy wierzchnie karty ze
stosu Najezdzcdw na stos kart odrzuconych.

Wanbei

Strona cztowieka - odktada dwie wierzchnie karty ze
stosu Intruzédw na stos kart odrzuconych.
Strona zwierzecia — odktada trzy wierzchnie karty ze
stosu Intruzoéw na stos kart odrzuconych.
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Strona cztowieka - moze usung¢ ostatniq karte z linii
walki dowolnego Samuraja (nawet swojej) i odtozy¢ jq
na stos kart odrzuconych. Gracz bedqgcy celem tego
dziatania modyfikuje swoj tor walki.

Strona zwierzecia — moze uzy¢ efekt swojej mocy dwa
razy z rzedu.
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Strona cztowieka - daje dowolny zeton Wsparcia (swoj
albo innego Samuraja) dowolnemu Samurajowi (nawet
sobie).

Strona zwierzecia - taka sama moc jak pod postacig
cztowieka, ale dodatkowo moze doda¢ jedng
Barykade do wioski.

Uwagal! Kyuzo optaca sie uzyé mocy Kiai na sobie tylko
w furze innego gracza, gdy ten przekazuje mu karte
Najezdzcy. Gdyby bowiem Kyuzo wzigt zeton Wsparcia
dla siebie w swojej wtasnej turze, musiatby go na koricu
tury zwrécié, nie wykorzystawszy jego mocy.

Watsushiro

Strona cztowieka — moze odkry¢ dwie wierzchnie karty
ze stosu Najezdzcédw i odtozy¢ je z powrotem, odkryte,
W wybranej przez siebie kolejnosci.
Strona zwierzecia - moze odkry¢ trzy wierzchnie karty
ze stosu Najezdzcow i odtozy¢ je z powrotem, odkryte,
w wybranej przez siebie kolejnosci.
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Iniszcz 1 Barykade (usun znacznik Barykady z wioski). Jesli
w wiosce nie ma Barykad do usuniecia, usun w zamian
Gospodarstwo.

Otrzymujesz jedng Rane.

Przetéz wierzchniq karte ze stosu Najezdzcéw na stos
Intruzéw, nie patrzgc na jej fresc.

W swojej turze nie mozesz ktas¢ kart Najezdzcodw po lewej
stronie swojej planszy Samuraja.

W swojej turze nie mozesz przeprowadzi¢ akcji Wsparcia, ale
nadal mozesz otrzymywacé zeton Wsparcia od innych graczy.

Gracz siedzgcy po Twojej lewej stronie dobiera karte
Najezdzcy i dodaje jg do swojej linii walki. Nastepnie
modyfikuje swoj tor walki.

Gracz siedzgcy po Twojej prawej stronie dobiera karte
Najezdzcy i dodaje jg do swojej linii walki. Nastepnie
modyfikuje swoj tor walki.

Uwaga! W stosunku do dwdch ostatnich kar gracze nie mogq stosowac swoich
Talentéw. Jest to specjalna karna karta. Ale dotozenie tej karty moze umozliwic¢
graczowi aktywacje jego mocy Kiai zgodnie ze standardowymi zasadami.
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W swojej turze musisz wybraé akcje ,,Pas”.

Dobierz losowq karte ze stosu kart odrzuconych i wtasuj
ja w stos Najezdzcow.

W swojej turze nie mozesz uzy¢ ani swojego Talentu, ani
zadnego z posiadanych zetondw Wsparcia.

Musisz wybra¢ jednq z kart lezgcych po lewej stronie
Twojej planszy i odtozy¢ jg na stos kart odrzuconych.

Uwaga! Na niektdrych kartach Hersztdw widniejq 2 symbole kary. W takim przypadku
gracz stosuje obie kary, ale w wybranej przez siebie kolejnosci.

Przypomnienie. Jesli gracz nie moze zastosowac kary z karty Najezdzcy (np. z symbolu
lewej strzatki, podczas gdy sqgsiad po lewej stronie gracza juz spasowat), wtedy
w zamian ofrzymuje Rane.

FAG

PYTANIE: Czy mozemy liczy¢ karty w stosach?
ODPOWIED?: Tak, w dowolnej chwili.

PYTANIE: Czy karty w stosie kart odrzuconych sq odkryte?
ODPOWIED?: Tak, gracze mogq réwniez przeglgdaé je w dowolnej chwili.

PYTANIE: Czy na planszy Samuraja mogq leze¢ 2 znaczniki Ran?
ODPOWIEDZ: Nie, taka sytuacja jest niemozliwa.

PYTANIE: Czy plansze Samuraja ukazujgcq strone zwierzecia i bez
lezgcego na niej znacznika Rany mozna odwrécié z powrotem na strone
cztowieka?

ODPOWIEDZ: Nie, mozliwe jest jedynie usuniecie znacznika Rany z planszy.

PYTANIE: Czy moge przeprowadzi¢ akcje Wsparcia, jesli jestem jedynym
graczem, ktéry nie spasowat?
ODPOWIEDZ: Nie. Zeby przeprowadzié¢ akcje Wsparcia, w rundzie musi uczestniczyé
przynajmniej jeszcze jeden Samuraj.

PYTANIE: Dzieki zetonowi Wsparcia Heihachiego moge przekazaé karte
o parzystej wartosci swojemu sgsiadowi. Dobratem karte o parzystej
wartosci i przekazatem jqg sqsiadowi, ktérym jest Heihachi. Czy moze on
przekazaé jq swojemu drugiemu sqsiadowi?

ODPOWIEDZ: Tak. Talenty kumulujg sie, a ponadto gracz moze wykorzystac swoéj
Talent takze nie w swojej turze.

PYTANIE: Przekroczytem wartos¢é mojego Kiai. Na poczqtku mojej tury
ofrzymatem Rane z ostatniej karty Najezidicy. Moja plansza uvkazywata
strone cztowieka i posiadatem juz znacznik Rany. Odwrécitem wiec
plansze na strone zwierzecia, usungtem znacznik Rany i ustawitem pionek
Samuraja na torze walki. Czy musze teraz spasowaé?

ODPOWIEDZ: Nie. Akcja Pasowania jest obowigzkowa tylkko w sytuacji, gdy
gracz przekracza wartosé swojego Kiai doktadnie w chwili wyboru akcji, zaraz po
zastosowaniu kary z karty Najezdzcy. Zauwazcie tez, ze odwrdcenie planszy na
strone zwierzecia moze aktywowac Kiai gracza, jesli pionek Samuraja znajdzie sie na
wartosci Kiai tej strony planszy!
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Gra 7 Samurajéw zostata zainspirowana filmem Shichinin no Samurai (Siedmiu
Samurajow) japonskiego rezysera Akiry Kurosawy. Tak, jak w filmie, tak i w grze — brak
tu reprezentacii ptci pieknej, ale autor ma nadzieje, ze gracze mu to wybaczg.

7 Samurajow jest grg, w ktérej istnieje duze prawdopodobienstwo porazki nawet
podczas kilku pierwszych rozgrywek. Nie traccie jednak ducha! Postarajcie sie nie
przechodzi¢ na poziom tatwy, jesli nie przegraliscie na poziomie kilka
razy z rzedu i nie uznaliScie, ze zwyciestwo jest po prostu niemozliwe.

Trudno$¢ gry zalezy réwniez od Samurgjéw uczestniczacych w rozgrywce i ich
wzajemnego potozenia przy stole (tfak samo jok od losowego utozenia kart w stosie
Najezdzcow). Nie bodjcie sie probowaé nowych kombinaciji, aby podnies¢ sobie
poprzeczke i zwiekszy¢ rados¢ ptyngcq z rozgrywkil

Jesli zastosujecie zasady gry 1- lub 2-osobowej do gier wielosobowych (na 3, 4, 5 albo
6 graczy), to zwyciestwo powinno by¢ tatwiejsze.




