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Samuraj (jap. 'f# , samurai - rzeczownik od czasownika saburau, pézniej samurau,
znaczacego stuzy¢, chronié¢, opiekowac sie). Okreslenie to pierwotnie miato
zastosowanie do swity stuzacej najwyzszym dostojnikom japonskim oraz gwardii
cesarskiej. Z uptywem czasu termin ten rozszerzono do znaczenia ,,wojownik”. Od
czasow hegemonii Toyotomiego samuraj stat sie tytutem dziedzicznym.

W sredniowiecznej Japonii, po powstaniu w 702 roku kodeksu uznajacego wtadze
cesarza i oddajacego mu ziemie pod wtadanie, rozpoczeta sie tzw. era feudalna
(784 r.). Zaczeto tworzyc¢ struktury administracyjne o nazwie shoen, ktore byty
zarzadzane przez gubernatorow lub wielkich posiadaczy ziemskich - Daimyo.
Zarzadzali oni nieraz catymi wioskami i miastami, a do dyspozycji mieli wtasne armie
samurajow. Kazdy z nich wykorzystywat swoja armie, aby bronic ziemi, wzmacniac
swoje wptywy oraz przejmowac kolejne ziemie, wioski i miasta. Wielu zubozatych
pandw feudalnych zmuszonych byto zwalnia¢ wojownikow ze stuzby. Niektorzy
posiadacze ziemscy gineli rowniez w walkach, a celem stuzacych im samurajow
byto pomszczenie Smierci swojego pana. Samurajow, ktorzy stracili swojego pana,
okreslano mianem roninow.

Po ustanowieniu Shogunatu posiadtosci wojownikow zaczety sie szybko rozrastac
dzieki nagrodom otrzymywanym od Shoguna. Za swoja stuzbe samurajowie byli
nagradzani ziemia, ktora z kolei dzielili miedzy swoich synow.

W okresie od X do XIV wieku podstawa bytu samuraja byto posiadanie ziemi. Pod
koniec XV wieku rozpoczat sie okres rozbicia dzielnicowego, trwajacy ponad sto lat.
W okresie dtugotrwatych wojen domowych samuraje byli masowo osadzaniw poblizu
rezydencji swego pana. Tym samym arystokracja, swiatynie oraz klasztory utracity
sporg czes¢ swych posiadtosci, ktore zajeli wojownicy.

Wciel sie w role gtowy rodu i kieruj podlegtymi ci samurajami tak, aby zdoby¢ jak
najwiecej ziem, wiosek i miast. Pamietaj, ze twoi przeciwnicy posiadajg rownie
silne armie samurajow i beda starali sie uprzedzi¢ cie w tych staraniach. Beda
nawet posuwac sie do podstepow...

Dobry wojownik staje tam, gdzie nie bedzie mozna go pokonac, i nie przeoczy
zadnej stabosci przeciwnika.
Sun Tzu - Sztuka Wojny




ZawartosE pudetka

v 39 figurek: Hetm, Budda, Pole ryzowe (po 13 z kazdego rodzaju);
v 80 zetonow w 4 kolorach (po 20 dla kazdego gracza);

v 4 japonskie parawany;

v Plansza gry - mapa Japonii (w 4 czesciach);

v Instrukcja.

<el gry

W trakcie rozgrywki gracze, wykorzystujac posiadang armie samurajow
(szesciokatne zetony), zdobywaja posiadtosci (figurki Hetméw), ziemie (figurki Pol
ryzowych) oraz swiatynie (figurki Buddy) znajdujace sie w miastach i wioskach
oznaczonych na planszy. Kazdy z grajacych posiada taka sama armie w jednym
z czterech kolorow sktadajaca sie z 20 zetondw o roznej wartosci. Gracz, ktory
najlepiej wykorzysta zetony swojej armii i zdobedzie odpowiednia liczbe figurek
kazdego rodzaju, wygrywa gre.

Praygotowanie gry

Przed pierwsza rozgrywka nalezy wyja¢ japonskie parawany oraz szesciokatne
zetony z ramek. Kazdy z graczy wybiera kolor, po czym bierze jeden parawan oraz
20 zetondw w wybranym kolorze. W zaleznosci od liczby graczy w grze uzywa sie:
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2 graczy: wyspa Honshu oraz po 7 figurek jf”“‘-‘ —— T
Hetméw, Buddy i Pél ryzowych e :

3 graczy: wyspy Honshu, Kyushu i Shikoku
oraz po 10 figurek

WMol ‘ e Hetméw, Buddy i Pl ryzowych

4 graczy: wszystkie cztery
wyspy oraz wszystkie figurki
Hetméw, Buddy i Pél ryzowych




Przygatawanie gry

Zaleznie od liczby graczy nalezy umiescic na stole 2, 3 lub 4 czesci planszy tak, jak
pokazano to na ilustracji na poprzedniej stronie.

Kazdy z graczy, w tajemnicy przed innymi, wybiera 5 sposrod 20 zetonéw armii
w swoim kolorze i umieszcza je za parawanem. Pozostatych 15 zetondéw odwraca,
tasuje i umieszcza przed swoim parawanem.

Podczas pierwszej gry gracze moga wybrac 5 pierwszych zetonow armii w sposob
losowy. Podczas nastepnych rozgrywek gracze z pewnosciag beda wybierac
poczatkowa armie zgodnie z zaplanowana strategia.

Gracze umieszczaja figurki na planszy. W stolicy Japonii (Edo) umieszcza sie po
jednej figurce kazdego rodzaju. W miastach umieszcza sie po dwie rozne figurki,
a w wioskach po jednej figurce.

Wioska Miasto

Wszyscy gracze powinni wzia¢ udziat w rozmieszczaniu figurek na planszy:
najmtodszy gracz bierze jedna z figurek i umieszcza ja na obszarze jednego z miast
na planszy. Nastepnie pozostali gracze, w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek
zegara, biora po jednej figurce i umieszczaja w wybranych przez siebie miastach.
Gdy we wszystkich miastach znajda sie juz po dwie figurki, gracze umieszczaja
kolejne figurki w wioskach.

Podczas ustawiania figurek w miastach nalezy przestrzega¢ zasady mowiacej, ze
nie mozna umiesci¢ dwach figur tego samego rodzaju w jednym miescie.

Gra rozpoczyna sie, gdy wszystkie figurki znajda sie na planszy. Gre rozpoczyna
najmtodszy gracz.

Przebieg rozgrywki

1. Podczas swojego ruchu gracz musi wybrac od jednego do pieciu zetondw armii
posiadanych za parawanem i umiescic je na planszy (patrz: Figurki i zetony). Tylko
jeden z wybranych moze by¢ zetonem zwyktym (patrz: Zetony zwykte i specjalne).
2. Jesli po zakonczeniu ruchu przez gracza co najmniej jedno miasto lub wioska
zostaty catkowicie otoczone od strony ladu, figurki znajdujace sie w danym
miescie/wiosce przekazywane sa graczom lub przenoszone poza plansze (patrz:
Zdobywanie figurek).

3. Gracz dobiera losowo kolejne zetony armii sposréd niewykorzystanych tak, aby
ponownie posiadat za parawanem 5 zetonow armii. Jesli gracz nie ma wystarczajacej
liczby zetonow armii, aby dobrac do pieciu, musi wzigc¢ wszystkie pozostate. Dalszg




gre bedzie prowadzit z mniejsza armia.
%. Kolejka przechodzi na nastepnego gracza zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

Zakapczebpie gry

Gra konczy sie po zakonczeniu akcji, podczas ktorej z planszy zostata zabrana
ostatnia dostepna na planszy figurka jednego z rodzajow (Hetm, Budda, Pole
ryzowe). Nie ma znaczenia, czy tez zostata ona zdobyta przez gracza, czy zostata
usunieta z gry z powodu remisu.

Gra moze sie rowniez zakonczy¢ wczesniej (po zakonczeniu wykonywania akcji przez
gracza), gdy w wyniku remisu usunieto z gry czwarta figurke (dowolnego rodzaju).

Figurki i zetapy

W grze uzywa sie figurek trzech rodzajow:

Budda Pole ryzowe Hetm
Gracze uktadaja na planszy posiadane zetony armii, aby zdobywac figurki
reprezentujace posiadtosci, ziemie i S$wiatynie znajdujace sie w miastach
i wioskach. Gracz decyduje, o jakie figurki bedzie walczy¢ jego armia samurajow,
w momencie potozenia zetonu na planszy. Kazdy zeton armii utozony na planszy
moze przyczynic sie do zdobycia przez gracza miasta lub wsi, a zarazem znajdujacych
sie tam figurek.

Kazdy zeton armii zawiera nastepujace dane:

w Kolor: wskazuje gracza, do ktorego nalezy ten zeton;

v Obrazek: wskazuje, na jaki rodzaj figurek oddziatuje zeton;

w Liczba: okresla site armii (wszystkie zetony, z wyjatkiem zetonu Zamiana figurek,
posiadaja liczbe reprezentujaca site armii);

v Japonski znak (opcjonalnie): oznaczenie zetonu specjalnego.

e W

Statki moga by¢ umieszczane jedynie na obszarach oznaczonych jako morze,
natomiast pozostate zetony mozna umieszczaé wytacznie na ladzie. Zadnego
Z zetondw armii nie wolno umiesci¢ w miescie lub wiosce.
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Samuraj, Ronin i Statek oddziatuja na wszystkie trzy rodzaje figurek.

Zdobywanie figurek

Kiedy miasto lub wie$ zostang catkowicie otoczone zetonami armii od strony ladu,
uwazasie je zazdobyte. W tym momencie kazdy zgraczy bioracych udziatw oblezeniu
okresla site swojej armii, ktora brata udziat w zdobywaniu miasta/wsi. W tym
celu gracze dodaja (dla kazdego z rodzajow figurek z osobna) site poszczegoélnych
zetonow armii biorgcych udziat w oblezeniu. Do tak policzonej tacznej sity kazdej
armii gracze dodaja liczby okreslajace site swoich zetonow Samuraja, Ronina
i Statku. Gracze, ktorzy posiadaja najsilniejsze armie oblegajace miasto/wies,
zabieraja odpowiednie figurki ze zdobytego obszaru i umieszczaja je za swoim
parawanem (podczas gry w dwie osoby figurki umieszcza sie przed parawanami).
Zetony armii przyczyniaja sie do zdobywania figurek (odpowiednich rodzajow) ze
wszystkich miast i wsi, ktore bezposrednio do nich przylegaja:
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figurek wszystkich rodzajow: Hetméw, Buddy
i Pol ryzowych

== i.' Q’ &1 Ten zeton o sile 1 oddziatuje na zdobycie
<: . . .7 . ’

Ten zeton armii o sile 4 oddziatuje na zdobycie . -
posiadtosci (figurki Hetmu).

Obie figurki Buddy sa pod wptywem armii
<€ = Zielonego gracza. Ten zeton nie oddziatuje na
figurke Pola ryzowego.




Niebieski gracz zdobywa Hetm, Podczas swojego ruchu Czerwony gracz
poniewaz jego armia ma site 3, umieszcza na planszy Ronina oraz
a Samuraj Czerwonego gracza ma Samuraja o sile 2. W ten SpOSéb gracz
tylko site 2. zdobywa Budde (po prawej) oraz Hetm.
W tym samym momencie Zielony gracz
zdobywa Pole ryzowe, a Zotty gracz
zdobywa Budde (po lewej). Niebieski
racz nie zdobywa nic.

Wyjatek . l
Jesli wszystkie pola wokot miasta lub wsi, w ktorej stoi figurka, zostaty otoczone
armia, ale dwoch lub wiecej graczy zremisowato pod wzgledem sity (najwiekszej)
wptywu na dana figure, to zostaje ona usunieta z gry (ustawiona poza plansza).
Figurki poza plansza nie naleza do zadnego z graczy i nie biorg udziatu w dalszej
grze.

Zetaoy zwykte | specjaloe

Wsréd dwudziestu zetonow bedacych w posiadaniu gracza sa dwa specjalne:
Zamiana figurek oraz Zamiana zetonow.

Wykorzystujac zeton Zamiana figurek, gracz moze zamieni¢ miejscami dwie
figurki dowolnego rodzaju stojace na planszy. Odlegtosé na planszy pomiedzy tymi
figurami nie ma znaczenia. Moga sie one znajdowac nawet na réznych wyspach. Nie
mozna jednak zamieni¢ miejscami figurek, jesli w wyniku tej akcji w choc jednym
miescie miatyby sie znalez¢ dwie figurki tego samego rodzaju.

Wykorzystujac zeton Zamiana zetonow, gracz podmienia jeden z wtasnych
zetondw armii, ktory znajduje sie juz na planszy, na zeton Zamiany zetonéw.
Odzyskany w ten sposob zeton armii musi natychmiast zosta¢ potozony na planszy.
Gracz nie moze jednak uzy¢ zetonu Zamiany zetonéw, aby odzyskac w ten sposob

6




jeden z Zetonéw specjalnych (patrz ponizej). Zeton Zamiany zetonéw ma site
rowna zero.

Po zamianie miejscami dwoch figurek
<= Zeton Zamiany figurek musi zostac

iet ]
o Usuniety z gry

Zeton Zamiany zetondw potozony
zostanie na miejscu, gdzie obecnie
umieszczony jest niebieski zeton
armii 4 Hetmy, a zeton armii
4 Hetmy przesuniety zostanie w inne
miejsce planszy.

Zetany specjaloe
5 sposrod 20 zetonow armii kazdego gracza posiada = 4
w swojej dolnej czesci japonski znak (wyraz Samuraj). \

Sa to zetony: =
G VI VI

7
.

Ronin Zamiana figurek Statek

Podczas swojego ruchu gracz moze wytozy¢ na plansze dowolng liczbe Zetonéw
specjalnych posiadanych za parawanem.

Zetany zwykte

Pozostate 15 zetonow armii kazdego gracza nie posiada japonskich znakéw w swojej
dolnej czesci (nie sa Zetonami specjalnymi). Podczas swojego ruchu gracz moze
zagrac tylko jeden zeton zwykty:

2 (82 ezl

Podczas wykonywania ruchu gracz moze potozy¢ na planszy zetony roznych
rodzajow, np. zeton Samuraja o sile 1 oraz dwa zetony Statku o sile 1.
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Pubktacja i wytenienie zwycigzey
Po zakonczeniu gry wszyscy gracze usuwajg parawany i licza figurki, ktore zdobyli.
Zwyciezce wytania sie w nastepujacy sposob:
v Jesli ktorys z graczy zdobyt najwieksza liczbe figurek dwoch lub trzech rodzajow
(i nie ma remisu) - zostaje zwyciezca.
¥ Jesli nie udato sie ustali¢ zwyciezcy, nalezy sprawdzi¢, ktorzy gracze posiadajg
najwiecej figurek kazdego rodzaju z osobna (najwiecej Hetmow, najwiecej Pal
ryzowych, najwiecej figurek Buddy). Tacy gracze beda mieli szanse zwyciezyc.
¥ Gracze, ktorzy nie posiadajg najwiekszej liczby figurek choéby jednego z rodzajow
(rowniez ci, ktorzy remisuja pod tym wzgledem!), nie moga wygrac i nie bierze
sie ich pod uwage podczas rozpatrywania dalszych krokow.
& Uwaga! Jedli wszyscy gracze remisuja pod wzgledem najwiekszej liczby
figurek jednego rodzaju (np. jeden z graczy posiada 5 Hetmow, drugi
5 figurek Buddy, a trzeci 5 Pol ryzowych), zwyciezca jest ten z nich, ktory
posiada najwieksza liczbe wszystkich figurek.
¥ Gracze posiadajacy najwiecej figurek jednego z rodzajow odsuwaja na bok
wszystkie figurki tego rodzaju i licza pozostate posiadane figurki (bez wzgledu na
rodzaj). Gracz, ktory posiada najwiecej figurek pozostatych rodzajow, wygrywa.
& Uwaga! W przypadku remisu gracze, ktorzy posiadaja te sama liczbe figurek
pozostatych rodzajow, licza wszystkie posiadane figurki. Ten z nich, ktory
posiada wieksza liczbe wszystkich figurek, zostaje zwyciezca.

v Jesli nadal jest remis - gracze ciesza sie wspolnym zwyciestwem.

Aidesscoce
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Zétty gracz nie posiada najwiekszej liczby zadnej z figurek, wiec nie moze zostac¢
zwyciezca. Kazdego z pozostatych trzech graczy bierze sie pod uwage podczas
wytaniania zwyciezcy: Zielony gracz posiada najwiecej Pol ryzowych, Niebieski




posiada najwiecej Hetmow, a Czerwony najwiecej figurek Buddy.

Zwyciezca zostaje gracz Zielony, poniewaz posiada najwiecej figurek pozostatych
rodzajow (6). Gracz Niebieski jest drugi (5 figurek), a Czerwony jest trzeci
(4 figurki).

Prayktad 2
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Gracz Niebieski oraz Zielony nie posiadaja najwiekszej liczby zadnego rodzaju
figurek (poniewaz remisuja w kategorii Pél ryzowych), wiec nie moga wygrac.
Gracz Czerwony zdobyt najwieksza liczbe Hetmow, a gracz Z6tty zdobyt najwiecej
figurek Buddy. Obaj mogg wiec wygra¢. Obaj remisuja réwniez pod wzgledem
zdobytych figurek pozostatych rodzajow (po 3 figurki). Gracze licza wiec taczng
liczbe wszystkich zdobytych figurek. Zwyciezca zostaje gracz Czerwony, poniewaz
posiada w sumie 9 figurek, a gracz Z6tty 8. Zwracamy uwage, ze gracze Zielony
i Niebieski posiadaja wiecej figurek, ale nie mogli wygra¢, poniewaz nie posiadali
najwiekszej liczby figurek zadnego z rodzajow.
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