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eudalng Japonig targaja ciagte zmiany  wptywdw

i nieustanna wojna. Panowie w catym kraju walcza

o kontrole nad najwazniejszymi uprawami ryzu, lojalnos¢
pomniejszych panéw feudalnych oraz przychylnos¢ mnichow.
Na tle nieustannej walki tylko jedna rzecz pozostaje niezmienna:
samurajowie.

Jest rok 1336. Proba odzyskania cesarskiego tronu poprzez
restauracje Kenmu zakonczyta sie fiaskiem. Rodzina cesarska
stracita catg wtadze i stata sie zaledwie marionetkami. Role szoguna
a zarazem wtadze nad Japonig objeta gtowa klanu Ashikaga,
ale i to moze sie niedtugo zmieni¢. W catym kraju wptywowi
panowie feudalni, zwani daimyo, buntujg sie, roszczac sobie prawo

do panowania nad swoimi ziemiami i zasobami. Ich dziatania

przykuwajg uwage samurajow, ktorzy stopniowo przytaczajg
sie do walki o sprawe.

Samusa
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o ?t " Chociaz samuraje sg sita niezbedng do objecia kontroli
- 'y nad Japonig, daimyo muszg wzig¢ pod uwage takze inne
m_ ' rzeczy. Buddyjscy mnisi majg wptyw zaréwno na szlachetnie
' urodzonych, jak i na pospdlstwo, co pozwala im uprawomocnié
} rzady witadcy, ktéry zdobyt ich wzgledy. Ryz od wiekdéw
stanowi podstawowe pozywienie Japoriczykéw — ktokolwiek
kontroluje jego uprawy, kontroluje ludnos¢. Dodatkowo,
aby zyskac przychylnos¢ samurajow, panowie muszg opracowac
najlepsza strategie dziatarh wojskowych, oparta
na kontrolowaniu kluczowych budowli
obronnych.

Jeszcze zadnemu daimyo nie udato
sie zjednoczy¢ wszystkich samurajow,

o _ ' . a razem z nimi — Japonii. Za kazdym
‘E’s‘-‘;_‘ g & razem, gdy rywalizujgcy ze sobg panowie sg
Azt R e . gotowi, aby zmierzy¢ sie z klanem Ashikaga,

popierajgcy  ich  samurajowie  szybko
przenoszg swoje wsparcie na innych panéw.
Potrzeba jakiejs zmiany, ktdra pozwoli
odnies¢ sukces tam, gdzie do tej pory inni
ponosili same porazki. Trzeba opracowac
nowg, zaskakujgcg strategie.
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Gra Samuraj pozwala graczom wcieli¢ sie w role
daimyo, dopiero rozpoczynajacych swojg droge
ku wtadzy Przenoszac sie do rozdartej przez wojny
klanow Japonii, beda musieli wykorzysta¢ swoja
madros¢, aby zdoby¢ szacunek samurajéw i zjednoczy¢
nardd.
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a Elementy ery

1 plansza 39 plastikowych figurek kast

SKEADAJACA SIE Z 5 CZESCI

| g * ‘
13 FIGUREK 13 FIGUREK 13 FIGUREK
BubpbDY RYZU ZAMKOW

4 zastonki graczy

20 ZtOTYCH 20 CZERWONYCH

20 ZIELONYCH 20 FIOLETOWYCH

Frzebieg gry

Podczas rozgrywki w Samuraja gracze rywalizujg o wptywy w Japonii wsrdd przedstawicieli kasty religijnej
(reprezentowanej przez figurki Buddy), kupieckiej (reprezentowanej przez figurki ryzu) i wojskowej (reprezentowanej
przez figurki zamkéw). Gracze umieszczajg na planszy kafelki i otaczajg pola osad, aby zdoby¢ jak najwiecej figurek
kast. Ten, kto zdobedzie najwiecej figurek danej kasty, zostaje jej liderem. Zwyciezcg zostaje gracz posiadajgcy
na koncu gry najwiecej zetondw lidera.
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Frzygotowarie rozerywhi

22
Ei Przygotowanie rozgrywki w  Samurgja sktada sie

Z nastepujgcych krokdw:

1.

2.

Przygotowanie planszy. Plansze nalezy przygotowac
w zaleznosci od liczby graczy tak, jak pokazano ponizej.

PLANSZA W GRZE 2-OSOBOWE)J

PLANSZA W GRZE 4-OSOBOWE)J

Utworzenie dysku lideréw. Obok
planszy nalezy utozy¢ 3 zetony lideréw
w taki sposdb, aby tworzyty razem jeden
dysk. Zetony te sg wykorzystywane
podczas punktadji na koncu gry.

DYsk LIDEROW
Przygotowanie puli figurek. Nalezy przygotowac
plastikowe figurki kast odpowiednio do liczby graczy
i umiesci¢ je obok planszy — jest to pula figurek. Wszystkie
niewykorzystane figurki kast nalezy odtozy¢ do pudetka;
nie beda wykorzystywane w tej rozgrywce.

2 graczy: po 7 figurek kast kazdego rodzaju

3 graczy: po 10 figurek kast kazdego rodzaju

4 graczy: po 13 figurek kast kazdego rodzaju

Rozdanie kafelkéw i zastonek. Kazdy gracz otrzymuje
20 kafelkow i zastonke w wybranym przez siebie kolorze,
a nastepnie ktadzie je przed soba.

Stworzenie poczatkowej puli kafelkéw gracza. Kazdy
gracz wybiera w tajemnicy pie¢ ze swoich kafelkow i ktadzie
Jje odkryte za swojg zastonka. Te kafelki to poczatkowa pula
kafelkéw gracza. S§ one niewidoczne dla innych graczy
do czasu umieszczenia ich na planszy.

Stworzenie stoséw kafelkéw. Kazdy gracz miesza
15 swoich pozostatych, zakrytych kafelkdw (nie wybranych

|| Fola planszy
| Na planszy znajduja sie trzy rodzaje pdl:

PoLA 0OsAD sg oznaczone na bragzowo
i s§ na nich widoczne 1, 2 lub 3 budynki.

NA POLACH NA PoLACH MIAsT  NA poLU EDpO
WIOSEK WIDAC 1 WIDAC 2 SZARE WIDAC 3 NIEBIESKIE
POMARANCZOWY BUDYNKI. BUDYNKI.

BUDYNEK.

POLA TERENU réwniez sg oznaczone
na brazowo, ale nie sg na nich widoczne
zadne budynki.
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PoLA MORZ sg oznaczone na niebiesko.

jako poczatkowa pula) i formuje z nich stos obok swojej
zastonki tak, aby byt widoczny dla wszystkich graczy.

7. Zaludnienie pola Edo. Nalezy umieici¢ po jednej
figurce Buddy, ryzu i zamku na polu Edo.

8. Zaludnienie pdl miast. Zaczynajac od najmtodszego
gracza i kontynuujac zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara, gracze po kolei umieszczajg po jednej figurce
kasty z puli figurek na wybranym polu miasta.
Na jednym polu miasta mogg znajdowaé sie
maksymalnie dwie figurki kast, przy <zym nigdy
nie moga by¢ one tego samego typu. Gracze
umieszczajg kolejne figurki tak dtugo, az na kazdym
polu miasta znajda sie po dwie figurki kast.

Frzygotowarie podstasowe

Przed pierwszg rozgrywka gracze moga zdecydowac
sie na uproszczenie przygotowania gry poprzez
wybranie losowych kafelkow poczgtkowych oraz
losowe rozmieszczenie figurek kast na planszy. Jedli
gracze zdecyduja sie na rozmieszczenie figurek
kast w ten sposob, muszg sie upewni¢, ze na polu
Edo zostaty umieszczone 3 figurki kast, na kazdym
miescie 2 figurki kast oraz ze na zadnym polu osady
nie znajduje sie wiecej niz jedna figurka tego samego

typu.
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9. Zaludnianie pdl wiosek. Rozpoczynajgc od kolejnego
gracza i kontynuujgc zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazdwek zegara, gracze po kolei umieszczajg po jednej
figurce kasty z puli figurek na wybranym polu wioski.
Na jednym polu wioski moze znajdowa¢ sie tylko jedna
figurka kasty. Gracze kontynuuja tak dtugo, az na kazdym
polu wioski znajduje sie jedna figurka kasty

Kiedy wszystkie figurki kast z puli znajdujg sie na planszy,
gracze moga rozpoczaé gre.

Frzebieg, ry

Podczas gry gracze wykonujg tury, w czasie ktérych umieszczajg
na planszy kafelki i zdobywajg figurki kast. Kiedy wszystkie
figurki przynajmniej jednej kasty zostang zdobyte, gra sie
konczy i gracze podliczajg punkty w celu wytonienia zwyciezcy.

Frzebieg, tury gracza

Rozpoczynajgc od najmtodszego gracza i kontynuujac
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, kazdy gracz wykonuje
swojg ture, na ktorg sktadajg sie trzy kroki:

1. Umieszczenie kafelka na planszy. Gracz wybiera jeden
kafelek ze swojej puli kafelkow i umieszcza go na planszy
na pustym polu terenu lub morza (nie na polu osady).

2. Sprawdzenie, czy ktdres figurki kast zostaty zdobyte.
Jesdli na kazdym polu terenu sgsiadujgcym z polem osady
znajduje sie kafelek, znajdujgce sie na tym polu osady
figurki kast zostajg zdobyte (patrz ,Zdobywanie figurek
kast” na stronie 6).

3. Uzupetnienie puli kafelkéw gracza. Gracz uzupetnia
swojg pule kafelkéw poprzez dobranie wierzchnich
kafelkow ze swojego stosu i umieszczenie ich odkrytych
za swojg zastonka. Gracz dobiera tyle kafelkdw, aby mie¢
ich w swojej puli tacznie piec. Jedli w stosie gracza nie ma
wystarczajacej liczby kafelkdw, dobiera ich tak duzo, jak to
mozliwe.

Po uzupetnieniu puli kafelkéw tura gracza sie konczy
i rozpoczyna sie tura kolejnego (zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazdéwek zegara) gracza.

Coel gry

Celem gry jest zostanie liderem najwiekszej liczby kast,
co mozna osiggnaé poprzez zdobywanie znajdujgcych sie
na planszy figurek kast. Aby zdoby¢ figurke kasty, gracze
muszg otoczy¢ pole osady, na ktérej dana figurka sie
znajduje, poprzez umieszczenie kafelkow na polach terenu
sgsiadujgcych z tym polem osady. Dwa pola sgsiadujg ze soba,
jesli posiadaja wspdlny bok.
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Fieurki last

W grze wystepuja trzy typy figurek kast: figurki BUDDY,
reprezentujace kaste religijng, figurki RYZU, reprezentujgce
kaste kupiecka, oraz figurki ZAMKOW, reprezentujgce kaste
wojskowg. Pod koniec gry gracz, ktéry zdobyt najwiecej
figurek danej kasty, staje sie jej liderem (patrz ,Punktacja”
na stronie 6). Gracz, ktory jest liderem najwiekszej liczby
kast, wygrywa gre.

4 ¥ &

FIGURKA BUDDY FIGURKA RYZU FIGURKA ZAMKU
(KASTA RELIGIUNA) (KASTA KUPIECKA) (KASTA WOJSKOWA)

Kafelli

W grze wystepujg trzy typy kafelkow: kafelki KAST,
kafelki SPECJALNE oraz kafelki AKcJI. Wiekszosci
kafelkow ma po prawej stronie nadrukowang cyfre
— jest to WARTOS¢ WPEYWOW. Wskazuje ona, jaki
wptyw ma dany kafelek na wszystkie sgsiadujgce
z nim pola. Wartos¢ wptywdéw moze wynosi¢ od
o do 4 i jest uzywana do zdobywania figurek kast
(patrz ,Zdobywanie figurek kast” na stronie 6).

il

WARTOSE
WPLYWOW

K afell«i Jcast

Po lewej stronie kazdego kafelka kasty znajduje sie symbol
kasty — taki kafelek zapewnia wptyw tylko na te jedng kaste.
Symbol na kafelku wskazuje, ktéry typ figurki kasty mozna
dzieki niemu zdoby¢ Kafelek Buddy ma wptyw na kaste
religijng, kafelek ryzu na kaste kupiecka, a kafelek zamku
na kaste wojskowa.

KAFELEK RYZU
(KASTA RELIGIJNA) (KASTA KUPIECKA) (KASTA WOJSKOWA)

KAFELEK BUDDY KAFELEK ZAMKU
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afelli specjalne

Po lewej stronie kazdego kafelka specjalnego znajduje sie
obrazek samuraja, ronina lub statku. Kafelki specjalne maja
wptyw na wszystkie kasty. Kafelki samuraja i ronina wptywaja
na wszystkie sgsiadujgce z nimi pola osad, bez wzgledu
na typ znajdujgcych sie na nich figurek kast. Kafelek statku
dziata w ten sam sposdb, jednak mozna umiesci¢ go jedynie
na pustym polu morza — jest to jedyny typ kafelkéw, ktory
moze sie tam znalez<é

KAFELEK
RONINA

KAFELEK
RONINA

KAFELEK
SAMURAJA

afell<i akcji

Zagranie kafelka akgji pozwala graczowi na wykonanie akgji
spegjalnej. W grze wystepujg dwa typy kafelkow akgji: kafelek
ruchu oraz kafelek zamiany.

Kafelels ruchu

Kazdy gracz posiada jeden KAFELEK RUCHU.

Pozwala on graczowi na poruszenie wtasnego

kafelka, ktory znajduje sie juz na planszy. Aby
uzy¢ kafelka ruchu, gracz bierze z planszy
wybrany kafelek, nieposiadajgcy symbolu

sprytu, i ktadzie go na dowolnym innym

pustym polu. Nastepnie ktadzie kafelek ruchu
na polu, z ktérego zabrat poruszany kafelek.

z-)tlg

KAFELEK RUCHU JEST
UMIESZCZANY NA POLU, Z KTOREGO GRACZ
ZABRAE PORUSZANY KAFELEK.

KAFELEK
RUCHU

Kafelele zamiany

Kazdy gracz posiada jeden KAFELEK
ZAMIANY. Pozwala on graczowi na zamiane
miejscami dwdch wybranych figurek kast,
znajdujgcych sie na planszy. Aby uzy¢ kafelka
zamiany, gracz pokazuje go przeciwnikom,

a nastepnie zamienia migjscami dwie
wybrane figurki kast na planszy. Gracz KAFELEK
nie moze wykorzysta¢ kafelka zamiany, ZAMIANY

aby umiesci¢ na polu osady figurke kasty tego samego typu,
co figurka juz sie tam znajdujgca. Po zamienieniu miejscami
dwach figurek gracz odktada wykorzystany kafelek zamiany
do pudetka i kontynuuje swojg ture.

Symbol sprytu

Kazdy gracz posiada pie¢ kafelkéw, na ktoérych
znajduje sie japonski znak — jest to SYMBOL
SPRYTU. W swojej turze gracz moze zagrac
jeden kafelek bez symbolu sprytu oraz dowolng
liczbe kafelkow posiadajgcych symbol sprytu.
Gracz moze zdecydowaé, ze w czasie swojej
tury umiesci na planszy tylko kafelki posiadajgce ten symbol.

SYMBOL
SPRYTU

Zdobywarie figurels last

Jedli po zakonczeniu tury gracza jakie$ pole osady jest
otoczone (na wszystkich sgsiadujacych z nim polach terenu
zostaty umieszczone kafelki), znajdujgce sie na nim figurki
kast zostajg zdobyte. Na sgsiadujacych polach morza nie
muszg (ale mogg) znajdowac sie kafelki statkéw. Kazda
figurka kasty zostaje zdobyta na koniec tej samej tury,
w ktorej pole osady, na ktérym sie znajduje, zostato otoczone.

Aby ustali¢, kto zdobywa figurke kasty, gracze sumuja
wartosci wptywdw ze swoich kafelkdw, sgsiadujgcych z polem
danej osady. Kafelki te musza posiada¢ symbol odpowiadajacy
rozpatrywanej figurce kasty lub by¢ kafelkiem specjalnym.
Gracz, ktéry posiada najwyzsza taczng wartos¢ wptywu
na dang kaste, zdobywa dang figurke kasty — zabiera ja
z planszy i ktadzie, w zaleznosci od liczby graczy, za swoja
zastonkg (w grze na 3 lub 4 osoby) lub przed nig (w grze
2-osobowej). Jedli dwdch lub wiecej graczy posiada taka
sama najwyzszg taczng wartos¢ wptywu, zaden z nich nie
zdobywa figurki. W takiej sytuadji jest ona usuwana z planszy
i umieszczana obok, w widocznym dla wszystkich graczy
miejscu (nie nalezy do zadnego z nich)

Jedli na otoczonym polu osady znajduje sie wiecej niz jedna
figurka kasty, gracze podliczajg wartos¢ swojego wptywu dla
kazdej figurki kasty z osobna w kolejnosci wybranej przez
gracza, ktérego tura aktualnie trwa.

= .
(Koniec gry
Gra konczy sie po zakoriczeniu tury gracza, w ktérej zostat
spetniony jeden z ponizszych warunkoéw:
. Na planszy nie ma juz zadnej figurki
przynajmniej jednego rodzaju.

kasty

. Cztery dowolne figurki kast zostaty usuniete
z planszy i umieszczone z boku (patrz ,Zdobywanie
figurek kast” powyzej).

Gdy gra sie koriczy, gracze podliczajg swoje wyniki.



FMNl\’JFded ktorej jest liderem. Nastepnie liczy tgczng liczbe pozostatych

figurek, ktore zdobyt (nalezacych do kast, ktérych nie jest F 4]
Po zakonczeniu gry kazdy gracz pokazuje zdobyte przez siebie  jiderem). Gracz posiadajacy najwieksza liczbe figurek dwéch iﬁi
figurki kast. Jesli posiada wiecej figurek kast danego rodzaju niz pozostatych kast wygrywa gre. Jedli jest remis, wygrywa ten
ktérykolwiek inny gracz, otrzymuje zeton lidera tej kasty. Jesli remisujgcych graczy, ktéry posiada wiecej figurek wszystkich
dwoch graczy lub wigcej posiada taka samg liczbe zdobytych  ast (réwniez kasty, ktérej jest liderem). Jedli weigz jest remis,
figurek danej kasty, zeton lidera tej kasty nalezy odtozyc remisujacy gracze dzielg sie zwyciestwem.

na bok — Zaden gracz nie zostat liderem. Gdy wszystkie

zetony lidera zostaty przyznane lub odtozone na bok, gracz
posiadajacy najwiecej zetonodw lidera, wygrywa gre.

W rzadkim przypadku, gdy zaden z graczy nie zdobyt
ani jednego zetonu lidera, wygrywa gracz z najwiekszg liczba

przejetych figurek kast. Jesli jest remis, wszyscy remisujacy
Jesli dwéch lub wiecej graczy posiada tylko po jednym zetonie gracze dziela sie zwyciestwem.

lidera, kazdy z tych graczy odkfada na bok figurki tej kasty,

Frzyldad zdobywania figurel

Podczas swojej tury zielony gracz umieszcza kafelek Buddy o wartosci
wptywdw 3 obok pola osady z figurka Buddy. Na wszystkich polach terenu
sgsiadujgcych z tym polem osady znajdujg sie kafelki, wiec jest ono otoczone,
a znajdujaca sie na nim figurka kasty zostaje zdobyta.

Aby sprawdzi¢, kto zdobywa figurke, kazdy gracz sumuje wartos¢ wptywow
religijnych z sgsiadujgcych pdl. Wartos¢ wptywdw czerwonego gracza
to 2 (posiada kafelek samuraja o wartosci 2), a zielonego gracza to 3

(posiada kafelek Buddy o wartosci 3). Poniewaz zielony gracz ma wyzszg
taczng wartos¢ wptywdw religijnych, to on zdobywa figurke Buddy i ktadzie
ja za swojg zastonka.

Nastepuje tura ztotego gracza. Umieszcza on na
planszy kafelek ronina o wartosci 1 (posiadajacy symbol
szybkosci), a nastepnie kafelek Buddy o wartosci 4,
sprawiajgc w ten sposdb, ze oba sasiadujgce z nim
pola osady zostaty otoczone. Ztoty gracz decyduje,
Zze najpierw sprawdzone zostanie, kto zdobywa
figurke Buddy z pola osady po prawej stronie. Posiada
na sagsiadujgcych polach kafelek Buddy o wartosci 4
oraz kafelek ronina o wartosci 1, wiec jego taczna

wartos¢ wptywdw religijnych wynosi 5. Czerwony gracz
posiada na sasiadujagcych polach kafelek samuraja

o wartosci 2 oraz kafelek statku o wartosci 1, wiec jego
taczna wartos¢ wptywow religijnych wynosi 3. Poniewaz
ztoty gracz ma wyzszg taczng wartosé wptywow religijnych, to on zdobywa figurke Buddy.

Nastepnie gracze sprawdzajg, kto zdobywa figurki
Buddy oraz ryzu z pola osady po lewej stronie. Zielony
gracz posiada na sgsiadujgcych polach kafelek statku
o wartosci 1 oraz kafelek Buddy o wartosci 3, wiec

jego taczna wartos¢ wptywoéw religijnych wynosi 4.
Ztoty gracz posiada kafelek Buddy o wartosci 4, wiec
jego wartos¢ wptywdw religijnych réwniez wynosi 4.
Poniewaz ich wartos¢ wptywdw religijnych jest taka
sama, figurka nie zostaje zdobyta i zostaje umieszczona
obok planszy. Figurka ryzu zostaje zdobyta przez
czerwonego gracza, ktory posiada najwyzszg wartosé
wptywdéw handlowych dzieki kafelkowi ryzu o wartosci
2. Mimo ze fioletowy gracz posiada na sasiadujgcym

polu kafelek zamku o wartosci 2, jego wartos¢ wptywow wojskowych zostaje zignorowana, poniewaz
na polu osady nie ma figurki zamku do zdobycia.
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Frzyldad punldacii
Zielony gracz posiada najwiecej figurek ryzu, wiec otrzymuje zeton lidera kasty kupieckiej. Czerwony gracz
posiada najwiecej figurek Buddy, wiec otrzymuje zeton lidera kasty religijnej. Najwiecej figurek zamku posiada
jednoczesnie gracz zielony i ztoty, wiec zaden z nich nie otrzymuje zetonu lidera kasty wojskowej. Poniewaz
zielony i czerwony gracz majg jednoczesnie najwiecej zetondw lidera (po 1), przechodzg do kolejnego etapu
punktadgji, w ktérym ztoty gracz nie bierze juz udziatu.

Zielony gracz ignoruje swoje figurki ryzu i liczy swoje figurki dwoéch pozostatych kast — posiada ich 3.
Czerwony gracz ignoruje swoje figurki Buddy i liczy swoje figurki dwoch pozostatych kast — réwniez posiada
ich 3. Poniewaz wcigz nie zostat wytoniony zwyciezca, gracze przechodzg do ostatecznego etapu punktagji.
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Ttumaczenie: Aleksandra Miszta

Korekta: Wiktor Marek
Lokalizacja elementéw graficznych: Mateusz Szupik
Wersja polska: Galakta

Testerzy: lain Adams, Ludwig Berger, Chris Bowyer,
Gunthart von Chiari, Chris Dawe, David Farquhar, Jon
Gilbert, Martin Higham, Ross Inglis, Kevin Jacklin, Tina
i Georg, Chris Lawson, Alex Martell, Werner Mueller,
Andreas i Karen Seyfarth, Jo Weigand, Clemens
Wildemann, Hannes Wildner i Dieter Hornung
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