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4 swmur{Udtéktdbldk

Minden egyes szamurdjhoz tartozik egy kétoldalas jatéktdbla, az egyik oldaldn az emberi, a mdsikon
az dllati felével.

A jatéktdblanak tobb része van:
o A csatasdv, amelyre a jatékos szamurdijfigurdja kerdl
o A kici érték, amelyet pontosan elérve a jatékos haszndlhatia a kilénleges erejét.

@ Azok a dolgok, amiket a szamurdjnak meg kell védenie:
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csalddok (baba)

0 A szamurdj képessége

o A szamurdj kiaija.

emberi oldal

4 falu, a barikadok, a tavtﬂdk &3 a ¢saladok ol

@ 7szamurdj jatéktabla .y o
A falu jatéktdbla jelképezi a falut, amely a kdvetkezdkbdl dll:

0 tanydk

© boarikdok

e 7 szamurdjfigura
9 7 segitségjelzé
o 6 tanyajelzé

© 10barikédielzs @ csalddok

o 3 csalddjelzé A barikddok, tanydk és csalddok jelzéi kerUlienek a tabla megfeleld
részére.
@ s¢fosziogatskartya
. A barikddok révid életd védelmet jelentenek a tdmadd
o 1falu jatéktdabla fosztogatdkkal szemben. Ha a barikddok elpusztulnak, a falu

o nana N védtelenné vdlik.
o 1aktiv jatékos jelzo

R Minden egyes tanyajelzé hdtulign taldlhatd  valamilyen

@ 7sérviésierss bintetés. Ha Ugy dontotdk, hogy nehéz vagy hésies
fokozaton jatsszatok a jatékot, akkor az adott tanya
elpusztuldsa esetén ezt a buntetést kell elszenvednetek.

A csata forgatagdban a szamurdjoknak Svniuk  kell
a feldmUves esalddokat, akik cserébe segitik a szamurdjokat.

A jaték sordn a fosztogatokdrtydk a tabla hdrom oldaldra kerlinek majd:
A Szamurdj szellem az egyUttmkodésrél szold jaték, amelyben a jatékosok szamurdjok szerepébe bujnak, akiket a foldmUivesek azért béreltek fel, hogy megvédijék a falujukat . A fosztogatdkartydk hizépaklija a domb oldaldra (képpel lefelé)

és a terméfoldjeiket az Onimusa kldn szérnyU fosztogatoitdl. A gydzelem érdekében a jatékosoknak dssze kell dolgozniuk, hogy megvédiék a falu lakdit! A harc kékemény lesz,

de a szamurdjoknak van egy nagy elénye, amely gydzelemre vezetheti Sket: az dllatszellemek! Az eldobott lapok a temetd oldaldra (képpel felfelé)

A betolakoddk a kapu oldaldra (képpel lefelé)
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A fosztogatdkdrtydk paklija 1-t6l 6-ig szémozott kdrtydkbdl dll, a kovetkezd
felosztésban:

. 52 bandita (értékeik: 1, 2, 3 vagy 4)
. 7 alvezér (értékuk: 5)
. 7 vezér (értékik: 6)

Az elsé forduld sordn csak a banditdkat kell visszaszoritani. A mdsodik forduldban

csatlakoznak hozzdjuk az alvezérek, mig végul a harmadik forduldban a vezérek is
megjelennek. A fosztogatdkdrtydkon a kdvetkezé informdciéd taldlhato:

iba

Q A fosztogatd harci értéke
o Esetleg egy védelmi szimbdlum (rizskalap, hdz, baba)
e Esetleg egy buntetés

o Esetleg Idngok

Elokészidletek

, nehéz vagy hésies.

A jaték négy nehézségi szinten jatszhatd: kénnyd,
A kovetkezd elbkésziletek a normdl nehézségi mddra vonatkoznak, az elsé jaték
sordin ezt javasoljuk. A tébbi nehézségi szintrdl a szabdlykdnyv végén esik szb.

Megjegyzés: 1 vagy 2 jatékos esetén néhdny vditoztatdsra lesz szikség, ezek a
szabdlyknyv végén vannak kifejtve.
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. Tegyétek a falu tabldjat az asztal kézepére.

. Tegyétek a tanyadjelzéket az épuletoldalukkal felfelé a megfelelé helyekre
(hdrmat balra, hdrmat jobbra).

. Tegyétek a hdrom csalddjelzét baba oldalukkal felfelé a megfeleld helyekre.

. Tegyetek barikddokat a megfelelé helyekre, kettével tébbet, mint ahdnyan
jatszotok. A maradék barikadokat tegyétek vissza a dobozba, nem lesz rdjuk
szUkség.

4 Jfosztgjaték

. Keverjétek Ossze az 1-es, 2-es, 3-as és 4-es értékli fosztogatdkdrtydkat.
Szamoljatok le beldlik 7-szer annyit, mint ahdnyan jatszotok, ezek alkotjak majd
a fosztogatdpaklit. A maradék kartydkat tegyétek vissza a dobozba anélkil, hogy
megnéznétek Sket.

. Tegyétek félre az alvezér (5-0s) és a vezér (6-os) kartydkat. Ezekre késébb lesz
szUkség.

4 Szamuwﬁok

Minden jatékos vdlasszon egy szamurdjtdbldt (vagy osszatok mindenkinek
véletlenszerGen egyet).

Mindenki tegye maga elé a tdbldjadt az emberi oldaldval felfelé, és tegye
a szamurdjfigurdt a csatasav 0-s mezéjére. Mindenki tegye a segitségjelzéjét
a tabldja mellé.

Véletlenszerden vdlasszatok egy jatékost, aki magdhoz veszi az aktiv jatékos jelzét.
O fogja kezdeni a jatékot.

Példa az el6késziletekre 5 jatékos esetén:

. Tegyetek 7 barikddot a falutdbldra (jatékosok szdma +2). A pontos helyik nem
szamit, amig a barikddoknak fenntartott mezékén vannak.

. A fosztogatd pakli 35 lapbdl dll (jatékosok szdma x7).

. A dobdpakliban és a behatoldpakliban nincsenek lapok.

A jaték 3 forduldn keresztUl tart. Minden forduldban a jatékosok egymds utdn,
az Sramutatd  jardsa szerint haladva  kerlinek sorra  egészen addig, amig
a fosztogatopakli el nem fogy, VAGY minden jatékos ki nem esik a forduldbdl.

7 4fowdu|6 weefe

A sorra kerUI6 jatékosnak a kovetkezbket kell végrehajtania, ebben a sorrendben:

4) A biintetés elszenvedése

Ha van fosztogatdkdartya a szamurdjtdblad jobb oldaldn (,harc”, Iasd késébb), akkor
el KELL szenvedned a legfelsé kdrtya buntetését. Ha nincs kdrtya a tdblad jobb
oldaldn, vagy a legfelsé kartydn nem lathatd buntetés, akkor semmi nem térténik,
folytasd a kérodet a masodik 1€péssel.

Fontos: Ha nem tudod elszenvedni a fosztogaté dltal okozott bintetést (pl. egy balra
mutaté nyil, ha a bal oldali szomszédod mdr kiesett), akkor sériilsz egyet.

Példa: Tamds van soron. Hdrom fosztogatdkdrtya van a tdbldja jobb oldaldn,

a legfelsé lapon pedig egy Idng szimbdlum Iathatd. Ezért (A) el kell dobnia egy
barikadot a falutdbldardl, majd (B) végrehajthat egy akciot.

B) {Eﬂ akcio vgwehﬂ"(ﬁsa

Végre KELL hajtanod PONTOSAN EGYET a koévetkezd akcidk kozUl:

I harc
s segitségnyUjtds
8 passz

1. Harc

Ha (és csak akkor, ha) Ugy dontesz, hogy harcolsz, forditsd fel a fosztogatdpakli
legfelsé lapjdt, ez a fosztogatd lesz az aktudlis ellenfeled: dontened kell, hogy
megtédmadod vagy védekezel ellene.

TAMADAS - tedd a fosztogatét a tabldd jobb oldaldra

Tedd a kartydt a tabldd jobb oldaldra. Ha van ott mdr egy vagy tébb kartya, tedd
Sket egymdsra Ugy, hogy az Ujonnan letett lap legyen legfelUl, és minden lap értéke
latsszon. Ezek a kartydk alkotjdk a csatasort.

Ezutdn 1épj elére a szamurdjfigurdddal a csatasorban 1évé kartydk Gsszértékével
megegyezd mezére a csatasdvodon.

Ezutdn tébb dolog is torténhet, attdl figgden, hogy a szamurdjfigurdd hol dll a kiai
értékedhez képest:

2. Ha az &sszérték
pontosan megegyezik a
kiai értékeddel, azonnal

haszndlhatod a kiai erédet.

1. Ha az &sszérték kisebb,
mint a kiai értéked,
folytatod a harcot, semmi
egyéb nem térténik.

3. Ha az &sszérték nagyobb,
mint a kiai értéked,
lerohantak a fosztogatok.
Azonnal vegyél le egy
barikddot a falutdbldrdl.

Nor

4 dsatasiv ad'wammoldsa

A szamurdjfigura helyét mindig a csatasorban dllé fosztogatdk &sszértéke
hatdrozza meg. Minden egyes alkalommal, amikor Uj fosztogatd kerUl
a csatasorba (vagy kerdl ki onnan), 1€pj a figurdddal ennek megfeleléen.

VEDEKEZES - tedd a fosztogatét a tablad bal oldaldra

Annak kivdlasztdsa, hogy mikor védekezz, nehéz dontés, és komolyan meg kell
fontolnod, mikor élsz ezzel a lehetéséggel, de semmiképp se mulaszd el megtenni
(a részleteket Idsd A forduld vége részben)! Csak olyan fosztogatdkdrtya kertlhet
a téblad bal oldaldra, amin rizskalap, hdz vagy babaszimbdlum lathato.

Ha a fosztogatdkdrtydn megtaldlhaté a hdrom szimbdlum valamelyike, és még
NINCS ilyen szimbdlumu kartydd a tdblad bal oldaldn, akkor védekezhetsz, a kartyat
a téblad bal oldaldra téve.

Pontositdsok:

Amikor védekezel, és a kdrtydt a tablad bal oldaldra teszed, akkor a csatasdvon
nem kell Iépned a figuraddal. Csak a megtdmadott (a tdbla jobb oldaldra kerdld)
fosztogatok értéke szamit bele a csatasorba.

Ha mdr van az adott szimbdlumbdl a tabldd bal oldaldn, vagy a kdrtydn nincs
szimbdlum, akkor mindenképp tdmadnod kell, vagyis a kartya a jobb oldalra kerdl.
Ennek megfeleléen soha nem lehet hdromndl tébb kdrtya a tablad bal oldaldn
(a szimbdlumaiknak pedig mindig Iatszaniuk kell).

Példa:

Tamdsnak van mdr hdzszimbdlummal elldtott kdrtydja a tdbldja bal oldaldan. Amikor
sorra kerdl, gy dént, hogy harcol, igy felfordit egy lapot a fosztogatdpaklibdl.
A lapon van egy rizskalap szimbdlum. Tamds Ugy dént, hogy védekezik, és a kartyat
a tdbldja bal oldaldra teszi. Ha a kdrtydn hdz lett volna, vagy nem lett volna rajta
semmilyen szimbdlum, akkor Tamdsnak mindenképp tdmadnia kellett volna, és a
kartya a tabla jobb oldaldra kerline, a szamurdjfigurdval pedig eldre kellett volna
Iépnie az Uj kartya értékének megfeleléen.

2. %fmeﬁv%tas
Ahelyett, hogy kozvetlendl szembeszdlindl a fosztogatdkkal, donthetsz Ugy, hogy
szamurdjtarsaidnak segitesz.
Add &t a segitségjelzédet barmelyik szamurdjnak.

Ez utan tedd a fosztogatépakli legfelsé lapjat a behatolépaklira anélkil, hogy
megnéznéd a kartyat.




Az a szamurdj, aki megkapta a segitségjelzét, a kdvetkezd kérében annak minden
elényét élvezheti, kére végén viszont akdr haszndlta, akdr nem, a jelzd visszakerdl
tulajdonosdhoz.

Példa: (a Heihacsit alakitd) Péter segitséget nyUjt Tamdsnak. Heihacsi képessége
lehetévé teszi, hogy valamelyik szomszédjdnak dtadja az épp huizott kdrtydt, ha
annak értéke pdros. Miutdn Tamds elszenvedte a legutdbb csatasordba keriilt
fosztogatd buntetését, Ugy dént, hogy harcol. Egy 3-as értékd fosztogatdt hiz, sajnos
ezt nem adhatja &t a szomszédainak. igy nem tudta haszndini Heihacsi képességét,
ennek ellenére a kére végén a Segitségjelzét vissza kell adnia Péternek.

Pontositas: egy szamurdj tébb tdrsatdl is kaphat segitségjelzét, és a sajdt kérében akar
az 8sszeset haszndlhatja.

3. Tussz

Donthetsz Ugy, hogy ebben a forduldban mdr nem veszel részt a harcban. Fektesd el
a szamurdjfigurddat azon a mezdén, ahol éppen dll. A forduld ezzel szdmodra véget
ért.

A forduld hatralévé részében jatsszatok Ugy, mintha nem is lennél jGtékban.

Nem kaphatsz kdrtyat, és nem is veszithetsz el egyet sem, valamint a csatasorba
legutdbb letett fosztogatd buntetését sem szenveded el.

Fontos: ha a szamurdjfigurdd tilhaladt a kiai értékeden, MUSZAJ passzolnod.
Példa: a kére elején Tamds elszenvedi a csatasora legutdbb letett kartydjanak

bintetését, és le kell vennie egy barikddot. Mivel a szamurdjfigurdja mdr tdlhaladt
a kiai értékén, muszdj passzolnia.

2 z@pessfjek ki &3 séridlések

4 képessgek Waszndlata

Minden szamurdj birfokdban van egy egyedi képességnek, amelyet a tdbldja
bal felsé sarkdban lévé szimbdlum jelez. A képesség minden egyes felhizott
fosztogatdkartydndl haszndlhatd, de semmiképp sem kotelezd. Az egyes szamurdjok
képességének leirasat késébb olvashatod.

A kiai aszndlata

Minden szamurdj rendelkezik egy kicinak nevezett kilonleges erével.

Minden szamurdj kiaija a tdbldja alsé részén lathatd.

Minden egyes alkalommal, amikor pontosan eléred a kiai értékedet, haszndlhatod
a kiai erédet a kovetkezd |épések végrehaijtdsaval:

i3 Haszndlhatod a kiai erédet, ha szeretnéd.

. Akdr haszndltad az erédet, akdr nem, dobd el a csatasorodbdl az elséként
odarakott (vagyis a legalul 1évé) fosztogatdkdrtydt. A szamurdifigurdddal
1épj vissza a csatasdvodon annyit, ahdnyas az eldobott lap értéke. Ennek
eredményeként eléfordulhat, hogy késébb Ujra haszndlhatod majd az erédet.

Példa: Tamds Kjuzét alakitia, akinek a kiai értéke 9. Mdr két kdrtya van a tdbldja jobb
oldaldn: egy 4-es és egy 2-es értékd, vagyis a figurdja a é-os mezén dll. A kérében
Ugy doént, hogy harcol, és hiz egy 3-as értéky fosztogatdt. Tamds megtdmadja a
fosztogatot, és a kdrtydt a tdbldja jobb oldaldra teszi, majd 3-at elérelép a figurdjdval.
Ezzel a 9-es mezdre érkezik, ami pontosan megegyezik a kiai értékével. Ugy dént,
hogy haszndlja a kiai erejét, majd eldobja a tdbldja jobb oldaldrdl a legelséként
odakerdlt (4-es értéky) fosztogatdkdartydt. Ezutdn a figurdjdval visszalép négy lépést az
5-0s mezdre. Ezzel késSbb ismét lehet alkalma haszndini a kiai erejét.

A J ﬂ(oSJ' [0
A jatékhoz tartozik egy aktiv jatékos jelzd. Bizonyos
esetekben eléfordulhat, hogy egy jatékos nem a sajat
kérében haszndlja a kiai erejét. llyenkor adjuk a jelzét az

aktiv jatékosnak, hogy ne felejtsUk el, kinek a korénél tartunk
éppen.

Sériiles elszenvedise/ Allatszellem szabadira endedése

Egy forduld sordn egy szamurdj egy vagy tobb sérilést is elszenvedhet, valamint
a forduld végén is megsérilhet, ha nem sikerUlt megvédenie a féldmUveseket (nem
tett le a tdbldja bal oldaldra rizskalap szimbdélummal ellGtott kartydt).

A sérilések az aldbbi kdvetkezményekkel
jamak:

Az 1. sérulés: vegyél magadhoz
egy sebesulésielzét, és tedd
a tdbladra. A tablad az emberi
oldalaval folfelé forditva marad.

A 2. sérUlés: vedd le a tabladrél
a sebesUlésjelz6t, és tedd vissza
a készletbe. Ez utdan forditsd &t
a tdbladdat az dllati oldaldra.
A mdr kijatszott  kartydk a
helyUkdn maradnak, vagyis a
tabldd tovdabbra is a téle jobbra
és balra 1évé kartydk kozott lesz.
A figurddat tedd a csatasavod
csatasor Osszegének megfeleld
mezdjére. Az dllatszellemed ezzel
felébredt, a harci eréd és a kiai
eréd megndvekedett!

Példa: Tamds szamurdja elszenvedi a mdsodik sebesilését a jaték soran. Amikor
ez megtérténik, épp két fosztogatdkdrtya van a tdbldja jobb oldaldn (4-es és
2-es értéklek), valamint egy a tdbldja bal oldaldn (hdz szimbdlummal). Tamds
visszateszi a sebesulésjelz6t a készletbe, és dtforditia a tabldjat az dllati oldaldra.
A kartydk a helyUkén maradnak, a szamurdjfigura pedig visszakerUl a 6-os mezére.
Ezzel Tamdsnak magasabb lett a harci értéke (hosszabb a harci savja)

. A 3. sérllés: vegyél magadhoz egy sebesUlésjelzét, és tedd a tdbladra.
A tdblad az dllati oldaldn marad.

A 4. sérUlés: a szamurdjod meghal. A térsaid elveszik a hitiket, afalu magdra marad,
a csapat pedig elveszti a jatékot.
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Egy forduldnak kétféle esemény vethet azonnal véget:

A. a fosztogatdpakli legutolsd kartydjdt is felhUzzdtok és kijatsszatok
VAGY

B. minden j&tékos passzolt.

Fontos: Ha minden jatékos passzolt, akkor a fosztogaté pakli fel nem hizott kartyéit
tegyétek at a behatolépaklira.

A forduld végén a szamurdjoknak a kdvetkezd [épéseket kell végrehajtaniuk, ebben
a sorrendben:

ig Minden szamurdj, aki nem tett rizskalap szimbdlummal ellatott kartydt
a védekez6 oldalra (vagyis a tabldja bal oldaldra), elszenved egy sérlést.

Minden szamurdj, aki nem tfett hdz szimbdlummal elldtott kartydt a védekezd
oldalra, levesz egy tanyajelzét a falutdbldrdl. Ha nehéz vagy hésies nehézségi

szinten jatszotok, akkor a tanyadjelzék hdtoldaldn 1évé bUntetéseket is
elszenveditek.

Az elpusztult tawjoﬂ( ufan J’dmi buinfetések:

@ Azonnal vegyetek le véletlenszerGen egy csalddjelzét a falubdl.

Azonnal vegyetek le még egy tanyadjelzét a falubdl, és annak is
szenvedjétek el a buntetését.

Azonnal vegyetek le egy barikddot. Ha mdr nincs barikad a falu kordl,
akkor egy tanyajelzét vegyetek le helyette, és annak is szenvedjétek el
a bintetését.

@ Egy véletlenszerGen kivdlasztott jatékos azonnal sérUl egyet.

Minden szamurdj, aki nem tett csalddszimbolummal elldtott kartyat a védekezd |

oldalra, levesz egy véletlenszerlen vdlasztott csalddot a falubdl. EZ UTAN
a faluban maradt csalddok segitenek a szamurdjoknak, a jelzéjuk hétoldala
szerint.

Egy dltalatok kivalasztott jatékos azonnal levesz egy sebesulésielzét a
tébldjérol.

Tegyetek fel egy barikadot a falu kéré.
FONTOS: a falu kériil Iévé barikddok szdma soha nem haladhatja meg
a jaték elején feltett barikddok szamat.

© A behatolépakli legfelsd lapjat tegyétek a dobott lapok kdzé.

Egyesével csapjdtok fel a behatoldpakii lapjait. Minden egyes olyan lapért,
amelynek jobb alsé sarkdban ldngnyelveket Iattok, vegyetek le egy barikddot
a falutabldrdl. Ha mér nincs barikdd, amit levehetnétek, egy tanya pusztul el
helyette (és ha nehéz vagy hésies nehézségi szinten jGtszotok, akkor elszenveditek
az utdna jaré buntetést).

Példa: a jatékosok végrehajtottdk az elsé hdrom lépést. Mdr csak egy barikad all
a falutdbldn. A behatoldpakli hdrom kdrtydbdl dll. Az elsén nincsenek Idngnyelvek, igy
nem térténik semmi. A mdsodik kdrtydn mdr vannak Idngnyelvek, ezért le kell venni
egy barikddot. A harmadik kértydn is vannak Idngnyelvek. Mivel nincs mdr barikad,
egy tanyat kell levenni a falubdl.
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Azelsé fordulé végén: halegaldbb egy csaldd ES legaldbb egy tanya megmaradt, akkor
ajatékosok elkezdhetik a mdésodik forduldt. Az dsszes, az elsé forduldban haszndlt kartyat
gyUjtsétek 6ssze. Minden jatékos tegye a szamurdjfigurdjat a 0-s mezére a csatasavjan.
Adjatok annyi véletlenszerien hizott alvezérkartyat (5-6s érték) a fosztogatépaklihoz,
ahdnyan jatszotok. A paklit keveriétek &ssze, és kezddéddhet a madsodik forduld.

A masodik fordulé végén: ha legaldbb egy csaldd ES legaldbb egy tanya megmaradi,
akkor a jatékosok elkezdhetik a harmadik forduldt. Az ésszes, a mdsodik forduldban
haszndlt kartydt gydjtsétek dssze. Minden jatékos tegye a szamurdjfigurdjat a 0-s mezére a
csatasavjdn. Adjatok annyi véletlenszerGen huzott vezérkartyat (6-os érték) a fosztogatd-
paklihoz, ahdnyan jatszotok. A paklit keverjétek 6ssze, kezddédhet a harmadik forduld.

A harmadik fordulé végén: ha legaldbb egy csaldd ES legaldbb egy tanya megmaradit,
a jatékosok megnyerték a jatékot!

Megjegyzés: azok a jatékosok, akiknek van sérilésielz6 a tdbldjukon, megtartiak
azt a kévetkezd forduldra. Ha egy tdbla dtfordul az dllati oldaldra, akkor az a jaték
végéig mdr Ugy is marad (a szabadjdra engedett dllatszellem nem nyugszik meg, mig
csak van ellenfél, akivel harcolni lehet).

Az ufolsd aktiv J'dtd(os

Az utolsé aktiv jatékos (aki utolsdként hizott a fosztogatdpaklibdl, vagy
utolséként passzolt) dtadja az aktiv jatékos jelzét a bal oldali szomszédjénak.
O fogja kezdeni a kovetkezé forduldt.

{ szintek

A jaték négy kilonbdzd nehézségi szinten jatszhatd. Az eddig leirtak a
nehézségi szintre vonatkoznak. Az egyes nehézségi szintek pontositdsa:

KONNYU

. A jaték elején a barikddok szdma 3-mal tébb, mint amennyien jatszotok.

. Az elpusztult fanydkért nem jdr bUntetés.

. A fosztogatdpakli jdtékosonként 6 kartydbdl dll. Az elsé forduld végén eggyel

kevesebb alvezért tegyetek a pakliba, mint ahdnyan jatszotok. A mdsodik
forduld végén eggyel kevesebb vezért tegyetek a pakliba, mint ahdnyan

jatszotok.
. A jaték elején a barikddok szdma 2-vel tébb, mint amennyien jatszotok.
. Az elpusztul tanydkért nem jdr bUntetés.
. A fosztogatopakli jdtékosonként 7 kartyabdl dll. Az elsé forduld végén annyi

alvezért tegyetek a pakliba, ahdnyan jatszotok. A mdsodik forduld végén annyi
vezért tegyetek a pakliba, ahdnyan jatszotok.

NEHEZ

. A jaték elején a barikddok szdma 1-gyel tébb, mint amennyien jatszotok.

. Az elpusztult fanydkért bUntetés jar.

. A fosztogatopakli jdtékosonként 7 kartydbdl dll. Az elsé forduld végén annyi

alvezért tegyetek a pakliba, ahdnyan jatszotok. A mdsodik forduld végén annyi
vezért tegyetek a pakliba, ahdnyan jatszotok.
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HOSIES

. A jaték elején a barikddok szdma ponfosan annyi, amennyien jatszotok.

. Az elpusztult tanydkért bUntetés jar.

. A megmentett csalddokért nem jdr jutalom (de a csalddokat tovdbbra is
a baba oldalukkal felfelé tegyétek a faluba — meg kell mentenetek Sketl).

. A fosztogatopakli jatékosonként 7 kartydbdl dll. Az elsé forduld végén annyi

alvezért tegyetek a pakliba, ahdnyan jatszotok. A mdsodik forduld végén annyi
vezért fegyetek a pakliba, ahdnyan jatszotok.

Tontozas

Gydzelem esetén a jatékosok az aldbbiak szerint  pontozhatjdk

a teljesitményiket:

. 1 pont minden megmaradt tanydért (legfeliebb é pont)

. 1 pont minden megmentett csalddért (legfeliebb 3 pont)

. 1 pont, ha egyik szamurdjon sincs sebesulésielzé (nem szdmit, hogy
az emberi vagy az dllati oldaluk van feldl).

Ahhoz, hogy a nehézségi szint is a beszamithatd legyen a pontokba, a szerzett

pontokhoz tegyetek jeleket:

. KénnydU szinten: nincs jelzés, most mdr kiprobdlhatjgtok a normdil szintet!
. Normdl szinten: egy + jel (példa: 7+)

. Nehéz szinten: két + jel (példa: 10++)

. Hésies szinten: hdrom + jel (példa: 8+++)

((etszew\élﬂes d'dteﬂ(

A jaték elbkésziletei a mdr leirtak szerint zajlanak, a kovetkezd kUldnbséggel:
a jatékban részt nem vevé 5 szamurdj segitségjelzéjét tegyétek képpel felfelé
a falutdbla mellé.

A jaték elején, a fosztogatdpakli Gsszedllitdsdndl bizonyosodjatok meg réla, hogy
a csaldd szimbdlum a 14-bdl legaldbb 2 kdartydn megtaldlhatd. Ha nem igy lenne,
dobjatok el a kértydkat, majd hizzatok mdsik 14-et, és ezt is ellendrizzétek le.

A KOROD ELEJEN (mielétt elszenvednéd a csatasorod legfelsd lapjanak bintetését)
donthetsz, hogy haszndlsz-e a kimaradt szamurdjok képességei kozll egyet vagy
tobbet. Minden egyes haszndlt képesség a sajdtod mellett érvényestl ebben
a korben. A felhaszndilt képesség jelzéjét jelz8jét ezt kdvetben forditsdtok le. Minden
egyes képesség csak egyszer haszndlhaté a jaték sordn!

%Szeméyeﬁdtﬂ(

A Szamurdj szellem egyedul is jatszhatd. Vegyél el kettdé (vagy esetleg hdrom)
szamurdjtabldt, és jatssz a kétszemélyes szabdlyok szerint.

Emlékeztetd: soha nem muszdj haszndinod a szamurdjod képességét.
A sajdt képességedet haszndlhatod a téged segité szamurdjok képességével egyUtt.

Heiltacsi

Minden egyes alkalommal, amikor PAROS értékd kartyat hiz (2,
4 vagy 6) értéky kartydt hiz, dtadhatja azt bal vagy jobb oldali
szomszédjdnak.Ennekaszomszédnakkikelljatszaniaeztakdrtyat,
mintha maga hizta volna, és a harc akciét kell vdlasztania.

Duaiszuke

Minden egyes alkalommal, amikor PARATLAN érték( kartyat
hoz (1, 3 vagy 5) értékd kartydt hiz, dtadhatja azt a bal vagy
jobb oldali szomszédjdnak. Ennek a szomszédnak ki kell jatsza-
nia ezt a kdrtydt, mintha maga hizta volna, és a harc akcidt
kell valasztania.

Megjegyzés: sem Heihacsi, sem Daiszuke nem adhatja at

a kdrtydjat olyan szomszédjdnak, aki mdr passzolt.

Gorobei

Gorébei figyelmen kivil hagyhatja a PAROS értékd kartydkon
1évé bUntetéseket (2, 4 vagy 6)értéky fosztogatokdartydkon lévé
bUntetéseket.

Wanbei

Kanbei fogyelmen kivil hagyhatja a PARATLAN értékd kdartydkon
Iévé bUntetéseket (1, 3 vagy 5)értéky fosztogatokdartydkon lévé
bUntetéseket.

Ktkudsé]o

Ha Kikucsijo a harc akciét vdlasztotta, akkor azt kétszer is
végrehaijthatija.

Példa: Kikucsijo a harc akciét hajtia végre. Egy 3-as értékd
kartyat hiz, amin van egy hdz szimbdlum is. Mivel a tabldja bal
oldaldn még nincs olyan kdrtya, amin ez a szimbdlum lenne,
Ugy doént, hogy védekezik, és a kdrtydt a bal oldalra teszi.
A képességének kdszGnhetéen hizhat még egy kartydt.

Ez 2-es értékd, és Kikucsijo Ugy dént hogy tdmad, igy a kartya
a tdbldja jobb oldaldra kerdl.

‘s -
!(Juzo
Amikor Kjuzé olyan fosztogatd kartydt hiz, amelynek értéke mar
szerepel a csatasordban a tdbldja jobb oldaldn, akkor egybdl
a dobott lapok kdzé teheti ezt a kdrtyat.
Példa: Kjuzénak hdrom kdrtydja van a tdbldja jobb oldaldn:
egy 2-es, egy 4-es és még egy 2-es értékl. Szomszédja,
Heihacsi egy 2-es értékld kdartydt hiz, és képességének
készénhetéen dtadja azt Kjozénak. Kjozénak vagy meg kell
tdmadnia a fosztogatdt, vagy a képességének hdla egybdl
a dobott lapok k&zé teheti azt (mivel ilyen értékd kdrtya mar
van a csatasordban).

Wacusivo

Minden egyes alkalommal, amikor kértydt hiz, Kacusird dénthet
Ugy, hogy a hizdpakli aliéra teszi azt, és hiz helyette egy mdsik
lapot. Ha igy dont, a mdsodik kértyat mdr mindenképp meg kell
tartania, és ki kell jatszania.

A szawardiok i exefe

A

Emlékeztets: soha nem muszdj haszndinod a szamurdjod kiai erejét.
Bizonyos helyzetekben a kiai er6 nem haszndlhato.

Heikacsi

Emberi oldal: feltehet egy barikadot a falutdbldra.
Allati oldal: feltehet egy barikddot a falura, és levehet

egy sebesUlésjelzét valamelyik szamurdj tabldjardl (akar
a sajatjardl is).

Fontos: soha nem lehet a falutdbldan t6bb barikad, mint
amennyi a jaték elején volt.

Duaiszuke

Emberi oldal: elveheti valamelyik  szamurdj
csatasordbdl a legutdbb odateft kartydt (akdr a
sqjatjdbdl is), és dtadhatja azt valamelyik mdsik
szamurdjnak (akdr magdnak is). Aki a kartydt kapja,
donthet, hogy a tdbldja bal vagy jobb oldaldra
teszi azt, a szabdlyok szerint. Ez utdn a két szamurdj
1ép a figurdjaval a csatasdvjdn a vdltozdsoknak
megfeleléen.

Allati oldal: kétszer haszndlhatia ezt a képességet.
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Gorobei

Emberi oldal: a fosztogatépakli legfelsd két lapjat dtteszi
a dobott lapok paklijgba.

Allati oldal: a fosztogatépakli legfelsé hdrom lapjét
atteszi a dobott lapok paklijdgba.

Wanbei

Emberi oldal: a behatolépakli legfelsé két lapjat dtteszi
a dobott lapok paklijdba.
Allati oldal: a behatolépakli legfelsé hdrom lapjat Gtteszi
a dobott lapok paklijéba.

!((kudon

Emberi oldal: elveheti valamelyik szamurdj csatasordbdl
a legfelsé (utolsd) kartydt (akdr a sajafidbdl is), és
kidobhatja azt a dobdpakliba. Aki elvesztiigy a kartydjat,
annak vissza kell Iépnie a figurdjdval az eldobott kartya
értékének megfelel szamu mezbt.

Allati oldal: kétszer haszndlhatja ezt a képességet.

!(Juzo

Emberi oldal: egy szamurdj (akdr maga Kjuzd is)
dtadhatfja  a  segitségjelzéjét  bdrmelyik  madsik
szamurdjnak (akdr Kjuzénak is).

Allati oldal: ugyanaz, mint az emberi oldal, de ezen felll
épithet egy barikadot is.

Megjegyzés: Kjuzé csak akkor kéri mds jatékos
segitségjelzéjét, ha nem az & kére van éppen (vagyis
ha mds kérében haszndlhatta a kiai erejét, miutdn
valamelyik tdrsa adott neki egy fosztogatdkartydt).
Ha a sajat kérében kérne segitséget valakitdl, azt a
jelzét a kére végén vissza kéne adnia, igy nem tudnd
felhaszndini.

Wacusird

Emberi oldal: felfordithatja a fosztogatépakli legfelsé két
lapjdt, és tetszéleges sorrendben, képpel felfelé forditva
visszateheti ket a hizoépakli tetejére.

Allati oldal: felfordithatja a fosztogatépakli legfelsé
hdrom lapjdt, és tetszéleges sorrendben, képpel felfelé
forditva visszateheti ket a huzépakli tetejére.

1 barikdd elpusztul (vegyetek le egy barikddielzét a
falutdbldrél). Ha mdar nincs leveheté barikad, egy tanya
pusztul el helyette.

A jatékos sérul egyet.

A fosztogatopakli legfelsé lapjdat tegyétek a behatolopakli
tetejére anélkll, hogy megnéznétek.

A jatékos a korében nem tehet fosztogatdkartydt a tdbldja
bal oldaldra.

A jatékos a korében nem vdlaszthatia a segitségnyujtds
akciét (de mas szamurdjok segitségét megkaphatja).

A jatékos bal oldali szomszédja hiz egy fosztogatokdrtydt és
a csatasordba teszi azt, majd a figurdjaval elérelép a kartya
értékének megfeleléen.

A jatékos jobb oldali szomszédja hiz egy fosztogatokartydt,
és a csatasordba teszi azt, majd a figurdjaval elérelép a
kartya értékének megfeleléen.

Fontos: az utolséként felsorolt két bintetés esetén nem haszndlhaté a szamurdjok
képessége. Elfordulhat azonban, hogy az igy kapott kértydval a szamurdj
haszndlni tudja a kiai erejét.
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A kérében a jatékosnak muszdj passzolnia.

A dobdpakliegy véletlenszerGen hizott lapjat keverjétek
vissza a huzépakliba.

A kérében a jatékos nem haszndlhatia a képességét,
sem mds szamurdjok ndla [évé segitségjelzéjét.

A jatékosnak ki kell vélasztania az egyik kartydt a tabldja
bal oldaldrdl, és el kell dobnia azt.

Megjegyzés: egyes vezéreken két bintetés is Idthatd. llyenkor a jatékosoknak
mindkettét el kell szenvednitk, de hogy milyen sorrendben, azt 8k dénthetik el.

Emlékezteté: ha egy jatékos nem tudja elszenvedni a fosztogatd bintetését
(pl. a bal oldali szomszédjanak kéne lapot hiznia, de & mdr passzolt), akkor helyette
séril egyet.

Kérdés: Megszamolhatjuk, hdny kdrtya van a paklikban?
Vdlasz: Igen, bdrmikor megtehetitek.

Kérdés: Megnézheljik a dobdpakliban Iévé lapokat?
Vdlasz: Igen, bdrmikor megnézhetitek, milyen lapok vannak a dobdpakliban.

Kérdés: Lehet egy szamurdjtdblén egyszerre két sebesiilésjelz6?
Vdlasz: Nem, ez nem lehetséges.

Kérdés: Visszafordithaté az emberi oldaldra egy dllati oldaldn Iévé
szamurdjtébla?

Vdlasz: Nem, az dllati oldaldt mutatd szamurdjtdbldrdl csak a sebesulésjelzét lehet
levenni, visszaforditani mar nem lehet.

Kérdés: Vdlaszthatom a segitségnyujtds akciét, ha rajtam kivil mindenki
passzolt mér?

Vdlaszz Nem, ahhoz, hogy a segitségnyUjtds akcidt vdlaszthasd, legaldbb egy
szamurdjnak aktivnak kell még lennie rajtad kivol.

Kérdés: Heihacsi segitségének készénhetéen dtadhatok valamelyik
szomszédomnak egy pdros értéky kdrtydt. Ha pdros kdrtydt hizok, és
dtadom a szomszédomnak, Heihacsinak, tovdbbadhatja 6 ezt azonnal
a mdsik szomszédjanak?

Vdlasz: Igen, egy korben tobb képességet is lehet haszndini, és egy szamurdj akkor is
haszndlhatja a képességét, ha épp nem az & kére van.

Kérdés: Tulléptem a kiai értékemen. A kérém elején a legutébb
letett fosztogatékdrtydm miatt sérilok egyet. A szamurdjtdbladm
az emberi oldaldn volt, rajta egy sebesilésjelzével. A tablam igy dtfordul
az dllati oldaldra, eldobom a sebesilésjelzét, és visszateszem a
szamurdjfigurdmat a csatasoromban 1évé  kdrtydk &sszértékének
megfelelé mezére. Ha ez az 6sszeg nem nagyobb, mint az Uj kiai értékem,
muszdj passzolnom?

Vdlasz: Nem, passzolni csak akkor kotelezd, ha az akcidvdlasztds pillanatdban,
kozvetlentl a fosztogatdkdrtya bintetésének elszenvedése utdn a figuradd a kiai
értékeden tUl van. Figyelj, mert a tdbldd megforditasaval eléfordulhat, hogy azonnal
aktivélod a kiai erédet, ha a csatasorodban 1évé kartydk Osszértéke megegyezik
az Uj kiai értékeddel!

A Szamurdj szellemet a japdn rendezd, Kuroszava Akira filmje, A hét szamurdj (,,Sicsinin
no szamurai") ihlette. Ahogy a filmben, Ugy a jatékban sem nagyon kap szerepet a
szebbik nem, de a szerzé reméli, hogy ezt nem veszitek rossz néven.

A Szamurdj szellem nem egy konnyU jaték, és fenndll a veszélye, hogy az elsé par
alkalommal veszitetek. Ez ne keseritsen ell Ne vdltsatok a kénnyd nehézségi szintre,
amig legaldbb néhdny probdt nem tettetek a szinttel, és Ugy nem ldatjatok,
hogy lehetetlen nyemi a szinten.

A jaték nehézsége fugg attdl, hogy milyen szamurdjok jatszanak, hogy egymdshoz
képest hogyan helyezkednek el, és figg a véletlenszer( fosztogatopaklitdl is.
Prébdljatok ki Uj kombindcidkat is, hogy vdltozatosabb és szérakoztatdbb legyen

a jaték!

A kétszemélyes szabdlyokat haszndlhatjatok 3, 4, 5 vagy 6 jatékos esetén is; ettél kicsit
kénnyebb lesz a jaték.




