Samura] & Katana

HERNI PRAVIDLA

Samurg] & Katana je diplomaticka a strategicka hra odehravajici se v Jgponsku 16tého stoleti, uprostied
SENGOKU-JIDAI (,véku zemé ve valce"), ktery trval od Onin valek (1477) to obdobi Momoyamy (1603).
Kazdy hr&¢ ziska pod kontrolu mocného daimyo a pokusi se sjednotit zemi rozervanou ob¢anskou vakou.
Aby toho mohl dosdhnout, musi se chopit prilezitosti stat se novym SHOGUNEM a uchovat s tento titul za
kazdou cenu.

1. CiL HRY

Cilem hry je ziskavat body cti. Hr& s25 ¢i vice body cti se nakonci hry stava vitézem. Pokud se podaii
vice hr&am ziskat 25 avice bodu cti, zvitézi hr& s nejveétSim poctem boda cti.
V pripad¢é rovnosti vitézi hr& sveétsSim poctem bodia klanu. V piipadé dalSi rovnosti se rozhodujicim
kritériem vitézstvi stavaji poporadé: pocet mest, teritorii, hradu a samurgju.

Pravidlo nahlé smrti: Pokud chcete zkrétit délku hry, snizte podminku vitézstvi na 20 ¢i vice body cti.
Vitézem se stane prvni hr&s, ktery dosdhne tohoto limitu.

2. POCET HRACU
Hra Samurg] & Katanaje pro 3 az 6 hr&cu.

3. OBSAH

8 1 hraci deskaznazoriujici Japonsko 16tého stoleti

§ 55 karet

8 120 figurek samurgju (20 pro kazdého hrace)

§ 18 figurek hrada (3 pro kazdého hr&ce)

§ 6 ukazatelu cti (1 pro kazdého hr&e) ... Chybil!!!

§ 19 Zetoni mést (mala avelka mésta)

§ 24 Zetonu koku (v cen¢ 1, 2 a5 koku) ... 211!

8 6 referencnich karet klanu (1 pro kazdého hrace)

4. PRIPRAVA KE HRE

8 Negmlads hr& si vezme figurku ,, Cisaie" apolozi s je pied sebe.

§ Kazdy hr& dostane 5 koku, referencni kartu klanu a déle figurky samuraja a hradi (3) odpovidgjici
barvy.

8 Pokud hrgi 4 hr&i, kazdy hr& dostane 20 figurek samurgt; pokud hrge 5 hrata, vezmou s 18

samurgju; av pripadé 6 hrac si berou samuraja 15.

8 Referencni karta klani neslouzi jenom jako doklad o prislusnosti ke klanu, de také jako zasobnik Zetond.
Reprezentuje jeden z nggmocnéjSich klani Sengoku-Jidai obdobi.

§ Zetony mést se rozdéli nadvé hromédky, jednu hromédka pro malé mésta a druhou hromédku pro velké
mésta. kazdy hr&s si vytahne 1 Zeton velkého mésta a 2 Zetony malych meést. Tyto 3 mésta reprezentuji
majetek klanu, které ma hr& na zacatku hry.

8 Pokud hru hrgji 3 nebo 4 hr&i, vytdhne si kazdy hr& 1 Zeton velkého méstaa 3 Zetony malych meést.



Speciélni pravidlo: Na zatatku hry nemaze Zzadny z hraca vlastnit Kyoto, hlavni mésto cisarstvi. Proto musi
byt pied prvnim taZzenim Zetoni mest odstranéno z hromadky velkych meést.

§ Kazdy hr& umisti 1 svého samuraje na pole mésta a ziska 3 dalsi samuraje, které maze umistit kamkoliv
mezi sva 3 mesta. Prvni jde natadu Cisar, a pak postupné hrégi po jeho levici.

8 Pokud hru hrgji 3 nebo 4 hr&i, kazdy hr& umisti 1 svého samurgie na pole mésta a ziska 4 dasi
samurgje, které mize umistit kamkoliv mezi sva4 mésta

8 Zbyvagjici Zetony mest se umisti na odpovidagjici regiony.

§ Karty se zamichgi.

§ Beéhem prvniho tahu si kazdy hrag lizne 5 karet.

Karty

V8echny karty mgji hodnotu, kterd se nachézi v levém hornim rohu karty. Tato hodnota reprezentuje
bojovou hodnotu karty, pokud dojde k bitvé; nékteré karty maji zvlastni schopnosti vyznatené v textu. Pokud
chce hr& zahrét svoji kartu, musi se rozhodnout, jestli vyuZije jeji bojovou hodnotu anebo jegjich schopnost
(oboji nelze). Cim je silngj&i schopnost, tim je vy33i bojova hodnota

N¢které karty maji vyznatenou hodnotu i v pravém dolnim rohu. Tato hodnota je bud’ bonus k bojové
hodnoté (symbol véjite) nebo cena karty (symbol koku). Modré karty jsou specialni karty se schopnostmi,
které |ze pouZit pouze v pribéhu bitvy.

Karty stextem ,Play anytime" jsou jediné karty, které Ize zahrat béhem tahu jiného hr&e. Nicméné hr&
se 2 kartami v ruce nemuZze zahrat ,Play anytime" karty, tyto karty do¢asné ztraci své schopnosti. Hra¢ muize
zahrat ve hie karty, které ho negativné ovlivni (napiiklad ztrata bodu cti).

5. CISAR
V prvnim tahu hrgje Cisafe negimladSi hrac; v dalSich tazich je Cisatem hr& snejmenSim mnoZstvim

bodu cti. V pripadé rovnosti hrge Cisare hr& s mensim mnozstvim bodi klanu (nebo mést, koku a nakonec
samurgu).

6. TAHOVA POSLOUPNOST

Jeden herni tah se sklada z nékolikafazi:
§ Fazel: Faze nakupovani a umist’ovani
Poradi hrani je ur¢eno Cisarem.
§ Faze?2: Faze akceklani
Poradi hrani je ur¢eno Cisarem.
§ Faze3: Faze Cisaie a Soguna
Hré&s s nejmensim poctem bod cti se stane Cisarem; hrés s nejvétdim poctem bodt cti se stane Sogunem.
§ Faze4: Faze vynosi a tahani
Hr&Ci si sectou své provincie a obdrzi za né koku. Kazdy hr&¢ si doplni ruku. Tato faze je hrédna souc¢asné
vSemi hr&i. V pripadé neshod se hr&gi musi obrétit na Cisare jako kone¢ného soudce.

6.1. Poradi hrani

Poradi kazdého herniho tahu je uré¢eno Cisai‘em.

Cisar vybere hr&e, ktery prvni odehraje fazi nakupovani a umist'ovani. Ten potom vybere druhého
hr&ce a ten zase dalSiho, dokud vSichni hr&ci nedokonci fazi nakupovani a umist’ovani. Cisar muze zahrat
svoji fazi nakupovani a umist’ovani, kdykoliv bude chtit.

Faze nakupovani a umist’ovani skonci poté, co ji odehrdli vSichni hré&éi. Cisar poté rozhodne, kdo
zatne prvni fazi akce klani. Ten potom vybere druhého hrace a ten zase dalSiho, dokud vSichni hr&gi
nedokonci fazi akce klani. Cisar muze zahrét svoji fazi akce klani, kdykoliv bude chtit.



7. EAZE 1: FAZE NAKUPOVANI A UMISTOVANI
7.1. Féazenakupovani

Hra&gi mohou nakupovat:

§ samurgezal koku

8 hrad za4 koku

§ hrad v Kyoto za 6 koku

Poznamka: Za pohyb se plati ve fazi akce klani.
Béhem této faze nelze hrat karty.

7.2. Fézeumistovani

Hr&¢ miaze umistit samurgje nebo hrad pouze na pole, ktera jiz obsahuji nékteré z jeho figurek. Jeden
region miZe obsahovat pouze jeden hrad.
Poznamka: Umisténa figurka je figurka zahrang;, hr& nemuze zmeénit sviij nazor poté, co je figurka
poloZena.

8. FAZE 2: FAZE AKCE KLANU

Cisar rozhodne, v jakém poradi hr&éi zahrgji tuto fazi.

Hré&g, ktery je momentalné natadé maze zahrét libovolné mnoZstvi akci, dokud na to ma dostatek koku a
karet.

Akce mize byt nekolikrét zopakovana. Hrac muze provést pohyb, zahréat kartu, opét se pohnout, bojovat,
zahrét 2 karty atd.

Hra&¢ ukonci tah v okamziku, kdy jiz nemuZe vykonat Zadnou akci.
Existuji ndsledujici druhy akci:

8.1. Zahranikarty

Hr& muze ve hre zahrdt kartu: pokud ma karta zvlastni schopnogt, je tato schopnost okamZzZité
aktivovana. Kde je to mozné, jsou body cti okamzité vyhodnoceny (ptidany ¢i ztraceny).

8.2. Piesun samuraje

Samurg] se muzZe presunovat z jednoho regionu do druhého po zemi ¢i po moti (po modrych
moiskych ¢arach).

Tato akce stoji 1 koku ahr& se miZze piresunout s tolika samurgi, s kolika chce.
Presun do regionu, ve kterém je jeden z hr&tovych hradi, je zdarma.

Presun do regionu, ktery patii jinému hréci, je povazovan za Utok: Zatina bitva. Tato bitva musi byt
dobojovéana pred tim, nez se pokracuje v daSich presunech.

Hrae kontroluje region, pokud na ném stoji jeden z jeho samurgju ¢i hradu. Po skonceni bitvy jsou
body cti okamZité¢ vyhodnoceny (piidany ¢i ztraceny).

Poznamka: Umisténa figurka je figurka zahrana;, hr& nemuze zmenit svij piesun poté, co je figurka
poloZena.
8.3. Obchodovani

Hr&¢ muze obchodovat sjinym hratem a piedat s 1 kartu za libovolné mnozstvi koku. Obchodovat |ze
jen jednou béhem tahu amusi byt provedeno veiejné nahernim stole.

9. BITVA

Bitva za¢ina v okamZziku, kdyZ se na jednom regionu nachazi samurgjoveé patiici 2 raiznym hracam. Bitvy
v riznych regionech nemohou probéhnout souc¢asné; v jednom okamZziku miZe probihat pouze jedna bitva.
Bez ohledu navysledek bitvy, hr&¢ miaze pokracovat ve své fazi ave svych akcich.



Kazdy hr&é si vybere 2 bojove karty. Hré¢i mohou rovnéz zahrét tieti specidlni kartu (modrou kartu),
pokud chtgji. Utoénik musi ohlésit, jestli bude hrét specidni kartu ¢i ne. Poté umisti vybrané karty pied sebe
licem dola, specialni kartu (pokud ji hraje) lehce dale od bojovych karet. Obrance potom oznami, kolik karet
bude hrét aumisti je pied sebe licem dol.

Pokud mé obrance jen 1 kartu ¢i dokonce Zadnou, doplni si ruku potiebnou 1 ¢i 2 kartami. Hr&¢ musi
béhem boje vzdy zahrat minimalné 2 karty. Pouze bojové hodnoty téchto dobranych karet jsou v bitve
pouzity; udalosti ¢i ,,Play anytime* karty nebudou fungovat.

Oba hr&gi otoci soucasné své karty licem nahoru. 2 bojové karty umisti po své levici a specidni kartu
ngpravo.

Kazdy hr&¢ seéte bojové hodnoty na svych 2 bojovych kartéch apricte k nim pocéet svych samurgju, kteri
se Ucastni bitvy (bitvy se mize G¢astnit maximalné 4 samurajové); schopnosti jejich specidlnich karet jsou
rovnéz aktivovany (bud’ specialni schopnost nebo bojovy bonus).

Hr& muze pouzit libovolny pocet samuraji, ale v bitvé se mu budou pocitat maximéalné 4 samurgjove.
Kazdy samuraj ma hodnotu 1 bojového bodu. Hrae branici se v hornatém regionu ziskava +1 bonus ke svym
bojovym bodam.

Hra¢ s vétsim celkovym poctem bojovych boda vyhrava bitvu.

Vitéz ziska 1 bod cti. Presune sviij ukazatel cti na polickach cti, které se nachazeji na herni desce. Poté
obsadi region.

V piipadé remizy zastava branici se hra¢ na svém regionu a Utogici hra¢ se vréati zpét do regionu (¢i
regiont), ze kterych ode3el.

Porazeny musi odstranit své pieZivsi samuraje zregionu. Kazdy hra ztrati tolik samuraju
odpovidgjici po¢tu katan (bojovych bodii) na souperovych bojovych kartéch.

Poznamka: Hra¢ nemize v bitvé ztratit vice nez 4 samuraje. Pokud ma souper na kartach 5 a vice
katan, extra katany budou ignorovany.

PreZivsi samurajoveé vitéze zastanou v regionu a porazeni preZivsi samurgové opusti region.

Pokud poraZeni pieZivsi samurgjove patiili branicimu se hréci, musi je premistit na jeden (¢i vice) ze svych
regiona.

Pokud poraZzeni prezivsi samurgjové patiili Utocicimu hré&éi, musi je vrétit zpét na region (¢i regiony) odkud
byl veden Gtok.

Pokud vitéz ztratil béhem bitvy vSechny svoje samurge, nemiaZe obsadit region. Takovy region
nebude patiit nikomu a maze byt volné obsazen. Pokud se v tomto regionu nachézelo meésto, vréti se jeho
Zeton zpét naherni desku.

Odehrané karty se odhodi.
Kazdy hra¢ si vezme 2 nové karty; pokud je vitézem branici se hra¢, vezme s 3 nové karty.

9.1. Hrady
Pokud se bitva odehrava v regionu s hradem, pak tento hrad zdvojnasobi hodnotu nejslabsi obranné
bojové karty.

Hrady nemaji Zadnou bojovou hodnotu.

Pokud dojde k bitvé v regionu, kde obrance nema Zadného samurgje, ale ma zde hrad, pak se sectou
bojové hodnoty jeho zahranych karet a nejslabsi z téchto karet je zdvojnasobena.
Pohyb do regionu obsazujiciho jeden z hratovych hradi je zdarma.

Pokud hra¢ obsadi soupeiiv hrad, miZe ho znicit nebo vymenit za jeden ze svych hradu, které nejsou
soupertv hrad. hr&& mizZe postavit jen jeden hrad zatah.
Karty Ikko-1kki Revolts (povstani) a Sects (sekty) nemaji vliv naregiony obsahujici hrady.
V okamZiku, kdy hré¢ odehr aje viechny své akce, ukonéi sviaj tah a oznami to ostatnim hraéam. Pak
miZe spocitat své body cti.

9.2. Eliminovani hraéi
Eliminovani hrac¢i se vrati do hry nasledujici tah sjednou kartou | kko-1kki Revolts, 5 samurgji a4 koku.



10. POCITANI BODU CTI

Kazdy hré&¢ si pocita vlastni body cti a posunuje sviij ukazatel cti po polich cti na herni desce.

Hr&¢ ziska body cti, kdyz zvitézi v bitvé (1 bod cti za kaZzdou vyhranou bitvu) nebo pokud zahraje
specidni kartu. Body cti se ziskavaji rovnéz za provincie (skupina regionu se stgjnou barvou), které
kontroluje na konci svého tahu. provincie je pod kontrolou hr&e, pokud ma tento hra aspon jednoho
samurgje ¢i hrad na kazdém regionu této provincie.

Pokud mé hra¢ pod kontrolou celou provincii, ziska pocet bodu cti odpovidgjici kontrolované provincii
(viz tabulka provincii na herni desce).

11. FAZE 3: FAZE CISARE A SOGUNA

Hra¢ s nggmensSim pocétem bodu cti se stane novym Cisarem. Hrag ziska 1 bod cti za kazdy dalsi tah po
prvnim tahu, kdy hragje Cisare. Urcuje poradi hrani.

Hra¢ snejvétsim poétem bodi cti se stane novym Sogunem. Tuto prestiZni roli je téZké s udrZet.
Pokud Sogun prohraje bitvu, ztrati 1 bod cti. Sogun ziskéva 1 pohyb zdarma za kazdy tah.

12. FAZE 4. FAZE VYNOSU A TAHANI

Poté, co vSichni hr&ti odehraji své tahy, se vypogitaji dané.
Kazdy hra¢ ziskatolik koku, kolik vlastni regiond.

Kazda plan vynési 2 koku akazdy hornaty region vynasi 1 koku.

12.1. Faze tahani
Hr& miZe odhodit vdechny karty ze své ruky pred tim, neZ s ji doplni do mnoZstvi 5 karet. Nebo s
muZe ponechat nékteré ze svych neodehranych karet adoplnit si ruku do péti karet.
Podle po¢tu mést vlastnénych hr&éem se urci pocet extra karet, které si hr& muze tahnout béehem féaze
vynosi atahani. Pocet tazenych extrakaret je zavisly na poctu ziskanych klanovych bodi.
Kazdé mésto pridava klanové body (KB). VétSi mésto (¢ervené) dava2 KB amalé mésto dava 1 KB.
Hr& s1az 5 KB s tdhne 1 extrakartu.
Hr&t s6 avice KB s tahne 2 extrakarty.
Pokud hra¢ nemé zadné mésto. netdhne si Zadnou extra kartu.
Karty odehrané béhem hry se odkladgji licem nahoru. V okamZiku kdy je bali¢ek karet prazdny, zamicha
Cisar balicek odhozenych karet avytvoii tak novy balicek.

13. SPECIALNIi PRAVIDLA A UJASNENI

§ Kyoto: Hr&s, ktery viastni Kyoto (ale ne celou provincii) ziskava 1 bod cti za tah. Hrad v Kyoto stoji 6
koku.

8 Prodgj cti: Béhem tahu muZe hr& prodat své body cti zakoku (2 body cti = 1 koku).

8 Spor:V piipadé libovolného sporu slouzi Cisar jako konegny soudce.

§ Shogunal Justice: Pokud karta Shogunal Justice (Sogunskéa spravedinost) rusi jednu z karet hré&se, efekty
této karty jsou zruSeny. Hra¢ muaze pouZzitim Shogunal Justice ovlivnit pouze sebe.

8 Ikko-lkki Revolt nebo Sects (Hokke a Nichiren): Nemagji vliv na hr&e, ktery vlastni pouze jeden
region.

8 Zneucténi: Hra¢ nemuZze ztratit dalSi bodu cti, pokud se jiz nachazi na poli zneucténi (na herni desce);

da§i ztraty bodu cti se neberou v Uvahu. Hr& muaze hrét karty Affront (urézka) nebo Conspiracy

(konspirace), které by nangj mely vliv.

Tsunami: Hrag, kterému byl znemoZnén presun po moti, ziska zpét koku utracené za piesun.

Alliance: V Uvahu se berou pouze sousedni pozemni regiony. Je mozné piidat samurgje jiného hrace ke

svym (4 max.).

w



14. VITEZSTVI
Pokud hra¢ dosdhne 25 ¢i vice bodu cti, hra kon¢i, ale vSichni hr&ti musi nejprve dokoncit své tahy. Hrae
s ngjvétsSim poctem bodi cti vyhrava hru.

15. DOBROVOLNA PRAVIDLA
Poté nékolika odehranych hréch st miZete piidat nasledujici diplomaticky pravidla:
§ Vyjednavani a diplomacie
Hr&E si miZe vymeénit 1 kartu s jinym hraem. Karty se nemohou menit za koku. Hra maze nabidnout
jinému hré&ci libovolné mnozstvi koku.
Vyjednavani musi byt provadéno veiging.
§ Seppuku
Béhem svého tahu mize hr&e s 1 regionem a maximalng 3 samurgji rozpustit svij klan; nasledujici kolo
se vréti do hry podobné jako eliminovany hrég.
§ Shogunal Justice
Tato karta muZe byt zahrénana obranu jiného hréce.

§ Poklad klanu

Hr& si muzZe dét stranou libovolné mnoZstvi koku (toto koku musi byt ukryto pied zraky ostatnich
hracn). Kdyz hra skon¢i, hraci musi odhalit své tginé poklady: tyto koku jsou pak vymenény za body cti (3
koku = 1 bod cti).
Tyto koku nelze béhem hry ukrast ¢i utratit.
§ Kaod Bushido

Pocitani bodu cti se obvykle déje vzdy na konci tahu kazdého hrace. Skutecni bojovnici se ale mohou
domluvit, Ze pocitani bude provedeno misto toho na konci faze 2. Postaveni vSech hra¢t bude upraveno
soucasné podle poétu kontrolovanych provincii (nicméné zmeéna poctu bodu cti plynouci z vyhranych boju ¢i
odehranych karet ziistane beze zmeény).

§ Dékahry

Délkahry maZe byt prodlouZena, pokud se zmeni vitézna podminka dosaZeni urcitého poctu bodu cti (30,
35 nebo 40 bod cti).
§ Kokuland

Béhem podedni faze vynosi mohou hréci vymenit své koku za body cti (3 koku = 1 bod cti).
§ Mocny Sogun

Jednou za tah maZe Sogun zrudt schopnosti jedné odehrané karty dle svého vybéru; tuto schopnost mize
pouzit jen tehdy, pokud ho tato karta nijak neovliviiuje.
§ Vyména

Hra&g, v jehoZ ruce se nachazeji pouze bojové karty (valecnici) mize tuto skutecnost oznamit nahlas,
odhodit 1 kartu avzit si misto toho jinou kartu.
§ Cisar

Jednou za tah muze Cisar prodat duleZitou pozici, ktera ma cenu 1 bodu cti, libovolnému hr&gi svého
vybéru. Cenapozice je stanovena Cisarem. Cisar ztraci tuto schopnost, pokud ma hré¢ 25 ¢i vice bodu cti.
& Podporujici Cisa¥

Jednou za tah maze Cisar podporit klan svého vybéru béhem jedné bitvy. Musi nahlas oznamit svij
Uumysl podpotit bitvu a podporovany hré musi oznamit, Ze nabizenou podporu ptijima. Cisai muZe podporit
hr&e maximdné takovym poctem samurgit, kolik ma tento hr& samurgt sdm v bitvé. Pocet
podporovanych a podporenych samurga tak nemuze piekrocit celkovy pocet 8. Pokud podporovany hras
v bitvé zvitézi, ziska Cisar tolik bodu cti, kolik poslal samurgjt do této bitvy (max. 4). Cisarovi samuragjové
jsou pak rozdéleni mezi jeho regionu tak, jak uzna za vhodné. Pokud podporovany hré prohraje bitvu, Cisar
ztrati své samurge a ti se vrati do rezervni zasoby. Cisafovi samurgové nejsou ovlivnéni poctem
souperovych katan v souboji; timto zptisobem nemohou byt zabiti. Takto mohou byt zabiti jen samurgjové
podporovaného hréace.



Tipy pro hrace

Maximalizuj moZnosti uZiti svych karet akombinuje je tak. abys vytvoiil ,, Combo”.

Pozorné sleduj namorni trasy; jsou velmi nebezpecné.

Sleduj strategie soupere a prizpusob svoji strategii tak, aby jim byl schopen ¢elit. Kazdy tah nasleduyj
svij plén, ktery by ti mel zabezpegit urc¢ité mnozstvi bodu cti. Spocitej si, kolik boda cti maji Sanci ziskat
tvoji protivnici.

Pozice Cisare ti mtiZze pomoci zvitézit ve hie. Mél by sis peclivé promyslet poradi hrast v daném
tahu. Predg) svij tah hr&i, ktery v neprijemné situaci.

Ty sam nebudes nikdy tak silny, aby obstal proti vSem ostatnim hr&cam.

Hrady jsou jednim z kli¢a k vitézstvi; pokud dokazes rychle zmobilizovat své jednotky, tato Utocna
silati umoZzni ziskat libovolny region.

Umisti své hrady do regionu s nékolika ndmoinimi cestami.

Bud na stréZi pied pirdty Wako a méj jako rezervu velké mnoZstvi koku na zaplaceni pohybu svych
samurgja.

Nikdy neodmitej mozné body cti ziskané Cajovym obiadem ¢i divadlem Noh, nebot’ to by t& mohlo
stét vitézstvi.

Prelozl Estarion



