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Nel paese del Sol Levante, i pit grandi guerrieri della storia si sono radunati at-
torno al tavolo di una locanda per parlare di spade, donne e duelli. Il Saké scor-
re a fiumi ma nemmeno le cantine di Bishamon, il dio dei guerrieri, riuscirebbero a
soddisfare la loro sete. Mentre i bicchieri si svuotano ad uno ad uno, i servitori corrono a
nascondersi: nulla pud ormai evitare [inevitabile. Un solo bicchiere pie-
no e rimasto sul tavolo.. Gli sguardi di tutti i samurai fissi su di esso... A chi e
destinato il sorso dell’onore? Al piti anziano o al piti valoroso? All'improvviso, uno
di loro allunga la mano verso il prezioso distillato.. Gli occhi balenano... Quale
irriverenza! Il piti anziano scatta. Non sapremo mai se il samurai volesse
rendere omaggio versando il Sakeé al pit vecchio, o forse a sé stesso... Non
importa ormai, I'onore esige disciplina e umilta! Tutti i samurai sono indignati e,
sguainando le lame e lanciandosi nella mischia, non possono che reclamare: SAAKEEE!

Meglio la botte piena o il samurai ubriaco?

In SAKE sei un assetato e feroce samurai pronto a tutto pur di poter bere
I’ultimo bicchiere di Sake! Vince il gioco il Samurai che alla fine del Giro della
Morte & piti ubriaco degli altri: ovvero quello che ha pitisorsi di Saké! Attenzione
pero: bere troppo faubriacare e questo nonaiutain combattimento.. Ognisorso
di Sake bevuto infatti priva il Samurai della possibilita di usare una delle proprie
risorse: le sue armi, i suoi oggetti, le sue stesse abilita personali! Deve quindi
stare attento a non berne troppo rischiando di divenire un beone inerme nelle
grinfie deisuoinemici. Inoltre un Samuraipud bruciare (grazieall’ardore dellasua
anima guerriera) il Sakeé bevuto per ottenere deibonusimportantiche possono
anche salvarglila vita! Il guerriero saggio dovra bilanciare accuratamente la sua
strategia per non bruciare troppo Sake e trovarsiin svantaggio alla fine, quando
il Masu si svuotera e comincera il Giro della Morte! Chi soccombera nella lotta
pero non verra eliminato, ma diventera uno Spirito di Enma, I’assetato Dio della
Morte, e cerchera di aggredire gli odiati avversari battendosi in squadra con gli
altri Spiriti con il solo scopo di rubare Sakeé! E ora: in alto il Masu! (e le Katana!)
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Preparazione

All’inizio della partita viene assegnata casualmente una plancia Samurai
ad ogni giocatore, che la piazza davanti. Ognuno posiziona un segnalino
Seduto nella casella Postura: il Samurai € seduto. Le restanti plance Samurainon
saranno usate nella partita. Viene data ad ogni giocatore una carta Katana
che va posizionata nell’area Difesa della plancia Samurai: questo indica che il

Samurai la sta impugnando. Vengono quindi prese tutte le al-
tre carte (esclusi Luoghi), mescolate e distribuite ad ogni Gio-
catore in un numero pari Punti Vita del suo Samurai + 4.

Il giocatore, senza guardarle, ne tiene 4 in mano e posiziona le rima-
nenti a faccia in git nell’area Vita a rappresentare i suoi ]ﬂPunti Vita.
A questo punto vengono posizionati 3

tasselli :L] Passo fra ogni Samurai ed i
suoi vicini a destra e a sinistra (i tasselli
Passo rappresentano quanto € lontano
un Samurai dai suoi vicini). Viene infine
posto al centro del tavolo il mazzo
delle carte rimaste a faccia in giu ed
accanto ad esso il Masu: dentro di esso
si mettono 2 f Sorsi di Saké e mezzo
per giocatore arrotondando in eccesso
(ad es. con 5 giocatori si metteranno
2,5 X 5 = 12,5, arrotondato per eccesso

Spazio per
le Ferite

13 {a Sorsi di Sake).

Plancia Samurai
A ; 4 Difesa Postura

Il famoso guerriero che incarni, nella lotta
all’ultimo Sakeé!
Ogni pl.a.n‘aa San.qural rlpo.rta: : vita Ferite
- un’Abilita descritta che si applica durante

il gioco
- un’area Vita che riporta il numero di ]ﬂ Abilita

Punti Vita iniziali

- un’area Ferite dove si piazzano ruotate di

90° le carte Punti Vita perse in seguito a danni ricevuti
-un’ area Difesa dove si posiziona ’Arma impugnata
- una casella Postura dove si mette il segnalino Seduto.
Ogni Samurai ha due Posture: alzato o seduto. Un Samurai & seduto all’inizio
della partita quando & presente un segnalino Seduto nel riquadro Postura. Un
Samurai si alza quando effettua un Movimento: rimuovi il segnalino Seduto.
Una volta alzato, non si siedera pit, almeno finché tutti i suoi nemici non saran-
no morti... Finche un Samurai & seduto puo utilizzare I’azione speciale iaido.
Il retro della plancia ritrae il Samurai morto divenuto Spirito di Enma e si utilizza
solo quando viene ucciso in combattimento.

Sequenza del turno
Inizia per primo il giocatore pil vecchio e tutti devono rivolgersi a lui aggiun-
gendo il suffisso di rispetto —san!
A partire dal primo giocatore in senso orario, durante il turno di gioco ogni
giocatore esegue le seguenti fasi:
fase 1. Gioca fino a 2 carte
fase 2. | suoi Seguaci muovono e attaccano
fase 3. Pesca 2 carte
fase 4. Sceglie un Arma da impugnare nel turno dei nemici!

Fase 1. Giocare le carte
Durante il suo turno ogni giocatore puo giocare fino a 2 carte. Ogni carta pud
essere giocata in uno dei seguenti modi
- Effettuare una delle 4 Azioni utilizzando il Riquadro Azione corrispondente
OPPURE
- Utilizzare il Testo della carta.
Se una carta viene giocata per utilizzare un Riquadro Azione, il Testo della car-
ta non viene utilizzato e viceversa.

Le carte

Hanno due livelli di lettura indipendenti 'uno dall’altro: i Riquadri Azione ed
il Testo della carta. Tutte le carte hanno tre diversi tipi di retro (il molesto, il
rissoso, il sonnolento) che vengono utilizzati solo dai Samurai morti divenuti

Spiriti di Enma.
Riquadri Azione
Ogni carta riporta 4 riquadri azione ed un

numero in ognuno di essi.
N
,{ Attacco: utilizzato per Attaccare;
&Difesa: utilizzato per Difendere;

‘4\ Movimento: utilizzato per Muovere;

Movimento Bevuta

4w Bevuta: utilizzato per prendere sorsi di Saké dal Masu

Testo della carta

Esistono diversi tipi di Testo della carta, che sono descritti sotto.

1. Eventi: ogni carta riporta descritto il suo effetto.

2. Armi & oggetti: ogni carta Arma riporta il disegno ed il nome dell’arma ed i
suoi valori di Attacco, Difesa e Passi (la distanza a cui colpiscono). Ogni Ogget-
to riporta descritto il suo effetto che puo essere permanente o ad attivazione.
3. Seguaci: ammiratori e servitori del Samurai, caratterizzati da Attacco, Difesa,
Passi (la distanza a cui colpiscono) e Movimento.

4. Interruzioni: da giocare nel turno degli altri giocatori per ottenere I'effetto
indicato, non vengono contate nel numero delle carte giocabili a turno.

Utilizzare il Riquadro Azione

Durante il proprio turno un giocatore puo effettuare le azioni sotto descritte.
Per farlo, deve sempre giocare una carta dalla sua mano utilizzando il valore
azione indicato nel riquadro corrispondente all’azione che intende effettuare.
Dopo aver compiuto I’azione, scarta la carta giocata.

;,{ Attacco: il numero indicato rappresenta i danni causati ad un avversario.
Se non si posseggono Armi, per poter attaccare bisogna essere ad 1 :L] Passo



dall’avversario e si causano solo i danni indicati nel riquadro azione Attac-
co della carta giocata, se invece si possiede un arma allora si dovra essere
alla distanza indicata sull’arma per aggiungere il valore di Attacco del’Arma
(vedi “Utilizzare il Testo della carta” piti avanti). Ogni danno che infliggi al
bersaglio gli provoca la perdita di 1 Punto Vita.
@ Movimento: il numero indicato rappresenta il numero massimo dei m
Passi effettuati verso I’avversario alla propria destra od alla propria sinistra.
Il giocatore, dopo aver deciso il numero di passi da effettuare, sposta un nu-
mero di tasselli mPasso dal lato verso cui ci si muove all’altro (siaccorcia la
distanza verso un avversario, ma aumenta verso ’altro!). Attenzione: non si
puod mai avere meno di 1 m Passo fra due Samurai ed inoltre muovendosi
non si puo cambiare la propria posizione sul tavolo superando un avversa-
rio: i Samurai non cedono il passo! La prima volta che un Samurai effettua
un’azione Movimento si alza: rimuovi il Segnalino Seduto dalla casella Po-
stura! Una volta alzato, il Samurai non si pud pit sedere!

>{ iaido: i Samurai sono maestri di laijutsu, I'arte di estrarre la spada ed
attaccare in un unico rapido movimento. Se un Samurai & seduto, puo effet-
tuare un azione combinata di Attacco e Movimento, rimuovendo il Segnali-
no Seduto dalla casella Postura e giocando una carta utilizzando il valore del
riquadro azione Attacco. In questo modo il Samurai puo effettuare un Movi-
mento gratuito di massimo 2 Passi e poi attaccare secondo regole generali.
Gw Bevuta: grida “SAKEEE!” e prendi un numero di g sorsi di Sake dal
Masu pari al valore indicato nel riquadro azione! Kanpai!

Bruno si trova a 3 Passi di distanza da Carlo e decide di attaccare utilizzando I'azio-
ne laido. Gioca und carta utilizzando il valore del riquadro azione Attacco (pari a 2),
rimuove il segnalino Seduto e si muove gratuitamente di 2 Passi verso Carlo (spo-
stando due segnalini Passo fra sé e Davide, che si trova alla sua sinistra) e attacca
con la katana con un valore finale paria 5 ( 2 per il riquadro Azione Attacco +3 per la
Katana). Carlo ha nell’area difesa una Naginata e gioca per difendersi una carta con
riquadro azione Difesa pari a1, quindi si difende di 3 (1 per il riquadro Azione Difesa
+2 per la Naginata). Subisce quindi 2 danni (5 di Attacco - 3 di Difesa) e pertanto spo-
sta 2 carte dall’area Vita all’area Ferite della sua plancia Samurai (girandole a 90°)

Nel turno degli altri giocatori puoi effettuare I’azione sotto descritta. Per
farlo devi giocare una carta dalla tua mano utilizzando il valore azione in-
dicato nel riquadro corrispondente all’azione che intende effettuare. Dopo
aver compiuto I’azione, scarta la carta giocata.

Difesa: quando vieni attaccato puoi usare il numero indicato per ridurre
1 danni di un Attacco ricevuto. Puoi aggiungere a questo valore quello di
Difesa dell’Arma impugnata, ma solo se I’attacco non ¢ a distanza!

Utilizzare il Testo della carta

Durante il proprio turno un giocatore puo giocare una carta utilizzandone il
Testo come descritto sotto.

Eventi

‘Giocabili nel proprio turno, ogni carta evento riporta il suo effetto e viene

| opo essere stata giocata. —
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iocare un arma o un oggetto 5|gmﬁca posizionare la relativa-carta davanti
gl proprio 'samurai. Le carte Armi & Oggetti rimangono in gioco davanti al
Sarmnurai e possono essére scartate solo per I'effetto di Eventi. Non c’¢
te al numero di arrr),i-"ed oggetti che un Samurai/pud possedere, ma non si
pu@ mai avere in campo due Armi o Oggetti uggéli!
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Ogni Arma rlporta indicatoun valore di Attacco, Difesa e Pa55|

B~y valore di m Passi.indica il numero esatto di tasselli che ci devono essere
frail Samura| eil suo bersaglio perché I'arma |o colpisca. Se un’Arma ha un Ar
(#)po il numero, S|gn|ﬁca che il bersaglio deve trovarsi almeno a quel numero

/dl m Passi daII attaccante ,(l:la entrambl xﬁanchl) Si puo attaccare anche at-

traverso un Samurai o Seguace 4

“Itvalore di Attacco di un’Arma viene agglunto al valore di Attacco della carta
glocata per effettuare I azione AttScco! AT
IFvalore di Difesa viene ‘aggiunto al valore di Difesa della carta glocata per

_ effettuare !’ azione Difesa!, ma solo se 'attacco non & a distanza!
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Davide decide di attaccare Bruno che si e _aHontr}n&to € si trova ora a 5 Passi di di-
| stanza. Giocd uno Yumi come Arma' e poi-gttacca giecando-una carta con valore del .'

Riguadro azione Attacco paria 2: il bersaglio sitrova infattia 4 o pit Passi di distanza,

come richiesto dallo Yumi. Bruno ha,nell’area Difesa della sua plancia Samurai la Kata-
__na, ma non gli serve perché viene attaccato a distanza: gioca una carta con valore del
i'riquadro \Difesa pari a2. Bruno subisce quindi 1 Danno (per il riquadro Azione Attacco

+1 per lo Yumi - 2 per il riquadro Azione Difesa). Spogta quindi 1 carta dall’area Vita
I’aréa Ferite della sua p!ancia\_Samurali,

\

Oggettl { \ ) / i
Ogni Oggetto riporta invece deSCl‘IttO il suo effetto, che pud essere perma-
nente o ad attivazione. Gli.oggetti permanentl forniscono sempre i loro effet-
ti, quelli ad attivazione invece sold quando il costo indicato sulla carta viene
pagato nel turno del Samura| (1| costo & sohtamente indicato prima di-= )
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rriva in quella poslznoree effettua |mmed|atame,nte un Attac
I mazzo e guarda il valore del suo Attacco' ’ |

dizione di superare un proprio Seguace con un’azione di Movi
inge in avantl ‘nantlem il Seguace accanto alla plancia Samurai, cct
essi appena giocato! )
udaci sono moltre sempre dlSpOStl a sacrificarsi per il proprio maestr

Davide gioca come seconda carta del suo turno un Seguace accanto a sé, concludendo
in questo modo la sua fase di gioco delle carte. Attiva il Seguace che muove di 2 Passi
in direzione di Alberto e, trovandosi ad 1 Passo da un avversaio, automaticamente

attacca. Davide pesca la prima carta del mazzo e guarda il valore del riquadro azione
attacco (pari a 2). L'attacco del Seguace é quindi 2 (il Seguace ha infatti +o attacco),
ma Alberto scarta dalla sua mano una carta Seguace e non subisce nessun danno. Da-
vide pesca 2 carte e tocca ad Alberto che gioca in risposta un Seguace alla sua destra
verso Davide e poi una Pipa come Oggetto che mette davanti a sé. Avendo giocato
le sue carte, attiva il Seguace che non si muove avendo gid un bersaglio ad 1 Passo (il
Seguace di Davide) e attacca: pesca la prima carta del mazzo ed ha valore di attacco 1,
Davide pesca per il suo Seguace, ma il valore di Difesa & o! Il Seguace di Davide riceve



un danno e viene eliminato!

Nel turno degli altri giocatori si pud invece giocare Interruzioni. Dopo aver
utilizzato il Testo, scarta la carta giocata.

| Ogni carta indica il suo effetto e viene scarta dopo essere stata giocata.
prontezza di riflessi &€ fondamentale: se pit Samurai giocano una Interruzione,
' viene applicata quella dichiarata prima delle altre! In caso di incertezza, si ap-

-plica per prima quella del Samurai pit1 vicino in senso orario a quello che subi--
" T
sce I'Interruzione. =

Alberto si trova ad 1 Passo di distanza da Bruno e potrebbe attaccare senza bisogno
di usare lo laido. Tuttavia nei turni precedenti Alberto aveva giocato ’Arma No-Dachi
che, colpendo a 2 Passi, non pud essere usata per attaccare Bruno. Quindi Alberto
decide di attaccare utilizzando lo laido. Gioca una carta utilizzando il valore del Riqua-
dro azione Attacco (pari a 1), rimuove il segnalino Seduto e si muove gratuitamente
allontanandosi di 1 Passo da Bruno (spostando 1segnalino Passo dalla sua destra fra
sé e Davide e posizionandolo fra sé e Bruno, che si trova alla sua sinistra) e attacca con
la No-Dachi con un valore finale pari a 6 (2 per il riquadro Azione +4 per la Nodachi).
Bruno ha in mano due carte Interruzione: Vista Annebbiata e Inciampare. Se gioca Vi-
sta Annebbiata, Alberto effettua il movimento ma il suo attacco va a vuoto. Se invece
utilizza Inciampare, Bruno annulla il movimento di Alberto che perd, trovandosi ad un
1 Passo da Bruno, potrebbe mantenere il suo attacco colpendo con la katana invece
che con la No-Dachi. In questo caso, se Alberto non avesse avuto la katana non si sa-
rebbe mosso e non avrebbe nemmeno potuto attaccare! In entrambii casi il segnalino
seduto di Alberto viene pero rimosso e non potra pit utilizzare I'azione laido per tutta
la partita. Ora sta a Bruno scegliere la mossa migliore..

Limite di carte in mano
In qualsiasimomento un giocatore non puo avere piu di 4 carte in mano e deve
scartare quelle in eccesso!

Fase 2. | Seguaci muovono e attaccano

Tutti i Seguaci del Samurai si muovono e attaccano automaticamente come
descritto.
Fase 3. Pesca 2 carte

Terminate le sue azioni il giocatore di turno pesca due carte dal mazzo. Se il
mazzo € esaurito rimescola tutte le carte scartate e formane uno nuovo!

Fase 4. Sceglie un Arma da impugnare

Alla fine del proprio turno, dopo aver pescato, il Samurai ha un ultima possibili-
ta di decidere quale arma in suo possesso impugnare nei turni degli avversari!
Posiziona I’'arma scelta nell’area Difesa della plancia Samurai. Se perde
ques’Arma nel turno degli altri Giocatori, il Samurai puo sostituirla con un’altra
gia in gioco (se ce I’ha..)!

Regole Generali

Arde I’anima del guerriero

In qualsiasi momento, anche nel turno degli altri giocatori, un giocatore pud
decidere di pescare carte dal mazzo della mVita e prenderle in mano. Un
Samurai ha una sola possibilita per turno (suo o avversario) di pescare carte in
questo modo, ma prima di farlo deve dichiarare apertamente ’esatto numero
di carte che intende prendere e non ne puo pescare di meno! Tali carte non ri-
entreranno pit nel mazzo della Vita o delle Ferite! Il Samurai arde il suo stesso
spirito vitale per vincere! Attenzione: il Samurai in questo caso deve sempre
lasciare almeno una carta nel mazzo dei Punti Vita.

Bere il Sake

Quando un Samurai prende un (g sorso di Sake dal masu deve posizionar-
lo su una delle carte davanti a sé€. Una volta piazzati, i { sorsi di Saké non
possono essere spostati e vengono rimossi solo se bruciati! (vedi “Bruciare il
Sake” pili avanti)

Puoi posizionare fino a 1 G sorso di Saké su ogni tua carta Arma/Oggetto
in gioco. L’alcool non aiuta la memoria: il (g sorso di Saké fa dimenticare al
Samurai 'uso della carta e pertanto la carta diviene inutilizzabile fintanto che
il segnalino non verra rimosso!

Puoi posizionare 1 sorso di Sake anche sul mazzo dei ]ﬂ Punti Vita. L’alcool
ha un effetto anestetico. Se hai 1 sorso di Sake sul mazzo dei Punti Vita,
questi li aumenta! Se vieni ferito, elimina per prima cosa il g sorso di Sakg,
che in questo caso conta come 1 Punto Vita aggiuntivo! C’¢ anche un effet-
to negativo: non puoi pescare carte dal mazzo dei ]ﬂ Punti Vita se c’e sopra
del Sake!

Infine puoi posizionare 1 sorso di Sakeé sulla tua Plancia Samurai, ma cosi facen-
do non puoi piu usare I’Abilita del tuo Samurai e devi parlare come un ubriaco!

Bruciare il Saké

Bruciare di1 & sorso di Saké e un’azione istantanea e in qualsiasi momento
del proprio turno o di quelli avversari di:

- pescare 1 carta; OPPURE

- giocare un’altra carta (solo nel proprio turno oltre il limite delle 2)

| @ sorsi di Sake bruciati vengono tolti dalla carta su cui si trovano ed elimi-
nati dal gioco. Se una carta coperta da un & sorso di Sakeé viene scartata,
elimina dal gioco quel g sorso di Sake.

Nota Bene: Una carta deve essere utilizzabile (non coperta dal Sakeé) perché
si possa bruciare del Sake per attivarne gli effetti.

Carlo inizia il suo turno giocando una Ciotola di Riso come Oggetto e posizionandola
davanti a sé. Quindi gioca una carta utilizzando il valore del riquadro azione Bevuta
paria 2: prende 2 sorsi di Sake dal Masu e decide di posizionarne uno sui Punti Vita ed
uno sulla sua Katana. Intende infatti mantenere liberi dal Sake la sua nuova Ciotola di
Riso, cosi da poterla utilizzare subito in caso di necessita (cosa che non potrebbe fare
se la Ciotola fosse coperta dal Sake), e la sua Naginata che gli serve per poter attaccare
gli altri Samurai. Non vuole nemmeno posizionare il sorso di Sake sulla sua Plancia
Samurai perché cosi facendo non potrebbe utilizzare I’Abilita del suo Samurai. A fine
turno posiziona quindi nell’area Difesa la sua Naginata, perché a causa del Sake la sua
Katana é ora inutilizzabile. Tocca a Davide che decide di giocare subito Comprato da
Sbronzo sulla Naginata di Carlo, che perde I’Arma che ha in Difesa e vi posiziona quindi
la Katana. Davide quindi attacca Carlo, ma quest’ultimo brucia il sorso di Sake per
pescare una cartd, rendendo in questo modo nuovamente disponibile per la difesa la
sua Katana: ora pud giocare una carta utilizzando il valore del riquadro azione Difesa
ed aggiungere ad esso il bonus di +2 difesa della Katana.

]ﬂ Punti Vita e danni

Sulla parte sinistra della plancia Samurai c’é Iarea ]ﬂ Vita, dove a inizio par-
tita si trova un numero di carte pari ai suoi punti Vita. A destra invece si trova
I’area EFerite, che all’inizio non ha carte. Ogni volta che un Samurai subisce
un danno, viene spostata una carta dall’area Vita a quella delle Ferite mante-
nendola a faccia in gili, ma ruotandola di 90° in senso orario. Ogni volta che
un Samurai recupera una Ferita, viene spostata una carta in senso opposto.

Eliminazione di un Samurai

Nel momento in cui un Samurai non ha piu carte nell’area ]ﬂVita, viene eli-
minato. Rimuovi dal gioco tuttii suoi g sorsi di Sake, scarta la suamano e le
carte in suo possesso, mantieni solo il numero di tasselli :D Passo minore fra
quelli alla sua sinistra o destra, rimuovi gli altri (Samurai in vita che possiedo-
no Seguaci fra i :D Passi eliminati, riprendono i Seguaci in mano). A questo
punto il Samurai capovolge la sua plancia Samurai e prende in mano le carte
presenti nell’area [f]Ferite (che diviene la sua mano), divenendo un crudele
ed assetato Spirito di Enma.

Nota: Se rimangono due soli Samurai in vita, mantieni solo il numero minore di
tasselli m Passo fra quelli che sono ai fianchi dei due. | movimenti saranno
fatti aggiungendo o togliendo tasselli tasselli :[] Passo.

J.m;_ale € pari alle carte presentl nell’area Ferite dopo aver perso I’ ultlmo
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_'Gli_Spiriti nonUsano Armi, né-Oggetti, non-simuovono-attorno al tavolo per-



ché sorio etereiea

rte dal lato orso: il loro scopo érubare
H krrsOrsi di Sake. Gli Spiriti hanno uf tnico vmcolo posson

solo le
carte ¢he-hanno in mano il cui retro sia lo stesso del retro della carta in a

al mazzo al centro del tavolo.

Durante il suo turno u irito: o
1. Us: ‘ebbrezza e Pesca la carta in-cima al mazzo ’\‘\

2. Tormenta un Samurai OPPURE Ruba Sake dal Masu
Se viene attaccato uno Spirito pud Smaterializzarsi. o e —

_=Potere dell’ k\){ezza o{/uf'\ i \
Perpri osa nelsuo-turno;lo Spirito attiva il potere dell’ebbrezza, a secon-
‘\-f
da del retro della carta in cima al mazzo centrale. /

(—3 y pud méttere o tog]_lere ovunque un ) tassello ,_jJ Passo

™, . 83989 : pud spostare un &wrserso di Sake presente S~
«una-carta-di un Samurai ad'un’altraa sua scelta
dello stesso Samurai

puo prendere una carta dalla mano dl un Samurai™

e darfa ad un altro Samurai. e

Dopo aver utilizzato il Potere dell’Ebbrezza, lo Spirito pesca la carta in cima al
mazzo.e la aggiunge alla sua mano. . -
-ﬂfr; Sake dal’Masu pere” o T
Una volta pescatala carta, lo Spirito puo scegliere di pescare un ¢, sorso di
Sake dal Masu'e di métterfo'sulla sua Plancia:
“-Tormentare un Samurai
Invece di rubare Sakeé dal Masu, lo Spirito puo scegliere di Tormentare un Sa-
murai. Lo Spirito dichiara il Samurai bersaglio e gioca un numero a sua scelta
di carte dall i-retro_sia lo stesso del retro della carta in cima
“al mazzo-al centro del tavolo. Il numero di_carte giocaté'indica il numero di
. sorsi di Sake rubati al bersaglio. Non si considerano distanza, né.armiy-
lo Spirito puo colpire ahmque Samura| Gli Spiriti si aiutano a vicenda: ogni
ﬁww puo gloca?&qarte conlmedesimo retro per fare rubare
1 (. SOrS ake in pil. [l Samurai bersaglio puo difendersi secondo le re-
gole generali della Difesa, annullando la perdita di ., sorsi di Sake
“fossero danni. Sceglie |+-Sa'rrru_§1dove rimuoverei ¢ sorsi di Sake persi. Lo
Spirito puo.péﬁlare i (. sorsi d| Sakerubati su qualsiasi altro Spirito o su
sé stesso, anche dividendoli fra diversi Spiriti!
[ Attenzione: Tormentare & un’azione speciale degli Spiriti e non.€ considerato
un Attacco ai fini dell’ uglh{z/&je\lle abilita delle carte! .
_-Smaterializzarsi
Un Samurai pud Attaccare uno Spirito per fargli perdere i (_.sorsi-di-Sake -

da lui accumulati. Un Samumi»puc‘) séq@j;:ccawplrlto indipenden-

t al valore di- ‘LJ Passi indicato dalla-sua Arma: si possono sempre
attaccare gli i Quando uno Spirito subisce un Attacco da parte di un Sa-
murai, puo evitare I'attacco.se gloca una carta |I cui retro sia lo stesgpdel@_-/
tro della cartain ci Ma, per ogni
no subito deve eliminare un i, sorso d| Sake presente sulla sua carta. Gli
Spiriti si aiutano a vicenda: quando uno Spirito subisce un attacco, qualsiasi
Spirito puo giocare una f:t}_p{permettergli di smaterializzarsi.

- _— — e

(P

Davide & appena stato ucciso da Carlo. Davide scarta la sua mano, tutti i suoi oggetti
ed armi e prende in mano le carte nella sua Area Ferite che divengono la sua nuova
mano. All’inizio del suo turno Davide attiva il potere dell’Ebbrezza. La carta in cima
al mazzo riporta 'icona del Rissoso: Davide utilizza il potere su Carlo, spostando un
Sorso di Sake dai Punti Vita di Carlo alla sua Katana. Quindi Davide pesca la carta
e decide di tormentare proprio Carlo. In cima al mazzo ora si trova il Sonnolento e
Davide ha 2 carte in mano con quel retro. Ne gioca 2 attaccando Davide che non puo
difendersi con la Wakizashi perché nella sua area Difesa si trovagia la sua Katana,
anche se questa é ora resa inutilizzabile dal sorsodi Sake spostato da Davide. Bruno,
anche lui Spirito, per aiutarlo gioca anche lui 1 carta Sonnolento. Carlo per difendersi
gioca una carta con valore del riquadro Difesa paria 2, quindi perde un sorso di Sake
che gli viene rubato da Davide. Davide prende il sorso di Sake rubato e lo da a Bruno,
che ha piti carte in mano e maggiori possibilita di difendersi. Tocca ora ad Alberto che
attacca infatti Bruno con la katana con un totale di attacco 4, ma Bruno gioca una
carta con retro Sonnolento e si smaterializza annullando Iattacco. Alberto tuttavia
attacca ancora con un totale di 3 e questa volta Bruno non ha piti carte con retro Son-
nolento da giocare, pertanto subisce I'attacco e deve eliminare fino a 3 sorsi di Sake
in suo possesso: ne possiede solo 2, li elimina pertanto entrambi!

’432‘PaSSI' & T ._,,

Il Giro della Morte e la fine del gioco

Quando viene presa dal Masu I'ultimo ¢ sorso di Saké, il Masu viene capo-
volto: il Giro della Morte ha inizio!! Ogni giocatore ha a disposizione un ultimo
turno per eliminare gli avversari. Il Giro della Morte inizia quindi da chi svuota
per primo il Masu, in qualsiasi momento lo faccia!

Terminato il Giro della Morte vincera il Samurai sopravvissuto piu ubriaco,
ovvero quello con pit ¢, sorsi di Sake sulle sue carte!

Seppuku: nel caso pit Samurai abbiano lo stesso numero di 4 sorsi di Sake
al termine del Giro della Morte vengono eliminati dal gioco tutti gli altri che
ne hanno un numero inferiore ( fanno Seppuku per il disonore della sconfitta)
e comincia subito un nuovo Giro della Morte fino a che non ne rimane soltan-
to uno: il vincitore!

Vittoria degli Spitiri di Enma

Gli Spiriti si battono in squadra e possono vincere solo come squadra: se al
termine del Giro della Morte gli Spiriti possiedono tutti insieme pili g sorsi
di Sake di chiunque altro Samurai, hanno onorato il loro signore Enma por-
tandolo alla vittoria e sono dichiarati vincitori come squadra! Attenzione: la
regola del Seppukus si applica anche agli Spiriti come squadra, I” orgoglio non
scompare neanche da smaterializzati!

I Luoghi

Il Giappone é pieno di luoghi suggestivi ed i Samurai brindano ovunque con il
loro distillato preferito.. Se sei stufo di batterti in una fumosa locanda, cam-
bia luogo! All’inizio di ogni partita puoi decidere di ambientare il duello in
uno degli ambienti rappresentati dalle carte Luogo! Ognuno di esso ha delle
regole speciali descritte sulla carta stessa che modificano le normali regole
di una partita.

BREVE SPIEGAZIONE DELLE CARTE

| Samurai sono uomini di poche parole, per questo sulle carte non vi é scritto
quasi nulla, ma é tutto riassunto in pochi simboli. In ogni caso, per evitare diso-
norevoli confusioni, di seguito si trova splegato I’ effetto di ogni carta!

Carta Evento

Bacchette da lancio: effettua 2 attacchi a distanza ciascuno di valore 1a 2 Passio
piti: puoi colpire anche Samurai differenti!

Ramen bollente: effettua un attacco a distanza di valore 2 a 3 Passi o.pitu!

Tanfo strategico: aggiungi alla partita in corso (prendendoli dalla scatola) 2 Passi
dove vuoi.

g F‘olpette in facaa un samurai a 4 Passi o piu scarta 2 carte a sua scelta dalla mano!
Sakuragl pesga_arcarte'

Comprato da sbronzo: scarta una qualsiasi carta Arma/Oggetto di un Samurai a

I tua scelta!

Stomaco debole: elimina 1 sorso di Saké posseduto da un Samurai!
Finte ferite: recuperi 2 punti vita.
Ruggito (burp!): spendi 1 sorso di Saké ed effettua un attacco a distanza di va!pre

Lanterne spente: rimuovi dalla partita in corso 2 Passi dove vuoi.

nciampare: annulla il movimento (anche conTaldo) diun avversarlo’
Vista annebbiata: annulla I'attacco (anche a distanza o con laido) di un avversario!
}:arta Arma & Oggetto _ '

g Pipa: spendi 1 sorso di Sake e ogni Samurai scarta una carta!
Sandali: +1 a Movimento.

Armatura improvvisata: +1 a Difesa.

Fia§co: spendi 1 sorso di Saké e peschi2 carte. =

Ciotola di riso: spendi 1" sorso di:Sake e'recuperi 2/Punti Vita.
s - -
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