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An einem Tisch in einer kleinen Herberge sitzt eine Gruppe Samurai, von denen je-
der Ulber Schwerter, Frauen und Ehre redet und prahlt. Es flieft reichlich Sake,
doch nicht einmal der Weinkeller Bishamons selbst, dem Gott des Krieges, enthiel-
te ausreichend um den Durst von Japans gréfiten Schwertkdmpfern zu stillen.
Das Gesinde fliichtet sich in Deckung, wohl wissend wohin dies alles unweigerlich fiih-
ren wird. Und plétzlich erfiillt eine unheimliche Stille den Hauptraum. Auf dem Tisch
steht nur noch ein allerletzter voller Becher Sake. Wer bekommt den letzten Trunk?
Wird es der dlteste der Gruppe sein, oder sollte ihn der geschickteste Krieger erhalten?
Zeit dehnt sich  scheinbar ins  Unendliche, bis eine Hand sich in

Richtung  des  Bechers bewegt. Welch Dreistigkeit! Solch  Beleidigung
kann nicht toleriert ~werden! Der Alteste greift zu seinem Schwert...
Nie werden wir erfahren, ob der mutige Samurai beabsichtigte, den Be-

cher fiir sich selbst zu nehmen oder ihn seinem ehrwiirdigen Begleiter zu rei-
chen. Es macht keinerlei Unterschied: alle Krieger nehmen Anstof daran, zie-
hen ihre Katanas und stirzen sich in den Kampf mit dem Ruf nach ‘“SAAKEEE!”

Sake haben oder Sake trinken?

In SAKE bist du ein grimmiger und durstiger Krieger, bereit alles zu tun um den let-
zten Becher Sake zu bekommen. Sieger wird der betrunkenste Samurai (also derje-
nige, der die meisten Sake Marker gesammelt hat) am Ende der Sudden Death Runde.
Sei jedoch wachsam, denn wer zu viel trinkt triibt damit seine Sinne und bt nach
und nach seine Fahigkeiten im Umgang mit dem Schwert ein. Jeder getrunkene Sake
verbraucht ein Hilfsmittel, sei es Waffe oder Gegenstand, ja selbst eigene Fahigkeiten.
Daher musst du stets aufpassen, dass du nicht zu viel Sake trinkst und so riskierst zu einem
wehrlosen Saufer zu werden, der seinen Feinden auf Gedeih und Verderb ausgeliefert ist.
Andererseits versetzt es dichin die Lage etwas von dem getrunkenen Sake férmlich zu ver-
brennenumbedeutende Bonizuerhalten, dieunter Umstandenlebensrettendseinkénnen.
Also handle wie der weise Krieger, der du bist und gehe mit ausgeglichener Strate-
gie vor. Verbrenne nicht zu viel Sake, damit du am Ende des Spiels nicht auf einmal
als letzter dastehst, wenn der Masu leer ist und die Sudden Death Runde beginnt.
Diejenigen die den Schldgen ihrer Feinden unterliegen scheiden zwar nicht aus dem
Spiel aus, sie werden jedoch zu Geistern des Enma, des durstigen Todesgotts, die zu-
sammen mit anderen Geistern die Lebenden attackieren um deren Sake zu stehlen.
Erhebt eure Gldser (und eure Katanas)!
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Bevor das Spiel beginnt erhalt jeder Spieler eine zuféllig ausgewdhlte Samu-
raikarte, die er vor sich auslegt. Als néchstes platziert er eine ,,Sitzen‘-Marke
oben rechts neben dem Namen auf dem Haltungsfeld seiner Samuraikarte, um
anzuzeigen, dass sein Samurai im Augenblick sitzt. Alle ibrigen Samuraikar-
ten werden zuriick in die Schachtel gelegt, da sie in diesem Spiel nicht ver-
wendet werden. Anschlielend erhélt jeder Spieler eine Katana-Karte, die tiber
der Samuraikarte in den Verteidigungsbereich des Samurai gelegt wird und so
anzeigt, dass der Samurai sein Katana in der Hand hélt. Die Spielkarten wer-
den nun gemischt und jeder Spieler erhalt verdeckt vier Karten plus eine Karte
je Lebenspunkt seines Samurai. Ohne sich die Karten anzusehen wahlt jeder
Spieler vier Karten aus, die er auf die Hand nimmt. Die Uibrigen Karten werden
verdeckt in den Lebensbereich seines Samurai gelegt, um seine gesamten Le-
benspunkte darzustellen.

3 Schrittspielsteine werden zwischen
jeden Samurai und seinen
benachbarten Gegner gelegt. Schritt-
Spielsteine stellen die Distanz dar, die
zwischen dem Samurai und seinen
zwei Nachbarn liegt. Die Gibrigen
Karten werden verdeckt in die Mitte
des Tisches gelegt, sie bilden den
Nachziehstapel. Direkt daneben wird
der Masu gestellt, in den fiir jeden
Mitspieler 2,5 Sake Marken
(aufgerundet) gelegt werden (z. B. bei
5 Spielern muss der Masu 13 Sake
Marken enthalten - 2,5 x 5 = 12,5, auf

13 aufgerundet). Der dlteste Spieler hat
den ersten Zug. Von nun an werden ihn  verteidigurigs
alle Mitspieler respektvoll mit ,,san am bereich
Ende seines Namens ansprechen.

Lebens-
Samuraikarte Bereich
Die Karte zeigt den tapferen Krieger, den
duim Kampf um den letzten Tropfen Sake
verkorperst.

Jede Samurai-Karte zeigt folgendes:
- eine Beschreibung deiner persénlichen Fahigkeit

- den Lebens-Bereich, mit der Anzeige der anfanglichen Lebenspunkte

- den Verletzungsbereich, wo du die Lebenspunktkarten um 9o Grad im Uhrzei-
gersinn gedreht platzierst, und die du verlierst, wenn du Schaden einstecken
musst

- den Verteidigungsbereich, in dem du die von dir benutzte Waffe platzierst

- das Haltungs-Feld, auf das du zu Beginn des Spiels die Sitzen-Marke legst

Alle Samurai haben zwei Haltungen: Stehen und Sitzen. Du sitzt zu Spielbeginn
und solange die Sitzen-Marke auf dem Haltungs-Feld liegt. Du stehst nach dei-
ner ersten Bewegung (entferne die Sitzen-Marke vom Haltungs-Feld). Sobald
du aufgestanden bist wirst du dich nicht mehr hinsetzen, zumindest nicht so-
lange deine Feinde noch in der Lage sind zu atmen. Wahrend du sitzt kannst
du die spezielle laido-Aktion ausfiihren.
Die Riickseite der Samuraikarte zeigt den toten Samurai, der zu einem Geist
von Enma wurde. Diese Seite wird benutzt, wenn dein Samurai in einem Kam-
pf getotet wurde.

Spielziige
Jeder Spielzug besteht aus vier Phase:
1. Karten ausspielen
2. Lakaien bewegen und angreifen
3.2 Karten ziehen
4. Waffe verwenden

1. Phase - Karten ausspielen

In dieser Phase kannst du bis zu zwei Karten ausspielen. Je nach Situation
kannst du dafiir entweder die vier Aktionsfelder ODER den Kartentext berick-
sichtigen. Falls du eine Karten fiir die vier Aktionsfelder ausspielst, kannst du
den Kartentext selbst nicht mehr anwenden (umgekehrt genauso).

Die Karten

Die Karten haben zwei spezielle und voneinander unabhangige Eigenschaften:
die Aktionsfelder und den Kartentext. Die Karten haben auRerdem drei mogli-
che Rickseiten (mihsam, streitstichtig und schlaftrunken), die benutzt falls
du stirbst und zu einem Geist von Enma wirst.

Aktionsfelder

Jede Karte zeigt 4 Aktionsfelder mit einem
Wert fiir:

- Angriff

- Verteidigung

- Bewegung

- Trinken, um Sake zu trinken!

Verteidigung

Bewegung Trinken

Kartentext

Es gibt vier unterschiedliche Arten von Kartentext:

1. Ereignisse: die Karte beschreibt die Auswirkung.

2. Waffe & Gegenstand: Waffenkarten zeigen ein Bild und den Namen der Waf-
fe sowie die Werte fiir Angriff, Verteidigung und Schritte (Trefferreichweite).
Gegenstandskarten enthalten die Beschreibung der Auswirkung des gezeig-
ten Gegenstands, die entweder permanent ist oder bei Aktivierung eintritt.

3. Lakaien: Lakaien und Diener der Samurai, jeder mit seinen eigenen Werten
fiir Angriff, Verteidigung, Schritte (Trefferreichweite) und Bewegung.

4. Unterbrechung: Kann wahrend eines gegnerischen Zuges gespielt werden
um den beschriebenen Effekt auszulésen. Unterbrechungen fallen nicht unter
die Begrenzung auf zwei Karten, die man im eigenen Zug ausspielen darf.

Aktion ausfiihren

In deinem Zug kannst du eine von vier méglichen Aktionen ausfiihren: du
spielst eine Karte aus deiner Hand aus und nimmst den Wert aus dem Feld,
das zur gewiinschten Aktion gehért. Nachdem du die Aktion ausgefiihrt hast

wird die Karte auf den Ablagestapel gelegt. Die vier Aktionen sind folgende:

\

/{. Angriff: der Wert zeigt an wie viel Schaden du deinem Ziel zufiigst. Falls
du gerade keine Waffe in der Hand hast, musst du einen Schritt von deinem
Gegner entfernt stehen und der Schaden entspricht dann dem Wert auf der
ausgespielten Karte, Wenn du eine Waffe benutzt, musst du so viele Schrit-
te von deinem Gegner entfernt stehen , wie auf der Waffenkarte engegeben
ist um Schaden in Héhe des Wertes auf der Waffenkarten PLUS dem auf der
ausgespielten Karte zu verursachen (siehe Abschnitt ,,Kartentext* weiter un-

s-Feld

bereich

bung



ten). Jeder Treffer kostet das Ziel 1 Lebenspunkt.

Bewegung: der Wert zeigt an bis zu wie viele Schritte du dich nach
rechts oder links auf deinen Gegner zu bewegen kannst. Sobald du dich
entschieden hast, wie viele Schritte du in welche Richtung gehen willst, lege
die entsprechende Anzahl an Schrittspielsteine von der gewahlten Seite auf
die Gegenseite (wenn du dich einem Gegner naherst, entfernst du dich von
dem anderen). Achtung: Du kannst nie weniger als einen Schritt Abstand
zwischen dir und einem Gegner haben, und du kannst auch nicht den Platz
eines Gegners einnehmen indem du ihn (iberholst. An einem Samurai kom-
mt niemand vorbei! Wenn du dich zum ersten Mal bewegst, stehst du sofort
auf: Entferne die Sitzen-Marke vom Haltungs-Feld. Einmal aufgestanden
wirst du dich nicht mehr hinsetzen.

@;{ iaido: Samurai sind Experten im laijutsu, die Kunst das Schwert in
einer einzigen flieBenden Bewegung zu ziehen. Falls du sitzt, kannst du ei-
nen Angriff und eine Bewegung in einer Aktion miteinander kombinieren:
Entferne die Sitzen-Marke vom Haltungs-Feld und spiele eine Karte aus.
Von der Karte wird nur der Angriffswert beachtet. laido gewahrt dir eine
Bewegung von bis zu 2 Schritten nach denen du nach den oben genannten
Regeln angreifen kannst.

G Trinken: beim Ruf von “SAKE!"” kannst du die Anzahl an Sake Drinks
aus dem Masu an dich nehmen, die auf dem entsprechenden Aktionsfeld
angezeigt wird. Kanpai!

Bruno ist 3 Schritte von Karl entfernt und entscheidet sich fiir einen Angriff durch
Anwendung des laido. Er spielt eine Karte aus seiner Hand aus mit dem Wert 2 im
entsprechenden Aktionsfeld. Er entfernt die Sitzen-Marke, fiihrt eine freie 2-Schritt-
Bewegung in Richtung Karl aus (er entfernt zwei der Schrittspielsteine zwischen
ihm und Karl und platziert sie zu seiner Linken zwischen sich und David) und greift
ihn mit seinem Katana an - mit einem Angriffswert von insgesamt 5 (2 aus dem
Aktionsfeld, 3 fiir die Waffe). Karl benutzt ein Naginata und spielt eine Karte mit
einem Verteidigungswert von 1 aus, verteidigt daher mit 3 (1 fir das Aktionsfeld, 2
fur die Waffe). Er muss 2 Treffer einstecken (5 fiir den Angreifer - 3 fir den Vertei-
diger) und nimmt zwei Karten aus seinem Lebenspunkte-Bereich und legt sie in den

Verletzungsbereich seiner Samurai-Karte.

Wahrend eines gegnerischen Zugs

kannst du eine Karte von deiner Hand ausspielen um dich gegen einen An-
griff zu verteidigen: Spiele eine Karte aus um ihren Verteidigungswert vom
Wert des Schadens zu subtrahieren. Dariiber hinaus kannst du den Vertei-
digungswert deiner Waffe vom Wert des Schadens subtrahieren, aber nur
dann, wenn du dich gegen einen Nahkampfangriff verteidigst (du kannst
deine Waffe nicht bei der Verteidigung gegen einen Fernangriff verwen-
den).

Der Kartentext

In deinem Zug kannst du eine Karte ausspielen und ihren Kartentext anwen-

den, wie im folgenden beschrieben.

Ereignisse

Ereignisse sind.in deinem Zug spielbar, ihr Text wird angewandt sobald du

|die Karte ausspielst. =

Waffen & Gegenstande g Y

Platziere eine Waffe oder einen Gegenstand vor dir: die Karte blelbt im Spiel

und kann nur durch ein Ereignis entfernt werden. Du kannst so viele un-

terschiedliche Waffen und Gegenstinde besitzen;.wie du mochtest, aber
nie alsxzwel |dent|5£he Waffen und/oder Gegenstande verwenden.

W ) \ !

Jg“de Waffenkartq zelgt die Werte fiir Angrlff )/erteldlgung und Schritte an.
er Schritte-Wert zeigt die. exakte Anzahl an/Schrittspielsteine an, die dich
n.deinem Gegner trennen/miissen up die Waffe einsetzen zu kénnen. Ein

“+” hinter der Schritte-Zahl gibt dabei an, dass mindestens so viele Schritte |

zwischen dir und deinem Gegner liegen miissen.

Bei'einem Angriff addierst-du den entsprechenden Angriffswert der Waffe

zudem Aﬁgrn‘fswert von der von dir ausgespielten Karte hinzu.

Bei_dér Verteidigung addierst du den entsprechenden Verteidigungswert

der Waffe zu dem Verteidigungswert von der von dir ausgespielten Karte

——

) hinzu. Eine Waffe kann ]edoch niemals zur Verteldlgung gegen Fernangnﬁe
eingesetzt werden.

™ -

David will Bruno angrelfen der 5 Schrltte von lhm entfernt ist. Er greift mit einer
\gljlml Wg'ﬁ‘e an-(er darf dies, da die Waﬁ‘e einen Schrltte Wert von 4+ hat) und spielt
/dafur eine Karte mit einem Angnﬁ‘swert von-2 aus Bruno trdgt ein Katana, kann es
\ aber mcht emsetzen, weil, David einen Fernangnﬁ ausfiihrt. Bruno spielt eine Karte
mit-einem Verteldlgungswert von 2 aussund erhdlt 1, Treffer (2 fiir Davids Karte + 1 fir
Davids Waﬁe 2 fiir Brunos Karte) Bréfno nimmt eine Karte aus seinem Lebenspuhkte-
Bereich und legt sie in den Verwundungs-Bereich seiner Samuraikarte:

- Gegenstande
| Eine Gegenstandskarte enthalt die Beschrelbung der Wirkung des Gegenstan- |
ds, die permanent sein-oder aktiviert werden kann. ' |
y Permanente Effekte wirken fiir denRest des Spiels oder bis sie aus dem Splel i
entfernt werden, wéhrend die Wirkung von'zu aktivierende Gegensténde nur
einmal in Kraft tritt, und nur wenn in deinem Zug ihre Aktivierungskosten be-
zahlt wurden (die Kosten werden yor dem “=” angezelgt)
A 3 “ Wi l’I ! -'.:‘r
) 1 i
gefolge L,ége eine ]
da'von, welchen Geghe‘r r angi‘ ﬁn soll
ewegt sich der Lak‘al*blsrzl,r zwe; ém

rfofort einen Angnﬁ’ aus: Zlehe eine Kz
tapel und nimm ihren Angriffswert. Wird der Lakai a
alls eme| Kartewoml NachZIehstapel und mmm |hren Vprf

Hl'wurden sich jeder Zeit fir lhre Herren opfern wenn du Treffer el
‘musst, kannsqdu eine Lakaien Karte abwerfen um allen Schadeni y
Angriff zu verhindern. 5
prkung Du kannst als Samurai wie auch durch Lakaien Fernangrif

Als zweite Karte spielt David einen Gefolgsmann aus und platziert in auf seiner Seite,
und beendet damit seine ,,Karten ausspielen‘-Phase. Er aktiviert seinen Gefolgsmann,
der zwei Schritte auf Albert zu macht. Er ist nun noch 1 Schritt vom Gegner entfernt
und greift an. David zieht die oberste Karte vom Nachziehstapel, die einen Angriff-
swert von 2 hat. Der Angriffswert seines Gefolgsmanns ist 2 (Gefolgsleute starten mit
einem eigenen Angriffswert von o). Albert hingegen wirft einen Gefolgsmann von sei-
ner Hand ab und erhdlt daher keinen Schaden.

David zieht zwei Karten und beendet damit seinen Zug. Als ndchstes ist Albert an der
Reihe, der auf Rache sinnt. Er spielt seinerseits einen Gefolgsmann gegen auf der Sei-
te in Richtung David aus und zusdtzlich eine Metallrohr Gegenstandskarte vor sich.
Alberts Gefolgsmann ist nun aktiviert, muss sich allerdings nicht bewegen da er Da-
vids Gefolgsmann in 1 Schritt Entfernung vor sich hat. Daher greift er sofort an. Albert
zieht die oberste Karte vom Nachziehstapel mit einem Angriffswert von 1, David zieht
die ndchste Karte vom Nachziehstapel, aber ihr Verteidigungswert ist o. Sein Gefolg-
smann muss daher 1 Treffer einstecken und wurde eliminiert.

Wahrend eines gegnerischen Zugs kannst du folgende Karte ausspielen:

r ung auch zuerst abgewickelt. Seid lhr euch unsicher welche zuerst au-
_gesplelt wurde, dann wird mit der Unterbrechung begonnen, die der Sple—

ler ausgesplelthat,,der im Uhrzeigersinn am nachsten vom Sp1e|er
aktuell am Zug ist.

ers



Albert sitzt einen Schritt von Bruno entfernt. Er konnte Bruno ohne laido angreifen.
Nichts desto trotz, er hat im letzten Zug die No_dachi Waffe angelegt, die aus 2 Schrit-
ten Entfernung trifft und daher im Augenblick nicht gegen Bruno zum Einsatz kom-
men kann. Albert entschliefSt sich laido zum Angriff zu nutzen. Er spielt eine Karte mit
dem Angriffswert 1 von seiner Hand aus, entfernt die Sitzen-Marke und macht 1 freien
Schritt von seinem Gegner weg (er nimmt einen Schrittspielstein von seiner linken
Seite und legt ihn auf seine rechte Seite, wo sich David befindet) und greift mit dem
No-Dachi mit einer Angriffskraft von insgesamt 6 an (1 fiir das Aktionsfeld auf der au-
sgespielten Karte und 5 fiir das No-Dachi).

Bruno hat zwei Unterbrechungskarten auf seiner Hand: Blurred Vision (Verschwom-
mene Sicht) und Falter (Schwanken). Wiirde er Blurred Vision ausspielen, wiirde Al-
bert zwar seine Bewegung vollfiihren, aber der Angriff wiirde ins Leere gehen. Wiirde
er Falter ausspielen wiirde zwar Alberts Bewegung misslingen, aber Bruno wire dann
weiterhin nur 1 Schritt entfernt kénnte noch immer mit seinem Katana anstatt dem
No-Dachi angreifen. Ohne sein Katana wdre Bruno beim Ausspielen von Falter weder
in der Lage sich zu bewegen noch anzugreifen. In beiden Fdllen wiirde Alberts Sitzen-
Marke entfernt und er wird fiir das restliche Spiel nicht mehr in der Lage sein laido
anzuwenden. Bruno muss nun entscheiden, was der beste Weg fiir ihn ist.

Kartenlimit

Wenn ein Spieler zu irgendeinem Zeitpunkt mehr als vier Karten auf der Hand
hat, muss er sofort alle bis auf vier Karten abwerfen.

Phase 2 - Lakaien bewegen und angreifen lassen

Alle deine Lakaien werden aktiviert, bewegen sich und greifen nach den oben
beschriebenen Regeln an.

Phase 3 - 2 Karten ziehen

Ziehe 2 Karten. Wenn der Nachziehstapel leer ist, wird der Ablagestapel neu
gemischt und bildet den neuen Nachziehstapel!

Phase 4 - Waffe verwenden

In der letzten Phase deines Zuges kannst du entscheiden, welche Waffe du
wahrend der gegnerischen Ziige verwenden willst. Platziere die von dir au-
sgewahlte Waffe im Verteidigungsbereich deiner Samuraikarte. Verlierst du
die Waffe wahrend eines gegnerischen Zuges, kannst du sofort eine neue dei-
ner Waffen im Spiel auswahlen und zur Verteidigung verwenden.

Allgemeine Regeln

Seine Seele verbrennen

Zu jeder Zeit, auch wahrend eines gegnerischen Zuges, kannst du dich dazu
entschlielen , eine oder mehrere Karten von deinem Lebenspunkte-Bereich
auf die Hand zu nehmen. Du kannst dies nur einmal pro Runde, und musst vor
dem Aufnehmen der Karten genau ankiindigen wie viele du nehmen wirst.
AnschlieBend musst du exakt die angekiindigte Anzahl an Karten aufnehmen,
nicht mehr und nicht weniger! Karten, die auf diese Weise aufgenommen
wurden koénnen nicht mehr in den Lebenspunkte- oder Verletzungsbereich
zuriickgelegt werden. Ein Samurai verbrennt seine eigene Seele fiir einen Sieg!
Du kannst niemals alle Karten aus dem Lebenspunktebereich aufnehmen: du
musst mindestens eine Karte dort liegen lassen.

Sake trinken

Wenn du eine Sake Marke aus dem Masu nimmst, lege sie direkt auf eine Kar-
te vor dir oder auf deine Samurai Kare. Einmal platziert diirfen Sake Marken
nicht mehr bewegt werden. Sie kénnen lediglich durch verbrennen entfernt
werden (siehe weiter unten). Es kann nur eine Sake Marke auf jede Waffe und
jeden Gegenstand an deiner Samuraikarte gelegt werden.

Alkohol beeinflusst das Gedachtnis: eine Sake Marke auf einer Karte lasst dich
vergessen, wie diese Karte benutzt wird: dadurch wird die Karte fiir dich un-
brauchbar bis du die Sake Marke von ihr entfernst. Du kannst auch eine Sake
Marke auf deinen Stapel Lebenspunktekarten legen. Alkohol lindert Schmer-
zen! Falls du eine Sake Marke auf deinem Stapel an Lebenspunktekarten lie-
gen hast, erhoht sie die Anzahl deiner Lebenspunkte um 1. Wenn du verwun-
det wirst, entfernst du dann zuerst die Sake Marke. Nachteil dabei ist, dass du
keine Karten von deinem Stapel an Lebenspunktekarten aufnehmen kannst,
solange eine Sake Marke darauf liegt.

Wenn du eine Sake Marke auf deine Samuraikarte legst, kannst du deine per-
sonliche Fahigkeit nicht mehr einsetzen und musst wie ein Betrunkener reden
solange die Sake Marke dort liegt.

Sake verbrennen
1Sake Marke zu verbrennen ist eine Aktion, die du jederzeit ausfiihren kannst.
Sie erlaubt dir:

- eine Karte zu ziehen (egal wer am Zug ist)

ODER

- Spiele eine zusatzliche Karte aus (nur wahrend deines Zuges, um das 2-Kar-
ten-Limit zu erweitern)

Verbrannte Sake Marken werden von der Karte und ganz aus dem Spiel en-
tfernt. Falls eine Karte mit einer Sake Marke auf ihr entfernt wird, wird die
Sake Marke ganz aus dem Spiel entfernt.

Wichtig: du kannst keine Sake Marke verbrennen um die Karte direkt unter
ihr zu spielen. Um eine Karte spielen zu kénnen, darf keine Sake Marke auf
ihr liegen.

Karl beginnt indem er den Gegenstand Rice Bowl (Reisschiissel) vor sich ausspielt. An-
schliefiend spielt er eine Karte aus und benutzt den Wert im Trinken-Aktionsfeld, der 2
ist, und nimmt 2 Sake Marken aus dem Masu. Eine Sake Marke platziert er auf seinem
Stapel an Lebenspunktekarten, die andere auf seinem Katana. Seine neue Rice Bowl
mdchte frei halten, damit er sie falls nGtig benutzen kann (er kbnnte sie nicht benut-
zen, wenn eine Sake Marke auf ihr ldge). Auch sein Naginata hdlt er frei und fiihrt da-
mit einen Fernangriff gegen einen seiner Gegner aus. Ebenso legt er keine Sake Marke
auf seine Samuraikarte, da ihn das davon abhalten wiirde seine persénliche Fihigkeit
einzusetzen.

Am Ende seines Zuges verwendet er sein Naginata, und legt es dementsprechend in
seinen Verteidigungsbereich (das Katana kann er nicht benutzen, wegen der darauf
liegenden Sake Marke).

Nun ist David an der Reihe, der sich dazu entschlieit Drunken Purchase (Kauf im
Rausch) auszuspielen, womit er Karls Naginata zerstért und durch Davids Katana er-
setzt. David greift Karl an, worauf dieser die Sake Marke auf seinem Katana verbrennt
um eine Karte zu ziehen. Da keine Sake Marke mehr auf seinem Katana liegt, kann er
dieses nun zur Verteidigung einsetzen und eine Karte ausspielen um ihren Verteidi-

gungswert zu dem des Katana zu addieren.

Lebenspunkte und Verletzungen

Auf der linken Seite deiner Samuraikarte liegt der Lebenspunktebereich, wo
der Lebenspunktestapel zu beginn des Spiels hingelegt wird. Auf der rechten
Seite liegt der Verletzungsbereich, der zu Spielbeginn leer ist. Fiir jeden Treffer
den du einstecken musst, nimmst du eine Karte aus deinem Lebenspunktebe-
reich und legst sie um 90° gedreht in den Verletzungsbereich. Jedesmal wenn
du einen Lebenspunkt erhaltst, legst du eine Karte aus dem Verletzungsbe-
reich zuriick in den Lebenspunktebereich.

Samurai téten

Wenn in deinem Lebenspunktebereich keine Karten mehr befinden bist du tot
und wirst zu einem gemeinen Geist des Enma.

Entferne alle deine Sake Marken aus dem Spiel und werfe alle Karten auf dei-
ner Hand ab. Vergleiche die Anzahl der Schrittspielsteine zu deiner Linken und
Rechten und entferne alle Steine auf der Seite, wo die meisten liegen (wenn
z. B. 5 Schrittspielsteine auf der linken Seite liegen und 1 auf der rechten Seite,
dann entferne die 5 Schrittspielsteine auf der linken Seite). Falls dadurch einer
oder mehrere Lakeien deiner Gegner beeintrachtigt werden, kommen sie auf
die Hand deiner Gegner zurtick.

Nimm alle Karten aus deinem Verletzungsbereich auf (sie bilden deine neue
Kartenhand) und drehe deine Samuraikarte auf die Rickseite um.
Anmerkung: Wenn nur noch zwei Samurai am Leben sind, behalte die niedri-
gere Anzahl an Schrittspielsteinen an den Seiten der beiden Uberlebenden.
Bewegungen werden durch entfernen und hinzufiigen von Schrittspielstei-
nen ausgefiihrt.
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g ch sie wird er in

kost /I.aparrisehenleors u schmecken.

Wenn du stirbst wmmm
Wereich, allerdings benutzt du
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Anmerkung ein Geist ist kein Samurai, und Karten/Fahlgkelten,_éeéamu:a__
Q\tf?m%m

- Geister und Aktionen =S N
Geister kénn r Waffen noch Gegenstande benutzen und, da sie dthe-
rische Wesensind, sie bewegen sich nicht umher. r. AuRerdem benutzen sie die
Ruckseﬂ'e‘ ihrer Karten: Ihr Ziel ist es Sake Marken zu stehlen. Geister haben
dabei eine Mung Sie konnen nur Karten ausspielen; die der Riicksei-
- te der obersten Karte auf dem Nachziehstapel entsprechen.
Wéhf@er_c'l_é-he‘Zuge’als Geist wirst du:
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3. einen-Samurai peinigen ODER Sake aus dem Masu stehlen
Wenn du angegriffen wirst, kannst du verblassen, aber erhaltst keinen Scha-

den. ‘F—‘—'\/—\(’-/_\
p—— o s v.._—-—:—._-"_—\.\

- Begeisterung s,

Zu Beginn deines Zugs, benutze die Kraft der Begeisterung;—abhﬁrrgig—da&

elche Kartenriickseite oben auf iehstapel zu sehen ist:
W artenrl M apel zu
W ‘—\

Mg
i Miihsam: platziere oder entferne einen Schrittspielstein /
S -

i dim i insetzen, b LR
2. die oberste Karte des Nachziehstapels ziehen; \:/_\/

A T —
s himmreine Sake Marke von einer beliebigen Karte
eines beliebigen Samurai und lege sie auf eine andere
Karte.des sgf:lben_ Samurai i S~ -
" Schiaftrunken : Nimm eine-Karte von der Hand eines beliebigen

P . . . S
Samurai und gib sie einem anderen

RN — e
_J\lachdezodu/éi-e Kraft der.Begeisterung eingesetzt hast, zichedie oberste
Karte des Nachziehstapels und nimm sie auf die Hand.

- Sake aus dem Masu stehlen e
?}k_a;m_st dich entscheiden eine Sake Marke aus dem Masu zu nehmen.und..
uf deine Samuraikarte zu legen. — e

- einen Samurai peinigen .

\Ag_g.at-t-ei_ng Sake Marke aus dem Masu zu stehlen; kKannst-du auch einen be-
liebigen Samurai peinigen: um das zu tun, wéhlst du dein Ziel aus und spielst
beliebig viele Karten von deiner Hand aus, die jedoch alle der Riickseitesder-
oberste Karte vom Nachziehstapel entsprechen miissen. Die Anzahl der Kar-

Mt{mwfms_a_@-!\ﬁ?rkéﬁ du von dem ausgewahlten Samurai stie-
hlst. Ent'f'e/rnung und Waffen spielen dabeikeinerlei Rolle — du kannst also
wirklich jeden Samurai wahlen. e —
Geister helfen sich gegeniseitig aus: o £

dere Geist kann Kartermit der selben Riickseite ausspielen, damit
du eine wei Sake Marke je ausgespielter Karte stehlen kannst. Der Sa-
murai kann sich nach den Verteidigungsregeln verteidigen, um de

~von Sake Marken zuverhindern-als wéren sie Treffer-Der gepeinigte Samurai
wahlt aus, welche Sake Marken gestohlen werden. Dann kannst du die ge-
stohlenen Marken auf beliebige Samuraikarten aller Geister, auch dir selbst,

_ verteilen oder auch nur einem Geist zuteilen. ey
Anmerkung:-Peinigen ist eine’spezielle. Aktion.der-Geister und zahlt nicht als™
Angriff, was die Anwendung von Fahigkeiten betrifft ™
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- Verblassen . -
Ein Samurai kann eine@ﬁngrei%ai%desé?sdﬂé?ake Marken ver-

/Ii.er‘t‘. Ein Samurai k einen Geist unabhdngig von der Reichweite seiner

“Waffe angreifen:"Wenn du als Geist angegriffen wirst, kannst du Schaden
verhindern indem du eine Karte ausspielst, die der Riickseite der obersten .-
Karte auf dem Nachzi st du fir je-

—

pel entspricht. Tust du.das nicht muss
Tr eine deiner Sake Marken aus dem Spiel entfernen. Geister helfen
sich gegenseitig aus: jeder andere Geist kann ebenfalls eine entsprechende
Karte ausspielen, um dich verblassen zu lassen.
David wurde gerade von Karl getétet. David wirft daher die Karten auf seiner Hand
ab, und legt seine Waffen und sonstigen Gegenstdnde auf den Ablagestapel, dann
nimmt er die Karten aus seinem Verletzungsbereich auf. Zu Beginn seines Zugs nutzt
er die Kraft der Begeisterung. Die oberste Karte des Nachziehstapels zeigt die Strei-
tstichtige Riickseite, und David benutzt ihre Kraft, indem er eine Sake Marke, die Karl
auf seinen Lebenspunktestapel gelegt hat, auf dessen Katana zu legen. Anschlieflend
entscheidet sich David, Karl zu peinigen. Die oberste Karte des Nachziehstapels zeigt
nun die Schlaftrunkene Riickseite, von den dazu passenden Karten hat David 2 auf der
Hand. Er spielt beide aus und greift Karl an, der sich mit seinem Wakizashi nicht ver-
teidigen kann, da er bereits sein Katana verwendet, obwohl er das wegen der darauf
liegenden Sake Marke nicht einsetzen kann. Bruno, ebenfalls selbst ein Geist, hilft
David indem er eine weitere Schlaftrunkene Karte ausspielt.
Karl versucht sich zu verteidigen und spielt eine Karte mit dem Verteidigungswert 2
aus. Somit stiehlt David ihm erfolgreich eine Sake Marke, die er Bruno gibt, mehr Kar-
ten als David auf der Hand hat und sich daher vermutlich besser gegen einen Angriff
verteidigen kann.
Nun ist Albert am Zug, der Bruno mit seinem Katana angreift, mit einem Angriffswert
von insgesamt 4, aber Bruno spielt eine weitere Schlaftrunkene Karte aus und ver-
blasst, womit er jeglichen Schaden verhindert. Albert greift allerdings erneut mit ei-
nem Angriffswert von 3 an, und diesmal kann sich Bruno nicht verteidigen, da er kei-
ne Schlaftrunkenen Karten mehr auf der Hand hat. Er muss nun 3 seiner Sake Marken

aus dem Spiel entfernen. Da er nur 2 besitzt, werden beide aus dem Spiel entfernt.

Sudden Death Runde und das Spielende

Sobald die letzte Sake Marke aus dem Masu genommen wird, wird der Masu
auf die Unterseite gedreht und die Sudden Death Runde beginnt. Die Spieler
haben nun noch jeder einen letzten Zug um ihre Gegner zu eliminieren. Die
Runde beginnt exakt zu dem Zeitpunkt, in dem ein Spieler den Masu umdre-
ht, egal wann in seinem Zug dies der Fall ist. Haben alle Samurai ihren letzten
gespielt, wird der betrunkenste tiberlebende Samurai (der Spieler mit den
meisten Sake Marken) zum Sieger.

Seppuku: Sollten zwei oder mehr Samurai am Ende der Sudden Death Runde
mit der selben Anzahl an Sake Marken die hochste Anzahl haben, fiihren alle
(ibrigen Samurai aus Scham und Entehrung das Seppuku-Ritual aus und neh-
men sich das Leben. Mehrere Sudden Death Runden kénnen folgen, solange
bis nur noch ein Sieger auf den Beinen bleibt.

Sieg der Geister von Enma

Alle Geister bilden ein Team, und kénnen auch nur als ein Team gewinnen:
Falls am Ende der Sudden Death Runde die Summe der Sake Marken, die den
Geistern gehoren grofer ist als die jedes einzelnen lberlebenden Samurai,
haben sie ihrem Herrn Enma Ehre erwiesen, und die Geister gewinnen das
Spiel.

Anmerkung: die Seppuku Regel gilt auch fiir Geister ... Stolz verblasst nicht
mit dem Tode.

Orte

Japan ist voller bewegender Orte und Samurai trinken Sake, wo immer sich
ihnen die Gelegenheit dazu bietet. Falls es euch irgendwann langweilt in ei-
nem verrauchten Gasthaus zu kampfen, kampft woanders. Zu Spielbeginn
kénnt ihr euch entscheiden, die Kdmpfe an einem der anderen Orte stattfin-
den zu lassen, die durch Ortskarten reprdsentiert werden. Jede davon en-
thalt eigene Regeln, die die allgemeinen Regeln @ndern kdnnen.

KURZE BESCHREIBUNG DER KARTEN

Samurai sind wortkarg, weshalb auch Karten wenig bis gar keinen Text en-
thalten, wahrend alles durch Symbole anschaulich dargestellt wird. Um Ver-
wirrungen zu vermeiden, folgt an dieser Stelle eine kurze Beschreibung der

Wirkung der unterschiedlichen Karten:
Ereigniskarten =
- Throwing Chopsticks: fiihre zwei Fernangriffe mit Angriffswert 1 (iber eine En-
tfernung von 2+ Schritte aus: du kannst zwei unterschiedliche Samurai angreifen.
- Burning Ramen: fiihre einen Fernangriffe mit Angriffswert 2 (iber eine Entfer-
nung von 3+ Schritte aus.
- Strategic Stench: fiige 2 Schrittspielsteine aus der Spieleschachtel an beliebiger
Stelle zum Spiel hinzu.
-Riceballs in the face : ein Samurai in 4+ Schritten Entfernung muss 2 Karten seiner
“Wahlvon seiner.Hand abwerfen.
- Sakuragi: Ziehe >’Karten.
- Drunken purchase: Zerstére eine Waffe oder einen Gegenstand deiner Wahl bei
- einem Samurai deiner Wahl.
- Weak Stomach: Entferne 1 Sake Marke von einer gegnerischen Karte deiner Wahl
aus dem Spiel.
- Fake Wounds: Erhalte 2 Lebenspunkte zuriick. .
-ﬁb’ar-(Burp!): Entferne eine deiner Sake Marken aus dem Spiel um einen Fernan-
~griff mit Angriffswert 4 auf ein Ziel deiner Wahl in 2 Schritte Entfernungﬁaus_zu.tf
ren. =
| l_‘_r]d-_gﬁ Laterns: Entferne 2 beliebige Schrittspielsteine aus

- Falter: Verhindere die Bewegung von einem Gegner (oder die laido Bewe
|- Blurred vision: Verhindere den Angriff von einem Gegner (oder dessen iz_:ud
}’él’iff).

Waffen- & Gegenstandskarten
|~ Pipe: Opfere eine Sake Mark um alle'anderen Samurai eine Karte aus ihrer Hand

abwerfen zulassen. '

- Sandals: Erhéhe deine Bewegung umj1.

- Makeshift armour: Erhéhe deinen Verteidigungswert um 1.

- Flagon: Opfere 1/Sake Marke um 2-Karten zu ziehen.

- Rice Bowl: Opfere 1 Sake Marke um 2 Lebenspunkte zuriick zu erhalten.

Besuche www.albepavo.com fiir Updates zu Regeln und mehr {ber unsere anderen
Spiele!
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