Samurai - the card game (KSR)

Es wird im Uhrzeigersinn gespielt.
Erhaltene Wertungssteine miissen sortiert und gut sichtbar ausliegen.
Ablauf eines Zuges:

1) Karte ausspielen (MUSS):

1 Handkarte waagerecht oder senkrecht an mind. eine Dorfkarte
offen anlegen.
2a) Neue Dorf-Karten auslegen (MUSS):

o Liegt nun an einer der beiden Nachbarseiten der Dorf-Karte die Karte
eines anderen Spielers, muss die oberste Dorf-Karte vom Stapel
dazwischen platziert werden, falls der Platz frei ist.

o Sind mehrere Dorf-Karten auszulegen, rot /EI
darf der Spieler sich die néchste Dorf-Karte :>|:|
bereits ansehen und entscheidet dann, EE grin
wohin er die erste Dorf-Karte legt.

2b) Dorf werten:

o Legt ein Spieler seine Karte an die letzte freie Seite einer Dorf-Karte,
wird das Dorf gewertet. Nur Karten waagerecht/senkrecht daran werten.

o Fir jedes Symbol auf der Dorf-Karte wird einzeln geprift, wer von
den Spielern den grof3ten Einfluss darauf hat.

Samurais zahlen fir alle Symbole.

Der Spieler mit dem héchstem Einfluss erhéalt den Wertungsstein der
gewerteten Form aus dem Vorrat. Patt: Niemand profitiert.

Das gewertete Dorf wird umgedreht.

Einflusskarten, die auf 4 Seiten von gewerteten Dorfern umgeben sind,
werden umgedreht.

o Sollten beim Werten nicht gentigend Steine im Vorrat sein, schafft man
Ersatz durch zB Minzen.

3) Handkarten auf 5 Stiick auffillen, falls moéglich.

Spielende:

Das Spiel endet, wenn
® alle Wertungssteine von einer Form im Vorrat fehlen oder
® die letzte Dorf-Karte vom Stapel genommen wird oder
® jeder Spieler seine letzte Karte angelegt hat.
Die laufende Runde wird zu Ende gespielt.
Wertung:
® Jeder Spieler zahlt seine Wertungssteine je Form.
® FEinfache Mehrheit = Mehr Steine einer Form als jeder andere
einzene Spieler. Patt = keine Mehrheit.
® Besitzt ein Spieler von keiner Form eine einfache Mehrheit,
scheidet er aus.
® Einfache Mehrheit von 2 oder 3 Formen: Dieser Spieler hat gewonnen.
® Andernfalls legt jeder Spieler mit 1 einfacher Mehrheit von derjenigen
Form, von der er die Mehrheit besitzt, alle Steine zur Seite.
Dann z&hlt er die verbliebenen Steine.
Der Spieler mit den meisten Steinen gewinnt.
Patt: Mehr Steine in der zur Seite gelegten Form entscheiden.
Erneut Patt: Es gibt 2 Sieger.
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