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dla 2-6 graczy
w wieku od 8 lat.

Oel gry

W grze Makoto (japoriskie stowo oznaczajgce ,szczeros¢”) towarzy-
szysz samotnemu wojownikowi (roninowi) w jego wedréwce przez
japonskie krajobrazy. W swojej turze zagrywasz karty z reki — albo o
tych samych, albo o kolejnych numerach - jednak tylko wtedy, gdy
sg wyzsze niz te zagrane przez poprzedniego gracza. Gdy wszyscy
pozostali spasuja, ostatni gracz zabiera wszystkie zagrane karty, kto-
re licza sie do jego koricowego wyniku, ale nie kazda karta przynosi
punkty! Dodatkowo gracze zdobywaja wiecej punktow, jesli szybciej
niz przeciwnicy pozbeda sie wszystkich kart z reki. Zachowasz karty,
zeby zdoby¢ ich jeszcze wiecej, czy zagrasz je szybko, zeby siegnac¢ po
najwyzsza nagrode?

Elemem‘y [ f o
107 kart 4

16 kart Miecza (1-16)
z czarnym symbolem na rewersie

iikona <=9 pod biatymi

numerami

64 karty Roninéw
(4 X karty od 1 do 16)
z czarnym symbolem

na rewersie

6 kart pomocy 16 kart Wyroczni (1-16)
; : ze ztotym symbolem na rewersie




e

Przygotowauic gry
@ Przygotujcie karty Wyroczni (ztoty symbol @ narewersie):
Jesli gracie w 2, 3 lub 4 osoby, usuncie z gry karty
z numerami 14-16. Potasujcie pozostate karty Wyroczni
i ulézcie je zakryte jako talie Wyroczni.
@ Przygotujcie talie kart zgodnie z liczba graczy. Wszystkie
karty w tej talii majg czarny symbol na rewersie:

- Dla 2 lub 3 graczy: Usuncie z gry wszystkie karty Miecza
(z symbolem <% pod numerami). Usunicie takze karty
Roninéw @8 z numerami 14-16. Nie beda potrzebne
w tej rozgrywce.

- Dla 4 graczy: Usuncie karty Miecza i Roninéw.
znumerami 14-16.

- Dla 5-6 graczy: Uzyjcie wszystkich kart.

Potasujcie pozostate karty, zeby utworzyly talie.
Nastepnie rozdajcie kazdemu graczowi odpowiednia
liczbe kart zgodnie z tabela po prawej stronie.

@Z pozostatych kart odstoricie na srodku stotu tyle kart,
ile wskazuje tabela - najlepiej utézcie je w kolumny wedtug
numeréw. Tworzg one Zastone. Uwaga, tylko przy grze
dwuosobowej moga pozostac jakies karty — odtézcie je na bok
i wykorzystajcie w kolejnej rozgrywce.

@ Przygotujcie karty nagrdd i rozdajcie kazdemu graczowi
karte pomocy.
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52 karty Roninéw (1-13)

13 kart Wyroczni (1-13)

52 karty Roninow (1-13)

13 kart Wyroczni (1-13)

13 kart Miecza oraz
52 karty Roninéw (1-13)

13 kart Wyroczni (1-13)

16 kart Miecza oraz
64 karty Roninow (1-16)

16 kart Wyroczni (1-16)

16 kart Miecza oraz
64 karty Roninéw (1-16)

16 kart Wyroczni (1-16)




Gracz siedzacy po lewej stronie od rozdajacego rozpoczyna gre.
Gra toczy sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Podczas swojej tury wybierz JEDNA z ponizszych akgji:

A) Zagraj karte/karty i opcjonalnie skorzystaj z Zastony.
e

B) Spasuj i opcjonalnie dobierz karte z talii Wyroczni.

Al Lagrauie kart

Musisz zagrac jedna z nastepujacych kombinacji:
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2. Dwie lub wiecej kart o tej samej wartosci "‘GFF
(np.3-3-3)

1. Pojedyncza karta (np. 2)

3. Trzy lub wiecej kart |
w kolejnosci rosnacej &
(np.2-3-4)
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4. Kensei:
Doktadnie cztery karty o tej samej wartosci t’ ¢
(np.2-2-2-2) I
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Motywy na kartach nie majg znaczenia z wyjatkiem zagrania
Kensei.

Pierwszy gracz w rundzie ma petng dowolnos¢ w wyborze typu
kombinacji, ktéra zagra.

Wszyscy kolejni gracze muszg zagrac ten sam typ kombinacji
i dokfadnie takg samg liczbe kart, ale przynajmniej z jedng kartg

0 wyzszej wartosci.
(Wyjatek: Kensei)

Czyli jesli zagrano dwie lub wiecej kart o tej samej wartosci, to
pozostali gracze w tej rundzie muszg zagra¢ DOKLADNIE TYLE
SAMO kart o identycznej wartosci.

Nie wolno zagra¢ mniej, wiecej ani zmienic rodzaju kombinacji.

Ta sama zasada dotyczy rowniez kart w kolejnosci rosnacej oraz
pojedynczej karty.

Przyktad:
Szymon rozpoczyna runde.
Zagrywa 3 - 3.

Oznacza to, ze wszyscy

pozostali gracze muszq - P
réwniez zagra¢ kombinacje ",
DWOCH TAKICH SAMYCH

KART, kazdq o wyzszej %ﬁk 4
wartosci niz karty J/'
‘ 5

poprzedniego gracza.



Wyjatek:

Zagranie Kensei

Kensei (Mistrz Miecza) to kombinacja sktadajaca sie

z doktadnie 4 kart o tej samej wartosci. W grze

dla 4-6 graczy co najmniej jedna z tych 4 kart musi

mie¢ symbol <—9.

W grze dla 2-3 graczy symbol miecza nie jest wymagany.
Podczas swojej tury mozesz ZAWSZE zagrac Kensei,
niezaleznie od wczesniej zagranej kombinaciji.

Od tego momentu inni gracze moga zagrywac tylko wyzsze
kombinacje Kensei.

Przyktad: Sylwia rozpoczyna runde i zagrywa 2 -3 -4 -5 - 6.
Patryk w swojej turze zagrywa 4 -5 -6 -7 -8.

Stefan zagrywa Kensei 1 - 1-1-1, zjednq kartg

zsymbolem <=%. Szymon przebija go wyzszym Kensei
9-9-9-9, réwniez zsymbolem miecza.

Nikt nie zagrywa wyzszego Kensei, wiec runda natychmiast sie
konczy i wygrywa Szymon.




Przyktad 1: Szymon rozpoczyna runde. Zagrywa 2 - 2, czyli dwie
identyczne karty. Nastepnie swojq ture ma Sylwia. Musi albo:

Zagrac¢ wyzszq
kombinacje dwadch
identycznych kart,
np.3-3lub4-4itd.

(W]

Zagrac kombinacje kart
Kensei,np.2-2-2-2.

. e tylko dl
Nie zapomni: "

Co najmniej jedna
karta musi mie¢

symbol <%

4-6

Spasowac

Przyktad 2: Patryk rozpoczyna runde. Zagrywa cztery karty
w kolejnosci rosnqcej: 2 - 3 - 4 - 5. Nastepnie swojq ture ma Stefan.

Musi albo:

Zagrac wyzszq
kombinacje czterech
kart w kolejnosci
rosnqcej, np.3-4-5-6.

Lg

Zagrac Kensei,
np.l-1-1-1.

. . tylko dl
Nie zapomnij: T

Co najmniej jedna
karta musi mie¢

symbol <="9.

4-6

Spasowac




Koriystanie z Zas&ony:
Gdy zagrasz jedng lub wiecej kart w swojej turze (nawet Kensei),
mozesz:

+ Odrzucic karte: Pot6z doktadnie jedna karte ze swojej reki
odkryta do Zastony. Ta karta musi mie¢ nizsza wartos¢ niz
najnizsza karta, ktéra zagrates w tej turze.

Le
- Dobrac karte/karty: Mozesz dobrac jedng lub wiecej kart
z Zastony do swojej reki zgodnie z ponizszymi zasadami:

+ Nie mozesz wzig¢ wiecej kart, niz zagrates w tej turze
(ale mozesz mniej).

» Wszystkie karty, ktére dobierasz, musza mie¢ ten sam
numer.

« Karty, ktére zabierasz, musza miec nizszq wartos¢ niz
najnizsza karta, ktora zagrates w tej turze.

Przyktad: W Zastonie znajdujq sie karty: 13, 11,2, 1, 1. Szymon
rozpoczyna runde i zagrywa z reki 3 - 3 - 3. Nastepnie zabiera z Zastony
karte o wartosci 2. Sylwia zagrywa 6 — 6 — 6 i decyduje sie dotozy¢ karte
o wartosci 1z reki do Zastony. Patryk zagrywa 13 — 13 - 13, a potem
zabiera z Zastony trzy karty o wartosci 1 (poniewaz miatjuz jednq
LJjedynke” na rece, teraz ma cztery, czyli Kensei).

Nie ma ograniczenia co do liczby kart znajdujqcych sie w Zastonie.
Nie mozna brac kart z Zastony, jesli jest pusta.




R Casowanic

Jesli nie mozesz lub nie chcesz zagrac zadnych kart, mozesz
spasowac - o ile to nie ty zaczynasz runde.

Gdy spasujesz, mozesz dobrac jedna zakryta karte z talii
Wyroczni (nie z Zastony!). Jesli chcesz zatrzymac te karte na rece,
musisz odrzucic inna karte z reki na stos kart odrzuconych obok
talii Wyroczni. Mozesz tez odrzuci¢ od razu karte, ktérg wiasnie
dobrates.

Jesli talia Wyroczni sie wyczerpie, przetasuj odrzucone karty
i utwdrz z nich nowa talie Wyroczni (moga sie w niej teraz znalez¢
takze karty z czarnym symbolem na rewersie).

Po spasowaniu NIE jeste$ automatycznie wyeliminowany z rundy.
W swojej nastepnej turze mozesz ponownie zdecydowac, czy
zagrasz karty, czy spasujesz.

i ST Ko‘,"'ec r“”dy TS PP

Gdy wszyscy gracze oprocz jednego spasuja, ten gracz wygrywa
runde.

Zabiera wszystkie zagrane w tej rundzie karty i ktadzie je zakryte
obok siebie jako zdobycz punktowa. Te karty beda punktowane
na koniec gry.

Jesli wygrate$ runde, rozpoczynasz nowa runde od akgji A) Zagranie
kart.

Uwaga: Karty w Zastonie pozostajg bez zmian i nie s wymieniane
na poczatku nowej rundy.
9




o Nagrodyy 20 zakoiiczenie gry e
Gdy zagrasz wszystkie karty z reki, automatycznie konczysz gre.
Wtedy zabierasz najwyzsza dostepna karte nagrody (np. 50
punktéw) i nie bierzesz juz udzialu w kolejnych rundach.
Pozostali gracze kontynuuja gre. Jesli ostatni gracz, ktéry pozostat
w rundzie (patrz: Koniec rundy), réwniez koriczy gre, nowga runde
rozpoczyna gracz siedzacy po jego lewej stronie.

Kolejny gracz, ktéry sie ,wypisze” z rozgrywki, otrzymuje nastepna
najwyzsza karte nagrody (np. 40 punktow) i tak dalej. Jesli
przedostatni gracz zakonczy gre, ostatni gracz moze wykonac
jeszcze jedna regularna ture, o ile to mozliwe.

Jesli mu sie to uda, zdobywa wszystkie karty zagrane w tej rundzie
zgodnie z zasadami. Jednak ostatni gracz, ktory konczy gre,

NIE otrzymuje karty nagrody! Odkfada pozostate w reku karty
na bok — nie beda punktowane. Gra wtedy sie konczy.

Przyktad: Stefan i Patryk zostali w grze jako ostatni. Sylwia skoriczyta
gre pierwsza i zabrata karte nagrody wartq 50 punktéw. Szymon
skoriczyt jako drugi i zabrat karte wartq 40 punktéw. Teraz Stefan
zagrywa 5 - 5. Patryk odpowiada 12 - 12 i odrzuca 11 - to byta jego
ostatnia karta. Patryk skoriczyt gre i otrzymuje karte nagrody wartq
30 punktow. Stefan ma jeszcze jednq ostatniq ture — zagrywa 13 - 13
iwygrywa runde, zdobywajqc karty zagrane przez siebie i Patryka.
Nie dostaje jednak karty nagrody, bo zakoriczyt gre jako ostatni.
Na pocieszenie zachowuje punkty za dwie karty Roninéw z numerem
5 (patrz: Punktacja).
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st Kouitc gry

Gdy wszyscy gracze oprécz jednego wyszli z gry, biezaca
rozgrywka sie konczy. Nastepuje podliczenie punktow:

» Punkty z karty nagrody, kt6ra zdobytes$ za wyjscie z gry
(jesli taka masz).

» Punkty z kart, ktore zebrates podczas gry. Punktuja tylko
nastepujace karty:
2 to 20 punktéw
5to 5 punktow
10 to 10 punktow

Punktacja bonusowa:

Gracz, ktéry wyszedt z gry jako pierwszy, zdobywa dodatkowo
wszystkie karty o wartosciach 2, 5i 10, ktére pozostaty
w Zastonie na koniec gry.

Na koniec gracz z najwieksza liczba punktéw wygrywa gre.




m Grlamy Pﬂl““/”ie? —— - p—

Dla 3-6 graczy zalecamy grac tyle rund, aby kazdy miat
okazje by¢ rozdajacym. Dla 2 graczy zalecamy rozegranie
czterech partii.

Przy rozpoczynaniu nowej gry gracz z najmniejsza liczba
punktow z poprzedniej rozgrywki otrzymuje wieczko
pudetka. W trakcie gry ten gracz moze oddac wieczko

w dowolnym momencie, aby w zamian wzigé dowolna
jedna karte z Zastony (nawet jesli nie jest jego tura).

Po rozegraniu wszystkich gier zsumujcie swoje punkty,

aby wytonic¢ zwyciezce.
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