GAME SYSTEM

Egy jatek 3-7 kardmester
szamara, 8 éves kortol.



Avirdgok koztt acseresznye, azemberek kizott a szamurdj.(Japan kizmondds)

A Felkelo nap orszagaban, hiiséges Szamurdjok védelmezik a Sogunt — urukat
és parancsolojukat. Ravasz Nindzsak probdljak alddsni a Birodalmat minden eszkdzzel.
Akatana penge szikrazik a csatatéren, ahogy a magdanyos Ronin felkésziil a
kiizdelemre, bossziira szomjazva. Meg tudod taldlni az ellenségeidet a harcosok utjdat
becsiilve?
=TARTALON™

+ 110 kartya:

NIA

< 7 Szerepkartya (1 Sogun, 2 Szamuraj, 3 Nindzsa, 1 Ronin);

g Noswida QE%’

prr

< 12 Karakter kartya;

44 Akcio

(Minden kartya jobb alsé sarkdban talélhat6
egy szimbdlum, mely a késébbi kiegészit6k
soran keriil felhaszndldasra.)

< 1 6sszegz6 lap a pontozas 4ttekintésével;

o
+ 30 Becsiilet pont; ) + 35 Kitartas pont; {

+ czen szabalyok.
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A jatékosok harom (titkos) csapatra oszlanak:
+ A Sogun ¢és a Szamurdj csapatra (A szamurdjok szdma fiigg a jatékosszamtol);
+ ANindzsakra (2 vagy 3 a jatékosok szdmétol fiiggden);
+ ARoninra, aki mindig egyediil van.

Minden csapat szamara az a jaték célja, hogy a legtobb Becstilet pontot gytjtse
vagy neki legyen az utolso allva maradt harcosa.

Megjegyzés: Az alabbi szabalyok 4-7 jatékosra vonatkoznak. 3 jatékos
esetére kiilonleges szabalyok vannak érvényben ezen szabalykonyv végén.
Vegyetek el Szerepkartyakat az alabbiak szerint:

4 jatekos: 1 Sogun, 1 Szamuraj, 2 Nindzsa (vegyétek ki a jatckbol az
egyik Nindzsat a 3-bol, anélkil hogy megnéznétek)

5 jatékos: 1 Sogun, 1 Szamuréj, 1 Ronin, 2 Nindzsa

6 jatéekos: 1 Sogun, 1 Szamuraj, 1 Ronin, 3 Nindzsa

7 jatékos: 1 Sogun, 2 Szamuraj, 1 Ronin, 3 Nindzsa

1. Keverjétek meg a Szerepkartyakat és osszatok egyet minden jatékosnak,
képpel lefelé. A Sogunnak felkell fednie a lapjat és képpel felfele hagynia. A
tobbi jatékos is megnézi a sajat szerepét, de titokbankell tartania azt.

2. Keverjétek meg mind a 12 Karakter kartyat és osszatok minden jatékosnak
egyet keppel felfelé. Minden jatékos bemondja a karaktere nevét ¢s hangosan
felolvassa a ktllonleges képességét. A jatékosok annyi Kitartas Pontot

vesznek el, amennyit a szam mutat a Karakter lapjukon, és kartyajara C]
helyezi. Tartsatok a fel nem hasznalt Kitartas Pontok kupacat kéznél

az asztal kozepén. Tegyétek vissza a fel nem hasznalt Szerep- és Karakter
kartyakat a doli)ozba

3. A Sogun 5 Becsiilet Pontot vesz magahoz. Minden tovabbi jatékos 4 Becsti-
let Pontot kap (4 vagy 5 jatékos esetén csak 3-at). Helyezd a Becstilet Pontja-
idat a Szerepkartyadra. A tobbi Becsiilet Pontot tegyétek vissza a dobozba.

4. Keverjétek meg a 90 jatékkartyat, és osszatok a jatékosoknak az 6ramutato
jarasaval megegyez6en az alabbiak szerint:

- Sogun: 4 kartya
- 2. és 3. jatckos: 5 kartya
- 4. és 5. jatékos (ha van): 6 kartya
- 6. &s 7. jatekos (ha van): 7 kartya

Ezek a kezd§ lapjaitok. A fennmaradé lapok egy hiazépaklit képeznek
az asztal kozepén. Hagyjatok helyet a dobopaklinak is.
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A karakterednek van egy egyedi képessége (megj.: a ,karakter” és ,jatékos”
felvaltva lesznek hasznalva ezen szabalykonyvben). Minden karakternek van
tovabba egy Kitartas értéke, ami megmutatja, hogy mennyi sértlést
szenvedhetsz el, mielott , Legy6zotté” valna.

VEDTELEN KARAKTEREK
,Védtelen”-nek mindsiil a karaktered az alabbi szituaciokban:

+ Nincs tébb Kitartds Pontod vagy
+ Nincs tobb kartya a kezedben.

Ha Védtelen vagy:
+ Nem lehetsz célpontja Fegyver kartyaknak;
+ Nincsenek rad hatassal a Csatakidltds, Jujitsu Akeio kartyak (lasd: Egyéb lapok);
+ Nem szamitasz bele a Nehézség szamolasba egy tamadaskor (lasd:
Tamadas Nehézsége)

Ezeken felill tovabbra is ,,jatékban levének” mindsiil a karaktered.
A jatek korokre osztottan zajlik az 6ramutato jarasa szerint. A Sogun kezd.

A korod 4 fazisra oszlik, amit az alabbi sorrendben kell végrehajtanod:
1. Feléptilés: szerezd vissza az dsszes Kitartas pontodat, ha egy sem volt;
2. Hazas: hazz 2 lapot;
3. Kijatszas: jatsz ki tetszéleges szamu lapot;
4. Eldobas: dobd el a folos lapokat.

1. Feléptilés

Ha nulla Kitartas Pontod van, szerezd vissza az dsszeset. Vegyél el a Karakter
kartyadon feltintetett szamu Kitartas Pontot ¢és helyezd dket a kartyadra. Ha
van legalabb egy Kitartas Pontod, ugord at ezt a fazist.

2. Hazas

Huzd fel a pakli legfelsd két lapjat. Ha a pakli iires, kovesd az ,Elfogyott
Pakli” szabalyt.

3. Kijatszas

Kijatszhatsz lapokat a kezedbél, hogy segits magadon vagy a tobbi jatékos

ellen, megprobalva legyézni azokat, akikrél gy gondolod, hogy egy masik
csapatba tartoznak. Nem musz4j lapokat kijatszanod ebben a fazisban.
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RUSARIGA
s A Fegyver kartydkkal egy masik karaktert tamadhatsz meg, utana eldobasra
kerul.

-+

Az Akcio6 kartyaknak azonnali hatasuk van kijatszaskor, majd eldobasra kertilnek.

A Tulajdonsdg kartyaknak hosszan tarté hatasuk van és magad
elé kell kijatszanod ket képpel felfelé. Mindaddig jatékban maradnak,
. | amig egy hatds az eldobdsukra nem kényszerit (példaul a Gésa kartya).

Annyi lapot jatszol ki a korodben, amennyit csak szeretnél, az alabbi kivétellel:
Csak egy Fegyver kartyat jatszhatsz ki koronkeént.

A kartyak hatasai magukon a lapokon lathatoak és az alabbi részekben
elmagyarazasra is kertilnek.

Megj: Csak a korodben jatszhatsz ki lapokat, kivéve a haritas szimbolummal
ellatott lapokat (lasd: Fegyverek és Haritas).

4. Eldobas

A korod végén a kezedben maximum 7 kartya lehet. Ha 7-nél tobb lap van nalad,
el kell dobnod lapokat, amig mar csak hét marad.

A korod ezzel véget ér és a téled balra 1l6 jatékos kovetkezik.

Megj.: A jdték sordn szabadon beszélgethettek, ami j6 arra s, hogy a szerepedrél bléffolhess
(és amit a jaték végéig titokban kell tartanod!). Azonban nem kérdezheted a jatékosokat a
keziikben levé lapjaikrél vagy, hogy megsebezheted-e Sket a lapjaiddal vagy sem.

Ahhoz, hogy egy Fegyver lapod célba vehessen egy
mésik jatékost, el6bb meg kell nézned a Nehézsé-
get. Egy karakter megtdmadasanak Nehézsége
megegyezik a legkevesebb hely szaméval a két
jatékos kozott az éra mutato jardsanak mege-
gyez6en vagy azzal ellentétesen, ahogy az dbra

is mutatja.

Ha egy karakter Védtelen, 6t nem kell belesza-
mitani a tavolsigba. gy megeshet, hogy bizonyos
karakterek id6legesen ,konnyebb” célpontokka
véalnak valaki Védtelen mivolta miatt.



A Mellvért lap megvaltoztatja a Nehézséget, ha mas jatékos céloz meg
a tamadasaval. Minden Mellvért lap, ami nalad van jatékban, noveli
az ellenfél Nehézségét 1-gyel. Te viszont a tobbi jaté-
kost atlagos Nehézséggel tamadhatod.

Példa: Az A jatékosnak 2 Mellvért lapja van, igy a B és F jatékosnak 3 Nehézség megtamadni az
A-t, C és E jatékosknak 4 Nehézség és D-nek pedig mdr 5 Nehézség. Azonban az A jatekos a
tobbi jatckost az dtlagos Nehézség értékkel tudja tamadni, ahogy az dbra is mutatja.

Alegfébb médja, hogy masik karaktereknek sériilést okozzunk az a Fegyver
kartyak kijétszasa a megtdmadasukhoz.

Minden Fegyver kartyan 2 szam talalhato: A felsé szam
jeloli a maximum Nehézséget amivel a kartya tamadhat,
az also szam pedig azt, hogy mennyi sebzést okoz a
Fegyver, ha betalal.

Ha ki akarsz jatszani egy Fegyver lapot egy masik jatékos
megtamadasara:

a)  Ellenérizd a Nehézségét a célpont karakternek; és
b)  Ellenérizd, hogy a Fegyver elég jo-e, hogy lekiizdje ezt a Nehézséget.

Ne feledd! Sohasem jatszhatsz ki Fegyver kartyat Védtelen karakter ellen!

Ha egy Fegyver lap célpontjava valsz, azonnal kijatszhatsz egy haritast
(egy kartya g szimbolummal) — akkor is, hogy nem a te korod van épp!
- hogy haritsd a tamadast. Az elharitott tamadasnak nincs hatésa és nem
okoz sérilést. Ha nem haritasz, a Fegyver eltalal, te pedig

elveszitesz a Fegyver kartyan szereplé Kitartas Pontot.

Ha elveszited az utolso Kitartds Pontodat is, ,Legydztek” és Védtelenné valsz (Iasd: Egy
jatékos legyozése részt a 7. oldalon). Ha legydztek, minden tovabbi sériilést hagyj figyelmen
kivil.

Azelvesztett Kitartds Pontok a kozos halomba keriilnek. A Fegyver ezutan eldobdsra keriil,
fuggetleniil attél, hogy a tamaddst hdritottak-e vagy sem.

Megjegyzés: Csak olyan tamaddsokat hdrithatsz, amik téged céloztak.

Példa: A jdatékos meg akarja tamadni D-t. Egy A-tol indulo tamadds Nehézsége D felé 3-as
Nehézségii (D-nek nincs Mellvértje), igy A-nak egy erds Fegyverre lesz sziiksége, mint
példaul as a Daikyi, Nodachi, vagy a Naginata. Egy Bé vagy Wakizashi nem lesz elég. Ha
D-nek lenne Mellvért lapja, a Nehézség 4-esre emelkedne és akkor mdr a Nodachi sem lenne
elég! A jatékos a Daikyii kartydjat haszndlja a tamaddshoz. D nem jatszik ki haritdst, igy
ket sériilést szenved el és ezzel Legydzetik, hacsak nincs legalabb 3 Kitartds Pontja, mieldtt
megtdamadtdk volna.



Ha elveszited az utolso Kitartas pontodat, ,Legyoztek” At kell adnod egy
Becstilet Pontot a jatékosnak, aki Legyozott téged. Ez az olyan Akcio
kartyakra is vonatkozik, mint a Csatakidltds vagy a Jujitsu. Ha mar nem maradt
tobb Becstilet Pontod, a jaték azonnal véget ér. (lasd: A jaték vége).

Ha legyoztek, Védtelenné valsz a kovetkezo korod elejéig.

Ha a huazo paklibol elfogynak a lapok, keverjétek meg a dobo paklit és képezze-
tek egy Gj huzo paklit. Ezzel egyidoben, minden jatékosnak el kell dobnia 1
Becsiilet Pontot, vissza a jaték dobozaba (ez a jaték végét is jelentheti, lasd lent).

Barmikor, amikor egy vagy tobb jatékosnak nem maradt tobb Becstilet pontja, a
jaték azonnal véget ér. Minden jatékos felfedi a Szerepkartyajat és dsszeszamolja
a pontszamat. A végso pontszam a Becsiilet Pontjaid szama, szorozva a
bonuszokkal, ami a Szerepedtdl és a jatékosok szamatol fiigg az alabbiak szerint:

3 jatekos 4 jatékos 5jatekos | 6jatekos | 7jatekos
Sogun x2 x1 x1 x1 x1
Szamuraj - x2 x1 <2 x1
N xS e | XL | x|
Ronin | - - x2 x3 x3
(4 jétékosﬁélchz{k a tobb csillaggal ren/‘ - -
delkezé Nindzsa duplazza a pontjait.) PN ¢

Tovabbi pontokat szerezheték még;
+ Daimjélapok: Minden Daimjo a kezedben 1 Becstilet Pontot ér (hacsak
nem te vagy a Ronin). A Daimjo pontok sosem duplazodnak vagy
triplazodnak. Daimjo lapok a Ronin kezében 0 Becsiilet Pontot érnek.
+Haldlos csapds: Ha a jaték azért ért véget, mert egy csapatodbeéli jatékos
gyozott le, a csapatod 3 Becstilet Pontos biintetést kap.

Ezutan adjatok dssze a csapatotok minden jatékosanak pontjat: A Sogun, a Szamu-
raj(ok)kal adja dssze a pontjait; a Nindzsak a sajatjaikat; a Ronin egyediil jatszik. A
legtobb ponttal rendelkezo csapat a ,A Becstilet Gydzelmét” aratjal Ha dontetlen van
a Nindzsak és egy masik csapat kozott, a Nindzsak nyernek. Ha dontetlen van a
Sogun/Szamuraj csapat meg a Ronin kozt, akkor a Sogun/Szamuraj csapat a gyoztes.
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Példa: Egy 6 jatékos meccs végén a Sogunnak 1 Becsiilet Pontja van, a Szamurdjnak 3, a Roninnak
is 3 és a Nindzsaknak 2, 3 és 0. A Sogun/Szamurdj csapat pontszama 1 + (3x2) = 7 pont. A Nindzsa
csapat 2 + 3 +0 = 5 ponttal zdr. A Roninnak 3x3 = 9 pontja van, igy ugy ldtszik, hogy 6 fog nyerni.
Azonban a Szamurdjnak és a Ségunnak is van 1 Daimjo lap a kezében, igy a csapatuk végso
ponszdma: 7 + 1+ 1=9 pont. Mivel igy déntetlen alakul ki a Roninnal, 6k nyernek!

=~ ARARDFORGATOGYOZEL ME”

Ha barmikor a jatek soran csak egy jatékosnak marad Kitart4s Pontja, a jatek
azonnal véget ér és annak a jatékosnak a csapata gydzedelmeskedik. Ezt a
kulonleges gyozelmet a ,Kardforgato Gyozelmé”-nek hivjak.

Fontos: A kardforgato Gyozelme nem jar abban az esetben, ha a jatek azért
ért véget, mert egy jatékost a sajat tarsa gyozte le! (A jatek ugyan véget ér, de
a pontozas a fentiek szerint zajlik.)

SETERE

Egyik jatékos véletlenszertien megkapja a Sogun lapot. Masik két jatékos Nindzsa lesz.
A Sogun 6 Becstilet Ponttal kezd és minden Nindzsa 3-3 Becsiilet Pontot kap.

A jaték a megszokott modon zajlik, az alabbi kivételelekkel:

+ A Sogun koronkeént 1 plusz lapot huz a Huzas fazisban
(tehat 3-at a megszokott 2 helyett).

+ A Sogun kijatszhat egy tovabbi Fegyver lapot a korében
(tehat kettot is a szokott 1 helyett).

+ A Sogun megduplazza a Becsiilet pontjait a jaték végen.

+ A Sogun sosem veszit Becsiilet Pontot a Busidé miatt. Ha mégis kellene,
csak siman kidobja a Busido-t.

+ A Kardforgato Gydzelme nem elérhets.

Csatakialtas: Minden jatékosnak vagy ki kell jatszania egy haritast
(feltéve, hogy van nekil) vagy 1 sériilést szenved el. Védtelen
jatékosokra nincs hatassal a Csatakidltds.

Nyugodt légzés: Visszanyered az 6sszes Kitartas pontodat (vagyis
meggyogyulnak a sériiléseid). Ezutan 1 altalad valasztott masik
jatékos (nem te!) huz 1 lapot a paklibol. Nem gyogyithatsz meg mas
jatékosokat. A Nyugodt légzést akkor is kijatszhatod, ha megvan az
osszes Kitartas Pontod. 8




Busido: Jatszd ki ezt a lapot barmelyik jatékos elé a Nehézségtol és a
Védtelen statusztol is fiiggetleniil. Ha a Busido elotted van a Feléptilési
fazis végén, fel kell forditanod és eldobni a pakli legfelso lapjat.

A Busido hatasa a felfedett laptol fugg:

+ Ha az egy Fegyver: vagy el kell dobnod egy Fegyver lapot a kezedbol
vagy 1 Becstilet pontot vesztesz. Ha eldobtal egy Fegyvert, a Busido a to-
led balra ulo jatékoshoz kertil (akinek szintén el kell végeznie az ellenor-
zést a korében). Ha Becsiilet pontot vesztesz, a Busido eldobasra kertil.

+ Ha az nem egy Fegyver: a Busido a toled balra 116 jatékoshoz kertil,
akinek szintén el kell végeznie az ellensrzést a korében (és igy tovabb).

Mindkét esetben a korod a megszokott modon folytatodik tovabb.
Egyszerre csak 1 Busidd lehet jatékban: nem jatszhatod ki a Busidot, ha mar egy
misik Busid6 lap jatékban van.

Daimj6: Kijatszhatod ezt a lapot, hogy két lapot huzhass a paklibol.
Azonban ha ez a lap a jatek végén a kezedben marad, 1 Becsiilet
Pontot ér. A Daimjo Becstilet Pontok sosem duplazodnak vagy
triplazodnak. Daimjo lapok a Ronin kezében 0 Becsiilet Pontot érnek.

Elterelés: Huzz véletlenszertien 1 lapot egy masik jatékos kezébol (a
Nehézségrol fuggetleniil) és vedd a kezedbe.

Gyors kirantas: Amikor Fegyverrel eltalalsz egy masik jatékost, okozz
tovabbi 1 sebzést minden Gyors kirdntds lapért, ami jatékban van nalad.

Fokuszalas: A korodben 1 tovabbi Fegyvert jatszhatsz ki minden
nalad jatékban levo Fokuszdlds lapért.

Gésa: Kényszerits egy jatékost 1 lap eldobasara (figgetlentl a
Nehéz-ségtol). Valaszthatsz barmilyen jatékban levo Tulajdonsag
kartyat vagy huizhatsz véletlenszertien a jatékos kezébol.

Jujitsu: Minden jatékosnak ki kell jatszania egy Fegyver lapot
(feltéve, hogy van neki) vagy 1 sértlést szenved el.
Veédetelen jatékosokra nincs hatassal a Jujitsu.

Tea szertartas: Huzz 3 lapot a paklibol. A tobbi jatékos 1 lapot haz.
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Hacsak a Karakter kartyad mast nem 1r, a képességiedet annyiszor hasznalhatod,
amennyiszer szeretnéd (ha tudod).

Benkei (5): Minden masik jatékosnak +1 Nehézség téged megtamadnia.

)

Chiyome (4): Csak Fegyver lapok okozhatnak neked sértlést.
Nincsenek rad hatassal a Jujitsu és Csatakidltas lapok. Altalinos modon
hatnak rad a tobbi Akcio kartyak, mint példaul a Tea szertartds.

Goemon (5): A korodben kijatszhatsz tovabbi 1 Fegyver lapot. Tehat, ha van 1
Fokuszalas lapod jatékban, minden korben maximum 3 fegyvert hasznalhatsz.

Ginchiyo (4): Ha barmilyen Fegyverrel megtamadnak, 1-gyel kevesebb
sértlést szenvedsz el, de mimimum l-et. Példaul a Nodachi csak 2
sériilést okozna a 3 helyett, de a Dobdcsillag tovabbra is 1-et okoz.

O

Hanz6 (4): Kijatszhatsz egy Fegyver lapot a kezedbol haritasként,
de csak ha nem az az egyetlen lapod. Ezt a képességet akkor is
hasznalhatod, ha olyan lapokra reagalsz, mint a Jujitsu.

Hideyoshi (4): 1-gyel tobb lapot huzhatsz a korod Hazas fazisaban.

U

Ieyasu (5): A Huzas fazisodban elveheted a dobopakli legfelso lapjat,
elso huzasként. Minden tovabbi lapot a hazopaklibol kell felhtiznod.

.

Kojirod (5): A Fegyvereid barmilyen Nehézség ellen hasznalhatoak, a
Fegyver lapon levo értékeol fiiggetlentil.

.

Musashi (5): Mindig, ha sikeresen megtamadtal egy masik karaktert
egy Fegyver lappal, 1-el tobb sérulést okozol. Ez nem vonatkozik olyan
lapokra, amik nem Fegyverek, mint példaul a Jujitsu.

S

Nobunaga (5): A Kijatszas fazisod alatt eldobhatsz 1 Kitartas pontot,
hogy 1 lapot huzhass a paklibol. Azonban nem hasznalatod ilyen mo-
don az utolso6 megmaradt Kitartas pontodat.

_

Tomoe (5): Mindig, ha sikeresen megtamadtal egy masik karaktert egy
Fegyver lappal, htzz egy lapot a paklibol. Csak 1 lapot huzz, akkor is,
ha a Fegyver 1-nél tobb sértilést okozott.
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Ushiwaka (4): Minden alkalommal, amikor Fegyer laptol sériilést
szenvedsz el, htizz egy lapot a paklibol (tehat pl. 3 sériilés = 3 lap).

fo
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STRATEGIATI TIPPEK

@ Ne feledd, hogy a jatékos, akinek nincs lap a kezében Védtelen, és nem
lehet célpontja a legtobb lapnak, kilonosen Fegyvernek nem. Probald
kitiriteni a kezed, igy Védtelenné valsz! Ha egy masik jatékos Védtelen,
mert nincs lap a kezében, kijatszhatod a Tea Szertartds vagy a Nyugodt
legzés kartyat, hogy lapot kelljen htiznia, tjra célpontta téve ot!

@ Jatszd ki a Tulajdonsag lapokat! Hatasuk 6sszeadodik, és halalossa lehet
valni egy par Fokuszdlds vagy Gyors Kirdntds laptol. Tovabba, csak helyet
foglalnak és elég haszontalanok, amig csak a kezedben vannak.

@ Vigyazz a Roninnal! Kiilonosen 6 vagy 7 jatékosnal. Tartsd észben, hogy
o megtriplazza a Becstilet pontjait. Minél korabban szard ki a csapat-
tarsa(i)dat, hogy hatékonyak lehessetek. Sose hagyd, hogy valakinek tal
sok Becstilet Pontja legyen, hacsak nem bizol meg benne - ami azért elég
ritkan lesz! Tartsd a szemed azon, aki Daimjé-t jatszik ki laphuzashoz.

@ Ha te vagy a Ronin, megprobalhatod ugy alcazni a szereped, hogy a ja-
ték elejétol Nindzsakeént vagy Szamurajként viselkedsz, kovetkezetes-
nek probalva maradni a valasztasodhoz a jaték soran. Probalj meg ka-
varodast okozni a valasztott csapat tagjaiban a Ronin kiléte irant. A ja-
ték legvégén Legydzhetsz egy gyenge karaktert, a szerepétol fiig-
getlentil, hogy értékes Becstilet pontokat szerezhess.

@ Igazold a tetteidet beszéddel, ha sztikséges, kilonosen ha te vagy a
Ronin. Ha meggytzo vagy, dssze tudod zavarni a tobbi jatékost!








