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BEVEZETO

A Samurai Battles tarsasjiték Commands & Colors szabalyvaridciéja lehetévé teszi a szdmotokra, hogy megvivhassitok a kozépkori
Japan fontosabb {itkdzeteit. A forgatékonyv fiizetben szerepld csatdk a haderdk torténelmi felfejlédésére és a jatékrendszerhez
kapcsolédd, fontosabb terepviszonyokra 6sszpontositanak. A jaték léptéke rugalmas, csatardl csatdra véltozhat. Néhany forgatékényv
esetén egy gyalogos egység egy komplett katonai klant jelképez, mig mas esetekben csupan egy maroknyi bator harcost.

A parancskartydk rendszere segitségével tudjitok végrehajtani a mozgasokat, modellezni a ,haboru kodét” (fog of war), illetve szamos
érdekes kihivast és lehet8séget biztosit a szamotokra; mig a csatakockdk a harc gyors és hatékony végrehajtasara szolgdlnak. A becsiilet
és szerencse (Honor & Fortune) jelzék feladata, hogy fenntartsa a felek kozti jatékegyensulyt, mig a sarkanykartydk a jaték
kiszamithatatlansagi részét adjak. A kiilonb6z8 csatatéri taktikak melyeket a gybzelem érdekében alkalmaznod kell, rendkiviil jél
illeszkednek a kozépkori japan habortis egységtipusok erdsségeihez, korlataihoz, fegyvereihez, a csatatér terepének jellemzéihez, illetve
az irott torténelméhez.

Az alapjatékban Japan szdmos csatdjara osszpontositunk, a ,Hadakozé allamok id8szakabdl” (Sengoku Jidai), az 1550 és 1600-as évek
kozotti id8szakbdl. A kés8bbiekben tovabbi kiegésziték kiadasdt tervezziik, melyek egy-egy adott csatdra koncentrdlnak, illetve egy sor
figurdkat tartalmazé mini-készletet, hogy tovabb bdvithessétek, és fokozhassatok a szamurdj hadviselés élményét.

Készontiink jatékunkban! J6 szérakozast hozza!
Richard Borg
JATEKOSSZETEVOK

* 6 kétoldalas térképtabla (amik a jatéktablat alkotjak)
* 2 kartoniv, amely 30 kétoldalas tereplapkat tartalmaz
* 13 mtianyag domb

* 60 parancskartya

e 38 sarkanykartya

* 2 szamurdj gydzelmi kartya

* 8 csatakocka

* 122 koézépkori japan figura

*  sashimono zaszl6k

*  sashimono zaszl6 matricak

* 40 egység lobogd

* 30 becsiilet és szerencse jelz8

* 1 szabélykonyv

* 1 forgatékonyv fiizet, mely 8 forgatékonyvet tartalmaz
* 1 egység-osszefoglald lap

A csatateret alkoté térképtablak

A csatatér jatéktabldjat alkotd térképtablak kétoldalasak: az egyik oldaldn egy iires, vidéki tdj lathats, a masik oldalén pedig mar el6re
nyomtatva, kiilonb6zd tereptipusokat taldlhatsz. A térképtablakbdl alapesetben egy 12 hatszdg széles és 11 hatszog magas csatateret
fogtok késziteni. Minden térképtabla sarkaban taldlsz egy szdmot, amely segitségével megépitheted a forgatékonyv fiizetben szerepld
jatéktablat. A térkép oldalai és az alapvonalat szegélyezg fél hatszogek nem tekinthetdk jatékmezének.

jobbszarny centrum balszarny

alapvonal

alapvonal

balszarny centrum jobbszarny
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A csatateret két szaggatott vonal osztja harom szekciéra, mindkét jatékos irdnyabdl nézve: balszarnyra, jobbszérnyra és centrumra.
Amennyiben a szaggatott vonal keresztiilmegy egy hatszdg mezén, akkor az a mezét mind az adott szarnyhoz, mind a centrumhoz is
tartozik egyben.

A hatszog mez8kre nyomtatott szamokat a Commands & Colors jatékrendszer nem hasznalja.
A forditd megjegyzése: a Samurai Battles jiték kétféle szabdlykonyvvel jelent meg, egy Command & Colors rendszeriivel és egy Art-of-

Tatics rendszeriivel. Ezek koziil jelen pillanatban az elsé forditdsat tartod a kezedben.

Tereplapkak
A tereplapkdk a csatatéren el6fordulé sokféle tereptipust jelképezik, melyek segitségével tjra felépithet8k a torténelmi forgatékonyvek
csataterei. A tereplapkék tulajdonségairél majd a ,Tereplapkak” fejezetben olvashatsz részletesen.

A domb tereplapkak tetejére elhelyezhetsz egy-egy mtianyag dombot is, hogy egy vjabb dimenziét kapjanak a jaték magaslatai.
Parancskartyak

A parancskdrtydkkal tudod az egységeidet mozogatni, harcoltatni, vagy specidlis akcidkat végrehajtatni velitk. Egy egység csak akkor
mozoghat és/vagy harcolhat, ha arra parancsot kapott. Az 6sszes parancskartya ismertetését a ,Parancskartydk” fejezetben taldlod meg.

% % Out Flanked Infantry Onslaught

COMMANDS & COLORS

Issue an order to 4 or less infantry

st arieto 2 it units in a block (adjacent, linked,
and/or leaders in both the left contiguous hexes). All ordered units,
and right sections with a w and/or [l symbol on their

standard, may move 2 hexes and
still engage in close combat. Ordered

ranged weapon units may not

engage in close or ranged combat.

Ifyou do not have any infantry units,

m M order 1 unit of your choice.
LB
[—

TR, e e 2]
parancskértya hétoldala szekcidkartya eldoldala taktikakartya el8oldala
Sarkanykartyak

Ezek a kéartyak jelképezik az egyes egységek nagy erejli, misztikus, és sokszor megmagyarizhatatlan képességét. Ezek a kartyak
akadalyokat gordithetnek ellenfeled hadserege elé, névelhetik az egységeid szamat, vagy megvéltoztathatjak a csata menetét.

0 PERSONAL
COMMANDS & COLORS CHALLENGE

Play before a close combat
when both units have a leader

I, = A sarkénykéartydkrél egyrészt a ,Sarkanykartydk” fejezetben olvashatsz
Pirtohedos ot pyers ol dice részletesen, masrészt a szabalykdnyv végén megtaldlod a kéartyadk forditdsat

equal to Command cards held, including card
just played. Player that played the Dragon i ( A 5 )
card adds 2 dice. Player with most honor 18 bOnUSZ tarta] Omkent *
&fortune adds 1 die. Player’s leader with
greater status (status level: commander,
mounted, foot, Samurai of name) adds 1 die.
The most swords rolled eliminates enemy
Teader. No victory banner is gained,
but 1 Command card is lost, selected
atrandom. Honor & fortune is also collected
ontheroll. If tied, no leaderis lost.

sarkdnykdrtya hatoldala sarkanykartya el8oldala

Szamurjj gySzelmi kartyak
Amikor ellenfeled egyik egységének utolsé figurajat-, vagy egy vezetdjét megsemmisited, rateheted a figurdt a szamurdj gydzelmi
kartyddra (egy-egy gydzelmi pontot jelképezve), igy nyomon kovetheted a gy8zelmi céljaid &llasat.

Csatakockak

A hatoldalu kockdkat a harcok végrehajtasakor hasznaljatok, de mas jatékfunkcidk alkalmaval is hasznélni fogjatok Sket. Az
tires kockakra az elsd jaték eldtt fel kell ragasztanod a matricdkat. Minden egyes kockdnak az alabbi oldallakkal kell
rendelkeznie: zold kér (@), kék haromszog (W), piros négyzet (M), sirga alapon fehér zdszls, becsiilet és szerencse
szimbdlum @ , és egymast keresztezd kardok.

Kozépkori japan figurak
Az dltalad és ellenfeled ltal a csatamezdn vezérelt haderdt a 122 mtianyag figura jelképezi. A legelsd jaték el6tt dssze kell &llitanod
8ket. Az egyes harcolé egységek jellegzetes szinti (sérga vagy piros), sajat sashimono zaszléval rendelkeznek.

* Egy gyalogos egység 4 figurabdl all: egy zaszlhordozébél és 3 masik figurabdl.

*  Egy lovas egység 4 figurabdl all: egy zaszl6hordozébdl és 3 masik figurabdl.

*  Egy vezetSt egyetlen figura jelképez.

* Egy f8parancsnok egység 4 figurabdl &ll: egy zaszlét hordozé féparancsnokbdl (vezetd figura) és 3 testdr figurdbél. Ezen
feliil tartozik hozzajuk még egy parancsnoki sator tereplapka is.



ashigaru gyalogsig szamurdj lovassag lovas vezetd féparancsnok egység

Egység lobogék

Minden egység egyik tagja zaszldhordozé, azaz egy nagyméretli muanyag zdszlét kell a talpdba tiizni. A zaszléhordozé a jaték
kulcsfontossagti eleme, mert vizudlisan jél megkiilonboztethetéen megjeleniti, hogy az adott harci egység pontosan milyen erés. A
szabvany szimbélumok (®, V¥, vagy M) hatdrozzdk meg az egység rangjat és ezzel egyiitt a harci erejét. A zaszléhordozé egyben az

egység legutoljdra maradé figurdja is, akit csak az egység teljes megsemmisitésekor kell eltdvolitani a csatamezérél. A vezetd figurak
szamurdj sisak szimbélumu zészlékkal rendelkeznek.
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Egység talp ,talcak”
A tobb egység egyiittes mozgatasat lehet6vé tevé talp ,talcakat” nem hasznéljuk a Commands & Colors szabalyrendszerben.

Becsiilet és szerencse jelz8k

A jatékrendszerben ezek a becsiilet és szerencse jelz8k mutatjdk meg a hadsereged erejét, és a sarkanykartydk fizet8eszkozeként is
szolgalnak egyben.

A JATEK CELJA
A jaték sordn az lesz a célod, hogy els8ként gytijtsd 6ssze az adott forgatékonyv altal el8irt szamu gydzelmi pontot.
Egy gy6zelmi pontot kapsz, ha egy ellenséges egységet vagy vezetSt megsemmisitesz. Ha egy ellenséges egység utolsé figurdja (a
zészlohordozé figura), vagy egy ellenséges vezetd figura levételre keriil, azt tedd a sajat szamurdj gy8zelmi kértyadra, jelezve ezzel azt
a gybzelmi pontot, amit az egység és/vagy vezetd megsemmisitéséért kaptal.

.

SAMURAI
VICTORY RECORD

Place eliminated enemy
figures with a standard

on this card to track victory

szamurdj gydzelmi kirtya

Egyes esetekben bizonyos térképmezdk elfoglalasaért (pl. ellenfeled parancsnoki sitra), vagy a forgatékonyvben megjelolt specialis
célkittizések teljesitéséért is kaphatsz gy8zelmi pontokat. Azonnal nyersz, amint a szitkséges utolsé gydézelmi pontot is begytjtod.



A JATEK ELOKESZITESE

1) Valassz ki egy forgatékonyvet a forgatékonyv fiizetbdl. Javasoljuk, hogy elsé alkalommal az "Els§ szamurdj rajtaiités” (First Samurai
Skirmish) forgatékonyvet vélasszatok: ez egy nem torténelmi dsszecsapas, amelyet kifejezetten ugy terveztiink, hogy elsajétithassatok a
Commands & Colors szabalyrendszer szamuraj hadviselésének alapjait.

2) Allitsd Gssze a jatéktablat az adott forgatékényv térképe alapjan. Minden forgatékonyv meghatérozza, hogy melyik hadsereg kezd a
tabla ,tetején” és melyik az ,aljan”, emiatt tgy iiljetek le az asztalhoz, hogy az 4ltalatok iranyitott sereg keriiljon a ti oldalatokra.

3) Tedd a tereplapkédkat a csatatérre tigy, ahogy az a forgatékonyv térképén szerepel.

4) Tedd az egységeket és vezetd figurdkat a csatatér forgatdkonyv térképe altal megjeldlt mezdkre. A forgatékonyv térképének minden
egyes szimbdluma egy-egy komplett egységet jelent, amely egy zaszlés figurabdl, és meghatarozott szamu tovabbi figurakbdl all.
Minden hadsereg sajat sashimono zaszlészinnel rendelkezik (sdrga vagy piros). Egy-egy sashimono zaszlét kell ratizni minden figurara
a hadsereged sajat szinében, hogy a felallitasuk, illetve a csatatéren valé megkiilonboztetésitk kénnyebb legyen.

5) Mindketten vegyetek el egy-egy szamurdj gy8zelmi kértyat, és fektessétek azt valahova magatok elé.

6) Keverd meg alaposan képpel lefelé a parancskartyak paklijat, majd ossz mindkettStSknek annyi parancskartyat (tovébbra is képpel
lefelé), amennyit az adott forgatdkonyv jegyzete elSir. Mindenki tartsa titokban jitékostarsa el6tt a sajat parancskdrtydit. Tedd a
megmaradt parancskartya paklit képpel lefelé a csatatér mellé gy, hogy mindketten elérjétek.

7) Keverd meg alaposan képpel lefelé a sarkanykartydk paklijat, majd ossz mindkettétoknek annyi sarkanykartyat (tovabbra is képpel
lefelé), amennyit az adott forgatékonyv jegyzete el8ir. Mindenki tartsa titokban jatékostdrsa elétt a sajat sarkanykartydit. Tedd a
megmaradt sarkédnykértya paklit képpel lefelé a csatatér mellé ugy, hogy mindketten elérjétek.

8) Alkoss egy kozos készletet a becsiilet és szerencse jelz8kbdl: tedd Sket egy kupacba valahova a csatatér mellé. Mindketten vegyetek
el a kozos készletbdl annyi becsiilet és szerencse jelz8t, amennyit az adott forgatokonyv jegyzete szamotokra el8ir, majd helyezzétek
azokat valahové magatok elé, igy létrehozva a sajat jelz8 készleteteket.

9) Tedd a csatakockakat a csatatér mellé egy olyan helyre, hogy mindketten konnyedén elérhessétek.
10) Olvassatok &t figyelmesen a valasztott forgatékdnyv kiilonleges szabdlyait és gySzelmi feltételeit.

1) A forgatékdnyv jegyzetei ltal jelzett kezddjatékos kezdi a jatékot.

JATEKSORREND

Minden esetben az kezd kéziiletek, akit az adott forgatékonyv kezddjatékosként kijelol. Felvaltva kovetkeznek a koreitek egészen addig
a pillanatig, amig valamelyikdtok 6ssze nem gytjti a forgatékonyvben el8irt gydzelmi pontokat, és igy azonnal megnyeri a jatékot.

JATEKOS KOR
Amikor rajtad van a sor, az alabbi sorrendben kell végrehajtanod a kérodet:

1. fazis: parancskartya kijatszdsa

2. fazis: egységek és vezetdk utasitdsa (parancsok kiosztdsa)
3. fazis: mozgésok

4. fazis: csatak

5. fazis: a korod vége

Az utolsé, 5. fazis utdn a masik jatékos kore kovetkezik, aki szintén az 1. fazissal kezdi a sajat korét.

1. FAZIS: PARANCSKARTYA KIJATSZASA

Az aktudlis kordd legelején jatssz ki a kezedb8l egy parancskartyat. Tedd a kijatszott kartyat képpel folfelé magad elé, majd olvasd fel
hangosan az utasitasait. A kijatszott parancskartyad segitségével tudod az egységeidet mozgatni, csataba kiildeni 8ket, vagy valamilyen
specialis akciét végrehajtani velitk. A parancskartya altalaban tartalmazza, hogy a csatatér mely szekcidjaban hany egységedhez és/vagy
vezetdhoz lehet hozzarendelni. Minderre azért van sziikség, mert az egységeid csak akkor ,hajlandék” mozogni és/vagy csatat
kezdeményezni, ha erre parancsot kapnak. Kétféle parancskdrtya van a jatékban: a szekcidkdrtydk és a taktikakartyak.

A szekcidkartydk (bal szarny, centrum és jobb szarny) kénnyen felismerhetdk a kértya alsé részén lathaté szekcié kijelol nyilakrél. Az
adott szekciét kijelold nyilon szerepld szam mutatja meg, hogy ezt a kartyat hany egységedhez és/vagy vezet8dhoz rendelheted hozza.

A taktikakartydkon nem szerepel szekcié kijelolés, igy a csatatéren 1évé barmelyik megengedett egységhez hozzarendelheted, akik igy
mozoghatnak és/vagy csatdzhatnak az alapszabélytdl akdr eltéré médon is. Néhany taktikakartyaval bizonyos tipusu egységeidnek
adhatsz utasitdst: vagy az azonos rangu, vagy az azonos tipusba (pl. gyalogsag, lovassag) tartozé egységeidnek.

Ha a parancskartyaval utasithatd egységek szama nem egy meghatarozott, fix szam, hanem a kartya szovege ugy szdl: ,minden
P Y gyseg gy meg Y ge ugy

parancskartya utén, beleértve ezt is”, akkor az utasithaté egységek és vezet8k szdma megegyezik az eddig altalad mar kijatszott

parancskartydid szamaval (beleértve a most kijatszott kartyadat is).

Ha olyan eset fordulna el8, hogy a kijatszott parancskartyadat szabadlyosan egyetlen egységedhez sem tudod hozzarendelni, egyszertien
hagyd ki a 2-4. fazisokat és huzz egy 1j parancskartyat. Ezzel a korod véget is ér.



2. FAZIS: EGYSEGEK ES VEZETOK UTASITASA

A parancskartyad kijatszasa utdn be kell jelentened, hogy a kartya korlatain beliil mely egységeidet és/vagy vezetdidet akarod utasitani.
A koérddben csak az altalad utasitott egységeid és/vagy vezet8id mozoghatnak, harcolhatnak, vagy hajthatnak végre specidlis akcidkat.
Minden kérédben minden egységednek és/vagy vezetddnek csupéan egyetlen utasitast adhatsz.

Azok a mezdk, amelyeken a szaggatott elvdlaszté vonal keresztiilmegy, mind az adott szarny szekcidhoz, mind a centrumhoz is
tartoznak egyben.

Ha egy adott szekcidra vonatkozé szekcidkartydval tobb egységedet és/vagy vezetSdet is utasithatndd, mint amennyi az adott
szekciéban éppen van, a tobblet utasitasi lehetdségeid elvesznek.

A figurak csoportja egy adott hatszég mezdn egy egységnek szdmit. Az egység legfontosabb tagja a zaszléhordozd, mely biiszkén
hordozza a csatatéren egysége zaszlajit. A csatdk soran minden esetben a zaszléhordozé figura kerill utoljara eltdvolitdsra. Egy
ellenséges egység teljes megsemmisitése, és lobogdjanak megszerzése egy tijabb 1épést jelent szamodra a gydzelem felé vezetd uton.

Egy hatszég mez6n lévé maganyos vezetd figura is egységnek tekintendd, és koveti az egységtipusdra vonatkozé alapszabélyokat. Egy
gyalogos vezetd (gyalogos vezetd figura) kéveti a gyalogsdgra vonatkozé alapszabélyokat, mig egy lovas vezet (lovas vezetd figura)
koveti a lovassagra vonatkozé alapszabalyokat.

Ha egy egységed és egy bariti vezetd figura ugyanazon a hatszog mezén tartézkodik, tgy kell tekinteni, mintha a vezetd csatlakozott
volna az egységedhez. Ett8l kezdve erre a vezetSre ugyanazok a szabdlyok és korlatozasok fognak vonatkozni, mint arra az egységre,
akikhez csatlakozott. Egy gyalogos vezetd csak gyalogos egységhez csatlakozhat, mig egy lovas vezeté gyalogos és lovas egységhez is.
Az egység és a hozza csatlakozott vezetd innentdl kezdve jatéktechnikailag egyetlen egységnek tekintendd, még akkor is, ha ez a
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vezetdvel kibdvitett egység immar 2 zaszléval is rendelkezik: a vezet8 zaszléjaval és az egység sajat zaszlajaval.

* Az egység és a hozza csatlakozott vezetd egyetlen paranccsal utasithaté.

* A vezetdnek az egységével egyiitt kell maradnia, hacsak egy utasitdssal le nem vélasztod réla.

* Ha csak a vezet6t utasitod, és az egységét nem, a vezetd elhagyja az egységét, és ettdl kezdve onalléan cselekedhet.

* Két kiillon utasitassal a vezetét le lehet valasztani az egységérdl, valamint még az egységet is lehet akar kiilon-kiilén is mozgatni.

* Ha egy egységrdl levalasztasz egy vezetdt, azt egy masik egységhez mozgatod, és a vezetd csatlakozik ehhez a masik egységhez,
ennek az Uj egységnek mar nem adhatsz utasitast ebben a kérédben.

* Egy vezet8 nem mozoghat, nem csatlakozhat (masik) egységhez és nem valaszthaté le az egységérdl ebben a korben, ha '
épp most csatlakozott az egységéhez. A szekcidkartydkon és a ,Shogun” kartyan egy szamurdj sisak szimbélummal ‘ReeR
emlékeztetiink arra, hogy egy egységhez csatlakozott vezetd levdlaszthatd az egységérél. Ha a parancskartyan nincs
szamurdj sisak szimbdlum, akkor a vezetédet nem valaszthatod le az egységérdl.

3. FAZIS: MOZGASOK

Az elére bejelentett utasitott egységeid és/vagy vezetSid mozgatdsat egymas utan kell végrehajtanod, az 4ltalad valasztott tetszéleges
sorrendben. Egy egységed és/vagy vezet8d mozgatdsat viszont teljesen be kell fejezned egy masik egységed és/vagy vezet8d mozgatésa

elétt.

Egységek mozgatasa

* Egy egység (vezetd) csak egyszer mozoghat a kérdédben.

* Az 3ltalad utasitott egységet (vezetdt) nem muszaj mozgatnod, attél az még harcolhat (ha tud).

* Az utasitott egység (vezetd) atmozoghat a jelenlegi szekci6jabél a csatatér egy masik szekcidjaba.

* Egy egység (vezetd) csak akkor mozoghat a csatatér alapvonalara, ha erre a forgatékonyv kifejezetten engedélyt ad.
* Két egység nem lehet ugyanazon a mezén.

* Egy egység nem mozoghat egy masik barati vagy ellenséges egység, vagy ellenséges vezetS dltal elfoglalt mezére, vagy azon
keresztiil.

* Nem vélaszthatsz le figurdkat az adott egységedrdl. Az egységedhez tartozé figurdknak egyiitt kell maradniuk, és egyiitt is kell
mozogniuk a jaték sordn.

* Egy sériilt, figurdkat vesztett egységed nem csatlakozhat egy masik sériilt egységedhez (még ha az ugyanolyan tipust is).

* Egyes tereptipusok befolyasoljak a mozgast, és megakadalyozhatjdk, hogy egy egység (vezetd) a teljes mozgasi tavolsagat le tudja
mozogni, vagy hogy harcolhasson.

* Egy vezetd nélkiili gyalogos egység rdmozoghat egy maganyos, barati gyalogos vagy lovas vezetdt tartalmazé mezére, ami utan a
vezetd csatlakozik az egységhez. A vezetd csatlakozasédval a gyalogos egység mozgésa véget ér.

* Egy vezetd nélkiili lovas egység ramozoghat egy magényos, bariti lovas vezetSt tartalmazé mezére, ami utén a lovas vezetd
csatlakozik az egységhez. A vezet§ csatlakozasaval a lovas egység mozgasa véget ér.

* Tehat ha egy parancsot kapott egység a mozgdasa soran egy megfelel6 maganyos vezetd mezdjére 1ép, aki csatlakozik az egységhez,
a mozgasat be kell fejeznie, és még akkor sem folytathatja, ha a csatlakozott vezetd is kapott parancsot.

* A visszavonulaskor érvényes szabalyok némileg eltérnek a rendes mozgés szabalyaitdl (lasd a ,Visszavonulas” fejezetet).

Egy parancsot kapott egység mozgasat befolyasolja, hogy az egység milyen rangu, milyen tipusu (gyalogos, vagy lovas), illetve milyen
allapotban van.



Gyalogos egységek mozgdsa

Egy zéaszlajaban zold korrel megjelslt, parancsot kapott gyalogos egység maximum 2 mez8t mozoghat, majd csatazhat.

Egy zaszlajdban kék hiromszoggel megjeldlt, parancsot kapott gyalogos egység maximum 1 mezét mozoghat, majd
csatazhat, VAGY maximum 2 mez8t mozoghat és nem csatéazhat.

Egy zaszlajaban piros négyzettel megjelolt, parancsot kapott gyalogos egység maximum 1 mez8t mozoghat, majd
csatazhat.

Lovas egységek mozgasa

Egy zaszlajaban piros négyzettel megjeldlt parancsot kapott lovas egység maximum 2 mezét mozoghat, majd csatazhat.

Vezet6vel rendelkezd egységek mozgésa
Ha a vezet8 egy egységhez csatlakozott, akkor az egységgel egyiitt kell mozognia (az egységre vonatkozé szabdlyok alapjan), kivéve, ha
a vezet§ elhagyja az egységét. Egy egységet és a hozza csatlakozott vezetSt egyetlen egységként, egyetlen paranccsal tudsz mozgatni.

-&:u- Egy parancsot kapott, egység nélkiili, magényos gyalogos vezetd maximum 2 mez6t mozoghat.
‘g‘ Egy parancsot kapott, egység nélkiili, magényos lovas vezetd maximum 3 mezdt mozoghat.

Egy egység nélkiill mozgé vezetd figurara hasonlé mozgasi és terepkorlatozasi szabéalyok vonatkoznak, mint egy egységre, az alabbi
eltérésekkel:

* Egy parancsot kapott vezetd elhagyhatja az egységét, és a sajat tipusanak megfelelden mozoghat.

* Egy vezetd dtmozoghat egy barati maganyos vezetd, egy vezetd nélkiili barati egység, vagy egy vezetdvel rendelkezé barati egység
altal elfoglalt mezén.

* Egy magéanyos gyalogos vezetd beléphet egy barati, vezetd nélkiili gyalogos egység mez8jére, megallhat ott, és csatlakozhat hozzajuk.
* Egy magéanyos lovas vezetd beléphet egy bariti, vezetd nélkiili tetszdleges egység mezdjére, megallhat ott, és csatlakozhat hozzajuk.
* Egy magéanyos vezetének meg kell dllnia egy egységhez valé csatlakozasa utén, tovabb mar nem mozoghat.

* Egy vezetd nem &llhat meg egy ellenséges vezetd, vagy ellenséges egység altal elfoglalt mezén.

* Csak egy vezet§ tartézkodhat egy mezén egy idében.

* Egy vezet8d elhagyhatja a csatateret a sajat alapvonaladon keresztiil, hogy ne keriiljon az ellenség karmai kézé (megakadalyozva
ellenfeled a zaszléja - és ezzel egy gybzelmi pont - megszerzésében), de ezzel ez a vezet8d kikeriil a jatékbdl, és a forgatdkonyv
hatralévd részében mar nem térhet vissza a csatamezdre.

A vezet8 mozgatasa a csatatéren kiviilre

A normal mozgdsa részeként, egy magdnyos vezet lemozoghat a tdblardl, a csatatér oldaldt elhagyva, ha ehhez elegendé
mozgasponttal rendelkezik. A csatatér legszélsé teljes hatszdg mezdjérdl lemozogni a csatatéren kiviilre, 1 mozgasnak szamit. A
csatatér széleit hatdrolé fél hatszogek nem szamitanak mezének. Ha a vezetdd lelép a tablardl a csatatér szélén, kikeriil a jatékbdl, és a
forgatokonyv hatralévé részében mar nem térhet vissza a csatamezére.

4. FAZIS: CSATAK

A csatdkat egymds utdn kell végrehajtanod, az &ltalad valasztott sorrendben, egyik utasitdst kapott egységedt8l a masikig haladva. Az

egyik egységed csatdjat teljesen végre kell hajtanod, miel6tt egy masik egységed csatdjaba belevagnal.

* Egy utasitast kapott egységnek nem kételezd csatat kezdeményeznie, még akkor sem, ha egy ellenséges egység szomszédsagaban 4ll.

* Egy utasitast kapott egység csak egyetlen csatdt vivhat meg egy korben. Bizonyos esetekben az egység egy sikeres kozelharci
tdmadas utdn eldretorhet, és jogosult lehet egy bénusz tdmaddsra is. Ezt az el6retorést és bénusz tdmadast azeltt kell
végrehajtanod, mielétt egy masik egységed csatajara ratérnél.

* Egy egység nem kezdeményezhet csatat egyszerre tobb ellenséges egységgel, és nem oszthatja meg a csatakockdit tobb ellenséges
egység kozott.

* Az egység mar elszenvedett veszteségei nem befolydsoljdk a csata sordn dobandé csatakockdk szamadt. Az egyetlen figurabdl all6
harci egység ereje ugyanakkordnak szamit a jatékban, mintha még teljes egység lenne.

* Egy parancsot kapott egység csak egyetlen tipusu (kozelharc, vagy tdvolsdgi harc) csatdt kezdeményezhet, még ha maga az egység
képes is lenne mind kézelharcban, mind tavolsagi harcban is tamadni.

A parancsot kapott egységeid a tedltalad valasztott sorrendben csatazhatnak. Véltogathatsz a kozelharc és tévolsagi harc kozott,
azonban minden esetben be kell jelentened, hogy éppen melyik utasitast kapott egységed csatdjit akarod lejitszani, és azt teljesen
végre is kell hajtanod, miel6tt egy masik egységed csatdjanak végrehajtasdba belevagnal.
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A csatdban dobandé csatakockdk szdma az egység rangjatdl fiigg, melyet a zaszléjukon viselt szimbdlum hatéroz meg:
* Egy @ szimbélummal megjeldlt egység alapesetben 2 csatakockéaval dobhat.
* Egy V¥ szimbdlummal megjeldlt egység alapesetben 3 csatakockéval dobhat.

* Egy B szimbélummal megjelolt egység alapesetben 4 csatakockaval dobhat.
Néhéany egység hatranyokat szenvedhet el ha mozgott a csatdja elétt.

TAVOLSAGI HARC (ttizharc)

Csak a tdvolsdgi harcra alkalmas fegyverekkel felfegyverzett egységek vehetnek részt a tdvolsdgi harcban. Az alapjitékban a @

szimbdlummal jelolt egységek mindegyike rendelkezik valamilyen tévolsagi fegyverrel. Ha egy egység valamilyen tavolsagi fegyverével

csatat kezdeményez egy 1 mezénél messzebb all6 ellenséges egység ellen, akkor tavolsagi harcrél (téizharcrél) beszéliink, ahol a

megtamadott egységet célpont egységnek nevezziik.

* Tavolsdgi harc esetén a célpont egységnek a fegyver hatdtavolsigan beliil kell lennie, és a tdmadé egységnek latnia kell a célpont
egységet.

* Nem lehet tavolsdgi harcot kezdeményezni egy szomszédos mezén all6 ellenséges egység ellen.

* Egy egység nem kezdeményezhet tavolsagi harcot egy tavolabb 1évé masik ellenséges egység ellen, ha valamelyik szomszédos mezén
van ellenséges egység (azaz, ha mar le van kétve kozelharcban). Ha egy ilyen egység csatat akar kezdeményezni, akkor mindenképp
kézelharcban kell a mellette 1év8 (egyik) ellenséges egységet megtamadnia.

* A célpont egység nem tamadhat vissza, miutan a tavolsagi harc lezajlott.

Tavolsagi hare (tlizharc) végrehajtisa:
1. a tavolsagi harcot kezdeményez§ egység bejelentése
hatétavolsag ellendrzése
lathatdség ellenérzése
az aktudlis terep csatakocka médositasanak alkalmazasa
a parancs- és sarkanykartya, illetve specidlis képességek csatakocka médositasanak alkalmazésa
tadmadds végrehajtasa
talalatok meghatarozasa
visszavonulas ellenérzése
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1) A tavolsigi harcot kezdeményezd egység bejelentése: Jelentsd be, hogy melyik utasitast kapott egységed szeretne tavolsagi harcot
kezdeményezni, és melyik ellenséges egységet vdlasztottad a tdmadasa célpontjaul. Hatdrozd meg a csatakockak alapszamat, amivel az
utasitott egységednek alapbdl dobnia kell a tavolsagi tdmadasa végrehajtasakor.

2) Hatétavolsag ellendrzése: Ellendrizd, hogy a célpont az egységed altal hasznalt tavolsagi fegyver hatdtavolsagan belil van-e. A
hatétavolsag a tiizel8 egység és a célpont egység kozotti hatszog mez8k szdma, amelybe a célpont egység mezéjét be kell szamitanod,
de a tiizel§ egység mez8jét nem.

Az fjakkal felszerelt ashiguru gyalogos egység 18tavolsaga: 3 mez8. A szomszédos mezére nem tud
tavolsagi harcot kezdeményezni, 1-3 mezd tdvolsagba alapbdl 2 csatakockaval dob. Ha az ashiguru
egység mozog a tavolsagi harc kezdete elétt, akkor 1 csatakockéval kevesebbel dobhat.

Az arkebuzokkal felszerelt ashiguru gyalogos egység 16tavolsiga: 4 mezd. A szomszédos mezdre nem
tud tavolsagi harcot kezdeményezni, 1-3 mezd tavolsagba alapbdl 2 csatakockdval dob, mig 4 mezé
tavolsagba alapbdl 1 csatakockaval dob. Ha az arkebuzos egység mozgott a korében, egyaltaldn nem
kezdeményezhet tavolsagi harcot.

3) Lathatdsdg ellendrzése: Ellendrizd a célpont egység lathatésagat. Az utasitast kapott egységednek ,latnia” kell a célpont egységet
ahhoz, hogy rdl8hessen. Ezt az tigynevezett lathatésagi vonal (Line of Sight = LoS) meglétével tudod ellendrizni. A képzeletben huizz
egy egyenes vonalat a tdmadé egységed mezdjének kozéppontjatdl a célpont egység mezdjének kozéppontjdig. A lathatdsag blokkolva
van, ha a tdmadd egység és a célpont egység kozotti mezdk barmelyikén (vagy barmelyik mez8 egy részén) valamilyen réldtast
blokkolé akadaly taldlhaté. llyen akadalynak szdmit minden egység és vezetd (fiiggetleniil attdl, hogy bariti-e, vagy ellenséges), egyes
lathatésagot blokkold tereplapkak, illetve a csatamezd szélén 1év8 fél hatszogek. A célpont egység mezdjén 1évd tereplapka nem
blokkolja a lathatésigot. Ha a képzeletbeli egyenes egyik oldalan talalhaté csak ilyen akadaly, az nem blokkolja a lathatésagot; ha
viszont mindkét oldalén talalhatd ilyen, az igen.



4) Az aktudlis terep csatakocka médositdsanak alkalmazasa: Egyes tereptipusok, melyeken a célpont egység tartézkodik, illetve
(ritkdbban) amelyen a tdmadé egység tartézkodik médosithatja (altalaban csokkentheti) a tavolsagi tdmadas miatt dobandé
csatakockdk maximalis szaméat (lasd a ,Tereplapkak” fejezetet).

5) A parancs- és sarkanykartya, illetve specidlis képességek csatakocka mddositisanak alkalmazasa: A tereptipusok miatti esetleges
csatakocka szam mddositasok utdn alkalmazd a kijatszott parancs- és sarkanykartya, illetve az egységek esetleges specialis képességei
miatti csatakocka szam médositékat.

6) Tamadas végrehajtdsa: Dobj a médositott szdmu csatakockaval, hogy megtudd, hany taldlatot okoztdl a célpontnak.

7) Taldlatok meghatarozasa: Tévolsagi harcban az egységed a kidobott szimbslumnak megfeleléen okoz talélatot.

* A zaszlajukon @ szimbdlumot visel§ célpont egység 1-1 taldlatot szenved el minden kidobott ® szimbélum utén.
* A zaszlajukon ¥ szimbdlumot visel§ célpont egység 1-1 taldlatot szenved el minden kidobott W szimbélum utan.
* A zaszlajukon M szimbdlumot visel§ célpont egység 1-1 taldlatot szenved el minden kidobott M szimbdlum utén.
* Egy arkebtizzal felszerelt tdmadé egység tovabbi 11 taldlatot ér el, minden altala kidobott kard szimbélum utén.

* Az ijjal felszerelt tamadé egység szamara a kard szimbélum kidobésa nem jelent talalatot.

A tavolsagi harei taldlat hatésai

Minden elért taldlat utan egy-egy figurat el kell tdvolitanod a célpont ellenséges egységbdl. Amikor a célpont egység utolsé
(zaszléhordozd) figurdjat is eltavolitod, az egység megsemmisiil. Tedd a zaszléhordozé figurat a sajat szamurdj gy6zelmi kartyadra,
mely azonnal +1 gydézelmi pontot jelent neked. Ha tobb taldlatot okozol, mint a célpont egységben 1évé figurdk aktudlis szama, a
tobblet taldlatok elvesznek. A vezetSk eltalaldsardl a ,Vezeték sériilés dobasa” fejezetben olvashatsz.

Ha zészlé szimbdlumot dobsz, a tavolsigi tamadasod nem okoz talalatot, de okozhat visszavonuldst (lasd a ,Visszavonulas” fejezetet).

Az fjjal felszerelt egységek tavolsagi tamadasakor 1-1 becsiilet és szerencse jelz6t kapsz a kozos készletbdl, minden kidobott becsiilet és

szerencse szimbdlum utan. Az arkebuzzal felszerelt egységekre ez nem vonatkozik (az 8 tdvolsdgi tdmaddsuk esetén nem kapsz
becstilet és szerencse jelzét, ha ilyen szimbélumot dobtal).

8) Visszavonulas ellendrzése: Miutan minden taldlatot kiosztottdl és minden veszteséget eltavolitottal a célpont egységbdl, illetve
végrehajtottad a vezetd sériilésének ellendrzését is (ha sziikséges volt), meg kell vizsgdlnod, hogy a célpont egység visszavonul-e. Lasd
a ,Visszavonulds” fejezetet.

KOZELHARC

Ha egy egységed egy szomszédos mezén all6 ellenséges egységet tdmad meg, akkor azt tigy nevezziik, hogy az egységed kozelharcot
folytat, és kozelharcban lekéti az ellenséges egységet. A kozelharc sordn sem a hatétavolsaggal, sem a lathatésiggal nem kell
foglalkoznod. Ha az egységeddel szomszédos mezdén egy ellenséges egység all, akkor az egységed nem folytathat tavolsagi harcot sem a
kézvetleniil mellette all6, sem egy tavolabbi, de még a hatétavolsigaba esé masik ellenséges egység ellen. Ezen egységed csak és
kizarélag kozelharcot kezdeményezhet (valamelyik) szomszédos mezén all6 ellenséges egység ellen, ha csatazni akar.

Kézelhare végrehajtasa:
1. a kozelharcot kezdeményezd egység bejelentése
az aktualis terep csatakocka médositasdnak alkalmazasa
a vezet§ lelkesitése, a parancs- és sarkanykartya, illetve specidlis képességek csatakocka mddositasanak alkalmazasa
a tamadé végrehajtja a tamadasat
a tamadé meghatdrozza a taldlatait
visszavonulas ellendrzése
esetleges teriiletnyerés és bénusz kézelharci tdmadas végrehajtasa
visszatdmadas (a védekezd egység néhany esetben visszatdmadhat, ilyenkor az 8 tamadasat kell végrehajtani, a taldlatait
meghatédrozni, és az eredeti tdmadé egység esetleges visszavonulasat ellenérizni)
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1) A kozelharcot kezdeményezd egység bejelentése: Jelentsd be, hogy melyik utasitast kapott egységed kezdeményez kozelharcot és
melyik szomszédos mezén all6 ellenséges egység lesz tdmadasanak célpontja. Mindenképp az egységeddel szomszédos mezén kell
lennie a célpont ellenséges egységnek ahhoz, hogy kozelharcot kezdeményezhess. Hatdrozd meg a csatakockak alapszdmat, amivel az
utasitott egységednek alapbdl dobnia kell a kézelharci tdmadasa végrehajtasakor:

* Egy utasitast kapott, a zaszlajukon @ szimbélumot visel8 gyalogos egység helyben maradhat, vagy mozoghat 1 illetve 2 mezét, majd
egy szomszédos ellenséges egységet alapbdl 2 csatakockaval tamadhat meg kézelharcban.

* Egy utasitast kapott, a zaszlajukon W szimbdlumot visel§ gyalogos egység helyben maradhat, vagy mozoghat 1 mezét, majd egy
szomszédos ellenséges egységet alapbdl 3 csatakockaval tamadhat meg kozelharcban.

* Egy utasitast kapott, a zaszlajukon B szimbdlumot visel§ gyalogos egység helyben maradhat, vagy mozoghat 1 mezét, majd egy
szomszédos ellenséges egységet alapbdl 4 csatakockaval tdmadhat meg kozelharcban.

* Egy utasitast kapott, a zaszlajukon B szimbélumot visel8 lovas egység helyben maradhat, vagy mozoghat 1 illetve 2 mezét, majd
egy szomszédos ellenséges egységet alapbél 4 csatakockaval tdmadhat meg kozelharcban.



Minden bejelentett kozelharci tdmadasodat egymas utan, az dltalad vdlasztott sorrendben kell végrehajtanod. Egy bejelentett kozelharci
tdmadast teljesen végre kell hajtanod, miel6tt ratérnél egy kovetkezd kozelharcra (vagy tavolsagi harcra), beleértve az olyan bénusz
tadmadas akcidkat is, mint a teriiletnyerést, a bénusz kozelharci tdmadast, illetve a védekezd egység visszatdmadasat.

Megjegyzés: Ha tobb baréti egységed tdmad egyetlen szomszédos ellenséges egységre, akkor is egymas utan kell az egyes kozelharci
osszecsapasokat végrehajtanod.

2) Az aktudlis terep csatakocka médositisdnak alkalmazdsa: Egyes tereptipusok, melyeken a célpont egység tartézkodik, illetve
(ritkdbban) amelyen a tdmadé egység tartézkodik mddosithatja (altalaban csdkkentheti) a kozelharci tdmadés miatt dobandé
csatakockdk maximalis szdmat (lasd a , Tereplapkak” fejezetet).

3) A vezetd lelkesitése, a parancs- és sarkanykartya, illetve specialis képességek esatakocka médositasanak alkalmazésa: A tereptipusok
miatti esetleges csatakocka szdm médositasok utan alkalmazd a vezetd lelkesitése (ha van), a kijatszott parancs- és sarkanykartya,
illetve az egységek esetleges specialis képességei miatti csatakocka szadm médositékat.

Egy vezetd lelkesitése kozelharcban:

Az egység nélkiili vezetd nem harcolhat. Amikor egy vezet8 csatlakozik egy egységhez, koveti azon egység harci szabalyait, beleértve a
visszavonulast és a kiilonleges akcidkat is. Bar maga a vezetd nem vesz részt a csatdban, még is lelkesithet egységeket: ha elkoltesz egy
becsiilet és szerencse jelz6t, a vezetd dltal iranyitott egységed +1 csatakockat kap kozelharci tdmadasakor. Egy gyalogos vezetd csak azt
az egységet tudja lelkesiteni, akihez csatlakozott. Egy lovas vezeté barmelyik szomszédos mezén lévé bariti egységet lelkesitheti.

* Egy egységre maximum 1 becsiilet és szerencse jelz8 kolthetd el vezetdi lelkesitésre, igy az egység maximum + csatakockat
szerezhet a lelkesités miatt.

* Egy egység lelkesithetd akkor is, amikor tdmad, és akkor is, amikor visszatamad.
* Az elkoltstt becsiilet és szerencse jelzdk visszakeriilnek a kozos készletbe.

* Ha egy vezet8d lelkesitett egy egységedet, hogy az +1 csatakockat kapjon a kozelharci tdmadasdhoz, a tdmadaskor kidobott legelsd
becsiilet és szerencse szimbdlum utdn nem kapsz becsiilet és szerencse jelz8t (a legelsé becsiilet és szerencse szimbélumu dobast
egyszertien figyelmen kiviil kell hagynod).

4) Tamadas végrehajtasa: Dobj a médositott szamu csatakockaval, hogy megtudd, hany talalatot okoztal a célpontnak.

5) Taldlatok meghatarozdsa: Kozelharcban az egységed a kidobott szimbélumnak megfeleléen okoz talalatot.
* A zaszlajukon @ szimbélumot visel8 célpont egység 1-1 taldlatot szenved el minden kidobott ® szimbélum utén.
* A zaszlajukon ¥ szimbdlumot visel§ célpont egység 1-1 taldlatot szenved el minden kidobott W szimbélum utan.

* A zaszlajukon B szimbélumot visel8 célpont egység 1-1 taldlatot szenved el minden kidobott B szimbdlum utén.

Minden kidobott kard szimbélum &ltaldban 1-1 talalatot eredményez kozelharcban, az alabbiak kivételével:
* A kittin8en képzett célpont lovas egységek egy gyalogos egység tamadasakor a legelsd kard szimbdlumot figyelmen kiviil hagyhatjak.

* A zaszlajukon B szimbdlumot visel magasabb rangu célpont egység egy zaszlajukon W szimbdlumot visel8 egység tdmadasakor a
legelsd kard szimbélumot figyelmen kiviil hagyhatjak.

* A zaszlajukon B szimbélumot visel6 magasabb rangt célpont egység egy zaszlajukon @ szimbdlumot visel§ egység tamadasakor a
legelsé 2 kard szimbélumot figyelmen kiviil hagyhatjak.

* A zaszlajukon W szimbélumot visel6 magasabb rangt célpont egység egy zaszlajukon @ szimbdlumot visel8 egység tamadasakor a

legelsé kard szimbélumot figyelmen kiviil hagyhatjak.

Megjegyzés: a magasabb rang miatt csak kdzelharcban lehet figyelmen kiviil hagyni a kard szimbélumot, tavolsagi harcban nem.

A kézelharci talalat hatasai

Minden elért talalat utdn egy-egy figurat el kell tavolitanod a célpont ellenséges egységbdl. Amikor a célpont egység utolsé
(zdszléhordozd) figurdjat is eltavolitod, az egység megsemmisiil. Tedd a zaszléhordozé figurat a sajat szamurdj gySzelmi kdrtyddra,
mely azonnal +1 gydézelmi pontot jelent neked. Ha tdbb taldlatot okozol, mint a célpont egységben lévé figurdk aktudlis szama, a
tobblet talalatok elvesznek. A vezetSk eltalalasarél a ,Vezetdk sériilés dobdsa” fejezetben olvashatsz.

Ha zaszlé szimbdlumot dobsz, a kozelharci tdmadasod nem okoz taldlatot, de okozhat visszavonulast (]ésd a ,Visszavonulas” fejezetet).

Minden kidobott becsiilet és szerencse szimbélum utén 1-1 becsiilet és szerencse jelz6t kapsz a kozos készletbdl. Ha azonban egy
vezetdd lelkesitette az egységedet, hogy az +1 csatakockat kapjon a kozelharci tdmadasdhoz, a tamadaskor kidobott legelsd becsiilet és
szerencse szimbélum utdn nem kapsz becsiilet és szerencse jelzét (a legelsd becsiilet és szerencse szimbdlumu dobdst egyszertien

figyelmen kiviil kell hagynod).

6) Visszavonulas ellendrzése: Miutdan minden taldlatot kiosztottal és minden veszteséget eltavolitottal a célpont egységbdl, illetve
végrehajtottad a vezetd sériilésének ellenérzését is (ha sziikséges volt), meg kell vizsgalnod, hogy a célpont egység visszavonul-e. Lasd

]

a ,Visszavonulds” fejezetet.

7) Esetleges teriiletnyerés és bénusz kézelharci tdmadas végrehajtasa: lasd a ,Specidlis akcidk” fejezetet.
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8) Visszatdmadas: A kozelharcban megtamadott célpont egység visszatdmadhat a tdmadé egységnek, ha a célpont egység egy vagy
tobb figurdgja megmaradt az eredeti tdmadds végeztével, és nem kell visszavonulnia a tdmadas kovetkeztében. A visszatamadas
ugyantgy zajlik le, mint egy sima kézelharci tdmadas:

1. a visszatdmadast kezdeményezd egység bejelentése

az aktudlis terep csatakocka médositasanak alkalmazasa

a vezet§ lelkesitése, a parancs- és sarkanykartya, illetve specidlis képességek csatakocka médositasanak alkalmazasa
a visszatamadé végrehajtja a tdmadasat

a visszatdmadé meghatdrozza a talalatait

visszavonulas ellenérzése

QU p W

A célpont védekezd egység akkor is visszatdmadhat, ha valami miatt képtelen teljesiteni a visszavonulast (mert példdul minden
lehetséges visszavonuldsi 1t blokkolva van), ha a nem teljesitett visszavonulds miatti figuraveszteség utdn még maradt az
egységedben barmennyi figura. Lasd a ,Visszavonulas” fejezetet.

Ha egy sikeres kozelharci témadas kovetkeztében a célpont védekezd egység visszavonul, az még akkor sem tamadhat vissza, ha
esetleg olyan mezdre vonul vissza, amely szintén szomszédos a tdmadé egység mezdjével.

A visszatdmadé egység nem hajthat végre semmilyen tovabbi tdamadas akciét, azaz nem végezhet teriiletnyerést, illetve nem kaphat
bénusz kozelharci tdmaddst. A visszatdmadds utdn azonnal az eredeti tdmadé jatékos kére folytatédik tovabb.

A tdvolsdgi tamadas célpontja soha nem tamadhat vissza, visszatdmadas csak és kizardlag kézelharcban lehetséges.

VISSZAVONULAS

Miutdn meghataroztad a csata soran keletkezett talalatokat, és a talalatoknak megfeleld szamu figurat eltavolitottad célpont egységbdl,
ellendriznetek kell, torténik-e visszavonulas. A csatakockdkon kidobott minden egyes zdszlé szimbélum utan a célpont egységnek 1-1
mez6t kell visszavonulnia (mozognia) a sajat alapvonala felé. Példiul: 2 kidobott zdszI6 kévetkeztében 2 mezdt kell visszavonulnia.

Minden esetben a visszavonulé egységet iranyité jatékosnak kell elddntenie, hogy melyik lehetséges mezére (mezdkre) vonuljon vissza
az egysége, az alabbi szabalyok betartdsgval:

Az egységnek minden esetben a sajat alapvonala irdnyaba kell visszavonulnia, fiiggetleniil attdl, hogy milyen irdnybdl érte 6t a
tdmadas. Soha nem vonulhat vissza ellenfele alapvonala felé, vagy oldaliranyba. Altaldban minden visszavonulési lépése soran 2-2
lehetséges irany koziil valaszthat, kivéve, ha a csatatér szélén tartézkodik. Azonban minden alkalommal csak olyan mezét valaszthat,
ami nincs blokkolva, elfoglalva, illetve ami nem jarhatatlan terep.

Egy egység soha nem vonulhat vissza a jatéktabla szélén 1évd fél hatszog mezdkre.

Az egység nem vonulhat vissza egy olyan mezére, vagy egy olyan mezén keresztiil, amit egy barati vagy ellenséges egység, vagy egy
ellenséges vezetd foglal el.

A nem jarhatatlan terepnek nincs hatassal a visszavonuldsra, igy a visszavonulé egység megdllas nélkiil dtmozoghat példaul egy
erddn, dtgazolhat egy gazlén, stb. Jarhatatlan terepre, vagy azon keresztiil azonban soha nem vonulhat vissza.

Egy vezetd nélkiili gyalogos egység visszavonulhat egy olyan mez6re, amin egy magényos, bardti (gyalogos vagy lovas) vezetd
tartézkodik. A vezet8 mezdjére valé lépés utan a visszavonulé egységnek meg kell dllnia, csatlakoznia kell a vezeté6hoz még akkor is,
ha az egység még nem teljesitette minden visszavonuldsi mozgasat. Ezutdn ez az egység minden tovabbi visszavonuldsi lépést
figyelmen kiviil hagyhat.

Egy vezetd nélkiili lovas egység visszavonulhat egy olyan mez8re, amin egy magéanyos, barati lovas vezetd tartézkodik. A vezetd
mezdjére valé 1épés utdn a visszavonulé egységnek meg kell allnia, csatlakoznia kell a vezet8hdz még akkor is, ha az egység még
nem teljesitette minden visszavonuldsi mozgdasat. Ezutan ez az egység minden tovabbi visszavonulasi 1épést figyelmen kiviil hagyhat.
Ha az egység valami miatt nem tud visszavonulni, mert pl. mindkét lehetséges titvonalat ellenséges egység és/vagy jarhatatlan terep
zar el, 1-1 figurat veszit minden nem teljesitett visszavonulasi mezd utan.

Ha az egység a sajat alapvonaldn tartézkodik, 1-1 figurat veszit minden nem teljesitett visszavonulasi mez8 utan.

Vezetd visszavonulasa
Egy egységhez csatlakozott vezetének az egység teljes visszavonuldsi mozgdsakor az egységével kell maradnia. A maganyos vezetdkre is
a fent ismertetett visszavonuldsi és terepkorlatozasi szabélyok vonatkoznak, az alabbi eltérésekkel:

Egy vezetének 1, 2, vagy 3 mez6t kell visszavonulnia a sajat alapvonala felé. Minden esetben a visszavonuld vezetét iranyité
jatékosnak kell eldontenie, hogy mennyit és melyik lehetséges mezére (mezd8kre) vonuljon vissza a vezetdje.

Egy vezetd visszavonulhat egy olyan mez6n keresztiil is, amelyen egy barati egység, egy masik vezetd altal vezetett barati egység,
vagy egy masik magéanyos barati vezetd tartézkodik, de ezen a mezén nem allhat meg.

A vezetd nem fejezheti be a visszavonulasat egy olyan mezén, ahol egy masik barati vezetd, jarhatatlan terep, vagy egy ellenséges
egység és/vagy ellenséges vezetd tartézkodik.

Egy vezetd nem mozoghat keresztiil olyan mezdén, amin egy ellenséges egység és/vagy vezetd tartézkodik.

Egy gyalogos vezet8 befejezheti a visszavonuldsi mozgdsit egy olyan mezén, ahol egy vezet8 nélkiili, barati, gyalogos egység
tartézkodik, majd csatlakoznia kell ehhez az egységhez.
Egy lovas vezetd befejezheti a visszavonuldsi mozgasat egy olyan mezén, ahol egy vezetd nélkiili, barati, gyalogos vagy lovas egység
tartézkodik, majd csatlakoznia kell ehhez az egységhez.

Egy vezetd a sajat alapvonalan keresztiil visszavonulas kézben ,lemozoghat” a tdblardl, hogy mentse a bérét, és megakadalyozza
ellenfelét a zaszldja (1 gy8zelmi pont) megszerzésében. Ez a vezetd kikeriil a jatékbol, és a forgatékonyv tovabbi részében mar nem
szerepelhet.
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A vezetd elhagyhatja a csatateret

A normadl visszavonuldsakor egy vezetd elhagyhatja oldalirdnyba is a csatateret (az el6bb részletezett okok miatt), ha van elegend$
mozgaspontja. A tabla szélén 1évé (teljes) hatszog mez6rél lemozogva a tébla széle irdnyaba 1 visszavonulasi lépésnek szamit. A
csatateret hatdrolé fél hatszogek nem szamitanak mezének.

Az igy elmenekiilt vezetd megakadalyozza ellenfelét a zaszldja (1 gy6zelmi pont) megszerzésében. Ez a vezet§ is kikeriil a jatékbdl, és a
forgatokonyv tovabbi részében mar nem szerepelhet.

A vezetd szeppukuja
Ahelyett, hogy visszavonulndl egy vezetdddel, dénthetsz tgy is, hogy inkdbb szeppukut (becsiiletbeli 6ngyilkossagot) kévet el még
akkor is, ha amugy a menekiilési utvonala biztositott lenne.

Ha egy vezetdd szeppukut hajt végre, tavolitsd el a figurdjat a csatatérrél, majd kapsz 5 dicsdség és becsiilet jelz6t a kozos készletbdl,
viszont ellenfeled véletlenszertien huz egyet a kezedben 1év8 parancskartyaidbél, amit el kell dobnod. A szeppukut elkovetd vezér
figurad nem keriil ellenfeled szamuraj gy8zelmi kartydjara (igy nem ér neki gy6zelmi pontot sem), de ellenfeled huzhat jutalmul egy
sarkanykartyat a paklibol.

VEZETOK SERULES DOBASA

Ha egy vezetdd egy olyan egységet vezet, amely egységed egy kozelharc, vagy tavolsdgi tamadas kovetkeztében egy vagy tobb figurat is
elveszit, van ra esély, hogy a vezetddet is taldlat éri. Ennek tisztazasara végre kell hajtanod egy vezetdi sériilés dobast.

Ha a vezetdd altal vezetett egység nem valamilyen csata miatt veszit egységet, hanem példaul egy nem teljesitett visszavonulds miatt,
egy sarkanykartya hatasa kovetkeztében, vagy a becsiilet hidnya miatt, a vezetéd nem sériilhet, igy ellenérz8 dobasra sincs sziikség.

Minden esetben ellenfeled végzi a vezetd sériilés dobasat. Ha ellenfeled taldlatot dob, akkor a vezet8d meghal, és a figurgja ellenfeled
szamurdj gyézelmi kartyajara keriil.

Tavolsagi harc miatti vezetd sériilés dobasa

Ha egy tavolsagi harc kovetkeztében a vezetdd dltal vezetett egységed egy vagy tobb figurat veszit, de az egység nem semmisiil meg, a
vezetdd sériilés dobdsa 2 csatakockaval toérténik. Ha ellenfeled mindkét csatakockaval kard szimbdlumot dob, a vezet4d megha]; ha
nem, akkor tuléli az ellendrzést, és tovabbra is az egységével marad.

Ha egy tavolsagi harc kovetkeztében a vezetdd dltal vezetett egységed az Osszes figurdjat elvesziti, és a vezet6d magdra marad, a
vezetdd sériilés dobdsa 1 csatakockaval torténik. Ha ellenfeled a csatakockdval kard szimbélumot dob, a vezetéd meghal. Ha nem dob
kard szimbélumot, a vezetddnek 1, 2, vagy 3 mez8t azonnal vissza kell vonulnia, vagy szeppukut kell elkévetnie.

Ha egy maganyos vezetddet éri tavolsdgi tamadds, és ezt a vezetdd tuléli, fiiggetleniil attél, hogy dobott-e ellenfeled zaszlé
szimbélumot, vagy nem, a vezetddnek 1, 2, vagy 3 mez8t azonnal vissza kell vonulnia, vagy szeppukut kell elkévetnie.

Kozelhare miatti vezetd sériilés dobasa

Ha egy kozelharc kovetkeztében a vezet8d altal vezetett egységed egy vagy tobb figurat veszit, de az egység nem semmisiil meg, a
vezetdd sériilés dobdsa 1 csatakockaval torténik. Ha ellenfeled a csatakockaval kard szimbdlumot dob, a vezetd6d meghal; ha nem, akkor
tuléli az ellendrzést, és tovabbra is az egységével marad.

Ha egy kézelharc kovetkeztében a vezet8d dltal vezetett egységed az Gsszes figurdjat elvesziti, és a vezetd8d magara marad, a vezetdd
sériilés dobdsa 1 csatakockaval torténik. Ha ellenfeled a csatakockaval kard szimbélumot dob, a vezet8d meghal. Ha nem dob kard
szimbdlumot, a vezetddnek 1, 2, vagy 3 mez8t azonnal vissza kell vonulnia, vagy szeppukut kell elkvetnie.

Ha egy maganyos vezetddet éri kozelharci tamadds, és ezt a vezet8d tuléli, fiiggetleniil attdl, hogy dobott-e ellenfeled zaszlé
szimbdlumot, vagy nem, a vezetddnek 1, 2, vagy 3 mezét azonnal vissza kell vonulnia, vagy szeppukut kell elkévetnie.

* Ha egy maganyos vezetdd nem tud valami miatt visszavonulni, szeppukut kell elkdvetnie.
* Ha egy maganyos vezet8d a csatatér szélsé mezéjén tartézkodik, akkor a vezetddnek le kell mozognia a csatatérrél (igy végleg
kikertil a jatékbdl), vagy szeppukut kell elkovetnie.

* Ha egy egység kozelharcban visszavonuldsra, vagy szeppukura kényszeritett egy vezetSt, vagy megolte 6t a tamaddsa soran,
elgretorhet a vezetd altal elhagyott iires mezére.

Magényos vezet megtamadasa

Ha egy vezetd egység nélkill egyediil tartézkodik egy mezén, egy ellenséges egység megtdmadhatja 6t, és a megszokott médon

meghatarozott szdmu csatakockaval dobhat a tdmadaséara. Ha sikeriil egy vagy tobb kard szimbélumot dobnia, a vezetd meghal, és a

figuradja a tdmadé szamurdj gybzelmi kartydjara keriil.

* Egy fjjal felszerelt egység tdvolsdgi harcban nem tud megsemmisiteni egy vezetdt, hiszen 8k nem érnek el taldlatot kard
szimbdlumok dobasa esetén.

* Egy arkebuzzal felszerelt egység tavolsagi harcban meg tud semmisiteni egy vezetdt, hiszen 6k taldlatot érnek el kard szimbdlumok
dobdasa esetén.
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MAGAS MORAL
Bizonyos esetekben egy egység figyelmen kiviil hagyhat egy vagy tobb kidobott zdszlé szimbdlumot. Ha egynél t6bb hatas is eléfordul

az alabbiak koziil, a hatdsok osszeadédnak, de maximum 2 zdszlé hagyhaté figyelmen kiviil.

Az egység egy vagy tobb zaszlét is figyelmen kiviil hagyhat, minden egyes tamadaskor kiilon-kiilon. A zaszl6 szimbdlumok figyelmen
kiviil hagyasa nem kételezd, ha inkabb azt szeretnéd, hogy az egységed visszavonuljon, akkor egyszertien ne hagyd figyelmen kiviil a
zészlé szimbdlumokat. Ha tobb mint egy zdszlé szimbdlumot hagyhatnal figyelmen kiviil, akkor szintén neked kell dontened, hogy
azokat mind figyelmen kiviil akarod-e hagyni, csak egy részét akarod-e figyelmen kiviil hagyni, vagy egyaltalan nem akarsz figyelmen
kiviil hagyni egyetlen zaszl6 szimbdélumot sem. A figyelmen kiviil hagyotton feliili zdszlé szimbdlumok utan ugyanugy végre kell
hajtanod az egységed visszavonuldsat.

Egy egység figyelmen kiviil hagyhat egy zaszlé szimbélumot:

* Ha két vagy tobb barati egység tdmogatja. A tdmogatas azt jelenti, hogy két vagy tobb
barati egység all az egységgel szomszédos mezdkon. (A tdmogatas kolesonds: a jobb
oldali &bran lathatdé mindharom egység megkapja a masik kett6t8l a sziikséges
tdmogatast.)

* Ha egy szomszédos mezdn egy maganyos, bariti vezetd figura dll, aki igy szintén
tdmogatast tud nyujtani az egységnek.

* Ha az egységet egy vezetd vezeti. Ne felejtsétek el, hogy a vezetdnek ellendrzd sériilés
dobast kell végeznie, ha az egységét sériilés érte, és ha ennek kovetkeztében meghal,
mar nem tudja a moral tdmogatast biztositani.

* Ha az egység zaszlajan M szimbélum taldlhaté.

* Ha egy sarkanykartya hatdsa ezt lehet$vé teszi.

VISSZAVONULAS MIATTI DICSOSEG VESZTES

Barmikor, amikor egy egységed, vagy vezetdd visszavonul, becsiilet és szerencse jelzd(ke)t veszitesz.

* A @ szimbdlumos zaszl6ju egységed visszavonulaskor, minden mez8 utédn 1-1 becsiilet és szerencse jelzét veszitesz.
* AV szimbélumos zaszl6ju egységed visszavonuldskor, minden mez8 utdn 1-1 becsiilet és szerencse jelz6t veszitesz.
* A H szimbdlumos zaszl6ju egységed visszavonulaskor, minden mez8 utén 1-1 becsiilet és szerencse jelzét veszitesz.

* Egy vezet6vel is rendelkezd visszavonulé egységed utan tovabbi 1-1 becsiilet és szerencse jelz6t veszitesz, minden mez8 utéan.
Példiul- egy vezetdvel rendelkezé VW szimbdlumos egységed 2 mez8t vonul vissza, [gy dsszesen 2+2 = 4 becsiilet és szerencse jelzSt
veszitesz.

* Egy magéanyos vezetdd visszavonulasakor 3 becsiilet és szerencse jelz6t veszitesz. Miutan beadtad a kozos készletbe a 3 becsiilet és
szerencse je]zc’it, a vezetbédnek a valasztasod szerint 1, 2, vagy 3 mezét kell visszavonulnia. Azaz soha ne Fe]ejtsd el, hogy a
magényos vezetd visszavonuldsakor a becsiilet és szerencse jelz8 veszteség fix (3), és nem a visszavonuldskor megtett mez8k
szamatdl figg.

* Egy maganyos vezet8d a visszavonulds helyett szeppukut is elkovethet, ekkor nem veszitesz becsiilet és szerencse jelzdket.

A becsiilet hidnya

Ha egy egységed visszavonulasakor, vagy egy sarkanykartya hatdsakor nem tudod beadni a kozos készletbe a sziikséges szamu becsiilet
és szerencse jelz6t, akkor az Osszes meglévd becsiilet és szerencse jelzédet a kozos készletbe kell dobnod, majd ellenfeled 4
csatakockaval egy ,becsiilet hidnya” dobast hajthat végre ellened, aminek az aldbb részletezett hatésa lesz rad nézve.

A becsiilet hidnya amikor egy egység visszavonul

Amikor egy egységed visszavonul, és nem tudod megfizetni a sziikséges becsiilet és szerencse jelzét, a visszavonulds utdn ezen
egységed annyi figurat veszit, ahany az egység zaszlajan szereplé (®, V¥, vagy M) szimbdlumot dobott ellenfeled a 4 csatakockaval.
Minden olyan kidobott (®, ¥, vagy M) szimbdlum, amelyik nem felel meg az egységed sajat szimbdlumanak, 1-1 figura veszteséget
okoz a visszavonult egységhez legkozelebbi, a kidobott szimbdlummal megjeldlt sajat egységednek. Ha két vagy tobb azonos
szimbdlumu egységed is azonos mezd tavolsagra van, te dontheted el, hogy melyik(ek) veszitsen(ek) figurat (figurakat). A kard, zaszlé,
valamint a becsiilet és szerencse szimbdlumnak nincs semmilyen hatdsa ezen ,becsiilet hianya” dobds soran.

A becsiilet hidnya amikor egy vezetd visszavonul

Amikor egy vezet8d visszavonul, és nem tudod megfizetni a szitkséges becsiilet és szerencse jelzdt, a visszavonulds utdn ezen vezetdd
meghal, ha ellenfeled akar egyetlen kard szimbdlumot is dob a 4 csatakockdval. Minden kidobott (®, ¥, vagy W) szimbdlum 1-1 figura
veszteséget okoz a visszavonult vezet8hdz legkdzelebbi, a kidobott szimbélummal megjeldlt sajat egységednek. Ha két vagy tobb
azonos szimbdlumu egységed is azonos mezd tdvolsagra van, te dontheted el, hogy melyik(ek) veszitsen(ek) figurat (figurdkat). A
zaszld, valamint a becsiilet és szerencse szimbélumnak nincs semmilyen hatdsa ezen ,becsiilet hidnya” dobas soran.

A becsiilet hidnya egy sarkanykartya kijatszasakor

Amikor egy sarkanykartya kijatszésakor nem tudod megfizetni a sziikséges becsiilet és szerencse jelz6t, minden kidobott (®, V¥, vagy
H) szimbélum 111 figura veszteséget okoz a kidobott szimbélummal megjeldlt barmelyik sajat egységednek (te valaszthatod ki, hogy
melyiknek). A zaszlé, kard, valamint a becsiilet és szerencse szimbélumnak nincs semmilyen hatasa ezen ,becsiilet hianya” dobas soran.
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SPECIALIS AKCIOK

Teriiletnyerés (el6retorés)

Amikor egy utasitast kapott egységed kozelharci tamadast hajt végre, és megsemmisiti a célpont egységet (vagy vezetSt), vagy
visszavonuldsra (szeppukura) kényszeriti azt, az egységed sikeres koézelharci tamadast hajtott végre. A gydztes tdmadd egységed
eldretérhet (rdmozoghat) a célpont egység eredeti, megiiresedett mez&jére. Ezt az akciét nevezziik teriiletnyerésnek.

A teriiletnyerés sohasem kételez8, ha nem akarod, nem hajtod végre, de ha az egységed nem tor eldre, akkor elvesziti a lehetdségét a
bénusz koézelharci tdmadésara is még akkor is, ha amugy van mellette masik ellenséges egység. A kovetkezd esetekben nem lehet
eléretorni:

* Ha az egységed egy olyan terepmezdn lépett a tdmadasa eldtt, amely meggatolja a tovabbi mozgast, nem térhet elére.
* Egy visszatamadé egység soha nem térhet elére.

* Az ,Els8 csapas” (First Strike) kartyaval utasitott egység nem torhet elére.

Bénusz kozelharci tdmadas

Miutdn egy egységed sikeres kozelharci tamadast hajt végre, majd elvégzed a teriiletnyerést, végrehajthat egy masodik kozelharci
tdmadast is. Ezt a masodik kozelharci tdmadast nevezziik bénusz kozelharci tdmadédsnak, ami szintén opcionilis (te dontheted el, hogy
a eldretort egységed akar-e bénusz kézelharci tamadast végrehajtani).

A sikeresen el6retord egységed dénthet ugy, hogy végrehajthat egy masodik koézelharci témadast az egyik szomszédos ellenséges
egység ellen. Ennek nem kell azonosnak lennie az el8z8 témadasa miatt visszavonult egységgel. Ha az egységed ismét egy sikeres
kozelharci tdmadast tesz, megint eléretérhet, de ezzel véget is ér az akcidja.

Néhany tereptipus megakadalyozza, hogy az egység tamadast hajtson végre, miutdn bemozgott egy ilyen mezdre, igy itt bénusz
kozelharci témadast sem tud végrehajtani.

5. FAZIS: A KOROD VEGE

Miutan végeztél az Ssszes utasitott egységed mozgatdsival és teljesen végrehajtottad az Osszes csatat, dobd el az altalad kijatszott
parancskartyadat, majd huzz helyette egy ujat. Ez utdn vagy huzz egy 4j sarkanykartyat, vagy kapsz a kozos készletbdl 2 becsiilet és
szerencse jelz6t. Ha nem jatszottdl ki sarkanykdrtydt a korod alatt, akkor eldobhatsz egyet a kezedbdl, és cserébe kaphatsz a kozos
készletbdl 1 becsiilet és szerencse jelz6t. Legfeljebb 1 sarkanykartyat huzhatsz a koréd végén.

Ha a parancs- vagy sarkanykartyak huzépaklijabdl elfogytak a lapok, akkor keverd 6ssze a megfeleld eldobott kartyakat képpel lefelé, és
képezz beldliik egy tj huzépaklit, amit szintén képpel lefelé helyezz a csatatér mellé.

Ezzel a korod véget ér, és ellenfeled kore kovetkezik.

Megjegyzés: ha az ellenfeled korében jdtszol ki egy sdrkdnykdrtydt, nem hizhatsz ellenfeled kore végén egy ujat (vagy kaphatsz

helyette 2 becsiilet és szerencse jelzét).

BECSULET ES SZERENCSE

Mint a ,Hadakozé &llamok id8szakabdl” valé egyik hadsereg vezetdjének, rendet kell teremtened a hadakozé csapataidat allandéan
fenyegetd kdoszban. Az a hadakozé fél, amelyiknek folyamatosan sikeriil fenntartania az ellendrzést és fegyelmet hadseregében,
valészintileg a nyertes fél lesz, mire a nap lenyugszik. A becsiilet és szerencse a hadsereged fegyelmének, a hadi szabalyok betartdsanak,
és a hadiszerencse mérésére szolgal.

Mindkettétoknek nagy kihivas lesz, hogy fenntartsatok az egyensulyt a jelz8k felhaszndlasa, valamint a hadiszerencse kozt: lehetéleg
csak annyi jelz8t koltsetek el a sarkanykartyditok kijatszasara és a vezetditek lelkesitésére, hogy egy esetleges szégyenteljes
visszavonulas soran a hadseregetek moralja ne hulljon darabokra, és ne faljon minden kaoszba.

A becsiilet és szerencse jelz8k a jaték elején egy kozds készletbe a jatéktabla mellé keriilnek, ahol mindketten konnyedén elérhetitek.
Minden altalad megszerzett becsiilet és szerencse jelzd valahova eléd, a sajat tartalékodba keriil. A becsiilet és szerencse jelzdid szdma
nyilvanos, igy azt ellenfeled kérdésére kozolnsd kell.

A becsiilet és szerencse tartalékok feltsltése

Amilyen fontos a parancskartydid és sarkanykartydid figyelemmel kovetése, legaldbb olyan fontos a becsiilet és szerencse jelzdid
szdmanak észben tartasa. Fontos, hogy a becsiilet és szerencse jelzdid szamat &llandéan a megfeleld szinten tartsd, hogy a
létfontossagu sarkanykartyaidat ki tudd jatszani, illetve elharits egy jelentds figuraveszteséget egy esetleges visszavonulas alkalmabél.
Az alabbi médokon tehetsz szert becsiilet és szerencse jelzdkre:

* Par becsiilet és szerencse jelz8t kapsz mar a jaték elején, az adott forgatokényv jegyzetének megfelelGen.

* Az aktiv jatékos a kore végén valaszthat egy sarkdnykdrtya felhuzasa, vagy a kozos tartalékbdl 2 becsiilet és szerencse jelzd elvétele
kozott.

* Ha az aktiv jatékos nem jatszott ki sarkdnykartyt a korében, eldobhat egyet, és cserébe elvehet a kozos készletbdl 1 becsiilet és
szerencse jelz6t.

* 11 becsiilet és szerencse jelz8 szerezhetd fjasz egységek tavolsagi tdmadasakor, illetve barmelyik egység kozelharcaban, minden
csatakockan kidobott becsiilet és szerencse szimbdlum utan.

* Bizonyos sarkanykartydk kijatszasaval is szerezhetsz becsiilet és szerencse jelzdket.
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A becsiilet és szerencse jelz8k szdma korlatlan, igy ha a kozos készletbdl elfogynak a jelzék, nyugodtan helyettesitsétek azt barmilyen
mas jelzdvel, pénzdarabbal, vagy jeloljétek pl. dobdkockdkon a megszerzett jelzék szamit.

A JATEK VEGE ES A GYOZELEM

Felvéltva hajtjatok végre a koreiket, egészen addig a pillanatig, amig egyikétok meg nem szerzi a forgatékonyv jegyzeteiben szerepls
sziikséges szdmu gybzelmi pontot. Ez a jatékos ekkor azonnal megnyeri a jatékot.

Az ellenséges egységek teljesen megsemmisitésért jaré gydzelmi pont a legaltalanosabb médszer azok gytijtogetésére. Ha egy ellenséges
egység utolsé figurdja (a zadszldhordozé figura), vagy egy vezetd figura levételre keriil, azt tedd a sajat szamurdj gy6zelmi kartyadra,
jelezve ezzel azt a gy8zelmi pontot, amit az egység megsemmisitéséért kaptal.

rorr

Egyes esetekben bizonyos térképmezdk elfoglaldsaért, vagy specidlis célkittizések teljesitéséért is kaphatsz gy6ézelmi pontokat. Ezen
feltételeket szintén az adott forgatékonyv jegyzetei kozott talalod meg.

A sziikséges szamu gydzelmi pont megszerzésekor a jaték azonnal véget ér, fiiggetleniil attél, hogy éppen kinek a kére van, vagy éppen
mi zajlik a jatékban. Ez azt jelenti, hogy egy sikeres visszatdmadassal akar ellenfeled kérében is megnyerheted a jatékot.

Ha a jaték soran a kezedben tartott parancskartydid szama (példaul a vezetdid szeppukuja miatt) egyre csokken, azonnal meg kell
adnod magad, és ellenfeled megnyeri a jatékot.

SARKANYKARTYAK

A sarkanykartyéid, valamint a becsiilet és szerencse jelz8id a legértékesebb eszkozeid a jaték soran. A sarkanykartydk kijatszéséaval
megidézed az 8si szamurdj szellem legendds és misztikus alakjat a csatatéren, és hihetetlen héstetteket vihetsz végre a segitségiikkel.
Nincs korlatozva, hogy egyszerre hany sarkanykartya lehet a kezedben.

Minden sarkanykartya az aldbbi informacidkat tartalmazza:

* Név: A sarkanykartya neve.

* Koltség: A sarkanykartya kijatszasanak koltsége, azaz ennyi becsiilet és szerencse jelzét kell a sajat készletedbdl a kozos készletbe

visszatenned ahhoz, hogy a kartyat kijatszhasd. A becsiilet és szerencse jelzék szé szerint taplaljak a sarkanykartydk kiilonleges
erejét. Néhany sarkanykdrtya koltsége nulla (azaz nem kell a kijatszasakor becsiilet és szerencse jelzét elkolteni).

* A kijatszés fazisa: A szoveg leirja, hogy pontosan melyik fazisban és mikor jatszhatod ki az adott sarkanykartyat.
* Célpont: a sarkdnykartya hatdsanak célpontja, targya, kedvezményezettje, vagy a sarkanykartya akciéjanak hatalya.
* Hatas: a sarkanykartya hatasanak ismertetése, az altala végrehajthaté specidlis akcié részletes leirasa.

Egy sor egyszerti, de fontos szabalyt mindenképp be kell tartanod, amikor kijatszol egy sarkanykartyat.

——
kéltség 50 RICE FAMINE név

Farmers at war, not in flelds

a kijétszés Fézi sa Play alongside your command card

cé] pont TARGET: your opponent
Roll 1 die for each enemy unit
with a @ symbol on their standard.
@ - 1figure lost in @ standard unit
W - 1figure lost in W standard unit hatés
[ - 1 figure lost in [l standard unit
-2 honor & fortune lost -
wide-spread stealing of food

Opponent selects which figures to lose.

Amikor kijatszol egy sarkanykértyat, azt a megfeleld sajat jatékfazisodban (esetleg ellenfeled jatékfazisaban) fektesd képpel felfelé
magad elé, majd olvasd fel a hatasit hangosan. Koltsd el a megfeleld szamt becsiilet és szerencse jelzét: tegyél ennyi jelz8t a sajat
tartalékodbdl dtmenetileg a kijatszott sarkanykartyara. Az aktudlis kér végén a kartyan 1évé jelz8ket tedd a kozos készletbe, majd dobd
el a kijatszott sarkanykartyat az eldobott sarkanykartydk kupacaba.

Csak akkor jatszhatsz ki egy sarkanykartyat, ha a koltségét azonnal maradéktalanul ki tudod fizetni a sajat tartalékodban 1évé becsiilet
és szerencse jelzdkkel.

Egy sarkanykartyat csak a kértyan jelzett fazisban jatszhatsz ki. Sarkanykartyat jatszhatsz ki a sajat koérodben, az ellenfél kérében, az
ellenfél egy akcidjara reagélva, vagy az ellenfeled dltal kijatszott sarkanykartyara reagélva.

A sérkdnykartydk kijatszasanak fazisai:

* ,Play alongside your command card” - a sarkanykartyat jatszd ki az 1. fazisodban, a kijatszott parancskartydd mellé.

* ,Play in reaction to your opponent’s command card” - a sarkdnykartyat ellenfeled korének 1. fazisaban jatszhatod ki, az &ltala
kijatszott parancskartyara reagélva.

* ,Play during movement” - a sarkanykartyat egy egységed mozgasa elétt jatszhatod ki.

* ,Play in reaction to your opponent’s movement” - a sarkanykartyét ellenfeled kérében jatszhatod ki, valaszul arra, hogy egy egysége
valamelyik mezére lépett, vagy kozvetlentil azutdn, hogy egy egysége parancsot kapott, még ha helyben is marad.

* ,Play in reaction to opponent’s unit taking ground” - a sarkdnykartyat ellenfeled korében jatszhatod ki, vélaszul arra, hogy egy
egysége teriiletet nyert (el6retort).
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* ,Play before your combat roll” - a sarkanykartydt kozvetleniil azutdn jitszhatod ki, hogy egy egységedet kijelolted tavolsagi-, vagy
kozelharci tdmadas végrehajtasara, de még azeldtt, hogy dobndl a csatakockakkal.

* ,Play before your close combat roll” - a sarkanykartyat kozvetleniil azutan jatszhatod ki, hogy egy egységedet kijelolted kozelharci
tdmadas végrehajtasira, de még azelétt, hogy dobndl a csatakockakkal.

* ,Play before your opponent’s close combat roll” - a sarkéanykartyat ellenfeled kérében jatszhatod ki, vélaszul arra, hogy egy egységét
kijelolte kozelharci témadas végrehajtasira, de még azelétt, hogy dobna a csatakockakkal.

* ,Play after your close combat roll” - a sarkanykartyat kdzvetleniil azutan jatszhatod ki, hogy végrehajtottad egy kozelharci tdmadas
csatakocka dobasat.

* ,Play after your opponent’s close combat roll” - a sarkanykartyat ellenfeled korében jatszhatod ki, kézvetleniil azutan, hogy
végrehajtotta egy kozelharci tdmadasa csatakocka dobasat egy egységed ellen.

* ,Play after opponent’s ranged combat roll against one unit” - a sarkanykartyat ellenfeled kérében jatszhatod ki, kézvetleniil azutén,
hogy végrehajtotta egy tavolsagi harci tdmadésa csatakocka dobasat egy egységed ellen.

* ,Play after successful close combat” - a sarkanykartydt kdzvetleniil egy egységed sikeres kozelharci tdmaddsa utdn jatszhatod ki,
miutdn a célpont ellenséges egységet teljesen megsemmisitette, vagy visszavonulasra (szeppukura) kényszeritette.

* ,Play before your battling back close combat roll” - a sarkanykartyat ellenfeled korében jatszhatod ki, kozvetlentil azelétt, hogy egy
egységed visszatamadna ellenfeled kézelharcban tamadé egységére.

* ,Play before a close combat when both units have a leader” - a sarkanykartyat kozvetleniil egy olyan kozelharc elétt jatszhatod ki,
ahol mind a tdmadé, mind a célpont egységhez csatlakozott vezetd. Megjegyezés: ebben az esetben az egyik jitékos kijdtszott
,Personal Challenge” (Pdrviadalra hivds) sdrkdnykdrtydjat nem iiti ki a mdsik jdtékos ,Personal Challenge” sdrkdnykartydja. Mindkét
kdrtya jdtékban marad.

Mindketten csak 1 sarkanykartyat jatszhattok ki a sajat korotokben. Ezen felill mindketten csak 1 sarkdnykartyat jatszhattok ki
ellenfeletek korében. Azaz egy komplett jatékfordulé alatt maximum 2 sarkanykartyat jatszhatsz ki, egyet a sajat-, egyet ellenfeled
korében.

Két egymas utan kijatszott sarkanykartya hatasénak ellentmondasa esetén, minden esetben a késébb kijatszott kartyaé fog érvényesiilni.

Ha az ezen szabalyfiizetben 1évé alapszabdlyok és a sarkanykartya szévege kozt ellentmondds van, minden esetben a sarkanykartya
szdvege érvényesiil, de a terep mozgasi korldtozasai, illetve a csatakorlatozasok ekkor is érvényben maradnak.

PARANCSKARTYAK

SZEKCIOKARTYAK (48 kértya)

A szekciokartyakat arra hasznalhatod, hogy a csatatér egy adott szekcidjaban tartézkodé egységeidnek és/vagy vezet8idnek utasitasokat
adj, mozgasd 8ket és/vagy csatdt kezdeményezz veliik. Ezeken a kartydkon szerepel, hogy a csatatér melyik szekciéjaban (balszarny,
centrum, vagy jobbszarny) adhatsz ki utasitdsokat, és Osszesen hany egységedet és/vagy vezetddet utasithatod veliik. A kartyan Wl
1évé szamurdj sisak szimbdlum azt jelenti, hogy ezzel a parancskartydval elhagyhatja az egységét a hozzajuk csatlakozott vezetdd.

* Order One Unit Left: Adj utasitast 1 balszarnyon tartézkodé egységednek, vagy maganyos vezetédnek. Amikor 4j parancskartyat
hitzol a koréd végén, kettdt htizz, valassz egyet, amit tarts meg, a masikat pedig dobd el. (2 kértya)

* Order One Unit Center: Adj utasitast 1 centrumban tartézkodé egységednek, vagy magényos vezetddnek. Amikor 6j parancskartyat
huzol a koréd végén, kettdt hiizz, valassz egyet, amit tarts meg, a masikat pedig dobd el. (2 kértya)

* Order One Unit Right: Adj utasitast 1 jobbszarnyon tartézkodé egységednek, vagy magényos vezetddnek. Amikor uj parancskértyat
huazol a koréd végén, kettdt hiizz, valassz egyet, amit tarts meg, a masikat pedig dobd el. (2 kértya)

*  Order Two Unit Left: Adj utasitast 2 balszarnyon tartézkodé egységednek és/vagy magényos vezet8dnek. (3 kartya)

* Order Two Unit Center: Adj utasitast 2 centrumban tartézkodd egységednek és/vagy maganyos vezetddnek. (4 kartya)

* Order Two Unit Right: Adj utasitast 2 jobbszarnyon tartézkodé egységednek és/vagy maganyos vezetédnek. (3 kartya)

* Order Three Unit Left: Adj utasitast 3 balszarnyon tartézkodé egységednek és/vagy maganyos vezetddnek. (3 kartya)

* Order Three Unit Center: Adj utasitast 3 centrumban tartézkodé egységednek és/vagy maganyos vezetddnek. (3 kértya)

* Order Three Unit Right: Adj utasitast 3 jobbszarnyon tartézkodé egységednek és/vagy maganyos vezetédnek. (3 kartya)

* Advance Left: Minden eddig kijatszott parancskartyad utdn (ezt is beleértve) adj utasitast 1-1 balszarnyon tartézkodé egységednek,
vagy magényos vezet8dnek. (2 kartya)

* Advance Center: Minden eddig kijatszott parancskartydd utan (ezt is beleértve) adj utasitast 1-1 centrumban tartézkodé
egységednek, vagy maganyos vezet8dnek. (2 kartya)

* Advance Right: Minden eddig kijatszott parancskartydd utdn (ezt is beleértve) adj utasitast 1-1 jobbszadrnyon tartézkodé
egységednek, vagy magdanyos vezet8dnek. (2 kartya)

* Crane’s Wing: Adj utasitast minden egyes szekcidban 1-1 egységednek és/vagy maganyos vezetddnek. (2 kértya)

* Flying Geese: Adj utasitast minden egyes szekciéban 2-2 egységednek és/vagy maganyos vezet8dnek. (2 kartya)

* Out Flanked: Adj utasitast a bal- és a jobbszarnyon 2-2 egységednek és/vagy magényos vezet8dnek. (2 kartya)

* Tiger Tail Left: Adj utasitast 2 centrumban tartézkodd egységednek és/vagy magényos vezetddnek, és adj utasitast 1 balszarnyon
tartézkodd egységednek, vagy magényos vezet8dnek. (1 kartya)

* Tiger Tail Right: Adj utasitast 2 centrumban tartézkodd egységednek és/vagy maganyos vezetddnek, és adj utasitast 1 jobbszarnyon
tartézkodd egységednek, vagy magényos vezet8dnek. (1 kartya)
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TAKTIKAKARTYAK (21 kartya)

A taktikakdrtydk lehetévé teszik, hogy az utasitasokat kapott egységeid és/vagy vezetdid mozogjanak és/vagy csatat kezdeményezzenek
az alapszabalyoktdl eltéré6 médon. Bar az aktudlis terepmédositokat tovabbra is alkalmaznod kell, az éppen kijatszott taktikakartyad
utasitdsa els6bbséget élvez a szabalykényvben leirt alapszabalyokkal szemben.

Order Units with ® Standard: Minden eddig kijatszott parancskartyad utan (ezt is beleértve) adj utasitast 1-1 @ szimbdlumos
egységednek. Ha nincs egy ilyen egységed sem, adj utasitdst 1 tetszdleges egységednek. (2 kartya)

Order Units with ¥ Standard: Minden eddig kijatszott parancskartyad utan (ezt is beleértve) adj utasitast 1-1 ¥ szimbdlumos
egységednek. Ha nincs egy ilyen egységed sem, adj utasitdst 1 tetszdleges egységednek. (2 kartya)

Order Units with M Standard: Minden eddig kijatszott parancskartydd utdn (ezt is beleértve) adj utasitast 1-1 M szimbélumos
egységednek. Ha nincs egy ilyen egységed sem, adj utasitdst 1 tetszdleges egységednek. (2 kartya)

Cavalry Charge: Adj utasitist max. 4 lovas egységednek. Az utasitds kapott lovas egységeid kozelharcban + csatakockaval
dobhatnak ebben a korben. A B szimbélumos lovas egységeid maximum 3 mezdt mozoghatnak és csatdt kezdeményezhetnek. Az
utasitott egységeid nem hajthatnak végre tavolsdgi tdmadast. Ha nincs lovas egységed, adj utasitast 1 tetszdleges egységednek.
(2 kédrtya) Megjegyzés: ezzel a kdrtydval magdnyos vezetdt is utasithatsz, viszont nem vdlaszthatsz le egy vezetdt az egységeérdl.

Counter Attack: Ez a kijatszott kdrtydd lemasolja ellenfeled legutoljara kijatszott parancskartydjat. Kovesd az altala kijatszott
parancskértya utasitasait gy, mintha te jatszottad volna azt ki, azzal a kiilénbséggel, hogy a jobbszarnybdl bal lesz, és viszont.

First Strike: Jatszd ki ezt a kartyat akkor, amikor ellenfeled bejelentette, hogy egy egysége kozelharcban megtamadja egy egységedet,
de még nem dobott a csatakockakkal. A te védekezd egységed tamadhat elséként. Ha az ellenfeled egysége nem semmisiil meg,
vagy nem vonul vissza, ezutan végrehajthatja a sajat tamadasét. Az ellenfeled kére végén huzz egy 1j parancskartyat. (2 kdrtya)

Hold and Shoot: Adj utasitast max. 4 tavolsagi fegyverrel felszerelt egységednek. Az utasitds kapott egységeid kétszer 18hetnek
ebben a kérben. Az utasitast kapott egységeiddel szomszédos mezdn nem lehet ellenséges egység és/vagy vezetd. Ezen egységeid
nem mozoghatnak a tavolsdgi tdmadasaik el6tt. Ha nincs egy ilyen egységed sem, adj utasitdst 1 tetszdleges egységednek. (2 kartya)

Infantry Onslaught: Adj utasitast max. 4 egy tombben all6 (egymassal szomszédos, osszefiiggd tomboét vagy vonalat alkoté)
gyalogos egységednek. Minden utasitast kapott W és/vagy B szimbdlumt gyalogos egység maximum 2 mez8t mozoghat, majd
kozelharcot kezdeményezhet. A tavolsagi fegyveres utasitott gyalogos egységeid nem folytathatnak a mozgas utdn sem kézelharcot,
sem tavolsagi harcot. Ha nincs egy ilyen egységed sem, adj utasitast 1 tetszdleges egységednek. (2 kdrtya) Megjegyzés: ezzel a
kdrtydval magdnyos vezetdt is utasithatsz, viszont nem vdlaszthatsz le egy vezetdt az egységérdl.

Leadership: Adj utasitidst egy maganyos vezetddnek, és maximum 3 kozvetlen szomszédsigaban taldlhaté masik egységednek. Ha
nincs egy ilyen vezetdd sem, adj utasitast 1 tetszdleges egységednek. (2 kartya) Megjegyzés: ezzel az egy kdrtydval a magdnyos
vezetdt is utasitod és a koriilotte Iév8 egységeket is, viszont nem vdlaszthatsz le egy vezetdt egy egységérdl vele.

Serpent Command: Adj utasitast egy Osszefiiggd tombben &ll6 (egymdssal szomszédos, dsszefiiggd tombot vagy vonalat alkotd)
egységeidnek. Minden utasitast kapott egységed maximum 1 mez8t mozoghat, majd a szabalyok szerint kézelharcot, vagy tavolsagi
harcot kezdeményezhet. Sikeres kozelharc utan barmelyik egységed eléretorhet, és bénusz kozelharcra is jogosult lehet. (2 kartya)
Megjegyzés: ezzel a kdrtydval magdnyos vezetdt is utasithatsz, viszont nem vdlaszthatsz le egy vezetdt az egységérdl.

Shogun: Minden eddig kijatszott parancskartydd utdn (ezt is beleértve) dobj 1-1 csatakockaval. Minden kidobott egység szimbdélum
(@, V¥, vagy H) utén 1-1 megfelel8 egységet utasithatsz. Minden kidobott z4szlé szimbélum utan 1-1 tetszéleges egységedet és/vagy
parancsnokodat utasithatod. Az utasitott egységek barmelyik szekcidban tartézkodhatnak. Minden kidobott becsiilet és szerencse
szimbdlum utdn kapsz a kozos készletb8l 1-1 becsiilet és szerencse jelzdt. Az utasitast kapott egységeid +1 csatakockaval
harcolhatnak ebben a kérben. Keverd bele az eldobott parancs- és sarkanykartydkat a huzépaklijaikba. (1 kartya) Megjegyzés: egy
zdszI6 szimbdlummal utasithatsz egy magdnyos vezetdt, levdlaszthatsz egy vezetdt az egységérdl, de utasithatsz egy olyan egységet
is, amelyikhez vezetd csatlakozott.

TEREPLAPKAK

Az aldbbiakban az alapjitékban szereplé egyes tereplapkak ismertetését taldlod, mely részletesen targyalja az egyes tereptipusok
mozgasra gyakorolt hatasait, csatamddositéit, illetve azt, hogy akadéalyozza-e a lathatésigot. Az alabbi lista magaban foglalja az egyes
térképtablakra nyomtatott terepfajtdk, illetve a jatéktdblira a forgatékonyv abrédjanak megfelelden elhelyezendd tereplapkak ismer-
tetését is.

Minden tereptipus ismertetésénél az alabbi informacidkat talalod:

Mozgés: A tereptipusnak a mozgdsra gyakorolt hatdsa, amit visszavonulds esetén nem minden esetben kell figyelembe venni.

Csata: A tereptipusnak a harc soran eldobandé csatakockdk szdméra gyakorolt hatdsa. Altaldban ez egy fels§ hatart (korlétozast)
jelent az éppen itt tartézkods, vagy ide témadd egységek eldobhaté csatakockdinak (minél keményebb a terep, annal kisebb ez a
hatér). A B szimbdlumos egységeket, melyek a nehezebb fegyverzetiik miatt eldnyben vannak a sikvidéki osszecsapdsokban,
nagyobb hdtranyok sujtjdk a nehezebb terepen, mig ugyanez a terep a ® szimbdlumos egységek harcdt kevésbé befolydsolja. Ezt a
mozgds sordn megtehetd maximalis mezék szdmdval probaltuk ellensiilyozni. Ha a csatakockdk szdmat korlatozza egy tereptipus,
az csak az adott terepmezdén lévé, vagy oda tdmadé egységekre vonatkozik. A parancskartyakbdl, sarkanykartyakbél, illetve a
vezetSk lelkesitésébdl szarmaté bénusz kockdk nem tartoznak ebbe a korlatozasba, és tovabbra is hozzdadhaték a csatakockak
szamahoz, igy egy nehéz terepen harcolé egység altal végiil eldobott csatakockdk szdma magasabb lehet, mint az adott terep
csatakocka korlatja.

Lathatdésdg: Az adott tereptipus blokkolja-e a lathatésagot (LoS), vagy nem.
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SIKSAG
Ez az térképtabldk alapértelmezett tereptipusa, tulajdonképpen egy nyilt, akadilymentes, iires mez8. Nincs
semmilyen korlatozésa sem a mozgésra, sem a csatdra, sem a lathatdségra.

ERDO

Mozgds:
Az egységnek és/vagy vezetSnek, aki egy erdds teriiletre 1ép, azonnal meg kell dllnia, nem folytathatja a mozgasat
(visszavonulaskor ezt figyelmen kiviil lehet hagyni).

Csata:
* Egy erdébe mozgé egység harcolhat még a korében.

oo r

* Egy erddben 1év8 egység maximum 2 csatakockaval dobhat.

1o 1

* Egy erddben 1év8 egységet kozelharcban témadé egység maximum 2 csatakockaval dobhat.

1o 1

* Egy erdében 1év8 egységet tavolsigi harcban tdmadé egység maximum 1 csatakockaval dobhat.

Lathatdsag:
Egy erdd blokkolja a lathatésagot.

DOMB

Mozgas:

Nincs mozgaskorlatozas.

Csata:

* Egy dombon lév8 egység maximum 3 csatakockéval dobhat.

* Egy nem dombi terepen lévé egység egy dombon 1év8 egységet megtdmadva maximum 2 csatakockéval dobhat.
Lathatdség:

Egy domb blokkolja a lathatésagot, kivéve egy hasonlé magassagt, szomszédos domb mezérél.

A mifanyag dombok a tereplapkdra tehetdk, igy adva a domboknak egy harmadik dimenzidt a jdtékban.

FOLYO
Mozgas:
A folyé jarhatatlan terepnek szamit, rajta keresztiil csak hidon, vagy gazlén lehet atmozogni.

Csata:
Folyé terepen nem lehet csatdzni.

Lathatdsag:
A folyé nem blokkolja a lathatésagot.

GAZLO

Mozgas:

Az egységnek és/vagy vezetbnek, aki egy gazld teriiletre 1ép, azonnal meg kell dllnia, nem
folytathatja a mozgasat (visszavonulaskor ezt figyelmen kiviil lehet hagyni). Ha az egység ide
mozgdasa utan egy sikeres kdzelharcot kovet8en teriiletet nyer, akkor eléretérhet.

Csata:
* Egy gazléra mozgé egység harcolhat még a korében.

oo r

* Egy gazlén 1év8 egység maximum 2 csatakockaval dobhat kézelharcban.

oo r

* Egy gazlén 1év8 egység maximum 1 csatakockaval dobhat tavolsagi harcban.

1o 1

* Egy gazlén 1év8 egységet megtamadé egység maximum 2 csatakockaval dobhat

Lathatésag:

A gazlé nem blokkolja a lathatéséagot.

Atgézolhaté folyé: Ha a forgatokonyv megjegyzi, hogy az egész folyé atgézolhaté, alkalmazd a
fenti szabdlyokat minden olyan tereplapkara, amely folyét abrazol. Ezen felil minden
atgazolhaté folyén 1évé gazlé mezét (amely mar tényleg nagyon sekély vizet jelent), ugy kell
tekinteni, mintha siksdg lenne, aminek semmilyen korlatozdsa nincs.
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HID

Mozgds:

Nincs mozgaskorlatozas.

Csata:

Nincs csatakorlatozas.

Egy hidon 1év8 egység egy zaszl6t figyelmen kiviil hagyhat.
Lathatdség:

Egy hid nem blokkolja a lathatésagot.

EPULET

Mozgas:

Az egységnek és/vagy vezetdnek, aki egy épiilet teriiletre 1ép, azonnal meg kell allnia, nem folytathatja a mozgasat
(visszavonulaskor ezt figyelmen kiviil lehet hagyni).

Csata:

* Egy épiiletbe mozgé egység mar nem harcolhat ebben a korében.

* Egy épiiletben 1év8 gyalogos egység maximum 2 csatakockaval dobhat kozelharcban.

* Egy épiiletben 1év8 gyalogos egység maximum 1 csatakockaval dobhat tévolsagi harcban.

* Egy épiiletben 1év8 lovas egység maximum 1 csatakockaval dobhat harcban.

* Egy épiiletben 1év8 egységet kdzelharcban tdamadé egység maximum 2 csatakockaval dobhat.

* Egy épiiletben 1év8 egységet tavolsdgi harcban tdmadé egység maximum 1 csatakockaval dobhat.
* Egy épiiletben 1év8 egységet nem tud vezet§ lelkesiteni kozelharcban.

* Egy épiiletben 1év8 egység egy zaszlét figyelmen kiviil hagyhat.

Lathatdsag:

Egy épiilet blokkolja a lathatdsagot.

RIZSFOLD

Mozgas:

Az egységnek és/vagy vezetdének, aki egy rizsfoldre teriiletre 1ép, azonnal meg kell &llnia, nem folytathatja a
mozgasat (visszavonulaskor ezt figyelmen kiviil lehet hagyni).

Csata:

* Egy rizsfoldre mozgé egység harcolhat még a korében.

oo

* Egy rizsfoldon 1évé lovas egység maximum 2 csatakockaval dobhat.

oo

* Egy rizsfoldon 1évd egységet tdmadéd lovas egység maximum 2 csatakockéval dobhat.
Lathatdsag:
Egy rizsfold nem blokkolja a lathatésagot.

VIZMOSAS

Mozgas:
Az egységnek és/vagy vezetdnek, aki egy vizmosas teriiletre 1ép, azonnal meg kell dllnia, nem
folytathatja a mozgasat (visszavonuldskor ezt figyelmen kiviil lehet hagyni).

Csata:

* Egy vizmosasba mozgé egység mar nem harcolhat ebben a kérében.

* Egy vizmosasban 1évé egység maximum 1 csatakockéval dobhat harcban.

* Egy vizmosasban 1év6 egységet kozelharcban megtamadé gyalogos egység maximum 2 csatakockéval dobhat,
* Egy vizmosasban 1év6 egységet kozelharcban megtamadé lovas egység maximum 1 csatakockaval dobhat.

* Egy vizmosasban 1év6 egységet tavolsagi harcban megtamadé egység maximum 1 csatakockaval dobhat.
Lathatésag:

A vizmosas nem blokkolja a lathatésagot. Megjegyzés: a vizmosdsban 1évS egység mar akadilyozza a ldthatdsdgot.

PARANCSNOKI SATOR

Mozgas:
A parancsnoki satrat minden esetben a féparancsnok egység foglalja el, igy a barati seregek szempontjabdl
jarhatatlannak kell tekinteni.

Csata:
Nincs csatakorlatozas.

Lathatdség:
Egy parancsnoki sator blokkolja a lathatdsagot.

19



Specidlis szabalyok: Ha elfoglalod az ellenfeled parancsnoki sitor mezéjét, tavolitsd el a parancsnoki sitor tereplapkat a térképrél, és
tedd a sajat szamurdj gy6zelmi kartyddra. A parancsnoki sator 3 gydzelmi pontot ér neked. Ezen feliil amikor elfoglalod ellenfeled

parancsnoki satrat, véletlenszertien huzz az ellenfeled kezében 1év8 parancskartyét koziil egyet, amit el kell dobnia.
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FORGATOKONYVEK JEGYZETE]

1) First Samurai Skirmish

Piros szamuraj sereg: kezd§ jatékos / 5 parancskartya / 3 sarkanykartya / 5 becsiilet és szerencse jelz8

Sarga szamuraj sereg: 5 parancskartya / 3 sarkanykartya / 5 becsiilet és szerencse jelzé

Gydzelmi feltételek: 5 gydzelmi pont Ssszegyfijtése (1 GYP szerezhet§ minden megsemmisitett ellenséges egység és vezetd utdn)
Specidlis szabdlyok: nincsenek

2) Fourth Kawanakajima 1561 - phase 1

Uesegi szamurdj sereg (piros): kezdd jatékos / 5 parancskartya / 3 sarkanykartya / 6 becsiilet és szerencse jelzé

Takeda szamurjj sereg (sdrga): 5 parancskértya / 2 sarkanykdrtya / 4 becsiilet és szerencse jelzd

Gydzelmi feltételek: 5 gydzelmi pont Ssszegytijtése (1 GYP szerezhetd minden megsemmisitett ellenséges egység és vezetd utan)
Specialis szabalyok: nincsenek

3) Fourth Kawanakajima 1561 - phase 2

Uesegi szamurdj sereg (piros): kezdd jatékos / 5 parancskartya / 3 sarkanykartya / 8 becsiilet és szerencse jelzé

Takeda szamurjj sereg (sarga): 5 parancskartya / 2 sarkanykartya / 5 becstilet és szerencse jelzd

Gydzelmi feltételek: 5 gydzelmi pont Ssszegyfijtése (1 GYP szerezhet§ minden megsemmisitett ellenséges egység és vezetd utdn)
Specidlis szabdlyok: nincsenek

4) Fourth Kawanakajima 1561 - phase 3

Uesegi szamurdj sereg (piros): kezdd jatékos / 5 parancskartya / 3 sarkanykartya / 8 becsiilet és szerencse jelz6

Takeda szamurjj sereg (sarga): 5 parancskértya / 3 sarkanykartya / 9 becsiilet és szerencse jelzd

Gydzelmi feltételek: 6 gy8zelmi pont Ssszegytijtése (1 GYP szerezhetd minden megsemmisitett ellenséges egység és vezetd utan. Ha
elfoglalod ellenfeled parancsnoki sator mezéjét, vedd le a lapkajat a térképrél, és tedd a szamuraj gydzelmi kartyadra, ami 3 GYP-ot ér,
majd huzz egy parancskartyét véletlenszertien ellenfeled kezébdl, amit el kell dobnia.)

Specidlis szabélyok: A Chikumagawa folyé jarhatatlan, csak a 3 gazlén keresztiil lehet athaladni rajta.

5) Fourth Kawanakajima 1561 - phase 4

Uesegi szamurdj sereg (piros): 6 parancskartya / 4 sarkanykartya / 7 becsiilet és szerencse jelz§

Takeda szamurjj sereg (sirga): kezd§ jatékos / 5 parancskdrtya / 2 sarkanykdrtya / 7 becsiilet és szerencse jelz§

Gydzelmi feltételek: 6 gySzelmi pont osszegytijtése (1 GYP szerezheté minden megsemmisitett ellenséges egység és vezeté utdn. A
Takeda jatékos kore kezdetén a vezetdk kivételével minden Takeda egység, ami a Chikumagawa foly6 Uasegi oldaldn van, 1-1 GYP-ot ér.
Ha egy egység tobb koron keresztiil a folyé masik felén tartézkodik, tobb GYP-ot is hozhat. Ha egy ilyen egység teljesen megsemmisiil,
vagy visszavonul a folyé Takeda oldaldra, mar nem ad tébb GYP-ot.)

Specidlis szabélyok: A Chikumagawa folyé jarhatatlan, csak a 3 gazlén keresztiil lehet athaladni rajta.

6) Fourth Kawanakajima 1561 - phase 5

Uesegi szamurdj sereg (piros): kezdé jatékos / 5 parancskartya / 2 sarkanykartya / 9 becsiilet és szerencse jelz8

Takeda szamurjj sereg (sirga): 6 parancskartya / 2 sarkdnykartya / 10 becsiilet és szerencse jelzd

Gydzelmi feltételek: 6 gyézelmi pont Ssszegytijtése (1 GYP szerezhetd minden megsemmisitett ellenséges egység és vezetd utan. Ha
elfoglalod ellenfeled parancsnoki sator mezdjét, vedd le a lapkajat a térképrdl, és tedd a szamuraj gyézelmi kartyadra, ami 3 GYP-ot ér,
majd huzz egy parancskartyat véletlenszertien ellenfeled kezébdl, amit el kell dobnia.)

Specialis szabélyok: A Chikumagawa folyé jarhatatlan, csak a 2 gazlén keresztiil lehet athaladni rajta.

7) Domyoji 1615

Osaka szamurdj sereg (piros): 4 parancskértya / 2 sarkanykdrtya / 9 becsiilet és szerencse jelzé

Tokugawa szamurdj sereg (sarga): kezdd jatékos / 6 parancskdrtya / 3 sarkanykartya / 8 becsiilet és szerencse jelzd

Gydzelmi feltételek: 6 gybzelmi pont sszegytijtése (1 GYP szerezhetd minden megsemmisitett ellenséges egység és vezetd utan. Ha a
seregeid tobb domb mezé6t birtokolnak, mint ellenfeled, kapsz 1 GYP-ot. A jaték kezdetén az Osaka jitékos 1 GYP-ot kap. Minden
jatékos kor legelején ellenérizd, hogy ki ellenériz tobb dombot. Akinek kevesebb dombja van, az elveszit 1 GYP-ot, ha tud. Ha
elfoglalod ellenfeled parancsnoki sator mezdjét, vedd le a lapkajat a térképrdl, és tedd a szamuraj gyézelmi kartyadra, ami 3 GYP-ot ér,
majd huzz egy parancskartyat véletlenszertien ellenfeled kezébdl, amit el kell dobnia.)

Specidlis szabdlyok: Az 1shikawa foly6 jarhatatlan, csak a 3 gézlén keresztiil lehet athaladni rajta.

8) Domyoji 1615

Osaka szamurdj sereg (piros): 5 parancskartya / 2 sarkdnykartya / 8 becsiilet és szerencse jelz8

Tokugawa szamurdj sereg (sarga): kezdd jatékos / 5 parancskartya / 2 sarkanykartya / 8 becsiilet és szerencse jelz§

Gy&zelmi feltételek: 6 gySzelmi pont osszegytjtése (1 GYP szerezhetd minden megsemmisitett ellenséges egység és vezetd utan.)
Specidlis szabalyok: Az Ishikawa foly6 jarhatatlan, csak a 3 gazlon keresztiil lehet athaladni rajta. Az épiilet mezdk a siremlékeket
reprezentaljak, igy ebben a csatdban jarhatatlan terepnek szdmitanak.
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SARKANYKARTYAK

® AMBUSH (rajtaiités)

Ellenfeled kozelharci csatakocka dobdsa eldtt jatszhatod ki.

Célpont: egy védekezd egységed.

Célpont egység tamadhat els6ként a kozelharcban +1 csatakockaval. Ha az ellenséges eredeti tdmadé egység nem semmisiil meg, vagy
nem kell visszavonulnia, csak ez utdn folytathatja a tamadasit.

© ASHIGARU ATTACK (ashigaru tdmadas)

A parancskdrtydddal egyiitt jitszhatod ki,

Célpont: az Gsszes parancsot kapott, W szimbdlumos, landzsas, ashigaru egységed.
Az 8sszes célpont egység a kor végéig +1 csatakockaval dob kozelharcban.

© BLUE DRAGON (kék sarkany)

A parancskdrtydddal egyiitt jitszhatod ki,

Célpont: az Gsszes olyan ellenséges egység, akik egy viz terepmezdn, vagy egy viz terepmezd szomszédsagaban dllnak.

Dobj 1-1 csatakockdval minden célpont egységnek. Ha a zédszléjuknak megfelelé (®, V¥, vagy M) szimbdlumot dobsz, az egység 1
taldlatot szenved el. A zaszl6, kard, becsiilet és szerencse, illetve a mas egységszimbdlumoknak nincs ez esetben semmi hatasa.

© BRAVE LEADER (bétor vezetd) 2 db

Ellenfeled kézelharci csatakocka dobdsa utdn jdtszhatod ki.

Célpont: 1 egység vezetSvel.

Célpont egység figyelmen kiviil hagyhat a kozelharci sordn minden zészlé szimbélumot.

© BRAVE MESSENGER (bator hirviv3)

A parancskdrtydddal egyiitt jitszhatod ki,

Célpont: te magad.

Utasitast adhatsz 1 tovabbi egységnek, ha egy olyan szektorkdrtyat jatszottal ki, amelyikkel 1, 2, vagy 3 egységnek adhatsz utasitast.
Utasitast adhatsz 2 tovabbi egységnek, ha a parancsnoki satrad még a csatatéren van. A bénusz utasitott egységek a csatatér barmelyik
szektoraban lehetnek.

© BRAVERY (bétorség)

Ellenfeled csatakocka dobdsa elétt jitszhatod ki.

Célpont: 1 egység.

Célpont egység figyelmen kiviil hagyhat a dobas soran minden zaszlé szimbélumot.

© COWARDS (gyavak)

Egy csatakocka dobdsod elétt jatszhatod ki.

Célpont: 1 ellenséges egység.

Célpont egység semmilyen okbél nem hagyhatja figyelmen kiviil a dobésod zaszlé szimbdlumait.

© DESPERATE CHARGE (kétségbeesett roham)

Egy csatakocka dobdsod elétt jatszhatod ki.

Célpont: 1 egyetlen figurabdl ll6 egység.

Célpont egység a kor végéig +2 csatakockéval dobhatja a kozelharci dobasait.

© FIRE ARROW (tiizes nyil)

A parancskdrtydddal egyiitt jitszhatod ki.

Célpont: minden parancsot kapott ijjal felszerelt egység.

Célpont egységek a kor végéig +1 csatakockaval dobhatjék a tavolsigi tamadasukat.

© FIRE BY RANK (pontos lovés)

A parancskdrtydddal egyiitt jitszhatod ki.

Célpont: minden parancsot kapott arkebtizzal felszerelt egység.

Célpont egységek +1 csatakockaval dobhatjak a tavolsagi tdmadasukat a kér végéig. Minden kard szimbélum tjra dobhaté egyszer, hogy
tovabbi taldlatot, vagy zaszIét érj el vele.

© FOLLOWERS OS BISHAMON (Bishamon* kovetsi

Ellenfeled parancskdrtydjdra reagdlva jatszhatod ki.

Célpont: minden egységed.

Célpont egységek a kor végéig figyelmen kiviil hagyhatnak minden zdszlé szimbélumot a csatdk soran.

* Bishamonten (EEEIA///I‘Fﬂﬁ) = a Négy Mennyei Kiraly egyike

© HEAD COLLECTOR (fejvadaszok)

Egy kozelharci csatakocka dobdsod elétt jatszhatod ki,

Célpont: egy vezetdvel rendelkezd parancsot kapott egység.

Célpont egység +1 becsiilet és szerencse jelz8t szerez minden megsemmisitett ellenséges figura utén, az egyébként megszerzett jelz8k
mellett.



© INSULT (sértés)

Ellenfeled egy mozgdsdra reagdlva jitszhatod ki.

Célpont: egy parancsot kapott ellenséges vezets.

Célpont nem mozoghat ebben a kérben. Ha a vezet8 egy egységet vezet, az egység sem mozoghat, vagy kezdeményezhet csatat ebben
a korben.

® MOVE AS WIND (a széllel széllva)

A parancskdrtydddal egyiitt jitszhatod ki.

Célpont: minden parancsot kapott gyalogos egységed.

Célpont egységek a kor végéig +1 mez8t mozoghatnak a normal mozgasukon feliil, majd csatat kezdeményezhetnek.

© KATCHU-KEIBA VICTOR (gydztes Katchu-Keiba)

Mozgds kézben jitszhatod ki.

Célpont: 1 parancsot kapott lovas egység.

Célpont egység a kor végéig +2 mez8t mozoghat a normal mozgésan feliil, majd csatat kezdeményezhetnek.

® LEGENDARY COMBAT (legendas harc)

Egy sikeres kozelharci tdmadds utdn jdtszhatod ki.

Célpont: 1 parancsot kapott egység.

Miutadn az eredeti célpont egységet megsemmisitetted, vagy visszavonuldsra kényszeritetted kozelharcban, az egységed eléretérhet és
egy bonusz kozelharci tdmadast hajthat végre. Ezutdn az egység a sikeres bonusz kozelharci témadasa utdn egy masodik el6retorést és
egy masodik bénusz kozelharci tamadast is végrehajthat.

© NINJA ASSASSIN (nindzsa orgyilkos)

A parancskdrtydddal egyiitt jitszhatod ki.

Célpont: 1 ellenséges vezetd.

Dobj 1 csatakockdval. Ha kard szimbdlumot dobsz, megsemmisited célpont vezetét.

® NINJA THIEF (tolvaj nindzsa)

A parancskdrtydddal egyiitt jitszhatod ki,

Célpont: az eldobott sarkdnykartydk.

Vilassz egyet az eldobott sarkanykartydk koéziil, majd vedd azt a kezedbe.

© PANIC (pénik)

A parancskdrtydddal egyiitt jitszhatod ki,

Célpont: az Gsszes ellenséges egység.

Célpont egységek a kor végéig a csatdk soran nem hagyhatnak figyelmen kiviil zaszl6 szimbdélumokat.

© PERSONAL CHALLENGE (pérviadalra hivas) 3 db

2 vezetdvel rendelkezd egység kozelharci csatdja eldtt jdtszhatod ki,

Célpont: mindkét vezetd.

A kozelharci csata el6tt mindketten dobjatok annyi csatakockaval, ahany parancskartydt eddig mar kijatszottatok, beleértve a most
kijatszottat is. Az a jatékos, aki ezt a sarkdnykartyat kijatszotta, +2 kockdval dobhat. A t3bb becsiilet és szerencse jelzével rendelkezé
jatékos +1 kockdval dobhat. Az a jitékos, akinek a vezetdje magasabb rangt, +1 kockaval dobhat (a vezetdk rangja fentrdl lefelé:
féparancsnok, lovas vezetd, gyalogos vezet, nevesitett szamurdj). Aki tobb kard szimbélumot dob, az megsemmisiti ellenfele vezetdjét.
A meghalt vezet8 nem keriil fel a gyézelmi kartyara, de aki elvesztette, el kell dobjon véletlenszertien 1 parancskartyat a kezébél. A
kidobott becsiilet és szerencse szimbdlumok utan begytijthetd 1-1 becsiilet és szerencse jelz8. Ha a dobéas eredménye dontetlen, egyik
vezetd sem semmisiil meg.

© PHYSICIAN (szanitéc)

A parancskdrtydddal egyiitt jitszhatod ki.

Célpont: 1 sériilt parancsot kapott egység.

Célpont egység visszakap 1 figurat, vagy ha ugyanebben a szektorban van a parancsnoki sator, akkor minden figurdjat visszakapja.

© PRACTICE OF AIKIDO (aikido gyakorlat)

Ellenfeled kézelharci csatakocka dobdsa elétt jatszhatod ki,

Célpont: 1 ellenséges tamadé egység.

Célpont maximum 2 csatakockdval dobhat kézelharcra. Ezt a korlatot semmilyen médon nem lépheti at.

® RED DRAGON (v6rds sarkény)

A parancskdrtydddal egyiitt jitszhatod ki.

Célpont: az ellenséges egységek.

Dobj 3 csatakockaval, vagy dobj 4 csatakockaval, ha a parancsnoki satrad még a csatatéren van. Minden kidobott ®, ¥, vagy B
szimbdlum utdn ellenfelednek ki kell vélasztania egy figurat egy azonos szimbdlumu egységébdl, amely megsemmisiil. A zaszl6, kard,
becsiilet és szerencse szimbdlumoknak most nincs semmi hatasuk.

© REVENGE (bosszt1)

Ellenfeled kozelharci visszatdmaddsa elétt jdtszhatod ki,

Célpont: 1 egység, melynek épp visszatdmadnanak kozelharcban.

Célpont egység fog a visszatamadé helyett tdamadni, annyi csatakockdval, amennyivel az eredeti visszatdmadé egység dobott volna.



® RICE FAMINE (rizs-inség)

A parancskdrtydddal egyiitt jitszhatod ki,

Célpont: ellenfeled.

Dobj 1-1 csatakockaval minden ellenséges egység utan, akiknek @ szimbélum van a zaszlajan.

® Egy ® szimbdlumos egység veszit 1 figurat.

V Egy V¥ szimbdlumos egység veszit 1 figurat.

B Egy M szimbélumos egység veszit 1 figurat.

@ Ellenfeled veszit 2 becsiilet és szerencse szimbélumot a széles korben elterjedt rizslopasok miatt.
Ellenfeled vélasztja ki az elveszitett figuriit.

© SHOT PROOF ARMOUR (l6vedékallé pancél)

Ellenfeled az egyik egységed ellen irdnyuld tavolsdgi csatakocka dobdsa utdn jitszhatod ki.

Célpont: 1 védekezd egység.

Célpont egység figyelmen kiviil hagyhatja a tavolsagi tdmadas minden taldlatdt. Ha a célpont egységet 2 tavolsagi tdmadas éri egy
,Hold and Shoot” parancskartya kévetkeztében, ezt a kartyat a masodik tdmadas dobasa utén jatszhatod ki.

© STRIKE FEAR (félelemcsapas)

Egy kézelharci csatakocka dobdsod elétt jatszhatod ki.

Célpont: 1 egység.

Minden zaszlé szimbélum, amit célpont egység ellen kozelharcban dobsz, 2 z4szlé szimbélumnak szédmit.

© SPIRIT OF HAYAJI (Haya-Ji szelleme)

Mozgds kézben jitszhatod ki.

Célpont: 1 parancsot kapott egység.

Célpont egység ebben a kérben +1 mezét mozoghat a normdl mozgéasan felil, majd csatat kezdeményezhet. Célpont egység
keresztiilmozoghat masik (sajat vagy ellenséges) egységen, vagy barmilyen, nem jarhatatlan terepen.

© SPIRIT OF KISHIJOTEN (Kishijoten* szelleme)

Egy kézelharci csatakocka dobdsod utdn jatszhatod ki.

Célpont: 1 egységed.

Figyelmen kiviil hagyhatod a kozelharci dobasod eredményét, és minden csatakockat tjra dobhatsz, és az 1j dobdsod eredménye lesz
az érvényes.

* Kisshoten (##£X) = a Szerencse Istenndje

© TACTICAL WISDOM (béles taktika)

A parancskdrtydddal egyiitt jitszhatod ki,

Célpont: te magad.

Vilassz egy szekcidt, és valtoztasd meg a kijatszott parancskartyddon szereplé egyik szekcidt az 3ltalad valasztottra.

© TEA CEREMONY (teaszertartds)

A parancskdrtydddal egyiitt jitszhatod ki,

Célpont: te magad.

Dobj annyi csatakockdval, ahany parancskartydt mar kijatszottdl, beleértve a most kijatszott parancskartyadat is. Kapsz 2-2 becsiilet és
szerencse jelzét minden kidobott becsiilet és szerencse szimbélum utan, vagy kapsz 3-3 becsiilet és szerencse jelzét minden kidobott
becsiilet és szerencse szimbélum utan, ha a parancsnoki sitrad még a csatatéren van.

@ TIMID SUCCESS (évatos siker)

Ellenfeled teriiletnyerésére reagdlva jdtszhatod ki.

Célpont: 1 ellenséges egység.

Célpont egység nem nyerhet teriiletet és nem hajthat végre bénusz kozelharci témadast a sikeres kézelharca utédn. Mindezen feliil
ellenfeled veszit 2 becsiilet és szerencse jelzét.

© TURNCOAT (képonyegforgatd)

A parancskdrtydddal egyiitt jitszhatod ki.

Célpont: 1 vezetd nélkiili ellenséges egység.

Te és ellenfeled dobjatok 3-3 kockaval. +1 kockat kap kéziiletek az, akinek épp tobb gydzelmi pontja van. +2 kockét kap kéziiletek az,
akinek épp tobb becsiilet és szerencse jelzdje van. Aki tobb becsiilet és szerencse szimbdlumot dob, az dénthet arrdl, hogy az egység
atalljon-e. Dontetlen esetén az egység nem all at. Ha az egység 4tall a seregedbe, cseréld ki a zaszldjukat a te szineidre.

© WHITE DRAGON (fehér sarkany)

A parancskdrtydddal egyiitt jitszhatod ki.

Célpont: te magad.

Huzz azonnal egy parancskartydt, és vedd azt a kezedbe. A kezedben tarthaté parancskartydid szdma ettdl kezdve egyel megné.

© WHITE FOX SPIRIT (fehér réka szellem)
Ellenfeled parancskdrtydjdra reagdlva jatszhatod ki.
Célpont: ellenfeled.

Ellenfeled 6sszezavarodik, és az ebben a korben altala utasithatd egységei szama 1-re csokken.



