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1. Bevezetd

A Sekigahara egy kétszemélyes jaték, amely Japanban jatszédik az
1600-as években, a Tokugava Ségunitus megalapitasanak idején.
Az egyik jatékos Tokugava leyasu, Japan legerdsebb daimjoja
bérébe fog bujni (a késdbbi ségun), masikuk pedig Isida Micunari
lesz, az alacsony sorbél szarmazé hadvezér. Annak idején mindkét
hadvezér 6sszegytjtotte hiveit, majd 7 hétig tartd kiizdelmet
folytattak Japan irdnyitasaért. A habortd végill a Szekigahara
keresztutndl délt el, ami a httlenség és palfordulasok miatt
Tokugava gy6zelmét hozta.

A Sekigahara tarsasjaték az alabbi dsszetevket tartalmazza:

e 156x86 cm-es jatéktabla

¢ 1+ 1/2 matricaiv

* 96 téglatest alakti tomb (48 arany és 48 fekete)
20 kis kocka (szinenként 10-10)

e 2 arany szinti korong

1 négyzet alaka forduléjelzd

* 2 kartyacsomag (minden jatékosnak 1-1)

* 2 vaszonzsak

o 2 referenciakartya (egyformak)

« ez a szabalykényv

Ha barmilyen kérdésed vagy észrevételed lenne a jatékrél vagy
annak dsszetevdirdl, azt ird meg a GMT Games e-mail cimére
(gmtoffice@gmtgames.com), illetve iizenetet is kiildhetsz a
Sekigahara férumokon keresztiill a ConsimWorld.com-on vagy a
BoardGameGeek.com-on.

A matricdk hasznilata

Az arany szint ,lsida Mitsunari” feliratd matricékat az
arany szint tombokre kell ragasztanod, mig a fekete
,Tokugava leyasu” feliratti matricdkat a fekete tombokre.
Minden témbre csak egyetlen matrica keriil, kivéve a
négyzet alakt forduldjelzét, amely fekete és arany matricat
is kap. A kis kockdkra nem kell matricakat ragasztanod.

2. Gyézelmi feltételek

2.1. Azonnali gy6zelem

A Tokugava jatékos azonnal gydz, ha megoli
Isida Micunarit (lasd jobbra), vagy Tojotomi
Hidejorit (lasd az arany szinti témbjét a 9.1
fejezetben). Az Isida jatékos azonnal gydz,
ha megéli Tokugava lesayut (lasd a fekete
szini tombjét a 3.2 fejezetnél). Ha mindkét
fél ugyanabban a csatdban szerezné meg az
azonnali gyézelmet, az Isida jatékos nyer.

R,

Isida Micunari

2.2 Gydzelmi pontok

Amennyiben a 7. hét végéig még senki nem szerzett azonnali
gybzelmet, a gyézelmi pontok fogjdk eldonteni, melyik fél nyer.
2-2 pontot jar minden kastélyért és 1-1 pont minden eréforras-
hely utan. A tobb pontot &sszegytijté jatékos gydz. Ha a pontok
széma egyforma, az Isida jatékos nyer.

3. Jatékosszetevok
3.1 Szinek

A Tokugava osszetevdk feketék, az Isida 6sszetevdk arany szintiek.
Ugy kell a tomboket a jatéktablan elhelyezni, hogy csak a
tulajdonosa lathassa, pontosan milyen egységet is jelolnek.

3.2 Tombok

Minden témb kb. 5000 harcosnak felel meg. Minden témb
valamelyik egyediilallé daimjo (vezér) ala tartozik, melynek monja
(személyes szimbéluma) megtaldlhaté a tombon. A daimjok
torténelmi neveit a hozzdjuk tartozé szimbdlummal megjeldlt

kartyakon taldlod meg. Egy tdmb harci erejét a rajta 1évé mono
darabszama (1-t8l 4-ig) mutatja meg.

példa egy Isida tombre példa egy Tokugava tombre

kezds- ‘
szim- .
bélum /
3 monos tomb
(az Uesugi klanbol)

2 monos témb
(a Maeda klanbél)

Néhany témb ,puska” vagy ,lovas” képességgel is rendelkezik,
amit a rajtuk 1év8 puska, illetve lovas szimbélum jelez.

»
A

szimbélum

2
.

szimbélum
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SEKIGAHARA — Rules of Play 3

Néhany tomb egy daimjot (vezért) abrazol. Az ilyen tomboket
nobori (hadzaszlé) szimbdlummal jeloltik meg. A legtobb
noborin csupdn egyetlen pontot taldlsz, de a kampany
fészerpl8inek (Isida Micunari és Tokugava leyasu) tombjeinek
noborijan 3-3 pont szerepel.

P

P M

1 pontos / L] o

nobori

3 pontos
nobori

vezér tdmbje
Ukita daimjo

vezér tdmbje
Tokugava leyasu

3.3 Kartyak

A kartydk képviselik az egyes jatékosok hadseregének htségét.
Minél nagyobb szamt kartya van egy jatékos kezében, anndl
nagyobb az egységei tamogatasa. A kartydkat a kezdeményezés
licitalasdhoz (6.3), a mozgashoz (7.2), erdltetett menethez (7.3.3),
illetve a csatdkba valé telepitésekhez (8.2.2) hasznaljatok.

egy ilyen daimjo monjaval rendelkezd
tdmbot telepithetsz a csata soran

a kardok a specilis tdmadas
képesség hasznélatdhoz kellenek
a daimjo torténelmi neve

a kezdeményezéskor
licitalhaté szam

Mindkét jatékos kiilon paklival rendelkezik, és mindenki csak a
sajat paklijat haszndlhatja a jaték sordn. A jaték kezdete elétt
keverjétek meg a paklitokat, és tegyétek képpel lefelé magatok elé.

A dobott lapjaid képpel felfele a htzépaklid mellé keriilnek,
egymas folé. A dobott lapjaitokat egyikétok sem nézheti at.

Ha a huzépaklidbél elfogynak a lapok, és t¢j kartyat kellene
haznod, keverd 6ssze a dobott lapjaidat, és képezz beldliik egy vj,
képpel lefelé nézé huzépaklit.

3.4 Egyéb jatékosszetevdk

A korongok olyan egységek, amik megsemmisiilhetnek egy csata
soran, de nem tudnak mozogni, vagy harcolni. Két arany korongot
taldlhatsz a jatékban, mindegyik egy-egy kastélyhoz kothetd.

Tojotomi Hidejori

(lasd: 9.1)

Szanada Masajuki

(lasd: 9.2)

(s
=

Forduldjelz8: Egy lapos, négyzet alaku, az egyik oldalan Tokugava
monnal, a masik oldaldn 1sida monna felmatricazott tdmb jelsli,
hogy az adott héten melyik jatékos mozog elsként.

elsd o]ciaja hétsé ;)iAala

Kockak: A fekete és arany szinti kisméretti kockakkal a jatéktablan
szerepld erdforras-helyek aktudlis tulajdonosat tudjatok megjeldini.
Szintén e kockédkat haszndljatok majd a csatdk sordn a taldlatok
nyomon kovetésére, a taldlatsavon.

A jatéktabla Japan legnagyobb szigetét, Honst kézepét abrazolja,
ahol a harcok tobbsége zajlott. A tabla nagy részét a jaték térképe
foglalja el, de itt talalod a 15késsavot, a fordulésavot és a toborzds
dobozt is.

informaciok

]étél( 1&L &t dadl sziil 19

+2 véletlenszert
Isida tombot kell
erre a helyre tenni

6 Isida tdmb
kezdéhelyét
jelsld szimbélum

toborzas szimbélum

masodlagos ut

févaros és
erdforras-hely

helyszin a Tojotomi Hidejori

korong kezdéhelye

kastély
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4. Helyszinek
4. A helyszinekrdl altalaban

Egy helyszin a térkép olyan teriilete (tipikusan valamilyen véros),
amely utakkal mas helyszinekhez kapcsolédik. A jele egy teli kér,
és lehet mellette kastély szimbélum is. Barmennyi tomb lehet egy
helyszinen. A térképen 1év8 tombok csak egy helyszinen kezdhetik
és csak egy (esetleg masik) helyszinen fejezhetik be a koriiket.

4.2 Eréforras-helyek

Az eréforras-helyek valamilyen vagyontermeld zénat, kedvelt
kereskedelmi csomépontot, vagy valamilyen mas, fontos teriiletet
jelképeznek. Ezek egyiittesen a japan nemzet infrastruktarajat
képviselik. Az eréforras-helyeket piros, teli kérokkel jeldltik meg
(az &ltaldnos helyszinek jele: fehér, teli kor). Az a jatékos, aki
legutoljara mozgatja egy egységét egy erdforras-helyre, vagy egy
eréforras-helyen keresztiil, ellenérzi az adott erdforras-helyet. A
kis fekete / arany szinli kockdkat haszndlhatjtok egy erdforras-
hely aktudlis birtokosanak megjelolésére. A jaték kezdetén azokat
az er8forras-helyeket, ahol nincs egyetlen tdmb sem, egyik jatékos
sem ellendrzi. Minden egyes eréforras-hely 1-1 gy8zelmi pontot ér
a jaték végén (2.2) és bénuszt ad a toborzdsra az erdsités fazisban
(6.2).

4.3 Kastélyok

A jatéktdbla egyes helyszinei egyben kastélyok is. A kastélyok
szine jelzi, hogy Tokugava vagy lIsida oldalhoz tartoznak-e. Egy
kastélyt az a jatékos ellendriz, akinek legalabb egy témbje van
azon a helyszinen gy, hogy ellenfelének nincs ott tombje. Ha egy
kastélyon nem marad egyetlen tomb sem, az visszatér a kezdeti
oldaldhoz. Egy ostrom soradn az ostromlott jatékos irdnyitja magat
a kastélyt, mig az ostromlé a mellette 1év8 helyszint. Az ersités
fazisban a tobb kastélyt ellenérzé jatékos plusz egy kartyat huz
(6.2). A jaték végén minden kastély 2-2 gydzelmi pontot ér (2.2).

4.4 Toborzas mezdk

Mindkét jatékosnak van 1-1 toborzas mezdje. Minden hét elején dj
tombok keriilnek ezekre a mezdkre. A hét sordn a jatékosok (7.2)
innen toborozhatjdk a tablara ezeket az eréket. Az Isida egységnek
van egy Méri toborzas mezdje is, ahonnan a Méri egységek
helyezheték at Osakaba (9.3).

4.5 F6varosok

Két helyszin, Kioté és Edo a févarosok. A jatékot a sziniiknek
megfeleld oldalon kezdik. A févérosok eréforras-helyek is egyben,
és parancsnoksdg mozgasbénuszt biztositanak (7.3.4).

A fenti dbra a jaték kezdeti felalldsdt mutatja. A véletlenszertien elhelyezends egységeket kérdéjellel jeldltiik.
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5. ]éték el8készitése
5.1 A kezdeti 1épések

o Tedd a forduléjelzét az 1. hét savja folé.

o Keverjétek meg a sajat paklitokat.

o Mindketten htizzatok 5-5 kartyat a paklitokbdl. Ez lesz a kezdd
kezetek, ami a kezdeti idészak seregeinek korlatozott szervezeti
kapacitasat hivatottak jelképezni.

Valogassatok ki azokat a témboket, amelynek a jobb alsé
sarkaban egy kezddszimbdlum taldlhats. A t5bbi tombotoket
tegyétek be a sajat vaszonzsakotokba.

Helyezzétek el a tomboket az 5.2 fejezetben leirtak szerint.
Minden tombét gy kell elhelyezni, hogy csak a tulajdonosa
lassa a raragasztott matricat. Kivétel: az 5 Méri tombot mindig
képpel felfelé kell elhelyezni.

5.2 Témbok elhelyezése

5.2.1 Témbok elhelyezése a specidlis helyszineken

Azokat a tomboket, amelyeknek a jobb alsé sarkdban egy adott
helyszin szimbéluma taldlhaté, tedd a megadott szimbdlumu
helyszinekre. Minden egyes térképre nyomtatott szimbélum utan
1-1 tdmb keriill az adott helyszinre. Vedd észre, hogy 5 Isida
tombnek Méri szimbdluma van, amelyek a Méri toborzds mezén
kezdik a jatékot.

5.2.2 Véletlenszertien elhelyezett témbok

Miutdn minden megadott helyszinen elhelyezted a témbjeidet,
tedd a megmaradtakat a vaszonzsdkodba. Ezutdn a zsdkbdl hizz
véletlenszertien minden egyes tovabbi, megjelolt helyszinedre
annyi tombét, amennyit az adott helyszinnél feltiintettiink. A
kihtizandé t6mbok szamat a térképen a +1, +2 vagy +3 szamokkal
jeloltitk. Minden htizéas elétt kozolnod kell jatékostarsaddal, hogy
épp melyik helyszinre huzol tombét.

5.2.3 Utdnpétlis tdmbok

Helyezzétek el a legelsd utdnpédtlasra szolgdlé tombjeiteket.
Mindketten htzzatok a vaszonzsdkotokbdl véletlenszertien 4-4
tombét, és tegyétek le a toborzas mezétokre.

6. Heti ciklus

Minden egyes jatékforduld egy-egy hét eseményeit dleli at, és 2-2
komplett kort tartalmaz (,A” és ,B” kordk). A jaték minden
hetében a megadott sorrendben az aldbbi fazisokat kell
végrehajtanotok:

6.1 Egy hét fazisai

* Erdsités fazis (6.2)
o Kezdeményezés licitalasa (6.3)
o ,A” és B korok lejatszasa (6.4)

6.2 Erdsités fazis
Mindketten dj kéartydkat és tomboket kaptok az aldbbiak szerint:

e Minden jatékosnak el kell dobnia a kezében 1év8 lapok felét
(lefelé kerekitve). Pl.: ha 7 kartyad van 3 lapot kell eldobnod.

e Mindketten huzzatok 5-5 kartydt. A tobb kastélyt iranyité
jatékos htizzon fel +1 lapot.

e Minden jitékos véletlenszertien huzzon 1] tomboket a
vaszonzsakjabdl a toborzas mezdjére. A 2-4. héten 2-2 tombot
kell hizni, az 5-7. héten csak 1-1 témbét. Az a jatékos, aki tobb
eréforras-helyet ellenériz, +1 témbét huzhat.

"o

Az elsé héten kimarad az erésités fazis, hiszen mindketten
rendelkeztek mar kezdd kartyakkal és utanpétlas tombokkel is.

6.3 Kezdeményezés licitalasa

Mindketten licitaljatok a kérsorrendre gy, hogy vélasszatok ki a
kezetekbdl egy kartyat, majd képpel lefelé tegyétek azt magatok
elé. Ezutan egyszerre fedjétek fel a kartyatokat. Az lesz koziiletek
a nyertes, aki kartyajanak jobb alsé sarkdban magasabb szam all.
Ezutan dobjatok el ezeket a lapokat.

A nyertes jatékos dontheti el, hogy ki mozogjon elséként. Tegye a
forduléjelzét a fordulésav ,A” mezdjére tgy, hogy az elsdként
mozgd jatékos szine legyen feliil.

6.4 ,A” és ,B” korok lejatszasa

Minden hetes jatékforduléban 2-2 komplett kor lesz: ,A” és ,B”.
Minden kérben az elsének kivélasztott jatékos mozog és harcol,
majd a masodik jatékos mozog és harcol.

Amint az ,A” kér véget ért, mozgasd a forduléjelzét a ,B” korre,
és jatsszatok le ezt a kért is. Az elsének kivalasztott jatékos kezdi
a B” kort is.

A ,B” kor lejatszasa utan a forduléjelzét a kovetkezd hét savja folé
kell attenni, és 1ijbél kezdetét veszi az dj heti ciklus. A 7. fordulé
(hét) végeztével a jaték mindenképp véget ér.

JA” kor:

a. 1. jatékos mozgas fazisa
b. 1. jatékos harci fazisa

c. 2. jatékos mozgas fazisa
b. 2. jatékos harci fazisa

B’ kor:

d. 1. jatékos mozgas fazisa
e. 1. jatékos harci fazisa

f. 2. jatékos mozgas fazisa
g. 2. jatékos harci fazisa

az 3ltalam beillesztett
kép forrasa: DEDEART
https://dedeart.wordpress.com
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7. Mozgis fazis
7.1 A]ta]énosségban

A mozgas fazisban mozgathatod a jatéktablan 1évé tombjeid
egyikét, egy részét, vagy az Osszes tombddet. Egy ,egységnek”
szamit az azonos helyszinen 1év8, egymasra rakott tombjeid
oszlopa. Az &ltalad mozgathaté egységeid szdmat a mozgasra
forditott (eldobott) kartydid szama hatdrozza meg. Toborzas (7.2)
és tulerd (7.4) is eléfordulhat a mozgasi fazisban.

Az eldobott kartydk szamétél fiiggden: A mozgas fazis elején az
éppen aktiv jitékos eldobhat 0-2 kirtydt a kezébdl, amiért
jutalmul az aldbbi mozgésokat hajthatja végre:

o 0 kirtya - nincs mozgéds: Egyetlen egység sem mozoghat,
viszont barmennyi kértyit eldobhat a kezébdl, és ugyanannyi
tjat hazhat helyettiik.

« 0 kartya - minimalis mozgas: Vagy egyetlen egység mozog, vagy
a jatékos végrehajthatja a toborzas akciét (7.2).

o1 kirtya - korldtozott mozgis: Maximum hirom egység
mozoghat. Az egyik engedélyezett mozgas helyett a jitékos
végrehajthatja a toborzas akciét (7.2).

o 2 kartya - teljes mozgas: Minden barati egység mozoghat és a
jatékos végrehajthatja a toborzas akciét is (7.2).

A jatékos az eldobott kartydi szdma &ltal engedélyezett mozgasait
tetszbleges sorrendben hajthatja végre.

7.2 Toborzas

A toborzds akciéd soran teheted 4t a toborzds mezédon lévé
tombdket a jatéktablara. Koronként maximum 1 toborzés akcidt
hajthatsz végre. A ,minimdlis” vagy ,korlatozott” mozgaslehetdség
sordn az egyik mozgasod helyett hajthatod végre a toborzas
akciédat. A teljes mozgaslehetdségnél az Gsszes egységed
mozoghat, és mellette végrehajthatsz egy toborzas akciét is.

Mozgéskorldtozas: A legtobb tomb nem mozoghat abban a
kérben, amikor a toborzas mezérdl a jatéktablara keriilt.

Hové keriilnek a frissen toborzott témbok? A tombok a toborzas
mez6rél csak a toborzas szimbslummal megjelslt helyszinekre
keriilhetnek (a bardti daimjo monjaval megjelolt helyszinek). A
toborzasi szimbélumok is szinkédolva vannak (fekete vagy arany).

A jatékos kétféleképpen is végrehajthatja a toborzas akciéjat.

1.) A jatékos barmely (vagy akar az osszes) ugyanazon daimjo
mon szimbdlumos tdmbjét Aatteheti a toborzas mezdjérdl a
megegyezd toborzdsi szimbélummal megjelolt sajat ellenérzés
alatt 3116 helyszinére. Az ilyen tomboket meg kell mutatni az
ellenfélnek, bizonyitva, hogy tényleg megegyezik a szimbslumuk.

2.) Alternativ megoldasként a jatékos attehet a toborzas mezéjérdl
egyetlen tetszdleges tombot barmelyik sajat toborzds szimbé-
lumos helyszinére. Ebben az esetben nem kell megmutatnia az
attett tombét ellenfelének.

Toborzés egy csataba: Egy 0j tombot csak akkor lehet a toborzas
mez6rél egy csata helyszinére attenni, ha azt a csatdt a mar
korabban a jatéktablan 1évé tombok kezdték el, azaz nem lehet
kozvetleniill a toborzds mez8rdl csatit kezdeményezni, de
utdnpétlast lehet innen kiildeni egy mar folyé csataba.

7.3 Mozgas
7.3.1 Altaldnos szabalyok

Minden mozgas kiindulépontja valamelyik helyszin. A jatékos ezen

helyszinen 1évé egyetlen tombjét, tetszdleges szamti tombjét, vagy

minden ott 1évd tombjét (melyek nem ebben a kérben keriiltek

oda egy toborzas kovetkeztében) mozgathatja egy engedélyezett

mozgdassal az aldbbiak szerint. Az egységet uton kell mozgatni a

kiindulé helyszinérél, 1épésenként egy-egy szomszédos helyszinre.

A mozgd egységben 1évé tomboknek nem kell ugyanazon a

helyszinen befejezniiik a mozgéasukat: menet kézben szétvélhatnak,

lemaradhatnak. A mozgas korlatozasai:

e Minden tdmb csak egyszer mozoghat egy kérben.

o Egy egységnek teljesen be kell fejezni a mozgasat, mielétt egy
masik egység mozgasa elkezddne.

o Egy mozgd egységhez nem csatlakozhatnak témbok annak
mozgasa kdzben.

e Minden egyes utszakasz csak egyszer haszndlhaté az adott
kérben az egységek mozgatasara.

7.3.2 A mozgias és az ellenséges egységek

A mozgasban 1évd egységnek azonnal meg kell &llnia, ha
ellenséges tombokkel talalkozik, hacsak nincs tuler8ben (7.4).

7.3.3 Mozgasi tavolsagok

Alapesetben egy egység csak az egyik szomszédos helyszinre tud

mozogni (ez szamit egy lépésnek). A mozgasi tavolsagot az alabbi

hiarom esetben egy-egy tovabbi lépéssel lehet megnévelni. Ha

mindharom eset fenndll, akkor egy 1-4 tdmbét tartalmazé egység

(7.3.5) maximum 4 lépést mozoghat. Ez az a maximalis tavolsag,

ami egy mozgassal megtehetd.

o A csak piros csikkal jelolt f8iiton mozgd egység +1 lépést tehet.

e Ha az egység a mozgdsa kezdetén rendelkezik parancsnoksag
boénusszal (7.3.4), +1 1épést tehet.

o Az erdltetett menetet folytaté egység +1 lépést tehet.

Erdltetett menet: Ha az éppen aktiv jatékos eldob a kezébél egy
kartyat, egy egysége erdltetett menetben mozoghat. Egy egység
csak egyetlen ,erdltetett menet” hatast kaphat.

Példaul: Egy 4 tombbdl 4ll6 egység, amely kezdetben megkapta a
parancsnoksdg bénuszt, és egy erdltetett menet hatdsat, csak
féaton maximum 4 lépést tehet meg.

7.3.4 Parancsnoksig bénusz

Ha egy egység mozgasa kezdetén rendelkezik parancsnoksag
bénusszal, +1 1épést tehet. A parancsnoksdg bénuszt megadhatja
egy vezér, egy kastély, vagy a févéros (de tobb forras esetén is
csak egy bénusz érvényesiil). Ha egy vezért haszndlsz a
parancsnoksag bénuszhoz, meg kell mutatnod a vezéred tombjét
ellenfelednek (nem kell az egység tombjein 1évé monoknak mind
megegyezniitk a bénuszt adé vezér monjaval.) Csak az a kastély
adhat parancsnoksig bénuszt a mozgését ott kezdd egységednek,
aminek szine megegyezik a te szineddel, és amit éppen te
ellenérzél. Ugyanigy, csak a sajat févarosod adhat parancsnoksag
bénuszt egy mozgasat ott kezdd egységednek.
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7.3.5 Az egység méretének hatdsa a mozgdsra

A nagyobb seregek lassabban mozognak, mint a kicsik. Az
egységben 1évé elsé utani minden 4 tomb utdn egyel csokken az
egység altal megtehetd épések szama (lasd az alabbi tablazatot).
Minden egység maximalisan megtehetd tavolsagat kiilon-kiilon kell
meghataroznod.

7.3.6 Mozgasi tivolsag tablizat

Az aldbbi tablizatban szerepld 6sszes médositét add Sssze, és igy
tudod meghatdrozni, hogy az adott egység maximum hany lépést
mozoghat.

alapmozgas 1 lépés
csak f8uton torténd mozgdas +
parancsnoki bénusz +
erdltetett menet +1
tombok szadma: 1-4 0
tombok szama: 5-8 -1
tombok szdma: 9-12 -2
tombok szama: 13-16 -3

tombok szdma: 17 vagy tobb -4 (nem tud mozogni)

7.4 Tulerd
7.4.1 Altaldnos szabalyok

A tulerérdl akkor beszélhetiink, ha a nagyobb létszamu egységben
legalabb négyszer annyi tomb van, mint az ellenséges, kisebb
létszamu egységben. A tilerd esetén az egyes tombok harci ereje
(a rajtuk 1év8 monok szama) nem szamit, csak a tombok
darabszama. Tulerd keletkezhet mozgads kozben, vagy egy
visszavonulas utan is. Tuler8t okozhatnak a visszavonulé tombéok
(lasd a csata fejezetet), a frissen toborzott témbok, vagy azok a
tombok is, amiket a Mori 6r6l teszel 4t a

toborzas mezéré
jatéktablara (9.3).

7-4.2 A tilerd 1épés végrehajtasa

A tualerd lépést azonnal végre kell hajtani (fiiggetleniil attél, hogy
ezt a harcot bejelentette-e valaki). A kisebb létszamu, ellenséges
egység azonnal megsemmisiil, mig a tulerdben 1évé egység nem
szenved veszteséget. Ha mozgdsa kozben okoz tulerét a mozgéd
egység, a kisebb ellenséges egység megsemmisiilése utan
folytathatja a mozgdsdt. A mar harcot vivé sajat egységek is
segithetnek a talerd kialakitasaban.

Példaul: Fekete jatékosnak az egyik helyszinen egyetlen tombje
van. Arany jatékos egy 2 tombbdl all6 egységet mozgat erre a
helyszinre, majd egy mdasik mozgasi lehetéségével még kettét.
Ebben a pillanatban a tdlerd 1épést azonnal végre kell hajtani: a
fekete tdmb megsemmisiil, és a mdasodjira ide mozgd 2 arany
tomb akar tovabb is mozoghat (ha még tud). Az elsdként ide
érkez8 2 arany tdmb segit a tulerd kialakitasaban, de 8k mar nem
folytathatjak a mozgasukat.

7.4.3 Tilerd és kastélyok

A kastélyban 1évé ellenséges egységek ellen nem alkalmazhaté a
tulerd szabaly. Tovabba a kastélyban 1év8 tdmbok szamat minden
esetben hozzad kell adni az ostromoltak megsegitésére érkezd
barati erék szamahoz a tudlerd vizsgalata soran.

Példék a mozgasokra:

Az 1sida (arany) jatékos 2 kartyat dob el a mozgas fazisa kezdetén,
igy barmennyi egységét mozgathatja, valamint végrehajthat még
egy toborzas akcidt is. Ez utébbival a toborzas mezdjérél vagy egy
tetszéleges tombjét teheti 4t az egyik tetszdleges toborzas
szimbdlummal megjelolt helyszinére, vagy az adott toborzasi
szimbdlummal azonos monu &ssze témbjét. Mindkettét nem
teheti meg a korében. A frissen toborzott tdmbdk mar nem
mozoghatnak (a példdban nem is szerepelnek).

Arany jatékosnak nem maradt tobb kéartya a kezében, igy egyik
egységének sem dobhat el kértyat erdltetett menetre.

Elséként az ,A” egységét aktivdlja. Mivel egy barati kastély
helyszinérél indul, megkapja a parancsnoksig bénusz +1 lépését.
Mind az 5 tombjét mozgatni akarja a piros f8dton, igy ez az
egysége 2 lépést mozoghat (1 az alapmozgés, +1 a parancsnoksag
bénusz miatt, +1 a csak féut miatt, -1 az egység 5 tdmbje miatt).
Ha egy tombot hatrahagyott volna a kiindulé helyszinen, akkor
mar 3 lépést mozoghatott volna a fétton, azaz a 4 tombbél allé
egysége elért volna Kuvandba.

Most a ,B” egység kovetkezik. Mivel ,A” egység mar haszndlta a
féutat Kioté és Minakucsi kozétt, igy ,B” erre nem mozoghat
(egyetlen utszakasz sem haszndlhaté kétszer egy korben). ,B”
egységnek ezért vagy be kell fejeznie a mozgasat Kiotdban, vagy
mas iranyba kell elindulnia.

A ,C" egység egyetlen tombbdl all, nem kap
parancsnoksag bénuszt, igy csak 1 1épést mozoghat.

semmité]

A ,D” egység 2 lépést mozoghat, mivel a veliik 1év8 vezér tdmb
megadja a parancsnoksag bénuszt.

Az ,E” egység ugyan a f8uton kezdi meg a mozgasat, de le akar
térni réla, igy emiatt nem kapja meg a +1 Iépés bénuszt. Mivel
ebben az egységben is van egy vezetd, 2 lépés tavolsigra
mozoghat.
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8. Harc
8.1 A]ta]énosségban

A harcokra az dsszes engedélyezett mozgas befejezése utan keriil
sor. A jatéktabla minden helyszinét sorban végig kell vizsgalni, és
ahol ellenséges egységek vannak jelen egy id8ben, ott le kell
jatszani a harcot. Egy harc lehet csata vagy ostrom (az utébbi
akkor, ha az egyik fél egysége egy kastélyban tartézkodik).

8.2 Csatdk

8.2.1 Egy csata menete

Csatdra akkor keriil sor két ellenséges egység kozt, ha egyikiik
sincs kastélyban. Elséként a telepités 1épésre keriil sor (8.2.2),
majd a taladlat meghatdrozasa lépésre (8.3). A csatat végiil a tobb
dssz-taldlatot elérd fél nyeri meg. A csatdban résztvevd Osszes
tomb rejtett az elsd telepitéséig. Miutdn a csatdnak vége, a

felfedett tombok ismét rejtetté valnak.

A soron 1év8 (tamadd) jatékos kezdi a csatat az elsd telepitéssel.
Ezutdn a védé valasza koévetkezik (8.5). A csata végén a tdbb
ossz-taldlatot szerzd fél lesz a gydztes. Azonos Gssz-taldlat esetén
a védekezé fél nyer.

8.2.2 Kartydk és a telepités

A kartydid segitségével telepitheted a tombjeid a csataban.
Minden kartya utan 1-1 tombét telepithetsz. A telepitésre hasznalt
kartya monjanak azonosnak kell lennie, mint a témbnek. Nem
lehet eltéré monu kartyakat illetve tombéket egyszerre kijatszani.
Kivétel: az dsszes kartya hasznalhaté az egy szem lIsida tombhéz
vagy az egy szem li tdmbhoz. EmlékeztetSiil: ezen tombok bal
alsé sarkaban egy-egy kértya szimbdlumot taldlsz.

Nem jatszhatod ki ugyanazt
a kartyat, és nem
telepitheted ugyanazt a : % :

. . ’ 1
tombok kétszer ugyanabban X
a csataban.

li témb

Isida témb

8.2.3 A telepités végrehajtasa

Az épp kezdeményezd jitékos kijatszik a kezébdl képpel felfele
egy kartyat, majd kivalasztja egy eddig még telepitetlen tombjét,
amelynek monja megegyezik a kartydn 1évé monnal. A mar
telepitett tomboket tigy lehet jelolni, hogy képpel felfelé a csatdzé
egységed oszlopa mellé keriil. A kijatszott kartyat hagyd képpel
felfelé magad eldtt. A telepitd jatékos meghatarozza a telepités
hatasat, és a tomb talalatat hozzaadja az eddigi talalatai szamahoz,
amit a kis kocajanak mozgatasaval rogzit a talalatsavon.

8.2.4 Vezér tomb kezdeti telepitése

Egy vezér tomb kartya kijatszasa nélkiil telepithetd, ha a jelenlegi
csatdban még nincs egyetlen sajit tomb sem telepitve. A kartya
nélkiil telepitett vezérek védettek a hiségkartya (8.6) hatdsa ellen.

Megjegyzés: a kartya nélkiil telepitett vezéred utan a kovetkezd
tombdt mar csak kartya kijatszdsaval telepitheted.

8.3 Taldlat
8.3.1 A taldlatrél altaldnossagban

Egy egység hatékonysdgat az altala okozott taldlatokkal mérjiik. Az
eddig okozott Ssszes talalatot a taldlatsavon kell a kis fakockak
segitségével folyamatosan nyomon kovetni. Mindkét fél kiilon-
killon gytijti és jeldli az altala okozott talalatait.

8.3.2 Alap taldlat

Minden éppen telepitett tomb annyi talalatot okoz az ellenfélnek
alapbél, ahdny mon szimbdlum van a tdmbjén. Ez 1-4 lehet.

8.3.3 Bdénusz taldlat

Egy éppen telepitett tomb 1-1 plusz taldlatot okoz minden, az
Svével megegyezd monnal megjeldlt, kordbban mar telepitett
tomb utdn. A korabban telepitett témbok nem okoznak bénusz

1o

talalatot egy késdbb telepitett, megegyezd monos témb utan.

Példaul: Egy jitékos telepiti egy 2 Tokugava monos tombjét a
csatdba. Mivel korabban mar harom Tokugava monos tombot
telepitett, igy ezen tdmbje (2+3 =) 5 taldlatot okoz.

8.4 Specialis tdmadasok
8.4.1 Lovas és puskds taldlatok

Ha egy lovas vagy puskas tombot telepitesz egy sarkaban kard
szimbdlummal jelolt kartyaval, akkor a tomb haszndlhatja a
specidlis tdmadasat. Ekkor a lovas vagy puskds tomb +2 taldlatot
okoz, illetve még +2-t minden olyan mar telepitett, sajat témb
utdn, amelyik ugyanilyen (tehat lovas, vagy puskas) tipust. Ha egy
lovas vagy puskds tombot kard szimbélum nélkili kartyaval
telepitesz, nem kapja meg a fenti bénuszt.

8.4.2 A dupla monos kartyak

Néhany kartya sarkaban két egyforma
mon szimbdlum taldlhatd. Egy ilyen lap
segitségével egy vagy két, a kartydval
megegyez8 monos tombot telepithetsz.
A 2 tdmbét egymas utan telepited (igy a
masodiknak mar biztosan jar a +
bénusz taldlat). Az ilyen kartydval
telepitett tombok egyike sem kezdemé- 1]
nyezhet specidlis tdmadast. Ha egy 1sida TOKUGAWA
vagy li tombét telepitesz egy ilyen dupla
kartyaval (melyek barmilyen monos
kartyaval telepithet8k), akkor elveszited
a masodik tdmb telepitési lehetdséget.

8.5 Kezdeményezés

Mindig az a jatékos kezdeményez, aki addig épp kevesebb &6ssz-
taldlatot okozott a csatdban. Az épp kezdeményezd jatékos
tombdoket telepithet egymds utdn, egészen addig, amig tobb 6ssz-
taldlatot nem ér el, mint ellenfele. Ezutdn a kezdeményezés 4tszall
a masik jatékosra. Mivel a védéd jatékos egyezd taldlat esetében is
nyer, igy ebben az esetben is atszédllhat a kezdeményezés a
tdmadé jatékosra. A kezdeményezés tehat ide-oda szall a két
jatékos kozott, egészen addig, amig az éppen kezdeményezd, és
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tobb &ssz-talalattal rendelkezd jitékos ki nem jelenti, hogy mar
nem akar (vagy nem tud) tobb tombot telepiteni. Ekkor a
kezdeményezés végleg atkeriil a masik jatékoshoz, aki még annyi
tombot telepithet, amennyit csak akar (és tud). Amint ez a jatékos
is kijelenti, hogy végzett, a csata befejez8dik.

Ha egy jatékos kijelentette, hogy befejezte a telepitést, nem
telepithet ebben a csatdban mar t6bb tombét, viszont tovabbra is
jatszhat ki htségkartyat (8.6), ellenfele telepitésére reagalva.

8.6 Huségkartyak
8.6.1 Hiségkartydk kijitszdsa

A htségkartyak noborival (hadzaszléval)
megjelolt lapok. Kézvetleniil egy ellensé-
ges tomb telepitése utan lehet kijatszani,
megkérddjelezve az éppen telepitett
tomb htiségét. Ha a tombot telepitd
jatékos képes egy masik megfelels
kartyat bemutatni, akkor normal médon
tudja telepiteni a témbjét (a hliségkartya
semlegesitésére bemutatott lap vissza-
keriil a tulajdonosa kezébe).

Ha a telepitd jitékos nem tud megfeleld kartyat bemutatni, a
tombjét 4t kell forditani tgy, hogy a képes fele az ellenfél felé
nézzen, és at kell tenni az ellenfél oldaldra. Ez utdn a harci
erejével megegyezd taldlatot okoz az 8t telepitd jatékosnak. Amint
a csata véget ér, visszakeriil a szin szerinti tulajdonosdhoz.

8.6.2 Huségkartya és a specidlis tdmadas

A lovas vagy puskds tombok, amelyek egy hiiségkartya
kovetkeztében véltanak ideiglenesen oldalt, nem tehetnek specidlis
tadmadast, de az ellenfél késébb telepitett hasonlé tipust témbjei
mar részesiilnek az altala nydjtott bénuszbdl.

8.6.3 Huiségkartya és dupla kértya

Egyetlen htiségkartyaval a duplakartya altal telepitett 2 témb
htisége is megkérddjelezhetd. A telepitd jatékosnak csupan egy
kartyat kell bemutatnia, hogy ne valtson oldalt mindkét tombje.
Ha ezt nem tudja megtenni, mindkét tdmbje ideiglenesen atkeriil
ellenfele oldalara, és mindketten taldlatot okoznak a telepitéjének.

8.7 Veszteségek
8.7.1 A veszteségek meghatarozisa

Egy csata végeztével mindkét oldal veszteséget szenved az
dsszecsapas kovetkeztében. Mindkét oldal 1-1 tdmbét veszit az
ellenfele altal okozott minden 7-7 taldlat utdn. A csata vesztese
ezen feliil tovabbi 1 témbét veszit.

Példaul: ,A” jatékos megnyeri a csatat. Ellenfele a csata soran
dsszesen 5 taldlatot okozott, igy ,A” nem veszit egy tdombot sem.
LA” jatékos 16 taldlatot okozott ellenfelének, aki emiatt 2 tombot
veszit (2x7=14), és még egyet, mert § veszitett.

Megjegyzés: A visszavonulé erdknél nem kell vizsgalni, hogy az
ellenség tuler6ben van-e, de a visszavonulds utdn a visszavonulé
egység mar életbe Iéptetheti a tulerd szabalyt (8.5.5).

8.7.2 Veszteségek kivalasztisa

Elséként mindig a csata vesztesének kell a tombjeit eltavolitani,
majd a csata gydéztesének. Els6ként mindig azokat a tdmbaket kell
veszteségként eltavolitani, akik egy hliségkartya miatt ideiglenesen
atdlltak az ellenséghez, majd a tobbi témb kéziil kell szabadon
valasztani. A veszteség miatt eltivolitott tomboket meg kell
mutatni az ellenfélnek.

8.7.3 Veszteségek hatésa

A harc soran veszteségként eltdvolitott tombok lekeriilnek a
jatéktablardl, és ebben a jatékban mar nem lesznek haszndlhaték.
Gytijtsétek Sket a tabla mellett, mindkettétsk altal 1athaté helyen.

8.8 Visszavonulds

8.8.1 A visszavonulasrdl dltaldnossidgban

A csata vesztesének vissza kell vonulnia a csata helyszinével
utkapcsolatban 1év8 szomszédos helyszinre. Nincs korlatozva a
visszavonuld egység nagysaga.

8.8.2 A tdmadé visszavonuldsa

A tdmadénak arra a helyszinre kell visszavonulnia, ahonnan
kozvetleniil a csata helyszinére lépett, vagy ha ez nem lehetséges,
akkor egy tetsz8leges masik szomszédos helyszinre. A tdmadé
soha nem vonulhat vissza egyik toborzds mezére sem.

8.8.3 A védé visszavonuldsa

A védének lehetdleg egy olyan helyszinre kell visszavonulni, ahol
nincs ellenséges egység, és ahonnan nem lépett az ellenség a csata
helyszinére. Ha ilyen nincs, a védé visszavonulhat barmelyik
szomszédos helyszinre, beleértve olyat is, ahol mar van ellenséges
egység, vagy oda is, ahonnan az ellenség a csatadba lépett (8.8.5).

8.8.4 Visszavonulas egy kastélyba

Egy kastélyba is vissza lehet vonulni, de csak akkor, ha a
visszavonuld jatékos ellendrizte azt a csata eldtt. Egy kastélyban
maximum 2 tomb lehet, igy a fennmaraddé egységeknek mas
médon (8.8.3) kell visszavonulniuk.

8.8.5 Visszavonulas egy csatdba

Lehetséges, hogy a visszavonulds egy tjabb csatit eredményez (és
az is lehet, hogy a tuleré szabdlya érvényesiil). Ha igy torténik,
haladéktalanul le kell jatszani az Gjabb csatét, és megoldani annak
kovetkezményeit. A visszavonulé tdmbok lesznek az tj csatdban a
témadé fél. Ha a visszavonulé tombok
egy mar meglévd ostrom helyszinére
mozognak, akkor az erejitk hozzdadédik
a sajat harcolé fél erejéhez. Lehetséges,
hogy a visszavonulé erék egy kastélyt
védd er8hoéz csatlakozzanak gy, hogy a
kovetkezd ostromig tallépjék a kastély-
ban megengedett maximalis 1étszam
korlatot (8.9.6). Ez igen komolyan
befolyasolhatja egy ostrom kimenetelét.
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8.9 Ostrom

8.9.1 Az ostromrdél altaldnossagban

Ha a csata egy kastély helyszinén zajlik, lehetséges, hogy az egyik
oldal azt vélasztja, hogy az egysége a kastélyban marad inkabb.
Ekkor ostromrdl beszélhetiink. Ahhoz, hogy egy egység a
kastélyban maradjon, nem allhat 2 tdmbnél t5bbél. (A korongok
nem szamitanak bele ebbe a korlatozasba.) A kastély tulajdonosa
minden esetben azon oldal, amelyiknek az egységei mar a harc
kezdete el6tt az adott helyszinen voltak.

8.9.2 Témbok kijelolése kastélyon kiviilre és beliilre

Tombok lehetnek egy kastélyon kivill, és belill. A kastélyban
tartézkoddé tombdk szdma maximum 2 lehet. A harc lejatszasanak
kezdetén (és nem el8bb), a kastély tulajdonosa dont arrél, hogy a
tombjei a kastélyon kiviil, vagy a kastélyban tartézkodjanak-e. Ha
a kastélyon kiviil: csata kezdddik, ha beliil: ostrom. A 2-nél t6bb
tombbél 4llé egységnek minden esetben kiviil kell megiitkéznie az
ellenséggel. A kastély tulajdonosa dénthet tgy, hogy az egysége a
kastélyon kiviil fog csatdzni még akkor is, ha egy korabbi kérben
mar tigy dontstt, hogy beliil maradnak.

Ha az éppen aktiv jatékos dont tigy, hogy az egysége bent marad
a kastélyban, akkor ebben a fazisban sem csatdra, sem ostromra
nem fog sor keriilni.

8.9.3 Korongok

A korongok mindig a kastélyon beliil vannak, fiiggetleniil attdl,
hogy az ugyanezen kastély helyszinén 1évé tombok kiviil, vagy
beliil akarnak-e harcolni. A korongok nem szémitanak bele a 2
tombés korlatba. A korongok olyan egységek, amik megsemmisiil-
hetnek, de nem mozoghatnak, és nem harcolhatnak. Csak egy
ostrom soradn veszhet oda egy korong, a kastély koril vivott
csatdban sosem.

8.9.4 Ostrom lejatszasa

A tdmadd jatékos a kezdeményezd, és nincs korlatozva, hogy hany
tombot telepithet az ostrom soran. A védekezd jitékos egy
ostrom soran nem jatszik ki kartydkat, és nem is telepit egyetlen
tombét sem. Kévesd az aldbbi eljarast minden ostromnal:

A) A tdmadé tetszdleges szamu tombét telepit (8.2.3).

B) A tdmadé (ostromld) tombok a telepités soran talalatokat
okoznak a védének. Az ostromlé er8k nem kapnak tallatot.
Minden 7-7 taldlat utdn 1-1 védekezd tomb semmisiil meg. A
tamadod okozhat 7 taldlattal kevesebbet is, ekkor azonban nem
semmisiil meg egy védekezd témb sem.

C) A védekezd kivdlasztja, hogy melyik tombje, vagy korongja
semmisiiljon meg. Ezeket megmutatja az ellenfelének.

D) Ha a kastélyban 1évé osszes tomb és korong megsemmisiil, a
kastély elesik, és ett8l kezdve a tdmadé fél ellenérzi.

E) Ha az osszes védekezd tomb és korong nem semmisiilt meg,
akkor mindkét oldal témbjei egyszerre lesznek jelen az adott
helyszinen, és a kastélyt ostromlottnak kell tekinteni (8.9.6).
Az ostrom minden kérben tovabb folytatédik, amig mar csak
egyetlen fél tombjei lesznek a helyszinen.

F) A védekezd jatékos minden elveszett tombje utan (de korongja
utdn nem) 1-1 kartyat hiz.

8.9.5 Ostrom korlatozasok

Minden ostrom alatt a kovetkezé korlatozasok élnek:

« Nincs puskas vagy lovas specidlis tdmadas.
« Egyik oldal sem jatszhat ki htiségkartyat.

8.9.6 Ostromlott kastély

Egy ostromlott kastélyban rekedt védekezd tombok nem
hagyhatjak el a kastélyt. Az ostromlé (tdmadé) témbok viszont
szabadon mozoghatnak a mozgas fazis soran. Ha barati felmentd
egység érkezik az ostromlott kastély helyszinére, akkor a
kastélyban rekedt véddk tombjei is hasznalhaték az ostromlékkal
folytatott csata sordn. Barmely helyszinen folytatott csatdban az
adott helyszinen tartézkodé osszes tomb részt fog venni,
fiiggetleniil attdl, hogy egy kastélyban van-e, vagy azon kiviil.

8.10 Kartydk hizésa

A kértydk huzasa lépés kozvetleniil egy szarazfoldi csata, ostrom,
vagy tulerd lejatszdsa utdn torténik (a veszteségek eltavolitidsa és
az esetleges visszavonuldsok utdn, de még a visszavonulasok altal
esetleg kivaltott vjabb csatdk lejatszasa elétt). Ekkor mindkét fél
eldobja a csata (vagy ostrom) soran kijatszott sszes kartyajat, és
ugyanennyi lapot haz a paklijabdl. Ezen felill mindkét fél 11
tovabbi kartydt htiz a csata miatt elveszitett minden 2-2 témbje
utdn (példaul: ha 5 tdmbét veszit, 2 kartyat haz). Egy ostrom
utdn a védekezé fél 1-1 kartyat hiz minden elveszitett témbje utan.
Egy korong elveszitése utdn nem jar kartya.
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Isida (tamad¢ fél)

Tokugava (védekezé fél)

+1 talalat B3 +3 taldlat
1. te]epl'te's %| - kartya nélkiil telepitett +1 az 1 monos tdmb miatt
| kezd8 vezér 1 monnal m:__ +2 mert kard szimbélumos kartyaval
- lett telepitve a lovas tomb
. & (specidlis témadas)
B ™ ii i +5 taldlat [@ @] +3taldlat
2. te]epl'te's \.‘a.& B | | | 4 ‘ +2 az els8ként telepitett Ukita tdmb . +3 a 3 monos tomb miatt
x"\.,&. - o | +2 a masodikként telepitett Ukita t. —
L && e i ¢ +1 a kordbban mdr telepitett azonos 8
sl = 4 Ukita monos téomb miatt | C==0 |
£ I. 9 1 taldlat & 8 . taldlat
3. te]epl'te's ‘ 2 | a puskds tdmb nem okoz specialis 1 +1 az 1 monos tdmb miatt
~ I g tdmadast, ha nem kard szimbdélumos gt +1 a kordbban mér telepitett azonos
p
-1 [ 4 kartyaval keriil telepitésre ] | Tokugava monos témb miatt
= % +6 taldlat @ @] +5 talilat
4. te]epl'te's ‘ i | +1 az 1 monos tdmb miatt : +3 a 3 monos témb miatt
l‘\ =i | +2 kardos kartya + puskds tdmb ﬁéé St +2 a két kordbban mar telepitett azonos
g Il - korabban telepitett puskés tomb 3 & Tokugava monos témb miatt
~%| 41 a korabbi Méri témb miatt __
13 taldlat 13 taldlat
Osszesen
a T i ezek a kartydk és tdmbok ezek a kartydk és tdmbok
T, = nem vesznek részt a nem vesznek részt a
. .*} ) csataban csataban
- N
PELDACSATA

Ebben a példdban 7 lIsida témb tdmad meg 6 védekezd
Tokugava témbét. Ezen a ponton még egyik jatékos sem ismeri
a masik témbjeit - azok csak a telepitéskor keriilnek felfedésre.

Mivel 1sida a tdmadé fél, neki kell elsdként tombét telepitenie.
Elséként egy Méri vezér tombot telepit, melyet kartya kijatszasa
nélkiil megtehet (8.2.4). Az 1 monos vezér 1 taldlatot okoz. Az
okozott taldlatokat a talalatsivon kell egy-egy kis fakockaval
nyomon koévetni (azokat folyamatosan 6sszegezni). Az allas: 1-0.

A kezdeményezés most a Tokugava jitékoshoz keriil &t
Kijatszik egy kard szimbélummal is elldtott Maeda monos
kartyat, és ezzel 1 Maeda lovas tombét telepit. A kardos kartya
miatt a lovas téomb alkalmazhatja specidlis tdmadasat, igy
dsszesen 3 talalatot okoz (1 a lovas tdmbon 1év8 egyetlen mon
miatt, +2 a specidlis timadas miatt).

Mivel az eddig okozott osszes taldlatok szdma ebben a
pillanatban 1-3 (a fekete oldal javéra), a kezdeményezés ismét az
Isida jatékoshoz keriil.

Isida egy kett8s Ukita kartyat jatszik ki, amivel egymas utdn 2
Ukita tombét is telepithet. Mindkét tdémbon 2 mon van. Az elsé
tombje igy 2 talalatot okoz, a masodik viszont mar 3-at (2 a két
mon miatt, +1 az el8tte kijatszott masik Ukita tomb miatt). Isida
ezzel 5 taldlatot okoz, azaz az &llas: 6-3-ra mddosul.

A fekete oldal egy 3 monos Tokugava tombét telepit, egy
Tokugava szimbdlumos kartyaval, amivel 3 taldlatot okoz. Az
allds: 6-6 dontetlen, ami a véd8 gydzelmét eredményezné, igy a
kezdeményezés ismét Ishidaé.

Isida egy Usegi puskds tombot telepit egy Usegi monos
kartyaval, dm mivel a kartydn nincs kard szimbélum, nem
hasznédlhatja a specidlis tdmadésat, igy mindossze 1 taldlatot
okoz. Az &llas: 7-6, a kezdeményezés Tokugavaé.

Tokugava egy Tokugava monos tombot telepit egy Tokugava
kartyaval. Ezzel 2 talédlatot okoz (1 taldlat az egy mon miatt, +1 a
kordbban mar telepitett Tokugava tomb miatt). Az allas: 7-8.

Isida egy Méri puskds tombét telepit egy Méri kartyédval, amin
kard szimbélum is van. Ezzel 6sszesen 6 taldlatot okoz (1 a
tomb egy monja miatt, +2 a specidlis tdmadas, +2 a korabban
mar telepitett masik puskds tomb miatt, +1 a korabban mar
telepitett Méri vezér tomb miatt). Az allas: 13-8.

Tokugava egy 3 Tokugava monos tdmbét telepit egy Tokugava
kartyaval. Ezzel 5 taldlatot okoz (3 taldlat a 3 mon miatt, +2 a

kordbban mar telepitett 2 Tokugava tomb miatt). A végsé allas:
13-13, dontetlen, ami a védd gyézelmét jelenti.

Ishiddnak 2 témbje és 2 kartydja maradt, de ezek monja nem
egyezik meg, igy nem telepitheti Sket. Kijelenti tehat, hogy
befejezte a telepitést.

Tokugava kartydi szintén nem passzolnak a tombjeihez, igy & is
kijelenti, hogy befejezte a telepitést. Ezzel a csata Tokugava
gybézelmével véget ér. Mindkét oldal elveszit 11 témbot a 13
okozott sériilés miatt (13-ban egyszer van meg a 7 maradék
nélkiil), az Isida egység pedig még egy tombot veszit (mert 6
vesztették el a csatat). Ezutan az lsida egységnek vissza kell
vonulnia a helyszinrél.
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9. Specidlis szabalyok

9.1 Tojotomi Hidejori
Q Tojotomi Hidejori volt Tojotomi Hidejoshi hadur fia,

| akinek haldla vezetett a Szekigaharai iitkdzethez.
Mindéssze 7 éves volt a haboru idején.

A Tojotomi Hidejori korongot a jaték kezdetén az Oszaka

kastélyban kell elhelyezni. A megsemmisiilése azt jelenti, hogy a

régenst elfogtdk, igy Tokugava gyéz. Mindig 6 marad az utolsé
egység Oszaka kastélyanak ostromakor.

9.2 Szanada Masajuki
g2

Szanada  Masajuki  hihetetlen  kitartdssal  és
ravaszsaggal védte meg Ueda kastélyat Tokugava
Hidetada (leyasu fia) 38.000 katonija ellenében. Az
elhtzédé ostrom miatt a fiatal Tokugava
nem ért oda a dontd Szekigaharai iitkdzetbe.

A jaték kezdetén a Szanada monnal elldtott korong az Ueda
kastélyba keriil. Az Ueda kastélydt ostromlé sereg altal okozott
veszteség elpusztithatja ezt a korongot is egy tdmb helyett.

9.3 Méri Terumoto

O volt Isida legerésebb daimjo szovet-
ségese. lIsida attél fél, hogy Méri
tekintélye elhalvanyitja az ovét, ezért
Oszakaban hagyta egy magas titulussal,

de mindenféle aktiv szerep nélkiil. }

. - . "
Teremuto néhdny Méri  egységgel .
valdban Oszakdban maradt, de a

tobbiek a fia vezetésével hadba szalltak.
Ez utdbbiak sértve érezték magukat
amiatt, hogy Isida igy megprébalta
félreallitani a daimjojukat.

A Méri erék igy végiil nem vettek részt
a dontd csatdban, ami az Isida-
szovetség vereségével ért véget. Ha
Méri Teremuto ott lett volna, lehet
hogy veszélyeztette volna Isida vezet
szerepét, de a szdvetség hadereje sokkal
nagyobb lett volna.

NS
:‘::c;

Méri Teremuto (Méri vezér) és a 4 Méri tomb (mindegyik
sarkdban egy-egy haromszoget taldlsz), a Méri tartalék mez8ben
kezdik a jatékot, képpel felfele. Az Isida jatékos ezeket a tomboket
kartyak eldobasaval hozhatja jatékba. Az lIsida jatékos mozgasi
fazisdban eldobott minden kartyaja utdn 1-1 Méri témb keriil 4t a
Méri tartalék mezérdl Oszaka helyszinre. A Méri  vezérnek
minden esetben az utoljara atkeriilé tdmbnek kell lennie.

A Méri tartalék mezébdl mas médon nem lehet tomboket
eltévolitani, és nem keriilhet ide Gj tomb. Ezek a témbdk sem
mozoghatnak abban a kérben, amikor Oszakdba keriilnek. Ha
Oszakdt megtdmadjak a Tokugava erdk, akkor az &sszes még a
Moéri toborzas mezdn 1évé Méri tdémb azonnal atkertl Oszakdhoz,
és csatlakozik az ott harcolé Isida er6khéz.

9.4. li Naomasa, és a Voros (")rdiigiik

li Naomasa és a Vorés Ordogoknek
nevezett harcosai voltak Tokugava
legvadabb  védelmezsi. Ok inditottak
meg els6ként Szekigahara mezején a
tdmadast, bar ezt a tekintélyesebb
Fukushima Masanorinak kellett volna.

Az 1i klannak egyetlen tdmbje van, 4 monnal. Ez az egyetlen 4
monos tdmb a jatékban. Fukushima erdivel egyiitt kezdik a jatékot,
Kijosuban. Nincs 1i kirtya. Az 1i tdmb barmilyen kartyaval
telepithetd (8.2.2), kivéve a huségkartyakat.

9.5 Isida Micunari

A Tokugava jitékos azonnal nyer, ha az

Isida Micunari tomb kikeriil a jatékbdl [‘%

(21). Ez a tomb barmilyen kartyaval : H
telepithetd (8.2.2), kivéve a htség- 3
kartyakat.

A forditd megjegyzése: az eredeti szabdlykényv 6 oldalas
torténelmi jegyzeteit és a 2 oldalas jatéktervezdi megjegyzéseket
nem voltam hajlandé leforditani. :)

Akit érdekel a torténelmi hattér, annak ajanlom az aldbbi wiki
oldalt: https://hu.wikipedia.org/wiki/Szekigaharai_csata
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