


@ JATEK ATTEXKINTESE

1867-ben az utolso feudilis Japan katonai kormany, Edo bakufu visszakiildte
a kormanyzé1 hatalmat Meijn Csaszarhoz. Azonban Oniwabant, egy titkos
kémek csoportjat, még mindig a katonai kormany foglalkoztatta, a Shogunt
titokban védelmezte, és értékes hirszerzést folytatott. Megjelenésiiket
alcaztdk és léirehoztdk parancsnoksagukat kézel a hires Kyoto-1 utcdaban,
Hanamikop-ban. 1878-ban tébb szakképzett néi1 ligyndk segitségével
Oniwaban abban az idében orvul meggyilkolta az allam miniszterét, amely
sulyos veszélyt jelentett a Meijt kormanyra nézve.

A Meijn kormanyt zavarta Omwaban létezése, ezért visszavigott egy sajat
hirszerzé tligyndkség létrehozasaval. A kormanyfinanszirozdas és a fejlett
Nyugat Hatalom Technolégiajanak a kombinalasaval, mint példaul az
elektromos kabito fegyverek, rakétavédelmi rendszerek és a ttkos vezeték
nélkiili lehallgato késziilékek megforditottak a jaték aramlasac és sulyosan
megbénitotta Onrwabant.

A harc t6bb évtizeden keresztiil zajlott, egészen az I. Vilaghdbori utani 1927-
es, Japant eléré gazdasagi valsag elszenvedéséig. Az instabilitas nétt és
Oniwaban aktivabb volt, mint valaha. A hénapokon at tarté titkos nyomozds
utan, a legfejlettebb technolégidért felelés kulesfajlt végiil felfediék. Ezzel
egyidejiileg a kormdny felfedezte Oniwaban féparancsnoksdag helyzetét.
Mindkét oldal megismerte a masik birtokdaban lévé hirszerzési anyagot, ezzel

véget vetve a konfliktusnak, de kinek a gy6zelmével? Ezt csak te déntheted
el...

& sAtex ceLox

¢ Az Omniwaban vagy Meiji kormdny parancsnokaként az tigynidkeiteket
bizzdtok meg Hanamikoji nyomozdsdra, titokban kulcsfontossdgi
informacickat gytjtéotok az ellenfélr6l, nukézben a sajat tgyndkeiteket
véditek, akik szintén fontos informacidval rendelkeznek.

+ A gyézelemhez a mozgdson, konfliktuson és taktikan keresztiil a 3 kiil6nb6z6
utvonal dll rendelkezésetekre:

1. Foglyul ejtesz 2 ellenséges iigynokét, akik valos informacioval ()
rendelkeznek.

2. Hagyod, hogy az ellenfeled 3 sajdt tigynokéd ejtse foglyul, akik hamis
informacioval rendelkeznek szimbolum nélkiil).
3. Sikeriil 1 igynékéd megszéktetni, aki valés informacidval rendelkezik.
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¢ *
® 50 Telek kdrtya
(25 munden jatckosnak)
*
¢ 16 Takuka: kdrtya
(8 munden jatckosnak)
*

¢ G Felszerelés kartya
(minden jatekosnak 3 kartva) — Ldsd @ 715.
oldalon a ,,Halado jatékszabaly” 2. résgét.

% 2 Referencia kartya

7 Karizma (képesség) kartya
(minden jatekosnak 3 es | semleges
kartya) — Ldsd a 12. oldalon a ,Haladd

Jatékszabaly” 1. résget,

12 Ugynok jelsls

(6 minden jatekosnak)

12 Ugynék matrica
(6 minden jatekosnak)
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Megjegyzés: Az elsé jaték
elétt ovatosan huzd le a
matricikat és az iligynokik
szinével megegyezdket tedd
rajuk.

Minden itigyndkre csak egy

matricat ragassz.,
\ e




& Jatéktabla

Ounimaban feriilet
(setétzold bittér)

Ouinaban
foparancsnorsdg

Normdl felek

Semleges telek ||

, : J Kormdnyzati feriilet
Fagsap fervilefe ”

(arauy bdtter)

Telek fipusa

® ®

Szentely Lardbely ’
(prros) (z01d)

9 ® ®

Prar Kastely Jozer
(sdrga) (Rék)  (Ddremilyen feleknex
besgdmeithatd)

¢
¢ Ugynok jelslék
e, I7ALOS
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informacioval rendelcezo

- HAMIS
) informdcidval rendelkezo
2o~ Ugnok erge:
3>2>1>0,
de 0=3.

Az ligynékon lévo matrica az
iigynik ,,szemelyazonossagat™
jeléli. Egy személyazonossag
magaba foglalja az erejét €s a
hordott informacio tipusat.

Kormdnyzati foparancsnossdg

¢ Taktikai kartyak

CARRUES= | 4 1oot5bb Taktikai Kirtya

azonnali hatast ad, amit
csak egyszer tudsz
felhasznalni,

utana a dobo paklira
keriil.

kartydkat tartsdatok
magatok elGtt s csak
akkor keriilnek a dobé
pakliba, ha a hatasukat
megoldottad.
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n A jaték sorian egyikétok Omnmiwabant képwiseli, az ellenfélnek pedig a
Kormanyt kell vilasztama. Egymadssal szemben tiljetek le. A Jatéktablat ugy
helyezzétek az asztal kozepére, hogy a valasztott, Omwaban (sotétzdld
hattérrel) és Kormanyzati oldaldval (arany hattérrel) szembe legyen veletek.

g Mindketten vegvétek el a sajat szinben a 25 Telek kartyat és a 8 Taktikai
kirtydt. Keverjétek meg a sajat paklitokat, mindegyiket kiilén-kiilén képpel
lefelé forditva, majd alkossatok egy Telek és Taktikai kartya huizo paklit.

B Mindannyian 4 kartyat lnizzatok fel a Telek kiartya paklibol és 2 lapot a
Taktikai kartya paklibol, ez alkotja a kezdé kézkartyaitokat. A kartyalapokat
egymas eldl tartsdtok rejtve.

n Miutin megnéztétek a lapjaitokat, a sajat szinben vegyétek el a 6 Ugynok
jeléléket és helyezzétek Sket a kezdd szimbdlummal (@) jelzett teriiletekre.
Minden telken csak 1 iigynok tartézkodhat, a matricis oldala pedig a
jatékosa felé forditva dllhat, igy csak a tulajdonosa ismerheti a
személyazonossagat.

Megjegyzés: A jaték sorin nem nézhetitek meg egymas tligyndkeinek a
személyazonossdgat.

A 2 Referencia kartyat a Jatéktdbla mellé helyezzétek. Oniwaban kezdi a
jatékot.
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® Az Oniwaban jatékossal kezdve, mindketten felvdltva végzitek el
fordulditokat, amig az egyik gy6zelmi feltétel nem teljesiil.

® Egy fordulé alatt a kévetkezd akcidkat kell sorrendben végrehajtanotok

(minden akcio kitelezd):

1. Egy kdrtya kajatszdsa

A) Ha egy Telek kartyat jatszol ki, az {igynokéd az annak megfelels

B)

telekre mozgatod (ldsd 7. oldal, Mozeas).

Ha Taktikai kartyat jatszol ki, akkor kijvesd a kartya utasitasait (lasd
a 10. sldalen: A Takiikai £drfya leirdsa).

Megijegyzés 1: Az utasitdsok végrehajtisa utin a felhasznadlt
Taktikai kartyat helyezzétek képpel felfelé forditva a Jatéktabla
mellett 1év6 a dobd paklira (Jdsd ag 5. oldalon: A jatee bedllitasa), sziikség
esetén ebbdl egy 1 huzo paklit kialakithattok.

Megjegyzés 2: A jaték sordan barmikor megnézhetitek a felhasznalt
kartyaitokat a dobo pakliban, de az ellenfelét nem.

2. Legfeljebb 6 kartya fellmizasa

A fordulod sordn legfeljebb 6 kartyat hnizhatsz fel és kivalaszthatod,
hogy a Taktikai és/vagy a Telek kdrtya paklibdl huizz-e. A fordulod
ezzel véget ért €s az ellenfeled kivetkezik.

Megjegyzés 1: Amint egy pakh kifogy, a tébbet mar nem hizhatsz
fel abbol a paklibdl.

Megjegyzés 2: Ha mindkettd, a Takukai és Telek huizé pakli is
kifogy, tobbet mar nem hiizhatsz fel, hogy kézkartydidat feltoltsd.
Megjegyzés 3: Kézkirtyaidat alakithatod igy, ahogy szeretnéd.
Példaul: a kezdGkéz annak ellenére, hogy 4 Telek és 2 Taktikai
kartyabaol all, dénthetsz ugy, hogy ebben a lépésben 3 Telek és 3
Taktikai kartyara valtasz stratégiai megfontoldsok alapjan.

Jdtekos kezkdrtyd: Kyjdrszott kdrtya Jdtékos iy kézkdrtya

f
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¢ Hacsak a Taktikai kartyak maskent nem jelolik, a Karizma vagy
Felszerelés kartyak esetében a kovetkezo szabalyokat Kkell
betartanotok az ligynokeitek mozgatasa soran:

1. Az ugynokot arra a telekre kell mozgatnod, amely ugyanolyan
szini, mint a kijatszott Telek kartyad.

2. Az iigynok mindig elorehalado mozgast végezhet, akar kozvetleniil
elore, vagy atlésan, balra vagy jobbra. Az ligynok nem mozoghat
oldalra vagy hatrafelé.

3. Aziugynok csak 1 mezot mozoghat.

4, Egy telken csak 1 tigynok tartozkodhat.

4 LY
1. Az iigynék a lakchelyre - -
(z6ld) wvagy a piacra (sdrga) }l‘ e

mozoghat. =

2. Az iigynék nem léphet a piacra
(sdrga) V¢, a szentélybe (piros)
vagy a Ifoparancsnoksdgra, mert

nem tud oldalra vagy hatrafelé
haladni.

J. Az iigynék nem Iéphet a
szentélybe (piros), mert csak 1
mezot mozoghat.

4. Az iigynék nem léphet a ) semleges telekre, mert minden jdtékos-
nak csak egy tigynéke dllhat egy telken.

.1 ' i

¢ Normal telek (&, ‘ - @, &]: ahhoz, hogy belépj a megfelelo

Telek kartyat kell kijatszanod hozza.
¢ Semleges tElEk% ) A belépéshez barmilyen Telek kartyat kijatszhatsz.
¢ Oniwaban foparancsnoksag (&]: A belépéshez barmilyen Telek kartyat
kijatszhatsz, Csak olyan iigynékok léphetnek be, akiket Oniwaban jdtékos iranyit.

¢ Kormanyzati fﬁparancsnnk&égg: A belépéshez barmilyen Telek kartyat

kijatszhatsz. Csak olyan iigynékok léphetnek be, akiket Kormanyzati jatékos
iranyit.
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® Ha egy tligynokéd olyan telekre mozog, ahol az ellenfeled itigynéke
tartozkodik, konfliktus alakul ki kéztetek., Ebben az esetben az érkezd
figynék a timadd, és a mar ott tartdzkods {igynodk a védekezé. A konfliktust
az alibbi moddon kell megoldanod:

1. Fedd fel a védé személyazonossagit.

2. A tamadod titokban Gsszehasonlija mindkét iigyndék erejét (lisd a 4.
oldalon: Ugynék jelélé. Eré: 3 > 2> 1> 0, de 0 > 3):

A) Ha a tamado ereje iiti a védé erejét, vagy mindketté érték ugyanaz, a
tamado gyézedelmeskedik:
A tamadé foglyul ejt1 ellenfele jel6lGjét. Eltdavolitja a védekezd tligynokeét
eés a Jatéktdbla tamadoi oldalara, a ennek megfelelé Fogsag teriiletére

helyezi (ldsd 4. oldal: [dtéktdbla).

B) Ha a védekezd ereje iit1 a tamado erejét, a védekezé iigyndk nyer:
A védekezé iigynok a személyazonossagat feltirva az eredet telken
marad. A tamadé tigyndk visszavonul az eredeti telekhez, ahonnan

elindult.

Megjegyzés: Amikor OGsszehasonlitdsra keriil az {igynokok ereje, a
tamado jatékos nem hazudhat az erejérdl. A konfliktus megolddsa utdan
a védekezé jatékos megkérheti a tamadot, hogy ellenérizze, hogy a
konfliktus helyesen és 1igazsdgosan zajlott le.

A Kormdnyzau jitékos a tamado és Omiwaban a vedekezo:

1. A Kommanyzau fdtekos felfed: a ved6 személvazonossdgit, amely 2-es

erosscgii.

2. A ramado iigynidk ereje szinten 2-es erossegii s ezzel gvoz a vedekezo
igvnik felett. Az Oniwaban Ugynék jelélét a Kormdnyzati terileten
Ieve Fogsig mezéére helyezi a szamaval megegyezé helyre.

"\ '




@ JATEK VEGE

A jaték befejezddik, ha az alabbi feltételek egyike teljesiil:

3. Az egyikoldalon 2 olyan ellenséges tigyndk keriilt fogsagba, akiknek valds
informadeidik vannak }.

Az egyik oldalon lehetdévé vilt 3 ellenséges iigyndk fogsdgba ejtése, akik
hamis informacioval rendelkeznek [néikl‘il].

1. Egv valos informaiciéval rendelkezé tigynék ( E' ) forduléja véget ér az

ellenfél teriiletén lévé ot legkdzelebb dllo mezék egyikén (ellentétes
hattérszinnel rendelkezé mezdk).

3

Megjegyzés: Ha egy tigynok az ellenfél barmelyik kezdé telkére lép, akkor
az aktiv jatékosnak azonnal nyilatkoznia kell, gy6zott-e vagy sem. Ha nem,
alkkor nem sziikséges felfedni az tigyndk személyazonossagat.

Kormdnyzau jatekos Oniwaban gyézétt!
gyozitt!

Oniwaban gyozért!

® Az a jatékos, aki eldszdr taldlkozik a fent felsorolt 3 feltétel egyikével, gy6z!

# Specidlis eset 1: Ritka koriilmények kozott el6fordulhat, hogy az egyik oldal
elén a masodik feltételt, mig a masik oldal a harmadik feltételt. Ebben az
esetben a harmadik feltételt eléré jatékos a gydztes.

® Specidlis eset 2: Ritka koriilmények kozott elGfordulhat, hogy egy jdatékos
nem képes kartyat kijatszani a korében, ennek kévetkeztében azonnal
elvesziti a jatékot.

® Javasoljuk, hogy legalibb 3 mérkézést jatszatok le, mikdzben az elsé jaték
utan feleserélitek a teriileteket, Omiwabant és a Korminyzatot.
Ha sziikség van egy harmadik mérkézésre is, akkor vilasszatok, hogy a
szokidsos oldalon folytatjatok-e vagy véletlenszerii modszerrel déntitek el a
teriiletvilasztast,
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@ TAKTIKA KARTYAK LEIRASA

?“-"'I_FI\".‘"

Védelmezé / Azonnal / 2x

: -- Mozgass egy tligyndkéd 1 mezdvel balra, jobbra, kézvetleniil

hatra, atlésan hdtra balra vagy dtlésan hatra jobbra.

Megjegvzés: Ennek eredményeként konfliktus léphet fel, oldjitok

meg a normal szabadlyok szerint.

Alagit / Azonnal/ 2x

Mozgass wvizszintesen egy iigynikddet ugyanabban a sorban
barmennyi mezdt, Nem ugorhatsz it ilyen modon masik ligyndk
felett (az ellenfél vagy a sajat iigynokon sem).

Megjegyzés: Ennek eredményeként konfliktus léphet fel, oldjdtok

meg a normil szabalyok szerint.

. Roham / Azonnal 1x

! Mozgass egy ligynokod kézvetleniil 1 mezdvel elére vagy atlésan

elére balra vagy jobbra. Majd mozgasd az ellenfeled valamelyik

» 4 | tgynokét kbzvetleniil 1 mezdével hatrafelé vagy dtlésan hdtrafelé

| balra vagy jobbra.
. Megjegvzés: Ennek eredményeként konfliktus léphet fel, oldjiatok

meg a normadl szabdlyok szernnt.

Csere /Azonnal / Ix

Két iigynékidd pozicidjat felcserélheted, amelyek ugvanabban a
sorban vagy oszlopban vannak, fiiggetleniil attél, hogy tényleg
helyet cserélnek-e vagy nem titokban az asztal alatt. Ne engedd,
hogy az ellenfeled megismerje, hogy kicserélted-e vagy sem!

Miutan ezzel végeztél, helyezd vissza ligynokoéket a Jatektablara.

Megjegyzés: Ha a két iligynokrél mar kordbban laderiilt a
személyazonossaguk, mueldtt ezt a kartyat kyjdtszotiad welna,
akkor most a cserével ujra rejtve maradnak, fiiggetleniil attol, ha
mégsem valésult meg a cseréjitk. Az Ugynok jelolét igy helyezd
vissza a Jatéktablira, hogy a személyazonossiaguk feléd legyen
forditva.



Csali / Titkos / 2x

Helvezd ezt a kartydt képpel felfelé magad elé, és jelold ka a
telket. (Jeloles: Vidlassz a kézkdrtydid koziil egy nem — ,, Joker”
Telek kirtydr €s keppel lefelé forditva tedd a Taktikai kirtya ala,
ezzel most meg van jelélve.)
Amikor egy ellenséges tigynék egy ugyanolyan tipusii telekre lép,
mint a megjelolt Telek kartva, akkor azonnal felfedheted a
. megjelélt Telek kartyad és eltolhatod magadtél legfeljebb 2
mezovel tdvolabb az tigynékét. Minden egyes ilyen mezd, ahova
vilasztasod szerint eltolod, elddntheted, hogy ez kozvetleniil
hatrafelé vagy dtlésan hadtrafelé balra vagy jobbra térténjen. Az
utols6 mezd, ahova mozog, ott nem tartézkodhat semmilyen
tigynok. A kijelolt Telek kdrtya és a Taktikai kartya ezutan a doboé
paklira keriil.

Megjegyzés: Ha az ellenséges iigyndk konfliktust okozna, el6bb a
konfliktust oldjdtok meg, ezutan aktivild a esali hatasat.

Megjegyzés: Amikor eltolod az ellenséges iigynokor,
dtmozgathatod masik figyn6kon keresztiil. Ebben az esetben nem

lesz konfliktus.
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@ HALADD TATERMOD 1. - KARIZMAK

Miutian megismertétek jobban a jatékot, javasoljuk, hogy probaljatok ki ezt
a haladé jatékmddot.

¢ A Kanzma kartydk folyamatos erds hatast adnak az egész jaték soran.
¢ A Karizma kartydk gyvakran megviltoztatjdk a jaték szabdlyait. Ha a kartya

hatisa ellentétes a jaték alapszabdlyaival, aklkor a kartya hatdsa keriil
elénybe.

KARTYAK BEALLIT o

® A jaték bedllitdasdanak 4. lépése utan (ldsd 5. oldalon: A jdték beillitdsa),
mindegyikétok vegyen el 3 Karizma kartydat, ami a sajit teriiletének
megfelelé. Mindketten vdlasszatok magatoknak ebbél egy Karizma kartyat
és a megmaradt lapokat tegyétek wvissza a jdték dobozdiba. Ebben a
jatékban ezeket mdr nem fogjiatok haszndlni.

® Ha a semleges Karizma kirtya kertil jatékba, akkor a Kormanyzat jatékos
valaszthatja el6szér és tarthatja meg a semleges kartyat a Kormanyzan
Karizma kdrtya helyett, vagy dtpasszolja Oniwaban jatékosnak, aki ez utin
dénti el, hogy semleges kirtyaval jdatszik-e. Aki semleges kartyat

vdlasztotta, utana mar nem valaszthat az oldaldhoz tartozé Karizma kartyat.

A RARZMA RARTYAK LEIRASA >

& Oniwaban

Titkes neve: Tomoyo / 1x

Amikor legaldbb 6 kartydat lnizol fel: Minden sziikséges
kartyara, amit hiizol, huzz fel kett6t (lmizhatsz barmelyik
paklidbol, a Telek kartya vagy Takiikai kdrtya hizé
paklijdabdl) és ezekbdl vdlassz egyet a kézkartyaidhoz, a
masikat pedig tedd vissza a megfelelé huzo pakli aljara.




# Kormadnyzat

Titkos neve: Anju / Ix

Amikor olyan Taktikai kartyat haszndltok, amely
megkévetel egy Telek kartya megjelslését: Akkor 2 Telek
kartyat jelslhetsz meg 1 helyett. Minden megjelélt Telek
kartyat kiilon kell megoldanod.

Megjegyzés: Ha egyforma tipusii a 2 megjelélt Telek kartya,
akkor egyszerre csak 1 kirtydt haszndlhatsz.

Titkos neve: Yoko / Ix

Annkor az tigyndkeidet mozgatod: Az a mezd, ahova
megprobilsz lépm és mar ott dll az egyik sajdt ligynokod,
akkor helyette dtmozoghatsz az iigvnokéd folott
ugyanabban az iranyba a kévetkez6 mezére.

Megjegyzés 1: Ez a képesség valaszthatd.

Megjegyzés 2: Ha ugy dontesz, hogy haszndlod ezt a
képességet, jatszd ki azt a Telek kartyat, amely megegyezik
annak a mezének a tipusaval, ahova belépsz a mezé helyett,
amut elfoglal az ligynokad.

Megjegyzés 3: Nem ugorhatsz dt egynél t6bb tigynokot.

Megjegyvzés 41 Ha azon a mezdén ahova lépnél az
iigynokdddel egy ellenséges iligynok dll, akkor konfliktus
alakul ki, amit a normadl szabalyok szernnt kell megoldani.

Titkos neve: Ayane / Ix
Amikor kartyat jatszol ki egy forduléért: Ha egy Telek
kirtyat jatszol k (kivéve a ,Joker” Telek kartyar),
visszaveheted a kartvat a kézkartyaidhoz, ahelyett, hogy a
dobo paklira helyeznéd.
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Titkos neve: Chiharu / Ix

Amikor az iligynokéd dthelyezed: Beléphetsz az ellenfél

féparancsnoksagaiba.

Amikor az ellenfeled mozgatja az iligynékét: Nem Iléphet

semleges telekre a teriileteden.

Titkos neve: Iroha / 1x

Amikor az ellenfél megtamadja az egyik tigynokdd: Ugyan

ugy a tamads is fedje fel a személyazonossagat.

Titkos neve: Run / Ix

Jaték bedllitas: Vilassz egy "nem" - Joker Telek kartyidt a
Telek kartya huzo paklibol és ezt a kartyadt a tedd a tetejére.

Amikor az ellenfeled mozgatja az iligynokét: Az ellenfeled

nem léphet arra a telekre, amit elfoglal az egyik ligynokod,
amely egyezik a kdrtyan lévé Telek kartyaval.



@ HALADD TATERMOD 2. - FELSZERELES

® A Felszerelést egyedileg, illetve a Karnzma kartyakkal kombindlva lehet
haszndlm egy teljesen 1) élményért. Erdsen javasoljuk, hogy mindkét
haladé jatékmodot préobdljitok ki egyszer, hogy 6]l megismerjétek jatékot.

¢ Amikor elveszitesz egy fontos iigyndékéd, az ligyndk dltal hdatrahagyott
kiilonleges felszerelés oridsi eldnnyel jar és lehetdséget kapsz a jaték
folyamatanak a megviltoztatasara.

¢

A Felszerelés kirtydk gyakran megviltoztatjak a jaték szabdlyat. Ha a
kirtya hatdasa ellentétes a jaték alapszabadlyvaival, akkor a kartya hatdsa keriil
elénybe.

FELSZERELES SEALLITA o

® A jaték bedllitas 4. lépése utan (ldisd az 5. oldalon: A jiték bedllitdsa)
minden jatékos 3 Felszerelés kartyat vesz el és elhelyezi maga el6tt képpel
lefelé forditva (sziirke oldaldval).

FELSZERELES KARTYAK AKTIVALASA *

¢ A jateék soran, barmelyik személyazonossaggal rendelkezo 3 (valos), 3 (hamis), 2
(valés) vagy 0 (hamis) tigynokod egyikét (lsd a 4. oldalon: Upynik pelilée) az
ellenfeled elfogja €s bezarja (% szimboélummal), akkor az egyik Felszerelés
kartyad kepességét keppel felfelé forditva tudod hasznalni.

® Minden Felszerelés kiartya csak egyszer haszndlhatéo az jdték soran.

Hasznalat utan vissza kell helyezm a jaték dobozdba.

.

¢ Oniwaban

Irgeép / 1x
A forduléd alatt: Vilassz ki egy eldobott kirtyat a dobé paklidbal
és vedd wvissza a kézkirtyaidba.
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Drogok / 1x

A forduléd alatt: Vilaszd ki az ellenfeled egyik iigynékét. A
kévetkezé korben az ellenfelednek mozognia kell a vdlasztott
tigynokkel. Ha 6 erre képtelen, akkor az ellenfelednek meg kell
mutatmia a keézkdrtyait, hogy felfedje, mu az oka. O mar a
szokdsos moédon végzi a fordulgyat.

Zsebpisztoly / Ix
Ha az ellenfél megtamadja az egyik tigynokdd: Taldald ki a

timado személyazonossdgdt (beleértve annak erejét és az
informdcié  tipusat, amit hordoz) és fedd fel a
személyazonossagat. Ha a taldlat helyes, helyezd az tigynékot
fogsaghba a teriiletedre; egyébként folytasd a konfliktusok
megolddsaval a normadl szabdlyok szernnt, és a megmaradt

tigynokok felfedésével.

¢ Kormadnyzati

Vezeték nélkiili lehallgaté / Ix
A forduldd alatt: Vilaszd ka ellenfeled egyik tigynékét, aki azonnal

feltarja a személyazonossagat.

Kibito fegyverek / Ix

A forduldd alatt: Vilaszd ki az ellenfeled egyik tigynokeét.

A kovetkezé forduloban ellenfeled ezt az iigyn6két nem tudja
mozgatni. Ha az ellenfeled nem tud kartyait kajatszani a kezébél,
akkor azonnal elvesziti a jatékot.

Golyoaillo legyezé / Ix

Amikor tamadoként megnyersz egy konfliktust: Egy Taktikai
vagy Telek kartya kijatszasdval azonnal mozoghatsz a gyoztes
tigynckkel.



