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Japdn, Hoei 4 (1707).
A Fudzsi-hegy a kitorés szélén dll. A vorosen forrd lava hamarosan felemészti a hdrom titkos Seien-dzsit (ZEAE<F), a vulkdn
syomrdban mélyen elrejtett szent templomokat. A S6gun elhatdrozza, hogy meg6rzi az értékes drokséget, és a legnemesebb és
legtehetségesebb szamurdj harcosait kiildi a vulkdn belsejébe, hogy visszaszerezzék az értékes javakat.

A héviharokow és az alattomos sziklds terepen vald kimerité mdszds utdn a szamurdjok megtaldlidk a bejdratot, amely lefelé
vezet a barlangba. A vulkdn diib6rog, és a falak remegni kezdenek! A padld dsszeomlik a ldbuk alatt, és bdtor szamurdjaink
beleesnek a hatalmas barlangba, amely a hdrom templomot tartalmazza, és amik lassan elsiillyednek a pardzslé lavdban.

Most hdseinken a sor, hogy felfedezzék a barlangot, és minél tobb ereklyét, szent tekercset és szerzetest taldljanak, hogy
biztonsdghan visszavigyék a Ségunnak, mieldtt a valkdn kitor és minden orokre elvész.



4 Rakjatok ossze, majd helyezzétek a keretet az asztal kozepére. A Birodalmi jatéktablat - 8 (ikonnal
felfelé) tegyétek mellé. Adjatok minden jatékosnak egy jatékostablat az dltala valasztott szinben )X
Aszimmetrikus, vagy szimmetrikus oldalt '/ haszndljon minden jitékos. Az elsé néhdny jaték alkalmd-
val a szimmetrikus jatékostablat ajanljuk. Ez az el6késziilet mind a szimmetrikus, mind az
aszimmetrikus jatékostabldkra érvényes, kivéve, ha az aszimmetrikus jatékostdblan masképp van
abrazolva. Az aszimmetrikus jatékostablakkal kapcsolatos informécidkat lasd a 16. oldalon.

Helyezzétek a kozponti lapkat képpel felfelé a keret kozepére, ez lesz a vulkan kratere.
Allitsatok dssze és helyezzétek el a 3 szent templomot a megjel6lt helyekre.
Helyezzétek a 3 hidlapkat képpel felfelé megjelolt helyekre.

5 Rendezzétek a vulkdnlapkakat a hatoldalukon 1év6 szamok (I, IL, IIT) szerint 3 kupacba. Keverjétek meg
a halmokat, és tegyétek 6ket képpel lefelé a birodalmi tdbla mellé

B Tegyétek az Osszes nyersanyagkockat(a), sarkanyfogkockat(b), magikus kockat(c), dobokockat(d),
sarkanyt(e), sarkanyjelz6t(f), sebzésjelz6t(g), szerzeteseket(h), lavakockat(i), kotélkockat(j)
visszaszamlalé jelz6t(k), magikus tervjelz6t(l), négyzet alakd nyersanyagjelz6t(m) a tabla mellé. 5-6
jatékos esetén, adjatok hozza a hatszogletli nyersanyagjelzéket. A kalandjelz6k opciondlisak (Idsd

jdtékossegédlet).

8 Tegyétek szamurdjfiguratokat a kozponti lapkara.

Véletlenszertien huzzatok minden jatékosnak 1 sisak-, 1 fegyver- és 1 szandalfelszerelés-kartyat, és
tegyétek ket képpel felfelé a birodalmi tdbla mellé. A t6bbi felszereléskartyat tegyétek vissza a dobozba.

Keverjétek meg a szent tekercskartyakat, és tegyétek 6ket a birodalmi tabla mellé a jelzett helyre, ez lesz
10K huzdépakli. Huzzatok 3 szent tekercskartyat, és tegyétek ket képpel felfelé a huzépakli mellé.

Véletlenszertien hizzatok minden jatékosnak 1 magikus sisak, 1 magikus fegyver és 1 magikus szandal
tervlapot. A megmaradt tervlapokat rakjatok vissza a dobozba. Osszatok ki a magikus tervlapokat a
szent templomokhoz jatékosszamtdl fiiggen az alabbi tablazat szerint. Csusztassatok a tervkartyakat a

templomokba.
Ty L)
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Helyezzétek el az akcidkorongjaitokat a jatékostablan a nekik megfelel6 helyen. A gy6zelmi

pontjelzétoket (GYP) pedig helyezzétek a keret GYP-savjanak "0" mezdjére.

Vegyétek el a jatékostablatokon feltiintetett szimu nyersanyagkockat, és helyezzétek el a megfeleld
racs(ok)ra. Ezutan megkapjatok a szamurdjotoknak megfelel6 szakralis tekercsjelz6ket is, és
azokat tegyétek a jatékostablatok mellé.

Vegyetek el a jatékosok szamanak megfelel6en szerzetes(eke)t:

legfeljebb 5 jatékos 6 Jatékos
»XJatékostabla 1 Szerzetes 2 Szerzetes
’(< Jatékostabla 0 Szerzetes 1 Szerzetes

m A kapott szerzetesek a jatékos altal valasztott szerzeteshelyekre helyezhetdk el a jatékostablan
(I4sd a 6. oldal).

Helyezzétek a visszaszamlaldt és a sarkdny életjelz6jét a Birodalmi tébla jelzett helyére.

Valasszatok kezd6jatékost.
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KETFELE JATEKMOD

A Fuji Koro jatszhaté kompetitiv médban B ?Jt 1 2-6 jatékossal és kooperativ médban '(:j}‘. 1-6 jatékossal. Mindkét véltozat szabalyai
nagyon hasonléak, ezért ez a szabalykonyv el8szor a kompetitiv valtozatot ismerteti, beleértve az 6sszes fontos jatékfogalmat, majd a 14. oldalon
a kooperativ véltozat speciélis szabdlyrendszerét. A jatékosoknak a jaték megkezdése el6tt el kell donteniiik, hogy melyik valtozatot szeretnék
jatszani. Ha mdr tapasztalt szamurajharcosok vagytok, kiprobdlhatjétok a 17. oldalon talalhaté extra forgatékonyveket, hogy még valtozatosabba
tegyétek a jatékot.

A TERKEP

A Fuji Koro jatékban a jatékosok a Fuji-hegyen taldlhat6 barlangot A kdzponti lapka, a hidlapkak és a templomok biztonsagos
fedezik fel, amely a jdték sordn fokozatosan tarul fel. A jaték végén a (harc nélkiili) helyek. A jatékosok nem tdmadhatjak egymadst
lapkak térképe igy nézhet ki: ezeken a lapkdkon, és a sirkédnyok soha nem mennek oda..

A kozponti lapka és a templomok egyenként 1 nagy térbél allnak

A hidak 2 térbél dllnak. Az vulkdnlapkék 7 teriiletre oszlanak, amit az
egyes lapkdkon 1év6 minta jelez. A szamurdjok ezeken a teriileteken
mozognak A sarkinyok lapkarol lapkara mozognak (csak kooperativ
jatékban), és egy teljes lapkat védenek.

Egyszerre legfeljebb 2 szamurdj lehet 1 teriileten.

Ez azt is jelenti, hogy soha nem haladhatsz at
egy olyan mez6n, ahol 2 szamuraj van. Egy
lapkan soha nem lehet tobb, mint 1 sarkany,
de egy lapkan tobb szamur4j is lehet,
sarkannyal vagy anélkiil.

Vannak lavat tartalmazo

Néhany teriiletet lava fog

boritani a jaték végso fazisaban A szamurdjok csak akkor
képesek atmozogni a lavan, ha a labukat szandal védi. A

sarkanyok biztonsagosan tudnak mozogni a termetiik miatt

Szerzetesek, nyersanyagok, tekercsek, sarkdnyok és kalandjelz6k

(opciondlis mtivelet) jelennek meg a felfedezett vulkanlapkakon. A
hatszoglett nyersanyagjelz6ket csak 5 - 6 jatékos esetén
hasznéljatok.

A kozponti lapka és a 3 templom az egyetlen olyan lapka, amely
3 tipust vulkénlapka van, amelyeket 3 gytirtiben kell elhelyezni. 4llandé nyersanyagkészlettel rendelkezik (1 fa és 1 fém).
A 3 templomban magikus tervrajzokat is gytjthetsz.

A kozponti lapkatél indulva az els6 gytiri legfeljebb 6 I. szintii lapkat, a
A jaték végén a Sogun varja a szamurajt, és atadja neki a jutalmat.

masodik gytir( legfeljebb 12 II. szintt lapkat, a harmadik gytirt pedig
legfeljebb 12 III. szint( lapkat tartalmazhat. A lapka nélkiili helyszint A szamurdj, aki idében els6nek elmenekiil a vulkdnb6l megkapja a
"felderitetlen helyszinnek" nevezziik. A III. szint{ gytir(i 3 hidat és 3 bénuszokat.

templomot is tartalmaz.

KOMPETITIV MOD

A JATEK CELJA

A Fuji Koro jatékban a jatékosok megprobaljék 6sszegyijteni a szent tekercseket, a magikus fegyverek tervrajzait, nyersanyagokat (fat és fémet)
gyljtenek, hogy a lehetd legjobb felszerelést elkészitsék, és megprébalnak kijutni a vulkdnbdl, mieldtt az teljesen kitérne. Hogy a dolgok még
rosszabbra forduljanak, a jatékosok fantasztikus sarkanyokkal fognak taldlkozni, akiket egyediil, vagy mds jatékosok segitségével kell
megprobalniuk legy6zni. A jaték addig tart, amig az egyik jatékos el nem éri a 30 gyézelmi pontot (GYP) . Ha ez bekovetkezik, a jatékosoknak 8
utolso koriik lesz még, hogy elmenekiiljenek a vulkanbol.

A jaték megnyeréséhez a jatékosnak a legtobb gyézelmi pontot kell szereznie a sarkanyok legy6zésével, a vulkan felfedezésével, a megfelel

fegyverek elkészitésével, valamint a méagikus felszerelések, sarkdnyfogak és szerzetesek Sogunhoz val6 szallitdsaval a jaték végén.



JATEKMENET

A kezdéjatékostdl kezdve az dramutatd jardasaval megegyezden sorban
kovetkeznek a jatékosok. Mindenkinek 2 akciot kell végrehajtania.

Négyféle akcio koziil valaszthattok: Mozgas , Felfedezés, Gytijtés és
Pihenés. Az elsé 3 akci6é barmelyikének végrehajtasdhoz a
jatékosoknak 1 akciokorongot kell athelyezni a sajat akciékorong-
készletébdl a jatékostablak megfelel akcidomezdjére.

Egy akciomez6n 1-nél tobb akcidkorong is lehet. Ahhoz, hogy pihenni
tudjatok, vissza kell tenni az akcidmez6kon 1évé sszes akcidkorongot
az akciokorong-készletbe. Ha elfogynak az akciokorongok a
készletedbdl, pihennetek kell. Birmikor pihenhettek, feltéve, hogy van
legalabb 1 akciokorongotok egy akcidmez6n.

Amikor pihentek, egyidejiileg az akci6tok részeként felszerelést is
készithettek.

Példa: Masaftsiia keriil sorra, és tigy dont hogy végrehajtja a
gytijtés akciot. Egy akciékorongot helyez dt a a gyiijtés
akciomezdre . Mivel erre az utolsoé akcidkorongjat haszndlta el, igy

ezutdn pihennie kell, hogy visszakapja a 3 akciékorongjdt.

Ezalatt elkészitheti az egyik felszerelési tdrgydt.
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AKCIOK

1. MOZGAS

Amikor a Mozgas akciot vélasztod, mozgathatod a

szamurajt legfeljebb 2 mez6vel barmely lathat6 vulkanlapkan, hidon és/
vagy szent templomon. A befejezett szanddlok lehetévé teszik, hogy
tovabbi egy lépést mozogjatok (lasd a "Szandalok" cim részt a 7.
oldalon).

Ha lavaval teli mez6re mozogsz, az kart okoz a szandédlodban
(lasd a 7. oldalon). A mozgasodnak mindig egy lava nélkiili téren kell
végzbdnie.

Ha egy sarkanyt tartalmaz6 vulkdnlapkara 1épsz, a mozgasi akciod
azonnal véget ér azon az elsé mez6n, ahol a lapkara 1éptél, és harcra
keriil sor. Lasd a "Harc" cimt részt a 10. oldalon. Ha egy olyan mezdre
1épsz, amelyen egy masik jatékos szamurdja van (ami nem templom,
hid vagy a kozponti lapka), a mozgasod azonnal véget ér. Ha
valamelyikdtok harcot akar kezdeményezni. Lasd a "Harc" cimt részt a
10. oldalon, ha nem harcoltok, folytathatjatok a mozgast.

2. FELFEDEZES

Ha egy lapka szélén vagy, egy felfedezetlen teriilet szomszédsagaban. I.,
II. vagy III. szintd helyszinhez, felfedezheted a vulkant tgy, hogy egy
szomszédos iires helyszinre egy lapkat teszel.

El6szor is bejelentitek a tobbi jatékosnak, hogy hol szeretnétek
felfedezni. Ezutén felveszitek a megfelel$ kupac legfels6 lapkajat, amely
megfelel a felfedezetlen hely szintjének. A lapkat képpel felfelé rakjatok
le az altalatok vélasztott irdnyba.

Azonnal szerezhetsz 1 GYP-t, ha egy II. szint(i lapkat fedezel fel, vagy 2
GYP-t, ha egy III. szint(i lapkat fedezel fel. Helyezzétek a kovetkezd
targyakat a lapka jelzett helyeire:

: Jatékosszamtol fiiggetleniil: Egy véletlenszer(, négyzet alakd,
azonos szintl nyersanyagjelzot tegyetek képpel felfelé erre a mezdre.

: Csak 5-6 jatékos esetén: Tegyetek egy azonos szintd, hatszdgleti
nyersanyagjelzot képpel felfelé erre a mezére. Ha egy szerzetest abrazol,
akkor dobjatok el a jelz6t, és cseréljétek ki egy szerzetesre.

: Helyezz, a megadott szinben egy szent tekercsjelz6t erre a
mezdre. (Ha az adott jatékosszin nincs jatékban, hagyjatok tiresen.)

Példa:  Tomoe kétszer egymds utdn végrehajtja a mozgds akciot.
Szanddlt mdr készitett, igy 3 mez6t mozog az A mezdre, majd ismét
a z0ld sdrkdnyt tartalmazé lapkdra lép. Mozgisa azonnal megdll, és
megkezdbdik a harc a sdrkdnnyal!

: Vegyetek el véletlenszertien egy sarkanyjelzdt, és helyezzétek a
megfelel6 sarkdnyt ennek a lapkdnak a kozepére. Ezutan dobjatok el
a sarkanyjelz6t
: Tegyetek egy szerzetest erre a helyre.

: Kalandjelz6kkel val6 jaték soran: (ldsd a Jatékos
segédletet).Végiil forditsatok fel az Gjonnan felfedezett lapkaval
szomszédos vulkdnlapkikon 1év6, lefelé forditott nyersanyagjelz6ket,
hogy azok képpel felfelé legyenek. Ezek az eréforrasjelz6k most mar
ujra osszegyljthetSk (tovabbi magyarazatért lasd a kovetkezd
muveletet, a "Gyjtést").

Példa:  Yoshihiro 1igy dont, hogy felfedez egy II.
szintii vulkdnlapdt. Hiiz egyet, és az dltala
vdlasztott tdjoldsban lerakja a szomszédos,_
még fel nem fedezett helyre.

Szerez 1 GYP-t. o W
Hozzdad egy szerzetest, Sdarkdnyt és ' W S

egy nyersanyagjelzét az ij lapkdra. {_’ y

Ezutdn a leforditott nyersanyaglapkdkat &
,az Uj tertilettel szomszédos lapkdkon
képpel felfelé forditjdk.



3. GYUJTES

A gytjtés lehet6vé teszi, hogy felvegyétek a teriileteken 1évo
targyakat. Gytjthetsz nyersanyagokat, szent tekercseket,
szerzeteseket vagy magikus tervrajzokat.

Ha egy olyan mez6n éllsz, ahol van egy felfelé
forditott nyersanyagjelzd, vedd el a jelzett
nyersanyagokat, és helyezd el 8ket szabad helyeken
a jatékteredben.
Hétizsak a Jatékostabladon (ldsd "A hatizsdkod").
Miutan elvettétek az eréforrasokat, forditsatok az eréforrasjelzot képpel lefelé.
Ezek az er6forrasok mindaddig nem lesznek elérhetéek, amig a nyersanyagtipust
egy szomszédos lapka felfedezésével wjra felfelé nem forditjatok.

A kozponti lapkan és a 3 templomban nincsenek
nyersanyagjelz6k, mivel ezek dllandé
nyersanyagkészlettel rendelkeznek. Fordulénként csak
egyszer gytjthetsz itt 1 fat és 1 fémet. A kozponti
lapkan 1év6 készlet elttinik az utolsé fazisban, amikor
a kotéllapka eltakarja.

Példa: Masatsura, vigy dont, hogy nyersanyagokat gytijt, és kap 1
fa és 2 fém nyersanyagkockdt. Mdr csak 2 hely maradt a
hadtizsdkjdban, ezért 1igy dont, hogy a fa nyersanyagkockdt
visszateszi az dltaldnos készletbe, a megmaradt 2 fém
nyersanyagkockdt pedig a hdtizsikjdba teszi.

Ny

Szent Tekercsjelz6k: Ha olyan teriileten vagy,
ahol a szamurdjod szinének megfelel6 szent
tekercsjelzd van, vedd el a tekercsjelz6t, és tedd a hatizsakod egy szabad
helyére. Ezutan vedd el a 3 felforditott szent tekercskartya koziil
barmelyiket, vagy a legfels6 tekercskartyat a htizopaklibol.
Csusztassatok a kartyat a jatékostéblatok ald egy szabad, tres helyre, és
azonnal szerezzetek 3 GYP-t. Toltsd fel a nyitott tekercskartyakat
legfeljebb 3 kartyaig.

Ha nincs szabad hely a
jatékostabladon, el kell dobnod
egy meglévd szent tekercset, és
helyette az 4j tekercset kell
hasznéalnod. Az Gj tekercsért
azonban igy is kapsz 3 GY-t,
anélkiil, hogy a régi tekercs
eldobasaért GYP-t veszitenél.

Ha lecserélsz egy meglévé szent tekercskartyat, egyszertien dobd el a
tekercsjelz6t, amelyet most gytijtottél 6ssze a vulkanlapkarol. A szent
tekercskartyak szaménak mindig meg kell egyeznie a hatizsakodban
1év6 tekercsjelz6k szamaval. Barmikor hasznalhatod a
gytjteményedben 1év Szent tekercs(ek) képességét. Természetesen
elveszited az eldobott tekercsek képességét.

A szent tekercseket és hatasukat a jatékossegédleten talaljatok.

Példa: mdr rendelkezik 2 szent tekerccsel. Ugy dont,

hogy gyiijt egy harmadikat. Mivel nincs szabad hely, el kell dobnia
az egyik Szent tekercsét, és az tijjal kell helyettesitenie. A felvett

tekercsjelz6t is leveszi a tabldrdl. Kap 3 GYP-t, és feltolti a tdblin
1év0 szent tekercskészletet.

Szerzetesek: Ha egy teriileten vagy egy szerzetessel, vedd el

Q és helyezd egy éltalad valasztott lires szerzeteshelyre a
jatekostabladon, vagy a hatizsakodba, ha az 6sszes szerzeteshely foglalt.
(Igen, ezek a szerzetesek valoban elég kicsik ahhoz, hogy beférjenek a
hatizsdkodba. A fejiiket azonban hagyjdtok kilégni, hogy ne fulladjanak
meg).

Egy szerzetes akciokorongként is hasznalhatd, mint negyedik akcio.
Nem kell majd olyan gyakran pihenned.

Egy szerzetes a szent tekercsek masodik helye mellett lehet6vé teszi
szamodra, hogy 1 helyett 2 tekercset birtokolj (és hasznalj).

A fegyverteriileted alatti szerzetes lehet6vé teszi, hogy készits egy
kétkezes fegyvert, vagy 2 egykezes fegyvert (lasd "Kézmiivesség" a 7.
oldalon).

Egy szerzetes a masodik hatizsakod mellett tovabbi raktarhelyeket
biztosit neked.

Ha egy szerzeteskorongot egyszer hozzarendeltél egy helyhez, azt nem
lehet mashova attenni. Alkalmanként egy szerzetes eltavolithaté a
jatékostabladrol egy sarkanyharc kezdetén (lasd "A hés szerzetes" a 10.
oldalon).
Magikus tervrajzok: Ha a 3 szent templom egyikében
tartozkodsz, valaszthatsz és elvehetsz legfeljebb 2
magikus tervrajzkartyat az adott templombol
(ahogyan az a térképen szerepel).
Templomtetd), és helyezd ket a jatékos tabla jobb oldalan 1év6 jelzett
rések mellé.

Helyezd a megfeleld magikus tervlapkat (sisakot, fegyvert vagy
szandalt) a hétizsdkodba.

Fontos: Minden tipusbdl (sisak/fegyver/szandal) csak 1 magikus
tervrajzot birtokolhatsz, amelyek megfelelnek a jatékostabladon 1évo
ikonoknak.

A templomokban 1év6 tervrajzok nyilt informaciok. A jatékosok a
jaték soran barmikor megnézhetik a kartyakat, ellentétben a
templomokban t6rténé nyersanyagfelvétellel, amely csak egyszer
engedélyezett a jatékfordulotok soran. A magikus tervrajzokat
egymas utan kétszer is fel lehet venni. A tervrajzokat egy gytjtési
akcioval, a nyersanyagokat pedig egy masik gytijtési akcioval,
mindkettét akar ugyanabban a korben.

A HATIZSAKOD

Amikor valamit el kell tarolni a hatizsdkodban, de nincs elég
szabad helyed, akkor nyersanyagok (fa, fém vagy sarkanyfogak)
a készletbe vald visszahelyezésével szabadithatsz fel helyeket.

A szamurdjok nem vehetnek el szent tekercseket, magikus
tervrajzokat vagy szerzeteseket a hatizsakjukbol, 2 kivétellel: egy

tekercset egy mésik tekerccsel helyettesithetsz (ldsd ezt az
oldalt), vagy egy hés szerzetest kiildhetsz harcba (lasd a 10.
oldalt).

Ha nem tudsz vagy nem akarsz helyet csindlni a hatizsdkodban
egy Uj targynak, nem tudod begytjteni a targyat.




4. PIHENES (ES BARKACSOLAS)

Ha ugy dontesz (vagy muszdj), hogy pihenj, tedd vissza

az Osszes akciokorongodat a helyére a tablddon. Barmikor pihenhetsz,
feltéve, hogy legalabb 1 akcidkorongod van a cselekvésmez6don. Ez azt
jelenti, hogy egymas utan kétszer nem lehet pihenni.

Ezutdn EGY tipusu felszerelést készithetsz: Sisak, Fegyver vagy
Szandal. Egynél tobbféle felszerelést egyszerre nem lehet késziteni.
Minden egyes felszereléstipusnak mds-mds funkcidja van. A sisakod
megvéd a harcban, a fegyvered sebzést okoz az ellenfelednek, a szandal
pedig segit, hogy messzebbre tudj menni és at tudj menni a lavan.

A készités abbdl all, hogy nyersanyagkockakat mozgatsz a hatizsakod
és EGY vilasztott tipusu felszerelés kozott.

Barmennyi vagy barmilyen tipust kockat kivéve a magiat) mozgathatsz
barmelyik irdnyba. Azonban, ha barmelyik kocka a

kivélasztott felszerelésbdl a hatizsdkodba kertil, akkor

az egyik kocka hulladéknak mindsiil, és azt ki kell dobni,

azaz vissza kell tenni a készletbe. Amikor egy felszerelés targyat
készitesz, atrendezheted azt az adott felszerelés racsan 1évd kockakat
tetszés szerint. Olyan kreativ lehetsz, amennyire csak akarsz, amikor
elkészited vagy atrendezed a sisakodat, fegyveredet vagy szandalodat.
Erdemes lehet olyan felszerelést késziteni, amely megfelel egy
felszereléskartyanak (lasd 8. oldal) vagy egy magikus tervrajznak (lasd
9. oldal), de ez nem kotelezd.

Era—————

Egy sisak allhat 1-8 nyersanyagkockabdl . A

sisak barmilyen alaku vagy mintazatu lehet, és

tobb, egymassal nem 6sszefiiggd részbdl is

allhat. Harcban a sisakod

1 sebzést minden egyes talalatért.

(lasd "Harc" a 10. oldalon). Azt, hogy a sisakod
hany pontnyi sebzést képes elnyelni, az hatdrozza meg, hogy milyen
tipusu nyersanyagbol késziilt. A sisakod teljes erejének

kiszdmitasahoz csak add 6ssze az egyes kockak éltal elnyelhet6
sebzésértékeket:

Fa: elnyel a 1 sebzést.

Fém: legfeljebb 2 sebzést nyel el.

Sarkanyfog: legfeljebb 3 sebzést nyel el.
. Magikus kocka: legfeljebb 4 sebzést nyel el.

Példa: 2 fém 4 sebzést nyel el (2x2) és 4
fa szintén 4 sebzést nyel el (4x1)

SZANDALOK

e
A szandalok 1-3 nyersanyagkockabol
allhatnak. Barmilyen alaku és mintdzata
lehet, és megengedett, hogy a kockdk nem
kapcsolodnak egymashoz.

A kész szanddlok (amelyek 3 nyersanyagkockat tartalmaznak) lehet6vé
teszik, hogy a mozgas akcidd soran egy tovabbi lépést tegyél. A kellGen
erds anyagokbol késziilt szandalok lehet6vé teszik, hogy dtmenj a
lavaval teli tereken, de kozben sériilést szenvedsz. Miutan a mozgasi
akciod befejez6dott, annyi nyersanyagkockat kell eltdvolitanod a
szanddlodbol, hogy minden egyes lavaval teli teriiletért, amelyen
athaladtal, 5 sebzést elnyeljen (ne feledd, hogy soha nem fejezheted be a
mozgast lavaval teli téren).

Példa:  Mitswhide 5 sebesiilést szenved a szanddljan. A szanddlja
3 fémkockdbdl dll, igy Osszes erdssége 6. El kell tavolitania a 3

fémbkockdt, hogy "megfizesse” az elszenvedett sebzést. Az 1 erd, amit
"tulfizetett" elvész.

A szandalodban 1év6 nyersanyagkockdk ugyanannyi sebzést képesek
elnyelni, mint a sisakodban 1évék. Ha az eltavolitott kockak értéke
tobb, mint amit az elszenvedett sebzésért eldobsz, a tulfizetett érték
elveszik. A szamurajok soha nem kovetnek el 6ngyilkossagot, ami azt
jelenti, hogy soha nem ugranak a lavaba szandélok nélkiil, amik
megvédenék Gket.

FEGYVEREK

A fegyver rendelkezhet

sokféle formaval vagy
mintdzattal, de van néhdny
szabaly, amelyet be kell tartani.
El8szor is, a fegyverben 1év6
Osszes nyersanyagkockanak
fiiggdlegesen és/vagy vizszintesen
kell kapcsolodnia egymashoz.
Egy szabvanyos fegyver (mas
néven egykezes fegyver) 1-8
nyersanyagkockabdl dllhat.

és mindig teljes egészében a bal oldali fegyverracson VAGY a jobb
oldali fegyverracson kell elhelyezkednie (egy szerzetessel a jobb oldali
racs felolddsahoz). Ez azt jelenti, hogy egy egykezes fegyver sosem lehet
5 kockanal hosszabb, ami korlatozza a harci kezdeményezésedet (lasd

"Harc" a 10. oldalon).
N Lup
i i

Miutén feloldottad a jobb oldali fegyverracsot
‘.J
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egy szerzetessel, 2 egykezes fegyvert
készithetsz. Egyet a bal oldali rdcsban és egyet

a jobb oldali racs bovitésében, és mindegyik
egykezes fegyver legfeljebb 8
nyersanyagkockat tartalmazhat (6sszesen 16-
ot).

Alternativaként, egy feloldott jobb oldali
raccsal egylitt 1 kétkezes fegyvert is
készithetsz, amely legfeljebb 12
nyersanyagkockat tartalmazhat. Ha a bal és a
jobb oldali racson 1év6 kockak 6ssze vannak
kotve, akkor ugy kell tekinteni, hogy az egy
kétkezes fegyver.

A Fegyver nem kell, hogy teljes legyen. Ahhoz azonban

hogy haszndlhat6 legyen a harcban, egy egykezes

fegyvernek legalabb 2 fat kell tartalmaznia, ami a fegyver markolatat
jelenti. Egy kétkezes fegyvernek legalabb 3 fat kell tartalmaznia ahhoz,
hogy harcban hasznalhato legyen. Ezeknek a fakockdknak nem kell
egymds mellett lenniiik.

Soha nem szabad szabélytalan fegyvert késziteni vagy tartani (pl. tdl
sok fakockat tartalmazo fegyvert, vagy egy harmadik fegyvert, vagy egy
egy- és kétkezes fegyvert egyszerre, vagy 2 fegyvert ugyanabban a
racsrészben). Ha ilyen helyzet all el6 a jatékostabladon, és éppen nem a
fegyvered elkészitésének kozepén vagy, akkor azonnal el kell
tavolitanod a kockdkat (anélkiil, hogy atrendeznéd 6ket), amig meg
nem oldod a fegyvereddel (fegyvereiddel) kapcsolatos problémékat.
Tipikusan ez akkor fordulhat el6, ha egy fegyver megsériil a Harc
soran, és emiatt kockdkat veszit (Iasd a "Harc" cim{ részt a 10. oldalon),
vagy ha utélag deriil ki egy kézmiiveshiba.



i Kétkezes fegyver 13 kockaval,
i ami szabélytalan. 1 kockdt
azonnal el kell tavolitani.

Ugyanaz az alakzat, mint az
: el6z6, de minden kocka 0Ossze
van kétve, igy ez egy szabélyos

fegyver.

A jobb oldali rdcsban 1évé
fegyver D0000I0IOIO0, de a bal
oldali rdcsban 1évé tul sok
kockat tartalmaz (9). A bal oldali
racsban 1évé kockak koziil egyet
azonnal el kell tavolitani.
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Fegyver 11 kockaval, de csak 2 fat
tartalmaz. Ez egy szabalyos, de
hasznalhatatlan kétkezes fegyver
(nincs elég fakocka a markolat
kialakitdsdhoz).

Fegyver 12 kockaval, amely 3 fat
tartalmaz. Ez egy hasznalhato,
szabalyos kétkezes fegyver.

Felszereléskartyak és magikus tervrajzok

1. FELSZERELESKARTYAK

Nagyon kreativ lehetsz, amikor egy felszerelést elkészitesz és kiilonleges
bénusz akcidkat is feloldhatsz, ha sikertiil egy bizonyos tipusu sisakot,
fegyvert vagy szandalt elkészitened. Ha egy pihenés és kézmives akcid
utan a felszerelésed megegyezik a birodalmi tabla melletti
felszereléskartyaval, azonnal megkapod azt a krtyat, amivel a 3 6 akcid
(felfedezés, mozgas, gytijtés) egyikét novelheted.

A kartya megszerzéséhez a sisakodnak, fegyverednek vagy szanddlodnak
pontosan meg kell egyeznie a felszereléskartyan 1évé kockakkal. A
kockaid iranya eltérhet, és a felszerelésed tartalmazhat tobb kockat, mint
ami a kartyan szerepel.

Amikor megkapsz egy felszereléskartyat,
csusztasd azt a jatékostablad fels6 részén
egy altalad valasztott szabad hely al4, és
csak a kartyan 1év6 bonusz akcid
maradjon lathatd. Vedd figyelembe,
hogy a megszerzett felszereléskartyak
nem foglalnak helyet a hatizsakodban,
mint a tekercsek vagy a tervrajzok.

.

Fontos: Minden tipusbdl csak 1 felszereléskartyat kaphatsz, és
minden kartyat mas-mas akciohoz kell kotni. Tehat soha nem lehet
1-nél tobb felszereléskartya egy-egy akciohoz kotve. Ha egy kartyat
egyszer mar osszekapcsoltal egy akcioval, akkor az a jaték hatralévo
részében ott is marad.

Amikor akci6korongodat egy olyan akcidomezdre mozgatod, amelyhez
egy felszereléskartya kapcsolddik, vélaszthatsz, hogy a f6akciot VAGY
a bonuszakciot VAGY mindkett6t végrehajtod, a valasztott

sorrendben.A felszereléskartyak a kovetkezd bonusz akciokat kinaljak:

} Sisakok: Elveheted a jelzett nyersanyagot
és a hatizsakodba teheted

¥ Fegyverek: Vilassz egyet a kovetkezd bonuszakciok koziil a jaték
hétralevé részére

e Azonnal kapsz 1 GYP-t.

* VAGY megnézheted barmelyik szint legfelsé
vulkan lapkajat a pakliban. Ezt az informaciot
megoszthatod mas jatékosokkal (kiilonosen
hasznos a kooperativ valtozatban).

} Szandélok: A szamuréjodat 1 1épést mozgathatod.

Példa: Takeko 1igy dont, hogy

az elsé akcibja sordn pihen, és
megragadja az alkalmat, hogy
megmunkdlja a fegyverét. Ugy
dont, hogy 1 sdrkdnyfogat és 3
fémet ad a fegyveréhez.
Jelenlegi Fegyvere mdr 6
fakockdbdl és 5 fémkockdbdl

dall, ezért uigy dont, hogy 3
fakockdt visszatesz a
hdtizsdkjdba. Ennek sordn 1
fakockdt fel kell dldoznia, és
vissza kell adnia az dltaldnos
készletbe. Most mdr van egy
fegyvere, amely 3 fakockdbél, 8
fémkockdbdl és 1 sdrkdnyfogbdl
all.




Az tij fegyvere a birodalmi tibla
melletti egyik fegyverfelszerelés-
kdrtya mintdjdt viseli.

Mivel még nem kapott Fegyver
felszereléskdrtydt, elveszi azt, és 1igy
dont, hogy a Mozgds akciéhoz
kapcsolodo nyilds ald csiisztatja,
amelynek tetején ldathaté az 1 GYP
bénuszakcio.

=

Mostantél kezdve ha Takeko,
mozgds akciét hajt végre, 1 GYP-t
kap. Azonnal kihaszndlja jdonsiilt
képességét, és tigy dont, hogy
madsodik akcidként mozog.
Elmozditja a szamurdjt, és kap 1
GYP-t.

2. MAGIKUS TERVKARTYAK

A magikus tervrajzok megszerezhet6k egy normal

gytijtési akcioval a szent templomokban (lasd "Gytijtés" a 6. oldalon).
Ha a szandalod, fegyvered(ek) vagy sisakod egyezik a jatékostablad
mellett 1évé magikus tervkartyak koziil eggyel, akkor magikussa valnak!
(Megjegyzés: A kockaid irdnya eltéré lehet, és a magikus felszerelésed
tobb kockat is tartalmazhat, mint amennyi a krtyan szerepel). Ezt ugy
jelezhetitek, hogy 1 mdgikus kockat az altaldnos készletbdl a megfeleld
felszerelésetek tetejére rakjatok. 2 egykezes fegyvernél 1 magikus
kockat helyezel a két Fegyver egyikére.
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A miégikus kockad ereje 4:

} A sisakodban egy mégikus kocka4 sebzést képes elnyelni harcban.
}A fegyveredben 1év6 magikus kocka lehetdvé teszi, hogy egy
magikus kockéaval dobj (1asd "Harc" a 10. oldalon), amely a
legerésebb kocka, és akdr 4 taldlatot is tartalmazhat.

Tovabba a magikus kocka 4 extra kezdeményezési ponttal erdsiti a
ks

fegyveredet. w .

.

}A szandalodban egy mégikus kocka 4 sebzést képes elnyelni, amikor
lava folott sétalsz.

Amig a felszerelésed megfelel a magikus tervrajzodnak, a magikus kocka
rajta marad. Abban a pillanatban azonban, amikor a felszerelésed mar
nem felel meg a magikus felszereléskartyanak, azonnal el kell
tavolitanod a magikus kockat, és vissza kell tenned az készletbe. Ez
megtorténhet harc kozben vagy akci6 kozben, valahanyszor elveszitesz
egy kockat a felszerelésedbdl.

Ha barmelyik akcié vagy harc befejezése utan a felszerelésed megfelel a
magikus kartyanak, azonnal ujra magikus lesz (feltéve, hogy még
mindig birtokaban vagy az adott kartyanak).

Abban az esetben, ha valahogy elveszited a tervrajzodat (pl. egy masik
jatékos ellopja), a felszerelésed nem vesziti el automatikusan a
varazslatat. De amint a magikus felszerelésed elveszit 1 kockat (még
ha az nem is volt része a tervrajznak), a magikus kockat azonnal el
kell tavolitani, és nem tudod, hogyan éllitsd vissza a magikus
felszerelést, mert elvesztetted a tervrajzot.

Abban a ritka esetben, ha egyszerre sikeriil olyan felszerelést
készitened, amely megfelel a mégikus tervrajzodnak és egy
felszereléskartyanak, akkor mindkett6t igénybe veheted. A
felszereléskartyat, és egy magikus kockat is hozzdadhatsz a
felszerelésedhez.

A magikus felszerelések potencidlisan sok GYP-t érhetnek a jaték
végén, ezért ne habozzatok, hogy elkészitsétek ezeket a hihetetlen
felszereléseket!

Példa 1: Takeko 3 fémkockdbol és
egy magikus kockdbdl dllo, osszesen
10-es erdsségli mdgikus szandalt
készitett.

3 lépést tesz. Az titja sordn 2
teriileten is ldava taldlhaté. A
mozgdsakcidja befejezése utdn
Takekonak el kell tavolitania a
szanddljdban 1év6 Osszes kockdt,
mivel a 2 ldvdval boritott teriilet
osszesen 10 sebzést okoz.

Madsodik akciéként Takeko
megpihen és tijrakésziti a szanddljdt
3 fémkockdval, amelyek mdr a
hdtizsakjdban voltak, és visszaszerez
egy mdgikus kockdt a szanddlja
tetejére.

Példa 2:  Mitsuhide harcot
kezdeményez egy zold sdrkdny
ellen. A harc sordn a sdrkdny
ketté sebzést okoz Mitsuliide
sisakjdn.

Ha eltdvolit egy fémkockdt a
sisakjdrél, akkor azonnal
elvesziti a mdgikus kockit is,
mivel a sisak mdr nem
illeszkedik a birtokdban lévd
kockaképhez.

Ezutdn Mitsuhide 1igy dont,
hogy inkdbb a mdgikus kockdt
haszndlja, hogy elnyelje a két
sebzést.

Megnyeri a harcot anélkiil,
hogy a sisakja tovdbbi sériilést
szenvedne. A harc utdn a
sisakja még mindig ép, igy
Mitsuhide vijra feltehet egy
magikus kockdt a sisakja

tetejére.




Harc

1. HARC A SARKANNYAL

Ha egy vulkdn lapkara 1épsz egy sarkannyal, a mozgasi akciéd azonnal
véget ér azon az elsé mezo6n, ahol a lapkara léptél, és harcra kertiil sor.

Mais szamurdjok, akik ugyanazon a sarkanylapkaval kozvetleniil
szomszédos mezén vannak (egy sarkanyt tartalmazo lapkan),
donthetnek gy, hogy csatlakoznak hozzad ebben a harcban, és egytitt
probaljatok meg legy6zni a sarkanyt. Ha 1-nél tobb jatékos
csatlakozik, sorban bejelentik, hogy csatlakozni akarnak-e (kezdve a
téletek balra 1évé jatékossal), és ha igen, azonnal 1 1épést tesznek a
szamurajukkal a sarkanylapkan egy szabad szomszédos mezére.

Mint mindig, most is legfeljebb 2 szamurdj lehet ugyanazon a mezén,
és természetesen nem harcolnak egymassal, ha egyiitt vesznek részt
egy sarkanyharcban.

KEZDEMENVEZES

A harcban részt vevé szamurajok és a sarkany kezdeményezése
hatdrozza meg a kockadobasok sorrendjét. A szamurajok kezde-
ményezését a leghosszabb fegyveriik
hossza hatdrozza meg, ami

a nyersanyagkockdk szdma vagy
vizszintes vagy fiigg6leges iranyban.
Ne feledjétek, hogy egy magikus fegyverhez 4 extra kezdeményezést kell
hozzdadni.

Példa: Ez a fegyver 8-as
kezdeményezést ad a
tulajdonosdnak.

A sarkanylapka bal fels6 szélén lathaté hogy a sarkany “_"
mekkora kezdeményezéértékkel bir. y

A legmagasabb kezdeményezéssel rendelkezé harcos (sarkany vagy
szamurdj) dobhat el8szor a kockdjaval, a masodik legmagasabb
kezdeményezéssel rendelkezd harcos a masodik, és igy tovabb.

Altalanos szabalyként a védekez6 nyeri a kezdeményezési
dontetleneket. Igy egy normal sérkdnyharcban a kompetitiv
jatékmodban a sirkdny mindig megnyeri a dontetlen
kezdeményezéseket. Ha a szamurdjok kozott dontetlen a
kezdeményezés a sarkdnyharc sordn, a jatékossorrend dont, kezdve
azzal az aktiv jatékossal, aki a harcot kezdeményezte.

Ez a kezdeményezési sorrend a harc kezdetén kertil meghatarozasra, és
nem véltozik az egész harc sordn.

Példa: Takeko fegyvere 7-es kezdeményezésii.

A sdrkdny, amelyet megtimad, 8-as kezdeményezésti, igy
annak ellenére, hogy Takeko a tdmado, a sarkdny fogja
mérni az elsé csapdst.

A HOSIES SZERZETES

Egy nem legendas sarkany elleni harc kezdetén 1 szerzetesedet
elkiildheted a jatékostabladrol a sarkanyhoz, hogy eltereld a
figyelmét. Ez a szerzetes gyorsan kivesz 1 nyersanyagot.

(fa, fém vagy sarkanyfog) a hatizsakodbdl (ha van), és a sarkany
felé dobja. Ehhez a dobashoz dobjatok 1 kockat a megfelel6
szinnel, és a kocka eredményének megfelelden okozzatok sebzést
a sarkdnynak. Ha nincs elérhet6 nyersanyag a hatizsakodban, a
hos szerzetes hangosan kiabdl a sarkanynak, ami még mindig
sikeresen eltereli a figyelmét. (Megjegyzés: Ha mas szamurdjok is
csatlakoztak a harchoz, sorban mindegyikiik vélaszthat, hogy
szintén elkiildik e egyik szerzetesiiket.)

A hosies szerzetes kiildésének eredménye, hogy automatikusan
kezdeményezést nyersz a sarkdnnyal és minden mds jatékossal
szemben, aki nem kiildott szerzetest. Ha 1-nél tobb jatékos
kiildott szerzetest, a kezdeményezési sorrend meghatdrozasara a
szokasos szabdlyok vonatkoznak a jatékosok kozott.

Sajnos egy hds szerzetes nem talal vissza a jatékostabladra.
Rejtélyes modon eltlinik, és természetesen az eltlint szerzetes
képességei is azonnal elvesznek, miel6tt a harc tobbi része
végrehajtasra kertilne. Ez sziikségessé teheti, hogy a
jatékostabladat ennek megfelelen atallitsd, és el6bb nem
rendezheted at a targyaidat. Ez azzal jarhat, hogy elveszited a
masodik hatizsakod targyait (nyersanyagokat, tekercseket,
tervrajzokat vagy szerzeteseket), elveszited a masodik tekercsedet
(anélkiil, hogy GYP-t veszitenél), vagy elveszited a fegyverracs-
bévitésed nyersanyagait.

KUZDELEM A SARKANNYAL

Helyezzétek a sarkiny életjelz6jét a sarkdny életsdvjara, a
sarkanylapkan jelzett értéknek megfeleléen. Forditsatok a sarkany
életjelz6jét a +30-as oldaldra ha a sarkdny életereje meghaladja a 30-at.

2 jatékos esetén vegyétek figyelembe a legendds sarkany életértékét
(A kooperativ valtozatban és szdlojatékban az életerGértéket ne
hasznaljatok.

A harcban részt vevok felvaltva dobnak a kockakkal, a
kezdeményezésiik dltal meghatdrozott sorrendben. Egy véletlenszertien
kivalasztott jatékos veszi at a sarkany szerepét.

Dobaskor a szamuraj jatékosok a fegyveriikben 1évé minden egyes
nyersanyagkocka utan 1 megfelelé kockat hasznalhatnak.

A kockdk kilonbozd szint( talalati erével rendelkeznek:
e

¥ Barna kocka (fa) legfeljebb 1 sebzést okoz (0.67 atlagos dobas)

} Sziirke kocka (fém) legfeljebb 2 sebzést okoznak (1,0 atlagos
dobas).

} Fehér kocka (sarkényfog) legfeljebb 3 sebzést okoznak (1.5 atlagos
dobas)

} Z61d kocka (mdgia) legfeljebb 4 sebzést okoz (2.0 atlagos dobas)



Ha egy szamurdj 2 egykezes fegyverrel harcol,
akkor mindkét fegyverrel egyszer kell dobnia,
kozvetleniil egymas utin. Ne dobd az 6sszes
kockat egyiitt a 2 fegyverre, mert ez
befolyéasolhatja a fegyverek dltal okozott sebzés
végrehajtasat (1sd a tovabbiakban).

Minden egyes kockadobas utdn a teljes sebzés a
dobott talalatok szamanak megfeleléen. Ennek
megfelel6en vonjatok le a sarkdny életerejét a
sarkany életerdjelzéjének mozgatasaval.

Valasszatok jatékost, aki a sarkanynak dob, a birodalmi tabldn
feltiintetett szamu fehér sairkanyfog kockaval. A sarkany kockadobasai
egyszerre ugyanannyi sebzést okoznak minden érintett szamurédjnak.

Minden egyes taldlatért, amit egy szamurdj kap, az adott jatékosnak
annyi nyersanyagkockat kell eltavolitania a sisakjabdl, hogy a sebzést
elnyelje (lasd a sebzéselnyelési tablazatot a 7. oldalon). Ha nem tudtok
pontosan az elszenvedett sebzéssel megegyez6é mennyiségiti kockat
eltavolitani, akkor tobbet kell eltavolitanotok, és a tulfizetett elnyelési
érték elveszik.

A sarkany elvesziti a harcot, ha az életereje nulldra csokken. Amikor ez
megtorténik, az a sarkany azonnal legyézetik és eltavolitjatok a jatékbol.

Minden jatékos, aki még részt vesz ebben a harcban (akik még
eszméletiiknél vannak, és nem vonultak vissza), a birodalmi tablan
feltiintetett GYP-ket kapja (minden jatékos a teljes GYP-mennyiséget).
Ezen kiviil minden ilyen jatékos kap egy-egy sarkanyfogat, amelyet
hozzéadhatnak a hatizsakjukhoz, ha van (vagy lesz) szabad helyiik.

Egy szamurij elvesziti a harcot, ha nincs mar sisakja, és a sirkany
legalabb egy taldlatot oszt még ki. A szamurdj eszméletét veszti, és az
oldalara kell helyezni azon a teriileten, ahonnan j6tt, miel8tt belépett a
sarkany teriiletére. Ez a szamurdj a tovabbiakban nem vesz részt ebben a
harcban. A legy6zott jatékos kovetkezd forduldjanak kezdetén a
szamurdj automatikusan felébred az ontudatlansagbol, és tjra egyenesbe
keriil. Amig eszméletlen dllapotban van, a szamurajt nem lehet
megtdmadni.

A kockadobas utan a jatékos donthet gy, hogy visszavonul a harcbol, és
csak akkor, ha a szamurajanak nem maradt hasznalhato fegyvere (mert
a kockadobas soran eltort). Szamurajukat visszakoltoztetik arra a
mez0re, ahonnan jottek, és a tovabbiakban nem vesznek részt ebben a
harcban.

A harc akkor ér véget amikor:
} A sarkanyt legydzték.
} Minden érintett szamuréjt eszméletlenre vertek, vagy visszavonult.

Ha a harc kezdeményezése volt az aktiv jatékos els6 akcioja, és a
szamurajok talélték a harcot, akkor most folytathatjak a koriiket.
Minden mds esetben a téliik balra 1év6 jatékos kezdi a sorat.

Ha egy sarkdnyt nem gy6znek le a harcban, az életereje a kovetkez6 harc
el6tt visszadll a teljes életerre. A maradandd sebzésjelzok azonban
megmaradnak.

A sarkanyok kiilonb6z6 kezdeményezési-, életers-, valamint
tamadasi er6vel rendelkeznek. Ha ez az els6 jaték, amit te vagy a
barataid jatszotok, célszerti tajékoztatni a jatékosokat, hogy a voros
sarkanyokat csoportosan kell megtimadni. A kompetitiv médban
nagyon nehéz legy6zni egy vords sarkianyt (és szinte lehetetlen
legy6zni a legendas sarkanyt) anélkiil, hogy segitséget kapnal a
konkurens szamurajoktél. Ebben az értelemben a Fuji Koro
valdjaban egy félig kooperativ jaték.

SERULT FEGYVER VAGY SARKANYFOG

Minden nem magikus kocka 1 oldaldn / ez az ikon lathato.

Minden kocka utdn, amelyet egy szamurdjjatékos dob, és amely ezt az
eredményt mutatja, vissza kell adnia egy, a kocka szinének megfelel$
nyersanyagkockat a fegyveréb6l a készletbe. Ezt minden kockadobas
utan azonnal meg kell tenni, és tovabbi kart okozhat, ha a fegyver tobb
darabra torik. Sosem lehet szabélytalan fegyvert birtokolni, ahogyan azt
a 7. oldalon (Pihend (és kézmiives) akcid) leirtuk. Ebben az esetben a
nyersanyagokat addig kell eltdvolitani, amig a jatékosnak csak 1 vagy 2
%}ros fegyvere marad vagy egyaltaldn nincs fegyvere. Ha 1 vagy
ilyen ikon van sarkanykockan, minden harcban allé
jatékos kap egy sarkanyfogat, amit a hatizséakjaban tarolhat.

Példa 1:  Mitsuhide-nak van egy kétkezes fegyvere, amely Osszesen
8 kockdbdl dll, ebbdl 3 fa.

Harc kozben 1 fat veszit. A harmadik fakocka eltavolitdsival a fegyvere 2
kiilondllé darabra esik szét. A bal oldali darab most mdr 1 fémet és 2 fdt
tartalmaz, és teljesen a bal oldali rdcsban fekszik, igy szabdlyos, haszndlatra
kész, egykezes fegyverré vilik. A jobb oldali darab 4 fémkockdbél dll, de mind
a bal, mind a jobb oldali rdcsban is elhelyezkedik . Igy Mitsuhidesnek el
kell tavolitania a bal rdcsban 1év6 fémkockdt, de a tobbi fémkockdt
megtarthatja a jobb rdcsban, és ezeket a kockdkat haszndlhatatlan, de
szabdlyos egykezes fegyvernek tekintheti. Addig nem fogja tudni tijra
haszndlni a harcban, amig be nem fejezi.
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Alternativa: Mitsuhide donthetett 1igy is, hogy eltdvolitja a bal
oldali fakockdt a hozzd kapcsolt fémkockdval egyiitt. Igy egy
haszndlhatatlan, de szabdlyos kétkezes fegyvert kapott volna, amely
2 fabél és 4 fémbdl dll. Nem folytathatta volna tovdabb a harcot,
amig a fegyvere nem tartalmaz ismét 3 fat.




2. példa:  Elsé akcidjaként Takeko egy olyan lapkdra lép, amin egy
zold sdrkdny van (12 életerével) . Masatsura és Mitsuhidess ottvan
a szomszédsigban, de Takeko reméli, hogy a tobbi jatékos nem
csatlakozik a harchoz, mert GYP-t szeretne.  Nasatsuranrigy dont,
hogy nem csatlakozik, mert éppen gyenge a sisakja. Mitsuhide
azonban szintén a csempére lép harcolni. Takeko nem
akaddlyozhatja meg.

Takekonak 8 kezdeményezésévan, Mitsuhide-nak is, a Sdrkdnynak
pedigl9iMitsuhide 1igy dont, hogy elkiildi 1 szerzetesét hésies
szerzetesnek. Mitsuhide kivesz egy fakockdt a hétizsdkjdbdl, és dob
egy barna kockdt a szerzetes hésies akcidjdhoz. A kockadobdsaem
eredményez taldlatot, de most Mitsuhide az elsé kezdeményezo,.0t
kayveti a sarkdny, végiil Takeko. Mitsuhide dob a kockdjaval és 3
sebzest okoz, A sdrkdnynak 9 életpontja maradt. Mitsuhide kozben
letor P sarkanyfogat, és kiveszi a fegyverébdl.
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Ezutdin a sdrkdny mindkét jatékost megtamadia, és mindkét
szamurdjnak 6 sebzést okoz. Ekozben 1 foga is letorik. Mivel 6
sebzéstiszenvedett el, Mitsuhide 1 mdgia- és 1 fémforrdst vesz le a
sisakjarol. Takeko eltdvolit 3 fémkockdt a sisakjdbgleMitsuhide és
Takeko is kap 1 sdrkdnyfogat, amit a hdtizsikjukba tesznek.

Most Takeko az 0sszes kockdjdt felhaszndlva tdmad, és 8 sebzést
okoz. A sdrkdnyt majdnem legydzték, de nem egészen. Letorik a
fegyverbdl 2 fa és 1 fém eréforrds, és mivel a markolata igy tiil
kicsi, nem tudja tovdbb haszndlni a fegyverét.

Reméli, hogy Mitsuhide végez a sdrkdnnyal, és ez meg is torténik: 2
kockdval dob, és 4 sebzést okoz. A sdarkdinyt legybzték! Takeko és
Mitsuhide egyardnt 7 GYP-t és 1 extra sdarkdnyfogat kap. A harc
utan Mitsuhide ellendrzi a sisakjdt, és megdllapitja, hogy az még
mindig megfelel a mdgikus tervrajzdnak. Ezért visszateszi a
magikus kockdt a sisakjdba. Mdsodik akciéként Takeko most
felveszi a mezdjén taldlhato szerzetest, és hozzdadja a
jatékostdabldjihoz.

2. SZAMURAJOK KUZDELME

A 2 szamurdj kozotti harcban a szabalyok ugyanazok, mint a
sarkdnyharcban, kivéve a kovetkez6ket.

Ha egy olyan (nem biztonsagos) mezdre 1épsz, ahol egy masik jatékos
(nem djult) szamurdja van, harcra keriilhet sor. Miel6tt a szamurajok
tovabblépnének, mindkét jatékosnak el kell dontenie (az aktiv
jatékosnak el8szor), hogy részt kivainnak-e venni a harcban. Ha
mindkét jatékos elutasitja, a jatékmenet a szokdsos médon folytatodik,
és az aktiv jatékos mozgasi akcidja ezutan folytatodhat. Ha barmelyik
jatékos ugy dont, hogy harcba bocsatkozik, az aktiv jatékosok mozgasi
akcidja véget ér, és harcra keriil sor.

Ha egy masik szamurajjal azonos mezon kezded a korddet, a harc
nem indul automatikusan, de donthetsz ugy, hogy kimozdulsz errdl
a mezO6rdl, majd azonnal vissza, hogy harcot kezdeményezz

A 2 jatékos kozotti szamurdjharchoz nem csatlakozhatnak més
jatékosok.

A kezdeményezést a szamurajok fegyverzetének hossza hatarozza meg.
A védekez6 szamurdj nyeri a dontetlen kezdeményezést. H6si
szerzetesek soha nem hasznalhaték szamurajharcban.

Maga a szamurajharc ugyanugy zajlik, mint a sairkanyharc.Kozvetleniil
a kockadobds utdn, és csak akkor, ha nem maradt hasznéalhatd
fegyveriik (mert az a kockadobds soran letort), a jatékos donthet tgy,
hogy megallitja a harcot és megadja magat. Ha senki sem adja meg
magat, a harc addig folytatédik, amig valaki nem szenved nagyobb
sebzést, mint amekkorat a sisakja el tud nyelni. Ez a jatékos ekkor
vereséget szenved. A legy$zott szamurajt eszméletlenre titik, és az
oldalara kell fektetni egy szomszédos, lava nélkiili mezdre, amelyet az
ellenfele valaszt ki. Ha a legy6z6tt szamurdj volt soron, akkor az 6 sora
most véget ér.

Amig eszméletlen, a szamurdjt nem lehet megtdmadni. A kovetkez kor
elején a jatékos eszméletlen szamuraja automatikusan tjra felébred, és a
jatékmenet a szokdsos mddon folytatodik.

Ha megadod magad vagy legy6znek, az ellenfeled ellophat 1 targyat a
hatizsakodbdl.

} Egy mégikus tervrajzjelz6 és a hozzé tartozo kartya.

Megjegyzés: a magikus felszerelés magikus marad, még akkor is,
ha a tervrajzot ellopjak. De ha késobb elvesziti a
nyersanyagkockakat, azonnal elvesziti a magikus tulajdonsagait,
és nem javithato tobbé, mert a tervrajz hianyzik.

} Egy szerzetes (csak a hatizsakodbdl, nem a jatékostabladrol).

} Egy szent tekercsjelz6 és a hozzé tartozo kartya. (Ha van 2 aktiv

szent tekercsed van, az ellenfeled vélaszthat, melyik tekercset lopja
el.) Ugyanazok a szabalyok érvényesek, mintha a tolvaj jatékos
egy tekercset gytijtene, beleértve a 3 GYP-t is. Az aldozat nem
veszit GYP-t.

¥} Egy eréforréskocka.

BEKES VALTOZAT
Ha a jatékosok nem szeretik az egymas elleni kozvetlen harcot,
akkor egy olyan jatékvaltozatot is jatszhattok amelyben a

szamurajok nem harcolnak egymassal, és csak a sarkanyokkal
harcolnak. Ez nem valtoztat a tobbi szabalyon.




Zarofejezet

A jaték utolsé 8 forduldja abban a pillanatban indul, amikor valaki eléri A SOGUN BONUSZAI
a 30 GYP-t

', vagy annal tobbet. Amikor ez megtorténik,
helyezzétek a vfssﬁ}aszémléléjelzét a 30 GYP-t elért jatékos és a téle Ha megszoktél a vulknbol, nem végzel tobb akciot. Ehelyett minden
balra 16vé jatékos kozé. Mostantél minden alkalommal, amikor a korben egy Sogun-bénuszt vehetsz igénybe. Kiilonb6z6 bonuszpalydkra
visszaszdmlalojelzével balra 4116 jatékos befejezi a korét (beleértve azta  helyezel jelzdket, és azonnal megszerzed a hozzd tartoz6 GYP-t. Minél
kort is, amelyben a visszaszamlalas elindult), a visszaszamlalojelz6t 1 kordbban menekiilsz ki a vulkdnbol, annél tobb GYP-t kapsz.
mezdvel el6rébb kell helyezni a visszaszamlalasi saivon. A
visszaszdmlal4sjelzé bizonyos eseményeket indit el, amikor eléri 8keta ~ Minden hatralévd korodben (beleértve azt a kort is, amelyben
palyan: elmenekiilté]l a vulkdnbol) egyszer, és amig a jaték tart, elhelyezheted az
Helyezzetek lavakockdkat a jelzett szamu kitord lavateriiletre. egyik Zse’tOIZIOd::it iy CEUTaERRARIC NG, Ronte Sy Sl dalgtt

bénuszpalyan, és azonnal megkapod a megadott GYP-t.

A jaték végén az Osszes megmaradt zsetonodat elhelyezheted a
megfelel6 bonuszpalyak (palotak) utolsé pontjara, igy a jaték végén
minden egyes zsetonodért a minimalis GYP-t (szerzetesek és
sarkanyfogak esetében 1 GYP-t, magikus tervrajzok esetében 3 GYP-t)
kapod minden egyes bonuszpalyan.

Helyezzétek a kotéllapkat a kozponti lapka tetejére. A
szamurdj mostantol ezzel a kotéllel menekiilhet a vulkanbol.

Semmi sem torténik.

A jaték azonnal véget ér, és megtorténik a végs6 pontozas.
Azok a jatékosok, akik elérték a nagy palotét, a megmaradt Ha a szamuréjod a titkos kijérat segitségével menekiilt meg a vulkinbol,
zsetonjaikat (ldsd a tovabbiakban) pontozhatjdk. vedd figyelembe, hogy minden kategéridban csak 1 Shogun bénusz jér,

és NEM k GYP-taz 6 (jtott sarkanyfogaidért.
} Ha a szamurijod torténetesen olyan helyen 4ll, ahol lava van... v e (Nl L W ]

az kitor, a szandalod azonnal 5 sebzést szenved, és a szamurdjodat
egy lava nélkiili szomszédos teriiletre kell athelyezned.

: BONUSZSAV
Ha a szamurdjod igy egy masik szamurdjjal k6zos mezdre keriil, TR T T 7 ;
akkor nem véltja ki a harcot. A palotak bonuszpélyaiért bonusz GYP-t kaphatsz:
} Ha nincs olyan szabad tér, ahol nincs lava, 4t kell helyezned a } Egy magikus sisak tervrajza egy befejezett magikus
szamurajodat egy szomszédos 1avas teriiletre. AR AW TI0T

A szanddlod ismét 5 sebzést szenved, és a szamurajodat ismét egy lava

nélkili szabad teriiletre kell mozgatnod. } Egy miégikus fegyver tervrajz egy elkésziilt mdgikus

sisakkal. Fegyver
} Ha a szandalod nem tud elviselni tobb sériilést (elsének, vagy masodjara),
vagy ha a szamurajod eszméletleniil fekidt ott, a szamurdjod } Mégikus szandal tervrajz, kész mégikus fegyverrel.
elpusztul, és azonnal feltdmad az éltalad valasztott templomban Szanddlok

MENEKULES A VULKAN ELOL } Szerzetesek (a jatékostdbldd barmely pontjarol).
} Sarkdnyfogak (a jatékostabldd barmely pontjardl).
A vulkdnbdl 2 mddon lehet kijutni: vagy a kozponti lapkarol, miutan a

kotél rakeriilt, vagy a titkos kijaraton keresztiil (szintén egy kotél ikon)
az egyik II. szint(i lapkan, ha felfedezték.

el X X

A hegy labanal 1év6
bénuszpalyan csak 3 helyen
lehet 5 bonusz GYP-t szerezni a
magikus tervrajzokért, a
befejezett magikus
felszereléssel, és csak 1 helyen

} A csaszéri palotdk bonuszpalyéi mellett a lehet 5 bonusz GYP-t szerezni
jatéktablan, ha elmenekiilsz a kozponti kotéllapkarol; 1 szerzetesért.

Amikor a korod egy olyan mezén fejezed be, ahol van
egy kotél, azonnal mozgatod a szamurajodat:

} A hegy labandl 1évé bonuszpélydkon.

@ a csaszari tablan, ha a titkos kijaraton
keresztiil menekiilsz.

Gyozelem a jatékban

A legtobb GYP-vel rendelkezd jatékos nyeri a jatékot. Ha egyik jatékos sem hagyta el a vulkant, mindaddig kell valodi csatat
Ne feledd, hogy a jaték megnyeréséhez NEM kell kijutnod a vulkanbdl, vivniuk az altaluk vélasztott fegyverekkel, amig mindannyian meg nem
de ez tényleg segit. Dontetlen esetén az a jatékos nyeri a jatékot, aki adjak magukat. Javasoljuk, hogy palcikakat hasznaljanak.

el6bb hagyta el a vulkant.



Kooperativ jatékmod

A kooperativ valtozat szabalyai nagy részeben megegyeznek az eredeti szabalyokkal, de itt a jatékosoknak nagyon szorosan egyiitt kell
miikodnitik, hogy egyiitt érjék el a gy6zelmet. A sarkanyok ebben a valtozatban ténylegesen mozognak, tildozik a szamurajokat, és
gondoskodnak arrdl, hogy azok ne tudjanak elmenekiilni. Készen dllsz a kihivasra?

A jaték célja

3 3

A jaték célja, hogy elérjétek a kovetkezoket a jaték vége elott: : :
i 5 Al 1jatékos i 25 fordul6 + 8 végsé forduld
} A legendas sarkdny legydzése.

} Minden jétékos ki kiilni a titkos kijaraton keresztiil. e
inden jatékos ki tud menekiilni a titkos kijaraton keresztii 2-bjitékos { 20 fordulé + 8 végsd fordulé @

} Minden jitékosnak van legalabb 1 befejezett mégikus felszerelés :
Valaszthaté jatékmenet:

} Kalandjelzdk (14sd a Jatékos segédletet): Ha a kalandjelz8kkel
jatszotok, csokkentsétek a fordulok szamat 2-vel.

} Aszimmetrikus jatékostdblak (lasd a 16. oldalt): Ezek nem
befolyasoljak a célok eléréséhez sziikséges fordulok szamat.

A jatékosoknak meghatarozott szimu fordul6 alatt kell elérni ezeket } Jatsszatok egy masik forgatokonyvet a 17. vagy 18. oldalrdl.

a célokat:

targya.
Ezen kiviil a jatékosoknak egyiittesen legalabb egy elkésziilt magikus

sisakkal, egy magikus fegyverrel és egy magikus szandallal kell
rendelkezniiik, hogy dtadhassak a Sogunnak.

Elokésziiletek

Készitsétek el6 a jatékot ugyantigy, mint a kompetitiv valtozatnal, a kovetkez6 valtoztatasokkal:

4l Helyezzétek a keretet az asztal kézepére, és a birodalmi tablat ezen » 1-2 f6s jatékban:
szimbolummal, ] felfelé a jatéktérre. Adjatok minden * Keverjétek meg 4 darabot a megmaradt II. szintti lapkakbol,
jatékosnak egy jatékostablat az altala vélasztott szinben. és tegyétek Oket egy huzopakliba a birodalmi tabla mellé.
Helyezzétek ra a titkos kijaratot tartalmazé kupacot. Végiil
Vegyétek ki ezeket a lapkakat a jatékbol: keverjétek meg a 4 megmaradt II. szintt lapkat, és rakjatok

huzépakli legtetejére.

* Keverjetek meg 4 darabot a megmaradt III. szint(i lapkakbdl,
és rakjatok 6ket egy huzopakliba a birodalmi tabla mellé.
Rakjatok ra a legendas sarkanyt tartalmazo6 kupacot. Végiil
keverjétek meg a megmaradt 4 III. szint{i lapkat, és rakjatok a
huzépakli tetejére (ugyanugy mint az el6z6 lapkak esetében).

» 3-4 fés jatékban:

* Keverjetek meg 2 darabot a megmaradt II. szint{i lapkakbol,
és rakjatok azokat egy huzopaklikba a birodalmi tabla mellé.
Helyezzétek ra a titkos kijaratot tartalmazo6 kupacot.
Keverjétek meg a maradék 6 II. szintt lapkat, és rakjatok
azokat a huzopakli tetejére.

* Keverjetek meg 2 darabot a megmaradt III. szintii lapkakbol,
és rakjatok azokat egy hizépakliba a birodalmi tabla mellé.
Rakjatok ré a legendas sarkanyt tartalmazo kupacot.
Keverjétek meg a maradék 6 III. szint(i lapkat, és rakjatok a
huzépakli tetejére.

» 5-6 f6s jatékban:

* A titkos kijaratot tartalmazé kupacot rakjatok huzopakliként
a birodalmi tabla mellé. Keverjétek meg a megmaradt 8 II.
szint( lapkat, és rakjatok azokat a huzépakli tetejére.

* A legendas sarkanyt tartalmazé kupacot rakjatok a birodalmi
tabla mellé huzopaklinak. Keverjétek meg a megmaradt 8 III.

1-2 jatékos

3-4 jatékos

5-6 jatékos

Viélogassatok szét a legendas sarkanyt (IIL. szint) és a titkos

kijaratot (II. szint) tartalmazé lapkékat a tobbi lapkatol, és 2 szint(i lapkat, és rakjatok a htizépakli tetejére.
allitsatok 6ssze 3 kupacot (egyet minden szinthez): Szimmetrikus jatékostablakkal valo jaték esetén minden jatékos 1
sisakot VAGY 1 fegyvert VAGY 1 szandal felszereléskartyat vesz
* Vegyetek 3 véletlenszer( IL. szinti lapkat és a titkos kijdratot el a birodalmi tdbla mellett rendelkezésre all6 kartyak koziil, de a
tartalmazo lapkat, és keverjétek meg Sket. felszerelés tipusait lehetSleg egyforman kell kivélasztani. A
» Vegyetek 3 véletlenszert III. szint{i lapkat és a legendas sarkanyt jatékosok kézosen déntsék el, hogy milyen kartyakat vesznek fel.

tartalmazo lapkat, majd keverjétek meg 6ket.



Példa: 1 jatékosnak mindig lesz egy fegyverkdrtydja, 1
jatékosnak egy sisakkdrtydija és 1 jatékosnak egy
szanddlkdrtydja. Egy 4 f8s jatékban a 3 jétékos kdrtydi

ugyantigy fel lesznek osztva, mint egy 3 f6s jdtékban, a
negyedik jdtékos vdlaszthat egy negyedik felszereléskdrtydt
megbeszélés szerint.

Azoknak a jatékosoknak, akik fegyverkartyat kaptak, a kezd6
szerzetesiiket a fegyverracsuk ald kell helyeznitik. Minden jatékos
megkapja az dltala elvett felszereléskartyan feltiintetett
nyersanyagkockakat, és pontosan a kartyan lathaté6 médon épiti fel
felszerelését a jatékostabldjan 1évo racsra. Azok a jatékosok, akik
nem vettek el fegyverkartyat, kapnak 2 fa- és 2 fémkockat a
fegyverracson.

Véletlenszertien hatarozzatok meg a kezddjatékost, és

Minden jatékos a megszerzett felszereléskartyajat a jatékostablaja
fels6 részén 1évé, altala valasztott szabad hely ala csusztatja, és csak
a kartyan 1év6 bonuszakcidt hagyja lathatova. A jatékosok az egész
jaték soran hasznalhatjak az ezen a kartyan 1év6 bonusz akciot.

Aszimmetrikus jatékostdbldkkal (lasd a 16. oldalt) jatszva a
4|/ jatékosok annyi nyersanyagkockat kapnak, ahdnyat a
jatékostablajuk jelez, és azokat a megfeleld racs(ok)ra helyezik.

Helyezzétek a visszaszamlalo jelz6t a jatékosok szamanak
megfelel6 kezd6helyre, a "Jaték célja" cimii fejezetben leirtak

w

adjatok neki a Tokugawa kezddjatékos-jelz6t.

Valtozasok a jatékmenetben

A jatékosok felvaltva kovetkeznek, mint a kompetitiv jatékban, de
van néhany kiilonbség a jatékmenetben.

1. A SARKANYOK MOZGASA

Amikor egy jatékos felfedez egy sarkanyt a felfedez6 akci6 soran, egy
allapotjelzot tesz mellé, az alvé oldalaval felfelé. A sarkany még nem
mozog, de a szokdsos szabdlyok szerint szabadon tdmadhatod.

Amikor egy 1j kor kezdédik (vagyis kozvetleniil azel6tt, hogy a
kezd6jatékos végrehajtja 2 akcidjat), a kezdGjatékos 1 1épéssel elérébb
lépteti a visszaszamlalot jelzét. Ezutan el kell vennie az dsszes
allapotjelz6t, amelynek az ébrenlét oldala felfelé van, és az Gsszes alvo
allapotjelz6t az ébrenlét oldaldra kell forditani. Ezutan minden olyan
sarkany, amely mellett nincs éllapotjelz6, mozogni fog.

A sorrendet, amelyben a sairkanyok mozognak, a jatékosok konszenzusa
hatdrozza meg. A sarkdanyok mindig 1 Iépést tesznek, lapkardl lapkara,
és mindig egyenesen a legkézelebbi szamuridjt tartalmazo lapka felé
mozognak (a lapkdkon feliilr6l nézve szdmolva). A biztonsigos helyeken
(a kozponti lapkan, a hidakon és a templomokon) 1év6 szamurajok
lathatatlanok a sdrkanyok szamdra. Ha tobb szamurdj egyforman kozel
van egy sarkdnyhoz, a jatékosok kozosen dontik el, hogy az a sarkany
melyik irdnyba mozog.

A sarkanyok soha nem léphetnek a kozponti lapkara, a hidakra és a
templomokra.

(ezek biztonsagos helyek) vagy olyan lapkara, ahol mar van sarkany. A
sarkany mindig 1 lépéssel kozelebb akar 1épni, példaul a kozponti lapka
megkeriilésével. Abban a ritka esetben, amikor egy sarkany nem tud
mozogni (mert mas sarkdnyok vagy a kézponti lapka blokkolja), nem
mozog.

Ha egy sarkany olyan lapkdra Iép, amelyen 1 vagy t6bb szamurdj van, a
harc a szokdsos szabalyok szerint zajlik. Azok a szamuréjok, akik egy
szomszédos mez6n vannak, csatlakozhatnak a harchoz, ha tudnak.
Ebben az esetben azonban a szamurajok a védok, ami azt jelenti, hogy
6k nyernek kezdeményezési dontetlent a sarkannyal szemben. Ha egy
vagy tobb védekez6 szamurdjt eszméletlenre iitnek a harc sordn, a
kozponti lapkan feltimadnak.

2. EGYEB VALTOZTATASOK

} A jatékosok nem szereznek GYP-t a kooperativ médban, a
szamurdjok nem kapnak GYP-t, és nem harcolnak egymas ellen.

} Minden szamurajnak csak 2 élete van. A kooperativ médban, ha egy
sarkany eszméletlenre iit egy szamurajt, az 1 élet elvesztésének szamit.

A jaték végfazisdban a lavaba esés a masodik modja az 1 élet
elvesztésének. Ha egy szamuraj elvesziti az els6 életét, fel kell
forditania az életjelz6jét. Ha valamelyik szamurdj masodszor is
életet veszit, a jaték azonnal véget ér, és mindenki veszit.

} Ha egy szamurajt eszméletlenre iitnek, akkor feltimad a

@ ikon 4ltal

2 f6s @ jatékban pedig az életerdjelzés altal mutatott életerdértéket

kozponti lapkan.
} Hasznald a vords és a legendés sdrkanyon 1évé
mutatott értékeket a sz616 médban .

} Ha a sarkdnykockdval dobtok, és 1 vagy tobb kocka mutatja a
ikont a jatékosok kozosen dontenek arrdl, hogyan osztjik el a
megszerzett sarkdnyfogakat a még harcban 1év6 szamurdjok kozott.

} Miutén egy sarkanyt legy6ztek, minden jatékos, aki még részt vett a
harcban, annyi sarkanyfogat kap, amennyit a birodalmi tabla jelez.
Ezek a jatékosok most kozdsen dontenek arrdl, hogyan osztjék el a
kapott sarkanyfogakat.

} Amikor 2 szamur4j ugyanazon a teriileten tartézkodik, szabadon
cserélhetnek egymassal targyakat a hatizsakjukbol. Ez magédban
foglalja a nyersanyagokat, tekercseket, tervrajzokat és szerzeteseket
(csak azokat, amelyek a hatizsdkodban vannak). Ha tekercseket és
tervrajzokat cseréltek, akkor a megfelel6 kartydkat is elcserélitek.

} A szamurdjok 4ltal hordozhat6 mdgikus tervlapok szdma nincs
korlatozva, ha minden kartyahoz tartozik egy megfeleld tervlap-
token a hatizsakodban.

Utolso fejezet és a jaték megnyerése

Amint a visszaszamlald token eléri az els6 "kitorés" mez6t, a jaték
végfazisa (8 utols6 forduléval) elindul.

Ha a "A jaték célja" cimii fejezetben leirtak szerint minden célt
teljesitetek, és egyetlen szamuraj sem vesztett 2 életet, a jatékosok
azonnal megnyerik a jatékot.



Fiiggelék A: Aszimmetrikus jatékostablak

A szokasos szimmetrikus jatékostablak helyett a jatékosok valaszthatjak az aszimmetrikus jatékostablakat is. A karakterek igy a
jatékostablajukon feltiintetett sajatos beallitdsokkal, és az aldbbi kiilonleges képességekkel rendelkeznek:

YOSHIHIRO (#34)

MITSUHIDE (&4)

} 4 normal akciékorongot hasznal és a jaték } 1 szent tekercskartyaval kezd, amelyet a birodalmi tabla
késbbbi szakaszaban hozzaadhat egy melletti felforditott kartydk koziil valaszthat, és 3
szerzetest, hogy 5 akciokorongja legyen. GYP-t szerez. Ezért a tekercsért 1 szent tekercsjelz6t

tesz a hatizsakjaba.

} Minden akcié utdn (mozgas, felfedezés, gytijtés, pihenés
g U ) } A misodik tekercshez nincs szitksége

készithet egyféle felszerelést.

szerzetesre
¥FMozgés kozben 4t tud ugrani 1 lavateriiletet, ha
ha eléget 1 fakockat a fegyverébdl (visszateszi . .
az készletbe).
¥ Nincs sziiksége szerzetesre, hogy feloldja a
fegyverracsot
} Olyan fegyvert tud késziteni, amelynek
maximalis hossza (Kezdeményezése) 10.

} AKdr 3 teret is mozoghat alaphelyzetben (2 helyett)

i s } Csak kétkezes fegyvert tud késziteni
5 nyersanyagkockaval a szandaljaban (3 helyett) (egykezes fegyvert nem) legfeljebb 16 *
tovabbi egy 1épést nyer. nyersanyagkockabl,

} Valahs isakot vagy fegyvert készit W e .
egi};;g:;i;;;?ﬂ&:ﬁgﬁ:ﬁg St . . ' . . # I Nincs sziiksége szerzetesre ahhoz, hogy feloldjaa 11/}, -j.J
" fegyverracsot.

TOMOE (X&)

} Csak egykezes fegyvereket tud késziteni
nem lehet néla kétkezes fegyver.

MASATSURA (E/47)

} A sisakja legfeljebb 12 kockét tartalmazhat
(8 helyett), a hatizsakja pedig legfeljebb 15
kockat (11 helyett).

} Hasznélhatja a szandaljat harmadik egykezes

; 5N, . fegyverként.
} Nincs sziiksége szerzetesre ahhoz, hogy feloldjon ] % y ‘
egy masodik hétizsakot. } Nincs sziiksége szerzetesre, hogy feloldja a feloldja a
fegyverracsat

Szerzetes mint akciékorong. Egy tovabbi
szerzetest adhat hozz4, igy 6sszesen 4
akcidkorongja lehet.

¥ Gy6z6dj meg réla, hogy 2 egykezes fegyvert tartalmazo
magikus tervrajz fegyverkartyat adsz a jatékhoz.




Fiiggelék B: Forgatokonyvek

A jaték kompetitiv és kooperativ valtozatan tulmenden 5 extra
forgatokonyvet készitettiink a kompetitiv valtozathoz és 5-6t a
kooperativ valtozathoz (ebbél 2 a sz616 mbédhoz).

A kompetitiv és a kooperativ verzié normal szabdlyai érvényesek a
forgatokonyvekhez. Az esetleges modositasok, és a jaték
megnyeréséhez sziikséges 1j célok az egyes forgatokonyvek leirdsdban

szerepelnek.
1. MINDENKINEK A SAJATJA

Az utébbi években a szamurdjok kozotti rivalizdlds rohamosan nétt. Azt
beszélik, hogy a Ségun az 1ij tanitvdnyai koziil csak egyet vdlaszt meg a
Yabusame (a lovas szamurdj) rangra, amely csak a legjobbaknak jdr. Ezt a nagy
megtiszteltetést az a szamurdj kapja, aki a legnagyobb benyomdst teszi a
Ségunra. Igy ahelyett, hogy egyiitt dolgozndnak, minden szamurdj megprobdlja
feliilmuilni a mdsikat, és elnyerni a S6gun megtiszteltetését. Kiildetés ide vagy
oda, csak a legkeményebb marad életben.

KOMPETITIV MOD

¥ Ebben a jatékban ne hasznald a titkos kijératot (II. szintti lapka)
A végs6 fazis akkor indul el, amikor valaki eléri a 20 GYP-t. A
templomokban 1év6 tervrajzok véletlenszertien keriilnek
kiosztésra, és addig rejtett informdciok, amig valaki 6ssze nem
gyujti ket.

} Aszimmetrikus
képességekkel.

Az eréforrasjelz6ket nem forditjak meg, amikor hasznéljak 6ket,

mindig rendelkezésre dllnak.

» XGatékostablakat hasznéljatok, ugyanazokkal a

} A sérkany elleni harchoz nem csatlakozhat egy méasik szamuréj.

Sz616 médban
életerejét.

hasznald a voros-, és a legendas sarkanyok

¥} Ha 2 szamuréj van egy teriileten, a harc azonnal megkezd4dik...
. A szamurajok nem mehetnek el egymas mellett harc nélkul.

} A vulkinbél valé menekiiléshez a szamuréjnak a kotéllapkan kell

befejeznie a korét, és csak a kovetkezd kor elején hagyhatja el a
vulkant.

¥ Amikor egy sarkanyt felfednek, egy sarkinyfog és egy 4llapotjelzé
kertil mellé. Ha egy jatékos legy6z egy sarkanyt, az egyetlen jutalom
a GYP. A sarkany kikeriil a jatékbol, a megmaradt sarkanyfogat és
allapotjelz6t pedig 1 gytijtési akcidval lehet 6sszegytjteni azon a
helyen, ahol korabban a sarkany allt.

¥} Az dllapotjelzdket a jatékosok a jatékostablajuk kozelében tartjik,
és csak igy tudnak atmenni a lavan, ha minden lavan val6
atlépéshez 1 allapotjelz6t eldobnak.

} Az allapotjelz6t egy extra akciéra is be lehet cserélni a fordul6 soran
A megmaradt éllapotjelzok a jaték végén 5 GYP-t érnek.

2. SARKANYOK MOZGASBAN

A Fudzsi-hegy belsejében él6 sdrkdnyok évek 6ta a vulkdn koriil
vandorolnak, és viszonylagos harménidban élnek a szent
templomokban lako szerzetesekkel. De ahogy a Fudzsi-hegy ébredezik,
a sarkdnyok rdjonnek, hogy nem sokdig maradhatnak itt, és bizonydra
nem oriilnek, hogy ezek a szamurdjok hivatlanul belépnek a szent
pihendhelyiikre. Taldn itt az ideje megmutatni ezeknek a
szamurdjoknak, hogy ki a fénok...

KOMPETITIV MOD

Minden kor végén a sarkanyok 1 lapkat 1épnek a hozzajuk legkézelebbi
szamurdj felé. Lasd a "sdrkdnyok mozgdsa" cim részt a 15. oldalon.
Megjegyzés: ha két vagy tobb szamurdj egyenld tavolsdgra van a
sarkanytol, az nem mozog.

} Amikor egy szamurajt eszméletlenre iitnek, akkor feltamad

az egyik templomban.

} Ha a szamurajok legydztek egy sarkdnyt, és aki a végsd csapast
mérte rd, megtartja a sarkdnyt a jatékostablaja kozelében. A jaték
végén a jatékosok a gytijteményiikben 1évé minden egyes
sarkanyért plusz GYP-t kapnak: Kék sarkany: 2 GYP, Zold
sarkany: 3 GYP, Voros sarkany: 5 GYP, Legendas sarkany: 7 GYP,
3 azonos szint sarkanybol all6 készlet: tovabbi GYP, 3 kiilonb6z6
sarkanybol all6 készlet: Tovabbi 10 GYP

3. KEZD MELEG LENNIITT

Amikor a szamurdjok belépnek a Fudzsi-hegybe, rdjonnek, hogy a
helyzet még szornytibb, mint amitél féltek. A vulkdn hamarabb fog
kitorni, mint ahogy gondolta volna mindenki. A lava folyamatosan
emelkedik a vulkdn minden szegletében, igy hiseink igen kényes
helyzetbe keriilnek. A héség hamarosan elviselhetetlenné vdlik, és még
a pancéljuk sem tartja 6ket sokdig biztonsdgban. Egy szildrd szanddl
elkészitése létfontossdgiibbnak bizonyul, mint valaha.

KOMPETITIV MOD

¥ A befejez6 fazis kétszer keriil végrehajtasra: lavafazisként és valodi
befejez6 fazisként. A lavafazis akkor indul el, amikor valaki eléri
a 10 GYP-t. A lava mar fel fog emelkedni, de a kotél nem jelenik
meg, és a jaték nem ér véget, ha a lavafazis véget ér..

} A valodi befejez6 fazis a szokasos modon akkor indul el, amikor

valaki eléri a 30. GYP-t.

} Ha a ldvafazis még nem fejez8dott be, a visszaszamlalotablat a

befejez6 fazis kezdetén visszateszitek 1-re. A lava djra
megjelenik, ha azt a ldvakockak eltavolitasat lehetévé tevd
kalandjelzével tavolitottak el.

KOOPERATIV MOD

¥ A befejez6 fazis kétszer keriil végrehajtasra: lavafazisként és valodi
befejez6 fazisként.

} A jaték elején helyezzétek a visszaszamlal6tablat az
5 szamra. A lavafézis 5 fordulé utan indul el. A lava mar fel fog
emelkedni, de a jaték még nem ér véget, amikor a lavafazis véget ér.
A lavafazis utan helyezd a visszaszamlalotablat ismét az
5- 0s ’ szdmra. Szoléban és 2-6 jatékosnal a 10 szamra. A
lava aZTtolso lavafazisban ismét megjelenik, haa lavalapkakat
kalandjelzével tavolitottak el.

L. KIAMELTO RA?

A Fudzsi-hegy belsejében él6 szerzetesek sok ostoba embert ldttak, akik
megprobaltak megszerezni a szent templomokban Grzott értékes
kéziratokat. A Ségun palotdjibdl jott a hir, hogy a legjobb szamurdj
harcosok mdr titon vannak, hogy kisegitsék a szerzeteseket, és
segitsenek nekik a kiildetésiikben, hogy megmentsék, amit csak lehet.
Ezek a szerzetesek azonban nem tegnap sziilettek, és hdseinknek be kell
bizonyitaniuk, hogy valéban 6k azok a bajnokok, akiket a Sogun
kiildott. Mieldtt megbizndnak benniik, hogy valoban teljesiteni tudjdak
a kiildetést, végiil is miért ne melegedhetnének be, mieldtt kaland
elkezdddik?




KOMPETITIV MOD

} A szerzetesek nem Gsszegyliltek, hanem meghdditottak. Ha egy
szerzetes és egy szamuraj ugyanazon a teriileten van, harc indul.
Egy szerzetes harcahoz nem csatlakozhat mas szamurdj. Ha ez egy
olyan lapkén torténne, ahol egy sarkany van, el8szor a sarkdnnyal
kell megkiizdeni

¥} Minden szerzetes végtelen kezdeményezéssel és 4 életerével

rendelkezik. 4 fakockéval dobnak (a torott fegyver eredményei 1
fat adnak a jatékosnak). Ha legy6zték, a szerzetes a szokasos
modon a jatékostabladra keriil. Amikor egy szerzetes legy6z egy
szamurajt, ez a jatékos a szokasos modon eszmeéletét veszti, és 5
GYP-t veszit (a sulyos hirnévkarosodds miatt).

¥ Minden kor végén (hasznald a Tokugawa Start jatékosjelz6t) a
szerzetesek 2 mez6t 1épnek a hozzéjuk legkozelebbi szamurdj felé.
Ha 2 szamurdj van ugyanazon a mezén, egy szerzetes nem mozdul
feléjiik (talerében lenne). Ha a szamurdjok azonos tavolsagra
vannak (feliilr6l nézve a lapkak szama) egy szerzetestdl, ez a
szerzetes nem mozdul. Ha egy szerzetes egy szamurédjjal egy mezére
1ép, a harc azonnal megkezdddik.

5. A LEGEROSEBBEK TULELESE

Mielétt beléptiink volna a vulkdnba, szamurdjainkat figyelmeztettiik,
hogy az 6si legenddk a vulkdn belsejében é16 sarkdnyokrol igazak
lehetnek. Ha a vulkdn kitor, ezek a lények nem csak kitartanak, hanem
kénytelenek lesznek elhagyni Gsi otthonukat, és mindenkit felfalni, aki
az utjukba dll. Igy most a szamurdjoknak nemcsak az értékes
tekercseket és a szerzeteseket kell megmenteniiik, hanem gondoskodniuk
kell arrol is, hogy egyetlen sdrkdany se hagyja el élve ezt a vulkdnt.

KOMPETITIV MOD

} Senki sem menekiilhet a vulkdnbdl, amig a lathaté sarkanyok életben
vannak. Azok a szamurdjok, akik mar megszoktek a vulkanbdl,
batran visszatérnek (ugyanazon a kotélen, amelyen megszoktek),
ha a jaték vége el6tt Gjabb sarkanyt fedeznek fel. A mar elvégzett
végeredményiiket ez nem befolyasolja.

KOOPERATIV MOD

} A jaték célja, hogy megdljétek a legendds sdrkdnyt és az sszes tobbi

lathatd sarkanyt, majd miutdn ez megtortént, a jatékosok a
szokasos modon elmenekiiljenek a titkos kijaraton keresztiil.

6.SZELIDITSD MEG A SZORNYETEGET

Mikozben bdtor hdseink a Fudzsi-hegy felé késziilnek, a Ségun 1igy dont,
hogy a vdrosbol kifelé menet iidvozli Gket. Mikozben sok szerencsét
kivdn nekik a vallalkozdsukhoz, hirtelen megall. Egyenesen a szemiikbe
néz, kiftijja a levegét, és igy szol: "Tudom, hogy sokat kérek téletek, de
lenne még egy kérésem. A vulkdn belsejében dllitolag Faiarodo, a
legendds kétfejii sdrkdny él. Ez a sdrkdny felelds azért, hogy sok évvel
ezeldtt elpusztitotta a falumat és annak lakoit. Ha valahogyan el
tudndtok fogni ezt a lényt, és élve visszahozndtok nekem, a legmélyebb
hdldmat fejezném ki nektek. Ez nem lesz konnyti, meg kell kotni a lényt,
hogy kihozzdtok a vulkdnbdl, de tudom, hogy a kiképzés és a sokéves
tapasztalat sikerre vezethet. Most menjetek és az istenek vigydzzanak
rdtok."”

KOOPERATIV MOD

} A kozponti lapka nem biztonségos hely. A sarkanyok a kézponti
lapkara léphetnek, és ott megtamadhatjak a szamurdjokat.

} Ebben a jitékban csak egy cél van: A jitékosoknak a legend4s sarkanyt
a kozponti lapkara kell csalogatniuk. Harcolj a sarkdny ellen a
kozponti lapkan, és csokkentsd az életerejét 10-re vagy az ald. Ha a
legendas sarkanyt megolik, a jaték elveszett.

7. A3BUKOTT SZAMURA]J

Sok évvel ezeldtt a Ségun hdrom legtehetségesebb harcosdt kiildte ki a
Vulkdnba, hogy megvédjék a szent tekercseket attél, hogy haldlos
ellenségei, a Yama kldn ellopja 6ket. Sajnos, sikeriilt megingatniuk és
megrontaniuk e 3 szamurdj lelkét, ami a Sogun pusztuldsdt okozta.
Most hiiséget eskiidtek Kosukénak, a Yama klin vezetjének. A Ségun
most téged biz meg, hogy megold ezeket az drulo fattyakat. Te vagy az
egyetlen, akiben megbizhat. Igy hdt elindulsz életed legveszélyesebb
kiildetésére. Ez bizonydra nem marad kovetkezmények nélkiil, de
elhatdrozod, hogy bebizonyitod a Sogunnak, hogy minden bizalmat
megérsz, amit beléd helyezett.

SZOLO JATEKMOD

¥} Minden templomot egy-egy ellenséges szamuréj 6riz. Helyezzetek el
egy szimmetrikus jatékostablat minden templom kozelébe.
Véletlenszertien vegyetek magikus tervrajzokat minden ellenséges
szamurajnak, és készitsetek mindegyikiiknek egy magikus sisakot,
fegyvert és szandalt a tervrajzoknak megfelelGen. Az ellenséges
szamurajok jatékostablai mellé rakjatok a tervrajzokat, a megfelel$
magikus tervrajzjelz6ket pedig a hatizsdkjukba.

¥ A jaték célja, hogy legy6zzétek a 3 ellenséges szamurajt a templo-
mokban, és utdna a titkos kijaraton keresztiil kimenekiiljetek a 3
osszeallitott magikus felszereléssel. Kovesd a "Szamurajharc”
szabdlyait (lasd a 12. oldalon). Minden harc utdn az ellenséges
szamurajnak okozott sebzés nem helyrehozhaté. (Bar egy magikus
sisak ujra magikussa valhat, ha még mindig megfelel a tervrajznak).

} Ha a jatékos gy6z az ellenséges szamuréj elleni harcban, ellophat 1
magikus tekercsjelz6t és a hozza tartozo kartyat. Az ellenséges
szamurdj kikerdil a jatékbol.

8. RONIN

Sok évvel ezelbtt a Szamurdj kldn legigéretesebb tanitvdnydnak
tartottak. Te is mindent feldldoztdl, hogy eljuss iddig. Egy fiatal drva,
akit még csecsemdként hagytak volna meghalni. A biiszkeséged
azonban feliilkerekedett rajtad, amikor elhatdroztad, hogy
megprobdlsz ellopni néhdnyat a mdgikus tervrajzokbol, amelyekrdl
alkalmanként szot ejtettek a késé esti beszélgetések alatt. Sikerrel jartdl
volna, ha a Ségun nem lett volna éles szemil, és nem kiildte volna
utdnad két didktdrsadat. Kegyvesztett lettél, megbiintettek, kikiildtek,
hogy elvégezd azokat a feladatokat, amiket senki mds nem akart. De
ezen a tavaszi reggelen a Sogun egy félelmetes kihivds elé dllitott téged,
ami taldn lehetdvé teszi szdmodra a megvdltdst: "Tedd meg ezt, maradj
életben, és megfontoljuk, hogy megengedjiik-e, hogy tijra belépj a
sorainkba.” Kegyesen elfogadod, és egy életre sz0l6 kaland kezdddik...

SZOLO JATEKMOD

} Hasznald a csészéri tabla kompetitiv oldalat, és szerezz GYP-t, mint
kompetitiv médban. A kooperativ moéd tobbi szabalya az érvényes.

} A jaték célja, hogy legalabb 50 GYP-vel fejezd be a jatékot és a
kozponti lapkan 1év6 kotélen keresztiil elmenekiilj. A
befejezé fazis 20 GYP-nél kezd6dik.

Van egy remek otleted egy 1ij forgatokonyvhoz? Ne habozz, kiildd el 6ket a https://boardgamegeek.com/boardgame/253743/fuji-koro oldalra.
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A Jaték attekintése

KOMPETITIV MOD
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JATEKMENET

Amikor sorra keriilsz 2 akciot kell végrehajtanod:

¥ Mozgas: Mozogj legfeljebb 2 mez6t(3-at, ha van kész
szandélod).
} Felfedezés: Tegyél egy I, I vagy I1I szintti lapkat a mezéd

mellé.
amelyen a szamurdjod &ll. A jelzett targyakat

(nyersanyagjelz8,  szent tekercsjelz6,  sarkany,
szerzetes, kalandjelz6) tedd ra az Gj lapkara. Forditsd
meg a szomszédos lapkakon 1éve, lefelé forditott
nyersanyagjelzéket.

} Gytijtés: Vedd el a megadott nyersanyagokat, Szent teker-
cset vagy a szerzetest (egy lapkdn) vagy legfeljebb 2
magikus tervrajzot (egy korben), és tedd a hatizsdkodba
(vagy szerzetes esetén barmelyik elérhetd szerzeteshelyre).

akciokorongot vegyél vissza az akcio-
mez6idrél a készletedbe, és egyidejtileg
készithetsz egy eszkozt (fegyver, sisak, vagy
szandal).

FELSZERELESKARTYAK

Pérositsd a felszerelésedet egy felszereléskartyaval. Cstsztasd a
kartyat az egyik akciod ald. Mostantdl kezdve, amikor ezt az akciot
valasztod, a kartya bonuszakciojat, a f6 akciot, vagy mindkett6t
végrehajthatod.

MAGIKUS TERVKARTYAK

} Pihenés&Kézmiivesség: Amikor pihensz minden '
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Ha a felszerelésed egyezik a magikus tervkartyaval,
helyezz ra egy magikus kockat. Azonnal tavolitsd el, amikor a
felszerelésed méar nem felel meg a tervkartyanak..

. } Miégikus sisak: Magikus sisak: 4 sebzést nyel el a harcban.

} Magikus fegyver: Adj 4 pontot a kezdeményezésedhez, és
hasznald a maégikus kockat.

. } Magikus szandal: A mégia elnyel 4 sebzést, amikor l4vén
sétalsz

HARC

A kezdeményezés hatdrozza meg a kockadobdsok sorrendjét. A
leghosszabb fegyvered hossza a kezdeményez6értéked. Dontetlen esetén
a védd nyer. Kiildj egy hds szerzetest, hogy megnyerje a kezdeményezést
egy nem legendas sarkany ellen.

Sarkanyharc: Harcolj egy sarkdnnyal, amikor ugyanazon a lapkan
vagytok. A szomszédos mez6kon 1év6 szamurdjok csatlakozhatnak a
harchoz. Dobjatok a fegyveretekben 1év6 kockdknak megfeleld
kockakkal. Vegyél el nyersanyagot a fegyveredbél minden egyes
ikonért.

Vonjatok le a sarkany életerejét a taldlatok szdmdanak megfeleléen. Ha a
sarkanyt legy6ztétek, minden még részt vevé jatékos megkapja a jelzett
GYP-t és egy sarkanyfogat.

A sarkany taldlatai egyszerre kdrositjak a szamurdjok sisakjait. A
szamuraj elveszti a harcot, ha a sisakja teljesen megsemmisiilt és utdna
kap még taldlatot. A szamurajt fektessétek az oldaldra, arra a mezdre,
ahonnan jott.

Ha a sarkdnyt nem gy6zték le, a kovetkez6 harc el6tt visszadll a teljes

életereje.

Szamurajharc: Ugyanazok a szabalyok, mint a sarkdnyharcnal,

kivéve:

} Ha ugyanazon a mezén vagytok, és mindketten tugy dontotok
(jatékossorrend szerint), hogy nem harcoltok, az aktiv jatékos
folytathatja a korét, vagy a mozgasat. Ellenkezé esetben a harcra

keriil sor.
A szamurajharchoz nem csatlakozhatnak mas jatékosok, és nem

hasznalhatsz hds szerzetest.
} Ha megadod magad vagy vereséget szenvedsz, ellenfeled ellophat 1
targyat a hatizsakodbol.
(magikus tervrajzjelz6 + a megfelel kartya, szerzetes, szent
tekercsjelzé + a megfelel6 kartya, nyersanyagkocka).
Ha az aktiv jatékosok szamurdjai talélték a harcot, a szokdsos modon
folytathatjak a kortiket.

VEGSO FORDULOK

Az utolsé 8 fordul6 abban a pillanatban elindul, amikor barmelyik
jatékos eléri a 30 GYP-t vagy annal tobbet. Minden alkalommal, amikor
ez a jatékos befejezi a korét, 1épjetek el6re a visszaszamlélojelzével 1
1épést.

Ha a korét egy kotélen fejezi be, szamurajat a megfeleld bonuszpalyara
helyezze at. Megkap egy S6gun bonuszt minden hatralévé fordulodban.
A legtobb GYP-vel rendelkezd jatékos nyeri a jatékot.

KOOPERATIV MOD

-

GYOZELEM

Gy6zd le a legendas sarkanyt. Ezutan minden jatékosnak ki kell
menekiilnie a titkos kijaraton keresztiil legalabb egy befejezett magikus
felszereléssel. Minden tipusbol legalabb egy magikus felszereléssel kell
rendelkeznetek. Ezeket a célokat meghatarozott szamu kor alatt kell
elérni:

} 1 jétékos 25 fordulé + 8 végsé forduld
}2-6 jétékos 20 fordulo + 8 végsd forduld

JATEKMENET VALTOZASOK

¥} Hasznéld az dllapotjelz6ket, és minden fordulé elején mozgasd a jelz6
nélkiili sirkanyokat a legkozelebbi szamuraj felé (feliilr6l nézve
csempékben szamolva).

} A szamurédjok nem harcolnak egymdssal.
} Amikor a sirkdnykockék dobésa utdn 1 vagy t6bb kocka
mutatja az ikont

, eldontod hogyan osztod el a kapott sarkanyfogakat, hogyan
osztod el a kapott sarkanyfogakat a még harcban 1év6 szamuréjok
kozott. Ugyanez vonatkozik a sarkanyfogakra is, amelyeket a sarkany
legy6zése utan kaptok.

} Ha egy szamurijt eszméletlenre iitnek, a kozponti lapkdn

feltdmad.

} Két szamuréj ha ugyanazon a teriileten van, cserélhetnek egymassal

a hatizsakjukbol.

} Egy szamurdj dltal hordozhaté magikus tervkartyak szama nem
korlatozott.





