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CLOKESZULETER

& Helyezd fel a kezd§ blokkjaidat (5.2)

& Tégy 4 blokkot a zsikodbél az utdnpétlasi mezddre
@ Huzz 5 lapot

@ Az els6 forduldban nincs utdnpétlds fizis

HETHIDOSZAROK

Utédnpétlds (6.2)

& Dobd el a kezedben 1év6 kirtydk felét (lefelé kerekits)

@ Huzz 5 lapot (+1-et, ha tiéd a legtbb kastély)

& Tégy az el6irt szamu blokkot a zsikodbdl az utinpotlasi
mez8dre (+1-et ha tiéd a legtdbb eréforras)

Licitdlds a kezdés jogdért (6.3)
A magasabb értéki lapot felmutaté jatékos dénti el, hogy ki
kezdje a fordulét.

»A” és ,B” fordulok lebonyolitdsa (6.4)
Mindkettében a licitnyerd dltal megnevezett jatékos kezd.

A FORDULO ,B’ FORDULO
1. Els6 jatékos mozgis 5. Els6 jatékos mozgis
2. Elsé jatékos harc 6. Els6 jatékos harc
3. Misodik jatékos mozgds 7. Misodik jatékos mozgis
4. Maisodik jatékos harc 8. Misodik jatékos harc
MOZGAS VASARLASA
A mozgisért kartydkkal fizetsz (7.1):
Kirtydk Tipus Hatds
Eldobhatsz tetszéleges szamu lapot

® s a kezedbdl, és huzhatsz ugyanannyit
0 Minimilis 1 sereget mozgathatsz

1 Korlitozott 3 sereget mozgathatsz

5 0T Az sszes seregedet mozgathatod

és toborozhatsz

Minimilis és Korlitozott mozgis esetén egy sereged mozgatdsa
helyett toborzds akciét is végrehajthatsz.

TOBORZAS

(7.2) Tedd egy daimj6 dsszes blokkjat az utinpétldsi mez8drsl
a daimjé utinpétlési helyszinére, vagy tégy egyetlen blokkot
ugyanonnan az egyik tetsz8leges utinpotldsi helyszinedre.

SEREGER MOZGASA

(7.3) Egyszerre egy sereget mozgathatsz. Ugyanazon blokk
és/vagy ttszakasz nem haszndlhaté ugyanabban a mozgés
fazisban. A mozgds véget ér, ha olyan ellenséges sereggel
talilkozol, amit nem tudsz lerohanni (7.4).

Tipus Tdvolsdig  Megjegyzés
Alap mozgis 1 helyszin

Csak orszdguton +1 (7.3.3-as szabily)
Vezetsi bénusz +1 (7.3.4-as szabily)
Eréltetett menet +1 (7.3.3-as szabily)
1-4 blokk 0

5-8 blokk -1

9-12 blokk 2

12-16 blokk -3

17+ blokk -4 (nem mozoghat)

Sexicanara

THE UNIFICATION OF JAPAN

HARC

(8.0) A harcok lejatszasinak sorrendjét a timadé fél hatirozza
meg. Minden harcot le kell jitszani.

CSATA

(8.2) Blokkot a rajta szerepls monnal (szimbélummal) egyez6

kartya kijatszasaval fedhetsz fel. Els6ként a timad¢ fél fedhet

fel blokkot. Amig nem jatszol ki kartyat, a nobori (ziszl6s)

blokkokat ingyen hozhatod a csatdba. A vesztésre all6 fél

mindaddig birja a kezdeményezést és fedhet fel blokkokat, amig

it nem veszi a vezetést. Az egyenlSség a védot részesiti elényben

(azaz ilyenkor a timadé fél 41l vesztésre). A harci sikereket az

iitéssdvon kévessétek nyomon.

UTES

(8.3) Alap iitésérték = a csatdban felfedett monok dsszege

@ +1 az aktuilis csatdban korabban jitékba hozott, egyezé
monokat dbrdzolé blokkok mindegyike utin

@ +2 az aktudlis csatdban kordbban jitékba hozott, egyezd
specidlis timadassal biré blokkok mindegyike utin — de csak
ha katandt (kardot) dbrizolé kartyaval keril jatékba

A kett8s mont dbrazolé kartyak kijatszasaval két blokkot
hozhatsz a csatédba.

A hiségproba kartyakat (Loyalty Challenge) az ellenfeled egyik
blokkjinak jatékba hozisakor jitszhatsz ki. Ha nem tud még egy
olyan kartyit felmutatni, amivel szintén jatékba hozhatta volna
az épp felfedett blokkot, akkor az atill hozzad.

Miutén ellenfeled befejezte a blokkok felfedését, te még
folytathatod a blokkok jatékba hozisit. Hiségprobak tovabbra
is kijdtszhatok.

OSTROM

(8.9) Egy csata ostromnak minésiil, ha az egyik fél — legfeljebb
2 blokkal — visszavonul a sajit kastélyiba. Ostromban csak a
tamado fél fedhet fel blokkokat.

VESZTESEGEK €5 RARTYVAR FELFRISSITESE

(8.7) Minden 7 elszenvedett iités utin veszitesz egy blokkot.
Csata utdn a vesztes fél tovabbi +1 blokkot veszit (ostrom esetén
nem).

(8.10) Mindkét jatékos annyi lapot hiz, ahdnyat a csataban
kijatszott. Csata utdin minden elveszett 2 blokkért +1, ostrom
utin minden elvesztett blokkért +1 lapot huzz.

VISSZTAVONULAS

(8.8) Ha veszitesz, kotelezGen vissza kell vonulnod az aldbbiak

figyelembevételével:

@ Ha te voltdl a timadé fél, arra kell visszavonulnod, amerrsl
érkeztél.

@ Ha te voltl a védekez6 fél, arra kell visszavonulnod, amerrsl
nem jott timadds, és nincs ellenséges blokk. Ha nincs ilyen
utvonal, akkor te dontdd el, hogy merre vonulsz vissza.

GYOZELEM

(2.0) Azonnali gydzelem:

@ Ishida diadalmaskodik, ha Tokugawa blokkja megsemmisiil.
@ Tokugawa gydz, ha Ishida blokkja vagy Toyotomi korongja

megsemmisiil.

GAMES

A hetedik hét utdn:
@ Kastélyonként 2 pont
@ Eréforrasonként 1 pont



