JORAKU - MENETELES KIOTOBA

teriiletfoglalos és (itésvivds harci jaték 3-4 hadvezér szaméra

JATEKELEMEK
e 1jatéktabla 4 pontozdkoronggal (minden szinbdl egy)
4 hadvezér zseton (minden szinbél egy)
40 szamuraj zseton (minden szinbdl tiz)
6 hadvezér kartya 1-t6l 6-ig szdmozva
21 harcoskartya 0-tdl 6-ig szamozva
1 gy6zelem kartya (Kachidoki)
6 szabalymodosito kartya
4 jatékossegedlet

ELOKESZULETEK
1. Minden jatékos valaszt egy szint, és elveszi a hozza tartoz6 hadvezért és a 10 szamurdj zsetont.
A 6 hadvezér kartya megkeverése utan adjunk egyet véletlenszerien minden jatékosnak.
Aki a legnagyobb szammal rendelkez6 hadvezért kapja, elveszi a gy6zelem kartyat.
Mindenki tegye a hadvezér zsetonjat a jatéktabla azonos szamu teriiletére.
A pontozokorongokat tegyétek a pontozosav 0-as presztizspont (PP) mezGjére.
A gy6zelem kartyaval rendelkez6 jatékos kezdheti is a jatékot.
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A JATEK FELEPITESE

A jaték harom forduldbdl, minden fordulé harom szakaszbol all: Toborzas — Csata — Presztizsnévelés.

A toborzas soran verbuvalt harcosokat egyenként kiilditek majd a csataba. A csataba kiildott harcoskartyakkal akciokat
hajthattok végre, pl. mozgathatjatok a csapataitokat, ill. ellizhetitek az ellenfelek egységeit, sth. A csatadkban szerzett
presztizspontokat (PP) a tabla koriili pontozdsavon fogjatok vezetni.

Toborzas

1. Keverjétek meg az dsszes harcoskartyat, és osszatok ki a jatékosok szdma szerint:
o 3 jatékosnal 6 lapot mindenkinek.
o 4 jatéekosnal 5 lapot mindenkinek.

A megmaradt lapo(ka)t megtekintés nélkiil tegyétek félre, ebben a forduléban nem lesz rajuk sziikség.

2. A jatékosok megnézik a kézbe kapott lapjaikat, kivalasztanak koziiliik kett6t, és egyszerre atadjak oket képpel lefelé a bal
oldali szomszédjuknak.

Csata
1. Az els6 jatékossal kezdve az dramutatd jarasaval megegyezd iranyban minden jatékos kijatszik egy harcoskartyat a
kezébdl, és azonnal végrehajtja annak hatasat. Ld. b6vebben a Harcoskartyak hatdsa fejezetet.

2. Amikor kijatszol egy lapot, a kdvetkezd szabalyokat kell betartanod:
i. Az els6 jatékos barmilyen lapot kijatszhat a kezéb6l.
ii. Atdbbi jatékosnak ugyanolyan szinii lapot kell kijatszania.
iii. Csak akkor jatszhat ki eltérd szin( lapot, ha nem tudja kdvetni a hivottat.

3. Amikor minden jatékos kijatszott egy lapot, meg kell nézni, hogy kié lesz az iités.
i. Az viszi az iitést, aki a legmagasabb szami lapot jatszotta ki, fiiggetleniil a szinétdl.
ii. A 0-as lap - nindzsa - viszi az iitést, ha 6-os is van benne.
iii. Dontetlen esetén az a jatékos viszi az iitést, aki késdbb jatszotta ki a kartyajat.
iv. A gydztes elveszi a gy6zelem kartyat. A kovetkezo hivast 6 fogja kezdeni, raadasul plusz PP-ket is szerezhet. 4
gyo6zelem kartyarol bévebben a Gydzelem kartya hatédsa részben lesz szo.

4. Ezt addig ismétlitek, amig az 6sszes kartyat ki nem jatszatok.



Néhany példa az iitések kiértékelésére, ahol a kdrtyékat balrél jobbra, a jatékosok sorrendjében jétszottak ki,

Example 1: Largest card wins skirmish. Example 2: Later played card wins in a tie. Ha egy csataban tébb
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Presztizsnovelés

A jatékosok a 6-os szam teriilettel - Shinanoval - kezdve, Kioto felé haladva 6sszehasonlitjak a befolyasukat - a harcosaik
szamat - az egyes teriileteken, és a forduldtol, ill. a helyezésiikt6l fiiggéen eltéré mennyiségii PP-t kapnak.

Teriilethirtoklas szempontjabeél a hadvezér 2-nek szamit, a szamuraj 1-nek. Egyenldség esetén az érintett jatékosok az
alacsonyabb helyezésért jaré PP-ket kapjak meg. A PP-k teriiletenként és forduldonként eltérdek! A forduld és a helyezés
alapjan kapott PP-ket a pontoz6savon le kell Iépni. Miutan minden teriiletre kiosztottatok a PP-ket, Gjabb forduld kezdddik.
A fordulék kozott az 6sszes harcos a jatéktéren marad.

A JATEK VEGE
A jaték harom forduld utan ér véget. A legtobb PP-t szerz6 jatékos a gy6ztes. Dontetlen esetén az a jatékos nyer, akinek a
hadvezér kartyajan magasabb szam szerepel.

Példa a pontozdsra. A jaték elsd forduldjaban vagyunk, igy a tablazatok legfelsd sordt hasznaljuk.

6. teriilet Shinano:

A kéknek itt 2 szamuréja van, 6vé a legnagyobb befolyas. A kék 7 PP-t kap,
mert G az elsd, a tobbiek viszont egyet sem, mert mindannyian holtversenyben
negyedikek, és a 4. helyért nem jar pont.

5. teriilet Totomi:

A kéknek és pirosnak egyarant 2 befolyaspontja van, mikdzben a sarganak 3, a
Zoldnek pedig 1. A sdrga az elsG, ezért 6 PP-t kap. A kék és a piros holtverseny-
ben a harmadik, ezért 2-2 PP-t kapnak. Z6/d csak negyedik, ezért 6 nem szerez
PP-t

4. terilet Mikawa.
A pirosnak 4 befolydspontia van, a zldnek 3, a sdrganak pedig 1. Tehat a piros
az elso, és 5 PP-t szerez, a z0/d a masodik, és 3 PP-t kap, végiil a sérga 2 PP-t.

Use the first row for round 1

A harcoskartyak hatasa
A csataba kijatszott harcoskartya hatasat azonnal végre kell hajtani:
e Nindzsa: Letehetsz 0-3 szamurajzsetont a készletedbdl barmely teriiletre. Akar megosztva is; akar Kiotora is.

o Harcoskartyak 1-tdl 6-ig szamozva: Alabbi 2 akci6 valamlyikét valaszthatod:
A.Vagy leteszel 0-3 szamurajzsetont a készletedbdl a kijatszott kartya szamaval megegyez6 teriiletre.
B. Vagy annyi akcidt hajthatsz végre, amennyi a kijatszott kartya szdma. Az alabbi tablazat azt mutatja, mire
kéltheted el az AP-ket. A fel nem hasznalt AP-ket nem mentheted el késGbbre.



Koltség Akcio

2 AP Atmozgathatod a hadvezéred eqy szomszédos teriiletre.
1AP Az egyik szamurajodat athelyezheted egy szomszédos teriiletre.
1AP Leveheted az ellenfél egyik szamurdjat arrél a teriiletr6l, ahol a hadvezéred van. Az el(izétt szamur3j

visszakeriil a tulajdonosa készletébe.

Példék a kijatszott harcoskartyak hatasaira. A kijatszott harcoslap hatasat azonnal végre kell hajtani.

A _ AN .
Sarga kifatszik egy Nindzsat: 3 szamurdjzsetont vesz a Z0ld kijatszik egy Nindzsat: 3 szamurgjzsetont vesz a
készletébdl, és 1 zsetonjat Kiotdra, 2 zsetonjat pedig a készletébdl 1-et tesz Kiotora, 1-et az Omi teriiletre és 1-et
Owari teriiletére helyezi. az Ise teriiletre.

A piros kijatszik egy 5-ds lapot, és ugy dint. hogy 5 AP-t A kék kijatszik egy 2-est: Ugy dint. hogy a lapjat
akar. Hadvezérét 2 AP-ért 1 -gyel odébbmozgatja, és 1 AP- szamurdjok lehelyezésére hasznélja. Elvesz 3
ért eltavolit 1 z6ld szamuréjt. Végiil 1 sajat szamuréjat 2 szamurdjzsetont a készletébdl, és mindegyiket Ise
AP-ért 2 tavolsagra atmozgatja. teriiletére helyezi.

Ezzel ez a csata véget is ért, aminek a gyoztese a piros. Elveszi a gydzelem lapot, és kap 3 PP-t is, mivel elsd helyen all
azon a tertleten, ahol a hadvezére taldlhato.

A gydzelem kartya hatasa
Amikor megkapod, azonnal ellendrizd le a befolyasod szintjét azon a teriileten, ahol a hadvezéred talalhato. Emlékeztetd: a
hadvezér 2-nek, a szamurdj pedig 1-nek szamit.

Ha holtversenyben all a jatékos, akkor az alacsonyabb helyezéseért jaré PP-t kapja. Holtversenyben harmadik helyért nem
jar pont, mert a 4. nem kap PP-t.

Helyezés Elsé Masodik Harmadik

PP 3 2 1




Példék a gybzelem kartya hatdsara:

Ha a piros viszi az iitést, 3 PP-t kap, mivel 6 az elsd azon a terdileten, ahol
a hadvezére van.

Ha a zéld viszi az iitést, 2 PP-t kap, mivel 6 a masodik azon a teriileten,
ahol a hadvezére van.

Ha a kék viszi az iitést. 1 PP-t kap, mivel 6 holtversenyben masodik azon a
teriileten, ahol a hadvezére van, ezért a 3. helyért jaro pontot kapja meg.

Ha a sdrga viszi az iitést, 3 PP-t kap, mivel G az elsd azon a teriileten, ahol
a hadvezére van.

KETFOS JATEKVALTOZAT (1 vs. 1)
Az alapjaték szabdlyai érvényesek 3 kivétellel:

1.
2.
3.

A Toborzas soran 9 lapot osszatok egyméasnak.
Csata utan nem kapjatok meg a gy6zelem kartyan levé jutalompontokat.
A jaték akkor is véget ér, amikor az egyik jatékos legalabb 50 PP-t szerez.

KETFOS JATEKVALTOZAT (2 vs. 2)
Ebben a valtozathan a jatékosok nem egy, hanem két sereget iranyitanak. Az alapjaték szabalyai érvényesek az alabbi
eltérésekkel.

ELOKESZULETEK

1.
2.

A jatékosok kivalasztjak, melyik két sereggel lesznek.
A hadvezér kartyakbol 2-2-t haznak. Az egyiket az 1-3, a masikat a 4-6 paklibél. A gy6zelem kartya keriiljon ahhoz
a jatékoshoz, aki a legmagasabba értékii hadvezért kapta.

3. Ahadvezéreket rendeljétek hozza 1-1 szinhez.

4. Tegyétek a hadvezéreket a jatéktabla azonos szami teriiletére. A pontozokorongokat tegyétek a pontoz6sav 0-as
presztizspont (PP) mezdjére.

5. TIPP! Tegyetek 1-1 plusz szinjel6l6t az asztal kézepére, és ezekhez jatszatok ki a lapokat, hogy mindig tudjatok,
éppen melyik sereggel kell végrehajtani a harcoskartya hatasat.

6. A gybzelem kartyaval rendelkezd jatékos kezdi majd a jatékot.

Toborzas

1. Keverjétek meg a harcoskartyakat, és véletlenszeriien vegyetek ki a paklibal 5 lapot. Megtekintés nélkiil tegyétek
félre, ezekre most nem lesz sziikség.

2. Osszatok ki 3-3 lapot képpel lefelé. Megtekintés utan tegyétek vissza az asztalra. Kézbe még ne vegyétek ezeket a
lapokat, de barmikor megnézhetitek.

3. Osszatok ezutan 5-5 lapot képpel lefelé mindkét jatékos elé. Megtekintés utan valasszatok 1-et majd cseréljetek
készletet. Megint valasszatok 1-et, majd megint cseréljetek készletet.

4. A draftolas befejeztével a jatékosok kézbe veszik a 8 lapjukat, és kezdhetik az elsd csatat.

Csata

1. Agy6zelem kartyaval rendelkez6 jatékos kezdi a hivast. Az els6 lapjat ahhoz a szinéhez kell kijatszania, amelyik
eldreébb tart a pontozésavon. Egyenldség esetén a jatékos donti el, melyik seregéhez jatsza ki az elsé lapot. A
kijatszas utan szokas szerint azonnal végre is hajtja a hatasat. A masik jatékos is ahhoz a szinéhez fogja az els6
lapjat kijatszani, amelyik el6rébb van a pontozosavon.

2. Ezutan megint az elsd jatékos jon, aki a kivetkezo lapjat a masik szinéhez fogja kijatszani. A masik jatékos
ugyanezt teszi az 6 masik szinével.

3. Miutdn mind a 4 hadvezér bekiilddtt a csatdba 1-1 harcost, a szokdsos mddon megnézitek, kié lett a gyézelem. A
gy6ztes hadvezér viszi az iitést, magahoz veszi a gy6zelem kartyat, és kiosztja neki a jutalompontokat - ha jar.

4. Fentieket addig ismétlitek, amig az dsszes kartyat ki nem jatszatok.



Presztizsnovelés
Aforduldk végén esedékes, a teriilethirtoklaseért jaro PP-ket a hadvezérek kiilon-kiilon kapjak, vagyis mindegyikiik
onalléan, egymastol fiiggetleniil kiizd a végsd gydzelemért.

A JATEK VEGE

A jaték a 3. forduld utan ér véget. Az a hadvezér a végs6 gydztes, aki a legtobb PP-t gy(ijtotte. Egyenldség esetén a jatékos
két seregének PP dsszegét kell figyelembe venni. Ha ez is dontetlen, akkor az a hadvezér gy6z, aki az utolsé csatat
megnyerte.

SZABALYMODOSITO KARTYAK

Az alapjaték hat kartyaval baviil, de ezek koziil csak kettdt hasznaltok majd egyszerre, a tobbit tegyétek vissza a jaték
dobozaba. A véletlenszeriien kivalasztott két lapot tegyétek a tabla mellé, hogy mindenki lathassa Gket. A szabalymédosité
kartyakon szereplé utasitasok elsébbséget élveznek a szabalykényvben szerepld instrukcidkkal szemben.

#1 Ha egy jatékos presztizsndveléskor az elsd helyen all azon a teriileten, ahol a hadvezére talalhatd, akkor annyi
plusz PP-t kap, mint amennyi az adott teriilet szdma.

#2  Ha egy teriileten holtverseny van, a jatékosok a magasabb helyezésért kapnak pontot, nem pedig az
alacsonyabbért.

#3  Amikor egy jatékos megszerzi a gy6zelem kartyat, ennyi pontot kap a szokasos 3-2-1 helyett:
Helyezés Els6 Masodik  Harmadik

PP 4 2 0

#4  Jaték soran egyszer, amikor egy jatékos hadvezére Kiotoba ér, annyi PP-t kap, mint amennyi a hadvezérkartyaja
szama.

#5  Minden egyes csataban, amikor egy jatékos olyan szin(i lapot jatszik ki, mint a kezd6jatékos, kap 2 PP-t.

#6 A hadvezéredet mindossze 1 AP-ért mozgathatod at egy szomszédos teriiletre.

KARTYASZOVEGEK

Gyézelem kartya

A csata gyGztese magahoz veszi ezt a kartyat, a kdvetkezd hivasban & lesz a kezdGjatékos, tovabba ellendrzi hadvezére
befolyasat, és a helyezése szerint plusz PP-ket kap. Holtversenyért a kevesebb PP jar.

Helyezés Elsé Masodik Harmadik

PP 3 2 1



JATEKOSSEGEDLET

Toborzas
Osszatok a 4 (3) fds jatékban minden jatékosnak 5 (6) lapot. Ezutan mindenki egyszerre ad 2-2 lapot a bal oldali
szomszédjanak.

Csata

1. A jatékosok egymas utan kijatszanak 1-1 lapot. Kijatszas utan azonnal végrehajtjak annak hatasat. A kijatszott lap
lehetéleg ugyanolyan szin(i legyen, mint a kezd6jatékoseé.

2. Megnézitek, ki viszi az (itést. A legmagasabb értékii lap nyer, szintél fiiggetleniil. A Nindzsa akkor nyer, ha 6-os is van az
itésben. Egyenlség esetén az utolsoként kijatszott lap nyer.

3. A gyGztes elveszi a gy6zelem kartyat, és megnézi, kap-e PP-t. 0 lesz a kezddjatékos a kévetkezd hivasban.

4. Ez addig megy, amig az dsszes kartyat ki nem jatszottatok.

Presztizsnovelés
Csdkkend sorrendben haladva osszatok ki az egyes teriiletek befolydspontjai alapjan kialakult helyezések utan jaré,

fordulonként valtozo mértéki PP-ket. Holtversenyért a kevesebb PP jar.

Harcoskartyak hatasa

Lap Hatas / Akciok

Nindzsa Leteszel 0-3 szamurajzsetont a készletedbdl barmely teriiletre. Akar megosztva is.

Lapok 1-tél 6-ig VAGY leteszel 0-3 szamurajzsetont a készletedbdl a kijatszott kartya szaméaval megegyez6
teriiletre,

VAGY annyi akciot hajtasz végre, amennyi a kijatszott kartya szama:

2 AP Atmozgatod a hadvezéred egy szomszédos teriiletre.
1AP Egy szamurajodat athelyezed egy szomszédos teriiletre.
1AP Leveszel egy ellenséges szamurdjt arrol a teriiletrél, ahol a hadvezéred van.
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