£+ Shei S. és Isra C. »” Joan Guardiet

sogunatus egyik legjelentdsebb tanacsadodja, kormanyozza a

régiot a Fehér Kocsagnak becézett himedzsi varkastélybal. igy

a kiilénbozo helyi klanoknak kézos érdeke, hogdy a Szakai-klan
kegyeit kKeressék. Ahhoz, hogy minél nagyobb befolyasra tegyenek
szert, a csaladjuk tagjait be kell juttatniuk a fehér varkastély életének
minden szintjére, a politikai szerepektdl kezdve a katonai szolgalaton
at egészen a legalacsonyabb statuszd foldmunkasokig, akik a
palota kertjeinek legaprobb részleteirdl
gondoskodnak.

]' apan, 1761: Harima tartomany. Szakai Tadazumi daimjo, az Edo-

A fehér varkastélyban Kisebb klanok vezetdiként ——
versengtek a kulonbozo poziciokért és a

klanotok jovojéért. A siker kulcsa a

ravasz és jol idozitett er6forras-

gazdalkodas, valamint a

csaladtagok megfontolt

lehelyezése a himedzsi

varkastélyon beliil.
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A MAGYAR NYELVU JATEKSZABALY A REFLEXSHOP KFT.
TULAJDONAT KEPZI, ENGEDELY NELKUL NEM MASOLHATO,
SOKSZOROSITHATO ES TERJESZTHETO SEM ONLINE,
SEM NYOMTATOTT FORMABAN.
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Az elso jatékotok soran hagyjatok ki a 2. 1épést, és hasznaljatok a képen lathato
kartyakat. Kihagyhatjatok a 4. 1épést is, és hasznaljatok a képen lathato lapkakat, a
kuthoz pedig helyezzétek a korallkocka hatlapu gyongyhazlapkat, valamint a fekete
kockas hatlapu vaslapkat.

A KASTELY ELOKESZITESE: HIDAK

Helyezzétek a kozponti jatéktablat mindenki 7 Helyezzétek a hidakat a folyon taldlhato me-
szamara konnyen elerheto helyre. zokre (nem kotelezo hasznalnotok az ossze-
szerelt hidakat). Keszitsetek elo szinenkent

2 fos jaték esetén hagyjatok azokat az 3/4/5 dobokockat 2/3/4 f6s jaték esetén. A
inas- (okkersarga) és a kiildottkartyakat tobbi dobdkockat helyezzétek vissza a jaték
(indigokek) a jatek dobozaban, amiknek dobozaba.
¢ ielolés lathato a bal alsé sarkukban. Ezt Dobjatok minden dobdkockaval, majd
kovetoen keverjétek meg az inas- €s a helyezzétek azokat a megfelel6 szint hidra,
kiildottpaklikat kiilon-kiilon. Helyezzetek balrdl jobbra névekvé szamsorrendben,

1-1 kartyat keppel felfele a megtelelo szint igy a legalacsonyabb érteku dobokocka a
mezoire. A két megmaradt paklit hid bal oldalan, a lampas kozelében lesz,
helyezzétek a kozponti jatéktablara, a a legmagasabb értékl dobokocka pedig
szamukra kijelolt mezokre. a hid jobb oldalan foglal helyet. A tobbi

dobokockat szamsorrendben a hid kozepére
Fontos: Ha a varkastélyban levo kartyak kell helyezni.

mindegyikén pontosan ugyanaz a sotét

hattert akcio lathato, keverjetek vissza ezeket i | i
a kartyakat a sajat paklijukba, és hajtsatok KERTEK

végre ujra az elokésziiletek 2. lépését. i e, Tl
Keverjétek meg a 2 kertpaklit kiilon-kiilon.
Helyezzetek 1-1 véletlenszertien huzott

novénykertkartyat és kokertkartyat minden
hid ala, képpel felfelée. A megmaradt

oy el

Huzzatok 1 daimjokartyat (szlirke

pakli), es helyezzetek azt az utolso ‘:11411
nh

szintre. A tobbi sziirke hatlapu d, kertkartydkat helyezzétek vissza a jaték
kartyat helyezzeétek vissza a jatek ' dobozaba.
dobozaba.

Keverjétek meg az osszes kockalapkat a
kockaikonos oldalukkal felfelé. Valasszatok
véletlenszertien minden szinbol egyet-egyet,
majd helyezzétek ezeket a 3 9 jelolést
mezore. Ezt kovetoen toltsétek meg az
osszes szobat: helyezzetek véletlenszerten
lapkakat az tires mezokre szamsorrendben.
Minden szobaban legalabb 2 kiillonb6z6
szinll kockaikonos lapkanak kell lennie.
Amikor a 6-10-es mezokre helyeztek
lapkakat, es az egyik szobaban lévo osszes
lapka egyforma szini lenne, helyezzétek a
szobaba kertilo utolso lapkat a kévetkezo
szabad mezore (ellenorizzétek a nyomtatott
szamok alapjan, hogy melyik a kovetkezo

mez0). A kuthoz helyezett lapkakat
forditsatok a kockas oldalukkal lefelé.

Helyezzétek a fordulojelolot a fordulosav
els6 mezojére.

Alkossatok a jatektabla egyik oldalan egy
készletet az ermeékbol, a daimjopecsétekbdl,

és a négy +40/+ 80 klanpontlapkabdl.




GYAKORLOTEREK

Huzzatok és helyezzetek keppel felfele W
a jatékosok szamanal 1-gyel tobb

kezdG6eroforras-kartyat (narancssarga

Helyezzetek 4 veletlenszertien valasztott

gyakorlotérlapkat a jatéktablan szamukra pakli). Helyezzetek egy-egy N \r—.—Lr

véletlenszertien valasztott kezdoakcio-
kartyat (citromsarga pakli) minden
kerzdﬁerﬁfnrrés-kzirtya ala, azokkal b T
parokat alkotva.

A JATEKOSOK ELOKESZULETEI: B itk i ruerendbon (tebift 2z aiolsd

jatékossal kezdve) valasszatok

fenntartott mezokre, a jelzett oldalukkal
felfelé. A megmaradt gyakorlétérlapkakat

helyezzétek vissza a jaték dobozaba.

Valasszatok jatekosszint, e€s vegyetek 1-1 kezdokartyapart:

magatokhoz 1-1 személyes birtoktablat, Az elvett akciokartyatokat helyezzetek

15 sajat klantagot (ezeket a megfelelo a sajat birtoktablatok kartyamezojére.

mezokre helyezve: 5 udvaronc, 5 kertész Vegyétek magatokhoz a kezdder6forras-

és 5 harcos), tovabba 3 eroforrasjelolot, kartyatokon lathato er6forrasokat, a

amelyeket minden eréforrassav 0 mezojére kartyat pedig helyezzétek képpel lefelé a

kell helyezni. Helyezzétek a birtoktabla ala, a lampas tertiletre (ahogyan

legyezojelolotoket a klanpontsav mellé. ez az abran lathato). Ha az erdforraskartya
rendeletkartyat biztosit, vegyétek azt

Helyezzétek egymasra véletlenszeru magatokhoz ¢€s helyezzetek kozvetlentil a

sorrendben a befolyasjeloloiteket az id6sav lampas teriiletetekre, a kezdGero6forréas- T

ele, a kocsagra. Ezt kovetoen helyezzétek kartyatokkal egyiitt.

a kocsagjeloloket a korsorrend-savra a

befolyasjelolokkel megegyez6 sorrendben )
ugy, hogy a jelolétorony tetején 1évo jelolo

tulajdonosa lesz a kezdojatekos, az aljan levo

jelolo tulajdonosa pedig utolsonak

kertl sorra.

A jalekelemek reszleles
lisiajal meglalalhaljalok az
alabbi QR-koddal vagy a
www.reflexshop.hu/
a-leher-varkaslely oldalon.




JATEKMENET

A himedzsi varkastélyban a falak vakolatanak fehérje és a kornyéken élo kocsagok
tollanak feherje tokéletes harmoéniaban van.

A fehér varkastély teljes jatszmaja 3 fordulon at tart, és minden forduloban minden jatékosnak 3 kore van.

Az a jatékos hajtja végre elOszor a korét, aki legfeliil van a korsorrend-savon. Miutan 6 végrehajtotta a
korét, a savon kovetkezo jatékos hajtsa végre a korét. Miutan mindnyajan végrehajtottatok 3 kort (azaz
mindenki 3-3 dobokockat jatszott ki és 0sszesen 3 dobokocka maradt a hidakon), a fordulo véget ér

(lasd az Egy fordulo vége részt a 13. oldalon), majd uj fordulo kezdodik. A harmadik fordulo végen a
jaték véget ér (lasd A jaték vége részt a 14. oldalon).

KLANPONTOK ES GYOZELMI FELTETELEK:

A jaték végeztével az lesz a gyoztes, aki a legtobb klanpontot
gylijtotte. Amikor piros szinii legyezoket szereztek, mozgassatok
a legyezo6jelolot a megfelel6 szamu mezovel elore. Az arany
szinl legyezoket a jaték végeén kell csak kiértékelni.

Amikor valamelyik6tok atlépi a 40 klanpontot, vegyen
magahoz egy +40 lapkat és helyezze a birtoktablaja mellé.
"‘l' 0 Ha masodszor is atlépi a 40 klanpontot, forditsa meg a
lapkajat, hogy azon a +80 szerepeljen.

" Eqy jatékos kore

Amikor sorra kertilsz, valassz 1 dobokockat az egyik hid végerol, helyezd egy kockaszimbolummal jelolt
mezore, majd érvényesitsd annak a mezonek a hatasat.

A DOBOKOCKAK HASZNALATA

A palota hidjairol a lent iiszkalo ko1 halakban lehet gyonyorkodni. Sokan arra

' hasznaljak ezt a nyugodt pillanatot, amikor atkelnek ezeken a hidakon, hoqy
. eldontsék, melyik a helyes tt szamukra.

|| A DOBOKOCKAK HASZNALATANAK MENETE: || '

Vilassz egy dobokockat egy tetszoleges hid egyik végérol. Azok a dobokockak nem érhe-
tok el, amik a hidon, a hid két vége kozott vannak.

Ha egy dobokocka elvétele utan még van dobdkocka a hid kozépso részén, az tijjonnan
megiiresedett mezore kell helyezni az ahhoz legkozelebb allo dobokockat az érték meg-
valtoztatasa nélkiil; igy ez a dobokocka mar elerhetové valik a kovetkezo jatekos szamara.
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Helyezd a dobdkockat a kozponti jatéktabla vagy a sajat birtoktablad egyik kockaikonos
mezojére. A lehelyezéskor a dobokocka mindig letakar egy masik értéket: vagy a tablara
nyomtatottat vagy a mezon lévo masik dobokockaét.

Amennyiben az ujonnan lehelyezett dobékocka értéke nagyobb, az értékek kozotti
kiillonbséget megkapod érmékben a kozponti készletbol.

Amennyiben az ujonnan lehelyezett dobokocka ertéke kisebb, az értekek kozotti
kiilonbséget ki kell fizetned érmékben a kozponti készletbe.

) Amennyiben a két érték megegyezik, nem kapsz és nem fizetsz érmét.

Az 5-0s értéki korallkocka 3-as értékre helyezésekor kapsz 2 érmét. Késébb egy 1-es
értékli dobokocka keriil az 5-0Osre, igy az azt kijatszo jatékos 4 érmét kell fizessen.

Egy dobokockan kizarolag egyetlen masik 1 vagy 2 fos jaték esetén
dobokocka lehet, és ez az egymasra helye- az egész jaték folyaman tilos

DOBOKOCKAK EGYMASRA HELYEZESE: :
zés csak a kozponti jatéktablan lehetséges. dobokockakat egymasra helyezni. ®\

Ha egy hid bal oldalarol valasztasz dobokockat, megkapod a lampas jutalmat a
birtokodrol (lasd a 12. oldalon).

A lehelyezett dobokocka mez6jéhez tartozé akciot vagy akciokat hajtsd végre tetszoleges
sorrendben.

ERMEK SZERZESE ES ELKOLTESE, A DAIMJOPECSET:

Amikor egy ikon mellett fekete szam szerepel, akkor azzal megegyezo
mennyisegu ermét, daimjopecsetet, klanpontot, eroforrast stb. kapsz.
Amikor egy érme- vagy daimjopecsétikon mellett piros szam szerepel, akkor azzal

megegyez0 mennyiséget kell kifizetned ahhoz, hogy megkapd ami a nyil utan szerepel.

Kapsz 2
daimjopecsétet.

\ Fizess 3 ermet, hogy végrehajts
/ egy udvaronc akciot.

A pénzaramlasok mindig 1-es értéka érmeként vannak feltiintetve a jatékban. A jaték
folyaman barmikor bevalthattok ot 1-es értékii érmét egy nagyobb, 5-0s értékii érmére,
és forditva.

EROFORRASOK SZERZESE ES KIFIZETESE:

A birtoktabladon a 3 eroforras mindegyikéhez tartozik egy-egy sav, amelyeken az értékek
0-tol 7-ig terjednek. Amikor eroforrast szerzel, mozgasd a hozza tartozo savon lévo
jelolot felfelé. Amikor eroforrast koltesz el, mozgasd a jelolot lefelé. Egyik eroforrasbol
sem lehet 7-nél tobbed (a tobblet elveszik), és sohasem kolthetsz annyi eroforrast, hogy a
mennyiség 0 ala csokkenjen.
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* Az alapleriiletek

2 FOS JATSZMA L

A kasteély elso szintjét az ,ezer szonyeg szobaja” néven ismerik a hatalmas mennyiseégii
tatami miatt, amiket a padlora helyeztek a latogatok kényelme érdekében.

Dobokocka helyezhet6 a varkaskastély 5 szobajanak barmelyikébe: 3 mezo érheto el az inas
szinten, a kiildott szinten pedig 2 mez0 érheto el.

Ezeknek a helyszineknek az akcidjat vagy akciodit az oda helyezett dobokocka szine
hatarozza meg: A kartyarol azokat az akciokat hajthatod végre, amik az épp lehelyezett kocka
szinével megegyez6 kockalapkak mellett taldlhatok.

Ha az inas szint adott szobdjaban két lapka talalhaté a kocka szinével, az adott kartyan
legfeljebb 2 akciot hajthatsz végre tetszoleges sorrendben. Amennyiben valamelyik

kockaszinhez egyaltalan nem tartozik akcid, abba a szobaba nem helyezheto6 ilyen szint
dobokocka.

Ha ezt a fehér dobdkockat
helyezed ide, kapsz 2 érmét,
hiszen 3-as értékre 5-0s értéki
dobdkockat raktal. Ebben a
szobaban a fehér dobékockédhoz

tartozo akcidkat tetszdleges
sorrendben végrehajthatod:
1 daimjépecsét kifizetésével
végrehajthatod az udvaronc
akciét, tovabba a vasjelolédet
feljebb mozgathatod

2 mezovel.




FALAKON KIVOL foshrsoun |

A himedzsi varkastélyba ellatogato klanoknak altalaban a hegy labanal
kell varakozniuk, amig bebocsatast nem nyernek a daimjo birodalmaba.

Ehhez a 2 mez6hoz nem tartozik szinbeli megkotés, igy ide barmilyen szinti dobokocka
helyezheto.

Amikor dobokockat helyezel a falakon kiviilre, 1 akciot hajthatsz végre a lehelyezett |
dobdkocka mezéGjével szomszédos 2 lehetGség koziil. 3 akeid érhetd el itt: kertész (10. oldal),
udvaronc (10. oldal) és harcos (9. oldal).

A bal oldali mezdre nem
helyezhet6 dobékocka,
hiszen azzal a dobdkockék
szama meghaladna a mez0
kétkockas limitjét. Igy a
fekete dobdkockat a jobb
oldali mezdre helyezed és
fizetsz 1 érmét (5-0s értéket
takarsz le). Ugy dontesz, hogy
a harcos akciét hajtod végre.

Okiku kitja a himedzsi varkastély eqyik legrejtélyesebb helyszine,
ami varatlan meglepeteéseket rejt magaban.

Ennek a mezonek mindig 1-es az éerteke, fliggetlentil a mar ide helyezett dobokockak értéketol.
Erre a mezére barmennyi dobokocka helyezheté. Ha 1-esnél nagyobb értékii dobokockat
helyezel ide, a helyszin altal biztositott er6forrasok mellett megkapod a kiilonbségért jaro
érmeéket is.

A dobdkocka lehelyezésekor 1 daimjopecsétet kapsz, tovabba az itt 1évo 2 lapka jutalmat.

A kithoz helyezett 3-as
értéki fekete dobékockaval
kapsz 2 érmét,

1 daimj6pecsétet,

1 gyongyhazat és 1 dltalad
valasztott er6forrast.

A korabban ide helyezett
korallkockanak nincs
semmilyen hatasa az akciod
végrehajtasakor.




Minden klannak van eqy bolcsekbél allo tanacsa, ami eldonti, hogy mi legyen a kovetkezo

lépés annak érdekében, hogy a leheto legnagyobb befolyast biztositsak a Fehér Kocsag udvaraban.

Minden kockaszinhez tartozik egy-egy mez0 a sajat birtokodon, ami kijeloli a mellette 1évo
klantagsort, a sor végi kartyan lathato akcidkat, valamint a hozzajuk tartozoé jutalmakat.
Korallkockat AJkizarolag az udvaronc sordba helyezhetsz, fekete kockat 8)a kertészekhez
rakhatsz, fehér kockat () pedig a harcosokhoz. Amikor ezeknek a mez6knek az egyikére helyezel
dobokockat, a kovetkezo lépéseket kell végrehajtanod megjelenési sorrendben:

1 Megkapod a lathato jutalmakat: Megkapod azokat a jutalmakat (eréforrasokat,
daimjopecséteket, érméket és/vagy lampasjutalmakat), amelyeknek az ikonja lathaté
abban a sorban, ahova a dobokockat helyezted; ezt kovetoen

7 Megkapod az akcidkartya jutalmat: Végrehajthatod a kartyardl azt az akciot, ami a
lehelyezett dobokocka soraban lathato.

o == M 0 L~ O O~

Amikor ezt a dobdkockat helyezed a tabladra, 3 érmét kell fizetned, ugyanis 6-os értéket
takarsz le. Kapsz 3 ételt és 2 érmét, azt kovetben pedig végrehajthatod a kartya akciéjat. Ebben
a példaban az akci6 keretében kapsz 1 daimjépecsétet és 1 altalad valasztott er6forrast.

. = 0



* Klantag kiildése a himedzsi udvarba

A jaték soran a klanod tagjait kiildheted a kertekbe dolgozni, kiképezheted Oket a varkastély védelmére,
vagy segitheted feljebb jutni a nemesi ranglétran. A jaték végén ezek a klantagok kiillonb6z6 modokon
biztositanak klanpontokat (lasd A jaték vége részt a 14. oldalon).

g

Ez az akcio lehetové teszi, hogy a személyes birtoktabladrol balrol az els6 harcosodat a gyakorlotérre
helyezd. Minden gyakorlotéren minden klanbdl barmennyi harcos lehet. A harcos lehelyezésének
koltségét vassal kell kifizetni, ennek mennyisége az adott gyakorlotért6l fligg. Amikor harcost helyezel
egy mezore, tetszoleges sorrendben végrehajthatod a lapka akciojat vagy akcioit.

A piros jatékos harcos akciét hajt végre, igy elveszi balrél az elsé elérhet6 harcosat a sajat
birtoktablajardl, majd lehelyezi azt 0 Ehhez 5 vasat kell fizetnie (), majd végrehaijt egy
tetszleges, fekete kockalapkahoz tartozé akciét. O azt az akciét valasztja o, amivel 2
klanpontot kap, valamint a kit jutalmat. Tovabba 2 mezdvel el6relépteti o a befolyasjelolgjét.
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Ez az akcio lehetové teszi, hogy a személyes birtoktabladrdl balrél az elsé kertészedet egy olyan
kertkartyara helyezd, amin meég nincs kertész a sajat klanodbol. A kertész lehelyezésének
koltségét étellel kell kifizetni; ennek mennyisége az adott kartyatol fiigg. Amikor kertészt helyezel
egy kartydra, hajtsd végre a jelzett akciot.

A sarga jatékos kertész akciot hajt végre: elveszi balrél az els6 elérhetd kertészét a sajat
birtoktablajarél o (ebben a példdban ez a masodik kertészét jelenti). Miutan kifizeti a
lehelyezésért a 4 étel koltséget, 3 érmét fizet azért, hogy udvaronc akciét hajtson végre

(a megszokott koltségek figyelembevételével) o Arra a kartyara nem helyezhet kertészt,
ami 2 daimjopecsétet biztosit, ugyanis ott mar van egy kertész a sajat klanjabal.

“ UDVARONC 2 / 5%> ~ /2

Az udvaroncok lehetove teszik, hogy legfeljebb 2 kiilonb6zo6 akciot hajts végre: vagy csak az egyiket,
vagy mindkettot egyszer-egyszer, akar kiilonb6z6 udvaroncokat valasztva:

A

—

Meghallgatas kérése: Vedd el a személyes birtoktabladrol balrol az elsé
udvaroncodat, és 2 érme kifizetése utan helyezd a varkastély kapujara.
A varkastély kapuja minden klanbdl barmennyi udvaroncot tartalmazhat.

ES/ VAGY

- Tarsadalmi felemelkedés: Valaszd ki a varkastélyban levo egyik

3 udvaroncodat €s fizess 2 vagy 5 gyongyhazat, hogy 1 vagy 2 szinttel feljebb

- 1épj a varkastélyban. A kapunal 1évé udvaroncok az elsé szinten 1évo szobak
barmelyikébe beléphetnek. Az elso szinten lévo udvaroncok a masodik szinten lévo szobak
barmelyikébe beléphetnek. A masodik szinten lévo udvaroncok barmelyik szobabol beléphetnek
a harmadik szinten Iév6 daimjo szobajaba. A mozgasok nem oszthatok szét kiilonbozo
udvaroncok kozott, azt egyben kell végrehajtani.

Ha az udvaronc a varkastély els6 vagy masodik szintjén fejezi be a mozgasat, végre kell hajtanod
az alabbi 1épéseket ebben a sorrendben:

e Forditsd képpel lefelé a személyes birtokodon lévo akciokartyat, és helyezd képpel lefelé
a lampas tertiletedre, a legutolso kartyadra, enyhén jobbra csusztatva, hogy minden kartya
hatuljan latszodjon az ikon.

. e Vedd el a kartydt abbdl a szobabdl, ahova az udvaroncod érkezett, és helyezd azt a birtoktab-

lad megtiriilt mezojére, majd hajtsd végre a kartyarol a vilagos hattertu akciok egyikeét.

e A kozponti jatektablarol elvett kartya helyére huzz egy tjat a paklibol.

' Fontos: Ha egy kartyat nem lehet lecserélni, hajts végre egy vilagos hattert akciot rola, de ne
e Vvedd el a kartyat, és hagyd figyelmen kiviil a tobbi lépést.




Ha az udvaronc a varkastély harmadik szintjére, a daimjo szobdjaba lép, végre kell hajtanod a
kovetkezo lépéseket ebben a sorrendben:

e Kapd meg a lampas jutalmat (lasd a 12. oldalon).

e Helyezd az udvaroncot a daimjo tamogataskartyajara, egy tetszoleges, szabad mezore

(ha még van ilyen), és kapd meg a jelzett jutalmat. Ha mar nincs szabad mez0, hagyd az
udvaroncot a szobaban, és nem torténik egyeb.

A kék jatékos udvaronc akciét hajt végre, igy elveszi balrél az els6 udvaroncat a személyes
birtoktablajarél o, majd fizet 2 érmét, hogy a kapuhoz mozgassa, ahol mar van 1 masik

udvaronca 0 Ezt kovetGen kifizet 2 gyongyhazat, hogy az egyik udvaroncat mozgassa. Azt
valasztja, amelyik mar a varkastély elsé szintjén all o és egy masodik szinten 1évé szobaba
mozgatja 0 Amikor ezzel végez, a birtoktablajan 1évo kartyajat a lampas tertiletére helyezi
képpel lefelé o Ezt kovetOen elveszi azon szobaban 1év6 kartyat, ahova az udvaronca mozgott,
és a birtoktablajara helyezi, végezetil pedig végrehajtja a vilagos hatterti akciét: ebben az
esetben az akciéval 3 tetszlleges er6forrashoz jut o

A z0ld jatékos udvaronc akciét
hajt végre, de ezuttal ugy dont,
hogy nem fizet 2 érmét azért, hogy
udvaroncot helyezzen a kapura.
Fizet 5 gyongyhazat, hogy egy els6
szinten 1év6 udvaroncat a harmadik
szintre mozgassa. Amikor az
udvaronc megérkezik, megkapja a
lampas jutalmat és 1 még elérhet6
jutalmat a daimjékartyarél. O a

2 daimjépecsétet valasztja.




A csaszari udvarban csak ugy arathatsz sikert, ha a régensnek jo véleménye van rolad.

A jaték folyaman daimjopecséteket gytijthetsz, amik a régens klanjanak elismervényeit jelképezik.

A személyes birtokodon legfeljebb 5-6t tarolhatsz. A pecséteket felhasznalhatod, hogy a kovetkezo
évszakba lépj az id6savon, illetve, hogy az elsé szinten lévo kartyakon bizonyos akciokat hajts végre.
Tovabba a jaték folyaman barmikor becserélhetsz 2 daimjopecsétet 1 tetszolegesen valasztott
eroforrasra (ételre, vasra vagy gyongyhazra), vagy 1 daimjopecsétet 1 érmere. Ezeket a csereket

barmennyiszer végrehajthatod. A személyes birtoktabladon a kovetkezo ikonok emlékeztetnek ezekre
a cserékre:

Az egész varkastélyt a lampasok fénye vilagitja be,
ragyogasukkal vezetve a latogatok Iépteit.

Minden alkalommal, amikor lampas ikont aktivalsz, megkapod az osszes ikon jutalmat, ami a
szemelyes birtokod lampas teriiletén lathato, az altalad valasztott sorrendben. A lampas tertiletre a
varkastély 1. és 2. szintjeirdl helyezhetsz tobb kartyat az udvaronc akci6 altal.

Minden alkalommal, amikor ez a jatékos megkapja a lampas jutalmat, azonnal kap
2 klanpontot, 1 ételt, 1 érmét, tovabba 1 mezé6vel elore 1ép az idésavon. Minél tobb
kartya van ezen a teriileten, annal jelent6sebb a lampas jutalma.

A kocsagok a himedzsi varkastély szimbolumai, és viselkedéstik az év soran az udvar
legfontosabb eseményeinek bekoszontét jelzik.

Ezen a savon tartjatok szamon a klanok befolyasat az udvarban, és a forduldk végén ez alapjan
hatarozzatok meg a jatékossorrendet a kovetkez6 fordulora.

Amikor novekszik a klanod befolyasa, mozgasd elore a befolyasjelolot a savon. Ha olyan mezore
érkezel, ahol masik jatékos jeloloje van, a sajat jelolodet helyezd feliilre.



3 szakaszhatar van az idésavon, ami az évet 4 évszakra osztja. Ahhoz, hogy egy-egy ilyen
szakaszhataron athaladj, 1, 2 vagy 3 daimjopecsétet kell fizetned, ahogyan ez a sav folott lathato. Ha
nem tudod vagy nem akarod kifizetni a koltséget, nem mozgathatod a befolyasjelolodet a kovetkezo
évszakra.

Emellett pedig a jaték végén a savon elért poziciod alapjan pontokat kapsz.
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Amikor a hidakon 6sszesen mar csak 3 dobokocka marad, a forduld véget ér.

Uj korsorrend: Az lesz a kovetkez6 forduléban a kezd6jatékos, akinek a jelolsje legeldl
all az idosavon. Dontetlen esetén az érintettek koziil az keriil hamarabb sorra, akinek a
jeloloje legfeliil all. Rendezzétek at a kocsagjeloloket az uj sorrend alapjan.

A harmadik fordulo végén, az uj korsorrend megallapitasa utan a végso
pontszamolas kovetkezik. Hagyjatok ki a kovetkezo lépéseket.

Kertek: Minden fordulé végén mindig marad dobékocka néhany hidon. A fordulo
végen azok a kertészek aktivalodnak, amelyek feletti hidon maradt legalabb
1 dobokocka. A dobdkockakat tartalmazo hidak alatti kertkartyak akcioit végre kell hajtani

korsorrendben: a soron lévo jatékos hajtsa végre az 0sszes érintett kertésze akcidjat, mindegyiket
egyszer, tetszoleges sorrendben.

Ebben a példaban a piros és a zold jatékos
2-2 kertkartyat hasznalhat, amin a sajat
klanjuk kertészei allnak (mindkett6t egyszer).
A kék jatékos is hasznalhatja annak a

kartyanak az akciéjat, amin a kertésze all.
A sarga jatékos csak a fekete hidnal 1évo
kertészakciot hasznalhatja, ugyanis a fehér
hidnal nem maradt dobdkocka.

A kovetkezo fordulo elokészitése: Az elso és masodik fordulo végén:

A. Gytjtsétek ossze az dsszes dobdkockat és dobjatok veliik, majd helyezzétek a megfelels
szinu hidakra, balrdl jobbra novekvo értékben, ahogyan az elokésziiletek soran is tettétek.

B. Mozgassatok a fordulojelolot 1 mezovel elore.
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Amikor az év a végéhez kozeledik, a klanok osszegyiilnek a télikertben
és tisztelettel meghajolnak a klan elott, amelyik a legjobbnak bizonyult koziiliik.

A harmadik fordulo végeén, az uj korsorrend megallapitasa utan a végso pontszamolas kovetkezik.
A jaték soran gyujtott pontokon feliill mindenki klanpontokat kap az alabbiak alapjan:

& ' A megmaradt eroforrasokeért jaro pontok:

A. Minden 5 érméért és/vagy daimjopecsétért 1-1 klanpont jar (lefelé kerekitve).

B. Eréforrastipusonként: 3-6 megmaradt egység utan 1-1 klanpont jar, 7 megmaradt egység utdn
pedig 2-2 klanpont jar.

(/) Az idésévért jaré pontok: @

A. Ha a befolyésjel6léd a mésodik évszakban 4ll, 3 klanpontot kapsz. Ha a befolyasjel6lod a
harmadik évszakban végzett, azért 6 klanpont jar. A negyedik évszak elérésével a befolyasjelolod-
del elfoglalt mez6 alatti klanpontot kapod meg (ami 10 és 15 klanpont kozott mozog).

ﬂ’ A klantagokért jaro pontok: * * ﬂ
- X

e Kapu: 1 klanpont.

A varkasteélyban: A varkastélyban lévo minden udvaronc utan az alapjan kapsz
klanpontot, hogy melyik helyszinen all:

e Elso szint (inasok): 3 klanpont.
e Masodik szint (kiildottek): 6 klanpont.

e Harmadik szint (daimjo): 10 klanpont.

B. & -4 /@2 Xg2 & A gyakorlétéren: A gyakorltérért jar klanpontok

megallapitasahoz meg kell szorozni az itt allé sajat harcosok
osszértékét a varkastélyon beliil (a kapu nem szamit) lévo sajat udvaroncok szamaval: A
harcosok értékét a gyarkorlotéren 1évo ikon hatarozza meg.

a2 x A kertben: Minden kertész annyi klanpontot biztosit a klanjanak, amennyi az
= » @ altala elfoglalt kdrty4n lathato.

A jaték gyoztese a legtobb klanpontot eléro jatékos. Dontetlen esetén az érintettek koziil az nyer, aki a
korsorrendben elorébb all.
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A kék jatékos 8 klanpontot gytjtott a jaték folyaman 0 A jaték végén 1 klanpontot kap
az érméiért 0 és tovabbi 3-at a megmaradt er6forrasaiért o Az id6savon elfoglalt
poziciéja miatt 6 klanpontot kap 0 Az udvaroncai tovabbi 25 klanpontot biztositanak
(10+1043+1+1) e A harcosainak 6-0s az osszértéke (2+2+1+1), ezt megszorozza a

varkastélyon beliili udvaroncainak szamaval (3), igy 18 klanpontot kap o Végezetiil a
kertészei tovabbi 15 pontot biztositanak 0 Osszesen tehat 76 klanpontot gytjtott.
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Meég a legkevésbé zsufolt években sem egyszerii feladat a daimjo elé jarulni.
Mindig akad eqy feltorekvo csoport, amelyik alig varja, hogy atvegye a helyiinket,
és a sogun nagykoveteinek kritikus tekintete képes még a leghiggadtabb szamuraj

tiirelmét is probara tenni.

" Vallozasok az elokésziletekben

Készits elo egy 2 fos jatékot a megszokott modon annyi valtozassal, hogy a kezddakcio- és
kezdoeroforras-kartyakat nem egy kinalatbol valasztod ki. Ehelyett keverd meg kilon-kiilon a két
paklit, es huzz mindkét paklibodl 1-1 kartyat véletlenszertien. Ezek lesznek a kezdokartyaid.

Valassz egy szint a rivalisod szamara, készitsd el az osszes jatékelemét, majd helyezd a kocsag-,
befolyas- és legyezsjelolojét a valasztott nehézségi szinttol fliggden a megfeleldo mezokre:

KONNYU KOZEPES NEHEZ
Kotk | ___oxe___ | 3ke | sxe
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A rivalisodnak nincs sztiksége birtoktablara; jelolj ki egy helyet az asztalon az
érmeéinek, a klantagjainak, valamint a paklijabol kijatszott kartyainak. laE Y ﬁTEDI
Az egyszemélyes pakli elokészitéséhez keverd meg az egyszemélyes kartyakat és ~A
alkoss beldliik egy paklit a hid oldallal felfelé. - J

Mielott belemeriilnél az egyszemélyes jatékmod részleteibe,
kiemeliink néhany fontos alapszabalyt:

e A rivalisod soha nem fizet semmiért.
e A rivalisod sohasem aktival akciot, hogy dobdkockat vagy klantagot helyezzen le.
e A jaték soran a rivalisod kizardlag érméket kap, eréforrasokat nem.

e A rivalisod olyan szint dobdkockat is lehelyezhet, ami nem jelenik meg az adott szobaban.

~ Jalékmenet ,__

Amikor a rivalis kertil sorra, forditsd meg a paklija felso kartyajat. Most nézd meg a paklija felso
kartyajan, hogy milyen dobdkocka jelenik meg azon:

Ha van dobokocka a meghatarozott szint hid adott poziciojaban (bal oldalt, kozépen vagy jobb
oldalt), kovesd a kovetkezo oldal utasitasait.

Ha nincs dobokocka a meghatarozott szint hid adott poziciojaban, htizz egy uj kartyat, majd
vizsgald meg ujra a pakli fels6 kartyajat (azaz hajtsd végre a fenti lépést). Sziikség esetén
ismételd meg ezt a Iépést (tehat fedj fel egyesével kartyakat az egyszemélyes paklibol), amig a
pakli tetején levo kartya olyan dobokockat nem mutat, amit el tud venni a megfelelo hidrol.

A felfedett kartyakat rendezd balrol jobbra egy sorba.



A kivalasztott dobokocka elvétele utan kovesd az alabbi lépéseket:
o Helyezd a dobdkockat a kartyan mutatott mezore

A lehelyezés utan a rivalisod megkapja az értékkiilonbozetért jaro érméket, amennyiben a
lehelyezett dobokocka értéke nagyobb, mint amit letakar; ellenkezo esetben viszont a rivalis
nem fizet semmit a dobokocka lehelyezéséért. Ne feledd, hogy mivel 2-en jatszotok, egyaltalan
nem lehet dobokockakat helyezni egymasra. Ha a jelzett mezo mar foglalt, helyezd a kockat

a kuthoz. A rivalis megkapja az értékkiilonbozetért jaré érméket, a lapkakon l1évé jutalmakat
azonban nem.

@) 1ajtsd végre a felfedett kirtya vagy kirtydk akei6it

Fentrol lefelé és balrol jobbra haladva hajtsd végre az osszes akciot a 2 legutobb felfedett
kartyan (vagy csak a legutébb felfedett kartyan, ha egy huzas utan sikeres volt a kockaelvétel).
Ezt kovetéen helyezd az Osszes felfedett kartyat az egyszemélyes pakli aljara. Ha egy vagy tobb

jelzett akciot nem lehet végrehajtani, a rivalisod minden ilyen meghitusult akcioért cserébe
a fordulészammal megegyezo mennyiségu klanpontot kap.
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~ Minden forduld végén

Minden fordulo végén, kozvetleniil az j korsorrend 1épés utan, a rivalisod bevaltja a
tartalekaban lévo érméket klanpontokra:

e Ha 6 a kezddjatékos, minden 3 beadott érméje utan az imént befejezett fordul6é szamaval
megegyez0 mennyiségu klanpontot kap.

e Ha nem 0 a kezdoéjatékos, minden 5 beadott érméje utan kapja meg a fordulo szamaval
megegyez0 mennyiségl klanpontot.

e Mindkét esetben igaz, hogy az érmebevaltasok utdn azon érmeéket, amiket nem tud djabb

klanpontra bevaltani, megtartja a kovetkezo fordulora.

A kertek lépés soran (az 1. és 2. fordulo végen) minden aktivalhato kertésze utan az imént
befejezett fordulo szamaval megegyez6 mennyisegu klanpontot kap.

> Ezt kovetoen keverd meg az egyszemélyes paklit.




- Jalék végi pontozas

A rivalisod nem kap pontot a megmaradt érmék utan (hiszen mar minden fordulé végén
pontokat kapott), de az 0sszes tobbi kategoriaért ugyanugy pontot kap, mint te.

~ Az egyszemélyes jaték ikonjai

Keresd meg a jelzett tipussal megegyezo kertkartyak kozil azt,
ami a legkevesebb pontot éri, és ahol a rivalisodnak még nincs
kertésze, majd helyezd oda egy kertészét. Ha tobb kartyanak
egyszerre a legkisebb az erteke, valassz te, hogy melyiket
hasznalja. Ha a kartya lehetové teszi, hogy novényi kertbe és
kokertbe is kertészt helyezzen, valaszd mindkeét tipusban a
legkisebb pontértekiit.

Helyezd a rivalisod egy harcosat arra a gyakorlotérre, ami
megegyezik az akcio altal kijelolt koltséggel.

Helyezd a rivalisod egy udvaroncat a kapura.

Mozgasd a rivalisod udvaroncai kozil a legalacsonyabb szinten allot (a
kaputol kezdve) 1 vagy 2 szinttel feljebb. Ha tobb udvaronc talalhato a
legalacsonyabb szinten, mozgasd az egyikiiket. Ha az udvaronc az

1. vagy 2. szintre érkezik, valassz egy tetszoleges szobat azon a szinten,
és tavolitsd el az ott 1évo kartyat, majd azonnal huzz a helyére egy ujat.
Ha az udvaronc a 3. szintet éri el, helyezd az udvaroncot balrol az elso
szabad daimjo tamogatasmezore (ha van).

A rivalisod megkapja a jelzett mennyiségu klanpontot.

| Mozgasd a rivalisod befolyasjelolojét a jelzett mennyisegu mezovel
elore az idosavon.

A rivalisod megkapja a jelzett mennyiségu érmet.

Importalja és forgalmazza: Reflexshop Kft.
1044 Budapest, Ezred u. 2. B2/5.

Tel.: +36 1 / 773 3600

E-mail: ugyfelszolgalat@reflexshop.hu
www.reflexshop.hu

reflexshop



A 3. forduléban a hidak a fent lathaté médon allnak o Képpel felfelé forditod az egyszemélyes
pakli fels6 kartyajat o: olyan dobékockat jelol, ami nem elérhetd, igy egy masodik o, majd egy
harmadik kartyat is megforditasz 0, ami végre egy elérheté dobokockat jelol. Miutan a dobékockat
athelyezted a kartyan jelzett mezdre, a rivalis végrehajtjaaz 1 - 4 szamozasu akci6kat ebben a
sorrendben. Mivel a 7 -es akci6 nem hajthato végre, a rivalis helyette 3 klanpontot kap G
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A szerzok koszonetnyilvanitasa

Koszonetet mondunk mindazoknak, akik rapinit, hagymat, burgonyat, buzat, salatat, gyomnoveényt, rizst,
zoldhagymat, rozmaringot és élelmiszert nem kimélve segitették klanjuk gyarapodasat; minden tesztelonek, aki
tobb mint 50 alkalommal kiiszkodott a gyozelemert, és kiilonosen azoknak, akik tanui voltak a lila klan semmibe
lebegesenek. Szeretnénk koszonetet mondani az egész Devir csapatnak is, amiért ismeét bizalmat szavaztak
nekiink, és mindenekelott szemeélyesen szeretnéenk megkoszonni nektek, hogy jatszotok a jatékunkkal.
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Ikonografia

Megkapod a személyes
birtoktablad lampas jutalmat
(lasd a 12. oldalon).

Ennyi klanpontot kapsz.

Lépj a befolyasjeloléddel
X mezonyit az idésavon (lasd
a 12. oldalon).

Ennyi ételt kapsz; mozgasd
feljebb a jelolodet (legfeljebb
7-ig, a tobblet elveszik).

Ennyi vasat kapsz; mozgasd
feljebb a jelolodet (legfeljebb
7-ig, a tobblet elveszik).

Ennyi gyongyhazat kapsz;
mozgasd feljebb a jelolodet
(legteljebb 7-ig, a tobblet

elveszik).

Hajtsd vegre az udvaronc
akciot (lasd a 10. oldalon).

Hajtsd végre a harcos akciot
(lasd a 9. oldalon).

Hajtsd végre a kertész akciot
(lasd a 10. oldalon).

Hajtsd vegre a kut akciot,
mintha 1-es érteka

dobokockat helyeztél volna
oda (lasd a 7. oldalon)

Hajts végre egy akciot a személyes
birtoktabladon, mintha 6-os értéku
dobokockat helyeztél volna a 3
kockamezod egyikere. A korodben
ugyanazt a sort legfteljebb egyszer
aktivalhatod (lasd a 8. oldalon).

Hajts végre egy tetszoleges
kockalapkahoz tartozo akciot
a varkastelyban.

Kapsz 1 tetszolegesen valasztott erofor-
rast, mozgasd feljebb a jelolodet. Ha az
ikonban szam szerepel, ugyanabbdl az
eroforrasbadl is elveheted a jelzett meny-
nyiséget, de kiilonb6zo6 eroforrasokat is
valaszthatsz a jelzett mennyiségig.

Hajts vegre egy vilagos
hatter(i akciot a varkastely
egy tetszoleges kartyajarol.

Hajts végre egy tetszbleges
fehér kockalapkahoz tartozo
akciot a varkastélyban.

Ennyi daimjopecsétet kapsz
(lasd az 5. oldalon).

Hajts végre egy tetszoleges
fekete kockalapkahoz tartozo
akciot a varkastéelyban.

Ennyi érmeét kapsz a kozos
készletbol (lasd az 5. oldalon).

Hajts végre egy tetszoleges
korall kockalapkahoz tartozo
akciot a varkastélyban.

Fizess ennyi érmét a kozos
készletbe.




