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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A JATEKMEGTANULASA

ABitoku béséges szabalyrendszerrel biro
jaték, ezt minden bizonnyal mar abboélis
tapasztalod, ahogyan a kezedben tartod.
Emiattaztjavasoljuk, hogy érdemes
awww.reflexshop.hu/bitoku oldalon
talalhato oktatovided megnézésével
megkénnyiteni a szabalyok elsajatitasat.

Ezaszabalykdnyv a lehetd legjobban
struktaralva ismerteti a jatékhoz
szlikséges informaciokat. El6szor a
fordulot és a korok felépitését mutatjuk

Réges-régen, dseink idejében, egy olyan korszakban, amelyet az emberiség azéta elfelejtett, egy
Nagy Szellem lakott az erdében. Puszta jelenléte élettel, béséqggel és békével toltott meg mindent.
Miutén lejart az ideje, a Nagy Szellem elment, és soha tobbé nem tért vissza. gy arra érdemes
bitoku szellem emelkedett fel és vette dt a helyét, hogy megérizze az erdd harménidgjat.

&z az Osi, évezredes erdd a Foldrengés-siksiqgtil egészen az Akaishi-heqység labadig terjed.
A hegyek adnak otthont a Rurirakugan szent folyo forrdsainak, a hatalmas, sodré folyé pedig
dtszeli az erddt, végiil pedig a Tengeri Karom szikldin zitdul le.

Az erdbnek nincs masik neve. Valdjéban minden erds errél kapta a nevét. €z a Vildgegyetem Ot
Szivének egyike, és azt mondjak, hogy legmélyebb régidiban olyan siirii a fak és a novényzet
sokasdga, hogy az arra vindorlé elveszett lelkek ott végre békére lelnek és datlépnek a tilvilagra -
vagy orokre elvesznek, és megsziinnek létezni, ahogy az emlékiik is feledésbe meriil.

Soha nem volt és nem is lesz ehhez hasonlo hely. Magikus és spiritudlis lények lakjik, akikrél ma
mar esak legendik és gyermekmesék emlékeznek meg...

be, ezt kdvetben pedig a jatéktabla,
valamint a jatékostablak részletei
kévetkeznek. Mivel a jaték dsszetett,
eléfordul, hogy olyan koncepciokkal
talalkozol a szabalykdnyvben, melyeket
csak oldalakkal késébb részleteziink.

Eljott az id6, hogy a Nagy Szellem tavozzon, és a bitokuk egyike a helyébe 1épjen. Egymassal
verseng0 szellemekként igyekeztek a ratermettségeteket bizonyitani, de vajon kié lesz végiil a
legnagyobb dicsdség?

Azt javasoljuk, hogy még azelétt ismerd
meg a jatékelemeket, ésolvasd el a
szabalyokat, miel6tt a barataiddal
letilnétek jatszani. Erdemes a tanulas
soran el6késziteni a jatékot, és még
ellenfelek nélkiil lejatszani néhany kort,
igy megtapasztalod, hogy a jatékelemek
hogyan m(ikddnek a tablan, és hogyan
kell végrehajtani a kiilonhdz6 teriiletek
akcioit. gy gyorsan elsajatithatod a
jatékot és nem okoz gondot valaszt
talalniaszabalykényvben a felmeriild
kérdésekre.

A JATEK CELIA

A jaték négy fordulodn at tart, ezek mindegyike egy-egy évet jelképez, ami a Nagy Szellem idejébol
még hatramaradt. Minden fordulé négy fazisbdl, azaz négy évszakbdl all. A negyedik forduld
télfazisa utan a jaték véget ér, és sor keriil a felemelkedésre.

A fazisok soran akciokat hajtotok végre, hogy erénypontokat (a tovabbiakban EP) szerezzetek.

A megszerzett EP-ket a jatéktdbla szélén futo szellemosvényen jeldlitek, ezen haladtok elére. A
felemelkedés soran célok teljesitésével tovabbi EP-ket kaphattok. Az 6svényen legmesszebbre jutd
szellem lesz a gyo6ztes, 6 lesz az 4j Nagy Szellem.

Amikor pedig a barataiddal jatszva
ismerteted veliik a szabalyokat,add a
keziikbe a segédleteket, és kévessék
azon,amiket elmondasz. Egészen
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1JATEKTABLA

© 14 tablaelem (a jatéktabla 6sszeallitasdhoz)

© 4 jatékostabla (jatékosonként 1) / tengutabla
(egyszemélyes jatékmoddhoz)

© 4 zaszl6 / “+100 EP” (jatékosonként 1)
© 12 dobodkocka (jatékosonként 3)

172 JELOLO

© 1 Nagy Szellem jelold (a fordulé jeloléséhez)

© 1 pagodajeldlo (a fazis jeloléséhez)

© 12 jatékosjelold (jatékosonként 3: jatékossorend, EP,
bitokudsvény)

© 44 zarandokjelold (jatékosonként 11)

© 20 kodamajelold (jatékosonként 5)

© 24 épitésjelold (jatékosonként 6)

© 72 er6forras-jelolé (18 fa, 18 ko, 18 jade és 18 sake)
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152 LAPKA

o 24 épuletlapka (6 templom, 6 onsen, 6 farm, 6 ryokan)
O 6 &si épiilet lapka
€ 5 t6 kincse lapka

e 32 kristalylapka

a 24 mitama szellem lapka (5 ara, 5 nigi, 5 saki, 5 khushi és 4 shinigami)
O 32 szitakétolapka

6 16 kapulapka (8-8 A és B tipusu)

O 13iwakura ko lapka

o 1 tengu attit(id lapka (egyszemélyes jatékhoz)

111 KARTYA

© 29 yokaikartya (5 kappa, 5 imomushi, 5 nezumi,
5 kitsune, 5 shin ookami és 4 yama-uba)

© 20 kezd6 yokaikartya
(minden tipusbdl jatékosonként 1) * i *

© 24 bitokukartya (5 makoto, 5 chuugi, 4 yu, 4 jin, 3 rei,
2 gi és 1 meijo)

© 28 latomaskartya

© 10 Tengu akcidkartya (egyszemélyes jatékhoz)

EGYEB JATEKELEMEK
© 58 amulett (+1, +2, +3)

=y ey

© 32 haromszorozo
er6forras-lapka

© 12 hikarujel6lo
© 1 jatékszabaly

© 4 jatékossegédlet
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) Az ezen az oldalon lathato példa

A Nagy Szellem utja a végéhez kozeledik. Ennek a misztikus egy haromfos jaték elokészitését

lénynek az utolsé lépése eqyben az utédja elsd lépése is lesz. mutatja be. A szabalykényvben
A bolesességének nyomai orokké ott lesznek a koveken, bemutatasra kertil6 példak négy-
tisztdsokon és az erdd zoldjén. Azok, akik arra hivatottak, hogy f6s jatékokat vesznek alapul, a 17.
dtvegyék a helyét, tobb reinkarndcion keresztiil, évszazadokat oldalon lathato jatéktabla pedig
toltottek azzal, hogy felkésziilienek erre a kihivasra. kétfés elokésziileteket mutat.

A legbolesebb bitokuk most mar készen allnak. Melyik lesz
kozitlitk az erdd uj Nagy Szelleme?

A JATEKTABLA ELOKESZITESE

Helyezzétek a jatéktablat a jatéktér kdzepére. Egy- illetve

kétszemélyes jatékokhoz a bemélyedések nélkiili oldalra van
sziikség. Harom- vagy négyfoés jaték esetén helyezzétek a tablaeleme-
ket a megfeleld bemélyedésekbe (a négyfos elokésziileteknél a tobb
mezO6t tartalmazé oldalra van sziikség).

Helyezzétek a Nagy Szellem jelol6t a forduldsav elsé mezbijére, a
pagodajel6lot pedig a fazissav elsé mezobjére, a tavaszra.

Valogassatok szét a torii kapulapkakat az “A” és “B” jelolések

szerint. Keverjétek meg kiilon-kiilon a lapkakat, majd helyezze-
tek egy-egy véletlenszeriien valasztott “A” lapkat minden “A” jelolést
torii kapura, tovabba egy-egy véletlenszertien valasztott “B” lapkat a
“B” jelolést torii kapukra, a jutalmat tartalmazo oldalukkal felfelé. A
megmaradt torii kapulapkdkat helyezzétek vissza a jaték dobozaba.

Egy- illetve kétszemélyes jaték esetén keverijétek meg az 6si

éptilet lapkakat, és helyezzetek koziliik véletlenszertien
egyet-egyet a négy lakott tertilet bal alsé mezéire a tablan
kijelolt helyekre. Haromfés jaték esetén csupan kettd ilyen
lapkara van szilikség, helyezzetek azokat a Yomi f6ldje és a
Jade tisztas bal alsé mezdire (ahogyan a példaban is
latszik). Négyfés jaték esetén nincs sziikségetek az 6si
épliletekre. A megmaradt lapkakat helyezzétek
vissza a jaték dobozaba.

Keverjétek meg a té kincse lapkakat, és
helyezzetek koziiliik véletlenszertien
egyet-egyet az Ot erdei régiéra. Kétfos jaték
esetén ezen felil helyezzetek egy-egy
semleges szin(i kodamajel6lét mindegyik
régio kodamasavijara, a negyedik
mezére (X-szel jelolve).

Keverjétek meg kiilon-kiilén az éptiiletlapkakat, a

kristalylapkakat, a mitama szellem lapkakat és a szitakotélapkakat,
majd alkossatok bel6liik nagyjabol ugyanakkora képpel lefelé forditott
paklikat a szamukra kijel6lt mezékon. Ezt kovetden forditsatok meg
minden pakli tetejérél annyi lapkat képpel felfelé, hogy megteljenek a
paklik melletti mezok.

Keverjétek meg az iwakura ké lapkakat, és osszatok véletlenszertien ~ Valogassatok ki a kezdd yokaikartyakat a
minden jatékosnak egyet-egyet. Ezt kdvetéen helyezzetek egy-egy tobbi l'<,cozul, es egye"lorg te_gye:te,k feltre ‘:azokat.
lapkat képpel felfelé a sziklakert minden mezéjére. A megmaradt lapkakat Keverjétek meg a tobbi yokaikartyat, és alkossatok

helyezzétek vissza a jaték dobozaba. beldlik egy képpel lefelé forditott paklit a jatéktablan
kijel6lt mezén, e mellé keriil majd a dobdpakli.
Keverjétek meg a latomaskartyakat, és alkossatok beldliik egy Forditsatok meg egy-egy yokaikartyat a pakli tetejérél a
képpel lefelé forditott paklit a jatéktablan kijelolt mezoén. jatéktabla hegyteriletének minden mezbjére, részben

lefedve a bitokukartyakat.
Keverjétek meg a bitokukdartydakat, és alkossatok beldliik egy

képpel lefelé forditott paklit a jatéktablan kijel6lt mezén, e mellé Az er6forras-jel6lékbél (jade, sake, ko és fa), a
keriil majd a dobépakli. Forditsatok meg egy-egy bitokukartyat a haromszorozé lapkakbdl, a hikarujelolékbdl és az
pakli tetejérdl a jatéktabla hegytertiiletének minden mezdjére. amulettekbdl alkossatok egy mindenki szdmara konnyen

elérhet6 kozos készletet.



A JATEKOSOK ELOKESZULETEI

Valasszatok mindnyajan egy-egy jatékosszint, és vegyétek magatokhoz a
kovetkezo jatékelemekeket:

o Egy jatékostablat és zaszIot a sajat jatékosszinben, ezt tedd magad elé.

3 dobdkockat a sajat jatékosszinben, ezeket helyezd a sajat jatékostablad piros
mezobire, dllitsd a dobokockakat balrdl jobbra haladva 3, 2 és 1 értékekre.

5 kodamajel6lét a sajat jatékosszinben, ezek mindegyikét helyezd a
W jatéktabla erdei tertiletére, a kiilénb6zé kodamasavok elsé mezobire.

11 zarandokjelolét a sajat jatékosszinben, ezekbdl helyezz 3-at a felébredt

oldalukkal felfelé a jatéktablad jobb felsé teriiletére, a tobbit pedig
helyezd az alvé oldalaval felfelé a kristalytertilet 8 mezdjére, igy egy-egy
erénypontos (EP) mez6t takarnak le.

3 jatékosjelolét a sajat jatékosszinben, ezek koziil helyezz 1-et a jatékos-

tablad bitokudsvényére, 1-et a jatéktablara a szellemdsvény [EP] elejére,
a folyémezoére, 1-et pedig a jatékossorend-savra. A jatékossorend-savra keriild
jeloloket keverjétek meg, és helyezzétek azokat véletlenszer(i sorrendben a
savra.

6 épiiletjelolét a sajat jatékosszinben, ezeket helyezd a jatékostablad
épitési tertiletének mezodire, letakarva az EP szimbdélumokat.

@ 1 véletlenszer(ien valasztott szitakotét az egyik tetszdleges, képpel lefelé
W 1¢v0 szitakotépakli tetejérdl, ezt helyezd a jatékostabladra a megfeleld
mezore, képpel felfelé.

1 véletlenszerien huzott latomaskartyat a pakli tetejérél, ezt helyezd
B W képpel felfelé a jatékostablad mellé.

= 5 kezd6 yokaikartyat a sajat jatékosszinben. Keverd meg a sajat yokai-
kartyaidat, és képezz bel6liik egy képpel lefelé forditott paklit a jatékos-

:'-.'::;6"‘ tablad mellett. Ha 4-nél kevesebben jatszotok, helyezzétek vissza a jaték
-‘@ dobozaba azokat a kezdd yokaikartyakat, amelyekre nincs sziikség.

@ 1fat, 1 jadet és egy “+1” amulettet, ezeket helyezd a jatékostablad mellé.

24y @ Helyezd az elvett iwakura kovet a jatékostabladra balrdl az elsé mezore.

o 1 jatékossegédletet jatékossorend- és ikondsszefoglaloval.

A jaték soran a képpel lefelé szerepl6 kartyak,
lapkak és a kézben 1év6 yokaikartyak kivételével
minden jatékelem (jeloldk, lapkak, latomaskartyak,
stb.) nyilt informacié minden jatékos szamara.

Készen alltok a jatékra.
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Az erdé szellemei harmonidban és szimbidzisban élve egy egységet alkotnak. Mindennel, amit tesznek,
egymadst segitik, nincs kozoéttiik konfliktus. A gytilélet ismeretlen itt, mindentitt stird névényzet burjan-
zik, a bitokuk pedig mindent feltigyelnek, és egytitt gondoskodnak az erdérél. A Nagy Szellem jar ebben
az élen, az eréfeszitései Kiteljesedésének mindenki haszonélvezdje.

gyumolcsét.

akciokat.

tasra kertl az 4j Nagy Szellem.

A YOKAIKARTYAK ES A DOBOKOCKAK

Az erdé Nagy Szellemévé valni vagyd bitokuk kitelességei
faradsdagosak és nehézkesek lennének, ha eqyediil kellene
elvégezniiik a feladatokat.

Szerencsére a yokai-ok, az erdét figyelo és védelmezo 6rzok, a
segitségiikre vannak. Oket a jatékban kartyak és dobokockak
testesitik meg. Az 6 hasznalatuk alapveto stratégiai fontossagu.
Ha te szeretnél lenni a kévetkez6 Nagy Szellem, hatékonyan kell
hasznalnod 6ket.

Minden forduléban 3 kartyat és 3 dobokockat kell hasznalnod.

° A yokaikartyakat a sajat jatékostabladra kell kijatszanod, és
kiilénboz6 feladatok elvégzését, illetve jutalmak megszerzését
teszik lehet6vé. A jatékot 5 kezd6 yokaikartyaval kezded, a jaték
soran azonban erdteljesebb kartyakhoz juthatsz. Ezen feliil pedig
EP-t is biztosithatnak annak a fordulénak a végén, amelyben
kijatszod oket.

Szerezz meg egy yokaikartyat a k6zos paklibol. Huzd

E fel a yokaipakli fels6 két kartyajat, valaszd ki az egyiket,
és vedd a kezedbe azt. A masikat helyezd képpel lefelé a
pakli aljara.

Szerezz meg egy yokaikartyat arrol a Hikaru-
hegycsticsrdl, ahova az imént egy dobokockadat
‘ helyezted. Vedd a kezedbe a kartyat.

& Huzz egy yokaikartyat a sajat paklidbdl, és vedd a
kezedbe azt. Minden alkalommal, amikor yokaikartyat
huzol, azt a sajat huzopaklid tetejérdl kell elvenned. Tartsd a sajat
paklidat a jatékostablad mellett, képpel lefelé, a pakliban 1évo
kartyakat pedig nem nézheted meg barmikor. A kézben tartott
kartyaidat tartsd gy, hogy a tobbi jatékos ne lassa, mi van azokon.

Amikor eldobsz egy yokaikartyat, helyezd azt képpel felfelé a
huzoépaklid melletti dobdpaklidba. A dobdpaklidban 1évé kartyakat
barmikor atnézheted, de semmilyen kériilmények kozott nem
huzhatsz kartyat innen.

Amikor tjabb kartyat kell htiznod, de mar egy kartya sincs a
huzdépaklidban, keverd meg a dobdpaklidban 1évo kartydkat és
képezz beldliik egy Uj képpel lefelé forditott huzopaklit, majd
hizz kartyat.

A teljes jatszma négy forduldn at tart, és minden forduld négy fazisbol all, ezek az adott év évszakai:
© Tavasz: az erd6 ébredése. El6készititek a yokaikartyaitokat és begyijtitek a korabbi munkaitok
© Nyar: az 6rzék hivasa. A yokai-aitok segitségével a jatéktabla kiilénbozo teriiletein hajtotok végre

o Osz: a tiszteletadas. A nyari akciéitok alapjan megallapitjatok az uj jatékossorrendet.
© Tél: az erd6 megpihen. Visszakapjatok a jatékelemeiteket és elékészititek a jatéktablat az 4j forduléhoz.

Az utolso fordulo végén megkezdddik a felemelkedés, a végsd EP-k megallapitasa utan pedig megvalasz-

Minden kartyan megtaldlhato a kartya
tipusa g a kijatszasakor érvénybe 1épd
akcié ¢2), tovabba bizonyos mennyiségt
EP, ami a télfazis szellemek erénye
lépésében érvényesithetd {2, ez utébbi
nem kotelezd. A piros kér @) azt jelzi,
hogy legfeljebb 12 pontot szerezhetsz a
szellemerénnyel (lasd jatékossegédlet).
A kezd6 yokaikartyakon a kartyatipus
ikonja alatt a jatékosszinnel megegyez6
szinQ szimbdlum lathato.

Az ebben a példaban lathaté kartya
nezumi tipusu, az akciéja lehetévé
teszi, hogy eggyel elére Iépj az egyik

’ kodamdddal és épiiletet épits vagy
kristdlyt szerezz, emellett pedig ha a télfdzisban gy doéntesz,
hogy eltavolitod a kartyadt, 2 EP-t kapsz minden megépitett
éptileted utdn (legfeljebb 12 EP-t).

° A dobokockak minden forduléban a jatékostablad piros mezdin
kezdenek. A dobdokockakon lathato érték hatarozza meg, hogy
mennyire erételjes a yokai: minél magasabb a dobdkocka értéke,
annal erésebb akciét tud végrehajtani a dobdkocka felhasznalasakor.
Emellett pedig, mivel csak a yokai-ok tudnak atkelni a szent folyon,
egyediil a dobdkockak felhasznalasaval, a folyon athaladva,

a hegyhez érve lehet részesulni az erdo kegyébal (lasd 10. oldal).

Miel6tt hasznalhatnal egy kockat, a zold mezére mozgatva
el6szor fel kell oldanod azt. Hairomféleképpen oldhatsz fel egy
dobdkockat:

- Jatssz ki egy yokaikartyat a zarolt dobokocka melletti mezore.
L

- Hasznalj egy olyan akci6t, ami lehetévé teszi, = ﬁ
hogy feloldj egy dobdkockat. o

S Dobj el egy zarandokot: ha eldobod egy
& elérhetd zarandokjelolodet, hasznalhatsz

@" ﬁ? egy dobdkockat a sajat jatékostabladrol.
; ; Ha megteszed, azonnal hasznalnod kell a

dobdkockat (1asd 9. oldal). A zarandokot
helyezd jatékon kivilre.

-
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TAVAS2: A2 ERDO EBREDESE =~ QOGE

A hideg téli ho kristdlytiszta patakokka vdltozik, frissesséqgel és zold szinnel arasztva el a ren-
geteget. Az erddben, ahogyan az dllatok felébrednek a téli dlmukbdl és a szellemek djra aktivan
gondoskodnak az erddrél, maga az élet és bdséq iil iinnepet. A tavasz az az idészak, amikor az élet
kivirdgzik, és a yokai-ok dsszeqyiilnek, hogy a bitokuk segitségére legyenek.

Szamosikon ésszimbolum segit
benneteket ajaték folyaman, ezek
fontosinformaciokat tartalmaznak.
Elséresoknak tiinhet, de gyorsan

Ebben a fazisban megkapod a forduléhoz a yokai-od, valamint begytijtéd a bevételedet. Ilyenkor elsajatithatoak. Ezeket mind megtalaljatok
mindnyajan egyidejileg cselekedhettek a kovetkezd két lépést végrehajtva: ajatékossegédletekenarovid leirasukkal
egyiitt, tovabba azoldalszamot s, ahol
Idézd meg a yokai-od: htiizz annyi kartyat a yokaipaklidbdl, hogy 4 kartya legyen a elolvashatjatok aszimbolumokhoz tartozo
kezedben. Lehetséges, hogy a fazist az el6z6 fordulébdl maradt 4 vagy tobb kartyaval a szabalyrészleteket.
kezedben kezded, ebben az esetben ne hiizz tovabbi kartyakat a paklidbdl. Ezt kovetéen nézd
meg a kézben tartott kartyaidat, és dobj el kéziiliik annyit, hogy végiil 3 kartya maradjon a kezedben. Azikonok jobb oldalan lathato fekete
- - - o ‘ szamok azt jelzik, hogy hanyszor lehet

végrehajtani az akciot. Ha nem szerepel
szam, az akciot egyszer lehet végrehajtani.

.@%2 e

Kapsz2EP-t.  Kapsz1szitakotot.

A piros kéz azt jelzi, hogy azt az
eréforrast be kell fizetni, azaz vissza

kell helyezni a kdzos készletbe, hogy
megkapd a lapkat vagy végrehajtsd az
akciot. Azikonok melletti sarga kéz azt
jelzi,hogy azadott akciot a jelzettnél
kevesebb (barmilyen tipusu) er6forrassal
isvégre lehet hajtani.

"

A lila jatékosnak 1kdrtydja maradt a kezében az el6z6 forduldrdl, igy 3-at hiiz a paklijabdl, ezzel 4 kartya van a
kezében. Ezutdn el kell dontenie, hogy melyik kdrtydjdt fogja eldobni, hogy végtil 3 kdartya maradjon a kezében.

Sziireteld le a gytimoélcsoket: gyijtsd
o Ossze a jatékostabladon 1évo alomkris-

& talyokon (lila) lathaté jutalmakat. A jutalmakat
tetszdleges sorrendben gyijtheted be (lasd a
jatékossegédletet).

Ezakapu lehetévé
teszi, hogy egy mitama
szellemet vegyéla
jelzett koltséghez
képest 2-vel kevesebb
A lila jdtékos folytatja a kérét a jatékostdbldjdn 1évé 2 dlomkristdly érvényesitésével: iz egy yokaikartydt a : EriroiseiL pa
paklijabal (igy most 4 kartya van a kezében) és elvesz egy +1 amulettet a k6zos készletbdl. koltsgget?salf?vql vagy
Isakéval és1jddéval
csokkentheted.

Ha az erénypont ikonja narancssarga,
akkor a jelzett EP-tazonnal megkapod
azakcio végrehajtasakor. Ha az ikon
lila, akkor a jelzett EP-t a jaték végén
kapod csak meg. Asziirke EP jeldlés EP
veszteséget jelent.

DO

Amikor két ikon kozott perjel “/”
lathato, eldéntheted, hogy melyik ikont
valasztod.

Kaphatsz két jadét vagy két sakét vagy
egyjdadét és egy sakét.

Amint mindnyajan végeztek mindkét 1épéssel, a nyarfazis kezdédik - mozgassatok a pagodajel6lot a fazis- t/ﬁ

sav kovetkezé mezodjére. Megépithetsz egy épiiletet vagy

megszerezhetsz egy kristdlyt egy
eréforrdssal kevesebbért.
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AKCIOLEHETOSEGEK

Harom fé modja van annak, hogy
akciéhoz juss a jaték soran:

Anyarfazis soranvalaszthato
lehet6ségeket alapakcioknak

nevezziik, ezek a kdvetkezék: jatssz ki
egy yokaikartyat, hasznalj egy feloldott
dobokockat, kelj ata folyon vagy passzol;.

Az erdd és az épiiletek akcioit az erdd
régioira helyezett dobokockaval
hasznalhatod. Az erddakciok régionként
eltéréek (lasd a19.oldalon). Az
épliletakcio annak arégionak az elérhetd
épileteitdl fiigg, ahova a dobokockadat
lehelyezed (lasd a 22. oldalon).

Ajatéktabla bizonyos mez6i, egyes
lapkéak és néhanyyokaikartya szintén
lehetdvé teszi, hogy a rajtuk jelzett akciot
végrehajtsd. Ezeket az akciokat azonnal
végre kell hajtanod, amikor az adott
mez6t, lapkat vagy kartyat aktivalod.
Ezekkel tovabbi akciokat aktivalhatsz, igy
lancreakcid johet létre, az akciokat pedig
egymas utan kell végrehajtanod.

JATEKOSSEGEDLET

Ajatékossegédletek (négy van beldliik)
osszefoglaljak egy-egy fordulo menetét.
Azonban ez alapvetden csak egy
emlékeztetd, a részletes szabalyoka
szabalykonyvben olvashatok.

Emellett asegédleten a jatéktabla
isszerepel a kiilonhoz6 tablarészek
neveivel egyiitt, valamint a hozzajuk
tartoz6 szabalyok oldalszama. A
szabalyrészletek minden esethen a
szabalykényvben talalhatok meg.

Végezetiil pedig a jatékossegéd|et
kozepén szerepel a jatékban talalhato
ikonok leirasa a hozzajuk tartozé
oldalszamokkal egyiitt, amennyiben
tovabbi magyardzatra lenne sziikség.

NYIR: A2 GR2OK Hivish

Ahogy a szellemek egyre bolesebbek és erdsebbek lesznek, ezzel osszhangban nagyobbakkd is
valnak. Néhanyan akdr tolgyfa nagysagiira is néhetnek és mesteri képességekre is szert tehetnek.
Ezeket yokai drzékként ismerik. A nydr a kemény munka évszaka. Ebben az iddszakban hivjik eze-
ket az Grzéket seqgitségiil azok, akik azt remélik, hogy 6k lehetnek a kovetkezd Nagy Szellem.

Ebben a fazisban mindnyajatoknak sajat korétok van, kiilon-kilon keriltok sorra. A jatékossorendet a
jatékossorend-savon lévo jatékosjel6lok hatarozzak meg, balrél jobbra haladva.

Amikor sorra Kkertilsz, a kovetkezd négy alapakcio egyikét kell valasztanod:

A. Jatszd ki egy kézben tartott yokaikartyadat.

B. Haszndld egy jatékostabladon 1évé feloldott dobokockadat.
C. Kelj at a folyon.

D. Passzolj.

Miutan végrehajtottad az akciddat, a kdvetkezo jatékos kore kévetkezik. Ebben a fazisban mindny4ajan
tObbszor is sorra kertiltok, a fazis pedig akkor ér véget, amikor mindnydajan passzoltok. Ezt kévetden az
6szfazis kezdddik - mozgassatok a pagodajeldlot a fazissav kovetkezd mezbjére. A kovetkezékben a négy
akcidlehet6ség részletei olvashatok:

0 Jatszd ki egy kézben tartott yokaikartyadat

A yokaikartyak az erdé 6rzé szellemeit testesitik meg. Ot kiilénbozé tipusba sorolhaték, mindegyikiik
kilonbozé hatassal bir.

Amikor ezt a lehetdséget valasztod, jatssz ki a kezedbdl egy yokaikartyat, és helyezd azt a sajat
jatékostabladra egy tires yokaimezoére. Ezutan kévesd az alabbi 1épéseket:

1. Oldd fel a kijatszott yokaikartya melletti dobokockat, tedd azt at a zarolt piros mezo6rdl (a kijatszott
kartya jobb oldalan) a zold mezdre, amennyiben ez lehetséges.

2. Aktivald a yokaikartyat, és hajtsd végre az azon lathato akciét. Ennek a lépésnek a végrehajtasa
nem kotelezo.

3. Harmonizald a kristalyt. Ha van az adott kartyahely mellett kristalyod (l4sd a 25. oldalon), hajtsd
végre a kristalylapkan lathaté akciét. Ezt a yokaikartya aktivalasa el6tt vagy utan teheted meg. Ennek
a lépésnek a végrehajtasa nem koételezo.

Yedd figvelembe a2 alabbiakat a yokaikavtya kijitszasakoy: 1

Olyan mezére nem jatszhatsz ki yokaikartyat, amin mar van mdasik kartya. | &
Kijatszhatsz yokaikartyat akkor is, ha a mezéhoz tartozé dobdkocka mar fel lett oldva vagy

mar a jatéktablan van. |
Ha mar mindharom mez6don van yokaikartya, mas akciot kell valasztanod a kérédben.

A yokaikartyat a kijatszasa utan nem mozgathatod at egy masik mezére.

Minden kartyamezéhoz csak egyetlen kristaly tartozhat az egész jaték soran.

A barna jatékos kijdtszik a kezéb6l
egy imomushi yokaikdrtydt a sajat
jatékostdbldja bal szélsé mezébjére.
A mez6héz tartozo kocka zarolva
van, igy azt a feloldott mezére
mozgatja. Ezt kévetéen aktivdlja a
yokaikdrtyat és 1 fdat vagy 1 koévet
valaszthat a k6zos készletbdl.
Nincs a kartyahelyhez tartozoé
kristdlya,igy a kore véget ér,

és a kovetkezé jatékoson a sor.



9 Hasznald egy jatékostabladon 1évo feloldott dobékockadat

A legeroteljesebb yokai-ok az 6rzék, amit a jatékban a dobokockak testesitenek meg. Amikor az egyik
feloldott dobdkockadat hasznalod, azt mindig a jatéktabla erdd tertiletére kell helyezned. Az erdd 6t régiora
van felosztva. Minden régiéban meghatarozott szdmu mezé van, amelyekre dobdkockat lehet helyezni
(lasd a 19. oldalon). Egy mezdre csak akkor helyezhetsz dobdkockat, ha még nincs ott masik dobdkocka.

Amikor dobdkockat helyezel a jatéktablara, kovesd az alabbi 1épéseket:

1. Er6sitsd meg az 6rz6t: mielbtt lehelyezed a dobokockat (és csak akkor), a készletedbdl bArmennyi
amulettet eldobhatsz, hogy noveld a dobdkocka értékét. Minden elkoltott amulett 1-gyel, 2-vel vagy
3-mal noveli a dobdkocka értékét, ez a felhasznalt amulett értékétodl fligg. A dobokocka értéke sohasem
lehet 6-nal nagyobb (a tovabbi névelések elvesznek). Ezt a 1épést nem kotelezd végrehajtani.

2. Latogasd meg az erdét: ° mozgasd a dobdkockadat a jatéktabla erdé tertiletére egy lires mezére.
Ugyanabban a régioban tobb dobdkockad is lehet (tobb kor alatt), ha még vannak elérheté tires mezok.

3. Hajtsd végre az erdd és az épiilet akcidjat: hasznalhatod az erd6 akcidjat és/vagy az egyik olyan
épuilet akcidjat, ami abban a régiéban taldlhato, ahova a dobdkockadat helyezted. Ezeket az akcidkat
tetszoleges sorrendben hajthatod végre. Ezt a 1épést nem kotelezd végrehajtani.

AZ ERDO AKCIOI

Csak akkor hasznalhatsz egy erdé akciot, ha a lehelyezett kocka értéke legalabb akkora, mint az adott
régiéban mar ott 1évo legmagasabb értékli dobdkocka értéke. Fontos, hogy azok a dobdkockak, amelyek
atkeltek a folyon, és a hegyeknél vannak, mar nincsenek az erdé régidéban.

A kiilonbo6z6 régidkban elérheté erdd akciok leirasa a 19. oldalon talalhaté.

AZ EPULETEK AKCIOI

Ha abban a pillanatban, amikor lehelyezed a dobdkockadat, van épiilet az adott erdd régidhoz tartozo lakott
tertileten, akkor végrehajthatod az éptiletek egyikének az akciodjat (lasd a 22. oldalon). Az erd6 akcidkkal
ellentétben éplilet akciot a tobbi, erdé régidban 1évé dobokocka értékétdl fliggetlentil valaszthatsz, azonban
a dobdkockad értékének legaldbb akkoranak kell lennie, amennyi a hasznalni kivant éptileten lathaté.

Tulajdonboénusz: amikor olyan épiilet akcidjat hajtod végre, amit mas jatékos épitett (egy masik jatékos
éptiletjeloldje van rajta), az éptilet tulajdonosa megkapija a lapka tulajdonbénuszat. Ezt az aktivalt hatason
felil kell érvényesiteni, és a jutalmat a kozos készletbdl kell elvenni (tehat nem az épuletet hasznalo fizeti
ki). Harom fajta tulajdonbénusz van: a tulajdonos kap 1 EP-t, a tulajdonos kap 1 EP-t vagy egy +1 amulettet (a
tulajdonos valaszthat), vagy a tulajdonos kap 1 EP-t és egy +1 amulettet.

Ha a sajat épiiletedet hasznalod, nem kapsz tulajdonbénuszt.

1 A2 alabbiakat kell figvelenibe vemmed, aniikor dobokockat helyezel a2 evdobe:

| Lehelyezett kockanként legfeljebb egy erd6 akciét hajthatsz végre.
1 Lehelyezett kockanként legfeljebb egy éptilet akciét hajthatsz végre.
Nem hasznalhatod annak az épiiletnek az akciéjat, amelyet az aktudlis kérodben épitettél.

Nem helyezhetsz dobdkockat a sajat jatékostabladrol a folyd masik partjanal vonuld hegység
mezdire.

A jatékostabladon 1évo egyik elérheté zarandok végleges eldobasaval azonnal hasznalhatod
f az egyik zarolt dobokockadat (lasd a 6. oldalon).

Az épllet akciét végrehajthatod az erdd akcio el6tt, és forditva is, de mindkét esetben el6szor
{ teljesen végre kell hajtani az elsének kivalasztott akciot, miel6tt a masodik akcidt végrehajtanad.

Egyik akciét sem kételezd végrehajtani, lehelyezhetsz tigy is kockat, hogy egyik akcidt sem hajtod végre.

P3
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JATEKVARIANS, AMIVEL A BITOKU
MEG NEHEZEBBE TEHETO

03

Az els6 néhany jatszma utan az erd6
akci6 szabalyainak modositasavala
kovetkez6képpen teheté nehezebhé
ajaték:
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Csakakkor hasznalhatjatok az erdd
akciot, haalehelyezett dobokocka
magasabb értékii, mintarégioban mar
ottlévé legmagasabb értékii dobokocka
értéke. Ha barmelyik ott [év6 dobdkocka
6-os értéki, amulett elkéltésével lehet
egy pillanatra “virtualisan” 6-nal nagyobh
értékire novelni a lehelyezni kivant
dobokocka értékeét, ez kizarolag ennek
azerdd akcionak asoran érvényes(a
kockaoldalt nemszabad megvaltoztatni).
Fontos, hogy azok a dobokockak, amelyek
atkelteka folyon, ésa hegységnélvannak,
mar nem tartézkodnak az erdd régiban.

\ | OREs MEZ6 AZ ERDG
‘ ) TERULETEN
AMULETTEK

Ezeket a misztikus elemeket
az Orz6k haszndljak erejiik
megnovelésére.

Amikor a kdzos készletbél megszerzel
egyilyen amulettet, helyezd azta
jatékostabladhoz.

Amikor egy dobokockat mozgatsza
jatéktablara, barmennyi amulettet
elkolthetsz, hogy a dobokocka értékét
noveld (+1,+2vagy+3,azamuletten
lathato érték alapjan).

Az amuletteket nem lehet felvaltani
tobbi kisebb értékii amulettre, igy pl. egy
+3 amulettet nem valthatsz fel harom
+1amulettre.

+H
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EROFORRAS

Azerdforrasokkal tudtok ajaték folyaman
kiilonhoz6 koltségeket kifizetni, ezekhez lap-
kak, kartyak ésegyéb forrasok altal juthattok
hozza.Négyer6forrastipusvan ajatékban;

oé,ﬂﬂ

jade sake
® - g‘

Az alabbiikon lehetdvé teszi, hogy bar-
milyen er6forrastipust valassz a jelzett
mennyiséghen, ezek ugyanolyan, vagy
akar kiilénbdz6 eréforrasok is lehetnek.

@}

Ebben azesetben példdul elvehet6 2 jdde,
vagy 1 k6 és 1 fa, vagy akdrmilyen kombi-
ndcié, amiben végiil 2 eréforrashoz jut az
érintett jatékos.

Amikor er6forrasokhoz jutsz, helyezd
azokat a jatékostablad mellé. Barmikor
visszatehetsz a kdzos készletbe 3
ugyanolyan eréforrast, hogy ahelyett egy
haromszoroz6 er6forras-lapkat vegyél el
(vagy forditva).

® &
s 0

ATENYLEGES JATEK-
ELEMEK SZAMOSSAGA

Ajatéksoran tigy kell tekinteni, hogy az
eréforras-jelolék és amulettek korlatlan
mennyiségben a rendelkezésre allnak.

Ha barmikor elfogy valamelyik jaték-
elem és tovabbiakra lenne sziikség,
helyettesitsétek valamilyen erre
alkalmas targgyal, példaul érmével.

&

hikarujelolo

A sdrga jatékosnak nincs feloldott dobokockdja, ennek ellenére nagyon szeretné még a tobbi jatékos el6tt
lefoglalni az egyik mezét a jatéktabldn, igy eldobja egy elérheté zardndokat a jatékostdbldjarol (ezt a zardn-
dokot mdr nem fogja tudni haszndlni a jaték tovdbbi részében), hogy feloldjon egy 2-es értékii dobékockat.

Ezt kévetden eldob 2 darab +1-es amulettet, hogy dtforgatva a dobokockdt 4-es értékre dllitsa.

A dobokockat az erdébe helyezi a Yomi féldje régioba. Mdr van itt egy barna dobokocka, de annak csupdn
2-es az értéke, igy a sdrga jatékos haszndlhatja az erdé akciot. Ha a barna dobékockdnak 5-6s lenne az
értéke, nem tudnd haszndlni az erdé akciot, ugyanis abban az esetben az 6 dobékockdjdra nem lenne igaz,
hogy legaldbb akkora értékii, mint a régioban mdr ott 1évé legmagasabb értékii dobokocka értéke.

Ezt kévetben egy olyan épiiletet vdlaszt, aminek a k6vetelménye 1-es, és mivel a lehelyezett dobokockdjdnak
az értéke ennél nagyobb, i gy az épiilet dltal egy iwakura k6héz jut. Mivel az épiilet a barna jatékos tulajdona,
6 megkapja az épiilet tulajdonbénuszdt, azaz 1 EP-t.

O Kelj at a folyon

Akkor valaszthatod ezt a lehetdséget, amikor legalabb egy dobdkockad van a jatéktablan az erdé tertile-
ten. Ilyenkor kévesd az alabbi 1épéseket:

1. Mozgasd egy dobokockadat a folyon talra @: valaszd ki az erdében 1év6 egyik dobdkockadat, majd
mozgasd azt a foly6 tulpartjara, a szemben 1évé Hikaru-hegycsucshoz. Kétfés jaték esetén a folyo
tuloldalan 1évé mezoékrol mindkét szomszédos Hikaru-hegycsucs elérhetd. Ez a tdbla jobb és bal olda-
lara is igaz (a Nagy Szellem otthona &ltal elvalasztva).

2. Gyakorolj biinbanatot: csak az aldzatosak kelhetnek at a szent Kurirakugan folydn, emiatt 1-gyel kell
csokkentened a dobdkockad értékét. Amennyiben pedig 6-os értékli a dobdkockad, az értékét 3-mal
kell csokkentened. Fontos, hogy 1-es érték{i dobdkockaval nem kelhetsz 4t a folydn, hiszen azzal nem
gyakorolhatsz blinbanatot.

3. Részesiilj az erd6 egyik kegyébdl: megkapod annak a mezének az egyik elérhet6 jutalmat, ahova a
dobodkockadat mozgattad. Kizardlag lires mezére mozgathatod a dobdkockadat, de az elérhetd kegyek
kozil barmelyiket valaszthatod. Minden tertileten minden kegy fordulénként csak egyszer kaphaté
meg, igy azokat a kegyeket, amiket mar valaki hasznalt a forduloé soran, hikarujel6lékkel kell letakarni,
ezzel jelezve, hogy a kévetkez6 forduloig ezek a kegyek nem elérheték. Kétfos jaték esetén a folyod
atlépésekor az elfoglalt mezdvel szomszédos mindkét hegycsucs kegyeihez hozzafértek. Minden
tertileten harom elérhet6 kegy van:

=

o Vedd el a mezoén 1évo bitokukartyat. Helyezd azt képpel felfelé a jatékostablad ala, hogy elinditsd
vagy folytasd a bitokuosvényedet (1asd a 12. oldalon).

e Vedd el a mezoén 1évo yokaikartyat. Vedd a kezedbe azt. Ezt a kartyat egy késébbi kérodben tudod
kijatszani.
Q Valassz kett6 kiilonb6zot a kovetkezé négy lehetdség koziil

e Huzz 1latomaskartyat a paklibdl (a 16. oldalon részletezettek szerint).

e Vegyél el 1iwakura kovet a jatéktablarol, és helyezd azt a kdosvényedre (lasd a 23. oldalon).

e Helyezz a jatékostabladrdl egy elérhetd zarandokot egy iwakura ké szomszédsagaba (lasd a 24. oldalon).
e Mozgasd az egyik tetszéleges kodamasavon 1évé kodamadat 1 mezdvel elérébb (lasd a 23. oldalon).

Miutan egy dobdkocka atkelt a folyon, a télfazis végéig ott marad, ahol van, igy az adott forduléban mar
nem tud djra mozogni.
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A lila jatékos atkel a folyon a 4-es értékii dobékockdjdaval, aminek 3-ra csékkenti az értékét, majd elveszi
a bitokukadrtyat és a bitokuésvényéhez illeszti azt, a kegymezét pedig letakarja egy hikarujel6lével.

A sdrga jatékos is dtkel a folyon, de mivel a dobokockdjdnak 6-os az értéke, 3-mal kell cs6kkentenie azt.
Elveszi a yokaikdrtyat, és kézbe veszi azt, a kegymezét pedig letakarja egy hikarujelolével.

A lila jatékosnak egy mdsik dobdkockdja is van, amivel dtkelhet a folyén. Mivel mdr nincs elveheté
yokaikdrtya és bitokukdrtya, i gy iwakura kévet vesz el, tovdbbd a kodamdjdt egy mezével elére
mozgatja, és letakar ja a kegymezét egy hikarujelolével.

T A2 alabbiakat kell figvelembe vemned, amikor atkelsz a folyom:

| A folyon atkelve csak lires mezére helyezheted a dobdkockadat.

A dobdkockad értéke nem befolydasolja, hogy melyik kegyet valaszthatod.

Miutan atkeltél a folyon, a hatrahagyott mez6 az erdében Gjra tGressé valik, igy arra masik
dobdkocka helyezhetd.

A Nagy Szellem otthonanal 1évé dobékocka nem kelhet at a folyon.

Az erd6 kegyének érvényesitése nem kételezé, tigy is atkelhetsz a folydn, és valaszthatsz
jutalmat, hogy azt végiil nem érvényesited, hanem egyszertien csak letakarod a valasztasi
“ lehetéséget egy hikarujel6lével, minden egyéb hatas nélkil.

@ Passzolj

Miutan kijatszottad a harom yokaikartyadat a sajat jatékostabladra és a harom dobdkockadat az erdé tertilet
mezbire mozgattad, ha nem tudsz vagy nem akarsz atkelni a folyon, passzolhatsz amikor sorra kertilsz. Amikor
passzolsz, akkor onnantoél mar a fazis tovabbi részében nem veszel részt, igy nem hajthatsz végre tovabbi akcidkat.

Miutdn mindnyajan passzoltok, a nyarfazis véget ér, és az 6szfazis kezdédik - mozgassatok a pagodajelolét
a fazissav kovetkezd mezdjére.
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BITOKUKARTYAK

A bitokuk nagyhatalmi szellemek, akik a sajat felemelkedési

dtjukat jarjak. De koziiliik még a legerdsebbeknek is sziikségiik

van mas szellemek tandesdra és bolesességére.

m el a bitokupakli fels6 két kartyajat, nézd meg 6ket, az
egyiket tartsd meg, és helyezd a bitokudsvényedre. A

masik kartyat helyezd a bitokupakli aljara képpel lefelé.

Szerezz meg egy bitokukartyat a k6zos paklibol. Vedd

Szerezz meg egy bitokukartyat arrdl a Hikaru-
~ hegycstcsrol, ahova az imént mozgattad a
M iobokockadat. Helyezd azt a bitokudsvényedre.

- Teljesitett kartya.

Minden bitokukartyan megtalalhato
a kartya tipusa o, egy mezd a
jatékosjelols szamara €3, az EP
jutalom és minden egyéb akcio, ami
akkor érheto el, amikor jatékosjel6léd
kertil a kartyara Q A gyakorisag
jelolése pedig meghatarozza, hogy a
teljes pakliban hany példany van az
adott kartyatipusbol €.

A bitokukartyakkal hozod létre a
bitokudsvényedet a jatékostablad mellett. Minden alkalommal,
amikor bitokukartyat szerzel, az itt lathaté médon hozza kell
adnod azt az 6svényedhez.

052 A TIS2ZTELETADAS

Az erdd Nagy Szelleme békezii teremtmény, ugyanis minden eqyes
lépésével élet sarjad a labnyomaibil. Az erdo Nagy Szelleme
szigoru teremtmény, ugyanis minden ami él, annak meq kell
halnia, amikor eljon az ideje. Az erdd Nagy Szelleme igazsdgos
teremtmény, ugyanis a halal és a bomlas taplilja a gyiimalesat,
amelybdl uj élet sziiletik.

Az 6sz az elmélkedés évszaka. Ebben az idében a torekvo szellemek
alazatosan mutatkoznak be a Nagy Szellem el6tt, hogy feltilvizsgalja a
cselekedeteiket. Hajtsatok végre mindnyajan egyidejlleg a kovetkezd
lépéseket:

Tegyetek egy lépést elére: most kell meghatarozni az 4j jatékos-
sorrendet. Helyezzétek a jatékossorend-sav elsé mezoéjére annak a
jatékosnak a jatékosjelolojét, akinek a dobdkockaja a Nagy Szellem
otthondban a legmagasabb pozicidban van. A tobbi jel6lét toljatok
jobbra a savon (a sorrendjuk megtartasaval). Ezt kovetden a masodik
legmagasabb pozicidoban 1év6 jatékos helyezze a jatékossorend-sav
masodik mezbjére a jatékosjelolojét, és igy tovabb.

Amennyiben valamelyikétoknek tobb dobdkockdja is van a Nagy
Szellem otthonaban, jatékosonként kizardlag a legmagasabb pozicio-
ban 1év6 dobdkockat kell figyelembe venni. Ha egyetlen dobdkocka
sincs a Nagy Szellem otthondban, a jatékossorend valtozatlan marad.

Ennek a 1épésnek a végrehajtasa utan az 6szfazis véget ér, és kezdetét veszi
a télfazis, mozgassatok a pagodajelolot a fazissav kovetkezé mezéijére.

A Nagy Szellem otthondban 3 dobdkocka van a kévetkez6 sorrendben:
sdrga, barna, sarga. A sdrga jatékos lesz a kezdéjdtékos (az 6 dobékockdja
dll alegmagasabban), a barna jdtékos pedig a mdsodik lesz a jatékossorrend-
ben. A lila és z6ld jatékosok egymdshoz viszonyitott sorrendje vdltozatlan
marad, a jatékosjeloloik a harmadik és negyedik mez6kre Kertilnek.

Ha legalabb 1 bitokukartyad van a jatékosjel6léd jelenlegi mezobje
utan, elkolthetsz 1 mozgaspontot (MP), hogy a kovetkezd mezodre
mozgasd a jelolédet (lasd a 18. oldalon). Amikor ezt végrehajtod,
azzal teljesited a bitokukartyat, és azonnal megkapod a kartyan
lathatod EP-t és az egyéb akcidkat. Tovabba ahhoz, hogy atkelj

a bolcsesség 6svényeinek hidjain, legalabb egy vagy ketté
teljesitett bitokukartyadnak kell lennie (1asd a 19. oldalon).

A jaték elején még egyetlen bitokukartyad sincs az 6svényeden
igy nem léphetsz elére a jatékosjel6ldddel addig, amig legalabb
egy kartyat nem szerzel.




" TEL: A2 ERDO MEGPIHEN

Ho és jég boritja az erdét. A Nagy Szellem azt ﬁ‘qye/z ahogyan a pelyhek megvildagitik az oro/czolde/c
dgait, és ahogy a jéq lelassitia a tavak szivverését. Csend honol mindenhol, ahogyan az erdd megpihen.
A tél az az évszak, amikor az erdd erdt gyiijt a tovabbi korforgdshoz, a becsviqyd szellemek szamdra
pediq ez az az idd, amikor felkésziilhetnek az uj kihivasokra.
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Mindnyéjan hajtsatok végre az alabbi 1épéseket ebben a sorrendben:

Az 6rzok hazatérnek: vegyétek vissza a dobdkockaitokat a jatéktablardl és helyezzétek azokat a sajat
jatékostablatok piros mezdire tetszéleges sorrendben. A dobdkockak aktualis értéke valtozatlan marad.

A szellemek erénye: ha 6sszesen legalabb 5 yokaikartyatok van (a paklitokat, a jatékostablatokat, a
kezeteket és a dobdpaklitokat is figyelembe véve), azonnal végleg eltavolithattok egy yokaikartyat a
jatékbol, hogy EP-t kapjatok. Ezt a 1épést nem kotelezd végrehajtani, mindnyajan egyénileg dontsetek.

Az 1j jatékossorrendet figyelembe véve mindnyajan eltavolithatjatok a jatékostablatokon 1évé 3 yokaikartyatok
egyikét, majd megkapjatok az ennek a kartyanak az aljan jelzett EP-t. Amikor éltek ezzel a lehetéséggel,
csusztassatok az eltavolitott kartyat a jatékostablatok ala képpel felfelé (a zaszlo mellé) igy, hogy a kartyatipus
lathaté maradjon. A jaték tovabbi részében mar nem haszndlhatjatok ezt a kartyat. A jaték végén azonban ezt a
kartyat tovabbra is figyelembe kell venni az iwakura kévek pontozasakor (lasd a 15. oldalon).

Az igy eldobott kartyak meghatarozott mennyiségl EP-t érnek, ezt a birtokolt, adott tipusu jatékelemek
mennyisége és az EP ikon értékének szorzata hatdrozza meg. Kartyanként legfeljebb 12 pont szerezheté.
A részletek megtalalhatok a jatékossegédleteken.

Minden dltalad megépitett épiilet utdn 2-2 EP-t kapsz,
legfeljebb 12 EP-t.

A yokai-ok elbucstznak: vegyétek fel az 6sszes yokaikartyat, ami a jatékostablatokon maradt, és helyezzétek
azokat a dobodpaklitokba. A kezetekben maradt yokaikartyakat tartsatok meg a kévetkezé forduléra.

Amikor a Nagy Szellem eléri a felemelkedés mez6t, hagyjatok ki a kovetkezo 1épést, és ahelyett ‘&
hajtsatok végre rogton a felemelkedésfazist (lasd a 14. oldalon).

eHavas erdo: készitsétek el6 a kovetkezoé fordulot:

1. TAvolitsatok el az 6sszes bitokukartyat és yokaikartyat a jatéktablardl, dobjatok a dobdpaklikba azokat.
Amennyiben az egyik huzépakli kitirtil, keverjétek Ujra a dobépakliban 1évé kartyakat, és képezzetek
azokbdl egy uj képpel lefelé forditott huzépaklit.

2. Tegyétek vissza a hegyekrol a hikarulapkakat a kozos készletbe.
3. Huzzatok a hegyek minden mezdjére 4j bitokurkartyakat és yokaikartyakat.
4. Tavolitsatok el a jatékbdl a jatéktabla adott tertiletein az utolsé mezén 1évo (a paklijuktol legtavolabbi) @

mitama szellemet, szitakotét, éptiletet és a kristalylapkat. A tobbi lapkat csusztassatok elére addig, amig
jobbrol nézve résmentesen megtoltik a mezdket, majd forditsatok meg annyi lapkat, hogy minden tires
mezore egy-egy megfeleld lapka kertiljon.

Fontos, az iwakura kéveket nem szabad djratolteni.

5. Mozgassatok a pagodajel6lét a fazissavon vissza a tavasz mezére.
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Sok idd telt el, mire az erdd Nagy Szelleme a békességbe vezetd uitjdnak végére ért. Nem volt egyszerii megtaldlni az utddjat, ugyanis a
/aeqyensulyozottsaq és a bolesesség szu/cseqes fokat elérni még a legmegvildgosodottabb lények szdmdra is kihivds. Méq a legdsibb fik,

akik szdmara az évszazadok mildsa csupdn egyetlen lélegzetvételnyi idd, ha nagyon szerencsések is, legfeljebb hdrom Nagy Szellemet
lathatnak a teljes életiik soran.

Az utolsé forduld télfazisanak végeztével szamoljatok 6ssze a pontjaitokat, és a legmagasabb pontszamot elért bitoku lesz az erd6 uj Nagy Szelleme, és

egyben a jaték gybztese. Ha szeretnétek az elért pontjaitokat jatékossorendben, egyesével is 6sszeszamolhatjatok, de egyidejlileg is 6sszesithetitek a
felemelkedés lépéseit.

A pontszamaitokat a szellemosvényen tudjatok szamon tartani a sajat jatékosjelolé6tokkel. Ha 100 EP-nél tébbet értek el, forditsatok meg a zaszl6-
tokat a “+100” EP oldalara, a jelolével pedig tjra 0-rél indulhattok.

A kovetkezoéket kell figyelembe vennetek a jaték végi pontszamolas soran:

Gylimolcssziiret: gy(ijtsétek be a jatékostablatokon 1évo dlomkristalyok (lila) jutalmait. A jutalmakat tetszéleges sorrendben
gyUjthetitek be (1asd a jatékossegédleten).

Pontozdsi példa, 1. rész: A lila jatékosnak harom dlomkristdlya van, amik lehetévé teszik, hogy hizzon egy yokaikdrtydt a paklijabol, valamint
kapjon egy +1 amulettet (jelenleg egyik sem jelent a szdmdra elonyt) és 1 sakét.
9]5156 a sokak kozétt: a jatékossorend kezddjatékosa 3 EP-t kap. N
Pontozadsi példa, 2. rész: A lila jatékos a jarékossorend-savon az elsé mezoén dllva fejezte be a jatékot,igy 3 EP-t kap.
A bitokuk meghajolnak el6ttetek: mindnyajan, akik bitokukartyaval rendelkeztek, a bitokudsvényeteken 1évé kiilonbozo tipusu bitokukartyakért

EP-t kaptok az alabbi tablazat alapjan (ha egy tipusbdl t&bb példany is van, az jelenleg nem jar elénnyel). Ez a pontszam fliggetlen attdl, hogy ki
milyen messzire jutott a bitokudsvényen a jatékosjelolojével.

Kiilonbbzd bitokutipusok szima 1 2 I 3 | 4 | 5 l 6 l 7 il #=
Rl
EP 1 2 4 | 7 1 16 | 22 SR 3

Pontozdsi példa, 3. rész: A lila jatékosnak a bitokuésvényén 3 kiil6nb6z6 tipusu bitokukdrtya van, igy 4 EP-t kap.

A té kincsei: az erd6 kiilénbozo régidiért jaré EP-k a kovetkezéképpen alakulnak. Egy-egy régioban az a jatékos kapja meg a legmagasabb

EP-t, akinek a kodamaja legeldl all a sdvon. A masodik helyezett kodama a k6zéps6 jutalmat kapja meg, a harmadik helyezett kodama pedig a
legkisebb jutalmat kapja meg. Déntetlen esetén a déntetlenben érintett helyezések jutalmait 6ssze kell adni, a teljes EP-t pedig egyenlden kell
szétosztani az érintett jatékosok kozott (lefelé kerekitve).

Fontos, hogy a legtavolabbi mezét kizardlag egyetlen kodama foglalhatja el (1asd a 23. oldalon).

Pontozdsi példa, 4. rész: A lila jatékos kodamdja a Yomi foldjének sdavjan el6l dll, igy azért 5 EP-t kap. A kovdcsmiihelynél a barna jdatékossal
holtversenyben az elsé és mdsodik helyen dllnak,igy a 4 + 2 = 6 EP-t elosztva 3-3 EP-t kapnak, a sdrga jatékos pedig nem kap EP-t.



Iwakura kévek rezonalasa: a jatékostablatokon 1évé iwakura kovek alapjan megkapjatok a rajtuk lathaté EP-t. Minden ko melletti zarandok
utdn 1-1 EP jutalom jar minden olyan jatékelemért, ami megegyezik a lapkan lathaté kovetelménnyel. Ha egy jatékelem két kiillonb6z6 kévon
is megjelenik, mindkét alkalommmal figyelembe kell venni.

A koveken lathato jatékelemek yokaikartyakon, épilileteken, mitama szellemeken talalhatok meg a kévetkezék szerint:
1. Yokai-ok: Minden egyez6 szimbolumu yokaikartya EP-t 2. Mitama szellemek: a jatékostablan 1évé minden egyezd
szimbolumu mitamalapka EP-t ér, akar van hozz4 illesztett

ér attdl fliggetleniil, hogy az a paklidban, dobdpaklidban, %
« sSzitakoto, akar nem.

e kézben, jatékostablan (vagy az alatt) van, és a kezd6 yokai-
"‘;g’ ' kartyakat is figyelembe kell venni.

@ A Yuma-uba kartya univerzalis yokai-ként funkciondl, a 3 A shinigami mitama szellem univerzalis mitama szellemként
tulajdonosa eldéntheti, hogy milyen yokaitipusként hasznalja a funkciondl, a tulajdonosa eldéntheti, hogy milyen mitamatipusként
pontszamolas soran. haszndlja a pontszamolds soran.

ey 3. Epiiletek: Minden egyez6 szimbolumu sajat épiilet (amin sajat jatékosjelslé all) EP-t ér.

Pontozasi példa, 5. rész: A lila jatékosnak 2 iwakura kéve van, azok
mellett pedig 2 zardndok taldlhatd. Az elsé ké lehet6veé teszi, hogy pontot
kapjon minden ara szelleme utdn. Ugy dént, hogy a shinigami mitamdjdt
araként haszndlja,igy 3 EP x 2 zardndok = 6 EP-t kap. A mdsodik kéve
lehet6veé teszi, hogy a ryokanjai és a templom épiiletei utdn kapjon
pontot. Csak 1 temploma van, igy mindéssze 1 EP x 1 zardndok = 1 EP-t
kap. A lila jatékos 6sszesen 7 EP-t kap az iwakura kévei utan.

Az 6rzOk tisztelgése: adjatok 6ssze mindnyajan a harom

dobokockatok értékeit, és ehhez adjatok hozza a még meglévo
erdforrasaitok szamat, majd az 6sszeget osszatok el 4-gyel. Az
eredménnyel megegyezd EP-t kaptok (lefelé kerekitve).

Pontozdsi példa, 6.rész: A jaték végén a lila jatékos dobokockdinak
értéke 3, 5 és 3. Maradt még 2 fdja és 1 sakéja. Ezek 6sszege 14, ezt
4-gyel elosztva 3 EP-t kap (a lefelé kerekités miatt).

Felfedett latomasok: megkapjatok a teljesitett latomasokon
@ 1athat6 EP-ket, a nem teljesitett ldtomdasok utan 1 vagy 2 EP-t
veszitetek (ez a kartyan lathato). Fontos, hogy minden jatékelemet
csak egyszer hasznalhattok latomas feltételének teljesitésére (lasd a 16.
oldalon).

Pontozdsi példa, 7. rész: A lila jatékos csupdn egyetlen épiiletet
épitett. Az 6svényén 2 teljesitett bitokukdrtya van. 1 zarandoka van
egy torii kapundl, valamint 3 mitama szelleme, amikhez szitak6té
tartozik. Az egyik latomdsadt tudja teljesiteni, de mindkettét nem,
ugyanis mindkettének van épiilet k6vetelménye. Természetesen azt
valasztja, ami 6 EP-t ér, a mdsik, nem teljesitett kartydért pedig 1
EP-t veszit.

A sors beteljesedése: 6sszesitsétek a jatékostablatokon, az épiileteiteken
~ ésa kristalytertlleteteken lathato jaték végi erénypontjaitokat (lila).

A legtobb EP-vel rendelkez6 jatékos lesz az erd6 ij Nagy Szelleme és a jaték gyoztese.
Dontetlen esetén az érintettek koziil az nyer, akinek tobb teljesitett latomasa van. Ha még
ebben is dontetlen alakul ki, az érintettek koziil az nyer, aki el6rébb 4ll a jatékossorrendben.

Pontozdsi példa, 6sszesités: A jaték soran a lila jatékos 67 EP-t gytijtott. A felemelkedés
sordn még a kévetkezdéket gytijtotte: 3 EP (jdatékossorrend) + 4 EP (bitokubsvény) +

8 EP (a té kincsei) + 7 EP (iwakura kévek) + 3 EP (6rzék) + 5 EP (latomdsok) + 6 EP

(sors beteljesedése), ezek 6sszesen 36 EP-t jelentenek. 67 + 36 = 103 EP. a lila jatékos
O6sszpontszdma. Ezzel a pontszammal 6 a nyertes, a barna jdatékost 2 EP-vel el6zi meg. Ha
dontetlen alakult volna ki, a barna jatékos lenne a gy6ztes, ugyanis 6 2 latomadst is teljesitett,
igy ez a javdra dontené el a holtversenyt.
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LATOMASKARTYAK

Minden latomaskartyan megtaldlhatok azok a feltételek, amiknek a teljesitésével jar a kartyan lathato EP a jaték végén. A kartyan
lathato 6sszes feltételt teljesitened kell ahhoz, hogy megkapd a kartyaért a pontokat, ha pedig nem jarsz sikerrel, akkor a nem
teljesitett ldtomaskartyakért a jaték végén EP-t veszitesz.

LATOMASKARTYA MEGSZERZESE

@ Amikor olyan akciét hajtasz végre, ami latomaskartyaval jutalmaz, kovesd az alabbi lépéseket:

@) Huzz 2 kartyat a latoméspaklibol.
a Dontsd el, hogy megtartod-e az egyik latomaskartyat vagy sem:

1. Amennyiben ugy dontesz, hogy megtartod az egyik latomaskartyat, vedd el azt, és helyezd a jatékostablad mellé képpel felfelé,
a masik kartyat pedig helyezd képpel lefelé a latomaspakli aljara.

2. Amennyiben egyik latomaskartyat sem szeretnéd megtartani, helyezd mindkettét a latomaspakli aljara, majd vegyél el helyette
1 tetszéleges erdforrast a kozos készletbol.

A LATOMASKARTYAK PONTOZASA

Ahhoz, hogy megkapd a latomaskartyan lathato EP-t, a kartyan lathato dsszes feltételt teljesitened kell még miel6tt a felemelkedés
kezdetét veszi (lasd a 14. oldalon). Minden nem teljesitett latomaskartyaért 1 vagy 2 EP-t veszitesz a kartyan lathatdak szerint.

Minden jatékelemet kizarélag egyetlen latomaskartya teljesitéséhez hasznalhatsz, igy
ha tébb latomaskartya teljesitéséhez ugyanolyan jatékelemre van sziikség, az adott p i 2 - -
jatékelembdl tobb példannyal kell rendelkezned az 6sszes latomas teljesitéséhez. Ha Q id ﬁ #,,
nem rendelkezel elég jatékelemmel az 6sszes latomaskartyad teljesitéséhez, eldontheted, A A

hogy melyik jatékelemet melyiknél veszed figyelembe. : &- ‘F?k m 4 @ ?

A
A felemelkedés sordn a barna jdatékosnak 3 latomdskdrtydja van. Mivel csupdn 3 *.: | Q’ = r
kristdlya van, nincs elegendé ahhoz, hogy mindhdrom latomadskdrtya kévetelményeit %‘3 i %‘- W& tial (g
teljesitse. El kell dontenie, hogy melyik latomdskdrty t szeretné teljesiteni az alapjdn, gt A L d } £
hogy melyik esetében rendelkezik az 6sszes sziikséges jatékelemmel, a nem teljesitett Sy ;ani‘.‘] AP e 4%

a y ) Y 33 . 5 ges J 4 ] L “‘3 -‘ 3 i g TJW rn: 4
latomdskadrtydiért pedig EP-t veszit. ‘ ¥ A *j.?&'

Minden latomaskartyan a kovetkezd informaciok talalhaték meg: . W

o A kovetelmények, amikkel teljesiteni lehet a latomaskartyat.
Q Az erénypontok, amik a felemelkedés sordn jarnak, ha sikertilt teljesiteni a kartyat.
o Az EP-veszteség sikertelen teljesités esetén.

A latomaskartyak feltételei az alabbi jatékelemek lehetnek. Fontos, hogy a jaték soran hasznalt ikonok akciokat jelolnek, itt pedig
“végrehajtott akcioként” kell figyelembe venni.

@ Van legaldbb egy tetsz6leges eréforrasod. % Van legalabb egy egymashoz illesztett Pt oS
mitama szellem és szitak6td parod. { ﬁ "
i Van legalabb egy megépitett éptileted Van ol Bhr s o ot e r \
i Van legalabb egy tetszdleges szinti kristalyod. megvilagosodasmezon. & @
. Van legalabb egy mitama szellem lapkad. (Akar ﬁ Van legaldbb egy zarandokod egy X  d
Q s o sz A0 kapumezoén. \ f
van hozzaillesztett szitakotd, akar nem. Ha van

hozzaillesztett szitak6td, a szitakoté a kovetkezd @ Legalabb egy lépést megtettél a

kovetelménynél is figyelembe vehetd.) bitokudsvényeden. L
A
LDV FO-
Ha példaul ezt a latomadst sikeresen teljesited, 6 EP-t kapsz. Ehhez 2 megépitett épiilettel, h = J
1tetszoéleges eréforrdssal és egy mitama szellemhez illesztett szitakotovel kell rendelkezned.

Ha nem tudod teljesiteni a feltételeket, 2 EP-t veszitesz.



LEMEI

A2. ERDO ELEMEI

A kovetkezo részben a jatéktabla kiilonbozo teriileteinek részleteirdl lesz szo.

A JATEKTABLA

A kozponti jatéktabla szamos tertiletre van felosztva, mindegyiknek kiilénb6zo szerepe van a jaték folyaman:

o Fazissav o 9

3

W
a
K
o

9 Fordulosav

O SzellemGsvény
@ A bolcsesség 6svényei
e Az erd6, 6t régiéra felosztva: & o s 1 :
. A Yomi foldje
O A tudis epessi
. A Nagy Szellem otthona
O A sade tisztas
. A kovacsmiihely
6 A szent Kurirakugan folyo

@ A Hikaru-hegység e

m Lakott tertiiletek

0 Sziklakert

a A Latomas-szakadék

@ A mitamak kanyargds 6svénye

e Kristalybarlangok \
m Kodamak és a to kincsei
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MOZGASPONTOK

Bizonyos kartyak és lapkak

hatasara mozgaspontokhoz (MP)
juthatsz. Az MP-ket rogton el kell kdlteni,
amikor megkapod 6ket, nem hasznalhatok
felkésdbb, hanem hasznalod fel 6ket,
elvesznek. Minden MP-t a kévetkezd akciok
egyikére hasznalhatod fel. Az MP-k
felhasznalasa soran kiilonhzd akciokat is
valaszthatsz, de ugyanazt tobbszor is
végrehajthatod. Fontos azonban, hogy
minden akciot teljesen végre kell
hajtanod, miel6tt Gjabb MP elkéltésével
tovabbiakci6t hajtanal végre.

Mozgasd a szellemedet a
hitokudsvényeden: ha a

bitokudsvényeden a jatékosjeldléd
jelenlegi mezdje eldtt van legalabb egy
bitokukartyad, 1 MP elkéltésével a
jeléléddel az 6svényed kévetkezd
kartyamezéjére léphetsz. Innentéleza
kartya teljesitettnek szamit, hajtsd végre
arajta lathato akciot (lasd a 12. oldalon).

Kezdj ujzarandoklatha a

bolcsesség osvényein: havana
jatékostabladon elérhet6 zarandokod,
egy tetszoleges holcsességosvénynek a
kezdémezéjére helyezheted azt (a kezdd
kapu mellé) - részletek ezen az oldalon.

o Mozgasd egy zarandokodat az
\_) egyik bolcsességosvényen: ha
mar van zarandokod az egyik bolcsesség-
osvényen, 1 MP felhasznalasaval egy
mezével elérébb mozgathatod
(lasd ezen azoldalon).

<

Nem elérhetd
zarandok

Elérhetd
zarandok

@) Fazissav
A pagodajel6lo segitségével ezen a sivon kovethetitek, hogy aktualisan melyik évszakban jartok (lasd a 6.
oldalon). Minden fazis végeztével mozgassatok a pagodajel6lét a kovetkezd mezore.

€ Fordulésav

A Nagy Szellem jel6l6je segitségével ezen a sdvon kovethetitek, hogy aktualisan melyik forduléban
jartok. Minden fordulé télfazisa utdn mozgassatok a Nagy Szellem jelol6ét egy mezdvel kozelebb a
felemelkedéshez (1asd a 6. oldalon). A sav utolsé mezéje jelzi, hogy odaérve a felemelkedésfazis kovetkezik.

O Szellemosvény

Ezen a savon tudjatok szamon tartani a jaték és a felemelkedés soran elért erénypontjaitokat (EP). Minden
alkalommal, amikor EP-t kapsz, mozgasd a jatékosjelolodet adott mezével elére a szellemdsvényen. Ha
tulhaladsz a “100”-as mezén, ennek jelzésére forditsd meg a zaszlédat a “+100” EP oldalara.

€ A bolcsesség dsvényei

A felemelkedés felé vezetd it sordn a szellemek és zardndokok a tudatossdg és az onismeret uj
szintjeit érik el.

A jatéktablanak ezen része azokat az 6svényeket tartalmazza, amit a zarandokok kévethetnek a
megvildgosddasuk keresése soran. Mozgaspontokkal (MP) tudod a zarandokaidat az 6svényeken
mozgatni. A jatéktablanak ezen részén a kovetkezo6 akciokat tudod végrehajtani:

Kezdj 1j zarandoklatba a bolcsesség 6svényein: ha a jatékostabladon van elérheté zarandokod,
helyezd egy tetszdleges, kovetni kivant bolcsességosvénynek a kezdémezojére (a kezdd kapu mellé).
A jatékosok szamatdl fliggden a kapu egy vagy ketté 6svény indulasi pontja.

Amig van rendelkezésedre 4ll6 zarandok, bArmennyi zardndokot elindithatsz. Kristalyok szerzésével
tovabbi zarandokokhoz juthatsz (1asd a 25. oldalon).

Valaszthato lehet6ség (nem kotelezé): ha egy kapumezénél mar all egy zarandokod (1asd alul), a kapuval
szomszédos mezén kezdhetsz j zarandoklatba, ahelyett, hogy a kapun kezdenél, ezzel leréviditve az utad
egy részét. Ez azonban nem koételez6, igy barmikor a kezd6 kapumezoén indithatsz egy zarandokot.

A lila jatékos a zardndokdval az elsé kapunadl dll. Amikor uj zardndoklatba kezd, elényhéz juthat az elsé
zarandoklat alatt szerzett tuddssal, és egy szomszédos mezén kezdhet.

/w

“&, § Mozgass egy zarandokot a bolcsesség egyik 6svényén: ha mar van egy zarandokod a bolcsesség
\J egyik 6svényén, 1 MP felhasznaldsaval egy mezével elérébb léphetsz a kovetkezd zarandoklat-
mezoére. Minden 6svény egyirany, a jelzett iranyban kell haladni. A zarandokok sohasem mozoghatnak
visszafelé az 6svényeken. Ha egy mezon feliil nyitott kor 1athato, ott akdr tébb zarandok is dllhat.



Az 6svényen a zarandokod a megvilagosodas vagy egy kapu felé vezet6 titon elagazasokkal talalkozik. Amikor

uteldgazashoz érkezel, eldontheted, hogy melyik irAnyba mozgatod a zarandokot. Az oldalésvényeken egy TORII KAPULAPKAK
mezén egyszerre csak egy zarandok tartézkodhat, ezt jelzik a mezoék kortili zart kérok. Emellett ugyanazon az

oldalésvényen nem lehetnek ugyannannak a jatékosnak zarandokai a kiilénb6z6 mezékén. Az oldalésvény Amint az egyik zarandokodat egy torii
egy elérhet6 mezéjére lépni mindig 1 MP-be kertil, akar vannak ott mas jatékosnak zarandokai, akar nem. kapulapkara helyezed, azonnal hajtsd

végre a mezon lévo lapka felsd részén

oy Megvilagosodasmezok: amikor egy zarandok ilyen mezére jut, EP vagy amulett jar érte. A Lathatd akciot. A lapka als6 része jelsli,

megvilagosoddsmezodre a zarandokot az alvé oldalaval felfelé kell helyezni, és innen nem
mozoghat tovabb, ezen a mezén marad a jaték végéig, elérte az életcéljat.

Torii kapumezok (A és B): itt is érvényesek a megvildgosodasmezék szabalyai. Ezen feliil pedig
azonnal hajtsd végre a kapulapkan lathato akciot. Innentél, ha tigy déntesz, hogy zarandoklatba ——
kezdesz, ezzel a kapuval szomszédos mezordl is indulhatsz.

m Hidmezo6k: a hidat 4brazolé mezdk olyan spiritualis akadalyokat szimbolizalnak, amikkel a
zarandokok talalkoznak az utjuk soran. Ahhoz, hogy atkelj egy hidon, nem elég pusztan 1
MP-t felhaszndlni. Az MP felhasznalasa mellett a sajat bitokudsvényeden is iton kell mar lenned. Az elsé
hid esetében a jatékosjel6l6dnek legalabb az elsé kartyan &} kell lennie a bitokudsvényeden. A masodik
hid esetében pedig a jatékosjelol6dnek legalabb a masodik kartyan ﬂ kell lennie a bitokudsvényeden.

 AZ ERDO REGIOI

Az erdd olyan, mint eqy dridsi, évszdzados majomkenyérfa: nehéz datkarolni. Az uralma kiterjed

a négy éqtdjra, és drnyékdban végtelen szdmu rejtett zug van, mindeqgyiknek megvan a maga
Jellemzdje, és mindenféle élélénynek ad otthont, a legkozonségesebb vadillatoktol a tokéletesen
felépitett tarsadalmakig. Ezek a mitikus helyek tele vannak élettel és titokzatossdggal, a szellemek
szdmdra pedig tartalmazzak a felemelkedés felé vezetd utjukhoz sziikséges erdforrasokat. Minden
régiéban meftaldlhato’ a Hikaru-hegyséq eqy-eqy hegycsiicsa, a yokai és bitoku szellemek

gytilekezéhelye. Minden élet forrdsat pedig a szent Kurirakugan folyé biztositja.

A nyarfazis soran a dobdkockaidat a jatéktablara helyezheted erre a tertiletre (lasd a 9. oldalon). Az erd6
kiilonbozo régidi kiillonbozoé erdoé akcidlehetéségeket kindlnak, és ezek mindegyike kapcesolddik az egyik
hegycsucshoz és az egyik lakott tertilethez. Minden régiéban kiilon kodamasav van, ezen egymassal
versengtek a to kincseiért.

A YOMI FOLDJE

| Sok mitama szellem veszik el az erdd sotétjében. Szerencsére a Yomi segit
nekik eligazodni és megtisztitani a lelkiiket, mieldtt orokre elfelejtenék
Gket. £zt a chinkon szitakotok segitségével érik el.

Ez a régié a mitamak kanyargods 6svényéhez kapcsolddik (lasd a 24. oldalon). Amikor dobdkockat helyezel
ide, az alabbi erdd akcidk koziil valaszthatsz (de csak akkor, ha a lehelyezett dobokockad értéke legalabb
akkora, mint a mar régiéban 1évo legmagasabb értékl dobokocka értéke - lasd a 9. oldalon):

O Kovetelmény: legalabb 1-es értékii dobékocka. Mozgasd az ebben a régidban 1évé kodamadat 1 A YOMI FOLDJE
mezdvel elérébb (lasd a 23. oldalon). _

0 Koévetelmény: legalabb 2-es értékii dobokocka. Fizesd ki a jelzett koltséget, hogy 1 mitama szellem
lapkat vagy 1 szitakotdlapkat kapj (lasd a 24. oldalon).

a Kovetelmény: legalabb 3-as értékii dobokocka. Fizesd ki a jelzett koltséget, hogy 1 mitama szellem
lapkat kapj (1 tetszdleges eréforrassal kevesebbért) vagy 1 szitakotélapkat kapj (lasd a 24. oldalon).

0 Koévetelmény: legalabb 4-es értékii dobokocka. Fizess a jelzett koltségnél 1 tetszéleges eréforrassal
kevesebbet, hogy kapj 1 mitama szellem lapkat vagy 1 szitak6télapkat (lasd a 24. oldalon).

Q Kovetelmény: 6-os értékii dobokocka. Fizesd ki a jelzett koltséget, hogy 1 mitama szellem lapkat és 1
szitakotolapkat kapj, az egyik lapka megvasarlasanal fizess 1 tetszoleges eréforrassal kevesebbet (lasd a 24.
oldalon).

hogy «A» vagy «B» tipustl kapurélvan szo.

A2 ERDO ELEMEI




A TUDAS LEPCSOI

B Hosszu ut var minden zarandokra, aki orokérvényii igazsdgot keres.
Bl Szerencsére 6k menedékre lelnek a torii kapukndl, ahol regenerdlo

o s pihenésben lehet résziik.
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Ez a régi6 a bolcsesség 6svényeihez kapcsolddik (1asd a 18. oldalon). Amikor dobdkockat helyezel ide, az
alabbi erd6 akciok koziil valaszthatsz (de csak akkor, ha a lehelyezett dobdkockad értéke legalabb akkora,
mint a mar régidoban 1évé legmagasabb értékii dobokocka értéke - lasd a 9. oldalon):

A :I'UDéS o Kovetelmény: legalabb 1-es értékii dobékocka. Mozgasd az ebben a régiéban 1évé kodamadat 1
LEPCSOI mezdvel elérébb (lasd a 23. oldalon).

e Kovetelmény: legalabb 2-es értékii dobokocka. Kapsz 1 mozgaspontot (lasd a 18. oldalon).
Q Kovetelmény: legalabb 3-as értékii dobokocka. Kapsz 2 mozgaspontot (lasd a 18. oldalon).
0 Kovetelmény: legalabb 4-es értékii dobékocka. Kapsz 3 mozgaspontot (lasd a 18. oldalon).
6 Kovetelmény: 6-os értékit dobékocka. Kapsz 4 mozgaspontot (1asd a 18. oldalon).

A NAGY SZELLEM OTTHONA

£z a menedéke az erdé mindenségének, az idejének végéhez kizeleds Nagy
Szellemnek. A legmagasabb erényt elérd szellemnek hamarosan ez lesz az
4j otthona.

Az ennek a régionak a fels6 részén 1évo jatékossorend-sav hatarozza meg, hogy milyen sorrendben
kovetkeznek a koreitek a nyarfazisban (lasd a 8. oldalon). A sorrend az 6szfazis soran keriil meghatarozasra
A NAGY SZELLEM (14sd a 12. oldalon) az ebben a régiéban 1évé dobokockak pozicidja alapjan.

OTTHONA
Szamos mez6 talalhato itt a dobékockak szamara, mindegyik kiilonbozé erdé akcidlehetéséget kinal.

Ahérom- és négyfés jatéktabla Ezekre a mezokre az értékiiktol fiiggetleniil barmelyik dobokocka lehelyezhetd (a Nagy Szellem az erd6
o il minden teremtményével ugyanolyan nagylelk).

0 Kapsz egy +2 amulettet.

6 Kapsz egy +1 amulettet és hiizz 1 latomaskartyat (a 16. oldalon leirtak alapjan).

9 Kapsz egy +1 amulettet és 1 tetszdleges erdforrast. (Ez a mezd kizardlag 3 és 4 £6s jaték esetén elérhetd.)
e Kapsz egy +1 amulettet és 1 MP-t. (Ez a mez6 kizardlag 3 és 4 fos jaték esetén elérhetd.)

6 Kapsz egy + 1 amulettet és vagy 1 MP-t vagy 1 tetszbleges eréforrast. (Ez a mezd kizarolag 2 f6s jaték
esetén elérhetd.)

Q Ez a mez6 az egyetlen kivétel az a szabaly aldl, hogy barmilyen érték dobdkocka helyezhet6 a Nagy
Szellem otthonaba, ugyanis ide legalabb 2-es érték{i dobokockat lehet csak helyezni. Amikor erre a
mezoére helyezel dobdkockat, azonnal cs6kkentened kell 1-gyel az értékét. Ezt kovetéen kivalaszthatod a
masik jatékos egyik tetszéleges dobokockajat, ami barmelyik erdei mezén van, majd hajtsd végre annak
arégiénak az erdé akciojat, ahol a valasztott dobokocka van, a valasztott dobékocka értékét figyelembe
véve. Nem hajthatsz végre épités akciot, és nem valaszthatsz olyan dobdkockat, ami mar atkelt a folyon.
(Ez a mez6 kizarolag 2 fés jaték esetén elérhetd.)

A barna jdatékos egy 3-as értékt dobokockadt helyez erre a mezére, majd 2-re cs6kkenti annak értékét.
Ezt kévetden a Yomi foldjén taldlhat6 lila dobokockat valasztja, és végrehajtja annak a régionak a
legfeljebb 4-es értékii dobokockdt igénylé erdé akcidjat (a lila jatékos dobokockdjdnak ennyi az értéke).




= A JADE TISZTAS

Jtt gyiilnek dssze az erdd minden tdjardl a szellemek, hogy eqymas kozo'tt
& kiilonbozd értékes dragkoveket csereberéljenek, és persze az istenek italdt,
B a sakét.

Ebben a régiéban eréforrasokhoz lehet jutni. Amikor dobékockat helyezel ide, az alabbi erdé akcidk koziil
valaszthatsz (de csak akkor, ha a lehelyezett dobokockad értéke legalabb akkora, mint a mar régidban 1évo
legmagasabb értékii dobdkocka értéke - 1asd a 9. oldalon):

o Kovetelmény: legalabb 1-es értékii dobokocka. Mozgasd az ebben a régiéban 1évé kodamadat 1 mezével
elérébb (lasd a 23. oldalon).

o Koévetelmény: legalabb 2-es értékili dobokocka. Vegyél el 1 fat vagy 1 jadét.

9 Kovetelmény: legalabb 3-as értékii dobokocka. Vegyél el 1 tetszdleges erdforrast (fat, jadét, sakét vagy
kovet).

a Kovetelmény: legalabb 4-es értékii dobokocka. Vegyél el 2 tetszbleges eréforrast (fat, jadét, sakét vagy
kovet, tetszoleges kombinaciéban).

@ Kovetelmény: 6-os értékii dobékocka. Vegyél el 3 tetszoleges erdforrast (fat, jadét, sakét vagy kovet,
tetszdleges kombinaciéban).

& A KOVACSMUHELY

Skarlatvoros tiz tor fel a fold mélyérél. Pokvdros mesteremberei
lélekkristalyokat banydsznak a felszin mélyérdl, és ezekbil esoddlatos
| tdrgyakat és mérhetetlen erejii szerkezeteket épitenek.

Ebben a régiéban kristalyhoz lehet jutni és éptlileteket lehet épiteni. Amikor dobdkockat helyezel ide, az
alabbi erdé akciok koziil valaszthatsz (de csak akkor, ha a lehelyezett dobdkockad értéke legalabb akkora,
mint a mar régidban 1évé legmagasabb értékii dobokocka értéke- 1asd a 9. oldalon):

0 Koévetelmény: legalabb 1-es értékii dobokocka. Mozgasd az ebben a régiéban 1évé kodamadat 1
mezdvel elérébb (lasd a 23. oldalon).

a Kovetelmény: legaldbb 2-es értékii dobékocka. Epits 1 éptiletet az adott épiilettipus egy iires mezdjére
az erdo tetszdleges lakott tertiletén (lasd a 22. oldalon).

o Kovetelmény: legalabb 3-as értékii dobokocka. Kapsz 1 kristalyt (1asd a 25. oldalon), vagy épits 1
éptiletet az adott épulettipus egy lires mezdjére az erdd tetszéleges lakott tertiletén (lasd a 22. oldalon).

0 Ko6vetelmény: legalabb 4-es értékii dobokocka. Fizess a jelzett koltségnél 1 tetszbleges eréforrassal
kevesebbet, hogy kapj 1 kristalyt (1asd a 25. oldalon), vagy épits 1 éptiletet az adott épulettipus egy lires
mezdjére az erdd tetszdleges lakott tertiletén (lasd a 22. oldalon).

@ Kovetelmény: 6-os értékii dobokocka. Fizess a jelzett koltségnél 1 tetszdleges eroforrassal kevesebbet,
hogy kapj 1 kristalyt (lasd a 25. oldalon), és épits 1 épliletet az adott éptilettipus egy tires mezdjére az

erd6 tetszoleges lakott tertiletén (lasd a 22. oldalon). Az eréforras-kedvezményt vagy az épitésnél vagy a
kristalyvasarlasnal tudod figyelembe venni, mindketténél nem.

& A folyo

A szent Kurirakugan folyé mentén életet adé viz folyik. Azoknak, akik labukat a vizébe meritik,
esekély vamot kell fizetniiik, hogy folytathassik a természetfolotti utazasukat. Ugyanis esak
az aldzatosok kelhetnek dt. Bérki, aki belép a vizébe és koveti az dramlist oda, ahol a folyé a
tengerrel taldlkozik, orokké Rashaar viz alatti esarnokaiban fog lebegni.

A foly6 az erd6 régidi kozotti hatarvonalat jeloli ki. Egyediil a Nagy Szellem
otthona nem érinti a partjait. A Nagy Szellem otthonat leszamitva,

ha barmelyik erdérégioban dobdkockad van, a kérédben
atkelhetsz azzal a folyén a szemben 1évé Hikaru-
hegycsucshoz (1asd a 10. oldalon).

A JADE TISZTAS
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A KOVACSMUHELY
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EPULETEK

‘tAz erdd lakott teriiletein
épiileteket épithetsz, hogy
azok enyhiilést nydjtsanak a faradt
utazoknak. Mindegyikiiknek vannak
kozos vonasaik, amelyekkel kdnnyebh

megeérteni a miikddésiiket.
Minden épiileten a kovetkezék lathatok:

o Az épiilet tipusa: 6t kiilonboz6
épiilettipus van, mindegyikhez egyedi
illusztracié tartozik.

9 Abénusz, ami az épiilet megépitésé-
értjar. mozgasd a kodamadat az adott
régioban meghatarozott szami mezdvel
eldre, bizonyos esetekben pedig +1
amulettetis kapsz.

0 Az épiilet akciéja, amit az adott
régioba dobokockat lehelyezd jatékos
hajthat végre, ehhez a dobokockanak el
kell érnie a minimum értéket.

Q Atulajdonbénusz, amit akkor kapsz
meg, amikor egy masik jatékos hasznalja
az altalad megépitett épiiletet (lasd a 9.
oldalon).

Ajatéktabla mez6i meghatarozzak, hogy
milyen tipusu épiiletet épithetsz rajuk.
Ot kiildnbdz6 épiilettipus van: templom,
onsen, farm, ryokan és 6si épiilet.

o &k i &

ryokan farm onsen templom

Az 6si épiiletek mar a jaték elején
felkeriilnek a jatéktablara, mennyiségiik
jatékosszamfiiggd. Ajaték soran nem
lehet megépiteni dket.

(© A hegység
Ezek a meguildgosoddsra alkalmas helyek a béke maradvinyai, gyakran szellemek jarjak.

Az erd6 minden régidja (a Nagy Szellem otthonat kivéve) kapcsolodik egy-egy Hikaru-hegycstcshoz. Ezek
a mezO6k yokai-, bitokukartyakkal, vagy egyéb lehetdségekkel jutalmaznak. Amikor egy dobdkockaddal
atkelsz a folyon, annak a tertiletnek egy tires mezéjére helyezheted azt, ami kapcsolédik ahhoz a régiéhoz,
amit a dobdkockad elhagy (lasd a 10. oldalon).

Q A lakott tertiletek

&z az erdd legbardtsdgosabb része, itt eqyarant dtutaznak a szellemek és a foldi
lények, és megosztjak eqymassal tapasztalataikat. Ahogyan az erdonek is mindig
van eqy Nagy S’zeéeme, ezeknek a teriileteknek is mindig vannak megbizott
szellemei, 6k gondoskodnak ezekrd| a teriiletekrdl, tetével, étellel és pihenéssel
szolgalnak a pihenésre vigyé zardndokok szimdra, valamint otthont nyijtanak
a esintalan, viddm kodamaknak is. Jtt mindenkire meleg, bardtsdgos épiiletek
vdrnak, ugy mint ryokanok (fogadok), farmok, templomok és onsenek (fiirdék).
Minden olyan szellem, aki a kovetkezd Nagy Szellem szeretne lenni, jol teszi, ha
gondoskodik ezeknek a zardndokoknak a jolétérdl, és menedéket biztositva fogadja Gket.

Az erdé minden régidja kapcsolatban 4ll az egyik lakott tertlettel. A jatéktabla ezen részén képpel lefelé
1év6 épiiletpaklik talalhatok, valamint képpel felfelé 1évo épiiletek tartaléka. Amikor épiiletet épitesz,
barmelyik képpel felfelé szerepl6 éptiletet valaszthatod.

A jatékosok szamatodl fliggéen bizonyos mennyiségi 6si éptilet lehet a jatéktablan a jaték kezdetekor.
Ezek ugyanugy miikddnek mint a tébbi épiilet, kivéve, hogy nincs tulajdonosuk, igy senki sem kapja
meg a tulajdonbonuszukat (lasd az oldals6 hasabot ezen az oldalon).

EPULET EPITESE
Legfeljebb 6 épiiletet épithetsz a jaték folyaman. A jatékostabladon 1évo épiiletjeloldiddel kdvetheted,

hogy még mennyi épiiletet épithetsz meg, illetve az épitési koltségeket, amit ki kell fizetned az épitéskor.
Amikor épiletet épitesz, kovesd az alabbi 6t 1épést:

o Fizesd ki a jatékostabladon balrdl az elsé épiiletjel6ld alatt 1athato koltséget. Az épitéshez fa és/vagy ko
valamilyen kombindcidjara van sziikség, ezt vissza kell raknod a sajat készletedbdl a kézos készletbe. Vedd
le az épiiletjelolét a jatékostabladrol. A most liressé vald mezén lathatd EP-t a jaték végén kapod meg.

e Valassz egy épiiletlapkat a jatéktabla lakott tertiletén elérheték koziil. Ne toltsd fel az tiressé valod
mez6t (a kovetkezd télfazisban kell ezt megtenni - 1asd a 13. oldalon).

Q Helyezd a megépiteni kivant épiiletet az épiilet tipusaval megegyez6 lires mezére (minden mezdére
csak olyan tipusu éptilet épithetd, ami a mezén lathatd).

G Mozgasd a lehelyezett lapkaval megegyezo régidban 1évé kodamadat annyi mezdvel elére, amennyit
az éptilet kodamabodnusza biztosit, majd vegyél el egy +1 amulettet is, ha az szerepel az épiileten.

6 Helyezd az 1. Iépésben levett éptiletjelolodet az imént megépitett épliletlapkara, ezzel jelezve, hogy
ez a te éptileted.

A sdrga jatékos épiiletet szeretne épiteni
ezen a lakott tertileten. Mivel a barna jdatékos
mdr épitett ide egy farmot és egy onsent,
csak ryokant vagy templomot épithet. Ugy
dont, hogy ryokant épit. Mivel ez a harmadik
éptilete, amit megépit, 1 kovet és 1 fdt kell
fizetnie.

A megépitett ryokan lehetévé teszi, hogy
a kodamdjat 2 mezével elérébb mozgassa.
Az épiiletjeloléjét az épiiletre helyezi, ezzel
jelezve, hogy 6 az épité. Innent6l minden
alkalommal, amikor egy madsik jdatékos
haszndlja ennek az épiiletnek az akcidjdt, a
sdrga jatékos 1 EP-t vagy egy +1 amulettet
kap.




KODAMAK ES A TO KINCSEI

A kodamdk kedves, de pajkos szellemek és az erdd legkisebb
tavacskaiban és patakjaiban élnek. Ok a legartatlanabb és
legbaratsagosabb lények, és hatdrtalan kivancsisaguk miatt a
legjobban elrejtett kincseket is megtalaljak, barhol is legyenek
azok az erddben. A kodamdk szivesen azonosulnak azokkal a
bitokukkal, akik a sajatjiukhoz hasonlé erényekkel rendelkeznek,
orommel ajanljak fel nekik ajandékként ezeket a kineseket. Azok,
akik Nagy Szellemmé szeretnének valni, gyakran jatékot iiznek
ebbdl, és a hiiséges kodamdik tamogatdsdval biztositjgk, hogy
az erdd minden réqiéibol megkapjik a legnagyobb kincseket.

Minden régiénak sajat kodamasavja van. Bizonyos akcidk
végrehajtasaval lehet6séged van a kodamadat elére mozgatni,
vagy az ellenfeleid kodamait visszafelé mozgatni.

Z A kodamadat elére mozgathatod.
A bal oldalon lathaté ikon esetében Gsszesen 2 mez6t: az egyik kodamadat 2
mezovel elére mozgathatod, vagy szétoszthatod a mozgast 2 kodamad kozott, igy 1-1
mez6t mozognak elére az erdd tetszéleges régidiban.

A bal oldalon lathat6 ikon esetében 6sszesen 2 mez6t: egy kodamat 2 mezével visszafelé mozgathatod, vagy

g TetszOleges masik jatékosok kodamait visszafelé mozgathatod.
szétoszthatod a mozgast 2 kodama kozott, igy 1-1 mezét mozognak visszafelé az erdd tetszéleges régidiban.

Ha az akcional zold nyil jel6lés lathato, akkor kizardlag ugyanabban a régiéban mozgathatsz
kodamat, ahol a hatas az akciot biztositotta.

Ugyanazon a mezén barmennyi kodama 4llhat, kivéve a sivok legtavolabbi mez6jét: ezeken a mezékoén
egyszerre csak 1 kodama tartézkodhat.

A felemelkedés soran a té kincseinek savijain elfoglalt poziciéjuk alapjan a kodamak EP-t érnek 2
(lasd a 14. oldalon). '

2 fos jaték esetén érvényes szabaly: amennyiben ketten jatszotok, egy “semleges” kodamat kell az 6sszes

kodama sav negyedik mezdjére helyezni egy nem hasznalt jatékosszinben (a jatéktablan X jeloli ezeket a

mezoket). Ez a semleges kodamajel6lé sohasem mozdul el errdl a mezordl, a “kodama visszafelé 1éptetése”
akcioval sem mozdithaté el. A semleges jelolok pozicidjat figyelembe kell venni a végsd pontozas soran az
EP-k megallapitasakor.

0 A sziklakert

Az iwakura kovek a legdsibb szellemek. Az idé mildsdval szildard format oltottek. Bar nem
élettelenek és nem is mozdulatlanok, létezésiik sebessége nagyon eltér a kornyezetiikétil. Semleges
szemlélidésiik sordn birodalmak emelkedtek, lettek naggya majd tiintek el, szamukra annyi

idd alatt, amig eqyszeriien csak sohajtottak eqyet. Az erdd szellemei tudnak a sziklikba rejtett
bolesesséqril, és a zardndokokrol, akik megtanultak hallgatni a tandesukra, és életiiket annak
szentelték, hogy az iwakura tuddsdt tovabbadjak vandortdrsaiknak.

Az iwakura kovek fontos EP-forrasok lehetnek a felemelkedés soran (1asd a 15. oldalon). Mindegyikiik a
rajtuk lathaté szimbdlum alapjan biztosit EP-t. Az iwakura kévek azonban egymagukban nem érnek EP-t,
zarandokot kell helyezned melléjiik, hogy EP-t érjenek.

A jaték elején bizonyos mennyiségii iwakura ko kertil a jatéktablara. Ezeket sohasem frissititek, az egész
jaték folyaman csak azok lesznek elérheték, amik az el6késziiletek soran a jatéktablara keriilnek.

Két akcio kothet6 az iwakura kévekhez:

5 Szerezz meg egy iwakura kévet: ha legalabb egy ires mezéd van a jatékostablad iwakura
teriiletén, valaszthatsz 1 iwakura kovet a sziklakertbdl. Helyezd azt a sajat jatékostabladra a
koéosvényre, balrdl az elsé tires mezore.

A2 ERDO ELEMEI




Helyezz egy zarandokot egy iwakura ké mezoére: vedd el az egyik elérheté zarandokodat, és
5 helyezd a kdosvényedre, az egyik iwakura kdvel szomszédos tires mezore (ha egy tires mezod
fﬁ'j mellett sincs iwakura kéved, nem hajthatod végre ezt az akciét). Ha azon a mezén, ahova a
zarandokot helyezed, valamilyen koltség lathato, ki kell fizetned azokat az eré6forrasokat ahhoz,
hogy a zarandokot lehelyezhesd. Helyezd a zarandokot az alvo oldalaval felfelé, ugyanis szamara az utazas
véget ért, a jaték sordn mar nem mozdithatod el 6t innen.

latomaskartyak
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Jﬁz % €) A Latomads-szakadék
Az erdd mélyén eqy szornyii hasadék tatong, amely azzal fenyeget, hogy kettészakitja a vildgot. Azt
W beszélik, hogy azok, akik képesek belenézni ebbe a szakadékba és ezek utin a lelkiikben tovdbbra is
: J” békesséq honol, képesek lesznek a jovébe latni, és tudni fogjak, mi var rdjuk.
i‘f'g;_ Q 'ﬁ A jatéktabla ezen részén foglalnak helyet a latomaskartyak. A latomasok a kartyan lathaté kdvetelmények
Ly m {_f( 4 teljesitésével lehetdséget biztositanak tovabbi EP-k szerzésére a felemelkedés soran (ldsd a 16. oldalon).
J E'} {3 A mitamak kanyargés dsvénye
Az erdd legtavolabbi szeglete a Tengeri karom szikldira néz. Jtt taldlhaté az az osvény, amelyre
csak a mitama szellemek léphetnek - szenvedd lelkek, akik mar nem értik, hogy hol helyezkednek
el a uzlaﬁmindenseq rendjében. A mitamdk nyugtalanul jarjdk ezt az osvényt, abban a reményben,
hogy talalkoznak egy chinkon szitakotdvel, hogy itba igazitsa dket. Azok, akik nem taldljdk meg

a megfeleld szitakotdt, arra vannak kdarhoztatva, hogy Rashaar elfeledett trofediként a tengerbe
siillyedjenek, és orokké jelentéktelenek maradjanak.

szitakotolapkak

A jatéktablanak ezen része az elérhetd mitama szellemeket és szitakotéket tartalmazza. Két akcidval
juthatsz ezekhez:

Q Szerezz meg egy mitama szellemet ‘?ﬁ,‘ Szerezz meg egy szitakotoét

SZEREZZ MEG EGY MITAMA SZELLEMET

Szerezz meg egy tetszbélegesen valasztott mitama szellemet a jatéktablan elérheték koziil a koltség
ﬁ megfizetése utan (adott mennyiségii sake és/vagy jade). Azonnal megkapod a kivalasztott lapka

mezdje felett lathatd EP-t is. Ne toltsd fel az Giressé valé mezét (a kovetkezd télfazisban kell ezt
megtenni - 1asd a 13. oldalon).

Hajtsd végre a kivalasztott mitama szellem lapkan 1athaté akciét, majd helyezd a lapkat a jatékostabladra.
Ha van elérhet6 szitakotdd, illeszd azt azonnal a mitamahoz (1asd alul).

Az alabbi akcidk hajthatok végre a mitama szellemek megszerzésekor:

% Ara: vegyél el 1 tetszbleges er6forrast, vagy egy +1 amulettet a kozos készletbol.
%ﬁ Nigi: oldd fel a jatékostablad egyik zarolt dobokockajat, és vegyél el egy +1 amulettet a kdzos készletbdl.

é Saki: kapsz 1 mozgaspontot, vagy vegyél el egy +1 amulettet a k6zos készletbol.

Kushi: mozgasd 1 mezével elore egy tetszéleges kodamadat a savijan, vagy
vegyél el egy +1 amulettet a k6zos készletbol.

akcidlehet6séget kinal:

% Shinigami: 4 shinigami lapka van a jatékban, mindegyik kiilénb6z6

© Vegyeél el 1 tetszOleges erdforrast.

szitakoto + mitama szellem

© Kapsz 1 MP-t.

© Mozgasd egy tetszdleges kodamadat 1 mezével elore, egy
masik jatékosét pedig 1 mezdvel hatrafelé.

© Kapsz egy “+1” amulettet vagy oldj fel egy dobdkockat.

A felemelkedés soran a nalad 1év6 shinigamikat az iwakura kovek
pontozasa soran tetszéleges “univerzalis” szellemként veheted
figyelembe (lasd a 15. oldalon).




SZEREZZ MEG EGY SZITAKOTOT

1:%; Szerezz meg egy tetszblegesen valasztott szitakotot a jatéktablan elérhetdk koziil az alatta 1athatd
" erdforras megfizetése vagy megkapasa utan. Nem hajthatod végre a szitakotd akciéjat, majd

csak akkor, amikor egy mitama szellemhez illeszted azt. Ne t6ltsd fel az Giressé valé mezot (a kovetkezd
télfazisban kell ezt megtenni - lasd a 13. oldalon).

Helyezd az elvett szitakétolapkat a jatékostabladra. Ha van elérhet6 mitama szellemed, azonnal hozza
illesztheted a szitakotddet (lasd alul).

MITAMA SZELLEM ES SZITAKOTO EGYMASHOZ ILLESZTESE

Amikor mitama szellemet vagy szitakot6t szerzel meg (és kizarolag abban a pillanatban),

5 Osszeillesztheted azt egy madsik tipusu lapkaval (tehat mindenféleképpen egy szitakétét és egy

"~ mitama szellemet tudsz dsszeilleszteni), ha van abbdl elérhetd a jatékostabladon. Miutidn egymashoz
illesztetted a két lapkat, vedd le azokat a jatékostabladrol, majd hajtsd végre a szitakétdlapkan lathaté akciot.

Az egymashoz illesztett mitama szellem és szitakoté parokat szamos alkalommal figyelembe kell venni a
jaték folyamdan, mas mitama szellem és szitakoté parokkal azonban nem kombinalhatok.

Fontos: a mitama szellem lapkak akciéjat azonnal hajtsd végre, amikor megszerzed azokat, a szitakoto-
lapkak akci6it azonban csak akkor tudod végrehajtani, amikor mitama szellemhez illeszted 6ket.

(® A kristalybarlangok

&gy letort szikladarab utat nyit az erdd legtavolabbi részén lévé hideg barlangokba. A lélekkristilyok
tL'iZb'r/cépété'l ragyoqva eqy igéretes jovd visszhangjai tornek elé a barlangok belsejébél. Ha eqy szellem
képes a megfeleld Z’istdlqo/cat harmonizdlni, a/cZor a felemelkedéshez vezetd vtja kétségteleniil
békésebb és jovedelmezdbb lesz.

A jatéktabla ezen részén kristalyokra lelhetsz. Amikor kristalyt szerzel meg, helyezd azt a jatéktablad
megfelel6 mezbdjére. A kristalyokkal 4j végrehajthato akciokat szabaditasz fel. Emellett pedig ez az
egyetlen médja, hogy uj zarandokokhoz juss.

Szerezz meg egy kristalyt: ez az akcio lehet6évé teszi, hogy a kristalybarlangokbdl elvegyél
1 kristalyt a jatéktablan lathato koltségek megfizetése utan (0, 1 vagy 2 tetszoleges eréforras).

& Ne toltsd fel az tiressé valé mezét (a kovetkezd télfazisban kell ezt megtenni - 1asd a 13. oldalon).
Csak akkor vehetsz el egy kristdlyt, ha az megegyezik a jatékostablad egyik lires mezojével.

Amikor megszerzel egy kristdlyt, azt a jaitékostablad barmelyik, még tires, egyez6 tipusu mezbjére
helyezheted. Ezt kovetéen az adott mezén 1év6 zarandokot helyezd a felébredt oldalaval felfelé a
jatékostablad felso részére, innentdl a rendelkezésedre all. Emellett a mezén lathaté EP-t is megkapod a
jaték végén. Ha mar nincs elérheté mezéd egy kristalytipus szamara, nem szerezheted meg azt.

KRISTALYTIPUSOK

Harom kristalytipus van: alom (lila), emlék (sarga) és fortély (rézsaszin). Minden kristalytipus a
jatékostablad mas mezdire kertil.

T, Alomkristaly (lila): a jutalmat a tavaszfazis 2. lépésében, a gytimolcssziiret soran kapod meg,

== yalamint a felemelkedés soran.

Emlékkristaly (sarga): 1 vagy 2 EP-t kapsz minden alkalommal, amikor a kristalyon lathaté
akciét hajtod végre.

Fortélykristaly (rézsaszin): a nyarfazis soran, amikor yokaikartyat jatszol ki a megfeleld
mezére, hajtsd végre a kristalyon lathaté akciét. Ezt a bénuszt kézvetleniil a yokaikartya
végrehajtasa el6tt vagy utan érvényesitheted.
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A NTEYOSTABLAK

vszdzados életiik sordn minden szellem, aki arra torekszik, hogy az erdé Nagy Szelleme legyen, dtveszi az erdd eqy része felett az
iranyitast. Ebben a biztonsdgos menedékben elmélkedhetnek és fejleszthetik az ontudatukat.

A jaték soran a sajat jatékostabladra jatszod ki a yokaikartyakat, és itt rendezed el a sajat jatékelmeidet. A jatékostablad a kovetkezé részekre
van felosztva:

Helyezd ide a rézsaszin és sarga kristalyaidat. Minden idehelyezett kristaly Gjabb zardndokot bocsat a rendelkezésedre, a jaték végén pedig
EP-t biztosit a szdmodra.

9 Csusztasd ide a szellemek erénye soran eldobott kartyaidat (lasd a 13. oldalon).

O Helyezd az elérhet6 zarandokaidat erre a mezore a felhasznalasukig.

@ Ez a zaszléd helye.

e Yokaipakli. Tartsd itt a kartyaidat, innen tudsz htizni.

Yokaikartya-mezok. Jatszd ki ide a yokaikartyaidat a nyar soran. Itt helyezkednek el a zarolt és feloldott dobdkockaid, tovabba a jaték
soran megszerzett kristalyoknak is van itt fenntartott hely. Amikor kristalyt helyezel ide, Gjabb zarandok all a rendelkezésedre, a jaték
végén pedig EP jar a felfedett kristalyokért.

Yokai dobdpakli. Tartsd itt a yokaikartyaidat a hasznalatuk utan. Amikor a htizépakli kitiril, és Gjabb kartyat kell htiznod, keverd meg a
dobdpaklidban 1évé kartyakat, és képezz beléliik egy 1j huzépaklit.

Iwakura kéosvény. Itt elmélkedhetnek a zarandokaid az iwakura kovekkel. Az iwakura kévek altal csak akkor jutsz EP-hez, ha azokkal
® szomszédosan van zarandokod. Ha egy mezdn erdforras lathaté, azt a koltséget ki kell fizetned miel6tt zarandokot helyezel oda (lasd a 7. oldalon).

Epiiletjel6l6k. Ezekkel tudod jelezni, hogy hozzad tartoznak az éptileteid. A hasznalatukhoz ki kell fizetned az adott jel6ld alatti koltséget. A
jaték végén megkapod az elvett jel6lok alatt megiliresedett mezékon lathato EP-t.

0 A mitama szellemek pihenéhelye. Tartsd itt a megszerzett mitama szellemeidet és szitakétéidet, amig egymashoz nem illeszted dket.

Bitokudsvény. Helyezd ide a megszerzett bitokukartyaidat. Minden tovabbi kartyat helyezd az el6z6 tetejére gy, hogy balrdl jobbra haladva egy
osvény jojjon létre. Ezen az 6svényen a mozgaspontjaid felhasznaldsaval mozgathatod a jatékosjelolédet kartyarol kartyara, végrehajtva azok akcidit.

Helyezd, a jatékostablad ala az egymashoz illesztett mitama szellem és szitakotd parosokat, a ldatomaskartyaidat, az er6forrasaidat és a
megszerzett amulettjeidet.
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 TENGU FELEMELKEDESE
AZ EGYSZEMELYES JATEK SZABALYAI

Az erddt elozonlik a tengu hordik. £zek az aldvalo démonok megprobalnak becsapni téged, hogy
letérj a felemelkedéshez vezetd dsvényril, ezért még erényesebbnek kell bizonyulnod azzal, hogy
feliilemelkedsz rajtuk.
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A kovetkez6 jatékszabalyok lehetéveé teszik, hogy egyediil jatssz a Bitokuval. Minden korabban ismertetett
jatékszabaly érvényben van, kivéve, ha a kévetkezd szabalyok valamit kimondottan feliilirnak. A szabalyleirdsban

wzn

a “te” mindig rad, az egyedul jatszé jatékosra vonatkozik, a “Tengu” vagy az “6” a mesterséges ellenfeledre utal.

ELOKESZULETEK

o Készits el6 egy kétfés jatékot a megszokott szabdlyok alapjan. A G 1épés soran hagyd figyelmen kiviil
Tengut, 6 ekkor nem kap iwakura kévet (te megkapod a megszokott médon).

EGYS2EM

Q Valassz egy jatékosszint Tengu szamara. Forditsd meg a jatékostablajat az egyszemélyes oldalra. Tartsd
kéznél a Tengu Aktivalasi Ciklus (TAC) tablazatot.

o Helyezd Tengu épitésjeloloit a szamukra kijelolt mezékre. Helyezd az 6sszes zarandokat a jatéktablaja felsd
részére. Képezz az 6sszes kezdd yokaikartyajabol egy képpel lefelé forditott paklit a jatékostablajan. Valassz
véletlenszer(ien 1 szitako6tojelolét, és helyezd azt a szamara kijelolt mezére. Tengu nem kap latomaskartyat és
amulettet sem az elékésziiletek soran, sem a jaték tovabbi részében.

Q Helyezd Tengu kodamait és jatékosjel6loit a megfeleld helyekre
ugyanugy, mint egy hus-vér jatékosnal. Az elsé fordulé kezdetekor Tengu
jatékosjeloloje lesz az elsé helyen a jatékossorend-savon.

e Helyezd Tengu dobdkockait a piros mezékre, balrdl jobbra haladva 2, 3 és
4 értékekkel.

(D Valassz véletlenszertien 1 iwakura kévet a sziklakertbél és helyezd azt
Tengu jatékostablajara. Emiatt egy mez6 tiresen marad a sziklakertben, ezt
ne toltsd fel.

Ezt kovetden valassz véletlenszer(ien egy ujabb lapkat a megmaradt
iwakura ko paklibdl a kévetkez6 feltételekkel:

1. Ha a Tengu jatékostablajan 1évé lapka yokaikartya jutalmat mutat, a
masodiknak éptilet vagy mitama szellem jutalmat kell mutatnia.

2. Ha a Tengu jatékostablajan 1évé lapka épiilet vagy mitama szellem
jutalmat mutat, a masodiknak yokaikartya jutalmat kell mutatnia.

Helyezd a masodik iwakura koévet is Tengu jatékostablajara. Helyezd a
pakliban maradt iwakura kéveket vissza a jaték dobozaba.

@ Tengu 1 fa eréforrassal kezd, valamint 1 masik eréforrassal, ami az
iwakura koéveitol fligg:

1. Ha az egyik iwakura kove éptiletet mutat, 1 kével kezd.
2.Ha az egyik iwakura kéve mitamat mutat, 1 sakéval kezd.

0 Keverd meg a 10 Tengu akcidkartyat, és képezz beldliik egy képpel lefelé forditott paklit. Forditsd meg
a pakli fels6 3 kartyajat, és helyezd azokat egy sorba a pakli jobb oldalara.

0 Készits el6 2 dobokockat az egyik nem hasznalt jatékosszinbdl, és helyezd azokat a tengukartyak
kozelébe. Ezekre a dobokockakra Tengu akarata néven hivatkozunk. Helyezd a Tengu attittidlapkat a
jatékostablaja jobb also részére inaktiv oldallal felfelé. A Tengu akarata dobokockak sohasem kertilnek a
jatéktablara, és nem tartoznak Tengu 6rzékockai kozé.

Készen allsz a jatékra.
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TENGU TERMINOLOGIA

Az alabbi kifejezésekkel talalkozhatsz,
amikor Tengu végrehajtjaaz akcioit:

Elérhetd akcié: egy akcio akkor szamit
“elérhetdnek”, ha nincs dobokocka azona
mez6n (sem atiéd, sem Tengué).

T":g ' Legritkabh bitoku: minden

BESE hitokukartyanritkasagjeldlés
lathato. Minélalacsonyabb ezaszam,a
hozza tartozo bitoku annal ritkabb. Egy
bitoku akkor szamita legritkdabbnak, ha
aktualisan a hegyeknélnincsnala
alacsonyabb szama bitoku, emellett pedig
Tengu még nem gyijtott beilyentipust
bitokut. El6fordulhat, hogy tébb bitoku is
legritkabbnak szamit, igy ha Tengunak
tobb bitoku kdzil kell valasztania, kézilik
balrél azelsét valasztja.

Véletlenszeriivalasztas: olykor Tengunak
véletlenszer(ien kell valasztaniaa
lehet6ségek koziil. Ha két ugyanolyan
lehetdség koziil kell valasztania, az egyik
lehet6séghez rendeld az1-3 értékeket, a
masikhoz pedig a 4-6 értékeket, majd dobj
azegyik Tengu akarata dobokockaval.
Haajatéktablan lévé elemek koziil kell
valasztania (mitama szellemek, szitakotok,
épliletek, kristalyok), dobjaz egyik Tengu
akarata dohokockaval, és kévesd az
alabbiakat:

1vagy2:Tengualegolcsobb lehet6séget
valasztja (a legbelsét valasztja);
3vagy4: Tengua masodik (kovetkezo)
lehet6séget valasztja;

5:aharmadik lehetdséget valasztja;
6:anegyedik (a legszéls6t valasztja).

Haa kivalasztott lehetdség nem elérhets,
kifelé halad adragabb lehetéségek felé,
hasziikséges, akkor jrakezdi a valasztast
alegolcsobbiranybol haladva.Abbana
nagyonvaloszin(itlen esetben, haminden
lehet6ség elérhetetlen, azakcidja elveszik.

Kedvenc: Tengunak 2 iwakura

kéve van, az egyiken yokaikartya,
amasikon pedig mitamaszellem vagy
épiilet lathato. Tengunak az a kedvence,
amiazegyik iwakura kévén megjelenik.
Tengu akciokartyai kozil kettén “kedvenc
mitamavagy épiilet” szerepel azalso
részen: ha Tengu egyik iwakura kove
mitamatabrazol, kezeld (igy ezt a kartyat,
mintha a Yomi foldje lenne a helyszine, ha
pedig épiiletet mutat, akkora
kovacsmiihely lesz az.

Tengu attitiidlapka: a lapkanak kétoldala
van,az egyik az aktiv,a masik azinaktiv
oldal.

A JATEKMENET VALTOZASAI

Minden forduldban a jaték a megszokott médon zajlik a kiilénb6z6 fazisok soran, az alabbi valtoztatasokat
figyelembe véve.

%TAVASZ

Tengu sohasem huz yokaikartyat.

A gylmolcssziret lépés soran Tengu minden jataékostablajan 1évo kristaly utan kap (és azonnal fel is
hasznal) 1 mozgaspontot (lasd a kovetkezd oldalon a Tengu mozgaspontjainak felhasznalasi médjat).

A fazis 6sszes 1épését a megszokott modon kell végrehajtani.

% NYAR

Ebben a fazisban felvaltva kertiltok sorra Tenguval a jatékossorend-savon lathaté médon (az elsd
forduléban Tengu a kezdéjatékos). A koreidet hajtsd végre a megszokott mddon, a szabalyokat és
korlatozasokat figyelembe véve. Amikor Tengun a sor, kévesd az alabbi lépéseket:

A. Dobj mindkét Tengu akarata dobdkockaval.

B. A dob4s értéke alapjan valaszd ki az egyik képpel felfelé szerepl6é Tengu akciokartyat:
© Ha az alacsonyabb érték 1 vagy 2: valaszd a jobb oldali kartyat;
© Ha az alacsonyabb érték 3 vagy 4: valaszd a k6zéps6 kartyat;
© Ha az alacsonyabb érték 5 vagy 6, valaszd a bal oldali kartyat.

A kivalasztott kartya lesz az aktiv tengukartya.

C. Hajtsd végre a Tengu Aktivalasi Ciklus (TAC) utasitasait, keresd meg az elsé végrehajthato 1épést, és
hajtsd végre azt. A TAC az aktiv tengukartyara fog hivatkozni, és meghatarozza, hogy a kartya alapjan mit
kell tenni Tengu dobdkockaival és az er6forrasaival.

D. Miutan végrehajtottad Tengu akciéjat (még ha Tengu passzolt is), dobd el az aktiv tengukartyat,
csusztasd a megmaradt tengukartyakat jobbra, hogy ne maradjon rés a kivalasztott kartya utan (ha
szlikséges), és forditsd meg Tengu paklijanak felsé kartyajat a bal szélsé kartyahelyre.

Ha a paKkli tres, és neked kartyat kell htiznod onnan, keverd meg a dobdpakliban 1évo 8 kartyat (beleértve
azt is, amit az imént dobtal el, de a 2 képpel felfelé szerepld kartya maradjon a sorban), majd képezz
bel6liik egy uj képpel lefelé forditott 1évd huzdpaklilt.

Ezeknek a 1épéseknek a végrehajtasa utan ujra a te kéréd kovetkezik. Amikor te is és Tengu is passzoltok,
az 6sz kovetkezik.

a0

Hatdrozd meg a megszokott mdédon az 4j jatékossorrendet.

b _

.é‘ TEL

Tengu sohasem kap pontot a yokaikartyakért, és sohasem tavolit el egyet sem a paklibél. Nem hiiz, nem
dob el, nem kever ujra, és 0sszességében egyaltalan nem foglalkozik a yokaikartyakkal.

Miel6tt elére mozgatod a Nagy Szellem jel6lot, valassz véletlenszer(ien 1 iwakura kovet a sziklakertbél (ha
még maradt ott), és tavolitsd el azt a jatékbal.

A fazis tobbi része a megszokott moédon zajlik.



A TENGU AKTIVALASI CIKLUS (TAC)

Miutan kivalasztottad Tengu korére a Tengu akcidkartyat, keresd meg az elsé olyan 1épést, ahol Tengu teljesiti
az 6sszes felsorolt feltételt (lasd a 31. oldalon): ha barmelyik feltétel nem teljestil, a teljes épés kimarad. Amint
megtalaltad az els6 érvényes lépést, hajtsd végre a hozza tartozé akcidkat, azt kovetden pedig Tengu kore véget ér.

Minden akcié Tengu jatékelemeire, eréforrasaira vonatkozik, kivéve ha valami kimondottan a tieidre utal.

A kiilonb6z6 helyszinekhez tartozé Tengu altal végrehajtott akciok a kovetkezok:

TENGU AKCIOINAK VEGREHAJTASA

YOMI FOLDJE

A. Ha az aktiv tengukartya szitakotét mutat, Tengu elvesz egy véletlenszeritien
valasztott szitakotot. Ezért nem fizet be és nem kap semmilyen eréforrast.

B. Ha az aktiv tengukartya mitama szellemet mutat, elveszi a kedvenc mitamajat. Ha tébb valasztasi
lehetbsége is van, a legolcsobbat valasztja. Ha nincs kedvenc tipusu mitamaja (vagy egyaltalan nincs
kedvence), véletlenszer(ien valaszt egyet. Ezért nem fizet eréforrast, az elvett mitama mez6jén lathaté EP-t
azonban azonnal megkapja. A mitamalapka hatasat figyelmen kiviil hagyija.

Ha az aktiv tengukartyan egyik fenti lehetség sem lathato (az akcid az I Iépés soran lett kivalasztva),
Tengu az els6 lehetdséget valasztja, ha olyan mitama szelleme van, amihez még nincs szitakoté illesztve,
egyéb esetben viszont a masodik lehetdséget valasztja.

MITAMA SZELLEMEK ES SZITAKOTOK EGYMASHOZ ILLESZTESE

Tengu azonnal egymashoz illeszti a mitama szellemeit és szitak6toit, amint erre lehet6sége adédik: helyezd
az egymashoz illesztett mitama- és szitakotélapkat a jatékostablaja mellé. Tengu figyelmen kiviil hagyja a
szitakotd hatdsat, ehelyett 2 MP-t kap (lasd alul).

A TUDAS LEPCSOI
Tengu 3 MP-t kap.

MOZGASPONT FELHASZNALASA

Minden alkalommal, amikor Tengu MP-t kap, azonnal elkolti azt. A kévetkezo lehetéségek koziil valaszt,
ebben a sorrendben:

A. Ha a bitokudsvényén van olyan bitokukdrtya, amire ra tud 1épni, 1 kartyaval elére 1ép. Megkapja a
bitokukartyan szereplé EP-t, a tobbi hatast azonban figyelmen kiviil hagyja.

B. Ha Tengunak van zarandoka a bélcsesség 6svényein, mozgatja azt a zarandokot:

e Haalegmagasabb EP-érték{i megvilagosodasmez6 elérheto a szamara, oda mozgatja a zarandokat. Az
ott szerepld EP kétszeresét kapja meg, a tobbi akciét azonban figyelmen kiviil hagyja.

e Haolyan kapuhoz tud mozogni, ahol még nincs zarandoka, megteszi és a magasabb EP-értéki
mez6t foglalja el. Az ott szerepld EP kétszeresét kapja meg. Emellett felhuzza a paklija fels6 tengu
akciokartyajat, és azonnal végrehajtja az azon lathaté akciét (mintha az lenne az aktiv tengukartya),
majd eldobja azt.

o  Egyébesetben egyszerien csak egy mezével elérébb mozgatja a zardndokat, a hidakat figyelmen kiviil hagyva.

C. Egyéb esetben Tengu Uj zarandokot helyez a bélcsesség 6svényeire jobbral az elsé elérheté kapuhoz (ez
attdl fligg, hogy melyik kaput érte mar el).

JADE TISZTAS

= Ha az aktiv tengukartyan a Jade tisztas lathaté, Tengu elveszi a kartyan lathato 2
= eroOforrast. Ha nem, 2 péteréforrast vesz el. Mindkét esetben egy mezdvel elérébb
mozgatja a legversenyképesebb kodamajat.

P

TENGU TERMINOLOGIA
(FOLYTATAS)
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Alegversenyképesebb kodama: bizonyos
hatasok arra utasitanak, hogy hatarozd
meg Tengu legversenyképesebb
kodamajat. Ezolyan kodama, amia
savjan hatrébb all, mintatiéd, dea
legkevesebb mozgassal utol tudja érni
atiédet. Hatobb kodama is ugyanannyi
lépésselvan lemaradva a tiédhez képest
(vagy egy kodamaja sem marad lea

tiéd mogott), valaszd azt, ahol az elsé
helyezésért a legmagasabb EP-érték jar,
ha pedig még igyis tobb lehetbség van,
valaszd koziliik balrél az elsét.

ELYES 1.
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Zarandokok: Tengu szamara mind a

11 zarandoka elérheté mar a jaték
kezdetétdl, tehat a felébredt oldalukkal
felfelé szerepelnek. Tengu kizarolag a
bolcsesség dsvényein hasznalja oket.

Poterdforrasok: a legtobb Tengu
akciokartya jobbalsé sarkaban eréforras
lathato (fa, ko, jade vagy sake), ezek a
poterdforrasok. Tengu bizonyos akciéi
soran Tengunak poteréforrasokat kell
elkoltenievagy kapnia. Ha a kartyan
nem lathato eréforras, akkor Tengunak
nem kell er6forrast koltenie, ha pedig
eréforrast kapna ilyen esetben, akkor
olyan er6forrast valaszt,amibél a
legkevesebbel rendelkezik (ddntetlen
esetén a kdvetkezdk a prioritasai: fa >
jade > ké > sake).

Atkelés / kiélezett atkelés: egy
dobokocka akkor atkelésre kész, ha

egy folyo alatti helyszinenvan, ésvan
legalabb 1 ires mez6 a folyo tloldalan
aszemben lév6 hegyteriiletnél. Ha nincs
elérhetd mezd, akkor a dobékocka nem
kész az atkelésre. Az atkelés akkor szamit
kiélezettnek, ha neked is és Tengunak
isugyanahhoz a hegyteriilethez
kapcsolodoan van atkelésre kész
dobdkockdja.

Kockaérték: Tengu dobokockainak
értéke sohasem valtozik, még akkor sem,
amikor atkel a folyon. Ha Tengunak tébb
feloldhato vagy jatéktablara helyezhetd
dobdkockdjaisvan, elébb mindig az
alacsonyabb érték(i dobokockat oldja
fel, helyezi le. Ha tébb dobdkockaja

is atkelhet a folyon, azok koziil a
legmagasabb értékiit valasztja.
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ANEHEZSEGI SZINT
MODOSITASA

Akovetkez6 lehetdségek barmelyikét
hasznalhatod a nehézségi szint
maddositasara.

Az alabbi lehetdségek megkonnyitik
Tengu legydzését:

» Tengunem kap szitakotét az
elékesziiletek soran.

« Tengunem kap yokaikartyat az
el6késziiletek soran.

» Tengunem kap eréforrast az
elokésziiletek soran.

+ Tengu csak akkor mozgatja elére
a kodamajat, ha olyan helyszinre
rakja a dobokockajat, ahola savon
atekodamadvan elérébb.

« Atavaszfazissoran Tengu nem kap
MP-ta kristalyokeért.

Az alabbi lehet6ségek megnehezitik
Tengu legydzését:

» Helyezd Tengu egyik zarandokat
abdlcsesség dsvényeinek elsd
mez@jére.

» Azel6késziiletek soran mozgasd
egy mezével elérébb Tengu minden
kodamajat.

» Tengu2szitakotét kap az
el6késziiletek soran.

« Tengumindenrégioban,ahola
felemelkedés soran eldrébb all
akodamaja (a holtverseny nem
szamit), mint a tiéd, tovabbi 3 EP-t
kap.

A KOVACSMUHELY

_ A. Ha az aktiv tengukdrtya egy kristalyt mutat, Tengu elvesz egy véletlenszertien
valasztott kristalyt. Ezért nem fizet és nem kap eréforrast.

B. Ha az aktiv tengukartya egy épiiletet mutat, Tengu elveszi és megépiti a kedvenc éptiletét. Ha tobb
elérhet6 éptilet is van a kedvenc tipusabdl, a legbelsét valasztja. Ha egyik éptilettipus sem a kedvence
(vagy nincs kedvence), véletlenszer(ien valaszt egyet. Olyan éptiletet nem vesz el, amit nem tud
szabalyosan lehelyezni.

Az éplilet szamara a kovetkezdképpen valaszt helyszint:

1. Szabalyosan le kell tudnia helyezni.
2. Ha tobb lehet6sége is van, azt valasztja, ahol a legversenyképesebb a kodamaja.

Tengu nem fizet er6forrasokat, a jatékostablajan 1évo kovetkezd elérhetd éptiletjel6ldjét azonban lehelyezi
az Uj épiiletre. Az épiiletlapka hatasat figyelmen kiviil hagyja, helyette az 4j épiilet régidjaban egy mezdvel
elore lépteti a kodamajat (akkor is, ha a lapkan két mozgas lathatd).

Ha az aktiv tengukartyan egyik lehet6ség sem szerepel (az akcié az I 1épés soran lett kivalasztva), Tengu a
masodik lehetéséget valasztja, ha egy kedvenc éptiletet épithet, egyéb esetben pedig az elso lehetdséget valasztja.

EPITESAKCIOK
Tengu sohasem hasznalja az épitésakcidkat. Ha Tengu éptileteinek egyikét aktivalod, Tengu 1 EP-t kap (a
szokasos tulajdonbdénusz helyett).

A HEGYSEG

Amikor Tengu dobdkockaval kel at a folyon, akkor a Tengu Aktivalasi Ciklus hatarozza meg, hogy yokai-
vagy bitokukartyat valaszt.

A yokaikartyakat egyszeriien csak egy képpel lefelé 1év6 pakliban gyijti (hogy a felemelkedés soran
pontokat kapjon értik). A bitokukartyakat pedig a megszokott médon a bitokudsvényéhez helyezi, és ezen
MP-k elkéltésével tud haladni (lasd feljebb).

A FELEMELKEDES

A felemelkedés soran te a megszokott médon kapsz EP-ket (kivéve a kodamaéakat, 1asd lejjebb). Ez kovetden
pedig szamold 6ssze Tengu EP-it is az alabbi médon:

o A jatékostablajardl eltavolitott minden épiletjeldlé altal Giresen hagyott mezdért annyi EP-t kap,
amennyi a mezékon latszik.

e Minden yokai-ért, épliletért és/vagy mitama szellemért (akar van hozza szitakoto illesztve, akar
nem), ami megegyezik a 2 iwakura kévével 3-3 EP-t kap.

a Minden kezd6 yokai-ért 3-3 EP-t kap, és minden begyijt6tt “haladd” yokai-ért 6-6 EP-t kap, azokat
is beleértve, amiért az el6z6 1épés soran pontokat kapott.

© Minden megmaradt eréforrasaért 1-1 EP-t kap.

@ Minden kristalyaért 2-2 EP-t kap.

e A bitoku pontozasa ugyanugy torténik, mint hus-vér jatékos esetén.
A kodamasavokat értékeld ki a kétfés jatékokban megszokott moédon (figyelembe véve a semleges
kodamat) egyetlen valtoztatassal: ha te és Tengu valahol holtversenyben vagytok, vedd uigy, hogy
Tengu el6rébb 4all, mint te.

0 Ha Tengu 4ll a jatékossorend-sav elsdé mez6jén, a megszokott modon 3 EP-t kap (ahogyan te is, ha te
allsz az elsé helyen).

o Tengu nem kap pontokat a dobdkockai értéke utan, és latomaskartyaja sincs.

Ha miutan minden EP-t 6sszeszamoltal, tobb EP-vel rendelkezel, mint Tengu, megnyered a jatékot.
Ha nem, akkor veszitettél.
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LEPES

FELTETEL

Tengu kiélezett atkeléssel all egy olyan helyen, ahol az
aktiv tengukdrtya fels6 részén lathaté yokai vagy bitoku
elérhetd.

ITEXMOD
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Tengu atkel a folyén a megfelelé dobdkockajaval, és elveszi a lathaté
yokai- vagy bitokukartyat (ha mindkét kartyat valaszthatja, vélet-
lenszer(ien valaszt).

ELYES 1.

o

1. Az aktiv tengukartya aljan lathato helyszin elérhetd.
2. Tengunak nincs feloldott dobokockaja, de legalabb egy
zarolt dobékockaja van.

3. A tengu attitidlapka inaktiv.

4. Az aktiv tengukartya a kartyasorban balrél az elsé
helyen all.

Tengu megforditja a tengu attitlidlapkat az aktiv oldalara. Feloldja 1
dobodkockajat és azonnal a jelzett helyszinre helyezi azt. 1 mez6vel
elérébb mozgatja az ebben a régidban 1évé kodamajat, majd végrehajtja
a megfelel6 akciot.
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1. Az aktiv tengukartya aljan lathato helyszin elérheté.
2. Tengunak legalabb egy feloldott dobékockaja van.

Tengu az egyik feloldott dobdkockajat a jelzett helyszinre helyezi. 1
mezével elérébb mozgatja az ebben a régidban 1évé kodamajat, majd
végrehaijtja a megfelel6 akciot.

1. Tengunak legalabb egy zarolt dobékockaja van.
2. Tengunak van péteréforrasa vagy a kartyan nincs
poteréforras.

Tengu feloldja 1 dobdkockajat és elkolti a péteréforrast. Ezt kdvetden
végrehajtja az aktiv tengukartya aljan lathato helyszin akcidjat,
anélkil, hogy dobdkockat helyezne ide.

Tengu kiélezett atkeléssel 4ll egy olyan helyen, ahol a vele
szemben 1év6 hegyteriileten kizarélag egy elérheté mez6
van.

Tengu atkel a folyén a megfelel6 dobékockajaval és az alabbiak koziil
az elsé elérhetd lehet6séget valasztja:

© a kedvenc yokaikarty4aja;

© alegritkdbb elérhetd bitoku abbdl a tipusbdl, amilyennel még
nem rendelkezik;

© egy véletlenszer(ien valasztott yokaikartya.

1. Tengu még nem helyezett dobdkockat a Nagy Szellem
otthonaba.
2. Tengunak legalabb egy feloldott dobékockaja van.

Tengu egy feloldott dobdkockajat a Nagy Szellem otthondba helyezi
a masodik legmagasabb mezére (ha neked mar van ott dobdkockad,
helyette a harmadik legmagasabb mezére helyezd az 6 dobdkockajat).
Mozgasd Tengu kodamajat ebben a régidban egy mezével elérébb.

Ezt kovetéen Tengu 3 EP-t kap, tovabba minden 5-6s, 6-os értékii dobo-
kockad utan, ami jelenleg a folyo alatti helyszineken van, még
2-2 EP-t kap.

Tengunak legalabb egy zarolt dobdkockaja van.

Tengu feldoldja 1 dobdkockajat és elveszi a poteréforrast.
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Tengu atkelésre kész egy olyan helyen, ahol az aktiv
tengukartya fels6 részén lathaté yokai- vagy bitokukartya
elérhetd.

Tengu atkel a folyén a megfelel6 dobékockajaval és elveszi a jelzett
yokai- vagy bitokukartyat (ha mindkettét elvehetné, véletlenszertien
valaszt egyet).

1. Az aktiv tengukartya aljan lathat6 helyszin nem elérhet6.
2. Tengunak legalabb egy feloldott dobékockaja van.

Keresd meg azt a helyszint (a Nagy Szellem otthonat figyelmen kiviil
hagyva), ahol Tengunak a legversenyképesebb kodamaja van, Tengu egy
feloldott dobdkockat helyez oda. 1 mezdvel elérébb mozgatja az ebben a
régiéban lévo kodamajat, majd végrehajtja a megfelel6 akciot.

1. Tengu attitGdlapkaja aktiv.
2. Tengunak nincs elérhet6 zarolt vagy feloldott dobdkockaja.

Tengu megforditja az attitlidlapkajat az inaktiv oldalara, és elveszi a
poterdforrast.

Tengu atkelésre kész.

Tengu atkel a folyén a megfelelé dobdkockajaval és az aldbbiak koziil
az elso elérhet6 lehet6séget valasztja:

© a kedvenc yokaikartyaja;

© alegritkdbb elérhetd bitoku abbdl a tipusbdl, amilyennel még
nem rendelkezik;

© egy véletlenszer(ien valasztott yokaikartya.

Tengu passzol.




KULTURALIS HATTER

A bitoku egy japan szé, amely
kilonbozo erényekre utal, kiilonésen
a bushido erényeire. A Bitoku emellett
egy olyan tarsasjaték is, ami egy
képzeletbeli univerzumban jatszodik.
Ez egy masik, Devir altal kiadott
jatéknak, a Silknek a folytatasa, a két
jaték ugyanabba az univerzumba
tartozik. Igazabdl talan pontosabb, ha
azt mondjuk, hogy a Bitoku val6jaban
az elézmény, ugyanis évezredekkel

a Silk elé6tt jatszodik, amikor még

alig vannak emberek. Nem kell
ismernetek a Silket ahhoz, hogy
élvezhessétek a Bitokut, és ez forditva
is igaz. Fedezzétek fel mindkett6t, de jo
ha tudjatok, a két jaték nagyon eltérd
jatékmenettel bir.

Ezt az univerzumot féleg a manga,
anime és mindenféle japan popkultura
ihlette, ami egyben a japan folklorboél
és hagyomanyokbal épitkezik.

A jatékban emlitett teremtmények
koziil sokan azsiai mitoszokbol
szarmaznak, sokukat azonban mi
talaltuk ki. A Bitoku nem vallalja,
hogy hlien adja vissza ezeket a
kulturalis vonatkozasokat, de
igyekeztiink a legnagyobb tisztelettel
megkozeliteni az egész hatteret. Olyan
kitalalt univerzumot szeretnénk
megalkotni, amelyet mindnyajan
szivesen latogatunk meg, és nagyszera
jatékok hatteréil szolgal.
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