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A naishi a feudalis Japanban a csaszar
szolgalataban allé né volt, aki fontos szerepet
toltott be az udvar életében. Szamos teenddje

kozé tartozott a kilonbdzé ritualék és
szertartasok el6készitése is. A csaszar gyakran
a nemesi csaladok leanyai kozol valasztotta ki

Sket, mivel jelentds befolyassal birtak

a kilénbézé hatalmi kérokben.
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JATEKSZASALY



A JATEK CEUR €S ALAPFOGALMAK

A jatékban épitmények és karakterek
megszerzésével fejleszthetitek a
tartomanyotokat, hogy minél nagyobb
presztizsre tegyetek szert. A sdgun szigorG
térvényei azonban tiltjak, hogy szabadon
atrendezzétek a kartyaitokat.

Eljetek a kovetek

altal biztositott

lehetéségekkel és
kildjétek Sket a
csaszar udvaraba,
hogy a leheté

leghatékonyabban

rendezhessétek

el kartyaitokat,

ezzel kiépitve

Japan legerésebb

tartomanyat.

Atartomanyotok a kezetekben és a sorotokban
lévé 5-5 kartyabal all.

Sem a kezetekben, sem a sorotokban levd
kartyakat nem rendezhetitek at szabadon.

A ,tartomany fejlesztése” akcidval fejlesz-
téskartyakat szerezhettek. Ehhez el kell
dobnotok a kezetekbdl vagy a sorotokbdl azt a
kartyat, amelyik a hGzopaklikrol megszerezni
kivant kartyaval azonos pozicidban talalhato.
A csaszari udvarba kildott kdvetek segitségével
boénuszakcidkat hajthattok végre.

A kezetekben |&vé kartyakat a jaték végén fel
kell fedni és a pozicidjuknak megfelelé sorotok
ala tenni.

Tehat a jaték végi pontozaskor a tartomanyo-
tok két sorbdl, soronként 5 kartyabdl fog allni.
A jaték végi pontozas alapjan az a jatékos lesz
a gydztes, aki tdbb pontot gyUjtott.



TARTOZEKOK

16 hegységkartya \

(kezdékértyék) karakterkartya

34 fejlesztéskartya az alabbi elosztas szerint:
19 karakterkartya (I ikonnal vagy anélkil)
15 épitménykartya ({2)

1 csaszari udvar tabla

L kovetJelolo pontozasi feltétel

2 jatékossegédlet a kartyak epieEnykarya

darabszama

1 pontozofizet

kovetjelold

csaszari udvar tabla @



CLOKESZULETEK
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(‘ Sorsoljatok kezddjatékost, aki a fehér
\J viragmintas kovetjeloléket (@) vegye ma-
gahoz.

(2 Tegyétek a csaszari udvar tablat merdle-
s) gesen a jatéktér szélére.

(y Keverjétek meg a fejlesztéskartyakat, és
képezzetek beldlik sorba rendezve 5 kép-
pel lefelé forditott, 6 lapbdl alldé hizopaklit a ja-
téktér kdzepén. Forditsatok képpel felfelé a hizo-
paklik felsé lapjait. Ez a terUlet a tartomanyaitok
hatara. Az itt talalhato kartyakkal fejleszthetitek a
tartomanyotokat. A 4 megmaradt fejlesztés-
kartyabdl osszatok 2 lapot mindkét jatékosnak,
és vegyétek azokat a kezetekbe.

@ Mindkét jatékos vegyen a kezébe 3 hegy-
ségkartyat, 5-6t pedig rendezzetek sor-
ba a jatéktér felétek esé részén, a hozopaklikkal
azonos pozicidba. A sorotokban és a kezetek-
ben lévé kartyak a tartomanyotokat jelképezik.

5 Nézzétek meg a 4. |Eépésben kiosztott 2
\J fejlesztéskartyatokat. Az egyiket tartsa-
tok meg, a masikat pedig adjatok oda a masik
jatékosnak.

& Keverjétek meg a kezetekben lévé 5
J kartyat. A kartyak sorrendjén ezutan
mar nem valtoztathattok szabadon.

7 A tartomanyaitok hataran hagyjatok
\) helyet a dobdpaklinak. Amikor kartyat
dobtok el, képpel felfelé tegyétek ide. A dobd-
paklit a jaték soran nem nézhetitek at.



Szomszédos kartyak: Csak az élszomszédos A jaték végi pontozas elétt tegyétek a keze-

kartyak szamitanak szomszédosnak a tarto-  tekben évé kartyakat a poziciojuk megtar-

manyokban. tasaval a sorotokban lév6 kartyak ala , egy
2x5-06s racsot alkotva. Igy a kezedben lévd
bal szélsé kartya a szomszédos lesz a sorod
bal szélsé kartyajaval.

EGY KOR MENETE

A kérodben az alabbi akcidk kdzil végre
kell hajtanod EGYET:

$# Tartomany fejlesztése;

Ha ezt az akci6t valasztod, akkor az akcié végrehajtasa
elétt vagy utan végrehajthatsz egy bénuszakciét is
(lasd a 8. oldalon).

# Asogun parancsa;
¥ Kovetek visszahivasa;

#®  Jaték végének kihirdetése.



TARTOMANY FEJLESZTESE

Ezzel az akcidval fejlesztéskartyakat szerezhetsz a hGzépaklik tetején lévé, felforditott lapok kdzil.
2  Dobj el egy kartyat a kezedbdl VAGY a sorodbdl.

$  Tedd az eldobott kartyaddal AZONOS POZICIOBAN lévé hizépakli felforditott lapjat
az eldobott kartyad helyére, a kezedbe vagy a sorodba.

% Forditsd fel a hUzopakli felsé lapjat.

Példa: Betti szeretné a soraba tenni az érszemet.

nozopaklik \
Ehhez eldobja a 4-es pozicidban talalhatd
hegységkartyat a sorabdl, majd az érszemet az
eldobott kartya helyére teszi.
Dénthetett volna Ggy is, hogy az Srszemet a ﬁs?ro,dtt)a;k \‘J
kezébe veszi, ehhez viszont a naishit (rézsaszin) \evo karty
kellett volna eldobnia.

Az akcid végrehajtasa utan Betti felforditja a 4-es
pozicidban lévé hizdpakli felsé lapjat, ami igy
elérhet6vé valik a masik jatékos szamara.

‘;:1 keZedben
1&v6 karty sk



SONUSZAKCIOK

A tartomany fejlesztése” akcid végrehajtasa elétt vagy utan egy bénuszakciét is végrehajthatsz,
ha az egyik szabad koveted a csaszar udvaraba kildod.

A csaszari udvar tablan lévé kovetjeldlédet nem helyezheted at masik mezére. Ha nincs szabad
mezd a csaszari udvar tablan, akkor nem hajthatsz végre bénuszakciot.

Csak akkor hajthatsz végre bonuszakciét, ha van szabad kévetjeldléd.

Amikor egy bdonuszakcidt hajtasz végre:

Tedd az egyik szabad kovetjeldldd a csaszari udvar tabla Ures mezdinek egyikére, és hajtsd végre a
hozza tartozé akciot.

Dobd el 2 tetszélegesen kivalasztott hizépakli felsd lapjat, majd forditsd fel a két soron
*XXx kovetkezdt. A két 0j kartyat csak azutan forditsd fel, miutan a két kivalasztottat mar el-
==

dobtad.
rJ — r Cseréld meg 2 kartya po-

zicigjat. Cseréld meg 2 felforditott kartya poziciéjat
a hOzépaklik tetején.
Valassz egyet az alabbi Cseréld meg 2 kartya poziciéjat a sorodban.
lehetSségek kéz0l: Cseréld meg 2 kartya porzicidjat a kezedoen.

R Cseréld meg 1 kezedben [év6 kartyad a sorodban
Q azzal azonos pozicidban lévd kartyaddal.



A SOGUN PRARAMNCSA
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Ezt az egyedi akciét csak az egyik jatékos
hajthatja végre a jaték soran.

Tedd az egyik szabad kovetjeloléd a csa-
szari udvar tablan a ,sogun parancsa”
mezére. Ez a kovetjeloléd a jaték vé-
géig a ,,s6gun parancsa” mezén marad
(), tehat ezt az akciot a jaték hatralévd
részében egyik jatékos sem valaszthatja.

Ezutan valassz az alabbi lehetéségek ko-
z0l:

¥ Cseréld ki a kezedben lévé kartyak
egyikét a masik jatékos kezében talalhato,

$#¥  Cseréld ki a sorodban évé kartyak
egyikét a masik jatékos soraban talalhato,

KOVETEK VISSZARIVASA

$  Vedd vissza az egyik vagy mindkét ko-
vetjeloléd a csaszari udvar tablarol.

Ezt az akcidt csak akkor hajthatod végre,
ha van legalabb egy visszahivhato kdvet-
jeloléd a csaszari udvar tablan.

Ne feledd! A ,,ségun parancsa” mezérél
nem hivhatod vissza a kdveted.

R JATEK VEGENCEK KIRIRNETESE
(Ha a jaték végét még nem hirdették ki.)

$%  Ez az akcid csak akkor valaszthatd,
ha mar van kitrilt hGzépakli a jatéktéren.
Ha Ogy gondolod, hogy a tartomanyod
erésebb, mint az ellenfeledé, kihirdethe-
ted a jaték végét. Ebben a kdrédben nem
hajthatsz végre masik akciot.

A masik jatékos jatsszon le egy utolsd
kort, majd [épjetek tovabb a jaték végi

pontozasra.
&)
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R JATGK VEGE
Ajaték kétféleképp érhet véget:
8 Amikor két hizopakli kiOrol.
Ha ez a kezdéjatékos kdrében torténik,
a masik jatékos jatsszon le egy utolsd
kort a jaték végi pontozas elétt. Ha ez
nem a kezddéjatékos kdrében torténik,
akkor folytassatok a jaték végi ponto-
zassal.
# Amikor az egyik jatékos kihirdeti a jaték
végét (lasd a 9. oldalon).

JATEK VEGL PONTOZAS

A jaték végi pontozas eldtt tegyétek a kezetekben lEvé
kartyakat pozicidjuk megtartasaval a sorotokban lévé
kartyak ala. Az 1-es pozicidban |évé kartyat tegyétek
kartyaja ala és igy tovabb.

Tehat mindkét jatékosnak egy kétsoros tabloja lesz
a jatéktéren, soronként 5 kartyaval. Ha a tartoma-
nyotokban van nindzsa, dontsétek el, hogy melyik
karakterkartyat szeretnétek lemasolni vele (lasd a
12. oldalon).

Szamoljatok dssze a tartomanyotokban talalhaté fej-
lesztéskartyakért jaré pontokat.

Az a jatékos lesz a gydztes,
aki tobb pontot gyUjtott.

Dontetlen esetén az a jatékos gydz, akinek a tarto-
manyaban tébb kilonbdzd szinG fejlesztéskartya ta-
lalhatd. Ha az allas tovabbra is dontetlen, jatsszatok
egy visszavagot!

Példa a pontozasra: Hegység 5 pont, zaszIo 3 pont, tanacsadé 3
+ 4 pont (a naishi miatt), rizsfold 20 pont, eréd 12 pont, érszem 3
+ 4 pont (az eréd miatt), naishi 8 pont. Osszesen 62 pont.



KARTYRTIPUSDOK

Hegység (fehér)

Szamold 6ssze, hogy hany hegység
van a tartomanyodban. Ha 1, akkor 5
pontot kapsz, ha 2 vagy tobb, akkor 5
pontot veszitesz.

Naishi (rézsaszin)

Ha a kezedben talalhaté a 3-as
pozicidban, akkor 8 pontot kapsz, ha a
sorodban talalhaté a 3-as pozicidban,
akkor 12 pontot.

Tanacsado (lila)

Akar a kezedben, akar a sorodban

van, 2 pontot ér az 1-es és 5-0s

pozicidban, 4 pontot ér a 2-es és

L-es pozicidban és 3 pontot ér a 3-as

pozicidban. 4 bonuszpontot kapsz
minden szomszédos naishiért.

Eréd (barna)
A tartomanyod sarkain talalhato
minden erédért 6 pontot kapsz.

Orszem (z3ld)

Amennyiben nem szomszédos masik
6rszemmel, 3 pontot kapsz. 4 bo-
nuszpontot kapsz minden szomszé-
dos erédért.

Torii kapu (piros)

Szamold ssze a tartomanyodban
talalhato Torii kapukat. Ha csak 1van,
akkor 5 pontot veszitesz, ha 2, akkor
nem kapsz pontot, ha 3 vagy tébb,
akkor 30 pontot kapsz.

)



Szerzetes (narancs)

Minden kezedben |&vé szerzetesért 5
pontot kapsz. 2 bénuszpontot kapsz
minden szomszédos Torii kapuért.

Rizsfold (sarga)

Minden 6sszefigg® rizsfoldcsopor-
tért annak méretétdl figgden kapsz
pontokat. 2 szomszédos rizsfoldért
10 pontot kapsz, 3-ért 20 pontot,

4 vagy tébb szomszédosért 30
pontot.

Zaszl6 (halvanykék)
Szamold &ssze a sorodban |évd zasz-

l6kat. 1zaszldért 3 pontot, 2 zaszloért

8 pontot kapsz.

Lovas (sotétkék)

Minden kezedben |évé lovasért 3
pontot kapsz. 10 bénuszpontot
kapsz, ha zaszl6 van a sorod lovassal
azonos pozicidjaban.

Ronin (turkiz)

A tartomanyodban talalhaté, kilon-
b6z6 szinG kartyak (I és {2) szama
alapjan kapsz pontokat. 8 kilonbdzé
szinért 8 pontot, 9 kilénbozd szinért
15 pontot, 10 kilénbozé szinért 45
pontot kapsz.

Nindzsa (fekete)

A jaték végén minden nindzsadnak le
kell masolnia egy karakterkartyad
(I0). A nindzsa azza a karakterré valik,
és megkapja a lemasolt karakterkar-
tya szinét és pontozasi feltételeit.
Figyelem: A nindzsa nem veheté figye-
lembe a ronin pontozasa soran!
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