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1 jatéktabla
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Rokugan foldjén a legendas Aranyfolyé a
hatértalan jolét szimbdlumava valt. Csillamlo vizén
gazdag kereskeddék hajoznak egyik kikotébdl

a masikba, hogy faradsdgos munkaval kiépitett
kereskedelmi halézataikon keresztil eljuttassak az
aruikat a megrendel&ikhez. Indulj el egy kalandos
utazasra a tekintélyes Rak, Daru, Saska vagy
Skorpié klan megbecsiilt kereskedgjeként, alakits
ki sajat kereskedelmi Gtvonalakat, és tegyél szert
minél nagyobb befolyasra a nemesség korében.
Sikerll mesés vagyont és megbecstilést
szerezned a klanod szdméara?

4 dobdkocka
(jatékosonként 1)

25 selyem 25 rizs 25 porcelan

95 koku

(1 és5 értékben) 5 6 pontozdlapka

8 szallitéhajo 4 zészldshajo 88 k|Aénje|5|6 4 pontjelsls 4 isteni kegy
(jétékosonként 2) (jétékosonként 1 ) (jétékosonként 22) (jétékosonként 1 ) hOldJe|O|6
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Kakita palota

16 Il. korszakos lapka (2 potty) 3 birodalmipiac-lapka

Megjegyzés: Az épliletlapkak két oldala egyforma, hogy a folyd
mindkét partjan ugyanolyan téjolésban tudjatok lehelyezni azokat.

Patronusok wini kiegészito

8 patrénus (klanonként 2)
(Lasd Patrénusok a 13. oldalon.)

Byjusi Kacsio
A fittak ke

Amikor haladsz egy befolyassavon,
4tugrod mas jatékosok jelslGit.
Minden eréforrast gydjts be, amin
4thaladtél, vagy ahova érkeztél.

Amikor épitesz, kapsz m-ot
az épiilettel érintkezé minden
folyémezéért.

Bér Jaszuki Taka a Birodalom egyik
leghatalmasabb és leggazdagabb kereskeds-
csaladjsnak feje, mégis egyszerd paraszti
ruhét viselve jérja Rokugan kereskedéuitjait.

Minden titok, ami elhagyja valaki ajkat,

2 kémhalozatan keresztiil végal mindig

Bajusi Kacsiko fillébe jut, aki ezt a tuddst
tigy hasznélja, akér egy tort.
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A pontozélapkék lehelyezése

Jatéktabla: Helyezzétek a jatéktablat az asztal kozepére.

Pontozélapkak: Tegyetek 1-1 pontozdlapkat véletlenszerlien mind a 6 tartomany befolyéssavjara. A lapkékat
forditsatok a jatékosszamnak megfeleld oldalukra: é vagy ’if.

&) Mesterkartyak: Keverjétek meg a 6 mesterkéartyat, majd huzzatok fel 3 kartyat, és tegyétek a jatéktabla mellé.
Ugyeljetek arra, hogy a kartyak jatékosszamnak megfeleld oldaluk legyen képpel felfelé: évagy 3%.
A megmaradt kartyakat tegyétek vissza a jaték dobozéba.

O Kozos készlet: Keverjétek meg a vasarldkartyakat, és a paklit tegyétek képpel lefelé a jatéktabla mellé.
A kokukat és az arujelz8ket (selyem, rizs, porceldn) tegyétek a jatéktabla mellé, kilén kupacokba rendezve.

8 Kezds épiiletek:
A. Tegyétek a 3 birodalmipiac-lapkat véletlenszer(ien a birodalmi piacok szdmara kijeldlt helyekre.

B. Keverjétek meg a 6 kezdé épiiletlapkat. Tegyetek 1 kezdSlapkéat véletlenszerlien a megfeleld
jatékosszammal jelolt part menti mez&k mindegyikére. A nem hasznalt kezdSlapkékat tegyétek vissza
a jaték dobozéba. 3 jatékos esetén 3, 2 jatékos esetén pedig 6 kezdSlapkat hasznéljatok. 4 jatékos
esetén nem lesz szlikség kezddlapkakra.

O Epiiletsor:

»

Jatek " Kezdalapk I. korszakos | Il. korszakos
A. Helyezzétek az épulettablat a jatéktabla mellé. alexosszam Bza0iapia lapka lapka
B. Keverjétek meg az I. korszakos épliletlapkékat, | 4 jatékos 3 birodalmi piac 16 13
és tegyetek a jatékosszamnak megfeleld szamu
lapkat (a tédblazat alapjan) az épllettabla I. 3jatékos | 3 birodalmi piac + 3 14 11
korszakhoz tartozé mez8jére. Ezutan keverjétek
meg a ll. korszakos éplletlapkakat is, és 2 jatékos | 3 birodalmi piac + 6 12 9
tegyetek a jatékosszamnak megfeleld szamu

lapkat az éptlettabla Il. korszakhoz tartozé
mezd8jére. A nem hasznalt lapkékat tegyétek
vissza a jaték dobozéaba.

C. Huzzatok fel 4-et az |. korszakos lapkakbdl,
és toltsétek fel vellk az épuletsort.




atekogok elokészuletet

& Sorsoljatok kezdgjatékost.

&) Tartozékok: Valasszatok klantablat, és vegyétek el
az aldbbi tartozékokat:
e Aklanhoz tartozé 2 széllitéhajot e 1 isteni kegy holdjel6l&t
@ Aklanhoz tartozd zaszléshajot e 1 isteni kegy napjeldlét
e Aklanhoz tartozd 22 klanjeldlét e 1 dobdkockat

e Aklanhoz tartozdé pontjel616t e 1 jatékossegédletet

"

& Jelslsk lehelyezése: Tegyétek a pontjeld|iteket
a pontozdsav 0-s mezdjére, és 1-1 klanjel5l&t mind
a 6 tartomany befolyassavjanak a kezdd mezdjére.

@ szillitéhajok lehelyezése és mozgatasa:

A. Tegyetek 1-1 széllitéhajét a felsé és
az alsé folyészakasz kezdé mezéjére (@)

B. Ezutan dobjatok a kockatokkal, és a felsé
folyészakasz kezdé mezgjén @
|évd hajétokat mozgassétok a kocka
értékének megfelel8 szamu folyémezével
lefelé. Ezt a [épést ismételjétek meg
az alsé folyészakasz kezdé mezéjén
|évé hajotokkal is.

Példa: Az el6késziiletek soran a Rak jatékos
el&szér egy 3-ast dob, ezért a folyé felsé
szakaszan lévé hajéjat 3 mezével lejjebb
mozgatja. Ezutén az alsé folydszakaszon lévé
hajéja mozgataséhoz is dob a kockaval.

8 Kezds isteni kegy, aruk, vasarlok és koku:

Isteni kegy
arse ] . . : holdjelsld
A. Helyezzétek a napjelolétoket az isteni kegy sav 2-es mezdjére, Hparay W
a holdjeldlétéket pedig a 3-as és a 4-es mez8 kozé (ezzel jelezve, :
hogy legfeljebb 3 isteni kegyetek lehet). Ister‘\l kegy
napjelold

B. Azaszléshajétokat egyelSre tegyétek a klantablatok mellé.

C. Vegyetek el 1-et mindegyik arubél, és tegyétek azokat a klantablatok
megfeleld mezdire.

D. Huzzatok 2 vasarlékartyat, és vegyétek a kezetekbe. ' B ] sl
A kezetekben |évé kartyakat barmikor megnézhetitek.

E. Vegyetek el kokut a k6z6s készletbd| a kérsorrendnek
megfeleléen (a kezddjatékossal kezdve az dramutatd jarasa szerint):

1.jatékos: 7@ 2. jatékos: 82
3. jatékos: 92 4. jatékos: 102 G@
€3 Elsé dobas: Dobjatok a kockatokkal. A kockadobas @

eredményét fogjatok hasznalni az elsd koérétokben.

\Geszen dllok  fitekrd




atek attekintese T—

A jaték sorén a célod az lesz, hogy kiépitsd a sajat éx
kereskedelmi hélézatodat, hajozz a folydn, és szerezz

minél nagyobb befolyast a nemesség koérében, és te ‘

gydjtsd a legtobb gydzelmi pontot. A kérodben épitesz <l

egy épuletet a folyé mentén, mozgatod egy hajodat, hogy '

arukat gydijts, vagy arukat széllitasz az egyik vasarlédnak.

A lovodben

Akéréodben hajtsd végre a kovetkezé 4 lépést a megadott sorrendben.
Alépéseket a késSbbiekben kilon fejezetekben részletezziik.

& isteni kegy elkéltése

' 2] Egy akcié végrehajtasa: : ‘
® [Egy épiilet épitése (7-8. oldal) &'my
® Hajbzas (9. oldal) :

e Széllités egy vasarlénak (10-11. oldal)

8 Mesterkartyak teljesitése (10. oldal)
o

Kockadobas és a kér befejezése
Az isteni kegy az istenek akaratat szimbolizalja,
és a segitségével befolydsolhatod a sorsodat.
Az isteni kegy savjan 1évé napjelolé

mutatja meg, hogy mennyi isteni keggyel

- v - rendelkezel. Amikor -et szerzel, |éptesd
teH( e e 0 tege elére a napjeldlédet a savon.

A holdjelolé jeloli, hogy egy adott
idépontban legfeljebb mennyi isteni

Ha szeretnéd, isteni kegy elkdltésével megvéltoztathatod a keggyel rendelkezhetsz. A napjelélédet
kockad értékét. Minden kegy elksltéséért 1-gyel névelheted vagy sosem mozgathatod a holdjel6l6d folé.
csokkentheted a kockad értékét. Ha 6 f6lé ndveled a kocka értékét, Ha a napjeléléd eléri a holdjeldlédet, és
akkor ,atfordul” az 1-es oldalara. Ugyanigy, ha 1 ala csékkented, tovabbi kegyet szereznél, a megszerzett
akkor é-osra valtozik. kegy elveszik. Valahényszor megnéveled az

isteni kegy maximum értékét, helyezd a
holdjelslédet a sav kovetkezd mezdje folé,
ezzel jelezve a megnovelt maximum értéket.

Példa: A Rék jatékos 2-est dob. Elkélt 1 isteni kegyet,
hogy a kockat 1-esre mddositsa, majd még 1-et, amivel
a kocka értékét 6-ra véltoztatja.




s - M -
T4y akcio vedrenartasa:
i -
Hajts végre 1-et a kdvetkezd akcidk koziil: egy épllet épitése,
hajozés, széllitds egy vasarldnak.

€4y épulet épitése

Amikor ezt az akcidt valasztod, hajtsd végre az aldbbiakat:

&P Vilassz ki egy lres part menti mezét a kockadon lathatd
ikonnak és szamnak megfeleld tartoményban. Ha az
adott tartomanyban maér nincs tébb Ures part menti mezd,
ebben a kérben nem vélaszthatod az épités akciot.

Fizess be annyi kokut, amennyi a kivalasztott part menti
mezdn lathatd. Ha nincs elég kokud az épitéshez, ebben
a kérben nem valaszthatod az épités akcidt.

&) Valassz egy épiiletlapkat az épliletsorrdl, és helyezd le

a kivalasztott Gres mezdre. Ha a sor végén lévé lapkat
vélasztod, azonnal kapsz 1 isteni kegyet.

Korszakjel616 Latogatéi jutalom
Tulajdonosi
jutalom
y 4
Epiilettipus Epitési
(szin és ikon) bénusz

42 epdESheZ nem kellenek hajok,
| gy nincs ra szilkség, hogy egy hajéd ott
I alljon, ahol épitesz. Egész Rokuganban

) . vannak kgrésked(’iid’, aki!(ke} tudsz
y aszarazfoldon épiteni, a hajoid

Iy

. helyzetétdl figgetlentil.

Helyezd 1 klanjeldlédet az épllet épitési bonuszara, és megkapod a rajta lathatd befolyast a kivélasztott tartomany

befolyassévjan. Mozgasd a klanjelsl8det a sdvon, és gyljtsd be minden olyan mezé jutalmat, amelyen a jeldléd
dthaladt, vagy oda érkezett. Ha elérted a sdv végét, minden tovabbi megszerzett befolyas elveszik.

+4 befolyas

PN

Csusztasd balra az éptletsor megmaradt lapkait, és tegyél egy Uj lapkét az elsé mezdjére az épulettablardl.

Amikor az |. korszak utolsé lapkéja az éplletsorra keril, az aktiv jatékos kére utédn a csédszér latogataséra kovetkezik
(lasd 12. oldal). Mostantdl, ha Gjra kell téltened az éplletsort, hasznald a Il. korszakos lapkékat. Amikor a Il. korszak
utolsd lapkéja az éplletsorra kerul, az aktiv jatékos kore utdn megkezdd&dik a jaték vége fazis (lasd 12. oldal).

4z dpuletek tipusai

Kikoté
A kikotSket meglatogatd
hajok kokut szereznek

Szentély
A szentélyeket meglatogatd
hajok gydzelmi pontot
szereznek

A jatékban 4 épulettipus van: kikots @, szentély @, kastély @ és piac . A piacokra hivatkozé
vasarloi képességek a birodalmi piacok esetében is érvényesek.

Piac

Kastély
A kastélyokat meglatogatd
hajék befolyast szereznek

A piacokat meglatogaté
hajék arut szereznek




PELDA EPITESRE

Példa: A Daru jatékos 4-est dob @), és tgy dént, hogy épitkezik a 4-es

tartomanyban. Vélaszt egy lires part menti mezét @), ahol az épitési kéltség

9/<okue.

A PELDA FOLYTATASA

A jgtékos befizet 9 kokut, kivélaszt egy
szentélyt @ az épiiletsorrdl, és lehelyezi

erre a mezére.

A jatékos ezutén lehelyezi az eqyik klanjelsisjét @ az
épliletlapkara, és 2 befolyast szerez a 4-es tartomanyban.
Atartoméany befolydssavjan lévé jelslsjével @ a porcelan
mezdre lép, ezért elvesz egy porcelant a kbzds készletbdl.

JUTALMAK A BEFOLYASSAVOKON

Ve = <= —
Kapsz 1-et Kapsz 2 kokut Kapsz 1 isteni
a jelzett arubél (érmét) kegyet

Kapsz 3 pontot Kapsz 3 pontot és
1 tetszéleges arut

e Akkoris megkapod a sav jutalmat, ha a mez&n mér van egy masik

jatékosnak jeldlgje.

e A birodalmi virdg @ eléréséért nem kapsz jutalmat. (A birodalmi i

virdg egy bizonyos mesterkartydhoz tartozik.) Ha elérted a séav
végét, minden tovébbi megszerzett befolyas elveszik.

Ezutan balra tolja az
épliletlapkakat @,
hogy kitéltse az tires
helyet az éplletsorban,
majd egy uj lapkat
helyez a megliresedett
elsé mezére.

I. korszak Il. korszak

Erdforvasok korldtozdga:
Egyszerre legfeljebb 25 kokud lehet,

és minden-arubdl-legfeljebb 6 lehet a
birtckodban. Ha tillépéd ezt a limitet,

a tobblet eréforras elveszik.




Hujozds

Amikor ezt az akciét valasztod, hajtsd végre az aldbbiakat:

Példa: A Rak jétékos 2-est dob, és lgy dont, hogy mozgatja egy hajéjat. Kivélaszt egy

Valaszd ki 1 hajédat, és mozgasd a kocka értékével megegyezd szamu folydmezdvel lefelé.

Gylijtsd be a ldtogatdi jutalmakat (az épuletlapka hegyes végén lathatd) a hajé érkezési helyével szomszédos
4 part menti mez8 mindegyikérdl. Az lres part menti mezék latogatdi jutalma 1 koku.

A hajéval szomszédos 4 part menti mezd éplleteinek tulajdonosai (a sajat éplileteid esetén téged is beleértve)
begydijtik a tulajdonosi jutalmakat (az éptletlapka lapos végén jelzett eréforrdsokat) ezekrél az épliletekrdl.

A kezd&-éplletek (a birodalmi piacokat is beleértve) nem tartoznak egyik jatékoshoz sem, igy nem adnak
tulajdonosi jutalmat. Ha egy épllet latogatdja vagy tulajdonosa befolya’sti szerez, azt mindig abban

a tartomanyban szerzi meg, ahol az épllet taldlhatd.

Ha a hajéd eléri a folyd végét, és ezzel befejezi az utazasat, kapsz tovabbi 3 kokut vagy 1 tetszéleges arut, majd
dobd el az éplletsor végén |évé éplletlapkat. Cslsztasd balra az éplletsor megmaradt lapkait, és tegyél egy
Uj lapkat az elsé mezdre a szokdsos mddon. Amikor az I. korszak utolsé lapkaja az épliletsorra keril, az aktiv
jatékos kore utan a csaszar |dtogatésa kovetkezik (lasd 12. oldal). Ha legkdzelebb lapkat kell helyeznetek az
épuletsorra, hasznéljatok a Il. korszak lapkait. Amikor a Il. korszak utolsé lapkéja az éplletsorra kerll, az aktiv
jatékos kére utan megkezdédik a jaték vége fazis (lasd 12. oldal).

Megjegyzés: A folyé végén lévé kereskedSk mezdjét @ csak akkor vedd
figyelembe, ha mar teljesitettél egy kereskedd vasarlokartyat (lasd 11. oldal).

Jacivs *--w;%ﬁ:!
- ge

% - q

L

Ha a hajéd eléri a folyd végét,
és lelépne a térképrdl, tedd
vissza a felsé folydszakasz kezdd
mezdjére, majd folytasd a hajé
mozgatasat lefelé a folydn,
amig fel nem hasznéltad az
Osszes lépést. Ezt az utazas
befejezésének nevezziik, amit
ez az ikon jeldl:

Megjegyzeés:
hajét, és 2 mezdvel lejjebb mozgatja a folydn. Az a folyémezd, ahové a hajé érkezett, @ A hajé mozgatasakor csak
4 part menti mezével szomszédos. Az elsé éplilet @Y 1 porcelént ad a lstogatd ml' az arany folyomezéket
jatékosnak. Az éplilet tulajdonosa, a Skorpié jétékos 1 kokut és 1 gySzelmi pontot vedd figyelembe.

kap. A mésodik mezén' @ nincs épiilet, igy az azt meglatogat jatékos 1 kokut kap.

A harmadik mezén éll egy épliilet @, ami a latogaté jatékosnak 1 rizst ad, az éplilet
tulajdonosénak, a Saska jatékosnak pedig 1 isteni kegyet és 1 gyézelmi pontot.

Az utolsé épliletnél @) a ltogats jatékos 2 gydzelmi pontot kap, és mivel
az éplilet is a Rak jatékosé, kap még 1 porcelant is.
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Amikor ezt az akciét valasztod, hajtsd végre az aldbbiakat:

Tartomany szama —i@
&P Valassz ki 1 olyan vasarlokartyat a kezedbdl, amelyen a tartomany ‘
5 . > : 0se r Vasarlé tipusa

szama megegyezik a kockddon l&thaté ikonnal/szammal.

&) Dobd el a vasarlé megrendelésének megfelels arukat. Ha nem icezwies
rendelkezel a rendelésnek megfelel6 mennyiség és tipusu aruval, Mg Ehcsies _ﬁb‘ !)_._} Y
ebben a kérben nem vélaszthatod a szallitas akciét. i s | s OO
szallitaskor S e

klanjellst a tartomény -re.

&) Helyezd a vasarlékartyat képpel felfelé a klantablad mellé, és vedd

O
A Al ’ 1 / Allandé ké & @.; I kevesebbet kell fizetned,
el a vasarloi jutalmakat. Ha egy vasarlonak van allandé képessége, keépesség amkma@bmpneﬂ‘
az a jaték hatralévd részében aktiv marad. Jatekvegi §___o — =
jutalom -'34\

@3 Huzz 2 kartyat a vasarlépaklibél, majd dobj el 1 tetsz8leges
vasarldkartyat a kezedbdl képpel lefelé. Ha a vasarldpakli elfogyott,
keverd meg a dobdpaklit, és alkoss beldle Uj huzépaklit.

Példa: A Daru jatékos kezében van egy kereskedé a é-os
tartomanybdl, akinek a megrendelése 1 selyem és 2 rizs.

A kockdja értéke 6-os, ezért ugy dént, hogy beadja a megfelelé
arukat, ezzel teljesiti a szallitast, és a kartyat a klantablaja mellé
helyezi. A Daru jétékos szerez 3 befolyést a 6-os tartomanyban,
és egy klanjelolsjét lehelyezi a folyd végén lathatd kereskedSk
mezdjére. Mostantdl, amikor a Daru jatékos hajéja-befejezi az

:ﬁp:‘:agza e utazésat, kap 3 kokut a folyé végi bénuszon feliil (3 koku vagy

1 4ru), és a jaték végén minden megmaradt 5 kokuért 1 gyézelmi
pontot kap. Miel6tt befejezné a kérét, a Daru jgtékos hiz 2 uj
vasarlokartyat, és eldob 1 kartyat a kezébdl a dobdpaklira képpel

—— : felfelé.

Wesferkrtydk feljestése

A mesterkartyakon célok |athatdk, amelyek jutalmazzak a klanok
fejl8dését bizonyos tertileteken. Ebben a lépésben megszerzed
minden olyan mesterkartya jutalmét, amelynek teljesited (vagy
meghaladod) a kdvetelményeit. ® Cserélj 2-t ugyanabbdl az arubdl
1 tetszbleges tipusu arura.

Az eréforrasaidat barmikor
atvalthatod. Az alabbi atvaltasokat
tobbszér is elvégezheted:

A mesterkartyak teljesitéséhez helyezd 1 klanjeldl8det a legmagasabb
érték( szabad mezdre a kértya alsé részén, és azonnal megkapod az ott ® Fizess 5 kokut, hogy kapj 1 isteni
jelzett pontokat. ! kegyet.

Egy jaték sordn minden mesterkartyat csak egyszer teljesithetsz, de
egy kérben akar tébb kéartyat is teljesithetsz egyszerre.

I(’Eﬁw\)l | Példa: A Daru jatékos
—_— ) az elsé, akinek legalabb
Legyen legalabb ﬂ-od mind 1-es a befolyasa mind a 6
a 6 tartomanyban. tartomanyban, ezért lehelyezi
a jatékosjeloljét a kartya elsé

@ | mesterkartyat teljesiti, 5 pontot

S CES S o

Wockadobas

A kéréd végén dobj a kockaddal, hogy felkészilj a kovetkezd korodre.

i mezdjére, és kap 7 pontot.
f u\ n\ th A kévetkezd jatékos, aki ezt a
Lz Y




Vasav'lok kepeSSege(

l Jutalom a szallitaskor: Amikor teljesited, told 1 mezdvel feljebb a holdjeldlddet, hogy
megndveld az isteni kegy maximum értékét.

~ Allandé képesség: Helyezz egy klanjelslét egy épiiletre barmelyik tartomanyban (sajat
A épiiletre vagy egy ellenfél épiiletére, ahogy az a kartyan lathatd).

Ha ez a sajat épiileted, duplan kapod meg a tulajdonosi jutalmat, amikor egy hajé
meglatogatja az épliletet.

Ha ez egy ellenfeled épiilete, te is megkapod a tulajdonosi jutalmat, amikor egy hajo

meglitogatja az épiiletet. Példa: A Daru jgtékos lehelyezett

egy jelslét a Saska jatékos épliletére.

Minden olyan jatékos, akinek van jelélSje egy éplileten, az éplilet tulajdonosanak szémit a ’ém'_"kor egy hajo Teglé,mgaffia'eﬂ 2z
tulajdonosi jutalmak, a mesterkartyak és egyéb hatasok szempontjabdl. Sosem helyezhetsz épliletet, a Daru és a Safs_ka jétékos is
jelolét olyan épiiletre, amelyen 2 jel618 van. Nem kapod meg az épitésért jard befolyast, amikor megkapja a tulajdonosi jutalmat.

masodik jel6lSt helyezel le egy épiletre. A tébbi vasarldtipustdl eltéréen a szerzetesekkel nem
szerezhetsz befolyast, ehelyett 2 isteni kegyet kapsz.

J Jutalom a szallitaskor: Amikor teljesited, kapsz 3 befolyast a kereskedd tartomanya-
ban. Ha ez az elsé kereskedd, akinek szallitast teljesitettél, helyezd egy klanjeldlédet a
keresked&k mezégjére a foly6 végén. Ez emlékeztetdil szolgédl minden olyan kereskeddi
képességhez, amely az utazas befejezésekor aktivalédik. (Barmennyi jatékosnak lehet
klanjeldlSje a kereskeddk mezéjén.)

-~y Allandé képesség: A kereskeddk kiilonleges képessége akkor aktivalédik, amikor az
a egyik hajod eléri a folyd végét, és ezzel befejezi az utazasat. Ez a jutalom a 3 koku vagy
1 aru bénuszon felil jar (lasd 9. oldal).

Példa: Amikor a Rék jatékos eléri a foly
végét, az Gsszes kereskeddjét aktivalja.

(!7 Jaték végi jutalom: Kapsz 1 pontot minden 5 megmaradt kokud utén (lefelé kerekitve).

Ha tébb kereskeddnek is széllitasz, a folyd végére érve mindegyik kereskedd képességét
aktivalod. Ehhez elegendd 1 klanjeldlSt helyezned a keresked 8k mezd&jére a folyd végén.
Minden kereskedd utéan kilon-kilén megkapod a jaték végi jutalmat. Példaul, ha 12 kokud és
2 kereskeddd van, mindegyikért 2 pontot kapsz, vagyis 6sszesen 4 pontot.

Vewesek

- 'ﬂemes
Jutalom a szallitaskor: Ha ez az elsé nemes, akinek széllitottal, az egyik széllitohajédat T

cseréld le a zaszléshajora. Ezutén kapsz 2 befolyast a nemes tartomanyaban. 7 "»eskapvﬂcs@m p

”aaidamm erez egy,

b~ Allandé képesség: A zaszléshajod megkapja a nemes egyedi képességét. Ty L v e APhe.E
Y Jaték végi jutalom: Kapsz 1 pontot a jelzett tipusba tartozé minden épliletedért. ’ A st '-'- e
Ha tobb nemesnek is széllitasz, a zaszldshajod mindegyik nemes éllandé képességét megkapja. Példa: Amikor a Saska jatékos

a zészléshajéjat mozgatja,
az &sszes nemesét aktivalja.

l Jutalom a szallltaskor. Amikor teljesited, kapsz 2 befolyast a kézmdves tartomanyaban.
Ezutédn helyezz egy klanjelolét a kézmiivesek mez&jére a kézmlives tartomanyaban.

O Allandé képesség: A jaték hatralévs részében ebben a tartomanyban az épités
2 kokuval kevesebbe kerdil.

Jaték végi jutalom: Kapsz 1 pontot a klantabladon megmaradt minden 3 &ru utan
Y (lefelé kerekitve).

Minden kézmiives utan kilon-kilon megkapod a jaték végi jutalmat. Példaul, ha 7 arud

és 2 kézmlvesed van, mindegyikért 2 pontot kapsz, vagyis ésszesen 4 pontot. et Skornin (olskonlpasianic)

2 kokuval kevesebbet fizet, ha a 3-as
tartomanyban épitkezik.

Jutalom a szallitaskor: Amikor teljesited, helyezz egy klanjeldl6t a vének mezéjére
a vén tartoméanyaban.

(!J Jaték végi jutalom: Megduplazza az adott tartomény befolyassavja utén jaré pontokat
a jaték végén. Csak egyszer lehet figyelembe venni a tartomanyi befolyas kiértékelésekor.

A t6bbi vasarlotipustdl eltéréen a vének nem adnak jutalmat a széllitaskor, és nincs éllandd
képességlk. A vének csak a tartoményi befolyas pontjait duplézzak meg a jaték végén,
a 3 pontos mezd&ket nem. Példa: A jaték végén a Rk jatékos

,’ duplén kapja meg a 4 pontot a
tartomany pontozdlapkajardl.




A dsaszar ldtogatdsa

Az |. korszak végén a csdszar bejarja az Aranyfolyé
vidékét, felméri a Birodalom j6létét, és kzben minden
megalléhelyen megvizsgélja az druk minéségét.

Minden jatékos megkapja a tulajdonosi jutalmakat

az 6sszes sajat épuletéért, mintha egy hajé minden
épuletéhez odahajézott volna. Miutdn minden jatékos
begyljtotte a jutalmakat, folytassatok a jatékot

a kovetkezd jatékossal. Mostantdl a ll. korszak
épuletlapkait tegyétek az épuletsorra.

A jték vige

Amikor a ll. korszak utolsé lapkéja az épuletsorra kertl,
az aktiv jatékos kére utan megkezddédik a jaték vége fazis.
Az aktiv jatékos kap I}.s-ot, a tobbi jatékos pedig végrehajt
1 utolsd kort. Ezt kdvetden a jaték véget ér. Folytassatok
a végsd pontozassal, hogy megtudjatok, ki lett a gySztes.

e

”Gjie’edd: Ha van jelél&d

egy tartomanyban a vének

mezéjén, megduplazod az
adott tartomanyi béfolyasért

 jaré pontjaidat.

Végso pontozds

Miutan az utolsd jatékos is befejezte a korét, megkapjétok a kdvetkezd jaték végi pontokat:

&) Tartomanyi befolyas: Az egyes tartomanyok befolydssavjanak 1., 2. és (egyes tartomanyokban) a 3. helyén
all6 jatékosok megkapjak a tartomany pontozdlapkajan jelzett pontokat. Azok a jatékosok, akik nem szereztek
befolyast az adott tartomanyban, nem kaphatnak pontot. Déntetlen esetén (beleértve azt is, ha tébb jatékos is
elérte a sav végét) adjatok dssze a dontetlenben elért helyezésekért jaré pontokat, majd osszatok el egyenlden az
érintett jatékosok kozott (lefelé kerekitve).

Példa: A 2-es tartomanyban a Rak és a Saska jaté-
kosnak van a legnagyobb befolyasa, igy mindketten
7 pontot kapnak (9 + 5 = 14, osztva 2-vel). A Rék
jatékosnak van jelélSje a vének mezdjén ebben a
tartomanyban, ezért megduplézza a pontjait, vagyis
14 pontot kap.

ontozdlapkik 2 jitekos esefén:

\.

&) Vasarlok: Pontot kapsz az alapjan, hogy ésszesen héany vasarlénak

szallitottal: Ha ketten jatszotok, a 2. helyezett

jatékos esak akkor kapja meg az
egyes tartomanyok pontozdlapkain

vasdvlok szima 14
1 a 2. helyezettnek jaré pontokat, ha

pOV\t Ilb Ilb Iﬂ I =g | | _ 5 mezén beliil van a sévon az

1. helyezett jatékoshoz képest.

&) Vasarléi béonuszok: Ha széllitottal drut kereskeddknek, nemeseknek vagy
kézmUveseknek, megkapod a vasarldk jaték végi jutalmat.

4 jaték qupztese

A legtébb ponttal rendelkezé jatékos gydz! 2 vagy tébb klan kézti dontetlen esetén az a jatékos gydz, aki a legtébb isteni
keggyel rendelkezik. Ha az allas tovabbra is dontetlen, a jatékosok osztoznak a gydzelmen.
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Patronusok
Mend tha"

Ha mar eléggé megismertétek az alapjatékot, a patronusokkal dj csavart
vihettek a jatékba. Lépj szovetségre a klanod egy legendas alakjaval,
aki a kilénleges képességével segit kiépiteni a kereskedelmi halézatodat.

Patvonusok elokésziese

A jatékosok elSkésziletei el6tt (a jaték elSkészitése utédn) hizzatok 1 patronuskartyat véletlenszerlien mind a 4 klanhoz,
és tegyétek azokat képpel felfelé a jatéktabla mellé. A klanok mésik patréonusat tegyétek vissza a dobozba.

Sorsoljatok kezd&jatékost. A kérsorrendben utolsd jatékossal kezdve, majd forditott sorrendben minden jatékos vélasszon egyet
arendelkezésre &ll6 patrénusok kozil, és vegye el a hozza tartozd klantablat és a tobbi tartozékot. Tegyétek vissza a dobozba
a megmaradt patrénusokat.

ALTERNATIV ELOKESZULETEK

Minden jatékos véletlenszerlien kap egy klant, majd eldénti, hogy a klan 2 patrénusa kézil melyiket szeretné hasznalni.

Weszitok

Jatéktervezés: Keith Piggott

Kiilon készonet: Bill Altig, Justin Anger, Michael Blomberg,

Jatéktabla illusztracidja: Francesca Baerald Andy Christensen, Teresa Dery, Halley Feil, Emily Frenchik,

Doboz illusztraciéja: Joshua Cairos Daniel Hadlock, Steve Horvath, Seth Jaffee, Austin Litzler,

o 5 § E X Michael Mindes, Brian Mulcahy, Katrina Ostrander, Sean Ryan,
Belsé illusztraciok: Sheila Amajida, Asep Ariyanto, Alex Schlee, Joe DeSimone, Anne Spradley, Jacinda Wilson,
Francesca Baerald, Mauro Dal Bo, Carlos Palma Cruchaga, Andy Van Zandt
Nele Diel, Derek Edgell, Kevin Goeke, Lin Hsiang, Amelie Hutt, g e )

Agri Karuniawan, Drazenka Kimpel, Alayna Lemmer, Tesztelésszervezd: Nick Schoichet

Diego Gisbert Llorens, Joyce Maureira, Chris Ostrowski,

BaraPInde, Pl ittt et e B bmid A\ Jatéktesztel6k: Steven Auker, Michael Becker, Anthony Cario,

lan Cross, Cami Decker, Tyrell Decker, Kevin Ellenburg, Carl
Grafikai tervezés: Jay Hernishin, David Ardila, Katherine Boils, Feibusch, Joshua Ferrise, Thomas Gallecier, Game Makers

Tony Mastrangeli, Samuel Shimota Guild of Nashville, Henry Geddes, Chisholm Gentry, Andy
s N Harper, Lillie Hollingsworth, Trevor Ryan Kelton, Steve Kimball,
Kreativ igazgato: Brianna Woodward Jordan Martin, Robert Martz, David McClatchey, Mike & Wendy

McGowan, Matt Monasch, Matt Morely, Jonathan Mullins,

Mike Mullins, lvy Ngo, Trevor Olson, Laura Peters, Bill Phillips,
Jatékfejlesztés: Brianna Woodward, Bryan Bornmueller, Cassie Piggott, Joevan Salmon-Johnson, Sebastian Rapp,

Jeff Fraser Matt Saddoris, Breyana Scales, Karin Schleicher, Rosco Schock,
Christopher Talbot, Tony Thomas, Toronto Board Game Design
Crew, Twin Cities Design Days Playtesters, Yun Whitman, Travis

Gyartas: Guadalupe Gonzalez

Miiszaki leiras és oktatasfejlesztés: Steven Kimball

Szdvegszerkesztés: Dan Varrette Williams, Carl Willis, Preston Wing, Jacob Yanovsky, Gideon
Yeomans, Jorge Zhang

Az Office Dog csapata: Brianna Woodward, Bryan M i

Bornmueller, Guadalupe Gonzalez, Jay Hernishin, Luke Wil

Peterschmidt, Toby az iroda kutyaja

A magyar kiadas munkatarsai:
Bence Domonkos,

Horvath Lajos, Nagy Levente,
Vago |. Daniel, Banitz Istvan

Fedezd fel Rokugan csodélatos
vildgat, és ismerkedj meg Az

ot gylrl legendajaval:
www.LegendoftheFiveRings.com
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A GAZDAG BEKA

VAROSA

AZ UDVARIASSAGGAL ALCAZOTT

ER(”)SZAK VAROSA

o —

%_/ A Vilig Gerince
Az Aranyfolyé a hegylénc
meredek vdlgyében ered,

és a hegylanc magas, csipkés
csUcsai és veszélyes hagoi 3

vélasztjak el egymastdl Rokugan |
északi és déli vidékeit. ' b

PALOTAJA §

Sinowmen—erdo

Ez az &si erd6 még magénal a
Smaragd Birodalomnal is id8sebb,
és a legendak szerint egy elveszett

civilizacié romjait rejti. A fai vének és |
. magasak, akar egy kastély tornyai, és |«
M 5rok sététségbe boritjak az erdét.

L

ADARU FENSEGES |
PALOTAJA

Haromklan'mksag

Ez a szélfutta siksag rendkivil zord
vidék. Neve onnan ered, hogy
harom kis klan szamurajai ezen a |
helyen kétottek szovetséget, hogy N\
megvédjék hazdjukat egy nagyobb /|

= \\4 Kicuve-rendeteq

Az erd§ 8soreg fai kozt letelepedd

y
E embereknek tisztelnitk kell [hazajukat eg ‘ \‘i’;
=~ a szellemeket, a rengeteg valodi klan invaziojatol. \&a?ﬂ i @&
g urait, kiilonésen a kilencfarka rékat, '1 | ,’% ‘/
A2 aki olykor emberi alakban jarja \‘g A
? o« a vidéket. : i
A ==
) W @&
37 wn Y «

ToLTJE gﬁ '~

Ez a tdbb ezer hektarnyi lapos teri-
let az Aranyfolyé keleti partjan teril
e el. Ezen a vidéken a hazakat
BJII;%I'(K)I d. colépdkre épitik, az drukat pedig

o nem szekéren, hanem kenuval
szallitjak.

‘ v e - " : - _- \ykk%gf\
EVQZOSW" 'ObOT . ,m’! '\ﬁ\ ‘ A FELKELO NAP
9

TEMPLOMA S LT

Az Arnyak Tengerébe 6ml3
Aranyfolyé torkolatanal elhelyezkedd
védett 6bol busés hasznot hoz
azoknak a kereskeddknek és
halaszoknak, akik elég batrak ahhoz,
hogy megkuizdjenek a kérnyéken

gyakori féldrengésekkel.‘




ook

69

1-es tartomany:
AVilag Gerince

2-es tartomany:
Sinomen-erdd

Epiilettipus: Szentély

@

Kapsz 1 kokut minden

3-as tartomany:

6-os tartomany:
Evezdshal-6baol

@

Kapsz 1 kokut minden

@4y

szentélyedért kastélyodért kikétédért
@ ¢ ©4l
Hajék kezd & mezdje Dobd el a sor utolsé Aru: Selyem
lapkajat
2N Y
Valassz egy Huzz, majd dobj el Teljesitett

tetsz8leges arut 1 vasarlokartyat vasarlokartya

 ® m

Befolyas 1 koku Gyé&zelmi pont

&

ay
Y

Fejleszd

1 széllitéhajodat
zaszléshajova

Emlékeztetd Emlékeztetd
a kézmives avén
képességére képességére

v O b 4

Jutalom a széllitaskor

= A

5 mezén beldl kell
lennie az 1. helyezett
jatékoshoz képest

Az utazas befejezése
(mozgasd a hajét
afolyé tetejére, és

folytasd a mozgatését)

®

Emlékeztetd
a kereskedd
képességére

Allandé képesség Jaték végi jutalom

Haromklén-siksag

Epiilettipus: Kastély

Kapsz 1 kokut minden  Kapsz 1 kokut minden

4-es tartomany:
Kicune-rengeteg

5-0s tartomany:
Uebe-mocsar

Epiilettipus: Kikoté Epiilettipus: Piac

O O

Kapsz 1 kokut minden

piacodért vasarléért, akinek
széllitottal
Aru: Rizs Aru: Porcelén

£

Néveld 1-gyel
az isteni kegyed
maximum értékét

Sajat épiilet

Isteni kegy

Egy ellenfél épiilete

&
&

Zaszl6shajé

A4

Széllitéhajo

A csaszari virdg

Az udvar mestere”
kartya teljesitéséhez

Ce

Kapsz egy isteni
kegyet, ha az
éplletsor utolso
lapkajat valasztod

OFFICEDOG
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