per ogni kenjutsu giocato.
Alza il livelle di allerta di uno
per ogni kenjutsu giocati.
Puoi giocare questa carta
snln 1uo 1ur-nn

Questo non alza livelle allerta.
* Il ninja puo muoversi di una sola zona
" nel turno che gioca questa carta.
. Puoi giocarla seolo nel tuo turne.

:-." ioca X muoventi attraverso una I#llﬂ"._.

con una sola sentinella senza essere

_-f;f"l‘lotalu. Il ninja non si deve fermane
Jln quella zona, ma pué fare ricerca,

clan
scorpione rosso

Uccidi una gar-di:u nella stessa zona
e per ogni kenjutsu giocato.
Alza il livello di allerta di due
per ogni kenjutsu giocati,
Puoi giocare questa carta
solo tuo turno,

«-_en'rmelln e rimpiazzala con una uI:rr'lucm

| La guardia ubriaca non pud avere carte

ncate su di essa e qunndo un infrusore { _

i

questo turno é stata nella stessa
i zﬂ,adei traditore

i Uccidi una gnr-dm nelln stessa zona

per ogni kenjutsu giocato.

Alza il livello di allerta di une

per ogni kenjutsu giocati.
Puoi giocare questa carta
solo tuo turno,

una sentinella solitaria nella ':'I'n:f"; |
='.f:':___ o adiacente (non attraverso i muni).

Queste non alza livelle allerta.
Il ninja pue muoversi di una sola zona

.._'"--_nel turne che gioca questa carta.

Puoi giocarla solo nel tuo turne.

., Gioca x muoventi attraverso una zon& :
* con una sola sentinella senza essere
-ﬁntatn Il ninja non si deve fermare
._ _in quella zona, ma pué fare ricerca.
lon rivelare la zona in cui lhai glueuf".

| Uecidi una gur-di;: nella stessa zona

per ogni kenjutsu giocato.
Alza il livelle di allerta di due
per ogni kenjutsu giocati.
Puoi giocare questa carta
solo tuo turno

::'“d, la guardia gioca Ascolto Sentinelk

o Ascolto Pattuglia, e in questo caso
A le guardiec non sentone nulla.

ﬁﬂufn carta non ¢ di aiute quande le

- sentinella e rimpiazzala con una ul:-r'lncq-'.'.-;*

| La guardia ubriaca non pud avere carte

_giocate su di essa e quando un intrusore
o . 5
“entra nella sua zona deve rivelare la sua

.'_n puoi giomrln su una guardia che in

quesfo turno é stata nella stessa
. zona del 1 qdu'nns.

per ogni kenjutsu giocato.
Alza il livello di allerta di uno
per ogni kenjutsu giocati.
Puoi giocare questa carta
solo tue turno.

pimuovi una sentinella :ollfnnn nella !'l'ﬁ;"_
zona o adiacente (non attraverso i mun]

Queste non alza livelle allerta.

ninja pue muoversi di una sola zona
~ nel turno che gioca questa carta.

Puoi giocarla zolo nel tue turno.

ttila in fronte o te ¢ piazza la IIIIIII

essa. Solo il ninja usa questa carta.

movimente finisce appena entra n '
~ Passaggio Segreto e quando lo lascia

'I'ogll la mini du que:fn carta.

" Kzajuisu

'Uccldl una gardia nella stessa zona '

per ogni kenjutsu giocato.

Alza il livelle di allerta di due

per ogni kenjutsu giocati.
Puoi giocare questa carta
solo tuo turno.

Gioca x pinrﬁl corda su un mu

Indicala con una linea sulla mappa private
traditore la usa x attraversare ur

gli intrusori per il resto del gmcn
_in entrambe _Ie_dlu:mn!_ o

ando la guardia gioca Ascolto Sentinella
" 0 Ascolto Pattuglia, e in questo caso '

le guardie non sentone nulla.

Quh carta non ¢ di aiute quandoe le
\guardie entrane nella zona del traditore

entinella e rimpiazzala con una ubr'lncn,'._';_--

Lo guordia ubriaca non puo avere carte

-_~.:';'- iocate su di essa e quando un intrusore

- Non puoi giocarla su una guardia che in
- questo turno & stata nella stessa




to delle ferite. MNon conta come 1 delle 2
‘carte che puoi giocare nella fase Carte Guardie
puei giocarla anche se la guardia ha gia

puei giocarla anche se la guardia ha gia
una car'fn giocata su -|:|i lui.

una carta giocata su di lui.

puci giocarla anche se la guardia ha gia
una car'fn giocata su di lui.

puci giocarla anche se la guardia ha gia
- una carta giccata su di lui. S
,J -
j Una guardia pud giscare 1 Kenjutsu per turno,
_ Alzn il Iwe]ln dl nllnr'fa su HlG-H

'-.'.: .ni nella zona rispettiva, muovila fino a 2 zone :
i Se ci sono 20 guardie sulla mappa
nen puol rlsveglmr'e

'|.ni nella zona rispettiva, muovila fine a 2 zone
Se ci sono 20 guardie sulla mappa
non puei risvegliare

Se ci sono 20 guardie sulla mappa
: non puei risvegliare .
Se tutte le guardie sono state risvegliate, con
'Lquesfn carta puoi far Tomnr'e funzionale

ttici sopra la mini. La possono usare

s zono 20 ardin. skl I 3 ;'_i_' una guardia per volta. Il movimento.
non puui r-isvegliar-e 'IIn guardia si arresta appena entra ne
Passaggio Segreto ¢ quando lo lascia tog

'é:mini dalla carta. Il Passaggio Segre
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non rilevato
1 zona

fermo:
striscia:
cammina: 2 zone
corre: 3 zone
s¢ la sentinglla sente un rumore,
pud muoversi di 2 zone ;

dell'intruso:

non rilevato
1 zona

fermo:
striscia:
cammina: 2 zone
corre: 3 zone
s¢ la sentinglla sente un rumore,
pud muoversi di 2 zone ;

dell'intruso:

non rilevato
1 zona

fermo:
striscia:
cammina: 2 zone
corre: 3 zone
s¢ la sentinglla sente un rumore,
pud muoversi di 2 zone ;

dell'intruso:

| Scegli una pattuglia per ascoltare, il raggio =5
';_"nscolfo dipende dalla posizione e velocita ¥
fermo: non rilevate

striscia: 1 zona

cammina: 2 zone

corre: 3 zone

se la pattuglia sente un rumore,
puc @qpv_nrsi di 2 zone

egli una zona con una pattuglia @ muovi almeno |

.guar'-:lie fine a 2 zone in qualsiasi direzione.

..:guar'die devone stare assieme. Dopo questo se

la pattuglia si trova su un Percorse Pattuglia

- egli una zona con una pattuglia @ muovi almena

L 5!'_
"guar'die fine a 2 zone in qualsiasi direzione.

ll intruso, piazzalo sulla mappa e
~_alza il livello di allerta su HIGH

ll intruso, piazzalo sulla mappa ¢
alza il livelle di allerta su HIGH

- dell'intruso:

. dell'intruso:

~dell"intruso:

non rilevate
1 zona

fermo:

striscia:
cammina: 2 zone
corre: 3 zone

se la sentinella sente un rumeore,

_pué muoversi di 2 zone

i

non rilevato
1 zona

fermo:

striscia:
cammina: 2 zZone
corre: 3 zone

se¢ la sentinella sente un rumore,
puo muoversi di 2 zone

non rilevato
1 zona

fermo:

striscia:
cammina: 2 zong
corre: 3 zone

se la sentinella sente un rumore,
puc muoversi di 2 zone

=

non rilevato
1 zona

fermo:
striscia:
cammina: 2 zone
corre: 3 zone
se la pattuglia sente un rumore,
pud muoversi di 2 zone

._"gunr'die fino a 2 zone in qualsiasi direzione.

Le guardie devono stare assieme. Dopo quesfa_sn._:
a pattuglia si treva su un Percorse Pattuglia -

%cegliem la direzione in cui punta la pattuglia.

*:‘ la pattuglia entra in una zena con un in1'r'l.|s_o_-_.:

. piazza la mini di esso sulla mappa e alza e
' il livello di allerta su HIGH

egli una zena con una pattuglio e muovi almeno
guardie fino a 2 zone in qualsiasi direzione.
Le guardie devono stare assieme. Dopo quesfo,sn-:
.'_paﬂ'uglia si trova su un Percorso Pattuglia :
' scegliere la direzione in cui punta la pattuglia.
¢ la pattuglia entra in una zona con un in1'r1.|s\p~-_q"
k. piazza la mini di esso sulla mappa ¢ alza 3
3 il livello di allerta su HIGH

Se

s¢ la sentinglla entra in una zona con

intruso, piazzalo sulla mappa ¢
-j___nlzn il livello di allerta su HIGH

“dell'intruso:

o A
“dell'intruse:

non rilevate
1 zona

fermo:

striscia:
cammina: 2 zone
corre: 3 zone

se la sentineglla sente un rumore,
pucé muoversi di 2 zone

non rilevato
1 zona

fermo:

striscia:
cammina: 2 zZone
corre: 3 zone

se la sentinella sente un rumore,
di 2 zone

puc muoversi

non rilevato
1 zona

fermo:
striscia:
cammina: 2 zone
corre: 3 zone
se la pattuglia sente un rumere,
~ pud muoversi di 2 zone

e

b Sceqgli una pattuglia per ascoltare, il raggio

:,-hd__'nscolh dipende dalla posiziene e velocita
ell'in1'r1.|so: fermo: non rilevato
striscia: 1 zona
cammina: 2 zone
corre: 3 zone
se la pattuglia sente un rumore,
~pud muoversi di 2 zone

2 guardie fino a 2 zone in qualsiasi direzione.
Le guardie devono stare assieme. Dopo questo, se

piazza la mini di esso sulla mappa e alza
il livello di allerta su HIGH

e

piazza la mini di esso sulla mappa ¢ alza
il livelle di allerta su HIGH

S =S

Muovi 1 sentinella fino a 2 zone in
" ualsiasi direzione x cercare intrusi ]
s¢ la sentinella entra in una zona con
‘un intruso, piazzalo sulla mappa ¢
1-'_nlzu il livello di allerta su HIGH

la sentinella entra in una zZona con

intruso, piazzalo sulla mappa ¢
__alza il livello di allerta su HIGH



