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LISTA ZMIAN
Wszystkie zmiany wobec poprzedniej wersji zostang odnotowane w tym miejscu.



Wompendium zasad

Niniejszy dokument zostat przygotowany jako ostateczne
zrédto informacji o zasadach, ale nie stuzy do nauki gry. Gracze
powinni najpierw przeczyta¢ w catosci Zasady wprowadzajace,
a z Kompendium Zasad korzysta¢ tylko, jesli zachodzi taka
potrzeba podczas gry.

Wiekszg czesc tej broszury stanowi stownik pojec, zawierajgcy
uszeregowane alfabetycznie zagadnienia oraz sytuacje,

z ktérymi gracze moga spotkac sie podczas rozgrywki.

To wiasnie nim powinni postuzy¢ sie gracze w momencie
pojawienia sie pytan dotyczacych zasad gry.

Na koncu tego dokumentu znajduja sie dwa dodatki. Pierwszy
z nich zawiera szczegdtowy diagram kolejnosci, ktory
przedstawia strukture catej rundy, a takze szczegdtowo wyjasnia
w jaki sposéb nalezy rozpatrzy¢ kazdy z przedstawionych w nim
krokéw gry. Drugi dodatek zawiera szczegotowy opis wszystkich
typow kart.

Jadeitowa zasada

Jesli tekst niniejszego Kompendium Zasad stoi w sprzecznosci
z tekstem Zasad wprowadzajacych, tekst Kompendium Zasad
ma pierwszenstwo.

Jesli tekst karty stoi w sprzecznosci z trescia zasad (w Zasadach
wprowadzajacych lub Kompletnej Ksiedze Zasad), tekst karty
ma pierwszenstwo.

Stownik pojed
W tej czesci znajduje sie alfabetycznie uszeregowana lista zasad,
terminéw gry i sytuacji, jakie moga wystapi¢ podczas rozgrywki.

Akgja (Zdolno3é akgii)

Zdolnos¢ akcji to wyzwalana zdolnos¢ karty, rozpoczynajaca sie
od pogrubionego stowa ,Akcja:”. Zdolnos¢ akcji moze zostac
wyzwolona przez gracza, ktéry ja kontroluje podczas dowolnego
okna akgji (zobacz ,,Dodatek I: Czas i rozgrywka"” na stronie

18).

<& Dopoki zdolnosé nie méwi inaczej, zdolnosé akcji moze byé
zainicjowana tylko raz podczas rundy.

& Zdolno$¢ akcji, ktéra zostata zainicjowana, musi zostaé
rozpatrzona, zanim kolejna zdolnos$¢ bedzie mogta by¢
zainicjowana.

Powigzane: Zdolnos¢, Zdolnos¢ wyzwalana

Aktywny gracz

W niektérych sytuacjach gra zwraca sie do aktywnego gracza,
ktory moze wykonaé konkretng czynnoscé.

¢ Podczas fazy dynastii aktywnym graczem jest ten gracz,
ktéry moze zagrywaé karty postaci ze swoich prowincji lub
inicjowa¢ zdolnosci akeji. Gracze naprzemiennie otrzymujg
status aktywnego gracza w tej fazie, dopdki jeden z nich nie
spasuje — wtedy drugi gracz zostaje aktywnym graczem tak
dtugo, az zdecyduje sie spasowac.

Podczas fazy konfliktu aktywnym graczem jest ten gracz,
ktéry w danym momencie moze zainicjowa¢ konflikt, lub
gracz, ktéry rozpatruje zainicjowany przez siebie konflikt.

Anulyj

Niektére zdolnosci karty moga ,,anulowac” inne efekty kart
lub gry. Anulowanie zdolnosci przerywa zainicjowanie efektu
i uniemozliwia jego wyzwolenie. Z tego powodu zdolnosci
anulujgce majg pierwszenstwo przed wszystkimi innymi
przerwaniami efektu, ktéry ma zostaé zainicjowany.

& Jesli efekt zostaje anulowany, nie zostanie on juz
zainicjowany, dlatego kolejne przerwania (wtaczajac
w to efekty anulujace) nie moga zostac zainicjowane
w odniesieniu do wtasnie anulowanego efektu.

Jesli efekty zdolnosci zostajg anulowane, nadal uwaza sie,
ze zdolno$é zostata uzyta, a wszystkie koszty z nig zwigzane
zostaty poniesione.

Jesli efekty karty wydarzenia zostaty anulowane, nadal
uwaza sie, ze karta zostata zagrana i zostaje odtozona
do stosu kart odrzuconych swojego wiasciciela.

Jedli efekt kregu, ktory whasnie jest rozpatrywany po
wygranym konflikcie, zostanie anulowany, krag nadal
zostaje zajety.

Atakujacy (Atakujgca postad, Atakujacy gracz)
Termin ,atakujgca posta¢” odnosi sie do postaci, ktéra
uczestniczy w konflikcie po stronie gracza, ktéry ten konflikt
zainicjowat. Termin ,atakujacy” to skrécona wersja terminu
~atakujgca postac”.

Termin ,atakujacy gracz” odnosi sie do gracza,
ktéry zainicjowat whasnie rozpatrywany konflikt.

Borak kart

Jesli gracz ma wypetni¢ prowincje kartg ze swojej talii dynastii
lub dobraé karte ze swojej talii konfliktu, ale nie ma juz kart

w odpowiedniej talii, traci 5 zetonéw honoru, tasuje odpo-
wiedni stos kart odrzuconych i ktadzie go zakryty, tworzac w ten
sposdéb nowa talie dynastii lub konfliktu. Nastepnie kontynuuje
wypetnianie prowingji lub dobieranie kart.

Borak zetonow

Nie ma limitu zetondw honoru, losu i znacznikdw stanu, ktére
moga byé w danym momencie w grze. Jesli graczom skoncza
sie zetony, moga uzy¢ dowolnego zamiennika, ktorym beda
oznaczac zmiany w stanie gry.

Budowanie falit
Aby zbudowa¢ talie legalna turniejowo:
¢ Gracz musi wybra¢ doktadnie 1 twierdze.
¢ Gracz moze uzywac 1 karty roli.
<$ Talia dynastii musi zawiera¢ co najmniej 40, ale nie wigcej
niz 45 kart. Kazda z nich musi by¢ klanowa lub neutralna.
¥ Talia konfliktu musi zawiera¢ co najmniej 40, ale nie wiecej
niz 45 kart. Kazda z tych kart musi by¢ klanowa, neutralna
lub kupiona od jednego innego klanu za wptyw.
> Twierdza gracza zapewnia okreslong ilos¢ wptywu,
ktéry gracz moze wydaé, budujac talie.
> Gracz nie moze zawrze¢ wiecej niz 10 postaci w talii
konfliktu.
¥ Gracz nie moze zawrze¢ wiecej niz 3 kopii tej samej karty

(o takiej samej nazwie) w swoich taliach dynastii i konfliktu
(w dowolnej kombinacji).

2




& Zestaw prowincji gracza musi zawiera¢ doktadnie
5 prowincji, po 1 powigzanej z kazdym kregiem.
(Zwiazek z danym kregiem zaznaczono symbolem
kregu w lewym dolnym rogu karty). Kazda z nich
musi by¢ klanowa lub neutralna.

> W zestawie prowincji gracza nie moze sie znalez¢ wiecej
niz jedna kopia danej karty (o takiej samej nazwie).

Uwaga: podczas budowania talii dynastii i konfliktu z jednego
zestawu podstawowego minimalny rozmiar kazdej z tych talii
to 30 kart. Aby za pomoca jednego zestawu podstawowego
zbudowac talie dla dwéch graczy, nalezy podzieli¢ karty
neutralne tak jak w grze wprowadzajacej i uzy¢ wszystkich kart
i punktéw wptywu dostepnych dla wybranych par klanéw.

Cel

Stowo ,wybrac¢” oznacza, ze aby rozpatrzy¢ zdolnosé, nalezy
obra¢ przynajmniej jeden cel. Gracz rozpatrujgcy efekt musi
wybrac¢ element gry (zazwyczaj karte), ktéra spetnia wymagania
celu opisane przez zdolnos¢.

& Gracz kontrolujacy zdolnos¢, dla ktérej nalezy wybraé cel,
wybiera wszystkie cele jej efektu, chyba ze karta stanowi
inaczej.

<& Jesli zdolnos¢ wymaga wybrania kilku celéw, a nie ma
wystarczajgcej liczby wtasciwych celéw, aby spetni¢ w catosci
jej wymaganie, ta zdolno$é nie moze zostaé zainicjowana.
Sprawdzenie tego warunku inicjacji zdolnosci nastepuje
razem ze sprawdzeniem ograniczen zagrania danej
zdolnosci.

<& Kiedy wybierane s3 cele, gracz moze wybra¢ dowolny
cel z aktualnie dostepnych i spetniajgcych warunki. (Ten
wybdr nie jest ograniczony tylko do celéw obecnych
podczas sprawdzenia mozliwosci zainicjowania).

<& Jedli gracz ma wybrac kilka celéw, czyni to jednoczesnie.

& Gdy zdolno$¢ wymaga wybrania ,dowolnej liczby” celow,
nie zostaje rozpatrzona (i nie wptywa na stan gry), jesli nie
zostaty wybrane zadne cele. Jedli w czasie rozpatrywania
takiej zdolnosci nie ma zadnych celéw, nie moze ona zostac
zainicjowana.

& Aby rozpatrzy¢ niektére efekty (takie jak , efekty po” lub
opdznione efekty) nalezy wybrac cele po zainicjowaniu
efektu. Te cele nie musza by¢ sprawdzone podczas
okreslania, czy cata zdolno$é moze zostaé zainicjowana.
Jesli podczas wybierania celéw zaden cel nie moze zostac
wybrany, to dana czes$é efektu nie moze zostaé rozpatrzona.

¢ Karta nie moze by¢ wtasciwym celem zdolnosci, jesli
rozpatrzenie tej zdolnosci nie wptynetoby na nig. (Na
przyktad postaé w ukfonie nie moze zostac wybrana na cel
zdolnosci ,,Akcja: Wybierz postac — ukfori dana postac”).

<& Niektére zdolnosci wymagaja wybrania celu, na ktory nie
wpltywajg bezposrednio — cel ten staje sie jednak punktem
odniesienia podczas rozpatrywania zdolnosci. Kiedy gracz
wybiera cel dla takiej zdolnosci, nie obowigzuje go zasada,
ktéra méwi o tym, ze celem zdolnosci nie moze by¢ karta,
na ktérg ta zdolnos¢ nie wplynie.

Cechy

Wiekszos¢ karty posiada jedna lub wiecej cech, ktére sg
wypisane pogrubiong kursywa u géry pola tekstowego.

<& Same cechy nie majg zadnego wptywu na gre. Jednak
niektére zdolnosci kart moga sie do nich odnosié.

Chwafa

Chwata to statystyka postaci, ktéra reprezentuje jej reputacje.

& Dopdki postac jest uhonorowana lub zhanbiona, jej chwata
modyfikuje wartosci jej sprawnosci militarnej i polityczne;j.

¥ Gracz podlicza warto$¢ chwaty wszystkich przygotowanych
postaci pod swojg kontrolg za kazdym razem, kiedy nalezy
policzy¢ chwate.

Powiazane: Honor osobisty i hariba osobista, Podliczanie
chwaty

Dy

Jedli gracz ma dac zetony przeciwnikowi, te zetony zostaja
usuniete z jego puli zetonéw (lub innego okreslonego miejsca)
i dodane do puli zetonéw przeciwnika.

Dlugotrwafe e‘}ektg
Niektére zdolnosci stwarzajg warunki, ktére wptywaja na gre

przez okreslony czas. Takie efekty nazywane sg dtugotrwatymi
efektami.

<O Dlugotrwaty efekt trwa przez okreslony czas po rozpatrzeniu
zdolnosci, ktéra go stworzyta. Wptywa on na gre, nawet jesli
karty, ktora go stworzyta, nie ma juz w grze.

& Jesli dtugotrwaty efekt wptywa na karty w grze (lub
okreslony zestaw kart), to nalezy go stosowac tylko do kart
aktualnie znajdujacych sie w grze (lub nalezacych do danego
zestawu) w momencie stworzenia tego efektu. Karty, ktére
wchodza do gry (lub zmieniaja wtasciwosci tak, ze dofaczajg
do okreslonego zestawu) po stworzeniu dtugotrwatego
efektu, nie sa objete jego dziataniem.

¢ Dtugotrwaty efekt wygasa natychmiast w momencie
okreslonym przez okres jego trwania. Oznacza to, ze efekt
trwajacy ,do konca fazy” wygasa, zanim zdolnosci lub
opdznione efekty ,na koncu fazy” zostang zainicjowane.

<& Dtugotrwate efekty, ktére wygasajg na koncu okreslonego
okresu, moga zostac zainicjowane tylko podczas tego
okresu.

Dobievanie kart

Kiedy gracz ma dobraé jedna lub wiecej kart, dobiera je
z wierzchu swojej talii konfliktu.

¢ Kiedy gracz dobiera 2 lub wigcej kart w wyniku jednej
zdolnosci lub kroku gry, karty te dobierane sa jednoczesnie.

<& Dobrane karty trafiajg do reki gracza.

¢ Nie ma limitu kart, ktére gracz moze dobraé w ciggu jedne;j
rundy.

¥ Nie ma ograniczenia liczby kart w rece.

Powiazane: Brak kart




Dodatki ( karty )

Karty dodatkéw przedstawiajg bron, pancerze, przedmioty,
umiejetnosci, zaklecia, stany i tytuly. Karta dodatku wchodzi do
gry przygotowana i dofgczona do innej karty lub elementu gry

i pozostaje w grze, dopoki nie zostanie usunigta przez zdolnosé
lub az karta, do ktérej jest dotgczona, nie opusci gry.

& Dodatek nie moze wejs¢ do gry, jesli nie ma whasciwej karty,
do ktérej mégtby zostaé dotaczony.

<& Dodatek moze zosta¢ dotaczony wytacznie do postaci,
chyba ze tresé karty dodatku stanowi inaczej.

¢ Nie ma limitu kart dodatkéw, ktére moga byé dotgczone
do jednej karty lub elementu gry.

& Jesli karta, do ktérej dofaczony jest dodatek, opusci gre,
w tym samym momencie nalezy takze odrzucic¢ ten dodatek.

& Jesli zdarzy sie, ze dodatek bedzie niewtasciwie dotaczony,
nalezy odrzuci¢ ten dodatek.

<& Dodatek zostaje pod kontrolg danego gracza, nawet jesli
karta lub element gry, do ktérego jest dotaczony, znajduje
sie pod kontrolg przeciwnika.

<& Dodatek kfania sie i przygotowuje niezaleznie od karty, do
ktorej jest dotaczony.

<& Jesli na dodatku widniejg modyfikatory sprawnosci, stosujg
sie one do sprawnosci postaci, do ktérej dotgczony jest ten
dodatek. Takie modyfikatory stosuje sig, nawet jesli postac,
do ktérej dodatek jest dotaczony, jest w uktonie.

<& Jesli karta postaci znajduje sie w grze jako dodatek, jej
wartosci sprawnosci nie traktuje sie jak modyfikatoréw
(poniewaz nie sg poprzedzone znakami ,+" lub ,-").

Wiecej na temat budowy karty dodatku, zobacz "Dodatek II:
Schemat kart” na stronie 24.

Do (przesuit do dow)

Karty postaci, ktére sa w grze, ale nie uczestniczg aktualnie
w zadnym konflikcie, znajduja sie w strefie domu gracza, ktéry
je kontroluje.

& Jesli postac uczestniczaca w konflikcie zostanie przesunieta
do domu, nalezy usuna¢ jg z tego konfliktu i potozy¢
w strefie domu gracza, ktéry jg kontroluje. Postac, ktora
zostaje przesunigta do domu, zachowuje swoj stan
(w uktonie lub przygotowana).

Duplikaty

Duplikat to kopia (znajdujaca sie w rece gracza lub w prowincji)
unikatowej postaci, ktéra juz znajduje sie w grze pod kontrolg
tego samego gracza. Gracz moze podczas swojej akcji w kroku
1.4 fazy dynastii, odrzuci¢ duplikat ze swojej reki lub prowingji,
aby potozy¢ 1 zeton losu na kopii tej samej postaci w grze.

& Po odrzuceniu duplikatu z prowingji nalezy jg wypemié.

<$ Inna wersja tej samej unikatowe] postaci (o tej samej nazwie)
moze zosta¢ odrzucona z reki lub prowincji gracza jako
duplikat.

Powiazane: Unikatowa

Duma

Duma to stowo kluczowe. Po tym, jak posta¢ ze stowem
kluczowym duma wygra konflikt, nalezy jg uhonorowac.
Po tym, jak postac ze stowem kluczowym duma przegra
konflikt, nalezy ja zhanbic.

£y

Efekt karty to kazdy efekt, ktéry powstaje w wyniku rozpatrzenia
tekstu zdolnosci wydrukowanego na karcie lub przez nig
otrzymanego. Efekt ramowy to kazdy efekt, ktéry jest wynikiem
rozpatrzenia kroku gry.

& Efekty kart moga by¢ poprzedzone kosztem, warunkiem
wyzwolenia, ograniczeniami zagrania lub pozwoleniami
i/lub wymaganiami dotyczacymi celu. Te elementy nie sg
uwazane za efekty.

<& Po tym, jak zdolnos¢ zostanie zainicjowana, gracze muszg
rozpatrzy¢ kazda czes¢ efektu w najwiekszym mozliwym
stopniu, chyba ze efekt zawiera stowo ,moze”.

¢ Kiedy efekt niewybierajacy celu ma wejsé w interakeje
z okresdlong liczbg elementéw (jak w przypadku efektu,
ktéry nakazuje przeszukanie 10 wierzchnich kart talii
konfliktu), a w grze nie ma ich wystarczajacej liczby, efekt
dotyczy takiej liczby elementdw, jakiej moze dotyczyé
w danej chwili.

¢ Wygasniecia efektu dtugotrwatego (lub usuniecia statej
zdolnosci) nie uwaza sie za zmiane stanu gry wywotang
efektem karty.

<& Jesli gracz ma wybra¢ pomiedzy kilkoma efektami, jesli to
mozliwe, musi wybrac taki, ktéry potencjalnie moze zmienié¢
stan gry.

Efekty kregow
Za kazdym razem, kiedy atakujacy gracz wygra konflikt, moze

rozpatrzy¢ efekt kregu, powigzany z zywiotem kregu, o ktéry
toczyta sie walka. Efekty kregéw sg nastepujace:

Powietrze: atakujgcy gracz zabiera 1 zeton honoru swojemu
przeciwnikowi lub zyskuje 2 zetony honoru z ogdlnej puli
zetonow.

Ziemia: atakujacy gracz dobiera 1 karte ze swojej talii konfliktu
i odrzuca 1 losowa karte z reki swojego przeciwnika.

Ogien: atakujgcy gracz wybiera posta¢ w grze i honoruje jg lub
hanbi.

Woda: atakujgcy gracz wybiera postac i jg przygotowuje albo
wybiera postaé bez zetonéw losu i ja kfania.

Pustka: atakujgcy gracz wybiera postac i usuwa z niej 1 zeton
losu.

<& Za kazdym razem, kiedy gracz rozpatruje efekt kregu, ktéry
ma kilka zywiotéw, moze wybra¢ dowolny z nich, kiedy
dochodzi do rozpatrzenia efektu kregu.

E%ek[uj ramowe { kroki ramowe

Krok ramowy to obowigzkowa okolicznos¢, bedaca wynikiem
struktury gry. Efekt ramowy to kazdy efekt, ktory jest wynikiem
rozpatrzenia kroku gry.

Powiazane: Dodatek |




Elekty zastepujace

Efekt zastepujacy to efekt (bedacy zazwyczaj przerwaniem),
ktoéry zastepuje rozpatrzenie warunku wyzwolenia innym
rozpatrzeniem, przy czym uznaje sie, ze warunek wyzwolenia
miat miejsce. Takie efekty zazwyczaj opatrzone sg stowem
~zamiast”. Po rozpatrzeniu wszystkich przerwan warunku
wyzwolenia, w momencie kiedy nalezy rozpatrzy¢ sam warunek
wyzwolenia, nalezy rozpatrzyé zamiast tego efekt zastepujacy.

& Jesli kilka efektéw zastepujacych zostaje zainicjowanych
wobec tego samego warunku wyzwolenia, nalezy rozpatrzy¢
ten, ktéry zostat zainicjowany jako ostatni.

~Howor

Honor to zaréwno sposéb postepowania klanu
gracza, jak i to, jak jego dziatania sg postrzegane.
Na nim oparte sa licytacje podczas fazy
dobierania (zobacz krok ramowy ,,2.2. Licytacja
honoru” na stronie 20) i pojedynkéw. Honor

jest takze jednym z elementéw sprawdzania
wygranej lub przegranej przez honor. llo$¢
honoru dostepna dla gracza w danym momencie jest
reprezentowana przez zetony honoru w puli tego gracza
(jest to informacja jawna).

<& Twierdza gracza wskazuje poczgtkows ilosé honoru,
z ktérg gracz rozpoczyna gre.

& Za kazdym razem, kiedy gracz zyskuje honor, bierze
odpowiednig ilo$¢ zetonéw honoru z puli ogdlinej i dodaje
je do swojej puli honoru. Za kazdym razem, kiedy gracz traci
honor, bierze odpowiednia iloé¢ zetonéw honoru ze swojej
puli honoru i zwraca je do ogdlnej puli zetondw.

& Jedli zdolnosé karty odnosi sie do gracza, ktéry jest mniej
lub bardziej honorowy niz inny gracz, gracze poréwnuja
liczbe zetondw honoru w swoich pulach honoru, aby
sprawdzi¢, do ktérego z nich bedzie odnosita sie ta
zdolnos¢.

<& Jesli zdolnosc¢ na karcie odnosi sie do stawki honoru gracza,
to odnosi sie ona do liczby ustawionej na liczniku honoru
tego gracza.

Powiazanie: Wygrana

Honor ogobisty, Haiba osobista

Honor osobisty stuzy do sprawdzania, czy dana postac posiada
status uhonorowanej lub zhanbionej. Kazda postaé moze
wystepowac w jednym z trzech stanéw:

¢ Uhonorowanym
& Zwyklym
& Zhanbionym

Postaci wchodza do gry w stanie zwyktym. Znaczniki stanu
(uhonorowany/zhanbiony) stuzg do oznaczania zmiany stanu
postaci ze zwyktego na inny.

¥ Kiedy postac zostaje uhonorowana, otrzymuje znacznik
stanu ,uhonorowany”, aby zaznaczy¢ swéj status.
Uhonorowana posta¢ dodaje warto$¢ swojej chwaty
zaréwno do sprawnosci militarnej, jak i politycznej.
Kiedy uhonorowana postac opuszcza gre, gracz, ktéry
ja kontrolowat, zyskuje 1 zeton honoru.

<& Kiedy postac zostaje zhanbiona, otrzymuje znacznik stanu
.zhanbiony”, aby zaznaczy¢ swdj status. Zhanbiona postaé
odejmuje wartos$¢ swojej chwaty zaréwno od sprawnosci
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militarnej, jak i politycznej. Kiedy zhanbiona postaé opuszcza
gre, gracz, ktéry jg kontrolowat, traci 1 zeton honoru.

¥ Kiedy uhonorowana postac zostaje zhanbiona, traci swoj
stan ,uhonorowany”, odrzuca znacznik stanu i wraca do
zwyktego stanu. Podobnie, kiedy zhanbiona postaé zostaje
uhonorowana, traci swoj stan ,.zhanbiony”, odrzuca znacznik
stanu i wraca do zwyktego stanu.

¢ Postad ze znacznikiem stanu ,uhonorowany” nie moze
zosta¢ uhonorowana. Postaé ze znacznikiem stanu
»zhanbiony” nie moze zostaé zhanbiona.

Houorowy, ubfonorowany (znacznik stanu)

Zobacz ,,Honor osobisty” powyzej.

Tnigjowanie zdolnoidi/ﬂqﬂrgmwie kart

Kiedy gracz chce zagra¢ karte lub zainicjowa¢ zdolnoéé
wyzwalang, musi najpierw otwarcie wyrazi¢ taka wole (i pokazac
odpowiednig karte, jedli jest to konieczne). Zanim jednak ten
proces sie rozpocznie, nalezy sprawdzi¢ dwa wstepne warunki:

1. Nalezy sprawdzi¢ ograniczenia zagrania i upewnic¢ sie,
ze istniejg odpowiednie cele: czy karta moze zostaé
zagrana lub zdolno$¢ zainicjowana w tym momencie? Jesli
ograniczenia zagrania nie sg spetnione lub nie istniejg
odpowiednie cele dla zdolnosci, proces nie moze byé
kontynuowany.

2. Nalezy okresli¢ koszt (lub koszta, jesli jest ich wiecej)
potrzebne do zagrania karty lub zainicjowania zdolnosci.
Jedli koszt moze zostaé optacony (biorac pod uwage
wszelkie modyfikatory), nalezy przej$¢ do kolejnych
krokéw ponizszej sekwencji.

Kiedy powyzsze warunki zostaty sprawdzone, nalezy po kolei
wykonaé ponizsze kroki:

3. Zastosowaé wszelkie modyfikatory kosztu.
4. Optacic¢ koszt.

5. Wybrac cel, jedli jest potrzebny. W tym momencie nalezy
rozpatrzy¢ tez wszystkie stowa ,wybierz” w tresci zdoInosci.

6. Karta probuje wejs¢ do gry, a efekty zdolnosci probujg
zosta¢ zainicjowane. W tym momencie mozna uzy¢ wszelkich
zdolnosci, ktére moga anulowaé dana zdolnosé.

7. Efekty zdolnosci (jesli nie zostaty anulowane w kroku 6)
zostajg ostatecznie zainicjowane i rozpatrzone.

Przerwania i reakcje mogg by¢ uzywane normalnie, kiedy pojawi
sie ich warunek wyzwolenia.

¢ Jesli zdoInos$¢ nakazuje graczowi ,rozpatrzy¢ te zdolnosé
dwukrotnie”, powtarza on kroki 5-7 powyzszego procesu
natychmiast po pierwszym rozpatrzeniu efektu tej zdolnosci
(oznacza to, ze rozpatruje ja, zanim reakcje na pierwsze
rozpatrzenie moga zosta¢ wyzwolone). Nie nalezy optacac
jej drugi raz, kiedy zdolnos¢ jest rozpatrywana dwukrotnie.

Powiazane: Zdolnosci, Koszt, Cel

Warty postaci

Karty postaci reprezentuja bushi, dworzan, shugenja, mnichéw,
shinobi, armie, stworzenia i inne osoby i grupy, ktére mozna
spotka¢ w Rokuganie.

¥ Karty postaci zazwyczaj wchodza do gry przygotowane
w strefie domu gracza i pozostajg w grze, dopdki nie
zostang usuniete przez zdolnosé lub krok gry.

¥ Kiedy gracz zagrywa postaé ze swojej reki podczas konfliktu,




moze zagrac jg bezposrednio do konfliktu, przygotowang
i uczestniczaca po swojej stronie.

Wiecej na temat budowy karty postaci, zobacz , Dodatek II:
Schemat kart” na stronie 24.

Warty il

Karte roli nalezy potozy¢ obok twierdzy gracza. Zapewnia ona
okreslone zdolnosci i ograniczenia talii gracza. Gracz moze
uzywac jednej karty roli w potaczeniu z twierdza, kiedy buduje
swojg talie. Podczas rozpoczecia rozgrywki karta roli lezy
odkryta obok rowniez odkrytej twierdzy.

¥ Uznaje sie, ze karty rél nie sg w grze. Ich tekst wptywa
na stan gry ze strefy poza gra, podczas gdy sama karta
jest aktywna obok twierdzy gracza.

¢ Karty z wydrukowanym typem ,rola” nie moga zostaé
usuniete przez zdolnosci innych kart.

& W oficjalnych turniejach dostepnosé poszczegdinych kart
rél dla okreslonych klanéw jest determinowana przez liste
Sankgji Cesarskich, ktéra zostaje utworzona przy udziale
graczy.

Klan

W grze podstawowe] wystepuje 7 klanéw, przedstawionych
na diagramie ponize;j.

Twierdza gracza wskazuje, ktory klan wybrat jako podstawowy
dla swojej talii. Klany i powigzane z nimi symbole sa
przedstawione ponize;j.

¢ Na karcie klanowej znajduje sie symbol klanu, ktory

odpowiada symbolowi klanu na karcie twierdzy
kontrolujgcego ja gracza.

¢ Na karcie nieklanowej widnieje jeden lub wiecej symboli
klanu, ktére nie odpowiadaja symbolowi klanu na twierdzy
pod kontrola danego gracza oraz nie posiada ona symbolu
klanu, ktory znajduje sie na twierdzy tegoz gracza.

Powiazane: Budowanie talii

W TEKSCIE

NA KARCIE

KLAN KRABA %
KLAN ZURAWIA
KLAN SMOKA
KLAN LWA
KLAN FENIKSA

KLAN SKORPIONA
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Wolejno3é jednoczesnych vozpatrzei

Jesli jeden efekt wptywa na kilku graczy jednoczesnie, ale
gracze muszg osobno podejmowac decyzje, aby go rozpatrzed,
jako pierwszy podejmuje decyzje pierwszy gracz, a po nim jego
przeciwnik. Po podjeciu wszystkich niezbednych decyzji, efekt
jest rozpatrywany jednoczesnie dla wszystkich celéw.

<$ Jesli dwie lub wiecej wymuszone zdolnosci lub opdznione
efekty miatyby zostac rozpatrzone w tym samym momencie,
pierwszy gracz wybiera kolejnos¢, w jakiej beda one
inicjowane, niezaleznie od tego, kto kontroluje karty
odpowiedzialne za te zdolnosci lub efekty.

¢ Jedli dwie lub wiecej zdolnosci state lub dtugotrwate efekty
miatyby zostac zastosowane jednoczesnie, tak sie whasnie
dzieje. Jesli dwie lub wiecej zdolnosci state lub dlugotrwate
efekty nie moga zostaé zastosowane jednoczesnie, pierwszy
gracz wybiera kolejnos$¢ w jakiej zostang one zastosowane.

Wolejnosd zdolnosci zagniezdzonych

Za kazdym razem, kiedy wystapi warunek wyzwolenia, nalezy
wykona¢ nastepujgce kroki: (1) rozpatrzenie wszystkich przerwan
tego warunku, (2) rozpatrzenie samego warunku wyzwolenia, (3)
rozpatrzenie wszystkich reakcji na ten warunek wyzwolenia.

Jesli podczas tej sekwencji reakcja lub przerwanie doprowadza
do powstania nowego warunku wyzwalajgcego, gra sie
zatrzymuje i rozpoczyna sie nowa sekwencja: (1) rozpatrzenie
wszystkich przerwan nowego warunku, (2) rozpatrzenie samego
nowego warunku wyzwolenia, (3) rozpatrzenie wszystkich reakcji
na nowy warunek wyzwolenia. Nazywane jest to sekwencja
zagniezdzong. Po zakonczeniu sekwencji zagniezdzonej, gra
powraca do miejsca, w ktérym zostata zatrzymana, po czym
nalezy kontynuowac rozpatrywanie pierwotnej sekwencji
warunku wyzwolenia.

Jest mozliwe, ze zagniezdzona sekwencja stworzy kolejne
warunki wyzwolenia (a tym samym kolejne sekwencje
zagniezdzone). Nie ma limitu sekwencji zagniezdzonych, ktére
moga miec¢ miejsce, ale kazda sekwencja musi zakonczy¢ sie,
przed powrotem do sekwencji, ktorej byta wynikiem. W efekcie
tego sekwencje sa rozpatrywane wedtug zasady ,Ostatnia
wewnatrz, pierwsza na zewnatrz"”.

Powiazane: Przerwania, Reakcje

Wontrola ¢ wlasnosd

Wihascicielem karty jest gracz, ktory wigczyt jg do swojej talii
(w sktad ktérej wehodza talia dynastii, talia konfliktu, prowincje,
twierdza i rola) na poczatku gry.

<& Zreguly karty wchodzg do gry pod kontrolg swojego
wiasciciela. Niektoére zdolnosci moga sprawic, ze karta
bedzie kontrolowana przez innego gracza.

<& Gracz kontroluje karty takze w swoich strefach poza gra
(w rece, w taliach dynastii i konfliktu, w stosach odrzuconych
kart dynastii i konfliktu).

<$ Jesli karta miataby wejs¢ do strefy poza gra gracza, ktéry nie
jest jej whascicielem, to zamiast tego trafia do odpowiedniej
stery poza gra swojego wiasciciela. (Na potrzeby wszystkich
powigzanych z kartg zdoInosci i efektéw ramowych uwaza
sie, ze znajduje sie ona w strefie poza gra przeciwnika, tylko
miejsce, w ktorym fizycznie sie znajduje, jest inne).

& Jesli inny gracz przejmie kontrole nad uczestniczacy
w konflikcie postacig, uznaje sig, ze postaé uczestniczy
w tym konflikcie po stronie gracza, pod ktérego kontrola
teraz sie znajduje.




¥ Kiedy gracz przejmuje kontrole nad postacia w grze,
pozostaje ona w tym samym stanie, w jakim byta przed
przejeciem kontroli (w ukfonie lub przygotowana,
uczestniczaca lub w domu itd.), i znajduje sie teraz pod
kontrola nowego gracza.

¥ Kiedy gracz przejmuje kontrole nad kartg, nie przejmuje
kontroli nad dotgczonymi do niej dodatkami.

<& Jesli nie sprecyzowano czasu trwania przejecia kontroli,
trwa ona, dopdki karta pozostaje w grze.

Wopie karty

Kopie karty rozpoznaje sie¢ po nazwie: kazda karta, ktéra ma
te sama nazwe, jest uwazana za kopie, bez wzgledu na swoj
typ, tekst, talig, z ktorej pochodzi, grafike i wszelkie inne
wiasciwosci.

Woszt

Koszt karty w zetonach losu jest oznaczony wartoscia liczbowa,
ktéra musi zostac optacona, aby zagrad karte z reki lub z prowingji.

Niektore wyzwalane zdolnosci majg réwniez koszt zdolnosci.
Kazde polecenie (ale inne niz ,wybierz...”, ktére oznacza, ze
nalezy wybrac jeden lub wiecej celéw), ktére wystepuje przed
pauzg w tekscie wyzwalanej zdolnosci, jest uwazane za cze$é
kosztu tej zdolnosci. Niektoére przyktady polecen bedacych
kosztami zdolnosci: ,Ukton...”, ,Wydaj...”, ,Poswiec...”,
,Straé...”, ,Zhanb..."”, ,,Odrzué”.

<$ Kiedy gracz uiszcza koszt, musi uzyé w tym celu kart
i/lub elementéw gry, ktére kontroluje. Stowo ,przyjazna”,
wystepujace na niektorych kartach, o tym przypomina.

< Jesli czescig kosztu jest obiekt niebedacy w grze, gracz
ptacacy koszt moze uzywac tylko elementéw gry w swoich
strefach poza gra lub pulach zetonéw, aby go opfacié.

<& Jesli jedna karta wymaga optacenia kilku kosztéw, musza
by¢ one optacone jednoczesnie.

O Jedli ktéras czesé kosztu nie moze zostaé optacona, po tym,
jak wszystkie inne zostaty optacone, proces inicjowania
zdolnosci natychmiast sie konczy bez dalszego rozpatrzenia.
(Jesli dzieje sie tak podczas zagrywania karty, karta
pozostaje niezagrana w rece gracza lub w prowincji).

<& Zdolno$é nie moze zostaé zainicjowana (a jej koszt nie
moze zosta¢ optacony), jesli jej efekt nie moze potencjalnie
wplyngé na zmiane stanu gry.

Wreqt

Kregdw, reprezentowanych przez dwustronne zetony, uzywa sie,
aby okresli¢ typ i zywiot konfliktu. Kazdy krgg moze wystepowaé
w jednym z trzech stanow:

Niezajetym — kazdy krag w puli niezajetych kregow jest
niezajety i moze zosta¢ wybrany przez gracza w ramach procesu
deklarowania konfliktu.

Gdy toczona jest o niego walka — podczas rozpatrywania
konfliktu, krag wybrany przez atakujacego gracza zostaje
potozony na atakowanej prowingji. O ten krag toczy sie walka.

Zajetym - Kiedy gracz wygra konflikt, zajmuje on krag, o ktéry
toczyta sie walka, i kladzie go w swojej puli zajetych kregdw.

& Kazdy zajety krag dodaje 1 przy podliczaniu chwaty
graczowi, ktéry go kontroluje.

¢ Podczas fazy losu na kazdym niezajetym kregu nalezy
potozyé 1 zeton losu.

¥ Kiedy rozpoczyna sie walka o krag, wszystkie zetony losu,
ktére sie na nim znajdowaty, nalezy umiesci¢ w puli losu
atakujacego gracza.

Powiazane: Efekty kregow

Wurtuazja

Kurtuazja to stowo kluczowe. Kiedy posta¢ z kurtuazjg opuszcza
gre, gracz, ktory ja kontroluje, zyskuje 1 zeton losu.

!(Walifikatowg

Jesli kwalifikator na karcie poprzedza kilka terminéw, stosuje

sie do nich wszystkich, jesli to mozliwe. Przyktad: w wyrazeniu
~kazda unikatowa posta¢ i dodatek” stowo ,unikatowa” dotyczy
zaréwno ,postaci” i ,dodatku”.

Limit X na [okres]

Ta fraza wskazuje, ile razy wyzwalana zdolnos¢ moze zostaé
uzyta w ciggu okreslonego okresu. Zastepuje ona ogdlna
zasade mdwiaca, ze wyzwalanej zdolnosci mozna uzy¢ tylko
raz na gre.

¢ Kazda kopia zdolnosci z okreslonym limitem moze zostaé
uzyta okreslong liczbe razy w danym czasie.

¢ Jedli karta opuszcza gre i powraca do niej w tym samym
okresie, uwaza sig, ze jest to nowa kopia tej karty i nie
dotyczy jej limit poprzednich uzy¢ danej zdolnosci w tym
okresie. Dotyczy to kazdej zdolnosci bez okreslonego limitu.

& Wszystkie limity sa przypisane do graczy.

<& Jesli efekty zdolnosci z limitem zostang anulowane,
to uzycie nadal wlicza sie do limitu.

Powiazane: Maksymalnie X na [okres]

Los

Los to podstawowa waluta w grze, uzywana do
optacania kart i niektérych ich efektow. llosé
losu dostepna dla gracza w danym momencie
jest reprezentowana przez zetony losu w puli
tego gracza (jest to informacja jawna).

¢ Gdy gra sie rozpoczyna, los znajduje sie w ogdlnej puli
zetonéw. Kiedy gracz zyskuje los, bierze on odpowiednig
liczbe Zetondw losu z ogdlnej puli zetondw i dodaje je do
swojej puli losu.

¥ Kiedy gracz ma potozy¢ los na karcie, zetony losu, ktére
do tego wykorzysta, muszg pochodzi¢ z ogdlnej puli
zetondw, chyba ze zaznaczono inacze;.

¥ Kiedy los zostaje wydany lub stracony, zazwyczaj wraca
do ogdlnej puli zetondw. Jesdli los zostaje wydany na krag,
zostaje umieszczony na tym kregu.

& Za kazdym razem, kiedy gracz zagrywa postac ze swojej
reki lub z prowingji, po opfaceniu kosztu tej postaci, moze
potozy¢ na niej dowolna liczbe zetonéw losu ze swojej puli
losu.

& Podczas fazy losu kazda postaé bez zetondw losu zostaje
odrzucona. Nastepnie nalezy usuna¢ po 1 zetonie losu
ze wszystkich pozostatych w grze postaci. Na koniec nalezy
umiesci¢ 1 zeton losu na kazdym niezajetym kregu.




taska cesarska, Walka o taske cesarskq

taska cesarska wskazuje, ktéry gracz aktualnie cieszy sie
przychylnoscig cesarza. Krok 3.4.1 fazy konfliktu to ramowe
podliczenie chwaty. Zwyciezca tego podliczenia zajmuje
taske cesarska i moze obrécic jg na dowolna strone.

<& Modyfikator sprawnosci +1, ktéry zapewnia taska cesarska,
stosuje sie do wszystkich konfliktéw okreslonego typu,
w ktorych kontrolujacy jg gracz kontroluje przynajmnie;j
jedna uczestniczaca postaé. Ten modyfikator stosuje sie
do catkowitej wartosci sprawnosci gracza, ktoéra liczy sie
do konfliktu, ale nie wptywa na warto$¢ sprawnosci zadnej
z poszczegdlnych postaci, uczestniczgcych w konflikcie.

<& Kiedy kaska cesarska zostanie ustawiona na strone militarng
lub polityczna, musi na niej pozostac, dopdki nie zostanie
ponownie zajeta lub zmieniona przez zdolnos¢ karty.

& Jesli gracz, ktéry aktualnie posiada taske cesarska, wygra
ramowe podliczanie chwaty w fazie konfliktu, zajmuje on
taske cesarska i moze ustawic ja na dowolnej stronie.

& Jesli zaden z graczy nie osiggnie przewagi, kaska cesarska
pozostaje tam, gdzie sie znajduje (niezajeta lub pod kontrolg
gracza, ktéry aktualnie ja ma, na tej samej stronie).

¥ Kiedy gra sie rozpoczyna, taska cesarska jest niezajeta.

$ Jesli zdoInosé karty sprawia, ze kaska cesarska zostaje
zajeta, moze zostac zajeta od innego gracza lub bedac
niezajeta. Za kazdym razem, kiedy taska cesarska zostaje
zajeta, moze zostaé obrécona na dowolng strone.

<& Jesdli gracz ma odrzucic kaske cesarska, odktada ja niezajeta
do puli ogdlne;j.

Powiazane: Podliczanie chwaty

Waksywmaluie X na [okres]

To wyrazenie okre$la, ile razy mozna zainicjowac dang zdolnosé
ze wszystkich kopii kart (o takiej samej nazwie), ktére posiadajg
te zdolnos¢ (wigczajac w ich poczet takze karte, na ktérej
widnieje ten zapis) w ciggu danego okresu. Zainicjowanie
zdolnosci na jednej karcie wlicza sie do maksymalnej liczby
mozliwych inicjacji dla wszystkich kopii tej karty.

¢ Kazde takie ograniczenie dotyczy tylko jednego gracza.

<& Jedli efekty karty lub zdolnosci zostang anulowane, dalej
wlicza sie ona w poczet uzy¢ na potrzeby sprawdzania liczby
maksymalnych uzy¢.

Powiazane: Limit X na [okres]

Wiathy

Stowo ,miatby” (w dowolnej odmianie) uzywane jest dla
oznaczenia warunkéw wyzwolenia niektérych zdolnosci
przerywajacych i nadaje tym zdolnosciom wyzszy priorytet
nad zdolnosciami, ktére nie postuguja sie stowem ,miatby”.

Wszystkich przerwan , miatby by¢ X" mozna uzy¢ przed
przerwaniami ,jest X"”. Oznacza to, ze przerwanie ze stowem
~miatby” w swojej tresci (takie jak ,kiedy postaé miataby
opusci¢ gre”) ma pierwszenstwo przed przerwaniem, w ktérego
tresci stowo ,miatby” nie wystepuije, a ktére odnosi sie do tej
samej okolicznosci (np. , kiedy postaé opuszcza gre”).

& Jedli warunek wyzwolenia, ktory miatby mie¢ miejsce,
zostaje przerwany i zmienia to nature tego, co ma nastgpic,
zadne inne przerwania oryginalnego warunku wyzwolenia
nie mogg zostac uzyte, poniewaz ten warunek wyzwolenia
nie bedzie kolejnym.

Tiigjsce

Kiedy miejsce w prowincji gracza zostaje odkryte, jego tekst
staje sie aktywny i uwaza sie, ze jest ono ,w grze”. Gracz moze
uzywac zdolnosci miejsca i korzystaé z tekstu na jego karcie tak
dtugo, jak miejsce to pozostaje odkryte w jego prowingji.

¢ Na wielu miejscach zapisano warto$¢, modyfikujaca site
obrony prowincji, w ktérej to miejsce sie znajduje.

¢ Podczas fazy przegrupowania, kiedy gracz odrzuca swoje
odkryte karty ze swoich prowincji, moze on takze odrzucic¢
odkryte miejsce. Kiedy tak sig stanie, prowincje nalezy
wypefnic zakryta kartg wedtug normalnych zasad.

<& Dopoki miejsce pozostaje w prowingji, nie nalezy jej
wypetiac.

Wiecej na temat budowy karty miejsca, zobacz ,Dodatek II:
Schemat kart” na stronie 24.

modﬁikatowg

Niektére zdolnosci nakazujg graczom zmodyfikowaé wartosci.
Stan gry na biezgco sprawdza i aktualizuje sumy wszystkich
modyfikowanych zmiennych.

Za kazdym razem, kiedy nowy modyfikator zostaje zastosowany
lub usuniety, cata warto$¢ jest podliczana od poczatku, biorgc
pod uwage niezmodyfikowang warto$¢ podstawows i wszystkie
dziatajgce modyfikatory.

¢ Podczas liczenia modyfikatorow wszystkie stosuje sie
jednoczesnie. Wszystkie dziatania dodawania i odejmowania
nalezy wykona¢ przed podwajaniem lub dzieleniem.

¥ Niepetne wartosci nalezy zaokragli¢ w gére po zastosowaniu
wszystkich modyfikatoréw.

<& Jesdli warto$é ma zostaé ,ustawiona”, ustawiajacy
modyfikator ignoruje wszystkie nie-ustawiajace modyfikatory
(wigczajac w to réwniez te, ktdre zostajg wprowadzone
w czasie ustawiania tej wartosci). Jesli kilka modyfikatoréw
ustawiajgcych dotyczy jednej wartosci, nalezy zastosowad
ostatni, ktéry miat miejsce.

¢ Nie mozna obnizy¢ zmiennej do ujemnej warto$ci — wszystkie
symbole, sprawnosci polityczna i militarna, chwata, cechy,
koszty i stowa kluczowe nie moga by¢ ujemne. Ujemne
modyfikatory, ktére miatyby obnizy¢ wartosé ponizej zera
moga zostac zastosowane, jednak po tym, jak wszystkie
modyfikatory zostang zastosowane, ostateczna wartosé nizsza
niz zero jest traktowana jak zero.

Woc
Czasownik ,mdc” daje graczowi mozliwosc¢ zrobienia czegos.

Jesli zaden konkretny gracz nie jest wskazany, mozliwos¢ ta
nalezy do gracza, ktéry kontroluje karte z dang zdolnoscia.

Wulligan

Podczas przygotowania do gry kazdy gracz ma pojedyncza
mozliwos$¢ wykonania mulligana na swoich kartach prowincji @

i pojedynczg mozliwos¢ wykonania mulligana na swoich kartach
w rece. Kiedy gracz decyduje sie wykonaé mulligana, wybiera
karty, ktére odktada na bok, uzupetnia brak wierzchnimi kartami
z odpowiedniej talii, a nastepnie wtasowuje odtozone na bok
karty do talii, z ktérych pochodza.

<& Gracze wykonujg mulligany (lub pasuja) w kolejnosci graczy.
Jedli gracz zdecyduije sie na spasowanie, nie moze zmienic
swojej decyzji w ciagu tego samego kroku po tym, jak
zobaczy, co zrobit jego przeciwnik.




Mastepuie” (stowo)

Jesli efekt zdolnosci karty zawiera stowo ,nastepnie”, to tekst
przed tym stowem musi zosta¢ rozpatrzony (to znaczy, ze

stan gry musi sie zmieni¢, aby odda¢ w petni zmiane, ktérg
wprowadza efekt przed stowem ,nastepnie”), zanim pozostata
czes$é efektu po stowie ,nastepnie” moze zostac rozpatrzona.

O Jesli cze$é zdolnosci przed stowem |, nastepnie” zostanie
w petni rozpatrzona, nalezy podjac¢ prébe rozpatrzenia
takze czegsci po stowie ,nastepnie”.

& Jesli czes$é zdolnosci przed stowem ,,nastepnie” nie
zostanie w petni rozpatrzona, nie nalezy podejmowac proby
rozpatrzenia czgsci po stowie ,nastgpnie”.

Veutralna

Niektore karty nie sg powigzane z zadnym klanem — sg to karty
neutralne. Moga one znalez¢ sie w kazdej talii.

¥ Karty neutralne nie sg ani klanowe, ani nieklanowe.

¥Vlie moze

Fraza ,nie moze" jest absolutna i nie mozna zmienic jej innymi
zdolnosciami lub efektami.

Wiebroniony, Vliebroviony konflikt

Konflikt jest niebroniony, jesli atakujacy gracz wygra go,
a obronca nie miat zadnych uczestniczacych postaci
w momencie okreélania zwyciezcy.

Obvoiica (Bronigea postad, Browigcy gracz)

Termin ,bronigca posta¢” odnosi sie do postaci uczestniczacej
w konflikcie po stronie gracza, ktérego prowincja jest
atakowana. Termin ,obrornca” to skrécona wersja terminu
~bronigca postac”.

Termin , bronigcy gracz” odnosi sie do przeciwnika atakujacego
gracza, przeciwko ktéremu (z perspektywy atakujgcego gracza)
konflikt jest rozpatrywany.

Odporna

Jedli karta jest odporna na okreslony zestaw efektow

(np. ,odporna na efekty kregéw: lub ,odporna na efekty
kart wydarzen”), to nie moze by¢ obrana za cel ani nie moga
na nig wptynac efekty, ktére nalezg do tego zestawu.

¥ Odpornosc¢ chroni wytacznie odporna karte. Inne elementy
powigzane z ta kartg (takie jak dodatki, zetony na tej karcie
i zdolnosci pochodzgce z innych kart) nie sg odporne.

$ Jesli karta zyska odpornosé na efekt, trwajace juz
dtugotrwate efekty, ktore byly wezesniej zastosowane,
nie sa usuwane.

¥ Odpornosé chroni karte wytgcznie przed efektami. Karty
nadal mozna uzywac, aby pfacic koszty.

Odraniczenia talii

Gracz nie moze zawrze¢ wigcej niz 3 kopii tej samej karty

(o takiej samej nazwie) w swoich taliach dynastii i konfliktu

(w dowolnej kombinacji). Kazda kopia karty w kazdej talii liczy
sie do tego limitu.

Jedli w tresci karty pojawia sie fraza , Limit talii X", gracz nie
moze wiaczy¢ do swojej talii dynastii i/lub konfliktu wiecej niz
X kopii tej karty.

<& Jedli X jest mniejsze od 3, fraza ta funkcjonuje jako
ograniczenie budowania talii.

<& Jedli X jest wieksze od 3, fraza ta funkcjonuje jako
pozwolenie umozliwiajgce graczowi zawarcie w talii
wiecej niz 3 kopii karty.

Ograviczenia zqqrania i pozwolenia

Wiele kart zawiera specjalnie instrukcje, okreslajace jak lub
kiedy mozna ich uzy¢ lub opisujace warunki, ktére muszg zostac
spetnione, aby ich uzy¢. Aby uzy¢ takiej zdoInosci lub zagrac¢
taka karte, wszystkie ograniczenia musza by¢ przestrzegane.

Pozwolenie to specjalny rodzaj ograniczenia zagrania, ktory
zapewnia graczowi dodatkowg mozliwos¢ dotyczacg zagrania
lub uzycia karty, wykraczajacg poza normalne zasady uzycia
zdolnosci lub zagrania karty zgodne z zasadami gry.

Ogmnidzenie

Ograniczenie to stowo kluczowe. (Podczas kazdej rundy kazdy
gracz moze zagrac tylko jedna karte z ograniczeniem Karty
zagrywane z reki i prowincji graczy wliczajg sie do tego limitu
zagrania).

<$ Karty z ograniczeniem, ktére zostajg ,umieszczone w grze”,
ignoruja ograniczenie.

Opsinione efekty
Niektoére zdolnosci wywotujg opdznione efekty. Takie zdolnosci

wyznaczajg doktadny moment lub warunek, ktéry spetniony
sprawia, ze zdolno$¢ ma miejsce doktadnie w tym czasie.

& Opodinione efekty zostajg rozpatrzone automatycznie
i natychmiast po wskazanym momencie lub po spetieniu
okreslonego warunku, przed reakcjami, ktére moga dotyczyc
tego momentu.

& Kiedy opdzniony efekt jest rozpatrywany, nie jest traktowany
jako nowa wyzwalana zdolno$¢, nawet jesli ten opdzniony
efekt zostat wytworzony jako efekt wyzwalanej zdolnosci.

¥ Kiedy opdzniony efekt zostaje rozpatrzony, nadal jest
uwazany za zdolno$¢ pochodzacg z typu karty, ktéra go
stworzyta.

Opusziza gre

Fraza ,opuszcza gre” odnosi sie do kazdej sytuacji, w ktorej
karta z gry zostaje wprowadzona poza gre.

Kiedy karta opuszcza gre, nalezy jednoczesnie zastosowac
nastepujace konsekwencje:

& Wszystkie zetony na karcie nalezy zwréci¢ do ogdlnej puli
zetonow.

& Wszystkie nie-rodowe dodatki dotgczone do tej karty nalezy
odrzuci¢. Wszystkie rodowe dodatki wracajg do rak swoich
wiascicieli.

& Wszystkie dlugotrwate i/lub opdznione efekty wptywajace
na te karte przestajg jej dotyczyc.

& Za kazdym razem, kiedy obrorica przegra niebroniony
konflikt, traci 1 zeton honoru. Honor wraca do ogdlne;j
puli zetonéw. Dzieje sie to w kroku ramowym 3.2.4.




Wiezwyldy
Niezwykty to stowo kluczowe. Do postaci nie moga by¢

dotaczone wiecej niz dwa niezwykte dodatki.

$ Jesli w danym momencie do jednej postaci dofgczone
sg trzy lub wiecej niezwyktych dodatkéw, gracz, ktéry ja
kontroluje musi natychmiast wybraé i odrzuci¢ jeden z nich.

Obecna

Jesli zdolnos¢ odnosi sie do ,,obecnej” wartosci sprawnosci lub
chwaty, oznacza to, ze odnosi sie do catkowitych odpowiednich
wartosci w momencie rozpatrywania tej zdolnosci.

Pauza (-)

W tresci wyzwalanej zdolnosci pauza (-) oddziela warunki,

ktére nalezy spetni¢, aby uzyé zdolnosci, od jej efektu. Wszystkie

warunki wyzwolenia, ograniczenia lub pozwolenia, koszta
i wymagania dotyczace celu sg zapisane przed pauza. Efekt
zdolnosci jest zapisany po pauzie.

Postaé, ktéra w danej sprawnosci ma pauze () zamiast wartosci,

nie moze bra¢ udziatu w konfliktach danego typu.

& Jesli dosztoby do sytuacji, w ktérej postac z pauza zamiast
wartosci danej sprawnosci wesztaby w konflikt tego typu,
nalezy jg natychmiast usuna¢ z tego konfliktu i umiesci¢ w
uktonie w strefie domu jej wtasciciela.

O Jedli postad posiada pauze zamiast wartosci sprawnosci, ta
sprawnos¢ nie moze by¢ modyfikowana ani w inny sposéb
zmieniana przez zdolnosci kart i efekty.

& Jesli jakas zdolnos¢ odwotuje sie do wartosci sprawnosci
postaci, ktéra zamiast wartosci ma zapisang pauze, na
potrzeby tej zdolnosci nalezy traktowac te wartos¢ jak
niezmodyfikowane 0.

& Postaé, ktéra ma pauze w wartosci danej sprawnosci, nie
moze by¢ wyzywajgcym ani wyzwanym w pojedynkach tego
typu. (Zobacz D.2 na stronie 23).

Powigzane: Uczestniczenie i niemoznos¢é uczestniczenia

o

Pierwszy gracz, Inacznik pierwszedo gracza

Pierwszego gracza wybiera sie podczas przygotowania do
gry, a znacznik pierwszego gracza stuzy do oznaczenia tego
faktu. Gracz pozostaje pierwszym graczem, dopoki znacznik
pierwszego gracza nie zmieni whasciciela.

<& Pierwszy gracz jako pierwszy zostaje aktywnym graczem
podczas fazy dynastii i konfliktu.

& Pierwszy gracz jako pierwszy ma mozliwos¢ inicjowania
akcji i dziata jako pierwszy we wszystkich niezwigzanych
z rozpatrywaniem konfliktu oknach akcji. Podczas
rozpatrywania konfliktu, bronigcy sie gracz jako pierwszy ma
mozliwos¢ zainicjowania akcji podczas kazdego okna akcji.

<& Pierwszy gracz jako pierwszy ma mozliwos¢ zainicjowania
przerwania lub reakcji w odpowiednim momencie gry.

& W przypadkach spornych, kiedy nie jest jasne, kto powinien
jako pierwszy podja¢ decyzje lub dziatanie, pierwszenstwo
ma pierwszy gracz.

Powiazane: Aktywny gracz, Przygotowanie gry, Kolejno$é
jednoczesnych akcji, Dodatek |
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Podlicz

Kiedy gra nakazuje podliczenie tacznej sumy wartosci na
poszczegodlnych postaciach, nie nalezy podlicza¢ wartosci na
postaciach w uktonie.

©ojedynek

Niektore karty inicjujg pojedynki miedzy dwiema postaciami
biorgcymi udziat w konflikcie. Z zasadami dotyczacymi
rozpatrywania pojedynkéw mozna zapoznac sie pod hastem
~Pojedynek — czasowo$é” na stronie 23.

Toswigcenie

Kiedy gracz ma poswieci¢ karte, musi wybra¢ karte w grze pod
swoja kontrolg, ktéra spetnia wymagania poswiecenia i odtozyé
ja na swdj stos kart odrzuconych.

<& Jesli wybrana karta nie opusci gry, uznaje sig,
Ze poswiecenie sie nie powiodto.

& Poswiecenie karty nie realizuje zadnych innych warunkéw
(np. ,odrzuc¢”) zwigzanych z kartami opuszczajgcymi gre.

Prowingje, Karty prowingji

Prowincje gracza reprezentujg ziemie otaczajgce jego twierdze.

Kiedy prowincja jest odstaniania podczas ataku, karta ukazuje,

na co przeciwnicy natkajg, kiedy pierwszy raz wchodza do tej

prowingji.

<& Zakryte prowincje znajdujg sie w grze wytacznie jako
~zakryte prowincje”, a ich awers nie moze wej$¢ w zadna
interakcje ze stanem gry, dopoki nie zostang odkryte.

¥ Niespustoszona, odkryta prowincja jest w grze i moze
wychodzi¢ w interakcje ze stanem gry.

¢ Uznaje sie, ze pole tekstowe spustoszone] prowingji jest
puste, a z jej zdolnosci nie mozna skorzystad.

Przeciwko

Podczas konfliktu uwaza sie, ze atakujacy i bronigcy sie gracz
tocza konflikt przeciwko sobie.

Przerwania

Przerwanie to wyzwalana zdolno$¢ rozpoczynajaca si¢ od
pogrubionego stowa , Przerwanie:". Zdolnos$¢ przerwania
przerywa rozpatrzenie warunku wyzwolenia, czasami anulujac
lub zmieniajgc rozpatrzenie tego warunku. Zawsze nalezy
rozpatrzyé przerwania warunku wyzwolenia, zanim rozpatrzone
zostang konsekwencje tego warunku.

W przeciwienstwie do akgji, ktére rozpatruje sie podczas okien
akqji, przerwania moga by¢ inicjowane tylko, jedli zajdzie
okreslony warunek wyzwolenia, opisany przez tekst zdolnosci
przerwania.

Kiedy wyzwalany warunek zostaje zainicjowany (ale zanim
zakonczy sie jego rozpatrzenie), otwiera sie okno akgji
przerwania tego warunku.

Podczas okna przerwania pierwszy gracz zawsze jako pierwszy
ma szanse zainicjowa¢ odpowiednie przerwanie (na warunek
wyzwolenia, ktéry to okno otworzyt) lub spasowaé. Gracze
naprzemiennie majg szanse na inicjowanie odpowiednich
przerwan lub pasowanie az do momentu, kiedy wszyscy
gracze kolejno spasujg — wtedy okno przerwania zamyka

sie. Spasowanie nie uniemozliwia graczowi zainicjowania




odpowiedniego przerwania pézniej w tym samym oknie
przerwania.

Po tym, jak okno przerwania zostanie zamkniete, kolejne
przerwania na ten konkretny warunek wyzwolenia nie moga
by¢ inicjowane. Jesli efekty warunku wyzwolenia nie zostaty
anulowane, nalezy je rozpatrzy¢.

& Dopdki zdolnos¢ nie zaznacza inaczej, moze byc¢ zdolnosé
przerwania moze by¢ zainicjowana tylko raz podczas rundy.
(Wtaczajac w to wymuszone przerwania).

& W przypadku przerwan, ktére mogg by¢ wyzwalane wiecej
niz raz na runde, mozna je zainicjowac za kazdym razem,
kiedy pojawi sie okreslony warunek wyzwolenia.

Przesungd

Niektére zdolnosci pozwalajg graczom przesunaé karty lub
zetony.

<& Przesuwany obiekt nie moze zosta¢ przesuniety na to samo
(obecnie zajmowane) miejsce. Jesli nie ma odpowiedniego
celu przesuniecia, przesuniecia nie mozna rozpoczaé.

¥ Kiedy postac zostaje przesunieta do konfliktu, uwaza sie,
ze bierze ona udziat w konflikcie po stronie gracza, ktéry
ja kontroluje.

Praeszuka]

Kiedy gracz ma przeszukac obszar w poszukiwaniu karty, moze
podejrze¢ wszystkie karty w przeszukiwanym obszarze bez
pokazywania ich przeciwnikowi.

& Jesli efekt nakazuje przeszukanie catej talii, musi ona zostac
nastepnie potasowana.

<& Gracz nie jest zobowigzany do odnalezienia tego, czego
szuka, nawet jesli przeszukiwane karty zawierajg karte
spetniajacg wszystkie warunki przeszukiwania.

& Jesli efekt przeszukiwania miatby dodaé karte do ukrytej
strefy, gracz musi pokaza¢ te karte swojemu przeciwnikowi,
aby udowodnié, ze jest to karta, ktéra mogta by¢ wybrana
jako cel przeszukiwania.

¥ Kiedy strefa gry (lub jej czesd) jest przeszukiwana, karty,
ktére zawiera, nadal s3 uznawane za jej cze$é.

Przetasyf

Stowo ,przetasuj” oznacza, ze gracz ma przetasowac
talie, ktéra wtasnie zostata przeszukana. Gracz powinien
przetasowac tylko te talie, na ktére wptyneta zdolnos¢.

<& Za kazdym razem, kiedy talia zostaje przetasowana,
musi zostaé przedtozona przeciwnikowi do ostatecznego
przetsaowania/przetozenia

Frzyqotowana

Karta, ktora jest ustawiona pionowo tak, ze kontrolujgcy jg gracz
moze przeczytac tekst na niej od lewej do prawej, jest uwazana
za przygotowana.

¥ Karty wchodzg do gry przygotowane.

& Aby ukfoni¢ przygotowana karte, nalezy obréci¢ jg o 90
stopni.
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Trzygotowanie gry
Aby przygotowac rozgrywke nalezy wykona¢ ponizsze kroki
w nastepujgcej kolejnosci:

1. Wybranie talii. Kazdy gracz wybiera talig, przestrzegajac zasad
budowania talii. Zobacz ,,Budowanie talii” na stronie 2.

2. Utworzenie puli zetonéw i niezajetych kregéw. Wszystkie
zetony losu i honoru, znaczniki stanu oraz karte taski
cesarskiej nalezy potozy¢ w jednym miejscu, w zasiegu
wszystkich graczy. Te strefe nazywa sie 0ogélng pula zetondw.
Obok niej nalezy potozy¢ kregi. Te strefe nazywa sie pulg
niezajetych kregow.

3. Ustalenie pierwszego gracza. Pierwszego gracza ustala
sie w sposob losowy. Wylosowany gracz zostaje pierwszym
graczem. Nalezy potozy¢ przed nim znacznik pierwszego
gracza. Gracz, ktéry w drodze losowania nie zostat wybrany,
zyskuje 1 zeton losu z ogdlnej puli zasobéw i dodaje go do
swojej puli losu.

4. Przetasowanie talii dynastii i konfliktu. Gracze doktadnie
tasuja swoje talie dynastii i talie konfliktu (kazda osobno)
i przekazujg je przeciwnikowi do ostatecznego , przetozenia”.
Nastepnie kazdy z graczy kfadzie swojg talie dynastii po lewej
stronie swojej strefy gry, a talie konfliktu po prawe;j.

5. Rozlozenie prowingji i twierdzy. W kolejnosci graczy kazdy
gracz w tajemnicy wybiera jedng ze swoich prowincji, ktadzie
ja zakrytg powyzej swojej talii dynastii i umieszcza na niej
swojg karte twierdzy. Jesli gracz korzysta z karty roli, ktadzie
ja podczas tego kroku obok swojej twierdzy. Nastepnie obaj
gracze ktadg pozostate cztery prowincje zakryte w dowolnej
kolejnosci pomiedzy swoimi taliami dynastii i konfliktu.

6. Wypelnienie prowingji. Kazdy z graczy ktadzie po jednej
karcie z wierzchu swojej talii dynastii na kazdej swojej pustej
prowincji bez twierdzy. W kolejnosci graczy kazdy gracz ma
mozliwo$é podejrzeé potozone w ten sposéb karty i wybraé
dowolne z nich do mulligana.

> Uwaga: po tym kroku graczowi nie wolno podejrze¢
zakrytych kart dynastii w swoich prowincjach.

7. Dobranie poczatkowej reki. Kazdy gracz dobiera 4 karty
ze swojej talii konfliktu. W kolejnosci graczy kazdy gracz ma
mozliwos¢ dokonaé mulligana dowolnych z tych kart.

8. Otrzymanie poczatkowego honoru. Kazdy gracz otrzymuje
zetony honoru w liczbie réwnej wartosci honoru swojej
twierdzy.

Gracze moga teraz rozpoczgc rozgrywke.

Pula zetonow, ogolna pula zetonow

Pula zetonoéw (inaczej: ogdlna pula zetondw) zostaje stworzona
podczas przygotowania do gry i zawiera wszystkie zetony
i znaczniki, ktére aktualnie nie sa pod kontrola zadnego z graczy.

¥ Kiedy gracz zyskuje honor lub los, bierze odpowiednig ilosé
zetonéw honoru lub losu z puli ogdlinej i dodaje je do swojej
puli honoru. Kiedy gracz wydaje lub traci los lub honor,
zwraca te zetony do puli zetonéw.

¢ Kiedy karta z jakimikolwiek zetonami lub znacznikami
opuszcza gre, te zetony i znaczniki trafiajg do puli zetondw.

Pusta

Jedli zdolno$¢ sprawia, ze wydrukowany tekst karty jest uwazany
za ,pusty”, to pole tekstowe nalezy traktowac tak, jakby nie
byto na nim zadnych wydrukowanych Cech ani zdolnosci kart.
Tekst, ktory karta otrzymuje z innych zrodet, nie jest uwazany

za pusty.




Redkgje

Reakcja to wyzwalana zdolnos¢, rozpoczynajgca sie od
pogrubionego stowa ,Reakcja:"”. Zawsze nalezy rozpatrzy¢
warunek wyzwolenia, zanim zainicjowane zostang reakcje
na ten warunek.

W przeciwienstwie do akgji, ktére rozpatruje sie podczas okien
akcji, reakcje moga by¢ inicjowane tylko, jesli zajdzie okreslony
warunek wyzwolenia, opisany przez tekst zdolnosci reakgji.

Po tym, jak warunek wyzwolenia zostanie rozpatrzony, pojawia
sie okno reakgcji na ten warunek.

Podczas okna przerwania pierwszy gracz zawsze jako pierwszy
ma szanse zainicjowa¢ odpowiednie przerwanie (na warunek
wyzwolenia, ktéry to okno otworzyl) lub spasowac. Gracze
naprzemiennie majg szanse na inicjowanie odpowiednich
przerwan lub pasowanie az do momentu, kiedy wszyscy
gracze kolejno spasujg — wtedy okno przerwania zamyka

sie. Spasowanie nie uniemozliwia graczowi zainicjowana
odpowiedniej reakcji pdzniej w tym samym oknie reakcji.

Po tym, jak okno reakgji zostanie zamkniete, kolejne reakcje na
ten konkretny warunek wyzwolenia nie moga by¢ inicjowane.

<& Dopodki zdolno$é nie zaznacza inaczej, zdolnos$é przerwania
moze by¢ zainicjowana tylko raz podczas rundy. (Wtgczajgc
w to wymuszone reakcje).

< W przypadku reakgji, ktére mogg by¢ wyzwalane wiecej
niz raz na runde, mozna je zainicjowac za kazdym razem,
kiedy pojawi sie okreslony warunek wyzwolenia.

Rodowa

Rodowa to stowo kluczowe pojawiajace sie na dodatkach. Kiedy
karta lub inny element gry, do ktérego dotaczony byt rodowy
dodatek, opusci gre, rodowy dodatek nie zostaje odrzucony,
ale wraca do reki swojego wiasciciela.

«Rozpatrz te zdolno3d dwukrotwie"

Zobacz ,Inicjowanie zdolnosci/Zagrywanie kart” na stronie 5.

ekt odvoszqcy sie do saweqo siebie

Kiedy tekst zdolnosci karty odnosi sie do siebie (,ta postac”,
.ta prowincja” itd.), to odnosi si¢ on wytacznie do tej kopii
karty i zadnej innej.

Stowa kluczowe

Stowo kluczowe to zdolno$¢, zapewniajgca okreslone zasady
karcie, na ktérej jest wydrukowana. Stowa kluczowe wystepujgce
w zestawie podstawowym: Rodowa, Kurtuazja, Ukrycie, Bez
dodatkéw, Duma, Niezwykty, Szczerosé.

& W niektérych przypadkach po stowie kluczowym nastepuje
tekst przypominajacy, zapisany kursywa. Jest to krotkie
wyjasnienie dziatania danego stowa kluczowego, ktére
nie zmienia jednak zasad w tym stowniku.

¢ Karta moze, ale nie musi miec stéw kluczowych. Karta,
ktéra otrzymata to samo stowo kluczowe z kilku réznych
zrédet, ma tylko jedno takie stowo kluczowe.

Spasowad

Podczas gry zdarzaja sie sytuacje, w ktérych gracz moze
podja¢ dziatanie (takie jak uzycie akcji, wyzwolenie zdolnosci
lub rozpatrzenie kroku gry) lub spasowaé. Spasowanie w takiej
sytuacji sprawia, ze gracz rezygnuje z podjecia dziatania

w danym momencie.
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& Pierwszy gracz, ktéry zdecyduje sie spasowac uzycie akgji
lub zagranie karty podczas fazy dynastii, zrzeka sie takiej
mozliwosci do konca tej fazy i otrzymuje jeden zeton losu.

¥ Inne sekwencje gry, w ktérych gracze majg okazje spasowad,
trwaja, dopdki wszycy gracze nie spasuja kolejno. Jedli
pierwszy gracz spasuje, a drugi gracz tego nie uczyni,
mozliwo$é wykonania dziatania wraca do pierwszego gracza.
Sekwencja konczy sie tylko, kiedy obaj gracze spasuja
kolejno. (Innymi stowy, spasowanie w takiej sekwencji nie
blokuje graczowi mozliwosci powrotu do niej, o ile jego
przeciwnik takze nie spasuje).

<$ Jesli gracz pasuje podczas mozliwosci rozpatrzenia
konfliktu nie wymaga sie, aby podat z jakiego typu
konfliktu rezygnuje.

Sprawnosd

Efektywnosc¢ postaci jest mierzona ich sprawnoscia. W grze
wystepuja dwa rodzaje sprawnosci: militarna i polityczna.

Sprawnosci militarnej (X¥) uzywa sie do wytonienia zwyciezcy
w konflikcie militarnym.

Sprawnosci politycznej (#8) uzywa sie do wytonienia zwyciezcy
w konflikcie politycznym.

<& kaczna wartosc sprawnosci podczas ataku jest
suma sprawnosci (odpowiedniego typu) wszystkich
przygotowanych postaci biorgcych udziat w konflikcie po
stronie atakujgcego gracza z uwzglednieniem odpowiednich
modyfikatorow.

<& kaczna wartosé sprawnosci podczas obrony jest
suma sprawnosci (odpowiedniego typu) wszystkich
przygotowanych postaci biorgcych udziat w konflikcie
po stronie bronigcego gracza z uwzglednieniem
odpowiednich modyfikatorow.

¥ Gracz nie moze wygrac¢ konfliktu, jesli jego faczna suma
ataku lub obrony wynosi zero.

Wydrukowana wartos¢
sprawnosci militarnej
postaci znajduje sie pod
jej kosztem, w gérnej i
czesci sztandaru i jest ¥ 6
zapisana na czerwono. i Wydrukowana wartos¢
. sprawnosci politycznej
postaci znajduje sie pod
jej kosztem, w gérnej
czesci sztandaru i jest
zapisana na niebiesko.

Spustoszenie prowing{i, Spustoszona prowingja

Jedli atakujacy gracz wygra konflikt catkowitg réznicg sprawnosci
(pomiedzy atakujacym a bronigcym sie graczem) réwna lub
wieksza od sity obrony atakowanej prowingji, ta prowincja
zostaje spustoszona.

<& Aby zaznaczyé, ze prowincja zostata spustoszona, nalezy
obrécic jg o 180 stopni.

¥ Kiedy prowincja zostaje spustoszona, atakujacy gracz ma
mozliwos¢ odrzuci¢ dowolne karty dynastii znajdujace sie
w tej prowincji. Jesli to zrobi, prowincje nalezy wypehic
zakryta karta.

<& Tekst zdolnosci na spustoszonej prowingji jest nieaktywny.




& Ze spustoszonej prowincji nadal mozna zagrywac karty ¥ Kiedy postac zostaje przesunieta do konfliktu, uwaza sie,
dynastii, a takze nalezy je wypetniaé zgodnie z normalnymi ze uczestniczy ona w konflikcie po stronie gracza, ktory jg
zasadami gry. kontroluje.

Po tym, jak trzy z czterech prowincji gracza, w ktérych ¢ Jesli uczestniczaca postac jest w uktonie nadal uwaza

nie ma twierdzy, zostang spustoszone, mozna deklarowaé
ataki przeciwko prowincji z twierdza tego gracza. Kiedy

sie jg za uczestniczaca, ale jej sprawnosé nie liczy sie do
rozwigzania tego konfliktu (dopdki jest ona w uktonie).

prowincja z twierdzg danego gracza zostanie spustoszona,

natychmiast przegrywa on gre. ¥ Jesli uczestniczaca postaé opusci gre z dowolnego powodu,

nie uczestniczy juz dtuzej w konflikcie.

Postaé, ktéra zostanie przez gracza zagrana z reki do
konfliktu, uczestniczy w tym konflikcie. Gracz, ktory
kontroluje te postaé, musi to zaznaczyé, kiedy jg zagrywa.

Stosy kart odvzuconych g

Stosy kart odrzuconych to strefy poza gra. Kazdy gracz posiada
stos odrzuconych kart dynastii i stos odrzuconych kart konfliktu.
& Jesli postaé ,,nie moze uczestniczy¢” w konflikcie, nie mozna
jej zadeklarowaé jako obroricy lub atakujacego, przesungé
ani zagra¢ do tego konfliktu. Jesli postaé uczestniczaca
w konflikcie otrzyma zasade méwigca o tym, ze ,nie moze
uczestniczy¢” ona w konflikcie, nalezy przesungé jg do domu
w uktonie.

<& Za kazdym razem, kiedy karta zostanie odrzucona (z gry
lub ze strefy poza gra, takiej jak reka gracza lub talia), trafia
odkryta na wierzch odpowiedniego stosu kart odrzuconych
swojego wiasciciela: karty z talii konfliktu trafiajg do stosu
odrzuconych kart konfliktu, a karty dynastii do stosu
odrzuconych kart dynastii.

<& Stosy kart odrzuconych graczy sg jawne i moga by¢
przegladane przez kazdego gracza w dowolnym momencie.

Ulkton, W ukfonie

Czesto nalezy uktonié karty, ktére braty udziat w konflikcie,
aby uzy¢ ich zdolnosci lub w wyniku efektéw kart lub gry.
Kiedy karta zostaje uktoniona, nalezy obréci¢ jg o 90 stopni.
Karta w tym stanie jest uwazana za karte w ukfonie.

<& Kolejnosci kart w stosach kart odrzuconych nie wolno
zmienia¢, dopoki zdolnosé karty nie nakaze graczowi
takiego dziatania.

<& Karta w uktonie nie moze zosta¢ uktoniona, dopdki nie
zostanie przygotowana. Karty zostajg przygotowane
zazwyczaj w wyniku odpowiedniego kroku gry lub zdolnosci

< Jedli kilka kart zostaje odrzuconych jednoczesnie, ich
wiasciciel wybiera kolejno$¢, w jakiej odktadane bedg
one do stosu kart odrzuconych.

karty.
$zdzero§é <& Podczas konfliktéw postaci w uktonie nie dodaja swojej
artosci sprawnosci.
Szczero$é to stowo kluczowe. Kiedy karta ze szczeroscia 3 Sk e :
opuszcza gre, gracz, ktéry ja kontroluje, dobiera 1 karte. ¢ Jedli na dodatku w ukfonie widniejag modyfikatory
sprawnosci, nadal stosujg sie one do sprawnosci postaci,
TWiev'dza do ktoérej dotaczony jest ten dodatek.
Uznaje sie, ze twierdza gracza jest w grze. Twierdza nie moze <& Zdolnosé na karcie w uktonie nadal jest aktywna i moze
opusci¢ gry ani nie moze by¢ kontrolowana przez innego wchodzi¢ w interakcje ze stanem gry. Jednakze jesli karte
gracza. nalezy uktonié, aby wyzwoli¢ zdolno$¢, a nie moze ona

zosta¢ uktoniona, dopdki nie zostanie przygotowana,
-typﬂ [(M't zdolno$¢ ta nie moze zosta¢ wyzwolona.
W grze wystepuja nastepujace typy kart: postaci, dodatki,
miejsca, wydarzenia, prowincje, twierdze i role. Kazdy
z tych typow zostat szczegdtowo opisany i zaprezentowany
w ,,Dodatku Il: Schemat kart” na stronie 24.

Ukrycie

Ukrycie to stowo kluczowe. Kiedy gracz inicjuje konflikt,

za kazda postac z ukryciem, ktére zadeklaruje jako atakujace,
wybiera po jednej postaci bez ukrycia pod kontrolg bronigcego
sie gracza. Uwaza sig, ze kazda z wybranych postaci zostata
ominieta przez ukrycie i nie moze zosta¢ zadeklarowana jako
obronca w tym konflikcie.

$ Jesli zdolnosé miataby sprawic, ze karta zmieni swéj typ, ta
karta straci wszystkie inne typy i funkcje, ktére nie mogtyby
by¢ petnione przez nowy typ karty.

& Zdolnosci kart mozna uzyé, aby przesungé postaci,
ktére zostaty uniknigte przez ukrycie, do konfliktu
w charakterze obrorficéw.

Uczestniczenie @ niemoznosd udzestniczenia

Kazda postac, ktéra zostata zadeklarowana jako atakujacy lub
obronca w konflikcie, uczestniczy w tym konflikcie az do jego
rozpatrzenia, chyba ze zostanie usunigta przez zdolnos¢ lub <
efekt gry.

Ukrycie moze zosta¢ wykorzystane tylko, kiedy postaci zostaja
zadeklarowane jako atakujgcy. Jesli postac z ukryciem zostaje
przesunieta lub zagrana do konfliktu po tym, jak konflikt
zostat zadeklarowany, zdolno$¢ ukrycia tej postaci nie zostaje
rozpatrzona.

¢ Kazda postac¢ w grze uczestniczy lub nie uczestniczy
w konflikcie.

& Jesli postad uczestniczaca w konflikcie zostanie przesunieta
do domu w wyniku zdolnosci, nalezy usunac jg z tego
konfliktu i potozy¢ w strefie domu gracza, ktéry ja kontroluje
— nie uczestniczy ona teraz w konflikcie.
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Unikatowe karty

Karty opatrzone symbolem ® przed nazwg s3 unikatowe. Kazdy

gracz moze miec tylko jedng kopie karty unikatowe;j
w grze.

¥ Gracz nie moze przeja¢ kontroli lub wprowadzi¢ do gry karty

unikatowej, ktérej kopie juz kontroluje.

& Gracz moze w ramach swojej akcji w fazie dynastii odrzucié
kopie ze swojej reki lub prowingji, aby potozy¢ 1 zeton losu

na kopii kontrolowanej przez siebie tej samej postaci w grze.

Powigzane: Duplikaty

Usunigte z gry

~Usuniete z gry” to stan poza gra. Karta, ktéra zostata usunieta
z gry, zostaje odtozona na bok i nie moze wchodzi¢ w interakcje
z grg w zaden sposob, dopdki pozostaje usunieta. Jesli okres
usuniecia nie jest sprecyzowany, karta pozostaje usunieta do
konca gry.

Uzupefinianie prowingji

Jedli gracz ma wypetni¢ prowincje, bierze wierzchnia karte
ze swojej talii dynastii i kladzie jg zakryta (bez podgladania)
na danej prowincji.

& Po tym, jak karta zostanie usunieta z prowincji z dowolnego
powodu (i po wszystkich mozliwosciach reakcji na ten fakt),
gracz automatycznie wypetnia te prowincje, jesli nadal jest
ona pusta (tj. nie ma na niej karty dynastii).

& Jedli gracz ma wypetnic¢ prowincje odkryta karta, ktadzie
na niej odkryta karte, zamiast zakryte;j.

W kolejunosci graczy

Kiedy nalezy zrobi¢ co$ w kolejnosci graczy, najpierw robi to
pierwszy gracz, a nastepnie drugi gracz.

& Jedli sekwencja, ktéra ma rozgrywad sie w kolejnosci graczy
nie zakonczy sie po tym, jak kazdy gracz raz zakoriczy
swoje dziatanie, sekwencje naprzemiennych dziatai nalezy
kontynuowad, az bedzie ona zakoriczona.

W grze ( oza grg

Karty (zazwyczaj postaci i dodatki) pod kontrolg gracza w jego
strefie gry (w domu lub uczestniczac w konflikcie), twierdza,
odkryte prowincje i wszystkie miejsca na tych prowincjach sg

uwazane za bedgce ,w grze"”. Zakryte prowincje gracza znajdujg

sie w grze wyfacznie jako ,zakryte prowincje” i tekst na nich
nie jest aktywny do momentu odkrycia.

Wyrazenie ,poza gra” dotyczy wszystkich pozostatych kart

i stref obecnych w sytuacji gry, wtaczajgc w to: karty postaci
w prowincjach graczy, karty rél, karty w rece gracza, talie,
stosy kart odrzuconych i karty, ktére zostaty usuniete z gry.

¥ Karta wchodzi do gry, kiedy przechodzi ze stanu ,poza grg”
do stanu ,w grze”.

¥ Karta opuszcza gre, kiedy przechodzi ze stanu ,w grze”
do stanu ,poza gra”.

¥ Twierdza gracza nie moze opuscic gry.

Powigzane: Opuszcza gre, Wchodzi do gry, Zagra¢ i Umiescic¢
w grze
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Warunek wyzwolenia

Warunek wyzwolenia jest okreslong okolicznoscia, zachodzaca
podczas gry. Zdolnos¢ wyzwolenia jest czescig zdolnosci
odnoszacy sie do takiej okolicznosci i okreslajgcg warunki
czasowe jej uzycia. Po opisie warunku wyzwolenia zdolnosci
zazwyczaj nastepuje stowo ,kiedy” (dla przerwan) lub ,po”
(dla reakcji).

Jesli jedna taka okoliczno$¢ tworzy kilka warunkéw wyzwolenia
(np. krag Ziemi nakazuje jednemu graczowi dobrac karte,

a innemu odrzucic), to mozna je rozpatrzy¢ w dowolne;j
kolejnosci w tym samym oknie akcji przerwania/reakgji.

Ponizej przedstawiono sekwencje mozliwosci przerwan i reakcji
wystepujaca przy kazdym warunku wyzwolenia, ktéry moze
pojawi¢ sie w grze:

1. Warunek wyzwolenia nastepuje jako kolejny. (Oznacza to,
ze jesli nie zostat on anulowany, zmieniony lub w inny
sposéb mu nie zapobiegnigto za pomocg przerwan, jest
nastepng rzecza, ktéra wydarzy sie w grze).

2. Zdolnosci przerwania, ktére odnosza sie do majgcych
nastgpi¢ warunkéw wyzwolenia, ktére ,miatyby” zaistniec,
mogg zosta¢ uzyte. (Uwaga: w przypadku efektow
przerwanie ,anulujgce” moze zapobiec inicjacji efektu
jest osobnym warunkiem wyzwolenia, ktéry poprzedza
rozpatrzenie efektu. Tylko przerwania ,anulujgce” beda
odnosity sie do inicjowania efektu). Jesli majacy nastapié
warunek wyzwolenia zostanie anulowany, nie nalezy
wykonywac kolejnych krokéw w tej sekwencji. Jesli warunek
wyzwolenia zostanie zmieniony, zastepuje on oryginalny
warunek wyzwolenia na miejscu ,majgcego nadejs¢”
warunku.

3. Wymuszone przerwania, ktére odnoszg si¢ do majacego
nastgpi¢ warunku wyzwolenia, muszg zostaé rozpatrzone
w kolejnosci ustalonej przez pierwszego gracza. W takiej
sytuacji otwiera sie zwykte okno przerwania majgcego
nastgpi¢ warunku wyzwolenia. Zostaje ono zamkniete
po tym, jak obaj gracze kolejno spasuja.

4. Nastepuje warunek wyzwolenia.

5. Wymuszone reakgcje, ktére odnosza sie do warunku
wyzwolenia, muszg zostac rozpatrzone w kolejnosci
ustalonej przez pierwszego gracza.

6. Otwiera sie okno reakcji na warunek wyzwolenia. Zostaje
ono zamkniete po tym, jak obaj gracze kolejno spasuja.

Wartosd podstawowa

Wartos¢ przed zastosowaniem do niej modyfikatoréw. Dla
wiekszosci elementdw jest to rowniez wydrukowana wartosc.

Wartodd stawki

Jesli warto$é honoru (jako stawki) zostanie zmodyfikowana,
nalezy rozpatrzy¢ te stawke tak, jakby zmodyfikowana wartosé¢
byta wartoscig stawki danego gracza. Wartos¢ stawki moze
przekroczy¢ 5 (najwyzszy numer na liczniku honoru) lub moze
zosta¢ zredukowana do zera.

¢ Kiedy wartos$¢ stawki honoru zostaje zmodyfikowana,
nie nalezy zmienia¢ wartosci na liczniku honoru.

Wlodzi do gry

Fraza ,wchodzi do gry” odnosi sie do kazdej sytuacji, w ktérej
karta z poza gry zostaje wprowadzona do gry. Zagranie karty
lub wprowadzenie jej do gry to dwa sposoby, w jakie karta
moze wej$¢ do gry.




WHasciciel, wlasnodd

Zobacz ,, Kontrola i wlasno$é” na stronie 6.

Wplyw, Woszt wpfywu

Whptyw to zaséb powigzany z budowaniem talii, zapewniany
danej talii przez jej twierdze. Wiele kart konfliktu posiada
koszt we wptywie, co sprawia, ze mozna je wybra¢ jako karty
nieklanowe.

¥ Gracz moze wydawac wptyw do wartosci wskazanej przez
jego twierdze, aby zawrzeé w swojej talii konfliktu karty
nieklanowe z jednego innego klanu.

¥ Kazda wybrana kopia karty obniza ilos¢ wptywu, ktéry gracz
ma do swojej dyspozycji, kiedy wybiera karty.

¥ Klanowe karty bez kosztu we wptywie nie mogg zostac
wprowadzone do innych talii za wptyw.

Przykiad: Tomasz chce stworzy¢ talie Lwa i ma do dyspozycji

10 punktéw wptywu zapewnianych przez twierdze Lwa, Shiro no
Yojin. Caly ten wptyw musi wydac na karty jednego innego klanu.
Wybiera klan Kraba. Decyduje sie wprowadzi¢ do swojej talii

3 kopie karty Uzna¢ porazke (po 2 punkty wptywu kazda), 3 kopie
karty Podarunek doskonaty (po 1 punkcie wptywu kazda) oraz

1 kopie Treningu szermierczego (1 punkt wptywu). Poniewaz zuzyt
juz caty wplyw, Tomasz nie moze zawrzeé zadnych wiecej kart
klanu Kraba w swojej talii konfliktu. Wszystkie pozostate karty
muszg pochodzi¢ z klanu Lwa lub by¢ neutralne.

Wybierz
Stowo , wybrac¢” oznacza, ze aby rozpatrzy¢ zdolnos¢, nalezy

obra¢ przynajmniej jeden cel.

Powiazane: Cel

Wybierz (stowo)

Niektoére zdolnosci wymagajg, aby gracz wybrat pomiedzy
kilkoma mozliwosciami.

<& Jesli wyboru nalezy dokonaé zanim efekt zdolnosci zostanie
rozpatrzony (tj. przed myslnikiem), gracz wybiera w tym
samym czasie, w ktérym wybierane sg cele.

& Jedli wybdr jest zapisany po mysiniku w tresci zdolnosci,
nalezy go dokona¢ podczas rozpatrywania efektu.

<& Jesli w tresci zdolnosci nie zaznaczono inaczej, gracz
kontrolujacy te zdolnos$é dokonuje wyboru.

& W przypadku wszystkich wyboréw zawsze nalezy wybraé
opcje, ktéra ma potencjat zmiany stanu gry, o ile to mozliwe.

Powiazane: Inicjowanie zdolnosci

Wydavzenia (karty)

Karty wydarzen przedstawiaja taktyki, zagrania, dworskie
intrygi, zaklecia, nadnaturalne wydarzenia i inne nieoczekiwane
zdarzenia, ktére moga wystapic¢ podczas gry.

¢ Karty wydarzert mogg zostac¢ wyzwolone z reki gracza.
Typ karty wydarzenia, warunek wyzwolenia (jesli jest)
i ograniczenia zagrania (jesli sa) okreslaja, kiedy i jak
karta moze by¢ zagrana.

¥ Kiedy karta wydarzenia zostaje zagrana, jej koszt zostaje
optacony, jej efekty rozpatrzone (lub anulowane), a ona
sama zostaje umieszczona w stosie kart odrzuconych
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swojego wiasciciela, zanim otworzy sie okno reakcji,
po czym nastepuje rozpatrzenie zdolnosci.

¢ Karty wydarzen wchodzg w interakcje ze stanem gry
doktadnie w czasie, w ktérym zostajg rozpatrzone. Jedli karta
wydarzenia stworzy dtugotrwaty efekt dotyczacy zestawu
kart, tylko karty w grze (lub w danym stanie lub strefie gry)
podczas zagrania tego wydarzenia moga zostac¢ objete tym
efektem. Karty, ktére wchodza do gry (lub do okreslonego
stanu lub strefy gry) po rozpatrzeniu wydarzenia, nie sg
objete jego dtugotrwatym efektem.

& Jesli efekty karty wydarzenia zostaty anulowane, nadal
uwaza sie, ze karta zostata zagrana, jej koszt zostat optacony
i zostaje ona odfozona do stosu kart odrzuconych swojego
whasciciela. Tylko efekty zostajg anulowane.

¢ Karta wydarzenia nie moze wej$¢ do gry, chyba ze zdolnosé,
ktéra wprowadzita jg do gry, zmienia jej typ na taki, ktory
moze zosta¢ wprowadzony do gry.

Wiecej na temat budowy karty wydarzenia, zobacz , Dodatek II:
Schemat kart” na stronie 24.

Wydrukowave

Stowo ,,wydrukowane” odnosi sie do tekstu, statystyki, symbolu
lub wartosci, ktére fizycznie zostaty nadrukowane na karcie.

Wygrana

Istnieja trzy podstawowe $ciezki do wygranej. Gra konczy sie
natychmiast, kiedy jeden z graczy osiggnie jeden (lub wiece))
z ponizszych warunkéw zwyciestwa:

<& Pierwszy gracz, ktéry spustoszy prowincje, w ktorej
przeciwnik ulokowat swojg twierdze, wygrywa gre.

& Pierwszy gracz, ktéry bedzie posiadat 25 lub wiecej honoru
w swojej puli, natychmiast wygrywa gre.

<& Pierwszy gracz, ktéry bedzie miat 0 honoru w swojej puli
honoru, zostaje wyeliminowany z rozgrywki, sprawiajgc tym
samym, ze jego przeciwnik wygrywa.

<& Niektére zdolnosci kart moga wprowadzi¢ do gry
dodatkowe warunki zwyciestwa. Taki warunek natychmiast
konczy gre, kiedy zostanie spetniony.

& Jedli obaj gracze jednoczesnie speili warunek zwyciestwa,
gre wygrywa pierwszy gracz.

Wygranie kon‘ﬂiktu

Kazdy konflikt wygrywa gracz, ktéry podczas rozpatrzenia go
uzyskat wyzsza catkowitg wartosc liczacej sie w tym konflikcie
sprawnosci.

<& Catkowita sprawno$¢ gracza jest suma sprawnosci
zgodnych z typem konfliktu wszystkich przygotowanych
uczestniczacych postaci po jego stronie konfliktu i wszystkich
modyfikatoréw, ktére zmieniajg warto$¢ sprawnosci,
podliczang przez gracza w tym konflikcie.

& Aby wygrac konflikt, gracz musi posiada¢ przynajmniej
jedna uczestniczaca postac po swojej stronie i co najmniej
1 punkt w catkowitej sprawnosci.

& Jesli catkowita sprawnos¢ po obu stronach konfliktu
jest rowna i wieksza od 1 (a atakujacy gracz kontroluje
przynajmniej jedna uczestniczaca postad), atakujgcy gracz
wygrywa konflikt.




¥ Jesli zaden z graczy nie spetnia powyzszych wymagan,
zaden z graczy nie wygrywa (ani nie przegrywa) konfliktu.
W takiej sytuacji krag, o ktdry toczyta sie walka, nalezy
odtozy¢ do puli niezajetych kregow.

& Niektére zdolnosci kart odnoszg sie do postaci
~wygrywajacych” konflikt. Aby posta¢ mogta by¢
uwazana za ,wygrywajaca” konflikt, musi ona uczestniczyé
w konflikcie po stronie wygrywajacego gracza w momencie
rozpatrywania tej zdolnosci.

<$ Niektére zdolnosci kart odnoszg sie do postaci
~przegrywajacych” konflikt. Aby postaé mogta by¢
uwazana za ,przegrywajacg” konflikt, musi ona uczestniczy¢
w konflikcie po stronie przegrywajgcego gracza w momencie
rozpatrywania tej zdolnosci.

Wiywaszorte (Wyywszone przerwiania, Wojwuszone reakgje)

Mimo ze wiekszos$¢ wyzwalanych zdolnosci jest
nieobowigzkowa, niektére przerwania i reakcje sg poprzedzone
stowem ,Wymuszona"”. Tego typu zdolnosci musza zostaé
rozpatrzone natychmiast po tym, jak zostanie spetniony warunek
ich wyzwolenia opisany w tekscie zdolnosci.

& W kazdym przypadku dotyczacym warunku wyzwolenia
wymuszone przerwania majg pierwszenstwo przed
niewymuszonymi przerwaniami, a wymuszone reakcje
przed niewymuszonymi reakcjami.

< Jesli dwie lub wiecej wymuszone zdolnoéci miatyby zostaé
zainicjowane w tym samym momencie, pierwszy gracz
wybiera kolejno$¢, w jakiej beda one inicjowane, niezaleznie
od tego, kto kontroluje karty odpowiedzialne za te
zdolnosci.

¢ Kazda wymuszona zdolno$é musi zosta¢ rozpatrzona
w catosci, zanim kolejna wymuszona zdolno$é
odpowiadajgca na ten sam warunek wyzwolenia moze
zosta¢ zainicjowana.

Powigzane: Przerwania, Reakcje

Wyzwanie

Niektore karty uzywaja stowa , wyzwac”, aby zainicjowac
pojedynek miedzy dwiema postaciami biorgcymi udziat
w konflikcie. Z zasadami dotyczgcymi rozpatrywania
pojedynkéw mozna zapoznad sie pod hastem , Pojedynek
— czasowos$¢” na stronie 23.

X' (litera)

Jesli zdolnos¢ karty lub dozwolony wybdr gracza nie ustali
inaczej, X jest zawsze rowne O.

O W przypadkéw kosztéw oznaczonych literg X, jej wartosc jest
okreslona przez zdolnos¢ karty lub wybér gracza, przy czym
opfacona warto$¢ moze byé zmodyfikowana przez efekty,
nie zmieniajac wartosci X.

abierz

Jesli gracz ma zabra¢ zeton (losu lub honoru) innemu graczowi,
te zetony zostajg usuniete z jego puli zetonéw (lub innego
okreslonego miejsca) i dodane do puli zetonéw zabierajagcego
gracza.
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agrad i UmieScic w grze

Zagranie postaci lub dodatku wigze sie z optaceniem jej kosztu
w zetonach losu i umieszczeniem jej na obszarze gry. W ten
sposob karta wchodzi do gry. Karty sg zagrywane z reki gracza
lub z prowingji. Za kazdym razem, kiedy posta¢ jest zagrywana,
gracz, ktéry ja kontroluje, moze umiesci¢ na niej dowolna liczbe
zetondw losu ze swojej puli.

Niektére zdolnosci kart umieszczaja karty w grze. W ten
sposdb omija sie potrzebe ptacenia kosztu karty, a takze
mozliwo$¢ umieszczenia na niej zetondw losu. Karta, ktéra
jest umieszczana w grze, omija wszystkie ograniczenia i zakazy
zwiazane z jej zagraniem. Karta umieszczona w grze wchodzi
do gry w strefie gracza, ktéry jg kontroluje.

¢ Karta, ktéra zostata umieszczona w grze, nie jest uznawana
za ,zagrang”.

& Aby zagrac karte, jej koszt w punktach losu
(po modyfikatorach) musi zostaé optacony.

¢ Kiedy karta jest umieszczana w grze, jej koszt w punktach
losu jest ignorowany.

& Jedli efekt, ktéry umieszcza karte w grze nie stanowi
inaczej, karta wchodzi do gry do strefy i w stanie, ktory
odpowiadatby jej normalnemu zagraniu.

¢ Kiedy wydarzenie zostaje zagrane, nalezy potozy¢ je na
stole, rozpatrzy¢ jego zdolnosé, a nastepnie odtozyc je
do odpowiedniego stosu kart odrzuconych jej wtasciciela.

akeyta prowingja

Zakryta prowincja jest identyfikowana wytacznie jako ,zakryta
prowincja”. Kiedy zakryta prowincja jest odkrywana, traktuje sie
ja jako odkrytg prowincje.

<& Zakrytg prowincje nalezy odkryé, kiedy zostaje przeciwko
niej zadeklarowany atak.

¢ Kazdy gracz moze podgladac swoje zakryte prowincje
w dowolnym momencie. Uwaga: ta zasada dotyczy
wyfgcznie samej karty prowincji. Graczowi nie wolno
podejrze¢ zakrytych kart dynastii w swoich prowincjach.

<& Jesli zakryta prowincja zostaje atakowang prowincja
w wyniku innego dziatania niz deklaracja ataku, nalezy
ja natychmiast odkry¢.

Tdolnoici

Zdolnos¢ to specjalna zasada, ktéra tekst karty wprowadza

do gry. Zdolnosci kart dzielg si¢ na nastepujgce typy: akcje,
zdolnosci state, przerwania, stowa kluczowe i reakcje. Niektére
przerwania i reakcje moga by¢ wymuszone.

& Zdolnosci kart mogg wchodzi¢ w interakcje i obierac za
cel tylko karty w grze, chyba ze zdolno$¢ wyraznie odnosi
sie do strefy lub komponentu spoza gry. Zdolnosci kart
postaci, dodatkéw, miejsc, twierdz i prowincji moga by¢
inicjowane lub wptywac na gre tylko, dopdki sa w grze,
chyba ze zdolnos$¢ wyraznie wskazuje, ze moze zostaé uzyta
ze strefy spoza gry lub karta musi znajdowac sie poza gra,
aby zdolnos¢ mogta zostac rozpatrzona. Karty wydarzen i rél
wchodza w interakcje z grg ze strefy spoza gry, co zawiera
sie w zasadach dotyczacych ich typu.

¥ Zainicjowanie i zastosowanie zdolnosci karty wymienionych
typow jest obligatoryjne: zdolnosci state, wymuszone
przerwania, wymuszone reakcje.




¢ Inicjowanie dowolnego stowa kluczowego, ktére w swojej
tresci zwiera stowo ,méc” w dowolnej odmianie, nie
jest obowiagzkowe. Zastosowanie wszystkich innych stow
kluczowych jest obligatoryjne.

¥ Inicjowanie zdolnosci akgji, przerwania i reakcji jest
nieobowigzkowe. Stowo ,méc” pozwala graczowi wybrac,
czy chce ja rozpatrzy¢. Gracz kontrolujacy karte, na ktérej
widnieje nieobowigzkowa zdolno$¢, wybiera, czy chce jej
uzy¢ w odpowiednim czasie.

¥ Zdolno$¢ poprzedzona pogrubionym tekstem, wskazujgcym
na moment jej wyzwolenia, to ,zdolnos¢ wyzwalana”.

¥ Gracz kontrolujacy karte, ktérej zdolnosé jest rozpatrywana,
podejmuje wszystkie decyzje dotyczace tej zdolnosci,
chyba ze inny gracz jest wyraznie wskazany przez tekst tej
zdolnosci.

Powiazane: Cel, Efekt, Koszt, Wymuszona, Zdolno$¢ wyzwalana

Tdolnodci state

Zdolnos¢ stata to zdolnos¢ niebedaca stowem kluczowym,
a w jej tekscie nie ma pogrubionego czasowego warunku
wyzwolenia, ktéry okreslatby typ zdolnosci. Zdolnos¢ stata
aktywuje sie od razu, kiedy karta wchodzi do gry i pozostaje
aktywna tak dtugo, jak ta karta jest w grze.

<© Niektére zdolnosci state posiadajg okreslone warunki
dziatania (oznaczone takimi stowami jak ,podczas”, ,jesli”,
.kiedy"). Takie zdolnosci dziataja, dopdki warunek jest
spetniony.

<& Jesli kilka kopii tej samej zdolnosci statej jest w grze, kazda
wptywa na gre niezaleznie od innych.

Tdolnosci wyzwalane

Zdolno$¢ poprzedzona pogrubionym tekstem, wskazujgcym
na moment jej wyzwolenia wskazuje, ze jest to zdolnos¢
wyzwalana. Zdolnosci wyzwalane dziela sie na trzy typy: akcje,
przerwania i reakcje. Niektore przerwania i reakcje moga byc¢
wymuszone.

<& Jedli tekst wskazujacy na moment wyzwolenia nie jest
poprzedzony sfowem ,wymuszona/wymuszone”, to taka
zdolnos¢ jest nieobowigzkowa. Moze ona zostac rozpatrzona
(lub nie) przez jej wtasciciela, kiedy nadejdzie okreslona
okoliczno$é czasowa. Wymuszone zdolnosci wyzwalane sg
wyzwalane automatycznie przez gre w okreslonym przez
zdolno$¢ momencie.

$ Dopodki zdolno$é nie zaznacza inaczej, kazda zdolnosé
wyzwalana moze by¢ zainicjowana tylko raz podczas rundy.

¥ Schemat zapisu zdolnosci wyzwalanej wyglada nastepujaco:
.warunek wyzwolenia (i/lub) wymagania dotyczace celu
— efekt”. Tekst zdolnosci przed pauza zawiera warunki
wyzwolenia i/lub koszta i/lub wymagania dotyczace celu.
Czesc tekstu po pauzie zawiera efekty i moze réwniez
czasem zawiera¢ wymagania dotyczace celu wchodzace
do gry podczas rozpatrywania zdolnosci.

& Jedli tresc zdolnosci wyzwalanej nie zawiera tekstu przed
pauza, cata jest uwazana za efekt.

& Wyzwalana zdolno$¢ moze zostaé zainicjowana tylko wtedy,
kiedy jej efekt moze potencjalnie zmienic stan gry. Przy
okreslaniu potencjatu tej zmiany, nie bierze sie pod uwage
optaconych kosztéw lub innych interakcji zwigzanych z samag
zdolnoscia.

& Zdolno$é wyzwalana mozna zainicjowac tylko, jesli jej koszt
(po uwzglednieniu modyfikatoréw) moze zostaé w petni
optacony.

Powiazane: Akcja, Cel, Efekt, Koszt, Przerwanie, Reakcja,
Zdolnos¢

Ihaiibiony, Znacznik stanu ( zhavibiovtg)

Zobacz ,Honor osobisty” na stronie 5.

wien
Stowo ,,zmien” wystepuje na niektérych zdolnosciach.

Aby uzy¢ takiej zdolnosci, zamieniane obiekty musza
istnie¢ po obu stronach wymiany.

Tnacznik stanu

Zobacz ,Honor osobisty” na stronie 5.

yskuje
Stowo ,zyskiwaé” jest uzywane w réznych kontekstach.
¥ Kiedy gracz zyskuje los lub honor, bierze odpowiednig liczbe

zetondw losu lub honoru z ogdlnej puli zetonéw i dodaje je
do swojej puli losu lub honoru.

<& Jedli karta zyskuje whasciwosci (takie jak cechy, stowo
kluczowe lub tekst zdolnosci), nalezy traktowad ja tak,
jakby te whasciwosci posiadata. Zyskanych wiasciwosci
nie uznaje sie za wydrukowane na karcie.

Powiazane: Wydrukowane




Dodatek T: Relagje
(zasowe { przebied dry

W tej sekcji gracze znajda dokfadny opis faz i krokéw ramowych
catej rundy gry. W ,Wykresie sekwencji fazy” znalazly sie
wszystkie kroki ramowe i okna akgji, ktére wystepujg w rundzie
gry. Sekcja , Szczegdty krokdw ramowych” wyjasnia, jak dziataja
kroki ramowe, aby gracze mogli je realizowa¢ podczas rundy.

roki ramowe

Ponumerowane (lub oznaczone literami) elementy zapisane

w ciemnoszarych ramkach to kroki ramowe. Krok ramowy

to obowigzkowa okoliczno$é, bedaca wynikiem struktury gry.
Fioletowe okna to specjalne kroki ramowe, ktére wskazujg na
mozliwo$é powrotu gry do poprzedniego kroku ramowego na
diagramie. Te powtarzalne sekwencje moga zakoriczyé sie na
rézne sposoby, np. kiedy wszyscy gracze wykonajg okreslone
kroki w sekwencji lub gracz podejmie okreslong decyzje. Kazde
fioletowe okno wyjasnia, w jaki sposéb sekwencja sie powtarza
lub przechodzi do nastepnego kroku.

Okna dkgji

Zdolnos¢ akeji moze zosta¢ wyzwolona tylko podczas okna akcji.

Okna akcji maja jasnopomararnczowy kolor na wykresie.

W przypadku wiekszosci okien akcji, to pierwszy gracz ma
pierwsza mozliwos¢ zainicjowania akcji lub spasowania.
Wyjatkiem od tej zasady jest przypadek okna akcji podczas
fazy konfliktu, kiedy to bronigcy sie gracz ma pierwszy
mozliwos¢ zainicjowania akcji lub spasowania. Gracze
naprzemiennie i w kolejnosci graczy majg okazje do zainicjo-
wania akcji, do momentu az obydwoje kolejno spasujg — wtedy
okno akcji zamyka sie, a gra przechodzi do nastepnego kroku
na wykresie. Jesli gracz spasuje swojg mozliwosé podjecia
dziatania, ale drugi gracz nie spasuje, gracz, ktory spasowat,
moze podja¢ akcje, gdy ponownie nadejdzie jego kolej.

Kazdg akcje nalezy rozpatrzy¢ w catosci przed przejsciem
do kolejnej mozliwosci podjecia akcji.
Podczas kazdego okna akgji, gracze mogg zagrywaé postaci

i dodatki z reki. Jedyny wyjatek stanowi krok 1.4, podczas
ktérego nie mozna zagrywac postaci ani dodatkéw z reki.

Reakgje { przerwania

Zdolno$¢ reakcji na efekt ramowy mozna zainicjowa¢ od razu
po zakonczeniu sie dowolnego kroku ramowego.

Zdolnos¢ przerwania efektu ramowego mozna zainicjowaé
podczas rozpatrywania tego kroku, tym samym przerywajgc go.
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T Fuza dywastii

1.1 Rozpoczecie fazy dynastii.
1.2 Odkrycie zakrytych kart dynastii.
1.3 Gromadzenie losu.

¢ 1.4 SPECJALNE OKNO AKCJI

Gracze naprzemiennie zagrywaja karty
z prowincji i/lub wyzwalajg zdolnosci Akgiji.

1.5 Koniec fazy dynastii.

Przejdz do fazy dobierania.

TT Faza dobierania

2.1 Rozpoczecie fazy dobierania.
2.2 Licytacja honoru.

2.3 Ujawnienie licznikéw honoru.
2.4 Przekazanie honoru.

2.5 Dobieranie kart.

¢ OKNO AKCJI

2.6 Koniec fazy dobierania.

Przejdz do fazy konfliktu.




TIT Fuza kon]tliktu

3.1 Rozpoczecie fazy konfliktu.

< OKNO AKCJI

& UWAGA: Po tym oknie akgji, jesli nie po-
zostata juz zadna mozliwos¢ zadeklarowania
konfliktu, nalezy przejs¢ do (3.4).

3.2 Nastepny gracz w porzadku graczy deklaruje
konflikt (przejdz do Rozpatrzenie konfliktu) lub
pasuje (przejdz do (3.3)).

3.3 Koniec/spasowanie konfliktu. Wré¢ do okna
akcji nastepujacego po kroku (3.1).

3.4 Okreslenie kaski cesarskie;j.
3.4.1 Policzenie chwaty.

3.4.2 Zajecie kaski cesarskiej.

3.5 Koniec fazy konfliktu.

Przejdz do fazy losu.

Rozpatrzenie konf[iktu

3.2 Deklaracja konfliktu.

3.2.1 Deklaracja obroncow.

$ 3.2.2 OKNO AKCJI KONFLIKTU
& (Poczawszy od obroricy)

3.2.3 Poréwnanie wartosci sprawnosci.

3.2.4 Zastosowanie efektow niebronionego
konfliktu.

3.2.5 Spustoszenie prowingji.
3.2.6 Rozpatrzenie efektéw kregu.
3.2.7 Zajecie kregu.

3.2.8 Powrét do domu. Przejdz do (3.3).
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TV Fuza losu

4.1 Rozpoczecie fazy losu.

4.2 Odrzucenie postaci bez losu.

4.3 Odrzucenie losu z postaci.

4.4 Potozenie losu na niezajetych kregach.
< OKNO AKCJI

4.5 Koniec fazy losu.

Przejdz do fazy przegrupowania.

V Faza przeqrupowania

5.1 Rozpoczecie fazy przegrupowania.
< OKNO AKCJI

5.2 Przygotowanie kart.

5.3 Odrzucenie kart z prowincji.

5.4 Przywrécenie kregéw.

5.5 Przekazanie znacznika pierwszego gracza.

5.2 Koniec fazy przegrupowania.

Przejdz do fazy dynastii.




Szczeqdfy krokow ramowych

Ponizsze wpisy koresponduja z odpowiednimi krokami
ramowymi o tych samych numerach, przedstawionymi
na wykresie sekwencji fazy.

\. Faza dywastii

1.4, Rozpoczgcie fazy dyuastii
Ten krok rozpoczyna faze dynastii. Poniewaz jest to takze
pierwszy krok ramowy w rundzie, rozpoczyna on takze runde.

Poczatek fazy to wazny krok gry, do ktérego moga odnosic¢ sie
karty, traktujac go jako czas, w ktérym nalezy/mozna rozpatrzyc
okreslong zdolnos¢, lub jako punkt, w ktérym dtugotrwate
efekty ropoczynaja sie lub wyczerpuja.

1.2. Odkrycie zakrytych kart dynastii

W kolejnosci graczy, kazdy gracz odkrywa wszystkie zakryte
karty dynastii w swoich prowincjach. Karty sg odkrywane
po jednej na raz, od lewej do prawe;j.

1.3. Growmadzenie losu

Kazdy gracz zabiera tyle zetondw losu, ile wskazuje warto$é losu

na jego karcie twierdzy, biorgc pod uwage wszystkie aktywne
modyfikatory. Gracze zabieraja te zetony losu z ogdlnej puli
zasobow i dodajg je do swoich puli losu.

1.4 Tqrywanie kart z prowingji
To specjalne okno akgji, w ktérym gracze, w kolejnosci graczy,
majg naprzemiennie mozliwo$¢ podjecia dziatania.

Podczas swojej mozliwosci podjecia dziatania gracz moze:
Zagra¢ jedna postac ze swoich prowingji.
Wyzwoli¢ dostepna zdolnosé akgji.

Odrzuci¢ duplikat postaci ze swojej reki lub z jednej
ze swoich prowincji, aby umiesci¢ 1 zeton losu na kopii
tej postaci pod swojg kontrola.

o

Uwaga: podczas tego okna graczom nie wolno zagrywac
postaci ani dodatkdéw z reki.

Spasowac.

Aby zagra¢ postac z prowingji, gracz usuwa ze swojego pola
losu tyle zetondw losu, ile wynosi koszt w zetonach losu danej
postaci i oddaje te zetony do ogdlnej puli zetonéw. Postac
wchodzi do gry i zostaje umieszczona w strefie domu tego
gracza. Nastepnie gracz ten moze pofozy¢ na tej postaci
dowolng liczbe dodatkowych zetonéw losu ze swojej puli losu.
Po tym, jak gracz dotozy zeton losu na postaci lub zrezygnuje
z tej mozliwosci, prowincja, z ktérej ta postac zostata zagrana,
musi zosta¢ wypetniona poprzez umieszczenie w niej zakrytej
karty z talii dynastii.

Jesli gracz spasuje, wyzbywa sie wszystkich przysztych
mozliwosci dziatania podczas tej fazy. (Gracz, ktéry spasuje,
moze nadal wyzwala¢ przerwania i reakcje, jesli zajda
odpowiednie okolicznosci). Gracz, ktéry spasuje jako pierwszy,
zyskuje 1 zeton losu z ogdlnej puli zetonéw i dodaje go do

swojej puli losu. Po tym, jak jeden z graczy spasuje, drugi moze

kontynuowaé wykonywanie akcji, dopoki takze nie spasuje.
Ten krok koriczy sig, kiedy obaj gracze spasuja.

1.5. Wonied fazg dynastii
Ten krok koriczy faze dynastii.

Koniec fazy to wazny krok gry, do ktérego moga odnosic sie
karty, traktujac go jako czas, w ktérym nalezy/mozna rozpatrzyc
okreslong zdolnos¢ lub jako punkt, w ktérym dtugotrwate efekty
rozpoczynaja sie lub wyczerpuja.

2. Faza dobierania

2.1. Rozpoczgcie fazy dobievania

Ten krok rozpoczyna faze dobierania.

2.2. Licyta¢ja lonoru

Kazdy gracz w tajemnicy wybiera liczbe od 1 do 5 na swoim
liczniku honoru jako swojg stawke honoru na te runde. Kiedy
obaj gracze oznajmig, ze sg gotowi, nalezy przejs¢ do kolejnego

kroku.

2.3. Odkrycie wskaznikiw Honoru
Gracze jednoczesnie odkrywajg swoje stawki.

Kiedy gracze odkryja swoje stawki honoru, licznik nalezy potozy¢
obok twierdz jako przypomnienie do momentu kolejnej licytacji
honoru.

2.4. Przekazanie Honoru

Gracz, ktéry wybrat wieksza liczbe na liczniku honoru, daje
swojemu przeciwnikowi tyle zetonéw honoru, ile wynosi réznica
miedzy wybranymi przez graczy liczbami. Jesli wybrane liczby
s3 réwne, nie dochodzi do przekazania honoru.

2.5. Dobranie kart

Gracze jednoczesnie dobieraja X kart ze swoich talii konfliktu.
Dla kazdego gracza X to jego wartos$¢ stawki honoru.

2.6. Wonied fazg dobierania

Ten krok konczy faze dobierania.
3. Faua kowfliktu

3.1, Rozpoczecie fazy konfliktu

Ten krok rozpoczyna faze konfliktu.

3.2. Deklaragja kovtfliktu

(Punkt 3.2 jest wspétdzielony z diagramem rozpatrywania
konfliktu).

Podczas fazy konfliktu kazdy z graczy ma jedng mozliwosé
zadeklarowania konfliktu militarnego i jedng mozliwos¢
zadeklarowania konfliktu politycznego. Gracze, ktérzy moga
jeszcze zadeklarowac konflikt, otrzymuja te mozliwosci
naprzemiennie w kolejnosci graczy, dopdki kazda mozliwosé
nie zostanie wykorzystana lub spasowana. Konflikt polityczny
i militarny mozna zadeklarowaé w dowolnej kolejnosci.

Kiedy gracz ma mozliwos¢ zadeklarowaé konflikt, moze:

<& Zadeklarowa¢ konflikt militarny lub spasowac te mozliwosc.
<& Zadeklarowa¢ konflikt polityczny lub spasowac te mozliwosc.

Jesli gracz spasuje deklaracje konfliktu okreslonego typu,
nie moze on juz wykorzystaé tej mozliwosci w tej fazie.
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Aby zadeklarowac konflikt, atakujacy gracz musi:

<& Zadeklarowac¢ typ i zywiot konfliktu, jaki chce zainicjowac.
Aby to zrobié, gracz wybiera krag z puli niezajetych
kregow (jest to krag, o ktory toczona jest walka i okresla
on zywiot konfliktu) i ktadzie go na jedng z dozwolonych,
niespustoszonych prowincji (zaznaczajac w ten sposéb, ktéra
prowincja jest atakowana) strong militarng lub polityczna
ku gérze (widoczna strona kregu okresla typ konfliktu).

<& Jedli gracz wybierze na krag, o ktéry toczona bedzie walka,
niezajety krag, na ktérym znajduja sie zetony losu, zetony te
przesunac¢ nalezy z kregu do puli losu atakujgcego gracza.

<& Zadeklarowad, ktére przygotowane postaci (pod jego
kontrolg) zostaja przydzielone jako atakujgcy. Atakujacy
gracz moze przydzieli¢ dowolng liczbe postaci pod swojg
kontrola jako atakujacych. Postaci te nalezy przesungé
do przodu, w kierunku $rodka strefy gry i dalej od strefy
domowej atakujgcego gracza. Gracz musi zadeklarowaé
przydzielenie przynajmniej jednej postaci jako atakujgcego,
aby zainicjowac konflikt. Jesli ktéres z atakujacych postaci
maja stowo kluczowe ukrycie, jego cele wybierane sg w tym
momencie.

Uznaje sie, ze powyzsze czynnosci sg wykonywane jednoczesnie.

Jesli ktérejkolwiek z nich nie mozna wykonaé, konflikt nie moze
zostac zainicjowany.

Po zadeklarowaniu konfliktu, jezeli atakowana prowincja jest
zakryta, nalezy ja odkry¢. Dzieje sie to zanim reakcje na proces
deklaracji konfliktu mogg zostaé wyzwolone.

Po tym, jak konflikt zostat zadeklarowany, nalezy rozpatrzy¢ ten
konflikt przed zadeklarowaniem kolejnego.

Jesli zaden z graczy nie moze juz zadeklarowaé konfliktu, nalezy
przej$¢ do kroku 3.4.

3.2.1. adeklarowanie obroadiw

Broniacy sie gracz deklaruje, ktére — jesli jakiekolwiek —
przygotowane postaci (pod jego kontrolg) zostajg przydzielone
jako obroncy. Bronigcy sie gracz moze przydzieli¢ dowolng
liczbe postaci pod swojg kontrolg jako obroncéw. Postaci te
nalezy przesuna¢ do przodu, w kierunku $rodka strefy gry i dalej
od strefy domowej atakujgcego gracza. Gracz moze réwniez
zadeklarowac, ze nie przydziela obroricéw.

3.2.2. Okuno akgji konf’iktu

Jest to specjalne okno akcji, w ktérym bronigcy gracz (a nie
pierwszy gracz) ma pierwszg mozliwos$¢ podjecia akcji. Gracze
moga nastepnie podejmowac dziatania naprzemiennie, dopoki
obaj nie spasuja kolejno.

Podczas swojej mozliwosci wykonania akcji gracz moze:

& Aktywowaé odpowiednig zdolno$¢ akeji na karcie pod swoja
kontrola.

<& Zagracd z reki karte wydarzenia, wyzwalajac jej akcje.

<& Zagrac karte dodatku ze swojej reki i dotaczyé jg do
dowolnej, wtasciwej postaci w grze.

<& Zagraé postac z reki do konfliktu jako uczestniczacy
po stronie tego gracza. (Gracz moze potozy¢ na tej
postaci dodatkowe zetony losu ze swojej puli).

<& Zagraé postac z reki do swojej strefy domu. (Gracz moze
potozy¢ na tej postaci dodatkowe zetony losu ze swojej
puli).

O Spasowad.
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Po wykonaniu jednej z powyzszych akcji gracz powinien
oznajmi¢, ile wynosi aktualnie warto$¢ sprawnosci

po obu stronach konfliktu, gdyby miat sie on zakorczyé
bez podejmowania kolejnych akcji.

Kiedy obaj gracze kolejno spasujg, nalezy przejs¢ do
nastepnego kroku.

3.2.3. Porownanie wartoSci sprawnosci

Typ konfliktu okresla, ktérg warto$é sprawnosci nalezy wzigé pod
uwage przy sprawdzaniu wyniku. Podczas konfliktu militarnego
liczy sie sprawno$¢ militarna. Podczas konfliktu politycznego
liczy sie sprawnos¢ polityczna.

Najpierw nalezy ustali¢ catkowitg wartos¢ sprawnosci
atakujacego gracza, poprzez zsumowanie wszystkich wartosci
sprawnosci (odpowiedniego typu) kazdej przygotowanej
atakujacej postaci, biorgc pod uwage wszystkie modyfikatory.
Nastepnie nalezy ustali¢ catkowitg warto$é sprawnosci
bronigcego gracza, poprzez zsumowanie wszystkich wartosci
sprawnosci (odpowiedniego typu) kazdej przygotowanej
bronigcej postaci, bioragc pod uwage wszystkie modyfikatory.

Gracz z wyzszg suma wygrywa konflikt. Aby wygrac konflikt,
gracz musi mie¢ co najmniej 1 punkt w catkowitej sprawnosci.
W przypadku remisu konflikt wygrywa atakujacy. Jesli sprawnosé
po obu stronach konfliktu wynosi O, w konflikcie nie wytania sie
zwyciezcy, a krgg wraca do puli niezajetych kregdw.

3.2.4. astosowanie efektéw niebronioneqo kowf[iktu

Jesli atakujacy gracz wygrat konflikt, a bronigcy gracz nie
kontroluje zadnych uczestniczacych postaci (w kroku 3.2.3),
konflikt uznaje sie za ,niebroniony”. Bronigcy gracz traci

1 zeton honoru - oddaje go do ogdlnej puli zetonow.

Jesli broniacy sie gracz wygrat konflikt lub zaden z graczy nie
wygrat konfliktu, podczas tego kroku nic sie nie dzieje.

3.2.5. Spustoszenie prowingji

Jedli atakujacy gracz wygrat konflikt z przewaga sprawnosci
réwng lub wiekszg od sity atakowanej prowingji (w kroku 3.2.3),
prowincja zostaje spustoszona. Aby to zaznaczy¢, nalezy obrécic
ja o 180 stopni.

Jesli atakujacy gracz wygra konflikt i spustoszy prowincje, moze
odrzuci¢ dowolne znajdujace sie w niej karty dynastii. Prowincje
nalezy wypetic wierzchnia kartg z talii dynastii kontrolujacego
ja gracza.

Jesli broniacy sie gracz wygrat konflikt lub zaden z graczy
nie wygrat konfliktu, podczas tego kroku nic sie nie dzieje.

3.2.6. Rozpatrzenie efektéw kreqow

Jesli atakujacy gracz wygrat konflikt (w kroku 3.2.3), moze on
rozpatrzy¢ efekt kregu, o ktéry toczyta sie walka. Efekty kregéw
sg nastepujace:

Powietrze: atakujacy gracz zabiera 1 zeton honoru swojemu
przeciwnikowi lub zyskuje 2 Zetony honoru z ogdlnej puli
zetonow.

Ziemia: atakujacy gracz dobiera 1 karte ze swojej talii konfliktu
i odrzuca 1 losowa karte z reki swojego przeciwnika.

Ogien: atakujgcy gracz wybiera posta¢ w grze i honoruje ja

lub hanbi.

Woda: atakujacy wybiera postac i przygotowuije jg albo wybiera
postaé bez zetondw losu i uktania ja.

Pustka: atakujacy gracz wybiera postac i usuwa z niej 1 zeton
losu.




Jesli broniacy sie gracz wygrat konflikt lub zaden z graczy
nie wygrat konfliktu, podczas tego kroku nic sie nie dzieje. 4. Yaza lOSb(

3.2.7. yjecie krgqu k4. Rozpoczecie fazg losu

Gracz, ktéry wygrat konflikt (w kroku 3.2.3), zajmuje krag, o ktéry | Ten krok rozpoczyna faze losu.
toczyta sie walka i dodaje go do swojej puli zajetych kregéw.

Jesli zaden z graczy nie wygrat konfliktu (w kroku 3.2.3), krag 4.2. Odrzucenie POStadf bez losu

wraca do puli niezajetych kregéw. W kolejnosci graczy kazdy gracz odrzuca kazda postaé bez
zetondw losu, ktdrg kontroluje. Postaci te odrzucane sg jedna
3.2.8. Towrot do domu po drugiej, w kolejnosci wybranej przez odrzucajacego gracza.

Wszystkie uczestniczgce przygotowane postaci nalezy ukfonié¢ 2 d
jednoczesnie. Kazdg uczestniczgca postac nalezy przywrocic 4.3. Odrzucenie losu z POStad(

do strefy domowej gracza, ktéry te postac kontroluje. Te postaci  Nalezy usunaé po 1 zetonie losu réwnoczesnie z kazdej postaci.
nie uczestnicza juz w konflikcie.

4.t Pofozenie losu na niezafetych kregach

Nalezy umiesci¢ po 1 zetonie losu z ogdlnej puli losu

3.3. Wonie¢/ spasowanie konfliktu

Ten krok formalnie korczy konflikt lub oznajmia, ze mozliwosé réownoczesnie na kazdym niezajetym kregu.
konfliktu zostata spasowana. Wré¢ do okna akgji nastepujacego
po kroku 3.1. .5. Wonied fazg losu

Ten krok konczy faze losu

3.4 Okreslenie taski cesarskief
Ten krok rozpoczyna walke o taske cesarska. 5. Faza przegmpowlavlia
3.4.4. Podliczanie chwaly

Kazdy gracz podlicza catkowitg warto$é chwaty na wszystkich

5.4. Rozpoczecie Fazg przeqrupowania

swoich przygotowanych postaciach pod swojag kontrolg Ten krok rozpoczyna faze przegrupowania
z uwzglednieniem wszystkich aktywnych modyfikatoréow i dodaje )
1 za kazdy 5.2. Przygotowanie kart

krag w swoje] puli zajetych kregow. Nalezy jednoczesnie przygotowaé wszystkie postaci w uktonie.

Nastepnie gracze poréwnujg swoje wyniki. Gracz z wyzszg suma

wygrywa podliczanie chwaty. Jesli sumy sa takie same, zaden 5.3. Odvrzudenie [(aylt V4 Ppow('ylg'i

i dliczania chwaty.
e dyappdiiceana chwaly W kolejnosci graczy kazdy gracz musi odrzuci¢ kazdg odkryta

o o . Lo karte ze swoich spustoszonych prowingji, a takze moze wybrac
3.7, Z‘U‘id“* taski dESaY'S[((g] i odrzucic¢ dowolr?q liczbe ogkry?ych ka:t dynastii ze swoiglh
Gracz, ktéry wygrat podliczanie chwaty (w kroku 3.4.1), zajmuje niespustoszonych prowincji.

taske cesarska, zabierajac karte kaski cesarskiej i ustawiajac
ja na strone militarng lub polityczna, ktadzie jg obok swojej
twierdzy. Ten gracz ,ma taske cesarskg”, a karta ta moze
wptynac na kolejna runde gry. Jesli gracz, ktéry ma juz kaske P %
cepsarskq, zajmie ja ponownie, moze obrécic jg na dowolna 5.4 pmgwmdeme [(V’%OW

strone. Nalezy jednoczesnie przywrdécic¢ wszystkie zajete kregi do puli
niezajetych kregow.

Kazda odrzucona w ten sposéb karta jest zastepowana zakrytg
karta z talii dynastii odpowiedniego gracza.

Jesli zaden z graczy nie osiaggnie przewagi, kaska cesarska

pozostaje tam, gdzie sie znajduje (niezajeta lub pod kontrola : ] .
gracza, ktéry aktualnie jg ma, na tej samej stronie). 5.5. Przekazanie znaczuika PWWSZ%O gde

Ten krok oznacza rowniez koniec walki o kaske cesarska. Gra;z, ktory Po_s'ac_ja Z”_aCZ”'k RleEzEgejoraczay przekazuje go
swojemu przeciwnikowi. Ten gracz zostaje pierwszym graczem.

3.5. Wonied fazg konfliktu

.6. Wontec Tazy przedrupowania.
Ten krok konczy faze konfliktu. 5.6. Woniec ¥a M3 5 powania

Ten krok koriczy faze przegrupowania

Poniewaz faza przegrupowania to ostatnia faza w rundzie, jej
koniec oznacza takze koniec rundy. Wszystkie efekty aktywne
»do konca rundy” koncza sie w tym momencie.

Po wykonaniu tego kroku gra przechodzi do poczatku fazy
dynastii kolejnej rundy.

22




D. Czasowosd w pojedynku

D.1 Rozpoczecie pojedynku.

D.2 Ustalenie wyzywajacego i wyzwanego.
D.3 Licytacja honoru w pojedynku.

D.4 Ujawnienie licznikow honoru.

D.5 Przekazanie honoru.

D.6 Modyfikacja sprawnosci w pojedynku.

D.7 Poréwnanie wartosci sprawnosci i okreslenie
wyniku.

D.8 Zastosowanie wyniku pojedynku.

D.9 Koniec pojedynku.

D. Czasowosé w pojedynku
DA, Rozpoczyna sig pofedynek

Pojedynek rozpoczyna sie w wyniku udanego rozpatrzenia
dowolnej zdolnosci, ktéra wyzywa inng postac na pojedynek.
Kiedy taka zdolno$¢ zostanie rozpatrzona, otwiera sie to okno
akgji.

Ten krok rozpoczyna pojedynek.

D.2. Ustalenie wyzywajgcedo i wyzwanedo

Zdolnos¢, ktoéra zainicjowata pojedynek (w kroku D.1), wskazuje
dwie postaci, ktére biorg w nim udziat. Posta¢ pod kontrolg
gracza, ktory zainicjowat zdolno$¢, to wyzywajacy. Postac pod
kontrola jego przeciwnika to wyzwany.

D.3. Lieytagja honoru w pojedynku

Kazdy gracz w tajemnicy wybiera liczbe od 1 do 5 na swoim
liczniku honoru jako swojg stawke honoru dla tego pojedynku.
Kiedy obaj gracze oznajmia, ze sg gotowi, nalezy przejs¢ do
kolejnego kroku.

D.t. Odkrycie wskaznikow Honoru
Gracze jednoczesnie odkrywajg swoje stawki.

Kiedy gracze odkryjg swoje stawki honoru, licznik nalezy potozy¢
obok twierdz jako przypomnienie do momentu kolejnej licytacji
honoru.
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D.5. Przekazanie Honoru

Gracz, ktory wybrat wieksza liczbe na liczniku honoru, daje
swojemu przeciwnikowi tyle zetonéw honoru, ile wynosi réznica
miedzy wybranymi przez graczy liczbami. Jesli wybrane liczby
sg réwne, nie dochodzi do przekazania honoru.

D.6. Wodyfikagja sprawnosei w pojedynku

Zdolnos¢, ktoéra zainicjowata pojedynek (w kroku D.1), ustanawia
typ sprawnosci (militarna lub polityczna), ktéra bedzie uzywana
do okreslenia wyniku tego pojedynku. Kazdy gracz dodaje

do okreslonej sprawnosci swojej postaci biorgcej udziat

w pojedynku swojg stawke honoru. Ta modyfikacja utrzymuje
sie do konca pojedynku.

¢ Uwaga: wszystkie modyfikatory, ktore byty aktywne w czasie
inicjowania pojedynku, sa nadal aktywne.

D.7. Poréwnanie wartoici sprawnoici i okreslenie wyniku

Aby okredli¢ wynik pojedynku, nalezy poréwnac zmodyfikowane
wartosci sprawnosci postaci bioracych udziat w pojedynku.

<& Gracz kontrolujgcy postac z wyzsza wartoscig sprawnosci
wygrywa pojedynek.

¥ Gracz kontrolujgcy postac z nizsza wartoscig sprawnosci
przegrywa pojedynek.

<& Jedli wartosci sprawnosci s takie same, zaden z graczy
nie wygrywa ani nie przegrywa pojedynku.

D.8. Tastosowanie wyniku pojedynku

Zdolno$¢, ktéra zainicjowata pojedynek (w kroku D.1), okreéla
konsekwencje tego pojedynku dla wygrywajgcej/przegrywajace;
postaci lub graczy je kontrolujgcych. W tym kroku nalezy
rozpatrzy¢ te konsekwencje.

D.g. Woitczy sig pojedynek

Ten krok koriczy faze pojedynku. Teraz nalezy powrdcié¢ do okna
akcji, w ktérym pojedynek zostat zainicjowany. Kolejny gracz

w kolejnosci akcji moze podjac dziatanie.

Uwaca: podczas pojedynku nie ma zadnych okien akcji, wigc
gracze nie mogg inicjowaé akcji, zagrywac postaci lub dodatkéw
ze swojej reki podczas rozpatrywania pojedynku. Odpowiednie
przerwania i/lub reakcje moga zostaé¢ wyzwolone podczas
pojedynku.




Dodatek TT: Schewmat kart

W tym dodatku pokazano szczegdtowy opis kazdego typu karty.

Definicje kazdego elementu mozna znalezé w stowniczku.

)

Schemat karty

. Nazwa: nazwa karty.

Koszt: koszt w punktach losu, ktéry nalezy
uisci¢, aby zagra¢ karte.

Typ karty: okresla, jak karta jest zagrywana
lub wykorzystywana podczas gry.

4. Symbol klanu: klanowa przynaleznos¢ karty.

5. Sprawnos¢ militarna: wartos¢ sprawnosci

1

11&ks

14.

183

16.

117/

18.

1165

militarnej postaci.

Dodatkowa sprawnos¢ militarna: dodatkowa
wartos¢ sprawnosci militarnej, ktéra karta
zapewnia postaci, do ktérej jest dofgczona.
Sprawnos¢ polityczna: wartosé sprawnosci
politycznej postaci.

Dodatkowa sprawnosé polityczna:
dodatkowa wartos¢ sprawnosci politycznej,

ktérg karta zapewnia postaci, do ktérej jest
dotaczona.

Chwalta: wartos$¢ chwaty karty.

. Zywiok: wskazuje na przynalezno$¢ prowingji

do danego zywiotu.

. Sita: wartos¢ sity prowincji.
2}

Dodatkowa sita: dodatkowa wartos¢ sity,
ktérg miejsce lub twierdza zapewnia prowingji,
w ktorej sie znajduje.

Poczatkowy honor: liczba zetonéw honoru,
ktére zapewnia twierdza na poczatku gry.

Wartosé losu: liczba zetondw losu, ktére
zapewnia dana twierdza podczas kazdej fazy
dynastii.

Wartosé wplywu: liczba punktow wptywu,
zapewnianych przez dana twierdze na
potrzeby budowania talii.

Cechy: opisowe przymioty karty, do ktérych
moga odnosi¢ sie zdolnosci kart.

Zdolnos¢: wyjatkowy sposdb, w jaki karta
dziata podczas gry.

Koszt w punktach wptywu: koszt, jaki nalezy
optaci¢, aby wiaczy¢ karte do talii konfliktu.

Informacja o produkcie: wskazuje na to,
z jakiego produktu pochodzi karta.

i —— -
L7 Zapraysigiony wiciciel

Reakeja: Po tym, jak przegrasz konflikt X3
— umie$¢ te postac w grze ze swojej reki.
. Gdy samuraj méwi, ze czego$ dokona,

mozna to réwnie dobrze uznac za wykonane”.
— Akodo, Dowodzenie

| — T -
A [cosioarentan T T T

W(ig’sae

Yooy

4‘ , ) Akademia.

ysl= . Akcja: Podczas fazy konfliktu — ujawnij
L_MEISCE | \vierzchnia karte swojej talii konfliktu.

Do korica tej fazy mozesz zagra¢ dang

karte tak, jakby byta w twojej rece.

4kademia artgsféw |




Dodatek

~ Akcja: Zagraj ten dodatek ze swojego
stosu odrzuconych kart konfliktu.

O czcigodni przodkowie, ustyszcie ma modlitwe!
Niech sita waszego honoru o$wieca moje kroki,
niech prowadzi mnie ku prawosci!”

¥ Akcja: Ujawnij 4 wierzchnie karty z talii konfliktu i
kazdego gracza. Wybierz po jednej z ujawnionych =
kart nalezacych do kazdego z graczy i dodajje
do rel<gggasciciela. Przetasuj.

Odméwit dwukrotnie, ale nie zdofat
oprzec sig po raz trzeci.

‘Pwowiwg'a

Ptelnggmka & !

Podczas konfliktéw w tej prowincji anuluj
wszystkie efekty kregoéw. (Jesli ta prowingja
_ zostanie spustoszona, nalezy normalnie
| rozpatrzy¢ efekt kregu).
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twierdza

Miasto.
Akcja: Ukfon te twierdze podczas konfliktu 8.
Wybierz uczestniczaca postac z wartoscig
sprawnosci #® réwna 2 lub mniej — uktor
dana postac.

Opiekun Ogria
Opiekun. Ogieit

Zwigksz o 3 swojg wartos¢ wptywu
(na potrzeby budowania talii).

Reakja: Po tym, jak wygrasz konflikt @ jako
bronigcy gracz - zygaj 1 zeton losu.
02017 FFG 2168 &3




