


Cesarstwo odarngf zawet...

- Tam! Widzisz? - Doji Kuwanan gwaftownie unidst reke,
a jego zbroja, lakierowana w barwy Zurawia na srebrno
i niebiesko, zaklekotata. Wskazywat cienka smuge pyfu
daleko na horyzoncie, gdzie réwnina spotykata sie
z niebem.

Towarzyszacy mu na patrolu Takeaki zmruzyt oczy
i ostonit je dfonia przed blaskiem storica.

- To pewnie woz kupca. Tej wiosny deszcze jeszcze sie
nie zaczely. — powiedziat, wzbijajac kurz spod podeszew
swoich okrytych zbroja sandatéw zori.

Wokét gtosy ptakéw mieszaly sie z zaspiewem
i bebnami chtopdw, ktérzy w ich rytm ciskali ziarno
w $wiezo wyorang bruzde. Chtodny powiew draznit
nozdrza dwdéch samurajéw ziemista wonia nawozu
i kotysat wysoka trawa na réwninie.

Kuwanan potrzasnat gtowa.

— Za duzo kurzu jak na jeden wéz. A do najblizszej
karawany zostafo pare tygodni.

Wybiegt na szczyt pobliskiego, wygietego w wysoki
tuk mostu, by lepiej widzieé. Zza tagodnego szczytu
wzgorza wylanialy sie wilasnie brazowe sylwetki
zbrojnych, zmierzajace wprost ku Zurawiom.

- Cisza! - Kuwanan warknat na chtopdw, a ci w mgnieniu
oka przerwali taniec zasiewéw. Przez ptasie trele zaczat
przebijac sie odgftos galopujacych kopyt. Takeaki zmiat
pod nosem przeklenstwo.

- Ktos sie zbliza! Wraca¢ do wioski! — krzyknat Kuwanan
i chtopi w te pedy pobiegli wzdtuz drogi. Wraz
z Takeakim zatozyli cieciwy na fuki i zajeli pozycje
obronna w najwyzszym punkcie mostu.

— Skoro Lew wreszcie postanowit zaatakowad, niech
tylko sprébuje odebra¢ nam te wioske! - samuraj
siegnat po strzate i odwiddt cieciwe.

Opis 4ry

Legenda Pieciu Kregéw: Gra karciana to gra dla
dwodch graczy, wcielajgcych sie w przywoédce jednego
z siedmiu Wielkich Klanéw Rokuganu. Gracze beda
walczy¢ o polityczng i militarng dominacje, przestrzegajac
jednoczesnie zasad kodeksu bushido, aby zachowac honor.
Kazdy gracz dowodzi swoimi sitami, korzystajac z dwéch
talii: TAL DYNASTH, ktdra zawiera postaci i miejsca znajdujgce
sie w prowincjach klanu, oraz TALl KONFLIKTU, na ktéra
sktadaja sie taktyki, manewry i polityczne sztuczki, mogace
przechyli¢ szale zwyciestwa w nadchodzacej walce.
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Rewers karty dynastii Rewers karty konfliktu

Gracze bedg toczyli liczne konflikty, aby spustoszyc
prowincje przeciwnika. Ten, kto spustoszy prowincje,
w ktérej przeciwnik ulokowat swojg twierdze, wygrywa
gre. Gracze musza przy tym uwazaé na stan swojego
honoru, poniewaz gre mozna wygrac¢ takze, osiggajac
jego wysoki poziom, lub sromotnie przegrac, okrywszy
sie hanba i straciwszy caty honor.




| Tk korzystad 7 tef instrulgji?

Niniejsza broszura zawiera wprowadzenie do Legendy
Pieciu Kregéw: Gry karcianej. Nalezy traktowac ja
jako przewodnik dla nowych graczy podczas nauki
gry i rozgrywania pierwszej partii. W pierwszej czesci
ksigzeczki przedstawiono zasady i przebieg catej rundy,
a takze podstawowe strategie.

Po zapoznaniu sie z podstawowymi zasadami gracze bedg
mogli zbudowad wtasne talie, ktére zwiekszg przyjemnosé
ptynacy z rozgrywki. Zasady budowania talii znajduja sie
na stronie 18.

Druga cze$¢ Zasad Wprowadzajgcych to prezentacja
$wiata Rokuganu i siedmiu Wielkich Klanéw, ktérymi
gracze moga pokierowaé w zestawie podstawowym.
Na koncu ksigzeczki gracze znajda trzy dodatki, ktére
opisujg zaawansowane kwestie zwigzane z rozgrywkg,
odpowiadajg na najczestsze pytania i szczegdtowo
opisujg schemat kart.

Petne zasady gry mozna znalezé w Kompendium
Zasad, dostepnym online na www.galakta.pl/ISk. W tym
dokumencie zawarto wyjasnienie wszystkich zaawan-
sowanych zasad, takich jak interpretacja tekstu na kartach,
rozwigzywanie probleméw z kolejnoscig czy tez doktadna
sekwencja faz w rundzie.

Zaleca sie, aby nowi gracze zapoznali sie przede wszystkim
z Zasadami Wprowadzajacymi, a do Kompendium Zasad
zagladali tylko podczas gry, jesli zajdzie taka potrzeba.

Living Card Gawe i gra aaG)

Legenda Pieciu Kregoéw: Gra karciana
to gra dla dwdch graczy, w ktérg mozna
graé, uzywajac tylko zawartosci niniejszego
zestawu podstawowego.

Poniewaz jednak Legenda Pigciu Kregow:
Gra karciana jest gra LCG® (ang. Living
Card Game®), mozna rozszerzy¢ i zmody-
fikowac jg za pomoca kolejnych zestawdw
dodatkowych (Zestawdéw dynastii), skfa-
dajacych sie z 60 kart. Inaczej niz w grach
kolekcjonerskich, we wszystkich zestawach
dodatkowych LCG lista kart jest stata — nie
sg one pakowane losowo.




| Elementy gry

Ponizej przedstawiono elementy gry, aby gracze mogli sie
z nimi fatwo zapoznaé. Szczegdtowy opis schematu kart
mozna znalez¢é w Dodatku llIl: Schemat kart na stronie 32.

7 kart twierdz

A

117 kart dynastii

v

98 kart konfliktu

17 kart prowingji

5 kart rél
(dwustronnych)

2 karty pomocy
(dwustronne)

WV

1 karta taski cesarskiej
(dwustronna)

40 zetonéw losu

2 wskazniki liczniki

20 znacznikéw stanu
(dwustronnych)

1 znacznik
pierwszego gracza

50 zetonéw honoru l

5 zetondw kregéw
(dwustronnych)

Sidadanie licznika

Licznik honoru nalezy ztozyé, korzystajac
z plastikowych tacznikow. Plytke z liczbami
przytwierdza sie do zakrywajacej czesci, tak
jak pokazano na ponizszym diagramie.

0.




Glowne zafozenia

W tym rozdziale znajdujg sie podstawowe zatozenia gry,
o ktérych nalezy pamietaé podczas nauki i samej
rozgrywki.

fT -
Jadeitowa zasada

Jedli tekst na karcie bezposrednio stoi w sprzecznosci
z tekstem zasad, tekst na karcie ma pierwszenstwo.

Twycigstwo @ porazka

Gre mozna wygra¢ na trzy sposoby: pustoszac prowincje
przeciwnika, w ktérej znajduje sie jego twierdza,
zdobywajgc 25 punktéw honoru lub sprawiajgc, ze
przeciwnik straci caty honor.

Prowincje i twierdze

Karty prowincji graczy przedstawiaja réznorodne warunki
i wydarzenia, ktére maja miejsce na ziemiach Wielkich
Klanéw Rokuganu.

Podczas gry gracze beda deklarowaé ataki przeciwko
prowincjom przeciwnika, a udane ataki mogg dopro-
wadzi¢ do spustoszenia prowingji.

Po tym, jak trzy z czterech prowingji gracza, w ktérych nie
ma twierdzy, zostang spustoszone, mozna deklarowaé
ataki przeciwko prowincji z twierdza tego gracza. Kiedy
prowincja z twierdzg danego gracza zostanie spustoszona,
natychmiast przegrywa on gre.

Strateqia: pustosz prowingje'

W rozgrywkach z wykorzystaniem wytacznie
zestawu podstawowego gracze najczesciej
beda odnosié¢ zwyciestwo przez spustoszenie
prowincji przeciwnika. Nowi gracze powinni
skupic sie na tej taktyce dopiero, kiedy poznaja
zasady gry.

Honor i hanba

Honor to zaréwno sposéb postepowania
klanu gracza, jak i to, jak jego dziatania
sg postrzegane. Gracze rozpoczynajg gre
z ilosciag honoru okreslong przez karte
swojej twierdzy. Beda go zyskiwaé, tracié
i wymienia¢ na skutek réznych sytuacji w czasie gry. Jesli
ktérys z graczy bedzie posiadat 25 lub wiecej honoru
w swojej puli, natychmiast wygrywa gre. Jesli gracz nie
ma honoru w puli, natychmiast przegrywa.

Warta przyqotowana i w ukfonie

Karty wchodzg do gry w pozycji przygotowanej (ustawione
pionowo tak, aby tekst na karcie dato sie przeczyta¢ od
lewej do prawej). Na koniec konfliktu lub w celu uzycia
pewnych zdolnosci karty nalezy uktoni¢, co zaznacza sie
poprzez obrécenie ich o 90 stopni (na bok). Jedli karta
jest w ukfonie, oznacza to, ze zostata juz uzyta i nie mozna
ukfoni¢ jej ponownie, dopdki nie zostanie przygotowana
w odpowiednim kroku gry lub poprzez zdolnos¢ karty.
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Przygotowana W uktonie

Los

Los to podstawowy zaséb w grze,
reprezentujgcy karme i przeznaczenie
klanu. Najczestszym sposobem uzycia
losu jest opfacanie nim kosztu zagry-
wanych kart.

Po zagraniu postaci gracz, ktéry jg kontroluje, moze
umiescié¢ na niej dowolng liczbe zetondw losu ze swojej
puli losu. Kazdy zeton losu na postaci pozwala jej
pozosta¢ w grze przez dodatkows runde.

Podczas fazy losu (zobacz: “Faza 4: Los” na stronie 16)
nalezy odrzuci¢ kazda postac, na ktérej nie ma zetondw
losu. Nastepnie nalezy usungé po jednym zetonie losu ze
wszystkich pozostatych postaci.

W kolejnoscei graczy

Wyrazenia ,w kolejnosci graczy” uzywa sie na oznaczenie
kolejnosci, w jakiej gracze rozpatrujg lub wykonuja kroki
gry. Kiedy nalezy zrobi¢ co$ w kolejnosci graczy, najpierw
robi to pierwszy gracz, a nastgpnie drugi gracz.

Wyzwalane zdolnosci kart

Wiele zdolnosci kart (takich jak akcje, przerwania i reakcje)
gracze wyzwalaja dobrowolnie w trakcie gry. Jesli w tresci
zdolnosci nie jest napisane inaczej, mozna z niej skorzystac
raz na runde. Wiecej o zdolnosciach kart mozna przeczytac
na stronie 29.




Trzydotowanie 4ry

Aby przygotowac rozgrywke nalezy wykonaé ponizsze
kroki w nastepujacej kolejnosci:

1. Wybranie talii

Na potrzeby pierwszej gry kazdy z graczy powinien
wybrac¢ jedng z startowych talii opisanych ponizej. Numer
kolekcjonerski kazdej karty (w spisie kart w talii podany
w nawiasie) znajduje si¢ w prawym dolnym rogu karty.

& Podstawowa talia klanu Zurawia: Ta talia
wykorzystuje jako twierdze Shizuka Toshi (2) oraz
nastepujgce prowincje: Sztuka Pokoju (9), Umocnione
pozycje (17), Nocny wypad (21), Zawspdlnag sprawe (23)
i Publiczna kompromitacja (24).

Talia dynastii Zurawia wykorzystuje wszystkie karty
dynastii Zurawia (40-53), po jednej kopii kazdej
z kart neutralnych Dworzanin Otomo (122), Mistyk
Miya (125), Dogodna pozycja (128), Cesarski sktad
(129) oraz po dwie kopie kazdej z kart neutralnych
Gwardzista Seppun (123) i Wedrowny ronin (127).

Talia konfliktu Zurawia wykorzystuje wszystkie karty
konfliktu Zurawia (139-148) i po jednej kopii kazdej
karty neutralnej (200-213).

¢ Podstawowa talia klanu Lwa: Ta talia wykorzystuje
jako twierdze Y&jin no Shiro (4) oraz nastepujace
prowincje: Sztuka Wojny (11), Ziemie Przodkéw (15),
Wypielegnowany ogréd (19), Medytacje nad Tao (20),

i Pielgrzymka (22).

Talia dynastii Lwa wykorzystuje wszystkie karty
dynastii Lwa (67-80), po jednej kopii kazdej
z kart neutralnych Gwardzista Seppun (123),

Wedrowny ronin (127), Dogodna pozycja (128),
Cesarski sktad (129) oraz po dwie kopie kazdej
z kart neutralnych Dworzanin Otomo (122) i Mistyk
Miya (125).

Talia konfliktu Lwa wykorzystuje wszystkie karty
konfliktu Lwa (160-169) i po jednej kopii kazdej karty
neutralnej (200-213).

2. Utworzenie puli zetonéw i 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 ogdlng
pulg zasoboéw. Kregi nalezy potozyé razem w zasiggu
kazdego z graczy. Te strefe nazywa sie pulg niezajetych
kregdw.

3. Ustalenie pierwszego gracza

Nalezy losowo wybraé pierwszego
gracza i potozy¢é przed nim znacznik
pierwszego gracza. Drugi gracz zyskuje
1 zeton losu z ogdlnej puli zasobdw

i dodaje go do swojej puli losu. Znacznik

4. Przetasowanie talii dynastii plzgsczzzgo

i konfliktu

Gracze doktadnie tasujg swoje talie dynastii i talie

konfliktu (kazda osobno) i przekazujg je przeciwnikowi do
ostatecznego ,przetozenia”. Nastepnie kazdy z graczy
ktadzie swojg talie dynastii po lewej stronie swojej strefy
gry, a talie konfliktu po prawej.

5. Rozlozenie prowingji i twierdzy

Kazdy gracz w tajemnicy wybiera jedng ze swoich
prowincji, kladzie jg zakrytg powyzej swojej talii dynastii
i umieszcza na niej swoja karte twierdzy. Nastepnie
obaj gracze klada pozostate cztery prowincje zakryte
w dowolnej kolejnosci pomiedzy swoimi taliami dynastii
i konfliktu. Nastepnie gracze ktadg po jednym liczniku
honoru obok swoich talii konfliktu.

6. Wypetnienie prowincji

Kazdy z graczy ktadzie po jednej karcie
z wierzchu swojej talii dynastii na kazdej
swojej pustej prowincji bez twierdzy.
Gracze beda mogli zagrywacd karty ze
swoich prowingji podczas rundy gry.

Rewers
karty dynastii




Po umieszczeniu tych kart w trakcie przygotowania gry
kazdy z graczy moze sprawdzi¢, jakie karty wylosowat
i dotozyt do swoich prowincji. Nastepnie moze wybraé
te, ktére chce zatrzymaé, i wymieni¢ pozostate (tzw.
mulligan). Karty, ktére majg zostaé wymienione, nalezy
odtozy¢ na bok i rozdaé po jednej nowej, zakrytej karcie
na kazdg pustg prowincje. Karty, ktére zostaty odtozone
na bok, nalezy nastepnie wtasowa¢ do talii.

Uwaga: po tym kroku gracze nie mogg juz podgladaé
zakrytych kart w swoich prowincjach.

7. Dobranie poczatkowej reki

Kazdy gracz dobiera cztery karty ze
swojej talii konfliktu w celu utworzenia
poczatkowej reki. Kart tych uzywa sie
zazwyczaj w fazie konfliktu, aby zdoby¢
przewage i wygrac konflikt.
Rewers karty
konfliktu

Po dobraniu tych kart kazdy z graczy moze sprawdzic,
jakie karty wylosowat, wybrac¢ te, ktére chce zatrzymad
i wymieni¢ pozostate (mulligan). Karty, ktére majg zostaé
wymienione, nalezy odtozy¢ na bok, po czym dobrac taka
samg liczbe kart z talii konfliktu. Na koniec wymienione
karty wtasowuje sie do talii.

8. Otrzymanie poczatkowego honoru

Kazdy gracz otrzymuje zetony honoru w liczbie réwnej
wartosci honoru oznaczonej w lewym dolnym rogu jego
karty twierdzy.

Gracze moga teraz rozpoczgc rozgrywke.

/4

Warto$¢ honoru twierdzy

Sugerowany obszar gry (vclan Tuvawia, W trakcie 5@)

Znacznik
pierwszego gracza

A

Strefa gry przeciwnika

Twierdza
Pula i licznik honoru
Pula losu
. Strefa
. domu
» )
B e N S S L PP PP PP
Stos Talia - - o - Talia Stos
odrzuconych  dynastii Prowincje bez konfliktu  odrzuconych
kart dynastii twierdzy kart konfliktu
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Wolejno3d Taz w grze
Rozgrywka w Legende Pieciu Kregdéw: Gre karciana
toczy sie w serii rund. Podczas kazdej rundy gracze
wprowadzajg do gry nowe postaci ze swoich
prowincji, decyduja, jak honorowo beda dziatad
w nadchodzacych konfliktach, atakuja —prowincje
drugiego gracza, sprawdzajg los swoich postaci
i przegrupowujg sie przed kolejng runda. Kazda runda
podzielona jest na piec nastepujacych faz:

1. Faza dynastii

2. Faza dobierania

3. Faza konfliktu

4. Faza losu

5. Faza przegrupowania

Kazda z tych faz opisano szczegdétowo ponizej.

Faza 1: Faza dynastii

Podczas fazy dynastii klany mobilizujg wojska i przydzielaja
zasoby ze swoich prowincji.

Faza dynastii sktada sie z trzech krokéw:
Krok 1. Ujawnienie kart w prowincjach

W kolejnosci graczy, kazdy gracz odkrywa wszystkie
zakryte karty dynastii w swoich prowincjach. Nalezy
zaczg¢ od karty najbardziej po lewej i ujawniac kolejne
karty na prawo. Uwaga: karty postaci w prowincjach nie
sg jeszcze w grze, co oznacza, ze gracze nie beda mogli
uzywaé ich dopdki nie zostang zagrane w kroku trzecim,
co wyjasniono ponizej.

Krok 2. Gromadzenie losu

Kazdy gracz zabiera tyle zetondéw losu, ile wskazuje
wartos¢ losu na jego karcie twierdzy. Liczbe zetondw
losu otrzymywanych w tym kroku moga modyfikowac
rowniez inne karty.

Krok 3. Zagranie postaci z prowincji

W kolejnosci graczy, gracze na zmiang mogg podjac jedno
z nastepujacych dziatan: zagrac¢ karte postaci ze swojej
prowincji, wyzwoli¢ odpowiednig zdolnos¢ karty (zobacz
strona 30) lub spasowa¢. Uwaga: podczas tego kroku

gracz nie moze zagrywac¢ dodatkéw ani postaci z reki.

Gracz, ktoéry spasuje jako pierwszy, zyskuje 1 zeton losu.
Pasujac, gracz rezygnuje z mozliwosci zagrywania postaci
z prowingji lub wyzwalania akcji do konca tej fazy. Drugi
gracz kontynuuje zagrywanie kart postaci i wyzwalanie
akeji, az takze spasuje. Kiedy obaj gracze spasuja, gra
przechodzi do fazy dobierania.

agrywanie postaci z prowingj

Aby zagra¢ posta¢ z prowingji, gracz musi najpierw
opfacic jej koszt (wskazany przez liczbe w lewym gérnym
rogu karty), wydajgc odpowiednig iloé¢ losu ze swojej
puli losu do ogdlnej puli zetonéw. Nastepnie przesuwa
te karte z prowincji do swojej strefy bomu, mieszczgcej sie
przed prowincjami gracza. Wszystkie postaci wchodza do
gry przygotowane.

Po zagraniu postaci gracz, ktéry jg kontroluje, moze
umiesci¢ na niej dowolna liczbe zetondw losu ze swojej
puli. Pofozenie zetondéw losu na postaci pozwoli jej

pozosta¢ w grze w kolejnych rundach.

O |

Koszt
karty

Po zaptaceniu
kosztu postaci
mozna na
niej potozyé

dodatkowe
zetony losu.

A

Po tym, jak gracz dotozy Zzeton losu na postaci lub
zrezygnuje z tej mozliwosci, prowincja, z ktérej ta
postac zostata zagrana, musi zosta¢ WYPEENIONA poprzez
umieszczenie w niej zakrytej karty z talii dynastii (bez
podgladania).

Strateqia: dodatkowe zetony losu

Potozenie dodatkowych zetondw losu na postaci
to inwestycja, ktéra moze mie¢ duzy wplyw na
pdzniejsza gre. Najlepiej wykorzystaé zetony na
najpotezniejsze i najbardziej istotne dla strategii
postaci. Pofozenie trzech zetonéw na postaci
o koszcie 1 zapewnia trzy dodatkowe tury
wpfywania na gre tanig postacia, podczas gdy
umieszczenie tych samych trzech zetonéw losu na
postaci o koszcie 4 pozwala oddziatywaé na gre
przez kolejne tury silniejsza postacia. Umiejetnosé
wykorzystania zetondéw losu, aby osiagnac jak
najlepszy efekt, to wazny strategiczny aspekt gry.

Warto takze pamietac, ze niewydane Zzetony losu
pozostaja w puli gracza i przechodza z rundy
na runde. Dlatego jesli w danym momencie nie
optaca sie wydawac wszystkich zetondw losu, lepiej
zatrzymaé je i wykorzysta¢ w pdzniejszym etapie
ghy.




Wigjsca

Miejsca to typ kart, przedstawiajgcy wtosci, budynki,
fortyfikacje i inne lokalizacje, ktére mozna znalezé
w prowincjach graczy.

Kart miejsc, ktére znajduja sie w prowincjach graczy, nie
zagrywa sie. Miejsce zmienia site obrony prowingji, kiedy
jest ona atakowana, i pozostaje aktywne tak dtugo, jak
dtugo jest odkryte w prowincji.

v,

Miejsce Cesarski sktad zwigksza site obrony
prowingji Pielgrzymka z 5 do 6.

\ Faza 2: Dobieranie

W czasie fazy dobierania klany przygotowujg sie do
nadchodzacych konfliktéw.

Podczas tej fazy kazdy z graczy decyduje, jak honorowo
bedzie dziatat w kolejnych fazach tej rundy, lub, méwiagc
jezykiem gry, gracze licytujg punktami honoru, ile kart
dobiorg z talii konfliktu. Karty te, trzymane przez graczy
w rece, przedstawiajg ukryte spiski, zaskakujace taktyki,
intrygi, sztuczki i tajne informacje.

Faza dobierania sktada sie z 4 krokéw:

1. Kazdy gracz w tajemnicy wybiera liczbe od 1 do 5 na
swoim liczniku honoru.

Nastepnie obaj gracze ujawniajg liczbe, ktorg wybrali.

3. Gracz, ktory wybrat wigksza liczbe przekazuje swojemu
przeciwnikowi tyle zetonéw honoru, ile wynosi réznica
miedzy wybranymi przez graczy wartosciami. Jesli
obaj gracze wybrali te samg liczbe, nie przekazuje sie
honoru.

4. Kazdy z graczy dobiera tyle kart ze swojej talii konfliktu,
ile wynosi liczba na jego liczniku honoru.

Po wykonaniu powyzszych krokéw nalezy przejsé¢ do fazy
konfliktu.

Przyldad: Katarzyna, grajaca klanem Zurawia, w tajem-
nicy ustawia swdj licznik honoru na 2. Tomasz, ktéry gra
klanem Lwa, takze w tajemnicy wybiera liczbe na swoim
liczniku. Kiedy gracze sa gotowi, jednoczesnie ujawniaja
swoje wskazniki. Katarzyna odkrywa swoja 2, a Tomasz 5.
Poniewaz wybdr Tomasza jest o 3 wiekszy, musi przekazac
Katarzynie 3 Zzetony honoru ze swojej puli. Katarzyna
dobiera nastepnie 2 karty ze swojej talii konfliktu (czyli
tyle, ile wynosita jej stawka w licytacji honoru), a Tomasz
dobiera 5 kart ze swojej talii konfliktu (tyle, ile wynosita
jego stawka).

Dobieranie { wypefuianie

Podczas gry gracze czesto natrafig na polecenia
~dobrania kart” lub ,wypetnienia” prowincji. Karty
zawsze dobiera sie z talii konfliktu danego gracza
do jego reki. Prowincje zawsze nalezy wypetniac
zakrytymi kartami z talii dynastii danego gracza.

Borak kart

Jedli gracz ma wypetni¢ prowincje kartg ze swojej talii
dynastii lub dobraé karte ze swoje;j talii konfliktu, ale nie
ma juz kart w odpowiedniej talii, traci 5 zetonéw honoru,
tasuje odpowiedni stos kart odrzuconych i kfadzie go
zakryty, tworzac w ten sposéb nowg talie dynastii lub
konfliktu. Nastepnie kontynuuje wypetnianie prowincji
lub dobieranie kart.




Strateqia: licytagja Honoru

Jest wiele rzeczy, ktére nalezy wzigé pod
uwage, kiedy dochodzi do licytacji.

Po pierwsze, czy jestes zadowolony z kart
w rece? Czy sadzisz, ze przydadza sie w tej
rundzie? Jesli uwazasz, ze te karty ci wystarcza,
mozesz sprobowad ustawi¢ niska liczbe, aby
zachowad lub zyskaé honor. Jesli czujesz, ze
potrzebujesz wigcej opcji, obstaw wyzsza
wartos¢é, aby dobraé wiecej kart.

Po drugie, sprawdz ile honoru masz ty i twdj
przeciwnik i nie obstawiaj zbyt wysoko, jesli
miatoby to przyblizyé twojego przeciwnika do
zwyciestwa.

Po trzecie zastanéw sie, jaki moze byé
najbardziej prawdopodobny ruch twojego
przeciwnika, i przemysl, czy optaca sie wyréwnac
do tego wyniku (aby nie przekazywaé honoru)
lub obstawié inaczej (aby zmienié przewage
w liczbie kart na rece lub zetonach honoru).

Na koniec warto przemysleé, czy ty lub twdj
przeciwnik bylibyscie w stanie, pozyskawszy
wiecej kart, wptynac na kierunek, w jakim toczy
sie gra.

Po wzigciu tego wszystkiego pod uwage,
ustaw swdj licznik honoru i sprawdz, co sie
stanie — nigdy nie mozna mie¢ pewnosci co
do ruchu przeciwnika, dlatego jest to jeden
z najbardziej strategicznych i emocjonujacych
momentoéw gry.

Faza 3: !(,ovtﬁikt

Podczas fazy konfliktu klany tocza starcia militarne
i konfrontacje polityczne. Konflikt militarny to wigksza
bitwa lub walka pomiedzy pojedynczymi postaciami.
Rozprawy, ktétnie i debaty, jak i intrygi oraz zakulisowe
machinacje sg przedstawione w grze w postaci konfliktéw
politycznych.

Podczas tej fazy kazdy z graczy bedzie miat szanse
zainicjowa¢ konflikt przeciwko swojemu przeciwnikowi.
Po jego rozstrzygnieciu, gracze poréwnujg swojg chwate,
aby zdoby¢ taske cesarska.
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Kazdy konflikt posiada dwie wiasciwosci: zywiot i typ.
Zywiot

W Legendzie Pieciu Kregow: Grze karcianej wystepuje
pie¢ zywiotéw: Powietrze, Ziemia, Ogieni, Woda i Pustka.
Po wygraniu konfliktu gracz otrzymuje nagrode, ktéra
okresla sie mianem efektu kregu, a ktéra zalezy od zywiotu

tego konfliktu. Kazdy z zywiotéw zapewnia inny efekt, co
zostanie opisane w dalszej czesci tej instrukcji.

Typ

Sa dwa rodzaje konfliktéw: militarne i polityczne. Typ
konfliktu okresla, czy podczas jego rozpatrywania postac
uzywa swojej sprawnosci militarnej, czy politycznej
(zobacz obrazek ponizej).

Podczas jednej fazy konfliktu kazdy gracz moze

zadeklarowad tylko jeden konflikt danego typu.
Mozliwosé zadeklarowania konfliktu

Rozpoczynajac od pierwszego gracza, gracze na przemian
moga deklarowac¢ konflikty przeciwko jednej z prowincji
swojego przeciwnika. Podczas tej fazy kazdy gracz ma
dwie takie mozliwosci, w nastepujagcym porzadku:

1. Pierwszy gracz ma pierwszg mozliwos$¢ zadeklarowania
i rozpatrzenia konfliktu.

2. Nastepnie drugi gracz ma mozliwo$¢ zadeklarowania
i rozpatrzenia konfliktu.

3. Pierwszy gracz ma drugg mozliwos¢ zadeklarowania
i rozpatrzenia konfliktu.

4. Drugi gracz ma kolejng mozliwoé¢ zadeklarowania
i rozpatrzenia konfliktu.

Gracz zawsze moze spasowac i nie deklarowaé konfliktu,
jednak w takim wypadku zrzeka sie catkowicie szansy na
zadeklarowanie danego konfliktu podczas tej fazy.

Sprawnos¢ militarna
(gora) i sprawnosc
polityczna (déf)




Atak i obrona (terminologia)

Kiedy gracz deklaruje konflikt przeciwko prowingji
przeciwnika, jest on ATAKUJACYM GRACZEM, a postaci, ktére
biorg udziat w konflikcie po jego stronie, to uczesTnICZACE
i ATAKUJACE POSTACI (zwane dalej rowniez ATAKUJACYMI).

Gracz, ktérego prowincja jest atakowana, jest BRONIACYM
GRACZEM, a postaci, ktére biorg udziat w tym konflikcie po
jego stronie, to UCZESTNICZACE i BRONIACE POSTACI (zwane
dalej réwniez oBRONCAMI).

Deklavowanie  rozpatrywanie kowﬂiktu

Aby zadeklarowac i rozpatrzy¢ konflikt, nalezy wykonaé
po kolei ponizsze kroki:

1. Zadeklarowanie konfliktu — atakujgcy gracz okresla,
ktére postaci atakuja, co atakuja i jak atakuja.

2. Zadeklarowanie obroincéw — bronigcy gracz okresla,
ktére postaci zostajg przydzielone do obrony.

3. Akcje w konflikcie — gracze na przemian uzywajg
zdolnosci kart, aby zdoby¢ przewage w konflikcie.

4. Rozpatrzenie konfliktu — nalezy sprawdzi¢ wynik

konfliktu i wprowadzi¢ do gry jego konsekwencje.
Kazdy z tych krokéw zostat szczegdtowo opisany ponizej.
Krok 1. Zadeklarowanie konfliktu
Aby zadeklarowac konflikt, atakujacy gracz musi:

> Zadeklarowa¢ typ i zywiot konfliktu, jaki chce
zainicjowaé. (Przyktad: ,Deklaruje polityczny
konflikt ognia”).

Zabraé niezajety zeton kregu zadeklarowanego
zywiotu i umiesci¢ go na prowingji przeciwnika,
strong z zadeklarowanym typem ku gérze. W ten
sposdb oznacza sie atakowang prowincje. Gracz
nie moze zadeklarowaé zywiotu, jesli krag tego
zywiotu nie znajduje sie w puli niezajetych kregow.
Ponadto gracz nie moze zadeklarowaé konfliktu
przeciwko prowingcji z twierdzg przeciwnika, dopdki
przynajmniej trzy prowincje tego przeciwnika nie
zostang spustoszone.

Zadeklarowad, ktére przygotowane postaci (pod
kontrolg atakujacego gracza) zostajg przydzielone
do ataku, i przesungé je do przodu, oddzielajac
je tym samym od postaci, ktére nie zostaty
przydzielone do ataku. Gracz musi zadeklarowac
przydzielenie przynajmniej jednej postaci, aby
zainicjowad konflikt.

Uznaje sie, ze powyzsze czynnosci sa wykonywane
jednoczesnie. Jesli ktérejkolwiek z nich nie mozna
wykonad, konflikt nie moze zostaé zainicjowany.
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Po zadeklarowaniu konfliktu, jezeli atakowana prowincja
jest zakryta, nalezy ja ujawnié. Moze to wywotaé efekty,
ktére wptyna na konflikt i jego rezultat.

Krok 2. Zadeklarowanie obroincéw

Bronigcy gracz moze teraz zadeklarowaé postaci jako
obroricow.

> Bronigcy gracz deklaruje, ktére przygotowane
postaci (pod jego kontrolg) zostajg przydzielone
do obrony, i przesuwa je do przodu, oddzielajac
je tym samym od postaci, ktére nie biorg udziatu
w obronie. Jedli nie chce, bronigcy gracz nie musi
deklarowaé obroncéw.

Uwaga: postac, ktéra w danej sprawnosci ma myslnik (=)
zamiast wartoéci, nie moze braé¢ udziatu w konfliktach
danego typu.

Przesuri postaé do przodu ze swojej strefy
domu, aby zaznaczyd, ze deklarujesz te
postac jako atakujaca lub broniaca.




Krok 3. Akcje w konflikcie

Podczas tego kroku gracze naprzemiennie uzywajg
zdolnosci  akcji, aby wplyngé na konflikt i zdobyc
przewage.

Bronigcy gracz jako pierwszy ma mozliwos¢ wykonania
akeji. Nastepnie gracze wykonuja akcje naprzemiennie
do momentu, az obaj kolejno spasuja.

Podczas swojej mozliwosci wykonania akcji gracz moze:

> Aktywowad zdolno$¢ akgji z jednej ze swoich kart.
Mozna wyzwala¢ tylko akcje postaci lub dodatkow
znajdujgcych sie w grze, w odkrytej prowincji,
ktéra nie jest spustoszona, lub na karcie miejsca
albo twierdzy. Gracz moze takze zagra¢ z reki
karte wydarzenia z opisang na niej akcja, ptacac
jej koszt w zetonach losu.

O

Pogrubione stowo , Akcja:” na kartach
takich jak Droga Zurawia wskazuje, ze to
akcja, ktéra mozna zagrac podczas konfliktu.

> Zagra¢ z reki dodatek, ptacgc jego koszt
i dofaczajac go (czesciowo wsuwajgc go pod
postad) do postaci w grze. Od momentu, w ktérym
dodatek pojawia sie w grze, moze modyfikowaé
statystyki danej postaci i zapewniac jej dodatkowe
zdolnosci.

> Zagra¢ posta¢ z reki, ptacgc jej koszt. Gracz,
ktéry kontroluje te posta¢, moze umiescic ja jako
uczestniczacg w konflikcie po swojej stronie lub
w swojej strefie domu. Gracz ten moze potozyé
teraz na zagranej wlasnie postaci dowolng liczbe
zetondw losu ze swojej puli.

> Spasowad. Jedli gracz spasuje, a jego przeciwnik
wykona kolejng akcje (inng niz spasowanie),
pasujgcy gracz wraca do sekwencji wymiany akcji.

Po wykonaniu jednej z powyzszych akcji gracz powinien
oznajmic, ile wynosi aktualnie warto$¢ sprawnosci po
obu stronach konfliktu, gdyby miat sie on zakonczyé bez
podejmowania kolejnych akgji (zobacz krok 4 po prawej).

Kiedy obaj gracze kolejno spasujg, nalezy przejs¢ do
nastepnego kroku.
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Steatedia: akgje w konflikeie

Zdolnosci akcji moga wptynaé sytuacje
w grze na wiele réznych sposobdéw. Niektdre
z nich moga podnosié¢ lub obnizaé wartosé
odpowiedniej sprawnosci postaci. Uktonienie
postaci sprawi, ze jej sprawnos¢ nie bedzie
sie liczyfa podczas rozpatrywania konfliktu.
Przesuniecie postaci do domu catkowicie
usunie jg z konfliktu. Uhonorowanie lub
zhanbienie postaci (zobacz ,Honor osobisty”
na stronie 30) zmieni wartos¢ sprawnosci
postaci w zaleznosci od jej chwaty. Jest tez
wiele innych, specjalnych zdolnosci, ktére
moga zmienié¢ wynik konfliktu. Wymiana akcji
miedzy graczami to peften napiecia moment
podejmowania wielu taktycznych decyzji, ktére
moga mie¢ duzy wplyw na rozgrywke.

Krok 4. Rozpatrzenie konfliktu
W tym kroku gracze okreslajg wynik konfliktu.

Typ konfliktu okresla, ktéra wartos¢ sprawnosci nalezy
wzigé pod uwage przy sprawdzaniu wyniku. Podczas
konfliktu militarnego liczy sie sprawno$¢ militarna,
a podczas konfliktu politycznego — sprawnosé polityczna.

Kazdy z graczy okredla tgczng wartos¢ sprawnosci
(zgodnej z typem konfliktu) uczestniczacych w konflikcie
przygotowanych postaci, bioragc pod uwage wszystkie
modyfikatory. Gracz z wyzszg suma wygrywa konflikt.

Uwaga: postaci w ukfonie nie dodajg swojej wartosci
sprawnosci do wyniku konfliktu.

W przypadku remisu konflikt wygrywa atakujacy. Jesli
gracze remisuja wartosécig sprawnosci wynoszacy O,
w konflikcie nie zostaje wytoniony zwyciezca.

Jesli w momencie podliczania sprawnosci w konflikcie nie
bierze udziatu zadna bronigca postac¢ (przygotowana lub
w ukfonie), a atakujacy gracz wygrat, konflikt uznaje sie
za niebroniony. Po rozpatrzeniu niebronionego konfliktu,
bronigcy gracz traci 1 zeton honoru.

Jedli atakujgcy gracz wygra, nalezy sprawdzi¢, czy
prowincja zostata spustoszona (zobacz: nastepna strona)
i rozpatrzy¢ efekt kregu (zobacz: nastepna strona).

Jedli bronigey gracz wygra konflikt, prowincja nie zostaje
spustoszona i nie nalezy rozpatrywac efektu kregu — temu
graczowi udato sie odeprzec przeciwnika i obroni¢ swoje
ziemie przed najazdem.

Gracz, ktory wygrat konflikt, bierze krag, o ktéry toczyta
sie walka, i dodaje go do swojej puli zajetych kregow.
Jesli zaden z graczy nie wygrat konfliktu, krag nalezy
odtozy¢ do puli niezajetych kregow.




Takonczenie kovq[liktu

Kiedy wszystkie efekty zwyciestwa w konflikcie
zostang rozpatrzone, kazda uczestniczaca w nim
postac nalezy uktonié¢ i cofnaé do domu. Konflikt jest
teraz zakonczony. Teraz konflikt moze zadeklarowad
drugi gracz, o ile jeszcze nie wykorzystat obu szans
(zobacz strona 10).

Po tym, jak obaj gracze wykorzystali lub spasowali kazdg
ze swoich mozliwosci zadeklarowania konfliktu, nalezy
przej$¢ do walki o kaske cesarska na stronie 16.

Przyktad konfliktu mozna znalezé na stronie 14.

Tustoszenie prowingi

Jedli atakujacy gracz wygra konflikt, nalezy sprawdzi¢, czy
broniona prowincja zostata spustoszona. Jesli atakujgcy
gracz wygrat konflikt z przewaga sprawnosci réwng lub
wiekszg od sity prowingji (w lewym gérnym rogu karty),
prowincja zostaje spustoszona. Uwaga: podczas ataku na
prowincje z twierdzg twierdza dodaje swoja site do sity
bronionej prowingji.

Aby zaznaczy¢, ze prowincja zostata spustoszona, nalezy
obrécic jg o 180 stopni.

Niespustoszona Spustoszona

Spustoszone prowincje nie moga by¢ celem kolejnych
konfliktéw i nie mozna uzywad ich zdolnosci. Spustoszona
prowincja pozostaje taka do korca gry.

Jesli atakujgcy gracz wygra konflikt i spustoszy prowincje,
moze odrzuci¢ znajdujaca sie w niej karte dynastii.
Bronigcy gracz wypetnia nastepnie prowincje zakrytg
kartg z wierzchu swojej talii.

Gracz nadal moze zagrywaé karty ze spustoszonej
prowingji i wypetiaé jg kolejnymi zakrytymi kartami ze
swojej talii dynastii.
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Efekty keggow
Za kazdym razem, kiedy atakujgcy wygra konflikt
(niezaleznie od tego, czy prowincja zostata spustoszona),

moze zdecydowac si¢ na rozpatrzenie efektu kregu
zywiotu tego konfliktu. Efekty kregow sg nastepujace:

@® Powietrze: atakujacy gracz zabiera 1 zeton honoru
swojemu przeciwnikowi albo zyskuje 2 zetony honoru.

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

@ Ogien: atakujacy gracz wybiera postaé w grze
i honoruje ja lub hanbi (zobacz: strona 30).

® Woda: atakujacy gracz wybiera postac i przygotowuje
ja albo wybiera postac bez zetonéw losu i ktania ja.

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

Strategia: Atak i obrona

Podczas kazdej fazy konfliktu wystepuja cztery
mozliwosci konfliktu: dwie, kiedy gracz atakuje,
i dwie, kiedy bedzie sig bronit. Zastanéw sie,
ktére konflikty beda dla ciebie najwazniejsze,
i nadaj im wyzszy priorytet. Czasami opfaca
sie zrezygnowa¢ z konfliktu, na ktérym ci nie
zalezy, aby mieé wigksze szanse, na zwyciestwo
w kolejnych, wazniejszych walkach.

Wazna jest réwniez kolejnosé, w jakiej inicjujesz
konflikty. Czy pierwszy konflikt potraktujesz jak
zwiad, podczas ktérego zbierzesz informacje
i zmusisz przeciwnika do zmarnowania
zasobéw? A moze bedzie to zmasowany atak,
majacy na celu przejecie kontroli nad cata
runda?

Wybierajac krag, zastanéw sie, ktdry z efektéw
chcesz rozpatrzy¢ i jednoczesnie uniemozliwi¢
to przeciwnikowi. Czasami najlepszym wybo-
rem jest odebranie przeciwnikowi mozliwosci
wyboru.

Ostatecznie musisz takze wzig¢ pod uwage
wszystkie mozliwe scenariusze: co stanie sig,
jesli atakujgcy gracz wygra? Jesli broniacy
gracz wygra? Czy bronigcy gracz moze
przegrad, ale uratowac swoja prowincje przed
spustoszeniem? Przydziel zasoby i sity tak,
aby zwigkszy¢ szanse na pozadany wynik.




Prayklad konfliktu
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Tomagza

- @ $trefa qry
Watarzyny

Katarzyna, grajaca Klanem Zurawia, deklaruje konflikt przeciwko Tomaszowi, ktéry dowodzi Klanem
Lwa. Przesuwa swojego uhonorowanego Gawedziarza Asahine do przodu ze strefy domu i deklaruje
go jako atakujgcego (1). Wybiera krag powietrza z puli niezajetych kregéw i kfadzie go na jednej
z prowincji Tomasza polityczna strona do géry (2). W ten sposéb oznaczona zostaje atakowana prowincja
i typ konfliktu (polityczny). Tomasz odwraca teraz karte prowincji, odkrywajac Umocnione pozycje (3).
Nastepnie na obrorice deklaruje Matsu Beione i przesuwa ja do przodu ze strefy domu (4).
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Praydad konfliktu (kontynuagia)
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Po tym, jak wszyscy gracze zadeklarowali uczestniczace postaci, broniacy gracz moze wykonad akcje.
Tomasz wykorzystuje te mozliwosé, aby zagraé karte Gry dworskie (5), i hanbi Gawedziarza Asahina
Katarzyny. To sprawia, ze stan ,,Uhonorowany” zostaje usuniety z jej postaci (6), a jej sita spada z szesciu
do czterech. Catkowita sita polityczna po stronie Katarzyny wynosi teraz cztery, a po stronie Tomasza dwa.
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Teraz Katarzyna ma okazje, aby wykonac akcje i zagrywa wydarzenie Przechytrzy¢ przeciwnika, wybierajac
na jego cel Matsu Beione (7). To wydarzenie odsyta Matsu Beione do domu, usuwajac ja z konfliktu (8).
Catkowita sifa polityczna po stronie Katarzyny w dalszym ciagu wynosi cztery, a po stronie Tomasza

obnizyta sie do zera.

Teraz Tomasz moze wykonaé akcje. Postanawia spasowad, poniewaz nie ma teraz mozliwosci zmiany
wyniku konfliktu. Katarzyna réwniez pasuje, gdyz nie ma srodkéw, aby jeszcze bardziej zwigkszy¢ swoja
przewage. Katarzyna wygrywa niebroniony konflikt cztery do zera. Tomasz traci jeden zZeton honoru,
poniewaz konflikt byt niebroniony. Umocnione pozycje maja 5 sity, a Katarzyna wygrata o 4, co oznacza,
ze prowincja nie zostaje spustoszona. Katarzyna rozpatruje efekt kregu powietrza i zabiera 1 zeton honoru
Tomaszowi. Nastepnie zabiera krag powietrza i kfadzie go obok swojej twierdzy. Na koniec Gawedziarz
Asahina wraca do domu i przechodzi do uktonu (9). Konflikt jest zakoriczony.
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Walka o taske cesarskq

Na koncu fazy konfliktu kazdy
z graczy podlicza catkowity
warto$¢  chwaly (na karcie
zaznaczono jj po prawej stronie,
nad polem tekstowym) na
przygotowanych postaciach
i dodaje jg do liczby kregow
w swojej puli zajetych kregow.
Gracz, ktory uzyska wyzszg sume,
zdobywa karte taski cesarskiej
i umieszcza jg wybrang strong
(militarng  lub  polityczng) do
géry obok swojej twierdzy. Ten gracz ,zapewnit sobie
przychylno$¢ Cesarza”, ktéra zaleznie od strony, na ktérg
karta jest obrécona, bedzie zapewniata graczowi, +1 do
odpowiedniej sprawnosci podczas konfliktéw danego
typu. Jesli zaden z graczy nie osiggnie przewagi, taska
cesarska pozostaje tam, gdzie sie znajduje (niezajeta lub
pod kontrola gracza, ktéry aktualnie ja ma, na tej samej
stronie).

Wartos¢ chwaty

Po zakoriczeniu walki o kaske cesarskg nalezy przejs¢ do
fazy losu.

| Faza 4 Lo

Faza losu to moment, w ktérym karma i przeznaczenie
zaczynajg silniej oddziatywac i rézne postaci zblizajg sie
do swojego ostatecznego losu.

Na poczatku fazy losu nalezy odrzuci¢ kazda postac, na
ktérej nie ma zetondw losu (w kolejnosci graczy). Kiedy
postaé jest odrzucana, umieszcza sie jg w stosie kart
odrzuconych talii, z ktérej pochodzi. Uwaga: kiedy postac
opuszcza gre, odrzuca sie rowniez wszystkie dotgczone
do niej dodatki.

Nastepnie kazdy gracz (w kolejnosci graczy) usuwa jeden
zeton losu z kazdej pozostatej postaci pod swoja kontrola.

Na koniec nalezy umiesci¢ 1 zeton losu na kazdym
niezajetym kregu. Uwaga: kiedy gracz wybiera krag
z zetonami losu podczas konfliktu, ktéry inicjuje, zabiera
wszystkie zetonu losu z tego kregu i dodaje je do swojej
puli.

Po zakorczeniu powyzszego procesu, gra przechodzi do
fazy przegrupowania.




| Faza 5: Trzegrupowanie

Faza przegrupowania to czas, kiedy przywddcy klanéw
majg okazje przygotowac sie na kolejng runde gry.

Na te faze sktadaja sie cztery kroki:

Krok 1. Przygotowanie kazdej karty w grze

Kazdy gracz przygotowuje wszystkie swoje karty w uktonie.
Krok 2. Odrzucenie niechcianych kart z prowincji

W kolejnosci graczy kazdy gracz moze odrzuci¢ dowolna
liczbe odkrytych kart ze swoich niespustoszonych
prowincji. Kazdy gracz musi odrzuci¢ wszystkie odkryte
karty ze swoich spustoszonych prowincji. Odrzucone
karty nalezy zastgpic¢ zakrytymi kartami z talii dynastii.

Krok 3. Odlozenie wszystkich kregéw do puli
niezajetych kregéw
Wszystkie kregi nalezy odtozyé jednoczesnie.

Krok 4. Przekazanie znacznika pierwszego gracza

Gracz, ktéry posiada znacznik pierwszego gracza,
przekazuje go swojemu przeciwnikowi. Ten gracz bedzie
pierwszym graczem w nastepnej rundzie gry.

Koniec fazy przegrupowania wyznacza koniec aktualnej
rundy. Nalezy teraz przej$¢ do fazy dynastii kolejnej rundy
gry. Gra toczy sie w ten sposéb, dopdki jeden z graczy
nie wygra.

Strateqia: odrzucanie kart

Podczas tego kroku masz okazje wymienic¢
wybrane karty dynastii, jesli uwazasz, ze
nie pomoga ci w kolejnych rundach. W ten
sposdb zyskujesz mozliwosé dobrania nowej
karty z talii dynastii, wiec jesli potrzebujesz
konkretnej karty, sprébuj ja w ten sposéb
znalezé. Oczywiscie jesli uwazasz, ze wszystkie
karty w twoich prowincjach beda przydatne,
nie powinienes ich wymieniaé!

Co teraz?

Powyzej przedstawiono wszystkie zasady potrzebne do
rozegrania pierwszej gry. Po zakonczeniu gry, z krétkiego
opowiadania ,Pora toczenia wojen” na stronie 19
gracze moga dowiedzied sie wiecej o Kakicie Asami.
Informacje wprowadzajace na temat wielkich klanéw
Rokuganu mozna znalez¢ na stronie 22.

Gracze moga rozegra¢ teraz jeszcze kilka gier
treningowych taliami startowymi lub, jesli sa gotowi,
moga rozpoczgé budowanie wiasnych talii (zobacz:
strona 18). Warto tez zapozna¢ si¢ na koniec z kilkoma
bardziej zaawansowanymi zasadami, ktére przedstawiono
w dodatkach na stronie 29.




Budowanie talii

Zestaw podstawowy Legendy Pieciu Kregéw: Gry
karcianej zostat zaprojektowany tak, aby zapewnic¢ dobre
wrazenia z rozgrywki i duzg réznorodnosc rozgrywanych
partii. Jednak po rozegraniu kilku gier taliami startowymi
gracze sa juz gotowi, aby wyprobowaé wiasne strategie
i stworzy¢ swoje niepowtarzalne talie.

o ¢o tworzyd wlasne talie?

Tworzenie talii to proces, dzieki ktéremu gracz moze
zmieni¢ swoja talie, wprowadzajagc do niej nowe
strategie i pomysty. Dzigki temu moze doswiadczy¢ gry
w nowy sposéb — zamiast proby opanowania strategii
talii startowych, moze budowa¢ wtasne talie, oparte na
takich zatozeniach, jakie najbardziej mu sie podobaja.
Konstruujac wiasne talie, gracze nie tylko biorg udziat
w grze, ale takze decydujg o jej ksztatcie i przebiegu.

Wolyw

Kazda twierdza zapewnia kontrolujgcemu ja
graczowi okreslona liczbe punktéw wptywu,
ktérych mozna uzy¢ podczas budowania
tali. Wptywu uzywa sie, aby umiesci¢
nieklanowe karty z jednego innego
klanu w swojej talii konfliktu.

Wiele kart konfliktu posiada koszt wptywu,
zaznaczony na dole karty. Kazda todyga
bambusa oznacza jeden punkt wptywu.
taczna warto$¢ wptywu na nieklanowych
kartach w talii gracza nie moze przekroczyé
warto$ci wptywu na jego twierdzy.

Jesli karta konfliktu z symbolem klanu
nie ma warto$ci wptywu, nie moze byé
uzyta jako nieklanowa karta w innej talii.
Neutralne karty, ktére nie maja wartosci
wplywu, moga znalez¢ sie w kazdej talii.

b

Koszt wptywu wynoszacy 2

| Zasady vozbudowy talii
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Zasady rozbudowy talii stosuje sie podczas oficjalnej gry
turniejowej. Kolejne kopie tego zestawu podstawowego
i inne rozszerzenia zapewniajg dodatkowe mozliwosci
rozobudowy talii. Ponizej znajdujg sie¢ podstawowe
wytyczne do stworzenia wtasnej talii:

¢ 1 twierdza

¢ 5 prowingji

e 1 talia dynastii (40-45 kart)
¢ 1 talia konfliktu (40-45 kart)
¢ 1 karta roli (opcjonalnie)

Nalezy przestrzegac nastepujgcych obostrzen:

¢ Gracz musi wybrac dokfadnie 1 twierdze. Kazda karta,
ktérej przynalezno$é odpowiada twierdzy gracza, to
karta KLANOWA.

Graczmoze uzywac 1karty roli. Podczas przygotowania
gry karte roli nalezy potozy¢ obok twierdzy gracza.
Zmienia ona mozliwosci budowania talii i rozgrywki.

Talia dynastii musi zawieraé co najmniej 40, ale nie
wiecej niz 45 kart. Kazda z tych kart musi by¢ klanowa
lub neutralna (neutralne karty nie posiadajg symbolu
przynaleznosci w prawym gérnym rogu).

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
wplyw (zobacz: ramka ,Wptyw” po lewej).

Gracz nie moze zawrze¢ wiecej niz 10 postaci w talii
konfliktu.

Gracz nie moze zawrze¢ wiecej niz 3 kopii tej same;j
karty (o takiej samej nazwie) w swoich taliach dynastii
i konfliktu (w dowolnej kombinacji).

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 prowincja
musi by¢ klanowa lub neutralna. W zestawie prowingji
gracza nie moze sie znalezé wiecej niz jedna kopia
danej karty (o takiej samej nazwie).

Rozgrywka z jednym zestawem

Podczas budowania talii dla jednego gracza za pomocg
kart z jednego zestawu podstawowego minimalna liczba
kart w talii dynastii i konfliktu to 30.

Aby za pomocg jednego zestawu podstawowego
zbudowac talie dla dwdch graczy, nalezy podzieli¢ karty
neutralne po réwno pomiedzy graczy (tak jak w grze
wprowadzajgcej) i uzy¢ wszystkich kart i punktéw wptywu
dostepnych dla wybranych par klanéw.




Tora toczenia wofen

Kakita Asami z Klanu Zurawia pieczotowicie napetnita
cztery czarki: po jednej dla kazdego przedstawiciela
Klanu Lwa, jedna dla swojego obroncy i jedna dla siebie.
Jakze pragneta znéw by¢ uczennica, wréci¢ do czasow,
gdy jej najwiekszym zmartwieniem byto opanowaé do
perfekcji technike nalewania herbaty, a nie zapobiec
wojnie miedzy swoim klanem i Lwem!

Westchneta cicho i wrdcita na miejsce, z wdziekiem
klekajac na macie tatami. Pomieszczenie byto niewielkie
i skromne jak na gust Zurawia, ale przeciez zamek ten
lezat w samym sercu ziem Lwa.

- Kaptani stysza lamenty naszych czcigodnych przodkéw,
ktérzy domagajg sie, by Zuraw zwrécit Réwning Osari
prawowitym wiascicielom - rzekt twardo lkoma Eijji,
historyk prowadzacy negocjacje w imieniu Klanu Lwa.
Jego towarzyszka, wojownicza Matsu Beiona, krazyta
nerwowo od $ciany do $ciany ze zmarszczonym gniewnie
czotem. Z trudem panowata nad sobg, kipigc wiciektoscig
i frustracjag. Asami mogta z fatwoscig sprowokowaé
wojowniczke do wybuchu, jednak na nic by sie to nie
zdato. Ojciec polecit jej otworzy¢ dyplomatyczng furtke
na wypadek zerwania gtéwnych rokowan, prowadzonych
w Cesarskiej Stolicy. A gdyby i tu zrobito sie za gorgco
- c6z, whasnie dlatego byt z nig Kaezin-san, jej obronca,
jej yojimbo.

Asami upita tyk herbaty i usmiechneta sie tagodnie.
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— Najwyrazniej wasi shugenja zle odczytali omeny. Klan
Zurawia jest prawowitym panem réwniny. — To prawda,
shugenja Lwa naprawde potrafili rozmawiaé z przodkami
w zaswiatach, ale ,nadnaturalne” zeznania nie miaty
zadnej sadowe] wagi.

Historyk lkoma powstat i z oburzeniem machnat dfonig
w strone horyzontu, mruzac gniewnie oczy.

— Wasze wojska okupujg réwnine zaledwie dwie pory
roku. Wezesniej strzegt jej Klan Lwa.

Asami spojrzata na swojego straznika, ktéry z kamiennym
spokojem $ledzit kazdy ruch Matsu. Odezwata sie
grzecznie:

— To prawda, przez trzy krotkie pokolenia Lew stat na
strazy rowniny. Ale nasi najstarsi samuraje wcigz pamietajg
czasy, gdy to Zuraw wypasat tamtejsze bydio i zbierat
plony z pdl, jak czynit od nieprzeliczonych wiekdw.

Klan Zurawia potrzebowat Réwniny Osari bardziej, niz
kiedykolwiek wczesniej. Straszliwe tsunami spustoszyto
pola ryzowe na wybrzezu i kaptani nie umieli powiedzie¢,
jak predko duchy Ziemi powrécy, by ta zndéw zaczeta
rodzi¢. Wiasnie dlatego klan nie mégt sobie pozwoli¢
na kolejng wojne, zwtaszcza, ze walki wokét Toshi Ranbo
przybraty na sile.

— Zuraw ukradt te ziemie Lwu! — Ikoma z trzaskiem zamknat
wachlarz i wymierzyt go w Asami. — Pokonat nas nie
oreznie, z honorem, ale z pomocg niegodnych sztuczek!
Nie mieliscie sit, by zwyciezy¢, a jednak wygraliscie! Lew
o tym pamieta. Nasi przodkowie nie ktamia.




Asami gleboko westchneta. Wiedziata, ze Lew rzuci
takie oskarzenie, ale sadzita, ze sprobuje sformutowad je
dworniej.

Historyk zapatrzyt sie w zwdj, na ktérym wypisano cytat
z Dowodzenia Akodo, najwazniejszego traktatu
o sztuce wojny, dzieta samego Kami. Brzmiat: ,Bez
honoru nie mozna zwyciezy¢. Bez strachu nie mozna
ponies¢ kleski”. W zamysleniu zaczat gtadzi¢ zarosniety
podbrédek.

Asami pamietata inny fragment Dowodzenia i rozwazata,
czy nie uraczyé gospodarza jego madroscig: Na polu
bitwy kazde dziatanie jest honorowe. Ale nim zdazyta
przemoéwic, lkoma podjat wywad.

- U zarania Cesarstwa, pierwszy Hantei powierzyt Panu
Akodo piecze nad ta réwning, by jej dogladat w jego
imieniu. Niebiosa pragna, by powiewat nad nig sztandar
Lwa.

Asami zamkneta oczy i pomodlita sie w duchu do Pani
Doji, by nastepne stowa, ktére wypowie, miaty w sobie
powage dordéwnujgca jej determinacji oraz lekkosé
i wdziek godne przodkini.

- Nie mozemy bez konca patrze¢ w przeszioé¢, skoro
przyszto nam zy¢ tu i teraz. Gdyby Niebiosa naprawde
orzekly, ze Lew bedzie na wieki wtadat réwning, nie
zdotaliby$my jej wam odebrad.

Zalegta niezreczna cisza. Za rozsunietymi drzwiami
i drewniang weranda widac byto ptatki wisni, wirujgce nad
dziedzincem. Przypomniaty one Asami pfatki $niegu na
wietrze i dtugie noce spedzane w domu, wéréd opowiesci,
piesni i niezrecznych usmiechéw pierwszej mitosci. Ale
zima mineta, a wkrétce przeminie i wiosna. Zblizato sie
lato, pora toczenia wojen.

Ikoma rozpoczat kontratak.

- Czy zaprzeczysz, ze to Lew najlepiej zagwarantuje
réowninie bezpieczenstwo? Wasze posiadtosci na wybrze-
zu nie raz padaty tupem piratéw. Bytoby haribg, gdyby
podobne bandy przestepcéw pustoszyty wioski na Osari.
Czyz nie pragniemy tego samego: chroni¢ ziemie Cesarza
najlepiej, jak to mozliwe?

Asami musiata dobrze wazy¢ stowa, by nie zasugerowad,
ze odpowiedz brzmi ,nie”.

— Dobrze strzezemy rowniny.

— Sprawdzmy to w praktyce! — krzykneta Matsu. - Honor
nakazuje nam odebra¢ te ziemie sitg! Nie traémy czasu
na czczg gadanine. Zmierzmy sie na polu bitwy! Nasi
przodkowie pragna sprawiedliwosci. Zuraw rozpierzchnie
sie, styszac nasz ryk!

— Uspokdj swojg towarzyszke — powiedziata Asami
spokojnie, ignorujagc wybuch bushi. Zdato jej sie, ze na
ustach historyka przez moment goscit usmieszek. Potem
zapytat:

— Czy lekasz sie, ze Beiona-san zrealizuje swoje grozby?
Czyz Doji Kuwanan-sama nie stacjonuje wifasnie na
granicy, strzeggc wioski Shirei?

Serce Asami zamarto w piersi. To mozliwe, ale nie miata
pewnosci. Nie widziata Kuwanana od miesiecy, odkad po
$mierci ojca przestat do niej pisac. Czyzby tak zle ukrywata
swoje uczucia? Co historyk mogt o tym wiedzieé? Nie.
Niemozliwe. Kuwanan na pewno jest gdzie indziej,
na polecenie siostry stuzy na bezpiecznym dworze.

Panel za nimi rozsunat sie. Wszedt stuzacy, by wreczyé
historykowi zwé;.

— Pilna wiadomos¢, moj panie.

Ikoma zabrat list i odprawit stuge. Gdy czytat, w pokoju
zalegta gtucha cisza.
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- Pani Asami, wyglada na to, ze nasza rozmowa dobiegta
konca. Tak jak si¢ obawiatem, grupa pozbawionych czci
roninéw wymordowata zotierzy Zurawia przy Shirei Mura.

Ciato Kuwanana lezy bez ruchu wsréd krwi i btota, ktére
plamig jego btekitno-srebrng zbroje. Plugawy ronin wywija
jego rodowg katang, parodiujgc starozytng technike rodu
Kakita.

Przegnata ten obraz z gtowy, ale serce wciaz walito jej jak
mtotem, a policzki oblaty sie czerwienia. Asami odruchowo
siegneta po wachlarz, by ostoni¢ usta, ale natychmiast go
opuscita, jakby nigdy nie probowata ukry¢ swojej reakc;ji.

— To straszne wiesci — wyksztusita. lkoma Eiji usiadt
z powrotem, siegnat po zestaw do kaligrafii i zaczat pisaé
list.

Sity Klanu Zurawia nie mogly ulec — na pewno nie
.bandzie ronindéw”, jak twierdzit Lew. Nawet jezeli
faktycznie walczyli z roninami, musiat optaci¢ ich wrég,
ktéry najpewniej wzmocnit ich tez swoimi ashigaru, bez
sztandaréw klanu.

Honor nakazywat Asami uwierzyé w stowa historyka,
a przynajmniej udawaé, ze data im wiare, ale serce
nie chciato sie zgodzi¢. Doji Kuwanan nie mdgt
zgingé. Gdyby Czempion Klanu Zurawia stracita
i ojca, i brata tej samej wiosny, czy mogtaby wciaz pragnaé
pokoju? Czy tez musiataby pomsci¢ najblizszych?

Pozbawiona dalszych argumentéw Asami mogta tylko
modli¢ sie cicho, by jej klan odzyskat na czas wioske.
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Gdyby Lew pierwszy , pokonat” roninéw, sprawa Zurawia
bardzo by ucierpiata. Wrég znéw prébowat sprowokowac
jej klan do dziatania, bo ktokolwiek oficjalnie wypowie
wojne, utraci przychylno$¢ Cesarza.

- Kaezin-san - powiedziata, podnoszac sie. Y5jimbd
wstat tuz za nig. — Pora wracaé do domu.

Dtori Matsu Beiony spoczeta na rekojesci katany. Kaezin
postapit krok przed Asami, ktéra zauwazyta, jak dyskretnie
luzuje miecz w pochwie, gotéw uderzy¢ w kazdej chwili.
lkoma Eiji odtozyt pedzel i westchnat.

— Rozmowy w Otosan Uchi nie dobiegly jeszcze kornca
i nasz pan zyczy sobie, by$ pozostata jego honorowym
gosciem, poki sprawy nie zostang zamkniete.

Historyk ujat to dos$¢ zgrabnie, ale Asami bez trudu
zrozumiata wilasciwe znaczenie jego stéow: ona, Kaezin
i cata Swita zostali zaktadnikami na wypadek, gdyby
jednak doszto do wojny.

— Pani Asami, zechciej prosze dodac kilka stéw od siebie
- powiedziat, wskazujac na papier. — Przedstawiciele
Zurawia w Otosan Uchi na pewno ucieszg sie, widzgc
twoje pismo i wiedzac, ze jeste$ bezpieczna pod naszym
dachem.

Z tego listu Kakita Yuri dowie sie zatem, jak bardzo go
zawiodfa — jako negocjatorka i jako cérka.

Ostatni ptatek wisni oderwat sie od gatezi i sptynat na
ziemie.




Wielkie Wlany

Siedem Wielkich Klanéw Rokuganu od tysigca lat stuzy
Chryzantemowemu Tronowi stosownie do swych sit
i stabosci. W niniejszej sekcji znajdziesz krotki opis
kazdego z nich.

Klan ¥raba

Potudniowej  granicy Rokuganu

strzeze budowla tylez cudowna, co

ponura. Mur Kaiu przecina kraine

niczym ogromna blizna, a jego

idealnie dopasowane, szare bloki kamienia wznoszg sie
na trzydziesci metrow wzwyz i siegajg na dziesieé metrow
w gtagb. Od potudnia graniczy z Krainami Cienia, skazonym
pustkowiem, gdzie panoszg sie potwory rodem z Jigoku.
Na potnoc ciggna sie ziemie Klanu Kraba, budowniczych
i obroncéw Muru.

Gdy Siedem Groméw zwyciezyto Fu Lenga i jego armie
wyparto z Rokuganu, pierwszy Cesarz nakazat odgrodzi¢
Rokugan od Krain Cienia. Klan Kraba od wiekdéw wypetnia
to polecenie z catkowitym oddaniem. Przesadni wiesniacy
szepcza, ze fundamenty Muru wzmocnita krew samurajow,
chociaz Krab nigdy nie znizytby sie do uprawiania magii
krwi, nawet w obronie ukochanego Cesarstwa. Ale to
zgrabna metafora poswiecenia Klanu Kraba. Inni moga
wystawiaé Tysigc Lat Pokoju, ale w ustach Kraba ta nazwa
brzmiataby fatszywie, skoro jego klan codziennie traci ludzi
odpierajac ataki na Mur i wskutek straszliwej mocy Skazy
Krain Cienia. Ale mimo tego Klan Kraba nigdy sie nie
ugiat i niestrudzenie trwa na posterunku, bronigc granicy
Cesarstwa.

Strateqia: Wlan Wraba

Klan Kraba to nieugieci, stoiccy i nieustepliwi
obroricy Cesarstwa w walce przeciwko
zagrozeniu pochodzacemu z Krain Cienia. Ten
klan najlepiej czuje sie podczas obrony przed
atakami wroga, kiedy ma okazje reagowaé na
agresje i moze dziata¢ jako drugi w rundzie.
Sprébuj odpieraé najsilniejsze ataki wroga
i uderzaé, kiedy jest ostabiony. Poniewaz Klan
Kraba to takze niezréwnani budowniczowie,
posiada liczne miejsca wspomagajace obrone
prowincji i wzmacniajace postaci, dlatego
upewnij sie, ze masz kilka dodatkowych kart
miejsc w swojej talii dynastii.
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Updr byt od zawsze cechg Krabéw. Kami Hida zbudowat
swojg siedzibe w niedostepnych gérach na potudniu,
twierdzac, ze przyjmie na stuzbe wytgcznie ludzi gotowych
zy¢ z nim na pustkowiu. Trzech sposréd kandydatéw
prébowato szczegdlnie sie zastuzyé, wiec Kami nakazat
im zabi¢ poteznego demona. Zdofali tego dokonaé
umiejetnie wspdtpracujgc, i w nagrode Hida pozwolit
im zatozy¢ wielkie rodziny Klanu Kraba. Zadania rodéw
po dzi§ dziern odpowiadaja roli, ktérg zatozyciele petnili
w legendarnym boju. Réd Hiruma, ktérego protoplasta
wytropit bestie, ksztatci zwiadowcow. Kuni, potomkowie
odkrywcy stabych punktéw demona, stuzg jako uczeni
kaptani. | wreszcie Kaiu, wywodzacy sie od twdrcy miecza,
ktérym zgtadzono potwora, to od wiekdw rzemieslnicy
i inzynierowie, budowniczowie muru noszgcego ich imie.

Potem do klanu dotaczyta jeszcze jedna rodzina, a stato
sie to w niezwyktych okolicznosciach. Réd Yasuki, majgc
dos¢ ciagtych pretensji wyniostego Klanu Zurawia, zerwat
z nim wiezi i poprzysiagt wiernos$¢ Krabowi, ktéry z ochota
ja przyjat. Zamiast samurajéw na wojne z Krainami Cienia
rodzina Yasuki szkoli dworzan, dyplomatéw i kupcoéw, jest
wiec dla wojowniczego Klanu Kraba niezbedna.

Zdaniem zyczliwych, sita i nieztomna determinacja
przynosza Klanowi Kraba zaszczyt. Ale ludzie, ktorzy
2yja bezpiecznie z dala od Muru i nie znajg poswiecenia,
ktérego wymaga obrona Cesarstwa, czesto uwazaja
Kraboéw za nieokrzesane ositki, zbyt tepe, by zrozumieé
zawitosci prawdziwej kultury. Sam Klan Kraba nie zwaza na
postronne opinie, nie miesza sie w intrygi i spory. Odwraca
sie plecami od dworéw Rokuganu, by zwréci¢ twarz
w strone prawdziwego nieprzyjaciela — Krain Cienia.




ilan Zurawia

U zarania Cesarstwa, Kami upadli

zWysokiej Réwniny Niebios na ziemie

i znalezli sie w $wiecie okrucienstwa

i wojny. Kami Doji, siostra Hantei,

pierwszego Cesarza, zaczeta cywilizowac lud zamieszkujgcy
te dzikg kraine. Byfa wcieleniem wdzigku i elegancji, wiec
niosta wszedzie spokdj i ukojenie, tak jak pigkna pogoda
uspokaja wzburzone morze. Uczyta ludzi pisania, by tworzyli
kroniki swoich dokonan, polityki, aby zarzadzali swoimi
sprawami, ekonomii i handlu, aby sie bogacili, oraz sztuki
i kultury, by ich zycie stato sie lepsze. Niektérzy z ucznidw,
gteboko poruszeni wspaniatoscia Doji, ztozyli jej hotd
i zostali pierwszymi samurajami Klanu Zurawia. Od tamte;j
pory Zuraw jest dla Cesarstwa niczym poezja i jej twérca
jednoczesnie, niczym kujacy miecze kowal i wojownik,
ktéry tym mieczem wiada. Czymkolwiek by sie nie trudnili,
samuraje Klanu Zurawia zawsze dazg do doskonatosci,
stanowigc ideat, do ktérego inne Klany moga co najwyzej
aspirowac.

Klanem wtada rodzina Doji, ucielesnienie perfekji, gracji
i piekna. Usmiechajac sie tagodnie, Doji obsypuja swych
nieprzyjaciét podarunkami, niepostrzezenie tapigc ich
w skomplikowang sie¢ diugéw i zobowiazan, z ktorej
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nietatwo sie wyplataé. Kakita, réd nazwany imieniem
meza Pani Doji, pierwszego Szmaragdowego Czempiona,
tworzy niezréwnang muzyke, poezje, malarstwo i rzezbe.
Ale najwyzszym osiggnieciem tego rodu jest szybkie
jak mysl uderzenie miecza podczas pojedynku iaijutsu,
gdy mistrzostwo i artyzm splataja sie w jedno. Shugenja
z rodu Asahina to pokojowe serce Zurawia, rozjemcy
i uzdrowiciele, ktérzy odrzucajg przemoc i gardzg wojna.
A gdy tej nie da sie uniknad, tworzg talizmany tsangusuri,
ktére chroniag wojownikéw walczacych w ich imieniu.
Ci za$ pochodzg gtéwnie z zawsze czujnej rodziny Daidoji,
dyskretnych i $mierciono$nych obroncéw klanu. Ksztafci
ona zaréwno Zelaznych Zurawi, ktérzy stanowia trzon armii
klanu, jak i mistrzéw sprytnych manewréw i zwodniczych
taktyk. Dziatajacy z ukrycia zwiadowcy z rodziny Daidoji
nekajg znacznie liczniejsze wojska przeciwnika, siejac
w jego szeregach zwatpienie i groze, by Klan moégt stangé
do otwartej bitwy dopiero, gdy zwyciestwo bedzie pewne.

Klan Zurawia budzi wéréd mieszkaricow Cesarstwa
sprzeczne  uczucia. Jego dokonania  wywotujg
jednoczesnie szacunek i nienawis¢, a gracja i elegancja
wzbudza podziw i zazdro$é. Sg jednoczesnie twdrcami
rzeczy pigknych i wcielonym pieknem, zawsze stojg po
stronie pokoju i grzecznosci, ale majg na podoredziu
$miercionos$ne ostrza. Ale wszyscy samuraje Cesarstwa
zgadzajg sie w jednej kwestii. Zuraw nie tylko decyduje,
co mozna zwac¢ kulturg, cho¢ jego nienaganne stroje
wyznaczaja standardy mody dla reszty Rokuganu,
pigkno Cudownych Ogrodéw i nieprzebrane bogactwo
wybitnych dziet sztuki porusza do gtebi, a kunszt
dyplomatyczny pozwala dominowa¢ na dworach
Cesarstwa. On po prostu ucielesnia kulture Rokuganu.

Strategia: lan Turawia

Klan Zurawia stynie jako najwigksza sita
polityczna Szmaragdowego Cesarstwa. Jego
honorowi samuraje doskonale przewodza
i chronia klan przed zewnetrznym zagrozeniem.
Wykorzystaj przewage polityczna, aby rozbié
przeciwnikéw podczas konfliktu. Staraj sie
uhonorowaé swoje postaci i kontrolowaé
gre, trzymajac przeciwnikéw na dystans. Klan
Zurawia ma tylko kilka postaci, ktére sa godnymi
przeciwnikami w konflikcie militarnym, wiec
potozenie na nich kilku dodatkowych zetonéw
losu, aby obroni¢ sie przed konfliktami tego
typu, moze zadecydowaé o zwyciestwie lub
przegrane.




| WKlan Swoka

W Cesarstwie ceni sie postuszeristwo

i szanuje tradycje — dlatego wlasnie

Klan Smoka stanowi dla niego

zagadke. Wierni naukom tajemniczego zatozyciela, Kami
Togashiego, samuraje Smoka kifadg szczegdlny nacisk
na indywidualne poszukiwanie doswiadczerr i drogi do
oswiecenia. Od tysigca lat, ktére minety od upadku Kami,
zwolennicy Togashiego uchodzg za dziwakdéw. Mieszkajg
w wysokich gérach na pdétnocy, gdzie petnig niepojety
obowigzek - czuwajg nad Cesarstwem. Ale przy tym
rzadko mieszajg sie do polityki Rokuganu na wzér innych
klanéw, a gdy juz to robig, nikt précz nich samych nie zna
ich motywéw. W sekrecie wypetniajg bowiem proroctwa
swojego zatozyciela, nawet gdy sami nie s3 pewni, czego
wizja miataby dotyczy¢.

Smok posiada oczywiscie swoje tradycje, ale nawet one
réznig sie od zwyczajow powszechnych w Cesarstwie
od tysigclecia. Powiada sie, ze shugenja Smoka sa
gruncie rzeczy wojownikami, wojownicy — mnichami, a
mnichéw po prostu nie sposéb zrozumiec. Choé rodzina
Mirumoto ksztafci fenomenalnych szermierzy, walcza oni
w stylu nazywanym niten, czyli ,dwa nieba”, dzierzac
jednoczesnie katane i wakizashi. Shugenja z rodu Agasha
studiujg alchemie, dziwaczng sztuke, ktéra pozwala
podczas modlitwy przechodzi¢ od jednego Zywiotu do
drugiego i tworzyé niezwykte cuda: specjalnie hartowane
miecze i proszek na fajerwerki. Rodziny zwykle kooperuja,
wiec bushi Smoka rozumiejg duchy zywiotéw lepiej, niz
reszta wojownikow Cesarstwa, a shugenja zaskakujaco
czesto staja do walki. Dworzanie z rodu Kitsuki réwniez
doskonalg sie w sztuce miecza, ale w pierwszym rzedzie
sg niezréwnanymi mistrzami obserwacji, ich niepojeta dla
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reszty Rokuganu technika pozwala taczyé drobne poszlaki
w cafo$é obrazu przestepstwa. Sg wreszcie wytatuowani
mnisi z Zakonu Togashi, zwani tez ise zumi. Zdobig
ciata magicznymi tatuazami i zawsze podazajg wiasng
Sciezka, ktéra jednym nakazuje zy¢é w gorskiej pustelni,
a innym — przemierzaé Cesarstwo w poszukiwaniu nowych
dos$wiadczen.

Sktonnos¢ do indywidualizmu  sprawia, ze przyjaciét
i wrogéw majg raczej pojedynczy samuraje Smoka, niz
caly klan. Gdy jednak przyja¢ ogdlng perspektywe, okaze
sie, ze tajemniczy styl zycia i izolacja zaskarbity Smokowi
niewielu wrogdéw i jeszcze mniej bliskich sojusznikéw.
Poniewaz zyja po drugiej stronie Cesarstwa, wiasciwie
nie majg kontaktu z Krabem. Utrzymuja serdeczne relacje
z sgsiadami — Klanem Feniksa, ktéry réwniez poswieca
sie religii i mistyce, oraz Klanem Jednorozca, ktérego
dziwne zwyczaje tez nie budzg zaufania reszty Rokuganu.
Trudniejsza relacja faczy Smoka z Lwem, ktéry podejrzliwie
patrzy na wszelkie przejawy indywidualizmu, i Zurawiem,
ze wzgledu na trwajgcg od zarania Cesarstwa rywalizacje
pomiedzy szermierzami Kakita i Mirumoto. Najdziwniejsza
relacja faczy jednak Smoka i Skorpiona, ten pierwszy
wydaje sie bowiem $wietnie rozumiec tajemnice drugiego,
ku wielkiemu niezadowoleniu agentéw  Skorpiona
zdemaskowanych przez $ledczych Kitsuki.

Bardzo niewielu ludzi moze powiedzie¢, ze rozumie
Klan Smoka. Niektorzy twierdzg, ze wszystkie paradoksy
i zagadki, w ktdrych klan sie lubuje, to tylko gra, trywialna
szarada udajaca duchowa gtebie. Na takie zarzuty Smok
odpowiada przystowiem ise zumi:

— Coz jest madroscia? — zapytat ktos.

— Coz nig nie jest? — odpart ktos inny.

Strategia: Wlan Swoka

Czfonkowie klanu Smoka uchodza za tajem-
niczych  samotnikéw, ktérzy  odizolowali
sie od cywilizacji w pétnocnych gérach
Rokuganu, aby poszukiwaé wiedzy i dostapic¢
oswiecenia. Jedna z najwiekszych sit klanu
jest dobre wykorzystywanie dodatkéw, wiec
zainwestowanie dodatkowych zetonéw losu
w kluczowe postaci, do ktdrych dofaczysz kilka
dodatkéw, bedzie zawsze dobrym pomystem
— w ten sposdb zaréwno postad, jak i dodatki
dfuzej beda oddziatywad na gre. Klan Smoka
potrafi zachowaé réwnowage miedzy sita
militarna i polityczna. Wykorzystaj te harmonig
i uderzaj tam, gdzie twdj przeciwnik jest
obecnie najstabszy.




| Klan Lwa

Kazdy samuraj Rokuganu mierzy

odwage, honor i poczucie

obowigzku miarg Klanu Lwa.

Niezrownani zofnierze i niepokonani dowdédcy tego
klanu formuja najwiekszg armie Cesarstwa, i ta dumna
wojskowa tradycja czyni Lwa Prawg Rekg Cesarza, ktérej
zadaniem jest broni¢ bezpieczenstwa wiadcy i trwatosci
jego panowania. Wobec tak waznej powinnosci, strach nie
znaczy nic, a grozba $mierci tylko wzmaga determinacje,
nie ma bowiem wiekszego zaszczytu, niz zginaé
w honorowej walce. Klan Lwa walczyt w niezliczonych
wojnach i dobrze wie, ze zwycieza ten, kto ma odwage
atakowac.

Cztery rodziny Lwa od prawieku ucieledniajg Siedem
Filarébw Bushiddo. Réd Akodo nosi nazwisko zatozyciela
klanu, kami Akodo Jednookiego, boga wojny
i najwiekszego dowddcy wszech czaséw. Podobno od
tysigca lat zaden generat z rodziny Akodo nie przegrat
bitwy, nic zatem dziwnego, ze réd cieszy sie reputacjg
niepokonanych dowddcéw i wybitnych strategéw.
Rodziny Matsu to pazury Klanu Lwa, ostrzone kazdego
dnia podczas morderczego treningu. Kazdy Matsu to
wojownik od kotyski az po gréb, niezréwnany i straszliwy
siewca $mierci, gotéw w kazdej chwili oddaé zycie na
chwate Rokuganu. Rodzina lkoma ksztatci historykow,
dokumentujacych dzieje Rokuganu od jego powstania
- to oni pisza legendy o wielkich wojownikach. Historia
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to klucz do zwyciestwa, gdyz samuraj uczy sie najwiecej,
studiujgc dokonania swoich przodkéw. Réd Kitsu taczy
Krélestwo Smiertelnych z Krélestwem Czcigodnych
Przodkéw, a wywodzacy sie zeri sédan-senzo potrafig
porozumiewaé sie z duchami zmarlych. To potezni
shugenja, ktorzy przywotujg dusze pradawnych bohateréw
by, korzystajac z ich wiedzy oraz doswiadczenia,
poprowadzi¢ Klan Lwa do zwyciestwa nawet przeciw
najwiekszym przeciwno$ciom. kaczac strategie, zajadtosc,
madros¢ i tradycje, cztery rody Lwa skifadajg sie na
perfekcyjng machine wojenna, ktérej podporzadkowany
jest kazdy aspekt samurajskiego zycia.

Jako dowddcy armii Cesarza, samuraje Klanu Lwa oceniaja
pozostate klany wytacznie pod wzgledem przydatnosci
dla obrony Rokuganu i wiernosci czcigodnym cnotom
bushidé. Nieztomnoséé i odwaga Kraba zawsze budzity
szacunek Lwa, cho¢ jego zdaniem strategig i dyscypling
mozna osiagnaé wiecej, niz czystg sita. Odwieczna
wrogo$é¢ wobec Zurawia rodzi sie z prostego pytania:
co stuzy Cesarstwu lepiej, pompatyczna paplanina
dworakéw czy nieztomna i zawsze gotowa stal? Lew
nie zwraca uwagi na Smoka, ktory kryje sie w gérach
i w zwigzku z tym nie przydaje sie Cesarstwu. Poniewaz
pokdj oznacza kres samurajskiego stylu zycia, Lew nie
znosi pacyfizmu Feniksa. Skorpionom nie mozna ufaé,
chocby ich maski krzywity sie w stodkich usmiechach, bo
zawsze sg gotowe uzadli¢. Jednorozcom brak dyscypliny,
co $wiadczy o ich barbarzyrfistwie — a dzikusy nie potrafig
zrozumie¢ bushidé.

Lew zyje, oddycha i umiera dla Cesarza i dla Rokuganu.
Gdyby jednak interes wtadcy i dobro Cesarstwa zaczety
sie rozchodzi¢, jaka mordercza lub niehonorowag droge
musiatby wybraé Klan Lwa?

Strategia: Klan Lwa

Klan Lwa jest dumny, agresywny i porywczy,
a nade wszystko ceni sobie sprawnosé
militarna. Klan Lwa posiada najwiekszy zastep
wojownikéw w catym Rokuganie, dlatego jego
talie czesto zalewaja strefe gry postaciami,
aby zwiegkszyé swoja site. Wiecej postaci
pozwala maksymalnie wykorzystaé¢ zdolnosé
twierdzy i zdobyé pewno$é, ze zawsze
bedziesz mégt wziaé udziat we wszystkich
konfliktach militarnych. Jednakze postaci
z wysoka sprawnoscia polityczna sa w tym
klanie rzadkoscia i czesto opfaca sie
zainwestowad w nie wiecej zetondéw losu, aby
méc obronié sie przed konfliktami tego typu.




| Klan Feniksa

Klan Feniksa sktada sie z kontrastow:

posiada straszliwg moc i naktada

na siebie wielkie ograniczenia, jest

niezmiernie madry, ale gteboko pokorny, ceni osobiste
poswiecenie i chwalebne odrodzenie. Ten niezwykty
splot cnét wyznacza droge najbardziej uduchowionego
z Wielkich Klandéw, straznika Tao Shinsei i opiekuna
duszy Cesarstwa. Plomiern Feniksa najmocniej ptonat
w Shibie, najmadrzejszym i najskromniejszym z upadtych
Kami. Gdy jego bracia i siostry tworzyli podwaliny swego
dziedzictwa i czynili sobie ziemie poddana, Shiba pozadat
tylko madrosci i harmonii. Ale w godzinie préby udat sie
wraz z Shinsei, Matym Mistrzem, do czarownika Isawy, by
jego plemie dotaczyto do wojny przeciw Krainom Cienia.
Isawa dostrzegt madrosc tego postannictwa, ale nie chciat
odda¢ swego ludu pod rzady Kami. Odmowit zatem,
a wtedy Shiba padt na kolana i przysiggt, ze jesli plemie
dotaczy do Cesarstwa, on i jego potomkowie zawsze
beda stuzy¢ dziedzicom czarownika. Ten akt pokory legt
u podstaw pokojowych tradycji Feniksa, klanu, w ktérym
wojownicy i kaptani zyja jak réwni sobie.

Klan Feniksa po dzi$ dzier kroczy droga Shiby. Wtada nim
Rada Mistrzéw Zywiotéw, a jego cztonkowie rozmawiaja
zduchami krainy i stuzg jako kaptani oraz doradcy duchowi.
Feniks dba o $wiatynie w catym Cesarstwie, naucza
tajemnic Tao i pilnuje réwnowagi miedzy $miertelnymi
ibogami. Najwazniejsza z rodzin, Isawa, to ulubiericy kami,
najpotezniejsi shugenja i najmedrsi uczeni Cesarstwa.

26

Wiekszo$é¢ rokuganskich tradycji shugenja wywodzi sie
wiasnie z tego rodu, w ktérym po dzi$ dzien rodzi sie
najwiecej dzieci styszacych gtosy duchdéw. Rodzinie Isawa
stuzy réd Shiba, jedyna rodzina wojownikéow Feniksa,
stawna ze swoich y&jimbé. Jako zaprzysiezeni obroricy
shugenja, samuraje Shiba studiujg teologie i filozofie,
by chroni¢ swoich podopiecznych przed wszelkim
zagrozeniem, réwniez gdy jest nadprzyrodzone. Na czele
rodu stoi Czempion Feniksa, ktéry nie pemi tej funkcji
z racji urodzenia, ale jako wybraniec dziedzicznego
miecza Feniksa, Ofushikai. Ale nawet Czempion Klanu
zgina kolano przed Mistrzami Zywiotéw, co bytoby nie
do pomyslenia w innym klanie. Jezeli Isawa to umyst
Feniksa, a Shiba to jego zbrojne ramig, Asako stanowig
serce klanu. Petna wspoétfczucia przemowa dworzanina
Asako potrafi zazegnac¢ kazdy konflikt, a wywodzacy
sie z tego rodu uzdrowiciele radzg sobie ze wszystkimi
dolegliwosciami. To réwniez najwazniejsi badacze Tao,
a niewielka grupka mnichéw Asako dba o biblioteke,
w ktoérej ztozono czcigodny dokument, i strzeze jego
najwazniejszych tajemnic do czasu, gdy $wiat bedzie na
nie gotowy.

Jak zapach kadzidta przenika niepostrzezenie do
najdalszych katéw $wiagtyni, tak krélestwa duchdw
przeplatajg sie ze $wiatem $miertelnych. Feniks
posredniczy miedzy nimi, zwracajac sie¢ do kazdej duszy
w Cesarstwie. Szept jego modlitwy moze sktoni¢ gére,
by upadta, przekona¢ wyschnieta rzeke, aby na powrdt
poptyneta, odegnac zaraze, ukoic¢ niespokojnego upiora
i sprawic, ze jatowa réwnina wyda obfite plony. Ale Feniks
rozumie doskonale, ze nawet najszlachetniejsze zyczenie
moze mied straszliwe i niszczycielskie konsekwencje, jezeli
zaktoci rbwnowage zywiotéw. Chociaz inne klany uwazaja,
ze Feniks jest zbyt ostrozny w swoich kontaktach z kami,
nie chca zgota sprawdza¢, czy zawsze bezwzglednie
kroczy drogg pokoju i harmonii.

Strateqia: Wlan Feniksa

Nikt nie moze sie réwnac¢ z Klanem Feniksa
w sztuce magicznej, a cztonkowie klanu nie
sa zainteresowani tradycyjnymi dziataniami
wojennymi. Uzyj klanowych shugenja, aby
przycisnaé przeciwnika poteznymi efektami,
pozostajac jednoczesnie bezpiecznie ukrytym
w strefie domu. Mistrzostwo zywiotéw
pozwoli ci wykorzystaé te kregi, ktérych akurat
potrzebujesz i uniemozliwi przeciwnikowi
skorzystanie z niezbednych mu kregdw.
Niecheé do konfliktéw militarnych moze takze
wplynaé na twojego przeciwnika, powodujac,
Ze jego ataki stana sie mniej grozne.




| ¥lan Skorpiona

Wypowiadajagc cztery straszliwe

stowa, Kami Bayushi powiédt swoich

stronnikdbw z nowo powstatego

Klanu Skorpiona na $ciezke mroczng i niebezpieczna.
Na granicach Cesarstwa zbierat sie wéwczas wrdg, ale
i w samym Rokuganie nie brakowato nieprzyjaciét. Bayushi
poprzysiggt, ze nie cofnie sie przed niczym w obronie
Cesarstwa i gdy kodeks bushidd wigzat Prawg i Lewa
Reke Cesarza, potezne legiony Lwa i dworzan Zurawia,
Ukryta Reka pozostawata wolna. By pokona¢ ktamcéw,
ztodziei i zdrajcdw z innych Wielkich Klanéw, podwtadni
Bayushiego musieli ktamac, kras¢ i oszukiwaé. Ich broniag
stat sie szantaz, trucizna i sabotaz. Skorpion brudzit rece,
by inni mogli pozostac nieskalani.

Wszystkie  Skorpiony noszg maski, ktére wprost
oznajmiaja, jak sg dwulicowi, a kazda z rodzin specjalizuje
sie w innym rodzaju totrostwa. Bayushi ma na twarzy
ujmujacy usmiech, a za plecami zatrute ostrze. Czy to na
polu bitwy, czy wsréd subtelnych intryg dworu, samuraje
z tej rodziny zawsze potrafig zblizy¢ sie do wroga i zatopié¢
w nim zadto na podobieristwo godfa klanu. Shosuro
uchodzg za rodzing uzdolnionych artystéw i aktoréw. Ale
wszystko to ktamstwo i gra pozoréw, bo wiasnie z tego
rodu wywodzg sig szpiedzy i sabotazysci Klanu Skorpiona,
jego truciciele i mordercy oraz najstraszliwsi ze wszystkich
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— przerazajacy, legendarni ninja. Soshi, rodzina shugenja,
opanowata niezwykia sztuke bezgtosnego rozmawiania
z kami i podobno potrafi tez wykorzystac cien jako bron
i zbroje. Wreszcie réd Yogo, wywodzacy sie z Klanu
Feniksa, strzeze Cesarstwa przed wptywem Fu Lenga
i tropi kazdego, kto para sie zakazang sztukg magiczna.
Przed wiekami Mroczny Kami osobiscie przeklat wszystkich
potomkdéw Yogo i od tej pory ich przeznaczeniem jest
zdradzi¢ osobe, ktérag kochajg najbardziej. Dlatego
wtasnie Yogo wstapit na stuzbe Bayushiego, ktérego nie
potrafit pokochac.

Skorpion jednoczesnie jednoczy pozostate klany w stusz-
nym gniewie na swe fotrostwa, i dba, by byty podzielone,
aby nie zagrozity pozycji Cesarza. To zaskarbito mu
przez wieki licznych nieprzyjaciét. Lew i Krab najczesciej
padaja ofiara skorpionich podstepéw. Zuraw i Feniks
twierdza, ze nigdy nie znizg si¢ do poziomu Skorpiona,
nawet jezeli na dworze czasem stajg po jego stronie.
Niecodzienne obyczaje Jednorozca konfundujg wpraw-
dzie nawet Skorpiona, ale Klan Wiatru przywiézt ze
swej tutaczki za Ptongcymi Piaskami wiele przydatnych
sztuczek i narzedzi, z ktérych najuzyteczniejszym okazato
sie opium, zrédto bogactwa Ryoko Owari, najwiekszego
i najbogatszego miasta w catym Cesarstwie.

Ale mimo ztowrogiej reputacji Klanu, a moze wtasnie
dzigki niej, nikt nie jest bardziej lojalny niz Skorpion.
W klanie ktamcéw i obtudnikéw najbardziej ceni sie
i szanuje z trudem zdobyte zaufanie. Odstepcow karze sie
szybko i straszliwie, wiezac ich dusze w miejscu zwanym
Zagajnikiem Zdrajcéw. Ale nieztomna lojalno$¢ to
niewielkie zado$c¢uczynienie wobec niebezpiecznej, lecz
niezbednej roli, ktéra Klan petni odkad jego zatozyciel
wypowiedzial cztery pamietne stowa: ,Bede twoim
fotrem, Hantei".

Strateqia: Klan Skorpiona

Inne klany uwazaja, ze Klan Skorpiona to
pokretni ztoczyncy, ale tak naprawde (choé
czymze jest ,prawda”?) klan ten chce tylko
chronié¢  Cesarstwo wszystkimi  mozliwymi
srodkami. Grajac tym klanem, bedziesz musiat
obstawiaé wysokie wyniki na liczniku honoru,
aby uzyskaé przewage w kartach, co zawsze
pozwoli Ci zaskoczy¢ przeciwnika sztuczkami
i putapkami. Pamietaj jednak, zeby nie znalez¢é
sie w sytuacji, kiedy mozesz pozby¢ sie catego
honoru! Prébuj tez zhanbié postaci wroga,
aby obnizac ich sprawnosc¢ i zmniejszaé szanse
na to, ze pokonaja cie w konflikcie.




| Klan Tednorozca

Przed tysigcleciem Klan Ki-Rin
opuscit Rokugan, by odszukaé
wrogdw, ktérzy mogli kry¢ sie

za jego granicami. Podréz byta mordega, podczas
ktérej zmagali sie z licznymi, dziwacznymi i poteznymi
zagrozeniami. Przezwyciezajac kolejne przeszkody, Klan
uczyt sie, zmieniat styl walki, praktyki magiczne, a nawet
filozofie zycia. By przetrwaé, musiat sie dostosowaé
i pokonywac trudnosci. Po oémiu stuleciach Klan Wiatru
wrécit do Rokuganu pod sztandarem Jednorozca. Jego
horda przybyta od strony Krain Cienia, tworzac wytom
w linii obrony Kraba, przekraczajgc Mur i ruszajgc w samo
serce Cesarstwa.

Nosili futra, moéwili nieznanym jezykiem i walczyli
niespotykana bronig. Choé wcigz czcili Kami Shinjo,
bardzo oddalili sie od obyczajéw Szmaragdowego
Cesarstwa. Gdy inne klany bfagaly duchy zywiotow
o przychylno$é, Jednorozec uzywat ,magii imion”,
meish6dd, by wydawaé kami rozkazy — to praktyka,
ktéra shugenja z innych klanéw uznaja za barbarzyriska,
jezeli nie wprost heretycka. Sposréd tych, ktérzy opuscili
Rokugan, powrdcito ledwie kilka rodzin. Mezni Shinjo
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stoja na czele klanu, ich linia wywodzi sie bowiem od
zatozycielki. Stuzg im Utaku, réd straszliwych panien
wojny i miodziezy biegtej w akrobatycznych technikach
jazdy konnej i prowadzenia wojny. Dyplomaci z rodziny
Ide szybko na powrét zrozumieli, jak niebezpieczne sg
dwory Rokuganu, a czarownicy z rodziny luchi bronig
klanu przy pomocy dziwnej i egzotycznej magii. Ale
précz tego z Jednorozcem wrécita rodzina Moto, horda
ponurych barbarzyncéw, ktorzy dofgczyli do  klanu
podczas wedréwki i nie postawili stopy w Rokuganie, poki
Klan Wiatru nie powrdcit w dziewigtym stuleciu. Kazda
z tych rodzin hoduje ogromne stada najlepszych na
Swiecie koni.

Klan Jednorozca moze wydawaé sie serig yin i yang:
cierpliwi Ide kontrastujg z zapalczywymi Utaku, a eteryczni
mistycy luchi z posepnymi Moto. Chociaz jednak te wiatry
wiejg z réznych kierunkow, wszystkie wiruja wokdt serca
klanu, odwaznej i petnej mitosierdzia rodziny Shinjo.

Powr6t Klanu Jednorozca nie byt fatwy. Mimo
niewatpliwych dowodéw ich dziedzictwa, Jednorozcow
witano jak barbarzyriskich najezdzcéw, a nie powracajgcych
bohateréw. Przebili sie przez obrone Kraba i pokonali
bronigcg Cesarstwa armie Klanu Lwa - ani jedna, ani
druga nie zdofata oprze¢ sie sile kawalerii. Ponowne
wigczenie w spoteczeristwo Rokuganu byto zatem nie
lada wyzwaniem i mogto przynies¢ opftakane skutki.
Szczesliwie, ciemnos$é rozjasnito $wiatto nadziei. Klan
Zurawia dotrzymat pradawnego sojuszu i Jednorozec
zyskat poteznego sojusznika na dworze. Feniks obserwuje
magie Jednorozca z mieszaning zaniepokojenia
i fascynacji. Smok szanuje madros¢ dzieci Shinjo, Skorpion
ceni sojusznika, ktérym moze manipulowaé, a cate
Cesarstwo z podziwem wielbi $migte i potezne rumaki
klanu. By¢ moze zatem Jednorozec wrécit wreszcie do
domu.

Strateqia: Wlan  Tednorozca

Nomadzi z Klanu Jednorozca sa agresywni
i maja praktyczne podejscie do zycia. Co
wiecej, do perfekcji opanowali sztuke wojenna
i cenig sobie mobilnos¢ na polu bitwy. Uzywaj
przewagi, jaka daje potezna kawaleria, aby
wymanewrowaé przeciwnika podczas fazy
konfliktu tak, by nie wiedziat, czego ma sie
spodziewaé w kolejnej rundzie. Wykorzystuj
zdolnosci pozwalajace na przesuwanie postaci
z i do konfliktéw, zawsze doréwnujac wrogowi.
Klan Jednorozca najlepiej sprawdza sie, kiedy
ma inicjatywe, wiec jesli tylko jestes pierwszym
graczem — wykorzystaj to. Pamietaj tez, ze twdj
klan duzo lepiej sprawdza sie podczas atakéw
niz obrony, dlatego graj agresywnie i pokonaj
przeciwnika, zanim on zdofa pokona¢ ciebie!




Dodatek T: Taawansowane
wecHaniki gry

W tym rozdziale opisane zostaty zaawansowane reguty,
na ktére gracze moga natkng¢ sie podczas gry. W celu
zapoznania si¢ z petnymi zasadami, nalezy siegna¢ do
Kompendium Zasad, dostepnego na stronie:

www.galakta.pl/ISk.

Tuterpretagja zdolnosci kart

Jedng z najciekawszych cech Legendy Pieciu Kregéw:
Gry karcianej sa wyjatkowe zdolnosci kart. Ponizej
przedstawiono podstawowe zasady, ktére pomoga
graczom lepiej je zrozumied.

Zdolnos¢ karty to specjalna zasada, ktérg karta
wprowadza do gry. Podstawowa zasada, ktéra zadziata
w  wigkszosci przypadkéw, brzmi: ,zréb to, co jest
napisane na karcie”. Dodatkowe szczegdty, ktére mozna
znalezé w tym rozdziale i w Kompendium Zasad pomoga
graczom rozwigza¢ bardziej zawite sytuacje, ktére moga
sie pojawi¢ podczas rozgrywki.

W grze wystepuje kilka typdéw zdolnosci kart, a kazdy
z nich nieco inaczej oddziatuje na gre. Typy, o ktérych
mowa, to: zdolnosci state, zdolnosci wyzwalane (akcje,
przerwania, reakcje i zdolnosci wymuszone) oraz stowa
kluczowe.

Tdolnosci stafe

Zdolnosé stata to kazda zdolno$é, niebedagca stowem
kluczowym, ktéra nie jest poprzedzona pogrubionym
tekstem, wskazujgcym na moment zagrania. Zdolnosci
state pozostajg aktywne, dopoki karta, na ktérej sa
wydrukowane, pozostaje w grze.

Stowa kluczowe

Stowo kluczowe to zdolnos$é, zapewniajaca okreslone
zasady karcie, na ktérej jest wydrukowana. Stowa
kluczowe wystepujgce w grze wyjasniono na stronie 36.

dolnosci wyzwalave

Gracze inicjujag 2zdolnosci wyzwalane w okreslonych
momentach gry. Gracz kontrolujgcy karte moze wyzwoli¢
jej zdolno$é, ale nie musi tego robié¢ (wyjatkiem sa
zdolnosci wymuszone, inicjowane przez sama gre).

Kazda zdolnos¢ wyzwalana, wydrukowang na konkretnym
egzemplarzu karty, mozna wyzwoli¢ raz na runde, chyba
ze na samej karcie napisano inaczej.
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W grze wystepujg 3 typy zdolnosci wyzwalanych:
akcje, przerwania i reakcje. Akcje sa wyzwalane
przez gracza w dowolnym oknie akcji. Schemat rundy,
ze wskazanymi oknami akcji, znajduje sie na kolejnej
stronie, pod nagtéwkiem ,Mozliwos¢ wykonania akcji”.
Wiekszo$é przerwan i reakcji gracz moze wyzwolié,
kiedy zajdg warunki opisane przez zdolno$é Kkarty.
Niektore przerwania i reakcje mogg byé poprzedzone
stowem wymuszone/wymuszona. Zainicjowanie takiej
zdolnosci jest obowigzkowe, kiedy zostanie spetniony
warunek wyzwolenia. (Uwaga: zdolnosci wymuszone
takze podlegaja limitowi jednej zdolnosci na runde, ktéra
odnosi sie do wszystkich zdolnosci wyzwalanych).

Na kazdg wyzwalang zdolnos$¢ sktada sie przynajmniej
jeden z ponizszych elementow:

¢ Warunek wyzwolenia - opisuje on moment, w ktérym
zdolno$é moze zostaé wyzwolona.

¢ Koszt - wskazuje, co gracz kontrolujacy te karte musi
zrobié, aby uzyc tej zdolnosci.

¢ Wymagania dotyczace celu — ten element mowi
o tym, ktére elementy gry moga sta¢ sie celem
zdolnoséci. Stowo ,wybraé” oznacza, ze aby skorzystaé
ze zdolnosci, nalezy obrac przynajmniej jeden cel.

¢ Efekt - opisuje, jak zdolno$¢ wptywa na stan gry za
kazdym razem, kiedy zostanie uzyta. Efekt zdolnosci
jest zawsze oddzielony od warunku wyzwolenia/kosztu/
wymagan dotyczacych celu za pomocg myslnika (-).

Pojedynek

Niektére zdolnosci kart moga doprowadzi¢ do pojedynku
dwoch postaci. Aby rozegrac pojedynek, nalezy wykonac
ponizsze kroki:

1. Sprawdzi¢, ktérych postaci dotyczy pojedynek i jaki
typ sprawnosci bedzie uzywany. Bedzie to opisane na
karcie, ktéra rozpoczeta pojedynek.

2. Kazdy gracz w tajemnicy wybiera liczbe na swoim
liczniku honoru.

Gracze odkrywaja wskazniki.

4. Gracz, ktéry wybrat wiekszg liczbe, daje swojemu
przeciwnikowi tyle zetonéw honoru, ile wynosi
réznica miedzy wybranymi przez graczy liczbami. Jeli
wybrane liczby sg réwne, nie dochodzi do przekazania
honoru.

5. Kazdy gracz dodaje wybrang warto$¢ do odpowied-
niej sprawnosci pojedynkujacej sie postaci, ktéra
kontroluje.

6. Posta¢ z wyzszg sumg wygrywa pojedynek (jesli
sumy sa réwne, zaden z graczy nie wygrywa ani nie
przegrywa pojedynku). Konsekwencje pojedynku
opisane sg na karcie.




Hovor osobisty Wozliwosd wykonania akj

W trakcie gry niektére efekty mogg doprowadzi¢ do | W tym rozdziale opisano, kiedy graczom wolno uzyé

sytuacji, w ktérej posta¢ bedzie uhonorowana lub | zdolnosci podczas kazdej z faz gry.

harbiona. o . ki

z gnblgna OPISUJe to sposdb, W jaki postrzegane s3 | dynastii

dziatania danej postaci w rokuganskim spoteczenstwie.

Postaci moga znajdowaé sie w jednym z trzech stanow: Gracz moze uzy¢ ?doanSC| aijI.Za\./YSZG, kiedy przychodzi

jego kolej zagrania karty z prowingji.

> Uhonorowanym . . . ) S

Kiedy gracz spasuje podczas tej fazy, nie moze juz

> Zwyktym zagrywac kart ani uzywac zdolnosci akgji w tej fazie.
> Zhanbionym Faza dobierania

Akcje mozna zagrywaé po tym, jak gracze dobiorg karty
zgodnie ze swoimi licznikami honoru. Podczas tego okna
akcji gracze moga zagrywac akcje naprzemiennie, az obaj
kolejno nie spasuja.

Uhonorowana  postaé  zyskuje  znacznik  stanu
+Uhonorowany” i, dopdki go posiada, dodaje wartosé
swojej chwaly zaréwno do sprawnosci militarnej, jak
i politycznej. Kiedy uhonorowana posta¢ opuszcza gre,
gracz, ktéry jg kontrolowat, zyskuje 1 zeton honoru. Faza konfliktu

Zhanbiona postaé zyskuje znacznik stanu ,Zhanbiony”
i, dopdki go posiada, odejmuje wartos¢ swojej chwaty
zaréwno od sprawnosci militarnej, jak i polityczne].
Kiedy zhanbiona posta¢ opuszcza gre, gracz, ktéry jg
kontrolowat, traci 1 zeton honoru.

Kazdy z graczy moze uzy¢ zdolnosci akcji po tym, jak
faza sie rozpocznie, ale przed pierwszg mozliwoscia
zainicjowania konfliktu. Podczas tego okna gracze moga
zagrywac akcje naprzemiennie, az obaj kolejno nie
spasuja. Po tym, jak konflikt zostanie rozpatrzony, otwiera
sie okno akcji przed kolejng mozliwoscig zainicjowania

Kiedy uhonorowana postac zostaje zhanbiona, traci swoj :
konfliktu.

stan ,Uhonorowany”, odrzuca znacznik stanu i wraca do
zwyktego stanu (nie posiada zadnego znacznika stanu).
Podobnie, kiedy zhanbiona postac zostaje uhonorowana,
traci swéj stan ,Zhanbiony”, odrzuca znacznik stanu
i wraca do zwykfego stanu.

Podczas rozpatrywania konfliktu, po tym, jak zostang
wyznaczeni obroncy, otwiera si¢ specjalne okno
akcji, podczas ktérego obaj gracze, zaczynajac od
bronigcego, naprzemiennie moga zagrywaé akcje, az

Posta¢ ze znacznikiem stanu ,Uhonorowany” nie moze obaj kolejno nie spasujg.

zosta¢ uhonorowana, a postaé ze znacznikiem stanu Faza losu

.Zhanbiony” nie moze zosta¢ zhanbiona.

Kazdy z graczy moze uzy¢ zdolnosci akcji po kroku,
podczas ktérego gracze umieszczajg po 1 zetonie losu
na kazdym niezajetym kregu. Podczas tego okna gracze
moga zagrywac akcje naprzemiennie, az obaj kolejno nie

Tane terminy

W tym miejscu opisano kilka terminéw, na ktére gracze

moga natknac¢ sie podczas gry. spasuja.

Przyjazny - stowo ,przyjazny” przypomina, ze do Faza przegrupowania

optacenia kosztu mozna wyko.rzystac' tylko karty Kazdy z graczy moze uzy¢ zdolnosci akcji po tym, jak
kontrolowane przez gracza wyzwalajgcego zdolnosc. faza sie rozpocznie, przed przygotowaniem kart. Podczas

tego okna gracze mogg zagrywac akcje naprzemiennie,

Poswieé — jedli gracz ma poswieci¢ karte, musi wybraé . s 4 X :
az obaj kolejno nie spasuja.

karte pod swojg kontrola, ktéra spetnia okreslone warunki,
i odrzucié ja.

Cecha - cechy sg wypisane pogrubiong kursywa u géry
pola tekstowego. Cecha jest fabularnym opisem, ktoéry
sam nie posiada zadnych zasad, ale do ktérego moga
odnosié sie zdolnosci kart.




Dodatek TT: Czesto zadawane pytania

¢ Dlaczego efekt kregu mozna zastosowad, kiedy
przeciwnik wygra konflikt, ktérym spustoszyt mojg
prowincje Pielgrzymka (22)?

Tekst zdolno$ci na spustoszonej prowincji jest
nieaktywny. Podczas rozpatrywania konfliktu nalezy
najpierw sprawdzi¢, czy prowincja zostata spustoszona,
a nastepnie zastosowac efekt kregu. Dlatego, poniewaz
prowincja jest spustoszona, zdolnos¢ Pielgrzymki, ktéra
mogtaby zapobiec rozpatrzeniu efektu kregu, jest
nieaktywna, kiedy efekt ten zostaje zastosowany.

& Czy jesli uzywam karty Plan awaryjny (205), aby
zmieni¢ warto$¢ honoru podczas licytacji honoru,
zmieniam cyfre na swoim liczniku?

Nie, ta karta zmienia warto$¢ honoru wytacznie na
potrzeby rozpatrzenia danej licytacji. Liczba, na ktdrg
gracz ustawit swoj licznik, pozostaje niezmieniona az do
kolejnej licytacji.

& Czy moge uzyc¢ efektu kregu Wody, aby przygotowad
jedna ze swoich postaci, ktéra uczestniczy w konflikcie?

Kiedy efekt kregu jest rozpatrywany, postaci uczestniczce
w konflikcie nie przeszty do ukfonu i nie zostaty odestane
do domu. Poniewaz posta¢ jest przygotowana, nie
mozna wybra¢ jej na cel ponownego przygotowania. Jesli
uczestniczaca w konflikcie postaé jest w ukfonie, gracz
moze uzy¢ Kregu Wody, aby jg przygotowaé, choé nie da
mu to przewagi na dfugo, poniewaz postac ta za moment
przejdzie do uktonu i wréci do domu.

O Jedli spustosze whasng prowincje za pomocg zdolnosci
na karcie Bezkresne réwniny (14), czy konflikt sie
koriczy?

Nie, nalezy kontynuowa¢ rozpatrywanie konfliktu wedtug
zwyktych krokow tej fazy. Konflikt moze nadal wptyngé
na gre w inny sposéb (np. efektem kregu lub rezultatem
nieobronionego konfliktu), a jego rezultat wcigz moga
zmieni¢ akcje i reakcje. Podczas kroku sprawdzenia,
czy broniona prowincja zostata spustoszona, nic sie nie
dzieje, poniewaz prowincja juz jest spustoszona.
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Dodatek TIT:
Sckewmat kart

W tym dodatku pokazano szczegdtowy opis kazdego
typu karty.

Schemat kart

1

3¢

14.

16k

16.

175

18.

19.

Nazwa: nazwa karty.

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

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

Symbol klanu: klanowa przynaleznos¢ karty.

Sprawnos¢ militarna: wartos¢ sprawnosci
militarnej postaci.

Dodatkowa sprawnos¢ militarna:
dodatkowa warto$¢ sprawnosci militarnej,
ktérg karta zapewnia postaci, do ktérej jest
dofaczona.

Sprawnos¢ polityczna: warto$¢ sprawnosci
politycznej postaci.

Dodatkowa sprawnos¢ polityczna:
dodatkowa warto$¢ sprawnosci politycznej,
ktéra karta zapewnia postaci, do ktérej jest
dotaczona.

Chwala: wartos¢ chwaty karty.

. Zywiok: wskazuje na przynaleznosé prowincji

do danego zywiotu.

. Sita: wartosc¢ sity prowincji.

12.

Dodatkowa sita: dodatkowa wartos¢ sity,
ktéra miejsce lub twierdza zapewnia pro-
wingji, w ktorej sie znajduje.

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

Wartos¢ losu: liczba zetonéw losu, ktére
zapewnia dana twierdza podczas kazdej fazy
dynastii.

Wartosé wplywu: liczba punktéw wptywu,
zapewnianych przez dang twierdze na
potrzeby budowania talii.

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

Zdolnosé: wyjatkowy sposdb, w jaki karta
dziata podczas gry.

Koszt w punktach wplywu: koszt, jaki
nalezy opfaci¢, aby wigczy¢ karte do talii
konfliktu.

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

1

13.

14.

I5%

16.

17.

18.

19.

Nazwa: nazwa karty.

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

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

Symbol klanu: klanowa przynaleznos¢ karty.

Sprawnos¢ militarna: wartos¢ sprawnosci
militarnej postaci.

Dodatkowa sprawnos$¢ militarna:
dodatkowa warto$¢ sprawnosci militarnej,
ktérg karta zapewnia postaci, do ktérej jest
dotaczona.

Sprawnos¢ polityczna: wartos¢ sprawnosci
politycznej postaci.

Dodatkowa sprawnos¢ polityczna:
dodatkowa warto$¢ sprawnosci politycznej,
ktérg karta zapewnia postaci, do ktérej jest
dofgczona.

Chwala: wartos¢ chwaty karty.

. Zywiok: wskazuje na przynaleznosé prowincji

do danego zywiotu.

. Sita: wartosc¢ sity prowincji.

12.

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

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

Wartos¢ losu: liczba zetonéw losu, ktére
zapewnia dana twierdza podczas kazdej fazy
dynastii.

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

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

Zdolnosé: wyjatkowy sposdb, w jaki karta
dziata podczas gry.

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

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

Fantasy Flight Games

Projekt i rozwéj gry:
Brad Andres, Erik Dahlman i Nate French

Dalszy rozwéj: Daniel Lovat Clark, Chris Gerber,
Caleb Grace, Lukas Litzsinger, Matthew Newman,
Daniel Schaefer, Damon Stone i Matthew Watson

Redakcja: Kevin Hynes i Kevin Tomczyk

Korekta: Christine Crabb

Projekt graficzny: Mercedes Opheim i Michael Silsby
Kierownik projektu graficznego: Brian Schomburg
Olkdadka: Darren Tan

Kierownictwo artystyczne: Andy Christensen
Zarzadzajacy dyrektor artystyczny: Melissa Shetler
Teksty fabularne: Katrina Ostrander

Tworzenie i rozwéj dodatkowych tresci fabularnych:
Marie Brennan, Robert Denton lll, D.G. Laderoute,
Annie VanderMeer Mitsoda, Mari Murdock i Ree
Soesbee

Starszy kierownik projektu: John Franz-Wichlacz
Projektant wykonawczy: Corey Konieczka

Dyrektor kreatywny: Andrew Navaro

Aswodee Vortly Awerica
Kierownik produkcji: Jason Beaudoin i Megan Duehn

Wydawca: Christian T. Petersen

Galakta

Tlumaczenie gry: Wiktor Marek

Tlumaczenie fragmentéw fabularnych:
Tomasz Z. Majkowski

Korekta wersji polskiej:
Zuzanna Kmak i Aleksandra Miszta

Lokalizacja elementéw graficznych: Mateusz Szupik

Wydaweca: Galakta

Oryginalna Legende Pieciu Kregéw (wtasnosé intelektualng
oraz gre) stworzyli: Ryan Dancey, Matt Staroscik,
D.J. Trindle, Matt Wilson, Dave Williams, John Wick
oraz John Zinser.

© 2017 Fantasy Flight Games.Legenda Pieciu Kregow i Fantasy Flight Supply sg
TM Fantasy Flight Games. Fantasy Flight Games, logo FFG, Living Card Game,
LCG oraz logo LCG sg ® Fantasy Flight Games. Fantasy Flight Games znajduje sie
przy 1995 West County Road B2, Roseville, Minnesota, 55113, USA, 651-639-1905.
Faktyczne elementy mogg sie roézni¢ od przedstawionych. PRODUKT NIE JEST
PRZEZNACZONY DO UZYTKU PRZEZ OSOBY W WIEKU PONIZEJ 14 LAT.
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Testerzy: Aaron Wong, Aaron J. Wong (The Daimyd),
Aidan Cox, Alan Bahr, Alex Konecky, Alex Wehbe,
Alex Whitney, Andrew Summerhill, Andrew Young,
Andrey Oveshnikov, Anette Hall, Antti ,, WWDrakey"”
Korventausta, Arthur Campbell, Az Johnston, Bastien
Poujol, Ben Crowell, Ben Cumming, Ben Matthews,
Benjamin Higgins, Benoit Sigal, Blake Wyatt, Bob Martin,
Bob Stephens, Brad ,Kolat Informant” Reeves, Brad
Rollins, Bradley Bowling, Brandon Doughty, Brandon
Zimmer, Brian Frost, Brodie Bensend, Callum Overfield,
Carl Anderton, Carl DeBeer, Chris Goglia, Chris Hayes,
Chris Hutcherson, CJ Heintz, Cory Hockman, Dan King,
Daniel Landrum, Darren Hazelden, Darin Walsh, Dave
Goss, Dave Hancock, David Pallett, David Reed, Derek
Marantz, Devin Bell, Dmitriy Zoubko, Donovan Sparks,
Doug Keester, Eric Hoath, Erich Ridlon, Erin Babhr,
Francois ,Silme” Martinez, Gaby Juif, Geoff Bergh,
Gene Saunders, Grant Huddleston, Hwan-yi Choo, Jake
. The Snake” Ryan, liro ,lre” Jalonen, James Taylor,
James Waumsley, Jason Aubry, Jason Collins, Jason
Erb, Jason M Wallace, Jason Riedinger, Jay Morgan, JD
Wilkins, Jeff Lindsay, Jeff Woosley, Jeremy Zwirn, Jesse
Anderson, Jesse Mariona, Jim Freeman, Joe Meredith,
John Briggs, John Rogers, Jordan Dixon, Josh Wood,
Joshua Bergmann, Joshua Bow, Jukka Raninen, Julien
Buton, Julien Escalier, Justin Parker, Kelly Hoesing, Kevin
Foster, Lachlan ,Raith” Conley, Larik ,mplain” Borts,
LeAnn LaFollette, Liisa Ronkainen-Lindroos, Mark Baker,
Mark Delaney, Mark Mclaughlin, Matrim Charlebois,
Matt Demand, Matt Nott, Matthew Ley, Matthew Tyler,
Matthew White, Max Way, Maxim Lazarev, Michael
Hong, Michael Johnesee, Michael Lawrence, Michael
Southern, Mike Brost Jr., Mike Cook, Monjoni Osso, Muxi
,Lucas” Li, Nat Trahan, Nathalie Benies, Nathan Quinn,
Nick Howard, Noah Smith, Paul Evans, Paul Moore, Paul
Steiner, Peter Hilbelink, Rachel Backa, Randall Jurgens,
Reginald ,The Angry Crab” Garth, Rhett Jenkins, Ross
Graham, Ryan Billington, Sam Suied, Samuel Benies,
Shawn Sanders, Stéphane Alimi, Stetson Zirkelbach,
Steve Mumford, Steven LaFollette, Stuart Siddons, Team
Marike’s House, Thomas Pecqueur, Tobin ,For JK” Lopes,
Tom Capor, Tom MacKenzie, Tom Melucci, Tonya Segee
i Viktor ,,Cypher” Nelipovich

Specjalne podziekowania dla naszych testeréw!
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olejnodé faz
1. Fazadynastii (otrzymanie zetonéw losu, zagrywanie
postaci z prowincji)

2. Faza dobierania (licytacja honoru, dobieranie kart)

Faza konfliktu (deklarowanie konfliktéw, walka
o taske cesarska)

4. Faza losu (odrzucenie postaci, usuniecie zetonéw
losu, dodanie zetonéw losu na niezajete kregi)

5. Faza przegrupowania (przygotowanie kart, odrzu-
cenie kart z prowincji, przekazanie znacznika
pierwszego gracza)

Stowa kluczowe

Stowo kluczowe informuje o specjalnych zasadach
dotyczacych karty, na ktorej sie znajduje. Ponizsza
lista stanowi przypomnienie dziatania kazdego z nich.
Dokfadny opis dziatania kazdego ze stéw kluczowych
przedstawiono w Kompendium Zasad.

Rodowy: kiedy karta, do ktérej dotgczony byt rodowy
dodatek, opusci gre, rodowy dodatek nie zostaje
odrzucony, ale wraca do reki swojego wiasciciela.

Kurtuazja: kiedy ta posta¢ opuszcza gre, gracz, ktéry jg
kontroluje, zyskuje jeden zeton losu.

Ukrycie: kiedy ta posta¢ zostanie zadeklarowana jako
atakujaca, gracz, ktéry jg zadeklarowat, moze wybrac
inng posta¢ bez ukrycia. Wybrana posta¢ nie moze
zosta¢ zadeklarowana jako obronca podczas kroku
.deklarowanie obrorcéw”.

Ograniczenie: gracz moze zagraé¢ tylko jedng karte
z ograniczeniem na runde ze swojej prowingji i/lub reki.
Bez dodatkéw: do tej karty nie mozna dotaczyé zadnych
dodatkéw.

Duma: kiedy ta postac¢ wygra konflikt, uhonoru;j ja. Kiedy
ta postac przegra konflikt, zhanb ja.

Niezwykly: posta¢ nigdy nie moze mie¢ dotgczonych
wiecej niz dwdch niezwyktych dodatkéw.

Szczerosé: kiedy ta karta opuszcza gre, gracz, ktory ja
kontrolowat, dobiera jedna karte ze swojej talii konfliktu.

| ﬁgmbole ( 0Znaczenia

Ponizej przedstawiono objasnienie symboli i oznaczen
wystepujacych w grze.

Typy konf!iktu

Militarny X% Polityczny

Sywbole klandw

Krab & Zuraw e

Smok R Lew b |

Feniks W Skorpion 4
Jednorozec )

Sywmbole i efekty kregow
® Powietrze: atakujacy gracz zabiera 1 zeton honoru
swojemu przeciwnikowi albo zyskuje 2 zetony honoru.

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

@ Ogiefi: atakujacy gracz wybiera postaé w grze
i honoruje ja lub hanbi.

® Woda: atakujagcy gracz wybiera postad
i przygotowuje jg albo wybiera postaé bez zetonow
losu i ktania ja.

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




