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DAS KARTENSPIEL

REFERENZHANDBUCH

Version 1.01
ZUSAMMENFASSUNG DER ANDERUNGEN
Neue Eintrdge und Anderungen zur vorherigen Version werden hier in vermerkt. Anderungen sind rot markiert.

.Festung” auf Seite 8
Regelklarstellungen zu Karten aus dem Grundspiel auf Seite 19




‘Pefewewzhandbudh

Dieses Dokument gilt als endgiltige Instanz fur Regelfragen,
aber es ist nicht dazu geeignet, das Spiel zu lernen. Die
Spieler sollten zunachst die Spielregel vollstandig lesen und
dieses Referenzhandbuch wéhrend des Spiels nur bei Bedarf
verwenden, falls Fragen aufkommen.

Der GroBteil dieses Heftes besteht aus einem Glossar, in dem
Begriffe und Situationen, auf die man wahrend des Spiels
stoBBen kénnte, alphabetisch aufgefiihrt sind. Deshalb sollte
bei Regelfragen zunachst im Glossar-Teil dieses Dokumentes
nachgesehen werden.

Im letzten Teil befinden sich zwei Anhdnge. Der erste
Anhang enthélt Timing-Diagramme, welche die Struktur
einer vollstdndigen Runde verdeutlichen und eine genaue
Erklarung zur Handhabung jedes einzelnen Spielschritts,

der in diesem Diagramm aufgefiihrt ist, liefern. Im zweiten
Anhang befinden sich detaillierte Angaben zum Aufbau jeder
Kartenart.

Die  Taderegel

Falls der Text dieses Referenzhandbuchs im direkten Wider-
spruch zum Text der Spielregel steht, hat der Text des
Referenzhandbuchs Vorrang.

Falls der Text einer Karte im direkten Widerspruch zum Text
des Referenzhandbuchs oder der Spielregel steht, hat der
Text der Karte Vorrang.

Glossar

Im folgenden Glossar-Teil werden alle Spielregeln, Begriffe
und Situationen, die wahrend des Spiels auftreten kénnen, in
alphabetischer Reihenfolge aufgefiihrt.

Ablagestapel

Die Ablagestapel sind ,Nicht im Spiel”-Zonen. Jeder
Spieler hat einen Dynastie-Ablagestapel und einen Konflikt-
Ablagestapel.

¢ Immer wenn eine Karte abgelegt wird (aus dem Spiel
oder von einer ,Nicht im Spiel”-Zone wie der Hand oder
einem Deck), wird sie offen oben auf den entsprechenden
Ablagestapel ihres Besitzers gelegt: Dynastiekarten auf
den Dynastie-Ablagestapel und Konfliktkarten auf den
Konflikt-Ablagestapel.

Jeder Ablagestapel eines Spielers gehort zu den offenen
Informationen und darf zu jedem Zeitpunkt von jedem
Spieler angesehen werden.

Die Reihenfolge der Karten in einem Ablagestapel darf
nicht verandert werden, es sei denn, ein Spieler wird
durch eine Kartenfahigkeit dazu angewiesen.

Falls mehrere Karten gleichzeitig abgelegt werden, wahlt
der Besitzer dieser Karten, in welcher Reihenfolge diese
Karten auf den Ablagestapel gelegt werden.

Adjektive

Falls ein Kartentext ein Adjektiv enthalt, dem mehrere
Begriffe folgen, gilt das Adjektiv fir jeden Begriff in der Liste,
falls es darauf anwendbar ist. Im Satz , Jeder einzigartige
Hofling und Ménch” ist ,einzigartig” ein Adjektiv, das sich auf
»Hofling” und auf ,Ménch” bezieht.
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Altion, Aktionsfilfigkeit

Eine Aktionsfahigkeit ist eine ausgeldste Kartenfahigkeit,
der das Wort ,Aktion:" fettgedruckt vorausgeht. Eine
Aktionsféhigkeit darf von dem Spieler, der sie kontrolliert,
wéhrend eines beliebigen Aktionsfensters ausgelést werden
(siehe ,Anhang I: Timing und Spielverlauf” auf Seite 20).

<& Falls ihr Text nichts anderes besagt, darf jede Aktions-
fahigkeit nur ein Mal pro Runde initiiert werden.

<& Eine Aktion, die initiiert worden ist, muss abgehandelt
werden, bevor die ndchste Aktion initiiert werden kann.

Siehe auch: Ausgeldste Fahigkeit, Fahigkeit

Altiver Spieler

In einigen Phasen des Spiels gibt es einen aktiven Spieler, der
die Méglichkeit hat, eine bestimmte Handlung durchzufiihren.

<& Waéhrend der Dynastiephase ist der Spieler der aktive
Spieler, der dazu berechtigt ist, Charakterkarten aus
seinen Provinzen zu spielen oder eine Aktionsfahigkeit
zu initiieren. Der Status des aktiven Spielers wechselt
in dieser Phase zwischen den Spielern so lange hin und
her, bis ein Spieler passt; danach bleibt der verbliebene
Spieler der aktive Spieler, bis er ebenfalls passt.

<& Waéhrend der Konfliktphase ist der Spieler der aktive
Spieler, der die Gelegenheit hat, einen Konflikt zu
initiieren oder der Spieler, der einen Konflikt abhandelt,
den er initiiert hat.

Alkguell

Falls sich eine Fahigkeit auf einen ,aktuellen” Fertigkeits-
oder Ruhmwert bezieht, wird die Gesamtsumme des
entsprechenden Wertes zu dem Zeitpunkt bestimmt, an dem
die Fahigkeit abgehandelt wird.

Allgemeiner Warkervorrat

Siehe ,Markervorrat” auf Seite 12.

Andauernde Eﬁekte

Einige Féhigkeiten erzeugen Bedingungen, die den Spiel-
status fUr einen bestimmten Zeitraum beeinflussen. Solche
Effekte nennt man andauernde Effekte.

<$ Ein andauernder Effekt besteht tber die Abhandlung der
Fahigkeit, die ihn erschaffen hat, hinaus. Er wirkt fur die
Dauer, die durch den Effekt angegeben ist. Der Effekt
beeinflusst den Spielstatus fiir die angegebene Dauer,
unabhéngig davon, ob die Karte, die den andauernden
Effekt erschaffen hat, im Spiel ist oder bleibt.

Falls ein andauernder Effekt Karten (oder eine bestimmte
Art von Karten) betrifft, die sich im Spiel befinden (oder
die angegebenen Eigenschaften haben), wird er nur

auf Karten angewendet, die sich im Spiel befinden

(oder die angegebenen Eigenschaften haben), sobald
der andauernde Effekt in Erscheinung tritt. Karten, die
ins Spiel kommen (oder durch eine Statusénderung

die angegebenen Eigenschaften erhalten), nachdem

der Effekt begonnen hat zu wirken, sind von dem
andauernden Effekt nicht betroffen.

Ein andauernder Effekt hort auf zu wirken, sobald der
bestimmte Zeitpunkt erreicht ist, der bei seiner Dauer
angegeben wurde. Dies bedeutet, dass ein andauernder
Effekt, der , bis zum Ende der Phase” wirkt, aufhort zu
wirken, ehe eine Fahigkeit oder ein verzogerter Effekt
,am Ende der Phase" initiiert werden darf.




$ Ein andauernder Effekt, der am Ende eines bestimmten
Zeitraums aufhort zu wirken, kann nur wahrend dieses
Zeitraums initiiert werden.

Angreier, awgreifewdew CHarakter,
andveifender Spieler

Der Begriff ,,angreifender Charakter” bezieht sich auf einen
Charakter, der an einem Konflikt auf der Seite des Spielers
teilnimmt, der den Konflikt initiiert hat. Der Begriff ,, Angreifer”
wird als Kurzform fir , angreifender Charakter” verwendet.

Der Begriff ,,angreifender Spieler” bezieht sich auf den Spieler,
der den Konflikt initiiert hat, der aktuell abgehandelt wird.
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Sobald ein Spieler die Anweisung erhélt, Karten aufzudecken,
muss dieser Spieler jene Karten seinem Gegner zu dessen
Zufriedenheit zeigen. Falls keine Dauer fur das Zeigen fest-
gelegt ist, bleiben die Karten aufgedeckt, bis sie einen neuen
Zielort erreichen (wie in der Fahigkeit angegeben) oder fur die
Dauer der Abhandlung der Fahigkeit.

<& Solange eine Karte aufgedeckt ist, wird sie weiterhin so
behandelt, als befande sie sich in der Spielzone, von der
aus sie aufgedeckt worden ist (z. B. auf der Hand oder im
Deck des Spielers).

Aufgedmdkt

Das Wort ,aufgedruckt” bezieht sich auf Texte, Eigenschaften,
Symbole oder Werte, die auf der Karte aufgedruckt sind.

Au%ebew

Manche Karteneffekte kénnen andere Karten- oder Spiel-
effekte autheben. Aufheben-Fahigkeiten unterbrechen die
Initiilerung eines Effekts und verhindern, dass der Effekt initiiert
wird. Deshalb haben Aufheben-Féhigkeiten Timing-Vorrang
vor allen anderen Unterbrechungen eines Effekts, der zu
initiieren versucht wird.

¥ Falls ein Effekt aufgehoben wird, steht jener Effekt nicht
mehr unmittelbar bevor und weitere Unterbrechungen
(einschlieBlich weiterer Autheben-Unterbrechungen), die
sich auf den aufgehobenen Effekt beziehen, kénnen nicht
initiiert werden.

<& Falls die Effekte einer Fahigkeit aufgehoben werden, gilt
die Fahigkeit immer noch als verwendet. Alle Kosten dafir
mussen bezahlt werden.

<& Falls die Effekte einer Ereigniskarte aufgehoben werden,
gilt die Karte immer noch als gespielt und die Karte wird
auf den Ablagestapel ihres Besitzers gelegt.

¥ Falls ein Ringeffekt aufgehoben wird, der abgehandelt
wird, weil ein Spieler einen Konflikt gewonnen hat, ist der
Ring weiterhin beansprucht.

Adjrichtigheit

Aufrichtigkeit ist eine Schlusselwortfahigkeit. Sobald eine Karte
mit dem Schlusselwort Aufrichtigkeit das Spiel verlasst, zieht
der Spieler, der sie kontrolliert, 1 Karte.

Aus dem Spiel entlernt

~Aus dem Spiel entfernt” ist ein , Nicht-im Spiel”-Status einer
Karte. Eine Karte, die aus dem Spiel entfernt worden ist, wird
beiseitegelegt und interagiert nicht mehr mit dem Spiel,
solange sie aus dem Spiel entfernt ist. Falls keine bestimmte
Dauer angegeben ist, gilt eine aus dem Spiel entfernte Karte
bis zum Ende des Spiels als aus dem Spiel entfernt.
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Ausqeloste Faligkeiten

Eine fettgedruckte Timing-Vorgabe gefolgt von einem
Doppelpunkt zeigt an, dass eine Fahigkeit eine ausgeldste
Fahigkeit ist. Es gibt drei Arten ausgeldster Fahigkeiten:
Aktionen, Unterbrechungen und Reaktionen. Einige
Unterbrechungs- und Reaktionsfahigkeiten sind

auBerdem erzwungen.

<& Falls vor der Timing-Vorgabe nicht das Wort ,Erzwungen”
steht, sind ausgel6ste Fahigkeiten optional. Sie kénnen
zum von der Timing-Vorgabe angegebenen Zeitpunkt
vom Spieler, der sie kontrolliert, ausgeldst werden (oder
auch nicht). Erzwungene ausgeldste Fahigkeiten werden
automatisch vom Spiel zum von der Timing-Vorgabe
angegebenen Zeitpunkt ausgeldst.

<& Falls die Fahigkeit nicht ausdriicklich etwas anderes
besagt, darf jede ausgeldsten Fahigkeit ein Mal pro
Spielrunde ausgeldst werden.

<& Man erkennt ausgel6ste Fahigkeiten an folgendem
Format: ,Auslésebedingung (und/oder) Kosten (und/oder)
Zielanforderungen — Effekt". Der Teil des Fahigkeitstextes
vor dem Gedankenstrich gibt Auslésebedingungen (und/
oder) Kosten (und/oder) Zielanforderungen an. Der Text
nach dem Gedankenstrich gibt den Effekt an und kann
manchmal weitere Zielanforderungen enthalten, die ins
Spiel kommen, wahrend der Effekt abgehandelt wird.

<& Falls eine ausgeldste Fahigkeit keinen Gedankenstrich hat,
entféllt der oben beschriebene Teil vor dem Gedanken-
strich und die Fahigkeit gilt in ihrer Gesamtheit als Effekt.

<$ Eine ausgeldste Fahigkeit kann nur initiiert werden, falls
ihr Effekt die Mdglichkeit hat, den Spielstatus zu andern.
Ob diese Méglichkeit besteht, wird Gberprift, ohne
die Konsequenzen der Zahlung der Kosten oder die
Interaktion mit anderen Fahigkeiten in Betracht zu ziehen.

<& Eine ausgel6ste Fahigkeit kann nur initiiert werden,
falls ihre Kosten (nach Anwendung von Modifikatoren)
vollstdndig gezahlt werden kdnnen.

Siehe auch: Aktion, Effekt, Fahigkeit, Kosten, Reaktionen,
Unterbrechungen, Ziel

Auslosebedingung

Eine Auslésebedingung gibt eine spezielle Spielsituation an.
Auf Kartenfahigkeiten ist die Auslésebedingung das Element,
das sich auf diese Spielsituation bezieht und das damit den
Zeitpunkt angibt, zu dem die Fahigkeit verwendet werden
darf. Die meisten Auslésebedingungen verwenden die Worte
~sobald” (bei Unterbrechungsfahigkeiten) oder ,nachdem”
(bei Reaktionsfahigkeiten), um ihre Beziehung zu dem
speziellen Zeitpunkt zu beschreiben.

Falls eine einzelne Spielsituation mehrere Auslose-
bedingungen enthélt (z. B. beim Effekt des Erde-Ringes,
durch den ein Spieler eine Karte zieht und ein anderer eine
Karte ablegt), werden jene Auslésebedingungen in einem
gemeinsamen Unterbrechungs-/Reaktionsfenster behandelt.
Fahigkeiten, die sich auf eine der Auslésebedingungen,

die von jener Spielsituation erzeugt worden sind, beziehen,
durfen in beliebiger Reihenfolge verwendet werden.

Im Folgenden wird eine Sequenz méglicher Unterbrechungs-
und Reaktionsgelegenheiten, die bei jeder Auslésebedingung
im Spiel auftreten kénnen, beschrieben:

1. Die Auslosebedingung steht unmittelbar bevor. (Anders
ausgedriickt: Falls sie nicht durch Unterbrechungs-
Fahigkeiten aufgehoben, veréndert oder auf andere Art
verhindert worden ist, ist die Auslésebedingung das
Nachste, was im Spiel passieren wird.)




2. Unterbrechungsfahigkeiten, die sich darauf beziehen,
dass die unmittelbar bevorstehende Auslésebedingung
eintreten ,wirde”, dirfen verwendet werden. (Achtung:
Bei Effekten kann eine , Autheben”-Unterbrechung
verhindern, dass der Effekt initiiert wird, und die
Initiilerung des Effektes ist eine weitere Ausldse-
bedingung, die der Abhandlung dieses Effektes
vorausgeht. Nur ,, Aufheben”-Unterbrechungen beziehen
sich auf die Initiierung eines Effektes.) Falls die unmittelbar
bevorstehende Auslésebedingung aufgehoben wird,
treten die weiteren Schritte dieser Sequenz nicht ein.
Falls die Auslésebedingung gedndert worden ist,
steht nicht mehr die urspriingliche, sondern die neue
Auslésebedingung unmittelbar bevor.

3. Erzwungene Unterbrechungen, die sich auf eine
unmittelbar bevorstehende Auslésebedingung
beziehen, missen in einer vom Startspieler festgelegten
Reihenfolge abgehandelt werden. Das Standard-
Unterbrechungsfenster fiir unmittelbar bevorstehende
Auslésebedingungen 6ffnet sich. Es schlieBt sich,
nachdem alle Spieler nacheinander gepasst haben.

4. Die Auslésebedingung selbst tritt ein.

5. Erzwungene Reaktionen, die sich auf die Auslése-
bedingung beziehen, miissen in einer vom Startspieler
festgelegten Reihenfolge abgehandelt werden.

6. Das Reaktionsfenster fur die Auslésebedingung &ffnet
sich. Es schlieBt sich, nachdem alle Spieler nacheinander
gepasst haben.

Auswallew

Einige Fahigkeiten weisen einen Spieler dazu an, zwischen
mehreren Optionen auszuwahlen.

<& Falls eine Auswahl nétig ist, bevor der Effekt der Fahigkeit
abgehandelt wird (z. B. vor dem Gedankenstrich), trifft der
Spieler diese Auswahl im selben Timing-Schritt, in dem
auch Ziele gewahlt werden.

¢ Falls die Auswahl erst hinter dem Gedankenstrich eines
Fahigkeitstextes angegeben ist, trifft der Spieler jene
Auswahl wahrend der Abhandlung dieses Effektes.

<& Falls durch die Fahigkeit nicht anders angegeben, trifft
der Spieler, der die Fahigkeit kontrolliert, die Auswahl.

¢ Es muss falls méglich immer eine Auswahl getroffen
werden, welche die Méglichkeit hat, den Spielstatus
zu andern.

Siehe auch: Fahigkeiten initiieren

Boesitzen, Boesitz

Siehe , Kontrolle und Besitz” auf Seite 11.

Boesitztum

Sobald ein Besitztum in einer Provinz eines Spielers auf seine
offene Seite gedreht wird, wird sein Spieltext aktiv und das
Besitztum gilt als ,,im Spiel”. Solange das Besitztum offen

in einer Provinz eines Spielers verbleibt, kann jener Spieler
dessen Fahigkeiten nutzen oder vom Spieltext auf diesem
Besitztum profitieren.

& Viele Besitztimer haben einen numerischen Wert, der die
Verteidigungsstéarke der Provinz beeinflusst, in der sich
dieses Besitztum befindet.

O Sobald ein Spieler wahrend der Neuformierungsphase
Karten aus seinen Provinzen ablegt, darf er wahlen,
ob er ein offenes Besitztum ablegt. Tut er dies, wird die
Provinz wie Ublich verdeckt mit der obersten Karte seines
Dynastiedecks wieder aufgefullt.

¢

<& Solange ein Besitztum in einer Provinz verbleibt, wird die
Provinz nicht wieder aufgefiillt.

Angaben zum Aufbau von Besitzkarten befinden sich in
+Anhang l: Aufbau der Karten” auf Seite 26.

Beugen, gebeugt

Karten werden oft gebeugt, nachdem sie an einem Konflikt
teilgenommen haben oder um ihre Kartenfahigkeiten zu
verwenden oder als Folge eines Karten- oder Spieleffektes.
Sobald eine Karte gebeugt wird, wird sie um 90° gedreht.
Eine Karte in diesem Status gilt als gebeugt.

¢ Eine gebeugte Karte kann nicht erneut gebeugt werden,
bis sie wieder spielbereit ist. Karten werden lblicherweise
durch einen Spielschritt oder eine Kartenfahigkeit
spielbereit gemacht.

& Wahrend eines Konflikts tragen gebeugte Charaktere ihre
Fertigkeiten nicht bei.

<& Eine gebeugte Verstarkung mit Fertigkeitsmodifikatoren
modifiziert weiterhin die Fertigkeiten des Charakters mit
dieser Verstarkung.

<& Eine Kartenfahigkeit auf einer gebeugten Karte ist aktiv
und kann immer noch mit dem Spielstatus interagieren.
Falls aber eine gebeugte Karte als Teil der Kosten,
um eine Fahigkeit auszuldsen, gebeugt werden muss,
kann sie nicht erneut gebeugt werden, bevor sie wieder
spielbereit gemacht worden ist. Die Fahigkeit kann damit
nicht ausgeldst werden.

Chavakterkarten

Charakterkarten stehen fir die Bushi, Hoflinge, Shugenja,
Monche, Shinobi, Armeen, Kreaturen und andere Personlich-
keiten und Gruppierungen, auf die man in Rokugan treffen
kann.

¢ Charakterkarten kommen im Normalfall spielbereit in der
Heimatzone eines Spielers ins Spiel und bleiben im Spiel,
bis sie durch eine Féhigkeit oder einen Spielschritt aus
dem Spiel entfernt werden.

<& Sobald ein Spieler wéhrend eines Konflikts einen Charak-
ter von seiner Hand spielt, hat der Spieler die Méglichkeit,
ihn spielbereit direkt in den Konflikt zu spielen, wo er auf
seiner Seite an dem Konflikt teilnimmt.

Angaben zum Aufbau von Charakterkarten befinden sich in
+Anhang lI: Aufbau der Karten” auf Seite 26.

Danach

Falls der Effekttext einer Fahigkeit das Wort , danach”
enthalt, muss der Text vor dem Wort , danach” erfolgreich
und vollsténdig abgehandelt werden (d. h. der Spielstatus
muss verandert werden, um die Intention des Textes vor dem
Wort , danach” vollstdndig anzuzeigen), bevor der Rest des
Effektes nach dem Wort ,danach” abgehandelt werden kann.

<& Falls der Teil eines Effektes vor dem ,danach” erfolgreich
und vollsténdig abgehandelt wird, muss der Teil des
Effektes nach dem , danach” ebenfalls versucht werden
abgehandelt zu werden.

& Falls der Teil eines Effektes vor dem ,danach” nicht
erfolgreich und vollstandig abgehandelt wird, wird
nicht versucht den Teil des Effektes nach dem , danach”
abzuhandeln.

Das Spiel verlassen

Der Begriff , das Spiel verlassen” bezieht sich auf jeden
Zeitpunkt, an dem eine Karte vom ,Im Spiel”-Status in den
.Nicht im Spiel”-Status lUbergeht.




Falls eine Karte das Spiel verlasst, treten folgende Konse-
quenzen gleichzeitig in dem Moment ein, in dem die Karte
das Spiel verlasst:

& Alle Marker auf der Karte werden zuriick in den
allgemeinen Markervorrat gelegt.

<& Alle Verstarkungen an der Karte, die nicht das
Schlusselwort Vererbt haben, werden abgelegt. Alle
Verstarkungen mit dem Schlusselwort Vererbt werden auf
die Hand ihres Besitzers zuriickgeschickt.

¥ Alle andauernden und/oder verzégerten Effekte, die diese
Karte betroffen haben, solange sie im Spiel war, héren fiir
diese Karte auf zu wirken.

Deckbau

Um eigene Decks fir sanktionierte Turniere zu bauen, gelten
folgende Regeln:

< Ein Spieler muss genau 1 Festung wahlen.
¥ Ein Spieler darf 1 Rollenkarte verwenden.

<$ Das Dynastiedeck eines Spielers muss zwischen 40 und
45 Karten enthalten. Jede dieser Karten muss entweder
klangetreu oder neutral sein.

<& Das Konfliktdeck eines Spielers muss zwischen 40 und
45 Karten enthalten. Jede dieser Karten muss klangetreu
oder neutral sein oder sie kann durch Verwendung von
Einfluss von einem einzigen anderen Klan stammen.

> Die Festung eines Spielers gibt die Menge an
Einfluss an, die ein Spieler wahrend des Deckbaus
ausgeben darf.

> Ein Spieler kann nicht mehr als 10 Charakterkarten in
sein Konfliktdeck aufnehmen.

¥ Es dirfen sich nicht mehr als 3 Kopien einer einzelnen
Karte (nach Kartenname) in den Decks des Spielers
befinden. Sie dirfen in beliebiger Kombination auf das
Dynastiedeck und das Konfliktdeck verteilt sein.

<$ Das Provinzset eines Spielers muss aus genau 5 Provinzen
bestehen, wobei jedem Ring genau 1 Provinz zugeordnet
sein muss. (Jede Provinzkarte hat ein Ringsymbol in der
rechten unteren Ecke, das anzeigt, welchem Ring sie
zugeordnet ist.) Jede dieser Provinzen muss entweder
klangetreu oder neutral sein.

> Es darf sich nicht mehr als 1 Kopie jeder Provinz (nach
Kartenname) im Provinzset eines Spielers befinden.

Achtung: Sobald ein Dynastie- und ein Konfliktdeck aus
einem einzelnen Grundspiel erstellt wird, ist die Mindest-
groBe fur jedes Deck 30 Karten. Um Decks fir zwei
Spieler aus einem einzigen Grundspiel zu bauen, werden
die neutralen Karten gleichmaBig zwischen den Spielern
aufgeteilt (wie im Einflhrungsspiel angegeben) und alle
anderen Karten und Einflusspunkte fiir die gewiinschte
Klan-Kombination verwendet.

Deckbeschvankungen

Von den meisten Karten kénnen bis zu 3 Karten (nach Karten-
name) in das Dynastie- und/oder Konfliktdeck eines Spielers
aufgenommen werden. Jede Kopie einer Karte in einem der
beiden Decks zéhlt gegen diese Beschrankung.

Falls eine Karte den Text ,,Nur X pro Deck” hat, diirfen nicht
mehr als X Kopien dieser Karte in das Dynastie- und/oder
Konfliktdeck dieses Spielers aufgenommen werden.

¥ Falls X 2 oder niedriger ist, stellt diese Formulierung eine
Deckbau-Einschrankung dar.

<& Falls X 4 oder hoher ist, erlaubt diese Formulierung
einem Spieler, mehr als die tblichen 3 Kopien einer
Karte aufzunehmen.

Duell

Einige Kartenféhigkeiten initiieren ein Duell zwischen zwei
Charakteren, die an einem Konflikt teilnehmen. Die Regeln
zu Duellen befinden sich unter , Timing-Struktur eines Duells”
auf Seite 25.

Duplikate

Ein Duplikat ist eine Kopie einer Karte (auf der Hand oder in
den Provinzen) eines einzigartigen Charakters, der sich bereits
unter der Kontrolle desselben Spielers im Spiel befindet. Ein
Spieler darf als Spieleraktion in Schritt 1.4 der Dynastiephase
ein Duplikat von seiner Hand oder aus seinen Provinzen
ablegen, um 1 Schicksal auf die Kopie des Charakters im
Spiel zu legen.

<& Nach dem Ablegen eines Duplikats aus einer Provinz wird
die Provinz verdeckt wieder aufgefillt.

¥ Eine andere Version einer einzigartigen Karte (mit dem-
selben Kartennamen) darf als Duplikat von der Hand oder
aus den Provinzen eines Spielers abgelegt werden.

Siehe auch: Einzigartig

Durclhisuchen

Sobald ein Spieler angewiesen wird etwas nach einer Karte

zu durchsuchen, darf jener Spieler alle Karten in der durch-

suchten Zone ansehen, ohne jene Karten fir seinen Gegner
aufzudecken.

<$ Falls ein Effekt ein ganzes Deck durchsuchen Idsst, muss
man das Deck nach Abschluss des Durchsuchens so
mischen, dass der Gegner damit zufrieden ist.

<& Ein Spieler ist nicht dazu verpflichtet, das gesuchte Objekt
zu finden, selbst wenn sich eine giltige Karte unter den
durchsuchten Karten befindet.

<$ Falls durch einen Durchsuchen-Effekt eine Karte mit den
angegebenen Eigenschaften zu einer verborgenen Spiel-
zone hinzugefligt werden wiirde, muss der durchsuchende
Spieler diese Karte flr seinen Gegner aufdecken, damit
dieser sich von der Giltigkeit der Karte Gberzeugen kann.

& Solange eine Spielzone (oder ein Teil einer Spielzone)
durchsucht wird, gelten die durchsuchten Karten immer
noch als Teil dieser Spielzone.

Durfen

Eine Form des Wortes ,dlrfen” gibt an, dass der betreffende
Spieler die Méglichkeit hat, das zu tun, was auf die Form

von ,durfen” folgt. Falls kein Spieler angegeben ist, betrifft
dies den Spieler, der die Karte kontrolliert, auf der sich die
Fahigkeit befindet.

Eﬂiekte

Ein Karteneffekt ist ein Effekt, der durch die Abhandlung
eines Fahigkeitstextes, der auf eine Karte aufgedruckt ist oder
den man durch eine Karte erhalten hat, hervorgerufen wird.
Ein Rahmeneffekt ist ein Effekt, der durch die Abhandlung
eines Rahmenschrittes hervorgerufen wird.

& Karteneffekten konnen Kosten, Auslésebedingungen,
Spieleinschrankungen, Spielberechtigungen und/oder
Zielanforderungen vorausgehen. Diese Elemente werden
nicht als Effekte behandelt.




<& st eine Fahigkeit einmal initiiert, missen die Spieler jeden
Teil ihres Effektes so weit wie moglich abhandeln, es sei
denn der Effekt enthéalt das Wort ,darf” oder "durfen”.

<& Sobald ein ungezielter Effekt versucht mit einer Anzahl
von Spielelementen zu interagieren (wie z.B.: , Durch-
suche die obersten 10 Karten deines Konfliktdecks"),
die groBer ist als die Anzahl der Elemente, die sich aktuell
in der angegebenen Spielzone befinden, interagiert der
Effekt mit so vielen Elementen wie moglich.

<& Das Ablaufen eines andauernden Effektes (oder das
Beenden einer konstanten Fahigkeit) gilt nicht als
Verénderung des Spielstatus durch einen Karteneffekt.

¥ Falls eine Fahigkeit einen Spieler anweist, zwischen
mehreren Effekten auszuwéhlen, muss ein Effekt ausge-
wahlt werden, der das Potenzial hat, den Spielstatus
zu andern.

€lhre

Ehre steht fur das Verhalten des Klans eines
Spielers und daflr, wie dieses Verhalten von
auBen wahrgenommen wird. In der Nachzieh-
phase und wahrend Duellen wird Ehre geboten
(sieche Rahmenschritt ,,2.2. Ehregebot” auf
Seite 22). Ehre dient auBerdem als Anzeige
dafiir, ob ein Spieler das Spiel aufgrund seiner
Ehre gewinnt oder verliert. Die Ehre eines Spielers wird
(als offene Information) durch Ehremarker in seinem
Ehrevorrat dargestellt.
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& Die Festung eines Spielers gibt die Ehre an, die er zu
Spielbeginn hat.

<& Immer wenn ein Spieler Ehre erhélt, wird entsprechend
viel Ehre aus dem allgemeinen Markervorrat genommen
und dem Ehrevorrat des Spielers hinzugefiigt. Immer
wenn ein Spieler Ehre verliert, wird entsprechend viel Ehre
aus dem Ehrevorrat des Spielers genommen und dem
allgemeinen Markervorrat hinzugefugt.

<& Falls sich eine Kartenfahigkeit darauf bezieht, ob ein
Spieler ehrenhafter oder weniger ehrenhaft ist als ein
anderer Spieler, vergleichen die Spieler die Menge an
Ehre in ihrem Ehrevorrat, um zu bestimmen, ob
die Fahigkeit anwendbar ist oder auf wen sich die
Fahigkeit bezieht.

¢ Falls sich eine Kartenfahigkeit auf das Ehregebot eines
Spielers bezieht, so bezieht sie sich auf die aktuelle
Einstellung auf dem Ehrerad des Spielers.

Siehe auch: Das Spiel gewinnen

€iwfluss, €influsskostew

Einfluss ist eine Ressource beim Deckbau, die auf der fir das
Deck gewéhlten Festungskarte eines Spielers angegeben ist.
Viele Karten fir das Konfliktdeck haben Einflusskosten. Das
macht sie zu einer glltigen Wahl als nicht-klangetreue Karten.

¥ Ein Spieler darf Einfluss bis zu der auf seiner Festungs-
karte angegebenen Menge ausgeben, um nicht-klan-
getreue Karten eines einzigen anderen Klans in sein
Konfliktdeck aufzunehmen.

¢ Jede Kopie einer gewahlten Karte, die in das Deck auf-
genommen wird, senkt die noch zur Verfligung stehende
Menge an Einfluss eines Spielers, die er verwenden kann,
um weitere Karten fir das Deck auszuwahlen.

<& Eine Karte, die zu einem Klan gehért und keine Einfluss-
kosten hat, kann nicht durch das Ausgeben von Einfluss
fur ein Deck ausgewahlt werden.

Beispiel: Tom baut ein Léwen-Klan-Deck und hat 10 Einfluss-
punkte fir nicht klangetreue Karten zur Verfligung, wie auf
der Festung des Léwen-Klans, Y&jin no Shiro, angegeben.
Er muss sémtliche Einflusspunkte fiir Karten eines einzigen
anderen Klans ausgeben. Er entscheidet sich fiir Karten des
Kranich-Klans. Tom méchte folgende Karten in sein Deck
aufnehmen: 3 Kopien von Die Niederlage eingestehen
(jeweils 2 Einfluss), 3 Kopien von Das perfekte Geschenk
(jeweils 1 Einfluss) und 1 Kopie von Duellantentraining

(1 Einfluss). Damit ist Toms Einfluss aufgebraucht, er kann
keine weiteren Karten des Kranich-Klans in sein Deck auf-
nehmen. Alle tbrigen Karten in Toms Konfliktdeck missen
entweder zum Léwen-Klan gehéren oder neutral sein.

Eingesclrinkt
Eingeschrankt ist eine Schlusselwortfahigkeit. Ein Charakter

darf zu keinem Zeitpunkt mehr als 2 Verstarkungen mit dem
Schlisselwort Eingeschrénkt angehangt haben.

<& Falls ein Charakter zu einem Zeitpunkt 3 oder mehr
Eingeschrankt-Verstarkungen angehédngt hat, muss der
Spieler, der diesen Charakter kontrolliert, sofort bei
Auftreten dieses illegalen Spielstatus eine der an den
Charakter angehangten Eingeschrankt-Verstarkungen
wéhlen und ablegen.

Einzigartige Warten

Eine Karte mit dem &-Symbol vor dem Kartennamen ist eine
einzigartige Karte. Jeder Spieler kann nicht mehr als 1 Instanz
jeder einzigartigen Karte gleichzeitig im Spiel haben. Hierbei
gilt der Name der Karte.

<& Ein Spieler kann nicht die Kontrolle tber eine einzigartige
Karte Gibernehmen oder sie ins Spiel bringen, falls er
bereits eine Kopie dieser Karte (nach Name) im Spiel
kontrolliert oder besitzt.

<& Ein Spieler darf als Spieleraktion wéhrend der Dynastie-
phase eine Kopie (nach Name) eines einzigartigen
Charakters von seiner Hand oder aus seinen Provinzen
ablegen, um 1 Schicksal auf eine Kopie dieses einzig-
artigen Charakters im Spiel, den er kontrolliert, zu legen.

Siehe auch: Duplikate

Enteltrt, Entelirt-Statusmarker

Siehe , Personliche Ehre” auf Seite 13.

Ereiguiskarten

Ereigniskarten stehen fur taktische Handlungen, Manéver,
Hofintrigen, Zauber, Ubernatirliche Geschehnisse und
andere unerwartete Entwicklungen, die wahrend eines Spiels
auftreten kénnen.

<& Ereigniskarten werden von der Hand eines Spielers
ausgel6st. Die Art der Fahigkeit, Auslésebedingung (falls
vorhanden) und Spielberechtigungen/-einschrankungen
(falls vorhanden) einer Ereigniskarte legen fest, wann und
wie diese Karte gespielt werden darf.

¥ Sobald eine Ereigniskarte gespielt wird, werden
ihre Kosten bezahlt, ihre Effekte abgehandelt (oder
aufgehoben) und sie wird auf den Ablagestapel ihres
Besitzers gelegt, bevor das Reaktionsfenster nach der
Abhandlung einer Fahigkeit geoffnet wird.

¥ Ereigniskarten interagieren mit dem Spielstatus zu dem
Zeitpunkt, an dem sie abgehandelt werden. Falls eine
Ereigniskarte einen andauernden Effekt auf bestimmte
Karten erzeugt, kénnen nur Karten im Spiel (oder in
der betreffenden Spielzone oder mit dem betreffenden
Spielstatus) davon betroffen werden, die zu dem




Zeitpunkt, an dem das Ereignis gespielt worden ist,
glltig waren. Karten, die erst nach der Abhandlung des
Ereignisses ins Spiel (oder in die betreffende Spielzone)
kommen oder den entsprechenden Spielstatus erhalten,
werden von dem andauernden Effekt nicht betroffen.

<& Falls die Effekte einer Ereigniskarte aufgehoben werden,
gilt die Karte immer noch als gespielt, ihre Kosten als
gezahlt und die Karte als abgelegt. Nur die Effekte sind
aufgehoben worden.

<& Eine Ereigniskarte kann nicht ins Spiel kommen, es sei
denn, der Effekt, der sie ins Spiel bringt, andert auch ihre
Kartenart zu einer Kartenart, die es ihr erlaubt, im Spiel
sein zu kdénnen.

Angaben zum Aufbau von Ereigniskarten befinden sich in
+Anhang lI: Aufbau der Karten” auf Seite 26.

Erltalten
Das Wort ,erhalten” kommt in verschiedenen Kontexten vor.

<& Falls ein Spieler Schicksal oder Ehre erhélt, nimmt
jener Spieler die angegebene Menge Schicksals- oder
Ehremarker aus dem allgemeinen Markervorrat und figt
sie seinem Schicksals- oder Ehrevorrat hinzu.

<& Falls eine Karte eine Eigenschaft erhalt (wie ein Merkmal,
ein Schllsselwort oder einen Fahigkeitstext), funktioniert
die Karte so, als ob sie die erhaltene Eigenschaft besitzen
wirde. ,Erhaltene” Eigenschaften gelten nicht als auf der
Karte ,,aufgedruckt”.

Siehe auch: Aufgedruckt

€rsatzeﬂtekte

Ein Ersatzeffekt ist ein Effekt (meistens eine Unterbrechung),
der die Abhandlung einer Auslésebedingung durch eine
andere Art ersetzt, um diese Auslésebedingung abzuhandeln,
wobei die Auslésebedingung immer noch als eingetreten

gilt. Normalerweise zeigen die Worte ,(an)statt” oder
.stattdessen” einen solchen Effekt an. Nachdem alle Unter-
brechungen auf die Auslésebedingung abgehandelt worden
sind, wird stattdessen der Ersatzeffekt abgehandelt.

<& Falls mehrere Ersatzeffekte aufgrund derselben Auslose-
bedingung initiiert werden, wird der zuletzt initiierte
Ersatzeffekt fur die Abhandlung der Auslésebedingung
verwendet.

Erzwungen ( Erzwungene UWtewbredhuvgen,
Erzwungene Reaktionen)

Die meisten ausgeldsten Fahigkeiten sind optional, einigen
Unterbrechungs- und Reaktionsfahigkeiten geht aber das
Wort ,Erzwungen” voraus. Solche Fahigkeiten miissen
immer dann sofort abgehandelt werden, wenn die im Text
der Fahigkeit angegebene Auslésebedingung eintritt.

<& Fir jede Auslosebedingung gilt, dass erzwungene Unter-
brechungen Vorrang haben und vor nicht-erzwungenen
Unterbrechungen initiiert werden. Analog haben
erzwungene Reaktionen Vorrang und werden vor nicht-
erzwungenen Reaktionen initiiert.

<& Falls zwei oder mehr erzwungene Féhigkeiten gleichzeitig
initiiert werden wirden, bestimmt der Startspieler die
Reihenfolge, in der die Fahigkeiten initiiert werden,
unabhangig davon, wer die Karten mit den Fahigkeiten
kontrolliert.

¢ Jede erzwungene Fahigkeit muss vollstdndig abgehandelt
werden, bevor die néchste erzwungene Fahigkeit
derselben Auslésebedingung initiiert werden darf.

Siehe auch: Reaktionen, Unterbrechungen

Faligkeit

Eine Fahigkeit ist der spezielle Spieltext, der angibt, wie
eine Karte das Spiel beeinflusst. Folgende Arten von Kar-
tenfahigkeiten gibt es: Aktionen, konstante Fahigkeiten,
Unterbrechungen, Schlisselwérter und Reaktionen.
Einige Unterbrechungs- und Reaktionsfahigkeiten sind
auBerdem erzwungen.

& Kartenféahigkeiten interagieren nur mit Karten, die sich
im Spiel befinden, und kénnen nur Karten, die sich im
Spiel befinden, zum Ziel haben, es sei denn, die Fahigkeit
bezieht sich ausdriicklich auf eine ,Nicht im Spiel”-Zone
oder -Element. Kartenfahigkeiten auf Charakteren, Ver-
starkungen, Besitztimern, Festungen und Provinzen
kdnnen nur initiiert werden oder das Spiel beeinflussen,
solange sie sich im Spiel befinden, es sei denn, die F&-
higkeit bezieht sich ausdriicklich auf die Verwendung
aus einer Aus-dem-Spiel-Zone heraus, oder erfordert
ausdriicklich, dass sich die Karte auBerhalb des Spiels
befinden muss, damit die Fahigkeit abgehandelt werden
kann. Ereigniskarten und Rollenkarten interagieren aus-
dricklich aus der ,Nicht im Spiel”-Zone heraus mit dem
Spiel, wie es in den Regeln fiir diese Kartenarten
angegeben ist.

¢ Die Anwendung oder Initiierung folgender Fahigkeit-
sarten ist verpflichtend: konstante Fahigkeiten, erzwung-
ene Unterbrechungsfahigkeiten und erzwungene Reak-
tionsfahigkeiten.

¢ Die Initiierung eines Schlusselwortes, welches das Wort
.dirfen” enthalt, ist optional. Die Anwendung aller
tbrigen Schlisselworter ist verpflichtend.

<& Die Initiierung von Aktions-, Unterbrechungs- und
Reaktionsfahigkeiten ist optional. Das Wort , diirfen”
beinhaltet auBerdem, dass der Spieler eine Méglichkeit
bei der Abhandlung einer Fahigkeit hat. Der Spieler, der
eine Karte mit einer optionalen Fahigkeit kontrolliert,
bestimmt, ob er die Féhigkeit zu einem mdglichen
Zeitpunkt nutzen mdchte.

<& Eine Fahigkeit, der ein fettgedruckter Timing-Ausloser
gefolgt von einem Doppelpunkt vorausgeht, wird
sausgeldste Fahigkeit” genannt.

& Der Spieler, der die Karte kontrolliert, von der
eine Fahigkeit abgehandelt wird, trifft sémtliche
Entscheidungen, die fur die Abhandlung der Fahigkeit
erforderlich sind, es sei denn, im Text der Fahigkeit ist
ausdrticklich ein anderer Spieler angegeben.

Siehe auch: Ausgeloste Fahigkeit, Effekt, Erzwungen,
Kosten, Ziel

Faliigkeiten initiieren, Warten spielen

Immer wenn ein Spieler eine Karte spielen oder eine
ausgeloste Fahigkeit initiieren mochte, erklart dieser

Spieler zunéchst seine Absicht (und zeigt falls nétig die zu
verwendende Karte). Es missen zunéchst zwei Bestatigungen
erfolgen, ehe der Prozess der Initiierung einer Fahigkeit oder
des Spielens einer Karte beginnen kann. Diese sind:

7. Spieleinschrankungen und das Vorhandensein giiltiger
Ziele liberprifen: Kann diese Karte zu diesem Zeitpunkt
gespielt oder die Fahigkeit initiiert werden? Falls die
Spieleinschrénkungen nicht erfiillt sind oder es keine
glltigen Karten fur die Fahigkeit gibt, wird der
Prozess abgebrochen.

8. Kosten (mdglicherweise mehrere) fiir das Spielen der
Karte oder das Initileren der Fahigkeit bestimmen. Falls
sichergestellt ist, dass die Kosten (unter Beachtung von
Modifikatoren) gezahlt werden kénnen, wird mit den
ubrigen Schritten dieser Abfolge fortgefahren.




Sobald beide der oben angegebenen Bestatigungen
erfolgt sind, werden folgende Schritte in der angegebenen
Reihenfolge durchgefihrt:

9. Mbgliche Modifikatoren auf Kosten anwenden.
10. Kosten bezahlen.

11. Ziele wahlen, falls anwendbar. Sémtliche Anweisungen,
zwischen mehreren Méglichkeiten ,auszuwahlen”, die
vor dem Effekt der Fahigkeit stehen, werden ebenfalls in
diesem Schritt befolgt.

12. Eine Karte versucht ins Spiel zu kommen oder es wird
versucht, die Effekte der Fahigkeit zu initiieren. Zu diesem
Zeitpunkt darf eine Unterbrechungsfahigkeit verwendet
werden, die diesen Initiierung aufhebt.

13. Die Effekte der Fahigkeit (falls nicht in Schritt 6
aufgehoben) beenden ihre Initiierung und
werden abgehandelt.

Unterbrechungen und Reaktionen dirfen wéhrend dieses
Prozesses wie Ublich verwendet werden, sollte ihre Ausldse-
bedingung eintreten.

<& Falls eine Fahigkeit einen Spieler anweist, ,diese
Fahigkeit zwei Mal abzuhandeln”, werden Schritt 5-7
sofort nach der ersten Abhandlung des Effektes der
Fahigkeit wiederholt (d. h. die Fahigkeit wird erneut
abgehandelt, bevor Reaktionen auf die erste Abhandlung
des Effektes ausgelést werden kdénnen). Die Kosten
werden nicht ein zweites Mal gezahlt, sobald eine
Fahigkeit zwei Mal abgehandelt wird.

Siehe auch: Fahigkeiten, Kosten, Ziel

Fertigheit
Fertigkeiten messen die Effizienz eines Charakters bei ver-

schiedenen Aufgaben. In diesem Spiel gibt es 2 Fertigkeiten:
die Militér-Fertigkeit und die Politik-Fertigkeit.

Die Militar-Fertigkeit (X¥) wird verwendet, um den Sieger
wahrend militdrischen Konflikten zu bestimmen.

Die Politik-Fertigkeit (#®) wird verwendet, um den Sieger
wahrend politischen Konflikten zu bestimmen.

& Die Gesamt-Angriffsfertigkeit ist die Summe der
Fertigkeitswerte (der entsprechenden Konfliktart) jedes
spielbereiten, teilnehmenden Charakters auf der Seite
des angreifenden Spielers unter Berlicksichtigung
eventueller Modifikatoren.

& Die Gesamt-Verteidigungsfertigkeit ist die Summe der
Fertigkeitswerte (der entsprechenden Konfliktart) jedes
spielbereiten, teilnehmenden Charakters auf der Seite
des verteidigenden Spielers unter Berlicksichtigung
eventueller Modifikatoren.

<& Ein Spieler kann einen Konflikt nicht gewinnen, falls er
eine Gesamt-Angriffsfertigkeit oder eine Gesamt-
Verteidigungsfertigkeit von Null hat.
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Die aufgedruckte Militar-
Fertigkeit eines Charakters

steht in Rot im Banner L

unter den Kosten. 3 Die aufgedruckte
Politik-Fertigkeit eines
Charakters steht

in Blau im Banner
unter den Kosten.

Festung

Die Festung eines Spielers gilt als im Spiel. Eine Festungs-
karte kann das Spiel nicht verlassen, kann nicht aus der
Provinz mit der Festung verschoben werden, kann nicht auf
die verdeckte Seite gedreht werden und die Kontrolle tiber
sie kann nicht wechseln.

Geben

Falls ein Spieler die Anweisung erhalt, einem Gegner Marker
zu geben, werden jene Marker aus dem Markervorrat des
gebenden Spielers (oder der angegebenen Spielzone)
entfernt und dem Markervorrat des Gegners hinzugeflgt.

Gebotswert

Falls der Wert eines Ehregebots modifiziert wird, wird bei der
Abhandlung dieser modifizierte Wert verwendet, als ob es
sich dabei um das Gebot des Spielers handeln wiirde. Der
Wert des Gebots kann Gber fiunf (die héchstmégliche Zahl auf
dem Ehrerad) hinausgehen oder auf null gesenkt werden.

& Wenn der Wert auf einem Ehrerad modifiziert wird, wird
die Einstellung auf dem Rad selbst nicht verandert.

Gedankenstrich (-)

Im Kartentext von ausgeldsten Fahigkeiten wird ein
Gedankenstrich (=) verwendet, um die nétigen Kriterien zum
Auslésen der Fahigkeit vom Effekt der Fahigkeit zu trennen.
Samtliche Auslésebedingungen, Spieleinschrankungen oder
-berechtigungen, Kosten und Zielanforderungen stehen vor
dem Gedankenstrich. Der Effekt der Fahigkeit steht hinter
dem Gedankenstrich.

Falls ein Charakter einen Gedankenstrich (-) anstelle eines
Fertigkeitswertes hat, kann jener Charakter nicht an Konflikten
jener Art teilnehmen.

¢ Sollte ein Charakter mit einem Gedankenstrich anstelle
eines Fertigkeitswertes irgendwie in einen Konflikt der
entsprechenden Art gelangen, wird jener Charakter sofort
aus dem Konflikt entfernt und gebeugt in die Heimatzone
des Spielers gelegt, der ihn kontrolliert.

<& Falls ein Charakter einen Gedankenstrich anstelle eines
Fertigkeitswertes hat, kann jener Fertigkeitswert nicht
durch Kartenféhigkeiten oder Effekte modifiziert oder
geéndert werden.

<& Falls der Fertigkeitswert eines Charakters mit einem
Gedankenstrich anstelle eines Fertigkeitswertes
erforderlich ist, um eine Kartenfahigkeit abzuhandeln,
wird die Karte so behandelt, als ob sie einen nicht
modifizierbaren Fertigkeitswert von 0 hétte.

<& Ein Charakter mit einem Gedankenstrich anstelle eines
Fertigkeitswertes kann nicht Herausforderer oder
Herausgeforderter in einem Duell in jener Fertigkeitsart
werden (Weitere Informationen unter D.2 auf Seite 25).

Siehe auch: Teilnehmen und Kann nicht teilnehmen

Geelirt, Geelfrt—Statusmarker

Siehe , Personliche Ehre” auf Seite 13.

Giegen (bei Wonflikten)

Wahrend eines Konflikts wird davon gesprochen, dass
sich der angreifende Spieler in einem Konflikt gegen den
verteidigenden Spieler befindet.

Gewinven (das Spiel gewinnen)

Das Spiel kann auf drei Arten gewonnen werden. Es endet
sofort, falls 1 (oder mehr) der folgenden Siegbedingungen
von einem Spieler erfiillt werden.




& Der erste Spieler, der die Provinz mit der Festung des
Gegners unterwirft, gewinnt das Spiel.

<& Der erste Spieler, der 25 oder mehr Ehre in seinem
Ehrevorrat hat, gewinnt das Spiel.

& Der erste Spieler, der O Ehre in seinem Ehrevorrat hat,
scheidet aus dem Spiel aus, wodurch der Gegner dieses
Spielers das Spiel gewinnt.

¢ Einige Kartenfahigkeiten kdnnen zusétzliche Sieg-
bedingungen festlegen. Falls eine solche Bedingung
erflllt ist, beendet sie das Spiel sofort.

<& Falls beide Spieler gleichzeitig eine Siegbedingung
erfiillen sollten, gewinnt der Startspieler das Spiel.

Gewinnen (einen !(ovtflikt Jewinven)

Jeder Konflikt wird von dem Spieler mit der héchsten
Gesamt-Fertigkeit einer bestimmten Konfliktart zu dem
Zeitpunkt gewonnen, an dem das Ergebnis des Konflikts
bestimmt wird.

$ Die Gesamt-Fertigkeit eines Spielers ist die Summe
der Fertigkeit der entsprechenden Konfliktart aller
spielbereiten, teilnehmenden Charaktere auf seiner
Seite des Konflikts. Dabei werden alle Modifikatoren
berticksichtigt, welche die Menge der Fertigkeit
beeinflussen, die der Spieler flr diesen Konflikt z&hlt.

<& Ein Spieler muss mindestens eine Fertigkeit von 1 zahlen
und es muss sich mindestens 1 teilnehmender Charakter
auf seiner Seite befinden, damit er den Konflikt gewinnen
kann.

¢ Falls es zu einem Gleichstand der Gesamt-Fertigkeit auf
beiden Seiten (mit einem Wert von mindestens 1) kommt
(und der angreifende Spieler mindestens 1 teilnehmenden
Charakter kontrolliert), gewinnt der angreifende Spieler
den Konflikt.

<& Falls kein Spieler die Anforderungen fir den Sieg in einem
Konflikt erflllt, gewinnt (oder verliert) kein Spieler diesen
Konflikt. In diesem Fall wird der umkampfte Ring zurtick in
den Vorrat unbeanspruchter Ringe gelegt.

¢ Einige Kartenféhigkeiten beziehen sich auf einen
Charakter, der den Konflikt ,,gewinnt”. Damit ein
Charakter einen Konflikt ,,gewinnt”, muss er zu dem
Zeitpunkt, an dem die Fahigkeit abgehandelt wird,
auf der siegreichen Seite am Konflikt teilnehmen.

¢ Einige Kartenféhigkeiten beziehen sich auf einen
Charakter, der den Konflikt ,verliert”. Damit ein Charakter
einen Konflikt ,verliert”, muss er zu dem Zeitpunkt, an
dem die Fahigkeit abgehandelt wird, auf der verlierenden
Seite am Konflikt teilnehmen.

Grundwert

Der Grundwert ist der Wert einer Zahl vor der Anwendung
von Modifikatoren. Fir die meisten Zahlen ist dies der
aufgedruckte Wert.

wHandle diese Fakiigkeit zwei Wial ab”

Siehe ,Fahigkeiten initiieren, Karten spielen” auf Seite 7.

Heimatzone, in die Heimatzone verschieben

Charakterkarten, die sich im Spiel befinden, aber aktuell nicht
an einem Konflikt teilnehmen, gelten als in der Heimatzone
des Spielers, der sie kontrolliert.

$ Falls ein Charakter, der an einem Konflikt teilnimmt, in die
Heimatzone verschoben wird, wird er aus dem Konflikt
entfernt und in die Heimatzone des Spielers gelegt,
der ihn kontrolliert. Ein Charakter, der in die Heimatzone
verschoben wird, behélt seinen Status (gebeugt
oder spielbereit).

#emusfordem

Einige Kartenféhigkeiten verwenden das Wort
herausfordern”, um ein Duell zwischen zwei Charakteren zu
initiieren, die an einem Konflikt teilnehmen. Genaue Regeln
fir die Abhandlung eines Duells befinden sich unter , Timing-
Struktur eines Duells” auf Seite 25.

Hiflicheit
Hoflichkeit ist eine Schliisselwortféhigkeit. Sobald eine Karte

mit dem Schliisselwort Hoflichkeit das Spiel verlasst, erhalt
der Spieler, der sie kontrolliert, 1 Schicksal.

Timun

Falls eine Karte immun gegen bestimmte Effekt-Arten ist
(z.B. ,Immun gegen Ringeffekte” oder ,Immun gegen
Ereigniskarteneffekte”), konnen Effekte dieser Art

sie nicht zum Ziel haben und sie kann nicht von ihnen
betroffen werden.

<& Nur die immune Karte selbst ist geschiitzt. Spielelemente,
die in direktem Zusammenhang mit der immunen Karte
stehen (wie angehangte Verstarkungen, Marker auf der
Karte oder Fahigkeiten, deren Quelle die immune Karte
ist), sind selbst nicht immun.

¥ Falls eine Karte eine Immunitat gegen einen Effekt
erhalt, werden bestehende andauernde Effekte, die
bereits vorher auf die Karte angewendet worden sind,
selbst nicht entfernt.

¢ Immunitat schitzt eine Karte nur vor Effekten. Sie schitzt
eine Karte nicht davor, sie zum Zahlen von Kosten zu
verwenden.

T Spiel, nickt tm Spiel

Die Karten (normalerweise Charaktere und Verstérkungen),
die ein Spieler in seiner Spielzone (in der Heimatzone oder
an einem Konflikt teilnehmend) kontrolliert, die Festungskarte
und die offenen Provinzen sowie alle Besitztiimer in Provinzen
des Spielers gelten als im Spiel. Verdeckte Provinzen sind nur
als ,verdeckte Provinzen” im Spiel und der Fahigkeitstext

auf diesen Karten ist nicht aktiv, bis jene Karten aufgedeckt
worden sind.

|u

.Nicht im Spiel” bezieht sich auf alle anderen Karten

und Zonen, die mit dem Spiel in Zusammenhang stehen,
einschlieBlich: Charakterkarten in den Provinzen eines
Spielers, Rollenkarten, Karten, die sich auf der Hand eines
Spielers, in Decks oder auf Ablagestapeln befinden, und aus
dem Spiel entfernte Karten.

¥ Eine Karte kommt ins Spiel, sobald sie von einem , Nicht
im Spiel”-Status in einen ,Im Spiel”-Status lUbergeht.

<& Eine Karte verlasst das Spiel, sobald sie von einem ,Im
Spiel”-Status in einen , Nicht-m-Spiel”-Status Ubergeht.

<& Die Festungskarte eines Spielers kann das Spiel
nicht verlassen.

Siehe auch: Das Spiel verlassen und Ins Spiel bringen,
Ins Spiel kommen




Tn Spielerreitienjolge

Falls die Spieler angewiesen werden eine Reihe von Hand-
lungen ,in Spielerreihenfolge” durchzufihren, fihrt der
Startspieler seinen Teil der Handlungen zuerst durch.

Der andere Spieler ist danach an der Reihe.

¥ Falls eine Reihe von Handlungen, die in Spieler-
reihenfolge durchgefihrt wird, nicht abgeschlossen ist,
nachdem jeder Spieler seinen Teil der Handlungen ein
Mal durchgeflihrt hat, wechseln sich die Spieler solange
ab, bis sie abgeschlossen ist.

Tns Spiel kowmen

Der Begriff ,,ins Spiel kommen” bezieht sich auf jeden
Zeitpunkt, an dem eine Karte aus einer ,Nicht im Spiel“-Zone
oder -Status in eine Spielzone libergeht. Das Spielen und das
Ins Spiel Bringen einer Karte durch eine Kartenfahigkeit sind
zwei Moglichkeiten, wie eine Karte ins Spiel kommen kann.

Waiserliche Guust, Wettsteit
um die Kaiserliche Gunst

Die Karte Kaiserliche Gunst zeigt an, welcher Spieler gerade
die Gunst des Kaisers besitzt. Schritt 3.4.1 stellt einen
Rahmenschritt dar, in dem eine Ruhmzahlung stattfindet.
Der Sieger dieser Zéhlung beansprucht die Karte Kaiserliche
Gunst und darf sie auf eine beliebige Seite legen.

& Der +1-Modifikator durch die Kaiserliche Gunst wird
in jedem Konflikt der angegebenen Art angewendet,
in dem der Trager der Kaiserlichen Gunst mindestens
einen teilnehmenden Charakter kontrolliert. Dieser
Modifikator wird zum Gesamt-Fertigkeitswert des
Spielers hinzugefugt, der fur den Konflikt bestimmt
wird, modifiziert aber nicht den Fertigkeitswert von
Charakteren, die an dem Konflikt teilnehmen.

$ Wird die Kaiserliche Gunst auf die Seite Militar oder
Politik gedreht, muss sie auf dieser Seite bleiben,
bis sie erneut beansprucht wird oder eine Kartenfahigkeit
dies andert.

<& Falls ein Spieler, der die Kaiserliche Gunst hat, eine
Ruhmzéhlung durch einen Rahmenschritt in der Konflikt-
phase gewinnt, beansprucht jener Spieler die Kaiserliche
Gunst erneut und darf sie auf eine beliebige Seite legen.

O Falls beide Spieler auf die gleiche Gesamtsumme
kommen, behalt die Kaiserliche Gunst ihren aktuellen
Status (entweder unbeansprucht oder im Besitz des
Spielers, der sie aktuell hat, mit der aktuellen Seite
nach oben).

O Zu Spielbeginn ist die Kaiserliche Gunst unbeansprucht.

<$ Falls eine Kartenfahigkeit dafiir sorgt, dass die Kaiserliche
Gunst beansprucht wird, darf diese im unbeanspruchten
Status oder von einem Spieler beansprucht werden.
Immer wenn die Kaiserliche Gunst beansprucht wird, darf
sie auf eine beliebige Seite gelegt werden.

<& Falls ein Spieler dazu angewiesen wird, die Kaiserliche
Gunst abzulegen, schickt jener Spieler die Kaiserliche
Gunst im nicht umkampften Status in den
Markervorrat zurlck.

Siehe auch: Ruhmz&hlung

Wann nicht, konnen nicht

Die Begriffe ,kann nicht” oder ,kdénnen nicht” haben
absolute Gultigkeit und kénnen nicht von anderen
Fahigkeiten oder Effekten widerrufen werden.
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Wartenarten

Folgende Kartenarten gibt es in diesem Spiel: Charakter,
Verstarkung, Besitztum, Ereignis, Provinz, Festung und Rolle.
Angaben zum Aufbau jeder dieser Kartenarten befinden sich
in ,Anhang II: Aufbau der Karten “ auf Seite 26.

<$ Falls durch eine Fahigkeit die Kartenart einer Karte geén-
dert wird, verliert sie alle anderen Kartenarten, die sie
moglicherweise hat, und funktioniert genauso wie andere
Karten der neuen Kartenart.

WKarten zielien

Sobald ein Spieler angewiesen wird 1 oder mehr Karten zu
ziehen, zieht er diese Karten oben von seinem Konfliktdeck.

<& Sobald ein Spieler 2 oder mehr Karten als Ergebnis einer
einzigen Fahigkeit oder eines Spielschritts zieht, zieht er
diese Karten gleichzeitig.

& Gezogene Karten werden der Hand eines
Spielers hinzugefligt.

<& Es gibt keine Beschrankung, wie viele Karten ein Spieler in
jeder Runde ziehen darf.

<& Es gibt kein Handkartenlimit.

Siehe auch: Keine Karten mehr Ubrig

Weine Warten welr im Deck

Falls ein Spieler eine Karte in einer Provinz durch eine Karte
vom Dynastiedeck ersetzen oder eine Karte vom Konfliktdeck
ziehen will und sich keine Karten mehr im entsprechenden
Deck befinden, verliert dieser Spieler 5 Ehre, mischt danach
den entsprechenden Ablagestapel, bildet daraus das neue
Dynastie- oder Konfliktdeck und legt es verdeckt vor sich hin.
Danach ersetzt jener Spieler wie geplant die Dynastiekarte
oder zieht die Konfliktkarte.

Weine Wlarker weltr ibrig

Es gibt keine Begrenzungen fiir die Anzahl der Schicksals-,
Ehre- und persénlichen Statusmarker, die sich zu einem
Zeitpunkt in einer Spielzone befinden kénnen. Falls die
Spieler keine von den mitgelieferten Markern mehr tbrig
haben, dirfen andere Marker, Zahler oder Miinzen verwendet
werden, um den aktuellen Spielstatus festzuhalten.

Weive Verstiirkundgen

.Keine Verstarkungen” ist eine Schlisselwortfahigkeit. Eine
Karte mit diesem Schliisselwort kann keine Verstérkungen
angehéngt haben.

<& Falls dem Wort ,Verstarkung” 1 oder mehr Merkmale
vorausgehen (z.B. ,Keine Waffe- oder Riistung-Verstar-
kungen”), kann die Karte keine Verstarkungen mit 1 oder
mehr dieser Merkmale angehangt haben, wohl aber
Verstarkungen ohne diese Merkmale.

¢ Falls dem Wort , Verstarkung” das Wort ,auBer” und 1
oder mehr Merkmale folgen (z.B. ,Keine Verstarkungen
auBer Waffen.”), kann die Karte Verstarkungen mit diesen
Merkmalen angehangt haben, nicht aber Verstarkungen
ohne diese Merkmale.

$ Falls eine Karte mehrere Instanzen der Schlissel-
wortfahigkeit ,Keine Verstérkungen” hat, hat im Falle
eines Widerspruchs die Variante Vorrang, die verhindert,
dass die Karte eine bestimmte Verstarkung haben darf.




Klan

Im Grundspiel gibt es 7 Klane, die in der untenstehenden
Tabelle aufgefihrt sind.

Die Festungskarte eines Spielers gibt an, welchen Klan ein
Spieler als Hauptklan fir sein Deck gewahlt hat. Die Klane
und ihre zugehorigen Symbole sind unten aufgefiihrt.

& Eine ,klangetreue” Karte ist eine Karte, deren Symbol
mit dem Klansymbol auf der Festungskarte des Spielers
Ubereinstimmt, der sie kontrolliert.

Eine ,nicht-klangetreue” Karte ist eine Karte, auf der
sich 1 oder mehr Klansymbole befinden, die nicht mit
dem Klansymbol auf der Festungskarte des Spielers
Ubereinstimmen, der sie kontrolliert, und auf der sich
kein Klansymbol befindet, das mit dem Klansymbol auf
der Festungskarte des Spielers lbereinstimmt, der

sie kontrolliert.

Siehe auch: Deckbau
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Wonstante Fatigkeit

Eine konstante Fahigkeit ist eine Féhigkeit, die kein Schlissel-
wort ist und deren Text keinen fettgedruckten Timing-Aus-
|6ser enthélt, der die Art ihrer Fahigkeit definiert. Eine kon-
stante Fahigkeit wird aktiv, sobald die Karte ins Spiel kommt
und bleibt aktiv, solange die Karte im Spiel ist.

< Einige anhaltende Féhigkeiten liberpriifen dauerhaft
eine bestimmte Bedingung (dies ist an Begriffen wie
~wahrend”, ,falls” oder ,solange” zu erkennen). Die
Effekte einer solchen Fahigkeit sind immer aktiv, solange
die bestimmte Bedingung erfillt ist.

Falls sich mehrere Instanzen derselben anhaltenden
Fahigkeit im Spiel befinden, betrifft jede Instanz
unabhéngig voneinander den Spielstatus.

Wontrolle und Pesitz

Der Besitzer einer Karte ist der Spieler, in dessen Deck
(d.h. Dynastiedeck, Konfliktdeck, Provinzen, Festung, Rolle)
sich die Karte zu Beginn des Spiels befunden hat.

¢ Normalerweise kommen Karten unter der Kontrolle ihres
Besitzers ins Spiel. Einige Fahigkeiten kénnen daflr
sorgen, dass sich die Kontrolle Gber eine Karte wéhrend
des Spiels andert.
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Ein Spieler kontrolliert Karten in seiner ,Nicht im Spiel”-
Zone (wie Handkarten, Karten im Dynastie- und Konflikt-
deck oder im Dynastie- und Konflikt-Ablagestapel).

Falls eine Karte in eine ,Nicht im Spiel”-Zone kommen
wirde, die nicht dem Besitzer der Karte gehort, wird die
Karte stattdessen in die entsprechende ,Nicht im Spiel”-
Zone ihres Besitzers gelegt. (Im Hinblick auf sémtliche
Kartenfédhigkeiten und Rahmeneffekte wird die Karte so
behandelt, als hatte sie die ,Nicht im Spiel”-Zone des
Spielers, der sie kontrolliert, betreten. Nur der Ort, wohin
die Karte tatsachlich gelegt wird, wird angepasst.)

Falls die Kontrolle tber einen teilnehmenden Charakter
wahrend eines Konflikts wechselt, gilt er weiterhin als am
Konflikt teilnehmend, allerdings auf der Seite des Spielers,
der ihn jetzt kontrolliert.

Sobald die Kontrolle tiber einen Charakter wechselt,
solange dieser im Spiel ist, bleibt er im gleichen Status
wie zuvor (d. h. gebeugt oder spielbereit, teilnehmend
oder in der Heimatzone, u.s.w.) und befindet sich nun
unter der Kontrolle des neuen Spielers.

Verstarkungen, die an Karten angehangt sind, deren
Kontrolle wechselt, wechseln nicht die Kontrolle.

Falls kein Zeitraum angegeben ist, bleibt die Karte
unter der Kontrolle des neuen Spielers, solange sie im
Spiel bleibt.

Wopie (einer Warte)

Eine Kopie einer Karte wird durch ihren Kartennamen
bestimmt. Jede weitere Karte mit demselben Kartennamen
gilt als Kopie der Karte, unabhéngig von Kartenart, Text,
Bild, urspriinglichem Deck oder anderen Eigenschaften der
Karte(n).

Wosten

Die Schicksalskosten einer Karte entsprechen ihrem nume-
rischen Wert, der gezahlt werden muss, um diese Karte von
der Hand oder aus den Provinzen eines Spielers zu spielen.

Einige ausgeldste Kartenfahigkeiten haben ebenfalls Fahig-
keitskosten. Jede Anweisung vor dem Gedankenstrich
einer ausgeldsten Fahigkeit (mit Ausnahme der Anweisung
.Wahle ...”, die angibt, dass 1 oder mehr Ziele gewahlt
werden missen) gilt als Teil der Kosten jener Fahigkeit.
Beispiele fiir solche Anweisungen in den Fahigkeitskosten
sind: ,Beuge ...", ,Gib ... aus”, ,Opfere ...", ,Verliere ...",
.Entehre ..." und ,Lege ... ab".

<& Sobald ein Spieler Kosten zahlt, muss er dies mit Karten
und/oder Spielelementen tun, die jener Spieler kontrol-
liert. In einigen Kosten befindet sich als Erinnerung daran
das Wort , befreundet”.

Falls zum Zahlen von Kosten ein Spielelement benétigt
wird, das sich nicht im Spiel befindet, darf der Spieler, der
die Kosten zahlt, nur Spielelemente verwenden, die sich
in seinen ,Nicht im Spiel”-Zonen oder Markervorraten
befinden, um die Kosten zu zahlen.

Falls mehrere Kosten fiir eine einzelne Karte oder
Fahigkeit gezahlt werden missen, missen diese Kosten
gleichzeitig gezahlt werden.

Falls ein Teil der Zahlung von Kosten verhindert wird,
endet die Initiierung der Fahigkeit oder das Spielen der
Karte sofort und wird nicht weiter abgehandelt, sobald
alle Kosten, die gezahlt werden kénnen, gezahlt worden
sind. (Falls dies eintritt, wahrend eine Karte gespielt wird,
bleibt die Karte ungespielt auf der Hand oder in den
Provinzen des Spielers.)




<& Eine Fahigkeit kann nicht initiiert werden und ihre Kosten
kénnen nicht gezahlt werden, falls das Abhandeln ihrer
Effekte allein nicht die Mdglichkeit hat, den Spielstatus
zu verandern.

Leer

Falls das aufgedruckte Textfeld einer Karte durch eine
Fahigkeit behandelt wird, als ob es ,leer” ware, wird dieses
Textfeld behandelt, als ob es keine aufgedruckten Merkmale
oder Kartenfahigkeiten hatte. Text, der aus anderen Quellen
stammt, wird dadurch nicht geleert.

Limctiert

Limitiert ist eine Schllsselwortfahigkeit. Ein Spieler kann
nicht mehr als 1 Karte mit dem Schliisselwort Limitiert pro
Runde spielen. Karten, die von der Hand oder aus den
Provinzen eines Spielers gespielt werden, sind von diesem
Schlisselwort betroffen und werden davon eingeschrankt.

< Limitierte Karten, die durch Kartenféhigkeiten ,ins Spiel
gebracht” werden, ignorieren diese Einschrankung und
werden von ihr ignoriert.

Warkervorrat

Der Markervorrat (auch allgemeiner Markervorrat genannt)
wird wéhrend der Spielvorbereitung erstellt und enthélt
alle Marker und Zahler, die nicht aktuell von einem Spieler
kontrolliert werden.

¥ Sobald ein Spieler Schicksal oder Ehre erhalt, werden
diese Schicksals- oder Ehremarker aus dem Markervorrat
genommen und dem Schicksals- oder Ehrevorrat des
Spielers hinzugefligt. Sobald ein Spieler Schicksal oder
Ehre verliert oder ausgibt, werden jene Marker zuriick in
den Markervorrat gelegt.

$ Sobald eine Karte, auf der sich Marker oder Zahler
befinden, das Spiel verlasst, werden jene Marker und
Zahler zuriick in den Markervorrat gelegt.

Waxiwal X pro [ Zeitraum]

Dieser Begriff beschrankt, wie oft eine Féhigkeit von allen
Kopien (nach Kartenname) von Karten mit dieser Féhigkeit
(einschlieBlich der Karte selbst) wahrend des angegebenen
Zeitraumes initiiert werden darf. Die Initiierung einer Fahig-
keit auf einer Karte zéhlt gegen das Maximum fiir alle Kopien
jener Karte.

<& Alle Maximal-Angaben gelten fiir jeden Spieler individuell.

<& Falls der Effekt einer Féhigkeit mit einer Maximal-Angabe
aufgehoben wird, zahlt die Verwendung dieser Karte
trotzdem gegen dieses Maximum.

Siehe auch: Nur X pro [Zeitraum]

Werkwmale

Die meisten Karten haben 1 oder mehr Merkmale, die oben
im Textfeld in fett-kursiv aufgedruckt sind.

& Merkmale haben keinen eigenstandigen Effekt auf das
Spiel. Stattdessen beziehen sich einige Kartenféhigkeiten
auf Karten, die spezielle Merkmale besitzen.

Hische

Der Begriff ,mische” wird als Abklrzung fir die Anweisung
an einen Spieler verwendet, das Deck zu mischen, das gerade
durchsucht worden ist. Sobald ein Spieler die Anweisung zum
Mischen erhalt, mischt er nur das Deck oder die Decks, die
von der Fahigkeit betroffen sind.
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¢ Jedes Mal wenn ein Deck gemischt wird, muss es zur
Zufriedenheit des Gegners in eine zuféllige Reihenfolge
gebracht werden und danach dem Gegner zum weiteren
Mischen und/oder Abheben angeboten werden.

W(odif-ikatowen

Einige Féhigkeiten kénnen die Spieler anweisen, einen Wert
zu modifizieren. Der Spielstatus fragt sténdig variable Werte
und Mengen ab und bringt (falls nétig) die modifizierten
Werte auf den neusten Stand.

Immer wenn ein neuer Modifikator angewendet (oder
entfernt) wird, wird das gesamte Ergebnis komplett neu
berechnet, ausgehend vom nicht modifizierten Grundwert
und unter Beachtung aller Modifikatoren.

<& Sobald ein Wert berechnet wird, gelten alle Modifikatoren
als gleichzeitig angewendet. Bei der Berechnung werden
jedoch alle Modifikatoren, die etwas addieren oder
subtrahieren, angewendet, bevor ein Wert verdoppelt
oder halbiert wird.

¢ Bruchzahlen werden aufgerundet, nachdem alle
Modifikatoren angewendet worden sind.

¢ Sobald ein Wert auf eine bestimmte Zahl ,festgesetzt”
wird, Uberschreibt dieser Modifikator samtliche
Modifikatoren, die ihn nicht auf einen Wert festsetzen
(einschlieBlich neuer Modifikatoren, die in dem Zeitraum
des festgesetzten Wertes neu hinzugefligt werden und
keinen Wert festsetzen). Falls es einen Konflikt zwischen
Modifikatoren gibt, die einen Wert festsetzen wollen, hat
der zuletzt angewendete Modifikator Vorrang.

¥ Eine Mengenangabe kann nicht funktional unter
Null fallen. Eine Karte kann keine negativen Werte
fir Symbole, Politik- und Militar-Fertigkeiten, Ruhm,
Merkmale, Kosten oder Schlisselworte haben. Negative
Modifikatoren, die Uber die aktuelle Anzahl des Wertes
hinausgehen, werden zwar angewendet, aber ein
negatives Ergebnis wird nach der Anwendung aller
Modifikatoren behandelt, als ob der Wert Null ware.

Wulligan

Wahrend der Spielvorbereitung erhélt ein Spieler einmalig
einen Mulligan: Er darf jeweils eine beliebige Anzahl Karten in
seinen Provinzen und eine beliebige Anzahl Karten auf seiner
Hand auswahlen, die er nicht behalten will. Sobald sich ein
Spieler entscheidet, den Mulligan zu nutzen, werden diese
Karten beiseitegelegt und durch genau so viele Karten der
entsprechenden Decks ersetzt. Die beiseitegelegten Karten
werden danach zurlick in die Decks dieses Spielers gemischt,
aus denen sie urspriinglich stammen.

<& Die Spieler nehmen ihren Mulligan (oder verzichten
darauf) in Spielerreihenfolge. Falls der Startspieler auf
die Gelegenheit fir einen Mulligan verzichtet, kann er
sich spéater nicht mehr anders entscheiden und doch einen
Mulligan nehmen, nachdem er die Entscheidung seines
Gegners kennt.

Vel men

Falls ein Spieler angewiesen wird, einen Marker (wie einen
Ehre- oder Schicksalsmarker) vom anderen Spieler zu
nehmen, wird dieses Spielelement aus dem Markervorrat
des anderen Spielers entfernt und dem Markervorrat des
nehmenden Spielers hinzugefugt.

Veutval

Einige Karten gehéren zu keinem Klan; diese Karten sind
neutral. Neutrale Karten dirfen in jedes Deck aufgenommen
werden.




¢ Neutrale Karten gelten weder als klangetreu noch
als nicht-klangetreu.

ur X pro [ Zeitvaum]

Dieser Begriff gibt an, wie haufig eine ausgeldste Fahigkeit
wahrend des angegebenen Zeitraums verwendet werden
kann. Dadurch wird die allgemeine Einschrankung ersetzt,
dass eine ausgel6ste Fahigkeit nur ein Mal pro Spielrunde
verwendet werden kann.

$ Jede Kopie einer Fahigkeit mit einer angegebenen
Einschréankung darf so oft im angegebenen Zeitraum
verwendet werden, wie auf der Fahigkeit angegeben.

<& Falls eine Karte das Spiel verlasst und im gleichen
Zeitraum erneut ins Spiel kommt, wird die Karte so
behandelt, als wére sie eine neue Instanz der Karte.
Sie hat keine Erinnerung daran, dass sie die Fahigkeit
wahrend des angegebenen Zeitraumes bereits verwendet
hat. (Diese Regel gilt auch flr Fahigkeiten ohne
angegebene Beschrankung.)

& Alle Beschrankungen gelten fiir jeden Spieler individuell.

<& Falls der Effekt einer Fahigkeit mit einer Beschrankung
aufgehoben wird, zahlt die Verwendung dieser Fahigkeit
trotzdem gegen die Beschrankung.

Siehe auch: Maximal X pro [Zeitraum]

Opfem

Sobald ein Spieler angewiesen wird eine Karte zu opfern,
muss er eine Karte im Spiel auswahlen, die er kontrolliert und
welche die Anforderungen fiir das Opfern erfillt, und diese
auf seinen Ablagestapel legen.

<& Falls die ausgewahlte Karte das Spiel nicht verlasst, gilt
das Opfern als nicht vorgenommen.

<& Das Opfern einer Karte erfiillt nicht gleichzeitig andere
Méoglichkeiten, wie eine Karte das Spiel verlassen kann
(z.B. ,ablegen”).

Passen

Es gibt Zeitpunkte im Spiel, an denen ein Spieler die
Méglichkeit hat, entweder eine Handlung durchzufiihren
(z.B. eine Aktion nehmen, eine Fahigkeit auslésen oder einen
Spielschritt ausfiihren) oder zu passen. Passt ein Spieler,

gibt er damit das Recht auf, jene Spielhandlung zu jenem
Zeitpunkt durchzuflhren.

& Der erste Spieler, der wahrend der Dynastiephase die
Gelegenheit hat, eine Aktion zu verwenden oder eine
Karte zu spielen, der aber passt, gibt diese Gelegenheit
fur den Rest der Phase auf und erhalt 1 Schicksal.

<& Andere Sequenzen im Spiel, in denen Spieler die
Gelegenheit haben, zu passen, gehen solange weiter,
bis beide Spieler nacheinander gepasst haben. Falls ein
Spieler passt und der andere Spieler nicht, erhalt der erste
Spieler danach erneut die Gelegenheit, zu handeln oder
zu passen. Die Sequenz endet erst, sobald beide Spieler
nacheinander gepasst haben. (Anders ausgedriickt: Ein
einmaliges Passen in einer solchen Sequenz verhindert
nicht, dass ein Spieler erneut in die Sequenz einsteigen
kann, falls sein Gegner nicht direkt nach ihm ebenfalls
passt.)

<& Wenn ein Spieler bei der Gelegenheit passt, einen Kon-
flikt zu deklarieren, muss er nicht angeben, welche Art von
Konflikt er nicht deklariert hat.
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Persouliche €lre, personlicher Eleverlust

Persdnliche Ehre ist ein Mittel, um den Status Geehrt und
Entehrt einzelner Charakterkarten nachzuverfolgen. Jeder
Charakter hat einen der drei Ehre-Status:

$ Geehrt
& Gewdhnlich
$ Entehrt

Charaktere kommen im Status Gewdhnlich ins Spiel.

Die Geehrt- und Entehrt-Statusmarker werden verwendet,
um den Status eines Charakters anzuzeigen, der nicht den
Status Gewdhnlich hat.

<& Sobald ein Charakter geehrt wird, erhélt er einen Geehrt-
Statusmarker, um seinen Status Geehrt anzuzeigen. Ein
geehrter Charakter fligt seinen Ruhmwert seiner Militar-
und Politik-Fertigkeit hinzu, solange er jenen Marker
besitzt. Sobald ein geehrter Charakter das Spiel verlasst,
erhalt der Spieler, der ihn kontrolliert, 1 Ehre.

& Sobald ein Charakter entehrt wird, erhalt er einen Entehrt-
Statusmarker, um seinen Status Entehrt anzuzeigen. Ein
entehrter Charakter zieht seinen Ruhmwert von seiner
Militar- und Politik-Fertigkeit ab, solange er jenen Marker
besitzt. Sobald ein entehrter Charakter das Spiel verlasst,
verliert der Spieler, der ihn kontrolliert, 1 Ehre.

<& Sobald ein geehrter Charakter entehrt wird, verliert er
den Status Geehrt, legt den Statusmarker ab und kehrt
zum Status Gewohnlich zurlck (d. h. er hat keinen Status-
marker). Sobald ein entehrter Charakter geehrt wird,
verliert er den Status Entehrt, legt den Statusmarker ab
und kehrt zum Status Gewohnlich zurick.

& Ein Charakter mit dem Statusmarker Geehrt kann nicht
geehrt werden. Ein Charakter mit dem Statusmarker
Entehrt kann nicht entehrt werden.

Prioritat bei gleichzeitiger Ablandlung

Falls ein einziger Effekt gleichzeitig Auswirkungen auf
mehrere Spieler hat, aber die Spieler individuell Entschei-
dungen treffen missen, um den Effekt abzuhandeln, trifft der
Startspieler diese Entscheidungen zuerst, dann sein Gegner.
Sobald alle notwendigen Entscheidungen getroffen sind,
wird der Effekt gleichzeitig fur alle betroffenen Entitéten
abgehandelt.

¢ Falls 2 oder mehr verzégerte Effekte oder erzwungene
Fahigkeiten gleichzeitig abgehandelt werden mussten,
entscheidet der Startspieler tber die Reihenfolge, in der
die Fahigkeiten abgehandelt werden, unabhangig davon,
wer die Karten mit den Fahigkeiten kontrolliert.

¢ Falls man 2 oder mehr konstante Fahigkeiten und/oder
andauernde Effekte gleichzeitig anwenden kann, wendet
man sie an. Falls man 2 oder mehr anhaltende Fahigkeiten
und/oder andauernde Effekte nicht gleichzeitig anwenden
kann, bestimmt der Startspieler die Reihenfolge, in der sie
angewendet werden.

Provinzen, Provinzkarten

Die Provinzen eines Spielers stehen flir die Landereien rund

um seine Festung. Sobald eine Provinz angegriffen und auf

ihre offene Seite gedreht wird, steht diese Karte fir das, was
die Feinde vorfinden oder auf was sie treffen, wenn sie jene

Provinz zum ersten Mal betreten.

& Eine verdeckte Provinzkarte ist nur als verdeckte Provinz
im Spiel. Es gibt keine Méglichkeit fir die offene Seite
dieser Karte, mit dem Spielstatus zu interagieren, bis die
Provinz aufgedeckt worden ist.




< Eine nicht unterworfene, offene Provinz gilt als im Spiel
und kann mit dem Spielstatus interagieren.

¥ Eine unterworfene Provinz wird so behandelt, als ob
ihr Textfeld leer ware. Ihre Fahigkeit kann nicht verwendet
werden.

Provinz uwtevwewf-en, uwtewwowfene Provinz

Falls der angreifende Spieler einen Konflikt gewinnt und die
Differenz zwischen den Fertigkeitswerten (des angreifenden
Spielers und des verteidigenden Spielers) mindestens der
Verteidigungsstarke der angegriffenen Provinz entspricht,
wird die Provinz unterworfen.

<& Eine unterworfene Provinz wird um 180° gedreht,
um anzuzeigen, dass sie unterworfen worden ist.

<& Sobald eine Provinz unterworfen wird, hat der angreifende
Spieler die Méglichkeit, Dynastiekarten von dieser Provinz
abzulegen. Falls er diese Mdglichkeit nutzt, wird die
Provinz verdeckt wieder aufgefiillt.

& Fahigkeitstexte auf unterworfenen Provinzen sind
nicht aktiv.

<& Aus unterworfenen Provinzen dirfen weiterhin Dynastie-
karten gespielt werden und sie werden nach den
normalen Spielregeln wieder aufgefiillt.

<& Falls drei der vier Provinzen ohne Festung eines Spielers
vom Gegner unterworfen sind, kédnnen Angriffe gegen
die Provinz mit der Festung des Gegners deklariert
werden. Falls die Provinz mit der Festung eines Spielers
unterworfen wird, verliert jener Spieler das Spiel.

Provinz wieder auﬁi(”en

Falls ein Spieler die Anweisung erhalt, eine Provinz wieder
aufzufillen, nimmt er die oberste Karte seines Dynastiedecks
und legt sie verdeckt (ohne sie anzusehen) in die Provinz.

¥ Nachdem eine Karte aus irgendeinem Grund aus einer
Provinz entfernt worden ist (und nach allen Reaktions-
gelegenheiten auf das Entfernen jener Karte aus der
Provinz), fillt der Spieler seine Provinz, aus der die Karte
entfernt worden ist, automatisch wieder auf, falls die
Provinz immer noch leer ist (d. h. falls sich dort keine
Dynastiekarte befindet).

¥ Falls ein Spieler die Anweisung erhélt, eine Provinz offen
wieder aufzufillen, nimmt er die oberste Karte seines
Dynastiedecks und legt sie offen statt verdeckt in
die Provinz.

‘Rahmeneﬁekte, Rakwmensclvitte

Ein Rahmenschritt ist ein verpflichtend eintretender Zeitpunkt,
der durch die Spielstruktur vorgegeben ist. Ein Rahmeneffekt
ist ein Effekt, der durch die Abhandlung eines Rahmenschritts
hervorgerufen wird.

Siehe auch: Anhang |

Reaktionen

Eine Reaktion ist eine ausgeldste Fahigkeit, deren Text
fettgedruckt das Wort , Reaktion:” vorausgeht. Eine
Auslésebedingung wird immer zuerst abgehandelt, bevor
Reaktionen auf diese Auslésebedingung initiiert werden.

Anders als Aktionen, die wahrend Aktionsfenstern abge-
handelt werden, diirfen Reaktionen nur initiiert werden, falls
ihre angegebene Auslésebedingung wie im Fahigkeitstext
der Reaktion beschrieben eintrifft.
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Nachdem eine Auslésebedingung abgehandelt worden
ist, wird ein Reaktionsfenster fir jene Auslésebedingung
gedffnet.

In diesem Reaktionsfenster hat der Startspieler immer zuerst
die Gelegenheit, eine gliltige Reaktion (auf die Auslse-
bedingung, die das Fenster gedffnet hat) zu initiieren

oder zu passen. Die Spieler erhalten nun abwechselnd

die Gelegenheit, eine gliltige Reaktion zu initiieren oder

zu passen, bis alle Spieler nacheinander gepasst haben,
wodurch das Reaktionsfenster geschlossen wird. Ein
einmaliges Passen verhindert nicht, dass ein Spieler spater im
selben Reaktionsfenster eine giltige Reaktion initiieren kann.

Wird ein Reaktionsfenster geschlossen, kénnen keine
weiteren Reaktionen auf diese spezielle Auslésebedingung
mebhr initiiert werden.

<& Falls der Text der Féahigkeit nichts anderes besagt, kann
jede Reaktionsfahigkeit nur ein Mal pro Runde initiiert
werden. (Das gilt auch fiir erzwungene Reaktionen.)

<& Eine Reaktion, die ausdriicklich besagt, dass sie mehr als
ein Mal pro Runde ausgeldst werden kann, darf trotzdem
fur jedes Eintreten der Auslésebedingung nur ein Mal
ausgeldst werden.

Ringe
Ringe werden durch doppelseitige Marker dargestellt und
werden dazu verwendet, die Art und das Element eines

Konflikts festzulegen. Jeder Ring kann einen der folgenden
3 Status haben.

Unbeansprucht — Jeder Ring im Vorrat unbeanspruchter
Ringe ist ein unbeanspruchter Ring und kann von einem
Spieler ausgewahlt werden, wenn er einen Konflikt deklariert.

Umkampft — Solange ein Konflikt abgehandelt wird, wird der
Ring, den der Angreifer ausgewéhlt hat, als er den Konflikt
deklariert hat, auf die angegriffene Provinz gelegt. Dieser
Ring ist der umkémpfte Ring.

Beansprucht — Sobald ein Spieler einen Konflikt gewinnt,
beansprucht er den umkampften Ring und fligt ihn seinem
Vorrat beanspruchter Ringe hinzu.

<& Jeder beanspruchte Ring des Spielers, der ihn kontrolliert,
flgt bei der Ruhmzahlung 1 Ruhm hinzu.

<& Wahrend der Schicksalsphase wird 1 Schicksal auf jeden
unbeanspruchten Ring gelegt.

<& Sobald ein Ring zum umkampften Ring wird, wird alles
Schicksal darauf von diesem Ring in den Schicksalsvorrat
des angreifenden Spielers verschoben.

Siehe auch: Ringeffekte

‘Piwgeﬁekte

Jedes Mal wenn ein Spieler einen Konflikt als angreifender
Spieler gewinnt, darf er den Ringeffekt des Elements des
umkampften Ringes abhandeln. Folgende Ringeffekte

gibt es:

Luft: Der angreifende Spieler nimmt 1 Ehre von seinem
Gegner oder er erhalt 2 Ehre aus dem allgemeinen
Markervorrat.

Erde: Der angreifende Spieler zieht 1 Karte von seinem
Konfliktdeck und legt 1 zuféllige Karte von der Hand seines
Gegners ab.

Feuer: Der angreifende Spieler wahlt einen Charakter im
Spiel und wahlt, ob er jenen Charakter ehrt oder entehrt.

Wasser: Der angreifende Spieler wahlt entweder einen
Charakter und macht ihn spielbereit oder er wahlt einen
Charakter ohne Schicksal und beugt ihn.




Leere: Der angreifende Spieler wahlt einen Charakter im
Spiel und entfernt 1 Schicksal von jenem Charakter.

¥ Immer wenn ein Spieler einen Ringeffekt fiir einen Ring
abhandelt, der mehrere Elemente hat, darf er eines jener
Elemente wahlen, sobald der Ringeffekt in einem Konflikt
abgehandelt wird.

Rollenkarten

Eine Rollenkarte wird neben die Festung eines Spielers gelegt
und bringt besondere Fahigkeiten und Beschrankungen fir
das Deck des Spielers mit sich. Ein Spieler darf beim Deckbau
eine einzelne Rollenkarte in Verbindung mit seiner Festung
verwenden. Die Rollenkarte liegt zu Spielbeginn neben der
Festung ihres Besitzers und wird wahrend der Vorbereitung
gemeinsam mit der Festung aufgedeckt.

¥ Eine Rollenkarte gilt als nicht im Spiel befindlich. Ihr Text
beeinflusst den Spielstatus aus einer ,Nicht im Spiel”-
Zone, solange sie aktiv neben der Festung eines
Spielers liegt.

¢ Karten mit der aufgedruckten Kartenart ,Rolle” kénnen
nicht durch Féhigkeiten anderer Karten aus dem Spiel
entfernt werden.

¢ In sanktionierten Turnieren werden die Rollenkarten,
die fur jeden Klan verwendet werden kénnen, durch
die Kaiserliche Sanktionsliste festgelegt, die durch die
Teilnahme der Spieler selbst erschaffen wird.

Rulim

Ruhm ist ein Wert eines Charakters, der fur seinen Ruf steht
und dafir, wie wichtig dieser ihm ist.

& Solange ein Charakter geehrt oder entehrt ist, modifiziert
der Ruhm jenes Charakters seine Militar- und
Politik-Fertigkeit.

¥ Immer wenn ein Spieler Ruhm zahlen muss, zahlt er
den Ruhmwert jedes spielbereiten Charakters, den er
kontrolliert.

Siehe auch: Personliche Ehre und Ehrverlust, Ruhmzéhlung

Rukmzallung

Sobald die Spieler die Anweisung erhalten ihren Ruhm

zu zéhlen, z&hlt jeder Spieler den Gesamt-Ruhmwert aller
spielbereiten Charaktere, die er kontrolliert, und fligt der
Summe 1 fiir jeden Ring in seinem Vorrat beanspruchter
Ringe hinzu. Der Spieler mit der héchsten Summe gewinnt
die Ruhmzahlung.

<& Schritt 3.4.1 der Konfliktphase stellt einen Rahmenschritt
dar, in dem Ruhm gezahlt wird. Der Sieger dieser Zéhlung
beansprucht die Karte Kaiserliche Gunst und darf sie auf
eine beliebige Seite drehen.

> Falls beide Spieler auf dieselbe Summe kommen,
behalt die Karte Kaiserliche Gunst ihren aktuellen
Status (entweder unbeansprucht oder im Besitz des
Spielers, der sie aktuell hat, mit der aktuellen Seite
nach oben).

<$ Einige Karten machen es erforderlich, dass die Spieler
ihren Ruhm zahlen. Ruhmzahlungen, die durch Karten-
fahigkeiten erforderlich werden, werden genauso vorge-
nommen. Die Fahigkeit gibt an, was nach dem Ausgang
der Z&hlung passiert. Solche Zahlungen beeinflussen
nicht den Status der Karte Kaiserliche Gunst, es sei denn,
der Fahigkeitstext gibt an, dass sich der Status der
Kaiserlichen Gunst dndert.

Siehe auch: Kaiserliche Gunst
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Schticksal

Schicksal ist die grundlegende Ressource im
Spiel und wird verwendet, um fir Karten und
einige Kartenféhigkeiten zu zahlen. Die Menge
an Schicksal, die einem Spieler zur Verfligung
steht, wird (als offene Information) durch
Schicksalsmarker in seinem Schicksalsvorrat
dargestellt.

<& Schicksal befindet sich zu Spielbeginn im allgemeinen
Markervorrat. Sobald ein Spieler Schicksal erhalt, nimmt er
entsprechend viele Schicksalsmarker aus dem allgemeinen
Markervorrat und fligt sie seinem Schicksalsvorrat hinzu.

<& Sobald ein Spieler angewiesen wird, Schicksal auf eine
Karte zu legen, werden diese Schicksalsmarker aus dem
allgemeinen Markervorrat genommen, falls nicht anders
angegeben.

<& Sobald Schicksal ausgegeben oder verloren wird, wird es
normalerweise zuriick in den allgemeinen Markervorrat
gelegt. Falls Schicksal an einen Ring ausgegeben wird,
wird es auf jenen Ring gelegt.

¢ Immer wenn ein Spieler einen Charakter von seiner Hand
oder aus seinen Provinzen spielt, hat er, nachdem er die
Kosten des Charakters gezahlt hat, die Mdglichkeit, eine
beliebige Menge Schicksal aus seinem Schicksalsvorrat
auf diesen Charakter zu legen.

<& Waéhrend der Schicksalsphase wird jeder Charakter ohne
Schicksal abgelegt. Dann wird 1 Schicksal von jedem
Charakter im Spiel entfernt. SchlieBlich wird 1 Schicksal
aus dem allgemeinen Markervorrat auf jeden unbean-
spruchten Ring gelegt.

Schlusselworter

Ein Schlisselwort ist eine Kartenfahigkeit, die eine Karte mit
speziellen Regeln versieht. Im Grundspiel gibt es folgende
Schlisselworter: Vererbt, Hoflichkeit, Verstohlenheit, Limitiert,
Keine Verstarkungen, Stolz, Eingeschrénkt und Aufrichtigkeit.

¢ Manchmal folgt auf ein Schliisselwort auf einer Karte ein
kursiv gedruckter Erinnerungstext. Ein Erinnerungstext
ist eine kurze Erklarung der Wirkungsweise eines
Schllsselwortes, aber kein Regeltext und er ersetzt auch
nicht die Regeln fur das Schltsselwort in diesem Glossar.

& Eine Karte hat ein Schllsselwort oder sie hat dieses
Schlisselwort nicht. Eine Karte, die dasselbe
Schlisselwort durch verschiedene Quellen mehrfach
hat/erhalt, funktioniert, als ob sie nur 1 Instanz dieses
Schlisselwortes hétte.

$elb$tv'eferenzie”er Text

Sobald sich der Text einer Kartenfahigkeit auf sich selbst
bezieht (,,dieser Charakter”, ,diese Provinz” u.s.w.), bezieht
er sich nur auf die Karte selbst, nicht auf andere Kopien der
Karte (nach Name).

Seduenz eingebetteter Fakigkeiten

Immer wenn eine Auslésebedingung eintritt, miissen
folgende Schritte durchlaufen werden: (1) Ausfiihren von
Unterbrechungen dieser Auslésebedingung, (2) Abhandlung
der Auslésebedingung selbst und danach (3) Ausfiihren von
Reaktionen auf die Auslésebedingung.

Falls in dieser Sequenz die Verwendung einer Unterbrechung
oder einer Reaktion zu einer neuen Auslésebedingung

flihrt, pausiert das Spiel und die Schritte miissen erneut
durchlaufen werden: (1) Ausfiihren von Unterbrechungen

der neuen Auslésebedingung, (2) Abhandlung der neuen




Auslésebedingung selbst und danach (3) Ausfiihren von
Reaktionen auf die neue Auslésebedingung. Dies nennt
man eine eingebettete Sequenz. Sobald diese eingebettete
Sequenz abgeschlossen ist, wird die urspriingliche Sequenz
der Auslésebedingung an dem Punkt fortgesetzt, an dem sie
unterbrochen worden ist.

Es ist moglich, dass eine eingebettete Sequenz weitere
Auslosebedingungen erzeugt (und damit auch weitere
eingebettete Sequenzen). Die Anzahl der eingebetteten
Sequenzen, die auftreten kénnen, ist nicht begrenzt, aber
jede eingebettete Sequenz muss abgeschlossen werden,
bevor mit der Sequenz fortgefahren werden kann, die sie
erzeugt hat. Effektiv werden diese Sequenzen also nach dem
Prinzip ,Zuletzt rein, zuerst raus” (LIFO; Englisch: ,Last in, first
out”) abgehandelt.

Siehe auch: Reaktionen, Unterbrechungen

Spielbereit

Eine Karte in aufrechter Position, sodass der Spieler, der die
Karte kontrolliert, den Text von links nach rechts lesen kann,
gilt als spielbereit.

& Spielbereit ist der normale Zustand einer Karte, in dem sie
ins Spiel kommt.

& Eine spielbereite Karte wird gebeugt, indem sie um 90°
seitwarts gedreht wird.

Spielen und ins Spiel bringen

Um eine Charakter- oder eine Verstarkungskarte zu spielen,
mussen die Schicksalskosten der Karte gezahlt und die Karte
in die Spielzone gelegt werden. Dadurch kommt die Karte ins
Spiel. Karten werden von der Hand oder aus den Provinzen
der Spieler gespielt. Inmer wenn eine Charakterkarte ge-
spielt wird, hat der Spieler, der diese Karte kontrolliert, die
Méoglichkeit, zusatzliches Schicksal aus seinem Schicksals-
vorrat auf die Karte zu legen.

Einige Kartenfahigkeiten bringen Karten ins Spiel. Damit
wird sowohl das Zahlen der Kosten, als auch die Méglichkeit,
zusatzliches Schicksal auf die Karte zu legen, umgangen.
Wird eine Karte ins Spiel gebracht, umgeht man damit auch
Einschrankungen und Verbote, die sich auf das Spielen jener
Karte beziehen. Eine ins Spiel gebrachte Karte kommt in der
Spielzone des Spielers ins Spiel, der die Karte kontrolliert.

¥ Eine Karte, die ins Spiel gebracht worden ist, gilt nicht
als ,gespielt”.

¢ Um eine Karte zu spielen, missen ihre Schicksalskosten
(nach Anwendung mdglicher Modifikatoren)
gezahlt werden.

¢ Sobald eine Karte ins Spiel gebracht wird, werden ihre
Schicksalskosten ignoriert.

¥ Falls die , Ins Spiel bringen”-Fahigkeit nichts anderes an-
gibt, werden die Karten, die auf diese Weise ins Spiel
kommen, in einer Zone und in dem Status ins Spiel
gebracht, welche die normalen Spielregeln fir das
Spielen dieser Karte erfillen.

¥ Sobald eine Ereigniskarte gespielt wird, wird sie auf den
Tisch gelegt, ihre Fahigkeit wird abgehandelt und sie wird
dann auf den Ablagestapel ihres Besitzers gelegt.

Spieleinschviinkungen und ~berechtigungen

Viele Karten und Fahigkeiten enthalten spezielle Anwei-
sungen, wann oder wie sie verwendet oder nicht verwendet
werden diirfen, oder Angaben zu speziellen Bedingungen,
die erfillt sein missen, um sie zu verwenden. Um eine solche
Fahigkeit zu verwenden oder eine solche Karte zu spielen,
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missen alle Spieleinschrankungen beachtet werden.

Eine Spielberechtigung ist eine Variante einer Spielein-
schrankung, die einem Spieler zusatzliche Mdglichkeiten
gibt, wie er eine Karte spielen oder verwenden kann, die
auflerhalb der normalen Angaben der Spielregel liegen,
wie eine solche Karte gespielt oder eine solche Fahigkeit
verwendet werden kann.

Startspieler, Startspielermarker

Wahrend der Vorbereitung wird ein Startspieler bestimmt.
Der Startspielermarker zeigt dessen Status als Startspieler
an. Der gewahlte Spieler bleibt Startspieler, bis der Start-
spielermarker an den anderen Spieler weitergegeben wird.

<& Der Startspieler wird wahrend der Dynastiephase und der
Konfliktphase zuerst der aktive Spieler.

& Der Startspieler erhélt in allen Aktionsfenstern auB3erhalb
von Konflikten als Erster die Gelegenheit, Aktionen
zu initiieren oder zu handeln. Solange ein Konflikt
abgehandelt wird, hat der verteidigende Spieler in jedem
Aktionsfenster wahrend der Konfliktauflosung die erste
Gelegenheit, Aktionen zu initiieren.

<& Der Startspieler hat zuerst die Gelegenheit, Unter-
brechungs- und Reaktionsfahigkeiten zu passenden
Zeitpunkten im Spiel zu initiieren.

<& Falls fraglich ist, welcher Spieler zuerst handeln oder eine
Entscheidung treffen soll, gilt: Der Startspieler handelt
oder entscheidet zuerst, dann der Gegner, falls es keine
ausdrlckliche andere Anweisung durch eine Karte oder
einen Regeltext gibt.

Siehe auch: Aktiver Spieler, Anhang |, Prioritét bei
gleichzeitiger Abhandlung, Vorbereitung

Statusmarker

Siehe , Persdnliche Ehre” auf Seite 13.

Stolz

Stolz ist eine Schlusselwortfahigkeit. Nachdem ein Charakter
mit dem Schlisselwort Stolz einen Konflikt gewonnen hat,
wird jener Charakter geehrt. Nachdem ein Charakter mit dem
Schlusselwort Stolz einen Konflikt verloren hat, wird jener
Charakter entehrt.

Teilnelymen und kann nicht teilnelimen

Jeder Charakter, der in einem Konflikt zum Angreifer
oder Verteidiger deklariert worden ist, gilt wéhrend der
Abhandlung dieses Konflikts als teilnehmender Charakter,
falls er nicht durch eine Fahigkeit oder einen Spieleffekt
daraus entfernt wird.

¢ Jeder Charakter im Spiel nimmt entweder an einem
Konflikt teil oder er nimmt nicht an einem Konflikt teil.

& Falls eine Fahigkeit einen Charakter aus einem Konflikt
entfernt oder ihn in die Heimatzone verschiebt, nimmt
jener Charakter nicht langer an dem Konflikt teil und
wird zuriick in die Heimatzone des Spielers gelegt, der
ihn kontrolliert.

$ Falls ein nicht-teilnehmender Charakter in einen Konflikt
verschoben wird, gilt er als teilnehmender Charakter auf
der Seite des Spielers, der ihn kontrolliert.

& Falls ein teilnehmender Charakter gebeugt ist, gilt er
immer noch als teilnehmender Charakter, tragt aber seine
Fertigkeit nicht zur Konfliktauflésung bei, solange er
gebeugt ist.




<& Falls ein teilnehmender Charakter aus irgendeinem
Grund das Spiel verlasst, nimmt er nicht langer an
dem Konflikt teil.

<& Ein Charakter, der von der Hand eines Spielers direkt in
einen Konflikt gespielt wird, nimmt an dem Konflikt teil.
Der Spieler, der diesen Charakter kontrolliert, muss dies
deutlich machen, sobald er diesen Charakter spielt.

& Falls ein Charakter an einem Konflikt ,,nicht teilnehmen
kann”, kann er nicht als Angreifer oder Verteidiger fur
jenen Konflikt deklariert werden und nicht in jenen Kon-
flikt verschoben oder gespielt werden. Falls ein bereits
teilnehmender Charakter den ,Kann nicht teilnehmen”-
Status erst erhalt, wahrend er bereits an dem Konflikt

teilnimmt, wird er gebeugt in die Heimatzone verschoben.

Unterbreclungen

Eine Unterbrechung ist eine ausgeldste Fahigkeit, deren
Text fettgedruckt das Wort ,,Unterbrechung:"” voraus-
geht. Eine Unterbrechungsfahigkeit unterbricht die
Abhandlung ihrer Auslésebedingung und hebt diese
moglicherweise auf oder verandert die Abhandlung jener
Bedingung. Unterbrechungen einer Auslésebedingung
werden immer abgehandelt, bevor die Konsequenzen der
Auslésebedingung selbst abgehandelt werden.

Anders als Aktionen, die wahrend Aktionsfenstern abge-
handelt werden, dirfen Unterbrechungen nur initiiert
werden, falls ihre angegebene Auslésebedingung wie im
Fahigkeitstext der Unterbrechung beschrieben eintritt.

Sobald eine Auslésebedingung initiiert wird (aber noch vor
Abschluss ihrer Abhandlung), 6ffnet sich fir jene Auslose-
bedingung ein Unterbrechungsfenster.

In diesem Unterbrechungsfenster erhalt der Startspieler
immer die erste Gelegenheit, eine giltige Unterbrechung
(zu der Auslosebedingung, die dieses Fenster geoffnet hat)
zu initiieren oder zu passen. Dann erhalten die Spieler immer
abwechselnd die Gelegenheit eine giiltige Unterbrechung
zu initiieren oder zu passen, bis beide Spieler nacheinander
passen, wodurch das Unterbrechungsfenster geschlossen
wird. Ein einmaliges Passen verhindert nicht, dass ein

Spieler spater im selben Unterbrechungsfenster eine giiltige
Unterbrechung initiieren kann.

Wird ein Unterbrechungsfenster geschlossen, kénnen
keine weiteren Unterbrechungen dieser speziellen
Auslésebedingung mehr initiiert werden. Die Auslése-
bedingung wird nun mit ihrer Abhandlung abgeschlossen
(wenn ihre Effekte nicht aufgehoben worden sind).

<& Falls der Text der Féhigkeit nichts anderes besagt,
kann jede Unterbrechungsféhigkeit nur ein Mal pro
Runde initiiert werden. (Dies gilt auch fur erzwungene
Unterbrechungen.)

¢ Eine Unterbrechung, die ausdriicklich besagt, dass sie
mehr als ein Mal pro Runde ausgel6st werden kann, darf
trotzdem fir jedes Eintreten der Auslésebedingung nur
ein Mal ausgel&st werden.

Unverteidigt, unverteidigter !(owf{ik’(

Ein Konflikt ist unverteidigt, falls der angreifende Spieler
den Konflikt gewinnt und der verteidigende Spieler zu dem
Zeitpunkt, an dem der Sieger des Konfliktes bestimmt wird,
keine teilnehmenden Charaktere kontrolliert.

¢ Immer wenn der verteidigende Spieler einen unvertei-
digten Konflikt verliert, verliert dieser Spieler 1 Ehre. Die
verlorene Ehre wird zurtick in den allgemeinen Marker-
vorrat gelegt. Dies geschieht im Rahmenschritt 3.2.4.

Verdeckte ©rovinz

Eine verdeckte Provinz hat keine eigene Identitat, auBer
eine ,verdeckte Provinz” zu sein. Sobald eine verdeckte
Provinz auf ihre offene Seite gedreht wird, gilt diese Karte
als aufgedeckt.

<& Eine verdeckte Provinz wird auf ihre offene Seite gedreht,
sobald ein Angriff gegen sie deklariert wird.

<& Ein Spieler darf sich verdeckte Provinzen, die er kon-
trolliert, jederzeit ansehen. Achtung: Diese Regel gilt
nur fur die verdeckten Provinzen selbst. Ein Spieler darf
sich die verdeckten Dynastiekarten in seinen Provinzen
nicht ansehen.

<& Falls eine verdeckte Provinz auf einem anderen Weg als
durch das Deklarieren eines Angriffes zur angegriffenen
Provinz wird, wird diese Provinz sofort auf ihre offene
Seite gedreht.

Vererbt

Vererbt ist eine Schlisselwortfahigkeit, die auf Verstarkungen
vorkommt. Falls die Karte oder das Spielelement, an die/das
die Verstarkung mit dem Schlisselwort Vererbt angehangt
ist, das Spiel verlasst, wird die Verstarkung auf die Hand des
Besitzers zurlickgeschickt, statt abgelegt zu werden.

Verschieben

Einige Féhigkeiten erlauben es Spielern, Karten oder Marker
zu verschieben.

$ Sobald eine Entitat verschoben wird, kann sie nicht
zu ihrem (aktuellen) Ort verschoben werden. Falls es
kein legales Ziel fur ein Verschieben gibt, kann das
Verschieben nicht durchgefihrt werden.

& Sobald ein Charakter in einen Konflikt verschoben wird,
gilt jener Charakter als an dem Konflikt auf der Seite des
Spielers teilnehmend, der ihn kontrolliert.

Verstirkungskarten

Verstarkungskarten stehen fiir Waffen, Ristungen, Gegen-
stdnde, Fertigkeiten, Zauber, Zustdnde und Titel. Eine Ver-
starkung kommt spielbereit und an eine andere Karte oder
ein anderes Spielelement angehangt ins Spiel und bleibt
im Spiel, bis sie durch eine Fahigkeit entfernt wird oder die
Karte, an welche die Verstarkung angehéngt ist, das Spiel
verlasst.

<& Eine Verstarkung kann nicht ins Spiel kommen, falls es
keine gliltige Karte oder kein gliltiges Spielelement gibt,
woran sie angehangt werden kann.

<& Eine Verstarkung kann nur an einen Charakter angehangt
werden, es sei denn der Text der Verstarkung gibt etwas
anderes an.

<$ Es diirfen beliebig viele Verstarkungen an eine Karte oder
ein Spielelement angehéngt werden.

<& Falls die Karte, an die eine Verstarkung angehangt ist, das
Spiel verlasst, wird die Verstarkung gleichzeitig abgelegt.

& Falls es zu einer Spielsituation kommt, in der eine Ver-
starkung nicht legal an eine Karte angehangt ist, wird die
Verstarkung abgelegt.

<& Eine Verstarkung, die ein Spieler kontrolliert, bleibt unter
seiner Kontrolle, selbst wenn die Karte oder das Spiel-
element, an welche(s) die Verstarkung angehéangt ist, sich
unter der Kontrolle eines Gegners befindet.

<& Eine Verstarkung wird unabhangig von der Karte, an
welche die Verstarkung angehangt ist, gebeugt oder
spielbereit gemacht.




<& Falls eine Verstarkung Fertigkeitsmodifikatoren enthalt,
werden jene Modlifikatoren auf die entsprechenden
Fertigkeiten des Charakters mit dieser Verstarkung
angewendet. Solche Modifikatoren werden auch
angewendet, solange die Verstarkung gebeugt ist.

<& Falls sich eine Charakterkarte als Verstarkung im Spiel
befindet, werden die Fertigkeitswerte auf dieser
Charakterkarte-als-Verstarkung nicht als Fertigkeits-
modifikatoren fiir den Charakter mit dieser Verstarkung
behandelt (da sie kein ,,+"- oder ,—"- Zeichen vor dem
Wert haben).

Angaben zum Aufbau einer Verstarkungskarte befinden sich
in ,Anhang II: Aufbau der Karten” auf Seite 26.

Verstollenkeit

Verstohlenheit ist eine Schllsselwortfahigkeit. Sobald ein
Spieler einen Konflikt initiiert, darf er fiir jeden Charakter
mit dem Schlisselwort Verstohlenheit, den er als Angreifer
deklariert, einen Charakter ohne Verstohlenheit wahlen, den
der verteidigende Spieler kontrolliert. Jedem so gewahlten
Charakter konnte durch die Verstohlenheit ausgewichen
werden und er kann nicht als Verteidiger flr diesen Konflikt
deklariert werden.

<& Kartenfahigkeiten kénnen verwendet werden, um
Charaktere, denen durch Verstohlenheit ausgewichen
worden ist, als Verteidiger in einen Konflikt
zu verschieben.

<& Verstohlenheit darf nur verwendet werden, sobald
Charaktere als Angreifer deklariert werden. Falls ein
Charakter mit Verstohlenheit in einen Konflikt verschoben
oder gespielt wird, nachdem der Konflikt deklariert
worden ist, wird die Verstohlenheit-Féhigkeit dieses
Charakters nicht abgehandelt.

Vertauschen

Einige Fahigkeiten verwenden das Wort ,vertauschen”.
Um eine solche Fahigkeit verwenden zu kénnen, missen
vertauschbare Entitaten auf beiden Seiten des

Tausches existieren.

Verteidiger, verteididender Charakter,
verfeidigender Spieler

Der Begriff , verteidigender Charakter” bezieht sich auf
einen Charakter, der an einem Konflikt auf der Seite des
Spielers teilnimmt, dessen Provinz angegriffen wird. Der
Begriff ,Verteidiger” wird als Kurzform fir ,verteidigender
Charakter” verwendet.

Der Begriff , verteidigender Spieler” bezieht sich auf den
Gegner des angreifenden Spielers, mit dem (aus der Sicht
des angreifenden Spielers) ein Konflikt abgehandelt wird.

Verzoderte Eﬂzekte

Einige Fahigkeiten enthalten verzégerte Effekte. Solche
Fahigkeiten geben einen zukiinftigen Zeitpunkt oder eine
Bedingung an, und bestimmen einen Effekt, der eintritt,
wenn dieser Zeitpunkt erreicht oder die Bedingung
erfillt ist.

& Verzogerte Effekte werden automatisch und sofort abge-
handelt, nachdem der bestimmte Zeitpunkt oder ihre
zukinftige Bedingung eingetreten oder erflllt ist, noch
bevor Reaktionen auf diesen Zeitpunkt im Spiel ausgelst
werden kdnnen.
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<& Sobald ein verzégerter Effekt abgehandelt wird, wird er
nicht als neue ausgeldste Fahigkeit behandelt, selbst
wenn der verzégerte Effekt urspriinglich von einer
ausgel6sten Fahigkeit erzeugt worden ist.

& Sobald ein verzégerter Effekt abgehandelt wird, gilt er als
eine Fahigkeit, die von einer Karte der Kartenart stammt,
die diesen verzdgerten Effekt erzeugt hat.

Vorbereitung

Zur Vorbereitung des Spiels werden folgende Schritte in der
angegebenen Reihenfolge durchgefihrt:

1. Auswahl der Decks. Jeder Spieler wahlt unter
Verwendung der Deckbauregeln ein Deck aus.
Siehe ,Deckbau” auf Seite 5

2. Erstellen des Markervorrats und des Vorrats
unbeanspruchter Ringe. Alle Schicksalsmarker,
Ehremarker, Statusmarker und die Karte ,Kaiserliche
Gunst” werden in Reichweite der Spieler gelegt. Diese
Zone wird der allgemeine Markervorrat genannt. Die
Ringe werden neben den Markervorrat gelegt. Diese
Zone wird als Vorrat unbeanspruchter Ringe bezeichnet.

3. Bestimmung des Startspielers. Ein Spieler wird zuféllig
bestimmt. Dieser Spieler wird der Startspieler. Der
Startspielermarker wird vor diesen Spieler gelegt. Der
Spieler, der nicht zufallig zum Startspieler bestimmt
worden ist, erhalt 1 Schicksal aus dem allgemeinen
Markervorrat und fugt es seinem Schicksalsvorrat hinzu.

4. Mischen der Dynastie- und Konfliktdecks. Jeder Spieler
mischt sein Dynastiedeck und sein Konfliktdeck getrennt,
sodass die Reihenfolge der Karten in jedem Deck zufallig
ist, und prasentiert es seinem Gegner zum weiteren
Mischen und/oder Abheben. Danach legt jeder Spieler
sein Dynastiedeck links neben seine Spielzone und sein
Konfliktdeck rechts neben seine Spielzone.

5. Legen der Provinzen und der Festung. In Spieler-
reihenfolge wahlt jeder Spieler geheim eine seiner
Provinzen aus, legt sie verdeckt oberhalb seines Dynastie-
decks und legt seine Festungskarte darauf. Falls ein
Spieler eine Rollenkarte verwendet, wird sie in diesem
Schritt neben seine Festung gelegt. Danach legt jeder
Spieler seine anderen vier Provinzen in beliebiger
Reihenfolge verdeckt zwischen sein Dynastiedeck und
sein Konfliktdeck.

6. Auffiillen der Provinzen. Jeder Spieler legt jeweils eine
Karte oben von seinem Dynastiedeck verdeckt auf jede
noch leere Provinz ohne Festung. In Spielerreihenfolge
hat nun jeder Spieler die Gelegenheit, sich seine so
gelegten Karten anzusehen und beliebig viele davon
durch einen Mulligan zu ersetzen.

> Achtung: Nach diesem Schritt darf sich der
Spieler verdeckte Karten in seinen Provinzen nicht
erneut ansehen.

7. Ziehen der Starthand. Jeder Spieler zieht 4 Karten von
seinem Konfliktdeck als Starthand. In Spielerreihenfolge
hat nun jeder Spieler die Mdglichkeit, durch seinen
Mulligan beliebig viele dieser Karten zu ersetzen.

8. Erhalt der Startehre. Jeder Spieler erhalt Ehremarker
entsprechend dem Ehrewert auf seiner Festungskarte.

Das Spiel kann jetzt beginnnen.

Wlflen

Der Begriff ,wéhlen” zeigt an, dass man 1 oder mehr Ziele
wahlen muss, damit man eine Fahigkeit abhandeln kann.

Siehe auch: Ziel




Whirden

Eine Form des Wortes ,,wirden” wird verwendet, um die
Auslésebedingung einiger Unterbrechungs-Fahigkeiten
zu definieren, und setzt eine hohere Prioritat dieser
Fahigkeiten gegeniiber Unterbrechungen mit derselben
Auslésebedingung ohne das Wort ,wiirden”.

Alle Unterbrechungen mit der Formulierung ,etwas wiirde”
sind damit giiltige Karten, um vor Unterbrechungen mit

der Formulierung ,etwas ist” verwendet zu werden. Das
bedeutet, dass eine Unterbrechung mit dem Wort , wirden”
(z.B. ,sobald ein Charakter das Spiel verlassen wiirde")
Timing-Vorrang vor einer Unterbrechung ohne das Wort
~wirden” hat, die sich auf dieselbe Spielsituation bezieht
(z.B. ,sobald ein Charakter das Spiel verlasst”).

Falls eine Unterbrechung eine Auslésebedingung, die
eintreten wurde, in etwas andern wirde, was eintreten wird,
diirfen keine weiteren Unterbrechungen auf die urspriingliche
Auslésebedingung mehr verwendet werden, da jene
Auslésebedingung nicht mehr unmittelbar bevorsteht.

X (Buchstabe)

Falls nicht durch eine Kartenfahigkeit oder Wahl des Spielers
anders festgelegt, entspricht der Wert des Buchstaben X
immer 0.

Bei Kosten, die den Buchstaben X enthalten, ist X durch
die Kartenfahigkeit oder die Wahl des Spielers definiert.
Dann darf die zu zahlende Menge durch Effekte modifiziert
werden, ohne dass der Wert von X dadurch verandert wird.

Tilylen

Sobald ein Spieler angewiesen wird, bestimmte Spielwerte
von einer bestimmten Gruppe von Charakteren zu zéhlen,
werden die Werte auf gebeugten Charakteren dabei

nicht gezahlt.

Tiel

Das Wort ,wéhlen” zeigt an, dass man 1 oder mehr

Ziele wahlen muss, damit man eine Fahigkeit abhandeln
kann. Der Spieler, der die Fahigkeit abhandelt, muss ein
Spielelement (normalerweise eine Karte) wahlen, welche die
Zielanforderungen der Fahigkeit erfullt.

<& Der Spieler, der die Fahigkeit kontrolliert, die ein Ziel
bendtigt, wahlt alle Ziele fur diesen Effekt, falls auf der
Karte nicht anders angegeben.

<& Falls eine Fahigkeit das Wahlen von 1 oder mehr Zielen
erfordert und es nicht gentiigend berechtigte Ziele gibt,
um alle Zielanforderungen zu erflllen, kann die Fahigkeit
nicht initiiert werden. Dies wird gleichzeitig mit anderen
Spieleinschrénkungen der Fahigkeit tiberprift.

& Alle zum Zeitpunkt der Zielwahl giiltigen Ziele kénnen
gewahlt werden. (Es kénnen auch Ziele gewahlt werden,
die noch nicht vorhanden waren, als tiberpriift wurde,
ob die Fahigkeit initiiert werden kann.)

& Falls es erforderlich ist, dass mehrere Ziele vom
selben Spieler gewahlt werden, werden diese
gleichzeitig gewahlt.

<$ Eine Fahigkeit, die eine ,beliebige Anzahl” Ziele wahlen
kann, wird nicht erfolgreich abgehandelt (und kann den
Spielstatus nicht andern), falls O dieser Ziele gewahlt
werden. Falls es O glltige Ziele fur eine Fahigkeit gibt,
die eine ,beliebige Anzahl” Ziele wéhlen kann, kann die
Fahigkeit nicht initiiert werden.
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¢ Die Abhandlung einiger Effekte (wie Effekte, die das Wort
»danach” enthalten, oder verzégerte Effekte) machen es
erforderlich, Ziele erst nach der Initiierung des Effektes zu
wahlen. Solche Ziele miissen nicht bei der Uberpriifung
von Spieleinschrankungen und der Feststellung, ob
die gesamte Fahigkeit tiberhaupt initiiert werden kann,
bestatigt werden. Falls es zu dem Zeitpunkt, an dem diese
Ziele gewahlt werden wiirden, keine berechtigten Ziele
gibt, kann dieser Teil der Fahigkeit nicht abgehandelt
werden.

<$ Eine Karte ist kein glltiges Ziel fur eine Fahigkeit, falls die
Abhandlung des Effektes jener Fahigkeit die Karte nicht
betreffen konnte. (Ein gebeugter Charakter kann z. B.
nicht als Ziel eines Effektes gewéahlt werden, dessen Text
lautet: , Aktion: Wihle einen Charakter — beuge jenen
Charakter”.)

<$ Einige Fahigkeiten erfordern die Wahl eines Ziels, das
durch die Fahigkeit nicht direkt betroffen ist — das Ziel
wird stattdessen als Referenzpunkt fiir die Abhandlung
der Fahigkeit gewahlt. Bei der Wahl eines solchen
Referenzziels ist der Spieler nicht an die Regel gebunden,
dass ein Ziel nicht glltig ist, falls die Abhandlung des
Effektes dieser Fahigkeit die Karte nicht betreffen kénnte.

Regelklarstellungen

Grundspiel
Abgesclfiedener Tempel (D66)

Der Kartentext dieser Karte sollte lauten:
~Reaktion: Nachdem die Konfliktphase begonnen hat ..."

Duishs der Alen (Ca51)

Der Name dieser Karte sollte lauten: ,Daisho der Ahnen”

Uberlisten (C 242)

Der Kartentext dieser Karte sollte lauten:

.Aktion: Wihle wahrend eines Konflikts einen gegnerischen
Charakter, dessen #®-Fertigkeit niedriger ist als die eines
teilnehmenden Héfling-Charakters, den du kontrollierst —
verschiebe den gewahlten Charakter in die Heimatzone.”

T die Flucht schlagen (C 213)

Der Kartentext dieser Karte sollte lauten:

.Aktion: Wahle wahrend eines Konflikts einen gegnerischen
Charakter, dessen X3 -Fertigkeit niedriger ist als die eines
teilnehmenden Bushi-Charakters, den du kontrollierst —
verschiebe den gewahlten Charakter in die Heimatzone.”




Anltang T: Taming
and Spielverlauf

In diesem Teil der Regeln befindet sich ein detaillierter
Uberblick tiber die Phasen und Rahmenschritte einer
vollstandigen Spielrunde. Die , Timingstruktur: Phasenablauf”
verdeutlicht die Rahmenschritte und Aktionsfenster im
Verlauf einer Spielrunde. Der Abschnitt ,Genaue Erlduterung
der Rahmenschritte” erldutert im Detail, wie die einzelnen
Rahmenschritte im Ablaufdiagramm abgehandelt werden.
Die einzelnen Rahmenereignisse werden in der Reihenfolge
erldutert, in der sie im Verlauf der Runde eintreten.

Ralmenschritte

Punkte mit Nummern oder Buchstaben in grauen Kasten
nennt man Rahmenschritte. Rahmenschritte sind verpflichtend
eintretende Zeitpunkte, die durch die Spielstruktur vorge-
geben sind. Die violetten Kasten stellen besondere Rahmen-
schritte dar, in denen die Méglichkeit besteht, dass das Spiel
zu einem friheren Rahmenschritt im Diagramm zurlickkehren
kann. Diese sich wiederholenden Sequenzen kénnen auf
verschiedene Weise beendet werden, wie z.B. dadurch, dass
alle Spieler die Schritte der Sequenz durchlaufen haben oder
sobald ein Spieler eine bestimmte Entscheidung trifft. Jeder
violette Kasten erklart, wann und wie das Spiel entweder

zu einem vorherigen Status zuriickspringt oder mit einem
spateren Rahmenschritt fortgesetzt wird.

4ktiows‘fevtstew

Aktionen dirfen nur in einem Aktionsfenster ausgeldst
werden. Aktionsfenster werden im Diagramm durch

helle orangefarbene Kasten dargestellt. Fir die meisten
Aktionsfenster gilt: Sobald sie gedffnet werden, erhalt

der Startspieler zuerst die Gelegenheit, eine Aktion zu
initiieren oder zu passen. Die einzige Ausnahme dazu ist

das Aktionsfenster wahrend der Konfliktphase, in dem der
verteidigende Spieler zuerst die Gelegenheit erhalt, eine
Aktion zu initiieren oder zu passen. Die Gelegenheit, eine
Aktion zu initiieren, wechselt in Spielerreihenfolge zwischen
den Spielern hin und her, bis alle Spieler nacheinander
passen. Dadurch wird das Aktionsfenster geschlossen und
das Spiel geht mit dem nachsten Schritt im Timing-Diagramm
weiter. Achtung: Falls ein Spieler passt, wenn er die Gelegen-
heit hat, etwas zu tun, aber sein Gegner danach nicht eben-
falls passt, darf der urspriingliche Spieler erneut eine Aktion
ausfiihren, sobald er wieder die Gelegenheit dazu erhalt.

Aktionen werden immer vollstdndig abgehandelt, bevor der
nachste Spieler die Gelegenheit zu einer Aktion erhalt.

In jedem Aktionsfenster diirfen die Spieler Charaktere und
Verstarkungen von der Hand spielen. Die einzige Ausnahme
hierzu ist Schritt 1.4, in dem das Spielen von Charakter- und
Verstarkungskarten von der Hand verboten ist.

Reaktionen und Unterbrechungen

Eine Reaktion auf einen Rahmeneffekt darf sofort initiiert
werden, nachdem der Rahmenschritt abgeschlossen ist.

Eine Unterbrechungsféhigkeit zu einem Rahmeneffekt darf
wahrend der Abhandlung dieses Schrittes initiiert werden.
Dadurch wird der Schritt unterbrochen.
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1. Dynastiephase

1.1 Dynastiephase beginnt.
1.2 Verdeckte Dynastiekarten aufdecken.
1.3 Schicksal sammeln.

< 1.4 SPEZIELLES AKTIONSFENSTER

Die Spieler spielen abwechselnd Karten aus den
Provinzen und/oder l6sen Aktionsfahigkeiten aus.

1.5 Dynastiephase endet.

Das Spiel geht mit der Nachziehphase weiter.

TT. Vachzielphase

2.1 Nachziehphase beginnt.
2.2 Ehregebot.

2.3 Ehrerader aufdecken.
2.4 Ehre Ubertragen.

2.5 Karten ziehen.

<& AKTIONSFENSTER

2.6 Nachziehphase endet.

Das Spiel geht mit der Konfliktphase weiter.




TIT. wonfliktphase

3.1 Konfliktphase beginnt.

< AKTIONSFENSTER
Achtung: Nach diesem Aktionsfenster geht
das Spiel, falls keine Konfliktgelegenheit
mehr Ubrig ist, mit Schritt (3.4) weiter.

3.2 Néchster Spieler in Spielerreihenfolge deklariert
einen Konflikt (weiter mit Konfliktauflésung)
oder passt (weiter mit Schritt (3.3)).

3.3 Konflikt endet/Es wurde gepasst. Zuriick zum
Aktionsfenster nach Schritt (3.1).

3.4 Kaiserliche Gunst bestimmen.
3.4.1 Ruhmzéhlung.

3.4.2 Kaiserliche Gunst beanspruchen.

3.5 Konfliktphase endet.

Das Spiel geht mit der Schicksalsphase weiter.

Wonfliktauflosung

3.2 Konflikt deklarieren.
3.2.1 Verteidiger deklarieren.

<$ 3.2.2 KONFLIKT-AKTIONSFENSTER
(Verteidiger erhélt die erste Gelegenheit)

3.2.3 Fertigkeitswerte vergleichen.
3.2.4 ,Unverteidigt” anwenden.
3.2.5 Provinz unterwerfen.

3.2.6 Ringeffekte abhandeln.

3.2.7 Ring beanspruchen.

3.2.8 In die Heimatzone zuriickschicken.
Das Spiel geht mit Schritt (3.3) weiter.
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TV. Schicksalsplase

4.1 Schicksalsphase beginnt.

4.2 Charaktere ohne Schicksal ablegen.

4.3 Schicksal von Charakteren entfernen.

4.4 Schicksal auf unbeanspruchte Ringe legen.
< AKTIONSFENSTER

4.5 Schicksalsphase endet.

Das Spiel geht mit der Neuformierungsphase weiter.

V. neuformierungsphase

5.1 Neuformierungsphase beginnt.
<& AKTIONSFENSTER

5.2 Karten spielbereit machen.

5.3 Karten von Provinzen ablegen.
5.4 Ringe zurlckschicken.

5.5 Startspielermarker weitergeben.

5.2 Neuformierungsphase endet.

Das Spiel geht mit der Dynastiephase weiter.




eintreten.) Der Spieler, der zuerst passt, erhalt 1 Schicksal

Ge"aue we €V‘ ’a‘utewung aus dem allgemeinen Markervorrat und fligt es seinem

Schicksalsvorrat hinzu. Nachdem ein Spieler gepasst hat, darf
- der andere Spieler weiterhin Aktionsgelegenheiten nutzen,
dew ‘Rahmengdhw(ﬁe bis er ebenfalls passt. Sobald beide Spieler gepasst haben, ist
dieser Schritt abgeschlossen.
Jeder der folgenden Eintrége bezieht sich auf den
Rahmenschritt mit derselben Nummer im Diagramm 1.5. DHVMSHGPLMSE GVld.GT
R U RiSenablauf®. Dieser Schritt stellt das formale Ende der Dynastiephase dar.
3 Das Ende einer Phase ist ein wichtiger Zeitpunkt im Spiel,
i Dgnastwphase auf den sich Kartentexte beziehen kénnen,pentwederFa)ls der
Zeitpunkt, an dem eine Fahigkeit abgehandelt werden darf
1.4, DgnastiephaSe beginwt oder muss, oder als der Zeitpunkt, an dem ein andauernder

Dieser Schritt stellt den formalen Beginn der Dynastiephase Effekt oder eine anhaltende Fahigkeit ablauft oder beginnt.

dar. Da dies der erste Rahmenschritt der Runde ist, stellt er

auch den formalen Beginn einer neuen Spielrunde dar. 1. Hadhziehphasa
Der Beginn einer Phase ist ein wichtiger Zeitpunkt im
Spiel, auf den sich Kartentexte beziehen kénnen. Dies VR ”achziehphage beﬂi““t

geschieht entweder als der Zeitpunkt, an dem eine Fahigkeit
abgehandelt werden darf oder muss, oder als der Zeitpunkt,
an dem ein andauernder Effekt oder eine anhaltende
Fahigkeit beginnt oder ablauft.

Dieser Schritt stellt den formalen Beginn der
Nachziehphase dar.

2.2. €lregebot
el Ver'dedkte Dﬂnastiekartew aufdedken Jeder Spieler stellt fiir diese Runde geheim eine Zahl

zwischen 1 und 5 auf seinem Ehrerad ein. Haben beide
Spieler bestatigt, dass sie damit fertig sind, geht das
Spiel mit dem néchsten Schritt weiter.

In Spielerreihenfolge dreht jeder Spieler jede verdeckte
Dynastiekarte in jeder seiner Provinzen auf ihre offene Seite.
Die Karten eines Spielers werden nacheinander gedreht, von
der Provinz ganz links bis zur Provinz ganz rechts.

2.3. €ljrevader auf'dedkew

s8s $dhidk3al awmmeln Die Spieler decken gleichzeitig ihre Gebote auf.
Die Spieler sammeln in Spielerreihenfolge Schicksal in Hohe Hat ein Spieler ein Ehregebot aufgedeckt, wird das Rad
des Schicksalswertes auf ihrer Festung, unter Einbeziehung neben die Festung des Spielers gelegt und bleibt als
aller aktiven Schicksalsmodifikatoren. Dieses Schicksal wird Referenz bis zum nachsten Ehregebot dort liegen.
aus dem allgemeinen Markervorrat genommen und dem
Schicksalsvorrat des Spielers hinzugefligt. 2.4, {j‘pg ubeptpagen

; ; Der Spieler mit dem héheren Ehregebot muss dem Spieler
1.6 5})92(9”93 Akf(OHSf'MStEY' mit dsm niedrigeren Ehregebot Ehgremarker geben. DF?e
Dies ist ein spezielles Aktionsfenster, in dem die Spieler Menge dieser Ehre wird durch die Differenz zwischen den
abwechselnd in Spielerreihenfolge die Gelegenheit erhalten,  beiden Geboten bestimmt. Falls die Gebote gleich sind, wird
zu handeln. in diesem Schritt keine Ehre Ubertragen.

Eine Gelegenheit, zu handeln, darf ein Spieler auf folgende .

Weise nutzen: 2.5. Warten zielien

Jeder Spieler zieht gleichzeitig X Karten von seinem
Konfliktdeck. Der Wert X entspricht dem jeweiligen
<& Er darf eine gltige Aktionsféhigkeit auslésen. Ehregebot des Spielers.

<& Erdarf 1 Charakter aus seinen Provinzen spielen.

<& Er darf ein Duplikat eines Charakters von seiner Hand
oder einer seiner Provinzen ablegen, um 1 Schicksal auf

2.6. Vlachzieliphase endet

eine Kopie jenes Charakters unter seiner Kontrolle zu Dieser Schritt stellt das formale Ende der Nachziehphase dar.
legen.
& Er darf passen. 5. kovlfhktpha&e

Achtung: Wahrend dieses Fensters darf ein Spieler keine . .
Charaktere oder Verstarkungen von seiner Hand spielen. 34 ((OVIH({(WMSG begm“t

Dieser Schritt stellt den formalen Beginn der

Um einen Charakter aus einer Provinz zu spielen, entfernt ein 1
Konfliktphase dar.

Spieler Schicksal in Hohe der Schicksalskosten des Charakters
aus seinem Schicksalsvorrat und legt jenes Schicksal zuriick [ .
in den allgemeinen Markervorrat. Der Charakter kommt 3.2. kONH(kf deklarieren

ins Spiel und wird in die Heimatzone des Spielers gelegt. (Teilt sich Schritt 3.2 mit dem Diagramm , Konfliktauflosung”.)
Danach hat der Spieler die Méglichkeit, eine beliebige Anzahl
zusétzlicher Schicksalsmarker aus seinem Schicksalsvorrat auf
diesen Charakter zu legen. Sobald er dies getan oder gepasst
hat, wird die Provinz, aus welcher der Charakter gespielt
worden ist, verdeckt vom Dynastiedeck wieder aufgefiillt.

Wahrend der Konfliktphase erhélt jeder Spieler 1 Gelegen-
heit, 1 militarischen Konflikt zu deklarieren, und 1 Ge-
legenheit, 1 politischen Konflikt zu deklarieren. Diese
Konfliktgelegenheiten erhalten die Spieler abwechselnd
in Spielerreihenfolge, bis jeder Spieler bei jeder Konflikt-
Sobald ein Spieler passt, gibt jener Spieler die Gelegenheit gelegenheit einen Konflikt deklariert oder gepasst hat. Die
auf, in dieser Phase noch zu handeln. (Ein Spieler, der gepasst  Spieler diirfen den militarischen und den politischen Konflikt
hat, darf immer noch Unterbrechungen und Reaktionen wahrend der Runde in beliebiger Reihenfolge deklarieren.
ausldsen, wenn entsprechend gliltige Spielsituationen
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Sobald ein Spieler die Gelegenheit erhalt, einen Konflikt zu
deklarieren, darf er:

$ Einen militérischen Konflikt deklarieren oder bei der
Gelegenheit dazu passen.

<& Einen politischen Konflikt deklarieren oder bei der
Gelegenheit dazu passen.

Falls bei einer bestimmten Konfliktgelegenheit gepasst wird,
gibt der Spieler damit sein Recht auf, in dieser Phase jene
Gelegenheit zu verwenden.

Um einen Konflikt zu deklarieren, muss der aktive Spieler
Folgendes tun:

¢ Er muss die Art und das Element des Konflikts deklarieren,
der initiiert werden soll. Dies wird durch die Auswahl
eines Ringes aus dem Vorrat unbeanspruchter Ringe
angezeigt (dieser Ring wird der umkampfte Ring genannt
und bestimmt das Element des Konflikts). Der Ring wird
auf eine gultige, noch nicht unterworfene Provinz des
Gegners gelegt (dies zeigt an, welche Provinz angegriffen
wird). Dabei wird entweder die politische oder die
militarische Seite nach oben gelegt (die offenliegende
Seite zeigt die Art des Konfliktes an).

Falls ein Spieler einen unbeanspruchten Ring mit Schicksal
darauf als umkampften Ring wahlt, wird dieses Schicksal in
seinen Schicksalsvorrat verschoben.

& Er muss deklarieren, welche spielbereiten Charaktere (die
er kontrolliert) er als Angreifer zum Konflikt beitragt. Der
angreifende Spieler darf beliebig viele gliltige Charaktere,
die er kontrolliert, als Angreifer deklarieren. Diese
Charaktere werden aus der Heimatzone des Spielers in
die Mitte der Spielzone verschoben. Zu diesem Zeitpunkt
muss mindestens ein Charakter als Angreifer deklariert
werden, um einen Konflikt zu initiieren. Falls ein Angreifer
das Schlisselwort Verstohlenheit hat, werden die Ziele fir
Verstohlenheit zu diesem Zeitpunkt gewahlt.

Die oben aufgefiihrten Punkte gelten als gleichzeitig durch-
gefihrt. Falls einer der Punkte nicht erfillt werden kann, kann
der Konflikt nicht initiiert werden.

Falls die angegriffene Provinz verdeckt ist, wird sie auf
ihre offene Seite gedreht, sobald ein Konflikt gegen sie
erfolgreich deklariert worden ist. Dies geschieht, bevor
Reaktionen auf die Deklaration des Konfliktes ausgel&st
werden kdnnen.

Ist ein Konflikt deklariert worden, wird dieser Konflikt
abgehandelt, bevor der nachste Konflikt deklariert wird.

Falls kein Spieler eine Konfliktgelegenheit mehr tibrig
hat, sobald dieser Schritt erreicht wird, geht das Spiel mit
Schritt 3.4 weiter.

3.2.4. Verteidiger deklavieren

Der verteidigende Spieler deklariert, ob und welche spiel-
bereiten Charaktere (die er kontrolliert) er als Verteidiger zum
Konflikt beitrégt. Der verteidigende Spieler darf beliebig
viele gliltige Charaktere, die er kontrolliert, als Verteidiger
deklarieren. Diese Charaktere werden aus der Heimatzone
des verteidigenden Spielers in die Mitte der Spielzone ver-
schoben. Es darf auch , kein Verteidiger” deklariert werden.

3.2.9. l(onflikt'ﬂfktiowsfenstew

Dies ist ein besonderes Aktionsfenster, in dem der
verteidigende Spieler (anstelle des Startspielers) die erste
Aktionsgelegenheit erhalt. Jene Gelegenheiten wechseln
zwischen den Spielern hin und her, bis beide Spieler nach-
einander passen.

Bei einer Aktionsgelegenheit darf der Spieler Folgendes tun:

<& Er darf eine gliltige Aktionsfahigkeit auf einer Karte
aktivieren, die er kontrolliert.
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<& Er darf eine Ereigniskarte mit einem Aktionsauslser von
seiner Hand spielen.

<& Er darf eine Verstarkungskarte von seiner Hand spielen,
die an einen giiltigen Charakter im Spiel angehangt wird.

<& Er darf einen Charakter von seiner Hand spielen,
der am Konflikt auf der Seite jenes Spielers teilnimmt.
(Zu diesem Zeitpunkt darf zusatzliches Schicksal aus
dem Schicksalsvorrat des Spielers auf den Charakter
gelegt werden.)

& Er darf einen Charakter von seiner Hand in seine
Heimatzone spielen. (Zu diesem Zeitpunkt darf
zusatzliches Schicksal aus dem Schicksalsvorrat des
Spielers auf den Charakter gelegt werden.)

¢ Erdarf passen.

Nachdem ein Spieler eine Aktionsgelegenheit verwendet hat,
muss er ansagen, wie hoch der Wert der jeweils relevanten
Fertigkeit auf beiden Seiten ist, falls der Konflikt ohne weitere
Aktionen abgehandelt werden wiirde.

Haben beide Spieler nacheinander bei einer Aktions-
gelegenheit gepasst, geht das Spiel mit dem nachsten
Schritt weiter.

3.2.3. Fertigkeitswerte vergleichen

Die Art des Konflikts gibt an, welcher Fertigkeitswert zur
Auflosung des Konflikts verwendet wird. Wahrend eines
militarischen Konflikts wird die Militar-Fertigkeit verwendet.
Wahrend eines politischen Konflikts wird die Politik-Fertigkeit
verwendet.

Zuerst wird der Gesamt-Fertigkeitswert des angreifenden
Spielers im Konflikt bestimmt, indem die Fertigkeitswerte (der
entsprechenden Konfliktart) aller spielbereiten angreifenden
Charaktere unter Bericksichtigung aller Modifikatoren zu-
sammengezahlt werden. Danach wird der Gesamt-Fertig-
keitswert des verteidigenden Spielers im Konflikt bestimmt,
indem die Fertigkeitswerte (der entsprechenden Konfliktart)
aller spielbereiten verteidigenden Charaktere unter Bertick-
sichtigung aller Modifikatoren zusammengezahlt werden.

Der Spieler mit dem hoheren Gesamt-Fertigkeitswert auf
seiner Seite gewinnt den Konflikt. Um einen Konflikt zu
gewinnen, muss ein Spieler mindestens einen Gesamt-
Fertigkeitswert von 1 haben. Im Fall eines Gleichstandes
gewinnt der angreifende Spieler den Konflikt. Falls beide
Spieler einen Gesamt-Fertigkeitswert von 0 haben, wird der
Konflikt ohne Sieger abgehandelt, und der Ring zurtick in den
Vorrat nicht beanspruchter Ringe geschickt.

3.2.4. Unverteidigt" anwenden

Falls der angreifende Spieler den Konflikt gewonnen

hat und der verteidigende Spieler (in Schritt 3.2.3) keine
teilnehmenden Charaktere kontrolliert, gilt der Konflikt als
~unverteidigt”. Der verteidigende Spieler verliert 1 Ehre

und legt den Marker in den allgemeinen Markervorrat zuriick.

Falls der verteidigende Spieler (oder kein Spieler) den
Konflikt gewinnt, passiert in diesem Schritt nichts.

3.2.5. Provinz uwtewWerfew

Falls die Menge, um welche der angreifende Spieler den
Konflikt (in Schritt 3.2.3) gewonnen hat, mindestens der
Stérke der angegriffenen Provinz entspricht, wird die Provinz
unterworfen. Sie wird um 180° gedreht, um dies anzuzeigen.

Falls der angreifende Spieler einen Konflikt gewinnt und
dadurch eine Provinz unterwirft, darf jener Spieler sofort
jede Dynastiekarte in jener Provinz ablegen. Die Karte wird
verdeckt vom Dynastiedeck des Spielers ersetzt, der die
Provinz kontrolliert.




Falls der verteidigende Spieler (oder kein Spieler) den Karte ,Kaiserliche Gunst” ihren aktuellen Status (entweder

Konflikt gewinnt, passiert in diesem Schritt nichts. unbeansprucht oder im Besitz des Spielers, der sie aktuell
hat, mit der aktuellen Seite nach oben).

e ’Riwgeﬁekte abhawdelw Dieser Schritt stellt auBerdem das Ende des Wettstreits um

Falls der angreifende Spieler (in Schritt 3.2.3) den Konflikt die Kaiserliche Gunst dar.

gewonnen hat, darf jener Spieler den Ringeffekt des um- ]

kdmpften Ringes abhandeln. Folgende Ringeffekte gibt es: Yo !(OHY"([(TPMGS@ endet

Luft: Der angreifende Spieler nimmt 1 Ehre von Dieser Schritt stellt das formale Ende der Konfliktphase dar.

seinem Gegner oder er erhélt 2 Ehre aus dem

allgemeinen Markervorrat. 4. SdhidkSalSphaSe

Erde: Der angreifende Spieler zieht 1 Karte von seinem
Konfliktdeck und legt 1 zuféllige Karte von der Hand seines T &!hidkwlsphaSe begivmt

Gegners ab.
Dieser Schritt stellt den formalen Beginn der

Feuer: Der angreifende Spieler wahlt einen Charakter im Schicksalsphase dar.

Spiel und wahlt, ob er jenen Charakter ehrt oder entehrt.

Wasser: Der angreifende Spieler wahlt entweder einen b.9. Charak]‘er’e ohwe $dhidksalw\awkew ablegen
Charakter und macht ihn spielbereit oder er wahlt einen

Charakter ohne Schicksal und beugt ihn. In Spielerreihenfolge legt jeder Spieler alle Charaktere

ohne Schicksal ab, die er kontrolliert. Jene Charaktere

Leere: Der angreifende Spieler wahlt einen Charakter im werden nacheinander in einer vom Spieler gewiinschten
Spiel und entfernt 1 Schicksal von jenem Charakter. Reihenfolge abgelegt.
Falls der verteidigende Spieler (oder kein Spieler) den ]
Konflikt gewinnt, passiert in diesem Schritt nichts. 4.3. 3(!”(&(34‘ vont Cliarakteren EHI"FGMEH
) Von jedem Charakter im Spiel wird gleichzeitig
3.2.7. 12“"3 be“"SPNChe" 1 Schicksal entfernt.
Der Spieler, der den Konflikt (in Schritt 3.2.3) gewonnen hat, ) ]
beansprucht den umkémpften Ring und fiigt ihn seinem bk, Schicksal M% b(VIbMVlSpNCMG ?(HAG legen

Qe beansprichter Ringe hinzu. Aus dem allgemeinen Markervorrat wird gleichzeitig

Falls kein Spieler (in Schritt 3.2.3) den Konflikt gewonnen hat, 1 Schicksal auf jeden unbeanspruchten Ring gelegt.
wird der Ring wieder zuriick in den Vorrat unbeanspruchter

Ringe geschickt. b.5. $dhidksa13phase endet

Dieser Schritt stellt das formale Ende der Schicksalsphase dar.

3.2.8. Tn die Heimatzone zuriickschicken

Alle teilnehmenden Charaktere im Konflikt werden gleich- 0 f‘OW erun P
zeitig gebeugt. Alle Charaktere werden in die Heimatzone 5. Vleujorwieru gsphas

des Spielers zuriickgeschickt, der sie kontrolliert. Sie sind nun

nicht langer am Konflikt teilnehmende Charaktere. O V{eufowmiemwgsphaﬂ begivmt
L Dieser Schritt stellt den formalen Beginn der
683, '(Ovlﬂtkt GVId.Gf/€S wurde AGPaSST Neuformierungsphase dar.

Dieser Schritt stellt das formelle Ende eines Konflikts oder v !
einer gepassten Konfliktgelegenheit dar. Das Spiel geht mit 5.2. Warten Sp(elbev‘e(’( madhen

dem Aktionsfenster nach Schritt 3.1 weiter. Alle gebeugten Charaktere werden gleichzeitig

spielbereit gemacht.

3.4, Waiserliche Gunst bestimmen

Dieser Schritt stellt den Beginn des Wettstreits um die 5.3. Warten von rovinzen ablegew

Kaiserliche Gunst dar. In Spielerreihenfolge muss jeder Spieler alle offenen Karten

von jeder seiner unterworfenen Provinzen ablegen und

3.4 ?dhmﬂfm“"g erhalt die Gelegenheit, beliebig viele offene Dynastiekarten
Jeder Spieler zahlt den Gesamt-Ruhmwert aller spiel- von seinen nicht unterworfenen Provinzen zu wahlen und
bereiten Charaktere, die er kontrolliert, wendet alle aktiven abzulegen.

Modifikatoren darauf an und figt dem Ergebnis fur jeden Jede so abgelegte Karte wird verdeckt vom Dynastiedeck des
Ring in seinem Vorrat beanspruchter Ringe 1 hinzu. Besitzers ersetzt.

Danach vergleichen die Spieler ihre Gesamtwerte. Der Spieler ] . ]
mit dem héheren Gesamtwert gewinnt die Ruhmzahlung. 5.4. ‘Ptnge zurickschicken

Falls es zu einem Gleichstand kommt, gewinnt kein Spieler. Alle beanspruchten Ringe werden gleichzeitig in den Vorrat

unbeanspruchter Ringe zurlickgeschickt.

3.4.2. Waiserliche Gunst beanspruchien

Der Spieler, der (in Schritt 3.4.1) die Ruhmzéhlung gewonnen ~ 5.5. $Td(’t$Pf€’€f’MM’k€f’ Weitergebew
hat, beansprucht die Kaiserliche Gunst fir sich, indem er die
Karte , Kaiserliche Gunst” nimmt und sie auf die militarische
oder politische Seite dreht und neben seine Festung legt.
Dieser Spieler ,hat die Kaiserliche Gunst” und die Karte kann o

die folgepnde Spielrunde beeinflussen. Falls ein Spieler, der 5.6. ”Gd%OY'Wl(ENVIgSPhaSG Md‘et

die Kaiserliche Gunst bereits hat, diese erneut beansprucht, Dieser Schritt stellt das formale Ende der
darf er sie auf eine beliebige Seite legen. Neuformierungsphase dar.
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Der Spieler mit dem Startspielermarker gibt diesen an seinen
Gegner weiter. Jener Spieler wird nun Startspieler.

Falls beide Spieler auf dieselbe Summe kommen, behalt die




Da die Neuformierungsphase die letzte Phase der Runde ist,
stellt dieser Schritt auch das formale Ende der Runde dar.
Alle aktiven, andauernden ,Bis zum Ende der Runde”-Effekte
laufen zu diesem Zeitpunkt ab.

Nachdem dieser Schritt abgeschlossen ist, geht das
Spiel mit dem Beginn der Dynastiephase der néchsten
Spielrunde weiter.

D. Timingstruaktur eines Duells

D.1 Duell beginnt.

D.2 Herausforderer und Herausgeforderten
festlegen.

D.3 Ehregebot fir das Duell.

D.4 Ehrerader aufdecken.

D.5 Ehre Ubertragen.

D.6 Duell-Fertigkeit modifizieren.

D.7 Fertigkeitswerte vergleichen
und Ergebnis bestimmen.

D.8 Duell-Ergebnisse anwenden.

D.9 Duell endet.

D. Timing-Steulctur eines Duells

DA, Duell beginnt

Ein Duell wird durch die erfolgreiche Abhandlung einer

Aktionsfahigkeit initiiert, die einen anderen Charakter zu
einem Duell herausfordert. Sobald eine solche Fahigkeit
abgehandelt wird, 6ffnet sich dieses Timing-Fenster.

Dieser Schritt stellt den formalen Beginn eines Duells dar.

D.2. Herausforderer und \‘femusgefordertew festlegen

Die Fahigkeit, die das Duell (in Schritt D.1) initiiert hat, hat
auch zwei Charaktere festgelegt, die in das Duell verwickelt
sind. Der Charakter, den der Spieler kontrolliert, der die
Fahigkeit initiiert hat, ist der Herausforderer. Der Charakter,
den sein Gegner kontrolliert, ist der Herausgeforderte.

D.3. €liregebot fiiw das Duell

Jeder Spieler stellt geheim eine Zahl zwischen 1 und 5 auf
seinem Ehrerad als Ehregebot fur das Duell ein. Haben beide

Spieler bestatigt, dass sie damit fertig sind, geht das Spiel mit

dem nachsten Schritt weiter.

D.4. €lrevider aulfdedken
Die Spieler decken gleichzeitig ihre Gebote auf.

Hat ein Spieler ein Ehregebot aufgedeckt, wird das Rad
neben die Festung des Spielers gelegt und bleibt als
Referenz bis zum nachsten Ehregebot dort liegen.
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D.5. Elfre ibertragen

Der Spieler mit dem héheren Ehregebot muss dem Spieler
mit dem niedrigeren Ehregebot Ehremarker geben. Die
Menge dieser Ehre wird durch die Differenz zwischen den
Geboten bestimmt. Falls die Gebote gleich sind, wird in
diesem Schritt keine Ehre Ubertragen.

D.6. Duell-Fertigheit modifizieren

Die Féhigkeit, die das Duell (in Schritt D.1) initiiert hat,
bestimmt, welche Fertigkeit (militarisch oder politisch)
verwendet wird, um das Ergebnis dieses Duells zu
bestimmen. Jeder Spieler fligt sein Ehregebot dem
Fertigkeitswert des in das Duell verwickelten Charakters
hinzu. Diese Modifikation bleibt bis zum Ende des Duells
bestehen.

& Achtung: Fertigkeitsmodifikatoren, die aktiv
waren, als das Duell initiiert wurde, werden auf das
Duell angewendet.

D.7. Fertigkeitswerte vergleichen
und €rgebnis bestimmen

Die modifizierten Fertigkeitswerte der in das Duell
verwickelten Charaktere werden verglichen, um das Ergebnis
zu bestimmen.

& Der Spieler, der den Charakter mit dem hoheren
Fertigkeitswert kontrolliert, gewinnt das Duell.

& Der Spieler, der den Charakter mit dem niedrigeren
Fertigkeitswert kontrolliert, verliert das Duell.

<& Falls die Fertigkeitswerte gleich sind, gewinnt kein Spieler
das Duell und keiner verliert es.

D.8. Duell-Ergebnisse anwenden

Die Fahigkeit, die das Duell (in Schritt D.1) initiiert hat, gibt
die Konsequenzen des Duells fiir den siegenden und/oder
verlierenden Charakter oder Spieler an, die jene Charaktere
kontrollieren. Diese Konsequenzen werden in diesem Schritt
angewendet.

D.9. Duell endet

Dieser Schritt stellt das formale Ende des Duells dar. Das
Spiel geht weiter mit dem Aktionsfenster, in dem das Duell
initiiert worden ist. Der néchste Spieler in der Sequenz erhalt
die nachste Aktionsgelegenheit.

Achtung: Wahrend eines Duells gibt es keine Aktionsfenster.
Die Spieler kénnen also wahrend der Abhandlung eines
Duells keine Aktionen initiieren sowie Charaktere oder
Verstéarkungen von der Hand spielen. Anwendbare Unter-
brechungs- und/oder Reaktionsfahigkeiten dirfen wahrend
eines Duells ausgelost werden.




Anttang TT: Aufbau
der Warten

Im diesem Abschnitt befinden sich detaillierte Angaben
zum Aufbau jeder Kartenart. Genaue Definitionen zu jedem
Element befinden sich im Glossar.

Fu'
]
[

Aufbau dev Wavten

. Name: Der Name dieser Karte.

Kosten: Die Schicksalskosten fiir das Spielen
dieser Karte.

. Kartenart: Gibt an, wie diese Karte gespielt
oder im Spiel verwendet wird.

4. Klansymbol: Die Zugehorigkeit der Karte zu
einem Klan.

5. Militar-Fertigkeit: Der Militar-Fertigkeitswert
dieses Charakters.

6. Bonus-Militar-Fertigkeit: Der Bonuswert,
den diese Karte der Militar-Fertigkeit des
Charakters mit dieser Verstarkung verleiht.

7. Politik-Fertigkeit: Der Politik-Fertigkeitswert
dieses Charakters.

8. Bonus-Politik-Fertigkeit: Der Bonuswert,

den diese Karte der Politik-Fertigkeit des
Charakters mit dieser Verstarkung verleiht.

9. Ruhm: Der Ruhmwert dieses Charakters.

10. Element: Gibt die elementare Zugehdorigkeit
dieser Provinz an.

11. Stérke: Der Starkewert dieser Provinz.

12. Bonusstérke: Die Bonusstarke, die eine
Provinz erhilt, falls sich dieses Besitztum
oder diese Festung darin befindet.

13. Startehre: Die Menge an Ehre, die diese
Festung zu Beginn des Spiels verleiht.

14. Schicksalswert: Die Menge an Schicksal, die
diese Festung zu Beginn jeder Dynastiephase
verleiht.

15. Einflusswert: Die Menge an Einfluss, die
diese Festung beim Deckbau verleiht.

16. Merkmale: Beschreibende Attribute, auf die
sich Kartenfahigkeiten beziehen kénnen.

17. Féhigkeit: Die besondere Art, auf die diese
Karte mit dem Spiel interagiert.

18. Einflusskosten: Die Einflusskosten, die
benotigt werden, um diese Karte in ein
Konfliktdeck aufzunehmen.

19. Produktinformation: Gibt an, aus welchem
Set die Karte stammt.

26

Clarakter /@
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1.::_—.- —

chsudht 5er €«dbewahr‘ef { ¥

Bushi. - ( : )
Reaktion: Nachdem du einen X3 -Konflikt verloren

hast - bringe diesen Charakter von deiner Hand
inzggpiel.

,Sobald ein Samurai gesagt hat, dass er eine Tat
vollbringen wird, ist sie bereits so gut wie vollbracht.”
—Akodos Fiihrung

Boesitztum

+, Akademie.
Aktion: Wahrend der Konfliktphase —
BESTZIUM | Jecke die oberste Karte deines
Konfliktdecks auf. Bis zum Ende der
Phase darfst du jene Karte spielen, als
ob sie sich in deiner Hand befénde.

Wunstakadewie




Verstirkung

d. <€

deinem Konflikt-Ablagestapel.

., Oh, gesegnete Vorfahren, erhért mein Gebet!
| MGdge die Stérke Eurer Ehre meine Schritte |
— leiten und mich zu Rechtschaffenheit fihren!”

ﬂ Aktion: Spiele diese Verstarkung aus |

Das perfelte G;..schenk

f Aktion: Decke die obersten 4 Karten des Kon- A
fliktdecks jedes Spielers auf. Wahle 1 aufge- ]
deckte Karte im Besitz jedes Spielers und fige
sie degggrnd ihres Besitzers hinzu. Mische.

cr hatte zwei Mal abgelehnt, konnte sich aber nicht
dazu iberwinden, ein drittes Mal abzulehnen.

ILLUS. ALBERT TAVIRA

Provinz

=T e = I =
5 Pilgerreise g )
Proving F i
Wihrend eines Konflikts in dieser Provinz =
hebe alle Ringeffekte auf. (Falls diese Provinz

unterworfen wird, handle die Ringeffekte
normal ab.)

™

¥ -

o
e M ]

t2. ® Shizdkatos

Erhohe deinen Einflusswert beim Deckbau um 3.
Reaktion: Nachdem du einen @-Konflikt als
der verteidigende Spieler gewonnen hast —

gy TE

Stadt.

Aktion: Beuge wahrend eines ##-Konflikts diese
Festung. Wahle einen teilnehmenden Charakter
mit einer #®-Fertigkeit von 2 oder niedriger —
beuge jenen Charakter.

!

ewaliver des Feuers

Feue™

du erhaltst 1 gSchicksal.

oo FrG 216n €D
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