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

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

Im letzten Teil befinden sich vier Anhénge. Der erste
Anhang enthalt Timing-Diagramme, welche die Struktur
einer vollstandigen Runde verdeutlichen und eine genaue
Erklérung zur Handhabung jedes einzelnen Spielschritts,
der in diesem Diagramm aufgefiihrt ist, liefern. Im zweiten
Anhang befinden sich detaillierte Angaben zum Aufbau
jeder Kartenart. Im dritten Anhang werden haufig gestellte
Fragen beantwortet, wahrend im vierten Anhang auf Errata
eingegangen wird.

Die  Taderedel

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.

Glogsar

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.
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<& 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 jene
Karten auf den Ablagestapel gelegt werden.

Adjektive

Falls ein Kartentext ein Adjektiv enthalt, dem mehrere
Begriffe folgen, gilt das Adjektiv fur jeden Begriff in der Liste,
falls es darauf anwendbar ist. Im Satz , Jeder einzigartige
Ho6fling und Ménch” ist ,einzigartig” ein Adjektiv, das sich auf
»Hofling” und auf ,Ménch” bezieht.

2

Aktion, 4ktionsfimgkeit

Eine Aktionsfahigkeit ist eine ausgeldste Kartenfahigkeit,
der das Wort , Aktion:” fett gedruckt vorausgeht. Eine
Aktionsféhigkeit darf von dem Spieler, der sie kontrolliert,
wahrend eines beliebigen Aktionsfensters ausgeldst werden
(siehe ,Anhang I: Timing und Spielverlauf” auf Seite 23).

<& 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 nachste Aktion initiiert werden kann.

Siehe auch: Ausgeldste Fahigkeit, Fahigkeit

Aktiver 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.

Alktuell

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.

<& Sobald eine Fahigkeit abgehandelt wird, die sich auf
einen ,aktuellen” Fertigkeits- oder Ruhmwert wéhrend
eines Konflikts bezieht, wird der Fertigkeits- oder Ruhm-
wert gezahlt, der auch bei einer Konfliktauflésung ver-
wendet werden wirde.

Allgeweiver Wlarkervoreat

Siehe ,,Markervorrat” auf Seite 13.

Andauernde Eﬁekte

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

<$ Ein andauernder Effekt besteht tiber die Abhandlung der
Fahigkeit, die ihn erschaffen hat, hinaus. Er wirkt fir 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, authort zu
wirken, ehe eine Fahigkeit oder ein verzdgerter 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,
angreifender 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).

<& Sobald eine Provinz durch einen Karteneffekt aufgedeckt
wird, bleibt sie auf ihrer offenen Seite, bis eine Karte oder
ein Karteneffekt sie wieder auf ihre verdeckte Seite dreht.

Aufgedmdkt

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

Au‘}heben

Manche Karteneffekte kénnen andere Karten- oder Spiel-
effekte autheben. Aufheben-Fahigkeiten unterbrechen die
Initiierung 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.

Adfrichtigkeit

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

Aus dewm Spiel evltfemt

+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.

¥ Karten, die aus dem Spiel entfernt worden sind, sind
beiden Spielern als offene Informationen zuganglich
(wenn nicht anders angegeben).

Ausgeloste Faliigkeiten

Eine fett gedruckte 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 ausgeldste Fahigkeiten optional. Sie kénnen
zum von der Timing-Vorgabe angegebenen Zeitpunkt
vom Spieler, der sie kontrolliert, ausgelést werden (oder
auch nicht). Erzwungene ausgeldste Fahigkeiten werden
automatisch vom Spiel zum von der Timing-Vorgabe
angegebenen Zeitpunkt ausgelost.

<& Falls die Féhigkeit nicht ausdriicklich etwas anderes
besagt, darf jede ausgeldsten Fahigkeit ein Mal pro
Spielrunde ausgelést werden. Diese Beschrankung gilt fiir
jeden Spieler individuell.

¢ Man erkennt ausgeldste 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,
entfallt 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 tberpriift, ohne
die Konsequenzen der Zahlung der Kosten oder die
Konsequenzen der Interaktion mit anderen Fahigkeiten in
Betracht zu ziehen.

¢ Eine ausgeldste Fahigkeit kann nur initiiert werden,
falls ihre Kosten (nach Anwendung von Modifikatoren)
vollsténdig gezahlt werden kénnen.

Siehe auch: Aktion, Effekt, Fahigkeit, Kosten, Reaktionen,
Unterbrechungen, Beschrankungen von ausgel&sten
Fahigkeiten, Ziel

Auslosebedingung

Eine Ausldsebedingung ist eine Bedingung, die angibt, wann
eine Fahigkeit ausgelst werden kann. Auf Kartenfahigkeiten
ist die Auslésebedingung das Element der Fahigkeit, das
sich auf eine Bedingung bezieht, die meist in Form einer




speziellen Spielsituation in Erscheinung tritt. Diese gibt damit
den Zeitpunkt an, zu dem die Fahigkeit verwendet werden
darf. Die meisten Auslésebedingungen verwenden die Worte
»sobald” (bei Unterbrechungsfahigkeiten), ,nachdem” (bei
Reaktionsfahigkeiten) oder ,falls” (bei Aktionsfahigkeiten), um
ihre Beziehung zu dem speziellen Zeitpunkt zu beschreiben.

Falls eine einzelne Spielsituation mehrere Auslose-
bedingungen flr Reaktionen oder Unterbrechungen

erschafft (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 beziehen, die von
jener Spielsituation erzeugt worden sind, diirfen in beliebiger
Reihenfolge verwendet werden.

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

1. Die Auslésebedingung steht unmittelbar bevor. (Das
heil3t: 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”, diirfen 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 fir unmittelbar bevorstehende
Auslosebedingungen 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 6ffnet
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 die Auswahl, der die Fahigkeit kontrolliert.

¢

<$ Es muss falls moglich immer eine Auswahl getroffen
werden, welche die Méglichkeit hat, den Spielstatus
zu andern.

Siehe auch: Fahigkeiten initiieren

Besclrankungen von ausqelosten Faligkeiten

Wenn nichts anderes angegeben ist, kann jede ausgeldste
Fahigkeit nur ein Mal pro Spielrunde verwendet werden.
Diese generelle Einschrankung wird bei jeder ausgeldsten
Fahigkeit angewendet, die als Teil ihres aufgedruckten
Spieltextes nicht die Formulierung ,,Nur X pro [Zeitraum]”
aufweist.

<& Falls eine Karte das Spiel verlasst und im gleichen
Zeitraum erneut ins Spiel kommt oder falls eine Karte
von einer ,Nicht im Spiel”-Zone in eine andere lbergeht
(wie von der Hand auf den Ablagestapel), 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 fir eine neue
Instanz auf einer Karte zwecks genereller Einschrankung
bereits verwendet hat.

<& Falls eine Karte ihre Féhigkeit von einer verdeckten ,Nicht
im Spiel”-Zone (wie von der Hand oder aus einem Deck)
aus auslést, ihre verdeckte Zone aber nicht verlasst, dann
darf jene Fahigkeit erneut ausgeldst werden, weil sie als
neue Instanz der Karte gilt.

¢ Alle Beschrankungen gelten fiir jeden Spieler individuell.

<& Falls der Effekt einer Fahigkeit aufgehoben wird, zahlt
die Verwendung dieser Fahigkeit trotzdem gegen
die generelle Einschrankung von nur einem Mal pro
Spielrunde.

Siehe auch: Nur X pro [Zeitraum], Maximal X pro [Zeitraum]

Boesitzen, Besitz

Siehe , Kontrolle und Besitz"auf Seite 12.

Besitztum

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 Besitztiimer haben einen numerischen Wert, der die
Verteidigungsstérke der Provinz beeinflusst, in der sich
dieses Besitztum befindet.

¥ Sobald ein Spieler wéhrend der Neuformierungsphase
Karten aus seinen Provinzen ablegt, darf er wéhlen,
ob er ein offenes Besitztum ablegt. Tut er dies, wird die
Provinz wie Ublich verdeckt mit der obersten Karte seines
Dynastiedecks wieder aufgefllt.

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

Angaben zum Aufbau von Besitzkarten befinden sich in
+Anhang llI: Aufbau der Karten” auf Seite 30.

Beuden, 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 (iblicherweise
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 Kartenféhigkeit 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,
Moénche, Shinobi, Armeen, Kreaturen und andere Persénlich-
keiten und Gruppierungen, auf die man in Rokugan treffen
kann.

<& Charaktere, die aus den Provinzen eines Spielers gespielt
werden, kénnen nur wahrend der Dynastiephase gespielt
werden. Charaktere, die von der Hand eines Spielers
gespielt werden, kénnen nur in jedem Aktionsfenster
auferhalb der Dynastiephase gespielt werden.

¥ Charakterkarten kommen im Normalfall spielbereit in der
Heimatzone eines Spielers ins Spiel und bleiben im Spiel,
bis sie durch eine Fahigkeit 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 Mglichkeit,
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 30.

Danach

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

<& Falls der Teil eines Effektes vor dem ,danach” erfolgreich
und vollstandig 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.

Dus 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 tbergeht.

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 zurtick in den
allgemeinen Markervorrat gelegt.
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<& Alle Verstarkungen an der Karte, die nicht das
Schlisselwort Vererbt haben, werden abgelegt. Alle
Verstarkungen mit dem Schlusselwort Vererbt werden auf
die Hand ihres Besitzers zurlickgeschickt.

<& 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 fiir 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.

<& Ein Spieler kann nicht mehr als 1 Karte (nach Kartenname)
von der Liste eingeschrankter Karten (in Anhang V)
in seine Decks oder sein Provinzset aufnehmen. Ein
Spieler darf so viele Karten jener Karte in seine Deck
oder in sein Provinzset aufnehmen, wie es das Decklimit
(normalerweise 3 Kopien) jener Karte erlaubt.

¥ Das Provinzset eines Spielers muss aus genau 5 Provinzen
bestehen. Fiir jedes Element muss der Spieler 1 Provinz
wahlen, die jenem Element zugeordnet ist, sodass alle
5 Elemente in seinem Provinzset vorhanden sind. (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 Einflihrungsspiel angegeben) und alle
anderen Karten und Einflusspunkte fiir die gewlinschte
Klan-Kombination verwendet.

Deckbeschvankungen

Von den meisten Karten kdnnen 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 Kartenfahigkeiten initiieren ein Duell zwischen zwei
(oder mehr) Charakteren, die an einem Konflikt teilnehmen.
Die Regeln, wie Duelle initiiert und abgehandelt werden,
befinden sich unter , Timing-Struktur eines Duells” auf
Seite 28.

¢ Die meisten Kartenfahigkeiten, die ein Duell initiieren,
verwenden die Formulierung , Initiiere ein [Art]-Duell.”
Die wahrend der Initiierung eines Duells gewahlten
Charaktere gelten als die gewéhlten Ziele der Fahigkeit,
die das Duell initiiert hat.

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

Durchisuchen

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

€ﬁekte

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,
Spieleinschréankungen, 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 méglich abhandeln, es sei
denn der Effekt enthalt das Wort ,darf” oder ,dirfen”.

& 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, sich zwischen
mehreren Effekten entscheiden, muss sich fir ein
Effekt entschieden werden, der das Potenzial hat, den
Spielstatus zu andern.

€lre

Ehre steht fir das Verhalten des Klans eines
Spielers und dafiir, wie dieses Verhalten von

auBen wahrgenommen wird. In der Nachzieh- -'%
phase und wahrend Duellen wird Ehre geboten e
(siehe Rahmenschritt ,,2.2. Ehregebot” auf $
Seite 25). 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.

& 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 Kartenféhigkeit auf das Ehregebot eines
Spielers bezieht, so bezieht sie sich auf die aktuelle
Einstellung auf dem Ehrerad des Spielers.

Siehe auch: Das Spiel gewinnen

€influss, Einflusskosten

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 Verfiigung stehende
Menge an Einfluss eines Spielers, die er verwenden kann,
um weitere Karten fur das Deck auszuwahlen.

¢ Eine Karte, die zu einem Klan gehort 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, Y5jin no Shiro, angegeben.
Er muss samtliche Einflusspunkte fiir Karten eines einzigen
anderen Klans ausgeben. Er entscheidet sich fir 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 Gbrigen Karten in Toms Konfliktdeck missen
entweder zum Léwen-Klan gehéren oder neutral sein.

Eingesclrinkt
Eingeschrankt ist eine Schlisselwortfahigkeit. Ein Charakter

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

¥ Falls ein Charakter zu einem Zeitpunkt 3 oder mehr
Eingeschrankt-Verstarkungen angehangt hat, muss
der Spieler, der diesen Charakter kontrolliert, sofort
bei Auftreten dieses illegalen Spielstatus 1 der an den
Charakter angehangten Eingeschréankt-Verstarkungen
wahlen und ablegen.

< Ein Spieler darf wahlen eine dritte Eingeschrankt-Verstar-
kung auf einen Charakter zu spielen, aber der Spieler,
der jenen Charakter kontrolliert, muss sofort 1 dieser
Eingeschrankt-Verstarkung wahlen und ablegen, sobald
die neue Verstérkung das ins Spiel kommt.

€iwzgarttge 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 tiber eine einzigartige
Karte tibernehmen oder sie ins Spiel bringen, falls er
bereits eine andere Karte mit dem gleichen Namen oder
aufgedruckten Namen im Spiel kontrolliert oder besitzt.

¥ Ein Spieler kann keine einzigartige Karte ins Spiel bringen,
die sein Gegner besitzt, falls jener Gegner bereits eine
Karte mit dem gleichen Namen oder aufgedruckten
Namen im Spiel kontrolliert.

<& 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

Entelirt, Entelrt-Statusmarker

Siehe , Personliche Ehre” auf Seite 15.

Ereigniskarten

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/-einschréankungen
(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 gedffnet wird.

<& Andauernde Effekte, darunter auch jene, die durch
Ereigniskarten erzeugt werden, 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 kénnen.

Angaben zum Aufbau von Ereigniskarten befinden sich in
+Anhang ll: Aufbau der Karten” auf Seite 30.

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 und fligt sie seinem Schicksals-
oder Ehrevorrat hinzu. Die Marker werden aus dem
allgemeinen Markervorrat genommen, es sei denn,
der Spieler erhélt das Schicksal oder die Ehre aus einer
bestimmten Quelle.

<& 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, Geben, Nehmen, Verlieren

EwSatzeﬂ:ekte

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, was das Zahlen von Nicht-Opfer-Kosten betrifft.
Normalerweise zeigen die Worte , (an)statt” oder ,statt-
dessen” einen solchen Effekt an. Nachdem alle Unter-
brechungen auf die Auslésebedingung abgehandelt worden
sind, wird stattdessen der Ersatzeffekt abgehandelt.




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

Falls die neue Abhandlung einer Auslésebedingung,
die durch einen Ersatzeffekt verursacht wird, nicht den
Spielstatus andern wiirde, kann der Ersatzeffekt nicht
initilert werden.

Erzwungen (Erzwungene Unterbrechungen,
Erzwungene Reaktionen)

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

& Fir jede Auslésebedingung 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 2 oder mehr erzwungene und/oder verpflichtende
Fahigkeiten ( wie z. B. Schlisselwérter) 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

Fakigheit

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, Schlisselworter und Reaktionen.
Einige Unterbrechungs- und Reaktionsféhigkeiten sind
auBerdem erzwungen.

<& Kartenfahigkeiten 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 Féhigkeit
bezieht sich ausdricklich auf eine ,Nicht im Spiel”-Zone
oder -Element. Kartenfahigkeiten auf Charakteren, Ver-
starkungen, Besitztimern, Festungen und Provinzen
kénnen nur initiiert werden oder das Spiel beeinflussen,
solange sie sich im Spiel befinden, es sei denn, die Fé-
higkeit bezieht sich ausdricklich auf die Verwendung
aus einer ,Nicht im Spiel”-Zone heraus, oder erfordert
ausdrticklich, dass sich die Karte auBerhalb des Spiels
befinden muss, damit die Fahigkeit abgehandelt werden
kann. Ereigniskarten und Rollenkarten interagieren aus-
driicklich 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 Fahigkeits-
arten ist verpflichtend: konstante Fahigkeiten, erzwung-
ene Unterbrechungsfahigkeiten und erzwungene Reak-
tionsfahigkeiten.

Die Initilerung eines Schlusselwortes, welches das Wort
.dlrfen” enthalt, ist optional. Die Anwendung aller
tbrigen Schllsselworter ist verpflichtend.

g

<$ 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 Fahigkeit zu einem mdglichen
Zeitpunkt nutzen méchte.

Eine Fahigkeit, der ein fett gedruckter Timing-Ausldser
gefolgt von einem Doppelpunkt vorausgeht, wird
sausgeldste Fahigkeit” genannt.

Der Spieler, der die Karte kontrolliert, von der

eine Fahigkeit abgehandelt wird, trifft samtliche
Entscheidungen, die fur die Abhandlung der Fahigkeit
erforderlich sind, es sei denn, im Text der Fahigkeit ist
ausdrticklich ein anderer Spieler angegeben.

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

Faliigkeiten wnitiieren, Warten spielen

Immer wenn ein Spieler eine Karte spielen oder eine
ausgel6ste Fahigkeit initileren 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:

1. Spieleinschrénkungen und das Vorhandensein giiltiger
Ziele Uberprifen: Kann diese Karte zu diesem Zeitpunkt
gespielt oder die Fahigkeit initiiert werden? Falls die
Spieleinschréankungen nicht erfillt sind oder es nicht
genligend glltige Karten fiir die Fahigkeit gibt, wird der
Prozess abgebrochen.

Kosten (méglicherweise mehrere) flir das Spielen der
Karte oder das Initiieren 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 durchgefiihrt:

3.
4.
5.

Mogliche Modifikatoren auf Kosten anwenden.
Kosten bezahlen.

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

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.

Die Karte kommt ins Spiel oder die Effekte der Fahigkeit
(falls nicht in Schritt 6 aufgehoben) beenden ihre
Initiierung und werden abgehandelt.

Zu diesem Zeitpunkt gilt die Karte als ,gespielt” oder die
Fahigkeit als ,,ausgeldst”.

Unterbrechungen und Reaktionen dirfen wéhrend dieses
Prozesses wie Ublich verwendet werden, sollte ihre Auslése-
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 ausgelost werden kénnen). 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.

CHARA

Die aufgedruckte Militar- F
Fertigkeit eines Charakters | & 6

steht in Rot im Banner

unter den Kosten. 2 Die aufgedruckte
- Politik-Fertigkeit eines
Charakters steht
in Blau im Banner
unter den Kosten.
Festsetzen

Siehe dazu ,,Modifikatoren” auf Seite 14.

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 tGber
sie kann nicht wechseln.

Geben

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

$ Der Spieler, der die Marker gibt, gilt als derjenige Spieler,
der die Marker verliert, und der andere Spieler als
derjenige, der die Marker erhilt.

Siehe auch: Erhalten, Nehmen, Verlieren

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 Uber funf (die hchstmogliche 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 veréndert.

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

Gedankenstvich (-)

Im Kartentext von ausgeldsten Fahigkeiten wird ein
Gedankenstrich (-) verwendet, um die nétigen Kriterien zum
Auslosen 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 und nicht in einen solchen gespielt oder
in Spiel gebracht werden.

<& 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 modifiziert werden.

& Falls ein Charakter einen Gedankenstrich anstelle eines
Fertigkeitswert hat und eine Kartenfahigkeit erfordert
einen numerischen Wert fur jene Fertigkeit, 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 in ein Duell in jener
Fertigkeitsart verwickelt werden.

Siehe auch: Teilnehmen und Kann nicht teilnehmen

Geeltrt, Geelirt—Statusmarker

Siehe , Personliche Ehre” auf Seite 15.

Geden (bei konf—(ikten)

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

Gelassenheit

Gelassenheit ist ein variables Schlisselwort. Eine Karte
mit diesem Schlisselwort erhalt eine zusatzliche Fahigkeit,
solange das Ehregebot des Spielers, der jene Karte
kontrolliert, niedriger ist als das eines seiner Gegner.

& Meistens gewahrt das Schlisselwort Gelassenheit eine
konstante Fahigkeit, welche die Fertigkeit oder den
Ruhm eines Charakters modifiziert. Manchmal gewéhrt
das Schllsselwort Gelassenheit auch eine ausgeloste
Fahigkeit, die nur verwendet werden kann, solange ein
Spieler ,gelassen” ist.

¢ ,Du bist gelassen” ist die Formulierung, die anzeigt, dass
das Schllsselwort Gelassenheit eines Spielers aktiv ist
Sie wird als Erinnerungstext verwendet, um anzuzeigen,
dass eine Karte eines Spielers die Fahigkeit durch das
Schlisselwort Gelassenheit gewéhrt bekommt, solange
das Ehregebot des Spielers niedriger ist als das eines
Gegners.




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.

<& Falls eine Provinz mit einer Festung eines Spielers
unterworfen wird, verliert jener Spieler das Spiel.

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

& Der erste Spieler, der 0 Ehre in seinem Ehrevorrat hat,
scheidet aus dem Spiel aus, wodurch der Gegner dieses
Spielers das Spiel gewinnt.

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

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

Gewinvien (einen \onflikt gewinven)

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 fiir 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 fiir den Sieg in einem
Konflikt erfillt, 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 Féhigkeit 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.

Gewolpnlich
Siehe , Kontrolle und Besitz” auf Seite 12 und , Personliche
Ehre” auf Seite 15.

Grundwert

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

fo

wHandle diese Takigkeit zwei Wial ab”

Siehe ,Fahigkeiten initiieren, Karten spielen” auf Seite 8.

Hetmatzone, n 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).

Hemusfordem

Einige Kartenfahigkeiten verwenden das Wort
~herausfordern”, um den Prozess der Abhandlung eines
Duells zwischen zwei Charakteren zu beginnen. Genaue
Regeln fur die Abhandlung eines Duells befinden sich unter
» Timing-Struktur eines Duells” auf Seite 28.

Hiflichkeit
Hoflichkeit ist eine Schlisselwortfahigkeit. 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 im Spiel

Die Karten (normalerweise Charaktere und Verstarkungen),
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.
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.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 im Spiel”-Status lbergeht.




Die Festungskarte eines Spielers kann das Spiel
nicht verlassen.

Falls eine Karte ins Spiel kommt oder es verlésst, horen
alle andauernden Effekte, verzégerten Effekte oder
bevorstehenden Effekte, die derzeit mit jener Karte
interagieren oder kurz davor stehen es zu tun, auf mit ihr
zu interagieren. Das trifft auch dann zu, falls eine Karte
von einer ,Nicht im Spiel”-Spielzone in eine andere
lbergeht (z.B. von der Hand in den Ablagestapel).

Falls eine Karte das Deck einer falschen Deckart (Konflikt
oder Dynastie) betreten wiirde, wird sie stattdessen in den
entsprechenden Ablagestapel ihres Besitzers gelegt, der
zu der korrekten Deckart passt.

Falls eine Dynastiekarte die Hand eines Spielers, die
aus Konfliktkarten besteht, betreten wirde, wird sie
stattdessen auf den Ablagestapel seines Besitzers gelegt.

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

Tn Spielerreitienfolge

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 Spielerreihen-
folge durchgefihrt wird, nicht abgeschlossen ist,
nachdem jeder Spieler seinen Teil der Handlungen ein
Mal durchgefiihrt hat, wechseln sich die Spieler solange
ab, bis sie abgeschlossen ist.

Tns Spiel kommen

Der Begriff ,,ins Spiel kommen" bezieht sich auf jeden
Zeitpunkt, an dem eine Karte aus einer ,Nicht im Spiel”-
Zone oder einem ,,Nicht im Spiel”-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, Wettstreit
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 hinzugeflgt, der fiir 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.
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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).

Zu Spielbeginn ist die Kaiserliche Gunst unbeansprucht.

Falls eine Kartenfahigkeit daflr 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 zuriick.

Siehe auch: Ruhmzéhlung

Wann wicht, konnen nicht

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

Kartenarten

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 30.

¢ 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.

Warten 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.
o

Gezogene Karten werden der Hand eines
Spielers hinzugefugt.

o

Es gibt keine Beschrénkung, wie viele Karten ein Spieler in
jeder Runde ziehen darf.

& Es gibt kein Handkartenlimit.

Siehe auch: Keine Karten mehr Gbrig

Weive Warten welir 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.

Weive Warker welir iibrig

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




Weine Verstirkungen

.Keine Verstarkungen” ist eine Schlisselwortfahigkeit. Eine
Karte mit diesem Schlusselwort kann keine Verstarkungen
angehangt 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 Verstarkungen” 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 zugehérigen Symbole sind unten aufgefihrt.

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

AUF DER KARTE

-

IMTEXT |

KRABBEN-KLAN %
KRANICH-KLAN

DRACHEN-KLAN

&

PHONIX-KLAN

et
e

<& 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
lbereinstimmen, der sie kontrolliert, und auf der sich
kein Klansymbol befindet, das mit dem Klansymbol auf
der Festungskarte des Spielers Ubereinstimmt, der
sie kontrolliert.

Ly
O
LOWEN-KLAN b
w
(2

SKORPION-KLAN

EINHORN-KLAN %

Siehe auch: Deckbau

!(onﬂikt

Wahrend der Konfliktphase hat jeder Spieler 2 Gelegen-

heiten, um einen Konflikt gegen einen Gegner zu deklarieren.

Die Regeln, wie Konflikte abzuhandeln sind, werden unter
»Genauere Erlauterung der Rahmenschritte” auf Seite 25
erklart.
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Wounstante Faligkeit

Eine konstante Fahigkeit ist eine Fahigkeit, die kein Schlussel-
wort ist und deren Text keinen fett gedruckten 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 konstante Fahigkeiten tiberpriifen 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 konstanten
Fahigkeit im Spiel befinden, betrifft jede Instanz
unabhangig voneinander den Spielstatus.

Kontvolle 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 dafiir
sorgen, dass sich die Kontrolle tber eine Karte wéhrend
des Spiels andert.

<& Ein Spieler kontrolliert Karten in seinen ,Nicht im Spiel”-
Zonen (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 gehéort, 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 Giber einen teilnehmenden Charakter
wéhrend 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.

<& Verstérkungen, 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).

<& Eine Karte gilt als eine Kopie von sich selbst, wenn sie
den gleichen Kartennamen hat.

Wopie (eines Clyavakters)

Manche Kartenfahigkeiten kénnen dazu fihren, dass ein
Charakter zu einer Kopie eines anderen Charakters wird.
Sobald das passiert, verliert der sich andernde Charakter
Namen, Kosten, Grundfertigkeiten, Ruhm, Merkmale und




Fahigkeitstext. Flr den Zeitraum, der die Kartenfahigkeit
angibt, erhalt der sich &ndernde Charakter den Namen, die
Kosten, die Grundfertigkeiten, den Ruhm sowie die Merkmale
und den Fahigkeitstext des kopierten Charakters.

¢ Karten, die sich auf den aufgedruckten Text eines
Charakters beziehen (Fertigkeiten, Merkmale, Fahig-
keiten, usw.) beziehen sich immer noch auf den Text, der
tatsachlich auf die Karte aufgedruckt ist.

<& Sobald ein Charakter zu einer Kopie eines anderen
Charakters wird, werden nur die Grundfertigkeiten und
die aufgedruckten Eigenschaften kopiert. Falls der sich
andernde Charakter eine Eigenschaft (z.B. ein Merkmal
oder ein Fahigkeitstext) durch eine andere nicht kopierte
Kartenfahigkeit erhalt (z. B. durch ein Ereignis oder eine
Verstarkung), dann gehen diese Eigenschaften nicht
verloren.

¥ Ein Charakter kann nur dann zu einer Kopie eines einzig-
artigen Charakters werden, falls der Spieler, der diesen
Charakter besitzt und/oder kontrolliert, nicht schon eine
Kopie (nach Kartenname) jenes einzigartigen Charakters
besitzt oder kontrolliert.

<& Wird ein Charakter zu einer Kopie eines anderen
Charakters, werden die Grundfertigkeiten und der Ruhm
des Charakters ersetzt. Dadurch wird kein Modifikator
angewendet (Gedankenstriche kdnnen ersetzt werden).

<& Ein Charakter kann nicht zu einer Kopie eines anderen
Charakters, falls beide Charaktere den gleichen Namen
haben.

Wosten

Die Kosten einer Karte ist ein numerischer Wert der angibt,
wie viel Schicksal gezahlt werden muss, um diese Karte von
der Hand oder aus den Provinzen eines Spielers zu spielen.

Einige ausgeldste Kartenféhigkeiten 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 oder der Anweisung ,Wahle ... aus”, die
angibt, dass aus 1 oder mehr Effekten ausgewahlt werden
muss) gilt als Teil der Kosten jener Fahigkeit. Beispiele fiir
solche Anweisungen in den Fahigkeitskosten sind: , Beuge
..",,Gib ... aus”, ,Opfere ...", Verliere ...", ,Entehre ..."
und ,Lege ... ab".

$ Ein Karteneffekt, der die Kosten modifiziert, modifiziert
nur die Schicksalskosten, falls nicht anders angegeben.

¢ Falls eine Karte einen Gedankenstrich als aufgedruckte
Schicksalskosten hat, kann die Karte nicht gespielt
werden. lhre aufdruckten Schicksalskosten gelten als O in
Bezug auf Kartenféhigkeiten, die einen numerischen Wert
verlangen.

& 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 fir eine einzelne Karte oder
Fahigkeit gezahlt werden missen, missen diese Kosten
gleichzeitig gezahlt werden.
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<& Falls ein Teil der Zahlung von Kosten verhindert wird,
endet die Initiilerung der Féhigkeit oder das Spielen der
Karte sofort und wird nicht weiter abgehandelt, sobald
alle Kosten, die gezahlt werden kénnen, gezahlt worden
sind. (Falls dies eintritt, wéhrend 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 Méglichkeit 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 Kartenfdhigkeiten hatte. Text, der aus anderen Quellen
stammt, wird dadurch nicht geleert.

Limittert

Limitiert ist eine Schlusselwortfahigkeit. Ein Spieler kann
nicht mehr als 1 Karte mit dem Schlisselwort 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.

Warkervorvat

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 zurlck in
den Markervorrat gelegt.

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

Waximal X pro [Zeitraum ]

Dieser Begriff beschrénkt, wie oft eine Fahigkeit von allen
Kopien (nach Kartenname) von Karten mit dieser Fahigkeit
(einschlieBlich der Karte selbst) wahrend des angegebenen
Zeitraumes initiiert werden darf. Die Initiierung einer Fahig-
keit auf einer Karte z&hlt 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.

<& Der Maximal-Wert einer Féhigkeit kann nicht
modifiziert werden.

Siehe auch: Nur X pro [Zeitraum], Beschrankungen von
ausgelosten Fahigkeiten




Werkmale

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

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

Jische”

Der Begriff ,mische” wird als Abkirzung fur 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.

<& 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.

modifikatoren

Einige Fahigkeiten kénnen die Spieler anweisen, einen Wert
zu modifizieren. Der Spielstatus fragt standig 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 hinzugefiigt 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
fur 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.

& Wahrend eines Duells werden die Gebote auf den
Ehreradern der Spieler als Modifikator angewendet
(unabhéngig von der normalen Berechnung der Modi-
fikatoren). Die Gebote werden dem entsprechenden
Wert hinzugezéhlt, auch wenn die Werte auf eine
bestimmte Zahl festgesetzt worden sind. Die Gebote
werden hinzugezéhlt, nachdem Modifikatoren, die Werte
verdoppeln oder halbieren, berechnet worden sind.

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
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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 zuriick 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 fur einen Mulligan verzichtet, kann er
sich spéater nicht mehr anders entscheiden und doch einen
Mulligan nehmen, nachdem er die Entscheidung seines
Gegners kennt.

¥ Nachdem ein Spieler seinen Mulligan fiir Karten in seinen
Provinzen genommen hat, darf er sich die neuen Karten
ansehen, bevor er seine Konflikthand zieht.

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 hinzugefiigt.

& Der Spieler, der die Marker nimmt, gilt als derjenige
Spieler, der die Marker erhélt, und der andere Spieler als
derjenige, der die Marker verliert.

Siehe auch: Erhalten, Geben, Verlieren

Veutral

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.

Vur X pro [Zeitvaum]

Dieser Begriff gibt an, wie hdufig eine ausgeldste Fahigkeit
wahrend des angegebenen Zeitraums verwendet werden
kann. Dadurch wird die generelle Einschrénkung ersetzt,
dass eine ausgeldste Fahigkeit nur ein Mal pro Spielrunde
verwendet werden kann.

¢ Jede Kopie einer Fahigkeit mit einer angegebenen
Einschrankung 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 oder falls eine Karte
von einer ,,Nicht im Spiel”-Zone in eine andere libergeht
(wie von der Hand auf den Ablagestapel), wird die Karte
so behandelt, als wéare sie eine neue Instanz der Karte.
Sie hat keine Erinnerung daran, dass sie die Fahigkeit
wahrend des angegebenen Zeitraumes fiir eine neue
Instanz auf einer Karte bereits verwendet hat.

& Falls eine Karte ihre Fahigkeit von einer verdeckten ,Nicht
im Spiel”-Zone (wie von der Hand oder aus einem Deck)
aus ausldst, ihre verdeckte Zone aber nicht verlasst, dann
darf jene Fahigkeit erneut ausgeldst werden, weil sie als
neue Instanz der Karte gilt.

<& Alle Beschrankungen gelten fiir jeden Spieler individuell.

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

Siehe auch: Beschrénkungen von ausgeldsten Fahigkeiten,
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 verhindert.

& Das Opfern einer Karte erfiillt nicht gleichzeitig andere
Maoglichkeiten, 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
fir 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.

Personliche €lre, personlicher €lrverlust

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

$ Geehrt
& Gewodhnlich
$ 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 Gewohnlich 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, erhélt er einen Entehrt-
Statusmarker, um seinen Status Entehrt anzuzeigen. Ein
entehrter Charakter zieht seinen Ruhmwert von seiner
Militér- und Politik-Fertigkeit ab, solange er jenen Marker
besitzt. Sobald ein entehrter Charakter das Spiel verlasst,
verliert der Spieler, der ihn kontrolliert, 1 Ehre.
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<& 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 in
den Status Geehrt versetzt werden. Ein Charakter mit dem
Statusmarker Entehrt kann nicht in den Status Entehrt
versetzt werden.

<& Sollte ein Charakter gleichzeitig einen Geehrt- und
einen Entehrt-Statusmarker haben, werden beide Marker
abgelegt. Der Charakter kehrt in den Status Gewdhnlich
zuriick.

¥ Sollte ein Charakter geehrt oder entehrt ins Spiel
kommen, kénnen Fahigkeiten, die ausgel6st werden,
sobald ein Charakter in den Status Geehrt oder Entehrt
versetzt wird, nicht ausgeldst werden, da er das Spiel
bereits in jenem Status betritt.

Prioritit bet gleichzeitiger Abhandlung

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 verzdgerte Effekte oder erzwungene
Fahigkeiten gleichzeitig abgehandelt werden missten,
entscheidet der Startspieler tber die Reihenfolge, in der
die Fahigkeiten abgehandelt werden, unabhéangig 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 konstante 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 flr die Landereien rund

um seine Festung. Sobald eine Provinz angegriffen und auf

ihre offene Seite gedreht wird, steht diese Karte fur 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. lhre Fahigkeit kann nicht verwendet
werden.

¢ Falls eine Provinz mehr als 1 Karte auf sich hat, gelten all
jene Karten als in derselben Provinz befindlich. Charaktere
kénnen gespielt werden und Besitztlimer verleihen ihre
Boni. Eine Provinz wird nicht wieder aufgefillt, bis sie
leer ist.

¢ Jede Provinz eines Spielers, die keine Festung ist, wird in
eine Reihe vor den jeweiligen Spieler gelegt. Jede jener
Provinzen ist zu den Provinzen benachbart, die direkt links
und rechts von ihr liegen. Die Provinz mit der Festung
eines Spielers ist zu keiner anderen Provinz benachbart.




¢ Jede Provinz hat 1 oder mehr Elemente
zugeordnet. Eine Provinz mit einem
finffachen Tomoe-Symbol anstelle eines
einzigen Elementes wie z. B. auf Toshi Ranbo
(Erbfolge-Zyklus, 1) gibt an, dass eine solche
Provinz jederzeit alle 5 Elemente hat und wahrend des
Deckbaus flr den Provinz-Slot eines beliebigen Elements
ausgewahlt werden kann.

Provinz uwtewwewf-ew, 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 Provinzen ohne Festung eines Spielers unter-
worfen sind, wird die Provinz mit der Festung jenes
Spielers zu einer giiltigen Provinz, gegen die Angriffe
gemacht werden kénnen. Falls die Provinz mit der
Festung eines Spielers unterworfen wird, verliert jener
Spieler das Spiel.

<$ Falls eine Provinz aus anderen Griinden als durch die
normale Konfliktauflésung unterworfen wird, gilt der
Gegner des Spielers, der jene Provinz kontrolliert, als
derjenige, der die Provinz unterworfen hat.

Provinz wieder auﬁil”ew

Falls ein Spieler die Anweisung erhalt, eine Provinz wieder
aufzufiillen, 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), fiillt 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 erhalt, eine Provinz offen
wieder aufzuflllen, nimmt er die oberste Karte seines
Dynastiedecks und legt sie offen statt verdeckt in
die Provinz.

‘Rahmeneffek’(e, Ralmensclritte

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 |
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Reaktionen

Eine Reaktion ist eine ausgeldste Fahigkeit, deren Text
fett gedruckt 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.

Nachdem eine Auslosebedingung abgehandelt worden
ist, wird ein Reaktionsfenster fur jene Auslésebedingung
gedffnet.

In diesem Reaktionsfenster hat der Startspieler immer zuerst
die Gelegenheit, eine giltige Reaktion (auf die Ausl6se-
bedingung, die das Fenster gedffnet hat) zu initiieren

oder zu passen. Die Spieler erhalten nun abwechselnd

die Gelegenheit, eine giiltige 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 giiltige 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 fir 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 1 oder mehr 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 — Jeder Ring im Vorrat beanspruchter Ringe
eines Spielers ist ein beanspruchter Ring.

¥ Solange eine Ruhmzéhlung durchgefiihrt wird, figt jeder
Spieler 1 Ruhm fiir jenen Ring im Vorrat beanspruchter
Ringe seinem Gesamt-Ruhmwert 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.

¥ Sobald ein Ring beansprucht wird, gilt er immer noch als
umkampft, bis alle Reaktionen auf seine Beanspruchung
abgehandelt worden sind.

¢ Ein Karteneffekt, der sich auf ,den [ELEMENT]-Ring”
bezieht, bezieht sich auf alle Ringe jenes Elements.

Siehe auch: Ringeffekte




Pingeﬂ:ekte

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 zufdllige 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 wéahlen, sobald der Ringeffekt in einem Konflikt
abgehandelt wird.

¥ Sobald ein Spieler angewiesen wird mehrere Ringeffekte
abzuhandeln, handelt er jeden Effekt in seiner Gesamtheit
ab (oder passt bei dem Effekt), bevor der nachste Ring-
effekt abgehandelt wird.

Rollenkarten

Eine Rollenkarte wird neben die Festung eines Spielers gelegt
und bringt besondere Fahigkeiten und Beschréankungen 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, die als eine ,Rollenkarte”gedruckt sind, kénnen
nicht durch Fahigkeiten anderer Karten aus dem Spiel
entfernt werden.

& In sanktionierten Turnieren kénnen die Rollenkarten,
die fir die Bewahrer- und Suchender-Rollen verwendet
werden kénnen, auf der Website https://www.
fantasyflightgames.com/en/op/I5r-Icg/roles/ oder auf
http://asmodee.de/I5r/organized-play/aktuelle-rollen/
eingesehen werden.

¢ Jede Nicht-Bewahrer und Nicht-Suchender-Rolle ist
fur jeden Klan verfugbar, unabhéngig welcher Klan
welche Rolle verwenden darf. Dies gilt zusatzlich zu den
Bewahrer- oder Suchender-Rollen, die fir jenen Klan
verfugbar sind.

& Manche Karten haben den Text ,,Nur fur die ... -Rolle”.
Dies ist eine Deckbaueinschrénkung, die wéahrend des
Spiels nicht aktiv ist.

Rulim
Ruhm ist ein Wert eines Charakters, der fir 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.
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<& Immer wenn ein Spieler Ruhm zahlen muss, zahlt er
den Ruhmwert jedes spielbereiten Charakters, den er
kontrolliert.

Siehe auch: Personliche Ehre und Ehrverlust, Ruhmzahlung

Rulhwzallung

Sobald die Spieler die Anweisung dazu erhalten, eine Ruhm-
zéhlung durchzuflihren, zahlt jeder Spieler den Gesamt-
Ruhmwert aller spielbereiten Charaktere, die er kontrolliert,
und flgt der Summe 1 fir 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 gezéhlt 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,
behilt 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
eine Ruhmzahlung durchfihren. Ruhmzahlungen, die
durch Kartenféhigkeiten erforderlich werden, werden
genauso vorgenommen. Die Fahigkeit gibt an, was nach
dem Ausgang der Zahlung 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 dandert.

¢ Andere Kartenféhigkeiten verlangen méglicherweise, dass
die Spieler ihren aktuellen Ruhm ihrer Charaktere oder
einer bestimmten Teilmenge ihrer Charaktere zéhlen.
Das stellt einen Unterschied zu einer Ruhmzahlung
dar. Ringe im Vorrat beanspruchter Ringe der Spieler
werden hier nicht hinzuaddiert. Fiir solche Fahigkeiten
zéhlen die Spieler auf gleiche Weise den aktuellen Ruhm
bestimmter Charaktere wie sie ihren aktuellen X¥- oder
® _Fertigkeitswert zéhlen wiirden.

Siehe auch: Aktuell, Kaiserliche Gunst

Schticksal

Schicksal ist die grundlegende Ressource im
Spiel und wird verwendet, um fiir 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 zurlick 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 jener
Charakter ins Spiel gekommen ist, die Mdglichkeit, eine
beliebige Menge Schicksal aus seinem Schicksalsvorrat
auf diesen Charakter zu legen.




<& Wahrend 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.

Scltlusselworter

Ein SchlUsselwort ist eine Kartenféhigkeit, die eine Karte
mit speziellen Regeln versieht. Folgende Schliisselwérter
gibt es im Spiel: Vererbt, Gelassenheit, Hoflichkeit,
Verstohlenheit, Verkleidet, Limitiert, Keine Verstarkungen,
Stolz, Eingeschrankt und Aufrichtigkeit.

¢ Manchmal folgt auf ein Schlisselwort 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 Schllsselwort in diesem Glossar.

¢ Eine Karte kann mehrere Instanzen des gleichen
Schlusselwortes haben, funktioniert aber so, als ob
sie nur 1 Instanz jenes Schlisselwortes héatte. Das
Schlisselwort wird pro Auslésebedingung nur ein Mal
abgehandelt. Variable Schlusselworter (siehe unten) sind
eine Ausnahme: Falls eine Karte mehrere Instanzen eines
variablen Schliisselwortes hat, so wird jede jener Instanzen
unabhéngig voneinander behandelt.

$ Manche Schlisselwérter (z.B. Gelassenheit) sind variable
Schlisselwérter. Variable Schlisselworter funktionieren
genauso wie andere Schlusselworter, aber ihre Effekte
unterscheiden sich von Karte zu Karte. Jedes variable
Schlisselwort hat dieselbe Bedingung, um aktiv zu
werden, aber verschiedene Effekte, abhangig vom
individuellen Kartentext.

$efbstwefewenzie”ew 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).

Seruenz eingebetteter Fakigleiten

Immer wenn eine Auslésebedingung eintritt, missen
folgende Schritte in angegebener Reihenfolge durchlaufen
werden: (1) Ausfiihren von Unterbrechungen dieser Aus-
|6sebedingung, (2) Abhandlung der Auslésebedingung
selbst und danach (3) Ausfihren von Reaktionen auf die
Auslésebedingung.

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

fuhrt, pausiert das Spiel und die Schritte missen erneut
durchlaufen werden: (1) Ausfiihren von Unterbrechungen
der neuen Auslésebedingung, (2) Abhandlung der neuen
Auslésebedingung selbst und danach (3) Ausfihren 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
Auslésebedingungen 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
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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.

Spieleinschvinkungen und —beveclitigunden

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,
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
auferhalb der normalen Angaben der Spielregel liegen,
wie eine solche Karte gespielt oder eine solche Fahigkeit
verwendet werden kann.

Spielen und ins Spiel bringen

Um eine Charakter- oder eine Verstarkungskarte zu spielen,
muissen 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. Immer wenn eine Charakterkarte ge-
spielt wird, hat der Spieler, der diese Karte kontrolliert, die
Maoglichkeit, zusatzliches Schicksal aus seinem Schicksals-
vorrat auf die Karte zu legen.

Einige Kartenfdhigkeiten bringen Karten ins Spiel. Damit
wird sowohl das Zahlen der Kosten umgangen, als auch die
Maoglichkeit, zusatzliches Schicksal auf die Karte zu legen.
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 maoglicher Modifikatoren)
gezahlt werden.

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

<& Falls die , Ins Spiel bringen”-Fahigkeit nichts anderes an-
gibt, kommen Charaktere, die auf diese Weise ins Spiel
kommen, spielbereit und in der Heimatzone ins Spiel.
Nicht-Charakterkarten, die auf diese Weise ins Spiel
kommen, werden in einer Zone und in dem Status ins
Spiel gebracht, welche die normalen Spielregeln fiir das
Spielen dieser Karte erfiillen.

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

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 wéhrend der Dynastiephase und der
Konfliktphase zuerst der aktive Spieler.




<& Der Startspieler erhalt in allen Aktionsfenstern auBerhalb
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 Reaktionsféhigkeiten 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
ausdriickliche andere Anweisung durch eine Karte oder
einen Regeltext gibt.

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

Statugmarker

Siehe , Persdnliche Ehre” auf Seite 15.

Stolz

Stolz ist eine Schlusselwortfahigkeit. Nachdem ein Charakter
mit dem SchliUsselwort Stolz einen Konflikt gewonnen hat,
wird jener Charakter geehrt. Nachdem ein Charakter mit dem
Schlisselwort 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, trégt 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 fir
jenen Konflikt deklariert werden und nicht in jenen Kon-
flikt verschoben, gespielt oder ins Spiel gebracht 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.
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Unferbreclungen

Eine Unterbrechung ist eine ausgeldste Fahigkeit, deren
Text fett gedruckt das Wort ,Unterbrechung:” voraus-
geht. Eine Unterbrechungsféhigkeit 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, diirfen 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 fur jene Auslose-
bedingung ein Unterbrechungsfenster.

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

Spieler spéter 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 Fahigkeit nichts anderes besagt,
kann jede Unterbrechungsfahigkeit nur ein Mal pro
Runde initiiert werden. (Dies gilt auch fir 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 ausgeldst werden.

Unverteidigt, unverteidigter !(ovtflik’(

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 zuriick in den allgemeinen Marker-
vorrat gelegt. Dies geschieht im Rahmenschritt 3.2.4.

Verdeckte Provinz

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 fir 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.

<$ Eine verdeckte Provinz gilt als eine andere Entitét als ihre
offene Seite. Solange eine Provinz verdeckt ist, gilt ihre
offene Seit als nicht im Spiel. Sobald eine Provinz auf
ihre offene Seite gedreht wird, tauschen die ,verdeckte
Provinz” und die ,offenen Provinz” gleichzeitig ihre
Position. Damit ist die verdeckte Provinz jetzt nicht
im Spiel und die offene Provinz ist jetzt im Spiel. Das
Gegenteil ist der Fall, sobald eine Provinz auf ihre
verdeckte Seite gedreht wird.

Veverbt

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

Verkleidet

Das Schlisselwort Verkleidet kommt auf einzigartigen
Charakteren vor. Sobald ein Charakter unter der Verwendung
des Schlusselwortes Verkleidet gespielt wird, ersetzt er einen
nicht-einzigartigen Charakter mit dem passenden Merkmal
oder der passenden Klan-Zugehérigkeit, wobei er jede
Verstarkung, samtliches Schicksal und jeden Statusmarker
jenes Charakters tbernimmt. Dies ist eine alternative
Moglichkeit, einen Charakter zu spielen. Dabei sind ein paar
besondere Regeln zu beachten. Dazu gehéren unter anderem
die zusatzlichen Kosten, einen nicht-einzigartigen Charakter
zu wahlen, um ihn abzulegen, sobald der verkleidete
Charakter ins Spiel kommt.

& Sobald ein Charakter unter der Verwendung des
Schliisselwortes Verkleidet gespielt wird, darf der
Charakter wéhrend der Konfliktphase gespielt werden,
wobei alle Timing-Regeln angewendet werden, die beim
Spielen eines Charakters von der Hand beachtet werden
mdussen.

¢ Um einen Charakter unter der Verwendung des
Schlisselwortes Verkleidet zu spielen, muss der Spieler
als zusatzliche Kosten, um den Charakter spielen zu
kénnen, einen nicht-einzigartigen Charakter, den er
kontrolliert, mit dem entsprechenden Merkmal oder der
entsprechenden Klan-Zugehérigkeit wahlen. Die Kosten,
um den verkleideten Charakter zu spielen, werden um die
aufgedruckten Kosten des gewahlten Charakters gesenkt.
Der verkleidete Charakter wird gespielt und danach
werden alle Verstarkungen und Marker (Schicksal, Status
usw.) vom gewahlten Charakter auf den verkleideten
Charakter verschoben. Zuletzt wird der gewéhlte
Charakter aus dem Spiel abgelegt. Unterbrechungen
kénnen nicht verwendet werden, um dieses Ablegen zu
ersetzen oder zu verhindern.

¢ Ein Charakter, der unter der Verwendung des
Schliisselwortes Verkleidet gespielt wird, kann nicht in
einen Konflikt gespielt werden, es sei denn, der durch
dieses Schlusselwort gewahlte Charakter nimmt ebenfalls
an dem Konflikt teil. Auch kann kein Schicksal aus dem
Schicksalsvorrat des Spielers auf den Charakter gelegt
werden.

¢ Ein Charakter, der unter der Verwendung des
Schliisselwortes Verkleidet gespielt wird, kommt
spielbereit ins Spiel.
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Verlieren

Falls ein Spieler Schicksal oder Ehre verliert, nimmt jener
Spieler die angegebene Menge Schicksals- oder Ehremarker
und entfernt sie aus seinem Schicksals- oder Ehrevorrat.

Die Marker werden in den allgemeinen Markervorrat
zurlickgelegt, es sei denn, der Spieler verschiebt das
Schicksal oder die Ehre zu einem bestimmten Ort.

& Sobald Marker von einer Karte entfernt werden, gilt jene
Karte als diejenige Karte, welche die Marker verliert. Falls
die Marker nicht an einen bestimmten Ort verschoben
werden, werden sie in den allgemeinen Markervorrat
zurlickgelegt.

Siehe auch: Erhalten, Geben, Nehmen

Versclieben

Einige Fahigkeiten 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-
sténde, 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 angehangt ist, das Spiel
verl3sst.

<& Eine Verstarkung kann nicht ins Spiel kommen, falls es
keine giiltige Karte oder kein giiltiges Spielelement gibt,
woran sie angehéangt werden kann.

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

<$ Es dirfen beliebig viele Verstarkungen an eine Karte oder
ein Spielelement angehangt werden.

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

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

<& Eine Verstéarkung, die ein Spieler kontrolliert, bleibt unter
seiner Kontrolle, selbst wenn die Karte oder das Spiel-
element, an welche(s) die Verstérkung angehéngt 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 Modifikatoren 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 30.

Verstollenleit

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, verteidigender 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 verzogerte 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.

& Sobald ein verzégerter Effekt abgehandelt wird, wird er
nicht als neue ausgeldste Fahigkeit behandelt, selbst
wenn der verzdgerte Effekt urspriinglich von einer
ausgeldsten Fahigkeit erzeugt worden ist.

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

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

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.

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
schaut sich jeder Spieler seine so gelegten Karten an und
hat nun die Gelegenheit, 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.

Wl lew

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

Siehe auch: Ziel

Wiirden

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

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

der Formulierung ,etwas ist” verwendet zu werden. Das
bedeutet, dass eine Unterbrechung mit dem Wort ,wiirden”
(z.B. ,sobald ein Charakter das Spiel verlassen wiirde")




Timing-Vorrang vor einer Unterbrechung ohne das Wort
Lwirden” hat, die sich auf dieselbe Spielsituation bezieht (z.B.
.sobald ein Charakter das Spiel verlasst”).

Falls eine Unterbrechung eine Auslésebedingung, die
eintreten wiirde, in etwas dndern wiirde, 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.

allen

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 ,wahlen” zeigt an, dass man 1 oder mehr

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

<& Der Spieler, der die Fahigkeit kontrolliert, die ein Ziel
bendtigt, wahlt alle Ziele fir diesen Effekt, falls auf der Karte
nichts anderes angegeben ist.

¢ Falls eine Fahigkeit das Wahlen von 1 oder mehr Zielen
erfordert und es nicht gentigend legale Ziele gibt, um
alle Zielanforderungen zu erfiillen, kann die Fahigkeit
nicht initiiert werden. Dies wird gleichzeitig mit anderen
Spieleinschrénkungen der Fahigkeit tberpriift.

<$ Alle zum Zeitpunkt der Zielwahl legalen Ziele kénnen
gewahlt werden. (Es kdnnen auch Ziele gewéhlt werden,
die noch nicht vorhanden waren, als Uberpriift wurde,
ob die Fahigkeit initiiert werden kann.)

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

¢ Die meisten Kartenfahigkeiten, die ein Duell initiieren,
verwenden die Formulierung , Initiiere ein [Art]-Duell.” Die
wahrend der Initiierung eines Duells gewéhlten Charaktere
gelten als die gewahlte Ziele der Fahigkeit, die das Duell
initiiert hat.

<& Eine Fahigkeit, die eine ,beliebige Anzahl” Ziele oder ,bis
zu X" Ziele wahlen kann, kann erfolgreich abgehandelt
werden, falls O solcher Ziele gewéhlt werden, es sei denn
das Wahlen von 0 solcher Ziele wiirde dazu fihren, dass die
Abhandlung des Fahigkeiteffekts den Spielstatus in keiner
Weise dndert.

¢ 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. Ein solches Ziel wird Referenzziel
genannt.

¥ Eine Karte ist kein glltiges Ziel fur eine Fahigkeit, falls die
Abhandlung des Effektes jener Fahigkeit die Karte nicht
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betreffen konnte, es sei denn es handelt sich um ein
Referenzziel. (Ein gebeugter Charakter kann z. B. nicht
als Ziel eines Effektes gewahlt werden, dessen Text
lautet: ,, Aktion: Wihle einen Charakter — beuge jenen
Charakter”.)

Eine Karte kann nur dann als ein gultiges Referenzziel
fur eine Fahigkeit gewahlt werden, falls der Effekt jener
Fahigkeit (durch die Verwendung des Referenzziels)
dazu flhren wiirde, dass sich der Spielstatus andert. (Ein
Charakter ohne Verstarkungen kann z. B.nicht als Ziel
fir folgende Fahigkeit gewahlt werden: ,Aktion: Wahle
einen Charakter — lege jede Verstarkung von jenem
Charakter ab.”)

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 missen nicht bei
der Uberpriifung von Spieleinschrankungen und der
Feststellung, ob die gesamte Fahigkeit liberhaupt
initiiert werden kann, bestatigt werden. Falls es zu dem
Zeitpunkt, an dem diese Ziele gewahlt werden wiirden,
keine legalen Ziele gibt, kann dieser Teil der Fahigkeit
nicht abgehandelt werden.




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. Dyunastiephase

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. Vaclzieliphase

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 €w ’a‘utewu"g 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 konstante Fahigkeit abléuft 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 konstante 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

25




Sobald ein Spieler die Gelegenheit erhalt, einen Konflikt zu
deklarieren, darf er:

& Einen militérischen Konflikt deklarieren.
<& Einen politischen Konflikt deklarieren.
& Passen.

Falls bei einer 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 glltige, 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 fiur
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 ausgeldst
werden kdnnen.

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

Falls kein Spieler eine Konfliktgelegenheit mehr tbrig
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 Falls beide Spieler auf dieselbe Summe kommen, behilt die

Konflikt gewinnt, passiert in diesem Schritt nichts. Karte , Kaiserliche Gunst” ihren aktuellen Status (entweder
unbeansprucht oder im Besitz des Spielers, der sie aktuell

3.92.6. ‘[Zingeﬁ-e[de abliandeln hat, mit der aktuellen Seite nach oben).

Falls der angreifende Spieler (in Schritt 3.2.3) den Konflikt D.ieser'Sch.ritt stellt auBerdem das Ende des Wettstreits um

gewonnen hat, darf jener Spieler den Ringeffekt des um- die Kaiserliche Gunst dar.

kampften Ringes abhandeln. Folgende Ringeffekte gibt es: )
3.5. Woufliktphase endet

Luft: Der angreifende Spieler nimmt 1 Ehre von

seinem Gegner oder er erhélt 2 Ehre aus dem Dieser Schritt stellt das formale Ende der Konfliktphase dar.
allgemeinen Markervorrat.

Erde: Der angreifende Spieler zieht 1 Karte von seinem 4. 56h(dk$a’$pha$e

Konfliktdeck und legt 1 zufdllige Karte von der Hand seines

FEarsh 2. 4. Schicksalsphase beginnt

Feuer: Der angreifende Spieler wahlt einen Charakter im

Spiel und wahlt, ob er jenen Charakter ehrt oder entehrt. gy s Vel el o, Ce gl =y

Schicksalsphase dar.
Wasser: Der angreifende Spieler wahlt entweder einen

Charakter und macht ihn spielbereit oder er wahlt einen 4.2. Cliaraktere oline $dhidksalswwkew ablegen

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

Legre: Der angreifende Spieler Wé.hlt einen Charakter im ohne Schicksal ab, die er kontrolliert. Jene Charaktere
Spiel und entfernt 1 Schicksal von jenem Charakter. werden nacheinander in einer vom Spieler gewiinschten
Falls der verteidigende Spieler (oder kein Spieler) den Reihenfolge abgelegt.

Konflikt gewinnt, passiert in diesem Schritt nichts.

#.3. Schicksal von Charakteren ent’femen
3.2.7. 12("3 W”SPNW" Von jedem Charakter im Spiel wird gleichzeitig

Der Spieler, der den Konflikt (in Schritt 3.2.3) gewonnen hat, 1 Schicksal entfernt.
beansprucht den umkampften Ring und fiigt ihn seinem

Vorrat beanspruchter Ringe hinzu. bk, Schicksal auf wnbeanspruclte Ringe legen
Falls kein Spieler (in Schritt 3.2.3) den Konflikt gewonnen hat, ~ Aus dem allgemeinen Markervorrat wird gleichzeitig
wird der Ring wieder zuriick in den Vorrat unbeanspruchter 1 Schicksal auf jeden unbeanspruchten Ring gelegt.

Ringe geschickt.
.5, Schicksalsphase endet

Dieser Schritt stellt das formale Ende der Schicksalsphase dar.

3.2.8. Tn die Heimatzone zuriickschicken

Alle teilnehmenden Charaktere im Konflikt werden gleich-
zeitig gebeugt. Alle Charaktere werden in die Heimatzone ﬂ(‘Y‘OW erun 0
des Spielers zurlickgeschickt, der sie kontrolliert. Sie sind nun 3. ” " 53’3“6‘3
nicht langer am Konflikt teilnehmende Charaktere.

5.4. Veuformierungsphase beginut

ORI !(Oﬂii“kf GWJGT/ES wurde 5€P433T Dieser Schritt stellt den formalen Beginn der
Dieser Schritt stellt das formelle Ende eines Konflikts oder Neuformierungsphase dar.
einer gepassten Konfliktgelegenheit dar. Das Spiel geht mit b :
dem Aktionsfenster nach Schritt 3.1 weiter. 5.2. Warten sp(elbewe(t madhew
- ] Alle gebeugten Charaktere werden gleichzeitig

3.4. Waiserliche Gunst bestimmen spielbereit gemacht.
Dieser Schritt stellt den Beginn des Wettstreits um die ]
Kaiserliche Gunst dar. 5.3. Warten von Provinzen ablegen

.. In Spielerreihenfolge muss jeder Spieler alle offenen Karten
3.4, ?dhmlﬂmuﬂg von jeder seiner unterworfenen Provinzen ablegen und
Jeder Spieler zihlt den Gesamt-Ruhmwert aller spiel- erhalt die Gelegenheit, beliebig viele offene Dynastiekarten
bereiten Charaktere, die er kontrolliert, wendet alle aktiven von seinen nicht unterworfenen Provinzen zu wéhlen und
Modifikatoren darauf an und fligt dem Ergebnis fir jeden abzulegen.
Ring in seinem Vorrat beanspruchter Ringe 1 hinzu. Jede Provinz, von der auf diese Weise alle Karten abgelegt
Danach vergleichen die Spieler ihre Gesamtwerte. Der Spieler worder? sind, wird mit.einer vgrdeckten Ka”rte oben vom
mit dem héheren Gesamtwert gewinnt die Ruhmzahlung. Dynastiedeck des Besitzers wieder aufgefillt.

Falls es zu einem Gleichstand kommt, gewinnt kein Spieler.

5.4. Ringe zuriickschicken
3.6.2. Waiserliche Gunst bea”SPNdhe" Alle beanspruchten Ringe werden gleichzeitig in den Vorrat

Der Spieler, der (in Schritt 3.4.1) die Ruhmzahlung gewonnen unbeanspruchter Ringe zurlickgeschickt.
hat, beansprucht die Kaiserliche Gunst fiir sich, indem er die

Karte ,Kaiserliche Gunst” nimmt und sie auf die militarische 5.9 $tart3pie’ermavker Weitergebevl
oder politische Seite dreht und neben seine Festung legt.
Dieser Spieler ,hat die Kaiserliche Gunst” und die Karte kann
die folgende Spielrunde beeinflussen. Falls ein Spieler, der
die Kaiserliche Gunst bereits hat, diese erneut beansprucht,
darf er sie auf eine beliebige Seite legen.

Der Spieler mit dem Startspielermarker gibt diesen an seinen
Gegner weiter. Jener Spieler wird nun Startspieler.

5.6. Y!euf'ormiemwgsphm endet

Dieser Schritt stellt das formale Ende der
Neuformierungsphase dar.
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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 initiieren.

D.2 Herausforderung festlegen.

D.3 Ehregebot fir das Duell.

D.4 Ehrerader aufdecken.

D.5 Ehre Ubertragen.

D.6 Duell-Fertigkeit modifizieren.

D.7 Ehregebot hinzufligen, Fertigkeitswerte
vergleichen und Ergebnis bestimmen.

D.8 Duell-Ergebnisse anwenden.

D.9 Duell endet.

D. Timing-Steulctur eines Duells

V4. Duell inititeren

Sobald eine Kartenfahigkeit ein Duell initiiert, kdnnte ein Teil
der Kosten jener Fahigkeit die Formulierung , Initiiere ein
[Art]-Duell” verwenden. Dadurch wird das Timing-Fenster
eines Duells gedffnet.

Um ein Duell zu initiileren, muss der Spieler, der die
Kartenfahigkeit abhandelt, 2 Charaktere wahlen, die sich
duellieren: 1 Charakter muss er kontrollieren, 1 Charakter
muss ein Gegner kontrollieren. Im Folgenden sind die
Parameter aufgefiihrt, die angeben, welche Charaktere fir
das Duell gewéahlt werden konnen:

¥ 1 Charakter muss von dem Spieler kontrolliert werden,
dessen Kartenfahigkeit das Duell initiiert hat, und
1 Charakter muss von einem Gegner jenes Spielers
kontrolliert werden.

& Falls ein Duell wahrend eines Konflikts initiiert wird,
mussen beide gewéhlte Charaktere am Konflikt
teilnehmen.

¥ Falls ein Duell von einer Fahigkeit auf einer Charakterkarte
initiiert wird, muss auch jener Charakter gewahlt und ins
Duell verwickelt werden. Der andere Charakter im Duell
muss von einem Gegner des Spielers kontrolliert werden,
der das Duell initiiert hat.

Wird dieser Prozess abgeschlossen, ist ein Duell initiiert
worden. Ansonsten scheitert die Initiierung des Duells und es
kann nicht abgehandelt werden.
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Duell abiandeln

Ein Duell wird wéhrend der erfolgreichen Abhandlung einer
beliebigen ausgelosten Fahigkeit abgehandelt, welche die
Spieler zu Folgendem anweist: Entweder ,Handle das Duell
ab” oder ,,... Charakter fordert den Charakter eines Gegners
zu einem [Art]-Duell heraus”. Um ein Duell abzuhandeln,
werden folgende Schritte durchgefihrt:

D.a. errausfordemvg fesﬂegen

Der Prozess der Initiierung des Duells (in Schritt D.1) hat die
2 Charaktere festgelegt, die in das Duell verwickelt sind,
sowie die Art des stattfindenden Duells. AuBerdem ist der
Wert (X3 -Fertigkeit, #-Fertigkeit oder Ruhm) angegeben,
mit welchem das Ergebnis des Duells bestimmt wird.

D.3. Elregebot ﬁ(’r das Duell

Jeder Spieler stellt geheim eine Zahl zwischen 1 und 5 auf
seinem Ehrerad als Ehregebot fir das Duell ein. Haben beide
Spieler bestéatigt, dass sie damit fertig sind, geht das Spiel mit
dem néachsten Schritt weiter.

D.4. €lfrevader aufdedkevt

Die Spieler decken gleichzeitig ihre Gebote auf. Falls sie das
nicht kénnen (weil die Ehrerdder schon aufgedeckt sind), geht
es sofort mit Schritt D.7 weiter.

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.

D.5. Elre 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 Gbertragen.

D.6. Duell-Fertigkeit modifizieren

Der Prozess der Initiierung des Duells (in Schritt D.1) hat
bestimmt, welcher Wert (X¥-Fertigkeit, #-Fertigkeit oder
Ruhm) verwendet wird, um das Ergebnis dieses Duells zu
bestimmen. Jeder Spieler berechnet den entsprechenden
aktuellen Wert des in das Duell verwickelten Charakters.
Fertigkeitsmodifikatoren, die aktiv waren, als das Duell initiiert
wurde, werden auf das Duell angewendet.

<& Falls mehrere Charaktere auf der gleichen Seite in
ein Duell verwickelt sind, werden die entsprechenden
Werte zusammengezahlt. Fir die Bestimmung des
Duellergebnisses wird der Wert, der in diesem Schritt
berechnet wird, wie der Fertigkeitswert eines einzelnen
Charakters behandelt. Die Charaktere gewinnen oder
verlieren das Duell gemeinsam.

D.7. €lregebot hinzufagew, Fertigkeitswerte
vergleichen und Ergebnis bestimmen
Jeder Spieler fligt sein Ehregebot dem Wert hinzu, den er in

Schritt D.6 berechnet hat. Die Gesamtsummen beider Seiten
des Duells werden verglichen, um das Ergebnis zu bestimmen.

& Der Charakter mit dem hoheren Wert ist der Gewinner des
Duells.

<& Der Charakter mit dem niedrigerem Wert ist der Verlierer
des Duells.

<& Falls die Werte gleich sind, ist kein Charakter der
Gewinner des Duells und kein Charakter der Verlierer
des Duells.




D.8. Duell-Ergebnisse anwenden

Die Fahigkeit, die das Duell (in Schritt D.1) initiiert hat, gibt
die Konsequenzen des Duells flir 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 nachste 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 Verstarkungen
von der Hand spielen. Anwendbare Unterbrechungs- und/oder
Reaktionsfahigkeiten dirfen wéhrend eines Duells ausgel&st
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 Warten

. 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.
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Clarakter /@

.

‘I.T-:—- —

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 Schicksal.

oo FrG 216n €D




Anbtang TTT: Fragen
und Antworten

Dieser Abschnitt beantwortet haufig gestellte Fragen, die
zum Spiel gestellt werden. Die Eintrage sind in einem ,Frage-
Antwort”-Format angeordnet, wobei die neusten Fragen am
Ende der Liste aufgefihrt werden.

<& Kann ich Beschdmende Zurschaustellung (Grundspiel, 24)
auslosen, auch wenn sich nur bei 1 der 2 Charaktere der
Ehre-Status andern wiirde?

Ja. In den Regeln steht, dass du eine Fahigkeit nicht auslésen
kannst, falls ihr Effekt den Spielstatus nicht &ndern wiirde.
Einer der gewahlten Charaktere veréndert aber seinen Status.
Dadurch gibt es eine Anderung an dem Spielstatus. Weder
der ehrende noch der entehrende Aspekt von Beschdmende
Zurschaustellung hangt voneinander ab.

& Kann ich die Fahigkeit von Akodo Toturi (Grundspiel, 79)
oder Doji Hotaru (Grundspiel, 52) auslésen, sobald ich den
entsprechenden Konflikt als Verteidiger gewinne?

Du kannst die Fahigkeit als Verteidiger auslésen, aber wie
unter ,Ringeffekte”auf Seite 15 des Referenzhandbuchs
geschrieben steht, wird beim Abhandeln des Ringeffekts der
angreifende Spieler dazu angewiesen, ein Ziel zu wahlen,
Karten zu ziehen oder Ehre zu erhalten. Dein Gegner wiirde in
dem Fall den Ringeffekt abhandeln und nicht du.

& Falls ich Loslassen (Grundspiel, 155) spiele und dabei
Kommandant der Wache (Grundspiel, 133) meines
Gegners wahle, kann mein Gegner seinen Kommandant
der Wache auslésen, bevor jene Karte abgelegt wird?

Nein. Sobald eine Ereigniskarte gespielt wird, werden ihre
Kosten gezahlt, ihre Effekte abgehandelt (oder aufgehoben)
und die Karte wird auf den Ablagestapel ihres Besitzers
gelegt, noch bevor das Reaktionsfenster gedffnet wird, das
auf die Abhandlung einer Fahigkeit folgt (siehe Seite 7).
Eine Ereigniskarte gilt als , gespielt”, nachdem ihre Effekte
abgehandelt worden sind (siehe Seite 8). Dies revidiert den
friheren ,Fragen und Antworten”-Eintrag.

<& Kann ich Schonfrist (Grundspiel, 132) verwenden, um zu
verhindern, dass ein Charakter fiir die Kosten wie auf
Schauspielerin der Shosuro (Grundspiel, 103) oder auf
Standhafte Hexenjagerin (Grundspiel, 35) geopfert wird?
Wie verhélt es sich bei Weg der Krabbe (Grundspiel, 137)?

Schonfrist verhindert, dass ein Charakter geopfert wird. Falls
das wahrend der Zahlung von Kosten (auf Schauspielerin der
Shosuro, Standhafte Hexenjagerin, Weg der Krabbe usw.)
passiert, gelten die Kosten als nicht gezahlt, weil die Opferung
verhindert worden ist (siehe Seite 13). Dies passiert aber
wahrend Schritt 4 des ,Fahigkeiten initiieren”-Prozesses
(siehe Seite 8), was vor Schritt 8 geschieht, in dem das Spiel
festlegt, ob eine Fahigkeit ausgel6st worden ist. Deshalb
kann die Féhigkeit im nachstmdglichen Aktionsfenster erneut
ausgelost werden, weil sie als noch nicht verwendet gilt. Falls
ein Ereignis auf solche Weise aufgehoben wird, bleibt es
ungespielt auf der Hand seines Besitzers (siche Seite 12).
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Anders verhélt es sich bei der Verwendung von Schonfrist, um
zu verhindern, dass ein Charakter durch den Effekt von Weg
der Krabbe geopfert wird. Da nichts davon abhangt, ob der
Effekt erfolgreich abgehandelt worden ist oder nicht, spielt

es keine Rolle, dass die Opferung durch Schonfrist verhindert
worden ist. Auf gleiche Weise wie ein Ereignis als gespielt gilt,
dessen Effekte durch z.B. Stimme der Ehre (Grundspiel, 145)
aufgehoben worden sind, gilt Weg der Krabbe auch als
.abgehandelt” (wenn auch nicht erfolgreich), auch wenn der
Effekt durch Schonfrist verhindert wird.

<& Falls mein Gegner die Karte Banzai! (Grundspiel, 204)
spielt und ich méchte sie mit Stimme der Ehre (Grundspiel,
145) autheben, kann ich denn ganzen Effekt autheben
oder nur die Halfte davon?

Sobald dein Gegner Banzai! spielt, wahlt er ein Ziel aus, das
+2X3 bekommt. Du darfst diesen Effekt unterbrechen, um
ihn aufzuheben, was aber auch die Mdglichkeit authebt, die
Fahigkeit zu wiederholen. Falls du den Effekt nicht unter-
brichst und dein Gegner sich dazu entscheidet, 1 Ehre zu
zahlen, um die Fahigkeit erneut abzuhandeln, dann hast

du eine weitere Gelegenheit die (neuen) Effekte zu unter-
brechen, um sie aufzuheben, die einem Charakter +2XJ¥
geben. Dadurch kannst du dich entscheiden, entweder den
ganzen Karteneffekt aufzuheben, nur den zweiten Teil des
Karteneffekts oder nichts davon.

¢ Kann ich Weg der Krabbe (Grundspiel, 137) wahrend der
Dynastiephase spielen?

Ja. Wahrend der Dynastiephase darfst du einen Charakter aus
einer Provinz spielen oder eine Aktion nehmen, was beinhaltet
Ereignisse von deiner Hand zu spielen.

¢ Wie interagiert Machtdemonstration (Grundspiel, 179)
mit Karten wie Wissenssuchende (Grundspiel, 171) oder
Pilgerreise (Grundspiel, 22)?

Machtdemonstration wird wahrend Schritt 3.2.3 in der
Konfliktaufldsung gespielt, sobald der verteidigende
Spieler den Konflikt verliert (siehe Seite 24). Dadurch wird
ein verzogerter Effekt erzeugt, der wahrend Schritt 3.2.6
+Ringeffekte abhandeln” stattfindet, die normalen Effekte
der Ringauflésung aufhebt und sie mit ,Handle danach jenen
Ringeffekt ab,als ob du diesen Konflikt als angreifender
Spieler gewonnen héttest” ersetzt. Das Verlieren von Ehre
wegen einem ,Unverteidigt”-Konflikt und das Unterwerfen
der Provinz geschieht vor dem Abhandeln des Effekts von
Machtdemonstration.

Sollte die Provinz Pilgerreise nicht unterworfen sein, sobald
Machtdemonstration abgehandelt wird, hat der verzégerte
Effekt von Machtdemonstration Vorrang vor Pilgerreise,

was die normale Abhandlung von ,Ringeffekte abhandeln”
aufhebt und sie mit der verénderten Abhandlung ersetzt.
Dennoch hebt der Effekt von Pilgerreise (,,Hebe alle Ring-
effekte auf”) den Versuch von Machtdemonstration auf, den
Ring als Verteidiger abzuhandeln. Der Verteidiger beansprucht
den Ring.

Weil Machtdemonstration mit dem Schritt ,Ringeffekte
abhandeln” interagiert und nicht mit dem speziellen

Effekt, den der Angreifer wahlt, hat der Angreifer nicht die
Méglichkeit, einen speziellen Ringeffekt zu wahlen, der
abgehandelt werden kénnte, sobald Wissenssuchende angreift
(oder ob der Angreifer Gberhaupt einen Ringeffekt abhandeln
mochte). Sobald Machtdemonstration den Ringeffekt
abhandelt, hat stattdessen der Verteidiger die Gelegenheit, zu
wahlen, welchen Ringeffekt er abhandeln mochte.




& Falls sich Rechtsverwalter (Grundspiel, 139) in einem
Konflikt befindet, kann dann ein geehrter Charakter
entehrt werden?

Ja. Rechtsverwalter verhindert, dass Charaktere ,in den
Zustand Entehrt versetzt” werden konnen, was bedeutet,

dass sie nicht ,,den Statusmarker Entehrt erhalten” kénnen.
Meistens geschieht das durch den Vorgang der Entehrung.
Das bedeutet aber auch, dass die Verwendung einer Fahigkeit
verhindert wird, die einen Entehrt-Statusmarker verschiebt
oder legt. Falls ein Charakter ohne das Erhalten eines Entehrt-
Markers entehrt werden kann (wie z. B. wenn ein geehrter
Charakter entehrt wird und dabei in den Gewdhnlich-Status
zurtickkehrt), dann tut er das.

& Falls ich Weg des Léwen (Grundspiel, 167) spiele, um
den Grundwert der XX -Fertigkeit meines Charakters
zu verdoppeln, und ich dann ein zweite Karte Weg des
Léwen spiele, was ist dann der neuer Grundwert der
X3 -Fertigkeit meines Charakters?

Weg des Léwen verdoppelt den Grundwert der X3 -Fertigkeit
eines Charakters und legt den neuen Wert als den Grundwert
der X3 -Fertigkeit des Charakters fest. Sobald du eine zweite
Kopie von Weg des Léwen spielst, wird der neue Wert
verdoppelt (was dem vierfachen Wert des urspriinglichen
Grundwerts der Fertigkeit entspricht).

& Falls ich die F&higkeit von Origami-Meister (Kaiserreich-
Zyklus, 84) verwende, um einen Geehrt-Statusmarker
auf einen anderen Charakter zu verschieben, wird jener
Charakter dann ,,in den Zustand Geehrt versetzt”? Erlaubt
dies die Fahigkeit von Gerissene Politikerin (Grundspiel,
45) auszulésen?

Falls ein Charakter einen Geehrt-Statusmarker durch einen
Karteneffekt erhalt, wird er ,,in den Zustand Geehrt versetzt”
(er erhalt den Geehrt-Statusmarker). Dies unterscheidet sich
von ,geehrt werden” (was durch den Prozess des Ehrens
geschieht). Effekte wie z. B. auf Gerissene Politikerin oder auf
Junger Gertichteverbreiter (Grundspiel, 101) werden dadurch
nicht ausgeldst.

Anmerkung: Falls ein Charakter gleichzeitig einen Geehrt-
und einen Entehrt-Statusmarker hat, werden beide Marker
abgelegt und der Charakter kehrt in den Status Gewdhnlich
zurtick (siehe Seite 14).

<& Falls ich Kunstakademie (Grundspiel, 53) oder Kopfkissen-
buch (Kaiserreich-Zyklus 113) verwende, um Priifung des
Kénnens (Kaiserreich-Zyklus, 93) aufzudecken und sie
danach zu spielen, was passiert?

Sobald eine Ereigniskarte gespielt wird, gilt sie als in ihrer
urspriinglichen Zone verbleibend, bis ihre Kosten erfolgreich
bezahlt worden sind. Zu diesem Zeitpunkt wird sie auf den
Tisch gelegt und hat den ,Wird gespielt”-Status, bevor sie
nach der Abhandlung ihrer Effekte in den Ablagestapel ihres
Besitzers gelegt wird. Deshalb ist die Karte ,Prifung des
Koénnens” wahrend der Bezahlung ihrer Kosten noch oben auf
deinem Deck und wird als Teil der Kosten, um das Ereignis zu
spielen, aufgedeckt.

Solange die Karte schon von Kunstakademie oder Kopfkissen-
buch aufgedeckt worden ist, kann sie erneut aufgedeckt
werden, um ihren eigenen Kosten gerecht zu werden. Hat sie
aber das Deck als oberste Karte verlassen (nach dem Zahlen
der Kosten und dem Wahlen der Ziele in Schritt 5 — siehe
dazu ,Féhigkeiten initiieren”), wird sie nicht langer zu ,einer
der aufgedeckten Karten” und kann nicht wieder auf die
Hand zuriickgenommen werden. Fiir mehr Informationen
siehe dazu ,Im Spiel, nicht im Spiel”.
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Falls du Prifung des Kénnens oben von deinem Deck
spielst, nimmt die Karte deshalb als Kosten einen Platz der
~aufgedeckten Karten” ein, ist aber keine gultige Karte, um
sie durch ihren Effekt auf deine Hand zu nehmen.

& Kann ein Charakter mit Uber jeden Zweifel erhaben
(Grundspiel, 141) als Ziel von Héfische Spiele (Grundspiel,
206) eines Gegners gewahlt werden, falls er der einzige
teilnehmende Charakter jener Seite des Konflikts ist?

Nein. Unabhéngig davon, welcher Spieler das Ziel wahlt,
verhindert Uber jeden Zweifel erhaben, dass der Charakter
mit dieser Verstarkung Ziel eines gegnerischen Ereignisses
werden kann.

& Was passiert, falls ich Spiegelblick (Elementar-Zyklus, 15)
verwende, um eine Unterbrechung zu kopieren, die eine
Karte oder Spieleffekt authebt?

Du kannst mit Spiegelblick keine Aufhebungseffekte
kopieren, da die Fahigkeit des Ereignisses erfolgreich abge-
handelt sein muss, bevor Spiegelblick ausgeldst werden
kann. Die folgenden Karten sind Beispiele einiger Ereignisse,
die von dieser Verstarkung aus dem obigen Grund nicht
kopiert werden kénnen: Stimme der Ehre (Grundspiel, 145),
Machtdemonstration (Grundspiel, 179), Gefélschter Erlass
(Grundspiel, 184), Verweis (Kaiserreich-Zyklus, 60).

<& Kann ich Spiegelblick (Elementar-Zyklus, 15) verwenden,
um Ereignisse zu kopieren, deren Effekte Bezug auf die
Auslésebedingungen nehmen? Falls ja, wie funktioniert
das?

Du kannst mit Spiegelblick keine Effekte abhandeln, falls
jene Effekte von der Auslésebedingung abhangig sind (die
Spiegelblick aber ignoriert). Die folgenden Karten sind
Beispiele einiger Ereignisse, die von dieser Verstarkung
aus dem obigen Grund nicht kopiert werden kénnen:
Unbeugsamer Wille (Grundspiel, 158), Kampfbereit
(Grundspiel, 165), Ich kann schwimmen (Grundspiel 187),
Weg der Chrysantheme (Kaiserreich-Zyklus, 80).

& Was passiert, falls ich mit Meisteralchemistin (Elementar-
Zyklus, 44) Schicksal auf den Ring des Feuers lege,
solange jener Ring umkdmpft oder beansprucht ist?

Das Schicksal bleibt bis zu dem Zeitpunkt auf dem Ring,
bis er zum umkampften Ring wird. Falls der Ring bereits
umkampft ist, sobald Schicksal hinzugefligt wird, erhalt der
Angreifer jenes Schicksal nicht.

<& Kann ich Hisu Mori Toride (Elementar-Zyklus, 1 und
101) auslésen, falls Nachlassende Feindseligkeiten
(Kaiserreich-Zyklus, 100) gespielt worden ist?

Nein. Nachlassende Feindseligkeiten limitiert jeden Spieler
auf 1 Konfliktgelegenheit pro Phase und Hisu Mori Toride
flgt eine zusatzliche X¥-Konfliktgelegenheit hinzu. Da
Nachlassende Feindseligkeiten eine definitive Beschrankung
setzt, ist es den Spielern nicht erlaubt, mehr als 1 Konflikt

in dieser Phase zu deklarieren (auch wenn zusatzliche
Konfliktgelegenheiten hinzugefiigt werden).

& Wann genau erhélt/verliert der Spieler die Ehre, der einen
geehrten oder entehrten Charakter kontrolliert, sobald er
das Spiel verlasst

Zu dem Zeitpunkt, zu dem der Charakter das Spiel verlasst.
Die , Erzwungene Unterbrechung” auf den Geehrt- und
Entehrt-Statusmarkern soll den Spieler, der den Charakter
kontrolliert, daran erinnern, Ehre zu erhalten oder zu
verlieren. Sie darf aber nicht als eine ausgeldste Fahigkeit
verstanden werden (wie eine aufgedruckte Unterbrechung auf
einer Karte).




& Was passiert, falls die Unterbrechung von Kakita
Toshimoko (Kinder des Kaiserreichs, 14) dazu fiihrt,
dass die Fertigkeitswerte wéhrend der Konfliktauflésung
veréndert werden, auch wenn er das Duell verliert?

Kakita Toshimokos Fahigkeit unterbricht die Konfliktauflésung
in Schritt 3.2.3 der Konfliktphase, sobald die Fertigkeits-
werte berechnet werden und ein Sieger bestimmt wird (sieche
Seite 25). Weil Unterbrechungen vor ihrer Auslésebedingung
abgehandelt werden (siehe Seite 19) und weil ,Wirden”-
Effekte das Potenzial haben, die Auslésebedingung zu éndern
(siehe Seite 21), hat Toshimokos Fahigkeit die Moglichkeit,
den Ausgang von Schritt 3.2.3 zu dndern.

Falls die Fertigkeitswerte eines Charakters abhéngig von den
Ehregeboten der Spieler sind, Toshikomos Duell diese Werte
andert und er das Duell verliert, ist es deshalb méglich, dass
Toshimoko zwar das Duell verliert, den Konflikt dann aber
doch gewinnt (falls er z. B. gegen Aufrechter Herausforderer
(Kinder des Kaiserreichs, 27) antritt, der in einem politischen
Konflikt Gelassenheit verliert oder der durch die Reaktion
auf Kyaden Kakita (Meister am Hofe, 1) geehrt wird). Es kann
aber auch passieren, dass wegen Toshikomos Féhigkeit die
Neuberechnung der Fertigkeitswerte in Schritt 3.2.3 dazu
fuhrt, dass eine Provinz, die eigentlich unterworfen worden
ware, nicht langer unterworfen wird, weil der Fertigkeitswert
des angreifenden Spielers nicht mehr hoch genug ist, um
die Provinz zu unterwerfen (entweder weil er zwischenzeitlich
Fertigkeit verloren hat oder Toshimokos Fertigkeit erhoht
worden ist).

$ Kann ich Ereignisse spielen wie Orkan-Schlag
(Elementar-Zyklus, 17) oder Die Stérke meiner Ahnen
(Elementar-Zyklus, 77) auf einen Charakter spielen,
dessen Fertigkeitswerte durch Den Dschinn entfesseln
(Elementar-Zyklus, 120) auf einen bestimmten Wert
festgesetzt sind?

Ja. Modifikatoren kénnen auch auf die Fertigkeitswerte

eines Charakters angewendet werden, nachdem bereits ein
.Festsetzen”-Modifikator auf jene Werte angewandt worden
ist. Solange der , Festsetzen”-Modifikator die anderen aktiven
Modifikatoren Uberschreibt, dirfen jene Modifikatoren
weiterhin angewendet werden, da sich Karteneffekte auf jene
beziehen kénnen.

$ Falls mein Gegner genau einer Karte mehr als ich
auf der Hand hat und meinen gewéhnlichen (nicht
geehrten) Charakter zum Ziel von Was fiir eine Schande!
(Grundspiel, 207) wahlt, erlaubt mir meine Verwalterin
des Reichen Froschs (Erbfolge-Zyklus, 54) die ,,Entehren”-
Option zu wéhlen?

Nein. Nachdem ein Spieler die Kosten flir ein Ereignis gezahlt
(Schritt 4 im,, Karten spielen”-Prozess auf Seite 8) und seine
Ziele gewahlt hat (Schritt 5), wird das Ereignis im , Wird
gespielt”-Status auf den Tisch gelegt, bevor es auf den
Ablagestapel seines Besitzers gelegt wird, nachdem seine
Effekte abgehandelt worden sind. Deshalb verhindert der
Text auf Verwalterin des Reichen Froschs wahrend der Wahl
der Ziele in Schritt 5, dass Charaktere Entehrt-Statusmarker
erhalten kénnen. Weil die Auswahloptionen im selben

Schritt passieren, in dem Ziele gewahlt werden, ist Was fiir
eine Schande! noch immer auf der Hand deines Gegners,
sobald du die Auswahl treffen musst. Du kannst keine Option
auswahlen, deren Effekte keine Anderung am Spielstatus
bewirken wirden.
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Anlang TV: Karten—Errata

Dieser Abschnitt enthalt offizielle Errata zu bestimmten
Karten von Legend of the Five Rings: Das Kartenspiel.
Errata tberschreiben die urspriinglichen aufgedruckten
Informationen auf der betroffenen Karte. Solange kein
Erratum fur eine Karte unten aufgefihrt ist, gilt die
urspriingliche englische Karte und alle Informationen darauf
als richtig und Uberschreibt alle anderen Versionen. Dazu
gehoren Ubersetze Karten, Promo-Karten sowie Karten-
versionen, die in anderen Produkten vorkommen kénnen.
Eintrage mit [GER] hinter dem Kartennamen bezieht sich nur
auf die deutsche Ausgabe.

Grundspiel
Stadt der Offenen Hand (F 6)
Der Kartentext dieser Karte sollte lauten:

... beuge diese Festung und wahle 1 aus — jener Gegner
verliert entweder 1 Ehre oder du erhaltst 1 Ehre.”

(,... beuge diese Festung — nimm 1 Ehre von jenem Spieler”
mit neuer Formulierung ersetzt)

Wiederherstellung des Gleichgewichts (F 10)

Der Kartentext dieser Karte sollte lauten:
.Unterbrechung: Sobald diese Provinz unterworfen wird ..."”

(,Reaktion: Nachdem diese Provinz aufgedeckt worden
ist ...” mit neuer Formulierung ersetzt)

Abgeschiedener Tempel (D 66) [GER]
Der Kartentext dieser Karte sollte lauten:
.Reaktion: Nachdem die Konfliktphase begonnen hat ..."

Rechtsverwalter (C 139) [GER]

Der Kartentext dieser Karte sollte lauten:

.Solange dieser Charakter an einem Konflikt teilnimmt,
kénnen Charaktere keinen Entehrt-Statusmarker erhalten.”

Daisho der Ahen (C 151) [GER]
Der Name dieser Karte sollte lauten: ,Daisho der Ahnen”

Uberlisten (C 212) [GER]

Der Kartentext dieser Karte sollte lauten:

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

In die Flucht schlagen (C 213) [GER]

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.”

Waiserveich—Zyklus

Erfinderin der Kaiu (D 63)

Der Kartentext dieser Karte sollte lauten:
... ein zusatzliches Mal in dieser Runde (oder im
angegebenen Zeitraum) auslésen.”

(,jeder” in ,dieser” gedndert)

Fallgrube (C 73)

Der erste Satz dieser Karte sollte lauten:

.Hange diese Karte an einen Charakter an. Nur auf einen
angreifenden Charakter spielbar.”

(ersetzt den Satz ,Hénge diese Karten an einen angreifenden
Charakter an”)

Reitet sie nieder (C 99)
Der Kartentext dieser Karte sollte lauten:
... setze die Grundstéarke der angegriffenen Provinz bis zum




Ende des Konflikts auf 1 fest.”

(,,bis zum Ende des Konflikts” hinzugefiigt) !(mder dQS Kd(SN’Y‘G(C“S

Inbegriff der Anmut (D 13)

s Der Kartentext dieser Karte sollte lauten:
u“"ﬂw d@f‘ (.GQV'E .Wahrend eines Konflikts, an dem dieser Charakter auf deiner
Isawa Tadaka (C 10) Seite alleine teilnimmt ..."

Der Kartentext dieser Karte sollte lauten:

.Solange der @-Ring umkampft ist oder sich in deinem Vorrat (»auf deiper Seite USRI

beanspruchter Ringe befindet, kann jeder Gegner Kopien Innehalten (C 80)

von Ereigniskarten nicht spielen, die sich in seinem Konflikt- Der Kartentext dieser Karte sollte lauten:

Ablagestapel befinden.” ,Sobald ein Duell, das einen Charakter, den du kontrollierst,
(,Jeder Gegner kann Kopien von Ereigniskarten, die sich in als Ziel wéhlt, abgehandelt werden wiirde ..."

seinem Konflikt-Ablagestapel befinden, nicht spielen, es sei (,Sobald ein Gegner ein Duell initiiert, das einen Charakter,
denn, der @-Ring befindet sich im Vorrat beanspruchter Ringe den du kontrollierst zum Ziel hat” mit neuer Formulierung
jenes Spielers” mit neuer Formulierung ersetzt.) ersetzt)

Kaito Kosori (C 18)

Der Kartentext dieser Karte sollte lauten:

.Wihrend jedes @-Konflikts, falls du mindestens

1 teilnehmenden Charakter kontrollierst und falls sich dieser
Charakter in deiner Heimatzone befindet und spielbereit ist,
steuert er seine Fertigkeit auf deiner Seite bei.”

(,,und spielbereit ist” hinzugefigt)

Yogo Kikuyo (C 25)

Der Kartentext dieser Karte sollte lauten:

.Unterbrechung: Sobald die Effekte eines Zauber-Ereignisses
initiiert werden wirden, das dein Gegner wéahrend eines
Konflikts spielt, bringe diesen von deiner Hand Charakter ins
Spiel — hebe jene Effekte auf.”

(,von deiner Hand” hinzugefiigt)

€ lewentar—Zyklus

Steinorakel (C 37)

Der Kartentext dieser Karte sollte lauten:

.Jeder Spieler zieht 2 Karten. Danach legt jeder Spieler
2 Karten von seiner Hand ab”

(,,von seiner Hand"” hinzugefigt)

lkebana-Kiinstlerin (D 63)

Der Kartentext dieser Karte sollte nach dem Gedankenstrich
lauten:

... hebe jenen Ehrverlust auf. Verliere danach 1 Schicksal.
(Unlimitiert.)"”

(,verliere stattdessen 1 Schicksal” mit neuer Formulierung
ersetzt)

Dojo des Verborgenen Mondes (D 68)
Der Name dieser Karte sollte lauten:
,D0jo6 des Verborgenen Mondes”

Das Merkmal dieser Karte sollte lauten: ,Dgjé."

(Rechtschreibung des Kartennamens und des Merkmals
angepasst)

Falken-Tatowierung (C 75)
Diese Karte sollte mit folgendem Satz beginnen:

.Hange diese Karte an einen Charakter an, den du
kontrollierst.”

(,Hénge diese Karte an einen Charakter an, den du
kontrollierst” hinzugefigt)

Mantra der Erde (C 116)

Der Kartentext dieser Karte sollte lauten:
.- kdnnen gegnerische Karteneffekte jenen Charakter nicht
zum Ziel wahlen. Ziehe 1 Karte.”

(,kénnen gegnerische Karteneffekte jenen Charakter nicht zum
Ziel haben” mit neuer Formulierung ersetzt)
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Anlang V: Liste
eindeschrankter Warten

Beim Deckbau darf ein Spieler 1 Karte von der Liste einge-
schrankter Karten auswahlen, um sie seinen Decks hinzuzu-
figen, und er darf keine weitere Karte von der Liste einge-
schrankter Karten in seine Decks und sein Provinzset auf-
nehmen. Ein Spieler darf so viele Karten der ausgewahlten
Karte in ein Deck aufnehmen, wie es die Spielregel (oder ein
Kartentext) erlaubt.

<& Ehrengast (Grundspiel, D 51)

Niten-Meister (Grundspiel, D 64)

Junger Gerlichteverbreiter (Grundspiel, D 101)
Wiederaufbau (Grundspiel, C 136)

Rechtsverwalter (Grundspiel, C 139)

Mirumotos Zorn (Grundspiel, C 159)

Fur groBen Ruhm (Grundspiel, C 168)

Gefélschter Erlass (Grundspiel, C 184)

Fernglas (Grundspiel, C 193)

Zum Angriff! (Grundspiel, C 210)

Umarme die Leere (Kaiserreich-Zyklus, C 16)
Klinge des Kundschafters (Kaiserreich-Zyklus, C 31)
Politische Debatte (Kaiserreich-Zyklus, C 40)
Uberfluss oder Mangel (Kaiserreich-Zyklus, P 41)
Ein Schicksal schlimmer als der Tod (Kaiserreich-Zyklus, C 98)
Isawa Tadaka (Jiinger der Leere, D 10)
Abgeschiedener Schrein (Jinger der Leere, D 12)

OO L OO OO O OO0 IO O OMOMIOLROFTO"

Faust der Leere (Elementar-Zyklus, C 94)
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