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Ukryta wsrid swietych mgiel sanktnarinm w gorach Edo, Loga Storica strzege starogytney, mistyeznel sgtuki Shugendo.

Mnisi, na czele 3 legendarnym En no Gydja, przeplataja modlitwy i czary, pryzywajac moc Kanzi, duchw opieknriczych

Iudow Wschodu. Od wiekdw czuwajq nad kruchq rownowaga mied3y swiatem $ywych a Swiatem duchdw, powstrzymujac
mroczne sily agrazgajace ich ienti.

Niestety, nad 1 ogq pojawit sig cien. Abe no Seimei, najzdolniejszy 3 nezniow, nosi w sobie potajenne pragnienie — chee
wprowadzic magow w nowq ere, w ktorej tajenna moc nie bedzie stuyé wylacznie do ochrony, ale pozwoli dobyé wiladze.
Thkane w cienin intrygi majqee na celu obalenie mistrza obudzily zapomniane 3to — Mononoke, msciwego ducha spragnionego
magii i Rrwi.

Nadszed! czas, aby Loga Storica dokonata wyboru — uspokoic gniew Widma lub 3ginqé pod ciegarem wiasnego
prrexnacenia.
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KORZYSTANIE Z INSTRUKCJI
Instrukcja podzielona jest na osiem rozdzialow, z ktérymi nalezy si¢ zapoznaé zgodnie z ponizszymi wskazowkami, aby
zrozumie¢ gre w mozliwie najbardziej prosty i przejrzysty sposob.

Elementy gry: rozdzial przedstawia wizualnie wszystkie komponenty gry znajdujace si¢ w pudelku.

Podstawy: rozdzial ten wprowadza do rozgrywki nie omawiajac jej szczegoléw, a raczej stanowi podstawe do lepszego
zrozumienia kolejnych rozdziat6ow.

Przygotowanie gry: rozdzial zawiera wszystkie instrukcje dotyczace konfiguracji obszaru gry.

Tura gry: rozdzial szczegélowo wyjasnia zasady, ktére obowiazuja podczas pigciu faz sktadajacych si¢ na ture gry. Wy
przebieg akgji, ktore kazdy gracz musi wykonad, nie wchodzac jednak w szczegoly zasad, ktére nie sa Scisle zwiazane
z pojedyncza faza gry, a wszystkie z nich sa przywolywane za pomoca odniesied i wskazéwek do rozdziatu, ktéry je
zawiera.

Zakonczenie gry: rozdzial zawiera zasady dotyczace ustalania zwycigzcy na koniec gty.

Kompendium zasad: rozdzial szczegbtowo wyjasnia wszystkie zasady, ktore wplywaja na gre w sposob ciagly lub ktére
wymagaja tymczasowego przerwania rozgrywki w celu ich zastosowania.

Duel z Awatarem: w tym rozdziale wyjasniono, w jaki sposéb umiesci¢ w grze Awatara jako trzeciego gracza kierowanego
przez Czarng Réze 1 sterowanego przez sztuczna inteligencije.

Swiat Black Rose Wars: rozdzial zawiera praktyczne instrukcje dotyczace korzystania z tego produktu w potaczeniu
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Figurki

En no Gyo0ja

En no Gygja, legendarny zatogyciel 1oy Storica, jest wojowniczym
magiem, ktdry dzieki swojej niegachwiane] wszechwiedzy preciwstawia
Sig prawom casi.

Otacza czeiq Kami poprzez staroytne rytuaty, w ktdrych prywotuje moc
duchon, przekazujac site priodkow niemal kazgdym gesten.

Jego  mistyezne  sgtuki - prenikajq  sie 3 walecznosciq,  sprawiajac,
Se tworzone prez niego nargedzia stajq sie niewykle skuteczng broniq.

Pomimo podesztego wiekn, surowe prakiyki ascetyezne apewniajq min
sife i winnosé milodego mesezyzny, dzieki czemn g madrosciq i energiq
przewodzi Loy Storica, budzac sgacunek i strach u kazdego, kto osmieli
Sig rucic mu wywanie.

Abe no Seimei

Abe no Seimei, znakomity onmyiji i uezeii En no Gydja, nosabia idealnq
rownowage miedzy przebieglosciq a poteing mocq.

Magia, ktdrq si¢ postugnje oparta jest na taktyce i manipulagi, cgerpie sife
3 jego zdolnosci oratorskich i ogromnej wiedzy, ktdre powalajq nmu obricié
kazdq sytuacje na swojq korgyst

Jako wysoki rangq cxtonek Logy Stoiica, pragnie zdetronizowac swojego
mistrza i ajaé jego miejsce na cele Logy. Zdeterminowany, by wedrgeé
sig na japoriskie dwory, zamierza wykorgystac moce Lozy i jej magow, aby
podbic caly kraj, wykorgystujac kagdy swij ruch jako krok w kierunkun
absolutnej wladzy.

Mononoke

Mononoke, gniewny duch przebudzony w Logy, nosabia mroczng furig
pradawnej klatw).

Whgladen pryypomina gigantycinego samuraja, kidrego tuldw prybral
Sforme ogromnej paszezy gotowej pochlonaé calq magicing energie.

Z  niepowstrgymang  furiq atakuje magdw, ywiqc si¢ ich mocq
i przeksztateajac kagdy rucony przez nich czar w Smiercionosng broi.

Jest ucielesnieniem zemsty, wedrujacym kosgmarem, kidry zamienia Swiatlo
w clemnost, a energie w roxpacs, sigjac aglade w kagdym akatkn Logy.
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Black Rose Wars Duel: Kami to gra oparta na pojedynkach Magéw,
rozgrywajaca sic w Lozy Storica - miejscu, w keérym przetrwata potezna
nadprzyrodzona sila, zwana Czarng Réza.

W tym miejscu Magowie z krainy Edo zbieraja si¢, aby poznawaé
tajemne sztuki, rywalizowal ze soba w celu doskonalenia swoich
umiejetnosci i kontaktowac si¢ z zyczliwymi duchami zwanymi Kami.

LLoza oraz Pomieszczenia

Loza to pole bitwy, na ktérym Magowie podczas gry, toczg swoje
pojedynki. Loza sktada si¢ z 7 Pomieszczen, umieszczanych na
planszy podczas przygotowania do gry. W odniesieniu do zestawu
siedmiu Pomieszczen w grze uzywa si¢ terminu Loza.

Strona ze slotami (zwanymi Miejscami Niestabilnosci, patrz
strona 19), reprezentuje stan Nienaruszony, a odwrotna strona
reprezentuje stan Zniszczony. Zasady dotyczace Pomieszczen i ich
Efektéw zostaly szczegétowo opisane na stronie 20.

Mag podczas gry reprezentuje gracza. Kazdy Mag ma wlasng
Figurke prezentujaca go w Lozy oraz Karte Maga opisujaca jego
charakterystyki.

Pamigtaj: na wszystkich elementach gry, gracze s3 okreslani
terminem "Mag".

KARTA MAGA

O Imi¢ Maga.

© © Punkty Zycia: maksymalna liczba & Obrazen,
ktére mozna przypisaé Magowi, zanim zostanie Pokonany
(zobacz na stronie 18). Liczba zadanych &, potrzebnych do
pokonania Maga jest wskazana przez strzatke (A).

© ¥ Limit Kart w Rece: maksymalna liczba Kart Czaréw,
ktére Mag moze mie¢ w rece (zobacz na stronie 13).

@ 2 Sita: liczba & Obrazen, ktére Mag zadaje podczas
Ataku z Akdji Fizycznej 3 (zobacz na stronie 14).

@ £ Ruch: liczba "Ruch 1" to efekt, jaki moze wykona¢ Mag
za pomocy pojedynczej Akcji Fizycznej Badanie (zobacz na
stronie 14).

@ L Limit Zadas: ta warto$¢ nie jest brana pod uwage
w grze Black Rose Wars Duel, jest jednak uzywana w innych
produktach z linii Black Rose Wars.

© Miejsce na Zetony Trofeéw: ta wartos¢ nie jest brana pod
uwage w grze Black Rose Wars Duel, jest jednak uzywana
w innych produktach z linii Black Rose Wars.

(@ B3 Miejsca na Zetony Akcji Fizycznych: s3 to miejsca,
w ktdrych nalezy umiesci¢ dwa Zetony Akcji Fizycznych
gracza.

Rozgrywka pozwala dwém graczom rywalizowal w przerazajacej,
magicznej bitwie i uczy podstaw starszego brata tej gry, Black
Rose Wars.

Gra jest niezalezna od Black Rose Wars. Wigkszos¢ elementéw zawartych
w tym pudetku mozna wykorzysta¢ jako dodatek do Black Rose Wars,
jednak odwrotna sytuacja nie zawsze jest mozliwa (zobacz na stronie 27).

epny 7 £
AR Zeton A/éz'
Figyezng

Figurka Maga




t - Ewokacic i

Ewokacja to figurka przywolana przez Maga, ktérej zadaniem jest
pomaga¢ mu i wspiera¢ go podczas gry. Zazwyczaj Ewokacja ma
odpowiadajacy jej figurke, ktéra reprezentuje ja w Lozy, oraz karte
Ewokacji opisujaca jej cechy. W tym pudetku jedyna Ewokacja
posiadajaca figurke jest Mononoke.

PRZYWOLYWANIE MONONOKE

Mag moze przywolaé Mononoke rzucajac Zapomniany Czar
Furia Mononoke i rozstrzygajac gorny Efekt z jego karty (zobacz
Budowa Karty Czaru na stronie 13).

Kiedy to zrobi, bierze figurke Mononoke i umieszcza ja w Lozy
zgodnie z opisem danego Efektu. Nastepnie bierze Karte Ewokacji
i umieszczaja ja w jednym z trzech miejsc przeznaczonych na
Karty Ewokacji po swojej stronie planszy gry.

- moga wybrac za cel
‘Mononoke tylko wtedy, gdy

4 - znajduja, si¢ w ®. |
e ® '~ Kiedy Mononoke wykonuje
\Mﬂ  #% wybierz za cel (2. _

¢ b A Sli wybrates (0), otrzymuje

Mononoke

@ Demon
ZLapomniany

Za kazdym razem kiedy
otrzymujesz L)
~ ta Ewokacja otrzymuje 184§
z tych & zamiast ciebie.

BOmamotri
Ekwipunek

KARTA EWOKAC]I

O Nazwa.

@ Archetyp: Ewokacje maja okreslony jeden lub wiece]
Archetypow, dzigki ktérym mozna na nie oddzialywac
konkretnymi Efektami.

© Umiejetnosé: Reprezentuje jeden lub wigcej unikalnych
Efektéw dostepnych dla Ewokaciji.

@ £ Ruch: Liczba Pomieszezefi, przez ktére Ewokacja
bedzie mogla przejs¢ w trakcie swojej aktywacji. Mononoke
ma szybkos¢ 0, wiec nie moze opusci¢ Pomieszczenia,
w ktorym sie znajduje, chyba ze zostanie przemieszczony
przez Efekt.

@ 3% Sifa: Podczas ataku Atakiem Fizycznym H#E Mononoke
zadaje celowi obrazenia réwne tej wartosci.

@ 9 Punkty Zycia: Liczba Obrazer & jakie moze otrzymaé
Ewokacja zanim zostanie pokonana. Kiedy Mononoke ma
na swojej karcie liczbe Obrazen & réwna wartosci jego
Punktéw Zycia, zostaje pokonany (zobacz Pokonanie
Ewokacji na stronie 18). Nalezy usuna¢ Figurke z Lozy,

a nastepnie zwroci¢ Karte Ewokacji do wlasciwej talii.

(G @ Niewrazliwo$¢: — nie ulega Zadnym
Obrazeniom & zadanym przez Efekty wymierzone
w Pomieszczenia ).
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® - Punkty Mocy

Aby zwyciezyé, Magowie musza gromadzi¢ Punkty Mocy &).
Gracz, ktéry na koniec gry ma ich najwigcej, zostaje zwycigzca
(zobacz "Zakonczenie Gry”, strona 17). Punkty Mocy & mozna
zdobywac na kilka sposobdw, np. zadajac Obrazenia 7] wrogiemu
Magowi, umieszczajac Niestabilnos¢ @ w Pomieszczeniach albo
wypelniajac Zadania. Czarna Réza £ réwniez gromadzi Punkty
Mocy.

- Karty Czaréw

Magowie uzywaja Kart Czaréw [, aby wyzwoli¢ potezne moce
w Lozy.

Istniejg trzy rodzaje Kart Czaréw: Karty Czaréw Szkoty Magii, Karty
Czaréw Osobistych oraz Karty Zapomnianych Czaréw (zobacz
Budowa Karty Czaru na stronie 13).

CZARY SZKOLY MAGII

Szkota Magii (w tym pudetku znajduje si¢ "Shugendd”) zawiera Talie
36 Kart Czaréw (12 réznych Kart Czaréw, kazda w 3 kopiach). Talia
tworzy Biblioteke.

Na poczatku gry, w tych dwdch miejscach na planszy znajduja sie
Figurki Magéw. Kazdy Mag jest przypisany do Komnaty znajdujacej sie
na planszy po stronie gracza (mozna ja rozpoznaé po kolorze).

Jesli Mag zostanie pokonany, umieszcza si¢ go w jego Komnacie.
Kompletne zasady Komnaty, znajduja si¢ na stronie 19.

Karty Wydarzen i Zadan

Karta Wydarzeri wskazuje Efekty, ktére Czarna Réza aktywuje na
poczatku kazdej Tury Gry. Pozwala jej to wplynaé na rozgrywke
i pomaga wygra¢ (zobacz na stronie 12).

Karty Zadai zawieraja szes¢ B§ Zadan dostepnych dla graczy,
ktére umozliwiajg podczas gry zbieranie dodatkowych punktéw.
SzczegStowe zasady Kart Zadan & znajduja si¢ na stronie 22.

| Kazdy gracz otrzymuje 25 takich kostek w okreslonym kolorze.
25 kostek w kolorze czarnym wykorzystuje sie do $ledzenia efektéw
odnoszacych si¢ do Czarnej Rézy 8 bytu zamieszkujacego Loze,
uczestniczacego w grze jako trzeci gracz.
Efekty gry informuja, czy uzyé Kostki @ do oznaczenia Obrazen &,
ran zadawanych przeciwnikowi, albo do oznaczenia Niestabilnosci
@, magicznej energii, ktorg Mag uwalnia w Pomieszczeniach Lozy.
Kostki Obrazeri/Niestabilnosci sa réwniez uzywane podczas gry do
innych celéw poza tymi opisanymi powyzej, takich jak na przyktad
biezace rejestrowanie na planszy, ktéra Tura jest w toku lub na innych
torach postepéw Maga, ktdre s3 widoczne na planszy.
‘Gracze muszg madrze wykorzystywaé swoje kostki, poniewaz po ich

*wyczerpaniu nie beda mogli wykonywaé Efektéw wymagajacych

" ith-umieszczenia. Za kazdym razem, gdy Efekt wymaga od gracza

Na Torze Mocy na planszy gry znajduja si¢ Zetony Mocy, ktére
stuzg do oznaczania Punktéw Mocy , zgromadzonych przez
graczy oraz Czarna Réz¢ £

CZARY OSOBISTE
Kazdy Mag otrzymuje trzy kopie Kart Czaréw
Osobistych.  Ilustraca na tych kartach

przedstawia Maga, z ktérym s one powigzane.

ZAPOMNIANE CZARY
Zapomniane Czary to szczegdlnie potezne
czary wywodzace si¢ z zamierzchlych czaséw. =%
Karty Czaréw posiadaja unikalng grafike, ktdra '
wyrdznia je sposréd innych i mozna je dobraé
tylko podczas korzystania z Efektéw, takich jak
Duchowa Komnata Czarnej Rézy.

umieszczenia  wigkszej liczby kostek niz ich
pozostato, Efekt jest rozpatrywany przy
uzyciu  wszystkich  dostepnych  kostek.
Brakujace kostki sa pomijane, przez co

Efekt rozpatrywany jest tylko czesciowo.
Jesli Efekt zmusza gracza do umieszezenia )
wicgkszej liczby kostek niz liczba dostgpnych Q’ s ! (’
kostek, moze on wykorzysta¢ te dostepne, 2 F j
wedtug wlasnego uznania (np. jesli Czar 4
zadaje 3%y kazdej z dwéch Figurek, a gracz
ma do dyspozydi tylko 4 kostki, moze
rozdzieli¢ te 4 kostki wedlug wiasnego
uznania, pomiedzy te dwie Figurki).




Efekty oraz ich Cele

EFEKTY

Gra czesto odwoluje sie do Efektéw. Wickszos¢ elementéw gry
oraz kazda Akcja Fizyczna (zobacz na stronie 14) posiada Efekty,
ktore skladaja si¢ z jednej lub wigcej fraz i/lub symboli, ktére
pozwalaja graczowi wplywaé na gre. Kazda fraza skladajaca
si¢ na Efekt musi zosta¢ zastosowana, zaczynajac od pierwszej
i postepujac w kolejnosci. Jedli frazy nie mozna zastosowac
w calosci, cz¢dci, ktorych nie mozna zastosowac (nawet calosé) sa
stosowane w miar¢ mozliwosci lub pomijane, a gracz przechodzi
do kolejnej frazy. Efekt uznaje si¢ za rozpatrzony, gdy podjeto
probe zastosowania wszystkich fraz skladajacych si¢ na Efekt,
nawet jesli zadna z nich nie mogla zosta¢ zastosowana.

Efekty wystepuja na nastepujacych elementach gry:

O Karty Wydarzen
@ Karty Zadan

@ Pomieszczenie lub Zeton Aktywacji Pomieszczenia
@ Karty Czaréw (zobacz na stronie 13)
@ Umiesé Niestabilnosé: ten Efekt

nalezy czyta¢ "Umiesé¢ 1@ w {0).",
odnoszac si¢ do Maga, ktéry wlasnie

Przywroé BR-
Powtérz 1: Odrzué 2

ujawnil Karte Czaru (zobacz Rzucenie Czaru
na stronie 14).

@ Efekt Gorny: zobacz na stronie 13.
© Efekt Dolny: zobacz na stronie 13.

Akcje Fizyczne

Akdje Fizyczne (@8) pozwalaja na
wykonywanie wielu réznych Efektéw
(zobacz na stronie 14).

Inkamacja
é{/m/efl Zaponmiany
s R zadaje robieés..

Zyskujesz 2).

k

: Poranny Blas! A
Tura L: P je 28 Kazdemu Magowi

%: Kazdy Mag dobiera 18, 2 zyskuje 28 i zadaj

“Tura 2: Cieplo Dnia _

¢ jeszcza 1@ w kazdym ©,
S Zaczynajac od pierwszego, kazdy Mag moe dobrac 18 R umlesu\z‘d ‘: e
Rl K oy ©), w kazdym ), 7a kaica [l dobrana prez Magow ‘
nastepnie w kazdym @, y

3: Wieczorna Bryza
Mag movze dobra # umieszcza 2@

yrajac od piervs 7 kaida [ dobrana przez Magow

stepnic w kazdym

Tura & Chtod Nocy
zynajac od pierws /di Mag moze dobra¢ do 28
a

e Magow 7a kazda [B dobrany preez Magow v e sposcb.

ROZWIAZYWANIE WIELU EFEKTOW

W trakcie gry moze si¢ zdar ze wiecej niz jeden Efekt

musi zosta¢ rozpatrzony, kiedy wystapi oktreslony warunek

lub w trakcie rozpatrywania innego Efektu. W takiej sytuacii

rozpatrywany Efekt jest wykonywany do kofica zaznaczonego

CELE

Efekty Czaréw 1 innych eclementéw gry
zawsze maja okreslony cel, ktéry musi zostaé
wybrany sposéréd dostepnych przez gracza
rozpatrujacego dany Efekt.

Cel Efektu jest zawsze wskazywany przed
tekstem samego Efektu (§0:)@), z wyjatkiem
celéw Efektow Kart Czarow, ktore sa
wymienione na trzecim banerze, pod nazwa

Czaru o

Celami moga by¢:
e @ Figurka: Efckt moze by¢ skicrowany na
inng Figurke. Cyfra znajdujaca sie obok symbolu (g0, §1, §2)

L RROLR B
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wskazuje zasieg, np. jest to liczba Pomieszczen znajdujacych si¢

pomiedzy Figurka kierujaca dany Efekt a celem w docelowym

Pomieszczeniu. Aby wybraé cel, musi istnie¢ mozliwo$¢

wyznaczenia prostej linii, niezablokowanej przez $ciany
Pomieszczen, miedzy rzucajacym Czar a Pomieszczeniem,
w ktérym znajduje sie cel Efektu. Jesli symbol zawiera gwiazdke
(@), Efekt moze wybraé Figurke w Lozy, niezaleznie od
odleglosci, nawet jesli nie mozna wyznaczy¢ nieprzerwanej linii
prostej, jak wskazano powyzej.

& Figurka Maga: dotyczy Figurki §, ale tylko Figurka Maga,
innego niz on sam, moze by¢ celem.

e & Figurka Ewokacji: dotyczy Figurki §, ale tylko Figurka
Ewokacji moze by¢ celem.

e (O Pomieszczenie: Efekt jest skierowany na Pomieszczenie
1 wplywa na wszystkie Figurki przeciwnika (Magéw oraz ich
Ewokacje) znajdujace sie w tym Pomieszczeniu lub samo
Pomieszczenie. Cyfra znajdujaca si¢ w $rodku symbolu (@, D),
(2)) wskazuje zasieg, np. jest to liczba Pomieszczen od Figurki
kierujacej dany Efekt do docelowego Pomieszczenia. Aby wybraé
docelowe Pomieszczenie, musi istnie¢ mozliwo$¢ wyznaczenia
prostej
pomiedzy nim, a rzucajacym czar. Jesli symbol zawiera gwiazdke
((®), Efekt moze wybra¢ Pomieszczenie w Lozy, niezaleznie od
odleglosci i nawet jesli nie mozna wyznaczy¢ nieprzerwanej linii

linii, niezablokowanej przez $ciany Pomieszczen,

prostej, jak wskazano powyzej.
e & Twoj Mag: Efekty skierowane sa na Maga, ktory je wywoluje.
e Y Specialny: brak konkretnego celu, a tekst Efektu wskazuje
jak go zastosowaé, oraz ktore elementy gry sa nim dotknicte.

Przyktady i szczegétowe zasady dotyczace Celow, Zasiegu
oraz Linii Wzroku znajdujg si¢ na stronie 21.

przez (). Nastepnie gra zostaje zatrzymana i kazdy Mag (lub 32)
w kolejnosci moze rozpatrzy¢ jeden lub wigcej tych Efektow.
Kiedy wszystkie Efekty zostang rozpatrzone, przerwany
Efekt zostaje wznowiony od momentu (), w ktorym zostat
przerwany.



Przygotowanie Gry
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Wykonaj ponizsze kroki, aby przygotowac rozgrywke:
© Na $rodku obszaru gry umies¢ plansze do gry @9 .

© Umies¢ Duchowa Komnatg Czarnej Rézy @ na érodku
planszy do gry, tak aby byta widoczna jej Nienaruszona strona,
czyli ta ze znajdujgcymi sie na niej Miejscami Niestabilnosci.
Potasuj pozostale 6 Pomieszczert i umies¢ je losowo wokét
Duchowej Komnaty Czarnej R6zy zgodnie z ukladem planszy
tak, aby widoczne byly ich Nienaruszone strony.

© Poléz Karte Wydarzenn @ w odpowiednim miejscu na
planszy, tak aby widoczna byla jedna z dwéch stron wybranych
losowo lub za porozumieniem obu graczy. Potéz dwie Karty
Zadatn @ w odpowiednich miejscach na planszy tak, aby
widoczna byta jedna z dwéch stron wybranych losowo lub za
porozumieniem obu graczy.

O@roi6: Zetony Aktywacji Pomieszczen @) na kazdym
Pomieszczeniu o tej samej nazwie, tak aby widoczna byta
strona ,,Dostgpne”. Umies¢ Kostki Obrazen/Niestabilnosci
Czarnej Rézy (czarne kostki) @ obok planszy tak, aby byly

w zasiqgu obu graczy.

© Gracz, ktéry jako ostatni otrzymat réze (lub losowo wybrany
gracz) otrzymuje Zeton Korony (W&d) @’ stajac  sie
Posiadaczem Korony.

@ Zaczynajac od Posiadacza Korony, kazdy gracz wybiera kolor

i siada po stronie planszy wskazujacej ten kolor. Nastgpnie
gracze biorg Kostki Obrazen/Niestabilnosci, Zetony
Akgji Fizycznych, ietony Stabilnosci, Zetony Mocy
odpowiadajace wybranemu kolorowi @).
Nastepnie gracz wybiera Maga, bierze odpowiednia Figurke
i umieszcza ja w Komnacie wybranego koloru o Gracze biorg
swoja Kart¢ Maga i umieszczajg j3 na odpowiednim polu po
swojej stronie planszy, nastepnie klada na niej swoje Zetony
Akdji Fizycznych €)), tak aby widoczna byta strona "Dostepna’.
Nastgpnie dobierajg 3 Karty Czaréw Osobistych swojego
Maga @ i wyktadaja je ujawnione przed sobg.

. @ We tali¢ Szkoly Magii Shugend® i umies¢ ja obok planszy, tak
aby wszyscy gracze mieli do niej dostgp. Umieé¢ Karte Pomocy
| Szkoly Magii @ pod talig Szkoly Magii, jak pokazano na
| ilustracji. Ta talia jest Biblioteka (@).
| Potasuj dostepne Zapomniane Czary i utwérz z nich talie,
umies¢ jg obok planszy w odpowiednim miejscu ().
Unmies¢ tali¢ Kart Ewokacji w zasiegu reki @).

© Posiadacz Korony bierze Karte Pomocy Szkoty Magii €
z Biblioteki i wybiera jedng z dwéch wskazanych na niej
Poczatkowych Ksiag Czaréw ). Gracz przeszukuje tali
Szkoty Magii celem odnalezienia wskazanych 6 kart, a nastepnie
dodaje do nich jedng Karte Czaru Osobistego swojego Maga

‘i calo$¢ tasuje. Skiadajaca si¢ z 7 kart talia jest jego Ksiega

* Czaréw. Umieszcza ja w odpowiednim miejscu po swojej
stronie planszy gry (') @). Nastepnie bierze swoje pozostale

Szkatamistycznych doktey
wzmacnia Maga, kedry J
— hartujac jego 92
Jdziatania 1 OLACZA)AC
oachrona. » .
Divicki 1e] Soiezee m =&
bojowy, i obtonny
wzywad Kamt [
| strzega Pomieszes 73

2 Karty Czaru Osobistego i umieszcza je odkryte w miejscu
na Wspomnienia (&), po swojej stronie planszy @. Drugi
gracz robi doktadnie to samo, lecz wybiera Poczatkowa Ksiege
Czaréw, ktérej nie wybrat Posiadacz Korony. Po zakonczeniu
tej czynno$ci, potasuj pozostale karty talii Szkoly Magii
z Biblioteki i umie$¢ je z powrotem na Karcie Pomocy Szkoly
Magii.

© Kaidy gracz umieszcza jedng ze swoich Kostek Obrazen/

Niestabilnosci na polu 0 Toru Trofeéw P oraz Toru
Pomieszczeti (), po swojej stronie planszy @Y. Nastepnie
umieszcza Zeton Mocy na polu 0 Toru Mocy @.

Posiadacz  Korony kladzie Kostke Obrazen/Niestabilno$ci
Czarnej Rézy na polu 0 Toru Trofeéw, Toru Pomieszczen
@ oraz Toru Tury Czarnej Réiny @). Umieszcza Zeton Mocy
Czarnej Rézy na polu 0 Toru Mocy €.

@ Rozmics¢ dwa Portale tego samego koloru na wejsciach

wskazanych na ilustracji . Jesli obaj gracze wyraza zgode,
umie$¢ pozostale dwa Portale na wejsciach wskazanych na
ilustracji 9, aby stworzy¢ Loz¢ z wicksza liczba polaczonych
w ten sposob Pomieszczen.

Teraz jestescie gotowi do gry!

@ BUDOWA KARTY POMOCY

SZKOLY MAGII

) Nazwa Szkoty Magii

) Zasady specjalne oraz Stowa Kluczowe

(® Elementy znajdujace si¢ na Kartach Czaréw

(® Symbol Szkoty Magii

@ Poczatkowe Ksiegi Czaréw

@ Rodzaj, Elementy oraz Cel kazdej Karty Czaru
znajdujacej sic w odpowiedniej Poczatkowej Ksiedze

Czaréw (Efekt Gérny i Dolny)

ra Shugendd
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Tura Gry
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Turagry sktadasie z pieciu Faz rozgrywanych w ponizszej kolejnosci.

1. Faza Czarnej Rézy
2. Faza Studiéw

3. Faza Akgji

4. Faza Ewokacji

5. Faza Porzadkowania

ZEOTA ZASADA

Konkretna zasada okreslona na elemencie gry ma

pierwszeristwo przed podstawowymi zasadami okreslonymi
w tej instrukcji.

POSIADACZ KORONY ORAZ
KOLEJNOSC ROZGRYWKI

Mag, ktéry ma \&d Zeton Korony jest okreslany jako Posiadacz
Korony i jest uwazany za Pierwszego Maga przez caly czas
trwania biezacej Fazy. Posiadacz Korony ma decydujacy gtos
w kazdej dwuznacznej sytuacji, ktéra moze wystapi¢ podczas gry.

Kolejnos¢ rozgrywki: w wielu sytuacjach wskazane jest

7n

rozwigzanie czego$ "w kolejnosci gry”. Oznacza to, ze nalezy

zaczgé od Pierwszego Maga, a nastgpnie przejsé do jego
| przeciwnika.

S o

1. Faza Czarnej Roézy

Zapoznaj si¢ z Karta Wydarzen i zastosuj Efekt Wydarzenia biezacej Tury (wskazany przez Kostke @ Obrazeri/Niestabilnosci Czarnej
R4zy znajdujacy sic na odpowiednim torze).
Efekty te zawsze wplywaja na Mag6w, nawet jesli ci znajduja si¢ w swoich Komnatach (zobacz na stronie 19).

Tura 1: Mroczna Noc :
W : Kazdy Mag dobiera 1. Pl zyskuje 1®) i umieszcza 4@ w @.

Tura 2: Blask Ksiezyca

B. 2 zyskuje 2(8) i umieszcza 1@ w kazdym Pomieszczeniu.

| = — ——

5 Tura 3: Karmazynowy Swit
*-K »dy Mag dobiera 1. #2 zyskuje 2@®) i zamienia 1@) w kazdym Pomi i
4 : Kazdy Mag dobiera 1§. 2+ zyskuje 1 zamienia 1@ w kazdym Pomieszczentu.

Tura 4: Stoneczny Poranek




2. Faza Studiow

W tej Fazie wykonaj kolejno nastepujace kroki:

2.1 DOBIERANIE KART

Zaczynajac od Pierwszego Maga, kazdy Mag dobiera 2 Karty
Czaréw ze swojej Ksiegi Czaréw ‘B @ oraz 2 Karty
Czaréw [ 7 talii Szkoly Magii z Biblioteki € @).

Jesli Mag musi dobra¢ karty z Ksiggi Czaréw B, ale nie ma
w niej wystarczajacej liczby kart, tasuje swoje Wspomnienia & @
(stos swoich kart odrzuconych) i buduje od nowa Ksiege Czarow ‘B.
Po wykonaniu tej czynnosci kontynuuje dobieranie.

2.2 LIMIT KART W RECE

Jedli po dobraniu Kart Czarow , Mag ma w rece wigkszg
liczbe kart niz warto$¢ Limitu Kart w Rece § Q, wskazana na
jego Karcie Maga, musi odrzuci¢ nadmiarowe karty (do swoich
Wspomnien ), a7 ich liczba bedzie réwna tej wartosci.

2.3 PLANOWANIE

Po zapoznaniu si¢ z dwoma Efektami Kart Czaréw w rece
(Efekt Gorny, oznaczony strzalka po lewej stronie nazwy
Czaru i Efekt Dolny, oznaczony polksi¢zycem po lewej stronie
nazwy Czaru), kazdy Mag umieszcza od 2 do 4 Kart Czaréow

B 2 reki na Miejscach Czaréw po swojej stronie planszy @)
(Szybki Czar @ , miejsce I, miejsce IT oraz miejsce III). Karty
te sa umieszczane zakryte, wybrang strona (goérna lub dolna)
w kierunku Maga, ktéry je umiescil, a Efekt na tej stronie (zwanej
Strong Aktywna), bedzie jedynym uzytym z karty podczas Fazy
Akcji (patrz ponizej).

Karty Czaréw (@ umieszczone w ten sposob sg traktowane jako
Czary Gotowe.

Pamigtaj: aby madrze wybraé, ktérego z dwoch Efektéw karty
uzy¢ w dalszej czesci Tury i w jakiej kolejnosci umiesci¢ Karty
Czarow @, najlepiej zapoznaé si¢ z czescia dotyczaca Celow
(zobacz na stronie 11) i szczegbélowymi zasadami w rozdziale
Kompendinm zasad (zobacz na stronie 17).

BUDOWA KARTY CZARU

Zamieh 14 w
Powtdrz 1: Odrzué 3.

Efekt Dolny
EEE R

(® Nazwa Czaru.

(© Symbol Szkoly Magii.

G Karty Czaréw maja dwa rézne Efekty, jeden na Gérze
Karty, a drugi na Dole Karty.

(® Typ Czaru: # Walki, @ Wzmocnienia. Nicktore efekty
moga odnosi¢ si¢ do rodzaju Czaru, ktéry ma zostaé
rozpatrzony.

@ Elementy: Element Czaru jest wykorzystywany
w konkretnych sytuacjach, ktére wystapia podczas gry:

) Powietrze, Ziemia, Ogien, Woda,

& §Wi§ty, @ Nieczysty, @ Magia, @ Dowolny

(w tym wypadku, Mag, ktéry rzuca Czar wybiera symbol,
jaki jest widoczny na karcie, wybrany symbol reprezentuje
dany Element do korica biezacej Aktywacji).

@ Cel: Rodzaj celu i zasigg Czaru (zobacz strona 9).

(® Niestabilnosé: ten Efekt nalezy czytaé "Umies¢ 1@
w{0).", odnoszac si¢ do Maga, ktéry wlasnie ujawnit Karte
Czaru (zobacz Rzucanie Czaru na stronie 14) — efekt ten
ma zastosowanie przed Efektem Karty Czaru.

STATUS KARTY CZARU
Karta Czaru moze mie¢ rézne stany:
Czar Gotowy: jest to Karta Czaru, ktéra znajduje si¢ zakryta
w miejscu na planszy przeznaczonym na Karty Czaru.
Czar Ujawniony: jest to Karta Czaru, ktéra znajduje si¢
odkryta w miejscu na planszy przeznaczonym na Karty
Czaru i nie jest juz uwazana za Czar Gotowy.



3. Faza Akcji

Pierwszy Mag (Posiadacz Korony) rozpoczyna swoja Aktywacje
i jest uznawany za aktywnego Maga, wykonuje do dwdch
wybranych przez siebie Akcji, sposréd tych przedstawionych
w ramce "Akcje" po prawej stronie. Gdy pierwszy Mag wykona
wszystkie swoje Akcje, drugi Mag robi to samo. Trwa to tak dtugo,
az obaj Magowie nie bedg juz mogli wykonywaé Akji, po tym Faza
Akcji koniczy sie.

Pamigtaj: jes'li Mag znajduje sie w swojej Komnacie, ma ograniczong
liczbe dostepnych Akdji (zobacz "Komnata" na stronie 19).

ZETONY AKC]JI FIZYCZNYCH

[ Jesli Mag wykonuje Akcje Fizyczng (zobacz ramka po prawej |
stronie), musi odwréci¢ jeden ze swoich dwéch dostepnych
Zetonbw Akcji Fizycznej na strong wyczerpana.

@ Dostepny Zeton Akcji Fizycznej.

Q Wyczerpany Zeton Akgji Fizycznej.
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; PRZYKLEAD:
| UJAWNIENIE KARTY CZARU

Jedli Mag Ujawnia Gotowy Czar,
musi odwrdcié go pionowo, od
dotu do géry, zmieniajac ze soba
pozycje  dwéch  krétkich  bokéw
Karty Czaru.

e
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Zastosowany zostanie Efekt, ktérego
tekst mozna odczytaé, i ktéry zostal
wybrany przez Maga podczas Fazy Studiéw.
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Nie odwracaj
na boki
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WEJSCIE DO POMIESZCZENIA

Niezaleznie od tego, w jaki sposéb Figurka zostanie

umieszczona w Pomieszczeniu, w ktérym wczesniej nie
byla obecna (Ruch, Przywotanie, Umieszczenie lub w inny
sposdb) uwaza sie, ze weszta do tego Pomieszczenia.

AKCJE

Podczas swojej Aktywacji, Mag musi wykonaé jedna albo
dwie Akcje opisane w tej ramce. Aby wykonaé Akgje Fizyczna,
Mag musi wyczerpaé (zobacz ramka po lewej stronie)
jeden ze swoich dostepnych Zetonéw Akcji Fizycznej (E).
Za Akcje Fizyczng uwazana jest grupa oddzielnych
i réznych Efektéw, ktére sa rozstrzygane w dowolnej
kolejnosci. Mag moze réwniez wybraé zignorowanie
niektérych lub wszystkich tych Efekt6w.

Badanie (Akcja Fizyczna, §2)

* Ruch 1. Mozesz wykonaé ten Efekt tyle razy, ile wynosi
twoja warto$¢ Ruchu &. Kazdy pojedynczy "Ruch 1"
oddzielony kropka (.) jest innym Efektem. Gracz moze
wybra¢, by uzy¢ wszystkich albo czesci z nich, ale nie moze
uzywa¢ innych Efektéw pomiedzy nimi. Niewykorzystane
Efekty "Ruch 1" s3 tracone.

* Aktywacja Pomieszczenia {0) (zobacz na stronie 20).

Przyktad: mozesz preejsc do sqsiedniego Pomieszczenia, potem preejsé

do  kolejnego sgsiedniego  Pomieszczenia, a nastgpnie aktywowal

Pomieszczente, w kidrym sig znajdujess. Albo mogesz preejsc do

sgsiedniego Pomieszczenia i je aktywowad, albo mozesz aktywowal

Pomieszczente, w ktdrym sig znajdujess, a nastgpnie sig porusgys, ale nie

mogesz przejsi do sqsiedniego Pomieszczenia, aktywowac go, a nastgpnie

pregist o innego sgsiedniego Pomieszczenia.

Walka (Akcja Fizyczna, §3)

* Atak (3f) na §0 (Atak z Akgji Fizycznej zadaje celowi
Obrazenia & réwne wartosci Sily i twojego Maga).

* Aktywacja Pomieszczenia {0) (zobacz na stronie 20).

Przyktad: mozesz wykonaé Atak Fizyczny, a nastgpnie

aktywowal Pomieszczenie, w ktdrym si¢ znajdujesz, albo

wykonac to w odwrotnej kolejnosci.

Rozkaz (Akcja Fizyczna, §3)
Jezeli przywotates Mononoke, wybierz te Ewokacje i aktywuj
ja (zobacz "Aktywacja Ewokacji" na stronie 15).

Rzucenie Czaru

Wybierz jeden ze swoich Gotowych Czaréw (zakryty)
umieszczony na Miejscu z najnizsza cyfrg (I, II, III),
albo Czar umieszczony na Miejscu Szybkiego Czaru i
Ujawnij ten Czar {, odwracajac go w taki sposéb, aby
zamieni¢ ze soba pozycje jego dwoch krétkich bokow
(zobacz przyktad). Uznaje sig, ze jestes Magiem, ktéry rzucit
ten Czar.

Jesli ujawnisz Czar z symbolem Niestabilnosci @ na $rodku
karty, umies¢ 1@ w 0) (zobacz zasady "Niestabilnosci” na
stronie 19), nastepnie rozstrzygnij Efekt Karty Czaru, kt6ra
umiescites na Aktywnej Stronie podczas Fazy Studidw,
wybierajac, jezeli to konieczne, cel Efektu.

Odczekanie

Wybierz jeden ze swoich Gotowych Czaréw i odrzué¢ go
do swoich Wspomnieni. Jedli to zrobisz, mozesz wykonac
"Poruszsic o 1".

OGRANICZENIE W RZUCANIU CZAROW
Mag moze wykonaé te sama Akcje wielokrotnie podczas
tej samej Aktywacji. Akcje "Rzucenie Czaru" moze
wykonaé dwa razy podczas tej samej Aktywacji (uzywajac
obu swoich Akgcji), tylko wtedy, gdy jedna z dwdéch
Akdji jest uzywana do rzucenia Czaru, ktéry znajduje sie
W miejscu @ Szybkiego Czaru.



4. Faza Ewokacji

Podczas tej fazy aktywuja si¢ wszystkie Ewokacje znajdujace si¢ w
Lozy, ktérenienalezadoarchetypu .Sposréd wszystkich
znajdujacych si¢ w tym pudetku jedyna Ewokacja, ktéra moze
sie aktywowaé, jest Mononoke, chyba ze gra jako Awatar (patrz
strona 24), w takim przypadku podczas tej fazy nic si¢ nie dzieje.
W tej fazie Mag, ktory przywotal Mononoke, moze go aktywowac.
Jesli w Lozy nie ma zadnych Ewokacji, lub jesli Mononoke zostal
juz aktywowany podczas tej fazy, nastepuje jej koniec.

To pudetko zawiera Ewokacje z archetypem _ ktére nie
majq dolaczonych odpowiednich figurek i podlegaja specjalnym
zasadom opisanym na stronie 7.

AKTYWACJA MONONOKE

Kiedy Mononoke zostaje aktywowany, gracz kontrolujacy musi
rozpatrzy¢ Efekt Aktywacji Ewokacji (patrz ramka).

Aby oznaczy¢ zadane obrazenia, Mononoke uzywa kostek gracza,
ktéry go kontroluje. Obrazenia te sq traktowane jako zadane przez
Ewokacje, a nie przez kontrolujacego ja Maga.

¥ A oo Pal

AKTYWACJA EWOKAC]I

powoduje jgj roxpatrzene.

r a niewykorzystany Efekt “Ruch 17 przepada.

E Cel: Cel Aktywacji Ewokacji jest wskazany w Efekde, ,étmy .

» Wykonaj ponizsze czynnosci w dowolnej kolejnosci:

* Wykonaj Ruch Ewokacja o 1. Mozesz wykonac te
L Akcje tyle razy, ile wynosi jej wartos¢ Ruchu £. Kazdy
pojedynczy “Ruch 17 rozdzielony jest kropka (),

Ewokacja wykonuje Fizyczny Atak $§ przeciwko 0.

e e

INNE EWOKACJE W ROZGRYWKACH DUEL

Uzywajac  Ewokacji z  innych
produktow z serii Black Rose Wars,
mozesz wprowadzi¢ nowe Ewokacje
do gty Black Rose Wars: Duel - Kani.
Pelne zasady dotyczace uzywania
Ewokacji znajdziesz w instrukcji
online, dostepnej po zeskanowaniu

kodu QR.
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5. Faza Porzagdkowania

2. Srodkowa liczba (Srodkowy baner) dla Maga (albo
;}?), ktory uzyskal drugi wynik w liczbie umieszczonych
kostek @ Niestabilno$ci.

Jest to ostatni krok Tury Gry. Wykonaj kolejno trzy kroki
przedstawione ponizej:

@ Porzadkowanie Planszy Gry: wszyscy Magowie odrzucaja 3. Najmniejsza liczba @) (prawy baner) dla Maga (albo #2),

Karty Czarow
Wspomnien.
Wszystkie Ujawnione Zapomniane Czary sa usuwane z gry
(nie wracaja do talii Zapomnianych Czarow).

Wszystkie Zetony Stabilnosci @ znajdujace si¢ na kartach
Magéw, wracaja do swoich wlascicieli.

Kazdy Mag obraca swoje Zetony Akcji Fizycznych na ich
dostepna strong.

Wszystkie Zetony Aktywacji Pomieszczefi, ktére leza
strong ,,Uzyte” do gory, nalezy obroci¢ strona ,,Dostepne” do
gory.

& ze swoich Miejsc na Czary do swoich

© Przewaga i Zniszczenie: sprawdz, czy w Lozy znajduja

sic Pomieszczenia, w ktorych zajete sa wszystkie Miejsca

Niestabilnosci. Muszgq one zosta¢ Zniszczone pojedynczo,

w dowolnej kolejnosci. Za kazde Zniszczone Pomieszczenie

przydziel Punkty Mocy (@), wskazane na trzech banerach

Pomieszczenia, Magom albo Czarnej Rozy w oparciu o liczbe

Niestabilnosci @, kt6re umiescili w Pomieszczeniu:

1. Najwigksza liczba (lewy baner) dla Maga (albo 3%),
ktéry umieicil najwiccej @ Niestabilnosci. Jesli
wszystkie Kostki Niestabilnosci w Pomieszczeniu naleza
do jednego Maga (albo #2), otrzymuje 1 dodatkowy .
Ktokolwiek zdobedzie te punkty, przesuwa swoja
kostke o jedno pole na Torze Pomieszczen po swojej
stronie planszy. W przypadku remisu miedzy Magami
lub migdzy Magiem a #8, # przesuwa kostke na swoim
Torze Pomieszczen.

kt6ry umiescil najmnicj @ Niestabilnosci.

W przypadku remisu, wszyscy remisujacy Magowie (oraz 3%)
otrzymuja o 1 (&) mniej niz wskazuje na to baner, do minimum

1.

Po przypisaniu @), kostki umieszczone w  Miejscach
Niestabilnosci z Pomieszczenia wracaja do swoich wiascicieli,
a samo Pomieszczenie jest odwracane na strong Zniszczona.
Nastepnie nalezy usuna¢ powiazany z nim Zeton Aktywacji
Pomieszczenia z gry.

Podczas Zniszczenia Pomieszczenia nic nie dzieje sig
z Magami i Ewokacjami znajdujacymi si¢ w jego wnetrzu. Po
jego odwrbceniu, wystarczy umiesci¢ ich Figurki z powrotem
w Pomieszczeniu. Zniszczone Pomieszczenie nie jest
odwracane ponownie do kofca gry i nie moze by¢ juz
aktywowane.

€@ Koniec Tury: jesli kostka na Torze Tury znajduje si¢ na polu

4, gra koniczy si¢ 1 nalezy przej$¢ do etapu Zakonczenia Gry
(patrz strona 16). W przeciwnym wypadku Posiadacz Korony
przesuwa kostke¢ na Torze Tury o jedno pole na nastgpny
numer i przekazuje \d Zeton Korony drugiemu graczowi,
ktory staje si¢c nowym Posiadaczem Korony. Oznacza to, ze
rozpoczyna si¢ Nowa Tura od 1. Fazy Czarnej Rozy.

PRZYKLAD: ZNISZCZENIA POMIESZCZENIA

i . Kaplica Shinto [




Zakoticzenie Gry
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Na koniec gry, aby wyloni¢ zwycigskiego Maga lub ustali¢, czy
Czarna Réza 32 pokonala wszystkich Magéw, przeprowadza si¢
podliczenie punktéw.

Magowie oraz Czarna Réza $2 przesuwaja swoje Zetony Mocy
na Torze Mocy zgodnie ze wskazanaL ponizej
punktacja (pamictaj,
Mocy i umiesci¢ go na poczatku Toru Mocy,

aby odwrécié  Zeton

jesli przekroczysz +20 i zamieni¢ Zeton na

wskazujacy +40, jezeli przekroczysz 39@).

e Trofea P: +3® dla tego, kto ma kostke
na najbardziej wysunietej pozycji na Torze
Trofeow (). W przypadku remisu, +2()
kazdemu, kto ma kostke na najbardziej wysunigtej pozycji na
tym torze.

¢ (OPrzewaga:sprawdicie, ktomanajwiccej @ Niestabilnosci

Za kazde

Nienaruszone Pomieszczenie, w ktérym Mag (albo £ Czarna

w  kazdym 2z Nienaruszonych Pomieszczen.

Roéza) ma najwiccej Niestabilnosci, przesun kostke o 1 miejsce

na Torze Pomieszczen. W przypadku remisu, 32 Czarna
Ro6za przesuwa kostke na swoim Torze Pomieszczen (pod
warunkiem, Zze ma co najmnicj 1@) w danym Pomieszczeniu).
Po sprawdzeniu wszystkich Pomieszczed, +3@ dla tego, kto
ma kostke na najbardziej wysunictej pozycji Toru Pomieszczen
). w przypadku remisu, +2@@) kazdemu, kto ma kostke na
najbardziej wys suni@tej pozycji na tym torze.

e Zadania B : 32 Czarna Réza otrzymuje @) z Kart Zadan,
ktére sa wskazane na kazdym Polu Zadania, i nie sa zakryte
przez kostke.

Po zsumowaniu wszystkich (&) Punktéw Mocy wygrywa ten, kto

ma ich najwiccej. W przvpadku remisu miedzy dwoma Magami

lub miedzy Magiem, a ¥ Czarng Réza, zawsze wygrywa 32

Czarna Roza!

Zwycigski Mag zostaje nowym Wielkim Mistrzem Lozy Stonca.
Jesli wygra 32 Czarna Réza, zaden z Magéw bioracych udzial
w bitwie nie jest godny tego tytutul

Kompendium Zasad
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W tym rozdziale zebrano wszystkie zasady, ktore nie maja bezposredniego zastosowania w konkretnej fazie gry, ale ktérych nalezy

przestrzegad, jesli wymaga tego sytuacja. Podano rowniez przyklady zastosowania tych zasad w réznych sytuacjach.

Zadawanie/Zamienianie Obrazen, Pokonanie

oraz Odpornos¢

ZADAWANIE OBRAZEN

Jesli Mag albo £ Czarna Roza zadaje 8 Obrazenia Figurce,
kladzie na jej Torze Zdrowia odpowiednia liczb¢ swoich O
Kostek Obrazen/Niestabilno$ci,
wysuni¢tego na lewo miejsca na Torze Zdrowia. W przypadku

zaczynajac  od najbardziej

Ewokacji umieszcza je na jej karcie. Kostki te s uwazane za ¥
Obrazenia.

ZAMIANA OBRAZEN

Jesli Mag albo 32 Czarna Réza zamienia & Obrazenia
Figurce, zastepuje na niej Obrazenia zadane przez innego Maga
lub Czarng Roéze wlasnymi kostkami, do maksymalnej wartosci
&P Obrazen réwnej tej wskazanej przez Bfekt pozwalajacy na
te zamiane.

# Czarna Roéza zamienia  Obrazenia zaczynajac od kostek
najbardziej wysunigtych na prawo na Torze Zdrowia, natomiast
Mag moze dowolnie wybiera¢ kostki do zamiany.

Mag nie moze w zaden sposéb zamienia¢ Obrazen na
sobie i/lub na Ewokacjach, ktore posiada lub kontroluje
i odwrotnie.

ODPORNOSC

Jezeli Efekt nie precyzuje inaczej, Mag (albo #) oraz jego
Ewokacje ignoruja kazdy Efekt rozstrzygany przez tego Maga
(albo #8), ktéry zadaje albo zamienia Obrazenia temu Magowi
albo jego Ewokacjom. Ewokacja nie moze zada¢ obrazet Magowi,
ktory
tego Maga.

a przywolal, ani innej Ewokacji znajdujacej si¢ pod kontrola

PRZYKLAD: ZADAWANIE ORAZ ZAMIANA &
Zadaje 3%

Biaty Mag zadat 38§
En no Gygji.

A .
v
ENNo Gvoja L

. )
@1 Zamienia 28§
Fioletowy Mag zamienit

28 114 karcie Abe no

Seimei.

(-'6 Zadaje 28§

Abe no Seimei otrgymal
X rowne jego wartosci
©, diatego ostal
Pokonany.




POKONANIE MAGA

Jesli Mag otrzymal & Obrazenia réwne wartosci jego Zdrowia
¥, lub kiedy jakikolwick Efekt spowoduje jego porazke, to jest
on rozstrzygany az do kropki (.), po czym jego dziatanie zostaje
przerwane, i nalezy rozstrzygnaé Pokonanie Maga (patrz nizej).
Mag zostaje uznany za pokonanego, kiedy zostanie rozpatrzony
Efekt Pokonania Maga. Po wykonaniu Efektu Pokonania
Maga, poprzednio przerwany Efekt wznawia swoje dziatanie od
miejsca (.), w ktorym zostal przerwany.

y - —

POKONANIE MAGA k

" &: Zostales Pokonany. Umies¢ Figurke pokonanego ,
q

Maga w jego Komnacie. Mag (lub 32), kt6ry zadal tobie
ostatnie & (nawet jesli zostalo zadane przez jedna z jego %
Ewokacji), przesuwa swoja kostke na Torze Trofeow ()
* 0 jedno miejsce.

4

Przeciwnik, ktéry zadal tobie najwiccej & otrzymuje
4@, drugi 1®. Jesli przeciwnicy zadali tobie taka sama,
liczbe &P, to kazdy z nich otrzymuje 3@). Jesli wszystkie
&P ostaly zadane przez tylko jednego przeciwnika,
otrzymuje on 5().

Zwr6¢ @ z Toru Zdrowia swojego Maga ich wiascicielom. |

o )

Jesli kilku Magéw zostanie pokonanych w tym samym momencie,

Efekty Pokonania Mago6w sa rozpatrywane w kolejnosci gry.

POKONANIE EWOKAC]I

Jesli Ewokacja otrzymala & Obrazenia réwne wartosci jej
Zdrowia €@, lub kiedy jakikolwiek Efekt spowoduje jej porazke,
to jest on rozstrzygany az do kropki (), po czym jego dzialanie
zostaje przerwane, i nalezy rozstrzygna¢ Pokonanie Ewokacji
(patrz nizej).

Ewokacja zostaje uznana za pokonana, kiedy zostanie rozpatrzony
Efekt Pokonania Ewokacji. Po wykonaniu Efektu Pokonania
Ewokacji, poprzednio przerwany Efekt wznawia swoje dzialanie
od miejsca (), w ktérym zostal przerwany.

——

——

POKONANIE EWOKAC]I
Tk Ewokacja zostala pokonana. Ususi figurke Ewokacji
z Lozy. Zwr6c¢ wszystkie @ z karty Ewokacji ich wlascicielom,
nastepnie odrzud jej karte i umiesc ja z powrotem w talii kart
Ewokacji.

| Jesli kilka Ewokacji zostanie pokonanych w tym samym momencie,
Efekty Pokonania Ewokacji sa rozpatrywane w kolejnosci gry.
|

'y.... -

ABE NO SEIMEI v/s/
1® __ ,5 4@, 1¥

ZDOBYWANIE I UTRATA TROFEOW P
Jesli Efekt wskazuje, ze Mag odrzuca Trofea, musi on
przesunaé do tylu kostke na swoim Torze Trofedw o liczbe
pél ré6wna liczbie Trofedw, ktére mialtby odrzucié, cofajac
si¢ do minimalnej wartosci 0.

Jesli Efekt wskazuje, ze Mag zdobywa Trofea, musi on
przesunaé do przodu kostke na swoim Torze Trofe6w
o liczbe pol réwna liczbie Trofeéw, ktére zdobyt.

USUWANIE EWOKAC]I

Niektore efekty wymagaja usuniecia Ewokacji. Gdy to nastapi,
Efekt, ktéry aktualnie jest rozpatrywany, zostaje rozpatrzony do
momentu nastepne;j (), i po tym jego wykonanie zostaje przerwane,
a wlasciciel danej Ewokacji musi rozpatrzy¢ Efekt Usunigcia
Ewokacji  (patrz
Nalezy pamigtal, ze usuni¢ta Ewokacja nie jest uwazana za

ponizej) dotyczacy usunictej Ewokacji.

pokonana.

——

——

USUWANIE EWOKAC]I
&*: Usun Ewokacje z Lozy. Oddaj wszystkie G z karty
Ewokacji ich wlascicielom, nast¢pnie odrzuc te karte
i umies¢ ja z powrotem w talii kart Ewokacji.

S

Jesli kilka Ewokacji zostanie usunictych w tym samym momencie,

Efekty Usuni¢cia Ewokacji sa rozpatrywane w kolejnosci gry.




Umieszczanie/Zamiana

UMIESZCZANIE NIESTABILNOSCI

Jesli Mag albo 42 Czarna Réza umieszcza @ Niestabilno$é
w Pomieszczeniu, kladzie odpowiednia liczbe swoich O
Kostek Obrazen/Niestabilno$ci na dostegpnych Miejscach
Niestabilnosci, rozpoczynajac od lewej strony, w docelowym
Pomieszczeniu. W ten sposéb mozna umieszcza¢ kostki
tylko na  dostgpnych  Miejscach  Niestabilnosci.

Jedli nie ma wystarczajacej liczby miejsc, nadmiar
kostek nie zostanie umieszczony.

Niektére Czary maja symbol @ na srodku karty.
Jesli Mag ujawni jeden z tych Czaréw, musi
natychmiast rozpatrzy¢ Efekt Niestabilnego
Czaru (zobacz ponizej) przed rozstrzygnieciem
jakiegokolwiek innego Efektu tej karty:

- = ——

m—

NIESTABILNY CZAR
{0): Umies¢ 1@.

é?g}-v ==

Pomieszczenie, w ktérym wszystkie Miejsca Niestabilnosci sa
zajete przez Kostki Niestabilnosci, zostanie odwrécone podczas
Fazy Porzadkowania (zobacz na stronie 16).

ZAMIANA NIESTABILNOSCI

Jesli Mag albo ¥ Czarna Réza zamienia @ Niestabilno$é
w Pomieszczeniu, zamienia Kostki Niestabilnosci innego Maga
albo Czarnej Rézy na swoje, do maksymalnej wartosci @
Niestabilnos$ci rownej tej wskazanej przez Efekt pozwalajacy na
te zamiang.

£ Czarna Roéza zamicnia @ Niestabilno$é zaczynajac od
kostek najbardziej wysunigtych na prawo w Pomieszczeniu,
natomiast Mag moze dowolnie wybiera¢ kostki do zamiany.

W tych dwéch miejscach na planszy umieszcza si¢ Figurki Magéw na
poczatku gry. Kazdy Mag jest przydzielany do Komnaty znajdujacej
si¢ na planszy po stronie gracza (mozna ja rozpoznac po kolorze).
Komnaty i znajdujacy si¢ w nich Magowie podlegaja nast¢pujacym
zasadom:

*  zadna Figurka nie moze si¢ poruszy¢, by¢ poruszona ani
umieszczona w Komnacie. Tylko jesli Mag zostanie Pokonany
(zobacz strona 18), lub Efekt, wyraznie wskazuje, ze nalezy to
zrobi¢, wowczas jego Figurka zostaje umieszczona w Komnacie,

*  Mag w Komnacie moze wykonywa¢ wylacznie nastepujace
akgje:

» aktywowac swoje Ewokacje podczas Fazy Ewokacji,
» wykonac akcje Odczekania,

» wykonaé akcje Fizyczna, ktéra umozliwi mu wyjscie
z Komnaty,

> rozstrzygnaé Efekt ujawnionego Czaru Stabilnego €9.

e jesli Mag rozpoczyna swoja Aktywacje w Komnacie albo zostaje
tam umieszczony podczas swojej Aktywacji, i ma mozliwos¢
wykonania Akcji, musi wykona¢ Akcje Fizyczna albo akcje
Odczekania, zeby méc wyjs¢ ze swojej Komanty. Jesli nie moze
tego zrobi¢, pozostaje w Komnacie,

*  Komnata nie jest uwazana za Pomieszczenie Lozy i nie moze
by¢ wzigta za cel.

L AN s

@Niestabilnoéci

PRZYKLAD: UMIESZCZANIE I ZAMIANA @

» _
Umieszcza 3@

Biaty Mag Umieszeza 3@
w Kaplicy Shinto.

f é Zamienia 1@

Fioletowy Mag Zamienia 1@
w Kaplicy Shinto.

Mag w Komnacie nie jest uwazany za znajdujacego si¢ w Lozy
i nie moze by¢ celem Efektdw, z wyjatkiem Efektow Kart
Wydarzen i Zadan (zobacz na stronie 22) oraz Efektow,
ktorych tresé ma zastosowanie wzgledem Maga znajdujacego
sie w Komnacie.




Pomieszczenia i Zetony Aktywacji Pomieszczen

Kazde Pomieszczenie w Lozy sktada si¢ z szeSciokatnego Kafla.
Na poczatku gry kazde Pomieszczenie odwrocone jest na
Nienaruszona strong, ktéra pozwala Magom aktywujacym
Pomieszczenie (patrz ponizej) na uzycie jego Efektu.

Podczas gry Pomieszczenie moze zostaé Zniszczone (zobacz na
stronie 16, Faza Porzqdkowania). Zniszczone Pomieszczenie nie ma
Efektéw Aktywacji Pomieszczenia lub Zetonu: Pomieszczenie
nie wywiera juz zadnego wplywu na przebieg gry.

AKTYWACJA POMIESZCZEN

Jesli Mag aktywuje Pomieszczenie (na przyklad, wykonujac Efekt
"Aktywuj Pomieszczenie {0)" akcja Badania lub Walki), musi
rozstrzygnaé¢ Efekt znajdujacy si¢ na Zetonie Aktywacji tego
Pomieszczenia. Mag moze wykona¢ aktywacje, jezeli zeton jest
odwrécony na strone "Dostepna". Nastepnie rozpatruje Efekt
wskazany na zetonie i odwraca go, aby pokazywal strong ,,Uzyty”.

W takim przypadku Efekt Zetonu Aktywacji Pomieszczenia
nie moze zosta¢ uzyty do konica Tury. Mag, ktory aktywuje
Pomieszczenie z Zetonem Aktywacji Pomieszczenia pokazujacym
strong ,,Uzyty”, nie rozpatruje zadnych Efektéw.

F O Nazwa,

BUDOWA KALFA POMIESZCZENIA

symbol,  kolor
oraz Efekt. Loza skltada si¢ z 7 Pomieszczen w réznych
kolorach.

@ ® Banery z Punktami Mocy: wskazuja @ otrzymane
w przypadku Zniszczenia Pomieszczenia (zobacz na
stronie 16) oraz Efekt Pomieszczenia. Po wykorzystaniu
Efektu, Zetony Aktywacji Pomieszczenia sa odwracane na
strong ,,Uzyte”.

e Miejsca na Kosci Niestabilnosci: okreslaja ile @
Niestabilnosci mozna umiesci¢é w Pomieszczeniu
(zobacz na stronie 19).

@ Zniszczone Pomieszczenie: ze swoim symbolem,

kolorem i nazwa. Nie mozna wywola¢ w nim zadnych
Efektow.

Pomieszezenia

Nienaruszone Pomicszuzenie Zniszezone Pomieszizente

@O




Zasigeg, Linia Wzroku, Falszywy Cel

ZASIEG

Liczba znajdujaca si¢ obok celu okreslona jest jako zasicg,
i wskazuje odleglosé¢, w jakiej moze znajdowaé si¢ wybrany cel,
dla ktérego zastosuje si¢ Efektu Czaru. Zasigg o wartosci wigkszej
niz 0 (@1 §2 &3 (2)) wymaga linii wzroku pomiedzy rzucajacym
Czar a celem Efektu. Zasieg o wartosci * (a* {k) albo o wartosci
0 (80 {0)) nie wymaga linii wzroku.

LINIA WZROKU

Jest to linia prosta pomigdzy S$rodkiem Pomieszczenia
z rzucajacym Czar, a srodkiem Pomieszczenia, w ktérym znajduje
sie cel Efektu albo Pomieszczenie bedace celem Efektu. Linia musi
zawsze przebiegal przez srodek rzedu kafli Pomieszczen i nigdy
nie moze przebiega¢ wzdluz ich krawedzi, przechodzac przez
maksymalng liczbe Pomieszczen (z wylaczeniem Pomieszczenia
poczatkowego), rowna zasiegowi wskazanemu na Efekcie Czaru.

FALSZYWY CEL

Mozesz wybra¢ Fatszywy Cel dla Efektu, ktéry bierze na swoj
cel Figurki (§88). Falszywy Cel liczy si¢ jako Figurka, nawet
jesli fizycznie nie znajduje si¢ w Lozy. Wybranie Falszywego
Celu umozliwia Magowi rzucenie Czaru i rozpatrzenie
mozliwie jak najwickszej czesci danego Efektu, nawet jesli
nie ma dostgpnych Figurek stanowiacych cele. Falszywy
Cel nie otrzymuje Obrazen i nie ma zadnych wlasciwosci.
Nie mozna wybra¢ Fatszywego Celu jako celu Ataku
Fizycznego 3%, ktory jest Efektem Akcji Fizycznej R,
(zobacz na stronie 14).

PRZYKLAD: LINIA
WZROKU ORAZ
FALSZYWY CEL

“
ALSZYWY
W ceL®

PRZYKLAD:
ODCZYTYWANIE
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PRZYKLAD:
ODCZYTYWANIE
SYMBOLI 2

Wszystki wsgystkie Figurki
gnajdnjace sig 1w Zasiggn 1.
Efekt wywotany przez

ja diata na ws3ystkie
i najdnjace sig w 3asiegn
07 1 od niego.




Portale

Portale to magiczne przejécia taczace Pomieszczenia Lozy. Dwa
Pomieszczenia, w ktorych jedno z wejs¢ ma Portal tego samego
koloru, sa uwazane za sasiadujace i polaczone tym wejsciem,
a wszystkie normalne zasady dotyczace dwoch sasiadujacych
Pomieszczen majg do nich zastosowanie (Linia Wzroku, Ruch itp.).

PRZYKLAD:
PRZECHODZENIE
PRZEZ PORTALE

Abe no Seinsei pornsza sig 0 2 pola
prex Czerwony Portal, docierajac do
Kaplicy Shinto.

Na dwéch Kartach Zadad umieszczonych na planszy znajduje sie
szesé roznych & Zadan @.

Kazde B Zadanie zawiera opisane elementy:

O Nazwa.

@ Warunki.

O Efekt.

@ Pola Zadania.

Przed lub po wykonaniu Akcji Maga (nawet jesli Akcje wykonuje
przeciwny Mag), lub na koricu Aktywacji Ewokacji, w chwili gdy
Mag wypetni Warunki B Zadania podczas trwania obecne;j
| Tury, moze o$wiadczy¢, ze je ukoniczyl. Gdy to nastapi, Mag
umieszcza jedng ze swoich kostek na Polu Zadania, ktére ukoriczyt
i natychmiast stosuje jego Efekt.

Jesli dwoch Magéw oglosi zakoficzenie tego samego Zadania
w tym samym czasie, Zadanie zostanie wykonane przez aktywnego
Maga. (patrz strona 14, Faza Akcji)

Jesli Mag zapomni zadeklarowad, ze ukoniczyt B Zadanie albo
nie chce go ukoficzyé pomimo spelnienia warunku, & Zadanie
pozostanie nadal dostepne.

| Zadanie , na keérym znajduje si¢ kostka Maga jest uznawane za
ukonczone orazrozwigzane,iniejestjuz dostepne wdalszej czesci
gry. Podczas zakoficzenia gry, 32 Czarna Réza otrzymuje @) za
wszystkie weiaz dostepne § Zadania (zobacz na stronie 17).

W tym pudetku znajduja si¢ dwie pary Portali. Rozdzial
»Przygotowanie Gry” (patrz strona 11) wyjasnia, jak umiescié je
w Lozy. Instrukcje podane pod czescia "Przygotowanie Gry"
pozwalaja zoptymalizowaé polaczenia miedzy Pomieszczeniami
tworzacymi Loze. Zachecamy do eksperymentowania z réznymi
konfiguracjami Portali tak, aby stworzy¢ inne kofiguracje Lozy.

PRZYKLAD:
LINIA WZROKU
PRZECHODZACA
PRZEZ PORTAL

Wykorzystujac Bialy Portal,
wskazai na cel En no Gy

_- " Zad

@ Medium

Co najmniej dwa twoje D «
pryypisane.

&8 adaje tobic 18§

1@}yskuiesz 1®.

Wandal
Zniszozytes lub usnales Ekwipunek inny
nig tw.
&: 9 zadaje tobic 28§
Zyskujesz 2@®.

Uzbrojony
Masz, dwa Ekwipunks.
&: 2 zadaje tobic 2&f.
Zyskujesz 2@).




Dobieranie/Odrzucanie @Kart Czarow

Kiedy Efekt wskazuje, ze nalezy dobrac jedng lub wiccej [ Kart
Czaréw, o ile nie okreslono inaczej, karty musza zosta¢ dobrane
z twojej B Ksiegi Czarow.

@ Efekty Czaru Stabilnego

@ STABILNY

Stabilny to rodzaj Czaru, ktory pozostaje w grze do konica tury,
w ktorej zostal rozstrzygniety. Gracz, ktory rozstrzygnat te karte,
moze zastosowal jej Efekt za kazdym razem, gdy spelniony
zostanie warunek okreslony w jej tekscie.

Aby zaznaczy¢ Efekt Stabilnego Czaru, ktéry jest w grze,
Mag rzucajacy taki Czar, przyznaje celowi Zeton Stabilnosci
odpowiadajacy miejscu na Planszy Maga (@,‘, I, II or III),
w ktérym ma swoja ujawniona Kartg¢ Czaru @&

aktywny Efekt Stabilnego Czaru.

Kluczowe Pojecia

Efekt moze zawiera¢ jedno lub wigcej z ponizszych Stow
Kluczowych. Kiedy Efekt zostaje rozpatrzony i nalezy rozpatrzy¢
Stowo Kluczowe, stosuje si¢ wszystkie opisane ponizej zasady
dotyczace tego stowa.

POWTORZ N
Mag, ktéry rozpatruje slowo kluczowe Powtérz N, moze
powtarza¢ ten Efekt, tak dlugo, jak wartos¢ N jest wigksza od 0.
Za kazdym razem, gdy Mag powtarza ten Efekt, wartos¢
Powtorzenia N tego Efektu zmniejsza si¢ o 1, az do korica
biezacej Aktywacji.

5 ragy. Za
powtarza
ego Powtorg N

[ Nadejscie Kodamy

ey

Jest zynigjszana o 1 (Powtorg 4 po
Jednym powtdrzenin, Powtdrz 3 po dwich
powtdreniach itd.).

Mag moze wybra¢ ten sam lub nowy prawidlowy Cel dla
Powtorzenia. Nie liczy si¢ to jako rzucenie nowego Czaru,
a wszystkie Powtdrzenia sg traktowane jako cze$¢ Efektu Czaru.

v

I Nadejscie Kodggmg

gl

Dila kasdego powtdrzenia mozna wybraé
inne CK, jako cel Eferetn. Wszystkie
powtdrzenia e jako jeden
rozstrzygniety Efeket.

~ Umic§€ albo zamieri 1400,
Powtdra 5.

Kiedy Efekt wskazuje, ze nalezy odrzuci¢ jedna lub wiccej
Kart Czardw, o ile nie okreslono inaczej, karty te musza zostaé
odrzucone z twojej reki do twoich Wspomnien $.

Zadaj 18§
Zamien 148,
Powtérz 1: Odrzus 1§

W zaleznosci od wybranego celu, umieszcza
zeton na Karcie Maga, na Karcie Ewokacji
lub na Pomieszczeniu, jesli cel jest
Pomieszczeniem.

Efekt Czaru Stabilnego koniczy si¢ kiedy
Karty Czaru (@ nie ma juz w grze, czyli
po 1 kroku Fazy Porzadkowania lub
jesli Zeton Stabilnosci zostanie odrzucony

w wyniku dziatania efektu gry.

Jesli po slowie kluczowym nast¢puje koszt po dwukropku
(na przyklad Powtorz 2: odrzué 2§), za kazdym razem, gdy
Mag powtarza ten Efekt, musi zaptaci¢ koszt, w przeciwnym razie
nie moze go powtorzyc.

{{Przekazywanie Ducha

s Kazde powtorzenie tego Effektn wymaga
g vk, Jesti NMag nie

7103 fego robid, nie 1030 powtoryc
zzesuf cel na odleglc el {

dot, tego Elfeketn.

wtdrz 2: Odrzué !

» ort

PRZYWROC
Mag, ktory rozpatruje slowo kluczowe Przywr6¢ BE, odwraca
jeden ze swoich wyczerpanych zetondéw Akcji Fizycznej na strong
dostepoa.



Awatar

w Duel
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Awatar jest fizyeznym weieleniem woli Carneg Rdézy. Wedrnje po Lozy,
wprowadzajac w 3ycie plany Rigy i dzialajac 3godnie 3 jej wola, obdarza
mocq tyeh, ktdrych uzna ga godnych, i karge tych, ktorgy spreciwiajq sie
Jej woli.

Z biegiem cgasu wiele istot pefnito role awatardw Cgarnej Rogy — mechaniczni
rycerze rodyeni 3 mocy alchemicinych, boskie istoty Iub  stworgenia
g najodleglejsgych krain. Nawet duchy 3 najstarsgych legend swiata byly
stugami Cgarnej Rd%y, a ona - kiedy uzna to za konieczne, moge 3nowu
wezmac je, aby wykonywaty jej rozkazy.

W Logy Stoiica to strasglimy Yokai, nikezemmny duch, zostal wybrany jako
Awatar.

Awatar to sztuczna inteligencja (SI), ktérej mozesz uzyé
w dowolnej grze Black Rose Wars: Duel, zastepujac ludzkiego
gracza w grze solo lub dolaczajac do gry dwuosobowej jako
trzeciego uczestnika, czyniac Czarna Réze jeszcze trudniejszym
przeciwnikiem.
Awatar zachowuje si¢ podobnie, jak Mag, przestrzegajac
wigkszosci standardowych zasad.

Mononoke

Mononoke to Awatar znajdujacy si¢ w tym pudetku. Ten msciwy
duch przedostat si¢ do Lozy Slonica, by mordowac i pochtania¢
magiczng moc niegodnych Magdw, ktérzy odwaza si¢ mu
przeciwstawic.

Mononoke dysponuje trzema Umiejetnosciami opisanymi na
odwrocie karty Awatara.

Przeczytaj je uwaznie przed rozpoczeciem gry — kazda z tych
Umiejetnosci musi by¢ uzywana zawsze, gdy tylko zajdzie taka
mozliwosc.

Awers Karty Awatara

Rewers Karty Awatara

o Obszar gry Awatara

o Karta Awatara

e Ksigga Czaréw/Reka

O Komnata Awatara

@ Tor Zdrowia Awatara

e Wspomnienia

@ Miejsce na Zeton
Aktywacji Awatara

Wyezerpany Zeton
Aktywagji Awatara

(O
-
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Mononoke

—

Przygotowanie

Awatar traktowany jest jako dodatkowy, wirtualny gracz.

Awatar jest Magiem (§), takim samym jak ci kontrolowani przez
graczy. Awatar bierze udzial w grze na tych samych zasadach, co
oni. Jednoczesnie jest tez przedluzeniem woli Czarnej Rézy —
wszystkie symbole ¥ odnosza si¢ réwniez do niego.

Do oznaczania Punktéw Mocy Awatar uzywa Zetonu Mocy
Czarnej Roézy. Aby wiaczy¢é Awatara do rozgrywki w Black Rose
Wars: Duel, zastosuj ponizsze zasady i modyfikacje:

O ro Gry,
przygotuj wszystkie elementy Awatara: jego figurke, Zetony
Aktywacji, Karte Awatara oraz Karty Polecen, podzielone na
talie Pierwszej, Drugiej i Trzeciej Fazy Ksigzyca (szczegdly

zakonczeniu  standardowego  Przygotowania

znajdziesz w ramce ponizej).
Umies¢ figurke Awatara w Komnacie Czarnej Rozy.

Umies¢ Kartg Awatara obok planszy, widoczng strona
rewersu. Nastepnie wez Zetony Aktywacji Awatara w liczbie
réwnej wartosci podanej na Karcie Awatara i umiesc je
na planszy @), Dostepna strong do gory, w wyznaczonych
polach.

Potasuj tali¢ Kart Polecet z symbolem Pierwszej Fazy
Ksigzyca (patrz ramka ponizej) i umies¢ ja obok planszy,
w miejscu B Y Ksiegi Czaréw/Reki @).

Talic Polecen Drugiej i Trzeciej Fazy Ksi¢zyca nie beda
uzywane w tej rozgrywce — od16z je na bok.

Gotowe! Mozesz rozpoczac gre!

POZIOM TRUDNOSCI AWATARA

[ W kroku o Ustawiania Awatara mozesz wybra¢ inna talie
Kart Poleceni niz talie Pierwszej Fazy Ksiezyca, aby zwickszy¢
poziom trudnosci Awatara.

Uzycie talii Drugiej Fazy Ksi¢zyca sprawi, ze Awatar stanie
si¢ umiarkowanym wyzwaniem, natomiast talia Trzeciej Fazy
Ksigzyca uczyni go przeciwnikiem wyjatkowo wymagajacym.

rRecta Faza

Kisiggyea

Ksiggyea
Jesli wszyscy gracze wyraza na to zgode, mozesz dostosowac
site Awatara, zwickszajac lub zmniejszajac liczbe dostepnych

dla niego Zetonéw Aktywacji w trakcie gry. Zmniejszenie
liczby Zetonéw Aktywacji Awatara o jeden sprawi, ze jego
dzialania beda mniej skuteczne, co uczyni go latwiejszym
przeciwnikiem. Z kolei zwigkszenie tej liczby o jeden
wzmochi jego obecnos$é na planszy, czyniac z niego jeszcze

| grozniejszego i bardziej wymagajacego rywala. |

| . . o



Zasady SI dla Awatara

Awatar dziala w grze zgodnie z zasadami swojej Sztucznej
Inteligenciji, przedstawionymi ponizej:

WYBOR KORONY
Posiadacz Korony wybiera w imieniu SI sposréd mozliwych
wyboréw i/lub mozliwych sytuacji remisowych.

AWATAR I KOSTKI CZARNE] ROZY

Awatar uzywa kostck Uszkodzeri/Niestabilnosci 32 (czarne
kostki). Kiedy H zadaje, umieszcza lub zamienia kostki — na
przyklad za pomoca efektéw Kart Wydarzen lub Kart Z adar’l
— traktuje si¢ to tak, jakby zrobil to Awatar. Kiedy kostki % £ gy

zamieniane, traktuje si¢ to tak, jakby byly zamieniane Awatarowi.

PRZYDZIELENIE OBRAZEN KILKU
FIGUROM
Gdy Awatar musi przydzicli¢ & Obrazenia kilku celom, zastosuj
ponizsza kolejnosé priorytetow:
* Awatar zadaje Obrazenia Magowi z najwicksza liczba ¥
przydzielonych od 2
* Jesli nadal musi przydzielic Obrazenia — wybiera Maga
z najwicksza liczba juz otrzymanych .
* Jesli Y weiaz pozostaja do przydzielenia — trafiaja
w pozostalych Magéw.
* Nastepnie Y s przydzielane Ewokacjom.
* W kazdej innej sytuacji obowiazuje Wybor Korony.

ZAMIANA OBRAZEN/NIESTABILNOSCI
Kiedy Awatar musi zamieni¢ kostki Obrazen/Niestabilnosci,
zamienia je zaczynajac od tej najbardziej wysunigtej na prawo na
Planszy Maga lub w Pomieszczeniu.

POKONANIE AWATARA I JEGO KOMNATA
Awatar zostaje pokonany tak samo jak Mag, Kiedy to si¢ stanie,
gracz kontrolujacy Awatara musi rozpatrzy¢ specjalny Efekt Porazki
(patrz ponizej).

Warto zauwazyé, ze Awatar nie posiada Komnaty powiazanej
z Loza, jak pozostali Magowie — jego Komnata jest umieszczona

na planszy (C}
L f
POKONANIE AWATARA

1 #: Awatar zostal pokonany. Umies¢ jego figurke w Komnacie.
Mag, ktéry jako ostatni zadal & (nawet jesli zostalo ono
zadane przez jedna z jego Ewokacji), przesuwa swoja

kostke na Torze Trofeéw ¥ o jedno pole do przodu.
Przeciwnik, ktory zadal najwiecej L7 otrzymuje 4(@), !
drugi 1@). Jesli obaj przeciwnicy zadali taka sama liczbe

¥ kazdy z nich otrzymuje 3@). Jesli wszystkie 7] zostaly
zadane przez tego samego przeciwnika, zyskuje on 5@).
Zwr6¢ wszystkie @ znajdujace sie na Torze Zdrowia

|

Awatara ich wlascicielom.
Jesli Awatar ma co najmniej jeden Wyczerpany Zeton
Aktywacji Awatara, odwréé jeden z nich na strone Dostepna.

»

&‘_ — .
e — — )3
Symbol +[# znajdujacy sie na Komnacie ma na celu przypomnienie

o ostatnim Efekcie, ktéry spowodowal Pokonanie Awatara.
Kiedy Awatar rozpoczyna Aktywacje w swojej Komnacie, stosuje
si¢ do zasad opisanych w jednej ze swoich Umiejetnosci (dla
Mononoke bedzie to Obecnos?), aby powrdeic do Lozy.

L Aai -

AWATAR I KARTY WYDARZEN
Awatar ignoruje wszystkie Efekty Kart Wydarzen, ktére odnosza
si¢ do Magow lub sa w nich wymierzone.

AWATAR I KARTY ZADAN

Awatar nie wykonuje Zadan.

AWATAR I OBRAZENIA OD CZARNE]J] ROZY

Awatar nigdy nie otrzymuje obrazeri od #2.

AWATAR I PUNKTY MOCY
Kiedy P otrzymuje lub traci Punkty Mocy, traktuje si¢ to,
jakby Awatar zyskiwat lub tracil te ().

BUDOWA KARTY AWATARA

Nazwa 1 Umieje¢tnosci.

© Punkty Zdrowia: maksymalna liczba kostek Obrazen
Y. jaka Awatar moze mie¢ na Torze Zdrowia, zanim
zostanie Pokonany.

2% Sifa: liczba Obrazen &P, jakie Awatar zadaje podczas
Ataku z Akcji Fizycznej (3).

& Ruch: Mononoke ma warto§é Szybkosci réwna 0,
nigdy nie opuszcza Pomieszczenia, w ktorym si¢ znajduje,
ale moze by¢ przemieszczana przez inne Efekty.

Liczba Zetonéw Aktywacji: Liczba Zetonéw
Aktywacji Awatara dostepnych dla Awatara podczas gry.
Tekst fabularny.

Mouonoke,
Duch zemsty.

( Zid "]710)11 I\V“ niezym
/HL\/]\!I poxml{ gwlllZLf
zamaskowana hwarz «kr) wa
ponadezasowy nienawisc.

Potworia paszcza zieje na
Jjego torsic — ofwaria szeroko,
<11mgmoml ”Mlg”
Glotml)u 1, Jebanowa katana
rozdzicra los magdw, przecinajge

[]7A’L \~}U\L 1 I’”/~y$ A’}()EL ’{C[yly”l
nieuchronnym ciosem.

Nie zna pokoju, nie szuka
r()~(’7”“ — fo zewmsia wel {I()ﬂd
w ciato.

Sqd, ktdry kroczy naprzdd bez
litosci i bez twarzy

.Mononoke 99 %2 {0 B .3

. Obecnose ! _ zamiast tego otrzymuje 16,
Jesli  Mononoke aktywuje si¢ Oczyszezenie
w swoje] Komnacie, nie wawnia  Kiedy Mag pokona Mononoke,
zadnych Kart Rozkazéw, zostaje zastosuj ten Efekt:

~ umieszczony W Pomieszczeniu
z najmniejszg liczby wolnych {&): Zamiets 1@ od $2.
miejsc na Niestabilno$¢ (nie llCZ}L Powtérz ten Efcke tyle razy,
Pomieszezer, ze strong bez miejsc ile & zadates Mononoke.
na Niestabilnosé) i stosuje ten Efeke:

@©: Zamien 248

|

Nastgpnie, w kolejno§d gry,
pozostali Magowie, keérzy zadali
Mononoke co najmniej 18§, robia
to samo.

Zniszezettie
Jesli w puli nie ma @ od £
a  Monoenoke musi umieicié
luby zamieni¢ co najmniej 163,




Przebieg Tury Awatara

Awatar zachowuje si¢ w spos6b opisany ponizej podczas réznych
Faz Tury Gry.

1. Faza Czarnej Rozy
2. Faza Studiow
5. Faza Ewokacji

Te Fazy przebiegaja normalnie, a Awatar nie wykonuje Zadnych
czynnosci, chyba zZe na jego Karcie Awatara lub jednej z Kart
Wydarzen Awatara zaznaczono inaczej. Pamictaj — szczegdlnie
podczas Fazy Czarnej Rézy — o zasadach opisanych w sekcjach
wAwatar i Kostki Czarng Rigy” oraz ,,Awatar i Punkty Mocy” na
stronie 25.

W Fazie  Akcji
w standardowy sposéb. Po tym, jak kazdy gracz

gracze  aktywuja  swoich ~ Magdw
zakonczy Aktywacje swojego Maga, jesli Awatar posiada
przynajmniej jeden dostepny Zeton Aktywacji, odwraca
jeden z nich na strone Wyczerpana i natychmiast wykonuje
swoja Aktywacje — tak, jakby byl trzecim Magiem
w kolejnosci tury.

Oznacza to, ze w rozgrywce z dwoma Magami kontrolowanymi

przez graczy, kolejnosé Aktywacji zawsze wyglada nast¢pujaco:
Posiadacz Korony » Kolejny Mag B> Awatar

Awatar wykonuje swoja Aktywacje nawet wtedy, gdy jeden lub
obaj Magowie kontrolowani przez graczy nie majq juz dostepnych
Akgji i pomijaja swoja Aktywacje.

Jesli w momencie, gdy nadejdzie kolej Awatara, wszystkie jego
Zetony Aktywacji sa juz wyczerpane, nie aktywuje si¢ on do czasu
rozpoczecia kolejnej Fazy Akcji.

Kiedy Awatar si¢ aktywuje, Posiadacz Korony odkrywa wierzchnia
karte z Talii Poleceri umieszczona na B Ksiedze Czaréw/
Rece Awatara i kladzie ja we $ Wspomnieniach obok.
Nastepnie kolejno rozpatruje efekty kart, od goéry do dotu.

Karta Polecenia moze mie¢ jeden lub dwa Efekty, zazwyczaj
Akcje Fizyczna i @ Czar.

Akcje Fizyczne sa rozpatrywane jak zwykle Akcje Fizyczne,
jednak z zastosowaniem Efektu opisanego na karcie w kolejnosci
od gbry do dotu.

Czary sa rozpatrywane jak zwykle Efekty Czarow.

Kiedy wszystkie Efekty Kart Polecenia zostang rozpatrzone,
Aktywacja Awatara dobiega kofica.

DODATKOWA KARTA POLECEN
Nicektore efekty Karty Poleceri maja symbol +@, ktory oznacza,
ze po rozpatrzeniu danego Efektu kolejna Karta Polecenia musi

zosta¢ odkryta i rozpatrzona podczas tej samej Aktywacji Awatara.
Jesli druga odkryta karta rowniez ma Efekt z symbolem +@&, po
_ rozpatrzeniu Efektu nalezy odkryé i rozpatrzy¢ kolejna Karte

« Polecen, bez ograniczesi co do tego, ile razy moze si¢ to zdarzyc.

@EFEKTY CZARU STABILNEGO

Niektére Efekty Kart Polecen moga mie¢ efekty trwate (zobacz
na stronie 23). Taki Efekt wskazuje, ktory z czterech Zetondw
Stabilnosci € (#, I, 11, ITI) musi zostaé przypisany do celu, aby
odzwierciedlal obecno$é¢ danego Efektu w grze.

Kiedy jeden z tych Efektow zostanie rozpatrzony, nie umieszczaj
przypisanej do niego Karty Polecet we & Wspomnieniach
Awatara, ale odl6z ja na bok tak, aby wszyscy gracze mogli si¢

7 nia zapoznaé i zawsze widzieli Efekt powiazany z @ Zetonem
Stabilnosci, ktéry Awatar przypisal do celu Efektu.

Podczas Kroku 1 Fazy Porzadkowania, wszystkie Karty Poleceri
ujawnione podczas biezacej Tury sq tasowane i umieszczane
z powrotem na spodzie talii Kart Poleceri, a wszystkie Zetony
Aktywacji Awataréw sq odwracane na Dostepna strong.

BUDOWA KARTY POLECENIA

@ Nazwa.
© B8 Akcja Fizyczna: Efekty Akcji
Fizycznej wykonanej przez Awatara.

Czar: Efekt Czaru rzuconego

przez Awatara.
® @ Efekt Czaru Stabilnego.

Pomicsiczenis,
odrzucic 1fg
srobi,
i Uicszaz,
@ v O Pomieszegeny

103
. Jeshi tege

t 20 ie
Mononok, yam;,

‘Wojenne Ciecie

ykonuje 3 w kazdego
$0 w kazdym ().

Umieszcza 24

o lerzenie Czarnym
- Ostrzem

Wibiera najblizsze € 7 co
najmnic] jednym wolnym
micjscem na Niestabilnodé.

T: Kiedy inay Mag
wehodi do doeclowega
Pomieszezenia, moze

Umieszeza 14, [edl
podezas 1ego Dic
umiescil Fadnych i

18P Lazde] B w kazdym €3,

odeaucié 18, Jodl rego nic

2robi, Monanote umieszeza
< ;

2@ w ym Pomieszerenia,

ODCZYTYWANIE KART POLECEN

Nawet jesli nie zostalo to wyraznie wskazane, kazdy Efekt
na Karcie Polecenia zawsze odnosi si¢ do nazwy Awatara.
Przyklady zaznaczone na ilustracji nalezy interpretowac
W Nastepujacy sposob:

E5: "Mononoke wykonuje Hf w kazdego §0 w kazdym €2."

"Mononoke wyznacza na cel €9 z przynajmniej jednym..."




Swiat Black Rose Wars
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DUEL W SWIECIE BLACK ROSE WARS
Zawarte w tym pudelku eclementy mozna wykorzysta¢ do
rozbudowania setii Black Rose Wars oraz Black Rose Wars: Odrodzenie
dotaczajac je do innych gier, w sposéb jaki pokazano ponize;j.

Szkota Magii Shugenda: podczas Przygotowania do gry, krok @
mozesz zastapi¢ jedna ze Szkét Magii obecnych w grze podstawowej
szkola Shugendo.

Zapomniane Czary: mozesz doda¢ te karty do talii Zapomnianych
Czaréw dostepnych w grze podstawowe;.

Magowie: ci dwaj Magowie moga zosta¢ wybrani podczas
Przygotowania do gry, krok @ , jak zostalo to opisane w instrukcji
do gry podstawowe;.

Pomieszczenia: znajdujace si¢ w tym pudetku Pomieszczenia (oraz
odpowiadajace im Zetony Aktywacji) moga zastapi¢ Pomieszczenia
w grze podstawowej, ktore maja te sama Nazwe, pomijajac czesé
zaznaczong kursywa. Uzyska si¢ w ten sposéb Loze o bardziej
zréznicowanych efektach. Na przyklad, mozesz zastapi¢ Komnate
Czarnej Roézy z gry podstawowej, Duchowg
Komnata Czarnej Rozy albo Oftarz Ofiarny
z gry podstawowej, Oftarzem Ofiarnym Oni.

Aby korzysta¢ z Pomieszczen z tego rozszetzenia

w gtze Black Rose Wars: Odrodzenie, zapoznaj si¢

z zasadami kompatybilnosci dostepnymi za pomoca
kodu QR.

Awatar: Posta¢ Awatara z tego pudeka jest kompatybilna i moze
by¢ uzywana w grze Black Rose Wars zgodnie z zasadami zawartymi
w podreczniku Black Rose Wars: Odrodzenie oraz kolejnych produktach.

Portale: Portale mozna wykorzysta¢ w grach Black Rose Wars 1 Black
Rose Wars: Odrodzenie, umieszczajac je przy wyjsciach z Pomieszczen
potozonych na krawedziach Lozy, tak jak pokazano na przykladzie,
lub eksperymentujac z alternatywnymi rozmieszczeniami, aby
stworzy¢ nowe uklady Lozy.

9 Komnata Maga ] Sala Tronowa

PRZYKLAD: UMIESZCZANIE PORTALI W LOZY CZARNE] ROZY
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SWIAT BLACK ROSE WARS W DUEL

Elementy z innych gier z serii Black Rose Wars mozna
wykorzysta¢ do rozszerzenia tej gry, wilaczajac je do rozgrywek,
w sposob jaki pokazano ponizej.

Szkota Magii: mozesz zastapi¢ Szkole Magii Shugendo dowolna
Szkota Magii z innych produktow tej serii, upewniajac sig, ze w grze
znajduja, si¢ wszystkie materialy niezbedne do dziatania danej Szkoty
(np. konkretne Ewokacje). Ze wzgledu na rywalizacyjny charakter tej
gry, niektére Szkoly Magii, ktére wykorzystuja ztozone taktyki, moga
nie by¢ skuteczne w rozgrywce Duwel. Nalezy réwniez pamigtad, ze
jesli dana Szkola Magii wymaga uzycia dodatkowych zasad, nalezy
zapoznac si¢ z nimi w instrukcji do gry podstawowej Black Rose Wars
albo w instrukcji do dodatku, z ktérego pochodzi wybrana Szkota
Magii.

Zapomniane Czary: mozesz dodaé¢ dowolne Zapomniane Czary
z innych produktow Black Rose Wars do rozgrywek w Duel, dodajac je
do talii podczas przygotowania.

Magowie: mozesz uzywaé wszystkich Magéw z innych produktow
Black Rose Wars podczas rozgrywek w Duel.

Pomieszczenia: mozesz zastapi¢ 7 Pomieszczen dostepnych w grze
Duel, Pomieszczeniami z innych produktéw Black Rose Wars.

Awatar: Awataréw zaprojektowanych dla Black Rose Wars: Odrodzenie
nie mozna uzywaé w Black Rose Wars: Duel, wige nie mozna ich dodaé
do gry.

Niekompatybilne materiaty: karty Zadan i
z Black Rose Wars nie sa uzywane w grze Duel. Elementow gry

Wydarzen

wywolujacych Efekty (zazwyczaj Czary i Pomieszczenia), ktore
wymagaja tego typu kart, nigdy nie wolno wiaczaé do rozgrywki.

©
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Komnata Czarnej Rozy Portale




: POKONANIE MAGA 3
j G Zostales Pokonany. Umies¢ Flgurk<; pokonanego

| Maga w jego Komnacie. Mag (lub #2), ktéry zadal tobie
" ostatnie & (nawet jesli zostalo zadane przez jedna z jego %
Ewokacji), przesuwa swoja kostke na Torze Trofeéw () |
o jedno miejsce.

Przeciwnik, ktéry zadal tobie najwiecej & otrzymuje
4®), drugi 1®). Jesli przeciwnicy zadali tobie taka sama
liczbe &P, to kazdy z nich otrzymuje 3@). Jesli wszystkie
&P ostaly zadane przez tylko jednego przeciwnika,
otrzymuje on 5

Zwr6¢ @ z Toru Zdrowia swojego Maga ich wlascicielom.

[

AKTYWACJA EWOKAC]T
Cel: Ce/ Aktywacji Ewokacji jest wskazany w Efekdie, kidry
powoduje jef rogpatrenie.

Wykonaj ponizsze czynnosci w dowolnej kolejnosci:

* Wykonaj Ruch Ewokacja o 1. Mozesz wykonaé te
Akgje tyle razy, ile wynosi jej wartos¢ Ruchu g. Kazdy
pojedynczy “Ruch 17 rozdzielony jest kropka (),
a niewykorzystany Efekt “Ruch 17 przepada.
* Ewokacja wykonuje Fizyczny Atak 3 przeciwko 0.

|

e
POKONANIE EWOKAC]I
ﬁ* Ewokac]a zostala pokonana. Usuni figurke Ewokacji

z Lozy. Zwro¢ wszystkie O z karty Ewokacji ich wiascicielom,
nastepnie odrzud jej karte i umiescé ja z powrotem w talii kart

Ewokacji.

DUEL

KAMI

&)

CZACHA

GAMES
Black Rose Wars: Duel - Kami wersja 1.0
©2025 Czacha Games
Wszystkie prawa zastrzezone.
www.czachagames.pl

USUWANIE EWOKAC]I
t* Usun Ewokacje z Lozy. Oddaj wszystkie @ z karty
Ewokacji ich wlascicielom, nast¢pnie odrzuc te karte
i umies¢ ja z powrotem w talii kart Ewokacji.

NIESTABILNY CZAR
{0): Umiesé 1@.

> POKONANIE AWATARA
&: Awatar zostal pokonany. Umies¢ jego figurke w Komnacie.
Mag, kt6ry jako ostatni zadal & (nawet jesli zostalo ono
zadane przez jedna z jego Ewokacji), przesuwa swoja
kostke na Torze Trofeow P o jedno pole do przodu.
Przeciwnik, ktéry zadal najwiccej &, otrzymuje 4@,
drugi 1@). Jesli obaj przeciwnicy zadali taka sama liczbe
&P, kazdy 2 nich otrzymuje 3@). Jesli wszystkie & zostaly
zadane przez tego samego przeciwnika, zyskuje on 5@).
Zwr6¢ wszystkie @ znajdujace si¢ na Torze Zdrowia
Awatara ich wlascicielom.

Jesli Awatar ma co najmniej jeden Wyczerpany Zeton
Aktywacji Awatara, odwréé jeden z nich na strone Dostepna.






