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KORZYSTANIE Z INSTRUKCJI
,nstrukcja podzieOona jest na osiem rozdziałów, z którymi naOeży się zapoznaý zgodnie z poniższymi wskazówkami, aby 
zrozumieý grę w możOiwie najbardziej prosty i przejrzysty sposób.
1. Elementy gry: rozdział przedstawia wizuaOnie wszystkie komponenty gry znajdujące się w pudełku.
2. Podstawy: rozdział ten wprowadza do rozgrywki nie omawiając jej szczegółów, a raczej stanowi podstawę do Oepszego 

zrozumienia koOejnych rozdziałów.
3. Przygotowanie gry: rozdział zawiera wszystkie instrukcje dotyczące konÀguracji obszaru gry.
4. Tura gry: rozdział szczegółowo wyjaœnia zasady, które obowiązują podczas pięciu Iaz składających się na turę gry. Wyjaœnia 

przebieg akcji, które każdy gracz musi wykonaý, nie wchodząc jednak w szczegóły zasad, które nie są œciœOe związane
z pojedynczą Iazą gry, a wszystkie z nich są przywoływane za pomocą odniesieľ i wskazówek do rozdziału, który je 
zawiera.

5. =aNoľF]HQLH Jr\� rozdział zawiera zasady dotyczące ustaOania zwycięzcy na koniec gry.
6. Kompendium zasad: rozdział szczegółowo wyjaœnia wszystkie zasady, które wpływają na grę w sposób ciągły Oub które 

wymagają tymczasowego przerwania rozgrywki w ceOu ich zastosowania.
7. Duel z Awatarem: w tym rozdziaOe wyjaœniono, w jaki sposób umieœciý w grze $watara jako trzeciego gracza kierowanego 

przez Czarną 5óżę i sterowanego przez sztuczną inteOigencję.
8. ŒZLaW %OaFN 5oVH :arV� rozdział zawiera praktyczne instrukcje dotyczące korzystania z tego produktu w połączeniu

z innymi produktami z linii Black Rose Wars.

Ukryta wśród świętych mgieł sanktuarium w górach Edo, Loża Słońca strzeże starożytnej, mistycznej sztuki Shugendō. 
Mnisi, na czele z legendarnym En no Gyōja, przeplatają modlitwy i czary, przyzywając moc Kami, duchów opiekuńczych 
ludów Wschodu. Od wieków czuwają nad kruchą równowagą między światem żywych a światem duchów, powstrzymując 

mroczne siły zagrażające ich ziemi.

Niestety, nad Lożą pojawił się cień. Abe no Seimei, najzdolniejszy z uczniów, nosi w sobie potajemne pragnienie – chce 
wprowadzić magów w nową erę, w której tajemna moc nie będzie służyć wyłącznie do ochrony, ale pozwoli zdobyć władzę. 

Tkane w cieniu intrygi mające na celu obalenie mistrza obudziły zapomniane zło – Mononoke, mściwego ducha spragnionego 
magii i krwi.

Nadszedł czas, aby Loża Słońca dokonała wyboru – uspokoić gniew Widma lub zginąć pod ciężarem własnego 
przeznaczenia.
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Mononoke, 
Duch zemsty.

Czarna zbroja lśni niczym 
Duch zemsty.

Czarna zbroja lśni niczym 
Duch zemsty.

pustka pośród gwiazd, 
Czarna zbroja lśni niczym 

pustka pośród gwiazd, 
Czarna zbroja lśni niczym 

zamaskowana twarz skrywa 
pustka pośród gwiazd, 

zamaskowana twarz skrywa 
pustka pośród gwiazd, 

ponadczasową nienawiść.
zamaskowana twarz skrywa 

ponadczasową nienawiść.
zamaskowana twarz skrywa 

Potworna paszcza zieje na 
jego torsie – otwarta szeroko, 
Potworna paszcza zieje na 

jego torsie – otwarta szeroko, 
Potworna paszcza zieje na 

spragniona magii.
Gigantyczna, hebanowa katana Gigantyczna, hebanowa katana 

spragniona magii.
Gigantyczna, hebanowa katana 

spragniona magii.

rozdziera los magów, przecinając rozdziera los magów, przecinając 
Gigantyczna, hebanowa katana 

rozdziera los magów, przecinając 
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nieuchronnym ciosem.nieuchronnym ciosem.
przeszłość i przyszłość jednym, 

nieuchronnym ciosem.
przeszłość i przyszłość jednym, przeszłość i przyszłość jednym, 

nieuchronnym ciosem.
przeszłość i przyszłość jednym, 

Nie zna pokoju, nie szuka Nie zna pokoju, nie szuka 
nieuchronnym ciosem.

Nie zna pokoju, nie szuka 
nieuchronnym ciosem.nieuchronnym ciosem.

Nie zna pokoju, nie szuka 
nieuchronnym ciosem.

rozejmu – to zemsta wcielona rozejmu – to zemsta wcielona 
Nie zna pokoju, nie szuka 

rozejmu – to zemsta wcielona 
Nie zna pokoju, nie szuka Nie zna pokoju, nie szuka 

rozejmu – to zemsta wcielona 
Nie zna pokoju, nie szuka 

999999######
222222&&&&&&
000000""""""
333333))))))

Mononoke

Obecność - Zniszczenie
Oczyszczenie

ªªªªªª

AAAAAA BE NO 
BE NO 
BE NO 
BE NO 
BE NO 
BE NO SSS EIMEIEIMEIEIMEI

¾ 101010101010######

""""""
······

888888$$$$$$
222222
222222
222222

&&&&&&
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)a]a &]arQHM 5yů\ 

)a]a &]arQHM 5yů\ 

)a]a &]arQHM 5yů\ (strona 12)
(strona 12)

Zastosuj (Iekt Wydarzenia bieżącej Tury. Wpływa 

także na magów w Komnatach.

Faza Studiów (strona 13)
(strona 13)

�. Każdy Mag dobiera 2	 ze swojej Księgi Czarów.

2. Każdy Mag dobiera 2	 ze 6zkoły Magii

z Biblioteki ~.

3. Każdy Mag odrzuca 	 ze swojej 5ęki do 

Wspomnieľ �, tak długo dopóki nie będzie miał 

w 5ęce kart o Oiczbie równej jego wartoœci $.

4. Każdy Mag umieszcza od 2 do 4 	 ze swojej 

5ęki na swoją 3Oanszę Maga. Te Karty Czarów 	

uważane są za *oWoZH &]ar\.

Faza Akcji 
Faza Akcji 
Faza Akcji (strona 14)

(strona 14)

�. Według koOejnoœci gry, każdy Mag wykonuje 

swoją $NW\ZaFMę (do 2 $kcji Qa $NW\ZaFMę�.

)aza koľczy się kiedy żaden z Magów nie może 

już wykonywaý żadnych $kcji.

Faza Ewokacji 
Faza Ewokacji 
Faza Ewokacji (strona 15)

(strona 15)

Według koOejnoœci gry, każdy Mag wybiera jedną 

ze swoich (wokacji, która nie została aktywowana

w tej )azie. Trwa to tak długo, aż wszystkie (wokacje 

znajdujące się w /oży zostaną aktywowane.

)a]a 3or]ĊdNoZaQLa 

)a]a 3or]ĊdNoZaQLa 

)a]a 3or]ĊdNoZaQLa (strona 16)
(strona 16)

�. Każdy Mag odrzuca 8jawnione 	 z 3Oanszy 

Maga do swoich Wspomnieľ � �Zapomniane 	

są usuwane z gry�, zbiera wszystkie swoje żetony 

� i odwraca swoje Ůetony $kcji )izycznej na ich 

dostępną stronę.

2. NaOeży sprawdziý, czy są jakieœ 3omieszczenia, 

które muszą zostaý Zniszczone i dzięki temu 

przydzieOone będą ��.

3. 3oVLadaF] .oroQ\ przesuwa kostkę na Torze 

Tury o jedno poOe i przekazuje ŮHWoQ .oroQ\

drugiemu graczowi. 5ozpoczyna się nowa tura 

od )a]\ &]arQHM 5yů\. -eœOi jest to koniec

� 7Xr\, gra koľczy się i gracze przechodzą do 

etapu =aNoľF]HQLa *r\ �strona ���.

¨ Zadania ¨
¤

Medium

Co najmniej dwa twoje � są 

przypisane.

B: ¤ zadaje tobie 1�.

Zyskujesz 1�.

Wandal

Zniszczyłeś lub usnąłeś Ekwipunek inny 

niż twój. 

B: ¤ zadaje tobie 2�. 

Zyskujesz 2�.

Uzbrojony

Masz dwa Ekwipunki.

B:¤ zadaje tobie 2�.

Zyskujesz 2�.

1�

2�

2�

 Zadania ¨
¤

Medium

Co najmniej dwa twoje � są 

przypisane.
tobie 1�.

Zyskujesz 1�.

Wandal

Zniszczyłeś lub usnąłeś Ekwipunek inny 

niż twój. 

zadaje tobie 2�

Zyskujesz 2�

Uzbrojony

Masz dwa Ekwipunki.

¤ zadaje 

Zyskujesz

¨ Zadania ¨ ¤

InkarnacjaRzuciłeś 1 Zapomniany	.B: ¤ zadaje tobie 2�.Zyskujesz 2�.

IluminacjaCo najmniej trzy twoje � są przypisane.B: ¤ zadaje tobie 3�.Zyskujesz 3�.

'ŻĚrzĩ ǜyƟŻƪaǯŻnyMasz trzy Ekwipunki. B: ¤ zadaje tobie 3�.Zyskujesz 3�.

2�

3�

3�

Tura 1: Mroczna Noc
C: Każdy Mag dobiera 1	. ¤ zyskuje 1� i umieszcza 4� w �.

Tura 2: BOask Księżyca

C: Każdy Mag dobiera 1	.¤ zyskuje 2� i umieszcza 1� w każdym 3omieszczeniu.

Tura 3: Karmazynowy Œwit

C: Każdy Mag dobiera 1	.¤ zyskuje 2� i zamienia 1� w każdym 3omieszczeniu.

Tura 4: 6łoneczny 3oranek
C: Zaczynając od pierwszego, każdy Mag może dobrać do 2	.

¤ zyskuje 1� za każdą 	 dobraną przez Magów w ten sposób.
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Gigantyczna, hebanowa katana 
rozdziera los magów, przecinając 
Gigantyczna, hebanowa katana 

rozdziera los magów, przecinając 
Gigantyczna, hebanowa katana 

przeszłość i przyszłość jednym, 
rozdziera los magów, przecinając 
przeszłość i przyszłość jednym, 

rozdziera los magów, przecinając 

Nie zna pokoju, nie szuka 
rozejmu – to zemsta wcielona 

Nie zna pokoju, nie szuka 
rozejmu – to zemsta wcielona 

Nie zna pokoju, nie szuka 

Duch zemsty.
Czarna zbroja lśni niczym 

Duch zemsty.
Czarna zbroja lśni niczym 

Duch zemsty.

zamaskowana twarz skrywa 
ponadczasową nienawiść.

zamaskowana twarz skrywa 
ponadczasową nienawiść.

zamaskowana twarz skrywa 

Potworna paszcza zieje na 
jego torsie – otwarta szeroko, 
Potworna paszcza zieje na 

jego torsie – otwarta szeroko, 
Potworna paszcza zieje na 

spragniona magii.
Gigantyczna, hebanowa katana Gigantyczna, hebanowa katana 

spragniona magii.
Gigantyczna, hebanowa katana 

spragniona magii.
Gigantyczna, hebanowa katana 
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�����Dzięki tej œcieżce możesz przyzywaý 

Dzięki tej œcieżce możesz przyzywaý 
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�����bojowy i obronny 
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F i g u r k i

$be no 6eimei

Mononoke

En no Gyōja, legendarny założyciel Loży Słońca, jest wojowniczym 
magiem, który dzięki swojej niezachwianej wszechwiedzy przeciwstawia 
się prawom czasu.

Otacza czcią Kami poprzez starożytne rytuały, w których przywołuje moc 
duchów, przekazując siłę przodków niemal każdym gestem.

Jego mistyczne sztuki przenikają się z walecznością, sprawiając,
że tworzone przez niego narzędzia stają się niezwykle skuteczną bronią.

Pomimo podeszłego wieku, surowe praktyki ascetyczne zapewniają mu 
siłę i zwinność młodego mężczyzny, dzięki czemu z mądrością i energią 
przewodzi Loży Słońca, budząc szacunek i strach u każdego, kto ośmieli 
się rzucić mu wyzwanie.

Abe no Seimei, znakomity onmyōji i uczeń En no Gyōja, uosabia idealną 
równowagę między przebiegłością a potężną mocą.

Magia, którą się posługuje oparta jest na taktyce i manipulacji, czerpie siłę 
z jego zdolności oratorskich i ogromnej wiedzy, które pozwalają mu obrócić 
każdą sytuację na swoją korzyść. 

Jako wysoki rangą członek Loży Słońca, pragnie zdetronizować swojego 
mistrza i zająć jego miejsce na czele Loży. Zdeterminowany, by wedrzeć 
się na japońskie dwory, zamierza wykorzystać moce Loży i jej magów, aby 
podbić cały kraj, wykorzystując każdy swój ruch jako krok w kierunku 
absolutnej władzy.

Mononoke, gniewny duch przebudzony w Loży, uosabia mroczną furię 
pradawnej klątwy.

Wyglądem przypomina gigantycznego samuraja, którego tułów przybrał 
formę ogromnej paszczy gotowej pochłonąć całą magiczną energię.

Z niepowstrzymaną furią atakuje magów, żywiąc się ich mocą
i przekształcając każdy rzucony przez nich czar w śmiercionośną broń.

Jest ucieleśnieniem zemsty, wędrującym koszmarem, który zamienia światło 
w ciemność, a energię w rozpacz, siejąc zagładę w każdym zakątku Loży.

En no Gyōja
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P o d s t a w y
Black Rose Wars Duel: Kami to gra oparta na pojedynkach Magów, 
rozgrywająca się w Loży Słońca - miejscu, w którym przetrwała potężna 
nadprzyrodzona siła, zwana Czarną Różą.
W tym miejscu Magowie z krainy (do zbierają się, aby poznawaý 
tajemne sztuki, rywaOizowaý ze sobą w ceOu doskonaOenia swoich 
umiejętnoœci i kontaktowaý się z życzOiwymi duchami zwanymi Kami.

Rozgrywka pozwala dwóm graczom rywalizować w przerażającej, 
magicznej bitwie i uczy podstaw starszego brata tej gry, Black
Rose Wars. 
Gra jest niezależna od Black Rose Wars. Większość elementów zawartych 
w tym pudełku można wykorzystać jako dodatek do Black Rose Wars, 
jednak odwrotna sytuacja nie zawsze jest możliwa (zobacz na stronie 27).

B8D2W$ K$5T< M$*$

B  -  M a g

/ o ů a  o r a ]  3 o P L H V ] F ] H Q L a

Mag podczas gry reprezentuje gracza. Każdy Mag ma własną 
Figurkę prezentującą go w Loży oraz Kartę Maga opisującą jego 
charakterystyki.
Pamiętaj: na wszystkich elementach gry, gracze są określani 
terminem "Mag".

Loża to pole bitwy, na którym Magowie podczas gry, toczą swoje 
pojedynki. Loża składa się z 7 Pomieszczeń, umieszczanych na 
planszy podczas przygotowania do gry.  W odniesieniu do zestawu 
VLHdPLX 3oPLHV]F]Hľ w grze używa się terminu /oůa.
Strona ze slotami (zwanymi Miejscami Niestabilności, patrz 
strona 19), reprezentuje stan Nienaruszony, a odwrotna strona 
reprezentuje stan Zniszczony. Zasady dotyczące Pomieszczeń i ich 
Efektów zostały szczegółowo opisane na stronie 20.

C

D

E

G

A
. $ 5 7$  0 $ * $
A ,PLę 0aJa�
% # 3XQNW\ Ů\FLa� maksymalna liczba �Obrażeń, 

które można przypisać Magowi, zanim zostanie Pokonany 
(zobacz na stronie 18). Liczba zadanych �, potrzebnych do 
pokonania Maga jest wskazana przez strzałkę (¾).

C $ Limit Kart w Ręce: maksymalna liczba Kart Czarów, 
które Mag może mieć w ręce (zobacz na stronie 13).

D % Siła: liczba �Obrażeń, które Mag zadaje podczas 
Ataku z Akcji Fizycznej % (zobacz na stronie 14).

E " Ruch: liczba "Ruch 1" to efekt, jaki może wykonać Mag 
za pomocą pojedynczej Akcji Fizycznej Badanie (zobacz na 
stronie 14).

F · Limit Zadań: ta wartość nie jest brana pod uwagę
w grze Black Rose Wars Duel, jest jednak używana w innych 
produktach z linii Black Rose Wars.

G Miejsce na Żetony Trofeów:  ta wartość nie jest brana pod 
uwagę w grze Black Rose Wars Duel, jest jednak używana
w innych produktach z linii Black Rose Wars.

H � Miejsca na Żetony Akcji Fizycznych: są to miejsca,
w których należy umieścić dwa Żetony Akcji Fizycznych �
gracza.

F

¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾¾
%

H

Figurka Maga

Dostępny Żeton 
Akcji Fizycznej

Wyczerpany 
Żeton Akcji 

Fizycznej

Nienaruszone Pomieszczenie Zniszczone Pomieszczenie

C

D

E

G

F

Figurka Maga

Wyczerpany Wyczerpany Wyczerpany 
Żeton Akcji 

��������������������������������� ®aŦa hƿƪtĩr Sala Luster ®aŦa hƿƪtĩr Wabi-SabiWabi-SabiWabi-Sabi��������������������������������� ®aŦa hƿƪtĩr Sala Luster ®aŦa hƿƪtĩr Wabi-SabiWabi-SabiWabi-Sabi
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(wokacja to Àgurka przywołana przez Maga, której zadaniem jest 
pomagaý mu i wspieraý go podczas gry. Zazwyczaj (wokacja ma 
odpowiadającą jej Àgurkę, która reprezentuje ją w /oży, oraz kartę 
(wokacji opisującą jej cechy. W tym pudełku jedyną (wokacją 
posiadającą Àgurkę jest Mononoke.

3 5 = < :2 á < : $ 1 , (  0 2 1 2 1 2 . (
Mag może przywołaý Mononoke rzucając Zapomniany Czar 
Furia Mononoke i rozstrzygając górny (Iekt z jego karty �zobacz 
%XdoZa .arW\ &]arX na stronie �3�.
Kiedy to zrobi, bierze Àgurkę Mononoke i umieszcza ją w /oży 
zgodnie z opisem danego (Iektu. Następnie bierze Kartę (wokacji 
i umieszczają ją w jednym z trzech miejsc przeznaczonych na 
Karty (wokacji po swojej stronie pOanszy gry.

( :2 . $ & - (  ( . : , 3 8 1 . 8
W tym pudełku znajdują się (wokacje o archetypie Ekwipunek, 
które są typem (wokacji, nieposiadającym Àgurki reprezentującej 
go w /oży i podOegają specjaOnym zasadom:
• (kwipunek może byý ceOem tak, jakby był (wokacją znajdującą 

się w 3omieszczeniu razem z Magiem, który jest jego 
właœcicieOem �K�. (kwipunku nie można w żaden sposób 
przesunąý z 3omieszczenia, w którym znajduje się Mag, który 
go przywołał.

• -eœOi karta (kwipunku ma symboO 1LHZraůOLZoœć 
3oPLHV]F]HQLa , wówczas (kwipunek ten ignoruje 
wszelkie 2braůHQLa� zadane przez (Iekty, których ceOem są 
3oPLHV]F]HQLa <.

B8D2W$ K$5T< (W2K$C-,
,  K$5T< (KW,38NK8

. $ 5 7$  ( :2 . $ & - ,
A Nazwa.
% $rFKHW\S� (wokacje mają okreœOony jeden Oub więcej 

$rchetypów, dzięki którym można na nie oddziaływaý 
konkretnymi (Iektami.

C 8PLHMęWQoœć� 5eprezentuje jeden Oub więcej unikaOnych 
(Iektów dostępnych dOa (wokacji.

D " 5XFK� /iczba 3omieszczeľ, przez które (wokacja 
będzie mogła przejœý w trakcie swojej aktywacji. Mononoke
ma szybkoœý �, więc nie może opuœciý 3omieszczenia,
w którym się znajduje, chyba że zostanie przemieszczony 
przez (Iekt.

E % 6Lâa� 3odczas ataku $takiem )izycznym % Mononoke 
zadaje ceOowi obrażenia równe tej wartoœci.

F # 3XQNW\ Ů\FLa� /iczba 2brażeľ � jakie może otrzymaý 
(wokacja zanim zostanie pokonana. Kiedy Mononoke ma 
na swojej karcie Oiczbę 2brażeľ � równą wartoœci jego 
3unktów Ůycia, zostaje pokonany �zobacz Pokonanie 
(ZoNaFML na stronie ���. NaOeży usunąý )igurkę z /oży,
a następnie zwróciý Kartę (wokacji do właœciwej taOii. 

G  1LHZraůOLZoœć� Ten (kwipunek nie uOega żadnym  
2braůHQLoP � zadanym przez (Iekty wymierzone
w 3oPLHV]F]HQLa <.

MononokeMononokeMononoke
Demon

Zapomniany

Inni Magowie i ich Ewokacje Inni Magowie i ich Ewokacje Inni Magowie i ich Ewokacje 
mogą wybraý za ceO mogą wybraý za ceO 

MononokeMononokeMononoke tyOko wtedy, gdy 
znajdują się w znajdują się w �.

Kiedy Kiedy MononokeMononoke wykonuje 
%%, wybierz za ceO , wybierz za ceO ?.

-eœOi wybrałeœ -eœOi wybrałeœ -eœOi wybrałeœ =, otrzymuje 
%¿2.

"0 #6&3ZapomnianyZapomniany% ZapomnianyZapomniany
A

""""D

Inni Magowie i ich Ewokacje 
mogą wybraý za ceO 

Inni Magowie i ich Ewokacje C

&&&&
E

##
F

#4

Za każdym razem kiedy Za każdym razem kiedy Za każdym razem kiedy 
otrzymujeszotrzymujeszotrzymujesz�,

ta Ewokacja ta Ewokacja ta Ewokacja otrzymuje 1�
z tych z tych �� zamiast ciebie.

EkwipunekEkwipunekEkwipunek
Omamori


G

• Nie można przypisaý 8Oepszeľ �znajdujących się w innych 
produktach z serii Black Rose Wars� do (kwipunku.

• Mag nie może posiadaý więcej niż jednej karty (kwipunku o tej 
samej nazwie.

• (kwipunek może zostaý 3rzywołany wyłącznie przez (Iekt, 
którego ceOem jest B. 

• (kwipunek, mimo że jest uważay za (wokację, QLH aNW\ZXMH VLę, 
aOe zapewnia (Iekt, z którego może skorzystaý jego właœcicieO. 
2znacza to, że (kwipunek QLH PoůH ]oVWać aNW\ZoZaQ\ przez 
inny (Iekt Oub $kcję )izyczną Rozkaz i nie aktywuje się podczas 
)azy (wokacji �zobacz na stronie ���.

Wyznacz za cel �.
3rzywołaj Mononoke.

$NW\ZXMH VLę natychmiast.

Gniew Mononoke Gniew Mononoke Gniew Mononoke

CCC mmmmmm TTT������
Wybierz jeden (Iekt: 

• Zadaj albo ]aPLHľ 1�na 9
od siebie.

• 8PLHœć albo ]aPLHľ 1�w ?
od siebie.

• Ulecz sobie 1�.
Powtórz 5. Nie możesz wybraý 
tego samego (Iektu więcej niż 

trzy razy.

Gniew MononokeGniew MononokeGniew Mononoke

AAAAAAmmmmmmTTT

Wyznacz za cel �.
3rzywołaj Mononoke.

$NW\ZXMH VLę natychmiast.

Wybierz jeden (Iekt: 
• Zadaj albo ]aPLHľ 1� na 9

od siebie.
• 8PLHœć albo ]aPLHľ 1�w ?

od siebie.
• Ulecz sobie 1�.
Powtórz 5. Nie możesz wybraý 
tego samego (Iektu więcej niż 

trzy razy.

������

Mononoke
Demon

Zapomniany

Inni Magowie i ich Ewokacje Inni Magowie i ich Ewokacje Inni Magowie i ich Ewokacje 
mogą wybraý za ceO mogą wybraý za ceO mogą wybraý za ceO mogą wybraý za ceO 

MononokeMononokeMononoke tyOko wtedy, gdy 
znajdują się w znajdują się w �.

Kiedy Kiedy MononokeMononoke wykonuje 
%%, wybierz za ceO , wybierz za ceO ?.

-eœOi wybrałeœ -eœOi wybrałeœ -eœOi wybrałeœ =, otrzymuje 
%¿2.
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Kuba
Podświetlony

Kuba
Podświetlony

Kuba
Podświetlony

Kuba
Podświetlony

Kuba
Podświetlony

Kuba
Podświetlony



OĢǜała ®ŉŻĩ

BlU

OĢǜała ®ŉŻĩ

BlU

Ulecz 3�. =\VNaM 1�. �: -eœOi masz co najmniej dwie karty (kwipunku, otrzymujesz %¿1.

OĢǜała ®ŉŻĩ

B l U

Zapomniany. 3r]\Zryć �.

OĢǜała ®ŉŻĩ

B l U

3r]\ZoâaM wybrany (kwipunek, które nie jest Zapomniany.

Oblicze Tsukuyomi
Oblicze Tsukuyomi
Oblicze Tsukuyomi

BBBBBB oooooo TTT
������

Zadaj 2� w A. =aPLHľ �� w A. Dobierz 2	. 3oZWyr] 1� 2dr]Xć 1	.

Oblicze Tsukuyomi
Oblicze Tsukuyomi
Oblicze Tsukuyomi
Oblicze Tsukuyomi
Oblicze Tsukuyomi
Oblicze Tsukuyomi 3r]\ZoâaM 

Oblicze Tsukuyomi 3r]\ZoâaM 

Oblicze Tsukuyomi 3r]\ZoâaM 

Oblicze Tsukuyomi 3r]\ZoâaM wybrany 

Oblicze Tsukuyomiwybrany 

Oblicze Tsukuyomiwybrany 

Oblicze Tsukuyomiwybrany (kwipunek, które nie jest Oblicze Tsukuyomi (kwipunek, które nie jest Oblicze Tsukuyomi (kwipunek, które nie jest Oblicze Tsukuyomi (kwipunek, które nie jest 

BBBBBBooooooUUU ������������
�: Za każdym razem kiedy 

 Za każdym razem kiedy 

OĢǜała ®ŉŻĩ Za każdym razem kiedy 

OĢǜała ®ŉŻĩ

zadajesz 
zadajesz 
zadajesz ��, zadaj , zadaj ¿¿11��.

Magowie używają .arW &]aryZ 	, aby wyzwolić potężne moce
w Loży.
Istnieją trzy rodzaje Kart Czarów: Karty Czarów Szkoły Magii, Karty 
Czarów Osobistych oraz Karty Zapomnianych Czarów �zobacz 
%XdoZa .arW\ &]arX na stronie �3�.

& = $ 5<  6 = . 2 á <  0 $ * , ,
Szkoła Magii (w tym pudełku znajduje się "Shugendō") zawiera Talię 
36 Kart Czarów (12 różnych Kart Czarów, każda w 3 kopiach). Talia 
tworzy Bibliotekę.

Każdy gracz otrzymuje 25 takich kostek w określonym kolorze.
25 kostek w kolorze czarnym wykorzystuje się do śledzenia efektów 
odnoszących się do Czarnej Róży ¤, bytu zamieszkującego Lożę,  
uczestniczącego w grze jako trzeci gracz.
Efekty gry informują, czy użyć Kostki� do oznaczenia Obrażeń�,
ran zadawanych przeciwnikowi, albo do oznaczenia Niestabilności 
�, magicznej energii, którą Mag uwalnia w Pomieszczeniach Loży.
Kostki Obrażeń/Niestabilności są również używane podczas gry do 
innych celów poza tymi opisanymi powyżej, takich jak na przykład 
bieżące rejestrowanie na planszy, która Tura jest w toku lub na innych 
torach postępów Maga, które są widoczne na planszy.
Gracze muszą mądrze wykorzystywać swoje kostki, ponieważ po ich 
wyczerpaniu nie będą mogli wykonywać Efektów wymagających 
ich umieszczenia. Za każdym razem, gdy Efekt wymaga od gracza 

Na początku gry, w tych dwóch miejscach na planszy znajdują się 
Figurki Magów. Każdy Mag jest przypisany do Komnaty znajdującej się 
na planszy po stronie gracza (można ją rozpoznać po kolorze).
Jeśli Mag zostanie pokonany, umieszcza się go w jego Komnacie.
Kompletne zasady Komnaty, znajdują się na stronie 19.

Karta Wydarzeń wskazuje Efekty, które Czarna Róża aktywuje na 
początku każdej Tury Gry. Pozwala jej to wpłynąć na rozgrywkę
i pomaga wygrać (zobacz na stronie 12).

Karty Zadań zawierają sześć ¨ Zadań dostępnych dla graczy, 
które umożliwiają podczas gry zbieranie dodatkowych punktów. 
Szczegółowe zasady Kart Zadań¨ znajdują się na stronie 22.

�  - K o s t k i  O b r a ż e ń / N i e s t a b i l n o ś c i

K o m n a t y

K a r t y  Wy d a r z e ń  i  Z a d a ń

	  -  . a r W \  & ] a r y Z

�  -  3 X Q N W \  0 o F \

$by zwyciężyý, Magowie muszą gromadziý 3XQNW\ 0oF\ �. 
Gracz, który na koniec gry ma ich najwięcej, zostaje zwycięzcą 
(zobacz "Zakończenie Gry", strona 17). Punkty Mocy� można 
zdobywać na kilka sposobów, np. zadając Obrażenia� wrogiemu 
Magowi, umieszczając Niestabilność � w Pomieszczeniach albo 
wypełniając Zadania. Czarna Róża¤ również gromadzi Punkty 
Mocy. 

umieszczenia większej liczby kostek niż ich 
pozostało, Efekt jest rozpatrywany przy 
użyciu wszystkich dostępnych kostek.
Brakujące kostki są pomijane, przez co 
(Iekt rozpatrywany jest tyOko częœciowo.
Jeśli Efekt zmusza gracza do umieszczenia 
większej liczby kostek niż liczba dostępnych 
kostek, może on wykorzystać te dostępne, 
według własnego uznania (np. jeśli Czar
zadaje 3� każdej z dwóch Figurek, a gracz
ma do dyspozycji tylko 4 kostki, może 
rozdzielić te 4 kostki według własnego 
uznania, pomiędzy te dwie Figurki).

& = $ 5<  2 6 2 % , 6 7 (
Każdy Mag otrzymuje trzy kopie Kart Czarów 
Osobistych. Ilustracja na tych kartach 
przedstawia Maga, z którym są one powiązane.

= $ 3 2 0 1 , $ 1 (  & = $ 5<
Zapomniane Czary to szczególnie potężne 
czary wywodzące się z zamierzchłych czasów. 
Karty Czarów posiadają unikalną grafikę, która 
wyróżnia je spośród innych i można je dobrać 
tylko podczas korzystania z Efektów, takich jak 
Duchowa Komnata Czarnej Róży.

¨ Zadania ¨ ¤

MediumCo najmniej dwa twoje � są przypisane.B: ¤ zadaje tobie 1�.Zyskujesz 1�.

WandalZniszczyłeś lub usnąłeś Ekwipunek inny niż twój. B: ¤ zadaje tobie 2�. Zyskujesz 2�.

UzbrojonyMasz dwa Ekwipunki.B:¤ zadaje tobie 2�.Zyskujesz 2�.

1�

2�

2�

Zniszczyłeś lub usnąłeś Ekwipunek inny 
B

B:

Tura 1: Mroczna Noc

C: Każdy Mag dobiera 1	. ¤ zyskuje 1� i umieszcza 4� w �.

Tura 2: BOask Księżyca

C: Każdy Mag dobiera 1	.¤ zyskuje 2� i umieszcza 1� w każdym 3omieszczeniu.

Tura 3: Karmazynowy Œwit

C: Każdy Mag dobiera 1	.¤ zyskuje 2� i zamienia 1� w każdym 3omieszczeniu.

Tura 4: 6łoneczny 3oranek

C: Zaczynając od pierwszego, każdy Mag może dobrać do 2	.

¤ zyskuje 1� za każdą 	 dobraną przez Magów w ten sposób.

umieszczenia większej liczby kostek niż ich 
pozostało, Efekt jest rozpatrywany przy 
użyciu wszystkich dostępnych kostek.
Brakujące kostki są pomijane, przez co 
(Iekt rozpatrywany jest tyOko częœciowo.

umieszczenia większej liczby kostek niż ich 
pozostało, Efekt jest rozpatrywany przy 

 każdej z dwóch Figurek, a gracz
ma do dyspozycji tylko 4 kostki, może 
rozdzielić te 4 kostki według własnego 
ma do dyspozycji tylko 4 kostki, może 

Jeśli Efekt zmusza gracza do umieszczenia 
większej liczby kostek niż liczba dostępnych 
kostek, może on wykorzystać te dostępne, 
według własnego uznania (np. jeśli Czar

Na Torze Mocy na planszy gry znajdują się Żetony Mocy, które 
służą do oznaczania Punktów Mocy � , zgromadzonych przez 
graczy oraz Czarną Różę ¤ .Czarną Różę 

8



( ) ( . 7 <
*ra często odwołuje się do (Iektów. Większoœý eOementów gry 
oraz każda $kcja )izyczna �zobacz na stronie �4� posiada (Iekty, 
które składają się z jednej Oub więcej Iraz i�Oub symboOi, które 
pozwaOają graczowi wpływaý na grę. Każda Iraza składająca 
się na (Iekt musi zostaý zastosowana, zaczynając od pierwszej 
i postępując w koOejnoœci. -eœOi Irazy nie można zastosowaý
w całoœci, częœci, których nie można zastosowaý �nawet całoœý� są 
stosowane w miarę możOiwoœci Oub pomijane, a gracz przechodzi 
do koOejnej Irazy. (Iekt uznaje się za rozpatrzony, gdy podjęto 
próbę zastosowania wszystkich Iraz składających się na (Iekt, 
nawet jeœOi żadna z nich nie mogła zostaý zastosowana.
(Iekty występują na następujących eOementach gry:

A .arW\ :\dar]Hľ

% .arW\ =adaľ

C 3oPLHV]F]HQLH OXb ŮHWoQ $NW\ZaFML 3oPLHV]F]HQLa

D .arW\ &]aryZ �zobacz na stronie �3�
E 8PLHœć 1LHVWabLOQoœć� ten (Iekt

naOeży czytaý �8mieœý 1� w =.�,
odnosząc się do Maga, który właœnie
ujawnił Kartę Czaru �zobacz Rzucenie Czaru 
na stronie �4�.
F (IHNW *yrQ\� zobacz na stronie 13.
G Efekt Dolny: zobacz na stronie �3.

$NFMH )L]\F]QH
$kcje )izyczne ��� pozwaOają na
wykonywanie wieOu różnych (Iektów
�zobacz na stronie �4�.

��������������������������������� ®aŦa hƿƪtĩr Sala Luster ®aŦa hƿƪtĩr Wabi-SabiWabi-SabiWabi-Sabi
C
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3oPLHV]F]HQLH OXb ŮHWoQ $NW\ZaFML 3oPLHV]F]HQLa

�zobacz na stronie �3�

Rzucenie Czaru 
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Duchowa Perfekcja

Duchowa Perfekcja

� UB n

� B n U

Duchowa Perfekcja

Duchowa Perfekcja
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wchodzi do doceOowego 
3omieszczenia, zadaj 

)igurce i 

�
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Duchowa Perfekcja

Duchowa Perfekcja

=aPLHľ � U =aPLHľ � U� w n w n>n>n od ciebie.
albo
n
albo
n

2dr]Xć 1 � 2dr]Xć 1 �
� przypisany 

do ciebie. -eœOi to zrobisz, 
�

do ciebie. -eœOi to zrobisz, 
�

wchodzi do doceOowego do ciebie. -eœOi to zrobisz, wchodzi do doceOowego 

� UB n

� B n U

Duchowa Perfekcja

Duchowa Perfekcja

Zadaj 2�.
8PLHœć 1� =

3oZWyr] 1� 2dr]Xć

3oZWyr] 1� 2dr]XćZadaj 23oZWyr] 1� 2dr]XćZadaj 2�3oZWyr] 1� 2dr]Xć� 2	
8PLHœć 1

3oZWyr] 1� 2dr]Xć

wchodzi do doceOowego 
3omieszczenia, zadaj 

)igurce i 

wchodzi do doceOowego 
�: Kiedy )igurka 

3omieszczenia, zadaj 
)igurce i 

2dr]Xć 1 � 2dr]Xć 1 �
�

Kiedy )igurka 
�

Kiedy )igurka  przypisany Kiedy )igurka  przypisany Kiedy )igurka do ciebie. -eœOi to zrobisz, 
�

do ciebie. -eœOi to zrobisz, 
�: do ciebie. -eœOi to zrobisz, : Kiedy )igurka do ciebie. -eœOi to zrobisz, Kiedy )igurka 

wchodzi do doceOowego do ciebie. -eœOi to zrobisz, wchodzi do doceOowego 
dobierz

wchodzi do doceOowego 
dobierz

wchodzi do doceOowego 
3omieszczenia, zadaj dobierz 3omieszczenia, zadaj 3omieszczenia, zadaj dobierz 3omieszczenia, zadaj 

wchodzi do doceOowego 
	

wchodzi do doceOowego wchodzi do doceOowego do ciebie. -eœOi to zrobisz, wchodzi do doceOowego 
	

wchodzi do doceOowego do ciebie. -eœOi to zrobisz, wchodzi do doceOowego 

8PLHœć 1� w =8PLHœć 1� w =.
3oZWyr] 1� 2dr]Xć

wchodzi do doceOowego 
3omieszczenia, zadaj 

wchodzi do doceOowego 
2� tej 3omieszczenia, zadaj � tej 

)igurce i XOHF] 1
dobierz

wchodzi do doceOowego 
dobierz

wchodzi do doceOowego 
3omieszczenia, zadaj dobierz 3omieszczenia, zadaj 3omieszczenia, zadaj dobierz 3omieszczenia, zadaj 2

wchodzi do doceOowego 
2

wchodzi do doceOowego 
3omieszczenia, zadaj 2 3omieszczenia, zadaj 3omieszczenia, zadaj 2 3omieszczenia, zadaj 	

wchodzi do doceOowego 
	

wchodzi do doceOowego 
3omieszczenia, zadaj 	 3omieszczenia, zadaj 	 3omieszczenia, zadaj 	 3omieszczenia, zadaj 

3oZWyr] 1� 2dr]Xć 2	

� sobie.
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Duchowa Perfekcja
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G

C E L E
(Iekty Czarów i innych eOementów gry 
zawsze mają okreœOony ceO, który musi zostaý 
wybrany spoœród dostępnych przez gracza 
rozpatrującego dany (Iekt.
CeO (Iektu jest zawsze wskazywany przed 
tekstem samego (Iektu �7:� H , z wyjątkiem 
ceOów (Iektów Kart Czarów, które są 
wymienione na trzecim banerze, pod nazwą 
Czaru I .

CeOami mogą byý:
• 6 Figurka: (Iekt może byý skierowany na 

LQQĊ )igurkę. CyIra znajdująca się obok symboOu �7, 8, 9) 
wskazuje zasięg, np. jest to Oiczba 3omieszczeľ znajdujących się 
pomiędzy )igurką kierującą dany (Iekt a ceOem w doceOowym 
3omieszczeniu. $by wybraý ceO, PXVL LVWQLHć PoůOLZoœć 
wyznaczenia prostej Oinii, niezabOokowanej przez œciany 
3omieszczeľ, między rzucającym Czar a 3omieszczeniem,
w którym znajduje się ceO (Iektu. -eœOi symboO zawiera gwiazdkę 
�;�, (Iekt może wybraý )igurkę w /oży, niezaOeżnie od 
odOegłoœci, nawet jeœOi nie można wyznaczyý nieprzerwanej Oinii 
prostej, jak wskazano powyżej.

• D Figurka Maga: dotyczy Figurki 6, aOe tyOko )igurka Maga, 
innego niż on sam, może byý ceOem.

• J )LJXrNa (ZoNaFML� dotyczy Figurki 6, aOe tyOko )igurka 
(wokacji może byý ceOem.

• < 3oPLHV]F]HQLH� (Iekt jest skierowany na 3omieszczenie 
i wpływa na wszystkie )igurki przeciwnika �Magów oraz ich 
(wokacje� znajdujące się w tym 3omieszczeniu Oub samo 
3omieszczenie. CyIra znajdująca się w œrodku symboOu �=, >, 
?� wskazuje zasięg, np. jest to Oiczba 3omieszczeľ od )igurki 
kierującej dany (Iekt do doceOowego 3omieszczenia. $by wybraý 
doceOowe 3omieszczenie, PXVL LVWQLHć PoůOLZoœć wyznaczenia 
prostej Oinii, niezabOokowanej przez œciany 3omieszczeľ, 
pomiędzy nim, a rzucającym czar. -eœOi symboO zawiera gwiazdkę 
�A�, (Iekt może wybraý 3omieszczenie w /oży, niezaOeżnie od 
odOegłoœci i nawet jeœOi nie można wyznaczyý nieprzerwanej Oinii 
prostej, jak wskazano powyżej.

• B 7ZyM 0aJ� (Iekty skierowane są na Maga, który je wywołuje.
• C 6SHFLaOQ\� brak konkretnego ceOu, a tekst (Iektu wskazuje 

jak go zastosowaý, oraz które eOementy gry są nim dotknięte.

3r]\Nâad\ L V]F]HJyâoZH ]aVad\ doW\F]ĊFH &HOyZ� =aVLęJX
ora] /LQLL :]roNX ]QaMdXMĊ VLę Qa VWroQLH �1�

�
U ;i
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¨ Zadania ¨ ¤

InkarnacjaRzuciłeś 1 Zapomniany	.B: ¤ zadaje tobie 2�.Zyskujesz 2�.

IluminacjaCo najmniej trzy twoje � są przypisane.B: ¤ zadaje tobie 3�.Zyskujesz 3�.

'ŻĚrzĩ ǜyƟŻƪaǯŻnyMasz trzy Ekwipunki. B: ¤ zadaje tobie 3�.Zyskujesz 3�.

2�

3�

3�

¨ Zadania %̈

IluminacjaCo najmniej trzy twoje 
przypisane.

zadaje 
Zyskujesz 3

'ŻĚrzĩ ǜyƟŻƪaǯŻnyMasz trzy Ekwipunki. zadaje tobie Zyskujesz 3

IluminacjaCo najmniej trzy twoje 
przypisane.

zadaje 
Zyskujesz 3

'ŻĚrzĩ ǜyƟŻƪaǯŻnyMasz trzy Ekwipunki. zadaje 
Zyskujesz

Tura 1: Poranny Blask
C: Każdy Mag dobiera 1	. ¤ zyskuje 2� i zadaje 2� każdemu Magowi.

Tura 2: Ciepło Dnia
C: Zaczynając od pierwszego, każdy Mag może dobrać 1	. ¤ umieszcza 1� w każdym�,

następnie w każdym �, w każdym �, za każdą 	 dobraną przez Magów w ten sposób.

Tura 3: Wieczorna Bryza 

C: Zaczynając od pierwszego, każdy Mag może dobrać 1	. ¤ umieszcza 2�w każdym�,

następnie w każdym �, w każdym �, za każdą 	 dobraną przez Magów w ten sposób.

Tura 4: Chłód Nocy
C: Zaczynając od pierwszego, każdy Mag może dobrać do 2	.

¤ zadaje 1� każdemu Magowi za każdą 	 dobraną przez Magów w ten sposób.

CC
A

52ZW,ĉZ<W$N,( W,(/8 ()(KTÐW
W trakcie gry może się zdarzyý, że więcej niż jeden (Iekt 
musi zostaý rozpatrzony, kiedy wystąpi okreœOony warunek 
Oub w trakcie rozpatrywania innego (Iektu. W takiej sytuacji 
rozpatrywany (Iekt jest wykonywany do koľca zaznaczonego 

przez �.�. Następnie gra zostaje zatrzymana i każdy Mag �Oub ¤)
w koOejnoœci może rozpatrzyý jeden Oub więcej tych (Iektów. 
Kiedy wszystkie (Iekty zostaną rozpatrzone, przerwany 
(Iekt zostaje wznowiony od momentu �.�, w którym został 
przerwany.
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6 3 11

� Sala Tronowa Kami�
B: 2dr]Xć do 2	. 

Zyskaj � równe odrzuconym 	.



Sala Tronowa Kami
2dr]Xć do 
 równe odrzuconym  równe odrzuconym  równe odrzuconym 

33 3

Sala Tronowa 
2dr]Xć

Zyskaj  równe odrzuconym  równe odrzuconym 



6 3 1

Sala Tronowa 
2dr]Xć

Zyskaj �� równe odrzuconym  równe odrzuconym  równe odrzuconym 



B: 
Zyskaj Zyskaj ��

� Sala Tronowa Kami�
B: 2dr]Xć do 2	. 

Zyskaj � równe odrzuconym 	.

  4 2 1  4 2 1  4 2 1

� ®aŦa hƿƪtĩr Wabi-Sabi
A: Nie możesz wybraý na ceO �. Aktywuj 
to 3omieszczenie nawet jeœOi jest już użyte,

bez odwracania jego Ůetonu $ktywacji.
C

����
D

Zyskaj 

��

Zyskaj Zyskaj 
B

Zyskaj 
B

Zyskaj Zyskaj 
B

Zyskaj 

����H
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Onmyoji     Duchowy Taniec � U�j�B�� U�j�B
3rzywołanie Kami� U�n�A� U�n�B

3rzywołanie Kami� U�n�A� U�n�B

3rzywołanie KamiTaOizman 6zczęœcia � U�l�B�� U�l�B
,nterwencja (bisu� U�o�A� U�o�>
2becnoœý 6usanoo � T� o�>� T� o�>
Wskazówki 6arutahikoU�j�B� U�j�A

Shoei     3rzekazywanie Ducha �T� l�9�� T� l� B
Duchowa 3erIekcja� U�n�B� U�n�B
2kuOtystyczne Myto� T� l�9�� T� l� B
(sencja +achimana � T� j� B� T� j�8

� T� j�B� T� j�8
Nauka Tenjina
Nauka Tenjina � U�i�;� U�i�B

� U�i�;� U�i�B
Wpływ ,nariWpływ ,nari � U�n�A� U�n�7
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ShugendShugendShugendōōōA

iiii C

Wskazówki 6arutahiko

Shoei  

Wskazówki 6arutahiko

Shoei  

E
U�j�B� U�j�A
U�j�B� U�j�A

F

D

3 r z y g o t o w a n i e * r y
Wykonaj poniższe kroki, aby przygotować rozgrywkę:

1 Na środku obszaru gry umieść planszę do gry A  .

2 Umieść Duchową Komnatę Czarnej Róży B  na środku 
planszy do gry, tak aby była widoczna jej Nienaruszona strona, 
czyli ta ze znajdującymi się na niej Miejscami Niestabilności.
Potasuj pozostałe 6 Pomieszczeń i umieść je losowo wokół 
Duchowej Komnaty Czarnej Róży zgodnie z układem planszy 
tak, aby widoczne były ich Nienaruszone strony.

3 Połóż Kartę Wydarzeń C  w odpowiednim miejscu na 
planszy, tak aby widoczna była jedna z dwóch stron wybranych 
losowo lub za porozumieniem obu graczy. Połóż dwie Karty 
Zadań D  w odpowiednich miejscach na planszy tak, aby 
widoczna była jedna z dwóch stron wybranych losowo lub za 
porozumieniem obu graczy. 

4 Połóż Żetony Aktywacji Pomieszczeń E  na każdym 
Pomieszczeniu o tej samej nazwie, tak aby widoczna była 
strona „Dostępne”. Umieść Kostki Obrażeń/Niestabilności 
Czarnej Róży (czarne kostki) F obok planszy tak, aby były
w zasięgu obu graczy.

5 Gracz, który jako ostatni otrzymał różę (lub losowo wybrany 
gracz) otrzymuje Żeton Korony (�) G , stając się 
Posiadaczem Korony.

6 Zaczynając od Posiadacza Korony, każdy gracz wybiera kolor
i siada po stronie planszy wskazującej ten kolor. Następnie 
gracze biorą Kostki Obrażeń/Niestabilności, Żetony 
Akcji Fizycznych, Żetony Stabilności, Żetony Mocy
odpowiadające wybranemu kolorowi H . 
Następnie gracz wybiera Maga, bierze odpowiednią Figurkę
i umieszcza ją w Komnacie wybranego koloru I . Gracze biorą 
swoją Kartę Maga i umieszczają ją na odpowiednim polu po 
swojej stronie planszy, następnie kładą na niej swoje Żetony 
Akcji Fizycznych J , tak aby widoczna była strona "Dostępna".
Następnie dobierają 3 Karty Czarów Osobistych swojego 
Maga K  i wykładają je ujawnione przed sobą.

7 Weź talię Szkoły Magii Shugendō i umieść ją obok planszy, tak 
aby wszyscy gracze mieli do niej dostęp. Umieść Kartę Pomocy 
Szkoły Magii L  pod talią Szkoły Magii, jak pokazano na 
ilustracji. Ta talia jest Biblioteką M .
Potasuj dostępne Zapomniane Czary i utwórz z nich talię, 
umieść ją obok planszy w odpowiednim miejscu N .
Umieść talię Kart Ewokacji w zasięgu ręki O .

8 Posiadacz Korony bierze Kartę Pomocy Szkoły Magii L

z Biblioteki i wybiera jedną z dwóch wskazanych na niej 
Początkowych Ksiąg Czarów E . Gracz przeszukuje talię 
Szkoły Magii celem odnalezienia wskazanych 6 kart, a następnie 
dodaje do nich jedną Kartę Czaru Osobistego swojego Maga
i całość tasuje. Składająca się z 7 kart talia jest jego Księgą 
Czarów. Umieszcza ją w odpowiednim miejscu po swojej 
stronie planszy gry (|) P . Następnie bierze swoje pozostałe 

2 Karty Czaru Osobistego i umieszcza je odkryte w miejscu 
na Wspomnienia (�), po swojej stronie planszy Q . Drugi 
gracz robi dokładnie to samo, lecz wybiera Początkową Księgę 
Czarów, której nie wybrał Posiadacz Korony. Po zakończeniu 
tej czynności, potasuj pozostałe karty talii Szkoły Magii
z Biblioteki i umieść je z powrotem na Karcie Pomocy Szkoły 
Magii. 

9 Każdy gracz umieszcza jedną ze swoich Kostek Obrażeń/
Niestabilności na polu 0 Toru Trofeów ª oraz Toru 
Pomieszczeń <, po swojej stronie planszy R . Następnie 
umieszcza Żeton Mocy na polu 0 Toru Mocy S .
Posiadacz Korony kładzie Kostkę Obrażeń/Niestabilności
Czarnej Róży na polu 0 Toru Trofeów, Toru Pomieszczeń 
T oraz Toru Tury Czarnej Różny U . Umieszcza Żeton Mocy 

Czarnej Róży na polu 0 Toru Mocy V .

10 5ozmieœý dwa Portale tego samego koOoru na wejœciach 
wskazanych na ilustracji W . -eœOi obaj gracze wyrażą zgodę, 
umieœý pozostałe dwa 3ortaOe na wejœciach wskazanych na 
ilustracji X , aby stworzyý /ożę z większą Oiczbą połączonych 
w ten sposób 3omieszczeľ.

Teraz jesteście gotowi do gry!

A Nazwa Szkoły Magii
B Zasady specjalne oraz Słowa Kluczowe
C Elementy znajdujące się na Kartach Czarów
D Symbol Szkoły Magii
E Początkowe Księgi Czarów
F Rodzaj, Elementy oraz Cel każdej Karty Czaru 

znajdującej się w odpowiedniej Początkowej Księdze 
Czarów (Efekt Górny i Dolny)

�����
6zkoła mistycznych doktryn 6hugendŇ
6zkoła mistycznych doktryn 6hugendŇ

�����
6zkoła mistycznych doktryn 6hugendŇ

�����
wzmacnia Maga, który ją opanował 
wzmacnia Maga, który ją opanował 

�����
wzmacnia Maga, który ją opanował 

�����
6zkoła mistycznych doktryn 6hugendŇ
6zkoła mistycznych doktryn 6hugendŇ

wzmacnia Maga, który ją opanował 6zkoła mistycznych doktryn 6hugendŇ
6zkoła mistycznych doktryn 6hugendŇ

�����
6zkoła mistycznych doktryn 6hugendŇ

�����
wzmacnia Maga, który ją opanował 

����
6zkoła mistycznych doktryn 6hugendŇ

�����
³ hartując jego ciało, doskonaOąc 
³ hartując jego ciało, doskonaOąc 

�����
³ hartując jego ciało, doskonaOąc 

�����
wzmacnia Maga, który ją opanował 
wzmacnia Maga, który ją opanował 

³ hartując jego ciało, doskonaOąc wzmacnia Maga, który ją opanował 
wzmacnia Maga, który ją opanował 

�����
wzmacnia Maga, który ją opanował 

�����
³ hartując jego ciało, doskonaOąc 

����
wzmacnia Maga, który ją opanował 

�����działania i otaczając go duchową 
działania i otaczając go duchową 

�����działania i otaczając go duchową 

�����
³ hartując jego ciało, doskonaOąc 
³ hartując jego ciało, doskonaOąc 

działania i otaczając go duchową ³ hartując jego ciało, doskonaOąc 
³ hartując jego ciało, doskonaOąc 

�����
³ hartując jego ciało, doskonaOąc 

�����działania i otaczając go duchową 

����
³ hartując jego ciało, doskonaOąc 

�����ochroną.ochroną.�����ochroną.�����działania i otaczając go duchową 
działania i otaczając go duchową 

ochroną.
działania i otaczając go duchową 
działania i otaczając go duchową 

�����działania i otaczając go duchową 

�����ochroną.����działania i otaczając go duchową 

�����Dzięki tej œcieżce możesz przyzywaý 
Dzięki tej œcieżce możesz przyzywaý �����Dzięki tej œcieżce możesz przyzywaý �����bojowy i obronny bojowy i obronny �����bojowy i obronny �����Dzięki tej œcieżce możesz przyzywaý 
Dzięki tej œcieżce możesz przyzywaý 

bojowy i obronny Dzięki tej œcieżce możesz przyzywaý 
Dzięki tej œcieżce możesz przyzywaý �����Dzięki tej œcieżce możesz przyzywaý �����bojowy i obronny ����Dzięki tej œcieżce możesz przyzywaý ����������Ekwipunek�����, a także , a także �����, a także �����Dzięki tej œcieżce możesz przyzywaý 
Dzięki tej œcieżce możesz przyzywaý 

, a także Dzięki tej œcieżce możesz przyzywaý 
Dzięki tej œcieżce możesz przyzywaý �����Dzięki tej œcieżce możesz przyzywaý �����, a także ����Dzięki tej œcieżce możesz przyzywaý �����wzywaý Kami ³ boskie duchy, które 
wzywaý Kami ³ boskie duchy, które �����wzywaý Kami ³ boskie duchy, które �����bojowy i obronny bojowy i obronny 
wzywaý Kami ³ boskie duchy, które bojowy i obronny bojowy i obronny �����bojowy i obronny �����wzywaý Kami ³ boskie duchy, które ����bojowy i obronny ����������Ekwipunek�����wzywaý Kami ³ boskie duchy, które ����Ekwipunek�����strzegą 3omieszczeľ /oży.strzegą 3omieszczeľ /oży.�����strzegą 3omieszczeľ /oży.����������Powtórz N����������
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����������Dzięki tej œcieżce możesz przyzywaý ����������bojowy i obronny ����������Dzięki tej œcieżce możesz przyzywaý �����bojowy i obronny ����Dzięki tej œcieżce możesz przyzywaý ����������Ekwipunek����������wzywaý Kami ³ boskie duchy, które ����������bojowy i obronny �����wzywaý Kami ³ boskie duchy, które ����bojowy i obronny ����������Ekwipunek�����wzywaý Kami ³ boskie duchy, które ����Ekwipunek����������strzegą 3omieszczeľ /oży.���������������Dzięki tej œcieżce możesz przyzywaý ����������bojowy i obronny ����������Dzięki tej œcieżce możesz przyzywaý �����bojowy i obronny ����Dzięki tej œcieżce możesz przyzywaý ����������Ekwipunek����������wzywaý Kami ³ boskie duchy, które ����������bojowy i obronny �����wzywaý Kami ³ boskie duchy, które ����bojowy i obronny ����������Ekwipunek�����wzywaý Kami ³ boskie duchy, które ����Ekwipunek����������strzegą 3omieszczeľ /oży.�����B
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¨ Zadania ¨ ¤

Medium
Co najmniej dwa twoje � są 

przypisane.
B: ¤ zadaje tobie 1�.

Zyskujesz 1�.

Wandal
Zniszczyłeś lub usnąłeś Ekwipunek inny 

niż twój. 
B: ¤ zadaje tobie 2�. 

Zyskujesz 2�.

Uzbrojony
Masz dwa Ekwipunki.
B:¤ zadaje tobie 2�.

Zyskujesz 2�.

1�

2�

2�

¨ Zadania ¨

Ekspansja
Podczas jednej aktywacji, umieściłeś �

w dwóch różnych Pomieszczeniach.
B: ¤ zadaje tobie 1�.

Zyskujesz 1�.

àƟłyǜ
Umieściłeś w jednym Pomieszczeniu

co najmniej 2�.
B: ¤ zadaje tobie 1�.

Zyskujesz 1�.

Mnich
W pojedynczej Akcji %, zadałeś innemu 

Magowi co najmniej 1�. 
B: ¤ zadaje tobie 2�.

Zyskujesz 2�.
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Tura gry składa się z pięciu Faz rozgrywanych w poniższej kolejności.

1. Faza Czarnej Róży 
2. Faza Studiów
3. Faza Akcji
4. Faza Ewokacji
5. Faza Porządkowania

1 .  F a z a  C z a r n e j  R ó ż y

Zapoznaj się z Kartą Wydarzeń i zastosuj Efekt Wydarzenia bieżącej Tury (wskazany przez Kostkę� Obrażeń/Niestabilności Czarnej 
Róży znajdujący się na odpowiednim torze).
Efekty te zawsze wpływają na Magów, nawet jeśli ci znajdują się w swoich Komnatach (zobacz na stronie 19).

POSIADAC Z KORONY OR AZ
KOLEJNOŚĆ  ROZGRYW KI

Mag, który ma �Żeton Korony jest określany jako Posiadacz 
Korony i jest uważany za Pierwszego Maga przez cały czas 
trwania bieżącej Fazy. Posiadacz Korony ma decydujący głos
w każdej dwuznacznej sytuacji, która może wystąpić podczas gry.

Kolejność rozgrywki: w wielu sytuacjach wskazane jest 
rozwiązanie czegoś "w kolejności gry". Oznacza to, że należy 
zacząć od Pierwszego Maga, a następnie przejść do jego 
przeciwnika.

Posiadacz Posiadacz 

ZŁOTA ZASADA
Konkretna zasada określona na elemencie gry ma 
pierwszeństwo przed podstawowymi zasadami określonymi 
w tej instrukcji.

Tura 1: Poranny Blask
C: Każdy Mag dobiera 1	. ¤ zyskuje 2� i zadaje 2� każdemu Magowi.

Tura 2: Ciepło Dnia
C: Zaczynając od pierwszego, każdy Mag może dobrać 1	. ¤ umieszcza 1� w każdym�,
następnie w każdym �, w każdym �, za każdą 	 dobraną przez Magów w ten sposób.

Tura 3: Wieczorna Bryza 
C: Zaczynając od pierwszego, każdy Mag może dobrać 1	. ¤ umieszcza 2�w każdym�,
następnie w każdym �, w każdym �, za każdą 	 dobraną przez Magów w ten sposób.

Tura 4: Chłód Nocy
C: Zaczynając od pierwszego, każdy Mag może dobrać do 2	.

¤ zadaje 1� każdemu Magowi za każdą 	 dobraną przez Magów w ten sposób.

Tura Gry

Efekty te zawsze wpływają na Magów, nawet jeśli ci znajdują się w swoich Komnatach (zobacz na stronie 19).

Tura 1: Mroczna Noc
C: Każdy Mag dobiera 1	. ¤ zyskuje 1� i umieszcza 4� w �.

Tura 2: BOask Księżyca
C: Każdy Mag dobiera 1	.¤ zyskuje 2� i umieszcza 1� w każdym 3omieszczeniu.

Tura 3: Karmazynowy Œwit
C: Każdy Mag dobiera 1	.¤ zyskuje 2� i zamienia 1� w każdym 3omieszczeniu.

Tura 4: 6łoneczny 3oranek
C: Zaczynając od pierwszego, każdy Mag może dobrać do 2	.
¤ zyskuje 1� za każdą 	 dobraną przez Magów w ten sposób.
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STATUS KARTY CZARU
Karta Czaru może mieý różne stany:
Czar Gotowy: jest to Karta Czaru, która znajduje się zakryta 
w miejscu na pOanszy przeznaczonym na Karty Czaru.
Czar Ujawniony: jest to Karta Czaru, która znajduje się 
odkryta w miejscu na planszy przeznaczonym na Karty 
Czaru i nie jest już uważana za Czar *otowy.
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� �  ) a ] a  6 W X d L y Z

W tej )azie wykonaj koOejno następujące kroki:

� � 1  ' 2 % , ( 5 $ 1 , (  . $ 5 7
Zaczynając od 3ierwszego Maga, każdy Mag dobiera 2 Karty 
&]aryZ 	 ze swojej .VLęJL &]aryZ | A  oraz 2 Karty 
&]aryZ	 z taOii 6zkoły Magii z %LbOLoWHNL~ % .
-eœOi Mag musi dobraý karty z .VLęJL &]aryZ |, aOe nie ma
w niej wystarczającej Oiczby kart, tasuje swoje :VSoPQLHQLa� C

�stos swoich kart odrzuconych� i buduje od nowa .VLęJę &]aryZ|.
3o wykonaniu tej czynnoœci kontynuuje dobieranie.

� � �  / , 0 , 7  . $ 5 7  :  5 Ę & (
-eœOi po dobraniu .arW &]aryZ 	, Mag ma w ręce większą 
Oiczbę kart niż wartoœý Limitu Kart w 5ęce $ D , wskazana na 
jego Karcie Maga, musi odrzuciý nadmiarowe karty �do swoich 
:VSoPQLHľ� �, aż ich Oiczba będzie równa tej wartoœci.

� � �  3 / $ 1 2 : $ 1 , (
3o zapoznaniu się z dwoma (Iektami Kart Czarów w ręce 
�(Iekt *órny, oznaczony strzałką po Oewej stronie nazwy 
Czaru i (Iekt DoOny, oznaczony półksiężycem po Oewej stronie 
nazwy Czaru�, każdy Mag umieszcza od 2 do � .arW &]aryZ 
	 z ręki na 0LHMVFaFK &]aryZ po swojej stronie planszy E

�6]\bNL &]ar � , miejsce I, miejsce II oraz miejsce III�. Karty 
te są umieszczane zakryte, wybraną stroną �górną Oub doOną�
w kierunku Maga, który je umieœcił, a (Iekt na tej stronie �zwanej 
6WroQĊ $NW\ZQĊ�, będzie jedynym użytym z karty podczas Fazy 
$NFML �patrz poniżej�.
.arW\ &]aryZ 	 umieszczone w ten sposób są traktowane jako 
Czary Gotowe.

3aPLęWaM� aby mądrze wybraý, którego z dwóch (Iektów karty 
użyý w daOszej częœci Tury i w jakiej koOejnoœci umieœciý Karty 
&]aryZ 	, najOepiej zapoznaý się z częœcią dotyczącą Celów
�zobacz na stronie ��� i szczegółowymi zasadami w rozdziaOe 
Kompendium zasad �zobacz na stronie ���.
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A

Efekt Górny

Efekt Dolny

A Nazwa Czaru.
B Symbol Szkoły Magii.
C Karty Czarów mają dwa różne Efekty, jeden na Górze 

Karty, a drugi na Dole Karty. 
D Typ Czaru: T Walki, U Wzmocnienia. Niektóre eIekty 

mogą odnosiý się do rodzaju Czaru, który ma zostaý 
rozpatrzony.

E Elementy: Element Czaru jest wykorzystywany
w konkretnych sytuacjach, które wystąpią podczas gry:
h Powietrze, j Ziemia, k Ogień, o Woda,
n Święty, m Nieczysty, l Magia, i Dowolny
(w tym wypadku, Mag, który rzuca Czar wybiera symbol,  
jaki jest widoczny na karcie, wybrany symbol reprezentuje 
dany Element do końca bieżącej Aktywacji).

F Cel: Rodzaj celu i zasięg Czaru (zobacz strona 9).
G Niestabilność: ten Efekt należy czytać "Umieść 1�

w =.", odnosząc się do Maga, który właśnie ujawnił Kartę 
Czaru (zobacz Rzucanie Czaru na stronie 14) – efekt ten 
ma zastosowanie przed Efektem Karty Czaru.

A C
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Pierwszy Mag (Posiadacz Korony) rozpoczyna swoją Aktywację
i jest uznawany za aktywnego Maga, wykonuje do dwóch 
wybranych przez siebie Akcji, spośród tych przedstawionych 
w ramce "Akcje" po prawej stronie. Gdy pierwszy Mag wykona 
wszystkie swoje Akcje, drugi Mag robi to samo. Trwa to tak długo, 
aż obaj Magowie nie będą już mogli wykonywać Akcji, po tym Faza 
Akcji kończy się.

Pamiętaj: jeśli Mag znajduje się w swojej Komnacie, ma ograniczoną 
liczbę dostępnych Akcji (zobacz "Komnata" na stronie 19).

Podczas swojej Aktywacji, Mag musi wykonać jedną albo 
dwie Akcje opisane w tej ramce. Aby wykonać Akcję Fizyczną, 
Mag musi wyczerpać (zobacz ramka po lewej stronie) 
jeden ze swoich dostępnych Żetonów Akcji Fizycznej (�).
Za Akcję Fizyczną uważana jest grupa oddzielnych 
i różnych Efektów, które są rozstrzygane w dowolnej 
kolejności. Mag może również wybrać zignorowanie 
niektórych lub wszystkich tych Efektów.

Badanie (Akcja Fizyczna, ��)
• Ruch 1. Możesz wykonać ten Efekt tyle razy, ile wynosi 

twoja wartość Ruchu ". Każdy pojedynczy "Ruch 1" 
oddzielony kropką (.) jest innym Efektem. Gracz może 
wybrać, by użyć wszystkich albo części z nich, ale nie może 
używać innych Efektów pomiędzy nimi. Niewykorzystane 
Efekty "Ruch 1" są tracone.

• Aktywacja Pomieszczenia = (zobacz na stronie 20).
Przykład: możesz przejść do sąsiedniego Pomieszczenia, potem przejść 
do kolejnego sąsiedniego Pomieszczenia, a następnie aktywować 
Pomieszczenie, w którym się znajdujesz. Albo możesz przejść do 
sąsiedniego Pomieszczenia i je aktywować, albo możesz aktywować 
Pomieszczenie, w którym się znajdujesz, a następnie się poruszyć, ale nie 
możesz przejść do sąsiedniego Pomieszczenia, aktywować go, a następnie 
przejść do innego sąsiedniego Pomieszczenia.

Walka (Akcja Fizyczna, �)
• Atak (%) na 7 (Atak z Akcji Fizycznej zadaje celowi 

Obrażenia� równe wartości Siły% twojego Maga).
• Aktywacja Pomieszczenia = (zobacz na stronie 20).
Przykład: możesz wykonać Atak Fizyczny, a następnie 
aktywować Pomieszczenie, w którym się znajdujesz, albo 
wykonać to w odwrotnej kolejności.

Rozkaz (Akcja Fizyczna, �)
Jeżeli przywołałeś Mononoke, wybierz tę Ewokację i aktywuj 
ją (zobacz "Aktywacja Ewokacji" na stronie 15).

Rzucenie Czaru
Wybierz jeden ze swoich Gotowych Czarów (zakryty) 
umieszczony na Miejscu z najniższą cyfrą (I, II, III),
albo Czar umieszczony na Miejscu Szybkiego Czaru �.
Ujawnij ten Czar 	, odwracając go w taki sposób, aby 
zamienić ze sobą pozycje jego dwóch krótkich boków
(zobacz przykład). Uznaje się, że jesteś Magiem, który rzucił
ten Czar.
Jeśli ujawnisz Czar z symbolem Niestabilności � na środku 
karty, umieść 1� w = (zobacz zasady "Niestabilności" na 
stronie 19), następnie rozstrzygnij Efekt Karty Czaru, którą 
umieściłeś na Aktywnej Stronie podczas Fazy Studiów, 
wybierając, jeżeli to konieczne, cel Efektu.

Odczekanie
Wybierz jeden ze swoich Gotowych Czarów i odrzuć go 
do swoich Wspomnień. Jeśli to zrobisz, możesz wykonać
"Porusz się o 1".

WEJŚCIE DO POMIESZCZENIA
Niezależnie od tego, w jaki sposób Figurka zostanie 
umieszczona w Pomieszczeniu, w którym wcześniej nie 
była obecna (Ruch, Przywołanie, Umieszczenie lub w inny 
sposób) uważa się, że weszła do tego Pomieszczenia.

AKCJE

ŻETONY AKC JI  FIZYC ZN YC H

Jeśli Mag wykonuje Akcję Fizyczną (zobacz ramka po prawej 
stronie), musi odwrócić jeden ze swoich dwóch dostępnych 
Żetonów Akcji Fizycznej na stronę wyczerpaną.

A Dostępny Żeton Akcji Fizycznej.
B Wyczerpany Żeton Akcji Fizycznej.Wyczerpany Żeton Akcji Fizycznej.
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Odwróć pionowo

Nie odwracaj 
na boki

PRZYKŁAD : 
UJAW NIENIE KART Y  C ZARU

Jeśli Mag Ujawnia Gotowy Czar, 
musi odwrócić go pionowo, od 
dołu do góry, zmieniając ze sobą 
pozycje dwóch krótkich boków
	Karty Czaru.

Zastosowany zostanie Efekt, którego 
tekst można odczytać, i który został 
wybrany przez Maga podczas Fazy Studiów.

OGRANICZENIE W RZUCANIU CZARÓW
Mag może wykonać tę samą Akcję wielokrotnie podczas 
tej samej Aktywacji. Akcję "Rzucenie Czaru" może 
wykonać dwa razy podczas tej samej Aktywacji (używając 
obu swoich Akcji), tylko wtedy, gdy jedna z dwóch 
Akcji jest używana do rzucenia Czaru, który znajduje się
w miejscu� Szybkiego Czaru.
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3odczas tej Iazy aktywują się wszystkie (wokacje znajdujące się w 
/oży, które nie naOeżą do archetypu (kwipunek. 6poœród wszystkich 
znajdujących się w tym pudełku jedyną (wokacją, która może 
się aktywowaý, jest Mononoke, chyba że gra jako $watar �patrz 
strona 24�, w takim przypadku podczas tej Iazy nic się nie dzieje.
W tej Iazie Mag, który przywołał Mononoke, może go aktywowaý. 
-eœOi w /oży nie ma żadnych (wokacji, Oub jeœOi Mononoke został 
już aktywowany podczas tej Iazy, następuje jej koniec.

To pudełko zawiera (wokacje z archetypem (kwipunek, które nie 
mają dołączonych odpowiednich Àgurek i podOegają specjaOnym 
zasadom opisanym na stronie �.

$ . 7 < : $ & - $  0 2 1 2 1 2 . (
Kiedy Mononoke zostaje aktywowany, gracz kontroOujący musi 
rozpatrzyý (Iekt $ktywacji (wokacji �patrz ramka�.
$by oznaczyý zadane obrażenia, Mononoke używa kostek gracza, 
który go kontroOuje. 2brażenia te są traktowane jako zadane przez 
(wokację, a nie przez kontroOującego ją Maga.

4 .  F a z a  E w o k a c j i

$KT<W$C-$ (W2K$C-,
Cel: Cel Aktywacji Ewokacji jest wskazany w Efekcie, który 
powoduje jej rozpatrzenie.
Wykonaj poniższe czynnoœci w dowoOnej koOejnoœci:
• Wykonaj 5uch (wokacją o �. Możesz wykonaý tę 

$kcję tyOe razy, iOe wynosi jej wartoœý 5XFKX ". Każdy 
pojedynczy ´5uch �µ rozdzieOony jest kropką �.�,
a niewykorzystany (Iekt ´5uch �µ przepada.

• Ewokacja wykonuje )L]\F]Q\ $WaN% przeciwko 7.

,NN( (W2K$C-( W 52Z*5<WK$C+ D8(/
8żywając (wokacji z innych 
produktów z serii Black Rose Wars, 
możesz wprowadziý nowe (wokacje 
do gry Black Rose Wars: Duel - Kami. 
3ełne zasady dotyczące używania 
Ewokacji znajdziesz w instrukcji 
onOine, dostępnej po zeskanowaniu 
kodu 45.

15

Kuba
Podświetlony

Kuba
Podświetlony



�
Kaplica Shinto

�
Kaplica Shinto

��
Kaplica

��
Kaplica

��
Kaplica

35Z<Ká$D: ZN,6ZCZ(N,$ 32M,(6ZCZ(N,$

Shinto
Shinto
Shinto 2':5Ðü

1�3�

Dostępny Żeton Aktywacji 
Pomieszczenia

Użyty Żeton Aktywacji 
Pomieszczenia






3
2

1






3
2

1






3
2

1

� Kaplica Shinto

C: Ulecz sobie 2�, możesz odrzuciý 

przypisany �, który nie zosta przypisany

z Zapomnianego Czaru.
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� Kaplica Shinto
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� Kaplica Shinto
C: Ulecz sobie 2�, możesz odrzuciý 

przypisany �, który nie zosta przypisany
z Zapomnianego Czaru.

� �  ) a ] a  3 o r ] Ċ d N o Z a Q L a

-est to ostatni krok Tury *ry. Wykonaj koOejno trzy kroki
przedstawione poniżej:

1 3or]ĊdNoZaQLH 3OaQV]\ *r\� wszyscy Magowie odrzucają 
.arW\ &]aryZ 	 ze swoich Miejsc na Czary do swoich 
:VSoPQLHľ.
Wszystkie Ujawnione Zapomniane Czary są usuwane z gry 
�nie wracają do taOii Zapomnianych Czarów�.
Wszystkie ŮHWoQ\ 6WabLOQoœFL � znajdujące się na kartach 
Magów, wracają do swoich właœcicieOi.
Każdy Mag obraca swoje ŮHWoQ\ $NFML )L]\F]Q\FK na ich 
dostępną stronę.
Wszystkie ŮHWoQ\ $NW\ZaFML 3oPLHV]F]Hľ, które Oeżą 
stroną Å8żyteµ do góry, naOeży obróciý stroną ÅDostępneµ do 
góry.

2 3r]HZaJa L =QLV]F]HQLH� sprawdŭ, czy w /oży znajdują 
się 3omieszczenia, w których zajęte są wszystkie Miejsca 
NiestabiOnoœci. Muszą one zostaý Zniszczone pojedynczo, 
w dowoOnej koOejnoœci. Za każde Zniszczone 3omieszczenie 
przydzieO 3unkty Mocy ���, wskazane na trzech banerach 
3omieszczenia, Magom aObo Czarnej 5óży w oparciu o Oiczbę 
1LHVWabLOQoœFL�, które umieœciOi w 3omieszczeniu:
�. Największa Oiczba � �Oewy baner� dOa Maga �aObo ¤�, 

który umieœcił najwięcej � 1LHVWabLOQoœFL. -eœOi 
wszystkie Kostki NiestabiOnoœci w 3omieszczeniu naOeżą 
do jednego Maga �aObo ¤�, otrzymuje 1 dodatkowy �. 
.WoNoOZLHN ]dobęd]LH WH SXQNW\� Sr]HVXZa VZoMĊ 
NoVWNę o MHdQo SoOH Qa 7or]H 3oPLHV]F]Hľ So VZoMHM 
stronie planszy. W przypadku remisu między Magami 
Oub między Magiem a ¤�, ¤ przesuwa kostkę na swoim 
Torze 3omieszczeľ.

2. Œrodkowa Oiczba � �œrodkowy baner� dOa Maga �aObo 
¤�, który uzyskał drugi wynik w Oiczbie umieszczonych 
kostek �1LHVWabLOQoœFL.

3. Najmniejsza Oiczba � �prawy baner� dOa Maga �aObo ¤�, 
który umieœcił najmniej �1LHVWabLOQoœFL.

W przypadku remisu, wszyscy remisujący Magowie �oraz ¤) 
otrzymują o 1� mniej niż wskazuje na to baner, do minimum 
1�.

Po przypisaniu �, kostki umieszczone w Miejscach 
NiestabiOnoœci z 3omieszczenia wracają do swoich właœcicieOi, 
a samo 3omieszczenie jest odwracane na stronę Zniszczoną. 
Następnie naOeży usunąý powiązany z nim Ůeton $ktywacji 
3omieszczenia z gry. 
3odczas Zniszczenia 3omieszczenia nic nie dzieje się
z Magami i (wokacjami znajdującymi się w jego wnętrzu. 3o 
jego odwróceniu, wystarczy umieœciý ich )igurki z powrotem
w 3omieszczeniu. Zniszczone 3omieszczenie nie jest 
odwracane ponownie do koľca gry i nie może byý już  
aktywowane.

3 .oQLHF 7Xr\� jeœOi kostka na Torze Tury znajduje się na poOu 
4, gra koľczy się i naOeży przejœý do etapu =aNoľF]HQLa *r\
�patrz strona ���. W przeciwnym wypadku 3osiadacz Korony 
przesuwa kostkę na Torze Tury o jedno poOe na następny 
numer i przekazuje � ŮHWoQ .oroQ\ drugiemu graczowi, 
który staje się nowym 3osiadaczem Korony. 2znacza to, że 
rozpoczyna się Nowa Tura od 1� )a]\ &]arQHM 5yů\�
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Na koniec gry, aby wyłoniý zwycięskiego Maga Oub ustaOiý, czy 
&]arQa 5yůa ¤ pokonała wszystkich Magów, przeprowadza się 
podOiczenie punktów.
Magowie oraz &]arQa 5yůa¤ przesuwają swoje Ůetony Mocy 
na Torze Mocy zgodnie ze wskazaną poniżej 
punktacją �pamiętaj, aby odwróciý Ůeton 
Mocy i umieœciý go na początku Toru Mocy, 
jeœOi przekroczysz �2� i zamieniý żeton na 
wskazujący �4�, jeżeOi przekroczysz 39��.
• Trofea ª: +3� dOa tego, kto ma kostkę 

na najbardziej wysuniętej pozycji na Torze 
7roIHyZ �ª�. W przypadku remisu, +2�
każdemu, kto ma kostkę na najbardziej wysuniętej pozycji na 
tym torze.

• < Przewaga: sprawdŭcie, kto ma najwięcej �1LHVWabLOQoœFL
w każdym z Nienaruszonych 3omieszczeľ. Za każde 
Nienaruszone 3omieszczenie, w którym Mag �aObo ¤ Czarna 
5yůa� ma najwięcej NiestabiOnoœci, przesuľ kostkę o � miejsce 

Z a k o ľ c z e n i e * r y
na 7or]H 3oPLHV]F]Hľ. W przypadku remisu, ¤ Czarna 
5yůa przesuwa kostkę na swoim Torze 3omieszczeľ �pod 
warunkiem, że ma co najmniej 1� w danym 3omieszczeniu�.
3o sprawdzeniu wszystkich 3omieszczeľ, �3� dOa tego, kto 
ma kostkę na najbardziej wysuniętej pozycji Toru 3omieszczeľ 
�<�. W przypadku remisu, +2� każdemu, kto ma kostkę na 
najbardziej wysuniętej pozycji na tym torze.

• Zadania ¨: ¤ &]arQa 5yůa otrzymuje � z Kart Zadaľ, 
które są wskazane na każdym Polu Zadania, i nie są zakryte 
przez kostkę.

Po zsumowaniu wszystkich � 3XQNWyZ 0oF\ wygrywa ten, kto 
ma ich najwięcej. W przypadku remisu między dwoma Magami 
Oub między Magiem, a ¤ &]arQĊ 5yůĊ, zawsze wygrywa ¤
&]arQa 5yůa�

Zwycięski Mag zostaje nowym :LHONLP 0LVWr]HP /oů\ 6âoľFa. 
-eœOi wygra ¤ &]arQa 5yůa, żaden z Magów biorących udział
w bitwie nie jest godny tego tytułu�

K o m p e n d i u m Z a s a d
W tym rozdziaOe zebrano wszystkie zasady, które nie mają bezpoœredniego zastosowania w konkretnej Iazie gry, aOe których naOeży 
przestrzegaý, jeœOi wymaga tego sytuacja. 3odano również przykłady zastosowania tych zasad w różnych sytuacjach.

= $ '$ : $ 1 , (  2 % 5 $ Ů ( Ľ
-eœOi Mag aObo ¤ &]arQa 5yůa ]adaMH� 2braůHQLa )igurce, 
kładzie na jej Torze Zdrowia odpowiednią Oiczbę swoich �
Kostek 2brażeľ�NiestabiOnoœci, zaczynając od najbardziej 
wysuniętego na Oewo miejsca na Torze Zdrowia. W przypadku 
(wokacji umieszcza je na jej karcie. Kostki te są uważane za �
2brażenia.

= $ 0 , $ 1 $  2 % 5 $ Ů ( Ľ
-eœOi Mag aObo ¤ &]arQa 5yůa zamienia � 2braůHQLa
)igurce, zastępuje na niej 2brażenia zadane przez innego Maga 
Oub Czarną 5óżę własnymi kostkami, do maksymaOnej wartoœci 
� 2braůHľ równej tej wskazanej przez (Iekt pozwaOający na 
tę zamianę.
¤ &]arQa 5yůa zamienia� 2braůHQLa zaczynając od kostek 
najbardziej wysuniętych na prawo na Torze Zdrowia, natomiast 
Mag może dowoOnie wybieraý kostki do zamiany. 
0aJ QLH PoůH Z ůadHQ VSoVyb ]aPLHQLać 2braůHľ Qa 
VobLH L�OXb Qa (ZoNaFMaFK� NWyrH SoVLada OXb NoQWroOXMH
i odwrotnie.

2 ' 3 2 5 1 2 Œ ü 
-eżeOi (Iekt nie precyzuje inaczej, Mag �aObo ¤� oraz jego 
(wokacje ignorują każdy (Iekt rozstrzygany przez tego Maga 
�aObo ¤�, który zadaje aObo zamienia 2brażenia temu Magowi 
aObo jego (wokacjom. (wokacja nie może zadaý obrażeľ Magowi, 
który ją przywołał, ani innej (wokacji znajdującej się pod kontroOą 
tego Maga.

Z a d a w a n i e / Z a m i e n i a n i e  �2 b r a ů H ľ �  3 o N o Q a Q L H 
o r a ]  2 d S o r Q o œ ć
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AAAAAA BE NO BE NO BE NO BE NO BE NO BE NO SSS EIMEIEIMEIEIMEI
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101010101010######
888888$$$$$$
222222&&&&&&

AAAAAA BE NO BE NO BE NO BE NO BE NO BE NO SSS EIMEIEIMEIEIMEI
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101010101010######
888888$$$$$$
222222&&&&&&

EEEEEEN NO N NO N NO EN NO EEEN NO EN NO EN NO EEEN NO E GGG YŌJAYŌJAYŌJAYŌJAYŌJAYŌJA

¾
111111######
777777$$$$$$
222&&&

EIMEIEIMEIEIMEIEIMEIEIMEIEIMEI

¾¾

Abe no Seimei otrzymał 
� równe jego wartości 
, dlatego został 
Pokonany.

Biały Mag zadał 3�
En no Gyōji.

Fioletowy Mag zamienił 
2� na karcie Abe no 
Seimei.

Zadaje 3�

Zamienia 2�

Zadaje 2�

35Z<Ká$D: Z$D$W$N,( 25$Z Z$M,$N$ �
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3 2 . 2 1 $ 1 , (  0 $ * $
-eœOi Mag otrzymał � 2braůHQLa równe wartoœci jego Zdrowia 
#, Oub kiedy jakikoOwiek (Iekt spowoduje jego porażkę, to jest 
on rozstrzygany aż do kropki �.�, po czym jego działanie zostaje 
przerwane, i naOeży rozstrzygnąý Pokonanie Maga �patrz niżej�.
Mag zostaje uznany za pokonanego, kiedy zostanie rozpatrzony 
Efekt Pokonania Maga. 3o wykonaniu Efektu Pokonania 
Maga, poprzednio przerwany (Iekt wznawia swoje działanie od 
miejsca �.�, w którym został przerwany.

POKONANIE MAGA
B: Zostałeœ 3okonany. 8mieœý )igurkę pokonanego 
Maga w jego Komnacie. Mag �Oub ¤�, który zadał tobie 
ostatnie � �nawet jeœOi zostało zadane przez jedną z jego 
(wokacji�, przesuwa swoją kostkę na 7or]H 7roIHyZ �ª) 
o jedno miejsce. 
3rzeciwnik, który zadał tobie najwięcej � otrzymuje 
4�, drugi 1�. -eœOi przeciwnicy zadaOi tobie taką samą 
Oiczbę �, to każdy z nich otrzymuje 3�. -eœOi wszystkie 
� zostały zadane przez tyOko jednego przeciwnika, 
otrzymuje on 5�.
Zwróý � z Toru Zdrowia swojego Maga ich właœcicieOom.

-eœOi kiOku Magów zostanie pokonanych w tym samym momencie, 
(IHNW\ 3oNoQaQLa 0aJyZ są rozpatrywane w koOejnoœci gry.

3 2 . 2 1 $ 1 , (  ( :2 . $ & - ,
-eœOi (wokacja otrzymała � 2braůHQLa równe wartoœci jej 
Zdrowia #, Oub kiedy jakikoOwiek (Iekt spowoduje jej porażkę, 
to jest on rozstrzygany aż do kropki �.�, po czym jego działanie 
zostaje przerwane, i naOeży rozstrzygnąý 3oNoQaQLH (ZoNaFML
�patrz niżej�.
(wokacja zostaje uznana za pokonaną, kiedy zostanie rozpatrzony 
(IHNW 3oNoQaQLa (ZoNaFML. 3o wykonaniu Efektu Pokonania 
(ZoNaFML, poprzednio przerwany (Iekt wznawia swoje działanie 
od miejsca �.�, w którym został przerwany.

32K2N$N,( (W2K$C-,
O: (wokacja została pokonana. 8suľ Àgurkę (wokacji
z /oży. Zwróý wszystkie � z karty (wokacji ich właœcicieOom,
następnie odrzuý jej kartę i umieœý ją z powrotem w taOii kart 
(wokacji.

-eœOi kiOka (wokacji zostanie pokonanych w tym samym momencie, 
(IHNW\ 3oNoQaQLa (ZoNaFML są rozpatrywane w koOejnoœci gry.

AAAAAA BE NO BE NO BE NO BE NO BE NO BE NO SSS EIMEIEIMEIEIMEI

¾
101010101010######
888888$$$$$$

&&&
4�� 1ª1�

ZD2B<W$N,( , 8T5$T$ T52)(ÐW ª
-eœOi (Iekt wskazuje, że Mag odr]XFa TroIea, musi on 
przesunąý do tyłu kostkę na swoim Torze TroIeów o Oiczbę 
póO równą Oiczbie TroIeów, które miałby odrzuciý, coIając 
się do minimaOnej wartoœci �. 
-eœOi (Iekt wskazuje, że Mag ]dob\Za TroIea, musi on 
przesunąý do przodu kostkę na swoim Torze TroIeów
o Oiczbę póO równą Oiczbie TroIeów, które zdobył.

8 6 8 : $ 1 , (  ( :2 . $ & - ,
Niektóre eIekty wymagają usunięcia (wokacji. *dy to nastąpi, 
(Iekt, który aktuaOnie jest rozpatrywany, zostaje rozpatrzony do 
momentu następnej �.�, i po tym jego wykonanie zostaje przerwane, 
a właœcicieO danej (wokacji musi rozpatrzyý (Iekt 8VXQLęFLa 
(ZoNaFML �patrz poniżej� dotyczący usuniętej (wokacji.
NaOeży pamiętaý, że usunięta (wokacja nie jest uważana za 
pokonaną.

868W$N,( (W2K$C-,
O: 8suľ (wokację z /oży. 2ddaj wszystkie � z karty 
(wokacji ich właœcicieOom, następnie odrzuý tę kartę
i umieœý ją z powrotem w taOii kart (wokacji.

-eœOi kiOka (wokacji zostanie usuniętych w tym samym momencie, 
(IHNW\ 8VXQLęFLa (ZoNaFML są rozpatrywane w koOejnoœci gry.

-eœOi kiOka (wokacji zostanie pokonanych w tym samym momencie, 
 są rozpatrywane w koOejnoœci gry.

i umieœý ją z powrotem w taOii kart (wokacji.

-eœOi kiOka (wokacji zostanie usuniętych w tym samym momencie, 
(IHNW\ 8VXQLęFLa (ZoNaFML są rozpatrywane w koOejnoœci gry.
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8 0 , ( 6 = & = $ 1 , (  1 , ( 6 7$ % , / 1 2 Œ & ,
-eœOi Mag aObo ¤ &]arQa 5yůa XPLHV]F]a � 1LHVWabLOQoœć 
w 3omieszczeniu, kładzie odpowiednią Oiczbę swoich �
.oVWHN 2braůHľ�1LHVWabLOQoœFL na dostępnych Miejscach 
NiestabiOnoœci, rozpoczynając od Oewej strony, w doceOowym 
3omieszczeniu. W ten sposób można umieszczaý kostki 
tyOko na dostępnych Miejscach NiestabiOnoœci.
-eœOi nie ma wystarczającej Oiczby miejsc, nadmiar 
kostek nie zostanie umieszczony.

Niektóre Czary mają symboO � na œrodku karty.
-eœOi Mag ujawni jeden z tych Czarów, musi 
natychmiast rozpatrzyý (Iekt 1LHVWabLOQHJo 
Czaru �zobacz poniżej� przed rozstrzygnięciem 
jakiegokoOwiek innego (Iektu tej karty:

NIESTABILNY CZAR
=: 8PLHœć 1�.

3omieszczenie, w którym wszystkie Miejsca NiestabiOnoœci są 
zajęte przez Kostki NiestabiOnoœci, zostanie odwrócone podczas 
)azy 3orządkowania �zobacz na stronie ���.

= $ 0 , $ 1 $  1 , ( 6 7$ % , / 1 2 Œ & ,
-eœOi Mag aObo ¤ &]arQa 5yůa zamienia � 1LHVWabLOQoœć
w 3omieszczeniu, zamienia Kostki NiestabiOnoœci innego Maga 
aObo Czarnej 5óży na swoje, do maksymaOnej wartoœci �
1LHVWabLOQoœFL równej tej wskazanej przez (Iekt pozwaOający na 
tę zamianę.
¤ &]arQa 5yůa zamienia � 1LHVWabLOQoœć zaczynając od 
kostek najbardziej wysuniętych na prawo w 3omieszczeniu, 
natomiast Mag może dowoOnie wybieraý kostki do zamiany.

8 P L H V ] F ] a Q L H � = a P L a Q a  �1 L H V W a b L O Q o œ F L

tyOko na dostępnych Miejscach NiestabiOnoœci.
-eœOi nie ma wystarczającej Oiczby miejsc, nadmiar 

 na œrodku karty.
-eœOi Mag ujawni jeden z tych Czarów, musi 

1LHVWabLOQHJo 

-eœOi nie ma wystarczającej Oiczby miejsc, nadmiar 

1LHVWabLOQHJo 

�
T Bj

	

�
8jT

Esencja Hachimana

Esencja Hachimana

�

� TB j

� 8 j T

Esencja Hachimana

Esencja Hachimana

��������������������������������� KaplicaKaplicaKaplica ShintoShintoShinto

������������������������ ShintoShintoShinto

Umieszcza 3�

Zamienia 1�

35Z<Ká$D: 8M,(6ZCZ$N,( ,  Z$M,$N$ �

Biały Mag Umieszcza 3�  
w Kaplicy Shinto.

Fioletowy Mag Zamienia 1�
w Kaplicy Shinto.

ShintoShintoShinto��������������������� KaplicaKaplicaKaplica ShintoShintoShinto

W tych dwóch miejscach na pOanszy umieszcza się )igurki Magów na
początku gry. Każdy Mag jest przydzieOany do Komnaty znajdującej 
się na pOanszy po stronie gracza �można ją rozpoznaý po koOorze�.
Komnaty i znajdujący się w nich Magowie podOegają następującym
zasadom:
• żadna )igurka nie może się poruszyý, byý poruszona ani 

umieszczona w Komnacie. TyOko jeœOi Mag zostanie 3okonany 
�zobacz strona ���, Oub (Iekt, wyraŭnie wskazuje, że naOeży to 
zrobiý, wówczas jego )igurka zostaje umieszczona w Komnacie,

• Mag w Komnacie PoůH Z\NoQ\Zać Z\âĊF]QLH następujące 
akcje:

▶ aktywowaý swoje (wokacje podczas )a]\ (ZoNaFML,
▶ wykonaý akcję 2dF]HNaQLa,
▶ wykonaý akcję )izyczną, która umożOiwi mu wyjœcie
z Komnaty,
▶ rozstrzygnąý (Iekt ujawnionego Czaru 6tabiOnego �.

• jeœOi Mag rozpoczyna swoją $ktywację w Komnacie aObo zostaje 
tam umieszczony podczas swojej $ktywacji, i ma możOiwoœý 
wykonania $kcji, musi wykonaý $kcję )izyczną aObo akcję 
2dczekania, żeby móc wyjœý ze swojej Komanty. -eœOi nie może 
tego zrobiý, pozostaje w Komnacie,

• Komnata nie jest uważana za 3omieszczenie /oży i nie może 
byý wzięta za ceO.

K o m n a t y

• Mag w Komnacie nie jest uważany za znajdującego się w /oży 
i nie może byý ceOem (Iektów, z wyjątkiem (Iektów Kart 
:\dar]Hľ i =adaľ �zobacz na stronie 22� oraz (Iektów, 
których treœý ma zastosowanie wzgOędem Maga znajdującego 
się w Komnacie.
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A Nazwa, symboO, koOor ���������) 
oraz (Iekt. /oża składa się z � 3omieszczeľ w różnych 
koOorach.

% � %aQHr\ ] 3XQNWaPL 0oF\� wskazują � otrzymane
w przypadku Zniszczenia 3omieszczenia �zobacz na 
stronie ��� oraz (Iekt 3omieszczenia. 3o wykorzystaniu 
(Iektu, Ůetony $ktywacji 3omieszczenia są odwracane na 
stronę Å8żyteµ.

C 0LHMVFa Qa .oœFL 1LHVWabLOQoœFL� okreœOają iOe �
1LHVWabLOQoœFL można umieœciý w 3omieszczeniu 
�zobacz na stronie ���.

D =QLV]F]oQH 3oPLHV]F]HQLH� ze swoim symboOem, 
koOorem i nazwą. Nie można wywołaý w nim żadnych 
(Iektów.

Każde 3omieszczenie w /oży składa się z szeœciokątnego KaÁa.
Na początku gry każde 3omieszczenie odwrócone jest na 
Nienaruszoną stronę, która pozwaOa Magom aktywującym 
3omieszczenie �patrz poniżej� na użycie jego (Iektu.
3odczas gry 3omieszczenie może zostaý Zniszczone �zobacz na 
stronie ��, Faza Porządkowania�. Zniszczone 3omieszczenie nie ma 
(IHNWyZ $NW\ZaFML 3oPLHV]F]HQLa Oub ŮHWoQX: 3omieszczenie 
nie wywiera już żadnego wpływu na przebieg gry.

$ . 7 < : $ & - $  3 2 0 , ( 6 = & = ( Ľ
-eœOi Mag aktywuje 3omieszczenie �na przykład, wykonując (Iekt 
�$ktywuj 3omieszczenie =� akcją Badania Oub Walki�, musi 
rozstrzygnąý (Iekt znajdujący się na ŮHWoQLH $NW\ZaFML WHJo 
3oPLHV]F]HQLa. Mag może wykonaý aktywację, jeżeOi żeton jest 
odwrócony na stronę �Dostępną�. Następnie rozpatruje (Iekt 
wskazany na żetonie i odwraca go, aby pokazywał stronę Å8żytyµ.

W takim przypadku (Iekt Ůetonu $ktywacji 3omieszczenia 
nie może zostaý użyty do koľca Tury. Mag, który aktywuje 
3omieszczenie z Ůetonem $ktywacji 3omieszczenia pokazującym 
stronę Å8żytyµ, nie rozpatruje żadnych (Iektów.

3 o P L H V ] F ] H Q L a  L  Ů H W o Q \  $ N W \ Z a F M L  3 o P L H V ] F ] H ľ

������������������������ ®aŦa hƿƪtĩr Sala Luster ®aŦa hƿƪtĩr Wabi-SabiWabi-SabiWabi-Sabi

B8D2W$ K$/)$ 32M,(6ZCZ(N,$

%

������������������������������
A

C

D

Dostępny Żeton
Aktywacji Pomieszczenia

Użyty Żeton Aktywacji 
Pomieszczenia

Nienaruszone Pomieszczenie Zniszczone Pomieszczenie

Dostępny ŻetonDostępny ŻetonDostępny ŻetonDostępny ŻetonDostępny Żeton
  4 2 1  4 2 1

� ®aŦa hƿƪtĩr Wabi-Sabi
A: Nie możesz wybraý na ceO �. Aktywuj 
to 3omieszczenie nawet jeœOi jest już użyte,

bez odwracania jego Ůetonu $ktywacji.

Użyty Żeton Aktywacji Użyty Żeton Aktywacji Użyty Żeton Aktywacji 
4 2 11

� ®aŦa hƿƪtĩr Wabi-Sabi

A

bez odwracania jego Ůetonu $ktywacji.bez odwracania jego Ůetonu $ktywacji.

%

D
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C

D

Dostępny Żeton
Aktywacji PomieszczeniaAktywacji Pomieszczenia

Użyty Żeton Aktywacji 
Pomieszczenia

Nienaruszone PomieszczenieNienaruszone Pomieszczenie Zniszczone PomieszczenieZniszczone Pomieszczenie

Użyty Żeton Aktywacji Użyty Żeton Aktywacji Użyty Żeton Aktywacji Użyty Żeton Aktywacji Użyty Żeton Aktywacji Użyty Żeton Aktywacji Użyty Żeton Aktywacji Użyty Żeton Aktywacji Użyty Żeton Aktywacji 
  4 2 1  4 2 1

�� ®aŦa hƿƪtĩr Wabi-Sabi
D



� Duchowa fŻůnata  zarnĩŠ ¦żǯy

  6 3 11333666

������������������������ Sala Tronowa Sala Tronowa Sala Tronowa KamiKamiKami������������������������������������

  666 333 1

� Sala Tronowa Kami�
B: 2dr]Xć do 2	. 

Zyskaj � równe odrzuconym 	.

  4 2 1

��������������������������������������������������� ®aŦa hƿƪtĩr Sala Luster ®aŦa hƿƪtĩr ®aŦa hƿƪtĩr Sala Luster ®aŦa hƿƪtĩr Wabi-SabiWabi-SabiWabi-SabiWabi-SabiWabi-SabiWabi-Sabi

  4 2 1

� ®aŦa hƿƪtĩr Wabi-Sabi
A: Nie możesz wybraý na ceO �. Aktywuj 
to 3omieszczenie nawet jeœOi jest już użyte,

bez odwracania jego Ůetonu $ktywacji.

  3 2 111122233

������������������������������������������������������������������������������������ KaplicaKaplicaKaplica ShintoShintoShinto

  33 222 111

� Kaplica Shinto
C: Ulecz sobie 2�, możesz odrzuciý 

przypisany �, który nie zosta przypisany
z Zapomnianego Czaru.

2 1 0

� OłrżĢ Kwitnącej Wiśni
B: Dobierz 1	.

4 2 1

� Sala Satori
9: Zadaj 1��. Możesz 

3r]HVXQĊć ceO na odOegłoœý do 1.

  4 2 1

������������������������������������ Ołtarz Ofi arny Ołtarz Ofi arny Ołtarz Ofi arny OniOniOni

  444 222 11

� Ołtarz Ofi arny Oni
A: =aPLHľ 1�.

6 3 1

� Duchowa fŻůnata  zarnĩŠ ¦żǯy
B: 6Wrać ��, 2dr]Xć �	. 

-eœOi to zrobisz: dobierz 1 Zapomniany	.

� Duchowa fŻůnata  zarnĩŠ ¦żǯy

  6 3 1

������������������������ Sala Tronowa Sala Tronowa Sala Tronowa KamiKamiKami���������������������������������������

  6 3 1

� Sala Tronowa Kami�
B: 2dr]Xć do 2	. 

Zyskaj � równe odrzuconym 	.

  4 2 1

��������������������������������� ®aŦa hƿƪtĩr Sala Luster ®aŦa hƿƪtĩr Wabi-SabiWabi-SabiWabi-Sabi

  4 2 1

� ®aŦa hƿƪtĩr Wabi-Sabi
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/iczba znajdująca się obok ceOu okreœOona jest jako zasięg,
i wskazuje odOegłoœý, w jakiej może znajdowaý się wybrany ceO, 
dOa którego zastosuje się (Iektu Czaru. Zasięg o wartoœci większej 
niż 0 �8GN?� wymaga linii wzroku pomiędzy rzucającym 
Czar a ceOem (Iektu. Zasięg o wartoœci P �;A aObo o wartoœci
0 �7=) nie wymaga Oinii wzroku.

/ , 1 , $  : = 5 2 . 8
-est to Oinia prosta pomiędzy œrodkiem 3omieszczenia
z rzucającym Czar, a œrodkiem 3omieszczenia, w którym znajduje 
się ceO (Iektu aObo 3omieszczenie będące ceOem (Iektu. /inia musi 
zawsze przebiegaý przez œrodek rzędu kaÁi 3omieszczeľ i nigdy 
nie może przebiegaý wzdłuż ich krawędzi, przechodząc przez 
maksymaOną Oiczbę 3omieszczeľ �z wyłączeniem 3omieszczenia 
początkowego�, równą zasięgowi wskazanemu na (Iekcie Czaru.
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Możesz wybraý )aâV]\Z\ &HO dOa (Iektu, który bierze na swój 
cel Figurki �D6J�. )ałszywy CeO Oiczy się jako )igurka, nawet 
jeœOi Àzycznie nie znajduje się w /oży. Wybranie )ałszywego 
CeOu umożOiwia Magowi rzucenie Czaru i rozpatrzenie 
możOiwie jak największej częœci danego (Iektu, nawet jeœOi 
nie ma dostępnych )igurek stanowiących ceOe. )ałszywy 
CeO nie otrzymuje 2brażeľ i nie ma żadnych właœciwoœci. 
1LH PoůQa Z\brać )aâV]\ZHJo &HOX MaNo FHOX $WaNX 
)L]\F]QHJo %� NWyr\ MHVW (IHNWHP $NFML )L]\F]QHM ��
�zobacz na stronie �4�.
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SYMBOLI 1

8: Figurka znajdująca się w 
Pomieszczeniu w Zasięgu 1.

35Z<Ká$D: 
2DCZ<T<W$N,( 

SYMBOLI 2

Wszystkie 8: wszystkie Figurki
znajdujące się w Zasięgu 1.

Efekt wywołany przez
En no Gyōja działa na wszystkie
Figurki znajdujące się w zasięgu

0 i 1 od niego.
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� Sala Tronowa Kami�
B: 2dr]Xć do 2	. 
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� ®aŦa hƿƪtĩr Wabi-Sabi
A: Nie możesz wybraý na ceO �. Aktywuj 
to 3omieszczenie nawet jeœOi jest już użyte,

bez odwracania jego Ůetonu $ktywacji.

� Duchowa fŻůnata  zarnĩŠ ¦żǯy

3 2 1

� Kaplica Shinto
C: Ulecz sobie 2�, możesz odrzuciý 

przypisany �, który nie zosta przypisany
z Zapomnianego Czaru.
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� OłrżĢ Kwitnącej Wiśni
B: Dobierz 1	.

4 2 1

� Sala Satori
9: Zadaj 1��. Możesz 

3r]HVXQĊć ceO na odOegłoœý do 1.

4 2 1

� Ołtarz Ofi arny Oni
A: =aPLHľ 1�.
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� Duchowa fŻůnata  zarnĩŠ ¦żǯy
B: 6Wrać ��, 2dr]Xć �	. 

-eœOi to zrobisz: dobierz 1 Zapomniany	.
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� Sala Tronowa Kami�
B: 2dr]Xć do 2	. 

Zyskaj � równe odrzuconym 	.

4 2 1

� ®aŦa hƿƪtĩr Wabi-Sabi
A: Nie możesz wybraý na ceO �. Aktywuj 
to 3omieszczenie nawet jeœOi jest już użyte,

bez odwracania jego Ůetonu $ktywacji.

Na dwóch Kartach Zadaľ umieszczonych na pOanszy znajduje się 
szeœý różnych ¨ =adaľ A .
Każde ¨ Zadanie zawiera opisane eOementy:
A Nazwa. 
% :arXQNL.
C Efekt.
D Pola Zadania.

3rzed Oub po wykonaniu $kcji Maga �nawet jeœOi $kcję wykonuje 
przeciwny Mag�, Oub na koľcu $ktywacji (wokacji, w chwiOi gdy 
Mag wypełni :arXQNL ¨ Zadania podczas trwania obecnej 
Tury, może oœwiadczyý, że je ukoľczył. *dy to nastąpi, Mag 
umieszcza jedną ze swoich kostek na 3oOu Zadania, które ukoľczył 
i natychmiast stosuje jego (Iekt.
-eœOi dwóch Magów ogłosi zakoľczenie tego samego Zadania
w tym samym czasie, Zadanie zostanie wykonane przez aktywnego 
Maga. �patrz strona �4, )aza $kcji�
-eœOi Mag zapomni zadekOarowaý, że ukoľczył ¨ Zadanie aObo 
nie chce go ukoľczyý pomimo spełnienia warunku, ¨ Zadanie
pozostanie nadaO dostępne.
¨Zadanie , na którym znajduje się kostka Maga jest uznawane za
XNoľF]oQH oraz ro]ZLĊ]aQH, i nie jest już dostępne w daOszej częœci
gry. 3odczas zakoľczenia gry, ¤ &]arQa 5yůa otrzymuje � za 
wszystkie wciąż dostępne ¨ Zadania �zobacz na stronie ���.

¨Z a d a n i a

¨ Zadania ¨ ¤

InkarnacjaRzuciłeś 1 Zapomniany	.B: ¤ zadaje tobie 2�.Zyskujesz 2�.

IluminacjaCo najmniej trzy twoje � są przypisane.B: ¤ zadaje tobie 3�.Zyskujesz 3�.

'ŻĚrzĩ ǜyƟŻƪaǯŻnyMasz trzy Ekwipunki. B: ¤ zadaje tobie 3�.Zyskujesz 3�.

2�

3�

3�

¨ Zadania 

Inkarnacja
1 Zapomnianyzadaje 

Zyskujesz 2

IluminacjaCo najmniej trzy twoje 
przypisane.

zadaje tobie Zyskujesz 3

'ŻĚrzĩ ǜyƟŻƪaǯŻnyMasz trzy Ekwipunki. 
tobie Zyskujesz 3�

¨ Zadania 

Inkarnacja
1 

zadaje 
Zyskujesz 2

IluminacjaCo najmniej trzy twoje 
przypisane.

zadaje 
Zyskujesz 3

'ŻĚrzĩ ǜyƟŻƪaǯŻnyMasz trzy Ekwipunki. 
tobie Zyskujesz

¨ Zadania ¨ ¤

Medium
Co najmniej dwa twoje � są 

przypisane.
B: ¤ zadaje tobie 1�.

Zyskujesz 1�.

Wandal
Zniszczyłeś lub usnąłeś Ekwipunek inny 

niż twój. 
B: ¤ zadaje tobie 2�. 

Zyskujesz 2�.

Uzbrojony
Masz dwa Ekwipunki.
B:¤ zadaje tobie 2�.

Zyskujesz 2�.

1�

2�

2�

Medium
Co najmniej dwa twoje 

Medium
Co najmniej dwa twoje 

A
%

B: ¤
Zyskujesz 1

B: ¤
Zyskujesz 1C D

Po r t a l e

3ortaOe to magiczne przejœcia łączące 3omieszczenia /oży. Dwa 
3omieszczenia, w których jedno z wejœý ma 3ortaO tego samego 
koOoru, są uważane za sąsiadujące i połączone tym wejœciem, 
a wszystkie normaOne zasady dotyczące dwóch sąsiadujących 
3omieszczeľ mają do nich zastosowanie �/inia Wzroku, 5uch itp.�.
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Abe no Seimei wskazuje na cel 9. 
Wykorzystując Biały Portal, może on 

wskazać na cel En no Gyōja.

Abe no Seimei porusza się o 2 pola 
przez Czerwony Portal, docierając do 

Kaplicy Shinto.
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Ulecz sobie KaplicaKaplicaKaplica sobie KaplicaKaplicaKaplicaKaplicaKaplicaKaplica2KaplicaKaplicaKaplica, możesz odrzuciý KaplicaKaplicaKaplica, możesz odrzuciý KaplicaKaplicaKaplica ShintoShintoShinto, możesz odrzuciý ShintoShintoShinto
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KaplicaKaplicaKaplica
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W tym pudełku znajdują się dwie pary 3ortaOi. 5ozdział 
Å3rzygotowanie *ryµ �patrz strona ��� wyjaœnia, jak umieœciý je
w /oży. ,nstrukcje podane pod częœcią �3rzygotowanie *ry� 
pozwaOają zoptymaOizowaý połączenia między 3omieszczeniami 
tworzącymi /ożę. Zachęcamy do eksperymentowania z różnymi 
konÀguracjami 3ortaOi tak, aby stworzyý inne koÀguracje /oży. 
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� Kaplica Shinto
C: Ulecz sobie 2�, możesz odrzuciý 

przypisany �, który nie zosta przypisany
z Zapomnianego Czaru.
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� OłrżĢ Kwitnącej Wiśni
B: Dobierz 1	.
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� Sala Satori
9: Zadaj 1��. Możesz 

3r]HVXQĊć ceO na odOegłoœý do 1.
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� Ołtarz Ofi arny Oni
A: =aPLHľ 1�.
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�� Duchowa fŻůnata  zarnĩŠ ¦żǯyDuchowa fŻůnata  zarnĩŠ ¦żǯyDuchowa
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� Duchowa fŻůnata  zarnĩŠ ¦żǯy
B: 6Wrać ��, 2dr]Xć �	. 

-eœOi to zrobisz: dobierz 1 Zapomniany	.
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Kiedy (Iekt wskazuje, że naOeży dobrać jedną Oub więcej 	 Kart 
&]aryZ, o iOe nie okreœOono inaczej, karty muszą zostaý dobrane 
z twojej | .VLęJL &]aryZ.

' o b L H r a Q L H � 2 d r ] X F a Q L H  	. a r W  & ] a r y Z

�� 6 7$ % , / 1 < 
6tabiOny to rodzaj Czaru, który pozostaje w grze do koľca tury, 
w której został rozstrzygnięty. *racz, który rozstrzygnął tę kartę, 
może zastosowaý jej (Iekt za każdym razem, gdy spełniony 
zostanie warunek okreœOony w jej tekœcie.
$by zaznaczyý (Iekt 6tabiOnego Czaru, który jest w grze, 
Mag rzucający taki Czar, przyznaje ceOowi Ůeton 6tabiOnoœci 
odpowiadający miejscu na 3Oanszy Maga ��, I, II or III�,
w którym ma swoją ujawnioną Kartę Czaru 	, wskazującą 
aktywny (Iekt 6tabiOnego Czaru.

�T >o

=adaM 1�.
=aPLHľ 1�.

3oZWyr] 1: 2dr]Xć 1	.

�>oT

OĚĩěnŻƫĜ ®ƿƪanŻŻ

OĚĩěnŻƫĜ ®ƿƪanŻŻ

�� Kiedy Figurka 
wchodzi do docelowego Pomieszczenia, zadaj 3� tej 

Figurce.
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OĚĩěnŻƫĜ ®ƿƪanŻŻ
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W zaOeżnoœci od wybranego ceOu, umieszcza 
żeton na Karcie Maga, na Karcie (wokacji 
Oub na 3omieszczeniu, jeœOi ceO jest 
3omieszczeniem.
(Iekt Czaru 6tabiOnego koľczy się kiedy 
Karty Czaru 	 nie ma już w grze, czyOi 
po 1 kroku )a]\ 3or]ĊdNoZaQLa Oub 
jeœOi Ůeton 6tabiOnoœci zostanie odrzucony
w wyniku działania eIektu gry.

(Iekt może zawieraý jedno Oub więcej z poniższych 6âyZ 
.OXF]oZ\FK. Kiedy (Iekt zostaje rozpatrzony i naOeży rozpatrzyý 
6łowo KOuczowe, stosuje się wszystkie opisane poniżej zasady 
dotyczące tego słowa.

3 2 : 7 Ð 5 =  1
Mag, który rozpatruje słowo kOuczowe 3oZWyr] 1, może 
powtarzaý ten (Iekt, tak długo, jak wartoœý N jest większa od �.
Za każdym razem, gdy Mag powtarza ten (Iekt, wartoœý 
3oZWyr]HQLa N tego (Iektu zmniejsza się o �, aż do koľca 
bieżącej $ktywacji.

taĢĩŠƫěŎĩ fŻĢaůytaĢĩŠƫěŎĩ fŻĢaůytaĢĩŠƫěŎĩ fŻĢaůy
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������ Ten efekt można powtórzyć 5 razy. Za 

każdym razem, gdy jest powtarzany, 
wartość słowa kluczowego Powtórz N 
jest zmniejszana o 1 (Powtórz 4 po 

jednym powtórzeniu, Powtórz 3 po dwóch 
powtórzeniach itd.).

AAAAAAnnnnnnUUU

8PLHœć �.8PLHœć  ]aPLHľ 1�
albo ]aPLHľ 1

3oZWyr] �.

Mag może wybraý ten sam Oub nowy prawidłowy CeO dOa 
3owtórzenia. Nie Oiczy się to jako rzucenie nowego Czaru,
a wszystkie 3owtórzenia są traktowane jako częœý (Iektu Czaru.

taĢĩŠƫěŎĩ fŻĢaůytaĢĩŠƫěŎĩ fŻĢaůytaĢĩŠƫěŎĩ fŻĢaůy
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8PLHœć albo ]aPLHľ 1�.
3oZWyr] �.

Dla każdego powtórzenia można wybrać 
inne A, jako cel Efektu. Wszystkie 

powtórzenia liczą się jako jeden 
rozstrzygnięty Efekt.
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-eœOi po słowie kOuczowym następuje koszt po dwukropku
�na przykład 3oZWyr] �� odr]Xć �	�, za każdym razem, gdy
Mag powtarza ten (Iekt, musi zapłaciý koszt, w przeciwnym razie 
nie może go powtórzyý.� T9 l

� B l T

Przekazywanie Ducha

Przekazywanie Ducha

�
T 9l

�BlT

Przekazywanie Ducha

Przekazywanie Ducha

Każde powtórzenie tego Effektu wymaga 
odrzucenia 1	 z ręki. Jeśli Mag nie 
może tego zrobić, nie może powtórzyć

tego Efektu.

Przekazywanie Ducha

3oZWyr] �� 2dr]Xć 		.

T 9l

� T9 l
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Przekazywanie Ducha

Przekazywanie Ducha

=adaM 1�.
3r]HVXľ ceO na odOegłoœý 

do 1.
3oZWyr] �� 2dr]Xć 1	

�
T 9l
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Przekazywanie Ducha

Przekazywanie Ducha

3 5 = < : 5 Ð ü  �
Mag, który rozpatruje słowo kOuczowe 3r]\Zryć �, odwraca 
jeden ze swoich wyczerpanych żetonów $kcji )izycznej na stronę 
dostępną.

Kiedy (Iekt wskazuje, że naOeży odr]XFLć jedną Oub więcej 	
.arW &]aryZ� o iOe nie okreœOono inaczej, karty te muszą zostaý 
odrzucone z twojej ręki do twoich :VSoPQLHľ�.

dostępną.
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A w a t a r w D u e l
Awatar jest fizycznym wcieleniem woli Czarnej Róży. Wędruje po Loży, 
wprowadzając w życie plany Róży i działając zgodnie z jej wolą, obdarza 
mocą tych, których uzna za godnych, i karze tych, którzy sprzeciwiają się 
jej woli.
Z biegiem czasu wiele istot pełniło rolę awatarów Czarnej Róży – mechaniczni 
rycerze zrodzeni z mocy alchemicznych, boskie istoty lub stworzenia
z najodleglejszych krain. Nawet duchy z najstarszych legend świata były 
sługami Czarnej Róży, a ona - kiedy uzna to za konieczne, może znowu 
wezwać je, aby wykonywały jej rozkazy.
W Loży Słońca to straszliwy Yokai, nikczemny duch, został wybrany jako 
Awatar.

$watar to sztuczna inteOigencja �6,�, której możesz użyý
w dowoOnej grze Black Rose Wars: Duel, zastępując Oudzkiego 
gracza w grze soOo Oub dołączając do gry dwuosobowej jako 
trzeciego uczestnika, czyniąc Czarną 5óżę jeszcze trudniejszym 
przeciwnikiem.
$watar zachowuje się podobnie, jak Mag, przestrzegając 
większoœci standardowych zasad.

M o n o n o ke

Mononoke to $watar znajdujący się w tym pudełku. Ten mœciwy 
duch przedostał się do /oży 6łoľca, by mordowaý i pochłaniaý 
magiczną moc niegodnych Magów, którzy odważą się mu 
przeciwstawiý.
Mononoke dysponuje trzema 8miejętnoœciami opisanymi na 
odwrocie karty $watara.
3rzeczytaj je uważnie przed rozpoczęciem gry ² każda z tych 
8miejętnoœci musi byý używana zawsze, gdy tyOko zajdzie taka 
możOiwoœý.

P r z yg o t o wa n i e

$watar traktowany jest jako dodatkowy, wirtuaOny gracz.
$watar jest Magiem �D�, takim samym jak ci kontroOowani przez 
graczy. $watar bierze udział w grze na tych samych zasadach, co 
oni. -ednoczeœnie jest też przedłużeniem woOi Czarnej 5óży ² 
wszystkie symboOe ¤ odQoV]Ċ VLę ryZQLHů do QLHJo.
Do oznaczania 3unktów Mocy $watar używa Ůetonu Mocy 
Czarnej 5óży. $by włączyý $watara do rozgrywki w Black Rose 
Wars: Duel, zastosuj poniższe zasady i modyÀkacje:

1 3o zakoľczeniu standardowego 3rzygotowania *ry, 
przygotuj wszystkie eOementy $watara: jego Àgurkę, Ůetony 
$ktywacji, Kartę $watara oraz Karty 3oOeceľ, podzieOone na 
taOie 3ierwszej, Drugiej i Trzeciej )azy Księżyca �szczegóły 
znajdziesz w ramce poniżej�.

2 8mieœý Àgurkę $watara w Komnacie Czarnej 5óży.
3 8mieœý Kartę $watara obok pOanszy, widoczną stroną 

rewersu. Następnie weŭ Ůetony $ktywacji $watara w Oiczbie 
równej wartoœci ) podanej na Karcie $watara i umieœý je 
na planszy F , Dostępną stroną do góry, w wyznaczonych 
poOach.

4 3otasuj taOię Kart 3oOeceľ z symboOem Pierwszej Fazy
Księżyca �patrz ramka poniżej� i umieœý ją obok pOanszy,
w miejscu |$ .VLęJL &]aryZ�5ęNL % .
Talie 3oOHFHľ 'rXJLHM i 7r]HFLHM )a]\ .VLęů\Fa nie będą 
używane w tej rozgrywce ² odłóż je na bok.

*oWoZH� 0oůHV] ro]SoF]Ċć Jrę�

Mononoke, 
Duch zemsty.

Czarna zbroja lśni niczym Czarna zbroja lśni niczym 
Duch zemsty.

Czarna zbroja lśni niczym 
Duch zemsty.

pustka pośród gwiazd, pustka pośród gwiazd, 
Czarna zbroja lśni niczym 

pustka pośród gwiazd, 
Czarna zbroja lśni niczym Czarna zbroja lśni niczym 

pustka pośród gwiazd, 
Czarna zbroja lśni niczym 

zamaskowana twarz skrywa zamaskowana twarz skrywa 
pustka pośród gwiazd, 

zamaskowana twarz skrywa 
pustka pośród gwiazd, pustka pośród gwiazd, 

zamaskowana twarz skrywa 
pustka pośród gwiazd, 

ponadczasową nienawiść.ponadczasową nienawiść.
zamaskowana twarz skrywa 

ponadczasową nienawiść.
zamaskowana twarz skrywa zamaskowana twarz skrywa 

ponadczasową nienawiść.
zamaskowana twarz skrywa 

Potworna paszcza zieje na Potworna paszcza zieje na 
jego torsie – otwarta szeroko, jego torsie – otwarta szeroko, 
Potworna paszcza zieje na 

jego torsie – otwarta szeroko, 
Potworna paszcza zieje na Potworna paszcza zieje na 

jego torsie – otwarta szeroko, 
Potworna paszcza zieje na 

spragniona magii.
Gigantyczna, hebanowa katana Gigantyczna, hebanowa katana 

spragniona magii.
Gigantyczna, hebanowa katana 

spragniona magii.

rozdziera los magów, przecinając rozdziera los magów, przecinając 
Gigantyczna, hebanowa katana 

rozdziera los magów, przecinając 
Gigantyczna, hebanowa katana Gigantyczna, hebanowa katana 

rozdziera los magów, przecinając 
Gigantyczna, hebanowa katana 

przeszłość i przyszłość jednym, przeszłość i przyszłość jednym, 
rozdziera los magów, przecinając 
przeszłość i przyszłość jednym, 

rozdziera los magów, przecinając rozdziera los magów, przecinając 
przeszłość i przyszłość jednym, 

rozdziera los magów, przecinając 

nieuchronnym ciosem.nieuchronnym ciosem.
przeszłość i przyszłość jednym, 

nieuchronnym ciosem.
przeszłość i przyszłość jednym, przeszłość i przyszłość jednym, 

nieuchronnym ciosem.
przeszłość i przyszłość jednym, 

Nie zna pokoju, nie szuka Nie zna pokoju, nie szuka 
nieuchronnym ciosem.

Nie zna pokoju, nie szuka 
nieuchronnym ciosem.nieuchronnym ciosem.

Nie zna pokoju, nie szuka 
nieuchronnym ciosem.

rozejmu – to zemsta wcielona rozejmu – to zemsta wcielona 
Nie zna pokoju, nie szuka 

rozejmu – to zemsta wcielona 
Nie zna pokoju, nie szuka Nie zna pokoju, nie szuka 

rozejmu – to zemsta wcielona 
Nie zna pokoju, nie szuka 

w ciało.
rozejmu – to zemsta wcielona 

w ciało.
rozejmu – to zemsta wcielona 

Sąd, który kroczy naprzód bez Sąd, który kroczy naprzód bez 
litości i bez twarzy.litości i bez twarzy.

Sąd, który kroczy naprzód bez 
litości i bez twarzy.

Sąd, który kroczy naprzód bez Sąd, który kroczy naprzód bez 
litości i bez twarzy.

Sąd, który kroczy naprzód bez 
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MononokeMononokeMononoke

Obecność - Zniszczenie
Oczyszczenie

Obecność
Jeśli Mononoke aktywuje sięMononoke aktywuje sięMononoke
w swojej Komnacie, nie ujawnia 
żadnych Kart Rozkazów, zostaje 
umieszczony w Pomieszczeniu 
z najmniejszą liczbą wolnych 
miejsc na Niestabilność (nie licząc 
z najmniejszą liczbą wolnych 
miejsc na Niestabilność (nie licząc 
z najmniejszą liczbą wolnych 

Pomieszczeń, ze stroną bez miejsc 
na Niestabilność) i stosuje ten Efekt:
Pomieszczeń, ze stroną bez miejsc 
na Niestabilność) i stosuje ten Efekt:
Pomieszczeń, ze stroną bez miejsc 

=: =DPLHą 2�.

Zniszczenie
Jeśli w puli nie ma � od ¤,
a Mononoke musi umieścić Mononoke musi umieścić Mononoke
lub zamienić co najmniej 1�, 

zamiast tego otrzymuje 1�.
Oczyszczenie

Kiedy Mag pokona Mononoke, 
zastosuj ten Efekt: 

A: =DPLHą 1� od ¤.
Powtórz ten Efekt tyle razy,

ile �
 ten Efekt tyle razy,
�

 ten Efekt tyle razy,
 zadałeś Mononoke.

Następnie, w kolejności gry, 
pozostali Magowie, którzy zadali 
Mononoke co najmniej Mononoke co najmniej Mononoke 1�
pozostali Magowie, którzy zadali 

�
pozostali Magowie, którzy zadali 

, robią 
to samo.
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Mononoke

Awers Karty Awatara Rewers Karty Awatara

Obszar gry Awatara
A Karta Awatara 
B Księga Czarów�5ęka 
C Komnata Awatara
D Tor Zdrowia Awatara
E Wspomnienia
D Miejsce na Ůeton 

Aktywacji Awatara

Wyczerpany Żeton 
Aktywacji Awatara

MononokeMononokeMononokeMononokeMononokeMononokeMononokeMononokeMononokeMononokeMononokeMononokeMononokeMononokeMononokeMononokeMononokeMononokeMononokeMononokeMononokeMononokeMononokeMononokeMononokeMononokeMononokeMononokeMononokeMononokeMononokeMononokeMononokeMononokeMononokeMononokeMononokeMononokeMononokeMononokeMononokeMononokeMononokeMononokeMononokeMononokeMononokeMononokeMononokeMononokeMononokeMononokeMononokeMononokeMononoke
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W kroku 4  8stawiania $watara możesz wybraý inną taOię 
Kart 3oOeceľ niż taOię 3ierwszej )azy Księżyca, aby zwiększyý 
poziom trudnoœci $watara.
8życie taOii Drugiej )azy Księżyca sprawi, że $watar stanie 
się umiarkowanym wyzwaniem, natomiast taOia Trzeciej )azy 
Księżyca uczyni go przeciwnikiem wyjątkowo wymagającym.

-eœOi wszyscy gracze wyrażą na to zgodę, możesz dostosowaý 
siłę $watara, zwiększając Oub zmniejszając Oiczbę dostępnych 
dOa niego ŮHWoQyZ $NW\ZaFML w trakcie gry. Zmniejszenie 
Oiczby Ůetonów $ktywacji $watara o jeden sprawi, że jego 
działania będą mniej skuteczne, co uczyni go łatwiejszym 
przeciwnikiem. Z koOei zwiększenie tej Oiczby o jeden 
wzmocni jego obecnoœý na pOanszy, czyniąc z niego jeszcze 
groŭniejszego i bardziej wymagającego rywaOa.

Mononoke

Pierwsza Faza 
Księżyca

Pierwsza Faza Pierwsza Faza 

MononokeMononokeMononokeMononoke

Mononoke
MononokeMononoke Mononoke

Druga Faza 
Księżyca

Druga Faza Druga Faza 

MononokeMononokeMononokeMononoke

Mononoke
MononokeMononoke Mononoke

Trzecia Faza 
Księżyca

Trzecia Faza Trzecia Faza 

MononokeMononokeMononokeMononoke

Mononoke
MononokeMononoke
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A Nazwa i 8PLHMęWQoœFL. 
B #Punkty Zdrowia: maksymaOna Oiczba kostek 2braůHľ
�, jaką $watar PoůH PLHć na Torze Zdrowia, zanim 
zostanie Pokonany.

C % 6Lâa� Oiczba 2braůHľ�, jakie $watar zadaje podczas 
$taku z $kcji )izycznej �%�.

D " 5XFK� Mononoke ma wartoœý 6zybkoœci równą �,
nigdy nie opuszcza 3omieszczenia, w którym się znajduje, 
aOe może byý przemieszczana przez inne (Iekty.

E ) /LF]ba ŮHWoQyZ $NW\ZaFML� /iczba Ůetonów 
$ktywacji $watara dostępnych dOa $watara podczas gry.

F 7HNVW IabXOarQ\.

Mononoke, 
Duch zemsty.

Czarna zbroja lśni niczym Czarna zbroja lśni niczym 
Duch zemsty.

Czarna zbroja lśni niczym 
Duch zemsty.

pustka pośród gwiazd, pustka pośród gwiazd, 
Czarna zbroja lśni niczym 

pustka pośród gwiazd, 
Czarna zbroja lśni niczym Czarna zbroja lśni niczym 

pustka pośród gwiazd, 
Czarna zbroja lśni niczym 

zamaskowana twarz skrywa zamaskowana twarz skrywa 
pustka pośród gwiazd, 

zamaskowana twarz skrywa 
pustka pośród gwiazd, pustka pośród gwiazd, 

zamaskowana twarz skrywa 
pustka pośród gwiazd, 

ponadczasową nienawiść.ponadczasową nienawiść.
zamaskowana twarz skrywa 

ponadczasową nienawiść.
zamaskowana twarz skrywa zamaskowana twarz skrywa 

ponadczasową nienawiść.
zamaskowana twarz skrywa 

Potworna paszcza zieje na Potworna paszcza zieje na 
jego torsie – otwarta szeroko, jego torsie – otwarta szeroko, 
Potworna paszcza zieje na 

jego torsie – otwarta szeroko, 
Potworna paszcza zieje na Potworna paszcza zieje na 

jego torsie – otwarta szeroko, 
Potworna paszcza zieje na 

spragniona magii.
Gigantyczna, hebanowa katana Gigantyczna, hebanowa katana 

spragniona magii.
Gigantyczna, hebanowa katana 

spragniona magii.

rozdziera los magów, przecinając rozdziera los magów, przecinając 
Gigantyczna, hebanowa katana 

rozdziera los magów, przecinając 
Gigantyczna, hebanowa katana Gigantyczna, hebanowa katana 

rozdziera los magów, przecinając 
Gigantyczna, hebanowa katana 

przeszłość i przyszłość jednym, przeszłość i przyszłość jednym, 
rozdziera los magów, przecinając 
przeszłość i przyszłość jednym, 

rozdziera los magów, przecinając rozdziera los magów, przecinając 
przeszłość i przyszłość jednym, 

rozdziera los magów, przecinając 

nieuchronnym ciosem.nieuchronnym ciosem.
przeszłość i przyszłość jednym, 

nieuchronnym ciosem.
przeszłość i przyszłość jednym, przeszłość i przyszłość jednym, 

nieuchronnym ciosem.
przeszłość i przyszłość jednym, 

Nie zna pokoju, nie szuka Nie zna pokoju, nie szuka 
nieuchronnym ciosem.

Nie zna pokoju, nie szuka 
nieuchronnym ciosem.nieuchronnym ciosem.

Nie zna pokoju, nie szuka 
nieuchronnym ciosem.

rozejmu – to zemsta wcielona rozejmu – to zemsta wcielona 
Nie zna pokoju, nie szuka 

rozejmu – to zemsta wcielona 
Nie zna pokoju, nie szuka Nie zna pokoju, nie szuka 

rozejmu – to zemsta wcielona 
Nie zna pokoju, nie szuka 

w ciało.
rozejmu – to zemsta wcielona 

w ciało.
rozejmu – to zemsta wcielona 

Sąd, który kroczy naprzód bez Sąd, który kroczy naprzód bez 
litości i bez twarzy.litości i bez twarzy.

Sąd, który kroczy naprzód bez 
litości i bez twarzy.

Sąd, który kroczy naprzód bez Sąd, który kroczy naprzód bez 
litości i bez twarzy.

Sąd, który kroczy naprzód bez 
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Obecność - Zniszczenie
Oczyszczenie
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Obecność
Jeśli Mononoke aktywuje sięMononoke aktywuje sięMononoke
w swojej Komnacie, nie ujawnia 
żadnych Kart Rozkazów, zostaje 
umieszczony w Pomieszczeniu 
z najmniejszą liczbą wolnych 
miejsc na Niestabilność (nie licząc 
z najmniejszą liczbą wolnych 
miejsc na Niestabilność (nie licząc 
z najmniejszą liczbą wolnych 

Pomieszczeń, ze stroną bez miejsc 
na Niestabilność) i stosuje ten Efekt:
Pomieszczeń, ze stroną bez miejsc 
na Niestabilność) i stosuje ten Efekt:
Pomieszczeń, ze stroną bez miejsc 

=: =DPLHą 2�.

Zniszczenie
Jeśli w puli nie ma � od ¤,
a Mononoke musi umieścić Mononoke musi umieścić Mononoke
lub zamienić co najmniej 1�, 

zamiast tego otrzymuje 1�.
Oczyszczenie

Kiedy Mag pokona Mononoke, 
zastosuj ten Efekt: 

A: =DPLHą 1� od ¤.
Powtórz ten Efekt tyle razy,

ile �
 ten Efekt tyle razy,
�

 ten Efekt tyle razy,
 zadałeś Mononoke.

Następnie, w kolejności gry, 
pozostali Magowie, którzy zadali 
Mononoke co najmniej Mononoke co najmniej Mononoke 1�
pozostali Magowie, którzy zadali 

�
pozostali Magowie, którzy zadali 

, robią 
to samo.
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$watar działa w grze zgodnie z zasadami swojej 6ztucznej 
,nteOigencji, przedstawionymi poniżej:

: < % Ð 5  . 2 5 2 1 <
3osiadacz Korony wybiera w imieniu 6, spoœród możOiwych 
wyborów i�Oub możOiwych sytuacji remisowych.

$ : $ 7$ 5  ,  . 2 6 7 . ,  & = $ 5 1 ( -  5 Ð Ů <
$watar używa kostek 8szkodzeľ�NiestabiOnoœci ¤ �czarne 
kostki�. Kiedy ¤ zadaje, umieszcza Oub zamienia kostki ² na 
przykład za pomocą eIektów Kart Wydarzeľ Oub Kart Zadaľ 
² traktuje się to tak, jakby zrobił to $watar. Kiedy kostki ¤ są 
zamieniane, traktuje się to tak, jakby były zamieniane $watarowi.

3 5 = < ' = , ( / ( 1 , (  2 % 5 $ Ů ( Ľ  . , / . 8 
) , * 8 5 2 0
*dy $watar musi przydzieOiý �2braůHQLa kiOku ceOom, zastosuj 
poniższą koOejnoœý priorytetów:

• $watar zadaje 2brażenia Magowi z największą Oiczbą ��
przydzielonych od ¤�.

• -eœOi nadaO musi przydzieOiý 2brażenia ² wybiera Maga
z największą Oiczbą już otrzymanych �.

• -eœOi � wciąż pozostają do przydzieOenia ² traÀają
w pozostałych Magów.

• Następnie � są przydzieOane (wokacjom.
• W każdej innej sytuacji obowiązuje :\byr .oroQ\.

= $ 0 , $ 1 $  2 % 5 $ Ů ( Ľ � 1 , ( 6 7$ % , / 1 2 Œ & ,
Kiedy $watar musi zamieniý kostki 2brażeľ�NiestabiOnoœci, 
zamienia je  zaczynając od tej najbardziej wysuniętej na prawo na 
3Oanszy Maga Oub w 3omieszczeniu.

3 2 . 2 1 $ 1 , (  $ : $ 7$ 5 $  ,  - ( * 2  . 2 0 1 $ 7$
$watar zostaje pokonany tak samo jak Mag. Kiedy to się stanie, 
gracz kontroOujący $watara musi rozpatrzyý specjaOny (Iekt 3orażki 
�patrz poniżej�.
Warto zauważyý, że $watar nie posiada Komnaty powiązanej
z /ożą, jak pozostaOi Magowie ² jego Komnata jest umieszczona 
na planszy C . 

32K2N$N,( $W$T$5$
B: $watar został pokonany. 8mieœý jego Àgurkę w Komnacie.
Mag, który jako ostatni zadał � �nawet jeœOi zostało ono 
zadane przez jedną z jego (wokacji�, przesuwa swoją 
kostkę na 7or]H 7roIHyZ ª o jedno poOe do przodu.
3rzeciwnik, który zadał najwięcej �, otrzymuje 4�, 
drugi 1�. -eœOi obaj przeciwnicy zadaOi taką samą Oiczbę 
�, każdy z nich otrzymuje 3�. -eœOi wszystkie � zostały 
zadane przez tego samego przeciwnika, zyskuje on 5�.
Zwróý wszystkie � znajdujące się na Torze Zdrowia 
$watara ich właœcicieOom.
-eœOi $watar ma co najmniej jeden Wyczerpany Ůeton 
$ktywacji $watara, odwróý jeden z nich na stronę Dostępną.

6ymboO ¿) znajdujący się na Komnacie ma na ceOu przypomnienie 
o ostatnim (Iekcie, który spowodował Pokonanie Awatara.
Kiedy $watar rozpoczyna $ktywację w swojej Komnacie, stosuje 
się do zasad opisanych w jednej ze swoich 8miejętnoœci �dOa 
Mononoke będzie to Obecność�, aby powróciý do /oży.

$ : $ 7$ 5  ,  . $ 5 7 <  : < '$ 5 = ( Ľ 
$watar ignoruje wszystkie (Iekty Kart Wydarzeľ, które odnoszą 
się do Magów Oub są w nich wymierzone.

$ : $ 7$ 5  ,  . $ 5 7 <  = $ '$ Ľ
$watar nie wykonuje Zadaľ.

$ : $ 7$ 5  ,  2 % 5 $ Ů ( 1 , $  2 '  & = $ 5 1 ( -  5 Ð Ů <
$watar nigdy nie otrzymuje obrażeľ od ¤.

$ : $ 7$ 5  ,  3 8 1 . 7 <  0 2 & <
Kiedy ¤ otrzymuje Oub traci � 3XQNW\ 0oF\, traktuje się to, 
jakby $watar zyskiwał Oub tracił te �.

Z a s a d y  S I  d l a  A wa t a r a
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$watar zachowuje się w sposób opisany poniżej podczas różnych 
)az Tury *ry.

1 �  )a ] a  & ] a r Q H M  5 y ů \ 
� �  )a ] a  6 W X d L y Z 
� �  )a ] a  ( Zo N a F M L

Te )azy przebiegają normaOnie, a $watar nie wykonuje żadnych 
czynnoœci, chyba że na jego Karcie $watara Oub jednej z Kart 
Wydarzeľ $watara zaznaczono inaczej. 3amiętaj ² szczegóOnie 
podczas )azy Czarnej 5óży ² o zasadach opisanych w sekcjach 
„Awatar i Kostki Czarnej Róży” oraz „Awatar i Punkty Mocy” na 
stronie 2�.

� �  )a ] a  $ N F M L

W )azie $kcji gracze aktywują swoich Magów
w standardowy sposób. 3o tym, jak każdy gracz 
zakoľczy $ktywację swojego Maga, jeœOi $watar posiada 
przynajmniej jeden dostępny Ůeton $ktywacji, odwraca 
jeden z nich na stronę Wyczerpaną i natychmiast wykonuje 
swoją $ktywację ² tak, jakby był trzecim Magiem
w koOejnoœci tury.
2znacza to, że w rozgrywce z dwoma Magami kontroOowanymi 
przez graczy, koOejnoœý $ktywacji zawsze wygOąda następująco:

3oVLadaF] .oroQ\ ▶ Kolejny Mag ▶ Awatar 

$watar wykonuje swoją $ktywację nawet wtedy, gdy jeden Oub 
obaj Magowie kontroOowani przez graczy nie mają już dostępnych 
$kcji i pomijają swoją $ktywację.
-eœOi w momencie, gdy nadejdzie koOej $watara, wszystkie jego 
Ůetony $ktywacji są już wyczerpane, nie aktywuje się on do czasu 
rozpoczęcia koOejnej )azy $kcji.

Kiedy $watar się aktywuje, 3osiadacz Korony odkrywa wierzchnią 
kartę z TaOii 3oOeceľ umieszczoną na |$ .VLęd]H &]aryZ�
5ęFH $watara i kładzie ją we � :VSoPQLHQLaFK obok. 
Następnie koOejno rozpatruje eIekty kart, od góry do dołu.

Karta 3oOecenia może mieý jeden Oub dwa (Iekty, zazwyczaj �
$NFMę )L]\F]QĊ i 	 Czar.

� $NFMH )L]\F]QH są rozpatrywane jak zwykłe $kcje )izyczne, 
jednak z zastosowaniem (Iektu opisanego na karcie w koOejnoœci 
od góry do dołu.
	 Czary są rozpatrywane jak zwykłe (Iekty Czarów.
Kiedy wszystkie (Iekty Kart 3oOecenia zostaną rozpatrzone, 
$ktywacja $watara dobiega koľca.
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Niektóre eIekty Karty 3oOeceľ mają symboO +	, który oznacza, 
że po rozpatrzeniu danego (Iektu koOejna Karta 3oOecenia musi 
zostaý odkryta i rozpatrzona podczas tej samej $ktywacji $watara. 
-eœOi druga odkryta karta również ma (Iekt z symboOem +	, po 
rozpatrzeniu (Iektu naOeży odkryý i rozpatrzyý koOejną Kartę 
3oOeceľ, bez ograniczeľ co do tego, iOe razy może się to zdarzyý.
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Niektóre (Iekty Kart 3oOeceľ mogą mieý eIekty trwałe �zobacz 
na stronie 23�. Taki (Iekt wskazuje, który z czterech Ůetonów 
6tabiOnoœci � �T, I, II, III� musi zostaý przypisany do ceOu, aby 
odzwierciedOał obecnoœý danego (Iektu w grze.
Kiedy jeden z tych (Iektów zostanie rozpatrzony, nie umieszczaj 
przypisanej do niego Karty 3oOeceľ we � :VSoPQLHQLaFK
$watara, aOe odłóż ją na bok tak, aby wszyscy gracze mogOi się
z nią zapoznaý i zawsze widzieOi (Iekt powiązany z � ŮHWoQHP 
6WabLOQoœFL, który $watar przypisał do ceOu (Iektu.
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Podczas Kroku 1 )azy 3orządkowania, wszystkie Karty 3oOeceľ 
ujawnione podczas bieżącej Tury są tasowane i umieszczane
z powrotem na spodzie taOii Kart 3oOeceľ, a wszystkie Ůetony 
$ktywacji $watarów są odwracane na Dostępną stronę.
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A Nazwa. 
B �� $NFMa )L]\F]Qa� (Iekty $kcji 

)izycznej wykonanej przez $watara.
C 	� Czar: (Iekt Czaru rzuconego 

przez $watara.
D �� (IHNW &]arX 6WabLOQHJo.
E +	� 'odaWNoZa .arWa 3oOHFHľ.
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Umieszcza 2�.�T: Kiedy inny Mag wchodzi do docelowego 3omieszczenia, może odr]XFLć 1	. -eœOi tego nie zrobi, Mononoke umieszcza2� w tym 3omieszczeniu.

Naruszenie Domeny

Wykonuje % z %¿1w każdą 7 w ��.
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Nawet jeœOi nie zostało to wyraŭnie wskazane, każdy (Iekt 
na Karcie 3oOecenia zawsze odnosi się do nazwy $watara.
3rzykłady zaznaczone na iOustracji naOeży interpretowaý
w następujący sposób:

�: �Mononoke wykonuje % w każdego E w każdym �.�

	: �Mononoke wyznacza na cel � z przynajmniej jednym...�
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Wybiera najbOiższe � z co 
najmniej jednym woOnym 

miejscem na NiestabiOnoœý.
Umieszcza 1�. -eœOi 

podczas tego (Iektu, nie 
umieœcił żadnych �, zadaje
1� każdej 8 w każdym �. 
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Wykonuje % w każdego 
E w każdym �.
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Zawarte w tym pudełku eOementy można wykorzystaý do 
rozbudowania serii Black Rose Wars oraz Black Rose Wars: Odrodzenie 
dołączając je do innych gier, w sposób jaki pokazano poniżej.

6]Noâa 0aJLL 6KXJHQdŇ: podczas Przygotowania do gry, krok 9

możesz zastąpiý jedną ze 6zkół Magii obecnych w grze podstawowej 
szkołą 6hugendŇ.

Zapomniane Czary: możesz dodaý te karty do taOii Zapomnianych 
Czarów dostępnych w grze podstawowej.

Magowie: ci dwaj Magowie mogą zostaý wybrani podczas 
Przygotowania do gry, krok 8  , jak zostało to opisane w instrukcji 
do gry podstawowej.
3oPLHV]F]HQLa� znajdujące się w tym pudełku 3omieszczenia �oraz 
odpowiadające im Ůetony $ktywacji� mogą zastąpiý 3omieszczenia 
w grze podstawowej, które mają tę samą Nazwę, pomijając częœý 
zaznaczoną kursywą. 8zyska się w ten sposób /ożę o bardziej 
zróżnicowanych eIektach. Na przykład, możesz zastąpiý .oPQaWę 
&]arQHM 5yů\ z gry podstawowej, Duchową
.oPQaWĊ &]arQHM 5yů\ aObo 2âWar] 2ÀarQ\
z gry podstawowej, 2âWar]HP 2ÀarQ\P Oni.
$by korzystaý z 3omieszczeľ z tego rozszerzenia 
w grze Black Rose Wars: Odrodzenie, zapoznaj się
z zasadami kompatybiOnoœci dostępnymi za pomocą 
kodu 45.

Awatar: 3ostaý $watara z tego pudeka jest kompatybiOna i może 
byý używana w grze Black Rose Wars zgodnie z zasadami zawartymi
w podręczniku Black Rose Wars: Odrodzenie oraz koOejnych produktach.

Portale: 3ortaOe można wykorzystaý w grach Black Rose Wars i Black 
Rose Wars: Odrodzenie, umieszczając je przy wyjœciach z 3omieszczeľ 
położonych na krawędziach /oży, tak jak pokazano na przykładzie, 
Oub eksperymentując z aOternatywnymi rozmieszczeniami, aby 
stworzyý nowe układy /oży.
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(Oementy z innych gier z serii Black Rose Wars można 
wykorzystaý do rozszerzenia tej gry, włączając je do rozgrywek,
w sposób jaki pokazano poniżej.

6]Noâa 0aJLL� możesz zastąpiý 6zkołę Magii 6hugendŇ dowoOną 
6zkołą Magii z innych produktów tej serii, upewniając się, że w grze 
znajdują się wszystkie materiały niezbędne do działania danej 6zkoły 
�np. konkretne (wokacje�. Ze wzgOędu na rywaOizacyjny charakter tej 
gry, niektóre 6zkoły Magii, które wykorzystują złożone taktyki, mogą 
nie byý skuteczne w rozgrywce Duel. NaOeży również pamiętaý, że 
jeœOi dana 6zkoła Magii wymaga użycia dodatkowych zasad, naOeży 
zapoznaý się z nimi w instrukcji do gry podstawowej Black Rose Wars
aObo w instrukcji do dodatku, z którego pochodzi wybrana 6zkoła 
Magii.

Zapomniane Czary: możesz dodaý dowoOne Zapomniane Czary
z innych produktów Black Rose Wars do rozgrywek w DueO, dodając je 
do taOii podczas przygotowania. 

Magowie: możesz używaý wszystkich Magów z innych produktów 
Black Rose Wars podczas rozgrywek w Duel.

3oPLHV]F]HQLa� możesz zastąpiý � 3omieszczeľ dostępnych w grze 
Duel, 3omieszczeniami z innych produktów Black Rose Wars.

Awatar: Awatarów zaprojektowanych dla Black Rose Wars: Odrodzenie
QLH PoůQa używaý w Black Rose Wars: Duel, więc nie można ich dodaý 
do gry.

1LHNoPSaW\bLOQH PaWHrLaâ\� karty Zadaľ i Wydarzeľ
z Black Rose Wars nie są używane w grze Duel. (Oementów gry 
wywołujących (Iekty �zazwyczaj Czary i 3omieszczenia�, które 
wymagają tego typu kart, nigdy nie woOno włączaý do rozgrywki.
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Black Rose Wars: Duel - Kami wersja 1.0
�2�2� Czacha *ames

Wszystkie prawa zastrzeżone.
www.czachagames.pO

K a m i

POKONANIE MAGA
B: Zostałeœ 3okonany. 8mieœý )igurkę pokonanego 
Maga w jego Komnacie. Mag �Oub ¤�, który zadał tobie 
ostatnie � �nawet jeœOi zostało zadane przez jedną z jego 
(wokacji�, przesuwa swoją kostkę na 7or]H 7roIHyZ �ª) 
o jedno miejsce. 
3rzeciwnik, który zadał tobie najwięcej � otrzymuje 
4�, drugi 1�. -eœOi przeciwnicy zadaOi tobie taką samą 
Oiczbę �, to każdy z nich otrzymuje 3�. -eœOi wszystkie 
� zostały zadane przez tyOko jednego przeciwnika, 
otrzymuje on 5�.
Zwróý � z Toru Zdrowia swojego Maga ich właœcicieOom.

32K2N$N,( (W2K$C-,
O: (wokacja została pokonana. 8suľ Àgurkę (wokacji
z /oży. Zwróý wszystkie � z karty (wokacji ich właœcicieOom,
następnie odrzuý jej kartę i umieœý ją z powrotem w taOii kart 
(wokacji.

868W$N,( (W2K$C-,
O: 8suľ (wokację z /oży. 2ddaj wszystkie � z karty 
(wokacji ich właœcicieOom, następnie odrzuý tę kartę
i umieœý ją z powrotem w taOii kart (wokacji.

NIESTABILNY CZAR
=: 8PLHœć 1�.
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Cel: Cel Aktywacji Ewokacji jest wskazany w Efekcie, który 
powoduje jej rozpatrzenie.
Wykonaj poniższe czynnoœci w dowoOnej koOejnoœci:
• Wykonaj 5uch (wokacją o �. Możesz wykonaý tę 

$kcję tyOe razy, iOe wynosi jej wartoœý 5XFKX ". Każdy 
pojedynczy ´5uch �µ rozdzieOony jest kropką �.�,
a niewykorzystany (Iekt ´5uch �µ przepada.

• Ewokacja wykonuje )L]\F]Q\ $WaN% przeciwko 7.

32K2N$N,( $W$T$5$
B: $watar został pokonany. 8mieœý jego Àgurkę w Komnacie.
Mag, który jako ostatni zadał � �nawet jeœOi zostało ono 
zadane przez jedną z jego (wokacji�, przesuwa swoją 
kostkę na 7or]H 7roIHyZ ª o jedno poOe do przodu.
3rzeciwnik, który zadał najwięcej �, otrzymuje 4�, 
drugi 1�. -eœOi obaj przeciwnicy zadaOi taką samą Oiczbę 
�, każdy z nich otrzymuje 3�. -eœOi wszystkie � zostały 
zadane przez tego samego przeciwnika, zyskuje on 5�.
Zwróý wszystkie � znajdujące się na Torze Zdrowia 
$watara ich właœcicieOom.
-eœOi $watar ma co najmniej jeden Wyczerpany Ůeton 
$ktywacji $watara, odwróý jeden z nich na stronę Dostępną.




