S2ESTRW KART PAR Roku

Rozszerzenie ,Inwazja Dynastii” zawiera zupetnie nowy zestaw kart Pér Roku — zestaw
Dzonki. Karty z tego zestawu mozna dodaé do podstawowych kart Pér Roku zgodnie
z zasadami opisanymi w instrukcji do gry Rising Sun na stronie 9.

Kipnv Dvnasti

»Inwazja Dynastii” oddaje graczom do dyspozycji takze 2 nowe Klany: Stodca i Ksiezyca.
Dzieki wigczeniv ich do gry mozliwa staje sie 6-osobowa rozgrywka w Rising Sun!
Zwiekszenie liczby graczy nie wigze sie z zadnymi dodatkowymi zasadami — obowigzujq
reguty gry podstawowe;j.

Choé kazdy Klan jest na swéj sposéb unikatowy, Klany z rozszerzenia ,Inwazja Dynastii”
majg dodatkowg, wyjgtkowg ceche. Jako przybysze z innego lgdu, kryjgcego sie za
bezmiarem wéd oceanu, nie wchodzqg w przymierze z japoriskimi Potworami, ufajgc w site
wtasnych Siedmiu Béstw Szczedcia.

BOSTWA SZCZESCIA

Jedli co najmniej jeden z Klanéw Dynastii bierze udziat
w grze, przygotuj przed grq 7 kart Béstw Szczeicia.
Podczas przygotowywania talii Pér Roku, do kazdej
z nich, poza 7 podstawowymi kartami Pér Roku
oraz 5 kartami z wybranego zestawu, wtasuj takze
odpowiednig liczbe kart Béstw Szczedcia (3 dla Wiosny,
po 2 dla Lata i Jesieni).

Béstwa Szczedcia nalezg do Potwordw i stosujg sie
do wszystkich ich zasad z jednym waznym wyjgtkiem
- tylko Klany Dynastii (Stodca i Ksiezyca) mogg je
pozyskaé. Z drugiej strony, Klany Dynastii nie mogg
pozyskiwaé zwyktych kart Potwordw.

Tylko dlo Klan
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Kazde Bdstwo Szczeicia jest Potworem z wiasng,
unikatowg zdolnodcig opisang na jego karcie.
Ich pozyskanie otwiera przed wtascicielem nowe
mozliwoéci taktyczne i strategiczne.




Kirn Ksigzver

Brutalno$é - Klan Ksiezyca to wyzuty z uczciwodci
przeciwnik, wspierany przez przepotezne i tajemnicze sity,
co czyni ich znacznie silniejszymi od kazdego innego Klanu.

W Wszystkie figurki nalezgce do Klanu Ksiezyca liczg sie jako

co najmniej 2 punkty sity. Jeéli pozyskasz Wzmocnienie,
ktére dodaije site danemu rodzajowi figurek, dodajesz jg do
podstawowej sity réwnej 2.

Jedli pozyskasz Potwora (czyli Béstwo Szczeicia), ktdrego
sita jest wieksza niz 2, zdolno$é Klanu Ksiezyca nie ma tu zastosowania.

PRZYKEAD: Je§li pozyskate§ Wzmocnienie ,Sciezka Lwa” (Twéj Daimyo otrzymuje +1
do sity), od tej pory Daimyo Klanu Ksiezyca liczy sie jako 3 punkty sity.

Jesdli pozyskate§ Béstwo Szczescia Bishamon, jest ono nadal liczone jako 4 punkty sity
w Prowincji, w ktérej znajduje sie Potwér przeciwnika.

Jednakze w przeciwieristwie do innych Klanéw, Klan Ksiezyca ma ograniczone mozliwosci
koncentrowania swoich figurek w jednym miejscu. W jednej Prowincji nigdy nie mogq
przebywad wiecej niz 2 figurki Klanu Ksiezyca. Podobnie na 4 kaflach $wigtyd nigdy nie
mogq znajdowad sie tgcznie wiecej niz 2 figurki Klanu Ksiezyca.

KiLen Stonche

Oéwiecenie — ptawigc sie w blasku Honoru, Klan
Storica prowokuje kazdego przeciwnika do rzucenia
mu honorowego wyzwania, wyczerpujgc do cna tych,
ktérzy okazali sie niegodni.

Za kazdym razem, gdy Klan Stofica wygra dowolny
konflikt, w ktérym byt remis i ktérego rozstrzygniecie
zalezato od pozycji na torze Honoru, zyskuje on 1
Monete i 1 PZ, a przegrany Klan (lub Klany) traci 1
Monete i 1 PZ (jeéli je posiada). Taka sytuacja moze
mieé miejsce, gdy Klan Stofica wygrywa:

« Remis w sile w Prowincji podczas rozpatrywania Rozkazu Zniwa.

« Remis w sile w danej éwiquni podczas tury Kami.

« Remis w sile w Prowincji podczas rozpatrywania Bitwy.

« Remis w liczbie Monet podczas licytowania Przewag Wojennych.

« Remis w PZ na koniec gry.

« Jedli grasz z dodatkiem ,Zstgpienie Kami”, O$wiecenie dziata gdy przejmujesz kontrole

nad Kami, nie jest aktywne natomiast, gdy powstrzymujesz innego gracza przed
przejeciem kontroli nad Kami.




