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N Instrukcja -

Z dokow Himeji na horyzoncie wida¢ nieznane sylwetki obcych okretow. Przybyli
portugalscy kupcy, a ich statki zatadowane sg egzotycznymi towarami, prochem
i obietnicami bogactwa, co zaburza delikatng rownowage miedzy klanami.
Szlaki handlowe stajq sie areng cichej rywalizacji, gdzie prestiz zdobywa sie
zaréwno sprytem, jak i wymiang zasobow. Kazdy klan postrzega ten handel jako
swojq szanse na zwiekszenie wplywow i zabezpieczenie pozycji na dworze.

Jednoczesnie klany ofiarowujg Daimyo okazate dary: starannie dobrane symbole
wladzy, lojalnosci i dobrobytu. Podarunki te majq nie tylko zaimponowac,
ale tez zapewnic znaczqgce wzgledy w komnatach Biatego Zamku.

Pojawienie sig Portugalczykow wprowadza nowe formy handlu, ale tez rozbudza
niespotykane dotgd ambicje wsrod lokalnych moznych. Kto opanuje przeptyw
dobr i zdota zjednaé sobie Daimyo, ten wyrézni sig sposrod rywali. W tym
rozszerzeniu dyplomacja i handel przeplatajq sie, bedac wykorzystywane
niczym bron, rownie Smiercionosna co katany. Tylko najzreczniejsze klany
bedg w stanie przemienic obcy wplyw we wlasne trwate zwierzchnictwo!




KOMPONENTY

12 ZETONOW DAROW
DAIMYO

6 KAFELKOW TORU = =
UPEYWU CZASU

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

To rozszerzenie wymaga do rozgrywki podstawowej wersji gry Bialy Zamek. Jest réwniez
kompatybilne z rozszerzeniem Matcha. Jesli NIE gracie z rozszerzeniem Matcha, odtézcie
do pudetka zetony Daréw Daimyo i karty Przywilejéw oznaczone ikona \@¥.

WprowadZzcie ponizsze zmiany do odpowiednich krokéw standardowego Przygotowania rozgrywki:

Przed umieszczeniem znacznikow Wplywu podzielcie na trzy stosy kafelki toru Uplywu
Czasu wedtug ilustracji na nich. Dla kazdego z tych stoséw: potasujcie go, a nastepnie
wylosujcie jeden kafelek, umieszczajac go na sekcji toru Uptywu Czasu z odpowiadajaca
mu ilustracja, wybrana strong ku gorze, tworzac w ten sposéb nowy tor (pamietajcie, ze
nie ma kafelkéw dla ostatniej sekgji tego toru). Pozostale 3 kafelki odtézcie do pudetka.
Nastepnie standardowo umiesccie znaczniki Wpltywu na Czapli.

Potasujcie karty Przywilejéw, dobierzcie 3 z nich i utézcie je w rzedzie powyzej gornej krawedzi
planszy Gloéwnej, a pozostate umiesccie w talii obok, zgodnie ze wskazaniem na ilustracji.
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Po odkryciu kart Zasob6w Poczatkowych,
potasujcie 12 zetonéw Daréw Daimyo
i umiesccie po 1 z nich przy kazdej parze
kart Zasobow Poczatkowych. Gdy gracz
wybiera pare kart (oraz 1 kafelek Ceremonii,
jesli gracie z rozszerzeniem Matcha),
otrzymuje réwniez
przypisany zeton
Daru Daimyo.
Pozostate
odtézcie
do pudetka.
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2 ROZGRYWKA

Ponizej opisano zmiany, jakie wprowadza to rozszerzenie, ktére nalezy uwzgledni¢ podczas
rozgrywek.

" Nowy tor Uplywu Czasu

Od tej pory za kazdym razem, gdy gracz przesuwa sie po torze Uplywu Czasu (tzn.
zdobywa (), moze otrzymywac Nagrody, jesli minie lub dotrze do pola na tym torze,
nad ktérym znajduje sie odpowiednia ikona. Otrzymujesz wszystkie Nagrody, ktére
minat twoj znacznik — nie tylko te nad polem, na ktérym sie zatrzymujesz.

Kolejna nowoscig na torze Uplywu Czasu jest zmienny koszt przejscia z jednej pory roku do
nastepnej i moze wymagac Monet lub Pieczeci Daimyo. Dodatkowo liczba Punktéw Klanu
przyznawanych na koniec gry rdwniez moze by¢ inna. Jest naprawde wiele mozliwych kombinacji!

~ Akcja Handlu e

Ta akcja dostepna jest 2 razy w sekcji Wiosny oraz 1 raz w sekcji Lata na torze Uptywu
Czasu. Pozwala graczom na zdobycie do 3 kart Przywilejow podczas rozgrywki. Jesli do
aktywacji tej akcji zostala uzyta Latarnia, zalecamy zebranie wszystkich Nagréd Latarni
przed aktywowaniem tej akgji.

Gdy gracz minie lub dotrze na pole, nad ktérym znajduje sie ta ikona, moze natychmiast:

Kupic 1 z 3 widocznych kart Przywilejow, placac jej koszt
dowolng kombinacja wymaganej liczby Zasobéw. Ten gracz
umieszcza kupiona karte nad swoja plansza Posiadtosci -
od tej chwili jest ona aktywna. Miejsce po kupionej karcie
nalezy natychmiast uzupeknic karta z odpowiedniej talii.

Otrzymac¢ Nagrode wskazang na rewersie wierzchniej karty talii
Przywilejow.
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Jesli gracie z rozszerzeniem Matcha, za kazdym razem, gdy dany gracz napotka ikone wskazang
powyzej, moze wybra¢ Miotelke jako Zasob przy otrzymywaniu lub ptaceniu Zasobami.

Jesli gracie bez rozszerzenia Matcha, po prostu zignorujcie ikone Miotetki

~ Dary Daimyo I

Twdj zeton Daru Daimyo wskazuje twdj osobisty cel na dana rozgrywke, ktérego
spetnienie moze zapewnic ci dodatkowe Punkty Klanu w trakcie koncowej punktacji,
ale tylko, jesli uda ci sie mina¢ lub dotrze¢ do pola nad ktérym znajduje sie

ikona Daru Daimyo w trzeciej sekeji toru Uplywu Czasu. Efekty zetondw zostaty
szczegolowo opisane w Zataczniku (patrz str. 5).

KONIEC GRY

Pam etajcie, ze liczba Punktow Klanu uzyskana w Kroku 2 koncowego podliczania punktéw
(Purktacja Uplywu Czasu) prawdopodobnie uleglta zmianie w stosunku do gry podstawowe;j.
Sprawdzcie kafelki toru Uptywu Czasu, aby doda¢ witasciwa liczbe Punktéw Klanu do waszych
wynikow.

Ponadto, po standardowym podliczeniu punktéw, kazdy gracz dodaje punkty ze swojego zetonu
Daru Daimyo, pod warunkiem ze jego znacznik Wptywu dotart lub przekroczyt odpowiednie pole
na torze Uplywu Czasu.

Przyktad: Jesli znacznik Wplywu gracza przekroczy lub dotrze
do wymaganego pola, ten gracz zdobedzie 4 Punkty Klanu
za kazdy jego zestaw: 1 Gejsza, 1 Ogrodnik, 1 Wojownik
i 1 Dworzanin umieszczony na planszy Gtownej.
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Zdobywasz 2 Punkty
Klanu za kazdego
Dworzanina, ktérego
umiesciles na planszy
Gléwnej, niezaleznie od
jego pozycji.

Zdobywasz 2 Punkty
Klanu za kazdego
Ogrodnika, ktérego
umiescites na planszy
Gléwnej, niezaleznie od
jego pozycji.

Zdobywasz 2 Punkty
Klanu za kazdego
Wojownika, ktérego
umiesciles na planszy
Gléwnej, niezaleznie od
jego pozycji.

Zdobywasz 1 Punkt
Klanu za kazda karte
w twoim Obszarze
Latarni, wliczajac

w to karte Zasobow
Poczatkowych.

Zdobywasz 3 Punkty
Klanu za kazdy zestaw:
1 Ogrodnik, 1 Wojownik
i 1 Dworzanin, ktérych
umiescile$ na planszy
Glownej, niezaleznie od
ich pozycji.

Zdobywasz 5 Punktéw
Klanu za kazdego
Dworzanina, ktérego
umiesciles na trzecim
pietrze Zamku.

Zdobywasz 3 Punkty
Klanu za kazdego
Wojownika, ktérego
umiescite$ na Placu
Treningowym o koszcie

Zdobywasz 4 Punkty
Klanu za kazdego
Ogrodnika, ktérego
umiescites w Roslinnym

5 Zelaza. Ogrodzie.
Zdobywasz 3 Punkty
Klanu, jesli twdj znacznik
1 P N Zdobywasz 2 Punkty
Uyp il A Klanu za kazda Gejsze,

w sekcji Jesieni na torze
Uplywu Czasu. Zdobywasz
7 Punktéw Klanu, jesli na
koniec gry twoj znacznik
znajduje sie w sekcji Zimy.

ktéra umiesciltes na
planszy Gléwnej,
niezaleznie od jej pozycji.

Zdobywasz 4 Punkty
Klanu za kazdy

zestaw: 1 Gejsza,

1 Ogrodnik, 1 Wojownik
i 1 Dworzanin, ktérych
umiescite$ na planszy
Gléwnej, niezaleznie od
ich pozycji.

Zdobywasz 5 Punktéw
Klanu za kazda Gejsze,
ktdra poruszytes do
Herbaciarni.



KARTY PRZYWILEJOW (Zalacznik)

Karty Przywilejow zapewniaja posiadajacemu je graczowi unikalng zdolnoé¢, dostepng natych-
miast po kupieniu.

Mozesz umieszczac

kos¢ dowolnego koloru

(a nawet powtarzaé
kolory) na dowolnym polu
kosci na swojej planszy
Posiadtosci.

Gdy przesuwasz
Dworzanina o 1 pietro

w gore, zdobywasz

2 monety; jesli
przesuwasz go o 2 pietra,
zamiast 2 monet
zdobywasz 1 Piecze¢
Daimyo.

W dowolnym momencie
swojej tury mozesz
wymieni¢ dowolne

2 Zasoby na 1 Pieczec
Daimyo.

Trwale modyfikuje twoja
akcje Dworzanina: Prosba
o audiencje kosztuje

teraz 4 monety, ale
Pozyskiwanie Wplywow
kosztuje cie o 1 Perte
mniej.

Pola kosci na twojej
planszy Posiadlosci maja
teraz nadrukowang
wartos¢ 4.

Nie placisz kosztéw
Punktéw Granicznych
przy zmianie pdr roku na
torze Uplywu Czasu.

Pola Poza Murami

maja teraz dla ciebie
nadrukowang wartos¢ 3.
Pamietaj, ze zmieniana
jest tylko wartos¢
nadrukowana, a nie koSci
znajdujacych sie juz na
tych polach.

Gdy umieszczasz
Wojownika na Placu
Treningowym,
natychmiast otrzymujesz
Nagrode wskazang na
tej karcie, odpowiednia
dla danego Placu.

Trwale zmniejsza koszt
twojej akcji Wojownika
na Placu Treningowym:

o koszcie 5 Zelaza do

3 Zelaza. Nie otrzymujesz
zadnej korzysci z zéttego
kafelka.

Zdobywasz 1 Pieczeé
Daimyo umieszczajac
Ogrodnika w Kamiennym
Ogrodzie albo 2 Pieczecie
Daimyo umieszczajac go
w Roslinnym Ogrodzie.



Gdy aktywujesz akcje
Roslinnego Ogrodu po
prawej stronie rzeki
(umieszczajac Ogrodnika
lub aktywujac go na
koniec rundy), placisz

2 monety mniej.

Gdy aktywujesz akcje
karty Zarzadcy z ciemnym
ttem, nie placisz Pieczeci
Daimyo. Dotyczy to
réwniez przypadku, gdy
akcja pochodzi z twojej
planszy Posiadlosci.

Mozesz uktada¢ dowolng
liczbe kosci w stosach na
polach Poza Murami.

Pola akcji na pierwszym
pietrze Zamku majg teraz
dla ciebie nadrukowana
wartos¢ 1. Pamietaj,

ze zmieniana jest tylko
warto$¢ nadrukowana,

a nie kosci znajdujacych
sie juz na tych polach.

Pola akcji na drugim
pietrze maja teraz dla
ciebie nadrukowang
wartos¢ 2. Pamietaj,

ze zmieniana jest tylko
warto$¢ nadrukowana,
a nie kosci znajdujacych
sie juz na tych polach.

Pola akcji na Obrzezach
Himeji maja teraz dla
ciebie nadrukowang
warto$¢ 3. Pamietaj,

ze zmieniana jest tylko
warto$¢ nadrukowana,
a nie kosci‘znajdujacych
sie juz na tych polach.

Trwale modyfikuje twoja
akcje Gejszy: Uzyskanie
Wejécia do Herbacianego
Ogrodu kosztuje teraz

4 monety, ale Podgzanie
Sciezka Herbaty kosztuje
cie o 1 Miotetke mniej.

Pola akcji na Polach
Herbaty maja teraz dla
ciebie nadrukowane
wartosci 1 i 3. Pamietaj,
ze zmieniana jest tylko
warto$¢ nadrukowana,
a nie kosci znajdujacych
sie juz na tych polach.

Gdy poruszasz Gejsze
o 1 krok do przodu,
zdobywasz 2 monety;
jesli przesuwasz ja

o 2 kroki, zamiast

2 monet zdobywasz

1 Piecze¢ Daimyo.

Gdy wykonujesz akcje

na niebieskiej kurtynie

z karty Kompozycji
Kwiatowej lub Kaligrafii,
nie musisz ptacié¢ Pieczeci
Daimyo.




TRYB SOLO

Aby gra¢ w Bialy Zamek w trybie solo wraz z rozszerzeniem Boeki, zastosuj ponizsze zmiany.

) Podczas przygotowania rozgrywki:

e Twoj przeciwnik rozpoczyna gre z 10 PK (niezaleznie od wybranego poziomu
trudnosci), ale nie otrzymuje zetonu Daru Daimyo.

® Potasuj zetony Daréw Daimyo i wylosuj 1 dla siebie. Pozostate odt6z do pudelka.

Gdy twoj przeciwnik dotrze do ikony akeji Handlu na torze Uplywu Czasu,
umies$¢ wszystkie odkryte karty Przywilejéw (w dowolnej kolejnosci) na spodzie
odpowiedniej talii i odkryj z niej 3 nowe karty.

Twoj przeciwnik nie otrzymuje zadnych dodatkowych Nagrod gdy osiaga lub mija pola
z Nagrodami na torze Uplywu Czasu oraz standardowo nie ptaci za Punkty Graniczne.
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To rozszerzenie jest poswiecone Wiwi - Gejszy naszego domu, Ogrodnikowi naszych
ro$lin, Dworzaninowi wspinajacemu sie po schodach, aby poczu¢ stonce, i przede wszyst-

kim - Wojownikowi Zycia.
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