W XVIwieku Japonia nawigzala znaczgcg wymiane kulturowq i handlowg z Zachodem, gdy zaczela

przyjmowac portugalskich laipcow i jezuickich misjonarzy. Stalo sie to po tym, jak w 1543 roku Portugalczycy
przypadkowo dotarli na wyspe Tanegashima i przywiezli do Japonii pierwsze muszkiety. Okres ten, znany ja

wEpoka Nanban” (1543-1614), znaczaco wplyngf na polityke, gospodarke i spoleczeristwo Japonii.

Handel z Portugalig przyniést do Japonii egzotyczne produkty, takie jak chinski jedwab, cukier, tyton i proch strzelniczy,
podczas gdy Japonia eksportowala duze ilosci srebra, zwlaszcza z kopalni wami Ginzan, ktora zaopatrywata zaréwno

Chiny, jaki Europe. Ten przeplyw handlu wzmacniat daimyo, ktorzy rywalizowali o przewage polityczng i ekonomiczng
w kontekscie nieustannych wewnetrznych konfliktow.

Zamek Himeji, symbol wladzy feudalnej, odegrat kluczowg role w tych zmaganiach. Pierwotnie kontrolowany przez
Nobunage, pozniej wzmocniony przez Toyotomiego Hideyoshiego, stal sig strategicznym osrodkiem dla klanow
rywalizujgcych o wplywy. Wielu daimyo wykorzystalo zasoby uzyskane z handlu zagranicznego i technologii do
ulepszenia fortyfikacji, co dodatkowo zwigkszylo prestiz i potencjal militarny zamku.

W grze,, Bialy Zamek: Duel” dwa klany rywalizuja o wplywy na Dworze Biatej Czapli. Ten, kto na koniec gry bedzie mial
najwiecej Punktow Klanu, zostanie zwyciezca!



12 KART BRONI (ZIELONE)
(karty Wplywu) (karty Wplywu) (ROZOWE)

15 KART LATARNI 6 KART ZASOBOW 6 ZETONOW AKTYWACJI
POCZATKOWYCH

4 KAFELKI PODSTAWOWYCH 4 KAFELKI ELITARNYCH
PLACOW TRENINGOWYCH PLACOW TRENINGOWYCH

20 PIECZECI DAIMYO 2 ZETONY PUNKTOW KLANU 6 KAFELKOW AWANSU
+40/+80 SPOLECZNEGO

L e,



4 ZETONY 6 ZETONOW
ZAMIANY TOWARU
AKTYWACJI (3 Pospolite
: i 3 Luksusowe)

1 ZNACZNIK GRACZA
ROZPOCZYNAJACEGO 6 ZETONOW LOKACJI

o

6 ZNACZNIKOW ZASOBOW 2 ZNACZNIKI PUNKTOW
(po 1 znaczniku Zywnoéci, Zelaza, KLANU
Perel dla kazdego gracza) (po 1 dla kazdego gracza)

S i

1 PLANSZA GLOWNA

12 ZNACZNIKOW LATARNI
(po 4 w 3 kolorach)

16 PIECZECI KLANU
(po 8 dla kazdego gracza)

‘ &

2 DWORZAN
(po 1 dla kazdego gracza)




PRZYGOTOWANIE ROZGRY WKI

PRZYGOTOWANIE PLANSZY GLOWNE]: PRZYGOTOWANIE GRACZY:
Plansze Glowna umiesécie tak, aby obaj gracze mieli do niej Kazdy gracz otrzymuje:
fatwy dostep.
E 1 plansze Posiadlosci.
Potasujcie razem dokladnie wszystkie karty Wplywu
i podzielcie je losowo na 3 talie po 12 kart. Umiesécie 3 rézne znaczniki Zasobow, z ktorych kazdy umieszezany
kazda z talii na jednym z 3 pdl Zamku, strona z widocznym jest na polu 0 odpowiedniego toru na planszy Posiadtosci.

kosztem (w lewym gérnym rogu karty) ku gorze.

L Potasujcie osobno kazdy ze stoséw Placdéw Treningowych
(Podstawowe i Elitarne). Wylosujcie po 1 kafelku z kazdego
stosu i umieSccie go w wyznaczonym miejscu na planszy
Glownej. Pozostate kafelki odtézeie do pudetka.

8 Potasujcie karty Latarni, odkryjcie 3 z nich i potozcie je
odkryte obok talii w poblizu planszy Gléwne;j.
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(8l Losowo rozmiescécie 6 zetonow Aktywacji
w przeznaczonych na nie miejscach na planszy Glownej.

Losowo rozmiesccie 6 Zetonow LoKacji w przeznaczonych
na nie miejscach na planszy Gléwne;j.

. Potasujcie kafelki Awansu Spolecznego i umiesccie po 2 na
kazdej stronie Zamku (facznie 4), w wyznaczonych na nie
miejscach, ukladajac je tak, aby kolor nadrukowany
na planszy odpowiadal kolorowi widocznemu na
kafelku. Odlozcie pozostale 2 kafelki do pudetka.

% H Potasujcie Zetony Ogrodu i wylosujcie 3 z nich. UmieSccie
je na odpowiednich polach kamienng strong ku goérze,
a kolejne 3 na ich polach, strong roslinng ku gorze.
Odtozceie 2 pozostate zetony do pudetka.

H Potasujcie osobno 3 zakryte zetony kazdego rodzaju
Towaru, a nastepnie umiesccie kazdy ze stosow
(wskazujacy nagrode) na odpowiednich polach na planszy
Glownej. Towary Pospolite umieszcza sie na polu po lewej
stronie, a Towary Luksusowe na polu po prawej stronie.

Jl} Umiesceie Dworzan obu graczy przy Bramie ZamKkowej.
Stworzcie wspolng rezerwe monet, Pieczeci

Daimyo, Zetonow Zamiany Aktywacji i Zetonow Punktow
Klanu +40/+80.



1 znacznik Punktow Klanu w wybranym kolorze, umieszezany Nastepnie odwraca karte i umieszczaja ja w odpowiedniej

po lewej stronie toru Punktéw Klanu (nie na torze). Strefie Latarni (patrz str. 8), po prawej stronie swojej planszy
Posiadlosci. Gracz ze znacznikiem Gracza Rozpoczynajacego
m 6 znacznikéw Latarni (po 2 w Kazdym kolorze), ktére robi to samo, wybierajac jedna z dwoch pozostatych kart, a
53 umieszczane na odpowiadajacych im Latarniach na trzecia karte odlozeie do pudelka.
planszy Posiadtosci.

Teraz jeste$cie gotowi by, zagraé w Bialy Zamek: Duel!
Wyznaczcie w dowolny sposob gracza, ktéry rozpocznie
rozgrywke. Bierze on znacznik Gracza Rozpoczynajacego . el )
i umieszcza go obok swojej planszy Posiadlosci, strong 4 Podczas przygotowania waszej pierwszej

swojego Klanu ku gérze. rozgrywki, pomincie kroki oznaczone widocznym
B i b %anh v Pocr Rovchs ol s i i obok Sj:ﬂlbl'.:fﬂmu- Zamiast tego umiesccie

Gracz, kt6ry nie ma znacznika Gracza Rozpoczynajacego, odpowiednie komponenty zgodnie zich

wybiera 1 z nich i otrzymuje wskazane na niej Zasoby. roztoieniem widocznym na ilustracji ponizej.
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OGOLNE ZALOZENIA DOTYCZACE ROZGRYWKI

PUNKTY KLANU I WARUNKI ZWYCIESTWA:

Po zakonczeniu gry zwyciezca zostanie gracz, ktory zdobyl najwiecej Punktow Klanu,
reprezentowanych przez ikony wachlarzy. Gdy gracz zdobywa czerwone wachlarze, przesuwa @
swoj znacznik Wachlarza o odpowiednia liczbe pdl na torze Punktow Klanu. Zlote wachlarze sa

liczone dopiero na koniec gry.

+ ll 0 Jesli w dowolnym momencie gry dany gracz przekroczy prog 40 Punktéw Klanu, bierze zeton
+40 i umieszcza go obok swojej planszy Posiadlosci. Jesli prog 40 punktow zostanie przekroczony
ponownie przez tego gracza, odwraca on swoj Zeton na strone +80.

ZDOBYWANIE I WYDAWANIE MONET ORAZ PIECZECI DAIMYO:

Gdy obok ikony znajduje sie czarna liczba, zdobywasz wskazana liczbe monet,
Pieczeci Daimyo, Punktow Klanu, Zasobow itp.

Czerwona liczba wraz z ikona monety, Pieczeci Daimyo itp. oznacza, Ze musisz
zaplacié wskazana ich liczbe do wspdlnej rezerwy.

Zdobadz 2 Pieczecie Daimyo Zaplaé 1 monete, aby wykonaé akeje Dworzanina

za 1 Perle mniej

Gdy zdobedziesz monety lub Pieczecie Daimyo, umieszczaj je w twoim magazynie na planszy Posiadlosci. Nigdy nie
mozZesz miec jednoczesnie lacznie wiecej niz 10 monet i/albo Pieczeci Daimyo. Jesli Twoj magazyn jest juz pelny, mozesz
usungc z niego dowolne niepotrzebne komponenty (zwracajac je do wspolnej rezerwy), aby zrobic miejsce na nowe.




ZDOBYWANIE I WYDAWANIE ZASOBOW:

Na twojej planszy Posiadlosci znajduja 51g tory dla kazdego z 3 Zasobow, wskazujace wartosci od 0 do 7. Jesli
zdobywasz Zasoby, przesun znacznik w gére na odpowiednim torze. Gdy wydajesz te Zasoby, przesun znacznik w dot.
Nigdy nie mozesz miec wiecej niz 7 dowolnego Zasobu (wszelkie dodatkowe przepadaja) i nigdy nie mozesz wydawac

Zasobow ponizej 0.
> 4 vl
ZELAZO

ZYWNOSC

W dowolnym momencie gry mozesz odrzuci¢ 2 Pieczecie Daimyo,
aby zyska¢ 1 wybrany przez ciebie Zaséb. Przypomnienie tej
zasady przedstawione jest na twojej planszy Posiadlosci.

Ukosnik oznacza wybor miedzy kilkoma opcjami (2 lub wiecej). W ponizszym przykladzie gracz moze wybrac: zyskanie
wybranej karty Latarni ALBO zyskanie 2 Punktéw Klanu.




KARTY LATARNI

Latarnie w ogrodzie Zamku Himeji delikatnie oswietlajg sciezki, tworzgc magiczng atmosfere,
ktora przywotuje elegancje i spokoj dworu.

Wystepuja 3 rozne Kolory kart Latamni, ktére sa losowo dostepne w trakeie rozgrywki. Gdy zyskujesz karte Latarni,
umies¢ ja w twojej Strefie Latarni w kolorze odpowiadajacym kolorowi karty, ktadac ja na wierzehu pozostatych kart

w tej Strefie w taki sposob, aby wszystkie przyznawane przez nie nagrody byly widoczne (ikony z lewej strony karty).
Gdy aktywujesz Latarnie, otrzymujesz wszystkie widoczne nagrody; w tym te, kiore znajduja sie na ‘ 0 ® @
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kartach obok tej Latarni.
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Zyskujesz bialg karte Latarni z Pleczecig Daimyo jako nagroda. Umieszczasz te karte w twojej bialej Strefie Latarni
tak, aby widoczne tam wczesniej nagrody pozostaly odkryte. W péziniejszym etapie gry, gdy ta Latarnia zostanie
aktywowana, zyskasz 1 Perle, 1 Zelazo i1 Piecze¢ Daimyo.
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Klany toczq zawitqg walke dyplomatyczng, w ktorej kazde stowo i kazdy strategiczny ruch sq kluczowe dla zyskania
przychylnosci i znaczgcej obecnosci Daimyo w patacu.

Koszt zakupu karty.
£\ Wskazane ikony, ktére sa widoczne na drugiej

stronie karty, jesli zostala ulepszona, brane pod
uwage pudczﬁis Punktacji anipmwej fpatrz sg: 20).

Jedna z giéwnych czynnosci w grze jest zakup i zbieranie kart Wplywu. Kupujac jedna z takich kart wykonaj kolejno ponizsze kroki:
1 Zaplac koszt w monetach, pieczeciach Daimyo lub ich kombinacji, zgodnie ze wskazaniem na karcie.
7 Umies¢ karte w odpowiednim miejscu przy twojej planszy Posiadlosci.
3 Wykonaj .':]kcje Zwoju n_rﬂl{azane na tej Karcie. Jeieli_ nie mozesz lub nie chces'z wykona¢ danej akcji, po prostu pomin ten krok.
Rezygnacja z akcji Zwoju nie pozwala na zyskanie jednej z korzysci Studni (patrz str. 13).

Kazda karta Wptywu posiada na odwrocie 1 lub wiecej ikon, ktore moga zapewnic¢ Punkty Klanu na Koniec gry; ale tylko, jesli karta
zostanie ulepszona w trakcie gry. Karty te pozostaja na stronie wskazujacej cene zakupu do momentu, az podejmiesz akcje, ktora
pozwoli na ,julepszenie” — tj. odwrocenie karty. Po ulepszeniu karty, widoczne na niej ikony licza sie podezas fazy Punktacji Koncowej.
Przykiad kupowania kart znajduje sie na str. 14.

Jesli talia kart w Zamku sie wyczerpie, mozesz zyska¢ jedna z nagrod Studni, zamiast kupowania karty, zgodnie ze wskazaniem na
planszy Glownej.

i




ROZGRYWKA

Wﬂm&: Duel podzielona jest na 2 rundy; podczas ktorych kazdy gracz wykonuje 6 tur. Te dwie rundy nazywane sa
i RUNDA POWROTNA - Obie rundy rozgrywane s3 nieco inaczej pod wzgledem wyboru akcji.

Na koniec - nastepuje faza Utrzymania, ktéra polega na przekazaniu znacznika Gracza Rozpoczynajacego drugiemu
graczowi, ktory umieszcza go obok swojej planszy Posiadlosci w taki sposcb, aby symbol jego Klanu byt widoczny. Po - QUNDZIE POWROTNE)
nastepuje Punktacja Koncowa.

Tura Gracza

Kazda runda rozpoczyna sie od gracza, ktory posiada znacznik Gracza Rozpoczynajacego, a Konczy sie w momencie przekazania tego
znacznika drugiemu graczowi. W trakcie rozgrywki, podezas tury kazdego gracza, wykonywane sg 4 ponizsze Kroki w podanej kolejnosci:

€@ UZYCIE ZETONU ZAMIANY AKTYWAGJI (OPCJONALNIE)
) WYKONANIE JEDNEJ Z 2 AKCJI: UMIESZCZENIE ALBO ZABRANIE ZNACZNIKA
€) ZYSKANIE NAGRODY LATARNI

@ WYKONANIE 2 AKCJI

o UZYCIE ZETONU ZAMIANY AKTYWAGCJI (OPCJONALNIE)

Mozesz, ale tylko w tym momencie i tylko raz na ture, odrzuci¢ 1 z tych zetonow z twojej planszy Posiadlosci,
aby zamienié¢ miejscami 2 Zetony Aktywacji w Zamku.

Aby zamieni¢ zetony Aktywacji Dworzanina i Latarni, musisz najpierw oplacic koszt, odrzucajac zeton Zamiany Aktywacji.
Nastepnie mozesz umiescic zeton Aktywacji Dworzanina na miejscu Zzetonu Aktywacji Latarni i na odwrot.
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o WYKONANIE JEDNEJ Z 2 AKCJI: - |

UMIESZCZANIE ZNACZNIKOW W “RUNDZIEWY)SCIOWE)

Podczas pierwszej rundy gracze wykonujg tury naprzemiennie, umieszczajac po kolei po 1 znaczniku Latarni ze swojej planszy
Posiadlosci na planszy Glownej.

Umies¢ 1 znacznik Latarni nalezacy do jednej z twoich Latami na Zetonie Lokacji na planszy Glownej, spelniajgc ponizsze warunki:
® Jesli na Lokacji nie ma jeszeze zadnych znacznikdéw, mozesz umiescié tam tylko znacznik w innym kolorze, niz kolor
Latarni wskazany na Zetonie Lokacji.

® Jesli znajduje sie tam znacznik, moZesz umiescié tam tylko znacznik, ktory jest w innym kolorze, niz wszystkie inne znaczniki,
klm'e]uzmgtarnmlq]du_]q. Maksynmlnawysoknscstnsuwledne] l&aqmzataanamnﬂn,zlﬂﬂqd]kazdﬂmmeymkulnm

_P'-—I' =

Z6lty gracz chee umiesci¢ czerwony znacznik.
Na przykladzie obok nie mozna umiescic
go na gorze, poniewaz ma taki sam kolor
jak zeton Lokacjl. Gracz moze umiescic go

na srodku, poniewaz nie umieszczono tam
jeszcze zadnego znacznika w tym kolorze. Nie
mozna go umiescic w lewym dolnym rogu,
poniewaz ten kolor zostal juz tam umieszczony.
Mozna go jednak umiescic po prawej stronie,
poniewaz zeton jest czarny, co pozwala
na umieszczenie bialego lub czerwonego
znacznika.
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ZABIERANIE ZNACZNIKOW W RUNDZIE POWROTNE)

Podczas Rundy Powrotnej gracze wykonuja tury naprzemiennie, zabierajac po kolei po 1 znaczniku Latarni z wierzchu dowolnego
stosu na planszy mj,mueszczegqc]enasm]E]plamzyPnsmtﬁoﬁm(mezalEﬂueudtego kto umiescit ten znacznik w trakcie Rundy

Whjsciowe]), spelniajac ponizsze
® Zabrany znacznik musi zosta¢ umieszczony w Strefie Latarni o pasujacym kolorze.

® Na planszy Posiadlosci nie obowiazuje limit stosu znacznikéw (oznacza to, Ze na danej planszy Posiadlosci moga znalezé sie
4 znaczniKi Latarni w tym samym kolorze).

Niebieski gracz chce zabrac czarny
znacznik z Lokacji, ktéry pozwala
na wykonanie akeji Dworzanina

1 zakup karty Broni (zielonej). Aby to
zrobié, zablera znacznik z tej Lokacji
1 umieszcza go na swojej planszy
Posiadloscl w czarnej Strefie Latarni.




€ omzxmaniz NaGroDY LaTARN BEeed

Po umieszczeniu znacznika Latarni zyskujesz wszystkie nagrody widoczne w Strefie Latarni na twojej planszy Posiadtosci, kt6rej kolor
odpowiada kolorowi Latarni, zakrytej wla$nie znacznikiem, niezaleznie od tego, czy znacznik zostat umieszezony na
zetonie Lokacji, na wierzchu wezesSniej umieszezonego znacznika czy na twojej planszy Posiadlosci. Zyskujesz nagrode nadrukowana na
twojej planszy Posiadlosci oraz kazda nagrode widoczna na ktore posiadasz w tej Strefie.
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Podczas RUNDY WYJSCIOWE) , umieszczenie czerwonego znacznika Latarni w lewej Lokacji zapewni ci nagrody z czarnej
Strefy Latarni. Umieszczenie go w Lokacji po prawej stronie pozwoll ci zyskac nagrody z bialej Strefy Latarni.

411101141, gdy zabierzesz czarny znacznik, wréci on do czarnej Strefy Latarni, zapewniajac ci
1 Zelazo, 1 Zywnosé 1 1 Pieczeé¢ Daimyo.
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e WYKONANIE 2 AKCJI

W tym kroku wykonywane sa 2 akcje sasiadujace z Lokacja, w ktdérej umieszczono lub z ktérej zebrano znacznik
Latarni. Jesli znajduje sie tam sasiadujacy zeton Aktywacji, mozesz wykona¢ powiazang z nim akcje. Jesli znajduje sie tam
sasiadujaca karta Wplywu, mozesz ja kupi¢. Kazda akeja musi zosta¢ wykonana do konca, przed rozpoczeciem kolejnej, ale
mozesz je wykona¢ w dowolnej kolejnosei.

Jesli nie cheesz lub nie mozesz wykonac¢ dowolnej z tych akcji, mozesz zamiast tego zyskaé jedna z nagréd Studni za kazda akeje,
ktora nie zostala przez ciebie wykonana (patrz str. 19):
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Lokacja, w ktorej zostal umieszczony czerwony znacznik, umozliwia po lewej stronie zakup karty Origami za koszt
2 Pieczeci Daimyo oraz po prawej stronie - wykonanie akcji Ogrodu. Czarny znacznik pozwala na wykonanie akeji
Ogrodu i1 akeji Handlu,
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Zoty gracz zdecydowal sie umiescic jeden ze swoich czarnych znacznikéw Latarni € w Lokacji, ktéra pozwoli mu

aktw-mwa-‘: 1z jego Latarni i kupic 1 karte; Origami () . Umieszcza swéj znacznik w Lokacji i aktywuje w ten sposéb
swoja czerwona Latarnie, ktéra zapewnia mu 1 Zywnosé, 2 monety i 1 Punkt Klanu {# . Po pnd]gclu decyzji o zakupie
karty Origami () i zaplacie 2 Pieczeci Daimyo, zolty zyskuje wskazana nagrode, na ktora skiadaja sie 2 Punkty Klanu

(]) i1lkarta Latarni. Zétty wybiera czarna kartt.—g Latarni z nagroda w postaci 1 Punktu Klanu (1 i dodaje ja do SWojej
czarnej Strefy Latarni. Druga akcja @ jest aktywacja 1z 3 Latarni. Gracz wybiera czarna, zyskujac 1 Zelazo, 1 Zywnos¢,

1 Pieczec Daimyo i1 Punkt Klanu.
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UTRZYMANIE:
Gdy obaj gracze wykonaja po 6 tur w kolejnosc tur ulega
odwréceniu i rozpoczyna sie RUNDA POWROTNA -

Przed rozpoczeciem Rundy Powrotnej Gracz Rozpoczynajacy przekazuje znacznik
Gracza Rozpoczynajacego drugiemu graczowi, kidry odwraca go tak, aby byt
widoczny symbol jego Klanu. Oznacza to, ze gracz, kiory jako drugi rozgrywal
swoje tury w Rundzie Wyjsciowej, rozegra 2 tury z rzedu.



OPIS ARCJI

LATARNIA

Zaptaé 2 albo 5 Zywnoéci, aby umiesci¢ 1 z twoich Pieczeci Klanu na pustym polu w Ogrodach. Zyskujesz nagrode wskazana na
zetonie Ogrodu nad kolumna, w ktdrej umiesciles swoja Pieczeé.

Na koniec gry kazda Pieczec¢ Klanu w Ogrodach zapewnia ikony do Punktacji Koncowej, widoczne pod jej kolumna. Ten sam
gracz moze zajmowac oba pola w tej samej kolumnie.

Zéty gracz zaplacil 5 Zywnosci, aby umiesci¢ Pieczeé Klanu w Ogrodzie kwiatowym, co natychmiast zapewnia mu 3
Punkty Klanu. Dodatkowo, podczas Punktacji Koncowej, z6tty zyska ikone kabuto.
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N\ | Zaptaé 2 albo 5 Zelaza, aby umiescié 1 z twoich Pieczeci Klanu na pustym polu na Placu Treningowym. Wybierz 1 z 2 nagrod
~ 2 wskazanych na kafelku, na ktérym umiescile$ swoja Pieczeé.

Na koniec gry; Place Treningowe zapewniajg mnozniki punktow za katany i kabuto, ktére zebrates. Podstawowy Plac Treningowy po
=, lewej stronie mnozy punkty zarowno za Katany, jak i kabuto, natomiast Elitarny Plac Treningowy mnozy punkty tylko za kabuto, ale
T‘?,—*;,h Z Wi mnozniKiem.
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Niebieski gracz zaplacil 2 Zelaza, aby umiesci¢ swoja trzecia Piecze¢ Klanu na Placu Treningowym po lewej stronie.
Jako natychmiastowa nagrode niebieski decyduje sie zdoby¢ karte Latarni. Na koniec gry katany niebieskiego gracza
warte sa 3 Punkty Klanu (1 za kazda Pieczec¢ Klanu po lewej stronie), a jego kabuto warte s3 5 Punktéw Klanu (1 za
kazda Pieczec Klanu po lewej stronie i 2 za Pieczec Klanu po prawej stronie).
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Zaplac 2 albo 5 Perel, aby przesunac¢ twojego Dworzanina o 1 lub 2 pola w gore na $ciezce Awansu Spolecznego. Kazda
sciezka Awansu Spolecznego sklada sie z 2 kafelkéw Awansu Spolecznego po jednej stronie Zamku oraz nadrukowanego nad

nimi pola na najwyzszym pietrze Zamku. Jezeli ta akcja wykonywana jest po raz pierwszy w catej rozgrywcee, wykonujacy ja gracz
wybiera jedna z dwoch stron (Sciezek), ktora bedzie podazaé do konea rozgrywki. Drugi gracz musi skorzystac z drugiej sciezki, gdy
po raz pierwszy bedzie przesuwaé¢ swojego Dworzanina.
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Z6ty gracz placi 2 Perly,

aby przesunac swojego

Dworzanina o 1 pole do
gory. Wybilera lewa Sciezke

1 natychmiast zyskuje
wybrana przez niego
1 z odkrytych kart Latarni.




Podazajac sciezka napotkasz pola, ktére oferuja rézne nagrody. Zyskujesz nagrode wskazana na kazdym polu, na ktérym zatrzymuje
sie twoj Dworzanin. Nie zyskujesz zadnych nagrad z pol, ktére omijasz, np. poruszajac sie o 2 pola.
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Niebieski gracz placi 5 Perel, aby
przesunac swojego Dworzanina

0 2 pola do géry. Poniewaz lewa

Sclezka jest juz zajeta, niebieski

musi péjs¢ prawa sciezka. Gracz
nie zyskuje 2 monet, poniewaz

nie zatrzymat sie na polu z tg
nagroda.

Pozniej zolty gracz placi
5 Perel, aby przesunac swojego
Dworzanina o 2 pola do gory.
Zoly za wykonanie swojej
akcjl zyskuje jedynie nagrode
umozliwiajacy zakup karty.
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Sciezka Awansu Spolecznego podzielona jest na 3 poziomy. Na koniec rozgrywki zdobedziesz Punkty Klanu w liczbie posiadanych
przez ciebie flag, pomnozonej przez wartos¢ widoczna na poziomie, ktéry osiagnales: 1, 2 albo 3.

HANDEL

Wykonujac akeje Handlu z Portugalia, WYI]]HZ jedna z ponizszych opcji:
® Zaplaé 1 dowolny Zaséb, aby kupi¢ 1 wierzchnig karte Wplywu z 1 z 3 talii na planszy Gléwnej (standardowo oplacajac koszt)
i wykonac jej akcje (patrz str. 9).
® Zaplaé 2 dowolne Zasoby, aby wzia¢ wierzchni zeton ze stosu Pospolitych Towar6w.
® Zaplaé 5 dowolnych Zasobéw, aby wziaé wierzchni Zeton ze stosu Luksusowych Towardw.
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Aby kupi¢ zeton Pospolitego
Towaru, ktéry zapewnia bialego
zurawia Origami, zotty gracz
placi 1 Zelazo i1 Perle. Nastepnie
umieszcza ten Zeton w swoim
obszarze gry.
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Jesli dowolny typ towaru sie wyczerpie, nie mozna wybra¢ tej opcji. Na koniec gry zakupione przez ciebie towary zapewniaja
widoczne na nich ikony, podliczane podezas Punktacji Koncowej.
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LATARNIA

Aktywuj jedna dowolna, wybrana z 3 twoich Latarni, aby zyska¢ wszystkie nagrody widoczne w Strefie tej Latarni.
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Ulepsz do 2 kart Wphywn, ktdére juz posiadasz: wybierz 2 dowolne karty Wplywu, ktore znajduja sie w twoim obszarze gry i odwroé
je. Dzieki temu widoczne na nich ikony beda mogly zostaé¢ uwzglednione podezas Punktacji Koncowej.
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Akcja Studni umozliwia ci wybor jednej korzysci — zyskania: 1 wybranego Zasobu, 1 pieczeci Daimyo, 1 monety; 1 kafelka Zamiany
Aktywacji albo 1 Punktu Klanu.

Ta gra jest produktem wysokie] jakosecl. Zostala
skompletowana z wielka starannoscia. Jesh jednak
w Twoim egzemplarzu zdarzyly sie jakies braki,
serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj
o nich nasz Dzial Obshugi Klienta za posrednictwem
formularza kontaktowego na naszej stronie:
https://portalgames.pl/pl/reklamacje/

Wspieramy kazda nasza gre — takze po jej wydaniu. Cho¢ nasi
redaktorzy 1 wspolpracownicy pieczolowicie sprawdzaja 1 szhfuja
materialy z gry. czasem — nieraz po miesiacach czy wrecz latach

od premiery — pojawia sie koniecznos¢ wprowadzenia drobnych

korekt, zmian czy ulepszen. Zobowiazujemy sie wprowadzac do
instrukcji niezbedne zmiany, bazujac na opiniach spolecznosci graczy

i doswiadczeniu autoréw. Aktualng instrukcje, a czesto takze dodatkowe
materialy (np. mini-rozszerzenia, FAQ), znajdziesz na naszej stronie
internetowej: https://sklep.portalgames. pl/bialy-zamek-duel
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PUNKTACJA KONCOWA

Na koniec Rundy Powrotnej, gdy ostatni znacznik Latarni zostanie zabrany z planszy Gléwnej i zakonczy sie ostatnia tura gracza,
nadchodzi czas na Punktacje Koncowa.

Gracze biora teraz pod uwage flagi, katany, kabuto i Zurawie origami, ktore zgromadzili podczas rozgrywki, ktore znajduja sie na
ulepszonych kartach Wplywu, w Ogrodach oznaczonych Pieczeciami Klanu, a takZze na zakupionych Towarach.

Do punktow zyskanych za czerwone wachlarze w trakcie gry, kazdy gracz dodaje punkty za:

R [ =, =

A. Za kazde 5 monet i/albo Pieczeci Daimyo, ktére posiada, zdobywa 1 Punkt Klanu (zaokraglajac w déb).

B. Za kazdy Zaséb, ktéry posiada od 3 do 6 jednostek, zdobywa 1 Punkt Klanu. Jesli graczowi pozostato 7 jednostek Zasobu,
zdobywa za niego 2 Punkty Klanu.

o Flagi Nobori: | {

A. Gracz zdobywa Punkty Klanu w liczbie réwnej catkowitej liczbie posiadanych przez niego flag Nobori, pomnozonej przez pietro
Zamku, jakie osiagnat jego Dworzanin.

eKatanyiKahum: \;‘ i%

A. KATANY: Za kazda Pieczeé Klanu, ktéra gracz posiada na Podstawowym Placu Treningowym, zdobywa 1 punkt, pomnozony
przez catkowitg liczbe posiadanych przez tego gracza ikon katany. Wymik to liczba Punktéw Klanu, jaka zdobywa ten gracz.

B. KABUTO: Za kazdj Pieczeé Klanu, ktéra gracz posiada na Podstawowym Placu Treningowym, zdobywa 1 punkt oraz za kazda
Pieczeé Klanu, ktora posiada na Elitarnym Placu Szkoleniowym, zdobywa 2 punkty. Suma tych punktéw mnoZona jest przez
catkowita liczbe posiadanych przez tego gracza ikon kabuto. Wynik to liczba Punktow Klanu, jaka zdobywa ten gracz.

O o [£] ¥

A. Gracz zdobywa Punkty Klanu w liczbie réwnej catkowitej liczbie posiadanych przez niego niebieskich zurawi origami,
pomnozonej przez liczbe jego bialych zurawi origami.

Gracz z najwigkszg liczba Punktow Klanu zwycigzal W przypadku remisu, gracz kl.'nrj,.r umiescit wiecej Pieczeci Klanu zostaje zwycigzcea.
Jesli nadal jest remis, wygrywa ten, ktérego Dworzanin znalazt sie wyzej na Sciezce Awansu Spotecznego. Jesli nadal jest remis,

remisujacy gracze dzaelq sie Zwyciestwem.
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Zotty gracz wlasnie zakonezyl rozgrywke i podlicza punkty: Do 6 Punktéw Klanu zdobytych w trakcie gry; dodaje:
0 6 flag Nobori X 2 pkt za kazda = 12 pkt. 0 1 pkt za 3 monety i 2 Pieczecie Daimyo
OZI{atanyle:ktzal{aidq*—wtpkt. 0 1 pkt za 3 Perly

o 2 kabuto X 4 pkt za kazde = 8 pkt. WYNIK KONCOWY =

5 niebieskich zurawi origami X 5 biatych 57 PUNKTOW KLANU
zurawi origami = 25 pkt.

il 57,




OPIS AKC]JI

Zyskaj wszystkie nagrody widoczne
w jednej, wybranej przez ciebie twojej
Strefie Latarni (patrz str. 8).

Zyskaj wszystkie nagrody widoczne

w twojej czerwonej Strefie Latarni.

Zyskaj wszystkie nagrody widoczne
w twojej czarnej Strefie Latarni.

Zyskaj wszystkie nagrody widoczne
w twojej bialej Strefie Latarni.

Zyskaj ze wspalnej rezerwy 1 z odkrytych
kart Latarni. Natychmiast uzupelnij puste
miejsce wierzchnia Karta z talii. Jesli

we wspolnej rezerwie nie ma juz kart
Latarni, ta akcja nie ma efektu.

Zyskaj karte Latarni (jak powyzej),

a nastepnie aktywuj twoja Latarnie

w takim samym kolorze, co ta karta
(wiacznie z ta karta). Jesli we wspolnej
rezerwie nie ma juz kart Latarni, ta akcja
nie ma efektu.

Wykonaj akeje Dworzanina za 1 Perle
mniej (patrz str. 16).

Wykonaj akcje Treningu za 1 Zelazo
mnie]j (patrz str. 16).

Wykonaj akeje Ogrodu za 1 Zywno$é

mniej (patrz str. 15).

Wykonaj akeje Handlu za 1 Zas6b mniej
(patrz str. 17).

Ulepsz (odwroc) wskazang lub mniejsza
liczbe kart Wptywu, ktore masz w twoim

obszarze gry.

Wrybierz i zyskaj jedna nagrode Studni.
Jezeli przy tej ikonie znajduje sie liczba,
mozesz aktywowa¢ Studnie maksymalnie
tyle razy, ile wskazuje liczba, wybierajac
te sama lub inng nagrode.



Zdobadz wskazang liczbe Punktow
Klanu.

ZdobadZz Zywno&é. Przesuil swdj
znacznik Zywnosci o wskazana wartosé
w gore (do maksymalnej wartosci 7

— wartoSci powyzej tej liczby sa
ignorowane).

Zdobadz Zelazo. Przesun swoj znacznik
Zelaza o wskazana warto&¢é w gére (do
maksymalnej wartosei 7 — wartosei
powyzej tej liczby sa ignorowane).

Zdobadz Perly. Przesun swoj znacznik
Perel o wskazang wartosé w gore (do
maksymalnej wartosei 7 — wartoSci
powyzej tej liczby s3 ignorowane).

Zdobadz wybrany Zasob. Przesun

swoj znacznik tego Zasobu o 1 pozycje
w gore. Jesli ikona wskazuje liczbe,
mozesz wybrac jeden lub kilka Zasobow
w lacznej liczbie nie przekraczajacej
wskazanej wartosci.

Kup karte Wpltywu z dowolnej z 3 talii
(placac jej koszt) i wykonaj jej akeje
(patrz str. 9).

Zdobadz zeton Zamiany Aktywacji i
umiesé go na twojej planszy Posiadlosci.
Nie mozZesz posiada¢ jednoczesnie wiecej
niz 2 takie zetony.

Zdobadz wskazana liczbe Pieczeci
Daimyo ze wspolnej rezerwy i umies¢ je
w twolm magazynie (patrz str. 6).

Zdobadz wskazana liczbe monet ze
wspolnej rezerwy i umiesc je w twoim
magazynie (patrz str. 6).

Zdobadz wskazana liczbe monet i/albo
Pieczeci Daimyo ze wspolnej rezerwy
w dowolnej kombinacji i umiesé je w
twoim magazynie (patrz str. 6).

Zapta¢ wskazang wartos¢ w dowolnej
kombinacji monet i/albo Pieczeci
Daimyo.

Zyskaj karte Wplywu z dowolnej z 3 talii
(bez placenia kosztu) i wykonaj jej akcje
(patrz str. 9).



STRURTURA TURY |

€ uzyCIE ZETONU ZAMIANY AKTYWACJI (OPCJONALNIE) (str: 10) @

Mozesz, ale tylko w tym momencie i tylko raz na ture, odrzucié 1 z tych Zetonow z twojej planszy Posiadtosci,
aby zamieni¢ miejscami 2 kafelki Aktywacji w Zamku.

€ WYKONANIE JEDNEJ Z 2 AKCJI: UMIESZCZENIE ALBO ZABRANIE ZETONU &

Podczas pierwszej rundy gracze wykonujg tury naprzemiennie, umieszczajae po kolei po 1 znaczniku Latarni ze
swojej planszy Posiadlosci na planszy Glownej.

RUNDA POWROTNA

Podczas Rundy Powrotnej gracze wykonuja tury naprzemiennie, zabierajac po kolei po 1 znaczniku Latarni
z wierzchu dowolnego stosu na planszy Glownej, umieszczajac je na swojej planszy Posiadlosci.

€ OTRZYMANIE NAGRODY LATARNI (str. 12) ‘ 0 ®

Zyskujesz nagrody widoczne w Strefie Latarni na twojej planszy Posiadlosci, ktorej kolor
odpowiada kolorowi Latarni, zakrytej wlasnie znacznikiem. Z}.ﬂsku_]esz nagnxif.- nadrukowang na
twojej planszy Posiadlosci w tej Strefie oraz na kazdej karcie Latarni, ktora w niej posiadasz.

@ WYKONANIE 2 AKCJI (str: 13) @@@@.@@

W tym kroku wykonywane s3 2 akcje sasiadujace z Lokacja, w ktdrej umieszczono lub z ktorej zebrano znacznik
Latarni. Jesli nie cheesz lub nie mozesz wykona¢ dowolnej z tych akcji, mozesz zamiast tego zyskaé jedna z nagrod
Studni za kazda akcje, ktora nie zostala przez ciebie wykonana.

Autorzy: Sheila Santos i Israel Cendrero Thumaczenie: Damian Mazur

Iusiracje: Joan Guardiet Redakcja: Marcin Zalewski

Redakcja: David Esbri Skiad: Radostaw Dawid

Render 3D: David Gonzalez Specjalne podzigkowania za pomoc w przygotowaniu polskiej
Thumaczenie na jezyk angielski: edycji kierujemy do Mateusza Krysztofa.

Andrew Campbell P RTAL PORTAL GAMES Sp.z o.0.
Korekta wersji angielskiej: William Niebling  www.devirgames.com ul. H. Sienkiewicza 13,

Konsultant kulturowy: Nobuaki Takerube DEVIR CONTENIDOS S.L. G A M E s ¥ 44-190 Kn urow
Projekt graficzny: Meeple Foundry Via Augusta 153, Entl. 4, e-mail: portal@portalgames.pl

Wersja polska: Zespét Portal G s 08021 - Barcelona @ 2025 Portal Games Sp. z o.0. (edycja polska)
Wszystkie prawa zastrzezone.

Podziekowania aulorow

Chaielibyamy podziekowac Fabio, za to, ze jest najlepszym dzieckiem na Swiecie 1 pozwolit nam zaprojekiowac te gre: wszystlkaim naszym
kochanym testerom, ktérzy kolekcjonowali sandaly, dodawali wachlarze w réznych kolorach, odnawiali wazony, a nawet ogladali latajace

czaple na torze punkiowym: calej rodzinie Devir, a szczegélme Davidowi, Samu 1 Joan, za to, Ze nadal stanowia najlepszy zesp6l, z jakim mozna
wspolpracowac. I oczywiscie cheielibysmy réwniez podzickowac Wam za to, ze po raz kolejny przybyliscie z nami do Himeji.
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