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I upuma 1761 prowincja Harima. Daimyo Sakai Tadazumi jest jednym

z j doradcow Edo irzqdzi regionem z
zamku Himeji. W najlepszym interesie lokalnych klanéw lezy zatem
wkradanie si¢ w taski klanu Sakai. Aby zdobyé wptywy, bedq musieli
wprowadzi¢ cztonkéw swojej rodziny na kazdy poziom zycia
'w Biatym Zamku, od rél polltgczngch po stunomska ‘wojskowe, a nawet
ogrodnikéw, ktérzy dbajq o
ogrodéw.

‘W grze Biaty Zamek gracze wcielajq sie w
przywédcéw pomniejszych klanéw, ktérzy

walczg o pozycje i przyszloéé swojego
klanu na dworze Biatej Czapli. Sprytne
idobrze zaplanowane

zarzqdzanie zasobami oraz
rozmieszczenie cztonkéw

rodziny w zamku Himeji

bedzie kluczem do

zwyciestwa!




TOWANIE ROZGRYWKI

W swojej pierwszej grze pomificie krok 2 i uzyjcie kart pokazanych na ilustracii.
Motecie tez pominaé krok 4 i przygotowaé zetony oraz Studnie zgodnie z ilustracja.
Upewnijcie sie, ze na polach Studni znajduje si¢ zaréwno zeton Perly z pomaraficzowa
kostka na rewersie, jak i zeton Zelaza z czarn kostka na rewersie.

PRZYGOTOWANIE ZAMKU: @ MOSTY

Plansze Gléwna umiesccie tak, aby izl
wszyscy gracze mieli do niej dostep.
Jesli w grze bierze udziat tylko kosci kazdego Koloru w zaleznoéci od
2 graczy, odidzcie Karty Zarzadcy tego, czy w grze bierze udziat 2/3/4
i Dyplomaty oznaczone symbolem graczy. Odi6zcie pozostate kosci z
4w lewym dolnym rogu. Nastepnie powrotem do pudelka.
oddzielnie potasujcie talie pigter ko
Zarzadcy (ochra) i Dyplomaty (indygo).
Umiesccie po 1 odkrytej karcie na w kolejnoéci rosnacej od lewej do
kazdym polu odpowiedniego pietra. prawej, tak aby najnizsza wartos¢
Umiesdcie obie talie w znajdowata sie po lewej stronie Mostu
odpowiednich dla nich miejscach na w poblizu latarni, a najwyzsza po pra-
planszy Giéwnej. wej. Pozostate koéci rozmieéccie w
Waine: Jesli wszystkie karty w Zamku Ll el @
‘ przedstawiaja te sama akcjg na ciem- (2
 nym tle, umieéécie te Karty z powrotem 0GRODY
w aliach,
je ponownie i powtérzcie krok 2. Potasujcie oddzielnie kazda z 2 (alu kar[
u Ogrodu. Pod kazdym Mostem umi

Dobierzcie 1 Karte Daimyo (szara _

pietrze. Pozostale karty Daimyo

odlézcie z powrotem do pudelka.

] e

talia) i umiesccie ja na ostatnim o Peeb e e
‘ Ogrodu Nastepnie odlozcie pozostale

Karty Ogrodu z powrotem do pudelka.

Wymieszajcie wszystkie zetony Koéci
strong z symbolami koéci do gory.
Wylosujcie po jednym z kazdego koloru
i umieéCcie je na kazdym z 3 pdl ozna-
czonych . Nastepnie uzupehnijcie
wszystkie komnaty, losowo umieszcza-
jac zetony w pustych miejscach w kolej-
noci numerycznej. W kazdej komnacie
musza znajdowac sie co najmniej 2
rézne kolory koéci. Podczas umieszcza-
nia zetonéw na polach od 6 do 10, jeéli
wszystkie zetony w komnacie bylyby
tego samego koloru, umiesccie ostatni
Zeton na nastepnym wolnym polu
(sprawdzcie nadrukowane cyfry, aby
ustalié, kidre pole jest nastepne).

Na polach Studni zetony uldadajcie
odkryte (strona z koécia do doku).

Urnieéccie znacznik Rundy
B - iy polu toru Rund.

Obok planszy stwérzcie wspélng
n rezerwe monet, Pieczeci Daimyo i
2zetonéw Punktéw Klanu +40/+80.



PLAC TRENINGOWY é;

Umieéécie 4 losowo dobrane afelki
Placu na odpowiednich polach na
planszy, wskazana strona do gory.
Odibzcie pozostate kafelki Placu

2 powrotem do pudetka

PRZYGOTOWANIE GRACZY:

Weticie po 1 planszy Posiadiotci;

15 Czlonkéw waszego Klanu,

ktdrych umieszezacie na odpowiednich
polach: 5 Dworzan, 5 Ogrodnikéw i 5
Wojownikéw oraz 3 znaczniki Zasob6w,
ktdre umieszezacie na polu 0 kazdego
Zasobu. Umie§ccie swoje znaczniki
Wachlarza obok toru Punktéw Klanu
na planszy Gléwnej.

Umiesécie znaczniki Wplywu
wszystkich graczy na Czapli obok

toru Uplywu Czasu, ukladajac je w
losowej kolejnosci. Nastepnie umiesccie
znaczniki Czapli na torze Kolejnoci Tur
w tym samym porzadku, co znaczniki
Wplywt, tak aby kolor na dole stosu
wskazywat ostatniego gracza, a kolor
na gérze gracza pierwszego.

ono

Dobierzcie i umiesécie odkryte
karty Zasob6w Poczatkowych
(pomaraiiczowa talia), w liczbie
réwnej liczbie graczy +1. Umieécie
po 1 losowej karcie Akcji Poczatkowej
(26lta talia) pod kazda karta Zasobéw
Poczatkowych, tworzac pare.

Teraz, w kolejnosci odwrotnej do
Kolejnoéci tur, wybierzcie po 1
parze kart Startowych:

Karta Akeji trafia na pole karty na
planszy Posiadloéci. Otrzymujecie
Zasb pokazany na swojej karcie
Zasobow Poczatkowych, a nastepnie
umieszczacie te karte pod swoja
plansza Posiadloéci w Obszarze
Latarni, jak pokazano na ilustracji.
Karta Zasobéw moze zapewnic karte
Dekretu. Jesli tak sie stanie, dany
gracz bierze wskazana karte Dekretu
i umieszcza ja bezposrednio w swoim
Obszarze Latarni, razem z karta
Zasobéw Poczatkowych.



Biel tynku na $cianach i biel piér czapli

iacychw okolicy sqw
doskonatej harmonii w zamku Himeji.

Rozgrywka w Bialy Zamek podzielona jest na 3 rundy, podczas ktdrych kazdy gracz wykonuje 3 tury:

Gracz, kéry znajduje si¢ na szczycie toru Kolejnosci Tury, rozpoczyna swoj ture jako pierwszy.
Gdy ten gracz zakoficzy swoja ture, kolej przechodzi na nastepnego gracza na torze. Gdy wszyscy
gracze rozegraja 3 tury (to znaczy, gdy kazdy z nich zagra po 3 kosci, a na Mostach pozostana

w sumie 3 koéci), runda dobiega kofica (patrz Koniec Rundy, str. 13) i zaczyna si¢ kolejna.

Na koniec trzeciej rundy nastepuje Koniec Gry (patrz str. 14).

PUNKTY KLANU I WARUNKI ZWYCIESTWA:

Po zakoficzeniu gry zwycigzca zostanie gracz, kiéry dotrze swoim
znacznikiem Wachlarza najdalej na torze Punktéw Klanu.
Gdy gracz zdobywa czerwone wachlarze, przesuwa swoj znacznik

Wachlarza o odpowiednia liczbe pl. Zlote wachlarze sa liczone dopiero na koniec
81y

Jesli w dowolnym momencie gry dany gracz przekroczy prog

+40 40 Punktéw Klanu, bierze on zeton +40 i umieszcza go obok
swojej planszy Posiadlosci. Jesli prog 40 punktéw zostanie
przekroczony ponownie przez tego gracza, odwraca on swoj
zeton na strone +80.

Tura Gracza

Podczas swojej tury wybierasz 1 koé¢ z jednego z Mostéw i umieszczasz ja na jednym z obszaréw.
oznaczonych symbolem kosci, a nastepnie rozpatrujesz efekt tego pola.

UZYWANIE K¢

Ze szczytu palacowych mostéw moina kontemplowaé plywajace ponizej ryby koi.
Wielu wykorzystuje te chwilg spokoju, przez te mosty, aby G
kt6rascieikajest dlanich wiasciwa.

PROCEDURA UZYCIA KOSCI:

Wybierz koéé z jednego z koficéw dowolnego Mostu. Koéci pomiedzy koficami Mostu
nie sa dostepne.

Jesli po dobmmu kosci na srodkowej czgsci Mostu nadal znajduje si¢ przynajmniej
jedna kosé, ko sie najblizej nowo micjsca jest

na to miejsce, = zmiany jej wartosc, i staje si¢ dostepna dla nastepnego gracza.




Uiesé wybrang koé¢ na jednym z pél z ikona koéci na planszy Giéwnej albo na
swojej planszy Posiadiotci. Po umieszezeniu kosé zawsze bedzie zakrywaé jakas
wartodé: albo te nadrukowana na planszy, albo innej kosci, ktdra jest juz na tym polu.

Jedli warto$¢é nowo umieszczonej kosci jest wigksza od zakrywanej, otrzymujesz
réznicg w monetach ze wspdlnej rezerwy.

) Je$li wartoéé nowo umieszczonej koéci jest mniejsza od zakrywanej, zapta¢
réimice w monetach do wspdlnej rezerwy.
JeSli wartoéé nowo umieszczonej kosci jest taka sama jak zakrywana warto¢, zadne
monety nie 53 zdobywane ani wplacane.

UKLADANIE KOSCI JEDNA NA DRUGIE]J: T

Na kazdej kosci mozna polozyé W grze 1- lub 2-osobowej kosci 2
tylko jedna kos¢ i tylko na nie moga by¢ ukladane na
polach planszy Gléwnej. innych koéciach w zadnej czesci gry.

Jesli wybierzesz ko§¢ po lewej stronie Mostu, otrzymasz Nagrode Latarni (patrz str. 12)
ze swojej planszy Posiadioéci.

Akcja lub akeje z pola, na ktérym umiescite$ kod¢, 3 teraz wykonywane w wybranej
przez ciebie kolejnosci.

IwW 'ORAZ PIECZECI DAIMYO:

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

ikona monety lub Pieczecia Daimyo oznacza, ze musisz zaplaci¢ wskazana ich liczbe,
aby uzyskaé lub wykona¢ to, co wskazuje strzatka.

Zdobad 2 Pieczecie ) Zaplaé 3 monety, aby
Daimyo wykona akeje Dworzanina

Wszelkie kwoty oznaczane sa w grze monetami o wartoéci 1. Gracze moga w
dowolnym momencie dokonaé wymiany ze wspélnej rezerwy; uzywajac wiekszych
monet o nominatach 5.

1

Na twojej planszy Posiadlosci znajduja sie tory dla kazdego z 3 Zasobéw, wskazujace
wartoéci od 0 do 7. Jesli zdobywasz Zasoby, przesuft znacznik w gére na
odpowiednim torze. Kiedy wydajesz te Zasoby, przesuft znacznik w dét. Nigdy

nie mozesz mieé wigcej niz 7 dowolnego Zasobu (wszelkie dodatkowe przepadaja)

i nigdy nie mozesz wydawaé Zasobéw ponizej 0.

? ) zuzo @ ) zwmosc @ () peray




Pierwsze pigtro zamku nazywane jest ,salg tysigca mat” ze wzgledu na ogromna
ilosé tatami, kt6re uklada sig na podlodze dla wygody zwiedzajacych.

Koéci mozna umieszezaé w Zamku w dowolnej z 5 komnat: 3 pola sa dostepne na pietrze

Zarzadeéw i 2 pola sq dostepne na pietrze Dyplomatéw.

Akcja lub akcje w tych lokacjach sa okre$lone przez kolor kosci, ktéra jest tam
umieszezona: Mozesz wykonaé akcje widoczne na karcie obok zetonéw Kosei pasujacych

kolorem do kosci, ktéra whasnie zostata umieszczona.

Na pigtrze Zarzadeéw mozna wykonaé do 2 akeji w dowolnej kolejnoéci na tej samej
Karcie, jesli uzyty kolor kosci pojawia sie w tej komnacie dwukrotnie. Jesli w komnacie nie
ma dostepnych akcji dla danego koloru kosci, koéci tego koloru nie moga byé umieszczane

w tej komnacie.

Jesli zagrasz tutaj te biala kosé,
otrzymasz 2 monety, poniewaz
kosé wskazuje wartos¢
izostala umieszezona na
wartosci 3. W tej komnacie
akeje z karty odpowiadajace

bialej kosci mozna wykona¢
w dowolnej kolejno

1Piecze¢ Daimyo, mozesz
wykona akcje Dworzanina, a
ponadto mozesz przesunac swéj
znacznik Zelaza 0 2 pola w gdre.




POZA MURAMI 2

Klany, ktore, przybywa/q do. zamku Himeji, zwykle muszq czekacu padnoza wzgérza, |

dopéki nie P ia na wejscie do posi Daimyo.

Te 2 pola nie s3 powiazane z zadnym kolorem, wiec mozna na nich umiesci¢ kosé
dowolnego koloru.

Kiedy umieszczasz kos¢ Poza Murami, mozes?. wykonaé 12 2 akcji wskazanych pizez pole,
grodnik

na kidrym zostala umicszczona. Dostepne sa tutaj 3 gtéwne akeje gry: Of
(str. 10), Dworzanin (str. 10) oraz Wojownik (str. 9).

Nie jest mozliwe
umieszezenie kolejnej kosci
na polu po lewej stronie,
poniewat przekroczyloby to
maksymalng liczbe 2 kosci na
jednym polu. Zagrywasz wiec
czarng kosé na pole po prawej
stroniei placisz 1 monete
(umieszezono ja na wart

g T 5). Nastepnie decydujesz sie

— a T F 'wykonac akcje Wojownika.

Studnia Okikujestjednym z najbardziej zagadkowych miejsc w zamku Himeji
ikryje w sobie prawdziwe niespodzianki.

Warto tego pola zawsze wynosi 1, niezaleznie od innych kosci, ktére zostaly tu wezeénicj

umieszczone. Nie ma ogranicze co do liczby kosci, ktdre mozna umiecié na tym polu

Jesli w tym miejscu zostanie umieszezona kosé o wartosci wiekszej niz 1, oprécz Zasobow
przez to pole, réwnicz liczbe monet.

Po umieszczeniu kosci zdobywasz 1 Pieczeé Daimyo oraz korzyéci wskazane na
2 zetonach.

Unmieszczajac czarna kosé
o wartosci 3 na obszarze
Studni, zdobywasz 2
monety, 1 Pieczeé Daimyo,
1Perfe i 1 wybrany

Zaséb. Umieszczona tam
wezesniej pomarariczowa
kos¢ nie ma zadnego
wplywu.




} PLANSZE POSIADY0SCI f;

Kazdy klan ma radg medrcéw, ktéra decyduje, jaki nastepny krok nalezy podjac,
aby zapewnié sobie maksymalne wplywy na dworze Czapli.

Kazdy kolor kosci praypisany jest do pola na twojej planszy Posiadiosce i odpowiada linii
Calonkéw Klanu, a takze okreSlonym akcjom i zwiazanym z nimi nagrodom. Jesli
dobierzesz pomaraficzowa kos¢ £} mozesz ja umiescic tylko w linii Dworzan, czarna
Kos¢ s)w linii Ogrodnikéw i biala kosé, w linii Wojownikow. Kiedy kosci te zostaja tam
umieszczone, nalezy wykona¢ ponizsze kroki w podanej kolejnosc:

Zdobad# widoczne nagrody: Zdobywasz nagrody (Zasoby, Pieczecie Daimyo,
monety i/albo Nagrody Latarni) wskazane przez ikony widoczne w linii, w kidrej
zostala umieszczona koéé.

Zdobad# nagrode z karty Akcji: Mozesz wykonaé akcje widoczng na karcie, w linii,
w kidrej zostala umieszczona kosé.

[N

~

koS¢ jest umieszezona na twojej planszy, musisz zaplaci¢ 3 monety jako ze zostata ona
na na nadrukowanej wartosci 6. Zdobywasz 3 Zywnosci i 2 monety, po czym moiesz
5 15 ok g 1 3 e o A D




Wysylanie Czlonkdw Klanu na Dwér Himeji

W trakeie rozgrywki bedziesz wysyla¢ swoich Czlonkéw Klanu do pracy w ogrodach, na pola
treningowe, by szkolili sie w obronie zamku lub w celu pozyskania wplywéw. Na koniec gry
Cztonkowie Klanu zapewnia Punkty Klanu na rézne sposoby (patrz Koniec Gry na str. 14).

@ ﬁ WOJOWNIK

Ta akeja pozwala ci wriaé Wojownika pAerwszego od lewej na lWOJeJ planszy
imiesci¢ go na d Placi . Kazdy

pomieéci¢ dowolna liczbe Woj ze tkich Klanow. T

sie z kosztem w Zelazie, ktéry z1lezy od tego, na ktérym Placu Treningowym go
Kiedy Wojownik zostaje umieszezony na polu, mozesz wykona akeje lub akcje Rk
na kafelku (kafelkach) Placu w dowolnej kolejnosci.

Czerwony gracz wykonuje akej Wojownika i bierze pierwszego dostepnego Wojowr
ze swojej planszy Posiadtosci (). Musi zaplaci¢ 5 Zelaza, aby go umiescié @ anastepnie
moze wykona¢ dowolng akeje przypisang do czarnej kosci, wiec wybiera te akcje @ aby
zdobyc 2 Punkty Klanu i korzysci ze Studni. Dodatkowo przesuwa swéj znacznik Wplywu
02 polado przodu ).




@ ﬁ OGRODNIK

Ta akeja pozwala ci wzia¢ Ogrodnika pierwszego od lewej na twojej planszy Posiadiosci
i umieci¢ go na karcie Ogrodu, na ktdrej nie ma jeszcze Ogrodnika z twojego Klanu.
Umieszczenie Ogrodnikéw wiaze sie z kosztem w Zywnosci, keéry zalezy od karty Ogrodu.
Kiedy twéj Ogrodnik zostaje umieszczony na karcie, wykonujesz wskazana akcje.

Dworzanie pozwalaja ci wykonaé do 2 sporéd ponizszych akcji: albo tylko jedna z nich,
albo obie po razie, nawet z uzyciem réznych pionkéw Dworzan.

Prosba o audiencje: WeZ pier od lewej Dy ina na swojej planszy
0 [ Posiadloéci { umiedé o na polu Bram Zamku, placac 2 monety, Bramy Zama
moga pomiekci¢ dowolng liczbe Dworzan ze wszystkich Klanow:

1/ ALBO

Pozyskiwanie wplywéw: Wez 1 ze swoich Dworzan znajdujacych sie

afn w Zamku i zaplac 2 albo 5 Perel, aby wspiac si¢ odpowiednio 0 1 albo 2
-~

pigtra. Dworzanie przy Bramie moga dostac si¢ do dowolnej komnaty na

pierwszym pigtrze. Dworzanie, korzy znajduja sie na pierwszym pietrze,
moga przenies¢ sie do dowolnej komnaty na drugim pietrze. Dworzanie moga dostac sie
do komnaty Daimyo z dowolnej komnaty na drugim pietrze. Ten ruch nie moze byé
podzielony miedzy réznych Dworzan i musi byé wykonany w caloéci na raz.

Jesli Dworzanin zakoficzy swdj ruch na pierwszym lub drugim pietrze Zamku, musisz
wykonaé nastepujace kroki w podanej kolejnosci:

 Wet karte Akcji, ktéra masz na swojej planszy Posiadioéci, odwréé ja i umiesc za
na wierzchu ostatniej karty w Obszarze Latarni, nieco na prawo tak, aby ikony ws
Kart byly widoczne.

© Umies¢ karte z komnaty, do ktérej wlasnie dotart twéj Dworzanin, na zwolnionym
wiaénie miejscu na swojej planszy Posiadioéci i wykonaj jedna z akeji z jasnym tlem
widoczna na tej karcie.

© Uzupelnij arte na planszy Gléwnej z odpowiedniej talii.

| Wasne: Jel nie mozna uzupelnic karty; nadal wykonujesz wybrana akje z jasnym tlem,
o ale nie bierzesz tej karty, a wszystkie inne kroki sa ignorowane.

.10



Jesli ruch Dworzanina zakonczy si¢ na trzecim pigtrze Zamku, w komnacie Daimyo, musisz
wykona ponizsze kroki w podanej kolejniéci

© Zdobadz Nagrode Latarni (patrz str. 12). ®

© Umie$¢ Dworzanina na dowolnym pustym polu na karcie taski Daimyo i zdobadZ
wskazana korzyéé. Jedli nie ma juz wolnych pdl, po prostu zostaw Dworzanina w tej
komnacie i nie réb nic wigcej.

Niebieski gracz wykonuje akcje Dworzanina, zabierajac pierwszego od lewej dostepnego
Dworzanina ze swojej planszy Posiadtosci ) i ptaci 2 monety, aby przeniesé go do Bramy,
gdzie posiada juz 1 Dworzanina (). Nastepnie placi 2 Perly, aby poruszy¢ 1 ze swoich Dworzan.

Decyduje si¢ na tego, ktéry znajduje sie juz na pierwszym pietrze Zamku (@ i przenosi go do
komnaty na drugim pietrze (). Nastepnie przenosi karte ze swojej planszy Posiadtosci do
swojego Obszaru Latarni i zakrywa ja @. W kolejnym kroku bierze karte znajdujaca sie w

komnacie, do ktrej wlasnie przeniést Dworzanina, i umieszcza j na swojej planszy Posiadlosci,

a nastepnie wykonuje akeje z jasnym ttem: w tym przypadku zdobywa 3 wybrane Zasoby @.

Zielony gracz wykonuje akcje
Dworzanina, ale tym razem
decyduje sie nie placi¢ 2 monet za
umieszczenie swojego Dworzanina
przy Bramie. Zamiast tego decyduje
sie zaplacié 5 Perel, aby przenies¢
swojego Dworzanina z pierwszego
pietra a na trzecie pigtro. Po
przybyciu Dworzanina zdobywa
Nagrode Latarni i 1 z nagréd
dostepnych na karcie Daimyo.
Wybiera 2 Pieczecie Daimyo.




Pieczecie Daimyo

Dobra opinia Regenta o tobiejjest ci niezbedna do osiggniecia celow na dworze.

Pieczecie Daimyo reprezentuja poreczenia klanu Regenta, kiére mozesz gromadzié podczas gry:
Na twojej planszy Posiadoéci mozesz przechowywaé do 5 z nich. Mozesz ich uzy¢ do przejscia
do nastepnej pory roku na torze Uptywu Czasu, a takze do wykonania okre$lonych akeji na
Kartach z pierwszego pietra. Dodatkowo w dowolnym momencie gry mozesz wymieni¢ 2
Pieczecie Daimyo na 1 wybrany Zas6b (Zywnosé, Zelazo albo Perte) lub wymienié 1 Pieczg¢
Daimyo na 1 monetg. Mozesz to zrobié tyle razy, ile cheesz. Przypomnienie tej zasady jest
przedstawione na twojej planszy Posiadtosci za pomoca ponizszych ikon:

n Nagrody Latarni

Caly zamekjest oswietlony wiatlem latarni, ich blask kieruje krokami zwiedzajacych.

Za kazdym razem, gdy yjesz ikong Latarni, korzyéci ze
kiére sq widoczne w Obszarze Latarni na twojej planszy Posiadioéci, w wybranej przez ciebie
Kolejnogei. Je$li cheesz pozyska¢ wicej kart do twojego Obszaru Latarni, mozesz to zrobié
poprzez pozyskiwanie wplywéw w Zamku na pierwszym i drugim pigtrze.

Za kazdym razem, gdy ten gracz zdobywa Nagrode Latarni, zdobywa 2 Punkty
Klanu, 1 Zywnos¢, 1 monete i przesuwa sie o 1 pole do przodu na torze Uplywu
Czasu. Jesli péniej dodanych zostanie wiecej kart, nagroda sie powigks

amku Himeji, a ich zachowanie na irokuwyznacza

nadejscie najwazniejszych wydarzeri na dworze.

‘Ten tor symbolizuje wplywy, jakie kazdy klan posiada na dworze, a na koniec kazdej rundy
gry okreéla kolejnoéé tur graczy w nastepnej rundzie.

Kiedy twéj klan zyskuje wplywy; przesuft swdj znacznik Wplywu do przodu na tym torze.

Jesli zatrzymasz sie na polu zajmowanym przez znacznik innego gracza, umieé swoj znacznik
na wierzchu stosu.

12



Na torze Uplywu Czasu znajduja sie 3 Punkty Graniczne, ktére dziel rok na 4 pory roku.
Aby przekroczyé kazdy z tych punktéw, musisz zaptacié koszt 1, 2 lub 3 Pieczeci Daimyo,

jak wskazano na planszy Gtéwnej. Jesli nie cheesz lub nie mozesz zaplaci kosztu, nie mozesz
przenieé¢ swojego znacznika Wplywu na nastepna pore roku.

Na koniec gry otrzymasz punkty w zaleznoéci od pozycji, ktéra uzyskate$ na tym torze.

Gdy na wszystkich Mostach pozostana facznie tylko 3 koéci, nastepuje koniec rundy:

Nowa kolejnoéé tur: Gracz, kiérego znacznik Wplywu znajduje si¢ najdalej na torze
Uplywu Czasu, jako pierwszy rozegra ture w nastepnej rundzie. W przypadku remisu,
gracz, kiérego znacznik znajduje si¢ na wierzchu stost, rozpoczyna rundg.

Ulézcie odpowiednio znaczniki Czapli

Po zakoficzeniu trzeciej rundy gry, po
bezposrednio do sekeji Koniec Gry, bez wykonywama ponlzszych i

@ Ogrody: Na koniec kazdej rundy zawsze pozostana niewykorzystane kosci

na niektérych Mostach. Gdy runda dobiega korica, aktywowani sa Ogrodnicy;
jesli na Moscie nad nimi znajduje si¢ co najmniej 1 koé¢. Akcje na kartach Ogrodéw pod
Mostami, na ktérych weia znajduia sie Kosci, sa teraz aktywowane w kolejnosc tur: gracze
wykonuja kazda akeje, na kedrej maja swoich Ogrodnikéw, kazda tylko raz, w dowolnej
kolejnoci.

W tym przykladzie gracze czerwony i zielony
moga uiy¢ 2 kart Ogrodéw, na kt6rych znaj-
dujg sig Ogrodnicy ich klan6w (1 raz kaida).
‘Tymczasem niebieski gracz moze skorzystac
zakeji karty, na kt6rej znajduje sie jego Czlo-

nek Klanu. Z6lty gracz moze wykonac akcje
Ogrodu tylko spod czarnego Mostu, poniew:
na bialym Moscie nie ma ju zadnych kos

4cie wszystkie koéci kazdego koloru, rzuccie nimi, a nastepnie umie!
Je ponownie i Mostachw rosnace] kolfnokc odlewe] do praw,
tak jak to zrobiliscie podczas przygotowania rozgrywki.

B. Przesuficie znacznik Rundy o 1 pole do przodu.
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Kiedy rok dobiega korica, klany spotykaja sig na zimowym dziedziricu i Klaniaja
sig klanowi, ktdry jest najlepszy sposréd nich.

Na koniec trzeciej rundy, po ustaleniu nowej kolejnoéci tur, nastepuje koncowe podliczenie
punktéw. Opréez punktéw zebranych podezas gry, gracze zdobywaja réwniez Punkty Klanu,
wykonujae nastepujace kroki:

((}) Punktacja pozostatych Zasobé
A Za kazde 5 monet i/albo Pieczeci Daimyo, ktére posiadasz, zdobywasz 1 Punkt Klanu
(zaokraglajac w d6h).
B. Za kazdy Zas6b, ktérego posiadasz od 3 do 6 jednostek, zdobywasz 1 Punkt Klanu.
Jeéli pozostato ci 7 jednostek Zasobu, zdobywasz 2 Punkty Klanu.
() Punktacja Uplywu Czasu:

A. Jesli twéj znacznik Wplywu dotart do drugiej pory roku, zdobywasz 3 Punkty Klanu. Jesli
zakoficzy gre w trzeciej porze roku, zdobywasz 6 Punktéw Klanu. Gdy dotart do czwartej
pory roku, zdobywasz punkty wskazane pod polem zajmowanym przez twéj znacznik
(0d 10 do 15 Punktéw Klanu).

&) punktacja Catonkéw Klanu * * ﬂ

amku: Kazdy Dworzanin przebywajacy w Zamku zapewnia Punkty
A W Zamku: Kazdy D przebywajacy w Zamku zap Punkt
Klanu w zaleznoéci od miejsca, w kiérym sie znajduje:

—

© 1 Punkt Klanu przy Bramie
© 3 Punkty Klanu, jesli znajduje sie na pierwszym pietrze (Zarzadcy).
6 Punktéw Klanu, jesli znajduje sie na drugim pietrze (Dyplomaci)

10 Punkt6w Klanu, j

B . /@Z Xafg@  NaPlacach Treningowych: Zdobywasz Punkty Klanu

za Plac, mnozac sume wartoéci swoich Wojownikéw w
tej lokaci przez liczbe Dworzan, ktérych masz wewnatrz Zamku (nie przy Bramie): Kazdy
Wojownik ma wartoé¢ wskazang za pomoca ikony na Placu, ktéry zajmuje.

li znajduje si¢ na trzecim pietrze (Daimyo).

S ﬁ . @X W Ogrodach: Kazdy Ogrodnik zapewnia swojemu klanowi tyle Punktéw
. Klanu, ile wskazano na karcie, na ktérej sie znajduje.

Kto zdobedzie najwigcej Punkrow Klan, zostaje zwycigscal W przypadku remisu pod wagledem
najwigkszej liczby Punktéw Klanu wygrywa ten spoéréd remisujacych, kto jest wyzej
w kolejnoéci tur.




Niebieski gracz zdobyt podczas gry 8 Punktéw Klanu €)). Na koniec zdobywa 1 Punkt Klanu
ikolejne 3 za pozostale Zasoby (@. Jego pozycja na torze Uplywu Czasu daje
. Jego Dworzanie daja mu 25 Punktéw Klanu (10+10+3+1+1) @.

za monety
mu 6 Punktéw Klanu ().
Jego Wojownicy mnoza 6 (2+2+1+1) przez liczbe Dworzan w Zamku (3), co daje 18 Punkiéw
Klanu @@. Na koricu jego Ogrodnicy daja mu kolejne 15 Punktéw Klanu
Jego laczny wynik to 76 Punkt6w Klanu.
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WIZYTA KLANU TOKUGAWA

Nawet wnajmniej zatloczonych latach zdobycie audiencji Daimyo nie jest tatwym

adaniem. najdzie sie jakas obiecujaca grupa, ktéra chee zajaé nasze

miejsce, ak Shoguna potrafi sprawic, ze nawet
najspokojniejsi samuraje tracg cierpliwosé.

Zmiany w przygolowaniu rozgrywl

Rozgrywke przygotuj tak jak dla 2 graczy, z ta réznica, ze podczas kroku losowania
poczatkowych kart Akeji i poczatkowych Zasobéw, niczego nie wybierasz. Kazda tali¢ potasuj
osobno i losowo dobierz z kazdej z nich po 1 karcie. To beda twoje poczatkowe Karty.

Wybierz kolor dla swojego przeciwnika, we# wszystkie jego komponenty oprécz planszy Posiadio-
ci i umieé¢ znaczniki Czapli, Wplywu i Wachlarza na odpowiednich polach zgodnie z poziomem
trudnosci, z ktérym cheesz sie zmierzyc:

LATWY SREDNI TRUDNY
Punkty Klanu 0 PK 3 PK 8 PK
ZInacznik Czapli 2. pole 1. pole 1. pole
Tor Uplywu Czasu 0 a 3

‘Twdj przeciwni nie potrzebuje planszy Posiadioéci. Wygospodaruj obszar
na stole, aby grumddzlL tam jego monety i Czionkéw Klanu oraz troche
migjsca na zagrywanie Kart z jego talii. Aby przygotowac talie Solo, potasuj
ja i pol6z na stole strong z Mostem do géry.

Zanim zaglebisz sie w szczegbly trybu solo, pamietaj o nastepujacych
kwestiach:

© Twéj przeciwnik nigdy za nic nie placi.
 Twéj przeciwnik nigdy nie aktywuje zadnej akeji, aby umieécié koéci lub swoich Cztonkéw Klanu.
® Podczas gry twéj przeciwnik nie zdobywa zadnych Zasobéw; pobiera jedynie monety.

© Twdj przeciwnik moze umieszczaé koéci w kolorze, ktéry nie pasuje do komnat.

~ Przebieg rozgrywk

Kiedy nadejdzie kolej twojego przeciwnika, odkryj pierwsza karte z jego talii. Spéjrz na nowa
wierzchnia Karte w talii i sprawdz, do ktdrej koéci si¢ odnosi:

Jesli na Moscie we wskazanym kolorze znajduje sie kosé na przedstawionej pozycii
(po lewej, na $rodku lub po prawej), pomifi ponizszy punkt i postepuj zgodnie z dalszymi
krokami (na nastepnej stronie). JeSli nie...

Jesli na Moécie we wskazanym kolorze nie ma kosci na przedstawionej pozycji, odkryj
nastepna karte (i powt6rz powyzszy krok). Dobieraj i odkrywaj kolejne karty z talii Solo

i ukladaj w rzedzie od lewej do prawej, az Karta na wierzchu talii wskaze kos¢, ktora mozna
‘wziaé ze wskazanego Mostu.



Po wybraniu koéci wykonaj ponizsze kroki w podanej kolejnoscis
o Przenies koéé na miejsce wskazane na karcle

Po jej umieszczeniu, jesli wj przeciwnik moze zdobyé monety z powodu réznicy wartosci
na kosci i wartoéci nadrukowanej pod nia, wypla¢ mu te monety;  przeciwnym przypadku

ja na obszar Studni i wyplaé nalezne monety, ale zignoruj nagrody na zetonach.
0 Wykonaj akcje na odkrytej karcie (kartach)

0d gory do dotu i od lewej do prawej, wykonaj wszystkie akcje wskazane na ostatnich
2 dobranych i odkrytych kartach (lub tylko na jednej karcie, jesli wicej nie odkryto).
Nastepnie umie$¢ dobrane karty na spodzie talii Solo. Jesli nie jest mozliwe wykonanie
jednej lub wigcej wskazanych akeji, twéj przeciwnik zdobywa Punkty Klanu w liczbie
réwnej numerowi aktualnej rundy za kazda akcje, ktérej nie moze wykonaé.

W o

5& B+ &

Na

ec kazdej rundy
Na koniec kazdej rundy, zaraz po ustaleniu nowej kolejnosci, twdj przeciwnik oddaje swoje
‘monety do wspdlnej rezerwy i zdobywa w zamian Punkty Klanu:

o Jedli jest pierwszy w kolejnoéci tur, za kazde 3 oddane monety twéj przeciwnik zdobywa
Punkty Klanu w liczbie réwnej numerowi whaénie zakoficzonej rundy.

® Jesli twdj przeciwnik jest drugi w kolejnosci tur, za kazde oddane 5 monet zdobywa
Punkty Klanu w liczbie réwnej numerowi wiasnie zakoficzonej rundy.

W obu przypadkach, jeli jakie$ monety pozostaly niewymienione, tw6j przeciwnik
zatrzymuje je na nastepng runde.
W kroku Ogrody (w rundach 1 i 2) za kazdego Ogrodnika, kiérego byt w stanie aktywowac,

twdj rywal zdobywa Punkty Klanu w liczbie réwnej numerowi wlasnie zakoficzonej rundy:

) Nastgpnie potasuj talie kart Solo.




Punklacja Koficowa
Twéj przeciwnik nie punktuje zadnych pozostatych Zasobéw ani monet (poniewaz byly one
punktowane w kazdej rundzie), ale zdobywa Punkty Klanu zgodnie ze standardowymi zasadami
we wszystkich innych kategoriach.

Ikony Solo

Znajdz karte Ogrodu wskazanego typu, ktéra zapewnia najmniej
punke6w sposrdd tych, na ktérych twej przeciwnik nie umiescit
jeszeze Ogrodnika (jak w standardowej rozgrywee) i umiesc tam

ﬁ ) jednego z jego Ogrodnikéw. Jesli jest wiecej niz jeden Ogrod
7 ta sam najnizsza wartoscia punktowa, ty wybierasz, ktérego
uzyé. Jedli Karta pozwala na umieszczenie ich zarowno w
Ogrodzie Rodlinnym, jak i Ogrodzie Kamiennym, wybierz
Ogrody o najnidszej wartosci.

Umie$é twojego na Placu T
ktérego koszt odpowiada kosztowi wskazanemu na tej akcii.

Umiesé Dworzanina twojego przeciwnika przy Bramie.

Przenie§ Dworzanina twojego przeciwnika, keory znajduje sig najnizej
w Zamku, o 1 lub 2 pietra w gdre, zaczynajac od Bramy. Jedli na tym
samym najnizszym pietrze jest kilku jego Dworzan, przesufi dowolnego
2 nich. Jedli poruszajac sie Dworzanin osiagnie pietro 1 lub 2, wybierz
dowolna komnate na tym pietrze i usuf jej Karte i natychmiast ja
zastap, uzupelniajac jej miejsce. Jesli Dworzanin osiagnie pietro 3,
umied¢ go na pierwszej pustej przystudze Daimyo od lewej, o ile jakie§
53 dostepne.

Twéj przeciwnik zdobywa wskazana liczbe Punkiéw Klanu.

Przesufi do przodu znacznik Wplywu twojego przeciwnika na torze
Uplywu Czasu o wskazana liczbe pol.

Twéj przeciwnik zdobywa wskazana liczbe monet.




W rundzie 3 Mosty wygladaja tak, jak pokazano powyzej o Pierwsza karta z talii Solo zostaje odwrécona
i umieszczona odkryta obok (): odstania kosé, ktéra nie jest dostepna, wiec odwrécona zostaje druga
Karta (@), a nastepnie trzecia (), zanim pojawi sig wskazanie kosci, kt6rej mozna uiy€. Po przesunieciu
tej kosci na obszar wskazany poniej na karcie, Klan przeciwnika wykonuje akejeod 1 do 4 wtej
Kolejnosci. Poniewaz nie mozna uzyé akeji 2 , przeciwnik zdobywa zamiast tego 3 Punkty Klanu @),

Tworcy Podzigkowania autorow
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Zalacznik

Zdobad? Nagrody Latarni ze
swojej planszy Posiadloci
(patrz str. 12).

Wykonaj akcje Dworzanina
(patrz str. 10).

X

Zdobad? wskazana liczbe
Punkt6w Klanu.

Wykonaj akcje Wojownika
(patrz str. 10).

X

Przesufi sw6j znacznik
Wplywu do przodu o X pél
na torze Uplywu Czasu (patrz
str. 12).

Wykonaj akcjg Ogrodnika
(patrz str. 10).

=X

Zdobad? Zywnosé. Przesuft
swéj znacznik Zywnosci o
wskazana warto$¢ w gére (do
maksymalnej wartodc 7).

Wykonaj akcje Studni
(patrz str.

=X

Zdobadz Zelazo. Przesufy
swoj znacznik Zelaza o

wskazang gére (do
maksymal ﬁncj wartosci 7).

Wykonaj akcje z planszy
Posiadtosci, tak jakbys umiecit
koéé na jednym ze swoich 3 pél na
koéci (patrz str. 8)

X

Zdobadz Perly. Przesufi swéj
znacznik o wskazana wartosé
w gére (do maksymalnej
wartoci 7).

Wykonaj dowolna akeje
2wigzang z zetonem Koéci
znajdujacym sie w Zamku na
planszy Gléwnej.

2

Zdobad? 1 wybrany Zaséb,
nmun swéj znacznik tego zasobu
ycje w gore. Jesli ikona
Wokaeue lezbe, motess wybraé
jeden lub kilka Zasobdw w lacznej
iczbie réwnej wskazanej wartodci.

Wykonaj akeje z jasnym tlem
2 dowolnej karty w Zamku na
planszy Gléwnej.

Zdobad? X Pieczeci Daimyo
(patrz str. 5).

Wykonaj dowolng akcje
2wiazana z zetonem bialej
Koéci w Zamku na planszy
Gléwnej.

Zdobadz wskazana liczbe
monet ze wspélnej rezerwy
(patrz str. 5).

Wykonaj dowolng akcje
2wiazan z zetonem czamej
Koéci w Zamku na planszy
Gléwnej.

Zaptad wskazana liczbe monet
do wspélnej rezerwy.

Wykonaj dowoln akeje
2wiazana z Zetonem
pomaraticzowej Kosci w
Zamku na planszy Gléwnej.




