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]' aponsko, rok 1761, provincie Harima. Daimjoé Sakai Tadazumi

creo

je jednim z nejvlivnéj§ich regentd §6gunatu Edo a své provincii
vladne 7z hradu HimedZi. Neni divu, Ze mistni klany se snazi
naklonit ¢i vladnouci klan Sakai. Aby méli na daimjéa vliv, vysilaji své
Gleny na posty v kazdé oblasti zivota na Bilém hradé, od politickych
a vojenskych pozic az po prosté zahradniky, ktefi dbaji o dokonaly
stav hradni zelené.

Ve hie Bily hrad se stanete viidcem jednoho z téchto
drobnych klanti a budete s ostatnimi Klany zapolit

o vliv a budoucnost na dvofe mocné Bilé volavky.
Kliéem k vitézstvi bude vychytralost,

spravné nakladani s dostupnymi zdroji

a strategické umisténi élent
klanu na hrad Himedzi!




PRIPRAVA HRY

Pokud hrajete poprvé, doporucujeme vam pieskocit krok 2 pfipravy hry a radéji na plan
rozmistit karty vyobrazené na ilustraci. Také muzete pieskotit krok 4 a rozmistit na plan
desticky kostek a desticky studny vyobrazené na ilustraci. Ujistéte se, Ze na studni pouZijete
desticku perleti s oranzovou kostkou na rubu a desticku Zeleza s ¢ernou kostkou na rubu.

Pfiprava hradu

Herni plan umistéte na dosah vsech
hraca.

2 Pokud hraji pouze 2 hradi, ponechte

v krabici karty pobo¢nikti a diplomatt
oznacené v levém spodnim rohu
symbolem #. Poté zvlast zamichejte
balicky patra poboc¢nikii (okrové) a patra
diplomatt (indigové). Ze vzniklych
bali¢kd umistéte 1 kartu licem vzhtiru
na kazdé volné pole odpovidajictho
patra. Balicky poté umistéte na
vyznacend pole na daném patte.

Dilezité: Pokud je na viech kartéch na
hradé vyobrazena ta sama akce s tmavym
e Ppozadim, vratte tyto karty do jejich
bali¢kti, zamichejte je a zopakujte krok 2. n

Vezméte nahodné 1 kartu daimjoa

(Sedou) a umistéte ji licem vzhtiru .‘iq A
na nejvyssi patro. Zbylé karty :“4‘{‘
daimjoa vratte do krabice. \al L4

Vsechny desticky kostek zamichejte stra-
nou s kostkami vzhtiru. Ndhodné vez-
meéte 1 desticku kostky od kazdé barvy
a umistéte je na 3 policka vyznacend 4 .
Poté zapliite zbyld policka v mistnostech
tak, ze na né nahodné umistite desticky
kostek. Mistnosti zapliujte v ¢iselném
poradi. V kazdé mistnosti musi byt ales-
pon 2 rizné barvy kostek. Kdyz umistu-
jete desticky na pozice 6 az 10 a vSechny
desticky v nékteré mistnosti by mély
stejnou barvu, umistéte posledni taze-
nou desticku na dalsi dostupné policko
(podle predtisténych ¢isel poznate,
které policko je dalsi v poradi). Desticky
umisténé na studnu musi byt umistény
stranou s kostkami dold.

Ukazatel kola umistéte na prvni pole
pocitadla kol.

U jedné strany herniho planu vytvoite
spole¢nou zasobu minci, peceti daimjoa
a Ctyt desticek bodt klanti +40/+80.

Mosty

Umistéte mosty na odpovidajici barevna
pole teky (nebo muzete hrat bez 3D
mostt, pokud chcete). Vezméte 3/4/5
kostek od kazdé barvy, podle toho, zda
hraji 2/3/4 hradi. Zbylé kostky ponechte
v krabici. Kostkami kazdé barvy hodte
zvlast a rozmistéte je na odpovidajici
mosty ve vzestupném ¢iselném poradi

hodnotou bude na levém konci mostu
(u lucerny) a kostka s nejvyssi hodnotou
bude na pravém konci mostu. Ostatn{
kostky budou mezi nimi na mosté

v ¢iselném poradi.

Zahrady @

Kazdy ze 2 balickt karet zahrad zami-
chejte zvlast. Nahodné pod kazdy most
umistéte licem vzhiru 1 kartu kvetouct
zahrady a 1 kartu zenové zahrady.
Zbylé karty zahrad vratte do krabice.

Cviticte @

Néhodné vyberte 4 desticky cvicist

a umistéte je na patiicnd pole na
hernim planu, otocené na vyznacenou
stranu. Zbylé desky cvicist ponechte

v krabici.

Priprava prosioru hrace

Kazdy hrac si vezme 1 desku osobniho
panstvi, 15 figurek ¢lent klanu, které
rozmisti na patti¢nd mista: 5 dvorant,

5 zahradniki a 5 vdle¢nikd, a 3 kostic¢ky
jako ukazatele zdroj, které umisti na
pole 0 kazdého pocitadla zdrojt. Sviij
Zeton véjife umistéte pobliz pocitadla
bodt klanu na hernfm pldnu.

Zetony vlivii promichejte a ndhodné
vyskladejte do sloupku na volavku
nalevo od stupnice prtibéhu roku.
Poté umistéte na stupnici poradi pritbéhu
hry figurky volavek ve stejném potadi,

v jakém jsou zetony vlivu ve sloupku.
Hrac, jehoz zeton je vespod sloupku,

v poradi hry posledni, a hrac se Zetonem
na vrchu sloupku bude na tahu prvni.
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Néhodné vezmeéte tolik karet poca-
te¢nich zdroju (oranzovych), kolik

je hract ve hie +1, a vyskladejte je
licem vzhtiru doprostied stolu. Pod
kazdou kartu pocatecnich zdroji
umistéte licem vzhiru 1 ndhodné
tazenou pocatecni kartu akef (zlutou).
Tim utvorite po¢ate¢ni pary. Ze zbylych
karet utvotte balicky licem dolt

a ponechte vedle pocatec¢nich part.

Hradi si nyni v opa¢ném poradi priabéhu
hry, od posledniho hréce po prvniho,
rozeberou pocatecni pary. Po¢inaje
poslednim hrac¢em v poradi hry si kazdy
hrac vezme 1 pocatecni par. Kartu akei
umistéte na misto pro kartu na vasem
panstvi. Poté ziskejte zdroje vyobrazené
na karté pocdtecnich zdrojt. Nakonec
kartu pocétecnich zdrojti umistéte pod
své panstvi do oblasti lucerny, stejné
jako na ilustraci nize. Karta pocatec-
nich zdrojt vam muze poskytnout

kartu dekretu. Pokud vam ji poskytuje,
vezmeéte si vyobrazenou kartu dekretu

a umistéte ji piimo do své oblasti lucerny
spolu s kartou pocatecnich zdroja.

DETAILNi SOUPIS HERNHO
MATERIALU NAJDETE NA
TOMTO ODKAZU NEBO NA
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PRUBEH HRY

Bélostné stény, hradby a peri volavek z okoli spolu zcela splyvaji na hradé HimedZi.

Partie hry Bily hrad trva 3 kola. Béhem kazdého kola provede kazdy hrac 3 tahy.

Hrag, ktery je prvni na stupnici poradi priibéhu hry, bude na tahu jako prvni. Jakmile tento hrac¢
dokondi tah, je na tahu dalsi hrac v potadi podle stupnice potadi pritbéhu hry atd. Jamile takto
kazdy hrac provede 3 tahy (tzn. kazdy hrac vyuzil 3 kostky a na mostech zbyly celkem 3 kostky),
aktualni kolo kon¢i (viz konec kola na str. 13) a nasleduje dalsi kolo. Na konci tretiho kola
nastane konec hry (viz str. 14).

BODY KLANU A PODMINKY VITEZSTVI:

Jakmile hra skonéi, vitézem bude ten klan, kterému se podaftilo
ziskat nejvice bodu. Kdyz ziskate ¢ervené véjite (body), posurite
sviij véjit po pocitadle o odpovidajici pocet poli.

Zlaté véjite zapocitate az na konci hry.

Pokud kdykoli pfekroéite hranici 40 boda bodi klanu, vez-
i'l' 0 méte si desticku +40, umistéte ji pobliz svého panstvi a sviij

véjit vratte opét na zacatek a pokracujte v bodovani. Pokud

znovu piekroéite 40 bodd, otoéte desti¢ku na stranu s +80.

" Tah hrate

Béhem svého tahu, pouzijete 1 kostku z 1 libovolného mostu a umistite ji na pole se symbolem
kostky. Poté vyhodnotite efekt navdzany na toto pole.

POUZITI KOSTEK

Z mostii vedoucich do hradu je krdsny pohled na kapry koi plavouci pod vdami.
Mnozi se na okamZik zastavi a vyuZziji tento klidny okamZik k rozjimani.
Kterd cesta je ta spravnd?

POSTUP POUZITI KOSTKY

Vyberte libovolny most. Smite si vzit 1 kostku z libovolného konce tohoto mostu.
Kostky umisténé uprostied nejsou aktualné dostupné. Pokud vezmete kostku a upro-
stfed mostu zbyva 1 ¢i vice kostek, musite na praveé uvolnény konec posunout kostku
zprostted mostu. Na pravé uvolnény konec vzdy posunete tu kostku zprostfed mostu,
ktera je tomuto konci nejbliz. Tim padem bude dostupna v dalsim tahu.

Hodnotu kostek nikdy nemérite.
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Ziskanou kostku umistéte na pole se symbolem kostky. Toto pole mtize byt na hernim
planu nebo na vasi desce hrace. Vzdy kdyz kostku umistite, prekryjete tim jinou hod-
notu kostky: budto hodnotu predtisténou na poli, nebo hodnotu kostky, kterd byla na
pole umisténa v nékterém z predchozich tahd.
Pokud je hodnota pravé umisténé kostky vyssi nez prekrytd hodnota, ziskate tolik
minci, kolik ¢inni rozdil téchto hodnot.
Pokud je hodnota pravé umisténé kostky nizsi nez prekrytd hodnota, musite zaplatit
tolik minci, kolik ¢inni rozdil téchto hodnot.
Pokud je hodnota prave umisténé kostky stejnd jako prekryta hodnota, neziskate
ani nezaplatite zddné mince.
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Pokud umistite oranzovou kostku 5 na predtisténou 3, ziskdte 2 mince.
Pokud nékdo pozdéji umisti ¢ernou 1 na oranzovou 5, musf zaplatit 4 mince.

SLOUPKY KOSTEK
Smite umistovat kostky na sebe, ovsem kazdy sloupek kostek smi

mit maximalné 2 kostky (tzn. nelze umistit 3 kostky na stejné pole). @/
Navic I1ze kostky umistovat na sebe pouze na polich herniho planu, }j\

nikoliv na panstvi. Pfi hi‘'e 1 nebo 2 hrac¢h nesmite v zadné situaci
umistit kostky na sebe.

Pokud vezmete kostku z levého konce mostu, ziskate odménu lucerny (viz str. 12)
ze svého panstvi.

Nyni vyhodnotite akci ¢i akce navazané na pole s pravé umisténou kostkou,
a to v libovolném potadi.

ZISK A PLATBA MINCI A PECETI DAIMJOA

Pokud je u symbolu cerné ¢islo, znamena to, Ze ziskate odpovidajici pocet
minci, pe¢eti daimjéa, bodu klanu, zdroju atd. Pokud je u symbolu mince nebo
peceti daimjoa cervené cislo, znamena to, ze musite zaplatit odpovidajici pocet tohoto
materialu a teprve poté smite provést ¢i ziskat to, co je vyobrazeno za Sipkou.

Ziskej 2 peceti m > Zaplat 3 mince
daimjéa. ) ) a proved akei dvoiané.

Obnosy minci jsou ve hie vzdy vyznaceny symbolem mince s hodnotou 1. Hrac¢i sméji
libovolné sménovat své mince za mince s hodnotou 5 ze spole¢né zasoby, ¢i naopak
mince se zasobou rozménovat.

ZISK A PLATBA ZDROJU

Na vasi desce panstvi najdete poéitadla 3 zdroji. Na kazdém pocitadle jsou hodnoty

od 0 do 7. Pokud ziskate zdroj, posuiite kostitku na patfiéném potitadle nahoru. Pokud
platite zdroj, posuiite kosti¢ku dolti. Zadného zdroje nesmite mit vice nez 7 (pfipadné
nadbytecné ziskané zdroje jsou ztraceny). Nikdy nesmite zdrojem klesnout pod 0.
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Prvni patro hradu je zndmé jako ,,mistnost tisicii tatami“ kviili nescetnému mnozstvi

mékkych podlozZek rozloZenych na podlahdch pro pohodli prichozich hostil.

Kostky lze umistovat na pole nékteré z péti mistnosti na 1. a 2. patie hradu: 3 pole jsou
dostupna na patte poboc¢niki a 2 pole na patte diplomatt.

Akci ¢i akee, které smite v kazdé mistnosti provést, jsou zavislé na tom, jakou kostku

tam umistite. V kazdé mistnosti smite provést pouze ty akce na karté v dané mistnosti,

u kterych lezi zeton kostky ve stejné barvé, jako pravé umisténa kostka.

Na patte pobo¢nikii smite v libovolném poradi provést az 2 akce ze stejné karty, pokud
jsou u obou z nich Zetony v barvé pravé umisténé kostky. Pokud v dané mistnosti neni
zadny zeton kostky nékteré barvy, pak do této mistnosti nesmite umistit kostku dané
barvy (na ptikladu niZe by nesla do mistnosti umistit cerna kostka).

Pokud do této mistnosti umistite
bilou kostku s hodnotou 5, zis-
kate nejprve 2 mince, protoze na
poli byla predtiSténa hodnota 3.
V této mistnosti jsou 2 akce,

u kterych jsou Zetony kostek

v bilé barvé. Mistnost je na patie
poboéniki, takZe nyni smite
provést obé tyto akce v libo-
volném poradi. Smite zaplatit

1 pecet daimj6a a provést akci
dvorané. Také smite ziskat

2 zeleza (tzn. posunout svoji
kostic¢ku na pocitadle Zeleza

o0 2 pole vys$).

Klany prichdzejici na audienci do hradu HimedZi museji obvykle cekat pod kopcem,
nezjim je dovoleno vstoupit do daimjéova domova. |

Za hradbami jsou 2 pole bez omezeni barvy a lze sem tedy umistit kostku v libovolné barvé.

Pokud umistite kostku za hradby, smite provést 1 ze 2 akei, které jsou vyobrazeny nalevo
a napravo od pole s pravé umisténou kostkou. Za hradbami jsou k dispozici 3 hlavni akce
hry: zahradnici (viz str. 10), dvorané (viz str. 10) a valecnici (viz str. 9).

Na pole vlevo jiz nelze

umistit dalsi kostku,

protoZe v kazdém sloupku
kostek smi byt maximalné

2 kostky. Proto umistite

cernou kostku s hodno- 1
tou 4 na pole napravo.

Musite zaplatit 1 minci, |
protoZe na poli je pfed- i
tisknuta hodnota 5. Poté

smite provést bud'to akci
dvorané nebo valecnici.

Studna Okiku je jednim z nejzahadnéjsich mist v okoli hradu HimedZi.
Uvnitr Ize najit nejrozmanitéjsi divy.

Na poli studny se nikdy neskladaji kostky do sloupkdi, ale nechavaji se polozené vedle sebe.
Vzdy kdyz sem umistite kostku, umistujete ji pomyslné na predtisténou hodnotu 1.

Tzn. pokud sem umistite kostku v hodnoté vyssi nez 1, vzdy ziskate mince. Na studnu

smi byt umistén libovolny pocet kostek. Pokud umistite kostku na studnu, ziskate 1 pecet
daimjda, plus odmény vyobrazené na 2 destickach ve studni.
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Pokud na studnu umistite
¢ernou kostku s hodno-
tou 3, ziskate 2 mince,

1 pecet daimjoa, 1 perlet
a 1libovolny zdroj. Oran-

Zovéa kostka umisténa

v nékterém z predchozich
tahl nema na vasi Cernou
kostku zadny vliv.




A1) 0SOBNT PANSTVE

" Vysilani clent klanu na dviir hradu Himedzi

Béhem hry budete posilat své poddané na hrad, aby pracovali v zahradach, cvicili se v obrané
hradu nebo stoupali po spolecenském zebtiku mistni slechty. Na konci hry vdm takto vyslani

V kazZdém klanu zasedd rada mudrct, kterd rozjimd o dalsim postupu a snazi se, ¢lenové klanu ptinesou body klanu v zdvislosti na riiznych podminkdch.
aby prave jejich klan dosdhl nejvyssiho vlivu na dvore Bilé volavky.
Na svém osobnim panstvi najdete 3 pole, na kterd Ize umistit kostky. Na kazdé z téchto poli @ % Valecnici X?'
1ze umistit pouze kostku té barvy, ktera je v poli vyobrazena. Kazdé pole je navazano na fadu
¢lent klanu napravo a spolu s ni také na patii¢né odmény a akce. Na pole u fady dvofanﬁ@ Pokud provadite tuto akci, smite vzit ze svého panstvi vale¢nika, ktery je aktudlné nejvice vlevo
smite umistit pouze oranzovou kostku. Na pole u fady zahradnik (8)smite umistit pouze v fadé, a umistit jej na libovolné cvicisté. Na kazdém cvicisti smi byt libovolny pocet vale¢niki ze
cernou kostku. Na pole u fady véleénﬂd’l@smite umistit pouze bilou kostku. Pokud na né- vSech klanti. Umisténi vale¢nika na cvicisté vzdy stoji urcity obnos Zeleza, ktery najdete vyobra-
které z téchto poli umistite kostku, musite provést nasledujici kroky v pevné daném poradi. zeny na daném cvicisti. Jakmile umistite valecnika na cvicisté, smite provést akci/akce vyobra-
zené na desticce/destickach tohoto cvicisté, v libovolném poradi.

1 Ziskejte viditelné odmény: Ziskdte odmény (zdroje, peceté daimj6a, mince anebo

odmény lucerny) v zavislosti na viditelnych symbolech v fadé napravo od pole s pravé = M — _ = A 'T" - — _ L

umisténou kostkou. 5 e et

R 7 q . . ST a s 1ot . -
Ziskate odménu z karty akce: Smite provést akci vyobrazenou v té ¢asti karty, ktera -
navazuje na pravé vyhodnocenou radu.
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Pokud na svoje panstvi umistite tuto oranzovou kostku s hodnotou 3, musite ji umistit na
pole u fady dvorand. Navic zaplatite 3 mince, protoZe prekryjete predtisténou hodnotu 6.
Ziskate 3 jidla a 2 mince. Poté smite provést akci v horni ¢ésti karty. V tomto pripadé
smite ziskat 1 pecet daimjéa a 1 libovolny zdroj.




@ ﬁ Zahradnici x

Pokud provadite tuto akci, smite vzit ze svého panstvi zahradnika, ktery je aktualné nejvice vlevo
v fadé, a umistit jej na kartu zahrady, na které dosud nestoji vas zahradnik. Umisténi zahrad-
nika na zahradu vzdy stoji urcity obnos jidla, ktery najdete vyobrazeny na dané karté zahrady.
Jakmile umistite zahradnika na kartu zahrady, provedte akci vyobrazenou na této karté.

Zluta hracka provadi akci zahradnici. Vezme prvniho zahradnika vlevo v fadé na svém
panstvi o (jednd se o druhého zahradnika, kterého Zlutd v této partii umistuje). Za jeho
umisténi zaplati 4 jidla a poté zaplati 3 mince za provedeni akce dvofané (kterd ma své
vlastni obvyklé poplatky) 0 Zluta nemohla umistit zahradniky na zenovou zahradu s akci
poskytujici 2 peceté daimjda, protoze se na této karté jiz nachazi jeji zahradnik.
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Dvorané vam umozni provést az dvé akce popsané nize. Smite provést pouze jednu z nich nebo obé
(a to i s pouzitim raznych figurek dvotanti), ale nesmite stejnou akci provést dvakrat:

VYZADANI AUDIENCE: Pokud provédite tuto akci, smite vzit ze svého panstvi
0 dvorana, ktery je aktualné nejvice vlevo v fadé, zaplatit 2 mince a umistit jej na pole
bran hradu. Na poli bran hradu smi byt libovolny pocet dvorant ze vsech kland.

A/NEBO

e POSTUP PO SPOLECENSKEM ZEBRICKU: Vezméte 1 svého dvotana, ktery

Q ey / o je na hradé, nebo polich brany (pokud provadite 2 akce, mtize jit o stejného
dvorana z akce A nebo jiného), zaplatte 2 nebo 5 perleti a posurite jej o 1 nebo

2 patra vys. Dvorané na poli bran hradu mohou vstoupit do libovolné mistnosti prvniho patra.
Dvorané na prvnim patie mohou vstoupit do libovolné mistnosti druhého patra. Dvorané z libo-
volné mistnosti druhého patra mohou vstoupit do mistnosti daimjéa. Pokud posouvate dvorana

0 2 patra, tato posunuti nelze rozdélit mezi rizné dvorany a musite obé posunuti provést naraz.

Pokud dvoran ukon¢i sviij pohyb na prvnim nebo druhém patie, musite provést nasledujici
kroky v pevné daném poradi:
® Vezmeéte akeni kartu, kterd se nachdzi na vaSem panstvi, otocte ji licem dolti a umistéte ji —
stale licem dolti — na posledni kartu ve vasi oblasti lucerny. Kartu umistéte lehce posunutou,
aby byly vidét vSechny symboly na dfive umisténych kartach.

® Vezméte kartu z mistnosti, na které vas dvoran ukoncil pohyb, a umistéte ji na prazdné
pole pro kartu akce na vasem panstvi. Nyni smite provést 1 z akef se svétlym pozadim,
které jsou na karté vyobrazeny.

® Pravé odebranou kartu z hradu nahradte novou kartou z odpovidajiciho balicku karet.

' Dulezité: Pokud kartu nelze nahradit novou kartou z bali¢ku, smite provést
1 z akei se svétlym pozadim, které jsou na karté vyobrazeny, ale nesmite si
® tuto kartu vzit do svého panstvi. Ostatni kroky tedy ignorujte.

Pokud dvoran ukondil sviij pohyb na tfetim patte hradu, v mistnosti daimjéa, musite provést
nasledujici kroky v pevné daném poradi:

® Ziskejte odmeény lucerny (viz str. 12). ®

® Umistéte dvorana na libovolné volné pole na karté daimjéa (pokud je dosud néjaké pole
dostupné) a ziskejte vyzna¢enou odménu. Pokud uz nejsou zadna pole dostupna, dvorana
ponechte v mistnosti daimjéa a nic dalsiho se nestane.
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Modra hracka provadi akci dvorané. Vezme prvniho dvorana vlevo v fadé na svém panstvi 0
a zaplati 2 mince za jeho umisténi na pole bran hradu. Tam uz stoji dalsi jeji dvofan o Poté
zaplati 2 perleti za 1 pohyb svym dvoranem na hradé. Rozhodne se pohnout dvofanem, ktery uz
jena 1. patie 0 Posune jej do mistnosti na 2. patfe 0 Pohyb je ukoncen, takZze modra vezme
kartu akce ze svého panstvi a umisti ji licem dold do své oblasti lucerny G Poté vezme kartu
akce z mistnosti, kde jeji dvoran pravé ukoncéil pohyb, a umisti ji na svoje panstvi. Nakonec
provede akci se svétlym pozadim, ktera se na karté nachézi: ziska 3 libovolné zdroje 0

Zelena hracka provadi akei
dvorané, ale nechce platit 2 mince
za umisténi nového dvorana na
brany hradu. Namisto toho zaplati
5 perleti a pohne dvofanem

z 1. patra az do 3. patra, do

mistnosti daimjéa. Jakmile je
dvoran na 3. patfe, zelend zisk4
odménu lucerny. Také umisti
dvorana na jedno z dostupnych
poli na karté a ziska tuto odménu.
Rozhodne se pro 2 peceti daimjéa.




5 Peteli daimjoa

Prizeri regenta je vitbec ten nejzdkladnéjsi predpoklad pro vase piisobeni na hradé.

Peceti daimjoa predstavuji dobrou viili daimjoa, kterou mizete béhem hry nasbirat. Na pan-
stvi smite mit az 5 peceti. MzZete je pouZit k posunuti do dalsiho obdobi na stupnici pribéhu
roku nebo k provedeni nékterych akei na kartach prvniho patra. Navic smite kdykoli béhem hry
(v jakémkoli okamziku) sméfiovat peceti za zdroje ¢i mince (nikoli naopak). Za 2 peceti smite
ziskat 1 libovolny zdroj (jidlo, Zelezo nebo perlet). Za 1 pecet smite ziskat 1 minci. Tyto smény
smite provést v libovolné kombinaci a kolikrat chcete (pokud vam zbyvaji peceti). Toto pravidlo
vam pripomenou symboly na vasem panstvi:

_;. Odmeny lucerny .

Plameny luceren osvétluji cely hrad. Jejich svétlo vede ty, kdo do hradu vstupuji.

Kdykoli mate narok na vyhodnoceni symbolu odmén lucerny, ziskate vSechny odmény vyobra-
zené na kartach ve vasi oblasti lucerny. Odmény smite ziskat v libovolném poradi. Do své oblasti
lucerny pridavate nové karty postupem po spolecenském zebticku na prvni a druhé patro hradu.

Pokazdé kdy?z tato hracka ziska odménu lucerny, okamzité ziska 2 body klanu,
1jidlo, 1 minci a pohne se o 1 pole dal na stupnici priibéhu roku. Pokud prida
do oblasti lucerny dalsi karty, odmény budou jesté vétsi.
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@ Slupnice pribéhu roku __

Volavky jsou symbolem hradu HimedZi a zmény v jejich chovdni nap¥ic rocnimi obdobimi
jsou predzvésti diilezitych uddlosti na dvore.

Tato stupnice symbolizuje vliv, ktery maji klany na hradé. Na konci kazdého kola urcite pomoci
této stupnice poradi priibéhu hry pro nésledujici kolo.

Pokud ziskate vliv, posurite sviij zeton vlivu doprava po této stupnici. Pokud se posunete na pole
s Zetonem Ci Zetony ostatnich hracti, umistéte sviij Zeton na tyto zetony.

Podél stupnice priibéhu roku jsou 3 predély, které rozdéluji stupnici na 4 obdobi. Pokud chcete
posunout sviij zeton pies predé€l, musite zaplatit 1, 2 nebo 3 peceté daimjéa vyobrazené u pre-
délu. Pokud nechcete nebo nemtizete peceté zaplatit, nesmite posunout sviij Zeton pres predél
do dalsitho obdobi.

Na konci hry navic ziskate body v zavislosti na tom, jak daleko se vdm na stupnici podafilo dojit.

y
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Jakmile zbyly napti¢ vSemi mosty pouze 3 kostky, nastane konec kola.

Nové poradi priibéhu hry: Preskladejte figurky volavek podle poradi Zetonii vlivu.
Hrac, jehoz zeton vlivu je nejdal na stupnici pribéhu roku, bude v pristim kole prvni

na tahu atd. Pokud je vice Zetont na stejném poli, bude z téchto hract v poradi nejdive ten,
jehoz Zeton je nahote atd.

&1[7» Jakmile skonéi tfeti kolo hry a upravite pofadi prubéhu hry, nastane konec hry
gl 7 S = o
~ a nasledujici kroky preskocite.

Zahrady: Na konci kola vzdy zbydou celkem t¥i kostky na mostech. Zahradnici

na konci kola provedou akei na karté zahrady, na které stoji, pokud je na
mosté nad nimi alespon 1 kostka. V novém potadi hry mize provést kazdy hrac vsechny své
mozné akce zahrady. Poté provede akce dalsi hrac¢ atd. Kazdou akei karty zahrady, na které
stoji va$ zahradnik, smite pouzit pouze jednou, ale smite je vyhodnotit v libovolném potadi.

Nastal konec kola a kostky zbyly na oranzovém
a ¢erném mosté. Cerven a zelena hracka nyni
mohou vyhodnotit akce obou karet zahrad,

na kterych stoji jejich zahradnici (kazdou
vyhodnoti pouze jednou). Modra hracka také

vyhodnoti akci karty zahrady, na které stoji jeji
zahradnik. Zluta hracka smi vyhodnotit pouze
akci na karté zahrady pod ¢ernym mostem,
protoZe na bilém mosté nezbyla kostka.

Piipravte nasledujici kolo:

A. Vezméte viechny kostky viech barev, hodte jimi a roztfidte je na jednotlivé mosty
v poradi od nejnizsi (vlevo) po nejvyssi (vpravo), stejné jako béhem ptipravy hry.

B. Ukazatel kol posutite o 1 pole vpted.



Kdyz se rok chyli ke konci, klany se sejdou na zimnim snému a pokorné

se ukloni nejiispé$néjsimu viidci.

Na konci tfetiho kola, po tipravé potadi priibéhu hry, sectete své zavérecné skore. Kromé bodi
ziskanych béhem hry ziskate body klanu za nasledujici kategorie:

I’ Obodujte zbylé zdroje: @)

A. Za kazdych 5 minci a/nebo peteti daimjéa, které vam zbyvaji (zaokrouhleno doli), ziskéte
1 bod klanu.

B. Za kazdy zdroj, kterého vam zbyvé 3 az 6 kusti, ziskate 1 bod klanu. Pokud vam nékterého
zdroje zbyva 7 kust, ziskate za tento zdroj 2 body klanu.

(/4 Obodujte stupnici postupu roku: @

A. Pokud vé$ #eton vlivu doputoval do druhého obdobi, ziskéte 3 body klanu. Pokud
doputoval az do trettho obdobi, ziskate 6 bodti klanu. Pokud je zeton vlivu ve ¢tvrtém
obdobi, ziskéte tolik bodti, kolik je vyobrazeno pod polem, na kterém se nachazi,
tzn. 10 az 15 bodt (pokud je vice zetont na stejném poli, vSichni ziskaji dané body).

— 3 Il_,l
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(i} obodujte éleny klanu: & ﬁ ﬁ

A ﬁ 5 @X Na hradé a na poli bran hradu: Kazdy v4$ dvofan na hradé vdm piinese
c body podle toho, kde se nachazi:

® 1 bod klanu, pokud je na poli bran hradu

® 3 body klanu, pokud je na 1. patie (pobocnici)
® 6 bodt klanu, pokud je na 2. patie (diplomati)
® 10 bodt klanu, pokud je na 3. patte (daimjo)

B. % . @ /@,52 X ﬁ #  Na cvidistich: Za kazdé cviti$té ziskdte body klanu tak,
. -_— v 7 7 v 1N o
Ze vynasobite celkovou bodovou hodnotu vasich véle¢niki
na tomto cvicisti s poctem vasich dvorand uvnitf hradu (tzn. ne na poli bran hradu).

svev

C. ﬁ o @X V zahradach: Kazdy zahradnik vam ptinese tolik bodt, kolik je vyobra-
0 zeno na zahradé, na které stoji.

Hrac s nejvétsim poctem bodt klanu se stava vitézem! Pokud nastane shoda, vyhrava ten, kdo je
drive na tahu podle aktudlniho poradi pribéhu hry.

14 .

Modra hréacka nasbirala 8 bodd klanu béhem hry 0 Na konci hry ziska 1 bod za zbylé mince
a peceti daimjéa 0 a 3 body za zbylé zdroje o Diky pozici Zetonu vlivu na stupnici pribéhu
roku ziskd 6 bodt klanu (). Za dvofany ziska 25 bodé klanu (10 + 10 + 3 + 1 + 1) @.
Jeji vale¢nici maji bodovou hodnotu 6 (2 + 2 + 1 + 1), kterou vynésobi po¢tem dvofant
na hradé (3), celkem tedy ziska 18 bodt klanu o A konecné ziska 15 bodd klanu za
zahradniky @ Celkem ma tedy 76 bodt klanu.
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NAVSTEVA Z KLANU TOKUGAWA - SOLOVY MOD

Ani'v letech, kdy je na hradé skoro prdzdno, neni snadné vyslouZit si audienci
u daimjéa. Vzdy se najde dalsi ambiciozni klan, ktery se hodld prodrat na vase tézce

vydfené misto. A netrpélivé pohledy S6gunovych vyslancii dokdzi rozhodit i toho
nejklidnéjsiho samuraje.

- Zmény v pripraveé hry I

Pripravte hru jako pro 2 hrace s tim rozdilem, Ze kdyz nastane ¢as vybrat pary akénich karet
a pocatecnich zdrojti, nic nevybirate. Zvlast zamichejte pocatecni karty akei a karty pocatecnich
zdrojt a z kazdého balicku si ndhodné vytahnéte 1 kartu. Toto jsou vase pocate¢ni karty.

Vyberte barvu, ktera bude zastupovat vaseho protivnika a vezméte vsechen herni materidl v této
barveé. V zavislosti na zvolené obtiznosti (viz nize) umistéte jeho volavku, Zeton vlivu a vé&jii na
urdita pole patfi¢nych stupnic:

SNADNA STREDNI OBTIZNA
Body klanu 0 BK 3 BK 8 BK
Figurka volavky 2. misto 1. misto 1. misto
Stupnice pribéhu roku 0 1 3

Protivnik nepotiebuje desku panstvi. Jednoduse vyhradte na stole misto
pro jeho mince a figurky ¢lent klanu. Také ponechte volné misto pro karty
protivnika. Bali¢ek protivnika ptipravite tak, ze zamichéte vSechny karty
protivnika a ponechdte jej na stole, stranou s mostem vzhiru.

Nez se pustime do pravidel samotnych, musite si zapamatovat
nasledujici zakladni poucky pro solovy maéd:

® Protivnik nikdy za nic neplati.

® Protivnik nikdy nevyhodnocuje zddnou akci aktivovanou umisténim
kostky nebo c¢lena klanu. Vyhodnocuje pouze akce ze svych karet.

® Béhem hry protivnik neziskdva zdroje. Ziskdvd pouze mince.
® Protivnik smi umistovat kostky do libovolnych mistnosti, nezavisle na jejich barvé.

" Priibéh hry

Kdyz je protivnik na tahu, vezméte vrchni kartu z jeho balicku, otocte ji na opacnou stranu
a umistéte do fady pobliz bali¢ku. Nyni se podivejte na vrchni kartu balicku a zkontrolujte,
na ktery most a kostku odkazuje:

Pokud se na mosté vyznacené barvy nachazi kostka ve vyznacené pozici
(vlevo, uprostied nebo vpravo), pokracujte kroky na nésledujici strané.
Pokud ne...

Pokud se na mosté vyznacené barvy nenachazi kostka ve vyznacené pozici, otocte vrchni
kartu balicku a umistéte ji do fady pobliz balicku. Znovu se podivejte na vrchni kartu
balicku a urcete, na jakou kostku a most odkazuje. Pokud ani tato kostka na patfi¢ném
mosté neni, pokracujte v otdceni karet a jejich skladani do fady pobliz balicku, dokud vrchni
karta balicku neodkazuje na most a kostku, kterou si protivnik mtize vzit. Poté pokracujte
vyhodnocenim krokti na ndsledujici strané.

Jakmile si protivnik vezme kostku, provedte tyto kroky:
o Umistéte kostku na pole vyobrazené na karté

Pokud protivnik umisti kostku na pole a hodnota kostky je vyssi nez predtisténd hodnota,
ziska mince. Umistéte je pobliz jeho herniho materidlu. Pokud byla hodnota umisténé kostky
nizsi nez predtisténd hodnota, protivnik nic neplati. Pamatujte, Ze protoZe se jednd o hru

2 hract, nesmite umistovat kostky na sebe. Pokud by mél protivnik umistit kostku na pole,
kde se jiz nachazi jina kostka, umisti ji namisto toho na studnu. Ziska mince, na které ma
narok, ale ignoruje ostatni odmény.

e Vyhodnotte akce na odhalenych kartach

Podivejte se na fadu odhalenych karet protivnika. Nyni vyhodnotte akce na dvou poslednich
odhalenych kartdch v fadé. Akce vyhodnocujte zleva doprava, odshora dolt (tzn. nejprve
akce na prvni karté, pak na druhé). Pokud byla odhalena pouze 1 karta, vyhodnotte pouze
ji. Nakonec vratte vSechny odhalené karty vcetné téch, jejichZ akce nevyhodnotil. Pokazdé
kdyz protivnik nemtize nékterou z vyobrazenych akei vyhodnotit, nevyhodnoti ji, ale ziska
za ni tolik bodt klanu, kolikaté je aktualné kolo.

" Na konci kaZdého kola

Na konci kazdého kola, hned po tpravé poradi pribéhu hry, odevzda protivnik své mince do
spole¢né zdsoby a ziskd za né body klanu:

® Pokud je protivnik 1. v potadi hry, ziskd za kazdé 3 odevzdané mince tolik bodi, kolikaté
kolo prave skoncilo.

® Pokud je protivnik 2. v potadi hry, ziskd za kazdych 5 odevzdanych minci tolik bodt,
kolikaté kolo prave skoncilo.

oV kazdém ptipadé plati, Ze pokud mé protivnik pfebyte¢né mince, za které jiz nemuze
ziskat body, ponechd si je do dalsiho kola.

Béhem kroku zahrad (v 1. a 2. kole) ziska protivnik tolik bodi, kolikaté kolo pravé
skoncilo, za kazdého zahradnika, kterého by mohl aktivovat.

> Poté zamichejte bali¢ek karet protivnika.




~ Zavérecné hodovani

Protivnik neziskd body za zddné zbylé mince (protoze je oboduje na konci kazdého kola),
ale ostatni kategorie oboduje jako kazdy jiny hrac.

~ Symboly na kartach protivnika

Najdéte zahradu odpovidajiciho typu, kterd poskytuje co nejméné
bodt a protivnik na ni dosud nemé zahradnika (jako bézny hrac
smi mit pouze 1 zahradnika na zahradé). Poté na tuto zahradu
umistéte protivnikova zahradnika. Pokud muzete zahradnika
umistit na vice zahrad se stejnou bodovou hodnotou, vyberte
zahradu dle vlastniho rozhodnuti. Pokud karta odkazuje jak na
kvetouci, tak na zenovou zahradu, vyberte napfi¢ obéma typy
zahrad zahradu s co nejmensi bodovou hodnotou.

svev v

Umistéte protivnikova vale¢nika na cvicisté, jehoz poplatek
odpovida symbolu na karté.

Umistéte protivnikova dvorana na pole bran hradu.

Jednim protivnikovym dvotanem, ktery je na hradé co nejniz (Gplné
nejnize je pole bran u hradu), pohnéte o 1 nebo 2 patra nahoru, dle
symbolu na dané karté. Pokud je vice dvotant stejné nizko, vyberte
libovolného z nich. Pokud takto protivniktiv dvofan dojde do 1. nebo

2. patra, vyberte libovolnou mistnost na tomto patte, umistéte na ni
tohoto dvorana a odstrarite jeji kartu. Kartu okamzité nahradte. Pokud
dojde protivniktiv dvofan az na 3. patro, umistéte protivnikova dvorana
na volné pole daimjéa co nejvice vlevo, pokud jsou pole dosud dostupna.

Protivnik ziska vyznaceny pocet bodt klanu.

Ve 3. kole jsou mosty ve stavu vyobrazeném nahote o Nejprve otocite vrchni kartu balicku
na opacnou stranu a umistite ji do rady 0: Nova vrchni karta odkazuje na kostku, kterou
nelze vzit. Proto otocite i tuto kartu 0, a pak dalsi 0, protoze teprve poté je na vrchni
karté vyznacena kostka, kterou 1ze vzit. Protivnik umisti kostku na pole vyznacené na karté.
Poté vyhodnoti akce na poslednich dvou kartach v pofadi 1 az 4 ProtoZe akci 2 nemuze

vyhodnotit, ziska protivnik namisto toho 3 body klanu @.

= N — N A - N el "

—

Pohnéte protivnikovym Zetonem vlivu po stupnici pritbéhu roku
o vyznaceny pocet poli.

Protivnik ziskd vyznaceny pocet minci.
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Ziskej odménu lucerny ze
svého panstvi (viz str.12).

Proved akci dvorané
(viz str. 10).

\ Ziskej vyobrazeny pocet bodli
klanu.

Proved akci valecnici
(viz str. 9).

Posuii sviij Zeton vlivu o vyob-
razeny pocet poli po stupnici
postupu roku (viz str. 12).

Proved akci zahradnici
(viz str. 10).

Ziskej vyobrazeny pocet jidla,
tzn. posun kosticku na pocita-
dle jidla o tolik poli (max. 7,

nadbytecné jidlo je ztraceno).

Proved akci studna
(viz str. 7).

Ziskej vyobrazeny pocet
Zeleza, tzn. posun kosticku na
pocitadle zeleza o tolik poli
(max. 7, nadbytecné zelezo je
ztraceno).

Proved akci na svém osobnim
panstvi stejné, jako kdybys
umistil kostku na jedno ze tff
poli na panstvi (viz str. 8).

Ziskej vyobrazeny pocet
perleti, tzn. posui kosticku na
pocitadle perleti o tolik poli
(max. 7, nadbyte¢nd perlet je
ztracena).

o~

Proved libovolnou akci
napojenou na libovolnou
desticku kostky, kterd je na
hradé na hernim planu.

Ziskej libovolny zdroj a posui
kosticku na daném pocitadle.
Pokud miize$ ziskat vice libovol-
nych zdrojt, smiS ziskat vice kust
toho samého zdroje, nebo rtizné
zdroje v libovolné kombinaci.

Proved libovolnou akei se
svétlym pozadim na libovolné
karte, kterd je na hradé

na hernim planu.

Ziskej vyobrazeny pocet peceti
daimjda (viz str. 5).

Proved libovolnou akci
napojenou na libovolnou
desticku bilé kostky, ktera

je na hradé na hernim planu.

Ziskej vyobrazeny pocet minci
(viz str. 5).

Proved libovolnou akci
napojenou na libovolnou
desticku cerné kostky, ktera
je na hradé na hernim planu.

Zaplat vyobrazeny pocet minci
ze své osobni zasoby.

Proved libovolnou akci
napojenou na libovolnou
desticku oranzové kostky, kterd
je na hradé na hernim planu.




