Vroce 1543 dorazili Portugalci vezouci ndklad musket omylem na japonsky ostrov Tanegasima a zahdjili
tak vyznamnou epochu v obdobi Japonska - epochu zvanou ,,obdobi Nanban* trvajici priblizné 100 let, béhem niz
Japonsko ochotné prijimalo portugalské obchodniky a jezuitské misiondre. Tato novd kulturni a obchodnivyména
se Zdpadem znamenala pro Japonsko zevrubnou zménu politiky, hospoddrstvii spolecnosti.

Obchod s Portugalskem pFindsel exotické produkty, jako je ¢inské hedvabi, cukr, tabdk a strelny prach,
a Japonsko opldtkou vyvizelo velké mnoZstvi stribra, zejména z dolii Iwami Ginzan, kterym zdsobovalo Cinu i Evropu.
Tento obchodni ruch posilil daimjdy, kteriv podminkdch neustdlého vnitiniho soupereni usilovali o ekonomické
ipolitické vyhody.

Hrad Himedzi (bild volavka) jakozto symbol feuddlni moci byl klic¢ovym centrem tohoto zdpasu. Tento hrad, piivodné

ovlddany Nobunagou a pozdéji posileny Tojotomi HidejoSim, se stal strategickym centrem feuddlnich klanii souperi-

cich o vliv. Mnozi daimjéové pomoci zdrojii a technologii ze zahraniéniho obchodu zdokonalovali jeho opevnéni, coz
ddle zvySovalo jeho prestiz a vojensky vyznam.




12 KARET ZBRANI (ZELENYCH)
(karty vlivu)

15 KARET LUCEREN

4 DESTICKY
ZAKLADNICH CVICIST

20 PECETI DAIMJOA

12 KARET PRAPORU (MODRYCH)

(karty vlivu)

6 KARET
POCATECNICH ZDROJU

4 DESTICKY
ELITNICH CVICIST
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2 DESTICKY BODU
HODNOTY +40/+80
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12 KARET ORIGAMI (CERVENYCH)

(karty vlivu)
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6 ZETONU AKTIVACE

20 MINCi HODNOTY 1 JENU

6 DESTICEK
SPOLECENSKEHO ZEBRICKU



8 ZETONU 4 ZETONY

6 ZETONU

ZAHRAD ZMENY AKTIVACE ZBOZi

1 ZETON
ZACINAJICIHO HRACE

Sl

6 UKAZATELU ZDROJU
(jidlo, zelezo, perlet pro kazdého hrace)

(3 bézné a 3 luxusni predmeéty)

6 ZETONU LOKACT

2 UKAZATELE BODU KLANU
(1 pro kazdého hrace)

1 HERNI PLAN

12 VALECKU LUCEREN
(4 od kazdé ze 3 barev)

16 PECETI KLANU
(8 pro kazdého hrace)

‘*
2 DVORANE
(1 pro kazdého hrace)




PRIPRAVA HRY

PRIPRAVA HERNTHO PLANU:

Herni pldn umistéte na dosah obou hraca.

Diikladné zamichejte vsechny karty vlivu dohromady

a nahodné je rozdélte do 3 balickt po 12 kartach. Balicky
rozmistéte do prislusnych 3 poli hradu. Strana, kde je

v levém hornim rohu zobrazend cena, bude smérem vzhtru.

Zamichejte oddélené jednotlivé sloupky cvicist, poté
na vyhrazené misto na hernim planu. Zbytek téchto
desticek vratte do krabice.

Zamichejte karty luceren, odhalte 3 z nich a rozlozte je
licem vzhtiru vedle balicku.

5 Nahodné umistéte 6 Zetont aktivace na vyhrazena pole
na hernim planu.
Nahodneé umistéte 6 zetonti lokaci na vyhrazena pole
na hernim planu.

Zamichejte desticky spolecenského zebticku a polozte

2 z nich na kazdou stranu hradu na vyhrazend pole tak, aby
se barva vytiSténa na hernim planu shodovala se
stranou desticky. 2 zbylé desticky vratte do krabice.

Zamichejte zetony zahrad a ndhodné vyberte 3 z nich,
které ulozite na odpovidajici pole kamennou stranou
vzhtru a dalsi 3 na odpovidajici pole rostlinnou stranou
vzhtiru. 2 zbylé Zetony vratte do krabice.

Zamichejte 3 Zetony jednotlivych typt zbozi licem dold,
poté jednotlivé sloupky ulozte licem vzhiru (tj. vzhiru
stranou uvadéjici odménu) na vyhrazena pole na hernim
pldnu. Bézné zbozi patii na pole vlevo a luxusni predmeéty
patii na pole vpravo.

i} Umistéte dvorany obou hract k brané hradu.

Vytvotte spolecnou zasobu minci, peceti daimjoa a zetontt

Ll zmeény aktivace.

PRIPRAVA PROSTORU HRACE:

Kazdy hrac dostane:
1 desku osobniho panstvi.

3 kosticky jako ukazatele zdrojt, které si umisti na pole O
své desky panstvi.

8 peceti klanu.




1 ukazatel bodi klanu, ktery ponecha pobliz poéitadla stranu a umisti ji do své barevné odpovidajici oblasti

& bodi klanu. Kazdy hrac si také k sobé vezme desticku lucerny (viz str. 8) na pravé strané své desky panstvi.
+40/+80 bodd. Zacinajici hrac nasledné provede totéz, vybira si pritom
ze 2 zbyvajicich odhalenych karet. Zbyla karta se spolu
16 6 valeckt luceren (2 od kazdé barvy), které si postavi s neodhalenymi vrati do krabice.
do sloupku na odpovidajici pole luceren.
Nyni jste pfipraveni hrat hru Bily hrad: Duel!
Hrac, ktery naposledy navstivil néjaky hrad bude zac¢inajicim
hracem. Vezme si zeton zacinajiciho hrace a umisti jej vedle
e by st symbalem sveho Mafiy vz, P své prvni hi'e preskocte kroky oznacené
18 Nyni zamichejte karty po¢dte¢nich zdrojii a odhalte hvézdickou a umistéte desticky a Zetony tak,

3 z nich. Hrac, ktery neni zacinajicim, si vybere 1 z téchto 3
a ziska na ni uvedené zdroje. Poté kartu otoc¢i na druhou

jak je vyobrazeno na prikladu nize.




VYBRANE KONCEPTY HRY

BODY KLANU A PODMINKY VITEZSTVI:

Jakmile hra skond¢i, vitézem bude ten klan, kterému se podatilo ziskat nejvice bod.
Kdyz ziskate ¢ervené véjite (body), posuiite svij véjii po pocitadle o odpovidajici poéet poli.
Zlaté véjife zapocitate az na konci hry.

+ Il 0 Pokud kdykoli pfekroéite hranici 40 bodi klanu, umistéte svou desti¢ku +40 pobliz zaéatku
pocitadla bodt a sviij véjii vrat’te opét na zacatek a pokracéujte v bodovani. Pokud znovu piekroéite
40 bodd, otoéte desticku na stranu s +80.

ZISK A PLATBA MINCI A PECETI DAIMJOA:

Pokud je u symbolu ¢erné ¢islo, znamena to, ze ziskate odpovidajici pocet minci,
peceti daimjéa, bodt klanu, zdrojt atd.

Pokud je u symbolu mince nebo peceti daimjoa cervené cislo, znamena to,
Ze musite zaplatit odpovidajici pocet tohoto materialu do spole¢né zasoby.

10'&

Zaplat 1 minci a proved akci dvoiané
se slevou 1 perleti

Ziskej 2 peceti daimjéa

Kdykoli ziskate mince nebo peceti daimjoa, pokladate je do své zasoby na své desce panstvi. Nikdy nesmite mit vice
nez 10 minci a/nebo peceti daimjéa dohromady. Pokud je vase zasoba jiz plnd, muzete z ni odhodit jakékoli
zdroje, které nechcete, abyste udélali misto na nové.




ZISK A PLATBA ZDROJU:

Na vasi desce panstvi najdete pocitadla 3 zdrojii. Na kazdém po¢itadle jsou hodnoty od 0 do 7. Pokud ziskate zdroj, po-
suiite ukazatel na patii¢cném poéitadle nahoru. Pokud platite zdroj, posuiite ukazatel dolti. Zddného zdroje nesmite mit
vice nez 7 (pfipadné nadbytec¢né ziskané zdroje jsou ztraceny). Nikdy nesmite zdrojem klesnout pod 0.

r 4. Se

ZELEZO JIDLO

SV e

PERLET

Kdykoli béhem hry smite odhodit 2 peceti daimjoa a ziskat
1 libovolny zdroj. Tato mozZnost je pro piipomenuti zobrazena
na vasi desce panstvi.

Lomitko oznaéuje vybér ze 2 nebo vice moznosti. V ptikladu nize si hra¢ muize vybrat bud’to zisk libovolné karty lucerny;,
nebo zisk 2 bodu klanu.




KARTY LUCEREN

] §

Lucerny v zahradé hradu Himedzi tlumené osvétluji cesty a vytvdreji kouzelnou atmosféru,
kterd evokuje eleganci a klid dvora.

Béhem hry jsou k dispozici vzdy 3 karty luceren v nahodné kombinaci tfech moznych barev. Kdyz ziskate
kartu lucerny, vylozte ji napravo do své oblasti lucerny, ktera se shoduje barvou, a to na ostatni karty rozlozené tak,
aby byly vidét vsechny odmény, které karty poskytuji.

Kdyz aktivujete lucernu, ziskdte vSechny viditelné odmény; véetné téch, které jsou v dané barvé
na kartach vedle ptislusné lucerny.
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Ziskate kartu bilé lucerny, na niz je odménou pecet daimjéa. Tuto kartu vyloZite do své oblasti bilé lucerny tak,
aby pfedchozi odmény zlstaly viditelné (tj. zistane viditelné i Zelezo a symbol perleti na samotné desce).
KdyZ pozdéji tuto lucernu aktivujete, ziskate 1 perlet, 1 Zelezo a 1 pecet daimjéa.




NAKUP KARET VLIVU

Klany se stretdvaji ve slozitém diplomatickém zdpasu, kde je kazdé slovo a kazdy strategicky tah klicem
k ziskdni pfizné a vyznamnéjsiho postaveni'v paldci daimjéa.

Cena za nakup karty.
Akce, kterou karta poskytuje pii nakupu.

Oznaceni symbolii, které se nachdazeji na druhé
strané karty, pokud je vylepSena. Pouziva se
béhem zaverec¢ného bodovani (viz str. 20).

Jednou z hlavnich akei ve hte je nakup a sbér karet vlivu. Pfi nakupu jedné z téchto karet postupujte nasledovneé:

1 Zaplatte cenu uvedenou na karté v mincich, pecetich daimjoa, nebo kombinaci obojiho.
7 Vylozte kartu do prislusné oblasti nalevo své desky panstvi.

3 Provedte akce zobrazené uprostied na svitku na dané karté. Pokud akci nechcete nebo nemtizete provést, jednoduse tento krok
preskocte. Vynechéni akce na svitku vam nedovoluje ziskat jednu z odmén studny (viz str. 13).

Kazdd karta vlivu md na rubu 1 nebo vice symbolti, které vam na konci hry mohou pfinést body klanu, ale to pouze v piipadé, zZe jste
kartu béhem hry vylepsili. Tyto karty si u sebe ponechte vzhiiru stranou, na niz je nakupni cena, dokud vam ji akce nedovoli ,,vylepsit,
tedy otocit na druhou stranu. Jakmile je karta otocend, lze symboly na ni zapocitat ve fazi zavére¢ného bodovani. Na strané 14 je
priklad nakupu karty.

Pokud karty v balicku ve hradu dojdou, smite jako alternativu ndkupu karty ziskat jednu z odmén studny, jak je vyobrazeno
na hernim planu.




PRUBEH HRY

Partie hry je rozdélena na 2 kola. Béhem kazdého kola provede kazdy hra¢ 6 tahti. Tato 2 kola se nazyvaji _
a - STAHOVACI KOLO - Pfi vybéru akci se obé kola hraji mirné odli$né.

Na konci _ probéhne faze Udrzby, ktera spotiva v predani zetonu zaénajictho hréce, jenz se nésledné umist{ vedle
druhého hréce symbolem jeho klanu vzhtiru. Po : STAHOVACIM KOLE = nasleduje zavére¢né bodovéni.

* Tah hrace

Kazdé kolo zac¢ina drzitel Zetonu zacinajictho hrace. Hradi se stiidaji v tazich a ve svém tahu provede hrac¢ nasledujici
4 kroky v tomto poradi:

€) poUZITi ZETONU ZMENY AKTIVACE (VOLITELNE)
€) VYBER AKCI: UMISTENT NEBO ODEBRANI VALECKU
€) z1SK ODMENY LUCERNY

@ PROVEDENI 2 AKCi

0 POUZITI ZETONU ZMENY AKTIVACE (VOLITELNE)

M4dte moznost, ale pouze v tomto okamziku a pouze jednou za tah, odhodit 1 z téchto Zetont a vymeénit pozici
2 zetonti aktivace v hradu.

Abyste vymeénili Zetony aktivace dvofand a lucerny, musite nejprve zaplatit Zeton zmény aktivace.
Pak si vyméni mista na hernim planu.

.10 -



0 VYBER AKCI

UMISTOVANI VALECKO VE = VYKLADACIM KOLE

Béhem prvniho kola se hraci sttidaji v tazich a v kazdém tahu pfemisti 1 ze svych véleckt luceren ze své desky panstvi na herni plan.

Premistéte 1 ze svych valeckt luceren odpovidajicich jedné z vasich luceren na Zeton lokace na hernim planu za dodrzeni nasledujicich
podminek:

® Pokud na sobé lokace dosud nema zadné valecky, mtzete umistit pouze valecek, ktery md jinou barvu nez lucerna
vytiSténa na zetonu lokace.

® Pokud se zde uz vale¢ek nachdazi, miZete umistit pouze valecek, ktery md jinou barvu nez vSechny ostatni jiz ptitomné
valecky. Maximalni vyska sloupku v jedné lokaci je tedy 3 vélecky, pricemz kazdy z téchto 3 bude mit jinou barvu.

Zluta hracka chce umistit éerveny
vilecek ). Na obrazku ho nemtZe umistit
do pozice v hornim ¥adku @Y a v dolnim
fadku napravo (@, protoZe méa stejnou barvu
jako Zeton lokace. Mohla by ho umistit
do prosttedniho ¥adku (), protoze se zde

4o2x2

jesté nenachdazi zadny valecek této barvy.
Nelze ho umistit do lokace vlevo ve spodnim
radku G, protoze tato barva uz se v ni
nachazi. Lze ho vak umistit doprostted @@,
protoZe Zeton ma cernou barvu a umoziuje
tak umistit bily nebo cerveny vilecek.

ODEBIRANI VALECKO VE STAHOVACIM KOLE

Béhem , stahovactho kola“ se hraci stridaji v tazich, kdy si vezmou 1 valecek lucerny shora libovolného sloupku na hernim planu a umisti ho
zpét na svou desku panstvi (bez ohledu na to, kdo tento valecek umistil ve ,,vykladacim kole) za dodrzeni nésledujicich pravidel:

® Vilecek musite umistit do oblasti se stejnou barvou lucerny.

® Na vasi desce panstvi neexistuje zadna maximalni vyska sloupku (coz znamend, ze byste mohli na své desce panstvi
skoncit se 4 valecky luceren stejné barvy).

Modry hraé chce stahnout ¢erny

vdlecek z lokace, kterd umoziuje

provést akci dvorané a nakoupit
kartu zbrani (zelenou). Aby to

proved], stahne dany valecek z lokace
a umisti ho na své desce panstvi
do oblasti ¢erné lucerny.




€ 25 ovminy ucery ﬁ &3

Po umisténi vélecku lucerny ziskate odmény viditelné v oblasti lucerny na vasi desce panstvi, jeZz se shoduji s barvou lucerny, kte-
rou jste vale¢kem zakryli, at uz jste vale¢ek umistili na zeton lokace, navrch dtive umisténého valecku, nebo na svou desku panstvi.
Ziskate odmeénu vytisténou na své desce panstvi a jakékoli odmény vyobrazené na kartach, které v dané oblasti mate.

Béhem VYKLADACIHO KOLA by vdm umisténi valecku Gervené lucerny na Zeton lokace vlevo pfineslo odménu vasi éerné
lucerny. Pokud byste ho umistili na lokaci s dfive umisténymi valecky, mohli byste misto toho ziskat odménu z vasi bilé lucerny.

KdyZ béhem stahnete Cerny valecek, aktivujete jim odménu ¢erné lucerny,
coz je v tomto pripadé 1 Zelezo, 1 jidlo a 1 pecet daimjéa.
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0 PROVEDENI 2 AKCI @ @ @ @ @ @

Nyni provedete 2 akce sousedici s lokaci, na kterou jste umistili, nebo ze které jste stahli vélecek lucerny. Pokud se vedle nachézi
Zeton aktivace, smite provést akci na ném uvedenou. Pokud se vedle nachazi karta vlivu, smite si ji koupit. Kazdou akei je nutné zcela
dokoncit, nez zahajite akci dalsi, smite je vSak provést v libovolném poradi.

Pokud nechcete nebo nemtizete provést kteroukoli z téchto akei, smite misto toho ziskat jednu z odmén studny za kazdou akci,
kterou jste odmitli (viz str. 19).

Lokace, kam byl umistén ¢erveny valecek, umoziuje nakup karty origami vlevo za cenu 2 peceti daimjéa
a provedeni akce zahrada. Cerny vale¢ek umozinuje provedeni akce zahrada
a akce obchodovani.
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" Ptiklad celého tahu : : o

Zluta hradka se rozhodla umistit jeden ze svych valecki ¢erné lucerny @) na lokaci, ktera ji umozni aktivovat

1 zjejich luceren a koupit 1 kartu origami (). Umisti sviij vdle¢ek na lokaci a tim aktivuje svou ¢ervenou lucernu,
ktera ji poskytne 1 jidlo, 2 mince a 1 bod klanu (na prvnim obrazku odména v fddku cervené lucerny, kterou

hréagka prekryla) @@. Poté, co se prvni akei rozhodla koupit kartu origami ) zaplacenim 2 peéeti daimjéa, ziska

vyobrazenou odménu, co? jsou 2 body klanu (J) a 1 karta lucerny. Zluta hracka si vybere kartu éerné lucerny

s odménou 1 bodu klanu (] a p¥id4 ji do své oblasti ¢erné lucerny. Druhou akei je aktivace jedné z jejich 3 luceren,

pri¢emsz si vybere ¢ernou & a ziska tak 1 Zelezo, 1jidlo, 1 pecet daimjéa a 1 bod klanu (ktery dostane diky
noveé ziskané éerné karté lucerny z prvni akce).

Jakmile oba hradi odehrali v ramci WNKUADACIHOMROPAY kazdy 6 tahii, pofadi hry se obrati

a zac¢ina

Pied zahdjenim ,,stahovaciho kola“ zméni Zeton zacinajiciho hrac¢e majitele —
pretocte jej na druhy symbol klanu. To znamena, Ze hrag¢, ktery svym

tahem kondil ,,vykladaci kolo“, bude zahajovat ,,stahovaci kolo“ a tedy hrat
2 tahy po sobé.



JEDNOTLIVE AKCE PODROBNE)I

&

Zaplatte 2 jidla a umistéte 1 ze svych peceti klanu na prazdné pole v kamenné ¢asti zahrad (leva polovina), nebo 5 jidla za umisténi v rost-
linné ¢asti (prava polovina). Ziskdte odménu vyobrazenou na Zetonu zahrady nad sloupcem, do kterého jste umistili svou pecet.

Na konci hry ziskéte za kazdou pecet klanu v zahradach symboly pro zavéreéné bodovéani uvedené vespod sloupce. Jeden hra¢ smi
obsadit obé pole ve stejném sloupci.

Zluta hradka zaplati 5 jidla, aby umistila peget klanu do rostlinné zahrady, za coz okamzité ziska 3 body klanu.
Navic pfi zavérecném bodovani ziska zluta dalsi pfilbu kabuto.

. A A v ~ . N a A A — " e " A " A

.15.




VY(VIK

Vyberte si 1 ze 2 odmén zobrazenych na desti¢ce, na kterou jste umistili svou pecet.

cvey

Na konci hry ziskate ze cvicisté znasobeni bodti za mece katana a prilby kabuto, které jste nashromazdili. Zakladni cvicisté vlevo
nasobi body jak za mece katana, tak za prilby kabuto, zatimco elitni cvi¢isté nasobi pouze body za prilby kabuto, ale o to vice.
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vzit si kartu lucerny. Na konci hry by v tomto pfipadé mély mece katana modrého hraée hodnotu 3 bodi klanu (1 za kazdou
pecet vlevo) a kazda z jeho pFileb kabuto by méla hodnotu 5 bod klanu (1 za kazdou pedet vlevo, 2 za kazdou pecet vpravo).

Zaplatte 2 perleti, abyste presunuli svého dvorana o 1 pole na stupnici spolec¢enského zebficku, nebo 5 perleti za presun

o 2 pole. Tyto stupnice sestavaji ze 2 desticek spolecenského zebticku na kazdé ze stran hradu. Posledni pole nad nimi je natisténé
na hernim planu. Pfi viibec prvnim provedeni této akce za hru si vyberte jednu ze 2 stupnic (po obou stranach hradu), po které se
budete pohybovat po zbytek hry. Druhy hra¢ musi pouzit druhou stupnici, kdyz poprvé presune svého dvorana.

Zluta hradka zaplati
2 perleti, aby postoupila
o0 1 pole. Vybere si levou

stupnici a okamzité ziska
libovolnou kartu lucerny.




Jak budete postupovat po stupnici, narazite na rtizné odmény. Ziskite pouze odménu vyobrazenou na jednotlivych polich,
na kterych se vas dvoran zastavi. Neziskate zddnou odménu z pole, které prekrocite, kdyz piesouvate dvorana o 2 pole naraz.

Modry hrac zaplati 5 perleti,
aby postoupil o 2 pole. Protoze
je leva stupnice jiz zabrana,
musi se modry vydat po stupnici
na pravé strané. 2 mince hraé
neziskd, protoZe se na tomto poli
nezastavil.

Pozdéji zZluta hracka zaplati
5 perleti, aby postoupila o 2 pole.
Zluta ziska pouze odménu, ktera
ji umoznuje koupit kartu
za provedeni akce.

Stupnice spolecenského zebticku se déli do 3 tirovni. Na konci hry ziskate body klanu v poctu praport nobori, které jste shromazdili,
krat hodnota vyobrazend na tirovni, které vas dvoran dosahl (1, 2, nebo 3).

0BCHODOVANI

Pii obchodovani si vyberte 1 z nésledujiél’ch moznosti:

® Zaplatte libovolny 1 zdroj, abyste si koupili horni kartu vlivu z jednoho ze 3 balickti na hernim planu (néklady platite jako
obvykle) a provedli jeji akci (viz str. 9).

© Zaplatte libovolné 2 zdroje, abyste si vzali horni Zeton ze sloupku bézného zbozi.

® Zaplatte libovolnych 5 zdroji, abyste si vzali horni Zeton ze sloupku luxusnich predmétii.

Aby si zluta hracka koupila Zeton
bézného zbozi, ze kterého ziska
origami bilého jeraba, zaplati

1 Zelezo a 1 perlet. Poté si ulozi
dany Zeton do své
hernf oblasti.

Pokud néktery typ zbozi dojde, danou moznost uz naddle neni mozné vybrat. Na konci hry ziskate ze zbozi, které jste nakoupili,
symboly pro zavérecné bodovani.
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Vylepsete az 2 karty vlivu, které jiz vlastnite: vyberte si az 2 libovolné karty vlivu ve své herni oblasti a otocte je na druhou stranu.
Tim se vam budou jejich symboly zapocitavat pti zavérecném bodovani. Jiz jednou otocené karty nelze otocit zpét.
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Akce odména studny vam umoziiuje vybrat si mezi ziskem 1 libovolného zdroje, 1 peceti daimjéa, 1 mince, 1 Zetonu zmény aktivace
nebo 1 bodu klanu.

1




ZAVERECNE BODOVANTI

Jakmile je na konci ,,stahovaciho kola“ stazen posledni valecek lucerny z herniho planu a tento tah je kompletné vyhodnocen,
nastavd zavére¢né bodovani.

Oba hraci si nyni spo¢itaji prapory nobori, mece katana, ptilby kabuto a origami jefabii, které nashromazdili — najdete je na vylepSenych
kartach vlivu, v zahraddch oznacenych pecetémi klanti a na Zetonech zbozi, které si nakoupili.

Kromeé bodi ziskanych z cervenych veéjitt béhem hry prictéte nasledujici body:

0 Zbylé zdroje: IL@ @ T @

A. Za kazdych 5 minci a/nebo peéeti daimjoéa, které vam zbyvaji (zaokrouhleno dolt1), ziskite 1 bod klanu.

B. Za kazdy zdroj, kterého vam zbyva 3 aZ 6 kusd, ziskite 1 bod klanu. Pokud vam nékterého zdroje zbyva 7 kusd, ziskéte
za tento zdroj 2 body klanu.

G Prapory nobori: @

A. Za kazdy prapor nobori ziskite nasobek 1, 2, nebo 3 bodii klanu podle toho, jaké tirovné hradu va$ dvotan dosahl.
Vas celkovy pocet symboli praporu nobori se tedy vynasobi poctem dosazenych tirovni.

3 Mece katana a piilby kabuto: |"\\ :‘*-”:

A. MECE KATANA: Ziskéte body dle souéinu ,pocet vasich peceti na zdkladnim cvidisti krdt pocet vasich symbolii mece katana“.
B. PRILBY KABUTO: Ziskate body dle soucinu ,,pocet vasich peceti na zakladnim cvitisti plus dvojnasobek poc¢tu vasich peceti

na elitnim cvicisti, to celé krat pocet vasich symboli prilby kabuto“. (Tj. vase pecet na elitnim cvicisti se pocita jako dvé
peceti na zékladnim, ale pouze pro bodovani piileb.)

0 Origami modrého a bilého jeiraba: ! J“ Jtv

A. Vynasobte sviij celkovy pocet origami modrého jetdba svym celkovym poétem origami bilého jetéba.

Hrac¢ s vyssim poctem bodi klanu se stava vitézem! Pokud nastane shoda, vyhrava ten, kdo umistil vice peceti klanu. Pokud shoda stale
trva, vyhrdva ten, kdo se dostal vySe na stupnici spolecenského zebticku. Pokud shoda i poté stdle trva, hraci vitézstvi sdileji.
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Zlut hré¢ka pravé dohréla hru s nasledujicim poétem bod. Kromé 6 bodi klanu ziskanych béhem hry prida:
0 6 prapori nobori x 2 body za kazdy = 12 boda 0 5 modrych jeidabui x 5 bilych jeiabt = 25 bodi
0 2 mece katana x 2 body za kazdy = 4 body G 1 bod za 3 mince a 2 peceti
0 2 piilby kabuto x 4 body za kazdou = 8 bodi 0 1 bod za 3 perleti

ZAVERECNY POCET BODU: 57 BODU KLANU




PREHLED SYMBOLU

Ziskej vsechny viditelné odmény
z libovolné 1 ze svych luceren (viz str. 8).

Proved akci dvorané se slevou
1 perleti (viz str. 16).

Ziskej vSechny viditelné odmény ze své
Cervené lucerny.

Proved akci vycvik se slevou
1 Zeleza (viz str. 16).

Ziskej vSechny viditelné odmeény ze své
¢erné lucerny.

Proved akci zahrada se slevou
1 jidla (viz str. 15).

Ziskej vSechny viditelné odmény ze své
bilé lucerny.

Proved akci obchodovani se slevou
1 zdroje (viz str. 17).

Ziskej 1 kartu lucerny z nabidky karet
licem vzhtiru. Misto po ziskané karté
okam?zité dopln z balicku. Pokud jiz

v nabidce nejsou zadné karty, tato akce
nema zadny efekt.

Vylepsi (oto¢) uvedeny pocet karet vlivu,
které mas ve své herni oblasti.

@

Ziskej kartu lucerny (stejné jako vyse)

a poté aktivuj svoji lucernu stejné barvy
jako tato karta (vCetné nové karty).
Pokud jiz v nabidce nejsou zadné karty,
tato akce nemd zadny efekt.

.22

Vyber si a ziskej jednu z odmén studny.
Pokud je u tohoto symbolu ¢islo, mtzes
aktivovat studnu tolikrat, kolik je
vyobrazené Cislo, pfi¢emz si smis vybrat
odmeény v libovolné kombinaci.



Ziskej vyobrazeny pocet bodu klanu.

Ziskej zeton zmény aktivace a umisti ho
na svou desku panstvi. Nikdy nesmi$ mit
vic nez 2 tyto zetony nardz.

Ziskej vyobrazeny pocet jidla,

tzn. posuil ukazatel na pocitadle jidla
o tolik poli vzhiiru (maximalné 7 —
nadbytecné jidlo je ztraceno).

Ziskej vyobrazeny pocet peceti daimjoa
ze spole¢né zdsoby a umisti je do své
zasoby (viz str. 6).

Ziskej vyobrazeny pocet Zeleza,

tzn. posuil ukazatel na pocitadle Zeleza
o tolik poli vzhiiru (maximalné 7 —
nadbytecné zZelezo je ztraceno).

Ziskej vyobrazeny pocet minci
ze spolecné zdsoby a umisti je do své
zasoby (viz str. 6).

Ziskej vyobrazeny pocet perleti,

tzn. posuil ukazatel na pocitadle perleti
o tolik poli vzhiiru (maximalné 7 —
nadbytecna perlet je ztracena).

Ziskej vyobrazeny pocet minci a/nebo
peceti daimjda v libovolné kombinaci
ze spole¢né zasoby a umisti je do své

zasoby (viz str. 6).

Ziskej libovolny zdroj a posun ukazatel
na daném pocitadle. Pokud mize$ ziskat
vice libovolnych zdrojt, smis je ziskat

v libovolné kombinaci.

Zaplat vyobrazeny pocet minci
a/nebo peceti daimjéa v libovolné
kombinaci.

Kup si kartu vlivu z libovolného
ze 3 balickt (ndklady platis jako obvykle)
a proved jeji akei (viz str. 9).

.23.

Vezmi si kartu vlivu z libovolného
ze 3 balickt (aniz bys platil(a) jakékoli
néklady) a proved jeji akci (viz str. 9).




PRUBEH TAHU

€) (VOLITELNE) POUZIJ ZETON ZMENY AKTIVACE (str. 10) @

Mas moznost, ale pouze v tomto okamziku a pouze jednou za tah, odhodit 1 z téchto zetonti a vymeénit pozici
2 zetond aktivace v hradu.

€) VYBER AKCE: UMISTI NEBO ODEBER VALECEK (str. 11) o

VYKLADACE KOLO

Béhem prvniho kola se hraci sttidaji v tazich a v kazdém tahu piemisti 1 ze svych véleckt luceren ze své desky
panstvi na herni plan.

STAHOVACT KOLO

Béhem stahovaciho kola se hraci sttidaji v tazich, stahuji 1 valecek lucerny z herniho planu a umistuji ho
na svou desku panstvi.

€) ZiSKEJ ODMENU LUCERNY (str. 12) . @ ®

Nyni ziska$s odmény vyobrazené v oblasti lucerny, kterd odpovida pravé zakryté barve, véetné odmén
vyobrazenych na kartach vpravo od ni.

@ PROVED 2 AKCE (str: 13) @ @@@@@@

Nyni proved 2 akce sousedici s lokaci, na kterou jsi umistil(a), nebo ze které jsi stahl(a) valecek lucerny (zetony
aktivace nebo karty). Pokud nechce$ nebo nemtizes provést kteroukoli z téchto akei, smi$ misto toho ziskat jednu
z odmén studny za kazdou akci, kterou jsi odmitl(a).
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