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Taktyczna potyczka dla 3-5 graczy w wieku od 12 lat
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b7/ Kart regionow 7 100 dworow 45 emisariuszy
(W 5 kolorach) (po 20 w 5 kolorach) (po 9 w 5 kolorach)
, J| 9 znacznikéw 1 figurka
5 kart punktow 5 fortyfikacji punktow Cesarza
TLO

Chiny w 200 roku przed naszg er, stojace na krawedzi zmiany wtadzy,
stanowily areng niepokojow spolecznych oraz politycznej niestabilno$ci.
Wiadza Cesarza zostata ostabiona przez wzrastajacych w site ambitnych
lokalnych przywodcow. Ciggte bitwy mialy na celu tylko jedno: wytoni¢
nowego Cesarza.

Poprzez zagrywanie kart gracze buduja dwory i wysylajg na nie swoich
emisariuszy. Otrzymujg punkty za umiejetne budowanie dwordéw oraz za
doprowadzenie do trwatego sojuszu miedzy emisariuszami. Cel jest tylko
jeden: zosta¢ nowym Cesarzem.

PRZYGOTOWANIA DO ROZGRYWKI

o Plansza jest dwustronna, z r6znymi grafikami po obu stronach. W zalez-
nosci od liczby graczy gra sie na jednej ze stron. Przy grze w 4 0soby
mozna grac na dowolnej stronie planszy. (patrz rys. po lewej stronie)

e Kazdy z graczy bierze wszystkie dwory i wszystkich emisariuszy w wy-
branym przez siebie kolorze. Jednego emisariusza ktadzie na torze
punktéw na polu 0, by stuzyt do zaznaczania punktow, ktore gracz be-
dzie zdobywal podczas rozgrywki. Jezeli wszyscy gracze sa juz dobrze
zaznajomieni z gra, kazdy z nich bierze jedna fortyfikacje; w przeciw-
nym wypadku pozostawia sie je w pudetku.

e Przy grze na 4 osoby: z gry usuwa si¢ po 1 karcie regionu kazdego
koloru
Przy grze na 3 osoby: z gry usuwa si¢ po 2 karty regionu kazdego
koloru

e Pozostale karty regionu nalezy potasowa¢. Kazdy z graczy otrzymuje 3
karty regionu. Pozostate karty tworzg talie, ktorg ktadzie sie obok plan-
szy. 7 talii ciggnie si¢ 4 karty i odkryte kfadzie obok talii.

¢ Obok planszy umieszcza sig takze karty punktow oraz znacznik punktow.

e Gracze wyznaczaja pierwszego gracza, ktory otrzymuje figurke Cesarza
i kladzie j przed soba. Znacznik pozostaje przy tym graczu przez cata

rozgrywke.

1 plansza: przedstawia ogding mape Chin okoto roku 200 pne. 8 z 9 regionow
pogrupowane jest w pary i zaznaczone tym samym kolorem. (np. Zhao i Lu).
Fioletowym kolorem zaznaczony jest jedyny pojedynczy region planszy, czyli Chu.
Dwory i fortyfikacje umieszcza sig w czasie trwania rozgrywki
na polach dwordw. Pola te polaczone sa droga, co jest waz-
ne przy zliczaniu punktow na koficu rozgrywki.

ot

Cyfry 1 do 15 wskazuja mozliwe sojusze pomiedzy emisariusza-
mi z dwoch regionow.

Tor punktow stylizowany jest na ostawiony Wielki Mur. Jezeli
ktorys z graczy przekroczy liczbe 50 punktow, to przesuwa
swoj znacznik punktow z powrotem na pole 0 i normalnie kon-
tynuuje zliczenie punktow. Otrzymuje takze karte punktow, kto-
ra kladzie przed soba. Jezeli ktorys z graczy przekroczy licz-

be 100 punktow, to otrzymuje druga karte punktow.

Emisariuszy kladzie si¢ w trakcie gry na polach smoka,
ktore znajduja si¢ w kazdym z regionow.

Plansza Plansza
strona dla 3-4 graczy strona dla 4-5 graczy
Karty regionow usuwane Karty regionOw usuwane
W grze W 4 osoby W grze w 3 osoby
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Kazdy gracz otrzymuje 3 karty
regionow

4 karty regionOw umieszcza si¢
odkryte obok talii



ROZGRYWKA

Pierwszy gracz rozpoczyna gre, ktora toczy sie zgodnie z ruchem wskazo-
wek zegara.

A) W swojej turze gracz moze zagraé 1, 2 lub 3 karty z reki i umiescic
pionki na regionie o odpowiednim kolorze. Nastepnie docigga karty
regionow tak, by miat ich 3. Na tym koriczy sie jego tura.

LUB

B) Gracz moze wymieni¢ jedng karte.

Gra toczy si¢ do momentu, gdy talia kart regionow skonczy si¢ po raz

drugi. Po tym dokonuje si¢ koricowego podliczenia punktéw, na ktore

sktadajg si¢ dwory, emisariusze i drogi.

A) UMIESZCZENIE PIONKOW

Pionki mozna polozy¢ na regionie o kolorze takim, jaki ma zagrana karta

(lub Kkarty). W wigkszosci przypadkow daje to wybor miedzy dwoma re-
gionami.

Podczas umieszczania pionkéw obowiazuja ponizsze zasady:

Gracz podczas swojej tury moze umiesci¢ pionki tylko w jednym regionie.

nie ma jeszcze zadnego pionka.
Gracz moze umiesci¢ do 2 pionkow w regionie, gdzie jest

przynajmniej jeden pionek dowolnego koloru.

Gracz moze umiescic tylko 1 pionek w regionie, w ktorym '

Gracz moze umiescic tylko po 1 pionku za kazda zagrang karte regionu.

Gracz moze zagra¢ dwie karty regionu tego samego koloru jako ‘jokera’,
by umiesci¢ jeden pionek na dowolnym regionie innego koloru.

Zasada 3-2-1 stanowi wygodne przypomnienie powyzszych regut:
Gracz moze uzy¢ do 3 kart by umiescic¢ do 2 pionkow na 1 regionie.

Zagrane karty umieszcza si¢ na stosie kart odrzuconych, ktory nalezy
utworzy¢ obok planszy.

Kiedy graczowi skoniczy sig jakis rodzaj pionkdw, to nie moze ich juz za-
grywac.
Patrz Przyklad 1

Ponizsze zasady obowiazuja przy umieszczaniu pionkoéw
danego typu:

Pionek dworu zawsze umieszcza si¢ na polu dworu. Na polu
dworu moze by¢ tylko jeden pionek dworu. Jezeli wszystkie pola
dwordw w regionie s3 zajete, to w regionie tym nie mozna juz
budowaé dworéw.

Emisariusza trzeba umiesci¢ na polu smoka. Na jednym polu
smoka mozna umiescic¢ wieku emisariuszy.

Zasada podstawowa: Maksymalna ilo$¢ emisariuszy, ktorzy mo-
ga przebywa¢ w danym regionie, réwna jest ilosci dworow w tym regionie
nalezacych do jednego gracza. Przykladowo przypusémy, ze Zhao ma 3
czerwone i 2 zolte dwory. Maksymalna ilo$¢ emisariuszy na polu smoka
Zhao wynosi 3.
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Wazne: Gracz moze umieszcza¢ swoich emisariuszy w regionie nawet wte-
dy, gdy nie ma tam 7adnych swoich dwordw.
Nie mozna umieszcza¢ emisariuszy w regionie bez zadnych dworéw — nie
ma tam jeszcze wiekszoSci domow.

Patrz Przyklad 3

Kiedy wszystkie pola na dwory w danym regionie zostana zajete, to tura obecnego
gracza zostaje na chwile przerwana, by podliczy¢ punkty za dwory w tym regionie.

Przyklad 1: Aleksander ma w reku 1 fioletowg kartg i 2 czerwone. Za-
grywa jedng czerwong karte i wybiera region Wei. Jako ze nie ma tam
Jeszcze zadnego pionka, Aleksander moze tam poloZyc tylko 1 pionek.
Po umieszczeniu pionka w regionie Wei jego tura zostaje zakoriczona,
poniewaz w swojej turze moze on zagrac pionka tylko na jeden region.

Barbara zagrywa 1 czerwong karte oraz 2 zielone. Takze wybiera re-
gion Wei, ale moze tam umiescic juz 2 pionki, poniewaz Aleksander
umiescit tam juz swoj pionek. Uzywa ona swojej czerwonej karty, by
umiescic tam pierwszy pionek, a potem uzywa swojej zielonej pary
kart jako 'jokera’, by umiescic tam drugi pionek.

Krzysztof ma 3 zolte karty. W obu zottych regionach, Qi i Ch'in, sg juz
Jakies pionki. Jako ze Krzysztof nie moze zagrac wigcej niz 2 pionkow
na ture, to moze albo zagrac dwie Zolte karty, by umiescic 2 pionki

na Qi lub Ch'in, albo uzyc kart jako ‘jokera', by umiescic jeden ze swo-
ich pionkow na regionie innego koloru.

Przykilad 2: Aleksander chciathy umiescic swoich emisariuszy w fioleto-
wym regionie Chu. Obecnie najwigcej dworow w Chu ma Barbara, kto-
ra posiada tam 4 dwory, co oznacza, ze maksymalna ilos¢ emisariuszy
w tym regionie wynosi 4. Obecnie na polu smoka regionu Chu znajduje
sig dwoch emisariuszy, wiec Aleksander moze dodac jeszcze dwoch. By

to zrobic zagrywa jedng fioletowg karte i dwie pomarariczowe karty ja-
ko jokera'.

Przyklad 3: Barbara i Dorota majg po dwa dwory w zottym regionie i,
wigc fest remis w starciu o to, kto ma wigkszosc. W Qi nie ma jeszcze
Zadnego emisariusza, wigc mozna umiescic tam do dwoch emisariu-
szy. Nalezy pamigtac, Ze karty, ktore trzeba zagrac, by umiescic tam
dwoch emisariuszy, moglyby zostac takze uzyte do wmieszczenia tam
dwoch dworow lub 1 dworu i jednego emisariusza.



PUNKTY ZA DWORY
Gracz z najwieksza ilo$cia dworéw w tym regionie otrzymuje po 1
punkcie za kazdy dwor — niezaleznie od koloru.

Gracz drugi pod wzgledem ilosci dworéw w tym regionie otrzymuje po 1
punkcie za kazdy dwor nalezacy do gracza z najwigkszg iloscig dworow.

Gracz trzeci pod wzgledem iloSci dworéw w tym regionie otrzymuje
po 1 punkcie za kazdy dwor nalezacy do gracza drugiego pod wzgledem
ilosci dwordw.

Gracz czwarty pod wzgledem ilosci dwordw w tym regionie otrzymu-
je po 1 punkcie za kazdy dwor nalezacy do gracza trzeciego pod wzgle-
dem ilo$ci dworow.

Gracz piaty pod wzgledem ilosci dworéw w tym regionie otrzymuje
po 1 punkcie za kazdy dwor nalezacy do gracza czwartego pod wzgledem
ilosci dworow.

Jezeli gracz nie ma w tym regionie zadnych dworow, to nie otrzymuje
zadnych punktow.

W przypadku remisu gracze otrzymujg ta samg liczbe punktow. Wszyscy
inni gracze otrzymujg punkty zgodnie ze swoja kolejnoscia, bez przeska-
kiwania miejsc z powodu remisu.

Gracze przesuwajg swoje pionki punktow po torze punktow o tyle pol, ile
otrzymali punktow.

Po podliczeniu punktow za dwory ktadzie sie znacznik punktacji w da-
nym regionie.

Wazne: Nawet po podliczeniu punktow za dwory gracze wcigz moga
umieszcza¢ w tym regionie swoich emisariuszy — jezeli s3 tam jeszcze
miejsca.
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DOCIAGANIE KART
Gracz na zakoriczenie swojej tury dociaga karty do liczby trzech.
Mozna dociagnaé¢ odkryte karty albo wzig¢ karty z talii — w dowolnej
kombinacji kart z talii i odkrytych.

Odkryte karty uzupetnia sie do 4 kiedy gracz zakoficzy juz dociaganie
kart. Uzupelnienie tych kart oznacza zakoniczenie tury danego gracza
i rozpoczecie tury gracza siedzgcego po jego lewej.

Koniec talii
Kiedy talia skoficzy sie za pierwszym razem, nalezy przetasowac karty
znajdujace sie w stosie kart odrzuconych i utworzy¢ z nich nows talie.

Jezeli na stole znajdujg sie jakie$ odkryte karty w momencie, gdy skoiiczy
sie talia, to nalezy pozostawic je na stole i nie wtasowywac w nowy talie.

Jezeli gracz, ktorego tura ma obecnie miejsce, nie dociagnat jeszcze kart
— by mie¢ 3 karty na rece — to dociaga karty teraz, po czym uzupelnia
sie 4 odkryte karty.

Gra dobiega konca kiedy talia zakoriczy si¢ po raz drugi.

B) WYMIANA KARTY

Jezeli gracz nie chce lub nie moze umiesci¢ na planszy swoich pionkow,
to musi wymieni¢ karte.

0Odrzuca on jedng ze swoich kart na stos kart odrzuconych i ciggnie nowa
— badz to z czterech odkrytych kart, badz z talii.

Jezeli gracz wybrat odkryta karte, to nalezy ja uzupetnic z talii. Ruch ten
koczy ture tego gracza i rozpoczyna ture gracza siedzacego po lewe;j.

KONIEC GRY

Gra koriczy sig, gdy talia skonczy si¢ po raz drugi. Dogrywa sie obecng
runde do kofica.

Runda konczy sie wraz z turg gracza siedzacego po prawej od pierwszego
gracza.

Gra koriczy si¢ rowniez w momencie, kiedy nie mozna juz zagra¢
na plansze nowych pionkow.

Mhitem

Przyklad 4: W regionie Wei Aleksander (zielony) ma 4 dwory, Barbara
(czerwony) ma 2 dwory, a Dorota (niebieski) ma I dwor. Aleksander
ma najwiecej dworow, wiec otrzymugje 7 punktow (4+2+1). Barbara
Jest druga pod wzgledem ilosci posiadanych dworow, wigec otrzymuje
tyle punktow, ile dworow wybudowat w tym regionie Aleksander (=4).
Dorota jest trzecia pod wzgledem ilosci dworow i otrzymuge po jednym
punkcie za kazdy dwor, jaki wybudowala tam Barbara, czyli drugi

w kolejnosci gracz (=2).

B A

Przyklad 5: W regionie Qi Barbara (czerwony) i Krzys (fioletowy) majg
o 2 dwory. Dorota (niebieski) ma tam 1 dwor. Barbara i Krzys remi-
sujg w ilosci dworow i kazde z nich otrzymugje 5 punktow (2+2+1).

W takim przypadku Dorota jest druga w ilosci posiadanych dworow

i otrzymuge po 1 punkcie za kazdy dwor gracza, ktory ma najwiecej
dworow w tym regionie (=2).



KONCOWE PODLICZENIE PUNKTOW
Podczas koficowego podliczenia punktow gracze zdobywaja punkty za nie
punktowane dotychczas dwory oraz za emisariuszy i drogi.

1) PUNKTY ZA DWORY
Podlicza si¢ dwory w regionach, ktore nie maja jeszcze znacznika punktacji.
Punkty liczy sie tak samo jak opisano powyzej.

2) PUNKTY ZA SOJUSZE

Emisariusze nie zamieniajg sie w punkty, lecz poszukuje si¢ sojuszy miedzy
emisariuszami z dwoch sasiadujacych ze soba regionow. Mozliwych jest 15
sojuszy, ponumerowanych na planszy od 1 do 15. Punkty za sojusze podli-
cza sie po kolei zgodnie z cyframi na planszy.

By unikng¢ bfedow w podliczaniu nalezy umiesci¢ figurke Cesarza na cyfrze
sojuszu, ktory wiasnie zostaje podliczony. Nastepnie, po zakonczeniu podli-
czenia, nalezy przesung¢ figurke Cesarza na kolejng cyfre.

Punkty za sojusz otrzymuje sie kiedy emisariusze jednego gracza majg wiek-
s20$¢ w obu regionach.
W przypadku remisu uznaje sie, ze obaj remisujacy gracze majg wiekszos¢.

Jezeli gracz ma wigkszo$¢ emisariuszy w danym regionie, to moze powstac
wielokrotny sojusz tego regionu z innymi, jezeli tylko ten sam gracz kontro-
luje wigkszo$¢ emisariuszy w sasiednich regionach.

Gracz z wigkszo$cig emisariuszy w obu regionach otrzymuje po 1 punkcie
za kazdego emisariusza w obu regionach, niezaleznie od koloru.

Jezeli kilku graczy spelnia te wymagania, to wszyscy oni otrzymujg petng
liczbe punktdw. Inni gracze nie otrzymujq zadnych punktow.

Patrz Przyklad 6

3) PUNKTY ZA DROGE

Aby zdoby¢ punkt za droge, gracz musi mie¢ co najmniej 4 dwory ustawio-
ne w jednej nieprzerwanej linii.

Odnogi sie nie liczg.

Rzad dwordw moze ciggnac¢ sie przez kilka regionow.

Gracz otrzymuje 1 punkt za kazdy dwor w linii.
Kazdy dwor mozna policzy¢ tylko raz.
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NOWY CESARZ
Zwyciezcg zostaje gracz, ktory pod koniec gry ma najwiecej punktow.
W przypadku remisu zwycigzcg zostaje ten z remisujgcych, ktorzy ma wigcej
niewykorzystanych pionkow (dwordw, emisariuszy i fortyfikacji).

v

Wazne: Fortyfikacje sa neutralne. Dlatego gracz zawsze powinien zagrac
dwor na fortyfikacje, ktora wlasnie wystawit. Jezeli nie bedzie mogt tego
zrobic, to inny gracz moze postawic¢ swoj dwor na tej fortyfikacji.

ROZGRYWKA Z FORTYFIKACJAMI

Fortyfikacja umieszczana jest zawsze na pustym polu dwo-
ru. By potozy¢ tam fortyfikacje gracz musi zagrac¢ karte

w kolorze regionu albo zagra¢ pare kart tego samego kolo-
ru jako 'jokera'.

e Podczas podliczania punktow za dwory gracz otrzymuje podwdjng liczbe
punktow za region, w ktorym kontroluje dwor z fortyfikacja.

e Podczas podliczania punktow za droge gracz otrzymuje podwojng liczbe
punktow za lini¢ dwordw, ktora zawiera dwor z fortyfikacja.
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Thumaczenie dla sklepu REBEL.pl: Szymon 'neishin' Szweda
Skiad komputerowy: ) klema

REBEL.pl - najwiekszy sklep z grami.

Strona dla odbiorcow hurtowych http://hurt.rebel.pl

REBEL.r.

Centrum gier

REBEL Centrum gier

ul. Matejki 6, 80-232 Gdansk

tel. (058) 347 02 04

Sprzedaz hurtowa: tel. 0502 354 454

Przyklad 6: Figurka Cesarza umieszczona jest na liczbie 3, gdzie podli-
cza sig sojusz miedzy Wei i Ch'in. W Wei jest dwoch emisariuszy — 1
niebieski i 1 czerwony. W Ch'in jest 4 emisariuszy — 2 niebieskich, 1
czerwony i 1 zielony. Dorota (niebieski) ma wigkszos¢ w obu regio-
nach i otrzymuge 6 punktow (4+2). Pozostali gracze nie otrzymujg
Zadnych punktow.

Nastgpnie Cesarz przesuwany jest na liczbe 4 i podsumowany zostaje
sojusz miedzy Ch'in i Shu. W Shu znajduge sig 3 emisariuszy — 2 fiole-
towych i 1 niebieski. Jako ze i Dorota (niebieski) i Krzys (fioletowy)
nie majg wiekszosci w obu regionach, to nie zawarto Zadnego sojuszu
i Zaden z graczy nie otrzymuje punktow.

Przyklad 7: W poprzednim przykladzie widac tez, ze Dorota (niebieski)
ma pigc dworow w nieprzerwanej linii przechodzgcej przez Ch'in oraz
Shu. Dwor w dolnym lewym rogu Ch'in jest odnogg od glownej linii

i nie jest liczony. Dorota otrzymugje 5 punktow za linig.

PODSUMOWANIE ZASAD GRY
Al. Zagraj do 3 kart (mozliwo$¢ zagrania dwoch takich samych jako 'jokera')
A2. Umie$¢ do dwoch pionkow: dwory i/lub emisariuszy (i/lub fortyfikacji).
e Na pustym regionie mozna umiescic tylko 1 pionek.
e Pionki w jednej turze mozna umieszczac tylko w 1 regionie.
e Maksymalna ilo§¢ emisariuszy, ktorych mozna umiesci¢ na danym regio-
nie, wynosi tyle, ile ilos¢ dwordw, ktore maja wiekszos¢ w regionie.
Podliczanie punktow za dwory jest obowigzkowe.

A3. Uzupelnienie reki do 3 kart.
LUB
B. Wymiei 1 karte.

Koficowe podliczenie (gdy tali skonczy sie po raz drugi):
e Podliczenie punktow za dwory

e Podliczenie punktow za sojusze

* Podliczenie punktow za drogi (min. 4 dwory)

Przyklad 8: Aleksander ma na rece 3 zofte karty. Zagrywa jedng z nich,
by umiescic w regionie Qi swojg fortyfikacje na wolnym miejscu dworu.
Nastgpnie zagrywa drugg karte, by na fortyfikacyi umiescic swoj dwor.
Mimo ze ma jeszcze fedng Zollg karte, musi zakoniczyc swojg ture, po-
niewaz w jednej turze mozna umiescic na planszy tylko dwa pionki.

Dodatkowe informacje znajdujg sie¢ na stronie internetowej autora:
awww.spiele-aus-timbuktu.de



