
T¸O

Chiny w 200 roku przed naszà erà, stojàce na kraw´dzi zmiany w∏adzy,
stanowi∏y aren´ niepokojów spo∏ecznych oraz politycznej niestabilnoÊci.
W∏adza Cesarza zosta∏a os∏abiona przez wzrastajàcych w si∏´ ambitnych
lokalnych przywódców. Ciàg∏e bitwy mia∏y na celu tylko jedno: wy∏oniç
nowego Cesarza.

Poprzez zagrywanie kart gracze budujà dwory i wysy∏ajà na nie swoich
emisariuszy. Otrzymujà punkty za umiej´tne budowanie dworów oraz za
doprowadzenie do trwa∏ego sojuszu mi´dzy emisariuszami. Cel jest tylko
jeden: zostaç nowym Cesarzem.

1 plansza: przedstawia ogólnà map´ Chin oko∏o roku 200 pne. 8 z 9 regionów
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 si´ w czasie trwania rozgrywki
na polach dworów. Pola te po∏àczone sà drogà, co jest wa˝-
ne przy zliczaniu punktów na koƒcu rozgrywki.

Emisariuszy k∏adzie si´ w trakcie gry na polach smoka,
które znajdujà si´ w ka˝dym z regionów.

Cyfry 1 do 15 wskazujà mo˝liwe sojusze pomi´dzy emisariusza-
mi z dwóch regionów.
Tor punktów stylizowany jest na os∏awiony Wielki Mur. Je˝eli
któryÊ z graczy przekroczy liczb´ 50 punktów, to przesuwa
swój znacznik punktów z powrotem na pole 0 i normalnie kon-
tynuuje zliczenie punktów. Otrzymuje tak˝e kart´ punktów, któ-
rà k∏adzie przed sobà. Je˝eli któryÊ z graczy przekroczy licz-
b´ 100 punktów, to otrzymuje drugà kart´ punktów.

PRZYGOTOWANIA DO ROZGRYWKI

• Plansza jest dwustronna, z ró˝nymi grafikami po obu stronach. W zale˝-
noÊci od liczby graczy gra si´ na jednej ze stron. Przy grze w 4 osoby
mo˝na graç na dowolnej stronie planszy. (patrz rys. po lewej stronie)

• Ka˝dy z graczy bierze wszystkie dwory i wszystkich emisariuszy w wy-
branym przez siebie kolorze. Jednego emisariusza k∏adzie na torze
punktów na polu 0, by s∏u˝y∏ do zaznaczania punktów, które gracz b´-
dzie zdobywa∏ podczas rozgrywki. Je˝eli wszyscy gracze sà ju˝ dobrze
zaznajomieni z grà, ka˝dy z nich bierze jednà fortyfikacj´; w przeciw-
nym wypadku pozostawia si´ je w pude∏ku.

• Przy grze na 4 osoby: z gry usuwa si´ po 1 karcie regionu ka˝dego
koloru
Przy grze na 3 osoby: z gry usuwa si´ po 2 karty regionu ka˝dego
koloru

• Pozosta∏e karty regionu nale˝y potasowaç. Ka˝dy z graczy otrzymuje 3
karty regionu. Pozosta∏e karty tworzà tali´, którà k∏adzie si´ obok plan-
szy. Z talii ciàgnie si´ 4 karty i odkryte k∏adzie obok talii.

• Obok planszy umieszcza si´ tak˝e karty punktów oraz znacznik punktów.

• Gracze wyznaczajà pierwszego gracza, który otrzymuje figurk´ Cesarza
i k∏adzie jà przed sobà. Znacznik pozostaje przy tym graczu przez ca∏à
rozgrywk´.

ZAWARTOÂå PUDE¸KA

57 kart regionów
(w 5 kolorach)

5 kart punktów 5 fortyfikacji
9 znaczników

punktów
1 figurka
Cesarza

100 dworów
(po 20 w 5 kolorach)

Plansza
strona dla 3-4 graczy

Karty regionów usuwane
w grze w 4 osoby

Ka˝dy gracz otrzymuje 3 karty
regionów

4 karty regionów umieszcza si´
odkryte obok talii

Karty regionów usuwane
w grze w 3 osoby

Plansza
strona dla 4-5 graczy

45 emisariuszy
(po 9 w 5 kolorach)

Taktyczna potyczka dla 3-5 graczy w wieku od 12 lat
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ROZGRYWKA

Pierwszy gracz rozpoczyna gr´, która toczy si´ zgodnie z ruchem wskazó-
wek zegara.

A) W swojej turze gracz mo˝e zagraç 1, 2 lub 3 karty z r´ki i umieÊciç
pionki na regionie o odpowiednim kolorze. Nast´pnie dociàga karty
regionów tak, by mia∏ ich 3. Na tym koƒczy si´ jego tura.

LUB

B) Gracz mo˝e wymieniç jednà kart´.

Gra toczy si´ do momentu, gdy talia kart regionów skoƒczy si´ po raz
drugi. Po tym dokonuje si´ koƒcowego podliczenia punktów, na które
sk∏adajà si´ dwory, emisariusze i drogi.

A) UMIESZCZENIE PIONKÓW
Pionki mo˝na po∏o˝yç na regionie o kolorze takim, jaki ma zagrana karta
(lub karty). W wi´kszoÊci przypadków daje to wybór mi´dzy dwoma re-
gionami.

Podczas umieszczania pionków obowiàzujà poni˝sze zasady:

Gracz podczas swojej tury mo˝e umieÊciç pionki tylko w jednym regionie.

Gracz mo˝e umieÊciç tylko 1 pionek w regionie, w którym
nie ma jeszcze ˝adnego pionka.
Gracz mo˝e umieÊciç do 2 pionków w regionie, gdzie jest
przynajmniej jeden pionek dowolnego koloru.

Gracz mo˝e umieÊciç tylko po 1 pionku za ka˝dà zagranà kart´ regionu.

Gracz mo˝e zagraç dwie karty regionu tego samego koloru jako 'jokera',
by umieÊciç jeden pionek na dowolnym regionie innego koloru.

Zasada 3-2-1 stanowi wygodne przypomnienie powy˝szych regu∏:

Gracz mo˝e u˝yç do 3 kart by umieÊciç do 2 pionków na 1 regionie.

Zagrane karty umieszcza si´ na stosie kart odrzuconych, który nale˝y
utworzyç obok planszy.

Kiedy graczowi skoƒczy si´ jakiÊ rodzaj pionków, to nie mo˝e ich ju˝ za-
grywaç.

Patrz Przyk∏ad 1

Poni˝sze zasady obowiàzujà przy umieszczaniu pionków
danego typu:

Pionek dworu zawsze umieszcza si´ na polu dworu. Na polu
dworu mo˝e byç tylko jeden pionek dworu. Je˝eli wszystkie pola
dworów w regionie sà zaj´te, to w regionie tym nie mo˝na ju˝
budowaç dworów.

Emisariusza trzeba umieÊciç na polu smoka. Na jednym polu
smoka mo˝na umieÊciç wieku emisariuszy.

Zasada podstawowa: Maksymalna iloÊç emisariuszy, którzy mo-
gà przebywaç w danym regionie, równa jest iloÊci dworów w tym regionie
nale˝àcych do jednego gracza. Przyk∏adowo przypuÊçmy, ˝e Zhao ma 3
czerwone i 2 ˝ó∏te dwory. Maksymalna iloÊç emisariuszy na polu smoka
Zhao wynosi 3.

Patrz Przyk∏ad 2

Wa˝ne: Gracz mo˝e umieszczaç swoich emisariuszy w regionie nawet wte-
dy, gdy nie ma tam ˝adnych swoich dworów.
Nie mo˝na umieszczaç emisariuszy w regionie bez ˝adnych dworów – nie
ma tam jeszcze wi´kszoÊci domów.

Patrz Przyk∏ad 3

Kiedy wszystkie pola na dwory w danym regionie zostanà zaj́ te, to tura obecnego
gracza zostaje na chwiĺ  przerwana, by podliczyç punkty za dwory w tym regionie.

Przyk∏ad 1: Aleksander ma w r´ku 1 fioletowà kart´ i 2 czerwone. Za-
grywa jednà czerwonà kart´ i wybiera region Wei. Jako ˝e nie ma tam
jeszcze ˝adnego pionka, Aleksander mo˝e tam po∏o˝yç tylko 1 pionek.
Po umieszczeniu pionka w regionie Wei jego tura zostaje zakoƒczona,
poniewa˝ w swojej turze mo˝e on zagraç pionka tylko na jeden region.

Barbara zagrywa 1 czerwonà kart´ oraz 2 zielone. Tak˝e wybiera re-
gion Wei, ale mo˝e tam umieÊciç ju˝ 2 pionki, poniewa˝ Aleksander
umieÊci∏ tam ju˝ swój pionek. U˝ywa ona swojej czerwonej karty, by
umieÊciç tam pierwszy pionek, a potem u˝ywa swojej zielonej pary
kart jako 'jokera', by umieÊciç tam drugi pionek.

Krzysztof ma 3 ˝ó∏te karty. W obu ˝ó∏tych regionach, Qi i Ch'in, sà ju˝
jakieÊ pionki. Jako ˝e Krzysztof nie mo˝e zagraç wi´cej ni˝ 2 pionków
na tur´, to mo˝e albo zagraç dwie ˝ó∏te karty, by umieÊciç 2 pionki
na Qi lub Ch'in, albo u˝yç kart jako 'jokera', by umieÊciç jeden ze swo-
ich pionków na regionie innego koloru.

Przyk∏ad 2: Aleksander chcia∏by umieÊciç swoich emisariuszy w fioleto-
wym regionie Chu. Obecnie najwi´cej dworów w Chu ma Barbara, któ-
ra posiada tam 4 dwory, co oznacza, ˝e maksymalna iloÊç emisariuszy
w tym regionie wynosi 4. Obecnie na polu smoka regionu Chu znajduje
si´ dwóch emisariuszy, wi´c Aleksander mo˝e dodaç jeszcze dwóch. By
to zrobiç zagrywa jednà fioletowà kart´ i dwie pomaraƒczowe karty ja-
ko 'jokera'.

Przyk∏ad 3: Barbara i Dorota majà po dwa dwory w ˝ó∏tym regionie Qi,
wi´c jest remis w starciu o to, kto ma wi´kszoÊç. W Qi nie ma jeszcze
˝adnego emisariusza, wi´c mo˝na umieÊciç tam do dwóch emisariu-
szy. Nale˝y pami´taç, ˝e karty, które trzeba zagraç, by umieÊciç tam
dwóch emisariuszy, mog∏yby zostaç tak˝e u˝yte do umieszczenia tam
dwóch dworów lub 1 dworu i jednego emisariusza.
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PUNKTY ZA DWORY
Gracz z najwi´kszà iloÊcià dworów w tym regionie otrzymuje po 1
punkcie za ka˝dy dwór – niezale˝nie od koloru.

Gracz drugi pod wzgl´dem iloÊci dworów w tym regionie otrzymuje po 1
punkcie za ka˝dy dwór nale˝àcy do gracza z najwi´kszà iloÊcià dworów.

Gracz trzeci pod wzgl´dem iloÊci dworów w tym regionie otrzymuje
po 1 punkcie za ka˝dy dwór nale˝àcy do gracza drugiego pod wzgl´dem
iloÊci dworów.

Gracz czwarty pod wzgl´dem iloÊci dworów w tym regionie otrzymu-
je po 1 punkcie za ka˝dy dwór nale˝àcy do gracza trzeciego pod wzgl´-
dem iloÊci dworów.

Gracz piàty pod wzgl´dem iloÊci dworów w tym regionie otrzymuje
po 1 punkcie za ka˝dy dwór nale˝àcy do gracza czwartego pod wzgl´dem
iloÊci dworów.

Je˝eli gracz nie ma w tym regionie ˝adnych dworów, to nie otrzymuje
˝adnych punktów.

W przypadku remisu gracze otrzymujà tà samà liczb´ punktów. Wszyscy
inni gracze otrzymujà punkty zgodnie ze swojà kolejnoÊcià, bez przeska-
kiwania miejsc z powodu remisu.

Gracze przesuwajà swoje pionki punktów po torze punktów o tyle pól, ile
otrzymali punktów.
Po podliczeniu punktów za dwory k∏adzie si´ znacznik punktacji w da-
nym regionie.

Wa˝ne: Nawet po podliczeniu punktów za dwory gracze wcià˝ mogà
umieszczaç w tym regionie swoich emisariuszy – je˝eli sà tam jeszcze
miejsca.

Patrz Przyk∏ad 4 i 5
DOCIÑGANIE KART
Gracz na zakoƒczenie swojej tury dociàga karty do liczby trzech.
Mo˝na dociàgnàç odkryte karty albo wziàç karty z talii – w dowolnej
kombinacji kart z talii i odkrytych.

Odkryte karty uzupe∏nia si´ do 4 kiedy gracz zakoƒczy ju˝ dociàganie
kart. Uzupe∏nienie tych kart oznacza zakoƒczenie tury danego gracza
i rozpocz´cie tury gracza siedzàcego po jego lewej.

Koniec talii
Kiedy talia skoƒczy si´ za pierwszym razem, nale˝y przetasowaç karty
znajdujàce si´ w stosie kart odrzuconych i utworzyç z nich nowà tali´.

Je˝eli na stole znajdujà si´ jakieÊ odkryte karty w momencie, gdy skoƒczy
si´ talia, to nale˝y pozostawiç je na stole i nie wtasowywaç w nowà tali´.

Je˝eli gracz, którego tura ma obecnie miejsce, nie dociàgnà∏ jeszcze kart
– by mieç 3 karty na r´ce – to dociàga karty teraz, po czym uzupe∏nia
si´ 4 odkryte karty.

Gra dobiega koƒca kiedy talia zakoƒczy si´ po raz drugi.

B) WYMIANA KARTY
Je˝eli gracz nie chce lub nie mo˝e umieÊciç na planszy swoich pionków,
to musi wymieniç kart´.
Odrzuca on jednà ze swoich kart na stos kart odrzuconych i ciàgnie nowà
– bàdê to z czterech odkrytych kart, bàdê z talii.
Je˝eli gracz wybra∏ odkrytà kart´, to nale˝y jà uzupe∏niç z talii. Ruch ten
koƒczy tur´ tego gracza i rozpoczyna tur´ gracza siedzàcego po lewej.

KONIEC GRY
Gra koƒczy si´, gdy talia skoƒczy si´ po raz drugi. Dogrywa si´ obecnà
rund´ do koƒca.
Runda koƒczy si´ wraz z turà gracza siedzàcego po prawej od pierwszego
gracza.

Gra koƒczy si´ równie˝ w momencie, kiedy nie mo˝na ju˝ zagraç
na plansz´ nowych pionków.

Przyk∏ad 4: W regionie Wei Aleksander (zielony) ma 4 dwory, Barbara
(czerwony) ma 2 dwory, a Dorota (niebieski) ma 1 dwór. Aleksander
ma najwi´cej dworów, wi´c otrzymuje 7 punktów (4+2+1). Barbara
jest druga pod wzgl´dem iloÊci posiadanych dworów, wi´c otrzymuje
tyle punktów, ile dworów wybudowa∏ w tym regionie Aleksander (=4).
Dorota jest trzecia pod wzgl´dem iloÊci dworów i otrzymuje po jednym
punkcie za ka˝dy dwór, jaki wybudowa∏a tam Barbara, czyli drugi
w kolejnoÊci gracz (=2).

Przyk∏ad 5: W regionie Qi Barbara (czerwony) i KrzyÊ (fioletowy) majà
po 2 dwory. Dorota (niebieski) ma tam 1 dwór. Barbara i KrzyÊ remi-
sujà w iloÊci dworów i ka˝de z nich otrzymuje 5 punktów (2+2+1).
W takim przypadku Dorota jest druga w iloÊci posiadanych dworów
i otrzymuje po 1 punkcie za ka˝dy dwór gracza, który ma najwi´cej
dworów w tym regionie (=2).

3



KO¡COWE PODLICZENIE PUNKTÓW
Podczas koƒcowego podliczenia punktów gracze zdobywajà punkty za nie
punktowane dotychczas dwory oraz za emisariuszy i drogi.

1) PUNKTY ZA DWORY
Podlicza si´ dwory w regionach, które nie majà jeszcze znacznika punktacji.
Punkty liczy si´ tak samo jak opisano powy˝ej.

2) PUNKTY ZA SOJUSZE
Emisariusze nie zamieniajà si´ w punkty, lecz poszukuje si´ sojuszy mi´dzy
emisariuszami z dwóch sàsiadujàcych ze sobà regionów. Mo˝liwych jest 15
sojuszy, ponumerowanych na planszy od 1 do 15. Punkty za sojusze podli-
cza si´ po kolei zgodnie z cyframi na planszy.

By uniknàç b∏´dów w podliczaniu nale˝y umieÊciç figurk´ Cesarza na cyfrze
sojuszu, który w∏aÊnie zostaje podliczony. Nast´pnie, po zakoƒczeniu podli-
czenia, nale˝y przesunàç figurk´ Cesarza na kolejnà cyfr´.

Punkty za sojusz otrzymuje si´ kiedy emisariusze jednego gracza majà wi´k-
szoÊç w obu regionach.
W przypadku remisu uznaje si´, ˝e obaj remisujàcy gracze majà wi´kszoÊç.

Je˝eli gracz ma wi´kszoÊç emisariuszy w danym regionie, to mo˝e powstaç
wielokrotny sojusz tego regionu z innymi, je˝eli tylko ten sam gracz kontro-
luje wi´kszoÊç emisariuszy w sàsiednich regionach.

Gracz z wi´kszoÊcià emisariuszy w obu regionach otrzymuje po 1 punkcie
za ka˝dego emisariusza w obu regionach, niezale˝nie od koloru.
Je˝eli kilku graczy spe∏nia te wymagania, to wszyscy oni otrzymujà pe∏nà
liczb´ punktów. Inni gracze nie otrzymujà ˝adnych punktów.

Patrz Przyk∏ad 6

3) PUNKTY ZA DROG¢
Aby zdobyç punkt za drog´, gracz musi mieç co najmniej 4 dwory ustawio-
ne w jednej nieprzerwanej linii.
Odnogi si´ nie liczà.
Rzàd dworów mo˝e ciàgnàç si´ przez kilka regionów.

Gracz otrzymuje 1 punkt za ka˝dy dwór w linii.
Ka˝dy dwór mo˝na policzyç tylko raz.

Patrz Przyk∏ad 7
NOWY CESARZ
Zwyci´zcà zostaje gracz, który pod koniec gry ma najwi´cej punktów.
W przypadku remisu zwyci´zcà zostaje ten z remisujàcych, którzy ma wi´cej
niewykorzystanych pionków (dworów, emisariuszy i fortyfikacji).

ROZGRYWKA Z FORTYFIKACJAMI
Fortyfikacja umieszczana jest zawsze na pustym polu dwo-
ru. By po∏o˝yç tam fortyfikacj´ gracz musi zagraç kart´
w kolorze regionu albo zagraç par´ kart tego samego kolo-
ru jako 'jokera'.

Wa˝ne: Fortyfikacje sà neutralne. Dlatego gracz zawsze powinien zagraç
dwór na fortyfikacj´, którà w∏aÊnie wystawi∏. Je˝eli nie b´dzie móg∏ tego
zrobiç, to inny gracz mo˝e postawiç swój dwór na tej fortyfikacji.

• Podczas podliczania punktów za dwory gracz otrzymuje podwójnà liczb´
punktów za region, w którym kontroluje dwór z fortyfikacjà.

• Podczas podliczania punktów za drog´ gracz otrzymuje podwójnà liczb´
punktów za lini´ dworów, która zawiera dwór z fortyfikacjà.

Patrz Przyk∏ad 8

Przyk∏ad 6: Figurka Cesarza umieszczona jest na liczbie 3, gdzie podli-
cza si´ sojusz mi´dzy Wei i Ch'in. W Wei jest dwóch emisariuszy – 1
niebieski i 1 czerwony. W Ch'in jest 4 emisariuszy – 2 niebieskich, 1
czerwony i 1 zielony. Dorota (niebieski) ma wi´kszoÊç w obu regio-
nach i otrzymuje 6 punktów (4+2). Pozostali gracze nie otrzymujà
˝adnych punktów.
Nast´pnie Cesarz przesuwany jest na liczb´ 4 i podsumowany zostaje
sojusz mi´dzy Ch'in i Shu. W Shu znajduje si´ 3 emisariuszy – 2 fiole-
towych i 1 niebieski. Jako ˝e i Dorota (niebieski) i KrzyÊ (fioletowy)
nie majà wi´kszoÊci w obu regionach, to nie zawarto ˝adnego sojuszu
i ˝aden z graczy nie otrzymuje punktów.

Przyk∏ad 7: W poprzednim przyk∏adzie widaç te˝, ˝e Dorota (niebieski)
ma pi´ç dworów w nieprzerwanej linii przechodzàcej przez Ch'in oraz
Shu. Dwór w dolnym lewym rogu Ch'in jest odnogà od g∏ównej linii
i nie jest liczony. Dorota otrzymuje 5 punktów za lini´.

Przyk∏ad 8: Aleksander ma na r´ce 3 ˝ó∏te karty. Zagrywa jednà z nich,
by umieÊciç w regionie Qi swojà fortyfikacj´ na wolnym miejscu dworu.
Nast´pnie zagrywa drugà kart´, by na fortyfikacji umieÊciç swój dwór.
Mimo ˝e ma jeszcze jednà ˝ó∏tà kart´, musi zakoƒczyç swojà tur´, po-
niewa˝ w jednej turze mo˝na umieÊciç na planszy tylko dwa pionki.

PODSUMOWANIE ZASAD GRY
A1. Zagraj do 3 kart (mo˝liwoÊç zagrania dwóch takich samych jako 'jokera')
A2. UmieÊç do dwóch pionków: dwory i/lub emisariuszy (i/lub fortyfikacji).

• Na pustym regionie mo˝na umieÊciç tylko 1 pionek.
• Pionki w jednej turze mo˝na umieszczaç tylko w 1 regionie.
• Maksymalna iloÊç emisariuszy, których mo˝na umieÊciç na danym regio-

nie, wynosi tyle, ile iloÊç dworów, które majà wi´kszoÊç w regionie.
Podliczanie punktów za dwory jest obowiàzkowe.

A3. Uzupe∏nienie r´ki do 3 kart.
LUB
B. Wymieƒ 1 kart´.

Koƒcowe podliczenie (gdy tali skoƒczy si´ po raz drugi):
• Podliczenie punktów za dwory
• Podliczenie punktów za sojusze
• Podliczenie punktów za drogi (min. 4 dwory)

Dodatkowe informacje znajdujà si´ na stronie internetowej autora:
awww.spiele-aus-timbuktu.de

T∏umaczenie dla sklepu REBEL.pl: Szymon 'neishin' Szweda
Sk∏ad komputerowy: klema
REBEL.pl - najwi´kszy sklep z grami.
Strona dla odbiorców hurtowych http://hurt.rebel.pl

REBEL Centrum gier
ul. Matejki 6, 80-232 Gdaƒsk
tel. (058) 347 02 04
Sprzeda˝ hurtowa: tel. 0502 354 454
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