Stefan Feld

,,Kto nie jest wielkim w rzeczach matych, nie bedzie wielkim w rzeczach wielkich”
Konfucjusz 551-479 p.n.e.

CEL GRY

Kazdy z graczy wciela si¢ w ksigcia, ktory w starozytnych Chinach okoto 1000
roku prébuje podnies¢ prestiz oraz zwigkszy¢ dostatnios¢ swojej prowingcji.
Dazac do tego celu ksiazeta polegaja na wielorakich talentach swoich dorad-

CEL GRY

Gracze wecielaja si¢ w chinskich
ksigzat zarzadzajacych prowin-
cow, od uczonych poprzez mnichéw, wojownikow, az po rzemieslnikow. Ci cjami.
lojalni poddani czesto doloza wszelkich staran, by ochroni¢ swojego wladce
przed konsekwencjami niepomyslnych wydarzen, ktére co miesigc przesla- Uzywaja  umiejetnosci  swoich
dworzan, by bez szwanku pora-
dzi¢ sobie z nieszczeSciami na-

dowa¢ beda ludnos¢ Chin. Tylko dalekowzroczne planowanie uratuje ksigcia
i jego poddanych przed susza, najazdem Mongolow czy innymi niebezpie-
czefistwami. wiedzajacymi ich prowincje.
Im lepiej gracz zarzadzal bedzie swoja prowincja i poradzi sobie z przewaza-
jaca iloscia niepomyslnych wydarzen, tym wigksza iloscia honoru i punktéw
zwyciestwa bedzie mégl pochwali¢ si¢ na koficu gry.

ELEMENTY GRY

1 plansza

60 kart (dla kazdego gracza po 11 Kart Postaci i 1 karcie
ze Skrotem Zasad)

90 Zetonéw Postaci (po 10: Rzemieslnikow, Dworek,
Pirotechnikéw, Poborcow Podatkowych, Wojownikdw,
Mnichéw, Uzdrowicieli, Rolnikow, Uczonych)

66 Pieter Patacow

36 Juanéw (monet) (21 srebrnych o wartosci 1 oraz 15
zlotych o wartosci 3)

24 Zetony Ryzu

12 Zetonéw Sztucznych Ogni

12 Zetonéw Wydarzen (po 2: Pokdj, Susza, Zaraza, In-
wazja Mongoléw, Imperialny Trybut, Festiwal Smoka)
8 Zetonéw Przywilejéw (5 malych, 3 duze)

7 Kart Akcji

5 Smokoéw (po 1 dla gracza)

5 Podstawek (po 1 na smoka)

5 Znacznikéw Punktéw (8-Scienne znaczniki, po 1 dla

Gracz, ktory najlepiej przetrwa te
trudne czasy, zdobedzie najwie-
cej punktow zwyciestwa.

gracza) =/ \,929 o
5 Znacznikéw Postaci (okragle znaczniki, po 1 dla gra-
cza)

Cxytajacym niniejsze reguty po raz pierwsy radziny, aby pomingli tekst xnajdujacy si¢ w ramkach po
prawej na kazde stronie. Stugy on do sgybkiego prypommienia zasad w casie gry.



PRZYGOTOWANIA DO ROZGRYWKI

Przed pierwsza gra nalegy delikatnie wypchnad wsgystkie Zetony 3 palet i umiescic smoki w podstawkach.

Plansz¢ nalezy umiesci¢ na srodku stolu. Reszte elementéw nalezy umiesci¢
tak, jak pokazano na diagramie znajdujacym si¢ po prawej stronie:

- Zetony Postaci: nalezy najpierw posortowaé zetony kolorami a nastep-
nie podzieli¢ je pod wzgledem ich ,,doswiadczenia”. Sposréd 9 typoéw ze-
tonow postaci 6 jest podzielone ze wzgledu na doswiadczenie. Zatem jest
postéd nich 6 mlodszych, mniej doswiadczonych postaci (ich
zetony maja mniej symboli 1 nizszy koszt) oraz 4 starsze, bar-
dziej doswiadczone postaci (z wigksza iloscig symboli 1 wigkszym
kosztem). Starsze wersje nalezy utozy¢ w wyzszym rzedzie, ktory
sktada si¢ z dwoch sekcji, kazda po 3 typy zetonow. W drugim
rzedzie utozy¢ nalezy mlodsze postacie. Rzemieslnicy (kolor be-
zowy), dworki (kolor ochry) oraz poborcy podatkowi (kolor z61-
ty) wystepuja tylko w mlodszej wersji — Zetony te nalezy ulozy¢
na trzech srodkowych miejscach drugiego rzedu.

Uwaga: Tylko podezas rozgrywki 5-osobowej na plansgy uktada sie wszyst-
kie 10 getonow postact 3 kagdego typu. Jezeli gra tocgy si¢ 3 mnigjsza ilosciq
gracgy, to nalezy odrzucié 2 Setony kagdego typu ga kazgdaq osobe ponize
Diecin (3 grup starsze) i mlodsze) odejmuge sig po 1 Zetonie, 3 kategorii wyste-
Pwacych tylko w wersji mtodszes odejmuje si¢ po 2 Zetony). Oznacza to, e
przy rozgrywee 4-os0bowey na planszy bedzie po 8 Fetonow kazdego rodza-
Jtty przy grze 3-0sobowey bedzie po 6 Zetonow, przy 2-osobowej - po 4.

- Zetony Wydarzen: Na dwoch pierwszych miejscach na torze wydarzen
znajdujacym si¢ na dole planszy (12 jasnych pol) nalezy umiesci¢ zetony po-
koju. Pozostate 10 zetonéw nalezy wymieszac 1 losowo ciagnac po 1 zetonie
aby zapelnia¢ kolejne pola toru od lewej do prawej. Z wyjatkiem dwoch Ze-
tonéw pokoju obok siebie nie mogg leze¢ dwa takie same wydarzenia, wigc
jezeli zostanie wylosowany drugi taki sam zeton pod rzad, nalezy przesunaé

go na kolejne wolne miejsce.

- 7 Kart Akcji: Nalezy przetasowac 7 kart akcji i umiescic je zakryte na $rod-
ku planszy.

Kazdy gracz otrzymuje elementy w wybranym przez siebie kolorze:

- 1 Znacznik Postaci (okragly), ktéry umieszcza na polu 0 toru postaci (we-
whnetrzny tor na $rodku planszy);

- 1 Znacznik Punktéw (8-Scienny), ktory umieszcza si¢ na polu 0 toru punk-
tow znajdujacego si¢ przy brzegu planszy;

- 1 Smoka (w podstawce), ktérego umieszcza si¢ przed soba;

- 11 kart postaci (w kolorze gracza), ktére tworza reke gracza;

- 1 skrét zasad, ktory uklada si¢ obok siebie. Na jednej stronie oméwiono
fazy gry, na drugiej za$ wyjasniono akcje oraz wydarzenia.

Dodatkowo kazdy z graczy bierze 4 pigtra patacu i buduje z nich dwa patace
po dwa pigtra. Umieszcza je przed soba. Otrzymuje takze 6 juanéw (3 srebrne
11 zloty).

(Pieniqdze w posiadanin gracgy widoczne sq dla wsgystkich. Gracze moga w dowolnym
momencie wymieniac lote monety na srebrne i odwrotnie.)

Pozostale monety, a takze inne niewykorzystane elementy (pigtra patacow,
zetony ryzu, zetony sztucznych ogni, zetony przywilejow), nalezy potozy¢ w
poblizu planszy (jak nkazano na diagramie po prawej).

PRZYGOTOWANIA

Umies$¢ Zetony postaci na
planszy (podzielone na starsze
1 mtodsze), podobnie zréb z
zetonami wydarzen (najpierw
2 zetony pokoju, potem resz-
ta losowo) 1 kartami akcji (w
zakrytej talii)

Zetony postaci (pierws3y r3ad 3 wieks3a
ilosciq symboli, drugi 3 mniejsza);
Miejsce odrzucania kart postaci

7 Rart akgi

12 etondw wydarzen (najpier 2 Zetony
pokoju, potem reszta losowo)

Znacznik punktiw

Znacznik postaci

Kazdy gracz otrzymuje:

1 znacznik postaci (tor postaci)
1 znacznik punktoéw (tor punk-
tow)

1 smoka

11 kart postaci

1 skrot zasad

4 pigtra patacu (2 dwupigtrowe
palace)

6 juanow

Pozostate elementy (pieniadze,

ryz, sztuczne ognie, przywileje,
pietra patacu) nalezy umiescic¢
obok planszy




Przed rozgrywka

Kazdy z graczy musi wezwac swoich pierwszych 2 poddanych na dwor. Za-
czyna najstarszy gracz. Wybilera dwa rdzne zetony postaci z drugiego rzedu (4.
mlodsze postaci). Poczawszy od niego zgodnie z ruchem wskazowek zegara
kolejni gracze wybieraja po 2 postaci, zgodnie z tymi samymi zasadami. Do-
datkowo zaden z graczy nie moze wybra¢ kombinacgi postaci dokladnie takie

sameg, jaka juz wezedniej zostala wybrana.

Przyktad: Na pocgatku gry Anna wybiera poborce podatkowego orag ucgonego. Na-
stepnie Bercik wybiera poboree podatkowego oraz, rolnika. nastgpnie Klara wybiera uczo-
nego 7 rolnika. Od tego momentn nastgpni gracge nie mogq wybraé kombinacji postaci
poborca podatkowy/ nezony, poborca podatkowy/ rolnik lub rolnik/ nczony.

Teraz, oraz przeg calq rogrywke, gracze musza umiesci¢ kazdy z wybranych
zetonow postaci przed jednym ze swoich patacéw. Palace z 1 pigtrem moga
pomiesci¢ tylko 1 osobe, patace z 2 pi¢trami - 2 osoby, za$ 3-pictrowe daja
schronienie 3 osobom. Palac nie moze by¢ wyzszy niz 3 pigtra.

Za kazkdym razem, gdy postac bierze nowy Zeton postaci to musi go umiesci¢
w jednym ze swoich palacéw, a takze przesunac swoj gnacgnik postaci o tyle
migise do przodu ile wynosi warto$¢ nowo pozyskanej postaci (wartos¢ od 1
do 0). Jezeli znacznik zatrzyma si¢ na polu zajetym juz przez inny znacznik to
ustawia si¢ go po prostu na tym drugim znaczniku.

Przyklad: W powyzszym prykladzie Anna rusga swij gnacnik na pole 7. Bercik
Mst presunaé swoj nacnik o tyle samo pol, wiee ustawia swij Inacynik na Inacni-
ku Anny. Klara przesuwa swij nacgnik na pole 8.

ROZGRYWKA

Gra sktada si¢ z dokladnie 12 rund, ktére odzwierciedlaja 12 miesiecy Roku
Smoka. Kazda runda sklada si¢ z 4 faz, w podanej ponizej kolejnosci:

» 1 Faza: Akcja
» 2 Faza: Postac
» 3 Faza: Wydarzenie
» 4 Faza: Podliczenie

» 1 Faza: Akcja
Na poczatku tej fazy nalezy potasowac 7 kart akcji. Nastepnie umieszcza si¢
je, wcigz zakryte, w grupach na $rodku planszy. Grup jest tyle, ile graczy (#p.
Jezeli w grze nczestnicga 2 0soby, to roxdaje si¢ 2 grupy, jezeli 3 - uklada si¢ 3 grupy itd.).
Karty nalezy rozda¢ tak réwno, jak to tylko mozliwe. Nastepnie karty nalezy
odwrocic¢ tak, by wszyscy je widzieli.
Przyktad odkrytych kart | ™ |
w grze 4-osobowey -
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Po wylozeniu kart osoba, ktéra znajduje si¢ #ajdalej na torze postaci, wybiera
Jednq grupe kart, umieszcza na niej swojego smoka 1 wykonuje dokfadnie 1 akcje
spoéréd akeji znajdujacych sie w tej grupie. Nastepnie druga osoba na torze
postaci robi to samo, itd. Oznacza to, ge kolejnosé w turge nie jest wygnacana preg
to, jak gracze sied3aq, lecg okreslana jest prez ich pogyeie na torze postac.

Przed rozpocze¢ciem gry kaz-
dy gracz bierze 2 zetony po-
staci i umieszcza je w swoich
patacach (tylko mtodsze, nigdy
takie same, bez identycznych
kombinacji pomigdzy graczami)

Patac moze zawierac tylko 1
osobg na pi¢tro

Patac moze mie¢ maksymal-
nie 3 pigtra

Gracz zawsze musi przesu-
na¢ swoj znacznik postaci do
przodu o tyle pol jaka war-
to$¢ ma wybrana przez niego
postac

ROZGRYWKA

Kazda runda sktada si¢ z 4
faz w kolejnosci:

» 1 Faza: Akcja

» 2 Faza: Postaé

» 3 Faza: Wydarzenie

P 4 Faza: Podliczenie

» 1 Faza: Akcja
Wytozenie kart —od 2 do 5

grup:
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Jako pierwszy wykonuje 1
akcje gracz, ktérego znacznik
postaci jest najdalej na torze




W kolejnosci zgodnej z torem postaci wszyscy gracze wybieraja grupe kart
(mozna wybra¢ grupe, ktoéra zostala juz wybrana przez innego gracza),
umieszczaja na niej swoje smoki i wykonuja akcje wskazana przez jedna z kart
w grupie, ktorg wybrali (takze akcje, ktorg ktos juz wezesniej wybral).

Kiedy wszyscy gracze w kolejnosci zgodnej z torem postaci wybrali juz akcje,
zabieraja swoje smoki z powrotem 1 umieszczaja wszystkie karty akcji w za-
krytej talii na §rodku planszy.

Uwaga: Jezeli gracz wybilerze grupe, ktora zostala juz wybrana w tej rundzie
przez co najmniej jednego gracza (to znaczy stoi na niej co najmniej jeden
smok), to musi zaplaci¢ 3 juany (oddajac je do banku), w przeciwnym wy-
padku nie moze wybra¢ zadnej akcji z tej grupy ani umiesci¢ tam swojego
smoka.

Przyktad: Dorota cheiataby wykonaé akgje 3 grupy, na ktdrej 3najdujq si¢ juz 2 snoki.
Placi 3 juany i wykonuje wybrang akgje 3 tej grupy.

Zamiast ustawia¢ swojego smoka na jednej z grup i wykonywac akcji z tej
grupy, gracz moze spasowac w tej fazie 1 uzupetni¢ swoj skarbiec do 3 juandw.
Innymi stowy, nickoniecznie otrzymuje 3 juany, ale otrzymuje tyle monet, by
suma w jego skarbcu wynosita 3 juany.

Przyklad: Emil nie choe wykonal akgji, woli nzupetnic nadszarpniety skarbiec. Ma
obecnie 1 juana, wigc dobiera 3 bankn 2. W ten sposib Emil koricgy Faze 1.

Szczegoty dotyczace Akcji:

Podatki:

Jezeli gracz wybierze tq akcje, bierze 1 juana z banku za kazda z 2 monet
przedstawionych na karcie oraz po 1 dodatkowym juanie za kazda monete
przedstawiona na postaciach poborcéw podatkowych (kolor z6tty) znajdu-
jacych sie w jego palacu.

Uwaga: Twircy zakladaja, %e podezas rozgrywki nie powinny skoriczyc sig elementy gry
poza getonami postaci (takie jak mieniadze, pryywileje, poziomy patacow, ryz, fajerwerki
up.). Jezeli jednak doszlo do takies sytuagi, nalegy ngyé dodatkowych nacgnikon, np.
grosg).
Przyktad: Klara wybiera akge ,,Podatki”. Nie posiada Zadnego poborcy podatkowego
w swoich patacach, atem bierge 2 juany 3 banku. Nastgpnie Dorota, ktdra ma 2
poborcow podatkowych wybiera tq sama akgje, wige placi 3 juany (poniewaz Klara jug
wybrata tq grupe wezesniey), a nastgpnie otrzymuje 8 juandw 3 banku (2 + 3 + 3).

Budowa:

Kiedy gracz wybiera tq akcje, bierze z banku jedno pictro patacu za mlot
przedstawiony na karcie akcji oraz dodatkowo 1 pietro za kazdy mtot przed-
stawiony na kartach rzemieslnikéw (kolor bezowy) znajdujacych si¢ w jego
palacach.

Gracz moze wybudowac¢ otrzymane pietra jak tylko chce: moze doda¢ je do
istniejacych patacow (lecz nie moze przekroczyé wysokose trech pieter na patac) lub
wybudowa¢ nowy palac o wysokosci od 1 do 3 pieter. Gracz moze miec nie-
ograniczong liczbe patacow.

Jezeli wiele 0sob najdujq sie na tym
samym polu, to pierwszeristwo w turge
ma ten gracz, ktdrego Inacnik jest
na gorge

A em e )
W tym przykiadzie kolejnosc to: naj-

pierw 011y, potem ielony, niebieski,
Jioletowy i czerwony

Wszyscy gracze wykonujg 1
akcje w kolejnosci zgodnej z
pozycja swoich znacznikéw
na torze postaci

Jezeli gracz wybierze grupe
wybrang juz wczesniej przez
innego gracza, musi zaptaci¢
3 juany

Zamiast wybiera¢ akcje gracz
moze wyréwnac stan swojego
skarbca do 3 juaniw

Akcje

Podatki:

Bierzesz 1 juana za

kazda ikong¢ monety
(na karcie i swoich poborcach
podatkowych)

Budowa:

Bierzesz 1 pigtro pata-
cu za kazda ikon¢ mto-
ta (na karcie i swoich rzemiesl-
nikach), nastepnie je budujesz;

-

palace moga mie¢ maksymalnie
3 pietra




Uwaga: Gracg moge wybudowal tylko nowopozyskane pigtra. Nie mogna mieniaé pigter
utogonych wezesniey.

Pryktad: Emil wybiera akee Budowy. Ma dwich riemiesinikdw w swoich patacach.
Bierze 3 pigtra 3 bankn. Dwdch ugywa, by premienié istniejacy juz jednopietrowy patac
w patac o 3 pietrach. Z treciego elementu tworgy nowy jednopietrowy patac.
Zniwa
Kiedy gracz wybiera ta akcje, otrzymuje 1 zeton ryzu za worek ryzu przedsta-
wiony na karcie akcji oraz jeden dodatkowy zeton ryzu za kazdy worek ryzu
przedstawiony na posiadanych przez niego rolnikach (kolor zielony). Zetony

uklada si¢ obok swoich palacéw.
Uzycie ryzu ostato wyjasnione w dalsze czesci ninigjszej instrukgi w sekeii poswigconey Susgy.

Prykilad: Anna wybiera akge Zniw. Ma jednego milodsgego rolnika (1 worek ryiu)
orag jednego starszego rolnika (2 worki ryzu). W sumie bierge 4 Zetony ryzu 3 bankn
Tt 152

Pokaz sztucznych ogni

Kiedy gracz wybiera ta akcje, otrzymuje 1 zeton sztucznych ogni za race
przedstawiona na karcie oraz jeden dodatkowy zeton sztucznych ogni za kaz-
da race przedstawiona na posiadanych przez niego pirotechnikach (kolor
fioletowy). Zetony uklada sie obok swoich patacéw.

Usycie sgtucznych ogni ostato wyjasnione w dalsge) czesci niniejsel instrukgii w sekei
poswigconey Festiwalowi Smoka.

Parada wojskowa

Kiedy gracz wybiera tq akcje, przesuwa swoj znacznik postaci na zorge postaci
o 1 miejsce za helm przedstawiony na karcie akcji oraz o 1 miejsce na kazdy
helm przedstawiony na posiadanych przez niego kartach wojownikéw (ko-
lor czerwony).

Przyklad: Bercik wybiera akge Parada wojskowa. Ma dwich starszych wojownikdw
(kazdy po 2 helmy), wiee przesuwa swij Inacznik postaci o 5 pol do pryodn (1 + 2 +
2).

Badania

Kiedy gracz wybiera tg akcje, przesuwa swoj znacznik punktéw na torze
punktow o 1 miejsce za ksigge przedstawiona na karcie akcji oraz o 1 miejsce
na kazda ksiege przedstawiong na wszystkich posiadanych przez niego kar-
tach uczonych (kolor bialy).

Przyklad: Dorota wybiera akcje Badania. Ma jednego mitodszego nezonego (2 ksiegi)
orag jednego starszego uconego (3 ksiegi), wiee pryesuwa swoj Inacnik punktow o 6
pol(1+2+3)

Przywilej

Kiedy gracz wybiera ta akcjg, to albo placi 2 juany by otrzymaé maly przy-
wilej, albo placi 6 juandéw by otrzymac duzy przywilej (juany wplaca si¢ do
banku). Przywilej ktadzie si¢ obok swoich patacow.

Gracz moze kupi¢ tylko 1 przywile na akcje, nawet jezeli sta¢ go na wigce;.
Gracz moze posiada¢ dowolng ilo$¢ przywilejow. Na koncu kagde rundy
otrzymuje on 1 punkt zwycigstwa za kazda ikong¢ smoka przedstawiona na
posiadanych zetonach przywilejow.

Uwaga: Smoki rownajq si¢ punktom wyciestwa. Dlatego teg pojawiajq si¢ na Zetonach
prywileow, ucgonych orag na wachlargach dworek.

£ Zniwa

" Bierzesz jeden zeton
 ryzu za kazdy worek

ryzu (na karcie akcji oraz twoich

rolnikach)

# . Pokaz sztucznych ogni
Bierzesz jeden zeton
sztucznych ogni za

kazda race (na karcie akcji oraz

twoich pirotechnikach)

# % Parada wojskowa

a,l/.' Przesun swoj znacznik
~ postaci o 1 pole za kaz-

dy helm (na karcie akcji oraz

twoich wojownikach)

Badania
% Przesun swoéj znacznik
punktéw o 1 pole za
kazda ksigege (na karcie akcji
oraz twoich uczonych)

Przywilej

Zaptac 2 lub 6 juanéw

do banku by zabra¢
odpowiednio maty lub duzy

przywilej

matly = 2 juany

duzy = 6 juanow




» Faza 2: Postac

Kiedy wszyscy gracze wykonali swoje akcje lub uzupetnili swoje zapasy pie-
ni¢zne do 3 juanéw, kazdy z nich w kolejnosci zgodnej z ustawieniem pionkow
na torze postaci (kzdre moglo si¢ mienic wskutek agrania akeji Parada wojskowa)
zagrywa 1 karte postaci ze swojej reki na miejsce kart odrzuconych na planszy.
Nastepnie gracz bierze zeton postaci odpowiadajacy zagranej wlasnie karcie,
po czym umieszcza go w jednym ze swoich patacéw. Jezeli w palacach nie
ma juz miejsca, to gracz musi odrzuci¢ jeden ze swoich Zeton postaci. Dwo-
rzanin ten zostaje ,,zwolniony z dworskich obowiazkéw”. Wszystkie postaci
zwolnione w ten sposob zostaja usuniete z gry (oznacga to, Ze nie wracajq jug na
plansze).

Nastepnie gracz przesuwa swoj znacznik postaci o warto§¢ nowego zetonu
postaci.

Uwaga:

ZLnacgniki postaci pigdy nie rusajq si¢ w tyl, nawet gdy gracy 3wolni ktdras 3 postaci (3
powodn astepstwa lub wydargenia).

ZLdobycie nowej postaci nie upowagnia gracza do natychmiastowego pobrania nowych Zeto-
now ryzu, sgtuenych ogni, pieniedzy, punktow wyciestwa itd. Postac ta generuje gasoby
dzieki odpowiednie] akeji wybraney pre gracga w fagie akdji.

Jesli gracz, gagrywa postac ge Inakiem apytania, to moze wybrac dowolny Zeton 3 plan-
52).

Gracg musi wewaé nowq postac jezeli tylko ma miejsce w swoich patacach. Jezeli wsgyst-
kie jego patace sq pelne i nie chce wymieniac Zadnej e swoich postaci na nowa, to moze od
razn wolnic e stugby nowa postac w momencie jej wybrania

W ten sposob jednakse nie presuwa on swojego Inacinika postaci.

Kiedy gracz zagrywa karte postaci, ktdrej Zetony jug si¢ skoricgyty, to nic nie otrgymuje
(nie dostaje ,,zastepeze)” postaci).

W dwunastej rundzie gracge pomijaja fazge druga, poniewas aden 3 nich nie powinien
el jug kart do gagrania.

» 3 Faza: Wydarzenie

Comiesigczne wydarzenie wchodzi w Zycie po zagraniu przez wszystkich gra-
czy kart postaci. W pierwszych dwoch rundach zawsze jest to ,,Pokéj”. W
kolejnych rundach natomiast sq to losowo wybrane wydarzenia znajdujace si¢
na torze wydarzen, ktore rozwiazuje si¢ od lewej do prawej. Po zakonczeniu
tegomiesigcznego wydarzenia nalezy odwréci¢é odpowiadajacy mu Zeton na
druga strong.

Poszczego6lne wydarzenia:

Pokoj:
Nic si¢ nie dzieje.
Trybut Imperialny:

Kazdy gracz musi zaplaci¢ trybut wysokosci 4 juanéw (pieniadze wracajg do
banku). Jezeli gracz nie ma wystarczajacej losci pieniedzy, to musi zwolni¢ ze
stuzby 1 posta¢ z dowolnego swojego paltacu za kazdego brakujacego juana.
Uwaga: Gracge nie mogq dobrowolnie zmwalnia postaci aby aoszezedzic pieniqdze na
trybucie. Co wigcej, monety predstawione na kartach poborcy podatkowego nie liczq sie
podezas placenia trybutn.

Przyktad: Kiara ma tylko 2 juany. Musi zaplacic trybut, wige traci oba juany orag
misi wolnic e stugby 2 postacie e swoich patacow.

» Faza 2: Postaé

W kolejnosci zgodnej z usta-
wieniem pionkow na torze
postaci kazdy z graczy:

» Zagrywa 1 karfg postaci z r¢ki
* Bierze odpowiadajacy jej
zeton postaci

* Umieszcza go w jednym ze
swoich patacow

* Przesuwa swoj znacznik
postaci

Jezeli wszystkie patace gra-
cza sg pelne, to moze on wy-
mieni¢ nowg postac z ktoras
z postaci, ktora juz mieszka
w jego patacach.

= dowolna postaé

» Faza 3: Wydarzenie
Wystepuje 6 rodzajow wyda-
rzen: pokoj, trybut imperial-
ny, susza, inwazja Mongotow,
festiwal smoka oraz zaraza.

Poko;:
Nic si¢ nie dzieje

Trybut Imperialny: f“"’? -

; frs
Kazdy z graczy ._ ﬂ
ptaci 4 juany LA
Za kazdego braku-

jacego juana odrzuca jedng ze
swoich postaci




Susza:

Kazdy gracz musi odrzuci¢ 1 Zeton ryzu za kady patac, w ktorym prze-
bywa co najmniej jedna osoba. Jezeli gracz nie ma do$¢ ryzu, musi odrzucié
1 posta¢ za kazdy niewyzywiony palac (gracz wybiera, ktére patace zywi, a
ktorych nie).

Uwaga: Gracge nie moga dobrowolnie walniaé postaci aby zaoszezedzic ryz. Co wigee,
tkony ryZu na getonach rolnikow nie liczq si¢ podezas Sywienia patacow.

Przyklad: Anna ma 3 zamiesgfeane patace i 1 pusty, a takse 4 setony ryzu. Anna od-
daje 3 Zetony ryzu do banku i bez problemn pregywa susze. Bercik ma 3 3amieszkane
patace, ale nie ma w ogdle ryzn. Musi odrzucic po 1 postaci 3 kazdego patacu.

Festiwal Smoka:

Gracz z najwigksza ilo$cia sztucznych ogni zdobywa 6 punktéw zwycie-
stwa, drugi w kolejnosci otrzymuje 3 punkty zwycigstwa. Nastepnie gracze,
ktoérzy otrzymali punkty, musza odrzucic¢ polowe swoich zetondw sztucznych
ogni do banku (zaokraglajac w gore).

Uwaga: Jezeli kilkn gracgy remisuje o pierse miejsce, to ws3yscy oni otrzymujq po 6
punktow wyciestwa. Drugi gracg weiqg otrgymuje 3 punkty. Gracg bezg sztucznych ogni
nie mose otrymac adnych punkton. Race na getonach pirotechnikow nie licq sie podezas
tego wydarzenia.

Przyklad: Klara i Emil majq po 3 setony sztueznych ogni. Anna ma 2, a Bercik 1.
Kiara i Emil otrgymuja po 6 punktow (i oddajq po 2 setony do banku), zas Anna
otrgymuje 3 punkty (oddaje 1 Zeton). Bercik nie otrgymuje punktow (nie oddaje Zeto-
now).

Inwazja Mongotow:

Kazdy gracz przesuwa swoj znacznik punktéw o tyle pol, ile helmoéw przed-
stawionych jest na jego wszystkich wojownikach. Dodatkowo gracz lub z
najmniejszg ilo§cig hetmoéw musi odrzuc jedna postac z jednego ze swoich
palacow (moze to by¢ wiasnie policzony wojownik).

Uwaga: Jezeli wsgyscy gracze majq tyle samo helmow (takse jezeli maja po ero), to kazdy
g nich musi odrucic jednq postac.

Przyklad: Anna i Bercik majq wojownikow o laczne wartosei 3 helmon, Klara ma 2
hetmy, a Dorota i Emil po 1. Anna i Bercik presuwajq si¢ o 3 pola na torge punkton,
Kiara o 2, a Dorota i Emil o 1. Dodatkowo Dorota i Emil muszq zwolnic po jedne;
osobie e swoich patacow.

Zaraza:

Kazdy gracz musi zwolni¢ 3 dowolne postacie ze swoich palacéw. Gracz
moze jednakze zabezpieczy¢ swoja prowincje przed plaga za pomoca Uzdro-
wicieli (kolor niebieski). Za kazdy mozdzierz przedstawiony na kartach swo-
ich Uzdrowicieli gracz zwalnia o 1 posta¢ mniej.

Przyktad: Klara ma dwich mtodszych uzdrowicieli (kazdy 3 1 mogdzierzem). Zamiast
3 0sdb zwalnia wiec tylko 1 (moze to byé jeden 3 uzdrowiciels).

ZLasada ogolna: Jezeli kilkn gracgy musi odrucié postacie, robiq to w kolejnosci 3godnef
pogyeia Inacnikdw na torze postaci.

Susza: [ —
Kazdy gracz musi o S '
odrzucic 1 zeton |

ryzu za kazdy za- 3
mieszkany patac

Z kazdego niewyzywionego
palacu odrzuc 1 postac

Festiwal Smoka:
Gracze otrzymujg 6
lub 3 punkty zwy-
cigstwa za najwiek-
szg lub druga najwi¢ksza
liczbe zetonéw sztucznych
ogni

[ —
. H'

~mld

Gracze otrzymujacy punkty
odrzucaja polowe zetonéw do
banku

Inwazja Mongotow: e
Kazdy gracz otrzy- :M
muje 1 punkt za
kazdy hetm -
Gracz z najmniejsza iloscia hel-
moéw odrzuca jedng postac

Zaraza: [ ER—
Kazdy gracz odrzu- |
ca 3 postaci &

1 mniej za kazdy &
mozdzierz




Ruina

Po wydarzeniu kazdy z graczy musi sprawdzi¢ czy posiada jakie$ niezamiesz-
kane patace. W takim przypadku musi kazdy niezamieszkany patac zmniej-
szy¢ o jedno pietro (oddaje je z powrotem do banku). Moze to doprowadzi¢
do catkowitego zniszczenia jednopigtrowego niezamieszkanego patacu.

Uwaga: 7 ragji tef 3asady nie ma sensu budowanie jednopietrowego patacn bez dotaczenia
do niego postaci w nastgpnej fazie!

» 4 Faza: Podliczenie

Po wydarzeniu i popadnigciu w ruing niezamieszkalych palacéw kazdy z gra-
czy przesuwa swoj znacznik punktéw, zarabiajac po 1 punkcie za:

- kazdy patac (bez wzgledu na jego wysokos¢ czy mieszkancow),

- kazdego smoka na wachlarzach dwérek oraz

- kazdego smoka na przywilejach.

Przyklad: Anna ma 3 patace, w ktdrych pomiedgy rgnymi dworganami 3najdujq sie
2 dworki oraz 1 dugy prywilej. Otrzymuje ona 7 punktow (3 + 2 + 2).

Runda zostata zakoniczona, moze rozpoczac si¢ kolejna.

KONIEC ROZGRYWKI

Gra koticzy si¢ po podliczeniu punktéw w dwunastej rundzie. Nastepnie kaz-
dy gracz otrzymuje dodatkowe punkty za:

- kazda posta¢: kazdy zeton postaci w patacu warty jest 2 punkty,

- kazdego mnicha (kolor brazowy): by obliczy¢ warto$¢ punktowa mnicha,
pomnéz ikony Buddy przedstawione na jego zetonie przez liczbe pigter pa-
tacu, ktéry zamieszkuje,

- pozostate graczowi pieniadze: najpierw kazdy gracz sprzedaje wszystkie
swoje pozostale sztuczne ognie oraz ryz po 2 juany za kazdy Zeton. Nastep-
nie gracz otrzymuje 1 punkt zwycigstwa za kazde 3 pozostale mu juany.

Pryyktad: Na kosicn gry Bercik ma w swoich patacach 7 dworzan (w tym jednego
mitodego mnicha 1w dwnpietrowym patacn i 1 starsgego mmnicha w trypigtrowym pata-
cn), 1 Zeton ryzu, 2 setony sgtucznych ogni i 4 juany. Bercik otrzymuje dodatkowe 25
punktow wycigstwa:

- 14 punktow za 7 postaci,

- & punktow za dwich mnichow: 2 (1x2) + 6 (2x3) = 8,

- 3 punkty za 10 juanow (10 podzielone przez 3) (10 juancw gebrat, poniewas, mial
Juz 4, a 6 nowych dostal za spredanie Zetondw ryzu i sxtucznych ogni po 2 juany 3a
s3tnke).

Zwyciezca i najlepszym wladca prowincji zostaje gracz, ktorego znacznik
punktow jest najdalej na torze punktacji. W przypadku remisu zwycigzca jest
ten z remisujacych graczy, ktérego znacznik postaci jest najdalej na torze po-
stacl.

© 2007 Stefan Feld
© 2007 Ravensburger Spieleverlag

Ruina

Po kazdym wydarzeniu
wszystkie niezamieszkane
patace traca 1 pigtro

» 4 Faza: Podliczenie
Kazdy gracz otrzymuje punk-
ty zwyciestwa za:

* patace (1 za kazdy)
* dworki (1 za kazda)
* przywileje (1 za smoka)

KONIEC ROZGRYWKI

Gra konczy si¢ po fazie podli-
czenia 12 rundy

Kazdy gracz dostaje dodatko-
we punkty zwycigstwa za:

* zetony postaci (2 za kazdy)
* mnichéw (Budda razy pietra)

* monety (3 juany = 1 punkt)

Gracz z najwigksza iloscig
punktéw zwyciestwa wygry-
wa

Rebel Centrum gier

ul. Matejki 6, 80-232 Gdanisk

tel. (058) 347 02 04

Sprzedaz hurtowa: tel. 0502 352 454
Wersja polska na zlecenie sklepu Rebel
Rebel.pl - najwigkszy sklep z grami.
Strona dla odbiorcéw  hurtowych
http://hurt.rebel.pl
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