Dokonaj wielkich czynow w Epoce Walczqeych Krdlestw! Przygotuj sie do kolonizacji Chin Lecz strzez sig! Inni gracze mogq podbijac Twoje prowincje i wioski oraz obracac w py! pigkne
sprzed ponad 2000 lat. Zakladaj prowincje i wlgczaj do swego imperium nawet najbardziej budowle. Planuj zatem swojq ekspansje mqdrze, podbijaj cudze prowincje i okryj wieczng
oddalone wioski. Wraz z rozwojem terptorium bedziesz wznosit wspaniate pagody jako symbol chwalq Dynastig Qin poprzez wybudowanie ostatniej pagody jako pierwszy.

swej wladzy. Gracz, ktory jako pierwszy wybuduje wszystkie swoje pagody zostanie zwycigzce.

Komponenty,

<79 zetony po 12 sztuk

prowincji. W grze wystepuja
trzy rodzaje p6l prowingji:
czerwone, zotte i niebieskie.

M
I . : i | _ 0y ; % 96 pagéd (budowle)
Pola | tartowych  Pole wod i po 24
ola prowingji startowyc ole wodne <rtuki _f
Poté6zcie plansze posrodku stolu wybrang strong ku gérze. Podczas pierwszej | I Kazdy gracz otrzymuje liczbe pagéd w wybranym przez siebie kolorze. Liczba budowli
rozgrywki zalecamy gre na stronie ,Ptaka”. zalezy od liczby graczy:

‘\'i e T RO . Kazdy zeton ukazuje 2 pola

Pola trawiaste

Przed pierwszq rozgrywkg ostroznie wypchnijcie tekturowe elementy z ramek. * w rozgrywce 2-osobowej: 24 pagody
* w rozgrywce 3-osobowej: 19 pagod
Potasujcie zetony i rozdajcie kazdemu z graczy 3 zakryte zetony. Gracze trzymaja * w rozgrywce 4-osobowej: 15 pagod

zetony w reku. Pozostale zetony ulézcie w zakryte stosy w poblizu planszy.
Gracze umieszczaja pagody przed sobg w taki sposob, aby pozostali gracze widzieli ich

liczbe. Nadmiarowe pagody nalezy odiozy¢ do pudetka.

Przebiecy oty
Gre rozpoczyna namlodszy z graczy. Nastepnie rozgrywka toczy si¢ zgodnie

z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. e . niepoprawnie

W swojej turze gracz wybiera jeden zeton ze swojej reki i umieszcza go na planszy. 4 s ; * przynajmniej jedno pole
r ] ; P i dokladanego zetonu musi przylega¢
do innego pola prowingji
* stykanie si¢ p6l rogami nie spetnia
2) poprawnia : . s | tego warunku
¥ * wioski nie sg polami prowincji

- Gracz moze umiesci¢ zeton tylko na polach trawiastych (nigdy na polach
prowingji, wiosek, ani na polach wodnych).

- Co najmniej jedno pole prowincji nowego zetonu musi przylega¢ do innego pola
prowingji dowolnego koloru juz znajdujacego si¢ na planszy (wioski nie sg polami
prowingji).

- Gracz moze obraca¢ zeton i umiesci¢ go na planszy pionowo lub poziomo. b

1) poprawnia

Umieszczenie zetonu na planszy zazwyczaj ma swoje konsekwencje, ktére gracz musi rozstrzygnac:
1.Zalozenie prowincji, 2. Rozbudowa prowingji, 3. Utworzenie prowingji nadrzednej, 4. Wiaczenie wioski, 5. Podbdj wioski, 6. Eaczenie i podbéj prowingji
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Poprzez umieszczenie zetonu na planszy gracz moze utworzy¢ FETHIN Umieszczajqc zeton w ten sposéb Fioletowy utworzyl dwie nowe
nowe prowincje. Prowincja to obszar skladajacy si¢ z co najmniej i - prowincje (zoltq i czerwong). Na kazdej z nich umieszcza jedng
2 p6l prowingji tego samego koloru przylegajacych do siebie. R nii ] et pagodg.

Na kazdej nowo zalozonej prowingji gracz umieszcza jedna ze Umieszezajqce zolty zeton w taki sposob Fioletowy utworzyt 3-
swoich pagdd jako znak zwierzchnictwa na tym terenie. polowq Zzdltq prowincje, na ktdrej umieszcza jedng ze swoich pagod | g
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Rozbudowa ma miejsce wtedy, gdy gracz dokltada e . . o .. ™ Jak tylko prowincja osiagnie wielko$¢ co
AN 4 eyl e -4 S I e in e AT Umieszczajqe zeton w tym miejscu s . bl T d
co najmniej jedno pole prowincji do juz istniejacej najmniej 5 p6l, staje si¢ prowincja

prowingji w tym samym kolorze. chlofg/ " OZhudomiu/, ¢ swoji 2dltq nadrzedna.
prowincje do 4 pol i czerwong

prowincjg Fioletowego do 3 pol.

Gracz moze polozy¢ zeton w sposob, ktory nie Jej wlasciciel buduje wtedy na niej
powoduje ani utworzenia nowej prowingcji, ani —— ] . podwojna pagode (kfadac nowa pagode | Dzigki wiasnic polozonemu zetonowi

rozbudowy juz istniejacej (gdyz tworzy dwa @ 2, Gdyby Z""’l””y umiescil zeton na budowli juz znajdujacej si¢ w zdlta prowincja Ziclonego sklada sig z 5
pojedyncze pola w danych kolorach). Taki ruch =y T odwrotnie, oba pola nowego zetonu prowincji). Nadrzedna prowincja moze | pdl. Gracz zaznacza powstanie prowingji

rzadko jednak bywa optacalny. stanowilyby odosobnione pola w dalej sie rozrastad, ale gracz nie moze na nadrzgdnej poprzez umieszczenie drugicj
danych kolorach. i : iy R A : pagody na wierzchu pagody juz
jej terenie zbudowac wiecej niz jednej stwiciacei w tei prowingi
A L3 " jace] w ['6] prowincji.
podwdjnej pagody. \ -
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Jesli w wyniku umieszczenia Zzetonu na planszy dowolna prowincja (w tym prowincja nadrzedna) ktéregokolwiek

z graczy przylega przynajmniej jedna krawedzig jednego pola do neutralnej wioski, wlasciciel prowincji przejmuje il Wy Zielony zaklada niebieskq prowincjg.
kontrole nad ta wioska i stawia na niej swoja pagode (w kazdej wiosce moze znajdowac sie tylko jedna pagoda). i o Rownoczesnie wigeza do niej neutralng wioske,
Wskazowka: gracz powinien starac sig przylgezac wioski do swoich prowincji i prowincji nadrzgdnych. Rownoczesnie nie nad ktorg takze przejmuje kontrolg.

§ powinien ulatwiac innym graczom wlgczania wiosek do ich prowincji.
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Wioska moze przejs¢ pod kontrole innego gracza w sytuacji, gdy przylega do niej kilka prowingji. -
Jesli w prowinfjach] (wptym nadrzqdnychg) jgdnego z g};aczy] pl:gzy}l’egajgcy%h do wi(])ski zne}:jduje Si]Q 4 ZWIOU .Z”khld”. czerwong ' Zielony rozbudowuje swojq Zoltq
w sumie wiecej pagod niz w prowincji z wioska, to wlasciciel wiekszosci pagod przejmuje kontrole prowinje w sqsiedztwie prowincje tworzqc prowincje
nad wioska. Dotychczasowy wiasciciel usuwa swoja pagode z wioski (umieszcza ja w swoich wioski. Jako ze posiada w ; s nadrzgdng. Dzigki nowo
zasobach), a nowy wlasciciel stawia w niej swoja budowle. ; swoich prowincjach £ wybudowanej podwdjnej pagodzie
Wazne: 8| przylegajacych do wioski _. g y posiada wigeej pagod
* Podczas ustalania wiekszosci podwdjna pagoda liczy sie jak 2 pagody. ; wigeej pagod (2) niz Bialy e ? preylegajacych do wioski (2) niz
* Nie wlicza si¢ pagody w wiosce bedacej przedmiotem konfliktu. N, P ] % (1), przejmuje kontrolg nad Bialy (1) i przejmuje nad wioskq
Generalna zasada dotyczaca wlaczania i podboju wiosek: jesli dwoch lub wiecej graczy posiada wioskgq. kontrol.
tyle samo pagéd w prowincjach przylegajacych do wioski, to zaden z nich nie przejmuje nad nig \
kontroli.
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Umieszczajac zeton taczacy prowincje tego samego koloru gracz moze utworzy¢ Ziclony lgczy swojg czerwong nadrzgdng prowingje (b )"l

jedng nadrzedng prowincje. Gracz z najwieksza liczba pol w swojej pierwotnej (@ i takze swojg czerwong prowinje (c) z czermong
prowingji przejmuje kontrole nad nowa prowingja (nie wlicza si¢ pél na wiasnie . L prowincjg Biatego (a). Zielony wnosi do nowej
§ dotozonym Zetonie taczacym prowincje). Pagody graczy z mniejszg liczba pol s s =3 B prowincji nadrzgdnej w sumie 7 pol, podczas gdy Bialy
w swoich prowincjach pierwotnych wracaja do zasob6éw swoich wlascicieli. = | -8 _ tylko 2. Zielony przejmuje kontrolg nad powstalg

JEEV. R | i prowincjq zmuszajgc Bialego do zdjecia swojej pagody.
Waczne: Gracz nie moze polgczyc prowingji, jesli w rezultacie dwoch lub wigcej graczy : B i i Jako ze kazda nadrzgdna prowincja moze goscic w
; Wniosl.ob)f do miu.ze]" prowinc;:i po glzle samo pol i tym samym niemoZliwe byloby Zielony lgczy swojq czerwong prowincje : swych granicach tylko 1 podwijng pagode, Zielony
wylonienie wiasciciela nowej prowingji. (b) z czerwong prowincjq Bialego (a). X zdejmuje pagodg ze swojej wlgczonej prowincji (c).
Jako ze prowincja (b) jest wigksza od
prowincji (a) Zielony przejmuje kontrolg
nadrzgdnych! nad nowo powstalq prowincjq Zielony nie mdaglhy polgezyc prowingji (a) i (b), gdyz zardwno
nadrzgdng, dodatkowo wigczajge do niej | Zielony jak i Bialy wniesliby do nowej prowincji po tyle samo
wioske. pol i nie moznaby ustalic kontroli nad powstalgq w ten sposob
prowincjq nadrzgdng.

Bardzo wazne: prowincje nadrzedne sq bezpieczne! Nie mozna podbijac prowincji

Gracz nie moze polaczy¢ dwoéch lub wigcej prowingji nadrzednych. Moze
§ jednakze sprawi¢, ze prowincja nadrzedna podbije mniejsze prowingje.

Na koniec tury gracz dobiera jeden zeton z dowolnego zakrytego stosu i dofacza do Jesli stosy zakrytych zetonéw sie¢ wyczerpia, gracze nie dobieraja nowych Zetonéw i
zetonéw w swoim reku. Nastepnie swoja ture rozgrywa kolejny z graczy. kontynuuja gre z zetonami posiadanymi na rece.

Konieclary

Gra koficzy si¢ natychmiast, gdy ktérys z graczy umiesci na planszy swoja ostatnia Gracze moga rozegrac¢ swego rodzaju turniej (np. po jednej rozgrywce na obu stronach
pagode. Gracz ten zostaje zwyci¢zca! planszy). Na koniec kazdej rozgrywki zanotujcie, ile pagéd zostato kazdemu z graczy.
Gra dobiega réwniez konica w sytuacji, gdy wszyscy gracze wyzbyli si¢ zetonéw z reki Po zakonczeniu wszystkich rozgrywek podliczcie, ktéremu z graczy zostalo w sumie
albo, gdy na planszy nie ma miejsca na dolozenie nowego zetonu. W takich najmniej budowli i ogloscie go zwyciezca.
przypadkach, zwycigezca zostaje gracz, ktory umiescil na planszy najwigcej pagod.

AW przypadku remisu, gracze dzielg si¢ zwycigstwem.
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