CEL GRY

Akcja gry toczy si¢ w roku 1000 n.e. Gracze wcielaja si¢ w chiriskich szlachcicow
pragnacych zwigkszy¢ dobrobyt i prestiz swoich prowingji. Do pomocy w tym
przedsigwzigciu zatrudnig caly szereg dworzan o réznorakich specjalizacjach, od
uczonych i mnichéw po wojownikéw i rzemieslnikéw. Ci wierni poddani uzycza
swych umiejetnosci i sprébuja uchroni¢ swojego pana przed katastrofalnymi

»Ten, kto nie zwaza na szczegély, bedzie slepy na obraz calosci”.

)

Konfucjusz, 551-479 p.n.e.

skutkami nieszczg$¢, ktdre co miesiac beda nawiedzaé kraj.

Niewazne, czy bedzie to susza, zaraza czy inwazja Mongoléw, tylko przezornosé

i planowanie uratuja szlachte i ich poddanych od zguby.

Im lepiej gracze poradza sobie z niekoriczacy si¢ fala nieszczgsé, tym wigcej

punktéw beda mie¢ na koniec rozgrywki.

ZAWARTOSC PUDELKA
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plansza,
kart (po 11 kart postaci i 1 karcie zapasowej na gracza),

kafelkéw postaci (po 10 rzemie$lnikéw, dam dworu,
pirotechnikéw, poborcéw podatkowych, wojownikéw,
mnichéw, uzdrowicieli, rolnikéw i uczonych),

patacowych pieter,

monet (21 srebrnych juanéw o wartosci ,,17 i 15 zlotych juanéw
o wartosci ,37),

Zetonow ryzu,

zetonéw fajerwerkow,

kafelkéw wydarzen (po 2 kafelki pokoju, suszy, zarazy,
inwazji Mongotéw, daniny dla Cesarza i Festiwalu Smokéw),

zeton6éw przywilejéw (5 matych, 3 duze),

kart akgji,

smokéw (po 1 na gracza),

podstawek (po 1 na smoka),

znacznikéw punktacji (8-boczne znaczniki, po 1 na gracza),

znacznikéw postaci (okragle znaczniki, po 1 na gracza).

CEL GRY

Gracze wcielaja si¢ w przedstawi-
cieli dawnej chiniskiej szlachty.

Wierni dworzanie pomoga uniknaé
klopotéw, ktére spadna na
prowingje.

Gracz, ktéry najlepiej poradzi
sobie w tych trudnych czasach,
zdobedzie najwiecej punktéow

i wygra gre.

Dodatek ,,Wielki Mur Chinski”:
karta akcji (budowa muru),
30 kafelkéw muru (po 6 na gracza).

Dodatek , Wielkie wydarzenia”:

10 zetonéw wielkich wydarzes.
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Jesli czytacie te instrukcje po raz pierwszy, zalecamy ignorowanie tekstu w ramkach po prawej na kazdej stronie.

Tekst ten stuzy przypomnieniu zasad osobom obytym z grq nawet po dtuzszej przerwie w rozgrywkach.



PRZYGOTOWANIE DO GRY

Praed pierwszq rozgrywkg nalezy ostroznie wypchnad kafelki z tekturowych wyprasek, a smoki
umiesci¢ w podstawkach.

Plansze¢ nalezy umiesci¢ na srodku stotu. Pozostale elementy nalezy umiesci¢ na
odpowiednich miejscach, zgodnie z ponizszym rysunkiem.

— Kafelki postaci. Kafelki nalezy podzieli¢ wedtug koloréw, a potem
posegregowac zgodnie z poziomem doswiadczenia (starszenistwem).
7 9 rodzajéw kafelkéw postaci 6 nalezy podzieli¢ wedlug doswiadczenia.
W przypadku tych kafelkéw rozklad wyglada nastepujaco: 6 mniej
doswiadczonych (mlodszych) dworzan (ich kafelki posiadaja mniej symboli
i wyzsze wartosci) i 4 bardziej doswiadczonych (starszych) dworzan (z wigksza
liczba symboli i nizsza warto$cia). Starszych dworzan nalezy umiescié
w pierwszym rzedzie (skladajacym si¢ z 2 czgéci, kazdej zawierajacej pola na
3 rodzaje kafelkéw). Nastepnie odpowiadajace im kafelki mtodszych dworzan
nalezy umiesci¢ ponizej, w dolnym rzedzie. Rzemieslnicy (bezowi), damy dworu
(pomarariczowe) i poborcy podatkowi (z6kci) wystepuja tylko w jednej, mlodszej
wersji. Te kafelki nalezy podzieli¢ wedtug rodzajéw
i umiesci¢ na 3 $rodkowych polach drugiego rzedu.

Uwaga! Tylko podczas rozgrywek dla 5 graczy uzywa sig
wszystkich 90 kafelkéw postaci. Podczas gry z mniejszq
liczbq graczy nalezy odtozyc do pudethka po 2 kafelki
kazdego rodzaju za kazdego brakujgcego gracza (po

1 miodszym i 1 starszym dworzaninie w przypadku
kafelkdw podzielonych na poziomy; 2 mtodszych dworzan
w przypadku rzemiesinikdw, dam dworu i poborcéw

podatkowych).

10 oznacza, ze podczas rozgrywki dla 4 graczy

w grze bedzie sig znajdowad po 8 kafelkéw kazdego
rodzaju, w rozgrywce dla 3 graczy po 6 kafelkéw,

a w rozgrywee dla 2 tylko po 4 kafelki.

— Kafelki wydarzen. Nalezy wzig¢ 2 kafelki pokoju
i umiesci¢ je awersami do géry na 2 pierwszych polach
toru wydarzen znajdujacego si¢ u dotu planszy (tor
sktada si¢ z 12 jasnych p6l). Pozostate 10 kafelkéw
nalezy zakry¢ i potasowa¢. Nastgpnie nalezy losowac kafelki jeden po drugim i po
kolei umieszcza¢ je awersami do géry na 10 polach toru wydarzer, od lewej do
prawej. Z wyjatkiem dwoch pierwszych kafelkéw pokoju nigdy nie moze doj$¢
do sytuacji, w ktdrej 2 takie same kafelki ze soba sasiaduja. Jesli gracze wylosuja
2 takie same kafelki z rzedu, drugi z kafelkéw nalezy przesuna¢ na nastgpne wolne
miejsce (tworzac luke, ktéra uzupelni nastgpny wylosowany kafelek).
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— 7 kart akgji. Karty akeji nalezy dobrze potasowa¢, a nast¢pnie umiesci¢
w postaci zakrytego stosu na polu znajdujacym si¢ na srodku planszy.
Kazdy z graczy pobiera nastgpujace elementy (w dowolnym kolorze):

— znacznik postaci (okragly), keéry umieszcza na polu ,,0” toru postaci
(wewngtrznym torze na Srodku planszy);

— znacznik punktacji (8-boczny), ktéry umieszcza na polu ,,0” toru punkracji
(zewngtrznym torze biegnacym wokét planszy);

— smoka (w podstawce), ktérego umieszcza na swoim obszarze gry;

— 11 kart postaci (w wybranym przez siebie kolorze), ktére stworza jego reke.

Z kart zapasowych korzysta si¢ jedynie w praypadku zniszczenia albo utraty normalnych kart,
aby je zastqpic. W innym przypadhku nalezy je pozostawic w pudelfou.

Ill.i-.;.ll.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Na planszy nalezy umiesci¢
kafelki postaci (podzielone wedlug
starszefistwa), a takze kafelki
wydarzen (2 kafelki pokoju na
dwdch pierwszych polach, potem
w losowej kolejnosci) i karty akeji
(w zakrytym stosie).
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@ kafelki postaci (pierwszy rzqd: kafelki
z wickszq liczbg symboli; drugi rzad.:
kafelki z mniejszq liczbg symboli)

@ miejsce na stos odrzuconych kart postaci

@ 7 kart akcji

12 kafelkdw wydarze (2 kafelki pokoju,

potem losowo)

@ znaczniki punktacji

@ zZnaczniki postaci na torze postaci

Kazdy z graczy pobiera:

- znacznik postaci (tor postaci),

- znacznik punktacji (tor punktagji),

. smoka,

- 11 kart postaci,

- 4 palacowe pietra (2 dwupictrowe
patace),

- 6 juanow.




Kazdy z graczy bierze tez po 4 palacowe pietra i buduje z nich 2 dwupierrowe
patace. Gracze pobieraja rowniez 6 juanéw (3 srebrne o wartosci , 17 i 1 ztoty
o wartosci ,3”)

Kazdy z graczy powinien umiesci¢ swoje pienigdze obok swoich patacéw tak, aby
pozostali gracze je widzieli. Gracze mogg w dowolnym momencie wymienic 1 zlotq
monete na 3 srebrne monety z banku.

Pozostale monety nalezy podzieli¢ wedtug nominatéw, a potem, wraz

z pozostalymi elementami gry (palacowe pigtra, zetony ryzu, zetony fajerwerkéw,
zetony przywilejow), stworzy¢ z nich nad plansza wspélny bank (zob. rysunek na
poprzedniej stronie).

Przed rozpoczeciem gry

Kazdy z graczy musi wezwa¢ do siebie 2 pierwszych dworzan. Rozpoczyna
najstarszy gracz. Bierze 2 rézne kafelki postaci z dolnego rzedu (tj. mtodszych
dworzan). Nastepnie, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, wszyscy
pozostali gracze pobieraja po 2 kafelki postaci zgodnie z tymi samymi zasadami.

Uwaga! Zaden z graczy nie moze wzigé dokladnie takiej samej kombinacji
2 kafelkéw postaci, jakg pobrat juz inny gracz.

Przyklad. Ania jest pierwszym graczem, bierze poborcg podatkowego i uczonego.
Nastgpnie Benek bierze poborce podatkowego i rolnika. Po nim Kasia bierze
uczonego i rolnika. Pozostali gracze nie mogg wzigc nastgpujgcych kombinacji:
poborca podatkowy i uczony, poborca podatkowy i rolnik, rolnik i uczony.

Teraz i w trakcie rozgrywki gracze musza umiesci¢ kazda pozyskana postaé pod
ktéryms ze swoich palacéw. Jednopigtrowy patac moze pomiesci¢ tylko 1 kafelek
postaci; dwupietrowy patac moze pomiesci¢ 2 kafelki postaci; trzypigtrowy patac
moze pomiesci¢ 3 kafelki postaci. Patac moze mie¢ maksymalnie 3 pigtra.

Za kazdym razem, gdy gracz bierze nowy kafelek postaci i umieszcza go pod
patacem, musi réwniez przesunaé do przodu swdj znacznik postaci o tyle pél, ile
wynika z wartosci tego kafelka (od 1 do 6). Jedli znacznik trafi na pole zajmowane
przez innego gracza, gracz umieszcza swéj znacznik na wierzchu znacznika tego
gracza.

Przyklad. W powyzszym przykladzie Ania przesuwa swdj znacznik na pole ,,7”.
Nastgpnie Benek musi przesungc swdj znacznik na to samo pole, umieszcza go
wigc na wierzchu znacznika Ani. Kasia przesuwa swdj znacznik na pole 8.

ROZGRYWKA

Rozgrywka sktada si¢ doktadnie z 12 rund odpowiadajacych 12 miesiacom roku
Smoka. Kazda runda sktada si¢ z 4 faz, rozgrywanych w ponizszej kolejnosci:

> 1. faza — akeje,

» 2. faza — postacie,

» 3. faza — wydarzenie,

» 4. faza — punkragja.

» 1. faza — akcje

Na poczatku tej fazy nalezy potasowaé 7 kart akeji. Nastepnie nalezy podzieli¢
je na grupy i umiesci¢ — rewersami do géry — na duzym polu na $rodku planszy.
Grup powinno by¢ tyle, ilu graczy bierze udziat w rozgrywce (). jesli w grze
bierze udziat 2 graczy, karty nalezy podzielic na 2 grupy; jesli 3 graczy — na

3 grupy itd.). Karty nalezy podzieli¢ w miar¢ mozliwosci po réwno. Wreszcie
karty nalezy odwrdcié, aby wszyscy gracze dobrze je widzieli.

Pozostale elementy gry (pieniadze,
worki ryzu, fajerwerki, przywileje,
palacowe pietra) nalezy umiescié
nad plansza.

Przed rozpoczgciem rozgrywki
kazdy z graczy bierze po 2 kafelki
postaci i umieszcza je w swoich
palacach (tylko mlodszych
dworzan; nigdy nie mozna

wziad 2 takich samych postacis
kombinacje postaci graczy nie
moga si¢ powtarzac).

W palacu moze si¢ znajdowad
jedynie 1 postad na pigtro. Palac
moze mie¢ maksymalnie 3 pietra.

Gracz zawsze musi przesunaé swoj
znacznik postaci o tyle pdl, ile
wynika z warto$ci pozyskanego
kafelka postaci.

ROZGRYWKA

Kazda runda sklada sie

z 4 nastepujacych po sobie faz:
» 1. faza — akgje,

» 2. faza — postacie,

» 3. faza — wydarzenie,

» 4. faza — punktacja.

» 1. faza — akcje
Karty akcji nalezy podzieli¢ na 2 do
5 grup:
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Prayktad podziatu kart
w grze na 4 gracz)y.

Po podziale kart akeji gracz, ktérego znacznik postaci znajduje si¢ najdalej

na torze postaci, wybiera jedna z grup, umieszcza na niej swojego smoka

i wykonuje doktadnie jedna z akeji z wybranej grupy. Nastgpnie gracz,
ktérego znacznik postaci znajduje si¢ na drugim najdalszym polu toru postaci,
wybiera grupe i tak dalej. 70 oznacza, ze kolejnosé graczy nie zalezy od miejsc
zajmowanych przy stole, a od pozycji ich znacznikéw na rorze postaci.

Jesli na danym polu znajduje sig kilka znacznikéw postaci, gracze wykonuja
swoje akcje w kolejnosci od wierzchu do spodu.

W tym przykladzie gracze wyko-

nujq swoje akcje w nastgpujgcej

kolejnosci: z6lty gracz jest pierw- _- :_
] Y gracz jest p 1 | 2

52y, po nim gracz zie/ony, gracz
niebieski jest trzeci, gracz fiole-
towy czwarty, a gracz czerwomny
ostatni.

Zgodnie z kolejnoscig znacznikéw postaci kazdy z pozostatych graczy wybiera
grupe kart (gracz moze wybra¢ grupe wybrang juz przez innego gracza),
umieszcza na niej swojego smoka i wykonuje 1 akcj¢ z kart akcji z wybranej
grupy (moze by¢ to akcja, ktdrg wykonat juz inny gracz). Gdy wszyscy gracze
wykonajg juz swoje akcje (w kolejnosci z toru postaci), gracze zabierajg swoje
smoki i umieszczaja karty akeji na zakrytym stosie na srodkowym polu planszy.

Uwaga! Gracz, ktdry wybrat grupe kart wybrang juz podczas tej rundy przez
innego gracza (tj. znajduje si¢ na niej przynajmniej 1 smok), musi zaptaci¢ 3 juany
(odktada odpowiedniq liczbe monet do banku). Jesli gracz nie moze zaplaci¢

3 juandw, nie moze umiescic swojego smoka na tej grupie kart.

Przyktad. Dorota cheiataby wykonac akcje z grupy kart, na ktdrej znajdujq
si¢ juz 2 smoki. Placi wigc 3 juany do banku i wykonuje dowolng akcje
z wybranej grupy.

Zamiast umieszczaé smoka na jednej z grup i wykonywa¢ akeje gracz moze
catkowicie pomina¢ pierwsza fazg i zamiast tego pobra¢ z banku tyle juanéw, aby
mie¢ ich facznie 3. Innymi stowy, gracz nie pobiera doktadnie 3 juanéw, a tylko
tyle monet, aby mie¢ w sumie 3 juany!

Przyktad. Emil nie chce wykonywac akcji, woli zdobyc¢ troche pieni¢dzy. Ma juz
1 juana, bierze wigc 2 juany z banku. 1o koniec 1. fazy Emila.

Opis poszczegblnych akgji

Podatki

Gracz, ktéry wybrat t¢ akcje, pobiera z banku 1 juana za kazda widniejaca na
tej karcie monetg (2) i po 1 juanie za kazda monet¢ widniejaca na poborcach

podatkowych (zéttych) mieszkajacych w jego patacach.

Nie liczqc kafelkow postaci, zadne elementy gry nie powinny si¢ wyczerpac. Jesli
podczas rozgrywki zabraknie ktdregos z tych elementow (monet, praywilejow,
palacowych pigter, ryzu, fajerwerkéw itd.), nalezy je tymczasowo zastqpic innymi
zetonami.

Prayktad. Kasia wybrata akcje podatkow. W jej patacach nie ma poborcéw
podatkowych, pobiera wigc z banku tylko 2 juany. Ania, ktéra ma

2 poborcow podatkowych, wybiera t¢ samg akcje. Placi 3 juany do banku
(poniewaz na tej grupie kart znajduje si¢ juz smok Kasi), a nastgpnie
pobiera z banku 8 juandw (2 + 3 + 3).

Pierwsza akcje wykonuje gracz,
ktérego znacznik znajduje si¢ na
najdalszym polu toru postaci.

Pozostali gracze wykonuja po
1 akgji zgodnie z kolejnoscia
znacznikéw na torze postaci.

Jesli gracz wybierze grupe kart
wybrana juz przez innego gracza,
musi zaplaci¢ 3 juany do banku.

Zamiast umieszcza¢ smoka
na jednej z grup gracz moze
pobraé tyle juanéw z banku,
aby mie¢ ich lacznie 3.

5. Podatki
s R
=/ | Wei zbanku 1 juana za

| kazdy symbol monety
(na karcie i wszystkich
posiadanych poborcach
podatkowych).




Budowa

Gracz, ktéry wybral t¢ akcje, pobiera z banku 1 patacowe pigtro za widniejacy
na tej karcie mlotek i po 1 patacowym pigtrze za kazdy mlotek widniejacy na
rzemieslnikach (bezowi) mieszkajacych w jego patacach.

Gracz moze zbudowad te nowe patacowe pigtra na 1 z 2 sposobéw — albo doda¢
je do istniejacych patacoéw (pamietajgc, ze patac moze si¢ skladac z maksymalnie
3 pigter), albo zbudowaé nowy patac mierzacy od 1 do 3 pigter. Gracz moze
posiada¢ dowolna liczbe patacéw.

Uwaga! Gracz moze budowac tylko z nowo zdobytych pieter. Innymi stowy, gracz
nie moze przesuwac patacowych pigter zbudowanych wezesniej.

Przyklad. Emil wybrat akcje budowy. W swoich patacach ma 2 rzemiesinikéw,
bierze wigc z banku 3 patacowe pigtra. Dwie z nich wykorzystuje do zamienienia
istniejgcego jednopigtrowego patacu w trzypigtrowy, a ostatnim pigtrem
rozpoczyna nowy jednopigtrowy patac.

Zbiory

Gracz, ktéry wybrat t¢ akcje, pobiera z banku 1 zeton ryzu za widniejacy na
tej karcie worek ryzu i po 1 zetonie ryzu za kazdy worek ryzu widniejacy na
rolnikach (zieloni) mieszkajacych w jego patacach. Zetony te nalezy umiescié
w widocznym miejscu obok patacéw gracza.

Znaczenie tych Zetondw zostanie opisane poiniej w czesci instrukcji poswigconej
susgy (wydarzenie).

Przyktad. Ania wybrata akcje zbiordw. W swoich patacach ma 2 rolnikdw,
1 mtodszego (1 worek ryzu) i 1 starszego (2 worki ryzu), bierze wigc z banku
4 zetony ryzu (1 + 1 + 2).

Pokaz fajerwerkéw

Gracz, ktdry wybral t¢ akcje, pobiera z banku 1 zeton fajerwerkéw za widniejaca
na tej karcie rakietg i po 1 zetonie fajerwerkéw za kazdy fajerwerk widniejacy

na pirotechnikach (fioletowi) mieszkajacych w jego patacach. Zetony te nalezy
umiesci¢ w widocznym miejscu obok patacéw gracza.

Znaczenie tych Zetondw zostanie opisane pozniej w czesci instrukcji poswigconej
Festiwalowi Smokdw (wydarzenie).

Parada wojskowa

Gracz, ktéry wybral t¢ akcje, przesuwa o swéj znacznik o 1 pole do przodu
na torze postaci za widniejacy na tej karcie hetm i o 1 pole za kazdy hetm
widniejacy na wojownikach (czerwoni) mieszkajacych w jego patacach.

Przyklad. Benek wybrat akcje parady wojskowej. W swoich patacach ma
2 starszych wojownikéw (kazdy ma po 2 hetmy), przesuwa wigc swdj znacznik
postaci 0 5 pol do przodu (1 + 2 + 2).

Badania

Gracz, ktéry wybral t¢ akcje, przesuwa swéj znacznik o 1 pole do przodu na
torze punktacji za widniejaca na tej karcie ksigge oraz o 1 pole za kazda ksiege
widniejaca na uczonych (biali) mieszkajacych w jego patacach.

Przyktad. Dorota wybrata akcje badan. W swoich patacach ma 2 uczonych,
1 mitodszego (2 ksiggi) i 1 starszego (3 ksiggi), przesuwa wigc swdj znacznik
punktacji o 6 pél do przodu (1 + 2 + 3).

/" 1 pietrze za kazdy

symbol mlotka (na
karcie i wszystkich
posiadanych
rzemieslnikach),

a nastepnie zbuduj
nowe pietra; patac moze
si¢ sktada¢ maksymalnie
z 3 pieter.

Zbiory

|| We z banku po 1 zetonie
) ryzu za kazdy symbol

worka ryzu (na karcie
i wszystkich posiadanych
rolnikach).

Pokaz fajerwerkow

\ We z banku po
| 1 zetonie fajerwerkéw

za kazdy symbol
fajerwerku (na
karcie i wszystkich
posiadanych
pirotechnikach).

Parada wojskowa

| Przesufi swéj znacznik

/ o1 pole do przodu
na torze postaci za
kazdy symbol helmu
(na karcie i wszystkich
posiadanych
wojownikach).

Badania

| Przesun swéj znacznik

/| o1 pole do przodu

na torze punktacji za
kazdy symbol ksiegi

(na karcie i wszystkich
posiadanych uczonych).




Przywilej
Gracz, ktéry wybral t¢ akcje, ptaci 2 juany, aby wziaé maly przywilej, albo
7 juanéw, aby wzia¢ duzy przywilej (pieniadze odktada do banku). Przywilej
nalezy umiesci¢ w widocznym miejscu obok patacéw gracza.

Gracz moze kupié tylko I przywilej na akcjg, nawet jesli posiada
dostatecznie duzo pienigdzy, aby kupi¢ wigcej. Gracz moze w sumie posiadaé
dowolng liczbg przywilejéw. Na koniec kazdej rundy gracz otrzymuje

po 1 punkcie za kazdego smoka widniejacego na posiadanych zetonach
przywilejow.

Uwaga! Smoki sq tozsame z punktami. W zwiqzku z tym smoki pojawiajq si¢ na
praywilejach, ksiggach uczonych i wachlarzach dam dworu.

» 2. faza — postacie

Gdy wszyscy gracze wykonaja swoje akcje albo pobiora juany (aby mie¢ ich 3),
kazdy z graczy, w kolejnosci z toru postaci (kzdra mogta si¢ zmienié w wyniku
akcji parady wojskowej), zagrywa 1 karte postaci z r¢ki na wspélny stos kart
odrzuconych znajdujacy si¢ na planszy. Nastgpnie gracz zabiera z planszy
odpowiadajacy karcie kafelek postaci i umieszcza go ponizej jednego ze swoich
patacéw. Jesli wszystkie patace gracza sa pelne, moze zastapi¢ jeden ze swoich
kafelkéw postaci nowym kafelkiem. Zastapiona posta¢ zostaje zwolniona

ze shuzby. Wszystkie zwolnione w ten sposdéb postacie nalezy usunaé z gry

(co oznacza, ze nie trafiajq z powrotem na swdj stos na planszy!).

Po zabraniu kafelka postaci gracz przesuwa do przodu swéj znacznik na torze
postaci o tyle pél, ile wynosi warto$¢ nowego kafelka.

Uwagi:

Znacznika postaci nie cofa si¢ na torze postaci, gdy postac zostaje zwolniona ze
stuzby (w wyniku zastqpienia jej inng postaciq albo dziatania wydarzenia).

Zdobycie nowego kafelka postaci nie oznacza, ze gracz natychmiast otrzymuje nowe
getony ryzu, zetony fajerwerkow, pienigdze, punkty itd. Kafelki postaci generujq
zasoby tylko w wyniku akcji wybranych podczas kolejnych faz akcji.

Gracz, ktdry zagra kartg ze znakiem zapytania, moze wybraé dowolny kafelek
postaci z dowolnego rzgdu.

Jesli gracz posiada w swych patacach miejsce, musi wezwac na swdj dwdr nowq
postaé. Jesli wszystkie patace sq petne, a gracz nie chce zastgpowac zadnego ze
swoich dworzan, moze zwolnic ze stuzby nowq postac i od razu usungd jej kafelek
z gry. W tym ostatnim przypadku gracz nie przesuwa swojego znacznika na torze
postaci.

Jesli gracz zagra kartg postaci, ktdrej kafelki sq juz niedostgpne, nie otrzyma nic
w zamian (tj. nie otrzyma innej postaci i nie przesunie swojego znacznika na torze
postaci).

W 12. rundzie gracze pomijajq t¢ faze, poniewaz w tym momencie rozgrywki nie
bedq juz mie na rece kart postaci.

Przywilej

Zaptaé 2 albo 7 juanéw
7y do banku i wez z banku
W } | zeton malego albo

= ) duizego przywileju.

maty przywilej (2 juany)

duzy przywilej
(7 juandw)

» 2. faza — postacie

W kolejnosci z toru postaci kazdy

z graczy:

- zagrywa z r¢ki 1 karte postaci,

- bierze odpowiadajacy jej kafelek
postaci,

- umieszcza go w wybranym
palacu,

- przesuwa swdj znacznik postaci.

Jesli wszystkie palace gracza sa
pelne, gracz moze zastapié¢ nowym
kafelkiem dowolny kafelek postaci

z dowolnego patacu.

dowolny kafelek

postaci




» 3. faza — wydarzenie

Gdy wszyscy gracze zagraja po karcie postaci, dochodzi do przewidzianego na
dany miesigc wydarzenia. Podczas 2 pierwszych rund tym wydarzeniem jest pok;.
Wydarzenia podczas kolejnych rund zaleza od kafelkéw znajdujacych si¢ na torze
wydarzen. Kafelki rozpatruje si¢ od lewej do prawej, rozpoczynajac od pierwszego
odkrytego kafelka. Po zakoriczeniu danego wydarzenia odpowiadajacy mu kafelek
nalezy zakry¢.

Poszczegblne wydarzenia:

Pokd;j

Nic sig nie dzieje.
Danina dla Cesarza

Kazdy z graczy musi zaptaci¢ Cesarzowi danine w postaci 4 juanéw (monety nalezy
odtozy¢ do banku). Jesli gracz nie posiada dostatecznie duzo pienigdzy, musi zwolni¢
ze stuzby po 1 postaci z dowolnego patacu za kazdego brakujacego juana.

Uwaga! Gracze nie mogg dobrowolnie zwalniaé ze stuzby postaci ze swojego dworu,
aby zaoszczedzic na daninie. Dodatkowo podczas placenia daniny symbole monet
z kafelkdw poborcow podatkowych nie majq zadnego efektu.

Przyktad. Kasia ma tylko 2 juany. Musi wydac je na daning i zwolnic ze stuzby
2 postacie ze swoich palacéw za brakujgce juany.

Susza

Kazdy z graczy musi odlozy¢ do banku po 1 zetonie ryzu za kazdy palac,

w ktérym przebywa przynajmniej 1 postad. Jesli gracz nie posiada dostatecznej
liczby zetonéw ryzu, musi zwolni¢ ze stuzby po 1 postaci z kazdego patacu, ktérego
nie byl w stanie zaopatrzy¢ (gracz wybiera, ktérych patacéw nie zaopatrzy).

Uwaga! Gracze nie mogg dobrowolnie zwalniac ze stuzby postaci ze swojego dworu,
aby nie wydawac zetonéw ryzu. Dodatkowo podczas suszy symbole workéw ryzu
z kafelkdw rolnikéw nie majq zZadnego efektu.

Przyktad. Ania ma 3 zamieszkate patace, 1 pusty patac i 4 zetony ryzu. Ania
odklada do banku 3 zetony ryzu i udaje si¢ jej przetrwac susze. Benek réwniez ma
3 zamieszkate patace, ale ani jednego zetonu ryzu. Benek musi zwolnic ze stuzby po
1 postaci z kazdego ze swoich 3 patacéw.

Festiwal Smokéw

Gracz posiadajacy najwigcej zetonéw fajerwerkéw zdobywa 6 punktéw, a gracz
posiadajacy druga najwicksza liczbe zetonéw fajerwerkéw zdobywa 3 punkty. Kazdy
gracz, ktéry otrzymal punkty za Festiwal Smokéw, musi odtozy¢ do banku potowe
ze swoich zetonéw fajerwerkéw (jesli to konieczne, zaokraglajac w gore).

Uwagal! Jesli kilku graczy zajmie ex aequo pierwsze miejsce, kazdy z nich dostanie
po 6 punktow. Gracze, ktdrzy zajmq drugie miejsce, réwniez otrzymajq nalezne im
punkey. Gracz, ktdry nie ma ani jednego zetonu fajerwerkdéw, nie otrzyma zadnych
punktow. Dodatkowo podczas Festiwalu Smokdw symbole fajerwerkiw z kafelkow
pirotechnikow nie majq zadnego efektu.

Przyktad. Kasia i Emil majq po 3 zetony fajerwerkéw. Ania ma 2, a Benek 1. Kasia
i Emil otrzymujq po 6 punktéw (i odkladajq do banku po 2 zetony fajerwerkéw),

a Ania 3 punkty (odklada do banku 1 Zeton). Benek nie otrzymuje zadnego punkriu
(i nie odktada nic do banku).

» 3. faza — wydarzenie

W grze wystepuje 6 rodzajéw
wydarzen: pokéj, danina dla
Cesarza, susza, inwazja Mongoléw,
Festiwal Smokéw i zaraza.

] Pokdj

Nic si¢ nie dzieje.

Danina dla Cesarza

. Kazdy z graczy placi

po 4 juany.

Za kazdego
brakujacego juana
gracz musi zwolnic ze
stuzby 1 postaé.

Susza

| Kazdy z graczy musi
. odlozy¢ do banku

po 1 zetonie ryzu za
kazdy zamieszkaly
palac.

Z kazdego
niezaopatrzonego
palacu gracz musi
zwolnid ze stuzby
1 postad.

w Festiwal Smokéw

Gracze otrzymuja

Bl 6 albo 3 punky za

najwicksza albo druga
najwieksza liczbe
zetonéw fajerwerkow.

Gracze, ktérzy
otrzymali punkty,
odktadaja do banku
polowe ze swoich
zetonéw.




Inwazja Mongoléw

Gracze przesuwaja swoje znaczniki na torze punktacji o tyle pél, ile posiadaja
w sumie symboli helméw na wszystkich wojownikach w swoich pafacach.

Dodatkowo gracz (albo gracze) o najmniejszej liczbie helméw musi zwolni¢ ze
stuzby 1 posta¢ z dowolnego ze swoich patacéw.

10 moze byé nawet wtasnie podliczony wojownik.

Uwaga! Jesli wszyscy gracze posiadajq tyle samo symboli hetméw (nawet jesli
ta liczba to 0), kazdy z nich musi zwolnié ze stuzby po 1 postaci.

Przyklad. Ania i Benek posiadajq w swoich patacach wojownikéw, ktérzy

w sumie majq po 3 symbole hetméw. Kasia ma 2 symbole, a Dorota i Emil
po 1 hetmie. Ania i Benek przesuwajq swoje znaczniki na torze punktacji

0 3 pola, Kasia o 2 pola, a Dorota i Emil o I pole. Nastgpnie Dorota

i Emil muszq zwolnic ze stuzby po 1 postaci z ktdregos ze swoich patacéw.

Zaraza

Kazdy z graczy musi zwolni¢ ze stuzby po 3 postacie ze swoich patacéw. Gracze
moga ochroni¢ swoje prowincje przed rozprzestrzenianiem si¢ zarazy, korzystajac
z ustug uzdrowicieli (niebiescy). Za kazdy symbol mozdzierza na posiadanych
kafelkach uzdrowicieli gracz musi zwolni¢ ze stuzby o 1 posta¢ mnie;j.

Prayklad. Kasia ma w swoich patacach 2 mtodszych uzdrowicieli (kazdy posiada po
1 symbolu mozdzierza). W zwiqzku z tym straci 1 postac, a nie 3 (tq postaciq moze
by¢ chroniqcy jq uzdrowiciel).

Ogélna zasada. Jesli kilku graczy musi zwolnic ze stuzby dworzan, gracze bedg
zwalniac ich w kolejnosci z toru postaci.

Rozpad

Po rozpatrzeniu wydarzenia gracze musza sprawdzié, czy posiadaja jakies
niezamieszkale patace. Jesli tak, kazdy niezamieszkaly patac traci 1 pigtro (nalezy
je odtozy¢ do banku). W ten sposéb gracz moze catkowicie straci¢ jednopigtrowy
niezamieszkaly patac.

Uwaga! Ze wzgledu na t¢ zasadg akcjq budowy nie ma sensu tworzyé
Jednopigtrowego patacu, jesli nie zaktada sig, ze w najblizszej fazie postaci ktos sig
do niego wprowadzi!

» 4. faza — punktacja

Po zakoriczeniu obecnego wydarzenia i rozpadzie niezamieszkatych patacéw
gracze przesuwaja swoje znaczniki na torze punktacji. Otrzymuja po
1 punkcie za:

— kazdy patac (bez wzgledu na to, czy jest zamieszkaly i ile ma pigter),

— kazdego smoka na wachlarzach dam dworu (pomarariczowe) oraz

— kazdego smoka na przywilejach.
Przyklad. Ania ma 3 patace, w ktdrych mieszkajq, miedzy innymi, 2 damy
dworu, i 1 duzy przywilej. Ania przesuwa swdj znacznik punktacji o 7 pdl

B +2+2).

Dana runda dobiega korica, rozpoczyna si¢ nastgpna.

Inwazja Mongoléw
| Kaidy z graczy

| otrzymuje tyle

punktéw, ile posiada

symboli helméw.

Gracz (albo gracze)

o najmniejszej liczbie

helméw musi zwolnié

ze stuzby 1 postaé.

1 Zaraza

Kazdy z graczy musi

zwolni¢ ze stuzby po
“ 3 postacie, o 1 mniej
za kazdy symbol

Aas
mozdzierza.

Rozpad

Po kazdym wydarzeniu wszystkie
niezamieszkale palace traca po
1 pietrze.

» 4. faza — punktacja
Kazdy z graczy otrzymuje
punkty za:

- palace (po 1 punkcie za kazdy),

- damy dworu (po 1 punkcie za
kazda),

- przywileje (po 1 punkcie za
smoka).




KONIEC GRY

Gra koriczy si¢ po zakoriczeniu fazy punktacji 12. rundy. Kazdy z graczy zdobywa

dodatkowe punkty podczas koficowego podliczania punktéw:

— za kazda postaé — kazdy kafelek postaci w patacach gracza jest wart
2 punkty;

— za kazdego mnicha (brazowy) — mnich zapewnia tyle punktéw, ile wynosi
iloczyn liczby symboli Buddy z jego kafelka i liczby pigter w patacu, w ktérym
przebywa;

— za pozostale graczowi pieniadze — najpierw kazdy z graczy sprzedaje do banku
pozostate mu zetony ryzu i fajerwerkéw po 2 juany za kazdy. Nastgpnie kazdy
gracz zdobywa po 1 punkcie za kazde 3 juany.

Przyktad. Na koniec gry Benek ma w swoich patacach 7 dworzan (w tym
1 mlodszego mnicha w dwupietrowym patacu i 1 starszego mnicha
w trzypietrowym patacu), 1 zeton ryzu, 2 zetony fajerwerkéw i 4 juany.
Benek zdobywa dodatkowe 25 punktéw:
— 14 punktéw za 7 dworzan;
— 8 punktow za 2 mnichéw: 1 x 2 +2x3=2+6=8;
— 3 punkty za 10 juandéw (10 podzielone przez 3; na te 10 juandw sktadajq
si¢ 4 posiadane wezesniej juany i 6 juandw ze sprzedazy 1 zetonu ryzu
i 2 zetondw fajerwerkéw).

Zwyciezca i najzdolniejszym wiladca zostaje gracz, kedrego znacznik punktacji
znajduje si¢ na koniec gry na najdalszym polu toru punktacji. W przypadku
remisu wygrywa gracz (sposréd remisujacych), ktérego znacznik znajduje si¢ na
najdalszym polu toru postaci. W przypadku, gdy znaczniki remisujacych sa na
tym samym polu toru postaci, wygrywa ten z graczy, ktorego znacznik jest wyzej.

KONIEC GRY

Gra koriczy si¢ po fazie punktagji
12. rundy.

Kazdy z graczy zdobywa dodatkowe
punkty za:

- kafelki postaci (po 2 punkty za
kafelek),

- mnichéw (symbole Buddy x liczba
pieter w patacu),

- monety (3 juany = 1 punkt).

Gracz z najwieksza liczba punktéw
zostaje Zzwyciezca.




DODATEK
, WIELKI MUR CHINSKI”

ZAWARTOSC
karta akgji (budowa muru),

30 kafelkéw muru (po 6 na gracza).

Gra toczy si¢ zgodnie z normalnymi zasadami, z ponizszymi wyjatkami.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Kazdy z graczy pobiera po 6 kafelkéw muru w swoim kolorze i umieszcza je
rewersami do géry (= rézne symbole) na swoim obszarze gry.

Kartg akeji budowy muru nalezy potasowa¢ wraz z innymi kartami akcji; podczas
fazy akeji grupy nalezy tworzy¢ z 8 (a nie 7) kart

Kart¢ budowy muru mozna wybra¢ w taki sam sposéb jak kazda inng karte.

ROZGRYWKA

Gdy gracz wybiera akcjg budowy muru, wybiera jeden ze swoich
niewykorzystanych kafelkéw muru i otrzymuje wskazang na nim
premie: Zeton ryzu, Zeton fajerwerkdéw, patacowe pietro, 2 juany,
prazesunigcie przesunigcie 0 3 pola na torze postaci albo 3 punktry.

Nastepnie gracz umieszcza wykorzystany kafelek muru strong z murem ku gérze
pod pierwszym kafelkiem wydarzenia, pod ktérym nie znajduje si¢ jeszcze kafelek
muru (od lewej do prawej). W miar¢ wykorzystywania kafelkéw muru gracze
beda je umieszczaé pod kafelkami wydarzeni od lewej do prawej, budujac w ten
sposob Wielki Mur Chiriski (mur moze si¢ sklada¢ z maksymalnie 12 kafelkéw
muru).

PUNKTACA ZA MUR

Gracze podliczaja punkty za mur podczas 2 rund, w kedrych zostanie rozpatrzone
wydarzenie inwazji Mongoléw (po rozpatrzeniu efektéw wydarzenia).

Moze dojs¢ do 2 sytuagji:

— Jesli mur sigga obecnego kafelka wydarzenia inwazji Mongotéw, kazdy gracz,
ktéry umiescit przynajmniej 1 kafelek muru w Wielkim Murze, otrzymuje po
1 punkcie za kazdy swoj umieszczony kafelek.

— Jedli mur nie sigga obecnego kafelka wydarzenia inwazji Mongotéw, gracz
(albo gracze), ktéry umiescit najmniej kafelkéw muru w Wielkimi Murze
(albo nie umiescit zadnego), musi zwolni¢ ze stuzby 1 posta¢ z jednego ze
swoich patacéw.

Na koniec 12 rundy raz jeszcze przyznaje si¢ punkty za mur. W tym przypadku,
jesli mur sktada si¢ z 12 kafelkéw, kazdy gracz otrzymuje po 1 punkcie za kazdy
swoj umieszczony kafelek. Jesli mur sktada si¢ z mniej niz 12 kafelkéw, gracz
(albo gracze), ktéry umiescil najmniej kafelkéw muru w Wielkimi Murze albo nie
umiescit zadnego, musi zwolni¢ ze stuzby 1 posta¢ z jednego ze swoich patacéw.

10

Gracze pobieraja po 6 kafelkéw
muru w swoim kolorze i umieszczaja
je przed soba rewersami do gory.

Karte akcji budowy muru nalezy
potasowad z pozostalymi kartami
akgji.

Karte akcji budowy muru mozna
wybra¢ normalnie, tak jak kazda
inng karte.

Gracz, ktéry zbuduje dany kafelek
muru, otrzymuje wskazana na nim
premie

PUNKTACJA ZA MUR
Punkty za mur podlicza si¢ po

rozpatrzeniu wydarzenia inwazji
Mongoléw:

— Jesli mur siega kafelka wyda-
rzenia inwazji Mongoléw, gracze
posiadajacy kafelki w Wielkim
Murze otrzymuja po 1 punkcie za
kazdy taki kafelek.

— Jesli mur nie siega kafelka wyda-
rzenia inwazji Mongoléw, gracz,
ktéry posiada najmniej kafelk6w
w Wielkim Murze, musi zwolnié ze
stuzby 1 postaé.

Po 12 rundzie raz jeszcze przyznaje
si¢ punkty z mur.




DODATEK
» WIELKIE WYDARZENIA”

ZAWARTOSC

10 zetonéw wielkich wydarzes.

Gra toczy si¢ zgodnie z normalnymi zasadami, z ponizszymi wyjatkami. Gracze
moga prowadzi¢ rozgrywke z jednym lub oboma dodatkami jednoczesnie.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Zetony wielkich wydarzen nalezy zakry¢ i potasowaé. Nastepnie nalezy

wylosowa¢ jeden z nich i umiesci¢ go na wierzchu siédmego kafelka wydarzenia
(w jego prawym gérnym rogu). Pozostate 9 niewylosowanych zetonéw wielkich
wydarzen nalezy odlozy¢ do pudetka, podczas tej gry nie beda juz potrzebne.

Efekty wielkiego wydarzenia rozpatruje si¢ po rozpatrzeniu normalnego wydarze-
nia, ale przed punktacja za 7. rundg.

Uwaga! Alternatywnie gracze mogg wybrac wielkie wydarzenie,
ktére chcg wykorzystad podczas tej rozgrywki. Gracze mogq dokonad tego
wyboru przed albo po roztozeniu normalnych wydarzen.

Festiwal Lampionéw

Gracze otrzymuja punkty za postacie w patacach, tak jak na koricu gry — gracz
otrzymuje po 2 punkty za kazda posiadang posta¢.

Budda

Gracze otrzymuja punkty za mnichéw, tak jak na koncu gry — gracz otrzymuje
tyle punktéw, ile wynosi iloczyn symboli Buddy i liczby pigter.

Trzesienie ziemi

Poczawszy od pierwszego gracza, kazdy z graczy traci 2 dowolne patacowe pigtra

(odktada je do banku).

W wyniku tej akcji gracz moze by¢ zmuszony do zwolnienia ze stuzby postaci.
Powo6di

Poczawszy od pierwszego gracza, kazdy z graczy sumuje swoje juany, zetony ryzu

i zetony fajerwerkéw i odklada potowe z nich (zaokraglajac w dét) do banku.

Przyktad. Anna ma 3 juany, 2 zetony ryzu i 2 zetony fajerwerkéw, w sumie
7 elementéw. Musi z nich odrzucic 3, np. 2 juany i 1 zeton fajerwerkéw albo
I juana i 2 zetony ryzu itd.

Zaémienie storica

Nalezy raz jeszcze rozpatrzy¢ wydarzenie z 7. rundy.
Przyktad. Wydarzeniem jest Festiwal Smokdw. Wszyscy gracze, ktdrzy otrzymali
punkty, odrzucajg potowe ze swoich zetondw fajerwerkéw. Nastgpnie raz jeszcze
rozpatruje si¢ Festiwal Smokdw (teraz wynik moze by¢ inny).

Erupcja wulkanu

Gracze przesuwaja swoje znaczniki postaci na pole ,0” toru postaci, nie
zmieniajac aktualnej kolejnosci (znacznik z przodu znajdzie si¢ na wierzchu,
a znacznik z tylu na spodzie).

Tornado

Poczawszy od pierwszego gracza, wszyscy gracze musza odrzuci¢ po 2 karty posta-
ci. To oznacza, ze gracze beda mogli zagraé jeszcze tylko po 1 karcie w 8.1 9. run-
dzie, a w rundach 10, 11 i 12 catkowicie poming faz¢ postaci.

Potasuj 10 zetonéw wielkich
wydarzen, wylosuj 1 i umies$¢ go
na si6dmym kafelku wydarzenia

Punkty za postacie
(2 punkty/postac).

Punkty za Budde
(symbole Buddy x

x liczba pigter = punkty).

Utrata 2 patacowych
pieter.

Od1éz potowe sumy:
juany + Zetony ryzu +
+ zetony fajerwerkéw.

Raz jeszcze rozpatrz
7 wydarzenie.

Przesusn wszystkie
znaczniki postaci na
pole ,,0” toru postaci.

Odrzué 2 karty

postaci.




Wschéd slorica

Poczawszy od pierwszego gracza, kazdy z graczy wybiera 1 mlodszego dworza- Wybierz 1 mlodszego
nina i umieszcza go w jednym ze swoich patacéw zgodnie z zasadami drugiej ‘.» dworzanina.

fazy (gracz nie musi jednak posiada¢ ani zagrywa¢ odpowiedniej karty postaci!). -
Nastepnie gracz przesuwa do przodu swéj znacznik postaci na torze postaci

o odpowiednig liczbe pél.

.

Uwaga! Podczas wschodu storica gracze nie mogg wybierac tych samych postaci.

Préba zamachu

Wszyscy gracze musza odlozy¢ do banku wszystkie posiadane przywileje / Odrzué wszystkie

i nie otrzymuja nic w zamian! Gracze nie otrzymujg za nie punktéw w fazie @ przywileje.

punktacji nastepujacej po tym wydarzeniu. :

Edykt Nera

Poczawszy od pierwszego gracza, kazdy z graczy wybiera jeden rodzaj postaci ze Gracze otrzymuja

swojego dworu i otrzymuje premi¢ wynikajaca z tego rodzaju postaci. YN korzysci 1 rodzaju

wy A -
o staci ze swojego

Przyktad. Ania wybiera swoich rolnikéw, otrzymuje wigc po 1 zetonie ryzu za . P e R

~ d )
kazdy symbol worka ryzu. Wojtek wybiera mnichéw i otrzymuje tyle punktéw, ile e

wynosi iloczyn liczby symboli Buddy i liczby patacowych pigter. Magda wybiera
swoich uczonych i otrgymuje po 1 punkcie za kazdy symbol ksiggi.

Masz jakie$ pytania albo uwagi co do tej gry? Skontaktuj si¢ z nami:
Rebel Sp. z o.0. | Budowlanych 64c | 80-298 Gdarisk | Polska

e-mail: wydawnictwo@rebel.pl | www.wydawnictworebel.pl

Tlumaczenie: Marcin Welnicki I.e b e I
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