


Die Zeit der Streitenden Reiche (475 — 221 v.Chr.) war eine
Zeit der endlosen Kriege zwischen 7 rivalisierenden Reichen:
Qin, Chu, Qi, Yan, Han, Wei und Zhao. Diese Reiche wurden
schlieB8lich 221 v. Chr. unter der Qin-Dynastie geeint und schu-
fen so die Grundlagen fiir das moderne China.

Bei Huang spielst du diese ereignisreiche Zeit nach.
Dein Ziel: Fiihre deine Dynastie zum Sieg.
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Spielinformationen: 2-4 Spieler, 90 Minuten.

Spielkomponenten: 1 Spielbrett, 138 Plattchen (42 gel-
be, 36 rote, 24 blaue, 24 griine und 12 weille), 1 Beutel,
9 Pagoden (2 gelbe, 2 rote, 2 blaue, 2 griine und 1 wei-
(Se), 150 Siegpunkt-Marker (in 5 Farben je 20 x 1 und 10
x 5), 4 Sichtschirme, 1 Vereinigungsmarker, 4 Sets (Tiger,
Hase, Ratte und Ziege) mit je 5 Anflihrern (Gouverneur,

Soldat, Bauer, Kaufmann und Handwerker).

SPIELVORBEREITUNG

Lege das Spielbrett mittig auf den Tisch. Es zeigt China wahrend
der Zeit der Streitenden Reiche.

Lege je 1 gelbes Gouverneur-Plattchen auf jedes der markierten
Felder auf dem Spielbrett [1]. Sie reprasentieren die Hauptstad-
te der 7 Streitenden Reiche. Gib alle verbleibenden Plattchen

in den Beutel und mische sie.

Option: Bei einem Spiel mit 2 Spielern kénnt ihr euch auf eine Ver-
kiirzung des Spiels einigen und entfernt dann 24 Plattchen unbe-

sehen aus dem Beutel und legt sie zuriick in die Spielschachtel.

Lege alle Pagoden neben das Spielbrett [2]. Sortiere alle Sieg-
punkt-Marker nach Farben und lege sie ebenfalls neben das Spiel-
brett [3]. Lege den Vereinigungsmarker neben das Spielbrett [4].

Jeder Spieler wahlt eine Dynastie: Tiger, Hase, Ratte oder Ziege.

Jede Dynastie hat 5 Anfihrer, einen in jeder Farbe. Dann stellt

jeder Spieler seinen Sichtschirm vor sich auf und platziert seine
5 Anfiihrer vor seinem Schirm [5]. Verbleibende Sichtschirme

und Anfiihrer werden in die Schachtel zuriickgelegt.

Jeder Spieler zieht 6 Pldttchen aus dem Beutel und legt sie hin-
ter seinen Sichtschirm [6]. Weitere 6 Plattchen werden aus dem
Beutel gezogen und aufgedeckt im Marktbereich des Spielbretts
platziert [7].

REICHE

Plattchen und Anfiihrer mit einer gemeinsamen Kante gelten
als aneinander angrenzend. Pldttchen oder Anfiihrer sind mit-
einander verknipft, wenn sie aneinander angrenzen oder wenn
sie durch eine Kette von aneinander angrenzenden Plattchen
und Anfiihrern miteinander verbunden sind.

Ein Reich besteht aus einem oder mehreren miteinander ver-
knipften Plattchen und mindestens einem mit ihnen verkniipf-
ten Anflihrer, welche sich alle auf dem Spielbrett befinden. So-
lange ein Reich nur Anfiihrer unterschiedlicher Farben enthalt,
bleibt alles friedlich. Konflikte entstehen, wenn sich 2 Anflihrer

der gleichen Farbe innerhalb eines Reiches befinden.

SPIELABLAUF

Bestimme zufdllig einen Startspieler. Von ihm aus sind die an-
deren Spieler im Uhrzeigersinn an der Reihe.

Wadhrend seiner Runde muss ein Spieler 2 Aktionen ausfiihren.
Es gibt 5 mogliche Aktionen. Der Spieler kann 2 verschiedene
Aktionen wahlen oder zweimal die gleiche Aktion ausfiihren,
die Reihenfolge ist dabei beliebig. Die Aktionen sind:

«» Einen Anfiihrer positionieren

« Ein Pléttchen platzieren

< 2 blaue Bauern-Plattchen ablegen, um einen Bauernauf-

stand auszuldsen

«» 2 griine Kaufmann-Plattchen ablegen, um eine Pagode zu

errichten

%+ Bis zu 6 der hinter dem eigenen Sichtschirm befindlichen

Plattchen ersetzen

EINEN ANFUHRER POSITIONIEREN

Du kontrollierst eine Dynastie aus 5 Anflihrern. Jeder Anfiihrer dei-
ner Dynastie hat das gleiche Aussehen, aber sie sind in 5 verschie-

denen Farben gehalten, entsprechend den 5 Arten von Plittchen:

Gouverneur  Soldat Bauer Kaufmann Handwerker
Ein Anfthrer kann:

< auf dem Spielbrett platziert werden (von seinem Platz vor
deinem Sichtschirm aus), ODER

< auf ein anderes Spielfeld des Spielbretts bewegt werden,
ODER

«» vom Spielfeld zuriickgezogen und wieder vor deinen Sicht-

schirm gestellt werden.

Wenn ein Anfiihrer auf dem Spielbrett bewegt oder platziert

wird, gelten die folgenden Einschrankungen:
< Ein Anfiihrer muss auf einem leeren Feld platziert werden.

< Ein Anflihrer kann nur an ein gelbes Gouverneur-Plattchen

angrenzend platziert werden.



% Ein Anflihrer kann nicht so platziert werden, dass das Ver-
einen von Reichen zu einem Konflikt fihrt. (Hinweis: Solange
kein Konflikt ausbricht, kann ein Anfiihrer so platziert werden,

dass er 2 oder mehr Reiche vereint.)
«» Ein Anflihrer kann nicht auf einem Flussfeld platziert werden.

Wenn das letzte gelbe Gouverneur-Plattchen, das an einen
deiner Anflihrer angrenzt, vom Spielbrett genommen wird,
dann wird der Anfiihrer entfernt und wieder zuriick vor deinen
Sichtschirm gestellt.

EIN PLATTCHEN PLATZIEREN

Es gibt 5 verschiedene Arten von Plattchen:

Gouverneur Handwerker

Soldat Kaufmann

Um ein Plattchen zu platzieren, nimmst du eines der hinter
deinem Sichtschirm befindlichen Plattchen und platzierst es auf

dem Spielbrett. Die folgenden Einschrankungen gelten:
«%» Ein Plattchen muss aufgedeckt auf ein leeres Feld gelegt werden.

< Blaue Bauern-Plattchen kdnnen nur auf Flussfeldern plat-

ziert werden (Landwirtschaft benétigt Bewdsserung).

& Keine andere Plattchen-Art als Bauern kann auf einem
Flussfeld platziert werden.

Besondere Effekte der griinen Kaufmann - und blauen Bauern-
Plattchen

«» Nach dem Platzieren eines griinen Kaufmann-Plattchens auf

dem Spielbrett, kannst du 1 der aufgedeckten Plattchen vom

Marktbereich nehmen und es hinter deinen Sichtschirm legen.

< Nach dem Platzieren eines blauen Bauern-Plattchens,
kannst du wahrend dieser Aktion weitere blaue Bauern-Platt-
chen legen, solange das nachste Plittchen an das zuvor ge-
legte Plattchen angrenzend platziert wird und dies nicht zu

einem Konflikt fiihrt oder der Platzierung einer neuen Pagode.
Siegpunkte

Es gibt 5 Arten von Siegpunkten:

P

Gelb — Rot — Blau — Grin — Weild —
steht fir steht fir steht fir steht fur steht fir
Ordnung Macht Nahrung Handel Wohlstand

Ein Siegpunkt wird errungen, wenn ein Pldttchen entsprechend

der folgenden Bedingungen platziert wird:

«» Wenn das Plattchen in einem Reich platziert wird und das
Reich einen Anfiihrer der gleichen Farbe enthdlt, dann erhalt
der Spieler, der diesen Anfiihrer kontrolliert, einen Siegpunkt

dieser Farbe.

«» Wenn sich kein Anfiihrer der entsprechenden Farbe in dem
Reich befindet, aber ein gelber Gouverneur-Anfiihrer, dann
erhadlt der Spieler, der den gelben Gouverneur-Anfihrer kont-

rolliert, einen Siegpunkt in der Farbe des Plattchens.

Wenn mehrere blaue Bauern-Plattchen wéhrend der gleichen Ak-
tion platziert werden, dann erhdlt man fiir jedes dieser Plattchen

einen blauen Siegpunkt, wenn die obigen Bedingungen zutreffen.

Man erhdlt keinen Siegpunkt, wenn das Pldttchen so platziert
wird, dass es 2 oder mehr Reiche vereint und dies zu einem Kon-
flikt fihrt (Hinweis: Solange kein Konflikt ausgel6st wird, erhalt

man einen Siegpunkt, wenn die obigen Bedingungen zutreffen.)

Siegpunkte werden hinter den Sichtschirmen der Spieler versteckt
gehalten. Jederzeit wahrend des eigenen Zuges kann man 5 Mar-

ker mit dem Wert ,1” gegen 1 Marker mit dem Wert ,5” tauschen.

2 BLAUE BAUERN-PLATTCHEN ABLEGEN,
UM EINEN BAUERNAUFSTAND
AUSZULOSEN

Um einen Bauernaufstand auszulésen, nimmst du 2 blaue Bau-
ern-Plattchen von hinter deinem Sichtschirm, zeigst sie den Mit-

spielern und legst sie dann verdeckt in die Spielschachtel zuriick.

Du wahlst anschliefend 1 Pldttchen auf dem Spielbrett und
legst es verdeckt in die Schachtel zurilick. Das Feld, von dem
das Plattchen entfernt wurde, wird dadurch leer.

Hinweis: Ein Bauernaufstand kann ein Reich in 2 oder mehr
Teile zerteilen. Wenn ein Bauernaufstand das letzte gelbe Gou-
verneur-Pldttchen, das an einen Anfiihrer angrenzt, entfernt,
dann wird dieser Anfiihrer entfernt und kehrt zu seinem Spieler
zuriick. Wenn ein Pldttchen von unter einer Pagode entfernt
wird, dann wird die Pagode ebenfalls entfernt und neben dem

Spielbrett platziert — siehe nachfolgend unter , Pagoden”.
Besonderer Effekt des blauen Bauern-Anfiihrers

+ Wenn du einen blauen Bauern-Anfiihrer vor deinem Sicht-
schirm hast (also nicht auf dem Spielbrett), dann kann die-
ser Anfiihrer (er muss aber nicht) eines der 2 erforderlichen
Plattchen reprasentieren. Du musst dann nur noch 1 blauen
Bauern von hinter deinem Sichtschirm ablegen, um einen

Bauernaufstand auszuldsen.

2 GRUNE KAUFMANN-PLATTCHEN
ABLEGEN, UM EINE PAGODE ZU
ERRICHTENE

Diese Aktion wird nachfolgend unter ,Pagoden” beschrieben.

BIS ZU 6 DER HINTER DEM EIGENEN
SICHTSCHIRM BEFINDLICHEN
PLATTCHEN ERSETZEN

Du kannst bis zu 6 der hinter deinem Sichtschirm liegende
Plattchen verdeckt in die Schachtel ablegen. Dann ziehst du
die gleiche Anzahl an Pldttchen aus dem Beutel und legst sie
hinter deinen Sichtschirm.

ENDE EINES SPIELZUGS

Am Ende deines Spielzugs, nachdem du die 2 Aktionen ab-
gehandelt hast, sammelst du die Siegpunkte fiir alle von dir

kontrollierten Pagoden ein, siehe nachfolgend unter ,Pagoden”.

Und schlieBlich fillst du deine Plattchen auf, indem du so
viele Plattchen aus dem Beutel ziehst, dass am Ende deines
Spielzugs wieder 6 Plattchen hinter deinem Sichtschirm lie-
gen. Wenn andere Spieler zu diesem Zeitpunkt weniger als
6 Plattchen haben, dann fiillen auch sie ihre Plittchen auf 6
auf. Wenn weniger als 6 Pldttchen im Marktbereich Ubrig sind,
dann werden auch sie aus dem Beutel heraus aufgefrischt. An-

schliefend ist der nachste Spieler am Zug.

PAGODEN

Es gibt 5 Arten von Pagoden:

Palast Garnison Kornspeicher — Markt Werkstétte



Wenn du ein Pldttchen platzierst, kannst du eine Pagode errich-
ten, wenn das Plattchen so platziert wurde, dass es ein ,Dreieck’

aus 3 Plattchen der gleichen Farbe bildet, vorausgesetzt, dass:

a) durch das platzierte Pldttchen kein Krieg entsteht, und
b) keines der drei Plattchen des Dreiecks bereits eine andere

Pagode tragt.

Du nimmst dann eine der neben dem Spielbrett stehenden
Pagoden der entsprechenden Farbe und platzierst sie auf dem
Dreieck. Wenn keine solche Pagode verfligbar ist, dann nimmst
du eine entsprechende, bereits auf dem Spielbrett platzierte
Pagode, und repositionierst sie.

Die Entscheidung eine Pagode zu errichten ist optional.

Hinweis: Die Pldttchen, die das Dreieck bilden, bleiben aufge-
deckt und zdhlen auch dann, wenn sie unter der Pagode liegen.
Zudem werden an gelbe Gouverneur-Pldttchen angrenzende
Anfihrer auch dann unterstiitzt, wenn die Gouverneure unter

einer gelben Pagode liegen.

Eine Pagode liefert Siegpunkte. Am Ende deines Zuges tiber-
prifst du, ob 1 oder mehrere deiner Anfiihrer sich im gleichen
Reich befinden, wie eine Pagode der gleichen Farbe. Fiir jeden
solchen Anflhrer erhéltst du je 1 Siegpunkt in der Farbe des
Anflhrers fiir jede gleichfarbige Pagode im selben Reich.

Hinweis: Die Platzierung eines Pldttchens kann es dem gel-
ben Gouverneur-Anfiihrer erméglichen Siegpunkte in anderen
Farben zu erlangen (wenn ein entsprechender Anfiihrer nicht

vorhanden ist), dies gilt aber nicht fiir Pagoden.

Und nun konnen wir die noch fehlende Aktion erklaren:

2 GRUNE KAUFMANN-PLATTCHEN ABLE-
GEN, UM EINE PAGODE ZU ERRICHTEN

Um eine Pagode auf einem ,Dreieck’ aus Pléttchen, das zuvor

von einem beliebigen Spieler geschaffen wurde, zu errichten,
nimmst du 2 griine Kaufmann-Pldttchen von hinter deinem
Sichtschirm, zeigst sie den Mitspielern und legst sie dann ver-
deckt in die Schachtel zuriick. Dann errichtest du eine Pagode
der entsprechenden Farbe auf dem Dreieck. Falls verfiigbar,
nimmst du eine neben dem Spielbrett befindliche Pagode.
Wenn keine solche Pagode verfiigbar ist, dann nimmst du eine
entsprechende, schon auf dem Spielbrett befindliche Pagode

und repositionierst sie.
Besonderer Effekt des griinen Kaufmann-Anfiihrers

«» Wenn du einen griinen Kaufmann-Anfihrer vor deinem
Sichtschirm hast (also nicht auf dem Spielbrett), dann kann
dieser Anfuhrer (er muss aber nicht) eines der 2 erforderli-
chen Plattchen reprdsentieren. Du musst dann nur noch 1
Kaufmann von hinter deinem Sichtschirm ablegen, um eine

Pagode zu errichten.

KONFLIKTE

Ein Konflikt entsteht, wenn sich 2 Anfiihrer gleicher Farbe in einem

Reich befinden. Es gibt zwei verschiedene Arten von Konflikten:

+ Revolten

% Kriege

Eine Aktion endet erst, nachdem der Konflikt abgehandelt wur-
de und sich in allen Reichen nur noch Anfihrer unterschied-

licher Farbe aufhalten.

REVOLTEN

Eine Revolte findet statt, wenn ein Anfihrer in einem Reich
platziert wird, in dem sich bereits ein Anfiihrer gleicher Farbe
befindet. Wahrend einer Revolte ist der Spieler, der den neuen

Anfihrer platziert hat, der Angreifer. Der Spieler, der den bereits

im Reich befindlichen Anfiihrer gleicher Farbe kontrolliert, ist
der Verteidiger.

Revolten werden wie folgt abgehandelt:

» Der Angreifer und der Verteidiger beziehen ihre Starke von
gelben Gouverneur-Plattchen, die an ihre Anfiihrer angren-
zen. Es ist moglich, dass ein gelbes Gouverneur-Plattchen fir
beide Anfiihrer gezahlt wird.

% Zuerst kann der Angreifer, und anschlieSend der Verteidi-
ger, seine Starke erhdhen, indem er dem Konflikt eine be-
liebige Anzahl zusatzlicher gelber Gouverneur-Plattchen von
hinter seinem Sichtschirm zuteilt, indem er diese aufgedeckt
vor seinen Sichtschirm legt.

Wer auch immer die hohere Gesamtstarke (Gesamtzahl der
gelben Gouverneur-Plattchen + Bonus des gelben Gouverneur-
Anfiihrers) hat, gewinnt den Konflikt. Bei einem Gleichstand
gewinnt der Verteidiger.

Die Auswirkungen einer Revolte sind folgende:

& Wenn du der Verlierer bist, dann musst du deinen Anfiihrer
vom Spielbrett entfernen.

< Wenn du der Sieger bist, dann erhdltst du 1 Siegpunkt in
der Farbe der am Konflikt beteiligten Anfiihrer.

«» Beide Spieler legen dann ihre zugeteilten gelben Gouver-

neur-Plattchen verdeckt in die Spielschachtel.

Bonus des gelben Gouverneur-Anfiihrers

«» Wenn du einen gelben Gouverneur-Anfihrer vor deinem
Sichtschirm liegen hast (also nicht auf dem Spielbrett), und du
als Angreifer oder Verteidiger an einer Revolte beteiligt bist,
dann kann dieser Anfihrer (er muss aber nicht) deiner Seite 1
zusatzliche Starke verleihen.

KRIEGE

Kriege finden statt, wenn 2 oder mehr Reiche durch die Platzie-
rung eines neuen Plattchens vereint werden und sich im neuen,

groBeren Reich Anfiihrer der gleichen Farbe befinden.

Platziere den Vereinigungsmarker auf dem vereinenden Platt-
chen. Er verbleibt dort, bis der Krieg abgehandelt ist. Das ver-
einende Plattchen hat keine weiteren Effekte — es verleiht keine
Siegpunkte, zahlt nicht zur Starke (wenn rot) und erlaubt nicht,

ein Plattchen vom Marktbereich zu nehmen (wenn griin).

Kriege werden wie nachfolgend erklart abgehandelt:

% Alle Streitenden Reiche beziehen ihre Starke von den roten
Soldaten-Plattchen des jeweiligen Reiches und von den unter-
stitzenden roten Soldaten-Anfiihrern, die sich nicht auf dem
Spielbrett befinden.

«» Beginnend mit dem Spieler links von dem Spieler, der das
vereinende Plattchen ausgespielt hat, und dann im Uhrzeiger-
sinn weiter, kann jeder Spieler nun die Starke eines Streitenden
Reiches seiner Wahl erhohen, indem er eine beliebige Anzahl
zusatzlicher roter Soldaten-Plattchen von hinter seinem Sicht-
schirm zuteilt und sie aufgedeckt neben dem Spielbrett und
in der Ndhe des unterstiitzen Reiches platziert. Die Spieler
konnen auch ihren roten Soldaten-Anfiihrer einsetzen (nach-
folgend erklart). Alle Spieler konnen an dem Krieg teilnehmen,
auch wenn keiner ihrer Anfiihrer an dem Konflikt beteiligt ist.
Der Spieler, der das vereinende Plattchen ausgespielt hat, ist

immer der Spieler, der als letzter zum Konflikt beitragt.

Das Streitende Reich, das die hochste Gesamtstarke hat

(Gesamtzahl der roten Soldaten-Plattchen + Bonus des roten



Soldaten-Anfiihrers), gewinnt den Krieg. Wenn es einen
Gleichstand gibt, dann entscheidet der Spieler, der das
vereinende Plattchen gelegt hat, welches der am Gleichstand

beteiligten Reiche gewinnt.
Die Auswirkungen eines Krieges sind folgende:

» Es werden — gleichzeitig — alle an einem Konflikt beteiligten
Anflhrer und roten Soldaten-Plattchen der verlierenden Rei-
che entfernt. Wenn das platzierte Plittchen, das zum Krieg ge-
fuhrt hat, ein rotes Soldaten-Plattchen war, dann wird es nicht
entfernt; es wird als nicht am Krieg teilnehmend angesehen.
Nur die Anflhrer, die nicht an einem Konflikt beteiligt waren,

verbleiben in den verlierenden Reichen.

«» Fiir jeden Anflhrer, der entfernt und seinem Spieler zuriick-
gegeben wird, erhdlt der Spieler, der den Anfiihrer gleicher Far-

be im gewinnenden Reich kontrolliert, 1 Siegpunkt dieser Farbe.

« Vergleicht die Gesamtstdarke aller verlierenden Reiche

(wenn es mehr als 1 verlierendes Reich gibt). Die héchste

dieser Gesamtstarken bestimmt die Anzahl der roten Solda-
ten-Plattchen, die vom gewinnenden Staat entfernt werden
missen. Zuerst werden alle roten Soldaten-Plattchen, die
der gewinnende Staat zugeteilt hat, abgelegt. Ist deren Zahl
nicht ausreichend, dann wahlt der Spieler, der das vereinende
Plattchen platziert hat, die entsprechenden roten Soldaten-
Plattchen im gewinnenden Staat aus und entfernt sie, bis die
Gesamtzahl der abgelegten roten Soldaten-Plattchen der obi-

gen Gesamtstdrke entspricht.

Nach dem Krieg wird der Vereinigungsmarker entfernt und
neben dem Spielbrett platziert. Das Plattchen unter dem Ver-

einigungsmarker bleibt an seinem Platz.
Bonus des roten Soldaten-Anfiihrers

< Wenn du einen roten Soldaten-Anfihrer vor deinem Sicht-
schirm liegen hast (also nicht auf dem Spielbrett), kannst du
(du musst aber nicht) diesen Anfiihrer nutzen, um einem der

Streitenden Reiche 1 zusatzliche Starke zu verleihen.

Beispiel: Thomas, die Ratte, platziert ein Plattchen, um 2 Reiche
zu vereinen. Dies |6st einen Krieg aus. Es werden durch diese
Platzierung keine Siegpunkte gewonnen, stattdessen wir der Ver-
einigungsmarker auf das neue Plattchen gelegt.

Aktuell hat das linke Reich eine Starke von 2 (2 rote Soldaten-
Plattchen) und das rechte Reich eine Stirke von 4 (4 rote
Soldaten-Plattchen).

Monika, der Tiger, ist nach Thomas (im Uhrzeigersinn) am Zug.
Sie ist der erste Spieler, der zusatzliche Plattchen zuteilt. Sie
nimmt 2 rote Soldaten-Pldttchen von hinter ihrem Sichtschirm
und platziert sie in der Ndhe des linken Reiches, da sich dort ihre
Anflhrer befinden.

Gerhard, die Ziege, ist anschlieBend am Zug. Er will keine zu-
satzlichen Plattchen zuteilen, aber da sich sein roter Soldaten-An-
fahrer nicht auf dem Spielbrett befindet, entscheidet er sich dafiir,
diesen Anflhrer zur Unterstiitzung des linken Reiches zu nutzen.

@ SPIELENDE UND GEWINNER ©

Das Spielende wird ausgelost, wenn ein Spieler, der versucht

ein Plattchen fiir einen beliebigen Zweck zu ziehen, dies nicht

mehr kann, da der Beutel leer ist.

An diesem Punkt entfernen alle Spieler ihre Sichtschirme. Jeder
Spieler rechnet die jeweilige Gesamtsumme aller seiner 4
Siegpunkt-Farben (gelb, rot, blau und griin) aus. Anschliefend
konnen die Spieler zu jeglicher Farbe die weifsen Siegpunkte

Und schlieBlich ist Thomas mit dem Zuteilen zusatzlicher Platt-
chen an der Reihe. Die aktuelle Starke des linken Reiches ist 5.
Das rechte Reich, in dem sich seine Anfiihrer befinden, hat eine
Starke von 4. Thomas teilt 3 rote Soldaten-Plattchen von hinter
seinem Sichtschirm zu und platziert sie in der Ndhe des rechten
Reiches.

Das rechte Reich gewinnt den Krieg. Die am Konflikt beteilig-
ten roten und gelben Tiger werden aus dem verlierenden Reich
entfernt und Monika zuriickgegeben. Die 2 roten Soldaten-Platt-
chen im verlierenden Reich werden ebenfalls entfernt. Das rote
Plattchen unter dem Vereinigungsmarker bleibt, wo es ist. Thomas
erhalt 1 roten Siegpunkt fiir seinen siegreichen roten Anfiihrer und
Gerhard erhélt 1 gelben Siegpunkt fiir seinen siegreichen gelben
Anflhrer. Der griine und der blaue Anfiihrer bleiben wo sie sind,
da es keine Anfiihrer gleicher Farbe gibt, mit denen sie an einem
Konflikt beteiligt sind.

Die Gesamtstirke des verlierenden Reiches ist 5. Die 3 dem
rechten Reich zugeteilten Pldttchen reichen nicht aus, um diese
Gesamtstarke bedienen zu kénnen. Daher muss Thomas, der das
vereinende Pléttchen gespielt hat, 2 zuséatzliche rote Soldaten-
Plattchen aus dem gewinnenden Reich entfernen. Auf diese Weise
geht auch die rote Pagode verloren und sie wird neben dem Spiel-
brett platziert.

Alle zugeteilten und entfernten roten Soldaten-Plattchen werden
verdeckt in die Schachtel abgelegt. Der Vereinigungsmarker wird
entfernt und der Krieg ist vorbei.

addieren. (Jeder weilse Siegpunkt ist ein Jokerpunkt und kann
als jede beliebige Farbe zdhlen.) Die Farbe, in der ein Spieler
die wenigsten Siegpunkte hat, bestimmt sein Siegpunkt-

Gesamtergebnis.

Der Spieler mit dem hochsten Siegpunkt-Gesamtergebnis ist
der Gewinner. Im Falle eines Gleichstands, stellen die daran
beteiligten Spieler fest, in welcher der 4 Farben sie ihr zweit-

niedrigstes Ergebnis haben und vergleichen dann dieses, usw.
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SKRUPELLOSE BANDITEN

Wahrend der Zeit der Streitenden Reiche terrorisierten Hor-
den skrupelloser Banditen das Land. Um das Reich einen und

Frieden bringen zu kénnen, misst ihr diese Banditen besiegen.

E: Spielkomponenten: 10 3er-Pldttchen. :E
REGELN

Es gibt 10 Banditen-Plattchen mit den Nummern 1-10. Jedes

Banditen-Plattchen zeigt zwischen 1 und 4 Banditen.

Auf dem Spielbrett gibt es 10 mogliche Banditen-Lager, die
mit 1-10 durchnummeriert sind. Fiinf dieser Lager, die zufillig

bestimmt werden, finden im Spiel Verwendung.

@ — Banditen-Lager
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Um die Lager zu bestimmen, werden die 10 Plattchen verdeckt
gemischt. Decke ein erstes Plattchen auf, um die Platzierung
des ersten Lagers festzulegen, dann decke ein zweites Plattchen
auf und platziere es aufgedeckt an der zuvor bestimmten Stelle.
Das erste Plattchen wird anschliefend in die Schachtel abge-
legt. Fahre auf diese Weise fort, bis sich 5 Banditen-Plattchen
auf dem Spielbrett und 5 Banditen-Pldttchen in der Schachtel
befinden.

Wadhrend des Spiels diirfen Anfiihrer nicht an Banditen-
Plattchen angrenzend platziert werden. Auflerdem kann ein
Plattchen nur dann an ein Banditen-Pldttchen angrenzend
platziert werden, wenn dieses Pldttchen das Banditen-
Plattchen mit einem Reich vereint, das mindestens so viele
roten Soldaten-Pladttchen hat, wie Banditen auf dem Banditen-
Plattchen abgebildet sind.

Man erhilt keinen Siegpunkt fiir das Platzieren dieses Platt-
chens, stattdessen wird der Vereinigungsmarker auf das ver-

einende Plattchen gesetzt.

Wenn sich ein roter Soldaten-Anfiihrer in dem Reich befindet, er-
halt der Spieler, der diesen Anfiihrer kontrolliert, so viele rote Sieg-

punkte, wie Banditen auf dem Banditen-Plattchen abgebildet sind.

Der Spieler, der das vereinende Pldttchen platziert hat, wahlt
und entfernt dann so viele rote Soldaten-Plattchen aus diesem
Reich, wie auf dem Banditen-Plattchen angegeben ist. Das Ban-
diten-Plattchen wird vom Spielbrett entfernt und in die Spiel-
schachtel abgelegt. Die Banditen sind besiegt! Der Vereinigungs-
marker wird anschliefend wieder neben das Spielfeld gestellt.

Hinweis: Die optionale Regel ,Skrupellose Banditen’ kann nicht

mit der optionalen Regel ,18 Konigreiche” kombiniert werden.

18 KONIGREICHE

Huang spielt wahrend der Zeit der Streitenden Reiche (475 —
221 v.Chr.). Die sieben Reiche, die wahrend dieser Zeit mitei-
nander stritten, wurden schliel8lich 221 v.Chr. unter dem Kaiser

Qin Shi Huang, dem Oberhaupt der Qin-Dynastie, vereint.

Aber diese Zeit des Friedens war nur von kurzer Dauer. Qin
Shi Huang starb 210 v.Chr. und innerhalb von nur zwei Jahren
revoltierte der grofSte Teil des Reiches gegen seinen Sohn. In-

mitten einer Atmosphdre aus Rebellion, Vergeltung und groRRer
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Hungersnot, kam der Kriegsherr Xiang Yu 206 v.Chr. an die

Macht und teilte das Kaiserreich in 18 Konigreiche auf.

Sein Gegner, Liu Bang, kampfte in einer lang dauernden Re-
volte gegen ihn. Nach Xiang Yus Tod einte Liu Bang das Kaiser-
reich wieder und wurde der erste Kaiser der Han-Dynastie (202
v.Chr. — 220 n.Chr.). Und bald trafen Getreide-Tribute aus den

Hauptstadten der ehemaligen Reiche ein.

Ilhr konnt diese aulSerst dramatische Periode der chinesischen
Geschichte nachspielen, indem ihr die optionale Regel ,18 Ko-

nigreiche’ nutzt.
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Die optionale Regel ,18 Konigreiche’ nutzt die Riickseite des

Spielbretts. Dieses Layout unterscheidet sich vom Standard-



Layout dadurch, dass es mehr Hauptstidte und andere
topografische Merkmale zeigt. Es fiihrt zudem Kornspeicher

ein, die eine alternative Quelle fiir Siegpunkte darstellen.

Platziere je ein gelbes Gouverneur-Plattchen und einen Korn-
speicher auf jedem der 19 Hauptstadtfelder auf dem Spielbrett.

Aufgrund des anderen Verlaufs der Flisse, gibt es keine Mog-
lichkeit blaue Pagoden zu errichten — sie verbleiben in der
Spielschachtel. Stattdessen ermoglichen die Kornspeicher den

Spielern, zusatzliche blaue Siegpunkte zu erlangen.

Wenn am Ende deines Zuges dein blauer Bauern-Anfiihrer in
einem Reich mit mehr als 1 Kornspeicher steht, dann kannst
du alle Kornspeicher, bis auf einen, entfernen und sie hinter
deinen Sichtschirm legen. Am Ende des Spiels zdhlt jeder Korn-

speicher als 2 blaue Siegpunkte.

GAMEFOUND-EXKLUSIV
DER KAISERLICHE PALAST

Nach der Vereinigung wurde der konigliche Palast des Reiches

Qin zum Palast des ersten Kaisers Qin Shi Huang.
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Spielkomponenten: 1 Kaiserpalast-Gebaude
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Der Palast war ein beeindruckendes Gebaude und er kann

mittels der nachfolgenden Regeln ins Spiel integriert werden.

REGELN

Der kaiserliche Palast kann auf 4 gelben Gouverneur-Plattchen
erbaut werden, wenn diese in der erforderlichen Form angeord-
net sind. Fiir den kaiserlichen Palast gelten die gleichen Regeln,
die auch fiir die Pagoden gelten, einschliefSlich der Regel tiber

die 2 griinen Kaufmann-Plattchen.

Der kaiserliche Palast verleiht keine Siegpunkte. Stattdessen
kannst du, solange du den gelben Gouverneur-Anfiihrer in
einem Reich mit dem kaiserlichen Palast kontrollierst, 7 Platt-

chen (statt nur 6) hinter deinem Sichtschirm liegen haben.

Hinweis: Der kaiserliche Palast kann mit jeder optionalen Regel

kombiniert werden.

DRAGON DYNASTY

The Dragon Dynasty is a fifth player expansion. The fifth player
uses the same set-up and play rules as the other players.

Note: the Dragon Dynasty can be used with any optional rule.
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