


Okres Walczacych Krolestw (475-221 p.n.e.) byt czasem niekon-
czacych sie wojen miedzy panstwami Qin, Chu, Qi, Yan, Han, Wei
i Zhao. Ostatecznie parstwa te ziednoczyty sie w 221p.n.e. pod rza-

dami dynastii Qin, aby da¢ poczatek 6wczesnym Chinom.

W Huang, twoim zadaniem jest doprowadzenie swoijej dynastii do

zwyciestwa w tej burzliwej epoce.
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Informacje o grze: 2-4 graczy, 90 minut.

Komponenty gry: 1 plansza, 138 kafle (42 zotte, 36 czerwo-
ne, 24 niebieskie, 24 zielone i 12 biate), 1 woreczek, 9 pagod
(2 z6tte, 2 czerwone, 2 niebieskie, 2 zielone, 1 biata), 150
znacznikéw punktow zwyciestwa (w pieciu kolorach 20 x 1
i 10 x 5), 4 zastonki, 1 znacznik zjednoczenia, 4 zestawy Dy-
nastii (Tygrys, Krolik, Szczur i Koza) po pieciu przywoédcow
(Gubernator, Zotnierz, Rolnik, Kupiec i Artysta).
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PRZYGOTOWANIE GRY

Umies¢ plansze na srodku obszaru gry. Plansza przedstawia Chiny

w Okresie Walczacych Krolestw.

Umiesc po 1z6ttym kaflu na kazdym z zaznaczonych poél na planszy
[1]. Reprezentujg one stolice 7 walczacych krolestw. Wszystkie pozo-

state kafle wt6z do woreczka i wymieszaj je.

Uwaga: Jesli gracie w 2 osoby, mozecie zgodzic sie na skrocenie

gry, usuwajqgc losowo 24 kafle z woreczka.

Umiesc¢ wszystkie pagody obok planszy [2]. Podziel wszystkie znacz-
niki punktow zwyciestwa wedtug koloréw i umies¢ je przy planszy

[3]. Umies¢ czerwony znacznik zjednoczenia przy planszy [4].

Kazdy gracz wybiera Dynastie (Tygrysa, Krélika, Szczura badz Kozy).
Kazda Dynastia sktada sie z 5 przywddcow, po 1z kazdego koloru.

Kazdy z graczy umieszcza przed soba zastonke, a przed nia swoich 5

przywodcow [5]. Nieuzywane w rozgrywce zastonki i przywédcow

odtéz z powrotem do pudetka.

Kazdy gracz losowo dobiera 6 kafli z woreczka i umieszcza je za
swojq zastonka w taki sposéb, aby nie byly widoczne dla pozosta-
tych graczy [6]. Kolejne 6 kafli wylosuj z woreczka i umiesc je odkry-

te na dotychczas pustych polach Rynku [7].

KROLESTWA

Kafle i przywodcy przylegajace do siebie krawedziami sg uznawane
za sgsiadujgce. Za potaczone uznawane sa, jesli sasiaduja ze soba

badZ sg potaczone poprzez ciag sasiadujacych kafli i przywodcow.

Krélestwo to jeden albo wiecej potaczonych kafli i co najmniej jeden
sasiadujacy z nimi przywddca na planszy. Tak dtugo, jak krolestwo
zawiera przywodcow w réznych kolorach, w krélestwie panuje po-
koj. Konflikty inicjowane sa natychmiast, gdy w jednym krélestwie

znajdzie sie dwoch przywddcow tego samego koloru.

ROZGRYWKA

Wybierz losowo pierwszego gracza. Po turze pierwszego gracza,

rozgrywka przebiega zgodnie z ruchem wskazoéwek zegara.

Podczas swoijej tury musisz wykonac 2 akcje. Mozesz zdecydowac
sie wykonac 2 r6zne akcje badz wykonac te samg akcje dwukrotnie.

Mozesz je wykona¢ w dowolnej kolejnosci:

¢ Umiesc¢ przywodce

*

Umies¢ kafel
% Odrzuc 2 niebieskie kafle, aby wszcza¢ bunt wsréd chtopow
¢ Odrzuc 2 zielone kafle, aby wznies¢ pagode

«» Wymien do 6 kafli zza swojej zastonki

UMIESZCZANIE PRZYWODCOW

Kontrolujesz Dynastie sktadajaca sie z 5 przywodcow. Kazdy z nich
ma taki sam ksztatt, lecz réznig sie oni kolorami, ktére odpowiadaja

1z 5 rodzajow kafli:

Gubernatora Zotnierza Rolnika Kupca Artysty
Przywodca moze byc¢:

¢ Umieszczony na planszy (sprzed twojej zastonki), ALBO
*»* Przemieszczony z innego pola na planszy, ALBO

% Usuniety z planszy i umieszczony z powrotem przed twojg

zastonka.

Gdy przywodca ma zosta¢ umieszczony badz przemieszczony na

planszy, nalezy przestrzegac poszczegdlnych zasad:
¢ Przywodca musi by¢ umieszczony na pustym polu.
¢ Przywodca musi by¢ umieszczony przy zottym kaflu.

¢ Przywodca taczacy krélestwa nie moze by¢ umieszczony
w sposob prowadzacy do konfliktu. Uwaga: Tak dfugo, jak nie
inicjuje sie konfliktu, przywodca moze zostac umieszczony

fgczgc dwa albo wiecej krolestw.
*»* Przywodca nie moze zosta¢ umieszczony na polu rzeki.

Jezeli ostatni zotty kafel sgsiadujacy z twoim przywddcg ma zostac
usuniety z planszy, ten przywodca réwniez zostaje usuniety i powra-

ca przed twoja zastonke.



UMIESZCZANIE KAFLI

Istnieje 5 rodzajow kafli:

Rolnik

Gubernator

/omierz Kupiec

Aby umiesci¢ kafel, wez 1z lezacych za twoja zastonkg i umies¢ go na

planszy. Umieszczanie kafli odbywa sie wedtug nastepujacych zasad:
% Kafel musi zostac¢ odkryty i potozony na pustym polu.

«* Niebieski kafel moze by¢ umieszczony wytacznie na polu

rzeki. Uprawa roli wymaga nawadniania.

¢ Zaden inny rodzaj kafla nie moze zosta¢ umieszczony na

polu rzeki.
Efekty specjalne zielonego i niebieskiego kafla

¢ Po umieszczeniu zielonego kafla na planszy, mozesz wybrac

1z odkrytych kafli z Rynku i umiesci¢ go za swoja zastonka.

% Po umieszczeniu niebieskiego kafla mozesz doktadac kolej-
ne niebieskie kafle w taki sposob, aby sasiadowaty z poprzednim

i nie prowadzity do konfliktu albo wzniesienia pagody.
Punkty zwyciestwa

Istnieje 5 rodzajow punktéw zwyciestwa:

- 90

/6ty - Czerwony — Niebieski— Zielony — Biaty —
reprezentujacy reprezentujacy reprezentujgcy reprezentujacy reprezentujgcy

Porzadek Site Zywnosc¢ Handel Bogactwo

Punkty zwyciestwa zdobywane sg wedtug nastepujacych zasad:

«»» Gdy kafel zostaje umieszczony w krolestwie z przywodca
w kolorze umieszczanego wiasnie kafla, wowczas punkt zwycie-
stwa w tym samym kolorze zdobywa gracz, ktéry kontroluje tego

przywodce.

3 Jezeli nie ma przywédcy w konkretnym kolorze, ale w kréle-
stwie znajduje sie zotty przywddca, wowczas punkt zwyciestwa
(w kolorze umieszczanego kafla) zdobywa gracz kontrolujacy

76ttego przywodce.

Jezeli kilka niebieskich kafli zostaje umieszczonych podczas jednej

akciji, za kazdy z tych kafli zdobywa sie niebieski punkt zwyciestwa.

Nie zdobywa sie punktu zwyciestwa, jesli kafel zostanie umieszczo-
ny w taki sposéb, ze potaczy dwa badz wiecej krolestw, inicjujac
konflikt. Uwaga: Dopoki nie dojdzie do konfliktu, punkt zwyciestwa

zdobywa sie, jesli powyzsze okolicznosci majg zastosowanie.

Punkty zwyciestwa utrzymywane sg w ukryciu za zastonkami graczy.
W dowolnym momencie swojej tury mozesz wymienic 5 zetonéw

o wartosci, 1" na1zeton o wartosci ,,5".

ODRZUC 2 NIEBIESKIE KAFLE, ABY
WSZCZAC BUNT WSROD CHEOPOW

Aby wszczac bunt wsrod chtopow, odston i nastepnie odrzuc 2 nie-
bieskie kafle zza zastonki, ktadac je rewersem ku gérze w pudetku.
Nastepnie wybierz 1kafel na planszy i odrzu¢ go w ten sam sposéb

do pudetka. Pole, z ktérego zostat usuniety kafel pozostaje puste.

Uwaga: Bunt chfopow moze podzielic krolestwa na dwie albo
wiecej czesci. Jezeli w wyniku buntu ostatni zotty kafel sgsiadujgcy
7 przywodcg ma zostac usuniety, przywodca ten zostaje usuniety
razem z nim, trafiajgc przed zastonke swojego gracza.Jesli kafel
zostanie usuniety spod pagody, pagoda rowniez zostaje usunieta

i umieszczona obok planszy — zobacz sekcje ,PAGODY".

Efekt specjalny niebieskiego przywédcy

% Jezeli twoj niebieski przywodca znajduie sie nie na planszy,
lecz przed zastonka, przywddca ten moze reprezentowac 1z 2
wymaganych kafli do wszczecia buntu. Mozesz wéwczas usunac

jedynie 1 niebieski kafel zza zastonki, aby wszczac bunt.

ODRZUC 2 ZIELONE KAFLE, ABY
WZNIESC PAGODE

Ta akcja opisana jest ponizej, w sekcji ,PAGODY".

WYMIEN DO 6 KAFLI ZZA ZAStONKI

Mozesz odrzuci¢ do 6 kafli zza swojej zastonki, ktadac je rewersem
ku gorze w pudetku. Nastepnie dobierz te samg liczbe kafli z wo-

reczka i umiesc je za swoja zastonka.

KONIEC TURY

Na koniec swoijej tury, po wykonaniu dwoch akgji, zdobadz punkty

zwyciestwa za kontrolowane pagody — zobacz sekcje ,PAGODY".

Na koniec dobierz z woreczka tyle kafli, aby zakonczy¢ ture z 6 kafla-
mi za swojg zastonka. Jezeli do tego momentu inni gracze posiada-
ja mniej niz 6 kafli, oni rowniez dobieraja kafle w ten sam sposéb.
Jezeli na Rynku znajduije sie mniej niz 6 kafli, nalezy uzupemic puste

pola kaflami zworeczka. Nastepnie odbywa sie tura kolejnego gracza.

PAGODY

Istnieje 5 rodzajow pagod:

Warsztat

Garnizon Spichlerz

Po umieszczeniu kafla, mozesz wznie$¢ pagode, jesli 3 kafle tego
samego koloru zostaty utozone w taki sposéb, ze tworza one

JArojkat”, pod warunkiem, ze:

a) umieszczony kafel nie inicjuje wojny oraz

b) zaden z trzech kafli tego trojkata nie wspiera innej pagody.

Nastepnie mozesz wzig¢ pagode w odpowiednim kolorze znajduja-
ca sie przy planszy i umiescic |3 posrodku tych trzech kafli. Jesli taka
pagoda nie jest dostepna, mozesz wzig¢ pasujaca pagode, ktoéra

znajduije sie juz na planszy i zmienic jej potozenie.
Decyzja o wzniesieniu pagody jest opcjonalna.

Uwaga: Kafle tworzgce trojkgt pozostajg odkryte i nadal sq liczone,
gdy znajdujg sie pod pagodq. Zwtaszcza sgsiadujgcy przywodcy
sg nadal wspierani przez zétte ptytki spod zottej pagodly.

Pagoda dostarcza punktow zwyciestwa. Na koniec swojej tury
sprawdz, czy jeden badz wiecej twoich przywddcoéw znajduije sie
w tym samym krolestwie, co pagoda o tym samym kolorze. Za
kazdego przywodce w kolorze odpowiadajacym kolorze pagody
w krolestwie zdobadz 1 punkt zwyciestwa.

Uwaga: Chociaz zotty przywddca moze zdobyc punkt zwyciestwa,
gdy do krolestwa, w ktorym sie znajduje, zostaje umieszczony
kafel w innym kolorze; to nie zdobywa on punktow zwyciestwa
za kontrolowanie pagdd na koniec tury (nawet jesli nie ma w tym
krolestwie przywodcy odpowiadajgcego kolorem znajdujgcej sie

tam pagodzie).

Opis akcji ODRZUC 2 ZIELONE KAFLE, ABY WZNIESC PAGODE,
wspomnianej w sekcji ,ROZGRYWKA:

ODRZUC 2 ZIELONE KAFLE, ABY
WZNIESC PAGODE

Aby wznies¢ pagode na ,trojkacie” z kafli, ktore zostaty wczesniej

utworzone przez dowolnego gracza, nalezy odstoni¢, a nastepnie



odrzuci¢ 2 zielone kafle zza swojej zastonki rewersem ku gorze
do pudetka. Nastepnie nalezy umiesci¢ pagode w odpowiednim
kolorze na trojkacie. Jesli jest to mozliwe, weZ pagode stojaca
przy planszy. Jesli nie ma takiej pagody, weZ odpowiednia, juz

umieszczona na planszy i zmien jej potozenie.

Efekt specjalny zielonego przywédcy

% Jesli masz zielonego przywodce przed zastonka (czyli nie

znajduije sie on na planszy), moze reprezentowac 1z 2 wymaga-
nych do wykonania powyzszej akcji kafli. Wowczas, aby wznies¢

pagode, odrzucasz tylko 1zielony kafel zza zastonki.

KONFLIKTY

Konflikt zostaje zainicjowany, gdy w krélestwie pojawi sie 2 przy-

wodcow w tym samym kolorze. Istniejg dwa rodzaje konfliktow:
% rewolty
% wojny

Akcja nie konczy sie, dopoki konflikt nie zostanie rozstrzygniety
i w obrebie krolestwa nie pozostana przywodcy wylacznie w réz-

nych kolorach.

REWOLTY

Rewolta zostaje zainicjowana, gdy przywddca zostaje umieszczony
w krolestwie, w ktorym znajduie sie juz przywoddca w tym samym
kolorze. Podczas rewolty, atakujgcym jest gracz umieszczajacy
przywddce. Obronca z kolei jest gracz, ktory kontroluje znajdujace-
go sie w krélestwie przywddce w tym samym kolorze.
Rozstrzygniecie rewolty odbywa sie w nastepujacy sposob:

% Atakujacy i obronca podliczaja swoja site z sasiadujacych

z ich przywoédcami zottych kafli. Jezeli ten sam kafel sgsiaduje

zjednym idrugim przywddcy, to kazdy z tych przywddcow liczy

ztego kafla site.

¢ Poczatkowo atakujacy, a nastepnie obrorica moga zwiekszy¢
swoja site, dodajac zza swoich zastonek dowolng liczbe dodat-
kowych Zottych kafli, umieszczajac je odkryte przed swoimi

zastonkami.

Konflikt wygrywa gracz o wiekszej sile (catkowitej liczbie swoich zot-
tych kafli: sasiadujacych z przywddca biorgcym udziat w konflikcie,
dotozonych zza zastonki, a takze za zéttego przywoddce, gdy ten znaj-

duie sie przed zastonkg). Jesli nastepuje remis, wygrywa obronca.

Skutki rewolty sa nastepuijace:

% Jesli przegrates, musisz usunac swojego przywodce z planszy.

& Jesli wygrates, zdobywasz 1 punkt zwyciestwa w kolorze
przywodcy bioracego udziat w konflikcie.

% Gracze, ktorzy brali udziat w tym konflikcie, odrzucajg doda-

ne do sity zakryte zotte kafle do pudetka.

Efekt z6ttego przywédcy

«» Jezeli przed twoja zastonka znajduje sie z6tty przywodca
(czyli nie znajduije sie on na planszy) i bierzesz udziat w rewolcie
jako atakujacy badz obronca, przywoddca ten moze dodac 1
punkt do twoijej sity podczas konfliktu.

WOINY

Wojna zostaje zainicjowana, gdy dwa albo wiecej krolestw zostaje
potaczonych poprzez umieszczenie nowego kafla i gdy powstate
w taki sposéb krolestwo zawiera przywodcow w tych samych
kolorach.

Umies¢ znacznik zjednoczenia na kaflu, ktéry potaczyt krélestwa.

Pozostaje on na tym polu, dopéki wojna sie nie zakonczy. W taki

sposéb nowo powstaty obszar pozostaje podzielony na walczace
krolestwa na czas trwania konfliktu. Z kolei kafel, ktory potaczyt
krolestwa nie posiada zadnego efektu — nie pozwala zdoby¢ punktu
zwyciestwa, nie wlicza sie w site (jesli jest czerwony), ani nie pozwala

zabrac kafla z Rynku (jesli jest zielony).

Rozstrzygniecie wojny odbywa sie w nastepujacy sposob:

¢ Przywodcy bioracy udziat w tym konflikcie podliczaja site ze

wszystkich czerwonych kafli z krélestwa, w ktérym sie znajduja;
a takze moga dodac site z czerwonych przywodcéw nieznajdu-
jacych sie na planszy.

% Rozpoczynajac od gracza znajdujacego sie po prawej od
tego, ktory umiescit kafel taczacy krélestwa, postepuijac zgodnie
z ruchem wskazoéwek zegara, kazdy gracz moze zwiekszyc¢ site
jednego wybranego walczacego krélestwa, poswiecajac do-
wolng liczbe dodatkowych czerwonych kafli zza swojej zastonki
i umieszczajac je odkryte przy planszy obok wspieranego krole-
stwa. Gracze mogaq takze dodac 1sity za czerwonego przywodce,
jezeli ten znajduje sie przed ich zastonka. Wszyscy gracze moga
bra¢ udziat w wojnie, nawet jesli zaden z ich przywddcow nie bie-
rze udziatu w konflikcie. Gracz, ktéry umiescit kafel taczacy krole-

stwa zawsze jest ostatnim graczem, ktory bierze udziat w wojnie.

Woijne wygrywa walczace krélestwo majace najwieksza site (liczba
czerwonych kafli w krolestwie, dotozonych kafli zza zastonek i sity
z wspierajacych czerwonych przywédcéw). Jezeli nastepuie remis,
gracz, ktéry umiescit kafel taczacy krolestwa, decyduie, ktoére z po-

taczonych krélestw wygrywa.

Skutki wojny sg nastepujace:

% Jednoczesnie usun wszystkich przywodcow  bioracych
udziat w konflikcie i wszystkie czerwone kafle z krolestw, ktore
przegraty wojne. Jesli umieszczony kafel, ktéry zainicjowat woj-
ne, byt czerwonym kaflem, nie usuwaj go, nie byt czescia kon-
fliktu. Jedynie przywédcy niebioracy udziatu w konflikcie zostaja

w krolestwach, ktére przegraty.

% Gracz kontrolujacy przywédce (z krolestwa, ktére wygrato)
w kolorze usunietych przywodcéw zdobywa 1 punkt zwyciestwa
za kazdego usunietego przywodce z krélestwa, ktére przegrato

wojne.

*» Porownaj catkowita site przegranego krolestwa badz kro-
lestw, jezeli przegrato wiecej niz jedno krélestwo. Najwyzsza
z tych wartosci okresla liczbe czerwonych kafli, ktére musza zo-
stac usuniete z krolestwa, ktére wygrato wojne. Najpierw usun
wszystkie czerwone kafle, ktére zostaty dodane do sity tego
krolestwa przez graczy zza zastonek. Jezeli ta liczba okaze sie
niewystarczajaca, gracz, ktory umiescit kafel, taczacy krolestwa,
wybiera i usuwa czerwone kafle ze zwycieskiego krélestwa az do
momentu, gdy catkowita liczba usunietych kafli nie bedzie row-

na wymaganej liczbie.
Po wojnie usun znacznik zjednoczenia i pot6z go obok planszy.
Kafel znajdujacy sie pod znacznikiem pozostaje na swoim polu.
Efekt czerwonego przywodcy

% Jezeli twoj czerwony przywédca znajduje sie przed twojg
zastonka (czyli nie znajduije sie na planszy), mozesz uzy¢ go, aby
dodac 1sity do sity jednego z walczacych krolestw.



Przyktad: Arleta, kontrolujaca Dynastie Szczura, umieszcza kafel, aby
potaczyc¢ dwa krolestwa. To powoduie zainicjowanie wojny. Umieszcza-
jac ten kafel nie zdobywa punktu zwyciestwa, zamiast tego na nowym
kaflu zostaje umieszczony znacznik zjednoczenia.

Obecnie krolestwo po lewej ma site o wartosci 2 (2 czerwone kafle),
a krélestwo po prawej stronie ma site o wartosci 4 (4 czerwone kafle).

Bartek, kontrolujacy Dynaste Tygrysa, znajduije sie po prawej od Arlety,
wiec jako pierwszy moze dodac czerwone kafle do sity ktéregos z wal-
czacych krolestw. Dodaje zza zastonki 2 czerwone kafle do krélestwa
po lewej stronie, poniewaz tam znajduie sie jego przywddca.

Agata, kontrolujgca Dynastie Kozy, jest nastepna. Jednak nie dodaje
kafli zza zastonki, ale ze wzgledu na to, ze posiada czerwonego przy-
wodce przed zastonka, decyduije sie dodac za tego przywddce 1do sity
krolestwa po lewej stronie.

Na koniec kolejka wraca do Arlety, mogacej teraz dodac¢ czerwone
kafle, aby zwiekszy¢ site w krélestwie. Obecna sita wynosi 5 dla krole-
stwa po lewej stronie i 4 dla krolestwa po prawej stronie, gdzie znajduija
sie jej przywodcy. Arleta dodaje 3 czerwone kafle zza swojej zastonki
i umieszcza je obok krélestwa po prawej stronie.

Krélestwo po prawej stronie wygrywa woine. Biorace udziat w konflikcie
Tygrysy: czerwony i zotty, zostaja usuniete z planszy i trafiaja do Bartka.
Ponadto usuniete zostaja 2 czerwone kafle. Czerwony kafel spod znacz-
nika zjednoczenia pozostaje na planszy. Arleta zdobywa 1 czerwony
punkt zwyciestwa za zwycieskiego czerwonego przywodce, a Agata
zdobywa 1 z6tty punkt zwyciestwa za zéttego przywodce, ktéry zwy-
ciezyt. Zielony i niebieski przywodca pozostaja na planszy, poniewaz
nie ma juz konfliktu miedzy przywodcami tego samego koloru.

Catkowita sita krélestwa przegrywajacego wynosi 5. Trzy dodane kafle do
sity krolestwa po prawej stronie nie wystarcza, aby zrownowazyc te sume.
Zatem Arleta, ktéra zagrata kafel, taczacy krolestwa, musi usunac jeszcze
2 czerwone kafle ze zwycieskiego krélestwa po prawej stronie. Powoduije
to usuniecie czerwonej pagody i umieszczenie jej obok planszy.

Wszystkie przeznaczone i usuniete czerwone kafle zostajg odrzucone
do pudetka rewersem ku gérze. Znacznik zjednoczenia zostaje usunie-
ty, awojna sie konczy.

ZWYCIEZCA 1 KONIEC GRY

Koniec gry nastepuije, gdy gracz, ktéry prébuje wylosowac kafel
w dowolnym celu, nie moze tego zrobi¢, poniewaz woreczek jest

pusty.

W tym momencie wszyscy gracze usuwaja swoje zastonki. Kazdy
gracz sumuie liczbe punktow zwyciestwa, ktére posiada w czterech

kolorach (zéttym, czerwonym, niebieskim i zielonym).

Nastepnie gracze przydzielajg biate punkty zwyciestwa do podli-
czonych koloréw (kazdy biaty punkt jest traktowany jako dowolny
kolor) w taki sposéb, aby uzyskac¢ jak najwyzszy wynik z koloru
punktow, ktérego gracze zdobyli najmniej. Wowczas kolor punktow
zwyciestwa, ktérego gracz posiada najmniej, jest jego suma punk-

tow koncowych.

Gracz z najwyzszym wynikiem jest zwyciezca. W przypadku remisu,
gracze okreslajg, w ktérym z czterech koloréw maja drugie najniz-
sze wyniki, a jezeli to nie pomoze w wytonieniu zwyciezcy, powta-

rzaja ten proces az do wytonienia zwyciezcy.

W mato prawdopodobnym przypadku, gdy gracze remisuja we
wszystkich 4 kolorach, nikt nie wygrywa. Zadne panstwo nie jest
w stanie zjednoczy¢ imperium. Watazka Xiang Yu przejmuje
kontrole, a okres Osiemnastu Krélestw (patrz strona 11) nadchodzi

wczesnie.



DODATKOWE MODULY -

BANDYCI

W Okresie Walczacych Krolestw terytorium Chin byto terroryzowa-
ne przez bandytéw. Aby doprowadzi¢ do zjednoczenia krélestw

i przywrdcenia pokoju, konieczne byto ich pokonanie.

E: Komponenty: 10 kafli w rozmiarze 3 heksagonalnych pdl. :E

ZASADY

W grze znajduije sie 10 kafli Bandytéw ponumerowanych od 1do 10.
Do rozgrywki nalezy wylosowac¢ 5 z nich, a pozostate odtozy¢ do
pudetka. Nie bedg uzywane w tej rozgrywce.

@ — Pola do rozmieszczenia Bandytow

Aby wyznaczy¢ lokalizacje kazdego z nich, pomieszaj 10 zakrytych
kafli Bandytow. Nastepnie ujawnij pierwszy kafel i wyznacz jego loka-
lizacje (numeracja 1-10 wskazuje miejsce na planszy oznaczone tym
samym numerem, ktéry znajduie sie na wylosowanym kaflu), potem
odrzu¢ kolejny kafel ze stosu do pudetka (nie bedzie brat udziatu
w tej rozgrywce), po czym ujawnij kafel i umies¢ go odkrytego na
wyznaczonym polu, a nastepny kafel ze stosu odrzu¢ do pudetka.
Kontynuuj ten proces, az na planszy znajdzie sie 5 kafli Bandytow.

Kafel Bandytow nie moze byc¢ potaczony z przywddca. Wyjatkiem
jest sytuacja, kiedy dowolny kafel potaczy kafel Bandytow z kréle-
stwem, w ktérym znajduje przywodca i przynajmniej taka sama licz-
ba czerwonych kafli, co bandytéw znajdujacych sie na potaczonym
kaflu Bandytow.

Nie przyznaije sie punktow zwyciestwa za umieszczenie w ten spo-
sob kafla. Zamiast tego, na kaflu faczacym umieszcza sie znacznik

zjednoczenia.

Jezeliw krolestwie znajduije sie czerwony przywoddca, gracz kontro-
lujgcy tego przywddce zyskuje tyle czerwonych punktow zwycie-
stwa, ilu bandytow znajduie sie na kaflu Bandytow.

Nastepnie gracz, ktory umiescit kafel taczacy, wybiera i usuwa tyle
czerwonych kafli w kroélestwie, ilu znajduije sie bandytéw na kaflu
Bandytow. Kafel Bandytow zostaje usuniety z planszy i odrzucony
do pudetka. Bandyci zostali pokonani! Znacznik zjednoczenia zo-

staje usuniety i potozony obok planszy.

Uwaga: Bandyci nie sg kompatybilni z modutem Osiemnastu Krolestw.

OSIEMNASCIE KROLESTW

Akcja gry Huang rozgrywa sie w Okresie Walczacych Krélestw (475-
221 p.n.e.). Siedem panstw, ktore walczyly w tej epoce, zostato
ostatecznie zjednoczonych w 221 p.n.e. pod rzadami cesarza Qin
Shi Huang, przywdédcy dynastii Qin.

Okres ten jednak nie trwat dtugo. Qin Shi Huang zmartw 210 p.n.e.,
a po dwoch latach od jego Smierci ludnos¢ wiekszosci imperium
zbuntowata sie przeciwko jego synowi. W atmosferze rebeli,
zemsty i wielkiego gtodu, watazka Xiang Yu przejat wtadze w 206

p.n.e. dzielac imperium na 18 prowinciji.

Jego rywal Liu Bang, dtugo prowad?zit przeciwko niemu rewolte. Po
$mierci Xiang Yu, Liu Bang ponownie zjednoczyt imperium i zostat

pierwszym cesarzem dynastii Han (220-202 p.n.e.), a z dawnych

stolic prowinciji, zaczety naptywac daniny w postaci zboza.

Mozesz odtworzyc¢ ten burzliwy okres w historii Chin uzywajac zasad
Osiemnastu Krolestw.

Uwaga: Wliczajgc ojczyzne Qin, istniato 19 prowincji, kazda z wta-
snq stolicg.
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ZASADY

Aby zagra¢ z modutem Osiemnastu Kroélestw nalezy uzy¢ drugiej

strony planszy. Wprowadza to nowe utozenie stolic na mapie i inne



cechy topograficzne. Ponadto do rozgrywki dodane zostaja spi-

chlerze, stanowiace alternatywne Zrédto punktow zwyciestwa.
Umies¢ po zottym kaflu i spichlerzu na kazdym polu stolicy na planszy.

Ze wzgledu na nowy ukfad rzek, nie mozna wznosi¢ niebieskich
pagod, pozostajg wiec w pudetku. Nie sg uzywane w tej rozgrywce.
Teraz to spichlerze pozwalaja graczom zdobywac niebieskie punkty

zwyciestwa.

Jezeli skonczysz swoja ture z niebieskim przywodca w krélestwie,
ktore zawiera wiecej niz 1 spichlerz, mozesz usungc z tego krole-
stwa wszystkie spichlerze, pozostawiajac na planszy tylko jeden.

Usuniete w ten sposob spichlerze umieszczasz za swojg zastonka.

Na koniec gry, kazdy ze spichlerzy zamieniasz na 2 niebieskie punk-

ty zwyciestwa.

EKSKLUZYWNE MODULY
/ PLATFORMY GAMEFOUND

PALAC CESARSKI

Po zjednoczeniu Chin, wspaniaty patac krélewski prowincji Qin stat

sie rezydencja pierwszego cesarza Qin Shi Huanga.

=

Komponenty: 1 miniatura Patacu Cesarskiego

rb

Patac moze by¢ dodany do gry wedtug nastepujacych zasad:

ZASADY

Patac Cesarski moze by¢ wzniesiony dzieki czterem zottym kaflom,
gdy te stworzg odpowiadajacy jego podstawie ksztatt. Patac obej-
muija te same zasady, ktére dotycza pozostatych pagéd, wiacznie
z zasada ODRZUCENIA 2 ZIELONYCH KAFLI, ABY USUNAC PAGODE.

Za Patac Cesarski nie zdobywasz punktow zwyciestwa. Zamiast
tego, tak dtugo jak kontrolujesz zéttego przywodce w krélestwie

z Patacem, mozesz trzymac za zastonka 7 kafli (zamiast 6).

Uwaga: Patac Cesarski jest kompatybilny z kazdym dodatkowym
modutem.

DYNASTIA SMOKA

Dynastia Smoka to rozszerzenie dla pigtego gracza. Pigty gracz

korzysta z tych samych zasad, co pozostate Dynastie.

Uwaga: Dynastia Smoka jest kompatybilna z kazdym dodatkowym

modufem.

Huang — Tworcy
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