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Wprowadzenie

Pomiedzy 230 a 221 r. p.n.e. ambitny i bardzo mtody krél Qin,

Ying Zheng zjednoczyt Chiny, przyltaczajac Walczace Krélestwa

(Zhan Guo) do swojego Imperium.

Akcja gry rozpoczyna sie zaraz po tym podboju. Krél nazwal
sie Cesarzem, ale podbite terytoria nie stanowily jeszcze
Cesarstwa. Ludno$¢ zamieszkujaca dopiero co przylaczone
Walczace Krélestwa nadal silnie sie identyfikowala ze swoimi
krélestwami jako niepodleglymi pafistwami, ktére maja swoja
wlasng tradycje i prawa. Bardzo nie chcieli ich utracié.

Aby unikna¢ politycznego chaosu Cesarz zreformowal starg
feudalng administracje i podzielit imperium na kilka prowingji,
osobiscie mianujac ich Zarzadcow.

Nastepnie zdecydowal, ze elementy kultury, ktére jednocza te
spoleczenistwa musza zosta¢ ujednolicone. Wewnetrzne decyzje
nie byly jedynymi elementami, ktére miaty zjednoczy¢ naréd.
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Imperium moglo wstrzasnag¢ znajdujace sie na Poélnocy
zagrozenie jakim byli barbarzyicy Hsiung-nu i Cesarz wiedzial,
ze jedynym sposobem na ich powstrzymanie jest wybudowanie
najbardziej ambitnej budowli w ludzkiej historii: Wielkiego
Muru Chinskiego.

W ZhanGuo zostalo Ci przydzielone trudne zadanie, jakim jest
przyczynienie sie¢ do procesu zjednoczenia Imperium, aby w
konicu uczyni¢ Walczace Krélestwa jego nierozerwalng czescia.
W kazdej z S rund gry, staraj si¢ jak najlepiej wykorzystaé
otrzymane karty. Mozesz zagrywa¢ kazda karte zaréwno na
swoja plansze gracza, aby zwiekszy¢ swoje osobiste wplywy
lub na plansze gléwna, aby werbowa¢ site robocza, budowaé
palace, jakich zyczy sobie Cesarz, przemieszcza¢ urzednikéw,
wprowadzaé na urzad zarzadcéw i pomaga¢ w budowie
Wielkiego Muru. Kto bedzie mial najwiekszy wklad w
zjednoczenie Imperium, zostanie zwyciezca.

A A A e Ay L A A A A A A P A Ly A A AT AT AT Ay

Zawartos¢

Przed 1 grq nalezy usungc wszystkie zetony z wyprasek.

1) 1 Plansza gléwna
2) 4 plansze graczy do zlozenia

3) 120Kkart (po40w
kolorach: kremowym,
pomaranczowym,

brazowym)

4) 40 zetonéw Pracownikéw

6) 12 zetonéw Zadan

7) 1 znacznik rundy

8) 32 Zarzadcéw (po 8w 4
kolorach graczy)

> P e e A

9) 20 Muréw (po Sw
kolorach graczy)

10) 24 Patace (po 6 w
kolorach graczy)

11) 32 Dyski (po 8 w kolorach
graczy)

12) 20 znacznikéw Zamieszek (czarne kostki) -I

13) 60 Urzednikéw: 20 szarych, 20
czerwonych i 20 bialych kostek

14) 4 zetony Punktéw 100/200
(po 1 w kolorach graczy)

15) 39 znacznikéw Zjednoczenia w kolorach: kremowym,
pomarariczowym i brazowym (w kazdym kolorze po
12 sztuk o wartoéci 1 i 1 sztuka o wartoéci 3)
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Wstepne Pr:

Na rysunku znajduje si¢ poczatkowe rozstawienie elementéw dla 4 graczy.

Jesli w grze uczestniczy mniej niz 4 graczy, nieuzywane elementy nalezy odtozy¢ do pudetka.

1. Plansza 6. Pierwszy gracz

> Plansze nalezy roztozy¢ na $rodku stotu. » Pierwszego gracza nalezy wybra¢ losowo. Kolejno$é
Jest ona podzielona na kilka Obszaréw: gry przebiega zgodnie z ruchem wskazowek zegara,
Nagrody, Zadania, Dwor, Regiony, Mury: zaczynajac od pleryiszego gracza.

o Regiony: w grze wystepuje » Kazdy gracz umieszcza 1 ze swoich dyskéw i —
S Regionéw oznaczonych ' " ," u D na torze Nagréd. Dysk pierwszego gracza I &
symbolami, umieszczany jest na najwyzszym polu | I i

« Mury: Sy 3 obszary Muréw '% If | toru Nagréd, a dyski pozostalych graczy

e 3 . Il ; umieszczane s3 na pozostalych polach,
oznaczone réznymi symbolami. | 1 l 1 Tk i S Ry
Kazdy obszar Muréw sklada sie z b aabdees b ot S Gy e i

2 sekgji. UwagaA: Na koncu kazdej rundy dyski Zjednoczenia
moga zmieni¢ pozycje.

2. 7as Oby racza Gracz, ktérego dysk jest na najwyzszym polu bedzie
> 8 pierwszym graczem w nastepnej rundzie.
» Kazdy Gracz wybiera kolor (Niebieski, Czerwony,

. Kolejnos¢ graczy zawsze bedzie zgodna z ruchem
Fioletowy lub Zélty) i otrzymuje w swoim kolorze:

wskazowek zegara poczynajac od pierwszego gracza.

« Sznacznikéw Zamieszek Pozycja dyskéw pozostatych graczy na torze Nagréd
nie odpowiada kolejnosci graczy w rundzie. Jest ona
wykorzystywana tylko w przypadku remiséw podczas
Fazy Nagrody za Zjednoczenie — zobacz szczegoly na
str. 12.

« 5 czerwonych Urzednikow

« S bialych Urzednikow

o S szarych Urzednikow

o 8 dyskéw
o 8 Zarzadcoéw
o 6 Patacow

e S Muréw

3. Karty

» Karty nalezy podzieli¢ na
3 talie wg koloru rewersu i

potasowac oddzielnie.
» Nastepnie nalezy umiesci¢ je rewersem do goéry obok
planszy.

4. Tor Rund

» Poléz znacznik Rund na Polu 1 na torze & |
Rund.

S.Znaczniki Zjednoczenia o wartosci 3 |’

» Znaczniki Zjednoczenia o wartosci 3 -
(wysokie oémioécienne znaczniki) nalezy

umiesci¢ na planszy, obok Dworu.
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ygotowanie

7. Punkty Zwyciestwa

» Kazdy Gracz umieszcza jeden ze swoich dyskéw na
polu “0” (zero) na torze Punktéw Zwycigstwa (PZ).

Za kazdym razem, gdy Gracz zdobywa PZ, musi
przesunqgc swoj dysk o odpowiedniq liczbe pol.

Jesli symbol PZ na planszy jest koloru czarnego,
Gracz otrzymuje te PZ na koricu gry.
Jesli jest czerwony, gracz otrzymuje te PZ
natychmiast.

8. Dyski zadan

» Kazdygraczumieszcza 6 pozostatych,
swoich dyskéw na planszy, obok &
obszaru Zadan.

9. Mury

» Wszystkie 6
potasowac i losowo rozlozy¢ odkryte, na 6
obszarach Murdw.

zetondw Muru nalezy |3

10. Zadania
» Obszar Zadan podzielony jest na 2 sekcje. Kazda

sekcja ma po jednym polu: Muru, Palacu i Zarzadcy.
(z rysunkiem Muru na rewersie), wylosuj 2
z nich i pol6z je odkryte na odpowiednich

polachkazdejz 2 sekcji Zadann Muru. Pozostale 2 zetony
nie beda juz potrzebne, wiec 0d16z je do pudelka.

» Powtdrz procedure z Zadaniami Palacu, l
UwagGA: Symbole Muru, Palacu i Zarzadcy “
przedstawione na planszy musza by¢ widoczne

wiec ukladaj zetony Zadan dokladnie na wyznaczonym

» Potasuj wszystkie 4 Zetony Zadania Muru

» oraz z Zadaniami Zarzadcy.

11. Zasoby Ogoélne

» Umie$¢ obok planszy Robotnikéw
znacznikéw

miejscu.
T
- 5
i odpowiednia liczbe

Zjednoczenia o wartosci 1 (plaskie oémiokaty) (w grze
4 osobowej po 12 w kazdym kolorze, w grze 3 osobowej po
9, aw grze 2 osobowej po 6), tworzac Zasoby Ogélne.

UwaGA: Wszystkie elementy wystepuja w grze, w ograniczonej liczbie i mogga si¢ skonczy¢ w trakcie gry. Jedynym
wyjatkiem s Robotnicy: jesli zabraknie ich w trakcie gry, nalezy przej$¢ na zapis na kartce papieru. Wszystkie elementy
nalezy trzymac przed soba tak, aby byly zawsze widoczne dla pozostalych graczy.
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12. Plansze Graczy

W grze wystepuja 4 plansze graczy, kazda oznaczona innym symbolem: kolo, kwadrat, trojkat lub gwiazda.

Kazda plansza gracza ma dwie strony (na el \ﬁ]% | i o Hgl
stronie A symbole s3 bez wypelnienia, a [& oa. e :
na stronie B symbole s3 © v

Ini )
wypelnione) CHV &

Plansze  graczy  nalezy
polaczy¢ zgodnie z symbolami.

Strony A s3 takie same. Kazda strona B ma zaznaczona specjalng zdolno$¢ (szczegdtowy opis znajdziesz na stronie 15).

» Przy pierwszej grze zalecamy korzystanie ze stron A. » Po zagraniu ze stronami B, gracze moga w kolejnych
Kazdy gracz bierze plansze gracza i umieszcza przed soba grach uzy¢ mechanizmu aukcji, w celu poczatkowego
strong A odslonieta. wybrania swoich plansz B (aukcja plansz B opisana jest

» Jesli zdecydujecie si¢ gra¢ na stronach B, gracze wybieraja ponizej, pod ramky).
swoje plansze w odwrotnej kolejnosci poczatkowej i Uwaega: Karty beda zagrywane powyzej plansz graczy,
umieszczaja przed soba odslonieta strong B. wiec nalezy zostawi¢ troche wolnego miejsca nad

planszami graczy.

Plansze graczy podzielone s3 na regiony reprezentujace
regiony na planszy gléwnej. Te regiony mozna pozna¢ ‘ ,‘ ’,‘ u B

dzieki odpowiednim symbolom (reprezentujq liczby 1-S).
Kazdy Region jest podzielony na 2 obszary: Zarzadcéw i Robotnikéw.

AUKCJA PLANSZ GRACZY - STRONY B
Przygotuj gre tak jak zwykle zmieniajac punkt 7. i 12. nastepujaco.
WSTEPNE PRZYGOTOWANIE - 7. PUNKTY ZWYCIESTWA.
Kazdy gracz umieszcza swoj dysk na polu “15” na torze PZ.
WSTEPNE PRZYGOTOWANIE - 12. PLANSZE GRACZY.

W grze 4 osobowej uzywamy wszystkich plansz graczy, w grze 3 osobowej nalezy odrzuci¢ 1 plansze, w grze 2 osobowej nalezy
odrzuci¢ dwie. Gracze mogq odrzucié plansze graczy losowo lub wspélnie ustalié, ktére odrzucajq.

Pierwszy gracz licytuje dowolng liczbe PZ, aby by¢ pierwszym wybierajacym plansze B (musi postawi¢ co najmniej 1 PZ,
ale moze od razu postawié¢ wigcej PZ) Kontynuujac zgodnie z ruchem wskazéwek zegara pozostali gracze podbijaja stawke
lub pasuja. Jesli gracz spasuje nie moze juz uczestniczy¢ w biezacej aukeji.

Gracze podbijaja stawke lub pasuja do momentu, az pozostanie jeden z nich. Traci on tyle PZ zwyciestwa ile wynosi
najwyzsza stawka, jako pierwszy wybiera plansze gracza i umieszcza ja przed soba, odslonieta strona B.

Potem rozpoczyna sie kolejna aukcja wedtug tych samych zasad. Uczestnicza w niej tylko Ci gracze, ktérzy nie maja przed
soba planszy gracza. Pierwszy licytuje gracz na lewo od gracza, ktéry wygral poprzednia aukcje.

Aukgje nalezy kontynuowa¢ do momentu, az wszystkie plansze graczy zostana zabrane.
UwagA: Minimalna stawka zawsze wynosi 1 PZ, ostatnia plansza gracza zawsze bedzie kosztowac ostatniego gracza 1 PZ.
UwagaA: Gracze nie mogg licytowa¢ wiekszej ilosci PZ niz aktualnie posiadaja.

UwagGA: Gracze powinni zdecydowaé czy chca uzy¢ jednego czy wigcej wariantéw (str. 14) przed rozpoczeciem aukcji.

13. URZEDNICY

Gracze maja S czerwonych, 5 szarych i S biatych kostek Urzednikéw w swoich zasobach. To
Urzednicy trzech réznych typéw (wojskowi, cywilni i inspektorzy).

| » Kazdy gracz bierze 3 Urzednikéw z wlasnych zasobow, wg oznaczen na swojej planszy
gracza i umieszcza ich na obszarze Zarzadcéw w Regionie 1, na swojej planszy.




Runda Gry

Gra trwa S rund. Gracz z najwigksza liczba Punktéw Zwyciestwa (PZ) na koricu gry zostaje zwyciezca. Podczas kazdej
rundy gracze beda rozgrywali nastepujace 3 Fazy (zawsze w tej samej kolejnosci):

Faza 1: Dobér kart Faza 2: Zagranie kart ||| Faza 3: NagrodyzaZjednoczenie

FAZA 1: DOBOR KART

Na poczatku kazdej rundy kazdy gracz dobiera na reke po 2 karty z kazdej z trzech
talii.
Zatem na koniec fazy 1 kazdy gracz ma na rece 6 kart (po 2 w kazdym kolorze).

KARTY

Gracze beda zagrywac swoje karty podczas fazy 2, aby wykonywac akgje.

AWERS:

Kazda karta ma zdolno$¢, unikalny numer aktywacji (od 1 do 120) i przedstawia jeden z 3
aspektow Zjednoczenia: Pismo, Walute i Prawo.

Karty z talii kremowej reprezentuja pismo i s3 ponumerowane od 1-40; karty z talii
pomaranczowej przedstawiaja walute i s3 ponumerowane od 41-80, a karty z talii brazowej
reprezentuja prawo i s3 ponumerowane od 81-120.

Szczegblowe wyjasnienie zdolnosci kart znajduje sie w dalszej czedci instrukgji (str. 15).

W ‘

REWERS: \

Symbol na $rodku karty obrazuje jeden z 3 aspektow zjednoczenia.

Liczby na dole przedstawiaja zakres liczbowy kart danego typu, a
symbole w goérnych rogach pomagaja szybko rozpozna¢ czy numer
karty jest niski (1 do 40), éredni (41 do 80) czy wysoki (81 do 120).

Gracze powinni trzyma¢ karty tak, aby przynajmniej jeden goérny rog
rewersu byt widoczny dla innych graczy.

FAZA 2: ZAGRYWANIE KART

Zaczynajac od 1 gracza, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara kazdy gracz musi zagra¢ dokladnie 1 karte z reki i
wykonac 1 akcje.

Trwa to do momentu gdy gracze zagraja wszystkie swoje karty, wéwczas faza druga sie konczy.

JAK ZAGRYWAC KARTE

W swojej turze gracz musi zagra¢ 1 karte ze swojej reki i:

» Wykona¢ AKCJE ZJEDNOCZENIA.

Gracz kladzie karte na jeden z S Regiondéw na swojej
planszy gracza,

LUB

» Wykona¢ 1z 6 Akcy1 DWORU.

Gracz kladzie karte na planszy gtéwnej na obszarze Dworu. Karty nalezy zagrywa¢ awersem
do géry, jedna na druga tak, aby tworzyly stos.




AKCJA ZJEDNOCZENIA

Jednoczqc Walczqgce Krolestwa czyli dzisiejsze Chiny, krél Qin stal si¢ Cesarzem i postanowil, ze musi ujednolici¢ pisownig,
prawo i jednostki miary, a zwlaszcza walute.

Gracz zagrywa 1 karte ze swojej reki na wybrany przez siebie Region na swojej planszy gracza.

Umieszcza ja pod plansza lub pod zagrana wcze$niej karta przy danym Regionie,
tak aby widoczna byla géra kazdej karty z ikonami.

W kazdym Regionie na planszy gracza moze znajdowa¢ sie
do 3 kart. Po tym jak gracz zagra trzecig karte na dany Region
na swojej planszy, nie moze umieszcza¢ w tym Regionie
wiecej kart.

|

o
Zagrana karta nie moze by¢ przesuwana lub usuwana do ﬁ.ﬁ i
korica gry. = |

OO LLLLAKLLLOLLLOLOOLA OO

ZNACZNIKI ZJEDNOCZENIA: Gracze posylajg postacie do Regionu, aby przyczynié sie do —
J posytajg p gionu, avy przyczy ¢ ygg

ujednolicenia w tym Regionie: pisma, waluty lub prawa, zgodnie z kolorem zagrywanej karty.

Gdy gracz umiesci karte w Regionie na swojej planszy, bierze z ogélnych zasobéw i umieszcza przed soba: 1, 2 lub
3 Znaczniki Zjednoczenia (ZZ) o wartosci 1 (bierze tyle znacznikéw ile kart posiada w danym

Regionie) w kolorze wlasnie umieszczonej karty. Przykladowo otrzymuje:
¢ 1ZZjedli potozyl 1 karte w Regionie na swojej planszy gracza,

¢ 27ZZjesli polozyl 2 karte w Regionie na swojej planszy gracza,
¢ 3 ZZjesli polozyl 3 karte w Regionie na swojej planszy gracza.

» Jesli w ogdlnych zasobach nie ma wigcej ZZ o wartosci 1
w odpowiednim kolorze, gracz od razu otrzymuje 1 PZ za
kazdy znacznik Z7Z, ktérego dla niego zabraklo.

UwaGA: Podczas Fazy 3 (Nagrody za Zjednoczenie) w kazdej
rundzie przyznawany bedzie bonus dla gracza, ktéry mial najwickszy
wkiad w Zjednoczenie, w kazdym z 3 aspektéw (tzn. ten, ktéry
bedzie mial najwigcej ZZ w danym kolorze). Zobacz str. 12).

PRzZYKEAD: Gracz zagrat kartg do Regionu 2. Jest to g
jego pierwsza karta w tym Regionie i jest brgzowa, wigc
otrzymuje 1 brgzowy ZZ. i

ZAMIESZKI: Proces zjednoczenia nie zawsze jest popularny wsréd lokalnej ludnosci.
- Podczas gry niektére akcje moga powodowac Zamieszki w Regionach.

Poziom zamieszek w kazdym Regionie jest to oznaczany czarng kostka - : =
- wh : TorZamieszek=p/ || | -
na torze Zamieszek w Regionie, na planszy gracza. Kazdy gracz ma S czarnych . ﬁ

kostek w swoich zasobach: po 1 na kazdy tor Zamieszek w Regionach.

UwaegA: Zwigkszanie poziomu Zamieszek dotyczy gracza, ktéry wykonuje dang akcje i nie wplywa =
na innych graczy. P

o Brak kostek w Regionie oznacza brak Zamieszek. . L—‘

o Gdy z jakiego$ powodu poziom Zamieszek w Regionie wzrasta, a tor Zamieszek w tym Regionie
jest pusty, gracz bierze czarng kostke ze swoich zasobéw i umieszcza na czarnym polu po lewej
stronie danego Regionu (jesli poziom zamieszek wzrasta o 1) lub od razu na drugim polu od lewej

(jesli poziom zamieszek wzrasta 0 2).
o jedli czarna kostka znajduje sie juz na danym torze Zamieszek, to wraz ze wzrostem poziomu
Zamieszek nalezy przesuwac ja w prawo o odpowiednig ilo$¢ pol.
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AKCJA ZJEDNOCZENIA 1 POZIOM ZAMIESZEK

Jesli gracz wykonuje akcje Zjednoczenia i umieszcza

¢ 2 karte w Regionie musi zwigkszy¢ poziom zamieszek w tym samym Regionie
ol.

¢ 3 karte w Regionie musi zwiekszy¢ poziom zamieszek w tym samym Regionie
o2.

PRzYKEAD: Gracz umieszcza 3 kartg w Regionie 4.

Poziom zamieszek w Regionie 4 wzrasta o 2. Poniewaz znajduje
sig juz tutaj czarna kostka na pierwszym polu od lewej,
wiec nowy poziom Zamieszek wyniesie 3.

gracz bierze 3 pomaraticzowe znaczniki

Potozona karta jest pomarariczowa, wigc m @
&«

Zjednoczenia.

TORY ZAMIESZEK
Zaleznie od Regionu i strony planszy gracza, tory Zamieszek maja 2, 3 lub 4 pola przedstawiajace
maksymalny poziom zamieszek jaki moze by¢ osiagniety w danym Regionie.

Gracz nie moze wykona¢ akcji, ktéra spowoduje wzrost poziomu zamieszek powyzej
maksymalnego poziomu zamieszek danego Regionu.

PRzZYKEAD: Maksymalny mozliwy poziom zamieszek wynosi 3. Aktualnie w Regionie znajdujq si¢ 2 karty i
aktualny poziom zamieszek wynosi 2. Gracz nie moze zagrac trzeciej karty w tym Regionie, gdyz podniostoby
to poziom zamieszek o 2 dajgc poziom 4, a maksymalny poziom zamieszek dla tego regionu to 3.

UwAgA: Poziom Zamieszek wzrasta réwniez gdy gracz wykonuje akcje Zatrudnienia Robotnikéw

(zobacz strong 9) i moze by¢ obnizony poprzez wykonanie akcji Wprowadzenia na Urzad 1 Zarzadcy (zobacz strong
9), aktywowanie niektérych kart lub uzycie zdolnosci ze strony B planszy gracza (zobacz strong 15).

AKCJE DWORU

Wiele rzeczy musialo si¢ zmienic, aby zcali¢ chitiskie imperium wigc Cesarz nie tracit czasu. Podzielit imperium na prowincje,
osobiscie mianujqc Zarzqdcéw; rozpoczql budowe Wielkiego Muru Chiriskiego i nakazal budowe majestatycznych patacow
na swojg czes¢. Aby informowac Cesarza o postepach, gracze bedq wysylali emisariuszy bezposrednio do cesarskiego dworu,
raportujqc o wszystkich dziataniach w nowych prowincjach.

Gracz zagrywa 1 karte z reki na obszar Dworu na planszy glowne;j.

Pierwsza karta na obszarze Dworu umieszczana jest awersem do goéry. Kolejne karty beda
umieszczane na niej réwniez awersem do goéry, tworzac stos.

Gracz musi wykona¢ 1z 6 dostepnych akcji Dworu:

Wprowadz
na Urzad 1
Zarzadce

Zrekrutuj 1 r

i Zatrudnij :
| Urzednika

i fh. I
"’*‘ | Robotnikéw |
Vet | |

| Przenies

| Buduj
' | 1 Patac

i
i
!

| || Urzednikéw

WAazNE!! Kazda akcja Dworu moze by¢ wykonana przez dowolna karte (bez znaczenia na jej kolor, numer lub
zdolno$¢). Gracz po prostu umieszcza karte na wierzchu talii, deklaruje ktéra akcje chce wykonaé, a nastepnie ja
wykonuje.

WAazZNE! Gracz moze wybra¢ tylko akeje, ktéra moze wykonad, a nastepnie musi ja wykonad.




ZREKRUTU]J 1 URZEDNIKA

Cesarz podzielitimperium na kilka prowincji. W grze te prowincje sq zgrupowane w S regionéw. Kazda prowincja
jest zarzqdzana przez 3 réznych urzednikéw: 1 wojskowego, 1 cywilnego i 1 inspektora (reprezentowanych

przez czerwone, szare i biate kostki).

Kazdy gracz ma S czerwonych, S bialych i S szarych kostek w swoich zasobach.

Gracz musi wzig¢ 1 Urzednika wybranego przez siebie (czerwonego, szarego lub bialego) ze swoich zasobéw i
polozy¢ na swojej planszy gracza, na obszarze Zarzadcéw, w wybranym przez siebie Regionie.
Nie ma limitu Urzednikéw, (w tym samym lub réznych kolorach) ktérzy moga znajdowac sie na obszarze Zarzadcow.

Przypomnienie: Ilo§¢ Urzednikéw w zasobach graczy jest ograniczona. Jesli gracz wykorzysta wszystkich Urzednikow,
ktorych ma w swoich zasobach nie moze wykona¢ tej akeji.

PRzYKEAD: Gracz zdecydowal si¢ umiescic czerwonego
Urzednika w Regionie 2.

PRZEMIESZCZENIE URZEDNIKOW
Urzednicy moga by¢ przypisani do obszaru Zarzadcéw lub do obszaru Robotnikéw.

Urzednic ¥rz pisani do obszaru Zarzadcéw maja obowiazki rzadowe (zobacz
Wprowadz 1 Zarzadcg, str. 9). Urzednicy przypisani do obszaru Robotnikéw maja
za zadanie najmowanie mieszkancéw do pracy na rzecz Imperatora (zobacz

Zatrudnianie Robotnikéw, str. 9).

Wykonanie tej akcji pozwala graczowi na wydanie od 1 do 3 punktow -
przemieszczenia na przemieszczanie swoich Urzednikéw po swojej planszy gracza, do ré6znych Regionéw lub réznych

obszaréw w tym samym Regionie.
1 punkt przemieszczenia pozwala graczowi na przesuniecie 1 ze swoich Urzednikow:

¢ Z obszaru Zarzadcéw z Regionu na obszar Zarzadcéw w sasiednim Regionie.

¢ Z obszaru Robotnikéw z Regionu na obszar Robotnikéw w sasiednim Regionie na
uste pole. Obszar Robotnikéw w Regionie pomiesci maksymalnie 2 Urzednikéw.
feéli nie ma wolnych pél w obszarze Robotnikéw urzednik moze sie przemiesci¢
przez to pole (wydajac nastepny punkt przemieszczenia), ale nie moze si¢ na nim

zatrzymac.

¢ Z obszaru Robotnikéw w Regionie na obszar Zarzadcéw w tym samym Regionie.

PRZYPOMNIENIE: Nie ma ograniczenia Urzednikéw (tego samego lub réznych
koloréw), ktérzy moga si¢ znajdowaé w kazdym z obszaréw Zarzadcéw.

Gracz moze podzieli¢ punkty przemieszczenia pomigedzy réznych Urzednikéw lub uzy¢ je dla jednego
Urzednika. Jesli gracz nie ma Urzgdnikéw na swojej planszy, nie moze wykonac¢ tej akcji.

SASIEDZTWO: 2 Regiony sasiadujg ze sobg na planszy gléwnej jesli oddziela je granica, przedstawiona
linig ciagla. Jesli natomiast ich granica jest Mur to oznacza, ze Regiony nie sa sasiadujace.

- <
=

WAZNE! Przesuwanie Urzednikow z obszaru Zarzadcéw na obszar Robotnikéw w tym
samym Regionie NIE KOSZTU]JE zadnych punktéw przemieszczenia i moze by¢ wykonane
w dowolnym momencie tury gracza bez znaczenia na wykonywang akcje.
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PRZYPOMNIENIE: Obszar Robotnikéw w Regionie moze zajmowa¢ maksymalnie 2 Urzednikéw.

PRzYKEAD: Gracz wydaje:

1 punkt przemieszczenia, aby przesungé 1
czerwonego Urzednika z obszaru Robotnikéw w
Regionie 2 na obszar Zarzqdcow w tym samym MK
Regionie i 2 punkty przemieszczenia, aby przesungé %
1 biatego Urzgdnika z obszaru Zarzqdcow w =
Regionie 3 na obszar Zarzqdcow w Regionie S.




WPROWADZENIE 1 ZARZADCY,

Wprowadzenie Zarzgdcy oznacza, ze gracz, ktory to zrobit ma pelng kontrole polityczng nad calq prowincjg.
Zarzgdca w prowingji zwigksza stabilnosé calego Regionu i w zwigzku z tym spada poziom zamieszek w tym Regionie.

Gracz, po wyborze tej akcji musi wprowadzi¢ 1 Zarzadce w jednym Regionie.

Gracz deklaruje w ktérym Regionie chce wprowadzi¢ Zarzadce, a nastepnie:

1. Musi usungé po 1 Urzedniku kazdego koloru (1 czerwonego + 1 bialego + 1
szarego) ze swojej planszy gracza, z obszaru Zarzadcéw zadeklarowanego wczeséniej
Regionu. Usunietych urzednikéw odklada do wiasnych zasobow;

2. Musi umiesci¢ 1 Zarzadce ze swoich zasobéw w danym Regionie na planszy glowne;j.
Kladzie go na wybranym przez siebie pustym polu bonusu i od razu otrzymuje
oznaczony bonus (zobacz nizej), jesli nie ma wolnych pél z bonusami, kladzie go
w tym Regionie obok tych pél (w tym przypadku nie otrzymuje zadnego bonusu).
Nie ma ograniczenia liczby Zarzadcow, tego samego lub réznych graczy, ktérzy moga
znajdowac sie w danym Regionie.

PRZYPOMNIENIE: Zarzadcy w zasobach gracza sa limitowani. Jesli gracz umiesci
wszystkich swoich Zarzadcéw na planszy, to nie moze juz wykonywac tej akcji.

3. Jesli na Torze Zamieszek na planszy Gracza w danym Regionie znajduje si¢ czarna kostka, gracz zabiera ja do swoich
zasoboéw zmniejszajac poziom Zamieszek do 0. Jesli Tor Zamieszek jest pusty, ten krok jest pomijany.

DOSTEPNE BONUSY
Gracz moze natychmiast Gracz natychmiast moze wzia¢ do- Gracz
wyda¢ do 4 punktéow prze- wolnego 1 Urzednika ze swoich za- natychmiast
mieszczenia wedtug standar- sobow i polozy¢ go na swojej plan- otrzymuje 4 PZ.

dowych zasad. szy gracza w dowolnym Regionie na
obszarze Zarzadcéow.

Uwaega: Na konicu gry wszystkie Regiony s3 podliczane pojedynczo.
W kazdym Regionie PZ beda przydzielane za posiadane wiekszosci Zarzadcow. Zobacz strona 14.

ZATRUDNIENIE ROBOTNIKOW

Tysigce chtopow musiato opuscic swojepola, aby wzigéudzialw budowie Wielkiego Muru, a takze majestatycznych
patacow, ktére Cesarz kazal wznosic na swojg czes¢. To powodowato wzrost niezadowolenia wsréd ludnosci.

Gracz musi zatrudni¢ 1 lub 2 Robotnikéw w jednym Regionie.
Gracz deklaruje w ktérym Regionie ich zatrudnia, a nastepnie

1. Za kazdego Urzednika umieszczonego na obszarze Robotnikéw w tym Regionie (bez znaczenia na kolor) musi wziaé
1 Robotnika z ogdlnych zasobéw i potozy¢ go na swojej planszy gracza na obszarze Robotnikéw w tym samym Regionie.

Moze by¢ maksymalnie 2 Urzednikéw na kazdym obszarze Robotnikéw, wiec gracz moze zatrudni¢ do 2 Robotnikéw.
Jesli gracz nie ma Urzednikéw na obszarze Robotnikéw w danym Regionie, nie moze w nim zatrudni¢ Robotnikéw.
Nie ma ograniczenia w liczbie Robotnikéw, ktérzy moga si¢ znajdowac na obszarze Robotnikéw.
PRZYPOMNIENIE: Przesuwanie Urzednikow z obszaru Zarzadcéw do obszaru Robotnikéw w tym samym Regionie
NIE ZUZYWA punktéw przemieszczenia i moze by¢ wykonane w dowolnym momencie tury gracza bez znaczenia na
wykonywana akcje. Obszar Robotnikéw w kazdym Regionie moze pomie$ci¢ do 2 Urzednikéw.

2. Niezaleznie od liczby wlaénie najetych robotnikéw gracz musi podnies¢ poziom Zamieszek w danym Regionie o 1.

PRZYPOMNIENIE: Gracz nie moze wykona¢ akcji, powodujac tym podniesienie poziomu
zamieszek w Regionie powyzej maksymalnego poziomu. Jesli czarna kostka znajduje si¢ polu
Zamieszek polozonym najbardziej po prawej stronie w danym Regionie, gracz nie moze zatrudnia¢
Robotnikéw w tym Regionie.

PRzYKEAD: Gracz przesuwa 2 Urzednikéw (1 czerwony i 1 szary) z obszaru Zarzqdcéw w 3 Regionie na
obszar Robotnikéw w tym samym Regionie.

Nastepnie zatrudnia Robotnikéw w Regionie 3. Aktualnie znajduje si¢ tam 2 Urzednikéw na obszarze
Robotnikéw wiec bierze 2 Robotnikéw. Nastepnie podnosi poziom zamieszek w Regionie 3 o 1.
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Bubpujy 1 PALAC
Wybierajac te akcje, gracz musi wybudowa¢ 1 Palac w jednym Regionie.

Gracz deklaruje w ktérym Regionie chce wybudowa¢ Patac, a nastepnie:

1. Musi usuna¢ ze swojej planszy gracza 2 Robotnikéw z tego Regionu oraz 1 Robotnika
z innego wybranego przez siebie Regionu i odlozy¢ ich do zasobow ogélnych;
Musi polozy¢ 1 z Palacow ze swoich zasobéw na planszy gléwnej na pustym polu
w tym Regionie (sq 4 dostgpne pola w grze 4 osobowej, 3 w grze 3 osobowej i 2 w grze
2 osobowej). Tylko 1 Palac moze zajmowa¢ jedno pole. Jesli nie ma dostepnych pél w
Regionie nie mozna wybudowa¢ Palacu w tym Regionie. Gracz moze mie¢ wigcej niz
1 Palac w Regionie.
PRZYPOMNIENIE: Palace w zasobach gracza sa limitowane. Jesli wszystkie Palace gracza
znajdujg sie juz na planszy, nie moze on wykonywac tej akeji.

2.Jedli jest to mozliwe wzia¢ z planszy 1 dowolny znacznik Zjednoczenia o wartosci 3. '-"
Jesli nie jest to mozliwe, to pomijamy ten krok. '__J

3. Naliczy¢ PZ réwne liczbie kart (0-15) polozonych na swojej planszy gracza (bez
znaczenia na ich kolor lub Region).

WAZNE! Jesli w Regionie na planszy gracza czarna kostka jest polozona
powyzej tego symbolu lub na skrajnym polu po prawej stronie toru
Zamieszek, gracz nie moze wybudowac¢ Palacu w tym Regionie.

PRZYKEAD: Gracz buduje 1 Palac w Regionie 4. Musi usunqg¢ 2 Robotnikéw
zRegionu 4 i1 Robotnika z wybranego przez siebie innego Regionu.
Wybiera Region S. Poniewaz nie ma dostepnych znacznikéw
Zjednoczenia o wartosci 3 nie otrzymuje znacznika Zjednoczenia.
Ma 6 kart na swojej planszy gracza, wiec dostaje 6 PZ.

Bubpuj 1 Mur

W grze wystepuja 3 obszary Muréw oznaczone gﬂ
tymi symbolami. Kazdy obszar Muru sklada

sie z 2 sekcji, a w kazda sekcja powiazana jest z

jednym zetonem Muru.

Wybierajac te akcje, gracz musi wybudowa¢ 1 Mur w pojedynczej sekcji.

Gracz deklaruje w ktérej sekcji chce wybudowa¢ Mur, a nastepnie:

1. Musi umies$ci¢ drewniany znacznik Muru, z wlasnych zasob6w, na gléwnej
planszy, na pustym polu wybranej sekcji. W kazdej sekcji sa 3 pola. Tylko jeden znacznik Muru moze znajdowa¢
sie na kazdym polu. Zaden z graczy nie moze mie¢ wigcej niz jeden znacznik Muru w sekcji.

Jesli nie ma dostepnych pél w danej sekeji, nie mozna w niej budowaé muréw.

PRZYPOMNIENIE: znaczniki Muréw sa limitowane. Jesli wszystkie znaczniki
Muréw danego gracza sa juz na planszy, to nie moze on wykonywac tej akcji.

2. Musi usunaé ze swojej planszy 1,2 lub 3 Robotnikéw (zgodme / 11czba,
poziomych linii, narysowanych na polu, na ktérym buduje |
Mur) i odlozy¢ ich do zasobéw ogélnych. Jesli usuwa 2 lub >1-H1+1 7/ 1
3 Robotnikéw, to kazdy z nich musi pochodzi¢ z réinych -
Regionow.

UWwAGA: Mury nie s3 powigzane z konkretnymi Regionami, zatem gracz moze dowolnie wybiera¢
Regiony, z ktérych usuwa Robotnikéw (pamietajac, ze musza pochodzié z réznych Regionéw).

Uwaga: Na konicu gry gracz zdobywa PZ zgodnie z pozycja jego Muru na planszy (pola
z wigksza liczba linii s3 warte wigcej PZ) oraz z wypelnieniem kryteriéw z zetonu Muru
powiazanego z dang sekcja (szczegoly na str. 16).




AKTYWACJA ZDOLNOSCI KART

Jak jest to opisane wcze$niej kazda Akcja Dworu moze zosta¢ wykonana przez kazda karte (bez znaczenia na jej kolor,
numer i zdolno$¢).

Jednakze bazujac na numerze aktywacji zagranej karty, po wykonaniu wybranej Akcji Dworu gracz moze réwniez
aktywowa¢ zdolnosé¢ jednej lub wigcej swoich kart na swojej planszy gracza, jeéli jakie$ ma.

Gracz decyduje o kolejnosci aktywacji. Zdolnos¢ karty jest przedstawiona w jej gérnej czesci. Aktywacja zdolnosci
pozwala graczowi uzyskaé bonus zaznaczony po prawej stronie zdolnosci (zobacz strong 18.

Aktywacja zdolno$ci wymaga 2 warunkow:

» Zagrana karta (tzn. dopiero polozona na wierzchu stosu na Obszarze Dworu) ma odpowiedni numer aktywacji
(zobacz nizej) i

» Gracz wykonal wymagang akcje Dworu (zaznaczona po lewej stronie zdolno$ci karty).

Aby  aktywowa¢  zdolno$¢ [T

'| wymagajaca akeji: ,Buduj 1 Mur’,

yBuduj 1 Patac” lub ,Zatrudnij

Aby aktywowa¢ zdolno$¢ wymagaja-
ca akcji: ,Zrekrutuj 1 Urzednika” lub
»Wprowadz na urzad 1 Zarzadce”, zagra-
Robotnikéw” zagrana karta (tzn. na karta zagrana karta (tzn. dopiero po-

- —) dopiero polozona na wierzchu tozona na wierzchu stosu na Obszarze
stosu na Obszarze Dworu) musi mie¢ wyzszy numer Dworu) musi mie¢ N1ZszyY numer aktywacji niz karta
aktywacji niz karta lezaca bezposrednio pod nia. lezaca bezposrednio pod nig

PRZYKEAD: Aby |
aktywowaé zdolnos¢ tej E: &
karty, numer aktywacji S ————
zagranej karty musi byé wyzszy niz numer karty lezqcej pod =
niq i gracz musi wykonac akcj¢ Dworu ,Buduj 1 Palac”. Jesli
to uczyni zdobedzie 3 PZ. ’

I\‘j

UwagaA!
» Kolor izdolno$¢ karty zagranej na akcje Dworu nie ma znaczenia.

o Numer aktywowania zagranej karty na akcje Dworu ma tylko znaczenie przy aktywowaniu zdolnosci kart, na
planszy gracza, ale nie wplywa na mozliwo$¢ wykonania zadnej z 6 akcji Dworu (kazda akcja Dworu moze by¢
wykonana przez kazda karte). Tak wiec gracz moze na przyktad wykona¢ akcje ,Wprowadzenie na Urzad 1 Zarzadcy”
zagrywajac karte z wyzszym numerem niz karta ponizej. Wykonuje ta akcje w zwykly sposéb, ale ze wzgledu na zbyt
wysoki numer aktywacji zagranej karty, nie moze aktywowa¢ zdolnosci na swoich kartach.

o Jesli gracz wykonal akcje Dworu i nie moze dodatkowo aktywowa¢ zdolnosci ze swoich kart, koniczy swoja ture po
wykonaniu akcji Dworu.

UWAGA: Jesli gracz zagrywa pierwsza karte na obszar Dworu, decyduje jaka poczatkowa warto$é ma ten obszar (stad

X na pustym polu obszaru Dworu).

UwAGA: akcja ,Przemieszczenie Urzednikéw” nie aktywuje zadnej zdolnosci kart.

WAZNE! Jesli na planszy gracza, czarna kostka na torze Zamieszek w danym Regionie umieszczona jest

najbardziej z prawej strony, gracz nie moze aktywowac kart z tego Regionu. -
— | | PRZYPOMNIENIE: Jesli na planszy gracza, czarna kostka na torze Zamieszek w danym Regionie,

znajduje si¢ z prawej strony, gracz réwniez nie moze budowaé Palacéw w tym Regionie (zobacz str. 10).

PRzYKEAD: Gracz deklaruje, ze chce wykonac akcje Dworu: ,Wprowadzenie 1 Zarzgdcy”.
Numer aktywacji zagranej karty to 40. Numer aktywacji poprzedniej
karty to 70. Gracz wykonuje akcje ,Wprowadzenie 1 Zarzgqdcy” w zwykly
sposéb ORAZ poniewaz zagral karte o nizszym numerze
aktywacji niz poprzednia karta, moze aktywowac zdolnosci
z wlasnych kart, na ktérych wymagang akcjg jest

Wprowadzenie 1 Zarzgdcy’. f

Niestety nie moze aktywowac karty z Regionu 4 poniewaz czarna kostka w
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FAZA 3: NAGRODY ZA ZJEDNOCZENIE

Gdy wszyscy gracze zagrali wszystkie swoje 6 kart, Faza 2 dobiega korica i rozpoczyna sie Faza 3 Nagrody za Zjednoczenie.

Zaczynajac od Pisania (kolor kremowy) poprzez Walute (pomaraficzowy), a na koficu Prawo (brazowy), przyznawane
sanagrody tym graczom, ktorych wklad w dany aspekt Zjednoczenia byt najwiekszy (poréwnujemywarto$é znacznikéw

Zwycigstwa (ZZ) w danym kolorze.

= —~ Nagrody sa przedstawione na obszarze Nagréd, na planszy glownej i sa
e !D-_‘.e‘.. »% | B || przyznawane odpowiednio za:

' l mf-i mg‘

0 Aspekty (za kazdy aspekt nagroda jest pokazana w odpowiednim rzedzie) i

0 Runde (nagrody za pierwsza runde s3 pokazane w 1 kolumnie od lewej, za druga
w 2 kolumnie, itd.).

Gracze podliczaja wartosci ZZ w aspekcie Pisma (kremowe o$miokaty).

- l PRZYPOMNIENIE: Nizsze ZZ s3 warte 1 punkt, a wyzsze ZZ s warte 3 punkty.

Aby otrzymac¢ nagrode gracz musi mie¢ przynajmniej 1 ZZ w rozpatrywanym kolorze. Jesli zaden
gracz nie ma znacznika w danym kolorze, odpowiadajaca mu nagroda nie zostaje przyznana.
Gracz z najwyisza wartosciag ZZ musi teraz zadeklarowa¢ czy akceptuje nagrode czy pasuje (w razie remisu, zobacz
,Rozwigzywanie remisu” ponizej). Uwaga: Aby zaakceptowa¢ nagrode, gracz musi by¢ w stanie przyja¢ ja w calosci.

» Jesli akceptuje nagrode musi odda¢ wszystkie swoje kremowe ZZ (o wartosci — ——
1 oddaje do ogélnych zasobdéw, a o wartosci 3 na plansze gtéwna), ot L [ ‘ _ g
i musi wzig¢ nagrode. Nastepnie przesuwa swodj dysk z obecnego : s g =)
miejsca na na pole zaakceptowanej nagrody, w danej Rundzie. L :
~
» Jesli pasuje (poniewaz nie chce lub nie moze przyjaé nagrody), ~——-—| FT l?‘ IM‘ (

zac}%owuje swoje 77, nie otrzymuje nagrody i nie przesuwa D . m D G g.

lgetly-ku. PRzyKzAD: 1 Runda
» Po spasowaniu gracz z drugim najwyzszym wynikiem | Czerwony ma ZZ o najwigkszej wartosci. Akceptuje
moze wybra¢ czy akceptuje nagrode czy pasuje. | nagrodg i przesuwa swéj dysk na odpowiednie pole.
Procedur¢ nalezy kontynuowaé¢ do momentu, az
wszystkie nagrody w danej rundzie zostang przyznane lub wszyscy gracze spasuja.

Nastepnie nalezy w ten sam sposéb postapi¢ z nagrodami za Walute (pomaranczowy kolor) i Prawo (brazowy).

| @B
e =

UwagGaA: Gracz moze zdoby¢ wiecej niz jedna nagrode w tej samej rundzie. W tym
g przypadku przesuwa swoéj dysk do ostatnio zdobytej nagrody.

Kolumna ﬁgg ROZWIAZYWANIE REMISU:
Rundy agrod . Ay ] s
’ t* W przypadku remisu w wartosci ZZ o zdobyciu nagrody decyduje:
g ; I Q a » kolejno$¢ dyskéw na torze Nagréd (od géry do dotu), a nastepnie
gly L il I » kolejno$¢ dyskéw na torze Rundy (od géry do dotu).
L

PRzYK2AD: Kolejnosé w przypadku remisu: niebieski, Z6tty, czerwony, fioletowy.
DEROOEE |

Ia N

= e

Po sprawdzeniu wszystkich trzech aspektéw i rozdaniu nagréd, nalezy przenies¢ wszystkie dyskina . T [E

tor Nagréd wg kolejnosci rozwigzywania remisu. Gracz, ktérego dysk znajduje si¢ na najwyzszym T [j
) Q

Nowy 1. GRACZ:

PRzyYKzAD: Niebieski jest nowym, 1. graczem.

polu zostaje pierwszym graczem w nastepnej rundzie. 3
—
1L ®[E

UwagaA: Na koricu gry kazdy aspekt Zjednoczenia bedzie podliczany pojedynczo.
Za kazdy aspekt PZ beda przyznawane za posiadanie wigkszo$ci w ZZ w kazdym kolorze. (Zobacz str. 14).
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DOSTEPNE NAGRODY:

_ Gracz bierze 1 wybranego Urzednika ze swoich Gracz wprowadza na urzad 1 Zarzadce. Nie
zasobéw i umieszcza na swojej planszy gracza na usuwa urzednikéw. Zarzadcy otrzymani w

J obszarze Zarzadcéw w Regionie pokazanym na A% o b 3 g
rundzie 3 i 4 musza by¢ polozeni na planszy
gléwnej na jednym z 2 przedstawionych na nagrodzie

Regionéw, Zarzadca otrzymany w Rundzie S moze by¢
umieszczony w dowolnym Regionie.

=" polu nagrody;

Gracz bierze 2 czerwonych Urzednikéw ze swoich
zasob6w i umieszcza ich na swojej planszy gracza
na obszarze Zarzadcéw w Regionie pokazanym
na polu nagrody;

Gracz bierze 2 szarych Urzednikéw ze swoich Gracz buduje 1 Mur. Nie usuwa Robotnikéw.

zasobow i umieszcza ich na swojej planszy gracza
na obszarze Zarzadcéw w Regionie pokazanym na Gracz buduje 1 Palac. Nie usuwa Robotnikéw..

polu nagrody; Uwaga: Gracz nie otrzymuje znacznika

Gracz bierze 2 Robotnikéw z ogdlnych zasobow Zjednoczenia o wartosci 3.
i umieszcza ich na swojej planszy gracza na -
obszarze Robotnikéw w Regionie pokazanym na
polu nagrody. (nie ma znaczenia, czy s tam jacy$ Uwaga: Wiszystkie pozostate zasady nadal obowiazuja.
Urzednicy). Poziom Zamieszek nie zwigksza sie.

SOE

Rundy 1 do 4: Po Fazie 3. przesun znacznik rundy o 1 pole w prawo, aby zaznaczy¢ runde, ktéra si¢ zaczyna,

a nastepnie rozpocznij nastepna runde.
5 Runda: Po Fazie 3. gra si¢ koiczy (zobacz strona 14).

ZADANIA: Cesarz chee, aby Palace i Zarzqdcy umieszczani byli w konkretnych Regionach, a Mur budowany w
odpowiednim miejscu.

Po prawej stronie planszy gléwnej znajduja si¢ 2 Sekcje Zadan. Kazda sekcja ma 1 Mur, 1 Palaci 1
Zadanie Zarzadcy.

e,

=S SEERENNEEEISESRENN
- =

Kazdy zeton ma od 2 do 4 symboli (Region lub symbol obszaru Muru). Aby zrealizowa¢ zadanie gracz
musi mie¢ przynajmniej 1 odpowiadajacy element (Zarzadce, Patac lub Mur) na planszy gléwnejw
kazdym miejscu wskazanym przez symbole na zetonie. |

e

L)

PRZYKEAD:
Aby zrealizowac to zadanie gracz musi mie¢ przynajmniej: 2 Mury na turkusowym

e

obszarze Muréw (po 1 w kazdej sekcji) i 1 Mur na zlotym obszarze Murdw.

PRZYKEAD:
Aby zrealizowal to zadanie gracz musi mie¢ przynajmniej: 1 Patac w
Regionie 1, 1 Palac w Regionie 2 i 1 Palac w Regionie S.

B

Na koricu swojej tury (oprécz wykonanej akeji) lub po zaakceptowaniu nagréd
Zjednoczenia gracz moze zadeklarowa¢ wypelnienie jednego lub wiecej zadan.

Za kazde wypelnione zadanie umieszcza 1 ze swoich dyskéw na pierwszym
wolnym polu (od lewej do prawej) na odpowiednim polu zadania. Tylko 1 dysk

—— moze zajmowac¢ 1 pole. Jeden gracz nie moze mie¢ wiecej niz 1 dysk na tym
samym zadaniu. Raz polozony dysk nie moze by¢ przesuniety ani usuniety.

CRTRR
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UWwAGA: Zeton przedstawia minimalne wymagania (czyli mozna mie¢ wigcej elementéw, wskazanych
przez zeton, w tym samym lub réznych Regionach lub obszarach Muréw).

UwagA: Czasami gracz moze zapomnie¢ o odebraniu nagrody na wypelnione zadanie. W tym przypadku moze
odebraé nagrode w pdzniejszej turze (bez znaczenia na wykonywana akcje lub odbierana nagrode).

UWAGA:
Na koncu gry gracz otrzymuje PZ odpowiednio to posiadanych dyskéw w kazdej sekcji (zobacz str. 14).
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Po piatej rundzie gra sie koficzy. Gracze otrzymuja PZ za:

1. Przewage Zarzadcow w kazdym Regionie.
; Kazdy Region jest podliczany po kolei.
W kazdym regionie PZ przyznawane s3 za
przewage Zarzadcow.

Gracz z najwieksza ilo$cia Zarzadcéw w Regionie
otrzymuje 9 PZ plus 3 PZ za kazdego swojego
Zarzadce w tym Regionie. W razie remisu punkty sa
dzielone (zaokraglajac w d6t) miedzy remisujacych graczy.

PRZYKEAD: Region 1: Czerwony ma 2 Zarzqdcéw, a Niebieski
1. Czerwony zdobywa 15 PZ(9 PZ+3 PZ+3 PZ).
PRrRzYKEAD: Czerwony, Z6lty i Fioletowy majq po 1 Zarzgdcy.
Kazdy zdobywa 4 PZ (9 PZ+3 PZ)/3.

2. Przewaga w Znacznikach Zjednoczenia w kazdym z 3
aspektow.

Gracz, ktéry ma najwiecej znacznikéw Pisma
zdobywa S PZ, gracz ktéra ma najwiecej
znacznikéw Waluty zdobywa 6 PZ i gracz, ktéry
ma najwiecej znacznikéw Prawa zdobywa 7 PZ.

Gracze nie przesuwaja swoich dyskéw. W razie
remisu gracz z najwyzej polozonym dyskiem na
Torze Nagréd zwycieza.

3. Dyski graczy w sekcjach Zadan.

Gracz sprawdza w kazdej z dwoch sekgji

Zadann liczbe swoich dyskéw (0-3).

Nastepnie otrzymuje PZ za swoje dyski w

nastepujacy sposob:

» PZ pokazane ponizej dysku jesli ma 1
dysk w tej sekeji; T

» 2 razy PZ pokazane ponizej
dysku jesli ma 2 dyski w tej
sekeji;

» 3 razy PZ pokazane ponizej
dysku jesli ma 3 dyski w tej sekcji.

PRzYKEAD: Gorna sekcja: Niebieski ma 1
dysk na polu S PZ w zadaniu Zarzqdcy i 1
dysk na polu 2 PZ w zadaniu Muru.

Dolna sekcja: ma 1 dysk na polu 3 PZ w
zadaniu Zarzqdcy.

Zdobywa w sumie 17 PZ: 14 PZ za swoje
dyski w gérnej sekcji (S PZ + 2 PZ) x 2 plus
3 PZ za swdj dysk w dolnej sekcji.

4. Mury Graczy na planszy gléwnej (zobacz strona 16).

Wygrywa gracz, ktéry ma najwiecej PZ.

W razie remisu wygrywa gracz, ktérego dysk znajduje sie na najwyzszym polu na torze Nagrod.

WARIANTY Kazdy wariant moze by¢ uzywany niezaleznie.

FazA 1: DoBORKART: Rundy od 1 do 4: Zkazdej talii gracze
dobieraja po 3 karty, wybieraja z nich 2 i biorg je na reke,
a pozostala karte odkladajg odkryta obok stosu. Wszystkie
odrzucone karty nalezy potasowac i polozy¢ zakryte na sp6d
odpowiednich talii. S Runda: Kazdy gracz dobiera po 2 karty
z kazdej talii i umieszcza je w rece.

KoLEJNOSC GRACZY: Faza 2 - Zagrywanie Kart: Pozycja
dyskéw na torze Nagréd pokazuje kolejno$é graczy w turze
(zamiast kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara).
ZAMIESZKI - ZATRUDNIANIE ROBOTNIKOW: Gracz musi
zwiekszy¢ poziom zamieszek w Regionie o 1 za kazdego
wlagnie zatrudnionego Robotnika.

STRATEGIE

Jednym z najwazniejszych aspektéw, na ktéry musisz
zwroci¢ uwage jest zachowanie balansu pomiedzy kartami,
ktoére zagrywasz na swoja plansze gracza a kartami, ktore
zagrywasz na plansze gléwna.

Im wiecej kart zagrasz na swoja plansze gracza, tym
“mocniejsze” akcje Dworu bedziesz mégt wykonaé, ale
rownoczesnie, zostanie Ci mniej kart do zagrania na plansze
glowna, aby wykona¢ akcje Dworu i aktywowa¢ zdolnosci.

Proponujemy, zwlaszcza w pierwszej grze - zagranie w
pierwszej rundzie 3 lub 4 kart na swoja plansze gracza, zanim
zaczniesz wykonywac akcje Dworu.

Roéwniez, jesli planujesz uzy¢ zdolnosci aktywowanej przez
niektoére akcje Dworu, powiniene$ zwréci¢ uwage na kolor
kart, ktore Twoi przeciwnicy nadal maja w rekach.

Na przyklad, jesli planujesz aktywowa¢ zdolno$¢ wymagajaca
akeji: “Buduj 1 Patac” warto trzymad na rece karty o wysokich
numerach, zamiast zagrywa¢ je na swoja plansze gracza.
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Zwlaszcza jesli przeciwnik ma nadal brazowe karty na rece.
Aktywowanie zdolnosci, najczeéciej jak sie da, powinno by¢
Twoim celem, ale nie za wszelka cene. Czasem
korzystniejsze moze by¢ wykonanie konkretnej akcji Dworu,
w odpowiednim momencie (na przyklad budowanie Palacu
lub Muru zanim wszystkie pola beda zajete) nawet bez
aktywowania odpowiadajacych im zdolnoéci, zamiast tracié
czas potrzebny do ich aktywowania.

Bardzo wazne jest rowniez zwracanie uwagi na wymagania
Zadan, zwlaszcza gdy zastanawiasz sie gdzie wybudowac swoj
Mur lub Palac, albo gdzie wprowadzi¢ swojego Zarzadce.
Im wigcej dyskéw masz w w danej sekcji tym wiecej PZ
mozesz zdoby¢, dlatego sugerujemy, aby$ przy wyborze
zadan do ukonczenia skupiat si¢ na jednej sekcji naraz.



ZDOLNOSCI KART - BONUSY

Kazdazdolno$¢karty jest aktywowania przez wymagana akcje Dworu (oznaczona po
lewej stronie) i daje jaki$ bonus (pokazany po prawej stronie), gdy jest aktywowana
(zobacz strona 11). Gracz moze wybraé kolejnos¢ aktywacji kart.

Gracz moze wzia¢ z ogélnych zasobow 1 wybrany
przez siebie Znacznik Zjednoczenia o wartosci
1. Jesli w puli nie ma zadnych ZZ o wartosci 1
otrzymuje w zamian 1 PZ.

« | Graczmoze wyda¢ do 2 punktéw przemieszczenia
|| wedlug standardowych zasad.

Gracz dostaje przedstawiong ilos¢
"‘ PZ (2 lub 3 w zalezno$ci od karty).

Graczmozewzia¢ 1 Robotnikaz ogélnych zasobow
i umiesci¢ na swojej planszy gracza, na obszarze
Robotnikéw w tym samym Regionie, w ktérym
jest karta. Poziom zamieszek sie nie zwigksza.

| —— Gracz dostaje PZ
i réwne liczbie kart w
odpowiednich  ko-

lorach (kremowym,
pomaraficzowym, brazowym) polozonych na jego planszy
gracza (bez znaczenia na Region)

Gracz moze zmniejszy¢ o 1 poziom Zamieszek
w wybranym przez siebie Regionie. Przesuwa
czarng kostke o 1 pole w lewo (lub odklada ja do
swoich zasobéw jedli jest na skrajnym, lewym polu).

Gracz moze zmniejszy¢ o 1 poziom Zamieszek w
Regionie, w ktérym umieszczona jest dana karta.
Przesuwa czarna kostke o 1 pole wlewo (lub odkiada
ja do swoich zasobéw jesli jest na polu po lewej).

Gracz moze przesuna¢ 1 Robotnika z obszaru
Robotnikéw wybranego przez siebie Regionu na
obszar Robotnikéw w sasiednim Regionie.

- | Gracz moze  wzig
| | B Urzednika w
7| zaznaczonym  kolorze

(czerwonego, szarego lub
bialego) ze swoich zasobéw i polozy¢ na swojej planszy gracza
na obszarze Zarzadcéw, w tym samym Regionie co karta.

PLANSZE GRACZY - ZDOLNOSCI ZE STRON B

Gdy gracz  wykonuje
akcje Dworu “Zatrudnij
Robotnikéw”, najmuje 1
dodatkowego  Robotnika

w tym samym Regionie.

Nastepnie moze wyda¢ 1 punkt przemieszczenia zgodnie ze
standardowymi zasadami.
Przypomnienie: Aby zatrudni¢ robotnikéw, gracz musi mie¢
przynajmniej 1 Urzednika na obszarze Robotnikéw, w danym
Regionie. Po tym jak gracz wykona akcje Dworu: ,Wprowadz
na Urzad 1 Zarzadce”, moze przesunaé 1 Robotnika z obszaru
Robotnikéw w wybranym przez siebie Regionie na obszar
[ > Robotnikéw w sasiednim regionie.
{ 1 % ‘h-* Po wykonaniu akcji Dworu ,Buduyj

= 1 Mur” lub ,Zrekrutuj 1 Urzednika’
gracz moze wziag¢ wybrany przez siebie
1 Znacznik Zjednoczenia o wartosci 1 z
og6lnych zasobdéw.
Jesli nie moze poniewaz ich zabraklo, otrzymuje 1 PZ.

Po wykonaniu akcji Dworu ,Przenies
Urzednikéw” lub ,Buduj 1 Mur”, gracz
moze zmniejszy¢ poziom Zamieszek w
wybranym przez siebie Regionie o 1, a
potem umies$ci¢ 1 Robotnika z ogélnych
zasobow na obszarze Robotnikéw w tym samym Regionie.

Nie moze umiesci¢ Robotnika w Regionie bez zmniejszenia
poziomu Zamieszek w Regionie.

Po wykonaniu Akcji Dworu ,Zrekru-
tuj 1 Urzednika” gracz moze wyda¢ do
2 punktéw przemieszenia zgodnie ze
standardowymi zasadami. Po wykona-

niu Akcji Dworu ,Wprowadz na Urzad 1 Zarzadcg” gracz
moze przesunaé 1 ze swoich Zarzadcéw znajdujacych sie na
planszy gléwnej (lacznie z tym dopiero polozonym) z wy-
branego przez siebie Regionu do sasiedniego Regionu. Za-
rzadca umieszczany jest obok kwadratéw z bonusami. Prze-
mieszczony Zarzadca nie otrzymuje bonuséw i nie pozwala
na zmniejszenie poziomu Zamieszek w Regionie, do ktérego
zostal przesuniety. Przemieszczenie Zarzadcy nie wplywa na
ukoriczone wczeéniej zadania (np. gracz nie usuwa i nie prze-
nosi swoich wczeéniej umieszczonych dyskéw).

LR
UwagA: Zdolnodci plansz graczy sa zawsze aktywne (bez znaczenia na numer aktywacji zagranych kart). Gracz moze
wybrac¢ kolejnoé¢ aktywacji pomiedzy nimi i zdolno$ciami aktywowanych kart na swojej planszy gracza, jesli jakie$ ma.
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7ZETONY MURU

Kazdy obszar Muréw na planszy gléwnej jest powigzany z zetonem Muru. Kazdy gracz otrzymuje
PZ na koricu gry odpowiednio do pozycji kazdego ze swoich Muréw (tzn. czy jest na 1, 2 czy 3
polu) i jak dobrze spelnia kryteria przedstawione na powigzanym zetonie Muru.

Dolna cze$¢ kazdego zetonu pokazuje 3 poziomy PZ. Gracz otrzymuje PZ przedstawiona po lewej,
na $rodku lub po prawej stronie, zaleznie od tego czy jego Mur jest na polu z 1, 2 lub 3 liniami w
danej sekcji.

Odpowiednio do pozycji swoich Murdéw gracze otrzymuja:

1, 21ub 3 PZ za kazdy Region na swojej plan-
szy gracza z pustym Torem Zamieszek.

1, 2 lub 3 PZ za kazdy Region na swojej
planszy gracza gdzie suma Urzednikéw (na
obszarze Zarzadcéw i Robotnikéw tacznie)
jest wyzsza lub réwna poziomowi zamieszek.

2, 3 lub 4 PZ za kazdy Region na swojej
planszy gracza gdzie jest przynajmniej 1
szary Urzednik (na obszarze Zarzadcéw
lub Robotnikéw).

2, 3, lub 4 PZ za kazdy Region na swojej
planszy gracza gdzie jest przynajmniej
1 czerwony Urzednik (na obszarze
Zarzadcéw lub Robotnikéw).

2, 3 lub 4 PZ za kazdy Region na swojej
planszy gracza gdzie jest przynajmniej 1
bialy Urzednik (na obszarze Zarzadcéw
lub Robotnikéw).

S, 10 lub 15 PZ minus suma zamieszek
wszystkich regionéw na planszy gracza.
UwaGA: moze sie zdarzyé, ze gracz
otrzyma ujemne PZ.

“Dzigkujemy Mariano i Veronice za ogrom ich pracy i przyjazi. Praca z
nimi byta wspanialym doswiadczeniem.

Dzigkujemy naszemu synowi lacopo, od ktérego pochodzi pierwszy
pomyst gry i ktéry pomdgt w jej projektowaniu. Dzigkujemy naszej cérce
Alessandrze za jej cierpliwos¢ w testach (trudno zniesé rodzicow, ktérzy
nie cheg pozwolié¢ Ci wygrac).

Wielkie podziekowania dla Amedeo Abbamondi i Club 63, dla Irene
Randazzo i Marco Riccomini, dla Valentina Mameli i Mirco Veschi,
dla Andrea Buonamini, dla Lucrezia Romano, i dla Damiano Bianchi.
Wreszcie dzigkujemy wszystkim, ktorzy zagrai w rozne wersje naszej gry.”
Marco Canetta & Stefania Niccolini

Autorzy: Marco Canetta i Stefania Niccolini
Ilustracje: Mariano Iannelli
Korekta:

Nathan Morse, Paul Grogan, Victoria Strickland, Oliver Brooks.

J
2, 3 lub 4 PZ za kazdy zestaw 3 kart
roznych koloréw na swojej planszy gracza
(bez znaczenia naich region).

2, 3 lub 4 PZ za kazdy Region na swojej
planszy gracza, gdzie ma 3 karty (bez
znaczenia na ich kolor).

1, 2 lub 3 PZ za kazdy Region na swojej
planszy gracza, gdzie s3 przynajmniej 2
karty tego samego koloru.

1, 2 lub 3 PZ za kazdy Region na swojej
planszy gracza, gdzie jest przynajmniej 1
pomarariczowa karta.

1, 2 lub 3 PZ za kazdy Region na swojej
planszy gracza, gdzie jest przynajmniej 1
brazowa karta.

1, 2 lub 3 PZ za kazdy Region na swojej
planszy gracza, gdzie jest przynajmniej 1
kremowa karta.

Dzigkujemy réwniez: Anton Katzer, Jannis Kiesewalter, Stephan
Steinmetz, Kristina Meyer, Matthias Nagy, Andrea Bree-Nagy, Rik
Konigsmann, Steffi Balzerkiewicz, Christian Baumert, Friedrich Jakobs,
Paul Grogan, Oliver Brooks i wszystkim testerom za ich wsparcie i sugestie.
Pytanie, komentarze i sugestie prosimy przesytaé: info@hobbity.eu
www.hobbity.eu - www.facebook.com/hobbitypl
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