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3 karty do oznaczania punktéw

Powyzsze elementy zastepujq tor oraz znaczniki
punktacji i Zetony dekretow w wersji kieszonkowej.
W6z je do mniejszego pudeteczka i zabieraj
ze sobg, gdzie tylko zechcesz!

4 karty pomocy (po 2 na gracza)

Przenodne pudeteczko

4 kafle pomocy (po 2 na gracza)

Tor punktacji
i 2 znaczniki punktacji

cHU HAN
&

6 zetondw cesarskiego dekretu

Prze inik historzny Przed pierwszg rozgrywkg ostroznie
2 i scenariusze kampanijne wypchnij tekturowe elementy z arkuszy.



WRROWADZENIE Gracze rozpoczynajq kazde starcie,

Chu Han jest gra karciang o dynastycznych intrygach w starozytnych Chinach, posiadajgc zaréwno karty Chu,

ktore miaty miejsce przed i w trakcie sporu Chu-Han (206-202 r. p.n.e.). jak i Han, co ma odzwierciedla

Dwa klany, Han i Chu, rywalizuja, by pokonat ostabionych wtadcow Qin napiecie migdzy klanami,

i utworzy¢ pierwsza prawdziwg dynastie Chin. Wedtug podan historycznych przetizymyia r,]{e zqkfadnlkéw

Chu z poczatku byli na wiodacej pozycji, lecz klanowi Han udato sie ich pokonac. omz chwiefros¢ sojuszy.

Czy tak wydarzy sie i tym razem? Losy dynastii i kraju od teraz spoczywajg W przewodniku historycznym

w Twoich rekach! znajduje sie opis przygotowania

2 kampanii.

PRZYGOTOWANIE GRY

1. Umiesc tor punktacji pomiedzy graczami. Wybierzcie rozpoczynajacego
gracza. Umieszcza on znacznik punktacji Han na polu O toru punktacji.
Drugi gracz umieszcza znacznik punktacji Chu na polu 1 tego toru.

2. Rozdaj kazdemu graczowi po 2 karty pomocy. W ramach kilku pierwszych
3. Jezeli korzystacie z wydarzen, odt6z na bok 1 karte wydarzenia ,Cisza" rozgrywek nie korzystajcie
i potasuj pozostate 14 kart. Umies¢ odfozong karte ,Cisza” odkrytg na z wydarzen. Umies¢ 15 kart
wierzchu talii, tworzac w ten sposob talie wydarzen. wydarzeri w przenosnym
pudefeczku.
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Stos Stos kart Tor punktaji Talia wydarzen

dobierania  odrzuconych

Przygotowanie starcia:
a. Potasuj 46 kart dynastii i podziel je na 3 stosy, ztozone odpowiednio z 15, 15 i 16 kart.

b. Utwdrz talie dynastii ze stosu ztozonego z 16 kart. Obro¢ na bok 4 dolne karty, aby pamietac,
ze nigdy nie bedzie mozna ich dobra¢. Umies¢ zetony dekretdw obok tego stosu dobierania.

¢. Kazdy gracz bierze na poczatkowg reke jedng z talii ztozonych z 15 kart. Gracz Han zostaje
graczem w natarciu i rozpoczyna gre.



ROZGRYWKA

Rozgrywka w Chu Han sktada sie z 4-7 star¢. W kazdym starciu gracze rywalizuja
0 to, kto ,wyczerpie sie” (czyli pozbedzie wszystkich swoich kart) jako pierwszy.
Starcie sktada sie z serii sztychow. Gracz w natarciu zagrywa zestaw zfozony z 1 lub
wiecej kart (kazda musi byc tej samej wartosci). Jego przeciwnik musi nastepnie zagrac
zestaw ztozony z takiej samej liczby kart, ale o wyzszej wartosci, lub spasowac. Lﬁ
Przyktad: Gracz Han rozpoczyna, zagrywajgc zestaw 3 kart o wartosci 1. Gracz Chu
musi w ramach kontry zagrac zestaw 3 kart o wyzszej wartosci lub spasowac. i 2 i“ i

Jezeli zdota zagrac karty, wowczas gracz w natarciu musi w analogiczny sposéb
wytozy¢ zestaw o wyzszej wartosci i tak dalej, dopoki ktoryé z graczy nie spasuje.
Nastepnie nalezy odrzuci¢ wszystkie zagrane karty (,sztych”). Gracz, ktory wygrat _ . )
sztych, zostaje graczem w natarciu w kolejnym starciu. %

Przyktad (ciqg dalszy): Gracz Chu w ramach kontry zagrat zestaw 3 kart o wartosci 5. .

Gracz Han skontrowat, zagrywajgc 3 karty o wartosci 7. Gracz Chu nie zdota juz zagrac i; i; i;

3 kart o wyzszej wartosci, wiec musi spasowac, koriczgc obecny sztych.

Karty o wartosci 3 oraz 6 s3 unikatowe i mozna je zagra¢ zarowno w ramach zestawu |
jak i po to, by skorzystac z ich zdolnosci specjalnych. —— E—

Przyktad (ciqg dalszy): Zamiast spasowa¢, gracz Chu zagrywa Han Xin (karte

0 wartosci 6), aby skorzystac z jej zdolnosci specjalnej: odbicia kontry na rywala

w zamian za 1 punkt zwyciestwa. Teraz to gracz Han musi skontrowac swoj wiasny "

Zestaw 3 kart o wartosci 7, a poniewaz nie moze tego zrobi¢, pasuje. Dzieki temu = &

gracz Chu zostaje graczem w natarciu.
Wiekszos¢ punktow zdobywa sie dzieki wyczerpaniu, jednak zagranie zestawu 6 lub
wiece] kart o wartosci 2 pozwala zdoby¢ punkty rowniez w trakcie starcia. Aby zagrac
wieksze i potezniejsze zestawy kart, gracz moze zdecydowac, ze weZmie cesarski
dekret. Pozwala to dobrac wiecej kart, lecz wiaze sie z ryzykiem. Kiedy gracz sie s

wyczerpie, zdobywa punkty zaréwno za karty, ktore pozostaty na rece rywala, jak it s el e 12
i za kazdy jego wziety dekret.

Jezeli po tym, jak gracz sie wyczerpat, nikt nie wygrat gry, rozpoczyna sie nowe starcie. Cel: 31 lub wiecej PZ.

Jezeli gracz zdobedzie facznie 31 lub wiecej punktéw (nawet w trakcie starcia),
natychmiast ustanawia pierwsza dynastie cesarskg Chin i wygrywa gre!
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TALIX DYNASTII

Talia dynastii (46 kart) sktada sie z 9 kart o wartosci 1, 8 o wartosci 2, 7 o wartodci 3 itd.,

azdo 2 o wartosci 8 i 1 o wartosci 9, a takze dodatkowo 1 ,dzokera” o wartosci O.

Taki podziat oraz koniecznos¢ zagrywania w ramach sztychu zestawdw o coraz
wyzszej wartosci sprawia, Ze zagrywanie zestawdw zfozonych z wielu kart bedzie
Z czasem coraz trudniejsze.

PRZEBIEG SZTYCTHU

Kazde starcie sktada sie z serii sztychow. W ramach sztychu:
1. Gracz w natarciu moze (w dowolnej kolejnosci):
o zagrat 1 zdolnos¢ NATARCIE i/lub
o wzigc dekret i dobra¢ 2 karty.
2. Gracz w natarciu musi zagra¢ zestaw ztozony z co najmniej 1 karty
(wszystkie musza by¢ tej samej wartosci).
3. Nastepnie drugi gracz wykonuje kontre, w ramach ktorej:
e moze wzig¢ dekret i dobrac 2 karty, a nastepnie
* musi zagrac zestaw kart o wyzszej wartosci lub spasowac.
Zestaw zagrany w ramach kontry musi zawiera¢ takg sama liczbe kart, co zestaw
zagrany przez gracza w natarciu (i musi by¢ ztozony z kart o wyzszej wartosci niz
ostatni zagrany zestaw). Nalezy powtarza¢ krok 3 do momentu, az jeden z graczy
spasuje, dzieki czemu jego rywal zostaje graczem w natarciu. Nastepnie nalezy
odrzuci¢ wszystkie zagrane karty.

Dodatkowe zasady
Karte ,0” mozna dotozy¢ do zestawu, aby zwiekszy¢ jego rozmiar o 1. Ta karta
przyjmuje wtedy warto$¢ kart, do ktérych zostata dotozona. Zagrana samodzielnie
ma wartos¢ 0.
Przyktad: Zagrywasz zestaw 2 kart o wartosci 8 oraz karte 0, tworzgc w ten sposéb
zestaw 3 kart o wartosci 8.

Zagranie 6 lub wiecej kart o wartosci 2 pozwala zdoby¢ tyle punktow zwyciestwa
(PZ), ile kart o wartosci 2 zostato zagranych.

Przyktad: Zagrywasz 7 kart o wartosci 2 i zdobywasz 7 PZ.

Przyktad: Zagrywasz 5 kart o wartosci 2, wiec nie zdobywasz PZ.

Przyktad: Zagrywasz 5 kart o wartosci 2 oraz karte 0 | zdobywasz 6 PZ.

Wartos¢
Mate kwadraty

na wstedze wskazujg,
ile kart o danej wartosci
znajduje sie w talii.
/ Oznaczenia
% % wykorzystywane
tylko w kamp.
historycznych.

Przed symbolami 3 zdolnosci
NATARCIE widnieje ,!".

Gracze rozpoczynajq kazde starcie,
majgc do dyspozycji 1/3 talii.
Moga w trakcie starcia wzig¢ dekret

(facznie maksymalnie 6 razy),
aby dobrac 2 dodatkowe karty.

Dobieranie kart otwiera nowe
moZliwosci, jak réwniez pomaga
przewidywac, jakie karty moze
posiadac twaj rywal.

Wziecie dekretu wigze sie jednak

Z ryzykiem. Jezeli twoj rywal sie
wyczerpie, zdobedzie 1 PZ za kazdy
dekret, ktory wzigfes.

Jest tylko 6 dekretow, a 4 dolnych
kart w talii nie mozna dobrac.

Zdobycie punktow za zagranie
6 lub wiecej kart o wartosci
2 odzwierciedla potege
dyplomatycznej dominagji.



ZDOLNO Tl SPECJALNE

! 3JiBu NATARCIE: Podejrzyj 4 wierzchnie karty stosu dobierania, nie zmieniajac ich kolejnosci.
Jezeli uzyjesz tej zdolnosci do podejrzenia 4 ostatnich kart stosu dobierania (po tym, jak wzietych
zostato wszystkich 6 dekretow), do korica biezqcego starcia twdj rywal powinien ujawnic swoje karty.
IN 3Yuli NATARCIE: Odrzu¢ 1 karte z reki na stos kart odrzuconych.
Jezeli uzywasz tej zdolnosci, musisz miec karte, ktérq mozesz odrzucic.
)8 6 Ying Bu NATARCIE: We? na reke karte o wartosci 1-5 ze stosu kart odrzuconych.
Aby uzy¢ tej zdolnosci, w stosie kart odrzuconych musi znajdowac sie karta o wartosci 1-5.
Jezeli anulowana zostanie zdolnos¢ NATARCIE, gracz w natarciu nie moze w ramach tego sztychu zagrac kolejney.
X 3 Lyu Zhi REAKCJA: Anuluj zdolnos¢ specjalng natychmiast po tym, gdy zostanie zagrana.
Dofozenie karty o wartosci O jako dzokera nie jest zdolnoscig specjalng i nie moze zostac anulowane.
Jezeli zostata dobrana dzieki dekretowi, nie mozna jej uzy¢ do anulowania zdolnosci specjalnej
zagranej przed wzieciem dekretu.
X 3 Xiao He REAKCJA: Anuluj anulowanie Lyu Zhi, dzieki czemu zagrana zdolno$¢ zostanie rozpatrzona.
Te reaktywne zdolnosci sq zagrywane poza turq. Jezeli zdolnos¢ kan‘é/ zostanie anulowana, naleZy odrzuci¢ danq karte razem z tg,
ktora jq anulowata, a pozostate karty zwrécic na reke whasciciela (lub na stos kart odrzuconych w przypadku zdolnosci Ying Bu).
Ponizsze zdolnosci wptywaja na zagrywanie zestawéw lub pasowanie:
~>= 3PengYue  Zagraj, aby skontrowac zestawem o tej samej (zamiast wyzszej) wartosci.
E’F!z) 3 Xiahou Ying  Spasuj, aby zostac graczem w natarciu (zamiast rywala). Rywal zdobywa 3 PZ.
A 3 Zhongli Mo Zagraj zestaw ztozony z kart o roznej wartosci. Ma on warto¢ najnizszej zagranej karty i sktada sie z tylu
¢ kart, ile zostato zagranych. Mozna dzieki temu stworzy¢ zestaw co najmniej 6 kart o wartosci 2 i zdoby¢ PZ.
Przyktac!: Zhongli Mo zagrany wraz z kartami o wartosci 2, 3, 5, 6, 8, 9 stworzy zestaw 6 kart o wartosci 2, ktdry da 6 PZ.
Przyktad: Zhongli Mo zagrany wraz z kartami o wartosci 2, 4, 7, 8, 9i 0 stworzy zestaw 6 kart o wartosci 0, ktdry nie da
Zadnych PZ.
6 Han Xin Zagraj, aby odbic¢ obowigzek kontry na rywala, ktdry zyskuje w zamian 1 PZ.
(1PZ) Rywal musi skontrowac swoje poprzednie zagranie lub spasowac. Ta zdolnos¢ nie powoduje ponownego rozpa-
trzenia poprzedniego zagrania (przyktadowo, cofniecie do zagrania 6 kart o wartosci 2 nie da ponownie 6 PZ).
‘l_)% 6LliuBang  Zagraj jako karte o wartosci 10 w kontrze na karte o wartosci 9 (i tylko tej).
z>((!1)=z 6 Xiang Yu Spasuj, dublujac wszystkie PZ zdobywane w ramach tego starcia (w tym te za wyczerpanie).

Jezeli przed uzyciem 1z 6 powyzszych zdolnosci gracz nie zdecydowat sie wzigc dekretu, a dana zdolnosc¢ zostata anulowana,
ten gracz nie moze wzig¢ go po anulacji. Musi zagra¢ zestaw lub, jeZeli kontruje, zagra¢ albo spasowac.



WYCTZERPANIE

Gdy gracz nie ma zadnych kart (i zagrane oraz rozpatrzone zostaty wszelkie
zdolnodci REAKCJA), starcie dobiega konca.

Jezeli obaj gracze z powodu zdolnosci REAKCJA nie maja kart po rozpatrzeniu

zdolnosci NATARCIE lub zagraniu, ten z nich, ktéry jako pierwszy nie miat kart,

zostaje graczem, ktory sie wyczerpat.
Gracz, ktory sie wyczerpat zdobywa:

o 1 PZzakazdg karte, ktéra pozostata na rece jego rywala (maksymalnie 5 PZ)

i dodatkowo,
o 1 PZza kazdy dekret wziety przez jego rywala (maksymalnie 6 PZ).

WYGRANA /| NOWE STARCIE

Gdy gracz zgromadzi tacznie 31 lub wiecej PZ (i rozpatrzone zostaly wszystkie
zagrane zdolnosci REAKCJA), gra dobiega kofica i ten gracz wygrywa, nawet jesli
miatoby do tego doj$¢ w trakcie starcia.

Jezeli jeden z graczy zgromadzi facznie 31 lub wiecej PZ w trakcie starcia,
a drugi gracz wyczerpie sie w ramach tego zagrania, wowczas pierwszy
gracz wygrywa, zanim bedzie miafo miejsce punktowanie za wyczerpanie.

Jezeli w wyniku starcia zaden z graczy nie wygra, nalezy rozegra¢ kolejne starcie.

Jezeli wykorzystywane sa wydarzenia, nalezy odrzuci¢ wierzchnie wydarzenie
i odkry¢ wydarzenie na kolejne starcie (moze ono wptyna¢ na przygotowanie
starcia). Gracz z mniejszg liczba PZ rozpoczyna starcie jako gracz w natarciu.

W przypadku remisu, graczem w natarciu zostaje gracz, ktory sie wyczerpat.

ZASADY FAIR PLAY

Zapytany o liczbe kart na rece, musisz powiedzie¢ prawde. Mozna w dowolnym
momencie policzy¢, ile kart zostato w stosie dobierania i przegladac stos kart
odrzuconych.

Zanim rozpatrzysz zdolnos¢, daj rywalowi mozliwos¢ jej anulowania (np. przy
pomocy Lyu Zhi).

Gracz moze sie wyczerpac,

a mimo to nie zdoby¢ Zadnych PZ
(np. w sytuagji, gdy rywal nie wzigt
Zadnych dekretdw, a jego ostatniq
kartq byta karta REAKCJI, ktérq
zagrat na samym koncu).

Dekrety, ktore wzigt wyczerpany gracz,
nie zapewniajq Zadnych punktow.

Przyktad: Chu ma 2 karty, 28 PZ

i zagrywa karte Cesarza (wartos¢ 9).
Han ma 30 PZ i zagrywa swojg
ostatnig karte Xiahou Ying, aby zostac
graczem w natarciu i dac rywalowi

3 PZ Gracz Chu ma teraz 31 PZ

i wygrywa zanim gracz Han
zapunktuje za swoje wyczerpanie.

Przyktad: Chu prowadzi 24 do 23,
wzigt 3 dekrety i zagrywa Zhongli Mo
wraz z kartami o wartosci 2, 4, 5, 6,

7 oraz 8, zachowujqc na rece 1 karte.
Gracz Han zagrywa swojg ostatniq
karte, Lyu Zhi, aby anulowac zdolnos¢
Zhongli Mo. Chu zagrywa Xiao He, aby
anulowac zdolnos¢ Lyu Zhi i zdobywa
6 PZ Han wyczerpat sie jako pierwszy
i zdobywa 3 PZ za 3 dekrety Chu.

To starcie korczy sie Wynikiem 30
(Chu) do 26 (Han).

Gdyby Chu wigczyt Xiao He (wartos¢

3) do zestawu z Zhongli Mo (prébujgc
wygrac), Han zdobytby 8 PZ (5 PZ, czyli
maksymalng liczbe, za 7 kart na rece
Chu oraz dodatkowe 3 za jego dekrety),
dzieki czemu wygratby 31 do 24!



WYDARZENIA (orcyonaLne)

Wydarzenia mogg wptywac na przygotowanie, rozgrywke lub punktowanie.

Dwa wydarzenia, Rozsgdna porada oraz Stabilizacja opdZniaja moment wytonienia zwyciezcy; dzieje sie to

na koficu starcia (po punktowaniu). Trzecie z wydarzen, Ped ku przeteczy Hangu, umozliwia zdobycie 3 PZ

na koficu punktowania starcia (moze je zdoby¢ dowolny gracz, a nie tylko ten, ktéry sie wyczerpat). Jezeli obaj
gracze remisuja, majac co najmniej 31 PZ, ten z nich, ktory w biezgcym starciu sie wyczerpat, wygrywa!

W ramach rozpoczecia sztychu, gracz w natarciu moze wykona¢ dwa zagrania: pierwsza karte dla swojej
zdolnosci ,Natarcie”, a nastepnie zestaw kart. Dzieki wydarzeniu Wodzowie, w kazdym z tych zagrah mozna
wykorzystac 1 z odkrytych kart.
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