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Chiny, 1570 rok. W Kraju panuje Cesarz Longquing z dynastii Ming. Jego ojciec, Cesarz Jigjing przez wiele lat rzadzit catym

imperium. Mimo opinii Swiattego cztowieka, byt znany takze z bezwzglednosci oraz przedktadania wtasnych intereséw

nad interesy panstwa. (i, ktdrzy przeciwstawiali sie jego rzadom nie zyli dtugo. Mimo iz jego panowanie przypadto na

okres wzglednego spokoju, pod jego koniec paristwo zaczeto odczuwac problemy, zwigzane gtownie z wszedobylska
Rorupcja.

Cesarz Longquing, w odrdznieniu od swojego ojca, zamieszkat w Zakazanym Miescie, nazywanym teraz Gugong (Cesar-

skim Patacem lub Dawnym Patacem), z ktdrego rzadzito wielu Cesarzy z dynastii Ming. Miejsce to znajdowato sie w budo-

wie od roku 1406 do roku 1420 i zostato zaprojektowane jako potezny i zachwycajacy zespét patacowy, zawierajacy 980
budynkdw i rozciggajacy sie na 72 hektary (ponad 180 akrow).
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Cesarz Longquing postanowit zreformowac rzad, przywracajac wielu utalentowanych urzednikdw, ktdrzy wczesniej zo-

stali odwotani przez jego ojca, w nadziei na odzyskanie dobrego imienia oraz poprawienie stabilnosci wtadzy. To takze za

jego rzadow Wielki Mur Chiriski zostat odbudowany, umocniony oraz wydtuzony, aby zapobiec ciggtym atakom Mongotdw,
w obronie przed ktorymi petnit kluczowa role.
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Korupcja, mimo grozacej za nig kary Smierci, byta rakiem toczacym cesarstwo. Longquing postanowit zrobi¢ wszystko,
aby wyplenic ja raz na zawsze. Mogtoby sie wydawac, ze znaleziono skuteczne rozwigzania, jednak jak wszyscy zdajemy
sobie sprawe, bardzo trudno jest sprawowac petng kontrole nad swoimi ,lojalnymi” poddanymi. Na dworze cesarskim
najwyzsi urzednicy, stosujac sie ,w petni” do praw antykorupcyjnych, wzbraniali sie od przyjmowania pieniedzy, stwo-
rzyli jednak nowa tradycje: wymiane prezentéw. 0d teraz jezeli petent odwiedzat urzednika, aby przedstawi¢ mu swoja
sprawe, przynosit ze sobg prezent. I oczywiscie urzednik odwdzieczat sie mu tym samym - takze przekazujac mu podaru-
nek - z ta rdznica, ze prezent petenta odznaczat sie sporg wartoscia, mogta to by¢ bowiem na przyktad jadeitowa figurka,
a prezent urzednika znikoma - jak w przypadku taniego papierowego wachlarza. Mimo wszystko nie byta to juz tapéwka,
a jedynie symboliczna wymiana uprzejmosci - mimo iz zawsze odpowiednio wyceniona...
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Gugong wykorzystuje ten pomystowy zwyczaj jako podstawe rozgrywhki. Gracze wcielaj sie w gtowy olbrzymich chiriskich

roddw, prébujacych zdoby¢ wptywy i potege, poprzez przekupywanie poszczegdlnych urzednikdw i uczestniczenie w kon-

kretnych interesach, przez cztery kolejne dni. Wymieniajac w ten sposdb prezenty, gracze beda zdobywac punkty zwy-

ciestwa i na koniec gry gracz z najwiekszg ich liczbg zostanie zwyciezca. Uwazajcie jednak: wszyscy starac sie bedziecie
0 audiencje u cesarza we wiasnej osobie. Jezeli nie uda wam sie jej zdoby¢, wszystkie wasze wysitki pdjdg na marne.
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3 Kosci Przeznaczenia
Rzu¢ trzema Kos¢mi Przeznaczenia
i umiesc je na wskazanych polach.
Okreslaja one, ktdre Karty Prezentow
przyniosq dodatkowych Stuzacych lub
Punkty Zwycigstwa na koricu kazdej
zrund.

1Plansza Gry +
Umiesc Plansze Gry na Srodku swojego stotu. W zaleznosci od liczby graczy, potdz
ja strong zgodna z liczba graczy zaznaczong w lewym dolnym rogu planszy. Plan-
sza Gry przedstawia Zakazane Miasto i jego okolice. Zawiera siedem dostepnych w
grze akaji, w ktorych gracze wymieniac beda Karty Prezentow. ARcje przedstawio-
ne s3 w siedmiu ramkach Lokaji.
Fe stk L Bl T Ee-
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1Znacznik Dnia
Umies¢ go na pierwszym
polu na Torze Dni. Wskazu-
je on biezaca runde.

: Eﬂgﬁ_lll 32 Zetony Podrézy

B 3 : Pomieszaj wszystkie Zetony Podrézy i umies¢

losowo po jednym odkrytym na kazdym

: W m z miast na mapie Podrézy. Z pozostatych

o Zetondw utwdrz dwa réwne stosy i umiesc je
I zakryte we wskazanym miejscu. Gracze bedg

przemieszczac swoich Podrdznikéw z miasta

do miasta, aby otrzymywac rdzne nagrody,

wyszczegolnione na kazdym z zetonow.

Uwaga: wiecej informacji na temat szesciu bonu- /‘ X

sowych Zetonéw Podrdzy znajdziesz na str. 2o.

£ 5 8 )68

1Podréznik™
Umies¢ Podrdznikow wszysthich graczy
obok mapy. Podrdznik bedzie przemieszczat
sie po polach Podrdzy.

1 Wyslannik* +
Umies¢ Wystannikdw wszysthich graczy na
startowym polu Toru Patacu Niebiariskiej
(zystosci. Bedziecie w stanie wygrac gre tylko
wtedy, gdy wasz Wystannik dotrze do Patacu.

3 Statki na Wielkim Kanale*
Kazdy gracz umieszcza Statki w wybranym
Rolorze obok swojej Planszy Gracza. Beda
uzywane do handlu w Portach na Wielkim
Kanale.

1Medal Nastepnego
Pierwszego Gracza
Umie$¢ Medal na wskazanym polu, obok
karty lokacji Toru Intryg. Co runde jeden
z graczy moze zdobyc ten Medal, aby
zostac pierwszym graczem w nastepnej

iy 1Znacznik Pierwszego ——
1Znacznik Intryg” 1Dvsk PZ* Gracza by e

Umies¢ Znaczniki Intryg wszystkich graczy jeden na drugim na startowym Umiejs’,c' 90 na polu 0" Okresla on, htory Z graczy jest pierwszym

polu Toru Intryg, ze znacznikiem pierwszego gracza na spodzie, anastepnie  1or Punktéw Zwycie- graczem w czasie danej rundy. Na poczathu

ze znacznikami w kolejnosci normalnie rozgrywanych tur (zgodnie z ruchem. gry losowo wybierzcie, kto bedzie rozpoczy-

wshaz6wek zegara). Ten znacznik okresla wptywy, jakie kaidy z graczy Tl nat rozgrywhe jako pierwszy gracz (uzyjcie
tw Zak ieécie. Dzieki ni Erfa hie remi g0, ab){ il nik dowolnej metody, aby to okreslic). Kolejnos¢
zdobyt w Zakazanym Miescie. Dzieki niemu rozwiazuje sie wszysthieremisy ociaoriety w czasie gry.

w czasie gry. Przynosi takze Nagrody za Intrygi. reszty graczy nastepuje wediug kierunku
ruchu wskazéwek zegara.

stwa (PZ). Uzywa sie

“*Pudetho zawiera po piec¢ elementéw danego rodzaju, kazdy w jednym z pieciu kolordw.




YGOTOWANIE GRY

38 Kart Prezentow

Losowo umies¢ po jednej Karcie Prezentu oznaczonej symbolem @ na kazdym polu
Kart Prezentdw na planszy (awersem do gdry). Przetasuj Rarty oznaczone symbolem
@ i umies¢ je zakryte obok Planszy Gry jako stos dobierania. Kazdy z graczy otrzy-
muje zestaw czterech Kart Prezentdw, okreslony przez liczbe zapetnionych fragmentdw

wachlarza. Pierwszy gracz otrzymuje zestaw Rart z symbolem
jej lewej stronie otrzymuje zestaw z symbolem ¢
ktdre nie zostaty uzyte, odtéz do pudetka.

i tak dalej. Karty Prezentdw,

1 20 Jadeitéw

A\ 12 Stuzacych*

Gracze rozpoczynajg gre z szescioma
Stuzacymi (szesciany) znajdujacymi sie
na ich Planszy Gracza i szescioma, ktdrzy
umieszczeni sg obok Planszy Gracza, jako
pula ogdlna. Stuzacy na Planszach Graczy
s3 nazywani Pulg Stuzacych i okreslaja,
ilu Stuzacych mozna przeznaczy¢

na wykonywanie akgji. Gracze beda
przenosic pewna liczbe Stuzacych ze
swojej puli ogdlnej z powrotem do swojej
Puli Stuzacych na poczathu oraz na koricu
kaidej rundy.

1 Podwoéjny Stuzacy*
Umies¢ znacznik Podwdjnego Stuzacego na

swojej Planszy Gracza we wskazanym miejscu. Ten
znacznik liczy sie jako dwdch Stuzacych i mozna go
otrzymac dzieki jednej z akdji Wielkiego Kanatu.

1 1Plansza Gracza®

, gracz po jego/

Umiesc jeden Jadeit na kazdym z wyznaczonych pdl
na dachu pawilondw, pozostate zas w ogdlnej puli
na rynku pola Jadeitu. Bedziecie mogli zbiera¢ Jadeit
w czasie rozgrywhi, aby zdoby¢ dodatkowe Punkty
Zwyciestwa na koniec gry.

15 Zetonéw Dekretéw

Posortuj Zetony Dekretdw wedtug ich poziomu
(1,213). Przetasuj kazdy stos, a nastepnie wylosuj
dwa Zetony z kazdego stosu. Umies¢ je odkryte

we wskazanych miejscach na Planszy Gry. Odtéz
pozostate Zetony do pudetha, nie bedg potrzebne
w danej rozgrywce. Zetony Dekretéw zawieraja
specjalne bonusy oraz Punkty Zwyciestwa (PZ),
ktdre mozesz zdobyc podczas rozgrywki lub na jej
koricu.

Kazdy gracz umieszcza przed soba Plansze Gracza
w wybranym przez siebie kolorze. Bedziecie na nich
trzymac swoje Karty Prezentdw, Stuzacych oraz
Podwdjnego Stuzacego. To takze pomoc gracza -
wskazuje przebieg rundy, kurs wymiany Zetonéw
Podrdzy, miejsce do zaznaczania otrzymanych Na-
grdd Portu oraz przelicznik punktacji na koniec gry.
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,Gugong” trwa cztery rundy, ktdre odzwierciedlajg cztery Dni. Kazdy Dzien skiada sie z trzech Faz:

1. FazaPoranka, w ktdrej gracze przygotowuja rozgrywhe na kolejny Dzien;
2. FazaDnia, w ktdrej gracze wykonujg wiele akgji;

3. FazaNocy, w ktdrej gracze sprawdzaja, czy udato im sie dopasowac liczby na swoich
kartach w stosie Rart odrzuconych do liczb na Ko$ciach Przeznaczenia.

™
#*

Na koniec czwartego Dnia gracze otrzymajg dodatkowe PZ za ukoriczenie Muru, Rarty Dekretow trzeciego poziomu, swojg kolekgje Jadeitu i kolejnos¢ whkroczenia
do Patacu. Gracz z najwieksza liczba Punktdw Zwyciestwa na Roniec gry zostaje ogtoszony glowa najbardziej wptywowego chiriskiego rodu i wygrywa gre. Uwazaj-
cie! Gracze, ktdrych Wystannicy nie zdotajg wkroczy¢ do Patacu Niebiariskiej Czystosci przed koricem gry, nie beda mogli wygrac.

ROZGRYWKA

FAZA 1: FAZA PORANKA

Uwaga: Faze Poranka nalezy w catosci pomingc w czasie pierwszej rundy gry.
Zostata juz wykonana w czasie przygotowania gry.

W czasie Fazy Poranka gracze przygotowujq Plansze Gry do rozpoczecia kolejnej
rundy. Nalezy wykonac piec krokow:

Krok 1: Wyznaczenie pierwszego gracza

Jeieli ktdrys gracz zabrat Medal Nastepnego Pierwszego Gracza (@)

w poprzedniej rundzie, zostaje nowym pierwszym graczem na te runde. Nowy
pierwszy gracz otrzymuje Zeton Pierwszego Gracza (€ )) i umieszcza Medal
Nastepnego Pierwszego Gracza z powrotem na wskazanym polu na Planszy Gry.

Jeieli w poprzedniej rundzie nikt nie zabrat Medalu Nastepnego Pierwszego
Gracza, pierwszy gracz nie zmienia sie.

Krok 2: Uzupelnienie Mapy

Uzupetnij Zetonami Podr6zy (.) wolne pola miast na mapie (na ktdrych nie
znajduje sie ani Zeton Podrdzy, ani Podréznik). Jezeli oba stosy dobierania s3
puste, przetasuj stos zetondw odrzuconych i utwdrz dwa nowe stosy dobiera-
nia, po czym uzupetnij przy ich pomocy wolne pola.

Krok 3: Rzut Ko$émi Przeznaczenia

Rzu¢ trzema Kos¢mi Przeznaczenia i umie$¢ je w wyznaczonym miejscu na
gornej krawedzi Planszy Gry.

Krok 4: Uzycie bonuséw z Dekretéw

Wszyscy gracze, ktdrzy posiadajg Stuzgcych obok Dekretdw
z symbolem Poranka (Dekrety poziomu 1) otrzymuja teraz nalezne im bonusy,
w kolejnosci od pierwszego gracza i zgodnie z Rierunkiem ruchu wskazowek zegara.

Przyktad: Zardwno Ania (Biaty), jak i Kuba (Fiole-
towy), majg Stuzgcego na tym samym , Porannym”
Dekrecie. Kuba umieszcza jednego Stuzqcego ze
swojej puli ogdlnej na jednym ze swoich Statkdw na

dobiera dodatkowg karte na reke ze stosu

dobierania Kart Prezentdw. Przemieszcza jednego

ze swoich Stuzqcych ze Statku na odpowiednie

miejsce na Planszy Gracza, aby zaznaczy(, ze zebrat

nagrode za Port, a pozostatych Stuzqcych i swaj

Statek umieszcza w swojej puli ogdlnej. Ania moze

zrobic to samo, jednak nie ma tylu Stuzqgcych w swojej puli ogdlnej, a takze nie moze
natychmiast ukoriczyc¢ zadnego Statku, postanawia wiec nie wykorzystywac w tym
momencie bonusu.

Krok 5: Otrzymanie nowych Stuzacych

Przesuri’Znacznik Dnia o jedno pole do przodu. Wszyscy gracze moga przemie-
Sci¢ tylu Stuzacych z puli ogdlnej do swojej Puli Stuzacych, ilu wskazuje liczba
po prawej stronie od Znacznika Dnia.
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W Fazie Dnia gracze wykonujg rdzne akcje, wymieniajc sie Kartami Prezentéw  Potdz zabrang z Planszy Gry Karte

z Urzednikami pracujacymi w Zakazanym Miescie, ktdrych reprezentuje siedem  Prezentu (zakryta) na swoim stosie kart
Kart Lokacji na Planszy Gry. odrzuconych swojej Karty Gracza. Odrzu-
cone Karty stana sie twojq reka w czasie
nastepnego Dnia. Mozesz w dowolnym
momencie przejrze¢ swdj stos kart odrzu-
conych. Jednak twoi przeciwnicy nie moga
prosic cie 0 ujawnianie jego zawartosci.

2. Wykonanie Akcji

Rozpoczynajac od pierwszego gracza i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu wska- PO Wymianie Prezentu MOZESZ natychmiast wykonac:

z6wek zegara, gracze beda wykonywac tury, wymieniajac Karty Prezentow i {5; Akcje Karty Prezentu, ktdra dotoyte$ na Plansze Gry
wykonujac odpowiednie akdje. Kazdy gracz wymienia jedng karte na turg i w (jezeli to mozliwe, bowiem nie wszystkie karty posiada-
ten sposdb toczy sie rozgrywhka. Jezeli graczowi shoricza sie karty na rece, musi ja akcje na karcie);

spasowac. W momencie, gdy wszyscy gracze spasuja, koiczy sie Faza Dnia i 20

y  ALBO akdje lokacji, do ktdrej dotozytes swojg Karte
Prezentu;

o

rozpoczyna Faza Nocy. =)

Jezeli masz co najmniej jedng Rarte na rece, podczas kazdej swojej tury wyko-

nujesz nastepujace kroki: & ALBO obie akcje. Jezeli wykonujesz obie akdje, jako

pierwsza musisz wykonac akcje Karty.

1. Wymiana Prezentow

Na poczathku swojej tury MUSISZ wymieni¢ jedng Karte Prezentu ze swojej reki Prayhtad: Bartel chce kupic Jadeit, jednak w jego Puli Stuzqcych zostat juz
na Karte Prezentu z Planszy Cry. tylko jeden Stuzqcy, dodatkowo Urzednik od Jadeitu posiada Prezent
T S S Ol il e Sl e LR e e
: Wartos¢ Karty Prezentu : Bartka znajdujq sie jedynie Prezenty o wartosci 2, 31 5.

Bartek poswieca swdj Prezent o wartosti 2, odktadajgc go na stos kart od-

rzuconych (tym samym bedzie mdgt wykorzystac go w nastepnej rundzie)

»,  Jezeli twoja Karta Prezentu ma wysza wartos¢ i wymienia karte o wartosci 8 ze swojg kartq o wartosci 3 (zestaw kamieni
7 niz wartoé¢ Karty Prezentu na Planszy Gry, na do Go). Karta o wartosci 8 takze trafia na jego stos kart odrzuconych.

ktdrg chcesz sie wymienic, mozesz to zrobi¢
bez przeszkad.

Jeieli twoja Karta Prezentu ma wartos¢ nizsza lub réwng od
! g wartosci karty z Planszy Gry, na ktdra chcesz sie wymie-
ni¢, mozesz to zrobic, ale najpierw:

@} Usur dwdch Stuzacych ze swojej Puli Stuzacych i odtdz ich do
puli ogdlnej;

&) ALBO odrzu¢ na stos Rart odrzuconych na swojej Planszy
Gracza inng Karte Prezentu ze swojej reki;

@ ALBO wymier Karte Prezentu i nie wykonuj zadnej akgji. Opus¢
krok 2 (Wykonywanie Akgji) i jezeli na swojej rece masz jesz-
cze co najmniej jedng Karte Prezentu, bedziesz mdgt wrdcic do
kroku 1 (Wymiana Prezentdw) podczas swojej nastepnej tury;

i WYJATEK: Karty Prezentdw o war-
i tosci 1 mogq byc bez przeszkdd

i wymieniane z Kartami Prezentdw
i owartoscig.

Bartek wykonuje akje Karty, ktdra pozwala
mu dobrac dwdch Stuzqcych. To oznacza, ze
posiada teraz tylu Stuzgcych, aby wykonac
akgje lokacji. Kupuje jeden Jadeit i usuwa
trzech Stuzgcych ze swojej Puli Stuzqcych.

i (Dlaczego? Mimo ze Prezent
i owartosci 1, miska owocdw,
i posiada niskq wartos¢, moze zawierac rdzne egzotyczne, niedostepne na

i zwyklym tarqu rodzaje owocdw i urzednicy czesto dokonujq wymiany pod
i wptywem impulsu.)




AKCJE KART PREZENTOW

Wartos¢
Prezentu Okresla, gdzie

nalezy potozy¢
Odnosi sie do 8 karte podczas
akgji/nagrody s przygotowania
karty. 4 rozgrywei.

Okresla akcje/
nagrode karty.

Po swojej Wymianie Prezentow mozesz wykonac akje Karty Prezen-  Niektdre akcje Karty przynosza inne nagrody:

tu pod warunkiem, Ze na karcie znajduje sie odpowiednia ilustracja. Natythiaiastdidaj jedniap Shizdkago do'swicjej Pul

Wiekszos¢ tych akgji odnosi sie do akgji lokacji: Stuzacych (ze swojej puli ogdlnej).

i‘ﬁ" Patac Niebianiskiej Czystosci @ Natychmiast dodaj dwdch Stuzacych do swojej Puli Stuza-
cych (ze swojej puli ogdlnej).

@ PIE £ "1 , Podmier jedng ze swoich kart (karte z reki lub karte w

gﬁ Wielki Mur ~ stosie kart odrzuconych) z jedna z kart znajdujacych sie na

Planszy Gry. Jezeli podmienites karte z reki, wez nowa karte
na reke. Jezeli podmienites karte ze stosu kart odrzuconych,
now3 karte umies¢ w stosie kart odrzuconych.

ARcje Karty Prezentu i akcje lokacji moga by( takie same. W takim
wypadku mozna wykonac dang akcje raz lub dwukrotnie.

AKCJE LOKAC]I

Siedmiu Urzednikow petniacych najwazniejsze funkcje w chifiskim paristwie reprezentowanych jest przez siedem Kart Prezentdw w okreslo-
nych lokacjach na Planszy Gry. Jezeli gracz wymieni Karte Prezentu z jednym z siedmiu Urzednikdw, moze wykonac akcje danej lokaji.

Ikony

@ Odrzuc okreslona liczbe Stuzacych ze swojej Puli —== Przenie$ odpowiednig liczbe Stuzacych ze swojej Puli
Stuzacych na twojej Planszy Gracza do swojej puli ogélne;. ' "™ Stuzacych na twojej Planszy Gracza do odpowiedniego

== Poswiec jednego Stuzacego ze swojego Stathu, mijsca na Planisze Grylub na tioj Statek:

83 ' przenoszac go w odpowiednie miejsce na twojej Planszy @ Natychmiast zdobadz okreslong liczbe PZ (przesuwajac
Gracza, gdzie zostanie do korica gry. swoj Znacznik PZ na Torze PZ).

ZdobadZ okreslong liczbe PZ na koniec gry (zobacz
LHKoniec Gry” na stronie 14).




Wymieri swdj Prezent z Urzednikiem Skarbowym i wyslij swojego Podrdznika do miast
w kazdym zakqthu Chin, aby zebrac podathi dla cesarza Longginga, ktdre sq wyptacane
w bardzo wielu rdznych formach.

Gdy wyhkonujesz te akcje, mozesz wybrac A lub B:

A. Porusz raz swojego Podréznika, zbierz jeden Zeton Podr6zy
i (jesli chcesz) natychmiast otrzymaj jego nagrode.

B. Usun dwdch Stuzacych ze swojej Puli Stuza-
cych, aby poruszyc swojego Podrdznika dwa
razy: najpierw porusz swojego Podrdznika o

2> 4=

jedno pole, zbierz jeden Zeton Podrézy i (jesli chcesz) natychmiast otrzymaj
jego nagrode. Nastepnie powtdrz te akdje.

Za pierwszym razem, gdy wybierzesz te akcje (A lub B), umies¢ swojego
Podréznika na dowolnym polu na mapie, ktdre zawiera Zeton Podrdzy (to liczy sie
jako twaj pierwszy ruch Podrdznikiem). 0d tego momentu, za kazdym razem, gdy
poruszysz swojego Podrdznika, porusza sie on z miasta, w ktorym sie aktual-

nie znajduje, do innego miasta, w ktérym znajduje sie jeszcze Zeton Podrézy,
wedrujac wzdtuz zaznaczonych na mapie drdg, ale ignorujac obecnos¢ innych
Podrdznikow oraz puste pola. 0znacza to, ze twdj Podréznik moze przeskakiwac
nad pustymi miastami oraz miastami, w ktdrych znajdujg sie juz inni Podrdznicy.

Zebrane Zetony Podrdiy umies¢ zakryte w odpowiednim miejscu na swojej
Planszy Gracza.

W czasie gry, w dowolnym momencie, mozesz wymieni¢ zebrane Zetony Podré-

2y na okreslone nagrody:
ze swojej puli ogdlnej i natychmiast umiescic go w Puli

@=>0
Stuzacych na swojej Planszy Gracza.

. > @ Wymieri cztery Zetony Podrdzy, aby natychmiast otrzymac 2 PZ.

Wymier szes¢ Zetondw Podrézy, aby natychmiast otrzymac
. => ﬁ 1]Jadeit z puli ogdlnej.

Wymieri dwa Zetony Podrézy, aby otrzymac 1 Stuzgcego

i - Wazne: Za kazdym razem, gdy miathys umiescic Zeton Podrdzy nad swojg planszq, anie
posiadasz dostepnego miejsca, musisz natychmiast wymienic Zetony Podrdzy na Stuzg-
cych, PZ lub Jadeit, w taki sposdb, aby mie¢ miejsce na umieszczenie nowego Zetonu.

Wymienione Zetony Podrézy nalezy umiescic w stosie zetondw odrzuconych
obok Planszy Gry. Nie nalezy ich dodawac do stosow dobierania na Planszy Gry.

Przyhtad: Jola ma trzech Stuzqcych w swojej Puli Stuzqcych. Wybiera akcje
Podrézy i aby wykonac te akcje dwukrotnie, przenosi dwdch Stuzgcych ze
swojej Puli Stuzgcych do puli ogdlnej.

Porusza swojego Podrdznika do miasta z Zetonem Podrdiy, ktdry pozwala
jej przywrdcic dwdch Stuzgcych do jej Puli Stuzqcych. Umieszcza Zeton
Podrdzy na swojej Planszy Gracza.

Nastepnie porusza swojego Podrdznika do miasta z Zetonem Podrdzy, ktdry
pozwala jej wymienic trzech Stuzqcych na jeden Jadeit. Umieszcza teraz
drugi Zeton Podrdzy na swojej Planszy Gracza.

Ma teraz zebranych w sumie szes¢ Zetondw Podrdzy i decyduje sie wymieni¢

je na dodatkowy Jadeit.




LISTA ZETONOW PODROZY
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Intryg o jedno pole w gére.

U

¢

Jadeit z puli ogélnej.

. Otrzymaj jednego Stuzacego
{ i umiesc go w swojej Puli Stuzacych.
Otrzymaj dwdch Stuzacych i umies¢ ich
\) w swojej Puli Stuzacych.
Porusz swojego Wystannika na Torze
Patacu o jedno pole w gdre.

Porusz swéj Znacznik Intryg na Torze

Odrzuc z reki Karte Prezentu

o wartosci 7 albo wyzej na swdj stos
@ Rart odrzuconych i otrzymaj jeden

——

I_‘E

:

Wymieri jedng Karte z reki lub stosu
Rart odrzuconych z karta z Planszy
Gry. Jezeli uzytes Karty ze stosu Rart
odrzuconych, umies¢ nowa karte row-
niez w swoim stosie Rart odrzuconych.

WeZ jedna ze swoich odrzuconych Kart
Prezentéw z powrotem na swojg reke.

We jednego Stuzacego ze swojej

puli ogdlnej i umies¢ go na jednym ze
swoich Statkéw na Wielkim Kanale (lub
umies¢ nowy Statek i dodaj Stuzacego,
tak jak wedtug normalnych regut doty-
czacych tej akgji). Jezeli jest to trzeci
Stuzacy na twoim Statku, mozesz

—\ Umie$¢ jednego Stuzacego ze swojej
\ g& puli ogdlnej na Wielkim Murze. Jezeli
S 4 tozapetnia Wielki Mur, podlicz punkty

tak jak zawsze (zobacz ,Punktacja
Wielkiego Muru” w nastepnej czesci).

_ 0dtdz trzech Stuzacych ze swojej Puli
% Stuzacych do swojej puli ogdlnej
NS jotrzymaj w zamian jeden Jadeit.

. Gdy wymieniasz Zetony Podrdzy na
Q Stuzacych, PZ lubJadeity, ten Zeton
N Podrdzy liczy sie jako dwa Zetony.

Waine: Ten Zeton trzymaj na swojej
Planszy Gracza symbolem do gdry, az do
momentu, w ktdrym go wymienisz.

natychmiast otrzymac nagrode Portu.

——

. @ Otrzymaj 2 PZ.

2 B -} Wigcejinformacji na temat
\ g -~} szesciu Bonusowych Tetonw
Podrdzy znajdziesz na stronie 20.

(

Wypetnij puste pola, poruszajac pozostatych Stuzacych

Wymieri Prezenty z Urzednikiem od Robdt Publicznych i weZ udziat w renowacji :
w lewa strone. Po tym gracze beda otrzymywac Nagrody za Intrygi.

poszczegolnych sekgji Wielkiego Chiriskiego Muru. Pozwoli i to wzig¢ udziat
w zdobywaniu Nagrdd za Intrygi, potencjalnie przynoszqc PZ, a takze pozwalajqc pigé
sie w gore twojemu Wystannikowi.

Nagrody za Intrygi

Wszyscy gracze, ktdrzy byli obecni na ukoriczonym murze, zanim byt on punkto-

Gdy wykonujesz te akcje, mozesz wybrac A lub B: = y : : ‘
& wany, MOGA wybrac jedng z Nagrdd za Intrygi. Gracze robig to po kolei, wedtug

A. Umiesc jednego Stuzacego ze swojej Puli Stuzacych na
Wielkim Murze.

Rolejnosci Znacznikdw Intryg, zaczynajac od gracza, ktdrego znacznik znajduje
sie najnizej na Torze Intryg. W wypadku remisu najnizej na Torze znajduje sig
znacznik znajdujacy sie na spodzie. Aby otrzymac nagrode, cofnij swdj Znacznik
Intryg o tyle pol w dot Toru Intryg, ile wskazano. Mozliwe do zdobycia nagrody to:

NAGRODY ZA TOR INTRYG

Cofnij swéj Znacznik Intryg o jedno
B.  Usun jednego Stuzacego ze swojej Puli Stuzacych, pole i dotd 1 Stuzgcego do swojej Puli
aby umiescic do dwdch innych Stuzgcych ze swojej i > & Stuzacych.
Puli Stuzacych na Murze.
(ofnij swéj Znacznik Intryg o trzy
pola i dotdz 2 Stuzacych do swojej Puli
Stuzacych.

Kiedy sekcja Muru'zostanie ukoriczona, natychmiast wykonaj Punktacje Wielkiego
Muru oraz otrzymaj Nagrode zaIntrygi. Sekcja Muru jest ukoriczona, w zaleznosci
od liczby graczy, gdy co najmniej 4/5/6/7 Stuzacych znajduje sie na Torze Muru, co
odpowiada grze na 1-2/3/4/5 graczy. Cofnij swéj Znacznik Intryg o piec pol i
wybierz jedng z Kosci Przeznaczenia, po
czym obrdc ja na wybrang przez siebie
strone. Moze zdarzyc sig, Ze ta sama
Kos¢ zostanie obrdcona przez wiecej niz
jednego gracza podczas tej samej akgji
Nagrdd za Intrygi.

A

Punktacja Wielkiego Muru

Gracz z NAJWYZSZA liczba Stuzacych na
Wielkim Murze otrzymuje 3 PZ i porusza

=@
swojego Wystannika o jedno pole

2@
w. gdre na Torze Patacu. Do rozstrzygniecia

ewentualnego remisu uzyj Toru Intryg (zobacz Intrygi, strona g). Nastepnie ten
sam gracz przenosi wszysthich swoich Stuzacych z muru do swojej puli ogdlnej.

8

(ofnij swéj Znacznik Intryg o siedem pdl,
aby otrzymac jeden Jadeit z puli ogdlnej.




Przyhtad: Toczy sie gra dla czwdrki graczy. Kuba (Fioletowy) ma trzech Ta sekcja Wielkiego Muru zostata teraz

Stuzgcych na Murze. Ania (Biaty) i Grzesiek (Pomarariczowy) majq po jednym, ukoriczona, wiec nalezy wykonac Punktacje

a Viola (Czerwony) nie ma Zadnego. Wielkiego Muru oraz otrzymac Nagrody za
Intrygi. Ania oraz Kuba posiadajg po trzech
Stuzgcych i oboje osiggneli dwunaste pole na Torze Intryg. Jednak poniewaz
znacznik Ani stoi na znaczniku Kuby, remis rozgrywany jest na jej korzys¢.

Otrzymuje 3 PZ i porusza swajego Wystannika o jedno pole w gdre na Torze
Patacu. Jej trzej Stuzqcy zostajq zabrani z Muru i wracajq do jej puli ogdlnej.

Ania wymienia prezent z Urzednikiem od Robét Publicznych i odktada jed-
nego Stuzqcego ze swojej Puli Stuzgcych do puli ogdlnej, po czym umieszcza

dwdch innych Stuzqcych na Murze. Na koniec Ania, Kuba oraz Grzesiek mogq cofngc sie o pewng liczbe pdl na

Torze Intryg. Viola nie posiadata Stuzqcych na ukoriczonym Murze i nie moze
brac udziatu w zdobywaniu Nagrdd za Intrygi. Znacznik Grzeska znajduje sie
najnizej na Torze, wigc to on zaczyna. Cofa swdj pionek tylko o jedno pole,
aby dodac jednego Stuzqcego do swajej Puli Stuzgcych. Kuba postanawia nie
ruszac swojego Znacznika Intryg. Ania decyduje sie na wziecie Jadeitu z puli
ogdlnej i cofa swaj znacznik o siedem pol.

3.JADEIT

Wymieri swdj Prezent z Urzednikiem od Jadeitu, aby zostac przedstawionym
handlarzom Jadeitem i rozpoczgc shup kruszcu.

Gdy wyhkonujesz te akcje wybierz jeden z domow
i usuri odpowiednig liczbe Stuzacych ze swojej Puli i » 6

Stuzacych, aby otrzymac jeden Jadeit z tego domu.

Jadeit przynosi PZ na koniec gry (zobacz ,,Koniec Gry” na stronie 14). Kiedy

w kazdym z domow skoriczg sie Jadeity, zawsze mozesz zakupic Jadeit na placu
za pieciu Stuzacych. PulaJadeitu jest nieskoriczona, wiec w przypadku, gdyby
caty Jadeit zostat wyprzedany, uzyj dowolnego zamiennika.

4. INTRYGI

Wymieri swdj Prezent z Podejrzanym Urzednikiem, aby wspigc sig na Torze Intryg, Za kazdym razem, gdy twdj Znacznik Intryg trafi na pole, na ktorym znajduje
wshazujgcym ukryte wptywy, ktdre twoja rodzina zdobyta w Zahazanym Miescie. Tor ~ sie juz jeden lub wigcej znacznikdw nalezacych do innych graczy, potdz swdj
ten stuzy do rozstrzygania wszysthich remiséw w czasie gry. MoZesz tahze otrzyma¢ ~ Znacznik Intryg NA innych Znacznikach Intryg.

_jedng z Nagrdd za Intrygi, gdy ukoriczony zostanie Wielki Mur.

Tor Intryg jest skoriczony - posiada czternascie dostepnych pdl. Twdj znacznik

Gdy wyhkonujesz te akcje mozesz wybra¢ A lub B: nie moze przesuna( sie powyzej tego limitu.
A. Przesuri swéj Znacznik Intryg o jedno pole
w gore na Torze Intryg. Gracz, ktdry wybierze

Q=+C& G RN, o
te opcje w danej turze jako pierwszy, otrzy- W momencie, gdy w czasie rozgrywki zdarzy sie remis miedzy dwoma

muje takie Medal Nastepnego Pierwszego Gracza i zostanie pierwszym 8raczami, Zawsze Wygrywa go gracz, htéregp zpac;nihjest wyzejna
graczem w nastepnej rundzie. Torze Intryg. Jezeli dwa Znaczniki Intryg znajduja sie na tym samym “
polu, remis wygrywa ten gracz, ktdrego znacznik lezy na wierzchu -

ten znacznik uznaje sie za stojacy wyzej na Torze Intryg. U'

Rozstrzyganie remisow

Remisy moga sie zdarzy¢ na przyklad podczas rozstrzygania Punktacji Wielkie-
g0 Muru, przy rozpatrywaniu Bonusu za Kosci Przeznaczenia lub przy ustalaniu
Rolejnosci, w ktdrej gracze beda otrzymywac Nagrody za Intrygi.

Nagrody za Intrygi

Nagrody za Intrygi, ktdre gracze mogq otrzymac za pomoc w ukoriczeniu

B. Usun jednego Stuzacego ze swojej Puli Stuza-

odcinka Wielkiego Muru s wyjasnione na stronie 8. |'%
e
=]

cych, aby przesunac swéj Znacznik Intryg
0 trzy pola w gdre na Torze Intryg.




5. PALAC NIEBIANSKIE]J CZYSTOSCI

Wymieii swdj Prezent z Urzednikiem od Cesarshich Audiencji, aby wkroczyc do Patacu
Niebiarishiej Czystosci i otrzyma¢ audiencje u Cesarza przed horicem czwartego Dnia.

Gdy wykonujesz te akcje mozesz wybra¢ A lub B:
A. Przesun swojego Wystannika o jedno pole w gére na Torze Patacu. ‘ =>

B. Odrzu¢ dwdch Stuzacych ze swojej Puli
Stuzacych, aby przesunac swojego
Wystannika o dwa pola w gdre na Torze
Patacu ORAZ porusz swdj Znacznik Intryg
0 jedno pole w gdre na Torze Intryg.

Wymien swdj Prezent z Urzednikiem od Dekretdw, aby otrzymac specjalne bonusy
Dekretow na czas gry iflub PZ.

@+(9:%g)
ogélnej, wedtug liczby okreslonej przez De- » m
kret, plus po jednym dodatkowym Stuzacym

za kazdego Stuzacego nalezacego do innego gracza, ktdry znajduje sie juz przy
danym Dekrecie. Nastepnie umies¢ dodatkowego Stuzacego na Dekrecie.

Aby zdoby( Dekret,odrzuc okreslona liczbe
Stuzacych ze swojej Puli Stuzacych do puli

Gdy dotrzesz na dsme (ostatnie)
pole na Torze Patacu, 0znacza to, Ze
wRroczytes do Patacu Niebiariskiej
(zystosci. Umies¢ swojego Wystan-
nika na polu z najwyzsza z mozli-
wych wartoscig PZ. Otrzymasz te
punkty na koniec gry. Za kazdym
razem, gdy w wyniku akgji musisz poruszy¢ swojego Wystannika o jedno pole
w gore na Torze Patacu, a twdj Wystannik juz sie w nim znajduje, otrzymujesz
jeden PZ, zamiast poruszac sie w gre o dodathowe pole.

Na koniec gry tylko gracze, ktdrych Wystannik whkroczyt do Patacu Niebiariskiej
(zystosci moga wygrac gre. Jezeli twdj Wystannik nie wkroczyt do Patacu przed
koricem czwartego Dnia, twdj wynik wynosi o.

Przyktad: Wojtek wymienia Prezent z Urzednikiem od Audiencji. Decyduje sie
przenies¢ dwdch swoich Stuzqcych z wiasnej Puli Stuzgcych do puli ogdlnej, aby
przesungc swojego Wystannika na ostatnie g

pole na Torze Patacu. Porusza takze swdj

Znacznik Intryg o jedno pole w gdre na Torze

Intryg. Pola z siedmioma i piecioma PZ sq juz |

zajete, wiec umieszcza swojego Wystannika K

na trzecim wolnym polu, ktdre przyniesiemu |

trzy PZ na koniec gry.

Podczas nastepnej

tury Wojtek porusza

swojego Podrdznikado |

miasta, ktdre pozwala

mu poruszycjego

Wystannika o jedno pole

w gdre. Poniewaz jego

Wystannik wkroczytjuz do Patacu Niebiariskiej Czystosci, zamiast tego otrzymuje 1 PZ.

Natychmiast zdobadZ PZ za
Dekret, jezeli jakies sie na nim
znajduja.

Dekrety poziomu 3. przynosza PZ dopiero na koniec
gry (zobacz strona 11).

0d teraz do zakoriczenia rozgrywki mozesz korzystac z bonuséw Dekretu. Twdj
Stuzacy pozostaje na Dekrecie, aby o tym przypominac.

Kazdy z Dekretow mozesz zdoby¢ tylko raz.




Przyhtad: Karol chce zdobyc bonus z Dekretu. W swajej Puli Stuzgcych posiada
pieciu Stuzgcych. Pomimo tego, ze Ania i Kuba majg juz swoich Stuzgcych na
tym Dekrecie, Karol decyduje sie zdobyc Dekret, ktdry przyniesie mu jednego
dodatkowego Stuzgcego w kazdej Fazie Poranka. Usuwa trzech Stuzgcych

z Puli Stuzgcych do swojej puli ogdlnej ( jednego wskazuje Dekret i po jednym
2a kazdego Stuzgcego innych graczy, ktdrzy znajdujq sie na tym Dekrecie).

Nastepnie umieszcza jednego z dwdch swoich pozostatych Stuzgcych na
Dekrecie, gdzie zostanie on do korica gry. Zdobywa takze trzy PZ.

Poziom1:

Natychmiast zdobywasz 2 PZ. W kazdej Fazie
Poranka mozesz poruszy¢ swdj Znacznik Intryg
0 dwa pola do przodu na Torze Intryg.

Natychmiast zdobywasz 2 PZ. W kazdej Fazie Poran-
ka mozesz umiescic jednego Stuzacego ze swojej
puli ogdlnej na jednym ze swoich Stathdw (lub
umiesci¢ nowy Statek i dodac do niego Stuzacego,
stosujac normalne zasady dla tej akgji). Jezeli to
jest trzeci Stuzacy na tym Statku, mozesz natych-
miast otrzymac Nagrode z Portu za ten Statek.

Natychmiast zdobywasz 3 PZ. W kazdej Fazie Poran-
ka mozesz dodac 1 Stuzacego ze swojej puli ogdlnej
do swojej Puli Stuzacych.

Natychmiast zdobywasz 3 PZ. W kazdej Fazie Poranka
mozesz poruszy¢ swojego Wystannika o jedno pole w
gdre na Torze Patacu. Jezeli twdj Wystannik whkroczyt

juz do Patacu, zamiast tego otrzymujesz 1 PZ.

Natychmiast zdobywasz 3 PZ. W kazdej Fazie Poran-
ka wymien karte z reki z Kartq Prezentu na Planszy
Gry. Pamigtaj, Ze nastepuje to PO rzucie Kos¢mi
Przeznaczenia.

Poziom 2:

Natychmiast otrzymujesz 2 PZ. Za kazdym razem,
gdy wykonujesz akcje Podrézy i wybierasz dwu-
Rrotnie poruszenie swojego Podrznika, mozesz
usuna( o jednego Stuzacego mniej, aby to zrobic.

Natychmiast otrzymujesz 2 PZ. Za kazdym razem, gdy
wykonujesz akcje Jadeitu mozesz usunac o jednego
Stuzacego mniej niz nakazano. Ten bonus dziata wy-
tacznie w przypadku otrzymywania Jadeitu w wyniku
wymiany prezentow z Urzednikiem od Jadeitu.

Natychmiast otrzymujesz 3 PZ. Za kaidy razem, gdy
wyRkonujesz akcje Wielkiego Muru mozesz umiescic
na Murze dodatkowego Stuzacego ze swojej puli
ogdlnej. Jezeli to zakonczy odcinek Muru (zobacz
LPunktacja Wielkiego Muru” na stronie 8), normalnie
przeprowadz punktacje.

Natychmiast otrzymujesz 3 PZ. Za kazdym razem, gdy
wymieniasz Prezenty mozesz wymienic takze Prezent o
tej samej wartosci, co Prezent Urzednika i wykonad akgje.

Natychmiast otrzymujesz 4 PZ. Za kazdym razem,
gdy wykonujesz akcje Dekretu mozesz usunac o
jednego Stuzacego mniej niz nakazano.

Poziom 3:

Na koniec gry zdobywasz 1 PZ za kazde 3 PZ, ktdre
zdobytes w czasie gry. Otrzymujesz w ten sposob
maksymalnie 10 dodathowych PZ. Zdobadz punkty
za ten Dekret przed rozpatrzeniem innych Dekretdw
poziomu 3. WeZ pod uwage takze kolejnosc rozgry-
wania punktacji Rorficowej ze strony 14., zaznaczo-
nej takze na twojej Planszy Gracza.

Na koniec gry otrzymujesz 8 PZ.

Na koniec gry zdobywasz 2 dodatkowe PZ za kazdy
Jadeit, ktdry posiadasz. Otrzymujesz w ten sposdb
maksymalnie 10 dodatkowych PZ.

Na koniec gry zdobywasz 2 dodatkowe PZ za
hazdego twojego Stuzacego, ktdrego posiadasz na
Dekretach, wiaczajac Stuzacego na tym Dekrecie.

Na koniec gry zdobywasz 2 PZ za kazdego twojego
Stuzacego przy Nagrodzie za Port na twojej Planszy
Gracza.

11
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7. WIELKI KANAL

Wymieri swdj Prezent z Urzednikiem od Handlu, wysytajqc swoich Stuzgcych w podroz
po Wielkim Kanale, aby sprzedawali towary ludziom spoza Pekinu. Przyniesie ci to
rdzne rodzaje statych nagrad.

Gdy wykonujesz te akcje mozesz wybrac A lub B:

A. (Opcjonalnie) Umies¢ jednego ze swoich Stu-
zacych na swoim Statku ORAZ (opcjonalnie)
porusz jeden ze swoich Statkdw o jedno pole
do przodu na nastepne wolne pole Portu.

B. Usuri jednego ze swoich Stuzacych z Puli

tegoreswinsuinoonni (@ 5> 4y
Stuzacych, aby umiescic dwdchinnych swoich

Stuzacych z Puli Stuzacych na jednym lub dwdch swoich Statkach.

Stuzacy s3 dodawani na wolne miejsce na twoim Statku na Wielkim Kanale
albo/i jednym lub dwdch twoich nowych Statkach. Kazdy Statek musi zawierac
co najmniej jednego twojego Stuzacego. Kazdy gracz ma do dyspozycji trzy
Stathi, ktdrych moze uzyc wielokrotnie. Umieszczenie Statku na Kanale nie jest
uwazane za ruch.

Przyhtad: Marcin umieszcza dwdch Stuzqcych.
Dodaje jednego Stuzgcego na jeden ze swoich Stat-
kow w Porcie 2, po czym dodaje nowy Statek, ktdry
moze umiescic na dwdch polach: w Porcie 1 na lewej
Sciezce @Y albow Porcie 3 na prawej sciezce € .
Decyduje sie umiescic swdj statek w Porcie

3 ktadzie na nim jednego ze swoich Stuzgcych.

W swojej nastepnej turze postanawia jeszcze raz
wykonac te akgje i dodaje jednego Stuzgcego na
swdj Statek w Porcie 2. Nastepnie porusza ten
wtashie Statek do Portu 5, przeskakujgc zajete
Porty 3 4. W Porcie 5 zdobywa jako nagrode
dodatkowq Karte Prezentu i natychmiast dodaje jg
do swojej reki. Przesuwa jednego ze swoich Stuzg-
cych ze swojego Statku na swojg Plansze Gracza,
umieszczajgc go obok symbolu Karty Prezentu.
Nastepnie usuwa swdj Statek i pozostatych na nim
Stuzqcych z Wielkiego Kanatu.

Umieszczajac nowy Statek na Wielkim Kanale musisz umiescic go w wolnym
Porcie, to znaczy pierwszym wolnym, patrzac od lewej strony.

W grze dla czterechi pigciu graczy dostepne sa dwie Sciezki Wielkiego Kanatu,
ktdre zaczynaja sie od dwdch Portow poczatkowych. Umieszczajac nowy Statek,
wybierz jedng z dwdch Sciezek i umiesc¢ swdj Statek na pierwszym wolnym Porcie
na tej Sciezce. Statek nigdy nie moze byc przeniesiony z jednej Sciezki na druga.

Mozesz poruszy¢ swéj Statek tylko wtedy, gdy na Kanale znajduje sie jakis wol-
ny Port. Poruszajac swdj Statek, pomiri zajete Porty i przesuri sie do pierwszego
wolnego Portu. Statek, ktdry poruszasz moze by innym Statkiem, niz ten, do
ktdrego dotozytes swojego Stuzacego.

Mozesz zdobyc¢ nagrode (wyczerpujac Statek), jezeli twdj Statek zawiera trzech
Stuzacychi dotart do Portu, z ktdrego chcesz otrzymac nagrode. Aby to zrobic
we7 jednego Stuzacego ( @ ) ze swojego Stathu i umies¢ go przy dostepnym
polu Nagrody za Port na swojej Planszy Gracza, po czym natychmiast we? te
nagrode. Odtdz swdj Statek na miejsce przy swojej Planszy Gracza, a dwdch
pozostatych Stuzacych odtdz do swojej puli ogdlngj.

Dostepne nagrody:
- Port 1: Port startowy, brak nagrody.

- Port 2: Natychmiast zdobywasz 4 PZ. @

- Port 3: Natychmiast dobierz wierzchnig Karte Prezentu ze stosu
dobierania i dodaj jg na swojg reke. Do korica gry mozesz zagrywac
0 jedng Karte Prezentu wiecej.

- Port 4: Natychmiast dodaj Podwdjnego Stuzacego do swojej Puli ﬁ
Stuzacych na swojej Planszy Gracza. Ten specjalny Stuzacy staje
sie czescia twojej Puli Stuzacych i mozesz go uzy¢ na wiele sposobdw, jak
wyttumaczono na stronie 13.

- Port 5: Natychmiast otrzymujesz nagrode, ktdra wybierzesz, tak jahbys
znajdowat sie w Porcie 2,3 lub 4, czyli: 4 PZ LUB dodatkowa Karte Prezentu
LUB Podwdjnego Stuzacego.

Aby otrzymac nagrode, musisz posiadac stosowne wolne miejsce na swojej

Planszy Gracza. Mozesz tylko raz dobra¢ Podwdjnego Stuzacego, dwa razy Karte
Prezentu oraz trzy razy mozesz zdobyc 4 PZ.




PODWOJNY SLUZACY

Kazdy gracz posiada na poczathku gry na swojej Wielkim Murze lub na Statku (Wielki Kanat), mozesz umiesci¢
ﬂ Planszy Gracza jednego dostepnego Podwadjne- swojego Podwadjnego Stuzacego, zajmujac dwa pola, tym samym

g0 Stuzacego, ktdrego mozna odblokowac przy liczac tak, jakby lezato tam dwdch Stuzacych. Jezeli mozesz
pomocy akcji Wielkiego Kanatu. Gdy Podwdjny Stuzacy zostanie umiesci¢ dwdch Stuzacych na Wielkim Murze lub na Stathu,
odblokowany, bedzie traktowany jak kazdy inny Stuzacy. Jednak mozesz nawet umiescic jednego normalnego Stuzacego i swojego
mozna go uzywac jako jednego lub dwdch Stuzacych: Podwdjnego Stuzacego, co bedzie sie liczy¢ tak, jakby lezato tam

. . trzech Stuzacych.
Zdobycie Podwdjnego Stuzacego: rzech Stuzacyc

Za kazdym razem, gdy mozesz przeniesc¢ jednego Stuzacego
ze swojej puli ogdlnej do swojej Puli Stuzacych, mozesz wzigc
Podwadjnego Stuzacego.

Usuwanie Podwdjnego Stuzacego ze swojej

puli stuzacych

Za kazdym razem, gdy musisz usungc dwdch Stuzacych ze swojej .

Puli Stuzacych do swojej puli ogdlnej, mozesz usungc¢ swojego Dekr,ety inagrody za port

Podwdjnego Stuzacego zamiast dwdch Stuzacych. NIE MOZESZ umiescic¢ swojego Podwdjnego Stuzacego na Dekrecie

N N\ 4 ani na polu za nagrode Portu na swojej Planszy Gracza.
Wielki Mur i Wielki Kanat
Za kazdym razem, gdy mozesz umiescic jednego Stuzacego na

Przyhtad 1: Przemek wykonuje akcje Wielkiego Muru i usuwa jednego Stuzgcego ze swojej Puli Stuzgcych, aby umiescic dwdch
Stuzqcych na Murze. Wykorzystuje normalnego Stuzgcego oraz swojego Podwdjnego Stuzgcego i dodaje ich na Mur, ktdry zostat teraz
zakoriczony. Ania i Jola majq juz po dwdch Stuzgcych na Murze, jednak Przemek doktadajgc swojego Podwdjnego Stuzgcego powoduje,
7e jego Stuzqcy na Murze liczq sie jako trzech, dzieki czemu to na jego korzysc rozgrywana jest Punktacja Wielkiego Muru.

Przyhtad 2: Jacek decyduje sie usungc swojego
Podwdjnego Stuzgcego ze swajej Puli Stuzqcych, co
liczy sie jako usuniecie dwdch Stuzgcych, aby po-
ruszyc swojego Podrdznika dwukrotnie. Otrzymuje
dwa Zetony Podrdzy i ich nagrody. Umieszcza oba
Zetony Podrdzy na swojej Planszy Gracza.

W swajej nastepnej akji chce poruszyc sie w gére
na Torze Patacu. Nie posiada Stuzqcych w swojej
Puli Stuzqcych, wiec decyduje sie wymienic swoje
dwa Zetony Podrdzy na jednego Stuzqcego i dobiera
swojego Podwdjinego Stuzgcego z puli ogdlnej.

Nastepnie wykonuje akcje Patacu Niebiariskiej
(zystosci, usuwajgc swojego Podwdjnego Stu-
Zqcego z Puli Stuzgcych, aby poruszyc sie o dwa
pola w gdre na Torze Patacu i o jedno pole w gdre
na Torze Intryg.




:
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FAZA 3: FAZANOCY

Faza Nocy rozpoczyna sie, gdy wszystkim graczom skoricza sie Karty Prezentdw
w Fazie Dnia. Rozgrywa sie ja w dwdch krokach:

Krok 1: Sprawdzenie wartosci na Kosciach Przeznaczenia

O
©=0:0

Wszyscy gracze naraz sprawdzaja, ile Kart Prezentdw w ich stosach kart odrzu-
conych posiada te same wartosci, ktdre widniejg na Kosciach Przeznaczenia.

Za haida pasujaca Karte otrzymuja jednego Stuzacego ze swojej puli ogdlnej

i umieszczaja go w swojej Puli Stuzacych. Jezeli dwie Kosci Przeznaczenia poka-
2Uja te samaq wartos¢, kazda pasujaca Karta dostarcza dwdch Stuzacych.

takze 3 PZ i moze przesungc

nmavs
swojego Wystannika o jedno

pole w gére na Torze Patacu w Patacu Niebiariskiej Czystosci. W wypadku remisu
decyduje pozycja na Torze Intryg (zobacz Intrygi, strona g.)

Nastepnie gracz, ktdry
posiada najwieksza liczbe
pasujacych Kart otrzymuje

Przyktad: Kosci Przeznaczenia wskazujg 3, 3 oraz 6. Kuba posiada Karte
Prezentu o wartosci 6, Ania dwie Karty Prezentéw o wartosci 3, Jola nie ma
Zadnej pasujqcej karty, a Jacek ma jedng karte o wartosci 3 oraz dwie

0 wartosci 6.

KONIEC GRY

Kuba otrzymuje jednego Stuzgcego, Ania otrzymuje
czterech, Jola Zadnego i Jacek czterech. Kuba oraz |
Ania remisujq w ilosci pasujgcych kart, jednak Kuba || =
Jest wyZej na Torze Intryg, wiec to on otrzymuje 3

PZ i przesuwa swojego Wystannika o jedno pole w

gdre na Torze Patacu Niebiariskiej Czystosci.

Krok 2: Ruch wszystkich statkéw

Porusz wszystkie Statki na Wielkim Kanale o jedno pole
do przodu, rozpoczynajac od Statkdw, ktdre s3 najdalej
na Wielkim Kanale. Jezeli posiadasz Statek zacumowany
w Porcie 5 (ostatnie pole Wielkiego Kanatu) gubi on droge
na morzu: musisz odrzuci¢ ten Statek i umiescic go obok swojej Planszy Gracza,
a swoich Stuzacych odrzucic do swojej puli ogdlnej. Nastepnie wszyscy gracze,
ktdrzy posiadaja zapetnione Statki na Wielkim Kanale moga zdecydowac sie na
zebranie nagrdd z Portdw, w ktdrych znajdujg sie teraz ich Statki. Przeczytaj na
stronie 12., w jaki sposdb nalezy to zrobi i jakie nagrody mozna otrzymac.

Jezeli byt to Dzier czwarty nastepuje podliczenie punktacji na koniec gry.
W innym przypadku witacie nadejscie Rolejnego Poranka!

EEES...

Po rozegraniu petnych czterech Dni, przejdZ do podliczenia punktacji koricowej
w nastepujacej kolejnosci:

Jezeli na Wielkim Murze nadal znajduja sie Stuzacy, podlicz go jak
zwyhle (bez Nagrdd za Intrygi). Gracz z najwieksza liczba Stuzacych
na Wielkim Murze zdobywa 3 PZ i porusza swojego Wystannika o jedno
pole w gdre na Torze Patacu.

Uwaga: Moze to spowodowac, Ze gracz wejdzie do Patacu Nie-
biariskiej Czystosti, co pozwoli mu na wygranie gry!

Gracze otrzymuja PZ za Dekrety 3. Poziomu, ktdre posiadaja. Sprawdz
strone 11, znajduja sie tam szczegdtowe informacje na temat wszyst-
kich Dekretdw.

> @

Gracze otrzymuja PZ zalezne od kolejnosci, wedtug ktdrej wkroczyli
do Patacu Niebianskiej Czystosci.

sHREEE

Gracze otrzymujg 1/3/6/10/15 PZ za posiadanie 1/2/3/4/5 Jadeitow.
Kazdy dodathowy Jadeit powyzej pieciu wart jest 2 PZ.

O

Gracze, ktorym nie udato sie whkroczy¢ swoimi Wystannikami do Patacu Niebiari-
shiej Czystosci po koricowym podliczeniu punktdw, nie s3 w stanie wygrac gry.
Ich dyski PZ s usuwane z Toru PZ.

Gracz posiadajacy najwiecej Punktow Zwycigstwa sposrad pozostatych, ktdrzy
dotarli do Patacu Niebiariskiej Czystosci, zostaje ogloszony glowg najbardziej

wptywowego chiriskiego rodu i wygrywa gre. W przypadku remisu decyduje
kolejnos¢ na Torze Intryg (jak do tej pory).




PORADY

1. Liczba Stuzacych jest z gry okreslona - 12 Stuzacych i 1 Podwdjny Stuza-
cy. Jezeli w twojej puli ogdlnej nie ma juz zadnych Stuzacych, nie bedziesz
mie¢ mozliwosci zdobycia nastepnych. Zbyt duza liczba Stuzacych znajdu-
jacych sie na Wielkim Murze, Dekretach lub na swoich Statkach moze by¢
ktopotliwa. Dobrze zaplanuj i staraj sie odpowiednio balansowa¢ miedzy
swoim przychodem Stuzacych, a inwestowaniem ich na planszy.

2. Podczas swojej pierwszej gry mozesz mie¢ trudnosc ze zdobyciem odpo-
wiedniej liczby Stuzacych. Podstawowy dochdd z kazdej rundy to za mato,
aby wykonac wszystRie akcje, ktdre chciatbys. To powoduje, ze bardzo
wazne stajg sie pewne ,mechanizmy zdobywania Stuzacych” znajdujace
sie w grze, takie jak: wymienianie dwéch Zetondw Podrézy na jednego
Stuzacego; zamiana pozycji na Torze Intryg na dwéch Stuzacych; Zetony
Podrézy, ktdre daja dodathowych Stuzacych; Karty, ktdre przynosza do-
datkowych Stuzacych; Dekrety, ktdre ich zapewniaja, a takze zdobywanie
kart, ktdre wartosciami odpowiadaja Kosciom Przeznaczenia.

3. Oczywiscie mozna wygrac bez posiadania Podwdjnego Stuzacego, jednak
nie nalezy go lekcewazy¢. Sprobuj go zdoby¢, a samemu przekonasz sie,
ze byto warto...

WARIANT ZAAWANSOWANY

Po rozegraniu paru partii w Gligong zapewne bedziecie chcieli odrobine pod-
niesc sobie poprzeczke. Aby to zrobi¢, zmiericie sposdb przygotowania gry:
stwdrzcie jeden stos z Kart Prezentdw z symbolem ¢ , symbolem

oraz wszystRich nieuzytych Kart Prezentow innych graczy. Przetasujcie stos

i umieSccie go obok Planszy Gry jako zakryty stos dobierania. Dobierzcie
siedem wierzchnich Rart i umiesccie je w sposdb losowy na siedmiu lokacjach
z miejscami na Karty Prezentdw na Planszy Gry.

WARIANT SOLO

Solo-Automa pozwala pejedynczemu graczowi na rozegranie partii Gigonga
przeciwko SI (nazwijmy ja ,Meng"), przy uzyciu talii Kart Automy i paru zmian
w mechanice rozgrywki. Zasady te zostaty opracowane w taki sposcb, aby
symulowac podobny poziom interakgji miedzy graczami oraz trudnosc gry, jak
przy normalnej rozgrywce (na paru poziomach), bez dodathowego skomp-
likowania zasad oraz potrzeby uciazliwego prowadzenia gry przez gracza.

Meng bedzie grat zazwyczaj tak, jak zwykty gracz, z paroma wyjatkami. Jako
mistrz poruszania sig w patacowym gaszczu jego prezenty zawsze moga by¢

wymienione za wszystkie akcje, niezaleznie od wskazanej wartosci. Dodat-
Rowo, jego zaprawieni w patacowym zyciu Stuzacy, bed czekac na koniec Dnia
na wykonanie planu, co skutkuje dodaniem fazy ,Zmierzchu”, gdzie bedzie
dokonywac dodathowych posunie¢ (pozwala to Mengowi w petni wykorzysta¢
swoich Stuzacych bez potrzeby dogtebnego planowania). Na koniec - Meng
zostat wezwany przez samego Cesarza, aby przypilnowac jednego z Urzed-
nikdw, a zatem bedzie skupiat swoje akcje na jednym konkretnym typie akgji
tego Urzednika.
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PRZYGOTOWANIE GRY

Plansza Gry powinna zostac przygotowana tak, jak przy normalnej rozgrywce
dwuosobowej, z nastepujacymi zmianami:

& Przetasuj siedem Kart Prezentdw z symbolem @ i losowo wybierz
jedna. Zapamietaj wartos¢ wybranej karty i umies¢ siedem Kart
Prezentdw na Planszy Gry, a nastepnie umies¢ Podwdjnego Stuzacego
nalezacego do Menga obok karty, ktdra wybrates. Podczas catej rozgry-
whi Meng bedzie skupiat sie na tej akgji. Po rozegraniu paru partii solo
mozesz samemu wybrac karte, na ktdrej bedzie skupiat sie Meng.

& Uiywaj jedynie podstawowych Zetondw Podrdzy, nie uzywaj Bonu-
sowych Zetondw Podrozy.

oo
\._,‘J

Wybierz dwa zestawy kart, przy.pomocy ktdrych bedziesz grac podczas
tej rozgrywki. Masz trzy opcje:

Czlowiek

Karty Gracza 1 @

Karty Gracza 2 @

ROZGRYWKA

~—

& Przetasuj karty Menga i umies( je jako zakryte obok jego Planszy Gracza.

=4

@"} Przetasuj talie Automy i umiesc jg obok Planszy Gracza Menga. Te karty

bedg okreslac, gdzie Meng bedzie wymieniat sie Prezentami podczas
kaidej tury.

- Poziom prosty - uzyj tylko jednej
z dwdch Specjalnych Karty Automy
(10 w sumie).

- Poziom normalny - uzyj wszystkich
Kart Automy (11 w sumie).

- Poziom trudny - uzyj wszystkich Kart
Automy i pozwdl Mengowi rozpoczac
gre z piata losowa Karta Prezentu
z symbolem

Specjalna Karta
Automy

Uzywaj Stuzacych w trzecim kolorze (neutralnych) do zaznaczania Nagrdd z
Portéw Menga. Jezeli Meng rozpoczyna gre z piatq Karta Prezentu, zaznacz to
przy pomocy neutralnego Stuzacego na jego Planszy Gracza w odpowiednim
polu Nagrdd Portu.

Meng rozpoczyna rozgrywke zawsze jako drugi gracz.

a Faza Poranka

Faza Poranka przebiega bez zmian. Meng otrzyma Znacznik Pierwszego Gracza,
jeieli posiada Medal Nastepnego Pierwszego Gracza, otrzyma takze wszystkie
nagrody z Dekretow, ktdre zdobyt (zobacz ponizej) i otrzyma Stuzacych wedtug
normalnych regut.

E] Faza Dnia

W czasie Fazy Dnia, jezeli Meng posiada jeszcze Karty Prezentow, wykona
swojg ture, podejmujac nastepujace kroki:

1. Odkryj wierzchnig karte z talii Automy i jego
wierzchnig Karte Prezentu. Gorna czes¢ Karty
Automy zawiera informacje, z ktérym Urzednikiem
(lokacja) Meng bedzie wymieniat swoja Karte
Prezentu. Dolng cze$¢ Karty Automy mozna na razie
zignorowac.

2. Wymien odkryta Karte Prezentu
z kartg w lokacji, wskazang przez
Karte Automy, odrzucajac wzieta
przez Menga Karte Prezentu na
jego stos kart odrzuconych najego
Planszy Gracza, tak jak w czasie nor-
malnej rozgrywhi. Wartosci na kartach
nie maj3 znaczenia. Meng wykona
akcje z Kart oraz akje lokacji niezaleznie od wszysthiego, nie musi odrzucac
dodatkowych Stuzacych ani dodatkowych Kart Prezentdw, aby to zrobic.

3. Meng wykona akcje z zagranej Karty Prezentu lub otrzyma bonusowych Stu-
zcych, jak wskazano, jezeli moze (zobacz ,Akcje z kart i lokacji” ponizej).
Jezeli karta zawiera akcje ,wymiany kart” nie stosuj jej, w zamian za to
Meng otrzymuje 1 PZ.
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4. Nastepnie Meng wykona akcje z lokacji, w ktdrej potozyt swoja Karte Pre-
zentu, jezeli jest w stanie (zobacz ,Akcje kart i lokacji ponizej).

5. Umies¢ zagrane Karty Automy na stosie kart odrzuconych tego Dnia. Za kai-
dym razem, gdy Meng ma dociagnac karte, a talia Automy jest pusta, przetasuj
stos kart odrzuconych z poprzedniego Dnia. Karty Automy odrzucone w czasie
biezacego Dnia trzymaj w stosie, aby uzy¢ ich w czasie Fazy Zmierzchu.

Faza Dnia koficzy sie, gdy wszysthim graczom shoiicz sig Karty Prezentdw.

E Faza Zmierzchu

Zanim nastapi Faza Nocy, Stuzacy Menga otrzymuja dodatkowa mozliwos¢ na
wykonanie jego plandw, wykonujac akcje w czasie Fazy Zmierzchu. Wykonaj
nastepujace kroki:

1. 0dwrdc stos kart odrzuconych Kart Automy z tego dnia tak, aby karty byty
zakryte.

2. 0dkrywaj po kolei kazda Karte Automy ze stosu i wy-
konuj dolng akcje (akcje Zmierzchu), przy zatozeniu,
7e Meng posiada jeszcze na tylu Stuzacych (lub Zetony
Podrdzy, ktdre moze wymienic na Stuzacych). Akgje
z Fazy Zmierzchu zazwyczaj ,ulepszaja” Faze Dnia
Menga, pozwalajac mu zagrac opcje B danej akgji lub
pozwalaja mu na darmowg akcje Podrdzy. Jezeli Meng
otrzyma w czasie tej fazy dodatkowa Karte Prezentu,
nalezy odtozyc jq na jego stos kart odrzuconych.

Akcja ,A”

Jezeli Meng nie posiada dostatecznej ilosci Stuzacych lub/i
Zetonéw Podrézy, aby wykonac akcje Zmierzchu z Karty
Automy, przechodzi do nastepnej karty, az do momentu,
w ktorym uzyje wszystRich kart z danego Dnia. Umies¢
Karty Automy z danego Dnia na stos kart odrzuconych,
razem z uzytymi kartami z poprzednich Dni. Bedzie mozna
je przetasowac, jezeli zajdzie taka potrzeba.




E Faza Nocy

Podczas Fazy Nocy nagrddz pasujace Karty Prezentdw, ktdre zgadzaja sie z Kos¢émi

Przeznaczenia i porusz o jedno pole Stathi, tak jak normalnie, z jednym wyjatkiem:

nie zliczasz pasujacych kart Menga jak zazwyczaj. Niezaleznie od liczby faktycznie
pasujacych Kart, karty ze stosu kart odrzuconych Menga licza sie jako posiadajace

okreslong liczbe pasujacych Kart Prezentow: podczas Dnia 1 - jedna, podczas Dnia
2 - dwie, podczas Dnia 3 - trzy i podczas Dnia 4 - cztery.

Te wartosci okreslaja liczbe Stuzacych Menga, ktdrych zdobedzie w tej Fazie,
a takze uzywane sq przy rozstrzyganiu liczby pasujacych Kart na Kosciach
Przeznaczenia.

AKCJE Z KART I LOKAC]I

Akcje Menga okreslone s3 przez Karty Prezentdw oraz Karty Automy, ktdre on losowo dobiera. Meng wykona zardwno akcje z Karty Prezentu (o ile jakas sie tam

znajduje), jak i lokacji, jezeli jest w stanie je wykona¢. W lokacji, w ktdrej istnieja dwie mozliwosci wyboru akgji, Meng wykona zawsze prostsza akcje (,

A"), ale

Lulepszy” swaj wybdr podczas Fazy Zmierzchu (zobacz poprzedni strone). Wykonuje akcje wedtug nastepujacego schematu:

Faza Dnia: Meng poruszy swojego Podrdznika raz, zbierze
Zeton Podrézy i otrzyma jego nagrode.

Zacznie od umieszczenia swojego Podrdznika w dolnym prawym rogu pola mapy
i bedzie poruszat sie w kierunku przeciwnym do wskazéwek zegara po obrzezu
mapy (czerwone strzatki). W rzadkim przypadku, gdyby wszystkie Zetony zo-
staty wziete, Meng poruszy sie na najblizsze pole z zetonem, po czym powrdci
do ruchu wedtug normalnego porzadku w nastepnym dniu (niebieskie strzatki).

Faza Zmierzchu Usun dwdch Stuzacych z Puli Stuzacych Menga, aby
1 poruszy¢ jego Podréznika o jedno dodatkowe pole. Zdobywa on nagrode
z Zetonu Podrdzy i odktada zeton na swojg Plansze Gracza.

Zetony Podrézy

Wiekszosc¢ Zetonéw Podréiy przyniesie Mengowi ich normalne nagrody. Meng
otrzyma Stuzacych i Punkty Zwyciestwa, poruszy swojego Wystannika lub
Znacznik Intryg, doda Stuzacych na Statek lub Wielki Mur. Moze takze usuwac
Stuzacych, aby zdoby¢Jadeit wedtug zwyczajnych regut.

Wyjatkowe sytuacje
3 Jezeli Meng zbierze Zeton Podrdzy, ktdry pozwala na dobranie odrzuconej
\ ﬁ‘a Karty Prezentu, dobiera on wierzchnig karte ze swojego stosu i dodajeja
N4 domoiliwych do zagrania Kart Prezentu na ten Dzier. Jezeli zdarzy sie to
w Fazie Zmierzchu nie dobiera karty, ale otrzymuje w zamian 1 PZ.

Jezeli Meng zbierze Zeton, ktdry pozwala na odrzucenie Karty
fg#> | Prezentu, aby otrzymac Jadeit, odrzuca on wierzchnig Rarte swoich
@)/ Kart Prezentéw i (niezaleznie, czy karta posiada wartosc 7+, czy
nie) dobiera Jadeit. Jezeli zdarzy sie to w Fazie Zmierzchu, Meng

nie dobiera Jadeitu, ale otrzymuje w zamian 1 PZ.

‘.\1 Jeizeli Nlleng dobierze Zeton po;walajqcy na wymiane kart, nie robi
| tego, ale otrzymuje w zamian 1 PZ.
g e

Wymiana Zetonéw Podrézy
Za kazdym razem, gdy Meng nie posiada odpowiednigj liczby Stuzacych, aby

wykonac akcje ,B”, musi wymienic Zetony Podrézy, jezeli pozwola mu to na
wyRonanie akgji. Nalezy to wykonac zaréwno w czasie Fazy Dnia, jak i w Fazie
Imierzchu. Jezeli w jakimkolwiek momencie jest w stanie wymieni¢ Zetony
Podrézy naJadeit, musi to natychmiast zrobic.

Faza Dnia: Meng doktada na Mur jednego Stuzacego, jezeli
to mozliwe.

Faza Zmierzchu: Jezeli Meng posiada co najmniej dwdch Stuzacych w
! swojej Puli Stuzacych, usuwa jednego ze swoich Stuzacych z Puli Stuza-
cych, a drugiego umieszcza na Wielkim Murze. Zauwaz, ze moze to spowodowac
punktacje Wielkiego Muru, a takze moze doda jednego Stuzgcego, nawet jezeli
punktacja przed chwilg sie odbyta.

Punktacja Wielkiego Muru

Podczas punktacji Wielkiego Muru Meng wybierze Nagrode za Intrygi, aby
otrzyma jeden Jadeit (jezeli jego Zeton Intryg znajduje sie co najmniej na
siddmym polu Toru Intryg) lub pojedynczego Stuzacego (jezeli jego Zeton Intryg
znajduje sie co najmniej na pierwszym polu Toru Intryg, ale nie na siddmym,

i w jego puli ogdlnej znajduje sie jeszcze jakis Stuzacy).

JADEIT

FazaDnia: Meng usuwa Stuzacego ze swojej Puli Stuzacych, aby
kupi¢ najtariszy dostepny Jadeit (pod warunkiem, Ze posiada tylu Stuzacych).

Faza Zmierzchu: Karty Automy, ktdre pozwalaja Mengowi na skorzysta-
| nie z akcji lokacjiJadeitu w Fazie Dnia, zamiast tego pozwalaja Mengowi
w Fazie Zmierzchu na wykonanie Podrdzy o jedno pole.

INTRYGI

Faza Dnia: Meng porusza swdj Zeton Intryg o jedno pole
do przodu na Torze Intryg i - jezeli to mozliwe - otrzymuje Medal
Nastepnego Pierwszego Gracza.

Faza Zmierzchu: Meng usuwa jednego Stuzqcego ze swojej Puli Stuzacych,
| aby poruszy¢ swéj Zeton Intryg o dwa dodatkowe pola na Torze Intryg

PALAC NIEBIANSKIE] CZYSTOSCI

Faza Dnia: Meng porusza swojego Wystannika o jedno pole
w gdre na Torze Patacu (lub otrzymuje 1 PZ, jezeli Wystannik whkroczyt
juz do Patacu).

Faza Zmierzchu: Meng usuwa dwdch Stuzacych ze swojej Puli Stuzacych, aby
| poruszyc swojego Wystannika o dodatkowe pole w gdre na Torze Patacu oraz
porusza swdj Znacznik Intryg o jedno pole w gdre na Torze Intrygi.
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Faza Dnia: Meng uzywa swoich Stuzgcych, aby zdoby¢ De-
kret za jego normalny koszt. Wybierze jeden wedtug nastepujacych regut:

‘ﬁ Wybierajac akcje Dekretu podczas konkretnego Dnia, Meng bedzie starat
sie zdoby( ten Dekret, ktdry posiada ten sam poziom, co Dzien. Bedzie
starat sie zdobyc Dekret poziomu 3 w czasie Dnia trzeciego i czwartego.

& Dokonujac wyboru miedzy dwoma dostepnymi Dekretami tego samego
poziomu, zawsze wybierze tariszy, jezeli ludzki gracz zajmuje ten drugi.
Jeieli oba s3 niezajete, wybierze dolny.

&> Jezeli Menga nie stac na zakup Dekretu, ktdry odpowiada konkretnemu
Dniu, lub jezeli juz go posiada, sprébuje zdoby¢ Dekrety nizszego poziomu
(spetniajace te same kryteria), a w nastepnej Rolejnosci sprbuje kupic
Dekrety wyzszego poziomu (spetniajace te same kryteria), jezeli Dekrety
nizszego poziomu nie s3 dostepne. Tak dtugo, jak dtugo istnieje mozliwos¢
zdobycia Dekretu, Mang bedzie probowat to zrobic.

Meng natychmiast zdobywa punkty za Dekrety poziomu 1i 2, a takie zdobywa
ich bonusy, z zastrzezeniem:

m= ) Dehkret poziomu 1, ktdry pozwala wymieniac Prezenty, nie przy-
@ B / niesie Mengowi normalnego bonusu, ale bedzie on zamiast tego

zdobywat 1 PZ w kazdej Fazie Poranka (podczas kroku 4).

Dekret poziomu 2, ktdry zmniejsza koszt Podrézy, bedzie wptywat
na akje z Fazy Zmierzchu, zmniejszajac wiasnie wtedy koszt
Podrdzy o jeden.

Faza Zmierzchu: Karty Automy, ktdre uzywaja lokacji Dekretow w Fazie Dnia,
pozwalajg Mengowi w Fazie Zmierzchu na wykonanie 1 darmowej Podrdzy.

WIELKI KANAL

Faza Dnia: Jezeli to mozliwe Meng doktada jednego

Stuzacego na istniejacy Statek albo zaczyna nowy Statek, jezeli nie
magt dotozy( Stuzacego. Meng nie bedzie poruszat swoich Statkdw, bede sie one
poruszac dopiero w Fazie Nocy.

Faza Zmierzchu: Jezeli Meng posiada co najmniej dwdch Stuzacych
w swojej Puli Stuzacych, usuwa jednego ze swojej puli i dodaje innego
Stuzacego na swdj Statek (lub rozpoczyna nowy Statek).

Nagrody za Port

Meng automatycznie zdobedzie nagrode, gdy bedzie posiadat trzech Stuzacych
na Statku (w ktdrejkolwiek Fazie), niezaleznie od Portu, w ktorym aktualnie
sie znajduje. Za pierwsza i drugg nagrode Meng zawsze zdobedzie dodatkowg
Karte Prezentu (lub tylko za pierwszym razem, jezeli Meng rozpoczat gre z
dodatkowa piata Karta Prezentu) i 4 PZ ZA KAZDA nastepna nagrode (bez
limitu). Jego Stuzacy s odrzucani z powrotem do jego puli ogdlnej. Umieszczaj
Stuzacych w trzecim kolorze na Planszy Gracza Menga, aby zaznaczyc ilos¢
zdobytych nagrad za Port.

KONCOWA PUNKTACJA

Punktacja koricowa przebiega w taki sam sposdb, jak w grze standardowej, z jednym wyjatkiem: jezeli Meng nie whkroczyt
do Patacu Niebiariskiej Czystosci nie otrzyma zadnych punktow za Patac, ale bedzie mdgt wygrac gre.

AUTORZY

SPECJALNE KARTY AUTOMY

Przed rozpoczeciem gry Cesarz wezwat na prywatne przestuchanie ;
Menga i nakazat mu pomdc jednemu z losowo wybranych Urzednikéw (loRaji).

Meng posiada dwie Karty Automy, ktdre pozwalaja mu spe-

cjalnie skupic sie na jednej lokacji w grze. Lokacja, na ktdrej

bedzie skupiat sie Meng, zaznaczana jest podczas przygoto-

wania rozgrywki Podwdjnym Stuzacym.

i Uwaga: Meng nie bedzie uzywat swojego Podwdjnego Stuzgcego tak jak inni
: gracze, ale Specjalna Karta Automy pozwoli mu nadrobic te strate.

Faza Dnia: Kiedy dobrana zostanie Specjalna Karta Automy, wymien Kar-
te Prezentu z lokacjg wskazang przez Podwdjnego Stuzacego Menga,
tak jak normalnie.

Jednak wykonujac akcje z Karty oraz akcje lokacji, Meng zawsze wybierze opcje
,B", bez ptacenia normalnego kosztu, ale przy uzyciu swoich Stuzacych z puli
ogodlnej (o ile to mozliwe). Rezultatem akcji moze byc:

f{ﬁ) Podrdz: Podroznik Menga porusza sie za darmo o dwa pola.

fgﬁ} Wielki Mur: Meng umieszcza dwdch Stuzacych ze swojej puli ogdlnej na
Wielkim Murze (bez usuwania innych Stuzacych ze swojej Puli Stuzacych).
Jezeli w puli ogélnej nie ma tylu Stuzacych, zamiast tego uzyje Stuzacych
ze swojej Puli Stuzacych.

&> Jadeit: Meng weZmie najtariszy dostepny Jadeit (bez usuwania swoich
Stuzacych).

& Intrygi: Meng porusza swdj Znacznik Intryg o trzy pola w gére (bez
usuwania swoich Stuzacych).

& Patac Niebiariskiej Czystosci: Meng porusza swojego Wystannika o dwa pola
w gore na Torze Patacu i porusza swdj Znacznik Intryg o jedno pole na
Torze Intryg (bez usuwania swoich Stuzacych).

(& Dehrety: Meng wybiera Dekret jak normalnie (patrz akcja Dekretdw)

i umieszcza jednego Stuzacego ze swojej puli ogdlnej na tym Dekrecie.
Jeieli jego pula ogdlna jest pusta, Meng uzywa Stuzacego ze swojej Puli
Stuzacych.

&} Wielki Kanal: Meng umieszcza dwdch Stuzacych ze swojej puli ogdlnej na
istniejacym Statku, jezeli to mozliwe, lub rozpoczyna nowy Statek, jezeli
potozenie Stuzacego nie jest mozliwe. Jezeli w jego puli ogdlnej nie ma
dostatecznej liczby Stuzacych, uzywa Stuzacych z Puli Stuzacych.

Faza Zmierzchu: W Fazie Zmierzchu Specjalna Karta Automy pozwala
Mengowi na wykonanie darmowej Podrdzy o jedno pole.

Wydawca, dystrybutor
iimporter na terenie Polski

S

Games Factory
ul. Kacik 2/4

< GAMES
30-549 Krakéw FACTORY
www.gamesfactory.pl

OSTRZEZENIE!

PROJEKT GRY: Andreas Steding - ZASADY SOLO: Steve Schlepphorst - PRODUKCJA GRY: Rudy Seuntjens, Seb Van Deun, Rafaél Theunis - GRAFIKA: Andreas Resch

Przeznaczone dla dzieci powyzej
3 roku zycia. Zawiera male
elementy. Niebezpieczefistwo
zadlawienia.

(S

KIEROWNIK PRODUKCJI: Rudy Seuntjens OPIEKA ARTYSTYCZNATINSTRUKCJA: Rafaél Theunis - PROOFREADING: Oliver Grant, Ori Avtalion, Dave Moser, Dennis Laumen,

FrangoisLandry Corbin WERSJA POLSKA: TEUMACZENIE: Jacek Lendzioszek - SKEAD: Przemystaw Kasztelaniec - KOREKTA: Anna Mann - REDRKCJA: Jacek Lendzioszek, Anna Mann

18 Dzickujemy niezliczonym graczom, ktdrzy testowali gre i pomogli stworzy¢ z niej wspaniate dzieto, ktérym sie stata.

Produced by QP Printing Ltd - Flat , 21/F, Kings Wing Plaza 2 - No. 1 On Kwan Street, Shek Mun - Shatin, New Territories - HONG KONG // Published by Game Brewer BUBA - Patersstraat 51 - 2300 Turnhout - BELGIUM



KORZYSCI KART NAGROD

Natychmiast dodaj jednego Stuzacego do swojej Puli
W Stuzacych (ze swojej puli ogdlngj).

Natychmiast dodaj dwdch Stuzacych do swojej Puli

Stuzacych (ze swojej puli ogélnej).

Podmieri jedng ze swoich kart (karte z reki lub karte

w stosie kart odrzuconych) z jedna z Rart znajdujacych
sie na Planszy Gry. Jezeli podmienites karte z reki, wez
nowa karte na reke. Jezeli podmienites karte ze stosu
Rart odrzuconych, nowa karte umies¢ w stosie kart
odrzuconych.

Poziom 1:

Natychmiast zdobywasz 2 PZ. W kazdej Fazie
Poranka mozesz poruszy¢ swdj Znacznik Intryg
o0 dwa pola do przodu na Torze Intryg.

Natychmiast zdobywasz 2 PZ. W kazdej Fazie Poran-
ka mozesz umiesci¢ jednego Stuzacego ze swojej
puli ogdlnej na jednym ze swoich Statkow (lub
umiesci¢ nowy Statek i dodac do niego Stuzacego,
stosujac normalne zasady dla tej akgji). Jezeli to
jest trzeci Stuzacy na tym Statku, mozesz natych-
miast otrzymac Nagrode z Portu za ten Statek.

Natychmiast zdobywasz 3 PZ. W kazdej Fazie Poran-
ha mozesz dodac 1 Stuzgacego ze swojej puli ogdlnej
do swojej Puli Stuzacych.

Natychmiast zdobywasz 3 PZ. W kazdej Fazie Poranka
mozesz poruszy¢ swojego Wystannika o jedno pole w
gdre na Torze Patacu. Jezeli twdj Wystannik whkroczyt

juz do Patacu, zamiast tego otrzymujesz 1 PZ.

Natychmiast zdobywasz 3 PZ. W kazdej Fazie Poran-
ka wymien karte z reki z Kartg Prezentu na Planszy
Gry. Pamigtaj, Ze nastepuje to PO rzucie Kos¢mi
Przeznaczenia.

Poziom 2:

Natychmiast otrzymujesz 2 PZ. Za kazdym razem,
gdy wykonujesz akcje Podrézy i wybierasz dwu-
krotnie poruszenie swojego Podréznika, mozesz
usunac o jednego Stuzacego mniej, aby to zrobic.

Natychmiast otrzymujesz 2 PZ. Za kazdym razem,
gdy wykonujesz akcje Jadeitu mozesz usung¢

0 jednego Stuzacego mniej niz nakazano. Ten bonus
nie dziata w wypadku otrzymywania Jadeitu z innych
lokacji niz pole Jadeitu, w ktdrych mozna go zdobyc.

KORZYSCI KART INTRYG

Cofnij swéj Znacznik Intryg o jedno pole
i dotdz 1 Stuzacego do swojej Puli Stuzacych.

Cofnij swéj Znacznik Intryg o trzy pola
i dotdz 2 Stuzacych do swojej Puli Stuzacych.

Cofnij swdj Znacznik Intryg o piec pdli wy-
bierz jedng z Kosci Przeznaczenia, po czym
obrdc ja na wybrang przez siebie strone.
Moze zdarzy( sig, Ze ta sama Kos¢ zostanie
obrdcona przez wigcej niz jednego gracza
podczas tej samej akcji Nagrdd za Intrygi.

(ofnij swéj Znacznik Intryg o siedem pdl,
aby otrzymac jeden Jadeit z puli ogélnej.

Natychmiast otrzymujesz 3 PZ. Za kazdy razem, gdy
wyRkonujesz akcje Wielkiego Muru mozesz umiescic
na Murze dodatkowego Stuzacego ze swojej puli
ogodlnej. Jezeli to zakoriczy odcinek Muru (zobacz
LPunktacja Wielkiego Muru” na stronie 8), normalnie
przeprowadz punktacje.

Natychmiast otrzymujesz 3 PZ. Za kazdym razem, gdy
wymieniasz Prezenty mozesz wymienic takze Prezent o
tej samej wartosci, co Prezent Urzednika i wykonac akdje.

Natychmiast otrzymujesz 4 PZ. Za kazdym razem,
gdy wykonujesz akcje Dekretu mozesz usunac
0 jednego Stuzacego mniej niz nakazano.

Poziom 3:

Na koniec gry zdobywasz 1 PZ za kazde 3 PZ, ktdre
zdobytes w czasie gry. Otrzymujesz w ten sposdb
maksymalnie 10 dodathowych PZ. Zdobadz punkty
za ten Dekret przed rozpatrzeniem innych Dekretéw
poziomu 3. WeZ pod uwage takze kolejnosc rozgry-
wania punktacji Rorficowej ze strony 14., zaznaczo-
nej takze na twojej Planszy Gracza.

Na koniec gry otrzymujesz 8 PZ.

Na koniec gry zdobywasz 2 dodatkowe PZ za kazdy
Jadeit, ktdry posiadasz. Otrzymujesz w ten sposdb
maksymalnie 10 dodatkowych PZ.

Na koniec gry zdobywasz 2 dodathowe PZ za
hazdego twojego Stuzacego, ktdrego posiadasz na
Dekretach, wiaczajac Stuzacego na tym Dekrecie.

Na koniec gry zdobywasz 2 PZ za kazdego twojego
Stuzacego przy Nagrodzie za Port na twojej Planszy
Gracza.
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=) Poswiec jednego Stuzacego ze swojego Statku, przenoszac go
w odpowiednie miejsce na twojej Planszy Gracza, gdzie zostanie
do korica gry.
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LISTA ZETONOW PODROZY

AKCJE LOKACJI

OO0V BO0IGOIHOOOHONORIHIINRHIIIOOHIINOFIIINHIIIIOIOO0

0drzuc okreslong liczbe Stuzacych ze swojej Puli Stuzacych na twojej
Planszy Gracza do swojej puli ogdlnej.

OOODOOORIOOIIHIIIIOONOORON

@ Przenies odpowiednig liczbe Stuzacych ze swojej Puli Stuzacych na
o

twojej Planszy Gracza do odpowiedniego miejsca na twojej Planszy

stronie 14).

Gry lub na twdj Statek.

Natychmiast zdobadzZ okreslong liczbe PZ (przesuwajac swdj
Znacznik PZ na Torze PZ).

Zdobad7 okreslong liczbe PZ Na koniec gry (zobacz ,Koniec Gry” na
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Otrzymaj jednego Stuzacego
i umiesc go w swojej Puli Stuzacych.

Otrzymaj dwdch Stuzacych i umies¢ ich
w swojej Puli Stuzacych.

Porusz swojego Wystannika na Torze
Patacu 0 jedno pole w gdre.

Porusz swéj Znacznik Intryg na Torze
Intryg o jedno pole w gére.

Odrzuc z reki Karte Prezentu

0 wartosci 7 albo wyzej na swdj stos
Rart odrzuconych i otrzymaj jeden
Jadeit z puli ogdlnej.

Otrzymaj 2 PZ.

BONUSOWE ZETONY PODROZY

Wymieri jedng Karte z reki lub stosu
Rart odrzuconych z karta z Planszy
Gry. Jezeli uzytes Karty ze stosu kart
odrzuconych, umies¢ nowa karte row-
niez w swoim stosie kart odrzuconych.

WeZ jedng ze swoich odrzuconych Kart
Prezentéw z powrotem na swojg reke.

We jednego Stuzacego ze swojej

puli ogdlnej i umies¢ go na jednym ze
swoich Statkéw na Wielkim Kanale (lub
umie$¢ nowy Statek i dodaj Stuzacego,
tak jak wedtug normalnych regut doty-
czacych tej akgji). Jezeli jest to trzeci
Stuzacy na twoim Statku, mozesz
natychmiast otrzymac nagrode Portu.

)

Umies¢ jednego Stuzacego ze swojej
puli ogdlnej na Wielkim Murze. Jezeli
to zapetnia Wielki Mur, podlicz punkty
tak jak zawsze (zobacz ,Punktacja
Wielkiego Muru” w nastepnej czesci).

0dtdz trzech Stuzacych ze swojej Puli
Stuzacych do swojej puli ogdlnej
i otrzymaj w zamian jeden Jadeit.

Gdy wymieniasz Zetony Podrézy na
Stuzacych, PZ lubJadeity, ten Zeton
Podrdzy liczy sie jako dwa Zetony.
Waine: Ten Zeton trzymaj na swojej
Planszy Gracza symbolem do géry, az do
momentu, w ktdrym go wymienisz.

W pudethu mozecie znalez¢ Bonusowe Zetony Podrézy, ktdre stuzg do zaawansowanej rozgrywki. Dodajcie je do gry, gdy rozegracie juz pare partii w Gligdng.

&

Umie$¢ ten Zeton Podrézy i

jednego Stuzacego ze swojej Puli

Stuzacych obok swojej Planszy
Gracza. Do korica tej Fazy Dnia
wszystkie Karty Prezentdw,

htdre zagrasz maja wartosc +1. Na
koniec Fazy Dnia umiesc ten Zeton
(zakryty) nad swojg Plansza Gra-
cza jak zwyRle i przenies¢ swojego
Stuzacego do puli ogélne;.

)

Umies¢ ten Zeton Podréiy i jednego
Stuzacego ze swojej Puli Stuzacych
obok dowolnego wybranego przez
ciebie pola akcji. Przez reszte tej
Fazy Dnia za kazdym razem, gdy
dowolny inny gracz wykona te akcje
tracion1PZ, aty otrzymujesz 1

PZ. Na koniec Fazy Dnia umiesc ten
Zeton (zakryty) nad swoja Plansza
Gracza jak zwyhle i przeniesc swo-
jego Stuzacego do puli ogdlne;.

SO

Umies¢ ten Zeton Podrdzy i jednego
Stuzacego ze swojej Puli Stuzacych
obok dowolnego wybranego przez
ciebie pola akdji. Przez reszte tej Fazy
Dnia za kazdym razem, gdy dowolny
inny gracz wykona te akcje, mozesz
zanim ,podazy¢” i takze ja wykonat.
Na koniec Fazy Dnia umiesc ten Zeton
(zakryty) nad swojg Plansza Gracza
jak zwykle i przenies¢ swojego
Stuzacego do puli ogélnej.

Nalezy zwrdci¢ uwage, ze gdy Bonusowe Zetony nie s3 umieszczone na Planszy Gracza, tak jak normalne zetony, NIE MOZNA wymieni¢ ich na Nagrody Podrézy, nie

licza sie takze do limitu posiadanych Zetonw Podréiy.
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