GRA PLANSZOWA DLA 2-5 GRACZY

WIEK: 10+
CZAS ROZGRYWKI: 60-90 MINUT
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Tytutowa Rotunda w rzeczywisto$ci nazywala sie tulou i stanowila rodzaj wiejskiego bu-
dynku charakterystycznego dla ludu Hakkow, zyjacego w Chinach, w gorzystej czesci potu-
dniowo-wschodniej prowingji Fujian.

Duzy, okragly, zamkniety i wielopoziomowy budynek ziemny petnit funkcje obronna

i zazwyczaj miescit wewnatrz caty klan. Zapewniat on mieszkanie i ochrone, pozwalat na
wytworzenie wewnetrznej, ujednoliconej kultury oraz handlu. Tulou to wlasciwie wioska
wewnatrz budynku.

Gracze wcielajg sie w role lideréw rodzin, probujacych poprowadzi¢ swoich pobratymcow
do chwaly. Osiggna to poprzez sprytne poruszanie poddanymi dookota tulou i kierowa-
nie wiernymi cztonkami rodziny. Czy twoj klan zgromadzi najwiecej prestizu i zdominuje
okragte mury tulou?

h Komponenty

» 1 plansza » 5 plansz graczy (po jednej w kazdym kolorze)

» 8 kafli pokojow (3 duze i 5 matych) » 10 pionkow Lideréw Rodzin (po 2 w kazdym kolorze)
» 1 kafel Domokrazcy » 75 pionkdw Asystentéw (po 15 w kazdym kolorze)

» 10 Zetonow Przemytnikow » 150 naklejek Asystentow (po 30 w kazdym kolorze)

» 4 zetony Swiatyn » 50 monet (30 o wartosci 11 20 o wartosci 3)

» 1 Loza Przodkow » 45 podstawowych surowcéw

» 18 zetonow Amuletéw (po 15 Herbaty, Owocéw i Celadonu)

» 20 kart Zlecen » 10 Zlota (moze by¢ uzyte jako dowolny surowiec)

» 24 karty Ekspertow » 1 znacznik rund




Przed pierwsza rozgrywka umie$¢ naklejki Asystentéw na pionkach

2 w odpowiadajacym kolorze. Kazdy pionek ma dwie strony. Na jednej

[ Przygotowanie do gry umies¢ mlodszego Asystenta, a na drugiej starszego Asystenta (z symbolem
' nieskoniczonosci). i w%-g

@ Umies$¢ plansze na srodku stotu.

@ Potasuj kafle 3 duzych pokojéw i umies¢ je losowo
odkryte na odpowiednich pustych polach planszy.
Nastepnie wylosuj 3 sposrdd 5 kafli matych po-
kojow i rowniez umiesé je odkryte na planszy na
odpowiednich pustych polach. Pozostate kafle
od16z do pudetka, nie beda one braty udziatu w tej
rozgrywce.

@ Przed pierwsza rozgrywka
przygotuj Loze Przodkow, tak jak
pokazano na rysunku obok.

Umie$¢ ja w miejscu oznaczonym litera ,,S” (doty-
kajac linii tuku). Powinna zakry¢ jedne ze schodow.
W kolejnych rozgrywkach, gdy zapoznacie sie juz

Z gra, gracz, siedzacy na prawo od gracza rozpoczy-
najacego, moze wybra¢ miejsce umieszczenia Lozy
Przodkow. Musi ona przylega¢ do ktorejs linii tuku
i zakrywa¢ doktadnie jedne schody na planszy.

@ Umies$¢ kafel Domokrazcy na planszy, tak jak po-
kazano na rysunku obok.

@ Potasuj wszystkie zetony Amuletéw i utoz z nich
zakryty stos obok planszy. Wez 7 z nich i umies¢ je
w miejscach wskazanych na ilustracji obok. 6 Amu-
letéw powinno znalez¢ sie na polach nagrod na
Planszy Czci Przodkow, a 1 na Torze Rund. Miejsce
umieszczenia Amuletu na Torze Rund jest zalezne
od liczby graczy. Nastepnie odston 3 Amulety ze
stosu i umiesc je obok, tworzac pule dostepnych
Amuletéw.

Uwaga: Zaleznie od liczby graczy umies¢ Amulet
na Torze Rund:

» na 7. polu w grze 2-osobowej
» na 8. polu w grze 3-osobowej
» na 10. polu w grze 4-osobowej
» na 12. polu w grze 5-osobowej

@ Potasuj zetony $wiatyn i umie$¢ 4 z nich odkryte
obok Planszy Czci Przodkow.

@ Potasuj wszystkie zetony Przemytnikow i ut6z
z nich zakryty stos we wskazanym miejscu na
planszy. Nastepnie odston 3 z nich i umies$¢ obok
stosu, tworzac w ten sposob pule dostepnych Prze-
mytnikow.

@ Z kart Zlecen wybierz karty startowe (z chiriskim
symbolem FJ7) i losowo rozdaj po jednej kazdemu
graczowi. Niewybrane karty startowe (o ile jakie$
zostaty) potasuj z pozostatymi kartami Zlecen
i umies$¢ w zakrytym stosie obok planszy. Odston
3 wierzchnie karty i potoz obok talii, tworzac pule
dostepnych Zlecen.

Potasuj wszystkie karty Ekspertow i umies¢ w za-
krytym stosie obok planszy. Odston 3 wierzchnie
karty i pot6z obok talii, tworzac pule dostepnych
Ekspertéw.
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@ Wszystkie kostki surowcow umiesc obok planszy,
Przyklad dla 3 graczy tworzac zasoby ogo6lne. Herbata (zielone), Owoce

) (czerwone) i Celadon (niebieskie) to podstawowe
surowce. Umies¢ po jednym z nich w pokoju Maga-
zynu.

Wszystkie monety umies¢ obok planszy, tworzac
pule pieniedzy. Pot6z 3 monety w pokoju Bankiera.

@ Pot6z znacznik Rundy na ikonie kadziel-
nicy obok poczatku Toru Rund.

[ Przygotowanie planszy gracza

. Wybierz kolor i wez odpowiadajaca mu plansze
gracza.

. Wez dwoch Lideréw Rodziny i 15 Asystentow
w swoim kolorze i rozmie$¢ ich na planszy:

© Umies¢ obu Lideréw Rodziny w Lozy Przodkdw.

® Umies¢ jednego Asystenta na Torze Punktow na
polu 0.

© Umies¢ 5 Asystentow w swoich Osobistych Za-
sobach na planszy gracza.

@ Pozostatych Asystentéw umiesc kolejno na pu-
stych polach Toru Asystentéw, zaczynajac od
prawej strony.

. Wez 1 Ztoto i umiesc je w swoich Osobistych Zaso-
bach.

. Gre rozpocznie gracz, ktory jako ostatni widziat
jakis okragly budynek. Otrzymuje on 3 monety.
Kolejni gracze, zgodnie z ruchem wskazowek zega-
ra, otrzymuja 3, 4, 5 oraz 6 monet i umieszczajg je
w swoich Osobistych Zasobach.

@ Mozecie rozpoczac gre!

Specjalne zasady dla 2 lub S graczy

® 2 graczy: Podczas przygotowania do rozgrywki dwuosobowej wez ® 5 graczy: kazdy gracz bedzie kontrolowat tylko jednego
| pojednym Liderze Rodziny w kolorach czerwonym, zielonym i nie- Lidera Rodziny. Drugi pionek nalezy odlozy¢ do pudelka,
| bieskim i umies¢ losowo jednego w kazdym z trzech duzych pokojow. nie bedzie on uzywany podczas rozgrywki.

| Beda to Neutralni Liderzy Rodzin.
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I Cel gry

® W trakcie gry gracze beda przemieszcza¢ swoich Lideréw Rodzin pomie-
dzy pokojami zgodnie z ruchem wskazdéwek zegara i przydziela¢ Asy-
stentow do roznego rodzaju akeji — beda oni handlowac¢ z innymi wioska-
mi lub wspiera¢ Lideréw we wlasnym tulou.

® Kazdy pokdj oferuje akcje, ktore gracz moze wykorzystac¢ w celu zbiera-
nia surowcow, zatrudniania Ekspertow i realizacji Kart Zlecen.
Wykonywanie tych czynnosci przynosi punkty prestizu.

® Gdy Lider Rodziny zakonczy peten obchod tulou, musi zatrzymac sie
w Lozy Przodkéw i wysta¢ cztonkéw swojej rodziny do $wiatyni, aby
oddac¢ czes¢ przodkom. Przychylno$é przodkow moze zapewnic¢ surowce,
Amulety i prestiz. Gre wygra gracz, ktéry zgromadzi najwiecej punktow
prestizu.

L Przebieg rozgrywki

Poczawszy od pierwszego gracza wszyscy rozgrywaja swoje tury zgodnie z ruchem wskazowek zegara do momentu,
gdy znacznik na Torze Rund osiagnie koricowa wartos¢, zalezng od liczby graczy (oznaczona Amuletem). Biezacy
gracz konczy swoja ture, nastepnie pozostali maja do wykonania jeszcze jedna ture. Potem nastepuje konicowe
podliczenie punktow.

Tura gracza

W swojej turze aktywny gracz wykonuje ponizsze kroki w ustalonej kolejnosci:

Aktywuj jedng Karte Eksperta (opcjonalnie).
Porusz Lidera Rodziny (obowiazkowo).
Wykonaj akcje pokoju (opcjonalnie).
Otrzymaj bonus (opcjonalnie).

Zrealizuj Zlecenie (opcjonalnie).

e ) D

W swojej turze aktywny gracz MUSI przemiescic¢ jednego ze swoich Liderow. Pozostate kroki nie s3 obowiazkowe.

1. Aktywuj jedna Karte Eksperta (opcjonalnie). ¢ Karty Ekspertéw
WY = z ikong Amuletu
mozna zachowac
po wykorzystaniu
=g jako Amulet.
1 Przyniosa one punk-
:flg ty na koniec gry.

Mozesz wybraé jedng z jednorazowych Kart Ekspertow,
ktore znajduja sie na twojej Planszy Gracza i aktywowac
jej efekt. Jezeli karta w prawym gérnym rogu posiada
symbol Amuletu, po rozpatrzeniu jej efektu odtoz ja

z lewej strony swojej Planszy Gracza (od tej chwili liczy
sie jako Amulet, ktorego symbol znajduje w jej narozniku,

i bedzie punktowala na koniec gry). W przeciwnym razie
umies$¢ ja na stosie zuzytych kart Ekspertdw,
obok gtéwnej talii.

Uwaga: Mozesz aktywowac tylko jednego
jednorazowego Eksperta ze swojej
Planszy Gracza na ture.




2. Porusz Lidera Rodziny (obowiazkowo).

MUSISZ przemiesci¢ jednego ze swoich Lideréw Rodziny
podczas tego kroku. Wybierz jednego z Lideréw w swoim
kolorze i przesuni go o 1 do 3 pokojow zgodnie z ruchem
wskazowek zegara, przestrzegajac ponizszych zasad:

A. Lider moze sie poruszac tylko pomiedzy pokojami pola-
czonymi niebieskimi korytarzami lub schodami.

. Nie mozesz skonczyc¢ ruchu w pokoju, w ktérym przeby-
wa inny Lider (nawet twoj), mozesz jednak przechodzié
przez taki pokdj, nie liczac go do limitu swoich ruchow.

. Nie mozesz omina¢ Lozy Przodkow;
natychmiast zakoncz tam swoj ruch
(niewazne, ile krokow ci zostato) Przyklad: Podczas swojej tury Niebieski gracz musi przesuna¢
i wykonaj akcj¢ Oddania Czci. jednego ze swoich Lideréw zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek

. 4 1 zegara. Ma on do wyboru 3 $ciezki:
Uwaga: W Lozy Przodkéw moze prze-

bywa¢ dowolna liczba Lideréw Rodzin. 1. Przesunac¢ sie o 1 do 3 pokojow, przechodzac korytarzami

i zatrzymac sie w pokoju @, @ lub ©.
2. Wejsé schodami na zewnetrzny krag i przejs$¢ przez pokoj
z Zielonym Liderem, aby zejs¢ z powrotem na dot i zatrzymac sie
w pokoju ©, ® lub w Lozy Przodkéw ©.
3. Wej$¢ schodami na zewnetrzny krag i przejsc przez pokoj
z Zielonym Liderem, aby skonczy¢ ruch w pokoju w wewnetrz-
nym lub zewnetrznym kregu ®. Moze takze przejs¢ przez pokdj
z Czerwonym Liderem, aby skonczy¢ ruch na Lozy Przodkéw @.
Gdyby to byt zwykty pokoj mégtby pdjsc dalej, jednakze na Lozy
Przodkow trzeba zawsze sie zatrzymac.
Uwaga: Niebieski gracz nie moze skonczy¢ swojego ruchu w pokojach,
w ktorych znajduja sie juz Liderzy Zielonego lub Czerwonego gracza.

3. Wykonaj akcje pokoju (opcjonalnie). Uwaga: Pamie;taj, ze usunie;tych‘Asystent(’)w ZWra-
casz do Osobistych Zasobow, a nie na Tor Asystentow.
W pokoju, w ktérym zatrzymat sie twdj Lider, mozesz
wykonac dostepna akcje gtéwna i/albo akcje Asysten-
tow dostepnych w tym pokoju. Jezeli masz do wyboru
kilka akgji, tylko od ciebie zalezy w jakiej kolejnosci

i ktore z nich wykonasz. Opis poszczegolnych pokojow
znajdziesz na stronie 7, natomiast opis akeji Asysten-
tow na stronie 11.

Ikona krzesta

Akgja
Asystenta
(tutaj
Domokrazcy)
W pokojach w wewnetrznym kregu moga siedzie¢ na

krzestach Asystenci w twoim kolorze. W momencie
wykonywania akcji w takim pokoju mozesz usungé do = Gloéwna akcja
dwoch swoich Asystentéw (zwracajac ich do Prywat-
nych Zasobdw). Za kazdego tak usunietego Asystenta
mozesz wykonaé akcje danego pokoju dodatkowy raz.
Oznacza to, ze mozesz akcje w jednym pokoju wykona¢
nawet trzykrotnie!

Przyklad: Niebieski gracz wykonuje akcje w poko-
ju Dostawcy w wewnetrznym kregu i postanawia
skorzysta¢ z pomocy swojego Asystenta znajdu-
jacego sie w tym pokoju, wiec usuwa go z krzesta.
Moze teraz wykonac te akcje 2 razy. Decyduje sie na

Jezeli w pokoju znajduje sig starszy Asystent (ze zna- pobranie 1 Celadonu i 1 Owocu (akcja gtéwna) oraz
kiem nieskonczonosci) - nie usuwaj go z planszy po wystanie 2 Asystentéw do wioski, gdzie znajduje sie
wykonaniu dodatkowej akgji. kafel Domokrazcy (akcja Asystenta).




4. Otrzymaj bonus (opcjonalnie).

Jezeli podczas swojej tury zdobytes tyle punktow
prestizu, ze twdj znacznik na Torze Punktow prze-
kroczyt symbol bonusu - otrzymujesz nagrode.

Za kazdy symbol I [ , ktory przekroczyles wy-
bierz JEDNA z nagrod:

© Pobierz jedna z Kart Zlecen z dostepnej puli.
@ Pobierz jeden z zetonow Amuletow z dostep-
nej puli.

Uwaga: Po kazdym dobraniu Karty Zlecenia lub
Amuletu uzupelnij ich pule, aby (o ile to mozliwe)
zawsze wybierac sposrod 3 dostepnych Kart Zle-
cenn/Amuletow.

5. Zrealizuj Zlecenia (opcjonalnie).

Aby zrealizowa¢ Karte Zlecenia, zwrd¢ do zasobow
ogoblnych wskazane na karcie surowce lub monety,
a nastepnie odwrd¢ karte na drugg strone i wpro-
wadz w Zycie jej staty efekt.

Mozesz zrealizowa¢ dowolna liczbe Zlecen w tym
kroku. Kazde zlecenie moze by¢ spelnione tylko
raz. Surowce i monety wykorzystane do realizacji
jednego zlecenia nie moga by¢ uzyte ponownie.

Szczegotowy opis Kart Zlecen i ich efektow znaj-
dziesz na stronie 14.

Przyklad: Podczas swojej tury Niebieski gracz
wykonat akcje w pokoju Banku. Zaptacit 9 monet,
aby otrzymac 7 punktow prestizu, dzieki czemu
przekroczyl swoim znacznikiem symbol bonusu.
Wybrat jedna z Kart Zlecen i uzupelnit ich pule
do 3.

Opis Karty Zlecenia:

@ Punkty prestizu, ktére
otrzymasz na koniec gry, je-
zeli zrealizujesz to Zlecenie.

© Surowce lub monety wy-
magane do realizacji Zlece-

: S g 1‘”"%- { nia.
T 22 © Staly efekt otrzymywany

' _gu@ po zrealizowaniu Zlecenia.

W tym przypadku: gdy pozy-
skujesz dowolny surowiec -
otrzymaj 1 punkt prestizu.

Uwaga: Punkty prestizu za zrealizowane Zlecenia
podliczamy dopiero na koniec gry.

Uwaga 2: Staly efekt otrzymywany po zrealizowaniu
zlecenia dziata tylko RAZ W KAZDE] TURZE.
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W tulou wyrdzniamy wewnetrz- Opis kafla pokoju:
ny i zewnetrzny krag.
J ik @ Nagroda otrzymywana po
Krag wewnetrzny jest zawsze opfaceniu kosztu.
taki sam, natomiast uktad
kregu efaEne g ZaleZ.),/ od © Koszt wykonania akgji
wylosowanych kafli ppko;ow w surowcach lub monetach.
podczas przygotowania gry. Optacany od lewej strony.
E‘ Akcje dostepne w pokojach:
1. Pokoj Dostawcy
Akcja: Pobierz jeden z podstawowych surowcow z zasobow ogdlnych
i wykonaj akcje Domokrazcy.
<Cr [P Sl
Akcja: Wybierz JEDNO z ponizszych:
© Wybierz 1 z dostepnych w puli zetonéw Przemytnikéw i natychmiast
otrzymaj wskazane na nim surowce. Odi6z zuzyty zeton zakryty na
spod stosu Przemytnikéw i odston kolejnego Przemytnika, aby zawsze
wybieraé sposrod 3.
@® Pobierz 1 Ztoto z zasobow ogolnych.
<7 [ <C 7
Akcja: Wybierz JEDNO z ponizszych:
O Sprzedaj Herbate (zielona kostka), aby otrzymac
5 monet i/albo wykonac akcje Domokrazcy.
@ Sprzedaj Celadon (niebieska kostka), aby otrzy-
mac 3 monety, 1 punkt prestizu i/albo wykona¢
akeje Rekrutagji.
© Sprzedaj Owoce (czerwona kostka), aby otrzymac
1 monete, 3 punkty prestizu i/albo wykonac¢ akcje
Domokrazcy.
Uwaga: Jezeli na koniec 3. kroku wszystkie ikony na Tar-
Gdy sprzedajesz Jakls' surowiec’ umiesc¢ sprzedanq gOWiSku Sq Zakryte, ZWTIOC kOStki Z tegO pOkOju dO ZaSObéW
kostke na jego ikonie. Mozesz sprzedac¢ tylko JEDNA ogdlnych.
KOSTKE surowca, ktérego ikona nie jest zakryta. - .
Ztoto moze by¢ sprzedawane jako dowolny surowiec. Herbata Celadon Qwvoce
Wyjatek: Jezeli podczas sprzedazy usuwasz z krzesta I of v 1 moneta
LT ; s A 5 Monet 3 monety, Ktv,
swojego Asystenta, mozesz sprzedac wiecej niz jedna 1 punkt prestizu [ 3 Punkty
sztuke tego samego surowca, pod warunkiem, ze przy i / albo i / albo prestizu
pierwszej sprzedazy jego ikona nie byta zakryta. tcia ik i/albo
W tak.im przype‘ldku pierwsza kostka zakrywa te ikone, Domokrazey Rekrutadji akcja ;
a kolejne wracaja do zasobdw ogolnych. | B Domokrazcy
b | :7"41‘\;/' - o, J -
Txy -l JA® |



4. Pokdj ekspertow Akgcja: Zatrudnij z puli jednego z dostepnych Ekspertéw i umiesc go

; ponizej swojej Planszy Gracza. Nastepnie uzupelnij pule Ekspertow,
aby zawsze wybierad sposrdd 3. Jezeli talia Ekspertow sie wyczerpie,
przetasuj stos kart odrzuconych tworzac talie na nowo. Wiecej o dziata-
niu Ekspertow przeczytasz na stronie 15.

Uwaga: Gracz moze posiada¢ maksymalnie 3 Ekspertow. Jezeli chciatby
pobrac kolejnego, musi najpierw odrzucié¢ jednego z posiadanych na
stos odrzuconych Ekspertow. Do tego limitu nie licza sie wykorzystani
Eksperci z symbolem Amuletu, lezacy na lewo od Planszy Gracza.

e S e
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Akcja: Wybierz jedno z ponizszych:

0 Wez wszystkie monety, lezace w Pokoju bankiera i/albo wykonaj
akcje Domokrazcy.

® Wez jeden z podstawowych surowcow (Herbata, Celadon lub Owoce)
i/albo wykonaj akcje Domokrazcy.

Jezeli na koniec 3. kroku w Pokoju Bankiera nie ma zadnych pieniedzy,
umies¢ tam 3 monety.

B3 COA SO0 g At

Akcja: Umies¢ 2 monety ze swoich zasobéw w Pokoju Bankiera, a nastepnie wybierz jedno z ponizszych:

© Wykonaj 2 akcje Rekrutacji, 1 akcje Domokrazcey i1 akcje Praktykanta.
® Wybierz pokdj, w ktérym przebywa dowolny Lider (takze twoj) i wykonaj akcje dostepne w tym pokoju, tak jakby$
tam stat i/albo wykonaj akcje Rekrutagji.

Uwaga: Nie mozesz wykonac akeji z Lozy Przodkow.

o= OSSO s

7. Detalista Uwaga: Jezeli na koniec 3. kroku wszystkie ikony
u Detalisty sa zakryte, zwr6¢ kostki do zasobow
ogdlnych.

Otrzymujesz sume kolejnych nagrod, zaleznie od
liczby sprzedanych kostek:

|  Pierwsza Druga Trzecia
v
v v
Vel 1 moneta,

Akgcja: Sprzedaj do 3 ROZNYCH surowcow, otrzymujac 1 moneta | 3 punkty pre-

za kazda sprzedaz kolejna nagrode. Kazda sprzedawa- L _stizu 4 pur?lfty
na kostka umieszczana jest na niezakrytej ikonie su- _ 1 pun'l'<t i/ l.(albo. PSP

~ rowcow poczawszy od lewej strony i musi by¢ inna od prestizu Wy o.na] .
 poprzednich. Ztoto mozna wykorzysta¢ jako substytut - akeje
dowolnego surowca. L I : Praktykanta
_ I~ 582>
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8. Hurtownik Uwaga: Jezeli na koniec 3. kroku wszystkie ikony
u Hurtownika sa zakryte, zwrd¢ kostki do zasobdéw
ogdlnych.

Otrzymujesz sume kolejnych nagréd, zaleznie od
_ liczby sprzedanych kostek:

4

Pierwsza Druga Trz:cia
| v
Akgcja: Sprzedaj do 3 IDENTYCZNYCH surowcow, v 3 punkt SR
j ; ; : . 2 monety, P Y P y
otrzymujac za kazda sprzedaz kolejna nagrode. Kazda ol R . prestizu
sprzedawana kostka umieszczana jest na niezakrytej Ve i/ albo i/ albo
ikonie surowcow poczawszy od lewej strony i musi by¢ wykonaj e — wykonaj
taka sama jak poprzednie. Ztoto mozna wykorzystac¢ akdje ke s
jako substytut dowolnego surowca. DAin e ) 2
| 2ECY: Rekrutacji

Rekrutacji

)

sez ol R

Uwaga: Akcje te mozesz kontynuowaé¢ do momen-
tu dokonania 4 wplat lub az uznasz, ze nie chcesz
wiecej placié¢. Nagrody sie kumulujg, ale wplaty

rowniez.

| Pierwsza | Druga Trzecia | Czwarta

| v v v v
Akcja: Dokonaj do 4 wptat do Banku i otrzymaj za kaz- 1 2 4 5
da z nich odpowiednia nagrode. punkt | punkty | punkty |punktéw

prestizu |prestizu| prestizu | prestizu

Zaptaé¢ monety wskazane na skrajnie lewym polu, aby i/ albo i/ albo
otrzymac odpowiadajaca mu nagrode. Nastepnie mo- akdja akcja
zesz doplaci¢ kolejne monety, aby otrzymac nastepna , Praktykanta Praktykanta

nagrode. L3

oy — ey e
ey Y ey L =g
10. Czarny rynek

Akcja: Dokonaj do dwoch transakeji sposrod ponizszych i/albo wykonaj jedna akcje Domokrazcy. Mozesz dokonac
albo 2 transakgji zakupu, albo 2 transakgji sprzedazy, albo po 1 transakeji sprzedazy i zakupu.

Transakcje kupna:

© Zapla¢ 1 monete, aby pobra¢ dowolny podstawowy surowiec
(Herbata, Celadon albo Owoce).

@ Zapla¢ 3 monety, aby wykonac¢ akcje Rekrutacji.

© Zaplaé 4 monety, aby pobra¢ I =

z dostepnej puli jeden Amulet, @ (
a nastepnie uzupelnij ja do 3. ‘ @ @ @

Transakcje sprzedazy:

O Sprzedaj 1 podstawowy surowiec, aby otrzymac 3 monety.
® Zwolnij Asystenta, aby otrzymac 5 monet.

© Sprzedaj Amulet, aby otrzymac¢ 6 monet. Przyktad: Czerwony gracz zwal-
Sprzedany Amulet wtasuj w zakryty stos Amuletow. nia Asystenta. Poniewaz wszyst-
Uwaga: Aby zwolni¢ Asystenta, zabierz go ze swoich Osobistych Zasobéw kie pola na Torze Asystentéw sg
i umies¢ na pierwszym wolnym polu Toru Asystentéw patrzac od prawej R S el s:kra)me
strony. Jezeli wszystkie pola s3 zajete - umie$¢ go na skrajnie lewym polu na lewym pglu LIWCZEST 8] SZ Y
innym Asystencie. Al Asystencie.

| - 9 % | ( £ ; : ¥ 3
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G ,'( *" 11. Faktoria Zapta¢ monety wskazane na skrajnie lewym polu, aby

(€

.

wykonac jedna z czterech podanych akcji. Nastepnie
mozesz doplaci¢ kolejne monety, aby ponownie wykona¢
taka sama lub inng akgje.

Mozesz wykona¢ maksymalnie 4 akcje, za kazdym razem
wybierajac sposrod ponizszych mozliwosci:

© Wykonaj akcje Rekrutacji.
® Wykonaj akcje Domokrazcy.
© Wykonaj akcje Praktykanta.
O Pobierz 1 Ztoto.

ey R N O

Akcja: Zatrudnij do 3 Ekspertow.

Za pierwszego zaplac¢ 1 monete.

Za drugiego zwolnij 1 Asystenta.

Za trzeciego zwolnij 2 Asystentow.

Po kazdym zatrudnieniu uzupelnij pule Ekspertow,
aby zawsze wybierac sposrod 3.

Aby zwolni¢ Asystenta zabierz go ze swoich Osobistych
Zasobow i umie$¢ na pierwszym wolnym polu Toru
Asystentdw patrzac od prawej strony. Jezeli wszystkie
pola s3 zajete, umiesc go na skrajnie lewym polu na
innym Asystencie.

Wiecej o poszczegdlnych Ekspertach i ich efektach
przeczytasz na stronie 15.

o= <Cr Qo= <C?
13. Magazyn Akgja: Zapta¢ monety wskazane na skrajnie lewym

polu, aby pobra¢ kostke surowca (réwniez Ztoto), znaj-
dujaca sie w dowolnym pokoju na planszy (wliczajac
Magazyn). Nastepnie mozesz doplaci¢ kolejne monety,
aby pobrac¢ kolejng kostke. Mozesz pobra¢ maksymal-
nie 3 kostki. Dodatkowo mozesz wykonac jedna akcje
Rekrutacji (niezaleznie, ile zaptacites monet i ile kostek
pobrates).

C&Z“

Uwaga: Na koniec 3. kroku uzupetnij w Magazynie
zakupione kostki, tak aby zawsze byt w nim kom-
plet surowcow.

SO P




E Akcje Asystentow

Sa 4 rodzaje akcji Asystentow:

Akcja Rekrutacji: Przenies$ swojego skraj-

nie lewego Asystenta z Toru Asystentéw do

Osobistych Zasobéw. Jezeli na Torze nie ma
wolnych Asystentéw, nic nie zyskujesz.

Akcja Domokrazcy: Przenie$§ swojego Asy-
stenta z Osobistych Zasobow do wioski, przy
ktorej znajduje sie kafel Domokrazcy.

Uwaga: Bezposrednio przed albo po wyko-
naniu akcji Domokrazcy mozesz opcjonalnie
przesunac jego kafel o dowolna liczbe wiosek
zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

Za kazdy ruch o 1 wioske zaptac¢ 1 monete.

Uwaga 2: Na koniec tury, w ktorej uzyles
akeji Domokrazcy, obowiazkowo i bezptat-
nie przesun jego kafelek do kolejnej wioski
zgodnie z ruchem wskazowek zegara (nieza-
leznie od tego, czy skorzystale§ z mozliwosci
opisanej w uwadze powyzej).

Akcja Oddania Czci

Jezeli Lider Rodziny mialtby przejsc przez Loze Przod-
kéw, musi sie na niej zatrzymad, niezaleznie od liczby
pozostatych krokow. Nastepnie gracz musi wykonaé
jedna z ponizszych akgji:

1. Modlitwa w $wiatyni

Wybierz zeton $wiatyni, w ktdrej chcesz sie pomodli¢
i otrzymaj nagrode, ktora jest na nim nadrukowana.
Nastepnie zakryj ten zeton, aby nie zostat uzyty po raz
drugi. Jezeli wszystkie zetony $wiatyn sa zakryte - nie
mozesz wybracé tej opgji.

Uwaga: Gdy wybierasz modlitwe w swiatyni, nie prze-
suwasz znacznika na Torze Rund.

OF S

Akcja Praktykanta: Przenies swojego
Asystenta z Osobistych Zasobéw na wolna
ikone krzesta. Od tego momentu, kiedy wy-
konujesz akcje z pokoju, w ktorym znajduje
sie twoj Asystent, mozesz wykonac te akcje
ponownie w zamian za zwrocenie go

z krzesta do Osobistych Zasobow.

#y  Akcja Starszego Praktykanta: MozZesz
wykonac te akcje wylacznie jako nagrode

na Planszy Czci Przodkow. Przenie$ swojego
Asystenta z Osobistych Zasobéw na wolng
ikone Krzesla i umies¢ go starsza strong ku
gorze (z ikong nieskoniczonosci). Starszy
Praktykant pozwala na ponowienie akgji

w pokoju, przy ktorym siedzi, BEZ zwraca-
nia go do Osobistych Zasobow.

1 Asystent
i1 Starszy
Asystent
na Krzesle
w pokoju.

Przyktad: Lider Rodziny Niebieskiego gracza konczy
swoj ruch na Targowisku i decyduje sie na skorzystanie
z pomocy obu swoich Asystentow. Zwykly Asystent wra-
ca do Osobistych Zasobdéw, Starszy natomiast pozostaje
na krzesle. Gracz sprzedaje 1 Celadon, 1 Owoce i 1 Zoto
(jako zamiennik Owocow) i otrzymuje w nagrode 5
monet i 7 punktdw prestizu. Nastepnie wykonuje jedna
akcje Rekrutacji i 2 akcje Domokrazcy.

{@j

Przyktad: Niebieski gracz zatrzymuje sie
w Lozy Przodkéw i postanawia skorzystac
z modlitwy w §wiatyni.

Wybiera .z dostepnych zetondw,
odwraca go na druga strone i wykonuje 2

akcje Domokrazcy.
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2. Oddanie Czci Przodkom

Wykonaj nastepujace czynnosci w podanej kolejnosci:

Krok €):

Przesun znacznik ‘Q na Torze Rund o jedno pole
w prawo. Jezeli przesuniesz znacznik na pole z Amule-
tem - pobierz go. Zapoczatkujesz w ten sposob koniec

gry.

Krok @):

Wybierz dowolna wioske z przynajmniej jednym swoim
Asystentem. Pobierz wszystkich swoich Asystentow

z tej wioski i rozpocznij umieszczanie ich na Planszy
Czci Przodkéw poczawszy od pola w lewym goérnym
narozniku. Maja oni tworzy¢ nieprzerwany tancuch,
sasiadujac ze soba w pionie lub poziomie. Na jednym
polu moze znajdowac sie dowolna liczba Asystentdéw,
ale tylko po jednym w kazdym kolorze. Musisz rozmie-
$ci¢ wszystkich swoich Asystentéw pobranych z wioski.

Uwaga: Jesli jacys$ twoi Asystenci z poprzednich rund
leza juz na Planszy Czci Przodkéw, nie musisz ich omi-
jac¢. Mozesz wykorzystac ich jako czesc tancucha uktada-
nego w tym momencie.

Krok 9:

Po wyltozeniu wszystkich Asystentéw odwroé ostatnie-
go z nich na strone starszego Asystenta (z symbolem
nieskoriczonosci). Dostajesz tyle punktow prestizu, ile
znajduje sie na zajetym przez niego polu plus 1 punkt

za kazdego twojego Asystenta, siedzacego w danej chwili
na krzesle (na obszarze wewnetrznych pokojow tulou).

Krok @:

Otrzymaj nagrody zgodnie z oznaczeniami, jakie znaj-
duja sie dookota Planszy Czci Przodkow. Okresl w kto-
rym rzedzie i szeregu znajduje sie Twoj ostatni wylozony
Asystent i pobierz obie nagrody z lewej oraz z gérnej
krawedzi Planszy, ktore odpowiadaja jego pozycji.

W przypadku prawej i dolnej krawedzi mozesz wybra¢
tylko JEDNA z nagrod, o ile jakas jest jeszcze dostepna.
Amulety na Planszy Czci Przodkéw nie sg uzupetniane.

Krok e:

Wszyscy Asystenci wystawieni w tym ruchu na Plansze
Czci Przodkéw oprocz ostatniego (ktory zostat obrécony
na druga strone) sa zwracani do twoich Osobistych Za-
sobow. Pozostawieni Asystenci beda mogli w przysztosci
by¢ czescia twoich kolejnych faricuchow Asystentow,
ulatwiajac ich ustawianie.

Uwaga: Jezeli gracz nie posiada zadnych Asystentéw

w wioskach, MUSI wybra¢ modlitwe w swiatyni. Jezeli
jednak wszystkie zetony $wiatyn sg zakryte, gracz wy-
konuje Oddanie Czci Przodkom bez rozkladania swoich
Asystentéw. Przesuwa wtedy znacznik na Torze Rund

i otrzymuje punkty za Asystentow siedzacych na krze-
stach.

Przyklad: Niebieski gracz postanawia Odda¢ Czes¢
Przodkom. Przesuwa znacznik na Torze Rund © o jedno
miejsce w prawo i zbiera wszystkich swoich Asystentéw
z jednej z wiosek ®. Rozmieszcza ich poczawszy od pola
w lewym gérnym rogu, opuszczajac pole, na ktorym
znajduje sie jego odwrdcony Asystent pozostawiony tam
poprzednim razem, az stawia ostatniego z nich na doce-
lowe miejsce ®. Obraca go teraz na druga strone i otrzy-
muje 4 punkty prestizu oraz kolejny 1 punkt za kazdego
swojego Asystenta na krzesle. Dodatkowo pobiera

1 Celadon @, 1 Amulet 'i,\ 0 oraz moze wykonac

1 akcje Starszego Praktykanta @. Na koniec zwraca
swoich wytozonych w tym ruchu Asystentéw © (oprocz
ostatniego) do Osobistych Zasobdow.
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Gracze otrzymujq punkty prestizu za nastepujace zdobycze:

1. Amulety: Kazdy zestaw réznych Amuletow. Gracz
moze posiadac kilka zestawow, ale w zadnym z nich
Amulety nie moga sie powtarzac. Im wiecej réznych
Amuletéw znajduje sie w zestawie, tym wiecej punktow

| prestizu na koniec gry. Karty Ekspertéw z symbolem
Amuletu réwniez wliczaja sie do zestawow.

2 -

Rdzne
eamulety 1]2]3]4]s5]e]7]8]9]w0]|n
" Punkty 1|35 |8|12]16]21]27]35[44] 55
-,‘ prestizu
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2. Karty Zlecen: Dodaj punkty prestizu za wszystkie
zrealizowane Karty Zlecen. Pamietaj, ze punktow za
realizacje Kart Zlecen nie przydziela sie przed zakon-
czeniem gry i finalnym

punktowaniem.

3. Rodzina: Otrzymaj sume punktow za odstoniete
pola na Torze Asystentow. Jezeli zatrudnites wszystkich
| Asystentow, otrzymasz 12 punktow. Jezeli zatrudnites
! wszystkich poza jednym, otrzymasz 4 punkty.

1L
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| Liczba rund w grze w zaleznosci od ilosci graczy.
2 Graczy: 7 4 Graczy: 10

" 3 Graczy: 8 5 Graczy: 12
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4. Asystenci: Kazdy Asystent, ktory na koniec gry zostat
na planszy (na krzesle lub w wiosce), jest wart 1 punkt
prestizu.

5. Monety: Wszyscy Asystenci oraz surowce, ktore
pozostaty w twoich Osobistych Zasobach sa zamieniane
na monety w stosunku 1:1. Nastepnie zsumuj wszystkie
monety. Otrzymujesz 1 punkt za kazde 3 z nich.

Uwaga: Podczas kornicowego punktowania nie otrzymuje
sie bonusow z racji przekroczenia symbolu bonusu

na torze punktéw.

o Gracz, ktéry zdobyt najwiecej punktéw prestizu,

zostaje zwyciezca.
W przypadku remisu wygrywa gracz, ktéoremu

pozostato wiecej monet. W rzadkim przypadku
dalszego remisu gracze dziela sie zwyciestwem.
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Po tym, gdy ktorys z graczy zapoczatkuje koniec gry (osiagnie odpowiednie pole na Torze Rund poprzez Oddanie Czci
Przodkom), pozostali rozgrywaja jeszcze po jednej turze. Nastepnie nastepuje konicowe podliczanie punktow.
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Zaawansowany wariant Ekspertow:

Podczas przygotowania gry odrzu¢ 5 wierzchnich kart z talii Ekspertow, tworzac stos kart odrzuconych. Wierzchnia karta z tego
stosu bedzie dostepna do zakupu, tak samo jak 3 wylozonych Ekspertéw z wariantu podstawowego. Podczas gry zuzyci Eksperci
beda umieszczani na SPODZIE stosu kart odrzuconych. W przypadku wyczerpania stosu do dobierania kart Ekspertow

nie przetasowujcie stosu kart odrzuconych. Mozecie przegladac stos kart odrzuconych w dowolnym momencie gry.
Punktowanie: Na koniec gry pogrupuj karty ze stosu kart odrzuconych zgodnie z symbolami na rewersach (Kon, Feniks

i Tygrys). Kazdy Ekspert, ktory pozostat u Ciebie wart jest tyle punktéw prestizy, ile kart z takim samym rewersem znajduje

sie w stosie kart odrzuconych.

Przyktad: Na koniec gry w stosie kart odrzuconych znajduja sie 3 karty z Feniksem, co oznacza, ze kazda karta Feniksa,

ktora zachowat Niebieski gracz, warta jest 3 punkty prestizu.

Eoi lasady dla gry dwuosobowej

O Gracze graja czarnymi i zottymi pionkami. Podczas przygotowania do rozgrywki bierzemy po jednym Liderze Rodzi-
ny w nieuzywanych kolorach (zielony, czerwony i niebieski) i umieszczamy ich losowo w 3 duzych pokojach. Beda
oni Neutralnymi Liderami Rodzin. Uwaga: Neutralni Liderzy wystepuja tylko w grze dwuosobowe;j.

® W swojej turze gracz moze dodatkowo wydac surowiec w kolorze odpowiadajacym jednemu z Neutralnych Lideréw,
aby przesuna¢ go na planszy zgodnie z normalnymi zasadami ruchu. Np. wydajac zielong kostke (Herbate), mozesz
poruszy¢ zielonym Neutralnym Liderem.

Uwaga: Mozesz w ten sposob poruszy¢ Neutralnego Lidera tylko RAZ NA TURE.
Wyjatek: Nie mozesz skonczy¢ ruchu Neutralnym Liderem w Lozy Przodkow. Zawsze musisz ja przeskoczyc.

Dodatkowy wariant dla Neutralnych Lideré6w Rodzin:

Po wykonaniu ruchu Neutralnym Liderem mozesz wykona¢ akcje pokoju, w ktorym sie zatrzymatl. Nie mozesz w ramach tej
akeji aktywowaé Ekspertdw, pobiera¢ Bonusu za przekroczenie znacznika na Torze Punktow ani zrealizowac zlecenia. Kilka
pierwszych gier dwuosobowych polecamy zagrac bez tego wariantu, aby lepiej wczu¢ sie w samo blokowanie przeciwnika
Neutralnymi Liderami.

1 Efekty Kart Zlecei

Gracz moze korzystac ze statych efektow Kart Zlecen tylko po ich zrealizowaniu. Niezrealizowane Karty nie przynosza
zadnych korzysci. Kazdy efekt moze by¢ wykorzystany tylko RAZ na ture.

1. Gdy gracz pobiera monety, moze pobra¢ 3. Gdy gracz pobiera wskazany surowiec, pobiera
dodatkowo jedng lub dwie monety. dodatkowga kostke w tym samym kolorze.

4. Gdy gracz pobiera dowolny surowiec, otrzymuje
dodatkowo 1 punkt prestizu albo dodatkowa kostke
w tym samym kolorze.

2. Gdy gracz pobiera wskazany surowiec, otrzymuje
dodatkowo 1 lub 2 punkty prestizu.
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0 . Umiejetnosci state Ekspertow dziataja od momentu ich zatrudnienia,
S ity Kart Ekspertow ale mozna z nich skorzystac tylko RAZ NA TURE.
"' < 1. Handlarz Su: (efekt jednorazowy) 5. Dostawca Celadonu: (efekt jednorazowy)
' Pobierz 3 monety. Natychmiast sprzedaj 1 kostke Celadonu (nie-
el -, bieska) ze swoich zasobéw do dowolnego pokoju
t :=__,°°°__.--J | Posiada ikone Amuletu, moze zostac zacho- .'- x| na planszy (na wolne pole) i pobierz podwéjng
Wiemii¥ wany po aktywacji. nagrode. Uwaga: nie wykonujesz akcji Asysten-
tow zwiazanych ze sprzedaza towaru.
4 2 Handlarz Jin: (efekt jednorazowy) @ ' 6. Dostawca Herbaty: (efekt jednorazowy) Na-
Pobierz 1 monete i otrzymaj 1 punkt tychmiast sprzedaj 1 kostke Herbaty (zielona)
g 4 prestlzu 2 . ze swoich zasobow do dowolnego pokoju na
g : o _ oxJ | planszy (na wolne pole) i pobierz podwéjna
‘mﬂ' Posiada ikone Amuletu, moze zostac : : nagrode. Uwaga: Nie wykonujesz akcji Asy-
zachowany po aktywacji. stentéw zwigzanych ze sprzedaza towaru.
3. Starzec: (efekt staty) 7. Dostawca Owocow: (efekt jednorazowy)
Raz na ture, kiedy wykonujesz akcje Prakty- Natychmiast sprzedaj 1 kostke Owocow (czer-
. kanta - otrzymaj 3 punkty prestizu. p -, wona) ze swoich zasobow do dowolnego pokoju
¢~ _ | na planszy (na wolne pole) i pobierz podwojna
s nagrode. Uwaga: Nie wykonujesz akcji Asy-
stentdw zwiazanych ze sprzedaza towaru.
& 4. Bogacz: (efekt staly) ? 8. Kochanka: (efekt jednorazowy)
' Raz na ture, kiedy pobierasz Ztoto - 3 Zwolnij jednego ze swoich Asystentow
ﬁ ., otrzymaj 2 punkty prestizu. ﬂ; ., ipobierz 4 monety oraz 1 Zloto.
4 ’ .
w2y wesy
A @R 809 7
1. Sprzedawczyni: (efekt jednorazowy) 5. Handlarz z Szandong: (efekt jednorazowy)
Pobierz 1 Celadon albo 1 Owoc. Natychmiast sprzedaj 2 dowolne surowce ze swo-
-, ich zasobéw do dowolnego pokoju na planszy
_ o JI Posiada ikone Amuletu, moze zostaé zacho- “ .| (na wolne pola) i pobierz nagrode za obydwa.
it wana po aktywacji. W Uwaga: Nie wykonujesz akgji Asystentow zwia-
zanych ze sprzedaza towaru.
@ 0 2.Tragarz: (efekt jednorazowy) @ 6. Dziewica: (efekt jednorazowy)
Pobierz 1 Herbate albo 1 Celadon. L Pobierz 2 podstawowe surowce, a wszyscy
esall  pozostali gracze pobieraja 1 monete
‘ 'S J| Posiada ikone Amuletu, moze zosta¢ zacho- E : .:
Wi wany po aktywacji. R
] 8 3. Rolnik: (efekt jednorazowy) o~ 7. Sklepikarz: (efekt staty)
Pobierz 1 Herbate albo 1 Owoc. ' Raz na ture, kiedy pobierasz podstawowy suro-
. ‘NN A _ wiec (Herbata, Owoce lub Celadon), otrzymu-
"o 1 Posiada ikone Amuletu, moze zosta¢ zacho- I 0 “Zﬁ | jesz 1 punkt.
L wany po aktywacji. ; 3
G:-f 4. Rzemieslnik: (efekt jednorazowy) 8. Urzednik: (efekt staty)
e Zwolnij jednego ze swoich Asystentow Raz na ture, kiedy zatrudniasz Eksperta,
 ipobierz 1 podstawowy surowiec oraz ~ otrzymujesz 2 punkty prestizu.
® " | Zioto. '
L PRAL
~ | .l - ‘ij




7 1. Handlarz Amuletéw: (efekt jednorazowy)
\ Pobierz 4 monety albo otrzymaj 3 punkty
¥ ., prestizu.

Posiada ikone Amuletu, moze zosta¢ zacho-
wany po aktywacji.

# ' 2. MalyMistrz: (efekt jednorazowy)
e Pobierz 1 monete i wykonaj 1 akcje Domo-
krazcy.

[ o)

. 0 4

Cim=ei¥ posiada ikone Amuletu, moze zostaé zacho-
wany po aktywacji.

€ 53 Stuga: (efekt jednorazowy)
; Wykonaj 1 akcje Praktykanta.

# wany po aktywacji.

4. Ksiegarz: (efekt jednorazowy)
Pobierz X+1 monet, gdzie X to liczba Asysten-
. tow w twoich Osobistych Zasobach.
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™' 5. Niania: (efekt jednorazowy)

Ve Pobierz 1 monete i wykonaj 2 akcje Rekruta-
P oy Cji.
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’ 6. Dama: (efekt jednorazowy)
i Wykonaj 1 akcje Rekrutagji i 2 akcje Domo-
krazcy.
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g 7. Handlarz z Kantonu: (efekt jednorazowy)
ﬁ Wykonaj 1 akcje Rekrutagji i 1 akcje Praktykan-
ta.

8. Handlarz Hui: (efekt jednorazowy)
Pobierz 1 monete, wykonaj 1 akcje Rekrutacji
«y 1lakcje Domokrazcy.
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Rotunda to gra planszowa w stylu euro za-
projektowana w 2016 roku. Pomystodawca
gry jest Zong-Ger.

EmperorS4 oraz projektanci chcieliby wy-
razi¢ szczerg wdziecznos¢ dla wszystkich
0s0b i graczy zaangazowanych

w proces powstawania Rotundy za ich
wspanialg pomoc i pouczajace porady pod-
czas testowania gry.

Cata ta pomoc i wsparcie byly nie do prze-
cenienia. Specjalne podziekowania dla
Smoox Chen za pomoc i dla Garss za piek-
ny projekt graficzny i doktadna korekte.
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