INSTRUKCJA

Gra dla 2 graczy w wieku 10-110 lat




WPROWADZENIE

Akcja gry rozgrywa sie w VI wieku p.n.e., podczas walk o zjednoczenie Chin. Jeden z graczy wciela
sie w genialnego stratega Sun Tzu, drugi w krdla Shao. Wygra gracz, ktory zdobedzie wigcej punk-
téw za kontrolowane chinskie prowincje.
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40 kart akcii (po 20 w kolorze kazdego gracza)
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10 wskaznikéw punktow 10 kart generatow (po S w kolorze kazdego gracza)

(przed rozpoczeciem gry nalezy
ztozyc je tak jak na rysunku)

..... Rt

lm i

. 4 P'l G
T Y L o 1 \5- .
1znacznik punktow 1znacznik rund 42 figurki oddziatow wojska S kart wydarzen
(srebrna figurka) (ztota figurka) (po 21 w kolorze kazdego gracza)

© Kazdy gracz bierze 21 oddziatéw wojska w swoim kolorze,
PRZYGOTOWANIE GRY Ak

- 18 oddziatéw ktadzie na stole przed sobg - bedg tworzyc jego
pule wojska,

- pozostate 3 oddziaty nalezy potozy¢ z boku stotu - sg to positki,
z ktorych gracz bedzie mogt korzystac podczas gry.

Przed rozpoczeciem gry gracze musza podjac¢ decyzje,
czy w trakcie rozgrywki beda korzystac z kart wydarzen.
Jesli tak, karty te nalezy przygotowac i roztozy¢ zgodnie
z ponizszym punktem @. Jesli gracze chca grac bez kart

wydarzen, nalezy je odtozy¢ do pudetka. 3 Kazdy gracz posiada wojsko sktadajace sie z trzech rodza- 3
jow figurek. Podczas gry wszystkie figurki maja takie samo
O Jesli gracze zdecydowali sig graé z kartami wydarzen, nalezy dziatanie. Jedna figurka oznacza jeden oddziat wojska.

je potasowac i potozy¢ rewersem do gory z boku stotu. Karte
z wierzchu stosu nalezy odwrdcic tak, aby byta widoczna dla
wszystkich graczy.

© Plansze nalezy potozy¢ na $rodku stotu dtuzszymi bokami
wkierunku graczy (tak, aby kazdy gracz miat przed soba krawedz
Z nazwami pieciu chinskich prowinc;ji): o o

r"‘"‘r";."“". '-T-"-'T-"" ':T"I_ ‘—"1, © Kazdy gracz bierze S kart generatéw w swoim kolorze, spo-
oy e RES i e érod ktorych wybiera w sekrecie jedng karte i ktadzie jg
zakrytg (rewersem do gory) przed sobg na stole. Pozostate

Kazdy gracz wybiera kolor, ktérym bedzie grat: niebieski (Sun Tzu) karty generatow nalezy odtozy¢ do pudetka, nie beda wyko-
albo czerwony (krol Shao). rzystywane w grze.




O Kazdy gracz bierze 20 kart akcji w swoim kolorze, a nastepnie:
123456,

€ 1.4 [l
- pozostate 14 kart akcji gracz tasuije i ktadzie na stole obok siebie

rewersem do gory. Karty te tworzg stos kart akcji. Z wierzchu
stosu gracz bierze do reki 4 karty akciji.

- 6 kart akcji posiadajacych ramki
wokot cyfr od 1 do 6 gracz bierze
do reki,

Uwagal! Kazdy gracz rozpoczyna wiec gre trzymajac w reku
10 kart akcji: 6 kart z ramkami i 4 karty wziete ze swojego
stosu Kart akcji.

@ Sposrad 10 wskaznikéw punktéw nalezy losowo wybraé 5
i umiesci¢ je przy krdtszych bokach planszy, przy nazwach
prowincii. Kazdy wskaznik lezy w taki sposab, aby widoczny byt
bok z polem jasnozielonym.

Znacznik rund nalezy umie$cic na torze rund, na polu z nume-
reml.

® Znacznik punktéw nalezy ustawi¢ na srodkowym polu toru
punktow.

Wariant dla poczatkujacych graczy

Graczom mniej do$wiadczonym z grami planszowymi pro-
ponujemy podczas pierwszej rozgrywki zrezygnowac z kart
wydarzen, kart generatow oraz kart akcji +2 i +3. Nalezy
odtozyc¢ je do pudetka. Poza tym, kazdy gracz rozpoczyna gre
z 21 figurkami w puli wojska [nie ma wiec positkow).

znacznik punktow

pula wojska krola Shao ,/
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doprowadzi¢ znacznik punktow
na swoj koniec toru punktow.

dostepne w pierwszej rundzie

Stowniczek -

W dalszej czesci instrukciji bedg wykorzystywane ponizsze

terminy:

- Prowincja - jedno z pieciu pdl przedstawionych na mapie
Chin (JIN-YAN, QIN, HAN-QI, CHU, WU).

- Runda gry - fragment gry, podczas ktdrego gracze przy

pomocy kart akcji walczg o kontrole nad prowincjami. Roz-
grywka moze sktadac sie z maksymalnie dziewieciu rund.

- Faza gry - kazda runda podzielona jest na S faz.

Wojsko / oddziat wojska - jedna figurka wojska to jeden
oddziat.

+ Pula wojska - dostepne dla gracza oddziaty wojska lezace
przed nim na stole.

Positki - oddziaty gracza, ktore moga zosta¢ dodane
do puli wojska po spetnieniu odpowiedniego warunku
(patrz: Positki).

Zwyciezca - gracz, ktory wygrat bitwe w prowinc;ji (patrz:
Bitwa).
Przegrany - gracz, ktory przegrat bitwe w prowinciji (patrz:
Bitwa).

karta generata Sun Tzu

stos kart akcji
; Sun Tzu

znacznik rund

LYY
(1 positki Sun Tzu

karty wydarzen

= % 4

tor rund

positki krola Shao

karty akcji

-

karta generata
krdla Shao

stos kart akcji
krola Shao



CEL GRY

Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktow. Punkty
zdobywa sie dzieki kontrolowaniu chinskich prowincji. Pro-
wincja jest kontrolowana przez gracza wowczas, gdy posiada on
W niej swoje wojsko.

OGOLNY OPIS GRY

Gra trwa maksymalnie 9 rund (moze trwac krocej — szczegoty po-
nizej).
W kazdej rundzie gracze wyktadaja karty akcji pozwalajace prze-

mieszczac oddziaty wojska na planszy. Po rundzie 3, 6 i 9 gracze
zdobywa¢ bedg punkty za kontrolowane prowincje.

Gra moze zakonczyc sie na 2 sposoby:
@ Przed 9. runda jesli ktoremus$ z graczy uda sie zdoby¢ mak-
symalna liczbe punktow, czyli dotrze¢ znacznikiem punktéw
na swoj koniec toru punktow. Gracz ten zostaje zwyciezca.

@ Na koniec 9. rundy jesli zadnemu graczowi nie uda sie wcze-
$niej dotrze¢ znacznikiem punktéw na swaj koniec toru punk-
tow. W takiej sytuaciji wygrywa gracz, ktory dotart znacznikiem
punktow blizej swojego konca toru punktow.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gra trwa maksymalnie dziewie¢ rund. Kazda runda sktada sie
Z ponizszych faz:

FAZA 1. PRZESUNIECIE ZNACZNIKA RUND

FAZA 2. WYDANIE ROZKAZOW

FAZA 3. BITWA

FAZA 4. ZDOBYWANIE PUNKTOW (na koniec rundy 3,61 9)
FAZA 5. KONIEC RUNDY

FAZA 1. PRZESUNIECIE ZNACZNTKA RUND

W pierwszej rundzie znacznik rund nalezy umiesci¢ na torze
rund, na polu z numerem 1. Na poczatku kazdej kolejnej rundy
znacznik ten nalezy przesuwac o jedno pole do przodu.

FAZA 2. WYDANIE ROZKAZOW

Kazdy gracz wybiera 5 kart akcji sposrod kart trzymanych w reku.
Ktadzie je zakryte (rewersem do gdry), po jednej karcie przy kaz-
dej nazwie prowincji na krawedzi planszy. W ten sposob gracz
wydaje rozkazy dotyczace danej prowincii.

Przyktad: Gracze roztozyli Karty akcji przy nazwach prowincji Zaden
Z nich nie wie, jakie rozkazy wydat rywal.

FAZA 3. BITWA

Gdy obaj gracze wydali juz rozkazy, ujawniaja je:

- gracze réwnoczesnie odkrywaja po jednej swojej karcie przy-
pisanej danej prowinciji,

- patrzg, co znajduje sie na odkrytych kartach i wytaniajg zwy-
ciezce bitwy w danej prowincji,

- przemieszczajg swoje wojska zgodnie z wynikiem bitwy.

Nastepnie przechodza do kolejnej prowincji: odkrywaja karty
przypisane tej prowincji, wytaniajg zwyciezce bitwy, przemiesz-
Cczajg swoje wojska. | tak dalej, prowincja po prowinciji.

Kolejnosc¢ bitew

W pierwszych trzech rundach wytoZone karty akcjiodkrywa sie
w kolejnosci od prowincji QIN do prowincji WU.
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0d 4. rundy o kolejnosci odkrywania kart akcji decydowac
bedzie gracz, ktéry ma mniej oddziatow wojska na planszy.
W przypadku remisu o kolejnosci odkrywania kart akcji decy-
duje gracz, ktory w poprzedniej rundzie posiadat mniej oddzia-
tow wojska na planszy.

Przyktad: W piatej rundzie gry Sun Tzu posiada 4 oddziaty wojska

na planszy, a krol Shao tylko 2 oddziaty. Krdl Shao pasiada mniej
oddziatow, bedzie wiec decydowac o kolejnosci odkrywania wytozonych
Kart akcji.




Wynik bitwy

Bitwe toczy sie, porownujac wartosci wytozonych kart akciji.
Wartos¢ na karcie oznacza site wojska walczacego w danej pro-
wincji.

Gracza, ktéry wytozytkarte o wyzszejwartoscibedziemyna-
zywat zwyciezcg bitwy. Gracza, ktdry wytozyt karte o niz-
szej wartosci bedziemy nazywac przegranym.

0d wartosci karty zwyciezcy odejmuje sie wartos¢ karty
przegranego. Roznica ta stanowi . Ma on wptyw
na ruchy wojsk w danej prowincji.

Po wytonieniu zwyciezcy i przegranego oraz okresleniu wyniku
bitwy nastepuja ruchy wojsk. Ogolna zasada jest taka, ze na
planszy przemieszczonych zostanie tyle oddziatow wojska
ile wynosi wynik bitwy. W zaleznosci od tego, kto kontrolowat
prowincje, w ktdrej odbyta sie bitwa, ruchy wojsk beda wygladac
nastepujaco:

L]
Jesli bitwa odbyta sie w prowincji neutralnej (czyli nie-
kontrolowanej przez zadnego gracza):

+» Zwyciezca bitwy bierze ze swojej puli wojskatyle oddzia-
tow, ile wynosi wynik bitwy. Nastepnie umieszcza je na
planszy, w prowincji, w ktorej odbyta sig bitwa.

'q‘ o= 9 Przyktad: Gracze walcza o prowincje
- ’ WU. Sun Tzu wytozyt karte akcji

0 wartosci 5, a krol Shao karte

o wartosci 9. Krdl Shao jest zwyciezca.
Wynik bitwy wynosi 4 (9-5=4).
Prowincja WU byta neutralna, nie byto
wiec w niej oddziatéw Zadnego

Z graczy. Krol Shao bierze ze swojej puli wojsk 4 oddziaty

- #

4 i umieszcza je w prowincji WU. Przejmuje wiec kontrole nad nia.

3lJeéli bitwa odbyta sie w prowincji kontrolowanej przez
zZwyciezce bitwy:

+ Zwyciezca bitwy bierze ze swojej puli wojskatyle oddzia-
tow, ile wynosi wynik bitwy. Nastepnie umieszcza je na
planszy, w prowincji, w ktorej odbyta sig bitwa.

Przyktad: Gracze walcza o prowincje WU. Sun Tzu wytozyt karte
akcji o wartosci 5, a krol Shao karte o wartosci 9. Krol Shao jest
zwycigzca. Wynik bitwy wynosi 4 [9-5=4). Przed bitwa krdl Shao
posiadat w prowincji WU 2 oddziaty wojska. Krél Shao bierze

Ze swojej puli wojsk 4 oddziaty i umieszcza je w prowincji WU.
Prowincja WU jest wiec kontrolowana przez 6 oddziatow

nalezacych do krdla Shao.
1

FJeéli bitwa odbyta sie w prowincji kontrolowanej przez L
przegranego:

- Jezeli przegrany miat w prowincji wiecej oddziatow woj-
ska niz wynosi wynik bitwy:

+ Przegrany zdejmuje z prowincji, w ktorej odbyta sie
bitwa tyle oddziatw, ile wynosi wynik bitwy. Odktada
je do swojej puli wojska. Prowincja wcigz pozostaje
pod jego kontrola.

Przyktad: Gracze walcza o prowincje WU. Sun Tzu wytozyt karte

akcji o wartosci 5, a krol Shao karte o wartosci 9. Krol Shao jest
zwyciezca. Wynik bitwy wynosi 4 (9-5=4). Przed bitwa Sun Tzu

posiadat w prowincji WU 6 oddziatow wojska. Odktada do swojej
puli 4 z nich. W prowincji zostaja wiec 2 oddziaty Sun Tzu, ktdry
weigz kontroluje te prowincje.

- Jezeli przegrany miat w prowincji tyle samo oddziatow
waojska, ile wynosi wynik bitwy:

+ Przegrany zdejmuje z prowincji, w ktorej odbyta sie
bitwa tyle oddziatéw ile wynosi wynik bitwy. Odktada je
do swojej puli wojska. Prowincja staje sie neutralna, nie
jest kontrolowana przez zadnego gracza.

Przyktad: Gracze walczg o prowincje WU. Sun Tzu wytozyt karte
akcji o wartosci 5, a krol Shao karte o wartosci 9. Krol Shao jest
zwyciezcg. Wynik bitwy wynosi 4 [9-5=4). Przed bitwa Sun Tzu
posiadat w prowincji WU 4 oddziaty wojska. Wszystkie z nich
odktada do swajej puli. W prowincji nie ma juz oddziatow zadnego
gracza, staje sie wiec ona neutralna.

- Jezeli przegrany miat w prowincji mniej oddziatow wojska
niz wynosi wynik bitwy:

+ Przegrany zdejmuje z prowincji, w ktorej odbyta sie
bitwa wszystkie swoje oddziaty. Odktada je do swojej
puli wojska. Nastepnie zwycigezca umieszcza w pro-
winciji tyle oddziatow ze swojej puli wojska, ile wynosi
wynik bitwy pomniejszony o liczbe oddziatéw wycofa-
nych z prowincji przez przegranego. Zwyciezca przej-
muje kontrole nad prowincja.

Przyktad: Gracze walcza o prowincje WU. Sun Tzu wytozyt karte
akcji o wartosci 5, a krol Shao karte o wartosci 9. Krol Shao jest
zwyciezeg. Wynik bitwy wynosi 4 (9-5=4). Przed bitwa Sun Tzu
posiadat w prowincji WU 2 oddziaty wojska. Oba odktada do swojej
puli Krol Shao umieszcza w prowincji WU 2 swoje oddziaty wojska,
poniewaz: wynik bitwy 4] minus wycofane oddziaty Sun Tzu (2] = 2.
Prowincje WU kontroluje teraz krol Shao. J

Uwagal! Moze sie zdarzyc, Ze gracz nie posiada w swojej puli
wojska odpowiedniej liczby oddziatow, ktére musi wprowadzi¢
do prowincji, w ktorej odbyta sie bitwa. W takiej sytuacji gracz
musi przesungc¢ brakujace oddziaty wojska z sasiadujacych
prowinciji. Jesli w sasiadujacych prowincjach gracz nie ma
wystarczajace;j liczby oddziatow, musi przesunac swoje oddziaty
z dowolnej innej prowincji.

Positki

Kazdy gracz rozpoczyna gre z trzema oddziatami wojska stano-
wigcymi positki.

W dowolnym momencie gracz moze przeniesc ze swoich posit-
kow dowolng liczbe oddziatéw do swojej puli wojska. Za kazdy
oddziat bedzie jednak musiat odtozy¢ do pudetka jedng z kart
akcji trzymanych w reku. Przeciwnik moze zobaczyg, jakie karty
akcji odktada jego rywal.

Uwaga! Karty akcji posiadajace
w ramkach wartosci od 1 do 6 nie
moga by¢ odktadane przez graczy! & 9

FAZA 4. ZDOBYWANIE PUNKTOW

Gracze moga zdobywac punkty 3 razy podczas gry:

w3, 6i9rundzie.

Punkty zdobywa sie za kontrolowanie poszczegolnych prowincji.
Kazdej prowincji odpowiada jeden wskaznik punktow lezacy przy
nazwie danej prowincji.

Na kazdym wskazniku punktéw przedstawione s3 3 pola z punk-
tami, o ktore walczg gracze. Kazde z pél odpowiada innej rundzie.
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Liczba punktow ]E.j.;t'"_'.'m
do zdabycia |
w prowincji QIN
w dziewiatej rundzie

Liczba punktow
do zdabycia
w prowincji QIN
w szostej rundzie

|
i G
Liczba punktow ;’._ — 'DH 'ﬁ-
do zdobycia & :
w prowincji QIN Uil QIn

w trzeciej rundzie

Przyznawanie punktow odbywa sie za kazdg prowincje. Gracze
rozpatruja kolejno kazda prowincje i zapamietujg lub zapisuja
zdobyte przez siebie punkty.

Nastepnie okresla sie liczbe pdl, o ile przesuniety zostanie znacz-
nik punktow:

- Obaj gracze podajg sume punktow zdobytych przez siebie po
rozpatrzeniu wszystkich prowincji.

- 0d wyzszej liczby punktow odejmuje sie nizszg - roznica ta
oznacza liczbe pdl, o jaka przesuniety zostanie znacznik punk-
tow.

« Znacznik punktow przesuwa gracz, ktory zdobyt wiecej punk-
tow. Przesuwa go w strone swojego konca toru punktow.

Przyktad: Na koniec 3 rundy nastepuje punktowanie. Jest to pierwsza
runda punktowania, znacznik punktow znajduje sie wiec na srodkowym
polu toru punktow. Sun Tzu za kontrolowanie prowincji WU i QIN
olrzymuje 2 punkty. Kral Shao otrzymuje 5 punktow za kontrolowanie
prowincji CHU. JIN-YAN oraz HAN-QI. Wiecej punktow zdobyt krdl Shao,
wiec to on przesuwa znacznik punktow o 3 pola [5-2=3] w strone
Swojego korca toru punktow.
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+ W przypadku remisu znacznik punktow nie zostaje przemiesz-
czony.

-+ Wskaznik punktéw zawsze musi wskazywac najblizszg runde
punktowania:

0d poczatku gry do konca 3. rundy na
wskazniku punktow lezgcym przy prowincji QIN
zaznaczone jest pole informujgce,
ze gracz kontrolujacy te prowincje w 3. rundzie
zdabedzie 1 punkt. Po zakonczeniu 3. rundy
wskaznik punktow zostanie przekrecany..

..na strong, na ktorej 7aznaczone
jest srodkowe pole. Pole to informuije, ze
gracz kontrolujacy prowincje QIN w 6. rundzie
zdaobedzie 4 punkty. Po zakanczeniu 6. rundy
wskaznik punktow zostanie przekrecany..

_.na strong, na ktorej (GEEa8D) zaznaczone jest
ostatnie pole. Pole to informuije, ze gracz
kontrolujacy prowincje QIN w 9. rundzie
zdobedzie 3 punkty.

3
Qin

FAZA 5. KONIEC RUNDY

Na koniec rundy gracze wykonujg ponizsze czynnosci:

- Zabierajg z powrotem wszystkie swoje karty akcji o wartosciach
od 1 do 6 w ramkach. Bedg mogli je wykorzystac w nastepnej
rundzie. Pozostate wykorzystane karty akcji odktadane s3
do pudetka.

- Z wierzchu swoich stosow kart akcji gracze dobierajg po 2
karty: jedng z nich zatrzymuja w reku, a drugg odktadajg na
spod stosu kart akcji.

- Jesli gracz posiada w swoim stosie tylko jedng karte akcji,
zatrzymuije jg W reku.

- Jesli gracz nie posiada juz stosu kart akcji, nie moze dobrac
nowych kart - musi korzysta¢ wytacznie z tych, ktére ma
w reku.

KONIEC GRY

Gra moze zakonczyc sig w 3, 6 lub 9 rundzie:

- Jesli w 3 lub 6 rundzie ktory$ z graczy posiada maksymalng
liczbe punktéow (znacznik dotart na koniec toru punktéw),
Zostaje on zwyciezca.

- Jesli w 3 lub 6 rundzie Zaden z graczy nie posiada maksy-
malnej liczby punktow, gra konczy sie w 9 rundzie. Wygrywa
wowczas gracz, ktory uzyskat wiecej punktdw (znacznik punk-
téw na torze punktacji znajduije sie blizej korica tego gracza).

#



W przypadku remisu (znacznik punktéw znajduje sie na srodku
toru punktdw) wygrywa gracz posiadajacy wiecej oddziatow
W swojej puli wojska.

Jezeli gracze zdecydowali sie grac z kartami wydarzen, gra moze
zakonczy¢ sie w chwili wykorzystania ostatniej (piatej) karty
wydarzen. Wygrywa wowczas gracz, ktory uzyskat wiecej punk-
téw (znacznik punktéw na torze punktacji znajduje sie blizej
konca tego gracza).

OPIS KART
 Karty akeji

) Sitakarty =1

Gracz, ktory wytozyt te karte, na koniec rundy dobiera
3 karty akcji (zamiast dwdch kart) i zostawia sobie
2 Z nich (zamiast jednej).

{1‘. :

A"?%d {i 3 le
Sitakart=2,3 4,578,910

Karty te nie posiadajg zadnych specjalnych wtasciwosci. Podczas
rozstrzygania bitwy liczy sie tylko ich sita.

Q

Ak | Sita karty = 6

Gracz, ktdory wytozyt te karte, bierze 1 ze swoich
oddziatéw (z puli wojska lub z innej prowinciji, jezeli
nie posiada juz wojska w swojej puli) i umieszcza
go na krawedzi planszy, na polu z nazwa prowincji,
w ktorej wytozyt te karte. Oddziat ten przypomina,
Ze w tej prowincji karta z numerem 6 zostata wykorzystana i nie
mozna ponownie jej tutaj uzyé. Oddziat ten nie posiada zad-
nej wartosci, nie bierze sie go pod uwage podczas zdobywania
punktow za kontrolowane prowincje.
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6] ™ Przykitad: dla prowincji CHU krdl Shao
wytozyt karte 6. Bierze wigc 1 oddziat

Ze swojej puli wojska | umieszcza go

na krawedzi planszy, na polu z nazwa
e prowincji CHU.

" Sita karty = o 1 wigcej niz sita karty, ktorg wytozyt
przeciwnik.

' Sita karty = 0 1 mniej niz sita karty, ktorg wytozyt
przeciwnik.

2 Y Sita karty = o 2 wigcej niz sita karty, ktorg wytozyt
& przeciwnik.

Dodatkowo gracz musi odtozy¢ 1 oddziat ze swo-
: jej puli wojska lub z jednej prowincji na planszy do

swoich positkéw.

.
3 ) Sita karty = o 3 wigcej niz sita karty, ktorg wytozyt
' przeciwnik.
Dodatkowo gracz musi odtozyé 2 oddziaty ze swo-
jej puli wojska lub z prowincji na planszy do swoich
) r.;‘“: positkow.

Uwagal! Jesli obaj gracze zagrali w tej samej prowincji takie same
karty -1, +1, +2 lub +3, dziatanie kart znosi sie i zaden z graczy
nie odktada oddziatu do prowincji. Jesli jeden z graczy zagrat
karte -1, a drugi karte +1, +2 lub +3, dziatanie karty -1 traktuje sie,
jakby miata wartosc 0.

'E:f % Plaga

Gdy jeden z graczy wytozy te karte, w prowincji nie
dochodzi do walki.

Dziatanie karty przeciwnika zostaje anulowane.
Gracz, ktory posiada oddziaty w prowincji, odktada
do swojej puli wojska potowe z nich (zaokraglajac
w dot). Jesli obaj gracze zagrajg w tej samej prowinc;ji karte Plaga,
powyzsze dziatania wykonuije sie tylko raz.

G
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Przyktad: Sun Tzu zagrat w prowincji WU karte Plaga. Krdl Shao
posiada w niej 5 oddziatow wojska. Odktada wiec do swojej puli
2 oddziaty wojska (3 oddziaty zostaja w prowincjil.

Karty generatéw

Kazdga karte generata mozna wykorzystac tylko raz podczas gry.
Po wykorzystaniu karte nalezy odtozy¢ do pudetka.

Generatowie kréla Shao

|" [Gf .2 & | Kiedy mozna zagrac: w fazie Bitwa, pod-
a—!_.- ! # czas odkrywania wytozonych kart akcji.
Dziatanie karty: gracz moze zagrac ponownie kartg o wartosci 6
w prowincji, w ktorej zostata juz raz uzyta. Nastepnie nalezy odto-
2y¢ 1 oddziat wojska na pole z nazwa prowincji, zgodnie z zasa-
dami dziatania karty z numerem 6.

|" = @ ‘l Kiedy mozna zagra¢: w dowolnej fazie gry,
e # do 6 rundy wtacznie.

Dziatanie karty: pozwala zdjac z planszy 1 dowolny oddziat wojsk
przeciwnika.

¥ 1 % Kiedy mozna zagraé: w fazie Bitwa, pod-
|-.i__ﬂ -l czas odkrywania wytozonych Kart akcji.
Dziatanie karty: pozwala zignorowac dziatanie karty Plaga. Karta
Plaga traktowana jest, jakby miata warto$¢ 0.

ﬂ E j _* f.:l Kiedy mozna zagraé: na poczatku rundy.

Dziatanie karty: w rundzie, w ktdrej zostata zagrana ta karta,
kazda karta Plaga zdejmuje z prowincji wszystkie oddziaty woj-
ska poza jednym.




Rl = a_ | Kiedy mozna zagra¢: w fazie Bitwa, pod-
I-M-I czas odkrywania wytozonych kart akcji.
Dziatanie karty: zagrang karte Plaga mozna odtozy¢ na spod
stosu kart akcji, jednoczesnie odktadajac do pudetka jedng karte
Z wierzchu stosu.

Generatowie Sun Tzu

[::- o - 1.j Kiedy mozna zagrac: w dowolnej fazie gry,
s m‘hﬂ? L do 6 rundy wtacznie.

Dziatanie karty: pozwala przesunac 1 oddziat wojska do sasied-
niej neutralnej prowinc;ji lub kontrolowanej przez Sun Tzu.

Y= Tallnlin—la | Kiedy mozna zagra¢: w fazie Bitwa, pod-

7118/9110=16 czas odkrywania wytozonych Kart akcji.
Dziatanie karty: podczas rozstrzygania bitew w prowincjach jed-
na zagrana przez Sun Tzu karta o wartosci 7, 8, 9 lub 10 traktowana
jest jakby miata wartos$c 6. Gracz nie umieszcza jednak swojego
oddziatu na krawedzi planszy, na polu z nazwa prowincji. Karte te
mozna tez wykorzystac w prowincjach, w ktorych zostata zagrana
wczesniej karta z numerem 6.

N a4

i i~ '-| Kiedy mozna zagra¢: przed rozpoczeciem
m ary.

Dziatanie karty: Sun Tzu zaczyna gre z jednym punktem. Znacz-

nik punktow nalezy przesuna¢ o jedno pole w strone korca toru

punktow tego gracza.

i T e | Kiedy mozna zagrac: w fazie Bitwa, pod-
! u‘ '--‘ d czas odkrywania wytozonych kart akcji.
Dziatanie karty: zagrang karte -1 mozna odtozy¢ na spdd stosu

kart akcji, jednoczes$nie odktadajac do pudetka jedng karte
Z wierzchu stosu.

o= $ { "’l Kiedy mozna zagraé: w dowolnej fazie gry,
e do 6 rundy wtacznie.
Dziatanie karty: pozwala dotozy¢ 1 oddziat z puli wojska do pro-

winciji, w ktorej gracz posiada juz swoje wojsko.

Karty wydarzen

Karty wydarzeri mozna wykorzystywa¢ opcjonalnie podczas
rozgrywki. Na poczatku gry gracze musza podja¢ decyzje, czy
chcg je dodac do rozgrywki czy nie. Jesli nie, nalezy je odtozyc
do pudetka.

Przygotowujac gre do rozgrywki 5 kart wydarzeri nalezy potaso-
wac, utozy¢ w zakryty stos (rewersem do gory), a nastepnie odkryc
wierzchnig karte ze stosu. Karta na wierzchu stosu zadziata
w momencie, w ktérym zostanie spetniony odpowiedni warunek.
Po wykorzystaniu karte te nalezy odtozy¢ do pudetka i odkryé
kolejng ze stosu. Gdy wszystkie karty zostang wykorzystane, gra
konczy sie.

PP
Dziatanie: kazdy gracz odktada 1 oddziat

. ze swojej puli wojska do positkow. Jesli
L o nie ma juz oddziatow w puli wojska, musi

1 zdjac oddziat z planszy.

Warunek: jesli w trakcie gry zostaty zagra-
ne 4 karty Plaga.

“ Warunek: jesli ktdrys z graczy zagrat karte
| owartosci 6 w trzech prowincjach.

6/6/6
e —— | Dziatanie: gracz, ktory spetnit ten warunek,
| '!fﬁ moze wybra¢ dodatkowa karte generata
' | wswoim kolorze spo$rod tych, ktore zostaty
T ~* odtozone do pudetka na poczatku gry.

><< % Warunek: jesli ktdrys z graczy zagrat karte
0 il | owartosci 9, ale nie wygrat nig bitwy w pro-

| wincji.
* Dziatanie: gracz, ktory spetnit ten warunek,
musi odtozy¢ 1 oddziat do positkow.

% Warunek: jesli ktorys z graczy zagrat karte
m. ! | owartosci 10, ale nie wygrat nig bitwy w pro-
wingciji.

1 3 Dziatanie: gracz, ktory spetnit ten warunek,
L * :% - musi odtozy¢ 2 oddziaty wojska do posit-

kow.

= = |I| | Dziatanie: gracz, ktdry posiada mniej zdo-

4 +\ | bytych punktéw, zdobywa punkt. W przy-
L m padku remisu punktow, nic sie nie dzieje.

'fl Warunek: jesli obaj gracze zagrali w tej sa-
mej prowincji karte o wartosci 1.
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