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W zaleznosci od wersji twoja gra zawiera¢ bedzie figurki lub drewniane pionki.
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24 karty Hordy 24 karty Rozkazéw 1 karta Rozkazu 20 kart Taktyk 5 kart Artefaktéw
(w 4 réznych kolorach) Klanu Trzciny
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44 karty Doradcéw 13 kart Generatéw 2 karty Genefaléw 12 kart Wydarzet 12 kart
Klanu Trzciny Dekretéw Cesarza
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24 karty Hordy 8 kart Generatéw 12 kart Takeyk 1 karta Generata 6 kart Rozkazéw
do trybu kooperacji  do trybu kooperacji  do trybu kooperagji do trybu solo do trybu solo
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4 znac.zniki Herbaty 4 znac.zniki Honoru B N L B el e ‘ . | -
(w 4 réznych kolorach) (w 4 réznych kolorach) St olernaran 50 znacznikéw Drewna 50 znacznikéw Kamienia
50 znacznikéw Ztota 50 znacznikéw Chi 30 znacznikéw Ran 50 zetonéw Hanby 1 dwustronny zeton Czasu
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4 Zastonki graczy 9 Barykad 3 kondygnacje 3 kondygnacje 3 kondygnacje 2 Arkusze
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(po 1 na gracza) Muru poziomu 1 Muru poziomu 2 Muru poziomu 3 z naklejkami
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Wszystkim osobom, ktére wsparly nas na Kickstar-
terze, dzigki ktérym ta gra ujrzata $wiatto dzienne.

Wszystkim osobom, ktére poswiccily swéj czas oraz wysitek

na testowanie i tworzenie gry.
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Wielki Mur to gra planszowa fantasy inspirowana historig
Wielkiego Muru Chitiskiego, Dynastii Song oraz podbojami
Czyngis-chana. Wigkszos¢ postaci, wydarzeri i wynalazkdéw
wojskowych jest zgodna z historig, ale niektdre z nich zostaty
nieznacznie zmodyfikowane, aby lepiej pasowaty do rematyki gry.

Wielki Mur stat tu juz za czaséw dynastii Zhou, wiele lat
przed zgietkiem obecnej batalii.

W tamtych czasach byta to prosta konstrukeja, sktadajaca
si¢ z murdw i fortéw, ktora chronita kraing przed najazdami
koczowniczych plemion.

Przetrwata wicle wojen i bitew, byta rozbudowywana, prze-
budowywana i naprawiana niezliczona ilo§¢ razy...

Znacznie pézniej, w X i XI wieku, Pétnocna Dynastia Song
wybudowata pierwszy fragment Wielkiego Muru na terenach
dzisiejszych prowingji Shanxi i Hebei, aby broni¢ si¢ przed
najazdami Dzurdzenéw.

Pomimo wielu staraii Mur nie spetnit swojej roli, zmusza-
jac Pétnocna Dynasti¢ Song do wycofania si¢ na potudnie;
potezne fortyfikacje nalezaly teraz do wroga.

Sto lat pozniej.

Dynastia Jin, dzigki Wielkiemu Murowi wzniesionemu
przez swoich poprzednikéw, przez dluzszy czas skutecznie
odpierala mongolska inwazj¢ z pétnocy, dopéki Dynastia
Song, znana teraz jako Potudniowa Song, nie sprzymierzyta
si¢ z armig Mongotéw. Uraza, ktdra zywili do Jin, byta zbyt
duza, aby nie skorzysta¢ z okazji na wspdlny atak wymierzony
w znienawidzonego sasiada. Potaczone sity Potudniowej Song
oraz Mongoléw z fatwoscig pokonaly wrogie armie. Jednakze

Songowie nie przewidzieli, ze zadz¢ krwi ich ,,sprzymierzen-

céw” trudno jest zaspokoié, i teraz sami musza stawi¢ czota
mongolskiej hordzie.

1 tu zaczyna si¢ nasza bistoria...

Przeglad gry
W Wielkim Murze gracze wcielajg si¢ w role Generatéw

broniacych Muru przed mongolska horda.

Gra toczy si¢ przez seri¢ rund zwanych Latami, a kazda
z nich podzielona jest na 4 cz¢sci, czyli Pory Roku.

Podczas Wiosny nowe barbarzynskie hordy wkraczaja na
ziemie przed Wielkim Murem i przygotowuja si¢ do rozpo-
czecia Szturmu.

Lato to czas, kiedy Generalowie przygotowuja si¢ na
Szturm i mobilizuja swoje sily.

Podczas Jesieni gracze wykonuja swoje tury, zagrywaja
karty Rozkazéw, rozpatrujg ich efekty i Aktywuja Lokacje,
aby uzyska¢ rézne korzysci.

W Zimie aktywowana jest ostatnia warstwa Obrony,
a nastgpnie hordy mongolskie prébuja sforsowaé Mury.

Na koniec gry gracz z najwicksza liczba punktéw

Honoru wygrywa.

Zasady przedstawione na kolejnych stronach dotycza gry dla 3

lub 4 graczy. Zmiany w grze dla 2 graczy i w trybie solo s doktad-
nie opisane na koricu instrukgji (jednak przed przejsciem do tych
modyfikacji nalezy zapoznad si¢ z zasadami podstawowymi).




RZYGOTOWANIE
OBSZARU GRY

Tor Honoru (1)
Tor Czasu (2)

o Zabéjczo$¢ — liczba Zolnierzy Zabitych przez karty
Hordy (2.1)

* Liczba nowych kart Hordy podczas Inwazji (2.2)

* Liczba graczy (2.3)

Sekcje Muru (3)

* Pola kart Hordy (3.1)
 Dierwszy rzad (3.1.1)
e Drugirzad (3.1.2)
e Trzecirzad (3.1.3)
* Pola Barykad (3.2)
¢ Pola kondygnacji Muru (3.4)
o Strefa Odpoczynku (3.3)

Tor Rozkazéw (4)

* Pole na stos odrzuconych kart Rozkazéw (4.1)
Lokacje

e Tartak (5)

¢ Kamieniotom (6)
* Kopalnia Ztota (7)
o gwiqtynia (8)
*  Obéz Budowniczych (9)
e Magazyn (10)
e Koszary (11)
e Centrum Logistyczne (12)
* Akademia Wojskowa (13)
e Talia Taktyk (13.1)
* Pole na stos odrzuconych kart Takeyk (13.2)
e Herbaciarnia (14)
e Tor Herbaty (14.1)
e Cesarska Ambasada (15)
e Izba Urzednikéw (15.1)
e Tor Doradcéw (15.2)
e Talia Doradcéw (15.3)
 DPole na stos odrzuconych kart Doradcéw (15.4)
¢ Pola Nadzorcéw (16)
e Pola Urzednikéw (17)

Pozostale

* DPola na karty Artefaktéw (18)
 Talia Hordy (19)
¢ Stos odrzuconych kart Hordy (20)



PRZYGOTOWANIE OBSZARU GRY

o Umie§¢ plansze na srodku obszaru gry odpowiednia strong
do géry, w zaleznosci od liczby graczy (2.3).

2. Przygotuj pule zetonéw Hariby — za kazdego gracza w grze
dodaj do niej 10 zetonéw Hanby. Pozostate zetony Harby
schowaj do pudetka; nie beda juz uzywane podczas tej
rozgrywki. Nastgpnie utwérz osobne pule dla wszystkich
Surowcéw, zetondw i znacznikéw (Drewno, Kamien, Ztoto,
Chi, Rany, zetony Hanby i uniwersalne zetony Honoru)
i umie$¢ je obok obszaru gry. Potéz wszystkie kondygnacje
Muru w poblizu utozonych Surowcéw.

3. Umie$¢ zeton Czasu pusta strong do géry na odpowiednim
polu na torze Czasu (2), w zaleznosci od liczby graczy (2.3).
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4. Potasuj wszystkie karty Artefaktdw, a nastgpnie umies¢
losowo 3 odkryte karty na polach Artefaktéw w lewym
g6érnym rogu planszy (18). Pozostate karty odt6z do pudetka;
nie beda uzywane w tej rozgrywece.

5. Kazdy gracz wybiera Klan oraz dobiera wszystkie pasu-
jace kolorystycznie komponenty (6 kart Rozkazéw,
8 Urzednikéw, 16 Zo{nierzy: 10 Wibcznikéw, 4 Eucznikédw,
2 Kawalerzystéw, 1 Zastonke gracza, 1 znacznik Honoru
i 1 znacznik Herbaty).

6. Potasuj wszystkie karty Hordy, aby stworzy¢ tali¢ Hordy,
i umies¢ ja zakryta na gérze planszy (19).

7« Umies¢ po 1 odkrytej karcie Hordy na kazdym polu pierw-
szego rzedu (3.1.1). Jezeli w rozgrywcee uczestnicza 4 osoby,
umie$¢ 1 dodatkowa karte Hordy zgodnie ze wskaznikiem
Inwazji na odwrocie kolejnej karty Hordy.

Karty Hordy zostaly szczegétowo opisane na stronie 6. Wigcej
informacji na temat rozmieszczania kart Hordy znajdziesz
w rozdziale ,,Inwazja i Podbdj” na stronie 9.

8. Umies¢ 9 Barykad, po 1 Barykadzie na kazdym polu
Barykad, na wszystkich Sekcjach Muru (3.2).

9. Potasuj wszystkie karty Taktyk i stworz zakryta talig
Taktyk, a nastgpnie potdz ja na odpowiednim polu na
planszy (13.1).

10. Potasuj wszystkie karty Generaléw i rozdaj losowo po
2 zakryte kazdemu z graczy.

11. Potasuj wszystkie karty Doradcéw i rozdaj losowo po
2 zakryte kazdemu z graczy.

1 Wszyscy gracze sprawdzaja otrzymane karty General6w,
po czym, jednoczesnie, wybieraja jedna z nich. Druga
karte odrzucaja, a swojego wybranego Generata umiesz-
czaja przed soba. Nast¢pnie gracze wybieraja jednego ze
swoich Doradcéw, ktdry staje si¢ ich Aktywnym Doradca,

oraz umieszczaja go odkrytego po prawej stronie swojego
Generata. Drugi zostaje Wspierajacym Doradcg i jest
umieszczany pod karta Generata w taki sposdb, aby ikona
znajdujaca si¢ na odwrocie karty byta dobrze widoczna.
Wszystkie pozostale karty Generaléw nalezy odlozy¢ do
pudetka z gra; nie beda uzywane w tej rozgrywee.

Karty Generatéw i Doradcéw zostaly szczegétowo opisane

w odpowiednich podrozdziatach na stronie 5.

13. Pozostate karty Doradcow tworzg tali¢ Doradcéw, ktdra
nalezy potozy¢ zakryta obok toru Doradcéw. Dobierz z niej
4 karty i umie$¢ je odkryte po jednej w kazdym z 4 miejsc
na torze Doradcéw (15.2).

14. Wszyscy gracze umieszczaja na planszy 3 swoich
Urzednikéw w Izbie Urzednikéw (15.1).

15. Na dole kazdej karty Generata znajduja si¢ jego
poczatkowe Surowce, karty Taktyk oraz warto$¢ Herbaty.
Kazdy gracz dobiera wskazang liczbg Surowcéw (Drewno,
Kamieri, Ztoto i Chi) i umieszcza jg za swoja Zastonka

gracza. Nastgpnie kazdy z graczy dobiera na r¢ke wskazang
liczbe kart Takeyk.

Surowee, talie i karty na rece to jedyne elementy gry, ktdre
sa trzymane w tajemnicy przed innymi graczami. Wszystkie
pozostate elementy sa jawne.

1 6. Wszyscy gracze umieszczaja swéj znacznik Honoru na
torze Honoru (1), na polu o wartosci 0.

1 7. Wszyscy gracze uktadaja jeden na drugim swoje znacz-
niki Herbaty na polu toru Herbaty, zgodnie z poczat-
kowa wartoscig Herbaty wydrukowana na dole ich karty
Generala. Znaczniki sa uktadane w kolejnosci numerycz-
nej. Gracz z najwyzsza wartoscia Herbaty uklada swdj
znacznik na gorze stosu, a gracz z najnizsza wartoscia —
na dole.

18. Wszystko jest juz gotowe, mozecie rozpoczynaé gre.
Pierwszy Rok gry rozpoczyna si¢ od Jesieni (nalezy pomi-
na¢ Wiosne i Lato).

ELEMENTY GRY

KARTY GENERALOW
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1. Poczatkowe Surowce i karty Taktyk. Te informacje
sa potrzebne tylko podczas przygotowywania rozgrywki.
Symbole okreslaja rodzaj, a cyfry liczbg Surowcédw
(Drewno, Kamieni, Ztoto i Chi), ktére otrzymujesz
na poczatku gry, a takze startows liczbe kart Takeyk
trafiajacych do twojej reki.

2. Poczatkowa wartos¢ Herbaty. Ta liczba okresla poczat-
kowa kolejno$¢ uktadania znacznikéw Herbaty. Znaczniki

sa uktadane w kolejnosci numerycznej (znacznik gracza
z najwyzsza warto$cig Herbaty uktadany jest na gérze stosu,
z najnizsza — na dole).

3. Zdolnos¢ specjalna. To wlasnie ona sprawia, ze twdj
General jest wyjatkowy. Sita tej zdolnosci jest okreslana
poprzez liczbg Wspierajacych Doradcéw umieszczonych
rewersem pod karta twojego Generata.

KARTY DORADCOW
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STRAZNIK

Doradcy sa praws r¢ka dobrego Generata. To oni mogg
przewazyc¢ szalg zwycigstwa.

Za kazdym razem, gdy otrzymujesz Doradcg, musisz zdecy-
dowa¢, czy ma on by¢ Aktywny, czy Wspierajacy. Wybér ten
jest nieodwracalny i nie moze by¢ zmieniony do kosica gry.

e Aktywny Doradca: Umies¢ odkryta karte¢ Doradcy

po prawej stronie swojej karty Generata. Mozesz teraz
uzywac¢ zdolnosci opisanej na karcie tego Doradcy.

YANG Minoziaen

* Wspierajacy Doradca: Umie$¢ kartg Doradcy pod
swoim Generalem w taki sposéb, aby ikona na jej odw-
rocie byla spod niego wysunieta i widoczna. Jesli masz
kilku Wspierajacych Doradcéw, wszystkie ich ikony
powinny by¢ widoczne. Liczba ikon okresla site zdol-
nosci twojego Generata.

Przyklad: Zdolnos¢ specjalna Song Ci brzmi: ,,Za kazdym razem,
gdy Ulepszasz [, otrzymujesz 2 -ﬁ”. Oznacza to, ze za
kazdym razem, gdy gracz Ulepsza ktdregos z Nadzorcéw, otrzy-
muje 2 punkty Honoru za kazdego ze swoich Wspierajacych
Doradcéw. Majac 3 Wspierajacych Doradcéw, gracz otrzymatby
6 punktéw Honoru.
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Karty Rozkazéw sa uzywane przez graczy do wydawania
rozkazéw swoim Urzednikom i Zolnierzom; zagrywa sie je
i rozpatruje podczas Jesieni.

Kazda karta Rozkazu posiada zestaw efektéw, ktdre sa rozpa-
trywane od géry do dotu podczas fazy Rozkazéw. Niektére
efekty sa rozpatrywane tylko przez Aktywnego gracza (1, 3),
podczas gdy inne s3 rozpatrywane tylko przez kazdego z pozo-
stalych graczy, ktérzy nie sa Aktywni (2). ,,Przenie$ maksymalnie
2=k do 2 réznych Lokacji” to najczesciej wystepujacy efekt,
ktéry znajduje sie na kartach Rozkazéw, i dotyczy Urzednikéw.
Tych 2 Urzednikéw nie mozna zatem Przenie$¢ do tej samej
Lokacji, mozna jednak Przenosi¢ ich do Lokacji zawieraja-
cych juz innych Urzednikéw (w tym twoich). Karty Rozkazéw
umieszcza si¢ na torze Rozkazéw. Pole z symbolem Sa jest
uzywane tylko w grze 5-osobowej.

KARTY TAKTYK

HIENY CMENTARNE
Rabowanc marhiici comehomaronyn
et ponn i ek

Aby uzy¢ karty Taktyki, zagraj ja bezposrednio z reki
w momencie, ktory jest doktadnie okreslony na karcie. Limit
kart Taktyk na rece wynosi 5. Za kazdym razem, gdy przekro-
CZySZ limit na rece, musisz natychmiast odrzucié Wszystkie
nadmiarowe karty. Jezeli w jakim§ momencie gry dobierasz

karte na reke, a stos kart Taktyk jest pusty, potasuj karty odrzu-

cone i uformuj z nich nowy stos (patrz: ,Zagrywanie kart

Takeyk”, str. 9).

1. Sita Natarcia. Ta liczba wskazuje sif¢ karty Hordy, na
podstawie ktérej okresla si¢, czy w danej Sekcji Muru
doszlo do Przetamania.

2. Nagroda. Na koniec gry Generat, ktéry posiada karte
Hordy, otrzymuje wskazana na niej liczbg punktéw
Honoru.

3. Zdolnos¢ specjalna. Pamigtaj, aby zawsze sprawdzaé
zdolnosci specjalne kart Hordy, gdyz moga one znaczaco
wplyna¢ na przebieg Szturmu!

4. Punkty Witalne Hordy. Aby pokona¢ kart¢ Hordy,
kazdy taki punkt musi by¢ zakryty Zolnierzami i/lub
znacznikami Ran.

5. Pola na zetony Hariby. Kiedy otrzymujesz kartg Hordy,
potdz ja przed soba rewersem do géry. Kazde z 2 pél
widocznych na karcie moze pomiesci¢ zeton Hanby.
Jezeli gracz ma na swojej karcie Hordy przynajmnie;j
1 zeton Hanby, nie otrzymuje za nia zadnych punktéw
Honoru na koniec gry.

6. Wskaznik Inwazji. Na rewersach kart Hordy znajduje
si¢ informacja o tym, w jaki spos6b nalezy umiesci¢ te
karty na planszy. Karte Hordy uktada si¢ na Sekcjach
Muru zgodnie z pozycja ikony na odwrocie wierzchniej

karty z talii Hordy.

KARTY ARTEFAKTOW

Artefakty nie wplywaja w zaden sposéb na przebieg gry.
Zamiast tego zapewniaja graczom dodatkowe punkty Honoru
na jej koniec.

ZETONY HANBY

Zetony Hariby reprezentuja twoje niechlubne zacho-
wanie w oczach Cesarza. Istnieja 2 sposoby na zdobycie
zetonu Hariby:

1. Jedli karta Hordy Przefamie Sekcje Muru, a ty nie masz
na niej zadnych Zotnierzy (figurek lub pionkéw stoja-
cych na polach Punktéw Witalnych), otrzymujesz
1 zeton Hariby.

2. Kiedy Lokacja z ikong #* zostaje Aktywowana,

a ty jeste$ jedynym graczem, kt6ry umiescil tam swoich

Urzednikéw, otrzymujesz 1 zeton Hanby (niezaleznie

od liczby Urzednikéw, ktdrych tam masz). Jezeli w takiej

Lokacji stoja Urzednicy w co najmniej 2 réznych kolo-

rach, nikt nie otrzymuje zetonu Hanby.

Zetony Haﬁby, jak sama nazwa wskazuje, nie zwiastuja
niczego dobrego. Na koniec gry tracisz 5 punktéw Honoru
za kazdy zeton Hanby, ktéry znajduje sie pod twoimi
Zotnierzami. Dodatkowo zetony Hariby ograniczaja twoje
dostepne sity.

EFEKTY DZIALANIA ZETONU HANBY

Kiedy otrzymujesz zeton Hariby, musisz natychmiast umie-

$ci¢ go w jednym z ponizszych miejsc:

1. Pod dowolnym dostepnym Zotnierzem z twojej puli,
ktéry nie ma zetonu Hanby. Zolnierza z zetonem
Hariby nie wolno uzywa¢ w zaden sposdb, a dodatkowo
przynosi on ujemne punkty Honoru na koniec gry.

2. Na dowolnym niezajetym polu na zetony Haby na
karcie Hordy. Nie przynosi to zadnego natychmiasto-
wego efektu, ale karty Hordy z zetonami Hariby nie
zapewniajg nagrody w postaci punktéw Honoru na
koniec gry. Zetony Hariby na kartach Hordy nie powo-
duja utraty Honoru na koniec gry.

Podczas Lata, po fazie Dochodu (ktéry otrzymujesz od
Nadzorcy), mozesz odrzuci¢ 1 zeton Hariby, ptacac 2 Chi.
Na koniec gry tracisz 5 punktéw Honoru za kazdy zeton
Hariby (z wyjatkiem tych na kartach Hordy).
Jesli w jakim$ momencie gry powiniene$ otrzymad zeton
Hanby;, ale:

* pula zetonéw Harby jest pusta, natychmiast tracisz
5 punktéw Honoru;

* nie masz juz wolnego miejsca (ani pod zadnym
z Zolnierzy, ani na posiadanych kartach Hordy),
natychmiast tracisz 5 punktéw Honoru, a zeton jest
usuwany z gry.

Tor CzAsu

Na torze Czasu mozna znalez¢ 3 informacje: aktualny Rok
gry (1), Zabojczo$¢ (2) oraz liczbg nowych kart Hordy umiesz-

czonych w trakcie Inwazji podczas Wiosny (3).

ZABOJCZOSC
Zabéjczo$é okredla liczbe Zotierzy Zabitych podczas walki
z karta Hordy. Ma zastosowanie w ponizszych sytuacjach:

1. Kiedy karta Hordy zostaje Pokonana.
2. Kiedy Sekcja Muru zostaje Przetamana.

W obu przypadkach warto$¢ Zabdjczosécei danej karty
Hordy wskazuje liczbe Zotnierzy kazdego z graczy umiesz-
czonych na tej karcie, ktdrzy zostaja Zabici. Wszyscy Zabici
Zolnierze wracaja do odpowiednich puli graczy. Zotnierze,
kt6rzy zostali Uratowani, sa Przenoszeni do odpowiedniej
Strefy Odpoczynku (patrz: ,Ratowanie Zotnierzy”, str. 9).

Podczas Przetamania Zotnierze, kt6rzy nie zostali Zabici,
pozostaja na swoich kartach Hordy.



Tor Herbaty reprezentuje status twojego Klanu i dziafa jako

wskaznik inicjatywy, uzywany w réznych sytuacjach.

Na poczatku rozgrywki gracze uktadaja swoje znaczniki
Herbaty jeden na drugim w kolejnosci malejacej, zgodnie
z ich poczatkowymi wartoéciami Herbaty. Znacznik gracza
z najwyzsza wartoscia powinien znajdowac si¢ na szczycie stosu
(patrz: ,Przygotowanie obszaru gry”, krok 17, str. 5). Ten stos
nazywany jest kolejnosciag Herbaty.

Podczas gry kolejno$é t¢ mozna zmienié, wysylajac
Urzgdnikéw do specjalnej Lokacji zwanej Herbaciarnia (patrz:
,Herbaciarnia”, str. 8).

Wiele akgji rozstrzyga sie zgodnie z kolejnoscia Herbaty,
zaczynajac od gracza na szczycie stosu.

Podczas rozstrzygania efektéw gry, w ktérych bierze udziat
wiecej niz 1 gracz, zawsze Sprawdzaj tor Herbaty, aby usta-
li¢, kedry z graczy bedzie wykonywat swoja akcje jako pierw-
SZY, szczegélnie w przypadku efektéw, ktére sa rozstrzygane
w ,kolejnosci Herbaty”. Tor Herbaty jest réwniez uzywany do
rozstrzygania remiséw pomiedzy graczami.Ten, kto jest wyzej
na torze Herbaty, zyskuje pierwszeristwo.

Ponizej znajduje sig lista najczestszych sytuacji, w kedrych
kolejno$¢ Herbaty jest czynnikiem decydujacym:

e Umieszczanie kart Rozkazéw na torze Rozkazéw.

e Przenoszenie Urzednikéw/Zotnierzy zgodnie z efektem
»Pozostali gracze” na kartach Rozkazéw.

e Rozpatrywanie efektéw Lokacji, w kedrej znajduja sig
Urzednicy z réznych Klanéw.

e Rozstrzyganie, do kogo ma trafi¢ karta Pokonanej
Hordy w przypadku remisu.

e Rozstrzyganie wszelkich innych sytuacji, w keérych
kolejno$¢ graczy moze by¢ istotna.

Z.ASLONKI GRACZY

Wszystkie twoje zasoby sa przechowywane za twoja
Zastonka i pozostaja ukryte przed innymi graczami. Zastonka
pelni réwniez funkcje pomocnicza, zawiera informacje o czgsci
zasad i pojec.

PoODSTAWOWE
ZASADY

URZEDNICY

Urzednicy sa przedstawicielami Generata. Przekazuja
i wykonuja rozkazy w réznych Lokacjach. Sg podstawo-
wym budulcem kazdej silnej gospodarki. Kluczem do kazde;j
skutecznej obrony jest opanowanie umiejgtnosci wykorzysta-
nia ich petnego potengjatu.

PuLA URZEDNIKOW
ORAZ PRZENOSZENIE URZEDNIKOW

Kazdy General rozpoczyna gre z 5 Urzednikami w swojej
puli. Nowi Urzednicy moga zostaé zatrudnieni poprzez
Aktywacje Cesarskiej Ambasady, zwickszajac t¢ liczbe do 8.
Urzednicy sa Przenoszeni za pomocy efektéw kart Rozkazéw.
Mozna ich Przenosi¢ do Zwyktych Lokacji z wolnymi polami
dla Urzednikéw lub do Lokacji Specjalnych (patrz: podroz-
dzial ,Lokacje” ponizej).

Kiedy gracz otrzymuje polecenie Przeniesienia Urzednika,
woéwczas bierze go ze swojej puli i umieszcza w dowolnej
dostepnej Lokacji na planszy. Gracz moze zamiast tego zdecy-
dowac si¢ na Przeniesienie Urzednika, ktdry juz znajduje si¢
na planszy, ale nie moze Przenie$¢ Urzednika ze Zwyklej
Lokacji, w ktérej wszystkie pola sa zapelnione.

LOKACJE

Lokacje to miejsca, do ktérych Generalowie wysylaja
swoich Urzednikéw, aby zbierali Surowce, rekrutowali armie
i robili inne przydatne rzeczy. Istnieja 2 rodzaje Lokacji:
Zwykte Lokacje (z czerwonymi polami) i Lokacje Specjalne
(z zielonymi polami).

Zwykte Lokacje maja okreslona liczbe pél na Urzednikéw,
ktére musza zostaé zapetnione, aby Aktywowa¢ ich efeke
podczas fazy Aktywacji. Liczba Urzednikéw w Zwyktych
Lokacjach nigdy nie moze przekroczy¢ liczby dostgpnych pol.

Efekty Lokacji Specjalnych sa Aktywowane, jesli znajduje
si¢ na nich co najmniej 1 Urzednik. Na Lokacji Specjalne;j
mozna umie$ci¢ dowolna liczbe Urzednikéw.

Lokacje sa Aktywowane podczas fazy Aktywacji (po
rozstrzygnicciu wszystkich efekeéw karty Rozkazu Aktywnego
gracza) w kolejno$ci wybranej przez Aktywnego gracza. Kiedy
Lokacja jest Aktywowana, kazdy z graczy w kolejnosci Herbaty
rozpatruje jej efekt. Oznacza to, ze kazdy gracz rozpatruje efeke
WSZYSTKICH swoich Urzednikéw (w tym samym czasie!)
w danej Lokacji, zanim bedzie mégt to zrobié gracz, kedry jest
nastgpny w kolejnosci Herbaty. Nastepnie wszyscy Urzednicy
wracaja do odpowiednich puli graczy.

Wyjatkiem od tej reguly jest Lokacja ,,Cesarska Ambasada” —
w tej Lokacji kazdy Urzednik rozpatrywany jest indywidualnie.

Podczas rozpatrywania efektéw swoich Urzednikéw
gracze moga zrezygnowal z efektu Lokacji (na przyktad

gdy nie sta¢ ich na oplacenie kosztu).

IkONA ZETONU HANBY

Niektére Lokacje zawieraja ikong 4. Jezeli w takiej
Lokacji znajduja si¢ Urzednicy nalezacy tylko do jednego
gracza, ten gracz otrzymuje zeton Hariby zaraz przed
Aktywacja Lokacji (gracz umieszcza zeton zgodnie z opisem
na stronie 6).

Jesli 2 lub wigcej graczy umiescito swoich Urzednikéw
w Aktywowanej Lokacji, zaden z nich nie otrzymuje
zetonu Hariby.

SPECJALNA AKTYWACJA
Specjalna Aktywacja to efeke, ktory moze zostaé wywotany
przez niektére karty Rozkazéw, Doradcow lub inne efekey gry.
Specjalna Aktywacja przebiega zgodnie z wigkszoscia zasad
Zwyktej Aktywacji, z dwoma wyjatkami:

e Jesli gracz posiadajacy jako jedyny Urzednikéw
w Lokagji z ikona #* wykona Specjalng Aktywacje,
nie otrzymuje zetonu Hariby.

e Specjalna Aktywacja moze by¢ przeprowadzona
w Lokagji (zaréwno Zwyklej, jak i Specjalnej), ktéra
nie ma zapetnionych wszystkich pél na Urzednikéw.

LOKACJE PRODUKCYINE I NADZORCY
W grze znajduja sie 4 rézne Lokacje Produkcyjne, a kazda
z nich oferuje inny typ Surowcéw:

e Tartak (Drewno),

¢ Kamieniolom (Kamien),
e Kopalnia Zlota (Ztoto),
e Swiatynia (Chi).

Kiedy Lokacja Produkcyjna zostaje Aktywowana, kazdy
z ponizszych krokéw jest rozpatrywany jeden po drugim,
zgodnie z kolejnoscia Herbaty. Kazdy krok musi by¢ w petni
rozpatrzony przez wszystkich graczy, zanim przejdzie si¢ do
nastgpnego.

1. Zbierz Surowce (zaréwno od Urzednikéw, jak i Nadzorcéw).
2. Ulepsz Nadzorcg (opcjonalnie).

3. Przekaz Datek w postaci 1 Surowca (opcjonalnie).

4. Zwr6¢ Urzednikéw do ich puli.

ZBIERZ SUROWCE

Gracz pobiera 1 Surowiec ze stosu Surowcéw za kazdego
swojego Urzednika umieszczonego w Aktywowanej Lokacji
Produkcyjnej. Ten dochéd moze zwigkszy¢ obecnosé
Nadzorcy. Jesli gracz otrzymuje co najmniej 1 Surowiec
od swoich Urzednikéw i posiada Nadzorce w tej Lokacji,
otrzymuje dodatkowo liczbe Surowcéw réwna poziomowi
swojego Nadzorcy.




Po tym, jak wszyscy gracze pobiora swoje Surowce, kazdy
gracz, kedry posiada przynajmniej 1 Urzednika w Aktywowanej
Lokacji Produkcyjnej, moze Ulepszy¢ Nadzorce w tej Lokacj.
Jesli nie masz jeszcze Nadzorcy, zaptaé koszt wskazany na pierw-
szym polu Nadzorcy w Lokacji, a nastepnie wybierz Zolnierza
dowolnego typu ze swojej puli i umie$¢ go na tym polu. Aby
Ulepszy¢ istniejacego Nadzorce, zapta¢ koszt wskazany na nastep-
nym polu Nadzorcy w danej Lokadji i przesun swoja figurke
Nadzorcy na to pole.

Umieszczenie pierwszego Nadzorcy w Lokagji jest rowniez
traktowane jako Ulepszenie.

Nadzorcy zapewniaja Surowce podczas Lata (patrz: ,,Przebieg
gry’, str. 10), ale pamigtaj, ze nie mozna ich w zaden sposéb
usuna¢ i moga zmniejszy¢ twoje mozliwosci bojowe!

Pamigtaj, ze kazdy gracz nie moze mie¢ wigcej niz 1 Nadzorcg
w kazdej Lokacji Produkcyjnej.

Poziom Nadzorcy

W niektérych momentach gra moze odnies¢ si¢ w jakis
sposéb do ,poziomu Nadzorcy”. Poziom Nadzorcy réwna
si¢ jego warto$ci. Dla przykladu: Nadzorca o wartosci 2 jest
poziomu 2.

PrzEKAZ DATEK

Po kroku Ulepszania Nadzorcéw kazdy gracz, ktory zebrat
co najmniej 1 Surowiec podczas Aktywacji danej Lokacji
Produkceyjnej, moze zdecydowac¢ si¢ na Przekazanie Datku
w postaci doktadnie 1 sztuki tego Surowca. Kazdy gracz, keéry
si¢ na to zdecyduje, umieszcza 1 Surowiec, ktéry whasnie otrzy-
mal, w Magazynie i natychmiast otrzymuje 2 punkty Honoru.
Chi nie moze byé Datkiem. W zwiazku z tym nie ma kroku
Przekazywania Datkéw w Swiatyni.

Przyktad: Podczas Jesieni 5 pdl Urzednikéw w Tartaku jest
wypelnionych, wiec Lokacja zostaje Aktywowana. Zielony
i niebieski gracz maja tu po 2 Urz¢dnikéw, a czerwony tylko 1.
Zielony gracz ma Nadzorcg poziomu 2, niebieski — poziomu 3,
a czerwony nie ma zadnego Nadzorcy. Zielony gracz, ktdry
wedtug kolejnosci Herbaty jest pierwszy, dostaje w sumie 4
Drewna. Niebieski, ktéry jest nastgpny, dostaje 5 Drewna,
a czerwony tylko 1.

Gdy wszyscy gracze zbiora swoje Surowce, zielony gracz decy-
duje si¢ na Ulepszenie swojego Nadzorcy: placi 4 Chi i Przenosi
swojego Nadzorcg na trzecie pole. Nadzorca niebieskiego
gracza jest juz na poziomie 3 i nie moze by¢ dalej Ulepszany.
Czerwony gracz, ktory nie posiada zadnego Nadzorcy, postana-
wia go kupi¢, ptacac 2 Chi. Wybiera ze swojej puli 1 Lucznika
i umieszcza go na pierwszym polu Lokacji.

Po tym, jak wszyscy gracze dostali mozliwos¢ Ulepszenia
swoich Nadzorcéw, zielony gracz decyduje si¢ Przekazad
Datek w postaci 1 Drewna: umieszcza 1 Drewna w Magazynie
(a pozostate 3 zatrzymuje dla siebie) i otrzymuje 2 punkty
Honoru. Pozostali gracze decyduja si¢ zatrzymad swoje
Surowce. Teraz gdy wszystkie kroki zostaly rozpatrzone, wszy-
scy Urzednicy wracaja do swoich puli.

PozosTALE LOKACIE
HERBACIARNIA

Herbaciarnia reprezentuje relacje pomigdzy Generatami
a Cesarzem i jest uzywana do zmiany kolejnosci graczy. Gdy
Herbaciarnia jest Aktywowana, wszyscy gracze, ktdrzy potozyli
swoich Urzednikéw w tej Lokacji, przektadaja swoje znacz-
niki Herbaty o 1 pozycje w gére na stosie zgodnie z poczat-
kowa kolejnoscia Herbaty (kazdy znacznik mozna przetozy¢
tylko raz). Jesli Herbaciarnia zostata Aktywowana tylko przez
jednego gracza poprzez wypelnienie wszystkich pél swoimi
Urzednikami, wéwczas jego znacznik wedruje prosto na
wierzch stosu.

Jesli gracz, ktéry ma swdj znacznik na samej gérze stosu
Herbaty, wysle do Herbaciarni Urzednika, wtedy ruch ten nie
bedzie miat Zadnego efektu w momencie, gdy Lokacja zostanie
Aktywowana, poniewaz ten gracz jest pierwszy w kolejce do
rozpatrywania efektu Lokacji.

KoszAry

To miejsce, w ktérym mozesz wystaé swoje wojska na
Sekcje Muru. Kazdy Urzednik w tej Lokacji w momencie
Aktywadji pozwala jego whascicielowi na rekrutacje 1 Zotnierza
dowolnego typu, zaktadajac, ze gracz jest w stanie zaplacié jego
koszt i ma do dyspozycji figurke w swojej puli.

Kazdy $wiezo zrekrutowany Zotnierz moze by¢ natych-
miast wystany do Ataku na jedna z Sekcji Muru (patrz:
»Atak i zadawanie Ran”, str. 10) lub umieszczony w jednej ze
Stref Odpoczynku. Kazdy Zotnierz ma indywidualny koszt
zalezny od typu:

Wibcznik: 2 Kamienia i 1 Drewna;

Lucznik: 2 Chii 1 Drewna;

Kawalerzysta: 3 Ztotai 1 Drewna.

Jesli posiadasz wigcej niz 1 Urzednika w Koszarach i rekru-
tujesz wigcej niz 1 Zolnierza, to obie czynnosci wykonu-
jesz réwnocze$nie — placisz wszystkimi Surowcami naraz
i Atakujesz wszystkimi Zotnierzami naraz!

OOz BUDOWNICZYCH

KorzysTANEE z OBozu BUDOWNICZYCH
W Obozie Budowniczych mozesz budowaé Mury i Barykady.

Za kaidego z twoich Urzednikéw obecnych podczas Aktywacji

tej Lokacji mozesz skorzystac’ Z jednej 7 poniiszych opgji:

e Zbuduj Barykade — mozesz zbudowad Barykade
w dowolnej Sekeji Muru, na ktérej umieszczone sa
mniej niz 3 Barykady. Aby zbudowa¢ Barykade, zapta¢
2 Drewna/Kamienia/Ztota w dowolnej kombinagji.
Nastepnie zdecyduj, gdzie umiescisz nowa Barykade
i otrzymaj natychmiast 2 punkty Honoru.

* Zbuduj kondygnacje Muru — koszt kolejnej kondy-
gnacji Muru jest wydrukowany na obecnej (juz wybu-
dowanej) kondygnacji Muru. Za kazdym razem, kiedy
gracz buduje nowa kondygnacje, otrzymuje punkty
Honoru zalezne od jej poziomu:

0 5 punktéw Honoru za pierwsza kondygnacje;
0 10 punktéw Honoru za druga kondygnacje;
0 15 punkedw Honoru za trzecia i ostatnia kondygnagje.

Innymi sfowy, nagroda w postaci punktéw Honoru za wybu-
dowanie kondygnacji Muru jest réwna kosztom jej budowy.

Kiedy budujesz cz¢§¢ Muru nad umieszczonymi Lucznikami,
nie usuwaj ich z rozgrywki, tylko umies¢ na dowol-
nych polach Ostrzalu na szczycie nowej czgéci Muru
bez wywotywania zadnych dodatkowych efektéw.

PLACENIE ZA MURY 1 BARYKADY

Budujac cz¢s¢ Muru lub Barykady, najpierw nalezy wyko-
rzysta¢ dostepne Surowce znajdujace sic w Magazynie. Kiedy
w Magazynie nie ma wymaganej liczby Surowcéw, gracz moze
zaplaci¢ pozostaly koszt, uzywajac whasnych Surowcéw. Za
wykorzystanie Surowcéw w ten sposéb gracz nie otrzymuje
dodatkowych punktéw Honoru.

Przyktad: W Magazynie znajduja si¢ 3 Kamienie. Gracz chce
zbudowac¢ pierwsza cz¢$¢ Muru, wige zabiera 3 Kamienie
z Magazynu i dorzuca 2 dowolne wiasne Surowce. Gracz
natychmiast otrzymuje 5 punktéw Honoru.

CESARSKA AMBASADA

W Cesarskiej Ambasadzie mozesz zatrudni¢ nowych
pracownikéw. Kiedy ta Lokacja zostaje Aktywowana, za
kazdego Urzednika, ktdry zostal tu umieszczony, wykonaj
jedna z ponizszych akgji:

e Zatrudnij Urzednika — zapta¢ 2 Ztota, aby wziaé
Urzgdnika (z puli utworzonej podczas przygotowywa-
nia rozgrywki) i dodaj go do swojej puli.

e Zatrudnij Doradceg — zapta¢ liczbg Ztota réwna catko-
witej liczbie Doradcéw (zaréwno Aktywnych, jak
i Wspierajacych), ktérych bedziesz miat po zatrudnieniu
nowego Doradcy (na przykiad aby zatrudni¢ trzeciego
Doradcg, musisz zaplaci¢ 3 Zota). Nastgpnie wez dowolna
kart¢ Doradcy znajdujacy si¢ na torze Doradcéw i natych-

miast umie$¢ ja jako Aktywnego badz Wspierajacego



Doradce. Nie ma limitu Doradcéw (zaréwno Akeywnych,
jak i Wspierajacych), kedrych gracz moze posiada¢ (patrz:
,Karty Doradcéw”, str. 5).

Wyjatek Cesarskiej Ambasady:

Podczas rozpatrywania efektéw Cesarskiej Ambasady gracze
rozpatruja kazdego ze swoich Urzednikéw z osobna, w prze-
ciwienistwie do wszystkich innych Lokagji!

Kiedy gracz uzyje Urzednika, aby zatrudni¢ Doradcg, pozo-
stali Doradcy sa przesuwani w lewo, aby wypelni¢ puste miej-
sca. Nastepnie z talii Doradcéw dobierana jest nowa karta
Doradcy, aby wypetni¢ puste pole. Po tym ruchu nalezy rozpa-
trzy¢ efekt Lokagji dla kolejnego Urzednika, jesli gracz ustawit
na tej Lokacji wigcej niz 1 Urzednika. Jezeli gracz rozpatrzyt
efekty wszystkich swoich Urzednikéw na Lokacji, wéwczas
nastgpny gracz moze rozpatrzy¢ efekey swoich Urzednikéw.

CENTRUM LoGISTYCZNE

Kazdy wystany tu Urzednik moze Przenie$¢ dowolna liczbe
Zotnierzy z jednej wybranej Sekcji Muru do innej. Zolnierze
moga by¢ Przenoszeni z jednej Strefy Odpoczynku do drugiej;
moga by¢ tez Przenoszeni migdzy polami Ostrzatu na Murach.

Nie mozna Przenosi¢ Zolnierzy ze Strefy Odpoczynku na
pole Ostrzatu, ale mozna ich Przenosi¢ z pola Ostrzatu do Strefy
Odpoczynku. Centrum Logistyczne nie moze zostaé uzyte do
Ataku Zonierzami (patrz: ,Atak i zadawanie Ran”, str. 9).

AKADEMIA WOJSKOWA

Urzgdnicy wehodzacy do Akademii Wojskowej otrzymuja
dostep do zaawansowanych manewréw taktycznych. Kazdy
Urzednik pozwala graczowi dobra¢ 1 karte Takeyki. Jedli talia
Taktyk si¢ wyczerpie, przetasuj odrzucone karty i stwérz
nowsa talie.

MAGAZYN

Urzednicy nie moga by¢ umieszczani na tej Lokagji.
W Magazynie znajduja si¢ wszystkie Przekazane Surowce
(Datki), ktére kazdy gracz moze wykorzysta¢ do budowy
Muréw lub Barykad.

ZAGRYWANIE KART TAKTYK

Kazda karta Takeyki okresla, kiedy mozesz ja zagra¢ i akty-
wowac jej efeke. Nie mozesz zagra¢ wigeej niz 1 karty Takeyki
naraz. Karty Taktyk maja 2 sekcje: gérna czg$¢ pokazuje
darmowy efekt podstawowy karty, podczas gdy dolna czgé¢
pokazuje Wzmocniony efekt specjalny, za ktéry trzeba dodat-
kowo zaplaci¢. Kiedy zagrywasz kartg Takeyki, zawsze rozpa-
truj jej efeke podstawowy, chyba ze zaplacisz wskazany koszt
Chi. Jezeli to zrobisz, zamiast tego rozpatrz efeke Wzmocniony.

R ATOWANIE ZOiNIERZY

Kiedy Zotnierze musza zosta¢ Zabici, mozna zapobiec ich
$mierci. Za kazdego swojego Zolnierza, ketérego Ratujesz, zaptaé
2 Chi. Uratowani Zolnierze zawsze sq przenoszeni do Strefy
Odpoczynku w odpowiedniej Sekeji Muru.

Zwr6¢ uwage na moment, w keorym Ratujesz Zolnierzy. Za
kazdym razem, gdy Zotnierze zostaja Zabici wwyniku Pokonania

karty Hordy lub podczas Przetamania, ich §mier¢ nastgpuje

réwnoczesnie. Na przyklad kiedy Sekcja Muru zostanie
Przetamana, a ty posiadasz Zotnierzy na 2 réznych kartach
Hordy w tej Sekcji Muru, wszyscy Zotnierze zostaja Zabici
w tym samym momencie (ale kazda karta Hordy liczy swoja
Zabéjczo$¢ osobno). Oznacza to, ze wszyscy ci Zotnierze (oraz
potengjalnie Lucznicy) moga zosta¢ Uratowani dzigki jednej
Wzmocnionej karcie Takeyki ,, Odwrée”.

PRZYJETE ZASADY:
EFEKTY KART

Kiedy efekt wspomina o komponencie (np. o Zotnierzu
lub Nadzorcy) bez podania jego wlasciciela, efekt ten dotyczy
tylko twoich komponentéw.

ROZSTRZYGANIE KOLEJNOSCI EFEKTOW

Jesli 2 lub wigcej efektéw ma si¢ wydarzy¢ w tym samym
momencie, to wszystkie te efekty sa rozpatrywane jednocze-
$nie. Na przyktad jesli posiadasz Generala, ktdry otrzymuje
Chi podczas zagrania karty Taktyki, nie mozesz uzy¢ zdobytej
Chi do Wzmocnienia tej samej karty Takeyki.

SEKCJE MURU

1. Strefa Odpoczynku. Znajdujacy si¢ tu Zotnierze czekaja
w gotowosci na rozkazy Ataku i sa odporni na Przefamania.

2. Polana karty Hordy. To wiasnie tutaj zbieraja si¢ barba-
rzyniskie Hordy i przygotowuja do Szturmu.

KONDYGNACJE MURU

o Warto$¢ Obrony. Jest to warto$¢, ktora poréwnuje sig

z Sita Natarcia atakujacych Hord.

4. Koszt Budowy. Jest to liczba Surowcdéw, ktdra musisz
zaplaci¢, aby zbudowa¢ kolejng kondygnacje w tej
Sekeji Muru.

5 o Pola Ostrzatu. Kazde pole Ostrzatu moze by¢ zajete przez
1 Lucznika. Lucznicy musza by¢ umieszczeni na polach
Ostrzatu, aby méc Atakowad.

BARYKADY

Barykady to konstrukeje obronne, keére zwickszaja catkowita
warto$¢ Obrony danej Sekcji Muru. Sa one jednak prowizorycz-
nymi fortyfikacjami i wszystkie odrzuca si¢ na koniec kazdej Zimy
(nie s3 usuwane z gry i moga by¢ uzyte ponownie pézniej). Kazda
Barykada dodaje 2 do Obrony danej Sekcji Muru, a kazda Sekcja
Muru moze mie¢ maksymalnie 3 Barykady. Barykady mozna
budowac poprzez Aktywacje Obozu Budowniczych (patrz: ,,Obéz
Budowniczych”, str. 8).

INWAZJA 1 PODBO)
Podczas Wiosny rozpoczyna si¢ Inwazja: pojawiaja si¢ nowe

karty Hordy, gotowe przebi¢ obrong Muru. Dobierz liczbe

kart z talii Hordy zgodna z liczba wskazana przez tor Czasu.

1. Najpierw sprawdz, czy ktéres z Sekcji Muru sa puste.
Jesli tak, umie$¢ tam kartg Hordy, zapetniajac puste
Sekcje Muru od lewej do prawej. Rozpatrz kazda karte
Hordy z osobna.

2. Kiedy w pierwszym rzgdzie kazdej Sekcji Muru znaj-
duje si¢ przynajmniej 1 karta Hordy, nast¢pna karta
Hordy jest umieszczana zgodnie ze wskaznikiem Inwazji
wydrukowanym na odwrocie wierzchniej karty z talii
Hordy (nie tej, ktéra zostata wlasnie dobrana!).

3. Jesli karta Hordy nie moze zosta¢ umieszczona na polach
Sekeji Muru, natychmiast rozpatrz Podbdj (patrz ponizej).

PoDBO)

Jesli konieczne jest umieszczenie karty Hordy w zapetnio-
nej juz Sekcji Muru (zawierajacej juz 3 karty Hordy), odrzud t¢
kart¢ Hordy, a nastepnie natychmiast rozpatrz Podbdj dla tej
Sekeji Muru. Z puli zetonéw Hanby wez ich liczbe réwna liczbie
graczy i usuri je z gry. Kiedy pula zetonéw Hanby jest pusta, gra
konczy si¢ podczas nastepnej Zimy (patrz: ,,Koniec gry”, str. 11).

ATAK 1 ZADAWANIE R AN

Pokonywanie Hord jest istotne, jesli chcesz zdobywa¢
punkty Honoru i osiagnaé¢ zwycigstwo. Istnieja 2 gtéwne
sposoby Atakowania Zolnierzami: rekrutacja nowych lub
Atakowanie juz zrekrutowanymi oddziatami, uzywajac karty
Rozkazu ,Rozkaz ataku”.

Istnieja 3 przypadki, w ktérych Zotnierze wykonuja Atak:
gdy sa rekrutowani i wysylani na Hordy, kiedy sa umieszczani
na karcie Hordy ze Strefy Odpoczynku lub kiedy Fucznicy strze-
laja z pél Ostrzatu. Kazdy typ Zolnierza ma inne zasady Ataku.
Zolnierze moga Atakowaé ze Strefy Odpoczynku, ale tylko
Horde, ktéra znajduje sie¢ w tej samej Sekeji Muru (Eucznicy
musza by¢ najpierw umieszczeni na polach Ostrzatu). Kiedy
Atakujesz nowym Zolnierzem rekrutowanym ze swojej puli,
mozesz wykonaé¢ Atak na karte Hordy w dowolnej Sekcji Muru.
Zolnierze juz umieszczeni na kartach Hordy nie moga ponownie
Atakowac ani by¢ Przenoszeni. Kazdy Punkt Witalny na karcie
Hordy zakryty przez Zotnierza liczy si¢ jako Rana.

* Wlbcznicy moga by¢ umieszczani tylko na kartach
Hordy w pierwszym rzgdzie na polach Hordy. Kiedy
Atakujesz Wi6cznikiem, umiesé go na dowolnym nieza-
jetym Punkcie Witalnym na pierwszej karcie Hordy,
a nastepnie uzyskaj nagrode wydrukowana na miejscu,
ktére zakryles. Widcznicy pozostaja na swoim miejscu,
dopéki karta Hordy nie zostanie Pokonana lub Zotnierz
nie zostanie Zabity badz Uratowany.

Sa sytuacje, gdy Atak Widcznikiem moze by¢ niemozliwy. Jesli
wszystkie Punkty Witalne na pierwszej karcie Hordy sa juz zajgte,
Whbeznicy nie moga by¢ uzyci do walki z ta karta. W takim przy-
padku nalezy poczekaé na faze Pokonania Hordy, kiedy karta
Pokonanej Hordy zostanie usunigta z Sekcji Muru.




|». Kawalerzysci dziataja jak Wtdcznicy, ale podczas
Atakd moga by¢ umieszczeni na dowolnej karcie
Hordy w danej Sekcji Muru, niezaleznie od jej pozycji.
Kawalerzysta musi by¢ umieszczony na 2 sasiaduja-
cych ze sobg niezajetych Punktach Witalnych, lecz
nie moga to by¢ pola po przekatnej — z tego wzgledu
Atakowanie Kawalerzysta w niekt6rych sytuacjach moze
by¢ niemozliwe.

* YLucznicy nie s3 umieszczani na kartach Hordy. Maja
wlasne miejsca na Murze, zwane polami Ostrzatu.
Gdy Atakujesz Lucznikiem, umie$¢ go na wolnym
polu Ostrzatu w dowolnym miejscu na Murze (jesli
nie ma wolnych miejsc, nie mozesz umiesci¢ swojego
Lucznika) i zadaj 1 Rane karcie Hordy, kfadac znacz-
nik Rany na dowolnym Punkcie Witalnym w tej samej
Sekeji Muru, w ktérej znajduje sie twéj Lucznik. Jesli
Atakujacy bucznik zostat juz wezesniej umieszczony na
polu Ostrzatu, zadaje po prostu 1 Rang karcie Hordy.
Rany oznaczone za pomoca znacznikéw Ran nie
przynosza zadnej nagrody.

PokONANIE HORDY

Podczas Jesieni, w kazdej fazie Czyszezenia Hordy, okreslasz,
keére Hordy zostaty Pokonane. Horda jest Pokonana, gdy wszystkie
jej Punkty Witalne sq zakryte Zotnierzami lub znacznikami Ran.
Gdy tak si¢ stanie, wykonaj nastgpujace kroki:

1. Sprawdz, ktdry z graczy pokonal Horde (zakryt wigk-
sz0$¢ Punktéw Witalnych Zotnierzami, znaczniki Ran sie
nie licza).

2. Kazdy gracz, ktéry ma przynajmniej 1 Zotnierza na karcie
Pokonanej Hordy, otrzymuje 2 punkty Honoru.

3. Kazdy gracz otrzymuje 2 punkty Honoru za kazdego
swojego Lucznika znajdujacego si¢ na polach Ostrzatu na
danej Sekcji Muru.

o Gracz, ktéry zakryl najwigcej Punktéw Witalnych swoimi
Zotnierzami, zabiera karte Pokonanej Hordy i ktadzie ja
rewersem do géry przed swoja Zastonka.

5. Jesli w dalszych rzedach znajduja si¢ jakie$ karty Hordy,
przesui je blizej Muru.

W przypadku remisu o tym, kto otrzyma kartg Pokonanej Hordy,
decyduje kolejnos¢ Herbaty. Jesli zaden z graczy nie posiada
Zohierzy na karcie Pokonanej Hordy, nalezy odrzucié te kartg —
nie zabierze jej wige zaden z graczy.

ZABIJANIE ZOLNIERZY

Kiedy Horda zostaje Pokonana, niektérzy Zolnierze
umieszczeni na karcie zostaja Zabici (patrz: ,Zabdjczo$¢”,
str. 6). Liczba zabitych Zotnierzy kazdego gracza jest okre-
$lana przez warto$¢ Zabdjczosci (czyli liczbg wydrukowang
na torze Czasu, obok pola na zeton Czasu). Mozesz jednak
Uratowaé swoich Zonierzy od $mierci, ptacac 2 Chi za kazdego
Zolnierza, keérego cheesz Uratowaé. Kazdy Uratowany w ten
sposb Zotnierz jest umieszczany w Strefie Odpoczynku w tej
samej Sekcji Muru. Za kazdym razem, gdy usuwasz Zotnierza
z karty Hordy, umie$¢ znacznik Rany na Punkcie Witalnym,
ktéry zajmowa.

Nalezy zwrécié uwage, ze Uratowani Zolnierze nie sa uzna-
wani za Zabitych z punktu widzenia mechaniki gry i efekeéw!

PRZELAMANIE
Podczas Zimy, po Ostrzale, karty Hordy Szturmuja Mury

(patrz: ,,Ostrzat”, str. 11). Zaczynajac od Sekcji Muru z lewej,
sprawdz, czy obronicy odparli najezdzcéw, czy tez Mur zostat
Przetamany (patrz: ,Faza Szturmu”, str. 11). Jedli na Sekeji
Muru dochodzi do Przetamania, wykonaj kolejno nast¢pu-
jace czynnosci:

1. z. kazda kart¢ Hordy na Przefamanym Murze kazdy gracz
otrzymuje 1 zeton Hariby, chyba ze posiada 1 lub wigcej
Zotnierzy na tej karcie Hordy.

2. Sprawdz, ktérzy Zotnierze zostaja Zabici i tym samym
usunieci z kart Hordy, ktére dokonujg Przetamania. Aby
stwierdzié, ilu Zotnierzy zostato Zabitych, nalezy sprawdzi¢
warto$¢ Zabéjczosci, ktdra znajduje si¢ tuz obok pola na
zeton Czasu (na torze Czasu). Zolnierze, ktérzy przezyli,
pozostaja na kartach Hordy.

3. Usun Zabitych i Uratowanych Zolnierzy z ich miejsc na
kartach Hordy i zastap ich znacznikami Ran.

4. Wszyscy Lucznicy na Przetamanej Sekcji Muru
zostaja Zabici.

5. Zotierze w Strefie Odpoczynku nie sa narazeni na
Przefamanie.

Nalezy pamigtaé, ze gracze moga uzy¢ Chi, aby ocali¢ swoich
Zotnierzy (2 na Zotnierza), a Uratowani Zotnierze sa umieszczani

w Strefie Odpoczynku.

Zasada dotyczaca umieszczania znacznikéw Ran nie obej-
muje tylko Przefamania. Za kazdym razem, gdy Zotnierz jest
usuwany z karty Hordy, umie$¢ znacznik Rany na Punkcie
Witalnym, kedry zajmowal.

PRZEBIEG GRY

Gra toczy si¢ przez seri¢ rund zwanych Latami, a kazda
z nich podzielona jest na 4 Pory Roku:

e Wiosneg,
e Lato,
e Jesien,
e Zime.
KoLEINOSC POR Roku

Pamigtaj, ze Wiosna i Lato sa pomijane w pierwszym Roku gry!

Wiosna

Podczas Wiosny nowe barbarzyriskie Hordy wkraczaja na
ziemie przed Wielkim Murem i przygotowuja si¢ do rozpo-
czgcia Szturmu. Ich Inwazja odbywa si¢ w nastgpujacy sposdb:

1. Przesusi zeton Czasu. Przesuri zeton Czasu o 1 pole do
przodu na torze Czasu.

2. Umieé¢ nowe karty Hordy. Umies¢ na planszy nowe
karty Hordy, w liczbie zgodnej z liczba znajdujaca si¢ nad
zetonem Czasu (patrz: ,,Inwazja i Podbdj”, str. 9).

3. Odswiez tor Doradcéw. Odrzué 2 pierwsze karty
Doradcéw z lewej strony na torze Doradcéw, nastgpnie
przesuni pozostate 2 karty w lewo i umies¢ 2 nowe karty na
pustych polach znajdujacych si¢ na prawo od nich.

LATO
Lato to czas, kiedy Generalowie przygotowuja si¢ na
Szturm i mobilizuja swoje sily.

1. Faza Dochodu. Wszyscy gracze otrzymuja Dochéd od
swoich Nadzorcéw. Za kazdego swojego Nadzorcg na plan-
szy otrzymujesz liczbe Surowcéw wskazana nad jego polem.

Wazne: Pamigtaj, ze Generalowie sami z siebie nie przy-
nosza zadnego rodzaju Dochodu. Ich Dochéd pochodzi
od Nadzorcéw, ktérzy musza by¢ zatrudnieni w Lokacjach
Produkeyjnych.

2. Odrzué zetony Hariby. Wszyscy gracze moga teraz zdecy-
dowag, czy chea pozby¢ sie swoich zetonéw Hariby. Zapta¢
2 Chi za kazdy zeton Hanby, ktéry cheesz zwréci¢, i odtéz
go z powrotem do puli. Mozesz odrzuci¢ dowolna liczbe
zetonéw Hariby; o ile ci¢ na to staé.

3. odrzu¢ karty Rozkazéw. Odrzué wszystkie karty Rozkazéw

znajdujace si¢ na torze Rozkazdw.

4, Odzyskaj karty Rozkazéw. W kolejnosci Herbaty kazdy
gracz moze albo Odzyskaé wszystkie swoje karty Rozkazéw
znajdujace si¢ na stosie kart odrzuconych i zabraé je z powro-
tem na rekg, ALBO otrzymaé 2 punkty Honoru za kazda swoja
karte Rozkazéw znajdujaca sie na stosie kart odrzuconych.

JESIEN

Podczas Jesieni gracze wybieraja po jednej karcie Rozkazu,
ktéra zagraja w tej Porze Roku, wykonuja swoje tury w kolej-
nosci Herbaty i decyduja, w jakiej kolejnosci efekty ich kart
Rozkazéw bedq rozpatrywane, a nastgpnie je rozpatruja.

1. Wybierz karty Rozkazéw. Wszyscy gracze wybierajg
1 kartg Rozkazu ze swojej reki i ktadg ja zakryta przed soba.
Gdy wszyscy dokonajg wyboru, odstaniaja swoje karty
W tym samym momencie.

2% Zdecyduj o kolejnosci. Gracz znajdujacy si¢ na gorze
toru Herbaty decyduje, gdzie umiesci swoja karte na torze
Rozkazéw. Nastepnie kolejny gracz w kolejnosci Herbaty
umieszcza swoja karte na dowolnym wolnym miejscu itd.

3. Tury graczy. Kazda zagrana karta Rozkazu jest rozpa-
trywana w kolejnosci wyznaczonej przez tor Rozkazéw.
Gracze wykonuja swoje tury, zaczynajac od gracza, ktérego
karta znajduje si¢ na pierwszym polu na torze Rozkazéw.
Gracz, ktéry aktualnie rozgrywa swoja turg, nazywany jest
Aktywnym graczem. Tura kazdego gracza sktada si¢ z naste-

pujacych faz:



a. Faza Rozkazéw — wszystkie efekty karty Rozkazu sa
rozpatrywane od géry do dotu.

Wigkszos¢ kart Rozkazéw ma dwa rodzaje efekedw: pierwszy
i trzeci (jesli taki znajduje si¢ na karcie) sa rozpatrywane przez
Aktywnego gracza, a drugi (w ramce) jest rozpatrywany przez
wszystkich POZOSTALYCH graczy w kolejnosci Herbaty.

b. Faza Aktywacji. Wszystkie Zwykte Lokacje, w ktérych
wypelnione sa wszystkie pola, oraz wszystkie Lokacje
Specjalne, na ktérych stoi co najmniej 1 Urzednik,
zostaja Aktywowane. Aktywny gracz wybiera kolej-
no$¢ Aktywacji Lokacji. Aktywowane Lokacje s3 rozpa-
trywane w kolejnosci Herbaty. Wszyscy Urzednicy
z Aktywowanych Lokacji wracaja do odpowiednich
puli graczy (patrz: ,Lokacje”, str. 7).

c. Faza Czyszczenia Hordy. Wszystkie karty Hordy, kedre
majg zakryte wszystkie swoje Punkty Witalne, zostaja
Pokonane (patrz: ,,Pokonanie Hordy”, str. 10).

d. Koniec tury. Tura Aktywnego gracza dobiega korica.
Gracz, ktdrego karta znajduje si¢ na torze Rozkazéw jako
naste¢pna, rozpoczyna swoja ture jako Aktywny gracz.

Kiedy wszyscy gracze zakonicza swoje tury, nast¢puje
koniec Jesieni.

ZIMA

W Zimie zostaje Aktywowana ostatnia warstwa Obrony:
Lucznicy stojacy na Murach ostrzeliwuja nadchodzace Hordy.
Nastgpnie Hordy prébuja Szturmowaé Mury.

1 o Ostrzal.

a. Faza Strzelania. Zaczynajac od lewej Sekcji Muru,
wszyscy Lucznicy umieszczeni na polach Ostrzatu
Atakuja karty Hordy na swojej Sekcji Muru w kolej-
nosci Herbaty.

Pamigtaj, ze bucznicy w Strefach Odpoczynku nie moga
Atakowa¢ podczas fazy Strzelania!

b. Faza Czyszczenia Hordy. Na koniec fazy Strzelania
wszystkie karty Hordy, ktére maja zakryte wszystkie
swoje Punkty Witalne, sa Pokonane (patrz: ,,Pokonanie
Hordy”, str. 10). Nastepnie przejdz do fazy Szeurmu.

2 « Faza Szturmu.

a. Poréwnaj Sile Natarcia oraz warto$¢ Obrony. Policz
warto$§¢ Obrony Sekcji Muru, dodajac 2 punkty
Obrony za kazda Barykade zbudowana na tej Sekcji
Muru. Nastepnie oblicz catkowit Sife Natarcia, sumu-
jac Site Natarcia wszystkich kart Hordy znajdujacych sig
na tej Sekcji Muru.

Pamigtaj, aby zwréci¢ uwage na zdolnosci specjalne kazdej

karty Hordy!

b. Rozpatrz Szturm. Poréwnaj warto$¢ Obrony Muru
z catkowita Sita Natarcia.

¢ Jesli wartos¢ Obrony Sekeji Muru jest rowna lub wyzsza
niz catkowita Sita Natarcia Hordy, Mur wytrzymuje
Szturm Hordy i nic si¢ nie dzieje. Rozpatrz Szturm na
nastgpnej Sekeji Muru.

* Jesli catkowita Sita Natarcia jest wyzsza niz war-
to$¢ Obrony, najezdzcy Przetamali Mur (patrz: , Przeta-
manie”, str. 10)!

c. Po rozpatrzeniu wszystkich Sekcji odrzudé wszyst-

kie Barykady.

3. Sprawdzanie warunkéw konca gry. Jesli kedrykolwiek
z ponizszych warunkéw jest spetniony, gra natychmiast sig
koriczy — przejdz do sekgji ,, Koniec gry”.

a. Wszystkie 3 Mury zostaly rozbudowane do maksymal-
nego poziomu (lub 2 Mury w grze dla 3 oséb).

b. Pula zetonéw Hariby jest pusta.

c. Zeton Czasu znajduje si¢ na ostatnim polu toru Czasu.

Jesli zaden z powyzszych warunkéw nie zostal spetniony,
biezacy Rok si¢ koriczy, a nowy zaczyna si¢ od Wiosny.

KONIEC GRY

Na koniec Zimy, jesli kedrykolwiek z ponizszych warun-
kéw korica gry jest spetniony, przejdz do sekgji ,,Koficowe
Przyznawanie Punktéw Honoru”. Zauwaz, ze sprawdzenie
warunkéw konca gry nastgpuje zawsze pod koniec Zimy,
nawet jesli ktorys z tych warunkéw zostal spetniony weze-
$niej w trakcie Roku.

1. Wszystkie 3 Mury zostaty rozbudowane do maksymal-
nego poziomu (lub 2 Mury w grze dla 3 oséb).

2. Pula zetonéw Hanby jest pusta.

3. Zeton Czasu znajduje si¢ na ostatnim polu toru Czasu.

KONCOWE PRZYZNAWANIE
PunkTOW HONORU
Aby obliczy¢ koricowy wynik, wykonaj nastgpujace kroki:
Zmodyfikuj swéj obecny wynik punktéw Honoru zgod-
nie z ponizszym:

a. Zakazdy zeton Hafby pod twoimi Zotnierzami tracisz
5 punktéw Honoru (pamigtaj, ze zetony Hanby na
kartach Hordy nie zmniejszaja Honoru). Jesli podczas
liczenia kodcowych punktéw twdéj wynik wychodzi
ujemny, pozostaw swoj znacznik na polu o wartosci 0.

b. Dodaj do swojego wyniku Honoru premic za wszystkie
karty Hordy, na ktérych nie ma zetonéw Hanby.

c. Zsumuj wszystkie punkty Honoru, ktére otrzymales
z 3 Artefaktéw, i dodaj je do swojego wyniku.

Gracz z najwicksza liczbg punktéw Honoru zostaje uznany
za najwybitniejszego Generata wszechczaséw!
W przypadku remisu o zwycigstwie decyduje kolej-

no$¢ Herbaty.

TrRYB
DLA 2 GRACZY

W trybie dla 2 graczy wprowadzono trzecig frakejg kontro-
lowang przez SI (Klan Trzciny), co daje dodatkowe mozliwo-
$ci interakgji. Chociaz Klan Trzciny jest zbyt staby, by zdoby¢
znaczac przewagg nad graczami, nie nalezy go catkowicie lekce-
wazy¢, gdyz jego dziatania moga w znacznym stopniu wplynaé
na wynik calej wojny. Tryb dla 2 graczy moze by¢ uzywany
zaréwno w standardowej rozgrywee, jak i w trybie kooperacji.

Jezeli w grze bierze udziat tylko 2 graczy, rozgrywka jest trak-
towana jako standardowa gra 3-osobowa (z Klanem Trzciny
jako trzecim graczem). Przygotuj obszar gry z nastgpuja-
cymi zmianami:

1. Umies plansz¢ na $rodku obszaru gry strong przezna-
czong dla 2-3 graczy do géry.

a. Umies¢ po 1 Barykadzie na kazdym polu kart Hordy
na Sekcji Muru po lewej stronie. Ta Sekcja nie bedzie
uzywana w grze dla 2 graczy. Te Barykady nie sa odrzu-
cane na koniec Zimy.

5. Kazdy gracz wybiera Klan i otrzymuje zestaw kompo-
nentéw w kolorze wybranego Klanu, tak jak w zwyklej
rozgrywce. Dodatkowo wez kart¢ Generata oraz karte
Rozkazu Klanu Trzciny i umiesé je odkryte pomiedzy soba
a przeciwnikiem. Klan Trzciny nie ma wtasnych kompo-
nentéw, dlatego tez nalezy przydzieli¢ SI znacznik Herbaty,
3 Urzednikéw oraz 10 Widcznikéw w kolorze jednego
z nieuzywanych Klanéw. Od1éz pozostate elementy z tego
nieuzywanego Klanu do pudetka — nie beda wykorzysty-

wane w tej grze.

6. Ususiz gry wszystkie karty Hordy, ktére na odwrocie maja
zaznaczong lewa Sekcje Muru. Uzyj pozostalych kart, aby
stworzy¢ tali¢ Hordy.

7« Dobierz po 1 karcie Hordy dla kazdej z 2 dostgpnych
Sekcji Muru.

8. Umies 6 Barykad, po 1 na kazdym polu Barykad na
2 dostgpnych Sekcjach Muru.

14. Umies po 1 Urzedniku Klanu Trzciny w kazdej z 3 naste-
pujacych Lokagji: Tartak, Kamieniotom oraz Kopalnia
Zlota.

17. Utéi znaczniki Herbaty w Herbaciarni. Gracz z najwyz-
sz3 poczatkowa warto$cig Herbaty uktada swéj znacznik na
gbrze stosu, kolejny gracz uktada swéj znacznik posrodku,
aznacznik Herbaty Klanu Trzciny powinien znajdowaé sig
na samym dole.




ASADY KLANU TRZCINY

* Klan Trzciny nie zdobywa punktéw Honoru, zetonéw
Hanby ani Surowcéw, nie Ratuje swoich Zotnierzy przed
$miercia i zawsze odrzuca zdobyte karty Hordy.

e Zohierze Klanu Trzciny nigdy nie sa umieszczani
w Strefach Odpoczynku. Jesli mieliby tam trafi¢, zamiast
tego zwrd¢ ich do puli Klanu Trzciny.

¢ Jesli Urzednik Klanu Trzciny jest jedynym Urzednikiem
na Lokacji Specjalnej, Lokacja ta nie zostaje Aktywowana.

 Klan Trzciny rozpoczyna rozgrywke z 3 Urzednikami
na planszy (umieszczonymi podczas przygotowania
obszaru gry), a liczba ta pozostaje niezmienna do korica
rozgrywki. W Lokacji nie moze znajdowac si¢ jedno-
cze$nie wigcej niz 1 Urzednik Klanu Trzciny. Po tym,
jak Lokacja, na ktérej umieszczony jest Urzednik Klanu
Trzciny, zostanie Aktywowana, gracze zabierajg swoich
Urzednikéw w standardowy sposéb. Urzednik Klanu
Trzciny nie jest usuwany i pozostaje w Lokagji.

¢ Klan Trzciny posiada tylko 1 karte Rozkazu i zagrywa ja
co Roku podczas Jesieni. Gdy na torze Herbaty znacz-
nik Herbaty Klanu Trzciny znajduje si¢ wyzej niz znacz-
niki innych graczy, Klan Trzciny zawsze umieszcza
swoja karte Rozkazu na pierwszym wolnym miejscu na
torze Rozkazow.

* Akgje Klanu Trzciny sa wykonywane przez Aktywnego
gracza, zwanego dalej Wodzem. Kiedy to Klan Tizciny
jest Aktywnym graczem (poniewaz jego karta Rozkazu
zostata Aktywowana podczas fazy Rozkazéw), gracz,
ktory jest najwyzej na torze Herbaty, zostaje Wodzem.

*  Urzednicy Klanu Trzciny moga by¢ Przenoszeni w stan-
dardowy sposéb, zgodnie z kolejnoscia Herbaty. Gracz,
keéry jest obecnie Wodzem, wybiera, dokad Urzednicy
Klanu Trzciny zostang Przeniesieni (zgodnie z limitem 1
Urzednika Klanu Trzciny na Lokacje).

KLAN TrzcINY A AKTYWACJA LokAch
Kiedy Lokacja jest Aktywowana, Wédz rozpatruje

Urze¢dnika Klanu Trzciny, ktdry si¢ w niej znajduje:

1. Tartak, Kamieniolom i Kopalnia Ziota

Klan Trzciny Przekazuje do Magazynu 1 Surowiec, kedry
wlasnie zdobyt.

2. Swiqtynia
Aktywny gracz odrzuca swéj 1 zeton Hariby (jesli Wédz

nie ma zetonéw Hariby lub jesli Klan Trzciny jest Aktywnym
graczem, nic si¢ nie dzieje).

3 « Cesarska Ambasada

Wédz odrzuca 1 dowolnego Doradcg z toru Doradcéw.
Przesun pozostate karty w lewo i uzupetnij pola jak w stan-
dardowej rozgrywce.

4. Obéz Budowniczych
Klan Trzciny buduje 1 Barykadg bez ponoszenia kosztu.

Wédz umieszcza ja na dowolnym niezajgtym polu Barykady.

LT R

5 o Koszary

Klan Trzciny rekrutuje 1 Wiécznika. Wéodz wybiera
dowolny pusty Punkt Witalny oraz wykonuje Atak wiasnie
zrekrutowanym Wiécznikiem. Jesli na karcie Hordy nie ma
juz pustych Punktéw Witalnych, wéwczas Wi6cznik wraca do
puli Klanu Trzciny, bez zadnego efekeu.

6. Akademia Wojskowa i Centrum Logistyczne
Bez efektu.
7 « Herbaciarnia

Ta Lokacja dziata zgodnie z zasadami standardowymi.

TRYB sOLO

WsTEP

Wazne: Przed rozpoczeciem gry w trybie solo nalezy zapo-
znac si¢ z zasadami gry dla 2 graczy, poniewaz w trybie solo
takze korzysta si¢ z Klanu Trzciny.

Tryb solo wprowadza do gry nowego Generata sterowa-
nego przez SI, Qin Jiushao.

Tryb solo moze zosta¢ wykorzystany jedynie w standardo-
wej rozgrywce.

PRZYGOTOWANIE OBSZARU GRY

Wykonaj przygotowanie zgodnie z normalnymi zasadami,
uwzgledniajac ponizsze zmiany:

1. Umiese plansz¢ na srodku obszaru gry strong przezna-
czong dla 2-3 graczy do géry.

a. Umie$¢ po 1 Barykadzie na kazdym polu kart Hordy
na Sekcji Muru po lewej stronie. Ta Sekcja nie bedzie
uzywana w grze w trybie solo. Te Barykady nie sg odrzu-
cane na koniec Zimy.

. Przygotuj pule zetonéw Hanby sktadajaca si¢ z 10 zetonéw.

5. Wybierz Klan i dobierz wszystkie pasujace kolory-
stycznie komponenty w normalny sposéb. Przydziel
Klanowi Trzciny komponenty z jednego niewykorzysta-
nego w rozgrywce Klanu, tak jak opisano to w grze dla
2 0s6b. Qin Jiushao réwniez nie ma wlasnych komponen-
téw, dlatego nalezy przydzieli¢ mu komponenty innego
niewykorzystanego w tej rozgrywee Klanu: 8 Urzednikéw,
wszystkich Zotnierzy, znacznik Herbaty, znacznik Honoru
oraz 6 kart Rozkazéw do trybu solo.

a. Potasuj karty Rozkazéw Solo, aby stworzy¢ tali¢
Rozkazéw do trybu solo, i umies¢ ja obok komponen-
téw Qin Jiushao.

b. Wez 2 Kawalerzystéw i 2 Witécznikéw z puli Qin
Jiushao i umie$¢ ich jako Nadzorcéw poziomu 1
w kazdej Lokacji Produkeyjne;.

6. Usui- gry wszystkie karty Hordy, ktére na odwrocie maja
zaznaczong lewa Sekcje Muru. Uzyj pozostatych kart, aby
stworzy¢ tali¢ Hordy.

7« Dobierz po 1 karcie Hordy dla kazdej z 2 dostgpnych
Sekcji Muru.

8. Umiesc 6 Barykad, po 1 na kazdym polu Barykad na
2 dostgpnych Sekcjach Muru.

]. 0. Potasuj wszystkie karty Generaléw i wylosuj 2.

a. Umie$¢ kartg Qin Jiushao (Generat trybu solo) obok
jego komponentow.

b. Wez po 1 rodzaju kazdego Surowca i 1 znacznik Rany.
Umies¢ je losowo na polach toru Lokacji na karcie Qin
Jiushao — po 1 znaczniku na pole.

11. Potasuj wszystkie karty Doradcéw i wylosuj 2.

a. Umies¢ 2 losowe karty Doradcéw pod karta Qin Jiushao —
sa to pierwsi Wspierajacy Doradcy Qin Jiushao.

1 4. Umie$¢ 3 swoich Urzednikéw w Izbie Urzednikéw na
planszy. Dodatkowo umies¢ po 1 Urzedniku Klanu Trzciny
w kazdej z 3 nast¢pujacych Lokacji: Tartak, Kamieniotom
i Kopalnia Ztota.

1 5 o Umies¢ znacznik Honoru Qin Jiushao na polu ,,0” toru
Honoru, zaraz obok swojego.

17. ‘Twoj znacznik Herbaty jest zawsze na wierzchu. Drugim
graczem jest zawsze Qin Jiushao, a Klan Trzciny jest ostatni.

CEL GRY

Celem gry jest zdobycie najwigkszej liczby punktéw Honoru
i pokonanie przeciwnika SI, tak jak w standardowej rozgrywece.

KOMPONENTY QIN JIUSHAO
KARTA QIN JiUSHAO

Qin Jiushao nie gromadzi zadnych Surowcéw. Zamiast tego
korzysta si¢ z toru Lokagji na karcie Generata Qin Jiushao,
ke6ry wskazuje poziom kazdego z Surowcéw Qin Jiushao
(pierwsze pole od lewej wskazuje najwyzszy mozliwy poziom).
Kazdy Surowiec na torze symbolizuje Lokacj¢ produkujaca ten
Surowiec. Qin Jiushao zawsze stara si¢ zbiera¢ Surowce znaj-
dujace si¢ w Lokagji o najnizszym poziomie na torze Lokacji
(pierwsze pole od prawej), wige to tam bedzie wysytat swoich
Urzednikéw (jesli to mozliwe). Znacznik Rany symbolizuje
Koszary. Kiedy znacznik Rany znajduje si¢ na najnizszym
polu toru, Qin Jiushao wysyta swoich Urzgdnikéw do Koszar.

Kiedy Lokacja zawierajaca 1 lub wigcej Urzednikéw Qin
Jiushao zostaje Aktywowana, przesuri odpowiedni znacznik
na najwyzsze pole toru Lokacji. Pozostate znaczniki przesun
0 jedno miejsce w prawo. Kazde pole na torze Lokacji moze
zawiera¢ maksymalnie 1 znacznik.



KARTY RozkAZzOW QIN JIUSHAO

Cho¢ nosza t¢ samg nazwe co karty standardowe, karty
Rozkazéw Qin Jiushao maja nowe, inne efekty, dlatego nalezy
zwracad na nie szczegdlng uwage. Gracz nadal korzysta z wszel-
kich bonuséw wynikajacych z kart Qin Jiushao znajdujacych
si¢ na torze Rozkazéw (na przyklad jesli Qin Jiushao zagrat
~Ekonomi¢”, a gracz wybrat ,,Despotyzm”, gracz otrzymuje
mozliwos¢ Przeniesienia 2 dodatkowych Urzednikéw).

Z.ASADY TRYBU SOLO
PRZYJETE ZASADY

1. Qin Jiushao nigdy nie otrzymuje zetonéw Hanby.

2. Qin Jiushao nie korzysta z Aktywnych Doradcéw.

3. Qin Jiushao nie Ratuje swoich Zolnierzy ani nie zosta-
wia ich w Strefach Odpoczynku. Kiedy ktérykolwiek
zjego Zolnierzy zostanie Zabity lub kiedy karta Hordy
zawierajaca jego Zotnierzy zostanie Pokonana, wszyscy
odrzuceni Zotnierze sa umieszczani z powrotem w puli
Qin Jiushao.

4. Qin Jiushao nigdy nie korzysta z whasnych Zasobéw,
dlatego nie moze ptaci¢ za Ulepszenie Nadzorcéw,
zatrudnia¢ Doradcéw, budowaé Muréw ani Barykad
ani rekrutowaé Zotnierzy. Moze jednak korzystaé
z Surowcéw z Magazynu.

5. Qin Jiushao otrzymuje punkty Honoru z kazdego
mozliwego Zrédta jak kazdy normalny gracz. Jednak
istnieja pewne wyjatki od tej reguly, opisane w dalszych
podrozdziatach.

6. Kiedy Qin Jiushao buduje Mur, wybiera Sekcje Muru
wskazana przez aktualny wskaznik Inwazji. Jesli ta Sekcja
Muru jest juz w petni rozbudowana, wtedy buduje Mur
na innej Sekgji. Surowce z Magazynu sa odrzucane jak
zwykle, a Qin Jiushao otrzymuje punkty Honoru.

ZAGRYWANIE KART RoOzKAZOW

Kazdej Jesieni gracz jak zwykle wybiera swoja karte
Rozkazu. Nastepnie nalezy dobra¢ wierzchnia karte z talii
Rozkazéw Qin Jiushao — bedzie to karta, ktéra Qin Jiushao
zagra w tej Porze Roku. Qin Jiushao, jak Klan Trzciny, zawsze
wypelnia pierwsze mozliwe pole na torze Rozkazéw.

PRZENOSZENIE URZEDNIKOW QIN JIUSHAO

Qin Jiushao Przenosi swoich Urzgdnikéw zgodnie z efek-
tem swojej karty Rozkazu. Gdy Qin Jiushao Przenosi swoich
Urzednikéw podczas tury gracza lub tury Klanu Trzciny,
wysyta on 2 swoich Urzednikéw do 2 Lokagji produkuja-
cych Surowce o najnizszym poziomie wskazanym na jego
torze Lokacji. Jesli Urzednik nie moze zostaé umieszczony
w danej Lokacji (na przyklad dlatego, ze jest juz zapetniona),
Przenoszony jest on do nastgpnej Lokacji wedtug kolejnosci
na torze Lokagji.

Jesli wszyscy Urzednicy Qin Jiushao s3 juz na planszy,
Przenie$ Urzgdnika z Lokacji o mozliwie najwyzszym pozio-
mie na torze Lokacji do Lokacji docelowej.

Qin Jiushao nie wysyla swoich Urzednikéw do zadnych

innych Lokacji niz Lokacje Produkeyjne oraz Koszary.

IN JIUSHAO
A AKTYWACJA LoKAC)

Kiedy Aktywowana zostaje Lokacja Produkcyjna, w ktérej
znajduje si¢ 1 lub wigcej Urzednikéw Qin Jiushao, otrzy-
muje on liczbg punktéw Honoru réwna poziomowi Nadzorcy
w tej Lokacji pomnozong przez liczbg umieszczonych w niej
Urzednikéw (na przyktad kiedy Aktywowana jest Lokacja
Produkeyjna, w ktdrej znajduje si¢ 2 Urzednikéw Qin Jiushao
oraz jego Nadzorca na poziomie 2, Qin Jiushao otrzymuje
4 punktu Honoru).

Qin Jiushao nie Przekazuje zadnych Surowcéw do
Magazynu. Kiedy Koszary s Aktywowane, Qin Jiushao rekru-
tuje 1 Wiécznika za kazdego swojego Urzednika w tej Lokagji.

Po Aktywacji Lokacji przesuri odpowiedni znacznik na
najwyzsze miejsce na torze Lokacji. Pozostate znaczniki prze-
sun o 1 miejsce w prawo.

Podczas swojej tury Qin Jiushao zawsze Aktywuje najpierw
te Lokacje, w ktérych znajduja si¢ jego Urzednicy, w kolejno-
$ci wskazanej na torze Lokacji — od najnizszego poziomu do
najwyzszego poziomu. Kolejno$é¢ Aktywacji wszystkich pozo-
stalych Lokacji zalezy od gracza.

Jesli Qin Jiushao moze dokonaé Aktywacji w wigcej niz
1 Lokacji (na przyktad w wyniku dziatania karty , Despotyzm”),
Aktywuje on Lokacje o mozliwie najnizszym poziomie.

ATAKOWANIE I ZADAWANIE R AN
ZOtNIERZAMI QIN JIUSHAO

Kiedy Qin Jiushao rekrutuje Zolnierza, zawsze Atakuje
Hordg na Sekeji Muru wskazanej przez biezacy wskaznik
Inwazji (jesli to mozliwe).

Jesli Wibeznicy nie sa w stanie wykona¢ Ataku na zadna
Horde na wskazanej Sekeji Muru, sa oni wysytani do innej
Sekgji Muru. Jesli Wiécznicy nie moga wykona¢ Ataku réwniez
na drugiej Sekcji Muru, jednostki te nie s3 rekrutowane.

Lucznicy sa umieszczani na polach Ostrzatu na Sekcji Muru
wskazanej przez biezacy wskaznik Inwazji. Jesli nie jest to
mozliwe, Lucznicy nie sa rekrutowani.

W przypadku zadawania Ran Qin Jiushao zawsze celuje
w kart¢ Hordy znajdujaca si¢ najblizej Muru. Punkty Witalne
sa zakrywane w kolejnosci od géry do dotu, od lewej do
prawej. Qin Jiushao otrzymuje 2 punkty Honoru za kazda
zadana Rang, niezaleznie od tego, czy Rana zostata zadana
przez Wiédcznika czy bucznika, ani od nagrody, kedra znajduje
sie na danym Punkcie.

QIN JiusHAO JAKO WODZ .

Kiedy Qin Jiushao zostaje Wodzem Klanu Tizciny (jako
Aktywny gracz lub jako gracz znajdujacy si¢ wyzej na torze
Herbaty niz zywy gracz), wéwczas postepuje zgodnie z zasa-
dami obowiazujacymi jego Urzednikéw i Zotnierzy.

Gdy Qin Jiushao Przenosi Urzednikéw Klanu Trzciny, stara
si¢ on umiesci¢ ich w Lokacjach o jak najnizszym poziomie.
Najpierw Przenosi Urzednikéw Klanu Trzciny ze wszystkich
Lokacji, z kedrych sam nie korzysta. Jesli nie jest to mozliwe,
wybiera Urzednikéw Klanu Trzciny w Lokacjach o wyzszych
poziomach i Przenosi je do nizszych. Gdy Qin Jiushao jest
Wodzem, Zotnierze Klanu Trzciny Atakuja zgodnie z zasadami
Zotnierzy Qin Jiushao.

Wazne: Qin Jiushao nigdy nie czerpie zadnych korzysci
z dziataii Klanu Trzciny!

POZOSTALE ZASADY

Odswiezanie toru Doradcéw: Wiosna, podczas kroku 3,
zamiast odrzucaé 2 pierwszych Doradcéw od lewej, umiesé
1 dowolnego z nich pod karta Qin Jiushao jako Wspierajacego
Doradcg i odrzuci¢ pozostatego.

PUNKTY ZA ARTEFAKTY

Na koniec gry Qin Jiushao zawsze otrzymuje 20 punktéw
Honoru za kazda karte Artefaktu.

KARTA ROzKAZU _ZDRADA
Kiedy zagrywasz kartg ,Zdrada”, mozesz skopiowa¢ karte

Rozkazu Qin Jiushao, ale jej efekty powinny by¢ rozpa-
trywane poprzez wykorzystanie karty Rozkazu gracza o tej
samej nazwie!

KONIEC GRY

Warunki zakoriczenia gry sa takie same jak w grze stan-
dardowej, z jednym wyjatkiem: jesli pula zetonéw Hanby jest
pusta, gra si¢ koniczy, a gracz przegrywa. Na koniec gry nalezy
przeprowadzi¢ Koicowe Przyznawanie Punktéw Honoru, tak
jak w grze standardowej. Gracz zostaje uznany za zwycigzce,
jesli ma wigcej punktéw Honoru niz Qin Jiushao.

PoOzIOM TRUDNOSCI

Gracze szukajacy dodatkowego wyzwania moga umiesci¢
znacznik Honoru Qin Jiushao na polu oznaczonym numerem
50 na torze Honoru podczas przygotowania obszaru gry. Aby
jeszeze zwigkszy¢ trudnosé, mozna polozyé obok karty Qin
Jiushao uniwersalny zeton Honoru na stronie ,,J00H”.




“TrRYB
KOOPER ACJI

CEL GRY

Celem gry jest wykonanie okreslonej liczby Dekretéw
Cesarza, w zaleznosci od liczby graczy:

e 6 Dekretéw dla 2 graczy;
e 7 Dekretéw dla 3 graczy;
* 9 Dekretéw dla 4 graczy;
* 9 Dekretéw dla 5 graczy.

ZMIANY W PRZYGOTOWANIU

Przygotuj obszar gry tak jak zwykle, z uwzglednieniem
ponizszych zmian:

3. Potéz zeton Czasu strong ,,+1” do gory.

4. Karty Artefaktow nie s3 uzywane, pozostaw je w pudetku.
Potasuj karty Dekretéw Cesarza, utwérz z nich talig
i umies¢ ja zakryta obok planszy. Dobierz z niej 3 karty
i umies$¢ po 1 na kazdym z pé6l Artefaktow.

6. Standardowe karty Hordy nie sa uzywane, pozostaw
je w pudetku. Potasuj karty Hordy do trybu kooperacji,
utwérz z nich tali¢ Hordy i umies¢ j u géry planszy.

7« Dobierz z talii Hordy liczbg kart réwna liczbie graczy + 1
i umie$¢ je na Sekcjach Muru tak jak w standardowe;j

rozgrywce.

9. Potasuj karty Taktyk do trybu kooperacji wraz z pozosta-
tymi kartami Taktyk, aby utworzy¢ tali¢ Taktyk. Nastepnie
umies¢ ja zakryta na polu talii Takeyk na planszy.

10. Potasuj karty Generatéw do trybu kooperacji wraz
z pozostatymi kartami Generatéw. Nastgpnie rozdaj po
2 karty kazdemu z graczy, tak jak w standardowej rozgrywce.

13. Potasuj wszystkie karty Wydarzen do trybu kooperacj,
aby utworzy¢ tali¢ Wydarzer, a nastgpnie umies¢ ja zakryta
obok planszy.

FAZA SPEINIANIA DEKRETOW

Aby wygra¢ gre w trybie kooperagji, gracze musza wypel-
nia¢ cele, ktére znajdujg si¢ na kartach Dekretéw Cesarza.
Aktywne karty Dekretéw Cesarza umieszcza si¢ odkryte na
polach Artefaktéw na planszy.

Uwaga: W zadnym momencie rozgrywki nie jest mozliwe
posiadanie wigcej niz 3 aktywnych kart Dekretéw.

Kazdego roku, tuz przed sprawdzeniem, czy zostaly spel-
nione warunki koica gry, gracze moga spetni¢ cel Dekretu. Na
przyktad jesli karta Dekretu wymaga poswigcenia Zotnierzy
lub odrzucenia Surowcéw, mozesz to zrobi¢ tylko w tym
momencie. Jesli Dekret wymaga poswigcenia czego$ przez
wszystkich graczy, wtedy wszyscy gracze musza to zrobi¢ w tym
samym czasie, przy czym kazdy z nich musi spetni¢ wyma-

gania samodzielnie (nie mozesz dzieli¢ si¢ Surowcami ani
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Zabié swojego Zotnierza za drugiego gracza). Kiedy spetnicie
wszystkie wymagania karty Dekretu Cesarza, mozecie ja wtedy
odrzuci¢. Réznego rodzaje zaplaty nie moga by¢ odktadane na
pozniej ani przenoszone na kolejne Lata: wymagania musza
by¢ w pelni optacone za jednym razem.

POSWIECENIE

Poswiecenie jest unikalng akcja, majaca zastosowanie przy
wypelnianiu Dekretéw Cesarza. Poswigci¢ oznacza usunad
z gry. Poswigcone komponenty nie biora juz udziatu w grze.

FAZA DEKRETOW
Faza Dekretéw odbywa si¢ na samym koncu kazdego Roku,
podczas Zimy, tuz przed odkryciem nowej karty Wydarzenia.
Kazdy gracz otrzymuje 1 zeton Hanby za kazdy Dekret
Cesarza wciaz znajdujacy si¢ na planszy, a nastepnie umieszcza
si¢ nowe karty Dekretéw Cesarza na wszystkich pustych polach
Artefaktéw.

Niespetnione Dekrety Cesarza pozostaja na planszy, dop6ki
nie zostang wykonane lub gra si¢ nie skoficzy.

WYDAR ZENIA

Karty Wydarzent wywotuja losowe efekty, ktére zmieniaja
przebieg gry. Zaraz po fazie Dekretéw na koniec kazdego
Roku, podczas Zimy, odkryj nowe Wydarzenie i rozpatrz jego
efekey. Wydarzenia moga mie¢ efekty jednorazowe i pasywne.

Efekty pasywne na kartach Wydarzeni nigdy nie s odrzucane,
dziataja do korica gry!

FAzA WYDARZEN
Kazdego Roku, na koniec Zimy (po fazie Dekretéw),
odkryj 1 kartg Wydarzenia.

e Jesdli karta Wydarzenia ma efekt natychmiastowy,
rozpatrz go teraz.

e Efekt pasywny karty Wydarzenia trwa przez calg gre.
Karty Wydarzen nie sa odrzucane. Umie$¢ je obok
siebie, aby ich efekty byly zawsze widoczne.

Z_ASADY SPECJALNE

KARTY RozKAZOW

Podobnie jak w standardowej rozgrywee, karty Rozkazéw
sa wybierane w tajemnicy i ujawniane w tym samym momen-
cie. Jednak po ich ujawnieniu gracze moga wspélnie obmy-
$la¢ strategie i swobodnie dyskutowa¢ o kolejnosci kart na
torze Rozkazéw.

Tor HERrBATY

Akcje Urzednikéw nie sg juz determinowane przez tor
Herbaty. Gracze wspélnie decyduja o ich kolejnosci. Jednak
kolejnos¢ Herbaty nadal obowiazuje, kiedy Horda zostaje
Pokonana: jedli 2 lub wigcej graczy zakryto taka samg liczbe
Punkeéw Witalnych, karte Hordy przejmuje gracz znajdujacy
si¢ wyzej na torze Herbaty.

ZETONY HANBY

W trybie kooperagji gracze nie moga wydawa¢ Chi, aby
podczas Lata odrzucaé zetony Haby. Zamiast tego gracz moze
zdecydowac si¢ na stratg 10 punktéw Honoru, aby odrzuci¢
1 zeton Hanby. Mozna to zrobié:

* natychmiast po otrzymaniu zetonu Hariby;
* podczas Lata, tak jak zwykle.

BRAK MOZLIWOSCI ODZYSKIWANIA KART

Krok ,,Odzyskaj karty Rozkazéw” w Lecie nie jest juz obecny;
gracze moga Odzyska¢ swoje karty Rozkazéw tylko podczas
budowania Muréw.

BUDOWANIE MURU
Kiedy gracz buduje cz¢§¢ Muru, moze Odzyska¢ 1 ze swoich
kart Rozkazéw ze stosu kart odrzuconych.

DODATKOWE KARTY HORDY

Podczas Wiosny, kiedy umieszczasz karty Hordy, umies¢
o 1 kartg wigcej niz liczba podana na torze Czasu. Strona ,,+1”
zetonu Czasu dziata jako przypomnienie tej zasady.

PRZEBIEG GRY
W TRYBIE KOOPERAC]I

ZIMA

1. Ostrzat

2. Faza Szturmu

3. Faza Spetniania Dekretéw

4. Sprawdzanie warunkéw korica gry

5. Faza Dekretéw

6. Faza Wydarzei

Podczas Wiosny, Lata oraz Jesieni nie zachodza zadne
zmiany w przebiegu gry.

KONIEC GRY

Aby wygra¢ gre, trzeba spetni¢ okreslong liczbg Dekretéw
Cesarza, ktéra jest zalezna od liczby graczy. Jesli ten warunek
zostanie spetniony podczas sprawdzania warunkéw konca
gry, gracze wygrywaja. Warunek zakoriczenia gry zwiazany
zbudowa Muréw nie dotyczy trybu kooperacji. Gdy w jakims
momencie gry gracz powinien otrzyma¢ zeton Hariby, a w puli
nie ma juz zadnego, wszyscy gracze NATYCHMIAST prze-
grywaja. Dodatkowo gracze przegrywaja réwniez wtedy, gdy
zeton Czasu dotrze do ostatniego pola na torze Czasu.



INDEKS

Aktywny gracz, 6,7, 11
e Trybdla2 graczy, 12
e Trybsolo, 13
Barykady, 9
*  Budowanie Barykad, 8
e Odrzucanie Barykad, 11
*  Dlacenie za Barykady, 8,9
e DPola Barykad, 4
*  Przygotowanie obszaru gry, 5
e Trybdla2 graczy, 12
e Trybsolo, 13
Dekrety Cesarza, 14
Faza Dekretéw, 14
Faza Szturmu, 11
¢ Odrzucanie wszystkich Barykad, 11
*  Poréwnanie Sity Natarcia i wartosci Obrony, 11
*  Rozpatrzenie efektu Szturmu, 11
General, 5
*  Generalowie w trybie dla 2 graczy, 12
*  Generatowie w trybie solo, 13
*  Generalowie w trybie kooperacji, 14
*  Poczatkowa wartos¢ Herbaty, 5
*  Poczatkowe Surowce i karty Takeyk, 5
*  Przygotowanie obszaru gry, 5
e Zdolnos¢ specjalna, 5
Herbata
*  Aktywowana Lokacja, 7
e Herbaciarnia, 8
e Herbata w trybie dla 2 graczy, 11, 12
*  Herbata w trybie solo, 12, 13
*  Herbata w trybie kooperacji, 14
*  Kolejnos¢ Herbaty, 7
*  Kolejnoé¢ zagrywania kart Rozkazéw, 10
*  Poczatkowa wartos¢ Herbaty, 5
*  Tor Herbaty, 7
*  Ustawianie toru Herbaty, 5

*  Dwustronny uniwersalny zeton Honoru, 2

*  Honor aKlan Trzciny, 11, 12

¢ Honora Qin Jiushao, 12, 13

*  Honor w trybie kooperacji, 14

*  Koricowe Przyznawanie Punktéw Honoru, 12

e Tor Honoru, 4

*  zaArtefakty, 7

e zaAtak, 10

*  zabudowanie Barykady, 8

e zabudowanie cz¢$ci Muru, 8

* zakartg Hordy, 6

e zaodrzucone karty Rozkazéw, 10

*  zaPokonywanie Hord, 10

*  zaPrzekazywanie Datkéw, 8

*  zazetony Hanby, 6

¢ Znaczniki Honoru, 2, 5
Karty Artefaktéw, 6, 12

*  Karty Artefaktéw w trybie solo, 13

*  DPolakart Artefaktow, 4

e Przygotowanie obszaru gry, 5
Karty Doradcéw, 5

e Aktywny gracz, 5

e Karty Doradcéw w trybie dla 2 graczy, 12

*  Karty Doradcéw w trybie kooperacji, 14

¢ Odswiezanie toru Doradcéw, 11

*  Przygotowanie obszaru gry, 5

e Stos kart odrzuconych, 4

¢ Talia Doradcéw, 4, 5

e Tor Doradcéw, 4, 5

e Trybsolo, 13

*  Wspierajacy Doradca, 5

e  Zatrudnianie Doradcéw, 8, 9
Karta Hordy, 6

¢ Atakizadawanie Ran, 9, 10

*  Dodatkowe karty Hordy, 14

e Hordaw trybie dla 2 graczy, 11, 12

*  Hordaw trybie solo, 12, 13

* Inwazja, 9

e Nagroda, 6

e Podbgj, 9

¢ Pokona¢ Hordg, 10

*  Pokonywanie kart Hord, 10, 12

e Dolairzedy Hordy, 4, 9

*  DPola nazetony Hariby, 6

¢ Przelamanie, 10
¢ Przygotowanie obszaru gry, 5
¢ DPunkty Witalne Hordy, 6
e Sifa Natarcia, 6, 10, 11
e Stos odrzuconych kart Hordy, 4
¢ Talia Hordy, 4
e Trybsolo, 14
e Wskaznik Inwazji, 6
e Zabdjczo$é, 6
e Zdolnos¢ Specjalna Hordy, 6
e Zetony Hariby, 6
Karta Rozkazu, 6
e Kolejnos¢ kart Rozkazéw, 11
¢ Odzyskiwanie kart Rozkazéw, 11
e Przygotowanie obszaru gry, 5
e Stos odrzuconych kart Rozkazéw, 4, 11
e Tor kart Rozkazéw, 4
e Zagrywanie kart Rozkazéw, 11
Karty Taktyk, 6
¢ Akademia Wojskowa, 9
e Karty Taktyk w trybie kooperacji, 14
e Poczatkowe Surowce i Karty Takeyk, 5
e Stos odrzuconych kart Takeyk, 4
e Talia kart Takeyk, 4, 5
e Wzmocniony efekt, 9
e Zagrywanie kart Taktyk, 9
e Kolejnos¢ Pér Roku, 10
e Jesien, 10
e Jesiei: Decyzja o kolejnosci, 10
¢ Jesien: Tura gracza, 11
e Jesied: Wybér kart Rozkazéw, 10
e Lato, 10
¢ Lato: Faza Dochodu,10
e Lato: Odrzuca¢ karty Rozkazéw, 10
¢ Lato: Odrzucaé zetony Honoru, 10
e Lato: Odzyskiwa¢ karty Rozkazéw,10
¢ Wiosna, 11
¢ Wiosna: Kfas¢ nowe karty Hordy, 11
¢ Wiosna: Odswiezaé tor Doradcéw, 11
¢ Wiosna: Przesuwaé zeton Czasu, 11
e Zima: Faza Szturmu, 11
e Zima: Ostrzal, 11
e Zima: Sprawdzi¢ warunki korica gry, 11
Lokacja, 4,7
e Akademia Wojskowa, 4, 9
e Aktywowana Lokacja , 7
e Aktywowana Lokacja Produkcyjna, 7
e Centrum Logistyczne, 4, 9
o Cesarska Ambasada, 4, 8, 9
e Herbaciarnia, 4, 8
e Kamieniolom, 4, 7
¢ Klan Trzciny a Lokagje, 12
¢ Kopalnia Ztota, 4, 7
¢ Koszary, 4, 8
e Lokacja Produkcyjna, 7
e Lokacja Specjalna, 7
e Magazyn, 4,8,9
¢ Obéz Budowniczych, 4, 8
¢ Qin Jiushao a Lokacje, 12, 13
¢ Ruch Urzednikiem, 6, 7
e Specjalna Aktywacja , 7
. Swiqtynia, 4,7
e Tartak, 4,7
¢ Urzednik, 7
e Zwykta Lokacja, 7
e Zeton Hariby, 6,7
Mur
¢ Koszt budowy, 9
e Murw trybie dla 2 graczy, 12
*  Murw trybie solo, 12, 13
e Murw trybie kooperadji, 14
e Placenie za Mur, 8, 9
¢ Pola kondygnacji Muru, 4
¢ DPola Ostrzatu, 9
¢ Poréwnywa¢ Sit¢ Natarcia z wartoscig Obrony, 11
e Sckcje Muru, 4, 9
e Sprawdzanie warunkéw konca gry, 11
e Strefy Odpoczynku na Sekcjach Muru, 2, 9
¢ Warto$¢ Obrony, 9, 11
e Zbudowa¢ cz¢$¢ Muru/kondygnacje Muru, 8

Nadzorca, 7
¢ Dochéd, 10
e Nadzorcy Qin Jiushao, 13
e Pola Nadzorcéw, 4, 8
¢ Poziom Nadzorcéw, 8
e Ulepszanie Nadzorcéw, 8
Ostrzal, 11
*  Faza Czyszczenia Hordy, 11
e Faza Strzelania, 11
Poswiecenie, 14
Rana, 2
o Awak, 9
¢ Lucznik, 10,11
e Przelamanie, 10
e Punkty Witalne, 6
e Zadawanie Ran a Qin Jiushao, 12, 13
Surowiec
e Chi,5,6,7,8
¢ Drewno,5,7,8
e Kamiet,5,7,8
e Poczatkowe Surowce, 5,7
*  Przekazywa¢ Datek, 8
e Surowce Klanu Trzciny, 11, 12
e Surowce Qin Jiushao, 13
e Surowce w trybie kooperacji, 14
e Zbiera¢ Surowce/ Gromadzi¢ Surowce/ Pobieraé Surowce, 7
e Zloto,5,7,8
Tor Czasu, 2, 6
¢ Przesuwanie zetonu Czasu, 10
Tura gracza, 11
e Faza Aktywagdji, 11
»  Faza Czyszczenia Hordy, 11
e Faza Rozkazéw, 11
e KoniecTury, 11
Urzednik, 5,7
e Pole, 4,7
¢ Przenie$¢ Urzednika, 6, 7
e Pula Urzednikéw, 7
*  Rozpatrywanie kolejnosci/efektéw, 7, 11
¢ Urzednicy Klanu Trzciny, 12
¢ Urzednicy Qin Jiushao, 12, 13
e Urzednik w Lokacjach, 7
*  Wyjatek Cesarskiej Ambasady, 9
e Zatrudnianie Urzednikéw, 8
e Zbiera¢ Surowce/ Gromadzi¢ Surowce/ Pobieraé Surowce, 7
e Zeton Harby, 7
Wodz, 12
Wydarzenia, 14
*  Faza Wydarzen, 14
Zastonki graczy, 7
Zeton Hariby, 6
e Tkona Hanby, 7
e Koricowe Przyznawanie Punktéw Honoru, 11
¢ Odrzucanie zetonéw Honoru , 6, 11
e Podb¢j, 9
e DPola na zetony Hariby na kartach Hordy, 6
e Pula zetonéw Hariby, 5
e Dustapula, 6
e Sprawdzanie warunkéw korca gry, 11
e za Przelamanie, 10
»  Zetony Hariby w trybie kooperacji, 12, 13
*  Zetony Hanby w trybie kooperacji, 14
Zolnierz, 5
¢ Atakizadawanie Ran, 8,9, 10, 11
e Faza Ostrzatu, 11
e Kawalerzysta, 8, 10
¢ Lucznik, 8, 10
e DPola Ostrzaty, 9, 10
e Przenoszenie Zotnierza, 9
¢ Ratowaé¢/Uratowaé Zotnierza, 9
e Wibcznik, 8, 10
*  Zabija¢ Zolnierza, 4, 6,9, 10
e Zabdjczo¢, 4, 6,9, 10
e Zrekrutowa¢/Rekrutowaé/Rekrutacja, 8
e Zotnierz jako Nadzorca, 8
e Zotnierz na kartach Hordy, 10
*  Zotnierz w Strefie Odpoczynku, 9, 10
*  Zotnierz z zetonem Hariby, 6
e Zotnierze Klanu Trzciny, 11, 12
e Zotnierze Qin Jiushao, 12, 13




RZEBIEG GRY

(str. 10)

WiosNA

o Przesur zeton Czasu.
2. Umieié nowe karty Hordy.

3. Odswiez tor Doradcéw.
LATO

o e Do g

2. Odrzu¢ zetony Hariby.
3. odrzu¢ karty Rozkazéw.

4, Odzyskaj karty Rozkazéw.

JESIEN
]. « Wybierz karty Rozkazéw:

a. Odkryj karty.

b. Zdecyduj o kolejnosci kart na torze Rozkazdéw.
2 Tury graczy:

a. Faza Rozkazéw.

b. Faza Aktywadji.

c. Faza Czyszczenia Hordy.
d. Koniec tury.

ZIMA
1 o Ostrzal:

a. Faza Strzelania.
b. Faza Czyszczenia Hordy.

2. Faza Szturmu:

a. Oblicz warto$§¢ Obrony Muru oraz Sit¢ Natarcia.
b. Rozpatrz Szturm.
c. Odrzué wszystkie Barykady.

(Tryb kooperacji) Faza Spetniania Dekretéw.

3. Sprawdzanie warunkéw korica gry:

a. Wszystkie 3 Mury (lub 2 Mury w trybach dla 1 lub
2 graczy) sa w pelni zbudowane (zignoruj w trybie
kooperacji).

b. Pula zetonéw Hariby jest pusta.

c. Zeton Czasu znajduje si¢ na ostatnim polu toru Czasu.

4. (Tryb kooperacji) Faza Dekretéw.
5 o (Tryb kooperacji) Faza Wydarzen.

POkONANIE HORDY
Kiedy wszystkie Punkty Witalne na [ X sa zakryte:

1. Sprawdz, ktéry gracz pokonat (zakryl najwiecej
Punktéw Witalnych Zotnierzami).

2. Kazdy gracz otrzymuje -&

a. 2* —jesli co najmniej 1 ’ danego gracza jest na ;

b. 2 -& —za kazdego 'Qi danego gracza na il w tej samej
Sekeji Muru (co Pokonana karta Hordy).

3. Rozpatrz Efekt Zabicia "
4. Gracz, kiéry pokonat 3], przejmuje te karte.
5. Przesus pozostate (3] blizcj skll.

ROZPATRYWANIE SZTURMU
Dla kazdej Sekcji Muru:

1. Gdy: Sita Natarcia > warto$¢ Obrony, rozpatrz efekty
Przetamania dla kazdej | ] w tej Sekeji Muru:

a. Kazdy gracz otrzymuje

1’ na tej ).

b. Rozpatrz Zabicic #§.
c. Wszyscy ¢ na gl w Przetamanej Sekcji zostaja Zabici.

1 (chyba ze ma przynajmniej

2. Gdy: Sita Natarcia < warto$¢ Obrony, nic si¢ nie dzieje.

ZABJANIE ZOLNIERZY
1. Kazdy Gracz Zabija ", kt6rzy znajduja si¢ na
zgodnie z biezaca Zabdjczoscia.
a. Zabici ’ wracaja do puli gracza.
b. Umies¢ @ na kazdym Punkcie Witalnym zajetym
przez Zabitego ‘.

c. Uratowani sa umieszczani w Strefie Odpoczynku
(zapta¢ 2 Syl 7a kazdego ").
d. Ten ’, ktéry przezyt, pozostaje na | X (tylko w przy-

padku Przetamania).

TrYB
KOOPER ACJI

ZETONY HANBY

Gracze nie moga placi¢ &y, aby odrzuca¢ #*. Gracze
moga zdecydowad si¢ na stratg 10 -e, aby odrzuci¢ 7.

Gracze nie moga umieszczaé ¥ na .

Gdy w jakim$§ momencie gry gracz powinien otrzy-

ma¢ ", a pulajest juz pusta, wszyscy gracze NATYCHMIAST
przegrywaja.

KONIEC GRY
Celem gry jest wykonanie okreslonej liczby Dekre-
té6w Cesarza:

1 o 6 Dekretéw dla 2 graczy;
2. 7 Dekretéw dla 3 graczy;
3. 9 Dekretéw dla 4 graczy;
4. 9 Dekretéw dla 5 graczy.
Tor HERBATY
Gracze wspélnie wybieraja kolejno$¢ swoich akeji. Tor

Herbaty jest uzywany tylko do rozstrzygania remiséw podczas
przejmowania Pokonanych kart Hordy.

LISTA IKON

58 — Drewno
o ly — Kamien
o 24— Zhoto
o - Chi
. “ — Drewno, Kamieni lub Ztoto
+ =& — dowolny Surowiec
. . — Nadzorca Drewna
. H — Nadzorca Kamienia
. ﬂ — Nadzorca Ztota
. H — Nadzorca Chi
. H — dowolny Nadzorca
. -‘:i — Urzednik
0 # — Wtécznik
. 'ﬂi — bucznik
N Kawalerzysta
. " — Zotnierz
0 .& — Honor
. @ —Rana
e ¥ —zeton Hanby
. — karta Hordy
. —karta Doradcy

Y

iy — Wspierajacy Doradca
E — karta Takeyki

N
* w" — Herbata

o ok Mur

. ﬂ — warto$¢ Obrony
+ 1 - Sita Natarcia

. ‘# — Barykada

X @ - liczba graczy

— karta Rozkazu

Uzywane tylko w dodatkach:

+ ‘@ — Machina Wojenna
. ﬁ — Zotnierz Specjalny
e M/ _ Pradawna Bestia

. ‘ — zeton Klanu Weza



