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~ KOMPONENTY GRY

FIGURKI ...........................................................................................................................................................................................

W zaleznosci od wersji twoja gra zawiera¢ bedzie figurki lub drewniane pionki.

5 Choragwiarzy

8 Urzednikéw
(po 1 na gracza)

10 Wiécznikéw

4 Lucznikéw
2 Kawalerzystéw

1 karta Hordy 9 kart Hordy 6 kart Doradcéw 6 kart Nagréd Cesarza
Czyngis-chana — Czyngis-chan — Czyngis-chan
6 kart Umiejegtnosci 5 kart Pomocy 5 kart Szczuréw 5 kart Artefaktéw 6 kart Scenariuszy
Czyngis-chana — Czyngis-chan — Szczur

4 karty Generaléw

8 kart Taktyk
— Pradawne Kroniki

— Pradawne Kroniki

10 kart Doradcéw
— Pradawne Kroniki

10 kart Artefaktéw
— Pradawne Kroniki

4 karty Generaléw

4 karty Takeyk
piatego gracza

piatego gracza

4 karty Doradcéw
piatego gracza

6 kart Rozkazéw
piatego gracza

1 Czyngis-chan

1 Nagroda Cesarza 1 Szczur

1 znacznik 1 znacznik

Herbaty Honoru
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gracza z naklejkami

1 Arkusz




CZYNGIS-CHAN

W rozszerzeniu Czyngis-chan potezny mongolski zdobywca
prowadzi hordy pod Mury i wystawia obroricow na probe, zwigk-
szajac poziom trudnosci gry. To rozszerzenie moze by¢ uzywane
w wigkszosci trybéw gry (z wyjatkiem Pradawnych Kronik).

PRZYGOTOWANIE OBSZARU GRY
Przygotuj obszar gry jak zwykle, ale z uwzglednieniem

nast¢pujacych zmian:

4. Dobierz 1 losowa kartg Nagrody Cesarza i umie$¢ ja gdzies
w poblizu planszy. Potéz na niej figurke Nagrody Cesarza.
Nastepnie rozmies¢ karty Artefakeéw w standardowy sposéb.

5. Kazdy gracz dobiera nows figurke Choragwiarza (kazdy
Klan ma innego Choragwiarza!) wraz ze wszystkimi pozo-
stalymi komponentami.

6. Przygotuj tali¢ Hordy: Odrzud z rozgrywki 2 rodzaje kart
z podstawowej talii Hordy (w sumie 6 usunigtych kart).
Nastepnie wtasuj do talii 3 nowe rodzaje Hordy z rozsze-
rzenia Czyngis-chan (w sumie 9 dodanych kart). Potasuyj
wszystkie karty Hordy i umie$¢ tali¢ u géry planszy.

Tryb dla 2 graczy: Pamigtaj, aby usunad z gry wszystkie karty
Hordy, ktére maja zaznaczona na odwrocie lewa Sekcje Muru.

7 « Dobierz karty Hordy w liczbie réwnej liczbie graczy; umies¢ je
na Sekcjach Muru w normalny sposob. Nastgpnie umies¢ karte
Hordy Czyngis-chana nad plansza. Potasuj tali¢ Umiejetnosci
Czyngis-chana i dobierz z niej 2 karty. Umie$¢ je po obu stro-
nach karty Hordy Czyngis-chana. Umies¢ figurke Czyngis-
-chana na Sekeji Muru wskazanej przez wskaznik Inwazji na
wierzchniej karcie Hordy z talii Hordy.

11. Dotsz karty Doradcéw Czyngis-chana do talii Doradcéw
i potasyj ja. Nastgpnie rozdaj kazdemu z graczy losowo po

2 zakryte karty.

NowY CEL
STANDARDOWE] ROZGRY WKI

Nowym celem gry jest Pokonanie Czyngis-chana. Aby
to zrobi¢, trzeba zakry¢ wszystkie Punkty Witalne na karcie
Hordy Czyngis-chana oraz na 2 kartach Umiejgtnosci. Kiedy
juz to zrobisz, rozegraj biezacy Rok do korica, a nastgpnie
przejdz do Koricowego Przyznawania Punktéw Honoru.
Pamigtaj, ze Pokonanie Czyngis-chana to tylko kolejny sposéb
na zakonczenie rozgrywki. Nadal mozesz spetni¢ kazdy stan-
dardowy warunek zakoriczenia gry.

Ta zasada ma zastosowanie tylko podczas gry w trybie rywa-
lizacji. Warunki zwycigstwa w trybie kooperacji pozostaja
niezmienione.

CZYNGIS-CHAN

Sam Czyngis-chan przybyl, by rozpocza¢ oblezenie
Wielkiego Muru. Jego obecno$¢ i ptomienne przemowy
dodaja Hordom sily i zagrzewaja do walki. Czyngis-chan jest
zawsze obecny na jednej z Sekcji Muru, na co wskazuje umiej-
scowienie jego figurki.

PunkTY WITALNE CZYNGIS-CHANA

Czyngis-chan nie ma zadnej Sity Natarcia ani nagréd
w postaci punktéw Honoru.

Czyngis-chan zostaje Pokonany, gdy wszystkie Punkty
Witalne na jego karcie Hordy oraz na 2 kartach Umieje¢tnosci
zostang zakryte.

Liczba Punktéw Witalnych, ktére musza zostaé zakryte,
zalezy od liczby graczy bioracych udzial w grze. Niektére
Punkty Witalne s3 ponumerowane: jesli liczba na Punkcie
Witalnym jest mniejsza lub réwna liczbie graczy, ten Punkt jest
aktywny i musi zosta¢ zakryty. Jesli liczba jest wyzsza, Punke
jest nieaktywny i nie ma zadnego wplywu na gre. Punkey
Witalne bez numeru sg zawsze aktywne.

KARTY UMIEJETNOSCI CZYNGIS-CHANA

Karty Umiejetnosci Czyngis-chana zwigkszaja liczbe
Punkeéw Witalnych jego karty Hordy, a takze wywotuja efekey,
ktére podnosza poziom trudnosci gry. Karty Umiejetnosci sa
aktywne tylko na Sekcji Muru, na ktdrej znajduje si¢ figurka
Czyngis-chana. Karta Umiejetnosci z zakrytymi wszystkimi
aktywnymi Punktami Witalnymi staje si¢ nieaktywna i nie
wywoluje zadnych efektéw do korica gry.

PRZENOSZENIE CZYNGIS-CHANA

Kazdego Roku, po umieszczeniu nowych kart Hordy
na planszy, sprawdz wskaznik Inwazji na wierzchniej karcie
Hordy z talii Hordy i umie$¢ figurke Czyngis-chana na tej
Sekeji Muru.

ZADAWANEE RAN CZYNGIS-CHANOWI
Czyngis-chana nie mozna Rani¢ w zwyczajny sposob jak pozo-
state karty Hordy:

*  Czyngis-chan moze by¢ Raniony tylko przez Wi6cznikéw
i Kawalerzystow.

* Czyngis-chan nie moze by¢ Raniony przez Lucznikéw
ani przez zaden efeke, kedry uzywa znacznikéw Ran.

Za kazdym razem, gdy karta Hordy zostaje Pokonana na
dowolnej Sekcji Muru, gracz, ktéry ja zabiera, moze wykona¢
Atak na Czyngis-chana 1 ze swoich Zotnierzy znajdujacych
sic na Pokonanej karcie Hordy. Ten Zolnierz musi przezyé
(moze by¢ konieczne Uratowanie go za pomoca Chi lub

w inny dozwolony sposéb). Atakujac Hordg Czyngis-chana,

umie$é tego Zotnierza na 1 (lub ewentualnie 2, jesli uzywa
Kawalerzysty) z Punktéw Witalnych Czyngis-chana (albo na
karcie Czyngis-chana, albo na karcie Umiej¢tnosci). Gracz,
ktéry to zrobi, natychmiast otrzymuje 6 punktéw Honoru za
kazdy Punkt Witalny zakryty w ten sposéb.

Zauwaz, ze Czyngis-chan nie musi znajdowac si¢ na tej
samej Sekcji Muru, co Pokonana karta Hordy, aby mozna bylo
wykona¢ na niego Atak. Gracz, ktéry Pokona kart¢ Hordy,
moze wykona¢ Atak na Czyngis-chana, nawet jesli znajduje
si¢ on na innej Sekcji Muru.

Zotnierze wystawieni do Ataku na Czyngis-chana pozo-
staja na jego karcie Hordy/Umiejetnosci do korica gry. Nie
mozna ich w zaden spos6b usuna¢ z tej karty.

NAGRODY CESARZA

Karty Nagréd Cesarza to specjalne podarki, ktére Cesarz
przyznaje swoim najbardziej zaufanym Generatom. W kazdej
grze jest tylko 1 aktywna karta Nagrody Cesarza. Dobiera si¢
ja podczas przygotowania obszaru gry.

Za kazdym razem, gdy gracz buduje dowolna kondygna-
¢je Muru, otrzymuje figurke Nagrody Cesarza. Tak dtugo, jak
gracz posiada figurke w swojej puli, korzysta z efekeu aktywne;j
karty Nagrody Cesarza.

Figurka Nagrody Cesarza zmienia wiasciciela za kazdym
razem, gdy budowana jest nowa kondygnacja Muru (chyba
ze buduje ja gracz juz posiadajacy t¢ figurke).

CHORAGWIAR ZE

Choragwiarze to specjalni Zolnierze wprowadzeni
w rozszerzeniu Czyngis-chan. Kazdy gracz ma do dyspo-
zycji 1 Choragwiarza. Koszt rekrutacji Choragwiarzy
wynosi 25)i 198,

Choragwiarzy obowiazuja zasady Wiécznikéw — moga
oni Atakowa¢ tylko Horde w pierwszym rzedzie (najblizej
Muru) na Sekcji Muru, na ktdrej si¢ znajduja. Ponadto, jesli
na poczatku Zimy Choragwiarz jest obecny na danej Sekeji
Muru (na karcie Hordy albo w Strefie Odpoczynku), jego
whasciciel moze wykonaé Atak 2 Zolnierzami na tej Sekcji
Muru tuz przed fazg Strzelania.

KONIEC GRY

Kiedy wszystkie aktywne Punkty Witalne na karcie
Hordy Czyngis-chana i obu kartach Umiej¢tnosci zostang
Zakryte, Czyngis—chan zostaje Pokonany. Rozegraj bieiqcy
Rok do korica i po rozpatrzeniu Zimy przejdz do Koricowego
Przyznawania Punktéw Honoru. Jesli Czyngis-chan nie zosta-
nie Pokonany na koniec ostatniego Roku, rozpatrz koniec gry
zgodnie z podstawowymi zasadami.




'R ADAWNE
KRONIKI

Rozszerzenie Pradawne Kroniki wprowadza do gry
Scenariusze, czyli zestawy komponentéw i zasad zmieniaja-
cych standardowq rozgrywke. W wigkszoéci Scenariuszy cel
gry nie ulega zmianie: gracz, ktéry zbierze najwigcej punktéw
Honoru, wygrywa. W Scenariuszach kooperacyjnych celem
jest przetrwanie wszystkich Lat az do zakonczenia gry.

Do kazdego Scenariusza dofaczona jest specjalna karta
Scenariusza — na jednej stronie znajduje si¢ tryb gry (niektére
Scenariusze moga by¢ rozgrywane tylko w kooperacji) oraz
przygotowanie do rozgrywki z krokami, ktdre nalezy wyko-
na¢ przed standardowym przygotowaniem. Na drugiej stronie
znajduja si¢ specjalne zasady Scenariusza, kt6re zostaly szcze-
gbtowo opisane w kolejnych akapitach.

Ze wzgledu na specyficzne zasady Pradawnych Kronik nie
mozna ich faczy¢ z innymi rozszerzeniami.

PRZYGOTOWANIE OBSZARU GRY

Przed rozpoczgciem gry nalezy wybra¢ Scenariusz i zapo-

znac si¢ z jego zasadami. Niekt6re Scenariusze wykorzystuja
zasady przygotowania do gry standardowej, a inne do trybu
kooperacji. Upewnij sig, ze wykonujesz przygotowanie do
whasciwego trybu.

Przygotuj rozgrywke standardowa/w trybie kooperacji,
uwzgledniajac nastgpujace zmiany:

4. Potasuj karty Artefaktéw Pradawnych Kronik z Artefaktami
z gry podstawowej i umie$¢ 3 z nich na polach Artefakeéw.
Pamigtaj, ze efekty Artefaktéw z tego rozszerzenia sa
aktywne przez cal gre, a nie tylko na jej koniec.

9. Wtasuj karty Taktyk Pradawnych Kronik do talii Takeyk.
Umies¢ zakryta talic w odpowiednim miejscu na plan-
szy (13.1).

10. Potasuj karty Generaléw Pradawnych Kronik z kartami
Generaléw z gry podstawowej/kooperacyjnej i rozdaj
losowo kazdemu z graczy po 2 zakryte karty.

1 1 o Potasuj karty Doradcéw Pradawnych Kronik wraz
z kartami z talii Doradcéw. Nastepnie rozdaj kazdemu
z graczy losowo po 2 zakryte karty.

19. Upewnij sig, ze wykonates$ przygotowanie obszaru gry
zgodnie z zapisem na karcie Scenariusza.

SIARCZYSTY MROZ

Nawer kiedy nadeszta wiosna, zima weale nie odpuscita.

Podczas cieplejszych dni drzewa i rosliny probowaly zakwit-
nqé, by tydziert pdzniej zostad zabite przez chtdd. Macie jesz-
cze trochg zapaséw w spichlerzu, ale czy wystarczq one na caly
rok? Ludszie bojq si¢ glodu, a ci odwazniejsi wolg wybraé smieré
w obronie Muru.

Ale sq i dobre strony tej calej sytuacji — wasi wrogowie rez
nie majq zapaséw i trzesq sig z zimna w podartych namiotach.
Whrdrce do ich obozowiska zawitajq gtéd i choroby.

Kto zginie pierwszy?

Obroticy Muru czy najezdzcy?

W Scenariuszu ,,Siarczysty mréz” gracze musza borykad
si¢ z ngdzng iloscia surowcdw, a takze z siejacymi spusto-
szenie Hordami. Oprécz standardowego toru Czasu w tej
rozgrywce pojawia si¢ rowniez tor Produkgji, ktdéry zmienia
Dochody graczy.

OIARCZYSTY MROZ™ - KARTA SCENARIUSZA
Tor ProODUKCII

Warto$¢ Produkcyjna na tym torze wplywa na liczbg
Surowcéw otrzymywang podczas fazy Dochodu na poczatku
Lata lub podczas kroku Zbierania Surowcéw, gdy Aktywowana
jest Lokacja Produkeyjna. Efeke tego modyfikatora naktadany
jest na kazdego Nadzorce z osobna.

PoLA Surowcow

Pola te uzywane sa do okre§lenia, ktdry z graczy wspo-
mogt Cesarza poprzez wysylanie mu Surowcéw, jak opisano
to ponizej.
ZASADY SPECJALNE
WSPIERANIE CESARZA

Kazdy gracz musi zebra¢ po 4 sztuki kazdego z Surowcéw
(Ztoto, Kamien, Drewno i Chi) i wysta¢ je do Cesarza.
Mozesz to zrobi¢ podczas Jesieni, na koniec swojej tury, po
fazie Czyszczenia Hordy, odrzucajac 4 Surowce tego samego
typu naraz. Surowce te s3 usuwane z gry. Nastgpnie umies¢
Urzednika ze swojej puli na karcie Scenariusza, na polu
z symbolem Surowca, ktéry whasnie odrzucites. Zwré¢ uwage
na to, ze te Surowce musza by¢ odrzucone za jednym razem,
podczas jednej tury.

PRZELAMANIE

Gdy dojdzie do Przetamania, zamiast otrzyma¢ zeton
Hariby, mozesz zdecydowa¢ si¢ na usuniecie 1 ze swoich
Surowcéw z gry (odlozyé go na bok lub z powrotem

do pudetka).
PopBO)

Podczas Podboju nie usuwaj zetonéw Hanby z puli.
Zamiast tego usuni z rozgrywki po 2 Surowce kazdego typu
z puli Surowcéw (0d16z je na bok lub z powrotem do pudetka).
Jesli w ke6rym$ momencie gry w pulach zabraknie Surowcéw,
usun po 1 zetonie Hanby za kazdy brakujacy Surowiec.

KONCOWE PRZYZNAWANIE
PunktOw HONORU

Na koniec gry, przed Kodcowym Przyznawaniem Punktéw
Honoru, otrzymujesz 12 punkt(')vv Honoru za kaidego swojego
Urzednika na karcie Scenariusza.

WIELKI GLOD
Gdy opady deszczu sq zbyt obfite, wasze ziemie pustoszy

powddz. Gdy nie pada weale, susza ngka uprawy. A gdy w koricu
napada tyle, ile potrzeba, pojawia si¢ szararicza i pozera wszystko.

Gléd zbiera swoje niwa. Lecz ziemie te trawi jeszcze jedna
choroba — Mongotowie pladrujacy okoliczne wsie, jak kolejna
wiecznie nienasycona plaga.

Wielu rolnikéw musiato uciec ze swoich ziem lub zostato zabi-
tych. Prayczyny tej katastrofy nie sq teraz najwazniejsze! Wrogowie
stojq u stdp Wielkiego Muru, wasi robotnicy i zotnierze sq wycier-
czeni, a musicie jakos wyzywic obie te grupy.

~WIELKI GLOD" — KARTA SCENARIUSZA
TARG

Targ to nowy typ Lokacji Specjalnej, w ktdrej gracze moga
kupowaé Zywno$¢. Za kazdego Urzednika, ktérego wyslesz
na Targ, zapta¢ Zloto w liczbie réwnej aktualnej wartosci
Zabdjczosci. Jesli to zrobisz, podnies swoja warto$¢ Zapaséw
Zywnosci o 2.

Z ASADY SPECJALNE
Tor ZAPASOW ZYWNOSCI

Tor Zapaséw Zywnosci przedstawia liczbe Zapaséw
Zywnosci zebranych przez graczy oraz pokazuje maksymalna
pojemnos¢ Zapaséw.

Na torze Zapaséw Zywnosci kazdy gracz uzywa jednego ze
swoich Urzednikéw, aby zaznaczyé liczbe Zapaséw Zywnosci,
ktéra ma do dyspozycji.

Znacznik Rany stuzy tu do zaznaczenia maksymalnej pojem-
nosci Zapaséw dostgpnej dla kazdego gracza. Urzednik nie
moze sta¢ na polu wyzej niz znacznik Rany. Jesli znacznik Rany
spadnie na pole ponizej ktéregos z Urzgdnikéw, przesuni go na
to samo miejsce co znacznik Rany. Kiedy znacznik Rany na tym
torze osiagnie warto$¢ 5 lub nizsza — gra natychmiast sig koriczy,

a WSZysCy gracze przegrywaja.
PRZELAMANIE 1 PoODBO)

Za kazdym razem, kiedy ma miejsce Przetamanie lub
Podbéj, przesuri znacznik Rany na torze Zapaséw Zywnosci
o0 1 pole w dét za kazda Przetamujaca/Podbijajaca karte Hordy.
Za Przefamanie/Podbéj nie dostaje si¢ zetonéw Hariby ani si¢
ich nie usuwa.

FAZA JEDZENIA

Kazdej Zimy, po fazie Szturmu, rozpatrz fazg Jedzenia.
Kazdy gracz musi obnizy¢ swoja wartosé¢ Zapaséw Zywnosci
o 1 za kazdego ze swoich Zo{nierzy, Nadzorcéw i Urzednikéw
na planszy (dotyczy to réwniez Urzednikéw w Zwyklych
Lokacjach i Zotnierzy w Strefach Odpoczynku). Jesli nie
mozesz lub nie chcesz nakarmi¢ Urzednika/Obroricy/

Zolknierza, wraca on do twojej puli.



CESARSKA WIZYTA

Inwazja tak bardzo niepokoi Cesarza, ze zainteresowat si¢

czescig Muru pod rwoim dowodzeniem. Wszystko musi by¢
idealne na jego przybycie, w przeciwnym razie moze sig to Zle
skoticzyd! Cesarz znany jest ze swojej wybuchowosci, a przeciez
nie cheesz zostac pozbawiony honoru.

Ci, kidrzy zadowoly Jego Cesarskq Mosé, zyskajq wielki szacu-
nek, niezliczone tytuly i ziemie. Warto wigc starac sig o jego przy-
chylnosé, ale trzeba jednoczesnie wwazad, by nie stata sie mu
krzywda, a do tego zaimponowad mu doskonatymi zdolnosciami
praywddczymi. W przeciwnym razie mozesz skoticzyé upokorzony
i postawiony przed sqdem.

CESARSKA WIZYTA
— KARTA SCENARIUSZA

Ta karta wskazuje rodzaj Surowcéw, ktéry Cesarz bedzie
wyjatkowo cenil w danym Roku.

Z_ASADY SPECJALNE
ZADANEE CESARZA

Kazdej Zimy, po fazie Szturmu, sprawdz pozycje znacznika
Rany na karcie Scenariusza. Kazdy gracz, ktéry ma w swojej
puli wskazang lub wigksza liczbe Surowcéw, natychmiast
otrzymuje 10 punktéw Honoru (musi pokaza¢ te Surowce
innym graczom). Kazdy gracz, ktéry tego nie zrobi, otrzy-
muje zeton Hanby.

WysytANIE URZEDNIKOW
DO MAGAZYNU

W Scenariuszu ,,Cesarska wizyta” gracze moga wysta¢
swoich Urzgdnikéw do Magazynu. Jednak ta Lokacja nie jest
Aktywowana podczas fazy Aktywacji (nie mozna wykonaé ani
Zwyktej Aktywacji, ani Specjalnej Aktywacji). Zamiast tego
podczas Zimy, po rozpatrzeniu fazy Szturmu, gracz, ktéry
posiada najwigcej Urzednikéw w Magazynie (lub, w przy-
padku remisu, gracz z wyzsza pozycja na torze Herbaty) moze
przesuna¢ znacznik Rany na karcie Scenariusza na dowolnie
wybrane pole (nie wolno pozostawi¢ znacznika Rany na tym
samym miejscu). Nastgpnie wszyscy Urzednicy w Magazynie
sa odktadani z powrotem do puli swoich whascicieli.

FESTIWAL ,
WYGLODNIALYCH DUCHOW

Pigtnastego dnia siddmego miesigca Cesarstwo Chiriskie (i nic

nieznaczqcq reszte swiata) nawiedzajq duchy wwolnione z Diyu.
Lecz nie tym razem, poniewaz niespokojne dusze tulajq si¢ bez
celu po swiecie zywych juz od miesigcy.

Po tylu latach trwajgcej wojny nie da si¢ ukoic ich cierpienia,
gdyz nienawisé do wrogdw nie pozwala im zejs¢ do zaswiatéw. Ich
obecnosé wptywa zaréwno na handel, jak i na dziatania wojenne —
kupcy bojq si¢ podrézowad, a zotnierze bojq si¢ smierci. Musicie
pokonad i przepedzic wrogbw, w przeciwnym razie pekniecia
w Wielkim Murze mogg si¢ poszerzyé, a Cesarstwo Chiriskie sig
rozpadnie.

WFESTIWAL WYGLODNIALYCH DUCHOW™
- KARTA SCENARIUSZA

W tym Scenariuszu karta Scenariusza nie jest uzywana jako
element gry, stuzy jedynie jako karta pomocnicza.

ZASADY SPECJALNE
NAWIEDZONE LOKACJE

Podczas rozgrywania tego Scenariusza niektére Lokacje
moga sta¢ si¢ tymczasowo niedostgpne. Kazdej Zimy, po fazie
Szturmu, sprawdz pola kart Hordy na Sekcjach Muru:

* Wez 1 zeton Hanby z puli za kazdy RZAD, w ktérym
znajduje si¢ co najmniej 1 karta Hordy (facznie do
3 zetonéw Hariby).

* Nastepnie kazdy gracz (zaczynajac od gracza znajduja-
cego si¢ najwyzej na torze Herbaty) kiadzie kazdy swoj
zeton Hanby na 1 wybranej Lokacji. Wszyscy Urzednicy
w tych Lokacjach wracaja do swoich puli.

* Kazda Lokacja, na kt6rej lezy zeton Hanby, jest postrze-
gana jako Nawiedzona. Nie mozna Przenosi¢ Urzgdnikéw
do Nawiedzonych Lokacji.

Koszary i Herbaciarnia nie mogg by¢ Nawiedzone.

-




UsUWANIE ZETONOW HANBY z LOKACH
Zetony Hariby mozna usunaé z Lokacji w nastepujacych
przypadkach:

1. Na poczatku fazy Szturmu usuri wszystkie zetony
Hanby ze wszystkich Lokacji i umie$¢ je z powrotem
w puli zetonéw Harby.

2. Zakazdym razem, gdy karta Hordy zostaje Pokonana,
gracz, ktéry ja zabiera, moze usunaé 1 zeton Hanby
z wybranej Lokacji. Jesli zaden z graczy nie zabiera
Pokonanej karty Hordy, decyzje podejmuje gracz znaj-
dujacy si¢ najwyzej na torze Herbaty.

PERMANENTNA $MIERC
Za kazdym razem, gdy Zotnierz zostanie Zabity, nie jest on
odktadany z powrotem do puli gracza — usu jego figurke z gry.

OBLEZENIE TwiERDZY DiAoyu

Twierdza Diaoyu — ostatni bastion Dynastii Song.

Mongolowie szturmujq zaciekle, a gdy nie udaje im si¢ sforsowac
muréw, atakujg nocq, by ostabié struktury obronne.

Macie sporg przewage, gdyz zamek zbudowany jest na
szegycie gory, mury sq mocne i wytrzymate, a brama jeszcze nie
zostata uszkodzona. Lecz armia wroga ma przytlaczajgcq prae-
wage liczebng.

Musicie przetrwac co najmniej kilka miesiecy, aby Mongotowie
stali sig podatni na wptywy waszych dyplomatéw. Jesli nieprzyja-
ciele zdadzq sobie sprawe, ze wojna z wami przyniesie im tylko
straty, mogq rozwazy¢ podpisanie traktatu pokojowego.

Ten Scenariusz moze by¢ rozgrywany tylko w trybie koope-
racji. Zasady i przygotowanie obszaru gry obowiazuja tak jak
w trybie kooperacji, z wyjatkiem Dekretéw Cesarza — nie s
one uzywane w tym Scenariuszu.

Celem graczy jest przetrwanie do korica rozgrywki. Oznacza
to, ze do korica ostatniego Roku Obrona Twierdzy nie moze
spas¢ ponizej 1, a pula zetonéw Harby nie moze by¢ pusta w
momencie, gdy gracz powinien otrzyma¢ zeton Harby.

JOBLEZENIE TwiERDZY Diaoyu”
- KARTA SCENARIUSZA

Ta karta Scenariusza przedstawia Twierdz¢ Diaoyu, ktéra
ma 3 pola Ostrzatu oraz specjalny tor Obrony. W trakcie gry
obok tej karty gracze beda umieszcza¢ zetony Hariby, ktére
beda symbolizowad site Oblezenia zgromadzong przez Hordy.

Tor OBRONY

Tor Obrony pokazuje, jak dtugo Twierdza wytrzyma, zanim
padnie pod naporem atakujacych. Kazdego Roku, podczas
Zimy, warto$¢ wskazana na torze bedzie obnizana o liczbe zeto-
néw Hanby znajdujacych sie obok karty Scenariusza.

Jesli w dowolnym momencie rozgrywki Obrona spadnie
do 0, gracze natychmiast przegrywaja

ZASADY SPECJALNE
Lucznicy w TwiERDZY

Na murach Twierdzy znajduja si¢ 3 pola Ostrzatu. Mozna
wysta¢ tam Eucznikéw:

* Podczas Aktywacji Koszar — kiedy rekrutujesz bucznika,
mozesz zaplaci¢ 1 Drewna, aby wysta¢ go bezposrednio do
Twierdzy i umiesci¢ na wolnym polu Ostrzatu.

* Poprzez skorzystanie z Centrum Logistycznego — jest
to akcja specjalna w tym Scenariuszu. Za kazdego
Urzednika w Centrum Logistycznym mozesz zaplaci¢
1 Drewna, aby umiesci¢ 1 Lucznika z dowolnego Muru lub

Strefy Odpoczynku na wolnym polu Ostrzatu w Twierdzy.

Lucznicy w Twierdzy petnia dwie funkcje — moga Atakowaé
karty Hordy podczas Ostrzatu oraz niweluja straty w Obronie
spowodowane zetonami Hariby zgromadzonymi obok karty
Scenariusza.

Podczas Ostrzatu jako pierwszych rozpatrz Lucznikéw
w Twierdzy. Lucznik w Twierdzy moze wykona¢ Atak na karte
Hordy w pierwszym rz¢dzie dowolnie wybranej Sekgji.

Uwaga: Poniewaz Lucznicy w Twierdzy nie znajduja si¢ na
zadnej Sekcji Muru, nie moga Atakowad przy pomocy efektow
Doradcéw ani karty ,,Rozkaz Ataku”.

FazA Nocy

Kazdej Zimy, po fazie Szturmu, nalezy rozegra¢ fazg Nocy:

1. Zmniejsz Obrong Twierdzy o 1 za kazdy zeton Hariby
znajdujacy si¢ obok karty Scenariusza.

a. Kazdy Lucznik w Twierdzy niweluje 1 zeton Hanby.

2. Przesuri wszystkich Lucznikéw z Twierdzy do Strefy
Odpoczynku wybranej przez ich whascicieli.

ZWEKSZANIE. OBRONY

W tym Scenariuszu Obéz Budowniczych ma specjalng
akcje, ktéra moze by¢ uzyta do zwigkszenia Obrony Twierdzy.
Kiedy Obéz Budowniczych jest Aktywowany, za kazdego znaj-
dujacego si¢ w nim Urzednika mozesz zaptaci¢ 3 Surowce
dowolnego typu oprécz Chi, aby zwigkszy¢ Obrong
Twierdzy o 1.

PopBo)

Za kazdym razem, gdy dochodzi do Podboju, umiesé
1 zeton Hariby obok karty Scenariusza, niezaleznie od stan-
dardowych zasad dotyczacych Podboju.

KONIEC GRY

Jesli Obrona Twierdzy w dowolnym momencie rozgrywki
spadnie do 0 (lub nizej), gracze NATYCHMIAST prze-
grywaja. Wszystkie inne warunki zakorczenia gry nadal
obowiazuja.



BUNT CZERWONYCH TURBANOW

Cesarstwo jest ostabione przez Czarng Smieré, a Zotta Rzeka

karze ziemig cigglymi wylewami. Podatki sq zbyt wysokie dla
ludzi, ktdrzy nie majq pieniedzy, aby wyzywic swoje rodziny...

Dosy¢ tego! Dynastia Yuan rzqdzita zbyt dtugo! Sq niczym
wigcej niz mongolskimi marionetkami. W koricu zebraliscie
wystarczajgceq site, by ich obalié. Lecz, jak zwykle, nic nie idzie
zgodnie z planem.

Chociaz udato wam si¢ wygrac wiele bitew, to tym razem
armia Yuan otoczgyla wasze sity i musicie stawiad jej opdr przez
caly rok, dopdki nie nadejdg posithi. Jesli praetrwacie, bedziecie
Jak kowadto dla nadchodzqcego miora.

Ten Scenariusz moze by¢ rozgrywany wylacznie w trybie
kooperacji. Zasady i przygotowanie obszaru gry obowiazuja
tak jak w trybie kooperacji, z wyjatkiem Dekretéw Cesarza —
nie s3 one uzywane w tym Scenariuszu.

Celem graczy jest przetrwanie do konca gry. Oznacza
to, ze do korica ostatniego Roku nie moze dojé¢ do zadnego
Przelamania, a pula zetonéw Hanby nie moze by¢ pusta,
gdy gracz powinien otrzymac¢ zeton Hanby. Zauwaz, ze ten
Scenariusz jest o 1 Rok krétszy, co pokazuje zeton Hanby na
torze Czasu.

.BUNT CZERWONYCH TURBANOW™
- KARTA SCENARIUSZA

W tym Scenariuszu karta Scenariusza nie jest uzywana jako
element gry, stuzy jedynie jako karta pomocnicza.

ZASADY SPECJALNE
NIEAKTYWNY NADZORCA ZLOTA

W tym Scenariuszu nie mozna ulepsza¢ Nadzorcéw Ztota.
Zakryj wszystkie pola Nadzorcy Ztota zetonami Ran, aby
pamieta¢ o tej zasadzie.

FazA DocHobu

Kazdego Lata, podczas fazy Dochodu, kazdy gracz moze
zdecydowad si¢ na utratg 20 punktéw Honoru, aby zatrudnié¢
Urzednika z Cesarskiej Ambasady.

WYBOR: STAN FAKTYCZNY

Kazdej Wiosny, po przesunigciu zetonu na torze
Czasu, gracze decyduja, czy chcg wej$é w stan Pokoju, czy
w stan Wojny:

 Stan Pokoju — gracze moga wspdlnie zaptaci¢ tacznie
3 Ztota, aby zmniejszy¢ o 1 liczbe kart Hordy umiesz-
czanych podczas kolejnej fazy. Mozna to zrobi¢ dowolna
liczbe razy, ale liczba nadchodzacych Hord nie moze
spas¢ ponizej 1. Aby wybra¢ stan Pokoju, gracze musza
zaplaci¢ co najmniej 3 Zlota.

*  Stan Wojny — wybranie tego stanu nie wymaga zadnych

optat. Kazdy gracz zatrudnia bez ponoszenia kosztu
1 Urzednika z Cesarskiej Ambasady.

AKTYWACJA LOKAC)I PRODUKCYJNYCH

Za kaidym razem, gdy Lokacja Produkcyjna jest
Aktywowana, gracz z najwigksza liczbg Urzednikéw w tej
Lokacji zwraca jednego z nich do Cesarskiej Ambasady.
W przypadku remisu o wyniku decyduje tor Herbaty.

PoDBO) I PRZELAMANIE

Przetamanie — jesli dojdzie do Przetamania, gracze natych-
miast przegrywaja.

Podbdj—oprécz normalnych efektéw Podboju kazdy gracz bierze
1 Urzgdnika ze swojej puli i wysyta go do Cesarskiej Ambasady.

PIATY GRACZ

Gra 5-osobowa jest rozgrywana jak standardowa gra
4-osobowa, z kilkoma zmianami, ktére nalezy wprowadzi¢
podczas przygotowywania obszaru gry.

PRZYGOTOWANIE OBSZARU GRY
1. Umies¢ plansze strona dla 4-5 graczy do géry.

3. Umies¢ zeton Czasu na drugim polu toru Czasu (gra
bedzie trwata maksymalnie 4 Lata zamiast 5).

7 « Umiesé 1 kart¢ Hordy na kazdym polu w pierwszym
rzedzie (3.1). W grze 5-osobowej umies¢ 2 dodatkowe
karty Hordy zgodnie ze wskaznikiem Inwazji na odwrocie
kolejnych kart Hordy.

9. Dodaj karty Taktyk piatego gracza do talii Taktyk i potasuj
ja. Pot6z tak utworzonag tali¢ rewersem ku gérze w odpo-
wiednim miejscu na planszy (13.1).

10. Potasuj karty Generatéw piatego gracza z kartami
Generaléw z gry standardowej/kooperacyjnej i rozdaj
losowo po 2 zakryte kazdemu z graczy.

11. Dodaj karty Doradcéw piatego gracza do talii Doradcéw
i potasuj ja. Nastgpnie rozdaj losowo po 2 zakryte karty
kazdemu graczowi.

14 G umieszczajg po 4 Urzgdnikéw zamiast 3 w Izbie
Urz¢dnikéw na planszy (15.1).

Szczur

WsTEp

Rozszerzenie Szczur jest minidodatkiem, ktéry moze by¢
uzywany w kazdym trybie gry. Zadaniem tego dodatku jest
zapewnienie bogactwa dzielnym Generatom, ktérzy musza
stawi¢ czola inwazji Mongotéw.

PRZYGOTOWANIE OBSZARU GRY

Przygotuj obszar gry tak jak zwykle z wyjatkiem nastgpu-
jacych zmian:

4. Potasuj karty Artefaktéw z rozszerzenia Szczur z Artefaktami
z gry podstawowej i umies¢ 3 z nich na polach Artefaktéw

tak Jak Zwykle.

11. Potasuj karty Doradcéw z rozszerzenia Szczur z talig
Doradcéw z gry podstawowej. Nastgpnie rozdaj losowo
po 2 zakryte karty kazdemu graczowi.

18. Potasuj tali¢ Szczuréw i umies¢ ja w poblizu planszy.
Nastepnie odkryj 1 karte Szczura i umies¢ jg obok talii.

1 9. Gracz znajdujacy si¢ najwyzej na torze Herbaty umiesz-
cza figurke Szczura w 1 wybranej Lokagji.

20. Wszystko jest juz gotowe, mozesz rozpoczynac gre.

FIGURKA Szczur A

Za kazdym razem, gdy Lokacja z figurka Szczura jest
Aktywowana, kazdy gracz, ktéry ma co najmniej 1 Urzednika
na tej Lokagji, otrzymuje 1.:1. .

KARTY SzCzZUROW

Odkryta karta Szczura zawiera warunek wymagany do
Przeniesienia figurki Szczura.

Kazdej Jesieni, po fazie Czyszczenia Hordy, gracz, kedry
spetnia warunek na aktywnej karcie Szczura (w przypadku
remisu gracz bedacy wyzej na torze Herbaty), Przenosi figurke
Szczura do dowolnie wybranej Lokacji. Szczur musi by¢
Przeniesiony i nie moze pozostad na tej samej Lokacji.

Kazdego Lata, po Odzyskaniu kart Rozkazéw, odkryj
1 karte Szczura i zakryj nig poprzednia aktywna karte Szczura.
Nowo dobrana karta staje si¢ nowa aktywna karta Szczura.




WORCY:
Autorzy: Kamil ,,Sanex” Ciesla, Robert Plesowicz,
Lukasz Whodarczyk

Dyrektor artystyczny: Marcin Swierkot

Gléwny projektant gry: Ernest Kiedrowicz

Testy i opracowanie: Krzysztof Belczyk, Barttomiej Kalisz,
Adrian Krawczyk, Lukasz Krawiec, Michat Lach, Pawet
Samborski, Jan Truchanowicz

Instrukcja: Hervé Daubet, Lukasz Krawiec

Tekst: Andrzej Betkiewicz

Tlumaczenie: Klaudia Stadnik

Proofreading: Piotr Jagielski, Hervé Daubet, Jonathan
Bobal oraz nieoceniony wkiad naszej spotecznosci

Korekta: Kinga Zebryk, Lukasz Potoczny

Koordynacja thtumaczenia: Jakub Molendowicz

Projekt graficzny: Jedrzej Cieslak, Rafal Janiszewski,
Adrian Radziun, Jan Truchanowicz

Sktad wersji polskiej: Rafat Janiszewski, Patrycja Marzec,
Maria Pinkowska-Porzycka

Tlustracje: Jakub Dzikowski, Piotr Foksowicz, Patryk Jedraszek,
Ewa Labak, Anna Myrcha, Piotr Orleariski, Michat Peitsch,
Krzysztof Piasek, Pamela Luniewska

Modele 3D: Jedrzej Chomicki, Piotr Gacek,
Mateusz Modzelewski, Jakub Ziétkowski

Produkcja: Michat Matlosz, Dawid Przybyta,
Jacek Szczypinski, Adrianna Kocigcka

SPECJALNE PODZIEKOWANIA:

Jimmy Durden, Michat Frendo, Adam Kwapinski,
Malgorzata Mitura, Sergiy Pavliuk, Aliesia Pavliuk, Jakub
Petz, Marcin Szczerbaty, Jasick Thejester

Wszystkim osobom, ktére wsparly nas na Kickstar-

terze, dzigki ktérym ta gra ujrzata $wiatto dzienne.
Wszystkim osobom, ktére poswiccily swoj czas oraz wysitek
na testowanie i tworzenie gry.




