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China vor mehr als 2000 Jahren: Willkommen in der Zeit der streitenden Reiche! Als Fiirst
besiedelst du das chinesische Hinterland, griindest Provinzen und nimmst abgelegene
8| Dorfer in dein Reich auf. Immer wenn dir das gelingt, errichtest du dort als Zeichen deiner
\ Herrschaft eine prichtige Pagode. Wer als erster alle seine Pagoden gebaut hat, gewinnt

das Spiel. Doch Vorsicht, deine Provinzen und Dorfer konnen von den anderen Spielern
iibernommen werden. Dann werden deine dortigen Pagoden niedergerissen und ersetzt.

Stell dich der taktischen Herausforderung, jage den anderen Spielern Provinzen und
Dorfer ab und begriinde durch den Bau deiner letzten Pagode die glorreiche Qin-Dynastie!
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88 [ cgt den Spielplan in die Tischmitte. Ihr kénnt euch aussuchen, auf welcher Seite ihr

spielt. Fiir das erste Spiel empfehlen wir, die Spielplanseite ,Vogel“ zu verwenden.
| Lost die Pliittchen vor dem ersten Spiel vorsichtig aus den Stanzbogen.

| Mischt die Plittchen und teilt an jeden Spieler verdeckt 3 aus. Jeder nimmt seine
Plattchen auf die Hand. Legt die tibrigen Plattchen in mehreren, etwa gleichhohen,
verdeckten Nachziehstapeln neben dem Spielplan bereit.
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§ Der jiingste Spieler beginnt. Danach léuft das Spiel reihum im Uhrzeigersinn.

Wenn du an die Reihe kommst, wahlst du genau ein Pléttchen aus deiner Hand aus und
i legst es auf das Raster des Spielplans.

o Das Plittchen darf dabei nur auf Steppenfelder gelegt werden (niemals auf
Dorfer, Gewasser oder bereits liegende Provinzfelder).

« Mindestens ein Provinzfeld des Plattchens muss seitlich an ein bereits vorhandenes
Provinzfeld beliebiger Farbe angrenzen (Dorfer zahlen nicht als Provinzfelder).

o Du darfst das Plattchen dabei drehen (d.h. in beliebiger waagerechter oder
senkrechter Ausrichtung platzieren).

86l Durch das Legen deines Plattchens tritt normalerweise mindestens ein Ereignis ein.

Alle eintretenden Ereignisse miissen entsprechend umgesetzt werden.

Durch das Legen deines Plittchens konnen neue Provinzen entstehen.
Als Provinz gilt jedes zusammenhangende Gebiet, das aus
2 oder mehr gleichfarbigen Provinzfeldern besteht.

Auf jede neugegriindete Provinz setzt du als Zeichen deiner
\/Herrschaft eine deiner Pagoden.

Jeder wihlt eine Pagodenfarbe. Je nachdem wie viele Spieler ihr seid, erhalt jeder von
euch eine bestimmte Anzahl Pagoden seiner Farbe:

o bei 2 Spielern: 24 Pagoden

o bei 3 Spielern: 19 Pagoden

« bei 4 Spielern: 15 Pagoden
Stellt eure Pagoden gut sichtbar vor euch auf und legt alle tiberschiissigen Pagoden
zurtick in die Schachtel.

N

nicht erlaubt

« mindestens ein Provinzfeld
des Plittchens muss seitlich an
ein vorhandenes Provinzfeld
anschlieflen

o Ecke an Ecke reicht nicht

o Dorfer zdhlen nicht als

3) erlaubt . Provinzfelder
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1) erlaubt

2) erlaubt

Die Ereingisse sind: 1. Provinz griinden, 2. Provinz erweitern, 3. Grof$provinz bilden,
4. Dorf anschlieflen, 5. Dorf iibernehmen, 6. Provinz iibernehmen.

Lila legt sein Plittchen so, dass 2 neue Provinzen
entstehen (eine gelbe und eine rote). Auf beide neuen
Provinzen stellt er jeweils eine seiner Pagoden.

Durch das Legen seines gelben Plittchens griindet
Lila eine Provinz, die aus 3 gelben Provinzfeldern
besteht. Dann setzt er eine Pagode darauf.
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S5 Du erweiterst eine Provinz, wenn du mindes- P @ N I Griin legt sein Plittchen so, dass\ Sobald eine Provinz auf mindestens [ _ L %_} A
tens ein Feld deines Plittchens an eine vor- er seine gelbe Provinz auf 4 sowie 5 Provinzfelder anwichst, gilt sie als >3 ’2‘_?
| handene Provinz der gleichen Farbe anlegst. Lilas rote Provinz auf 3 Felder er- Groflprovinz. Als Zeichen dafiir baut ﬁ‘i
weitert. —

i Grenzt nach dem Legen deines Plittchens die Provinz oder Grofprovinz eines Spielers seitlich direkt an ein

flf] legen, dass du weder eine Provinz griindest

2. Provinz erweitern <>1OiISISISISISIMISISISISISISISISISISIIOIS 3, Grofiprovinz bilden <i<OiiIBIISISIKIIION

der Besitzer dort sofort eine Doppelpa- ' -
SR PRI T N8 B Dysrohr das Legen des Plittchens

ik | Hiitte Griin das Pldttchen anders- que (mdfem er eine zweite Pagode auf besteht die Provinz von Griin
herum gelegt, wiren einfach nur seine bereits vorhandene Pagode setzt). | ;5 5 gelben Feldern. Diese

Du darfst dein Plittchen natiirlich auch so

noch erweiterst (da qun elr{Zelne Provinzfel- e zwei einzelne Provinzfelder ent- Groflprovinzen konnen beliebig grof | Grofiprovinz markiert er, in-
der entstehen). Allerdings ist das nur selten & standen. werden, dennoch maximal eine Doppel- | dem er eine zweite Pagode auf
sinnvoll. \_ = ) pagode beherbergen. \seine bereits vorhandene setzt. )
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Griin griindet eine blaue Provinz. Dabei
schliefSt er ein bisher unbesetztes Dorf an.
' Da die Provinz, mit der das Dorf ange-
schlossen wurde, ihm gehort, nimmt er das
Dorf selbst in Besitz. Y,

unbesetztes Dorf, nimmt dieser Spieler das Dorf in Besitz. Er setzt dazu eine seiner Pagoden auf das Dorf. (Auf
keinem Dorf kann mehr als eine Pagode stehen.)

Tipp: Natiirlich solltest du unbesetzte Dérfer moglichst nur an eigene Provinzen bzw. Grofprovinzen anschlie-
Ben. Vermeide auch, dem nichsten Spieler Vorlagen zu geben, durch die er ein nahes Dorf anschliefSen konnte.
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== te nimmt seine Pagode vom Dorf zu sich zuriick, und der neue Besitzer setzt eine seiner

~N

Griin erweitert seine gelbe
Provinz zur Grofiprovinz.
Mit der so entstandenen
Doppelpagode  grenzen
mehr griine Pagoden (2)
als weifSe (1) an das Dorf.
Griin  iibernimmt das
Dorfvon Weifs. )

Ein Spieler kann ein Dorf auch wieder verlieren, sobald mehrere Provinzen an das Dorf
angrenzen. Hat ein Spieler in den Provinzen und Grof3provinzen, die direkt an das Dorf
angrenzen, mehr Pagoden als der Besitzer, verdréngt er ihn aus dem Dorf. Der Verdrang-

Griin griindet neben
dem Dorf eine rote
Provinz. Damit gren-
zen an das Dorf mehr
griine Pagoden (2) als
weifSe (1). Griin iiber-
nimmt das Dorf von
Weifs.

Pagoden auf das Dorf.
Achtung: « Jede Doppelpagode zéhlt bei der Bestimmung der Mehrheit als 2 Pagoden!
» Die Pagode auf dem Dorf zihlt selbst nicht mit!

& Beim Anschlieffen und Ubernehmen von Dérfern gilt grundsitzlich: Solange mehrere Spieler die gleiche Anzahl Pagoden an einem Dorf haben, wird das Dorf nicht {ibernommen.
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S5 Durch das Legen deines Plittchens kénnen zuvor getrennte Provinzen glei-

M| cinzige GroRprovinz. Die neuentstandene Grofiprovinz ibernimmt der Spie-
| ler, der vor dem Zusammenschluss mehr Provinzfelder in den dort einge-

| mehrere Spieler die gleiche Anzahl Provinzfelder in die so entstehende | Provinzvon Weifs (a).
¥ durch namlich nicht ermitteln lassen.)

i den. Mehrere Grofprovinzen diirfen niemals miteinander verbunden wer- | angrenzende Dorf. eindeutiger Besitzer wire so nicht zu ermitteln. Vi Rl
Bl den. (Eine einzelne Grof3provinz kann aber kleine Provinzen iibernehmen.)  \_ J

Griin verbindet seine rote GrofSprovinz ( b))
und seine rote Provinz (c) mit der roten
Provinz von Weif§ (a). Griin bringt insge-
71 samt 7 Felder und Weif8 nur 2 Felder in die

> | neue Grofiprovinz ein. Somit gehort die
GrofSprovinz Griin, und Weifs muss seine
Pagode entfernen. Da jede Grofiprovinz
aber maximal eine Doppelpagode beherber-
gen kann, muss Griin seine Pagode aus der
vormaligen Provinz c ebenfalls entfernen.

cher Farbe miteinander verbunden werden. Dadurch entsteht daraus eine

brachten Provinzen besaf8. (Die Provinzfelder auf dem Plattchen, mit dem
die Provinzen verbunden wurden, zahlen nicht mit!) Verdriangte Pagoden
werden an ihre Besitzer zuriickgegeben. Griin verbindet seine rote | 'nge® §
Achtung: Provinzen diirfen nicht miteinander verbunden werden, wenn | Provinz (b) mit der roten | ki —Ba”

W

Da Provinz b grofier ist als

Grofiprovinz einbringen wiirden. (Ein eindeutiger Besitzer wiirde sich da-
P g ( 8 Provinz a, tibernimmt Griin | Griin darf die Provinzen a und b nicht mitein- r;@ vy
5.

b.!

] R L ! 4 gy die so entstandene rote Grof3- | ander verbinden, da Griin und Weif8 je 2 Felder |
Grofiprovinzen sind sicher: Eine Grofiprovinz kann nicht ibernommen wer- | proyinz und zusitzlich das | in die neue Grofiprovinz einbringen wiirden. Ein
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%8 Am Ende deines Zuges ziehst du von einem beliebigen Nachziehstapel ein neues Sind alle Nachziehstapel aufgebraucht, kann kein Plattchen mehr nachgezogen werden

Plattchen auf die Hand. Dann kommt der néchste Spieler an die Reihe. und jeder muss mit seinen iibrigen Plattchen auskommen.

Reiner Knizia dankt allen Testspielern, die zur Entwicklung des Spiels beigetragen haben, insbesondere
Iain Adams, Sebastian Bleasdale, Drak, Gavin Hamilton, Ross Inglis, Kevin Jacklin, Simon Kane und Dave Spring.
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Das Spiel endet sofort, wenn ein Spieler seine letzte Pagode auf den Spielplan setzt. Gleichstand gibt es mehrere Sieger.
Dieser Spieler gewinnt! Wenn ihr wollt, kénnt ihr mehrere Partien hintereinander spielen (z.B. je eine auf §

&8 Das Spiel endet ebenfalls, wenn kein Spieler mehr Plittchen auf der Hand hat oder jeder Spielplanseite). Schreibt jeweils am Ende jeder Partie auf, wie viele Pagoden jeder [& :
wenn es auf dem Spielplan keine benachbarten Steppenfelder mehr gibt, auf die ein Spieler iibrig hat. Wer nach allen Partien insgesamt die wenigsten Pagoden iibrig hatte, §
Plattchen gelegt werden kann. Dann gewinnt, wer die meisten Pagoden gesetzt hat. Bei gewinnt. y /// .
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