Zhanguo di M. Canetta e S. Niccolini, da 2 a 4 giocatori per 2 ore.

221 A.C. Ying Zheng unifica gli Stati combattenti (Zhanguo) e crea la Cina. Per evitare il caos politico,
unifico le leggi, la monetazione e la scrittura. Per prevenire le invasioni dei barbari del nord fece
costruire la grande muraglia. Vostro € I'arduo compito di portare a termine I'Unificazione. Giocate
al meglio le vostre carte.

Componenti, il tabellone & diviso in 5 Province, 3 siti grande muraglia, ognuo diviso in 2 sezioni con
il proprio tassello bonus. Un riquadro delle ricompense e una sezione Corte dell'Imperatore con le
relative azioni. Due sezioni ripetute di Incarichi da portare a termine. Segnalini Unificazione nei 3
colori delle carte, avorio, arancione, marrone. Quelli grandi (uno per tipo) valgono 3.

Setup, ogni giocatore prende tutti i pezzi di un colore, 5 cubi neri Malcontento, 15 Funzionari nei 3
colori bianco, grigio, rosso. Mescolare i 3 mazzi di carte scrittura, leggi, moneta. | 3 segnalini
Unificazione grandi vicino all'area Corte. Il 1° giocatore a caso, gli altri a giro. Il 1° mette un
dischetto sullo spazio pil in alto della linea delle ricompense, sotto gli altri a caso. Durante il gioco
le posizioni cambieranno, chi si trova pili in alto, sara 1° giocatore nel turno seguente. La posizione
degli altri dischetti & ininfluente per I'ordine di turno che & sempre a giro dopo il 1°. Questa
classifica serve solo per dirimere i pareggi. | PV nel riquadro rosso si ottengono subito, in quello
nero a fine partita. Ognuno piazza 6 dischetti vicino ai riquadri Incarichi e 1 sullo zero dei PV.
Mettere, a caso, un tassello bonus Muraglia su ognuno dei 6 spazi e su ognuno dei 6 Incarichi, i resti
nella scatola.

Tutti i componenti sono limitati meno i lavoratori, e sono pochi, le proprie dotazioni devono essere
visibili.

Le plance giocatore hanno un lato uguale per tutti ed uno con un'abilita speciale. Se sciegliete la
seconda, potete distribuirle a caso oppure attraverso un'asta per il diritto di scelta, partendo da
una dotazione iniziale di 15 PV. La plancia ha rappresentate le 5 regioni della mappa, divise in 2
parti: Governatori sopra e Lavoratori sotto. | Funzionari, sono i cubetti colorati: rosso militare,
grigio civili, bianco ispettori. Metterne 3 come descritto sulla plancia, nella prima regione.

Il gioco, si svolge in 5 round, in ognuno, i giocatori svolgono le 3 fasi sempre nello stesso ordine:
pescare carte, giocarle, ricompense.

Fase 1 Ogni giocatore pesca 2 carte da ognuno dei 3 mazzi.

Le carte hanno in alto 2 riquadri per le abilita e in basso un N° di attivazione da 1 a 120. | giocatori
devono poter vedere che tipo di carte hanno in mano gli altri.

Fase 2 A giro, ogni giocatore deve giocare una carta ed eseguire un'azione, fino all'esaurimento
delle 6 carte della mano. La carta puo essere giocata sulla propria plancia per eseguire un'azione di
Unificazione o sul tabellone per eseguirne una di Corte.

Unificazione, dietro ogni regione possono essere messe fino a 3 carte che non si sposteranno piu.
Piazzata la carta prendere 1, 2 o 3 segnalini Unificazione, del colore della carta, a seconda che
guesta sia la 1°, 2° o la 3° carta messa dietro una regione. Se non ci sono piu segnalini, prendere 1
PV per ogni segnalino mancante. Durante la fase 3, verranno assegnati PV per ogni maggioranza nei
3 colori. Malcontento, certe azioni portano malcontento tra la popolazione, cio & simulato da un
cubetto nero per ognuna delle 5 regioni. L'assenza di cubetto significa niente Malcontento. Quando
si posiziona la 2° carta dietro una regione, il malcontento sale di 1, con la 3° sale di 2. Non si
possono fare azioni che portino il Malcontento oltre il massimo in una regione. Il Malcontento
aumenta anche quando si esegue I'azione Assumere Lavoratori e puo ridursi in vari modi, come con
I'azione Governatore.

Corte, mettere qualsiasi carta sul tabellone e scegliere tra le 6 azioni disponibili. Una volta scelta, si
deve eseguire |'azione, altrimenti non si puo scegliere.

Reclutare 1 Funzionario, prendere 1 Funzionario di qualsiasi colore e piazzarlo su una regione della
plancia giocatore. Attenzione al N° limitato dei cubetti.

Riassegnare i Funzionari, spendere fino a 3 punti movimento seguendo le frecce grige della plancia.
Dall'area Governatori superiore a quella Lavoratori inferiore, il movimento e gratuito e puo essere
effettuato in ogni momento del turno. L'area Lavoratori pud ospitare al massimo 2 Funzionari ma
altri possono transitare pagando i punti movimento necessari. Non vi & limite ai Funzionari nell'area



Governatori. C'e adiacenza tra 2 regioni quando sono divise da una linea continua e non dalla
grande muraglia.

Insediare 1 Governatore, rimuovere 1 Funzionario per colore da 1 regione e piazzare 1 governatore
in quella regione. Occupare uno spazio bonus se disponibile. Non c'e limite al N° di Governatori in
una regione. Se sulla plancia, in quella regione, € presente il cubo Malcontento, rimuoverlo. i bonus
disponibili sono: 4 punti di Riassegnazione Funzionari, prendere 1 Funzionario e piazzarlo su
qualsiasi regione della plancia, PV. A fine partita si otterranno PV per le maggioranze di Governatori
nelle regioni.

Assumere Lavoratori, fino a 2 in una singola regione. Per ogni Funzionario nell'area Lavoratori,
prendere un Lavoratore, non c'e limite ai Lavoratori presenti in ogni area. Il livello di Malcontento
sale, ma sempre e solo di 1. Ricordate che spostare Funzionari da su a giu & gratuito.

Costruire 1 Palazzo, scegliere la regione, scartare 2 Lavoratori dalla plancia del giocatore, dalla
stessa regione e un altro da un'altra regione. Mettere il Palazzo su uno dei 4 spazi disponibili in 4
giocatori. (3 in 3 giocatori e 2 in 2) Si possono avere pilu palazzi nella stessa regione. Ora se
disponibile, prende un segnalino Unificazione grande da 3. Guadagna tanti PV quante carte sulla
propria plancia (fino a 15) Se il cubo nero Malcontento € su di una casella con divieto, in quella
regione non si possono costruire Palazzi.

Costruire 1 Muraglia, scegliere in quale sezione si intende costruire, massimo una Muraglia per
giocatore in ogni sezione. Scartare 1, 2 o 3 Lavoratori da regioni diverse a seconda delle barrette
disegnate sulla mappa. A fine gioco daranno PV in base ai tasselli associati ad ogni sezione della
Muraglia.

Attivazione delle abilita delle carte, ogni carta pud essere usata per fare azioni a corte, tuttavia, in
base al N° di attivazione & possibile attivare le abilita di alcune delle carte della propria plancia.
Nella parte alta della carta é raffigurata, a sinistra, I'azione che innesca l'abilita sulla destra. Per
attivare I'abilita delle prime 3 azioni sul tabellone, la carta giocata deve avere un N° di attivazione
piu alto della carta sottostante, per attivare le ultime 2, la carta deve avere un N° piu basso della
precedente. L'azione Riassegnare Funzionari non attiva nulla. Se il cubo nero Malcontento &
nell'ultima posizione a destra, nessuna carta puo essere attivata in quella regione.

Fase 3 ricompense per I'Unificazione, sotto il N° di turno c'é la colonna delle ricompense per la
scrittura, la moneta e le leggi e in quale regione della plancia giocatore devono essere messe.
Partecipano solo quelli che hanno almeno un segnalino Unificazione. Il giocatore col totale piu alto
di segnalini di un colore, dichiara se prende la ricompensa e scarta tutti i segnalini di quel colore
oppure passa. Se accetta, mette il suo segnalino sulla ricompensa. Se ha passato, chiedere al 2° con
piu segnalini cosa vuol fare e cosi via fino a che la ricompensa e stata ritirata o tutti sono passati. In
caso di parita nella maggioranza I'ordine e dato dalla 6° colonna delle ricompense e, a seguire, dalla
colonna del round in corso. Finito di controllare i 3 colori, tutti i dischetti tornano sulla 6° colonna
delle ricompense in ordine di spareggio, quello piu in alto sara il prossimo primo giocatore. A fine
partita ci sara un ulteriore conteggio in cui verranno assegnati PV per le maggioranze di segnalini
Unificazione. Le ricompense sono: Funzionari, Lavoratori (non fanno aumentare il Malcontento), 1
Governatore senza spendere cubi, 1 muraglia o 1 Palazzo senza spendere Lavoratori.

Incarichi, a dx del tabellone ci sono due sezioni di incarichi nei 3 tipi: Muraglia, Palazzo,
Governatore. Per completare un incarico, bisogna avere almeno un elemento del tipo giusto, sulla
mappa, nelle regione elencate. Alla fine del proprio turno, si puo dichiarare di aver completato un
incarico. Piazzare un dischetto sul primo posto disponibile, massimo 1 per Incarico. A fine partita si
otterranno PV.

Fine del gioco, si ottengono PV per: maggioranza di Governatori in ciascuna regione 9 PV piu 3 PV
per ogni Governatore presente. Maggioranza di segnalini Unificazione per ognuno dei 3 aspetti: 5,
6, 7 PV per Scrittura, Moneta, Legge. In caso di parita prende i punti chi sta piu in alto nella linea
delle ricompense. Incarichi, in ognuna delle due sezioni, moltiplicare i N° sotto i dischetti per il N°
dei propri dischetti presenti in quella sezione. Le proprie Muraglie sul tabellone, vedi piu avanti.
Vince chi ha piu PV, In caso di parita prende i punti chi sta pil in alto nella linea delle ricompense.
Varianti, vedi regolamento.



Suggerimenti, importante I'equilibrio tra le carte giocate sulla plancia e quelle sul tabellone.
Giocare molte carte sulla plancia giocatore rendera potenti le azioni a Corte che le attivano, ma
rimarranno poche carte da giocare a Corte. Nel primo turno giocate qualche carta sulla plancia
prima di fare azioni a Corte. Certe azioni a Corte richiedono carte con N° alto o basso per attivare le
abilita delle carte plancia, fate attenzione alle carte in mano agli avversari e al loro tipo. Scrittura da
1 a40. Moneta da 41 a 80. Legge da 81 a 120. A volte potra essere piu utile fare un'azione senza
attivare abilita che aspettare e perdere un'opportunita. Nel costruire tenete d'occhio gli Incarichi,
da usare come linee guida. Concentratevi di pit su una delle 2 sezioni degli Incarichi.

Abilita delle carte, le carte hanno a sx I'azione che attiva I'abilita sulla dx. Vedi tabella.

Il N° di barrette sotto la propria Muraglia indica quale moltiplicatore si deve applicare ai criteri del
tassello bonus.

Spiegazione dei tasselli bonus della Muraglia e delle abilita delle carte.



