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Elewenty

plansza

Nurt przecinajgcej Cesarstwo Rokuganu legendarnej

Rzeki Ztota niesie obietnice nieskonczonego
dobrobytu. Jej ISnigcg powierzchnie tng kupieckie
barki, niosgc od portu do portu kupcéw
pracowicie wznoszacych handlowe imperia.
Szacowni przedstawiciele dostojnych Klanéw
Kraba, Zurawia, Modliszki oraz Skorpiona
ruszajg w niezwyktg podréz, wytyczajac
wtasne szlaki i zaciekle rywalizujgc

o przychylnos¢ poteznych roddéw
szlacheckich. Czy zdotajg pokonac¢
przeciwnosci i zapewni¢ swym

Klanom bajeczne bogactwo?

4 specjalne kosci

po 1 dla kazdego gracza /
-’) \‘3@

95 Zetondw monet - koku -
(o wartosciach ,1"1,5") il

(

25 zetondw jedwabiu 25 zetondw ryzu 25 zetondw porcelany

6 kafelkéw punktacji regionéw

4 szlacheckie statki 88 znacznikéw klanu 4 znaczniki punktacji 4 znaczniki boskiej faski
(po 1dla kaidego (po 22 dla kazdego  (po 1 dla kazdego w ksztatcie ksiezyca
8 standardowych statkéw gracza) gracza) gracza) (po 1 dla kazdego gracza)
(po 2 dla kazdego gracza)

AR
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Klan Kraba . | ““(, A\

L

Klan Zurawia

4 znaczniki boskiej taski
w ksztatcie stonca

d a ‘ . (po 1 dla kazdego gracza)
Klan Modliszki s 11

r,< b &

Klan Skorpiona ”' .



6 kart biegtosci 4 planszetki klanéw
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24 kafelki 1. ery (1 kropka) 6 kafelkdw poczatkowych

o ) e

==y 16 kafelkéw 2. ery (2 kropki) 3 kafelki rynkéw cesarskich

Uwaga! Obie strony kafelkéw budynkdéw sa identyczne, aby mozna byto
umieszczad je wzdtuz rzeki w tej samej orientacji.

Winidodatek z patronami klavow

8 patronéw klanow (po 2 dla kazdego klanu - zasady
znajduja sie na stronie 13).
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pole poczatkowe
w goérnym
biegu rzeki

pole brzegu
(tacznie 30 pdl z ikonami
wskazujacymi regiony)

pole poczatkowe
w $Srodkowym
biegu rzeki

pole rynku

cesarskiego
(tacznie 3)

pole kafelka

poczatkowego
(tacznie 6 pdl z ikong
tego rodzaju)

przypomnienie
o koncu podrozy

. pole poczatkowe

toru punktéw
zwyciestwa
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diagram punktacji
dla kart klientéw

miejsce na kafelek
punktacji regionu
(dla regionu 1)

tor wptywéw
(dla regionu 2)

kierunek
biegu rzeki

pole rzeki
(tacznie 14 pdl
ograniczonych
niebieskimi liniami)

rzad budynkéw

poczatek rzedu
budynkéw

koniec rzedu
budynkéw




rzydotowanie do gry

kafelek punktacji regionu

Plansza. Plansze nalezy potozy¢ na $rodku stotu.

Kafelki punktacji regionéw. Nalezy umiescié po 1 losowym kafelku punktacji regionu na kazdym z 6 torow wptywodw

w regionach. Kazdy kafelek odwraca sig strong odpowiadajaca liczbie graczy do géry: @ 8albo @ Fr s

Karty biegtosci. Nalezy potasowac 6 kart bleg’fosu i utozy¢ 3 z nich odkryte obok planszy. Kazdg karte odwraca sie strong
odpowiadajacy liczbie graczy do géry: @ ) albo & Pozosta+e karty biegtosci nalezy odtozy¢ do pudetka.

Zapasy. Nalezy potasowac talie klientow i umiescich rewersem do gory obok planszy w zasiegu wszystkich graczy.
Obok umieszcza sie stosy koku i towaréw (jedwabiu, ryzu i porcelany).

Budynki poczatkowe:
A. Nalezy losowo umiesci¢ 3 kafelki rynkéw cesarskich na 3 polach rynkéw cesarskich na planszy.

B. Nalezy potasowaé 6 poczatkowych kafelkéw budynkéw. Nalezy umiescic¢ po 1 losowym kafelku poczatkowym
na kazdym polu brzegu oznaczonym wtasciwym symbolem liczby graczy. Wszystkie nieuzywane kafelki
poczatkowe odktada sie do pudetka. W przypadku 3 graczy uzywa sie 3 budynkdéw poczatkowych. W przypadku
2 graczy uzywa sie 6 budynkéw poczatkowych. W przypadku 4 graczy nie uzywa sie budynkéw poczatkowych.

83 Rzad budynkéw:

A. Planszetke budynkéw umieszcza sie obok planszy.

B. Nalezy potasowac kafelki budynkow 1. ery, Liczba . Kafelki | Kafelki
dobra¢ liczbe kafelkow odpowiadajaca liczbie graczy R Eoc=atove 1.ery 2. ery
graczy (zob. tabele obok) i utworzy¢ stos
na polu 1. ery na planszetce budynkéw obok 4 graczy 3 rynki cesarskie 16 13
rzedu budynkéw. Nastepnie tasuje sie kafelki
2. ery, dobiera liczbe kafelkéw odpowiadajaca 3 graczy 3 rynki cesarskie + 3 14 11
liczbie graczy i tworzy stos na polu 2. ery
na planszetce budynkéw. Wszystkie nieuzywane 2 graczy 3 rynki cesarskie + 6 12 9

kafelki odktada sie do pudetka.

C. Nalezy dobra¢ 4 wierzchnie kafelki ze stosu 1. ery i zapetié nimi rzad budynkéw.




Trzygotowanie graczy

film z zasadami gry!

& Nalezy losowo wybraé gracza, ktéry rozpocznie rozgrywke.

&3 Dobieranie elementéw. Kazdy z graczy wybiera planszetke klanu
i bierze nastepujace elementy:

¢ 2 standardowe statki swojego klanu, @ znacznik boskiej taski w ksztatcie ksiezyca,

® szlachecki statek swojego klanu, ® znacznik boskiej taski w ksztatcie stonca,
® 22 znaczniki swojego klanu, ¢ specjalng kos¢,
® znacznik punktacji swojego klanu, ¢ karte pomocy.

&) Rozmieszczanie znacznikéw. Kazdy gracz umieszcza
swdj znacznik punktacji na polu ,0” toru punktéw
zwyciestwa i po 1 znaczniku klanu na poczatku kazdego
z 6 toréw wptywdw w regionach.

€3 Umieszczanie i przesuwanie standardowych statkéw:

A. Kazdy gracz umieszcza po 1 ze swoich
standardowych statkéw na polach
poczatkowych w gérnym i sSrodkowym
biegu rzeki lﬁr

B. Nastepnie kazdy z graczy rzuca swoja kosciag
i przesuwa swoj statek z pola poczatkowego
w gérnym biegu rzeki |ﬁr w dét rzeki
o wyrzucong liczbe pél rzeki. Kazdy z graczy g
powtarza ten krok dla swojego statku

W

’# Przyktad. Gracz z Klanu Kraba wyrzucit podczas przygotowania

na polu poczatkowym w srodkowym " . ' ,3"dlaswojego statku znajdujgcego sie na poczatku rzeki,
biegu rzeki (A : wiec przesuwa ten statek o 3 pola do przodu. Nastepnie rzuca

koscig dla statku w srodkowym biegu rzeki.

&) Dobieranie poczatkowych zetonéw boskiej taski, towaréw, klientéw i koku:

znacznik boskiej faski

A. Kazdy gracz umieszcza swéj znacznik stofica na polu ,2" swojego w ksztatcie ksiezyca

toru boskiej taski i znacznik ksiezyca miedzy polami ,3" i ,4"
(co wskazuje, ze moze mieé maksymalnie 3 punkty boskiej taski). znacznik boskiej faski

I k ! , A 5 w ksztafcie stonca
B. Kazdy gracz umieszcza swoj szlachecki statek obok swojej planszetki klanu.

C. Kazdy z graczy bierze po 1 zetonie towaru kazdego rodzaju z zapaséw
i umieszcza je na odpowiednich polach na swojej planszetce klanu.

D. Kazdy gracz dobiera na reke po 2 karty klientéw. o il

Mozna je obejrze¢ w dowolnej chwili.

E. Kazdy z graczy bierze koku. Ich liczba zalezy od pozycji
w kolejnosci graczy (od pierwszego gracza zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazowek zegara):

1.:78 2.:8@ 3.:9@ 4.:108

3 Pierwszy rzut koscia. Kazdy z graczy rzuca koscia. 0
Wynik rzutu bedzie uzywany przez gracza podczas 1. tury.

Wlozna vozpoczynad gre'




Prazebied gry

W Rzece zfota gracze rywalizuja i staraja sie zdobyc¢ jak ’ é
najwiecej punktéw zwyciestwa (okreslanych dalej jako PZ), \
budujac imperia handlowe, sptywajac rzeka i zdobywajac
wplywy wsréd szlachty. W kazdej turze gracz moze wzniesé
budynek wzdtuz rzeki, przesungé 1 ze swoich statkéw,
zbierajagc towary, albo dostarczy¢ towary klientowi.

Tuva gracza

Zaczynajac od pierwszego gracza, gracze rozgrywaja
swoje tury zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara
az do wystgpienia warunku konca gry.

Gracz wykonuje podczas swojej tury 4 kroki w podanej kolejnosci.
Kazdy krok zostat szczegdtowo opisany w 1 z ponizszych sekcji.

1] Wydanie boskiej taski
a Wykonanie akgji:

® Budowanie (str. 7-8)
® Rejs (str. 9)

@ Dostawa do klienta (str. 10, 11)

[ 3 Zdobycie biegtosci (str. 10)

Boska laska
@ Rzut koscia i koniec tury gracza
Boska taska reprezentuje wole bogow. Wydajac
ja, gracz moze zmienic swoj los. Znacznik stonca

- - & -
d H(e bog (e S ( na torze boskiej taski wskazuje, ile boskiej faski
i ! ma obecnie gracz. Gdy gracz zdobywa

przesuwa znacznik storica do przodu.

Gracz moze wydaé boska taske, aby zmieni¢ wynik rzutu koscig Znacznik ksiezyca informuje o maksymalne;j
o1 g kazdy Wyda.n)./ punkt’b.oskiej taski. J.efé'“ gracz ZWi‘?kSZ}’_ liczbie punktéw taski, jaka moze mieé w danej
Wy’n_'k rzu.tu. powyzej W.a.r'tC.)SCI ::6',': .,,przeW|n|e” go do YV’aVTOSC' w1 chwili gracz. Znacznik storica nie moze nigdy
Jedli zmniejszy go ponizej wartosci , 1", uzyska wartos¢ ,6". przesunacd sie ponad znacznik ksiezyca. Jesli
znacznik storica osiggnie znacznik ksiezyca,
Z v, kolejne zdobywane punkty taski przepadaja.
: e a Za kazdym razem, gdy gracz zwiekszy swéj
". g 1
] i -3 lf,a limit boskiej taski, przesuwa znacznik ksiezyca
™) sy - /

L v powyzej kolejnego pola na torze.

| =

Przyktad. Klan Kraba wyrzuca 2" Wydaje 1 punkt boskiej
taski, aby uzyskacé wynik 1% a nastepnie kolejny punkt,
aby ,przewingé” wynik do wartosci 6"




Wykonanie akgji

Gracz wybiera i wykonuje 1 z nastepujacych akcji: budowanie, ReraczSni et nagroda dla goscia
rejs albo dostawa do klienta. Kazda z nich opisano ponizej. pagipe, o

Pudowanie

Gdy gracz wybierze te akcje, wykonuje nastepujace czynnosci: .
rodzaj budynku premia za
& \Wybiera puste pole brzegu w dowolnym miejscu (kolor i symbol) wybudowanie

regionu zgodnego z symbolem/cyfra na jego kosci.
Jedli w tym regionie nie ma juz pustych pdl, gracz
nie moze budowac podczas tej tury.

s ==

83 Odrzuca koku w kwocie wskazanej na pustym polu brzegu. ‘ [
Jesdli gracz nie ma wystarczajacej liczby koku, nie moze uw-ga i) polu wybranym el

budowac w tej turze budowe nie musi stac¢ zaden statek.

Po ca+ym Rokuganje rozsiani sa kupcy,

&) Wybiera dowolny kafelek budynku z rzedu budynkéw : ktorzy zajma sie budovvq, niezaleznie
i umieszcza go na wybranym polu. Jesli gracz wybierze il od pozycji statku!
kafelek z konca rzedu, natychmiast zyskuje 1 punkt '
boskiej taski.

@3 Unmieszcza 1 ze swoich znacznikéw klanu na polu premii za wybudowanie budynku i otrzymuje wskazang na nim
liczbe punktéw wptywu na torze wptywéw w regionie, w ktérym zbudowat budynek. Przesuwa swoj znacznik klanu
na tym torze o wskazana liczbe pdl i zdobywa wszystkie nagrody - zaréwno te mijane, jak i te, do ktérej dotrze
znacznik. Wszystkie wptywy zdobyte po dotarciu do korica toru przepadaja.

[s"{d +4 punkty wptywoéw
v 5 S g S
by e il e

oF

8 Przesuwa pozostate kafelki w rzedzie budynkéw i umieszcza nowy kafelek na 1. polu od strony planszetki budynkéw.
Gdy w rzedzie budynkoéw zostanie umieszczony ostatni kafelek ze stosu 1. ery, rozpoczyna sie cesarska wizyta
(zob. str. 12). Od tej chwili, gdy trzeba uzupetic rzad budynkdw, uzywa sie kafelkéw 2. ery. Gdy do rzedu budynkdéw
zostanie przeniesiony ostatni kafelek ze stosu 2. ery, aktywny gracz aktywuje poczatek koricowej fazy gry (zob. str. 12).

Rodzaje budynlow

Sa 4 rodzaje budynkéw: porty @’, Swiatynie @, posiadtosci @ i rynki . Zdolnosci klientéw, ktére
wptywaja na rynki, maja takze wptyw na rynki cesarskie.

Porty Swiatynie Posiadtosci Rynki
Goscie odwiedzajgcy  Goscie odwiedzajacy $wiatynie Goscie odwiedzajacy Goscie odwiedzajacy
porty otrzymuja koku. otrzymuja punkty zwyciestwa.  posiadtosci otrzymuja wptywy.  rynki otrzymuja towary.




PRZYKLAD BUDOWANIA

Gracz odrzuca 9 koku i wybiera z rzedu
budynkdéw swiatynie Q.- nastepnie
umieszcza jg na wybranym polu.
Poniewaz gracz wybrat kafelek z korica
rzedu, natychmiast zyskuje 1 punkt
boskiej taski.

Przyktad. Gracz z Klanu Zurawia wyrzuca AQi postanawia wznies¢ budynek
w regionie 4. Wybiera puste pole @ o koszcie 9 koku (C}

DALSZA CZESC PRZYKLADU BUDOWANIA

Kafelki budynkéw (G}

sg nastepnie przesuwane
tak, aby zapetnic puste
pole w rzedzie budynkéw,
a na wolnym polu

umieszczany jest nowy
kafelek budynku.

Nastepnie gracz umieszcza swéj znacznik klanu @ na kafelku budynku i dodaje
,2" do swoich wptywdw w regionie 4. Powoduje to przesuniecie znacznika

tego gracza na pole porcelany na torze wplywdw, wiec gracz otrzymuje ten
towar z zapasow.

1.era 2.era

NAGRODY NA TORZE WPLYWOW ’ - BT
i Dee - ‘
‘ L(M(t ZaSObOW. Gracz nie moze

: mied wiecej niz 25 koku ani wiecej niz
|, po 6 zetonéw towargdw pos,fzczégjélnych
N rodzajow. Jesli gracz przekroczy te

|

1 1 - " limity, dodatkowe zasoby przepadna.
Gracz otrzymuje Gracz otrzymuje Gracz otrzymuje

1 wskazany towar. 2 koku. 1 punkt boskiej taski.

Gracz zdobywa 3 PZ. Gracz zdobywa 3 PZ i otrzymuje
1 wybrany zeton towaru.

¢ Gracz otrzymuje nagrode nawet wtedy, gdy znajduje sie
na niej znacznik innego gracza.

¢ Dotarcie do cesarskiego kwiatu @ nie zapewnia nagrody.
(Cesarski kwiat jest powigzany z konkretng kartg biegtosci).
Wszystkie wptywy zdobyte po dotarciu do konca toru przepadajg.




’Rgfs

Jesli gracz wybierze te akcje, wykonuje nastepujgce czynnosci:

MR : punktéw ruchu. Sytuacja ta jest
Przyktad. Gracz z Klanu Kraba wyrzuca ,2” i postanawia wykona¢ akcje rejsu, wiec jlezyivala koricem podrézy
wybiera statek i przesuwa go o 2 pola w dét rzeki. Pole, na ktérym statek korczy i oznaczana symbolem:
ruch, sasiaduje z 4 polami brzegu. Pierwszy budynek @) zapewnia wizytujacemu Uwaga! Podczas
graczowi 1 zeton porcelany. Wtasciciel - gracz z Klanu Skorpiona - otrzymuje m przesuwania statku
1 koku i 1 PZ. Na 2. polu @ nie ma budynku, ale nadal zapewnia gosciowi 1 koku. W' nalezy liczy¢ tylko
Na 3. polu znajduje sie budynek @, ktéry zapewnia gosciowi 1 zeton ryzu, a gracz ztote pola rzeki.

z Klanu Modliszki (wtasciciel budynku) otrzymuje 1 punkt boskiej taski i 1 PZ.

Wybiera 1 ze swoich statkéw i przesuwa go w dét rzeki o widniejaca na kosci liczbe pdl.

Otrzymuje nagrody dla gosci (widoczne na spiczastym koncu pola albo kafelka budynku) za kazde z 4 pél brzegu
sasiadujgcych z polem rzeki, na ktérym statek zakornczyt ruch. Za puste pola brzegu gracz otrzymuje 1 koku.

Whasciciele wszystkich budynkéw znajdujacych sie na 4 polach brzegu sasiadujacych z polem statku

(w tym aktywny gracz, jesli ktérys z nich jest jego wtasnoscig) otrzymuja teraz nagrody dla wtascicieli
(zasoby pokazane na ptaskim koncu kafelka budynku). Budynki poczatkowe (w tym rynki cesarskie)

nie sg wtasnoscia zadnego z graczy, wiec nigdy nie zapewniajg nagrod dla wtascicieli. Jesli budynek
zapewnia wtascicielowi albo gosciowi wptywy [lil, dotycza regionu, w ktérym znajduje sie ten budynek.

Jedli statek gracza zakonczyt podréz, docierajgc do konca rzeki (zob. ramka nizej), gracz otrzymuje dodatkowe
3 koku albo 1 wybrany zeton towaru i odrzuca kafelek budynku z korica rzedu budynkéw. Pozostate kafelki
nalezy przesunaé i dodaé nowy kafelek na pierwszym polu. Gdy w rzedzie budynkéw zostanie umieszczony
ostatni kafelek ze stosu 1. ery, rozpoczyna sie cesarska wizyta (zob. str. 12). Nastepne kafelki dodaje sie

do rzedu budynkow ze stosu kafelkéw 2. ery. Gdy do rzedu budynkéw zostanie przeniesiony ostatni kafelek

ze stosu 2. ery, aktywny gracz aktywuje poczatek koricowej fazy gry (zob. str. 12).

Uwaga! Pole kupca na koricu rzeki jest uzywane tylko wtedy,

i i ) s I 5 P
gdy gracz dostarczy towary klientowi bedacemu kupcem (zob. str. 11). !(O"(ed podmz\‘_"

Jesli statek zostanie przesuniety
poza mape, nalezy go ponownie
umiescic na polu poczatkowym

w gérnym biegu rzeki, a nastepnie
kontynuowac rejs w dét rzeki

az do wykorzystania wszystkich

Ostatni budynek @ daje gosciowi 2 PZ, a poniewaz nalezy do gracza z Klanu Kraba,

to otrzymuje on réwniez 1 zeton porcelany.



Dogtawa do klientd wiecsins s 1 ary Knto

Jesli gracz wybierze te akcje, wykonuje nastepujace czynnosci:

numer region
& \Wybiera z reki 1 karte klienta, ktérej numer regionu jest zgodny ] alpr _ﬂ'
z symbolem/cyfra na kosci.

8 Odrzuca towary zgodne z zaméwieniem tego klienta. Jesli gracz
nie ma wymaganej liczby towardw, nie moze zrealizowaé dostawy GBS

do tego klienta w tej turze. e Sty T e O

K ’ . . dost i Lieimee ke tracint b -E
&) Umieszcza odkryta karte klienta obok swojej planszetki klanu TR ‘
i dostaje wszystkie nagrody wynikajgce ze zdolnosci przy dostawie. twata zdolnos¢ — @ (v e B8
Jesli klient ma trwatg zdolno$¢, pozostanie aktywna do konca gry. zdolnos¢na _| e ik
koniec gry &

@) Dobiera 2 karty z talii klientéw, a nastepnie odrzuca 1 dowolna
karte klienta z reki (jako odkrytg). Jesli w talii nie ma kart, nalezy
potasowac stos kart odrzuconych, aby utworzy¢ nowa talie.

Przyktad. Gracz z Klanu Zurawia ma na rece kupca z regionu 6, ktérego
zamdwienie to 1 zeton jedwabiu i 2 zetony ryzu. Na kosci widnieje
wartos¢ ,6" wiec gracz postanawia dostarczy¢ zamdwione towary,
umieszczajac kupca obok swojej planszetki klanu. Gracz z Klanu Zurawia
otrzymuje 3 punkty wptywu w regionie é i umieszcza swdj znacznik
klanu na symbolu zdolnosci kupca na koncu rzeki. Od tej chwili zawsze,
gdy statek gracza z Klanu Zurawia zakonczy podréz, ten gracz otrzymuje
oprécz wybranej premii (3 koku albo 1 zetonu towaru) takze dodatkowe
3 koku, a na koniec gry gracz z Klanu Zurawia zdobywa 1 PZ za kazde
posiadane 5 koku. Przed zakoriczeniem swojej tury gracz z Klanu Zurawia %
dobiera 2 nowe karty klientéw, a nastepnie odrzuca z reki 1 karte na
odkryty stos kart odrzuconych.

dobycie bieqTosci

Biegtosci to cele, ktére odzwierciedlaja rozwdj klandw w réznych obszarach.

W dowolwe] chwil

O ich osiggniecie walcza wszystkie klany, a kto tego wczesniej dokona, Zasoby mozna w dowolnej chwili
dostanie wiekszg nagrode. Podczas tego kroku gracz zdobywa wszystkie wymieniaé¢. Mozna wykonywac
biegtosci, w przypadku ktérych spetnia (albo przekracza) wymagania. nastepujace transakcje:

Gdy gracz zdobywa biegtos$¢, umieszcza 1 ze swoich znacznikow ® Wymiana 2 zetonéw towaru
klanu na niezajetym polu nagrody o najwyzszej wartosci u dotu karty. tego samego rodzaju na 1 zeton
Gracz natychmiast zdobywa widniejaca na tym polu liczbe PZ. towaru innego rodzaju.

Jesli nie ma juz niezajetych pdl nagréd na karcie zdolnosci, nie mozna ® Wymiana 5 koku na 1 punkt

jej zdobyc¢. boskiej taski.

Kazda biegto$¢ mozna zdoby¢ tylko raz podczas gry, ale w tej samej turze
mozna zdoby¢ wiele réznych biegtosci.

Tty ) Przyktad. Gracz z Klanu Zurawia

| jako pierwszy posiada punkty
wplywu we wszystkich 6 regionach,
wiec umieszcza tu znacznik klanu

i zdobywa 7 PZ. Nastepny gracz,
u “ ‘ﬂ ktéry zdobedzie te biegtosc,
X R C' s J zdobedzie 5 PZ.

e,

Ruut koscia

Gracz rzuca koscia, aby méc przygotowac sie do swojej nastepnej tury.
Ture rozgrywa teraz gracz siedzacy po jego lewej stronie.

Posiadaj co najmnig) po ﬂ
we wizystkich & regionach

fo




dolnosci klientow

l Przy dostawie: gracz zwieksza swoj limit boskiej taski, przesuwajgc znacznik ksiezyca
o 1 pole do przodu.

O Trwata: gracz umieszcza 2. znacznik klanu na budynku (swoim albo przeciwnika zgodnie

z symbolem na karcie) w dowolnym regionie. Przyklad. Gracz z Klanu Zurawia
Jedli jest to budynek gracza, od tej pory gracz otrzymuje podwéjne nagrody dla umiescit znacznik na budynku
wiasciciela po wizycie statku. gracza z Klanu Modliszki.

Po wizycie statku nagrode

dla wtasciciela otrzyma zaréwno
gracz z Klanu Zurawia, jak i gracz
Wszyscy gracze, ktérzy umiescili znaczniki na budynku, sg uznawani za jego whascicieli ik lanuy Mo liszki

podczas przyznawania nagréd dla witascicieli, zdobywania biegtosci i rozpatrywania innych
efektéw. Gracze nie moga umieszczad znacznikdw na budynkach, na ktérych znajduja sie juz
2 znaczniki. Gracz nie otrzymuje zadnych wptywoéw za umieszczenie 2. znacznika na budynku.
W przeciwienstwie do klientéw innych rodzajow mnisi nie zapewniajg zadnych wptywow,

ale w zamian oferuja graczowi 2 punkty boskiej taski przy dostawie.

Jesli jest to budynek przeciwnika, gracz takze otrzymuje zwigzane z nim nagrody
dla wtasciciela po wizycie statku.

( Przy dostawie: jesli jest to 1. kupiec, ktéremu gracz dostarczyt towary podczas tej
rozgrywki, gracz umieszcza znacznik klanu na polu kupca na koncu rzeki. Bedzie
przypominat o wszystkich zdolnosciach kupcow, ktére aktywuja sie po zakonczeniu
podrézy. (Na polu kupca swoje znaczniki moze umiesci¢ dowolna liczba graczy). dociera do konca rzeki, aktywuje
wszystkich swoich kupcéw.

Przyktad. Gdy gracz z Klanu Kraba

O Trwata: unikalna zdolnosé tego kupca aktywuje sie zawsze, gdy ktorys ze statkéw
gracza zakonczy podréz, doptywajac do konca rzeki. Te nagrody stanowig dodatek
do 3 koku albo 1 wybranego zetonu towaru (zob. str. 9).

Y Na koniec gry: gracz zdobywa 1 PZ za kazde posiadane 5 koku (zaokraglajgc w dot).

Jesli gracz zrealizuje dostawy do kilku kupcéw, po dotarciu do korica rzeki aktywuje zdolnosci
wszystkich obstuzonych kupcédw. Na koncu rzeki umieszcza sie jednak tylko 1 znacznik klanu.
Premie punktowe na koniec gry sg przyznawane za kazdego kupca osobno. Przyktad. Jesli
gracz ma 12 koku i 2 kupcéw, za kazdego z nich otrzymuje po 2 PZ, czylitagcznie 4 PZ.

L S

l Przy dostawie: jesli jest to 1. szlachcic, ktéremu gracz dostarczyt towary podczas ]
tej rozgrywki, gracz wybiera 1 ze swoich standardowych statkéw i zastepuje go Przyktad. Za kazdym {azeimiy
szlacheckim statkiem. gdy gracz z Klanu Modlliszki
5j szlachecki statek,
O Trwata: szlachecki statek gracza otrzymuje unikalna zdolnosé tego szlachcica. Z,Z;;l:;v:;i;/stséjﬁsfv;’;a 5
Y Na koniec gry: gracz zdobywa 1 PZ za kazdy posiadany budynek wskazanego rodzaju. szlachcicéw.

Jesli gracz zrealizuje dostawy do kilku szlachcicow, jego statek otrzyma zdolnosci ich wszystkich.

l Przy dostawie: gracz umieszcza znacznik klanu na polu rzemieslniczki w regionie tej
rzemieslniczki.

O Trwata: do konca gry budowanie w tym regionie kosztuje gracza o 2 koku mniej.

(!7 Na koniec gry: gracz zdobywa 1 PZ za kazde 3 zetony towardw znajdujacych sie na jego

planszetce klanu (zaokraglajac w dot). P TS A TR

Premie punktowe na koniec gry sa przyznawane za kazda rzemieslniczke osobno. z Klanu Skorpiona ptaci o 2 koku
Przyktad. Jesli gracz ma 7 zetondw towardw i 2 rzemiesiniczki, za kazdg z nich zdobywa mniej, budujac w regionie 3.
po 2 PZ, czylitacznie 4 PZ.

( Przy dostawie: gracz umieszcza znacznik klanu na polu starszego w regionie tego
starszego.

E!J Na koniec gry: gracz zdobywa podwéjna liczbe PZ zapewnianych przez tor wptywow
w regionie tego klienta. Te punkty sa przyznawane tylko raz podczas punktowania za
wptywy w regionie na koniec gry.

W przeciwienstwie do klientéw innego rodzaju starsi nie maja premii za dostawe ani Przyktad. Na koniec gry gracz

trwatych zdolnosci. Premia starszych podwaja tylko liczbe PZ z kafelkéw punktacji regiondw z Klanu Kraba otrzyma podwdjna

przyznawanych na koniec gry. Nie podwaja nagrdd z pél na torze wptywdw. liczbe PZ za kafelek punktagji
regionu 4.

1



Cesarska wizyta

Na koniec 1. ery cesarz wybiera sie w podréz po
Rzece Ztota, aby sprawdzic, czy w jego Cesarstwie
panuje dostatek. Ocenia towary dostepne na kazdym
etapie podrézy i je wyprébowuje.

Wszyscy gracze otrzymujg nagrody dla wtasciciela za
kazdy posiadany budynek tak, jakby do kazdego z nich
zawitat statek. Gdy wszyscy gracze odbiorg nagrody,
nastepny gracz kontynuuje rozgrywke. Od teraz do
rzedu budynkéw beda dodawane kafelki ze stosu 2. ery.

Woniec gy

Gdy w rzedzie budynkéw zostanie umieszczony :
ostatni kafelek budynku ze stosu 2. ery, rozpoczyna ‘ = e I

sie koncowa faza gry. Aktywny gracz zdobywa ||.», Wa"to Payﬂ(gtad‘ Jesli gracz

a wszyscy pozostali gracze maja mozliwosc rozegrania umigscit znacznik klanu na polu

1 dodatkowej tury. Nastepnie gra sie konczy. Nalezy | star‘s\zego w wyniku e A bwania
obliczy¢ wynik koncowy, aby sprawdzi¢, kto wygrat. | ' i W]

.| dostawy do klienta ‘w_jakims’,‘ \
regionie, zdobywa podwéjna liczbe
PZ za swojg pozycje w tym regionie!

Wiynik koricowy R Y R0

Po zakonczeniu tury przez ostatniego gracza kazdemu graczowi sg przyznawane dodatkowe PZ na koniec gry. Dolicza sie
je do tych zdobytych w trakcie rozgrywki.

& Wplywy w regionach. Nalezy przyznaé PZ z kafelkéw punktacji kazdego regionu graczom, ktérzy sa na 1., 2.
i (w niektérych regionach) 3. miejscu pod wzgledem wptywow w danym regionie. Gracze bez wptywdw w regionie
nie otrzymuja zadnych PZ. W przypadku wszystkich sytuacji remisowych (takze wtedy, gdy wielu graczy dotrze
do konca toru), nalezy zsumowaé punkty za remisowe pozycje i rozdzieli¢ je réwno miedzy remisujacych graczy
(zaokraglajagc w dot).

Przyktad. Gracze z Klanéw Kraba i Modliszki
wygrali rywalizacje o wptywy, zajmujac te sama
pozycje na torze, a wiec zdobywaja po 7 PZ

(9 +5 =14, podzielone przez 2). Gracz z Klanu
Kraba zajat pole starszego, wiec zdobywa
podwéjnag liczbe PZ - 14. Gracz z Klanu Zurawia
zajat 3. miejsce i nie otrzymuje zadnych PZ.

-

Wafelki punlfadii w redionach

8D Klienci. Kazdy z graczy zdobywa PZ za catkowita liczbe klientow,
do ktérych dostarczyt towary:

W grze %osobowg'

Gdy gra 2 graczy, 2. wartosé
punktowa na kafelkach punktacji

& Zdolnosci klientéw: gracze, ktérzy dostarczyli towary do kupcdw, poszczegdlnych regiondw jest
szlachcicéw i rzemiesIniczek, zdobywajg PZ na koniec gry zapewniane przyznawana tylko wtedy, gdy gracz
przez tych klientéw. zajmujacy 2. miejsce znajduje sie

w odlegtosci do 5 pdl od 1. gracza.

Wygrava

Wygrywa gracz, ktéry ma najwiecej punktéw zwyciestwa! Jesli co najmniej 2 klany
zdobeda taka sama liczbe PZ, wygrywa ten z remisujacych graczy, ktéremu pozostato
najwiecej boskiej taski. Jesli remis nadal sie utrzymuje, gracze wspétdzielg zwyciestwo.




Poatroni klanow

Mincdodatek

Gdy gracze poznajg zasady standardowej wersji gry Rzeka Zfota,

moga urozmaici¢ rozgrywke, uzywajgc dodatku z patronami klanéw!
Wspodtpraca z legendarnymi luminarzami klanéw zapewni graczom
nowe potezne zdolnosci, ktére utatwig budowe imperiéw handlowych.

Trzygotowane patronow

Gdy rozpocznie sie etap przygotowania graczy (po przygotowaniu do gry), nalezy losowo wybrac 1 karte patrona
dla kazdego z 4 klanéw i umiescié jg odkryta obok planszy. Pozostatych patronéw klanéw odktada sie do pudetka.

Nalezy losowo wybra¢ pierwszego gracza. Rozpoczynajac od ostatniego gracza i kontynuujac w odwrotne;j
kolejnosci graczy, kazdy z graczy wybiera 1 z dostepnych patronéw i bierze planszetke i elementy tego klanu.

Niewybranych patronéw odkfada sie do pudetka.

ALTERNATYWNY SPOSOB PRZYGOTOWANIA

Kazdy z graczy losuje klan, a nastepnie wybiera 1 z 2 patronéw tego klanu.

Two (cy

Projekt: Keith Piggott
llustracje na planszy: Francesca Baerald
llustracje na pudetku: Joshua Cairos

llustracje: Sheila Amajida, Asep Ariyanto,

Francesca Baerald, Mauro Dal Bo, Carlos Palma Cruchaga,
Nele Diel, Derek Edgell, Kevin Goeke, Lin Hsiang, Amelie Hutt,
Agri Karuniawan, Drazenka Kimpel, Alayna Lemmer,
Diego Gisbert Llorens, Joyce Maureira, Chris Ostrowski,
Borja Pindado, Polar Engine, Andrew Sonea, Le Vuong

Projekt graficzny: Jay Hernishin, David Ardila, Katherine Boils,
Tony Mastrangeli, Samuel Shimota

Dyrektor kreatywna: Brianna Woodward

Produkcja: Guadalupe Gonzalez

Rozwéj: Brianna Woodward, Bryan Bornmueller, Jeff Fraser
Teksty techniczne i projekt instrukcji: Steven Kimball
Redakcja: Dan Varrette

Zespot Office Dog: Brianna Woodward, Bryan Bornmueller,
Guadalupe Gonzalez, Jay Hernishin, Luke Peterschmidt,
Toby the Office Dog

Ttumaczenie: zespdt Euron
Konsultacja: Tomasz Z. Majkowski

Redakcja polskiej wersji
jezykowej: zespét Rebel

Informacje o produktach

i najnowsze wiadomosci

o Legendzie Pieciu Kregow
oraz wiecej informacji

O nieustannie rozwijanym
Swiecie Rokuganu mozna
znalezé na stronie:

www.LegendoftheFiveRings.com
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Specjalne podziekowania: Bill Altig, Justin Anger,
Michael Blomberg, Andy Christensen, Teresa Dery,

Halley Feil, Emily Frenchik, Daniel Hadlock, Steve Horvath,
Seth Jaffee, Austin Litzler, Michael Mindes, Brian Mulcahy,
Katrina Ostrander, Sean Ryan, Alex Schlee, Joe DeSimone,
Anne Spradley, Jacinda Wilson, Andy Van Zandt

Organizacja testow gry: Nick Schoichet

Testy gry: Steven Auker, Michael Becker, Anthony Cario,
lan Cross, Cami Decker, Tyrell Decker, Kevin Ellenburg,
Carl Feibusch, Joshua Ferrise, Thomas Gallecier,

Game Makers Guild of Nashville, Henry Geddes,
Chisholm Gentry, Andy Harper, Lillie Hollingsworth,
Trevor Ryan Kelton, Steve Kimball, Jordan Martin,

Robert Martz, David McClatchey, Mike & Wendy McGowan,
Matt Monasch, Matt Morely, Jonathan Mullins, Mike
Mullins, vy Ngo, Trevor Olson, Laura Peters, Bill Phillips,
Cassie Piggott, Joevan Salmon-Johnson, Sebastian Rapp,
Matt Saddoris, Breyana Scales, Karin Schleicher, Rosco Schock,
Christopher Talbot, Tony Thomas, Toronto Board Game
Design Crew, Twin Cities Design Days Playtesters,

Yun Whitman, Travis Williams, Carl Willis, Preston Wing,
Jacob Yanovsky, Gideon Yeomans, Jorge Zhang

Juz po rozgrywce?
Podziel sie wrazeniami
z innymi graczami w grupie

PLANSZOWA% .
FB/groups/planszowarebelia
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Rownina Spjuszu Trzecl

Ta pofatdowana, omiatana
wiatrem réwnina zawdziecza
nazwe sojuszowi trzech samurajow
z Pomniejszych Klanéw, walczacych

ramie w ramie w obronie swych
ziem przed armia Wielkiego Klanu.

Ludzie, ktérzy pragna zy¢ posréd j %
omszatych pni tej puszczy, musza , -
oddawac czesc jej prawdziwym
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U ujscia Rzeki Ztota do Morza Cieni
znajduje sie ostonieta zatoka.
Jej wody roja sie od ryb i szczodrze
darza rybakow, ktérym niestraszne
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Sed
Region 1: Region 2:
Gory Srodka Swiata. Puszcza Shinomen.

Rodzaj budynku:
Swigtynia.

&

Gracz otrzymuje
1 koku za kazda
posiadana posiadtosé.

X

v

Gracz odrzuca kafelek
z konca rzedu.

Region 6:
Zatoka Snietych Ryb.

@

Gracz otrzymuje
1 koku za kazda
posiadana Swiatynie.

@

Poczatkowe pole statku.

2N

o

Gracz wybiera dowolny Gracz dobiera i odrzuca

towar. 1 karte klienta.

Wptywy. 1 koku.
I3 @&3
JLZn N~

Musi by¢ w odlegtosci
do 5 pél od gracza
na 1. miejscu.

@

Przypomnienie
o zdolnosci kupca.

Koniec podrézy
(nalezy przesunaé
sie na poczatek rzeki
i wykorzysta¢ pozostate
punkty ruchu).

Przypomnienie
o zdolnosci
rzemiesIniczki.

v

Zdolnos¢ aktywuje
sie przy dostawie
do klienta.

Q
Zdolnosé trwata,

obowiazuje do
konca gry.

o

Region 3:
Réwnina Sojuszu Trzech.

Region 4:

Region 5:
Las Kitsune.

Moczary Uebe.

Rodzaj budynku: Rodzaj budynku:
Posiadtos¢. Port.

@y O

Gracz otrzymuje Gracz otrzymuje
1 koku za kazdy 1 koku za kazdy

Rodzaj budynku:
Rynek.

O

Gracz otrzymuje
1 koku za kazdego

posiadany port. posiadany rynek. obstuzonego klienta.
@4, '
Towar: Jedwab. Towar: Ryz. Towar: Porcelana.

»

“

Zrealizowana Gracz zwigksza limit Boska taska.

karta klienta. boskiej faski o 1.
Zwéj PZ. Twéj budynek. Budynek przeciwnika.

&

Szlachecki statek.

&
ay
o~
Gracz zastepuje

1 standardowy statek
szlacheckim statkiem.

@ o

Przypomnienie
o zdolnosci starszego.

A4

Standardowy statek.

b

Cesarski kwiat
zapewniajacy zdobycie
biegtosci Biegfos¢
na dworach.

Gracz otrzymuje

boska taske, gdy

wybierze kafelek
z konca rzedu.

b

Zdolnos¢ aktywuje sie
na koniec gry.

1rebel
OFFICEDOG




