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1 plateau de je

Au sud de Rokugan, la légendzire Riviére de 'Or
témoigne de la prospérité des terres qui 'entourent.
De riches marchands parcourent ses flots scintillants
pour se rendre d’'un port a l'autre afin d'établir de
grands empires commerciaux. Vous incarnez un
honorable marchand du Clan du Crabe, de Ia
Grue, de la Mante ou du Scorpion et embarguez
pour un voyage particuliérement important, au
cours duquel vous devrez bétir votre propre
route commerciale, mais aussi acquérir le

plus d'influence auprés des nobles de la

région. La compétition sera féroce, mais

vous avez la ferme intention de tenter

votre chance, et de couvrir votre clan
d'incommensurables richesses.
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49 tuiles Batiment

24 tuiles Ere 1 (1 voyant blanc)

@ =y

16 tuHeS Ere 2 (2voyants blancs) 3tuiles Marché impérial

Romargue : les deux faces de chaque tuile Batiment sont identiques
afin que vous puissiez les orienter correctement sur la rividre,

Wini-extension YHécenes des Clans
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Le plateau de jeu
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Placsment o'une tuike Région sur kb plateau

Plateau de jeu : placez e plateau au centre de la table.

Tuiles Région : placez 1 tuile Région au hasard sur la piste d'Influence de chacune des & Régions. Retournez chague
tuile surla face correspondant au nombre de joueurs présents :*ou w

Cartes Maitrise : mélangez les & cartes Maitrise et placez les 3 premiares prés du plateau de jeu, sur la face
correspondant au nombre de joueurs présents :!ou ‘a’ Remettez le reste des cartes dans la bolte.

Réserve : méalangez le paquet Client et placez-le face cachée pras du plateau dejeu, 3 la portée de tous las joueurs.
Placez les kokus et les pions Marchandise (Sole, Riz et Porcelaing) 2 cdté,

Batiments de départ :
A, Placez les 3 tuiles Batiment Marché impérial au hasard surles 3 cases Marché impérial du plateau de jeu.

B. Mélangez les 6 tuiles Batiment de départ. Placez-en 1 au hasard sur chague case Berge indiguant l2 nembre de
joueurs présents, Remettez toutes les tuiles de départ inutilisées dans |a boite Vous utilisez ainsi & Batiments de
départ 2 2 joueurs ; 3 Batiments 3 3 joueurs et aucun 3 4 joueurs.

Rangée de Batiments :

A, Placez le plateau Batiments prés du plateau de jeu.

Nombre o S Tuiles Tuiles

B. Mélangez les tuiles Batiment de 'Ere 1 et prenaz-en de joueurs Tuiles de dépant Ere1 Ere 2

le nombre correspondant au nombre de jousurs

prasents (voir le tableau ci-contre). Empilaz-les sur 4 jeueurs 3 Marchés impériaux 14 13

l'emplacement Ere 1 du plateau Batiments, prés de

la rangée de Batimants. Ensuite, faites de méme 3joueurs | 3 Marchés impénaux +3 14 11

avec les tuiles Batiment de I'Ere 2, 3 empiler sur

l'emplacement Ere 2 du plateau Batiments. Remettez 2 joueurs | 3 Marchés impériaux +6 12 9

toutes les tuiles inutilisées dans la bolte.

C. Piochez les 4 premigres tuiles de la pile de I'Ere 1
pour garnir la rangée de Batiments,




Scannez

Hise en place des joueurs | %

apprendra
ajousr en
& Déterminezle premier joueur au hasard. vidéo :

& Prenez votre matériel ; chague joueur choisit un plateau Clan
et prend las élémeants de jeu suivants ;

2 Bateaux standard de |z couleur de son clan 1 marqueur de Faveur divine Lune

1 Bateau royval de |z couleur deson clan 1 margueur de Faveur divine Soleil

22 marqueurs de Clan de la couleur de son clan 1 dé spécial

1 margueurde Score de la couleur de son clan 1 carte Alde de jeu

& Placezvos marqueurs : chaque joueur place
son margueur de Score sur la case 0 de la piste
de Score et 1 marqueur de Clan au début des
pistas d'Influence de chacune des & Régions.

@ Placezet déplacez les Bateaux standard :

A. Chaguejoueur place ses Bateaux standard
sur les cases Riviére Amont et Aval r@

B. Ensuite, chaque jousur lance son dé et
déplace son Bateau situé sur la case
Rivigre @) Amont d'un nombre de cases
Riviere 2gal au résultat du dé, dans le sens
du courant. Chagque joueur répate cette

&tape pour son Bateau situé sur la case
Riviére 48 Aval.

- Exemple:pendant [z mise en place, Iz joueuse du
-l ' Clandu Crabe obtient Je résultat 3 pour son Bateau
situé sur fa case Riviere Amont, elle déplace donc
son Bateau de 3 cases. Hlle fance ensuite fe dé pour
son Bateau de [z case Aval

& Prenez le reste de vos éléments de départ - faveurs divines,

Marqueur de Faveur
marchandises, clients et kokus : |

divine Lune

A. Chaguejoueur place son margueur Soleil sur le chiffre 2 de sa piste
de Faveur divine, =t son marqueur Lune entre les chiffres 3 et 4 (,E) Marqueur de Faveur
(chacun peut avoirau maximum 3 faveurs divines). - divine Soleil

B. Chagquejoueur place son Bateau royal prés de son plateau Clan.
C. Chaquejoueur prend 1 marchandise de chaque type dans |z réserve

et les place sur les cases correspondantes de son plateau Clan. -
D. Chaquejousur pioche 2 cartes Client, qui forment sa main. e
Il peut les regarder 3 tout moment,

E. Chaquejoueur prend un nombre de kekus qui dépend de
sa position dans 'erdre du tour (dans l2 sens horaire 4 partir
du premier jouesur)

1°:7@ 2°:8@ 3::90 4::10@
-
3 Effectuez votre premier jet de dé : chaque joueur 0@

lance son dé et obtient le résultat quiil utilisera pour son
premier tour,

La partie peut. commencer '




rincipe du jeu -

Dans La Rivigre de ['Or, vous devrez elaborer la meilleure stratégie pour a
accumuler le plus de points de victoire en construisant votre empire k
commercial, navigant sur la riviere et développant vatre influence aupres

des nobles de la Région. Ainsi, 3 chaque tour, soit vous construirez -

des Batimeants sur la Berge, soit vous déplacerez 1 devos Bateaux et

recupéreraz des marchandises, soit vous les livrerez 3 un client.

A votre tour g i

Lorsque c'est 2 vous de jouer, effectuez les 4 étapes suivantes dans l'ordre.
Chague étape est détaillée plus loin,

1 ] Dépenser des faveurs divines
&3 Effectuer une action
® Construire un Batiment (p, 7-8)
® [aviguersurun Bateau(p. F)
® |ivrerun client (p. 10)

a Acquérir des maitrises (p. 10)
€3 Lancer votre dé et finir votre tour ‘ L@S Jfﬂ'f@ urs d EVEI’"@S

- Les faveurs divines, qui représentent |a volonté
De e "gen eg Ve ung des dieux, peuvent &tre utiliseaes pour obtenir
des coups de pouce du destin. Le marqueur
Soleil de votre piste de Faveur divine indigue

- -
combien de faveurs vous possédez. Lorsque
(V( He vous gagnez  ,faites avancervotre margueur

solell sur la piste.

Vous pouvez décider de dépenser des faveurs divines pour YVotre marqueur Lune indique le
changer le résultat de votre dé, de +1 ou -1 par faveur ainsi nombre maximal de faveurs guavous
dépensée. 5ivous augmentez le résultat devotre dé au-dessus pouvez possader, Votre margueur Soleil ne
de &, il e retourne » sur la face 1. De méme, sivous labaissez en peut jamais dépasser votre marqueur Lune.
dessous de 1, il « retourna » surla face 6. Lorsque votre margueur Soleil a atteint votre

margqueur Lune, toute nouvelle faveur gue
vous 8tes cense gagner est perdue. Lorsgue
vous augmentez votré limite de faveur
divine, faites avancer votre margqueur Lune
au-dessus de |a case suivante de votra piste.

Exemple : le Clan du Crabe obtient un 2. La joueuse
dépense 1 faveur divine pour le transformeren 1
et une zutre pour passerz 6.




Ellectuer une action (NN

Cadeau aux

. ; i : i Indleateur d‘Ere vislteurs
Effectuez 1 des trois actions suivantes : construire un Eatiment, Catonia

naviguer surun Bateau ou livrer un client. Chacune est détaillée propriétalre
ci-dessous,

Congtruire un Batument

Lorsque vous cholsissez cette action, procédez comme sult ;

& Choisissez une case Berge vide située dans la Région Type du Batiment Eanicda
correspondant au résultat obtenu sur votre dé. 5l ne reste {couleur eticone) construction
plus de cases vides dans cette Région, vous ne pouvez pas
choisir l'action Construire un Batiment ce tour.

8 0[éfausser le nombre de kokus imprimé sur la case Berge
vide, Si vous n'avez pas assez de kokus, vous ne pouvez pas
choisir action Construire un Batiment ce tour

& Choisissez une tuile Batiment de |a rangées de Batiments
et placez-la sur la case choisie 5ivous cholsissez la tuile
situge 3 la fin de larangée, vous gagnez imméadiatement
1 faveur divine.

& Placez 1devos margqueurs de Clan sur le bonus de construction de |a tuile Batiment. Vous gagnez autant dinfluence
dans la Région ol vous construisez ; déplacez votre marqueur de Clan sur la piste d'Influence de cette Région et
gagnez les éventuels cadeaux indiqués sur les cases que vous atteignez ou dépassez Toute influence gagnée alors

quevous avez dgja atteint |a fin de la piste est perdue.
Influgnce: +4 cases

8 raites glisser les tulles qu'il reste dans |a rangée de Batiments vers |a fin de la rangée, puis piochez une tuile du plateau
Batiments et placez-la sur la case ainsi libérée, au début de la rangée. Placer la dernigre tuile de la pile de I'Ere 1 dans
la rangée de Batiments déclenche la Visite de 'Emperaur (voir p. 123, 3 1a fin du tour du joueur actif. A partir de ce
moment, lorsque vous dever regarnir la rangée de Batiments, utilisez les tulles de I'Ere 2. Lorsque |a derniére tuile de |a
pile de 'Ere 2 est placée dans la rangée de Batiments, le jousur actif déclenche |a fin de |a partie (voir p. 12),

Vous trouverez 4 types de Batiments : les Ports 0’, les Temples e, les Manoirs@et les Marchésﬂ
Les capacités de clients (voir p. 11) gui interagissent avec les Marchés interagissent aussi avec les

Marchas impériaux

Ports Temples Manoirs Marchés
Les cadeausx awx visiteurs Les cadeaux aux visiteurs Les cadeaux aux visiteurs Les cadeaux alx visiteurs
sont des kokus. sont des points de victoire. sont de [Influence. sont des marchandises.




EXEMPLE DE CONSTRUCTION

La joueuse défausse @ kokus et
choisit, dans la rangée de B&timents,
un Temple @, quelle place sur la
case Berge.

la Région 4. La joueuse choisit une case Berge vide @) dont le colt est de

9 kokus @

SUITE DE L'EXEMPLE DE CONSTRUCTION

Les tuiles Batiment (@
sontensuite décalées

La joueuse place ensuite son marqueur de Clan O surle bonusde vers la gauche pour

construction de la tuile B§timent, et gagne ainsi 2 influences dans la Région 4. remplir [a case vide

Son marqueur @ zireint i case dotée d'une Porcelaine sur fa piste d'Influence 3 la fin de [a rangée

de la Région, la joueuse gagne donc un pion Marchandise Porcelaine en de Batiments, et une

provenance de [a réserve, nouvelle tuile B&timent
est ajoutée surla case Ere 1 Ere 2
ainsi libérée, au début

CADEAUX DE LA PISTE D'INFLUENCE de fa rangée.

" Vowbre waximum de ressources

Un joueur ne peut pas posséder plus de
25 kokus. Il ne peut pas non plus posséder

Gagnez Ga'gnez 2 kokus  Gagnez 1 faveur

plus de 6 pions de chacune des marchandises.
1 marchandise {(piéces). divine. . Lorsgqu’un joueur est cense depasser ces
indiquée. w limites, ses gains sont perdus.

Gagnez 3 points. Gagnez 3 points
et 1 marchandise
au choix.

® Vous gagnez le cadeau de la piste d'Influence méme si
le marqueur de Clan d'un adversaire est déja présent sur
la case.

® |orsque vous atteignez le Chrysanthéme ® vous ne
gagnez pas de cadeau (le Chrysanthéme est associé a
une carte Maftrise spécifique). Toute influence que vous
&tes censé gagner une fois que vous avez atteint la fin de
la piste est perdue.




unvisiteur ou a un propriétaire, cette derniere est

trouve ce Batiment.

”anufr' Su‘r] u‘" aﬂ'eau engrangéefgr la piste d'Influence de la Région ol se

Lorsgue vous choisissez cette action, procédez commesuit: @ Sivotre Bateau termine son trajet, en atteignant

l'embouchure de la rivigre (située sur la dernigre

case Riviere), gagnez 3 kokus supplémentaires ou

1 marchandise de votre cholx (il sagit du bonus
d'embouchure, indiqué sur le plateau de jeu), Ensuite,
défausser la tuile Batiment situge 3 la fin de la rangée
de Batiments, puis faites glisser les tuiles restantes vers
la fin de la rangée et ajoutez une nouvelle tuile sur la
caseainsi libérée. Lorsque la derniare tuile de la pile
de l'Ere 1 est placée dans la rangée de Batiments, la
offrent auxvisiteurs un cadeau de 1 koku. Visite de 'Empereura lieu, 3 la fin du tour du joueur
actif (voir p. 12). La prochaine fols que vous devrez
regarnir la rangée de Batiments, utilisez las tuiles de
I'Ere 2. Lorsque la demigre tuile de la pile de I'Ere 2
est placée dans la rangée de Batiments, le jousur actif
déclenche lafin de la partie (voir p. 12).

Choisissez 1 de vos Bateaux et déplacez-le dans le
sens du courant du nombre de cases correspondant au
résultat de votre dé.

Recaver les cadeaux auxvisiteurs (indiqués du cdta en
forme defleche de la tuile Batiment) de chacune des
4 cases Berge adjacentes 2 |a case Rivigre ol votre
Bateau a finl son déplacement. Les cases Barge vides

Les proprigtaires de tout Batiment se trouvant dans
une des 4 cases Berge adjacentes 3 votre Bateau

(v compris vous) recoivent ensuite les cadeaux au
proprigtaire de ces Batiments (indigués du cdté plat de
la tuile Batiment]. Las Batiments de départ (v compris

les Marchés impériaux) n'ont pas de propriétaire, ils Remarque : la case Marchand @, situde 3 l'embouchure
n'accordent donc jamais de cadeaux au propriétaire. de lz riviére, n'est utilisée qu'une fois qu'un jouweur 2 fivré
Lorsgqu'un Batiment fait gagner de l'influance . 3 un client Marchand (voir p. 11).

2 — cﬁw Fivt de traget

t

Lorsque votre Bateau atteint la derniéra
case Riviere, remettez-le sur la case
Riviere Amont, puis continuez de le
déplacer dans le sens du courant jusqu'a
ce quevous ayez achevé votre déplace-
> ment. Vous venez de finir votre trajet,
Exemple ! [a joususe du Clan du Crabe obtient 2 surson dé et décide de naviguer, ce gui est indigué par cette icéne

Elfe cheisit donc un de ses Bateaux st e déplace de 2 cases dans e sens du
courant, La case surlaquelle le Bateau arrive sst adjacente & 4 cazes Berge. Le Remarque : les Bateaux ne se
premier Batiment €Y actrofe une Parcelaine auxvisiteurs, la foueuse en prend donc déplacent que sur les cases

(dotées d'un fond daré),

une dans la réserve, Le propridtairs, fe Clan du Scorpion, gagne T koku et T point
de victoire. La deuxiéme case Y ne contient pas de Batiment, mais faft gagner

1 koku aws visiteurs, La troisiéme case contient quant & elle un Batiment (3 gui
octrofz 1 Riz awx visiteurs, tandis que fe Clan de la Mants, proprigtaire du Batiment,
gagne T faveur divine et T point de victoire. Le darnier

Batiment (8 octrofe auxvisiteurs 2 points de

victoire et permet au Clan du Crabe, propristaire

du Batiment, e gagner | Porcalaine.




Livwer’ u." dli@"t {voir également p. 17)

Lorsque vous cholsissez cette action, procédez comme suit

& Choisissez dans votre main 1 carte Client dont le numére de Région Numéro de Réglon—@ -
correspond au résultat obtenu sur votre dé. Type de cllent m—=]

8 Céfausser un nombre de marchandises égal 3 la commande du
client. Sivous ne possédez pas les bonnes marchandises ou que vous Caniniande
n'en avez pas assez, vous ne pouvez pas livrer ce client au cours de
cetour

Capaclté de llvralson e St dem @)t oz
un marguar da Clan nura.

a Placez la carte du client livré face visible prés de votre plateau Clan
et bénéficiezr de ses capacités. La capacité de livraison a un effet 5
immédiat, tandis que la capacité continue reste active jJusqu lafin de Capacllté de f:“ = M-8
la partie. GG

o
-
Capaclté contlnue ez 2 4o main

Palrcanstriice dane
™)

&3 Piochez 2 cartes Client, ajoutez-les a votre main, puis défaussez-en 1
au choix de votre main, face visible. 51 le paguet est vide, mélangez
la défausse pour en créer un nouveau.

Exemple : |z Clan de la Grue posséds dans sa main un Marchand ds
la Région & dont la commands est 1 Soie st 2 Riz. Le dé de la joususe
indigus &, ellz décide donc de dépenser les ressourcas indiquées
poureffectuer fa livraizson : elle place alors e Marchand prés de zon
plateau Clan. Elle gagne ainsi 3 influences dans la Région & st place
son marqueur de Clan surla case Marchand, & l'embouchure de la
rivigre. Désormais, lorsquiun ds ses Bateaux finira son trajst, la joususe
du Clan de la Grus gagnera 3 kokus en plus du bonus dembouchure
P ol ﬂ:ﬁ.gf:fgmg de sen choix (3 kokus ou T marchandise) De plus, & la fin de la partie,
Afgninihun debives, alle gagnera T point par lot de 5 kokus qu'il luf restera. Avant de finir
son tour, [a joususe pioche 2 nouvelles cartes Client, puis elle défausse
| I carte de sa main (face visibla)

Larsque: vaus finkses vat & trajat,
gagnez +3

ST
4401 bty des [reges
Les maltrises récompensent les clans pour leurs progrés dans Il est possible d'échanger des ressources
différents secteurs. Pendant cette &tape, vous acquérez chague a tout moment. Yous pouvez sffectuer les
maftrise dont vous remplissez (ou dépassez) les prérequis. échanges suivants autant de fols que vous

le souhaitez :
Pour acquérir une maitrise, placez 1 devos marqueurs de Clan
surle parchemin Point de victoire (en bas de la carte) ne portant
pas encore de marqueur et affichant la valeur la plus &levée : vous
gagnez immédiatement |z nombre de points de victoire indiqué,

® Echanger 2 marchandises identiquas
contre 1 autre marchandise de
votre choix

® Echanger 5 kokus contre 1 faveur divine,

Yous ne pouvez acquérir chague maitrise quiune fols par partie,
mals vous pouvez acquérir plusieurs maitrises différentas lors d'un
méame tour,

Exemple Iz Clan de la Grue

10 iavise du Vide )} S ;
% = ast le premisr & posséder au

maoins T influence dans chacuns

Posséder au moins n
s chacune des 6 Régions.

.

3-.; :-—’b#‘,@a =9

Lancer votve dé

A la fin de votre tour, lancez votre dé afin de vous préparer pour votre
prochain tour,

des & Régions sa joususe place
danc un marqueur de Clan

surfa carte Maltrise et gagne

7 points. Le prochain jousur qui
acquerra cette maitrise gagnera
5 points.




Capacités des clients

Capacité de livraisen : augmentez votre limite de faveur divine en faisant avancer votre marqueur Lune
de 1 case. Vous gagnez égalernent 2 faveurs divines. Placez un second marqueur de Clan surun Batiment
dans n'importe quelle Région (chaque carte indique sivous devez en étre le propriétaire ou s'il doit
appartenir & un autre joueur).

Capacité continue : vous bénéficiez également de cadeaux lorsgu'un Bateau rend visite a un Batiment
auguel vous avez ajouté votre marqueur de Clan.

St vous étes le propriétaire du Bitiment, vous doublez les cadeaus au propriétaire lorsquiun Bateau vous
rend visite.

St un adversaire en est le propriétaire, vous gagnez également les cadeaux au propriétaire lorsqu’un
Bateau rend visite & ce Batiment.

Tous les joueurs ayant des margueurs sur un Batiment sont considérés comme prepriétaires du Batiment en ce qui
concerne les cadeaux au propriétaire, les maitrises et les autres effets. Vous ne pouvez jamais placer un marqueur
sur un Batiment qui en contient déja 2. Wous ne gagnez pas d'influence lorsgue vous placez un second rmargueur
sur un Batiment. Contrairement aux dutres types de clients, les Moines noctroient pas d'influence, mais ils vous font
augmenter votre limite de faveur divine et gagner 2 faveurs divines lorsque vous leur livrez des marchandises,

¢ Capacité de livraisen : en plus de gagner 3 influences dans la Région de ce Marchand, sl s'agitde la
premigre commande gue vous livrez & un Marchand au cours de cette partle, placez un margueur de
Clan sur |a case Marchand, située a l'embouchure de la riviere. | vous rappellera que vous devez activer
les capacités de vos Marchands lorsgue vous finfssez un trajet (il n'y a pas de limite au nombre de jousurs
pouvant placer leur margueur sur la case Marchand).

Capacité continue : les Marchands possédent chacun une capacité unique, qui s'active a chague fois
que vos Bateaux finissent un trajet en atteignant l'embouchure de la rivigre, Elle sajoute aux 3 kokus ou
1 marchandise que vous gagnez alors (voir p. 9).
? Capacité de fin de partie : gagnez 1 point par lot complet de & kokus quil vous reste.
Sivous avez livré plusieurs Marchands, vous activez les capadtés de tous ces Marchands lorsque vous atteignez
l'embouchure de la rivigre, Wous navez besoin que de 1 margueur de Clan a I'embouchure de la rivigre (il vous
sert de rappel). Chague Marchand vous octroie ses bonus de fin de partie séparément. Par exemple, si vous avez
12 kolus et 2 Marchands, chague Marchand vous octroie 2 points en fin de partie, pourun totz! de 4 points.

Capacité de livraison : 5l s3git de |a premigére cormmande que vous livrez & un MNoble au cours
de cette partie, cholsissez 1 de vos Bateaux standard et remplacez-le par votre Bateau royal. Vous
gagnez égalerment 2 influences dans la Région de o2 Noble.

Capacité continue : |es MNobles possédent chacun une capacité unique, qui s'active lorsque vous naviguez
sur votre Bateau royal.

? Capacité de fin de partie : gagnez 1 point par Batiment du type indiqué dont vous &tes le propriétaira.
Sivous avez livré plusieurs MNobles, votre Bateau royal gagne toutes leurs capacités.

J Capacité de livraisen : en plus de gagner 2 influences dans la Région de cet Artisan, placez un margueur
de Clan sur |a case Artisan de |a Région de cet Artisan.

Capacité continue : jusqu’ |a fin de la partie, vous payez 2 kokus de moins lorsque vous construisez dans
cette Région.

T Capacité de fin de partie : gagnez 1 point par lot complet de 3 marchandises quil vous reste sur votre plateau Clan.

Chaque Artisan gagne son bonus de fin de partie séparément. Par exemple, si vous avezr 7 marchandises
gt 2 Artisans, chacun dewx vous rapporte 2 points, pouruntotal de 4 points

J Capacité de livraison : placez un margueur de Clan sur la case Doyen de |a Région de ce Doyen.

b ¢

Contralrement aux autres types de clients, les Doyens ne vous font rien gagner lors des livraisons et ne disposent
pas de capadités continues. Le bonus du Doyen ne double que les points octroyes par une Région en fin de partie,
pas ceux octroyés par les cases a 3 points de la piste d'Influence.

"

Capacité de fin de partie : doublez |es points de victoire de fin de partie octroyés par la piste d'influence de
la Région de ce client. Cela n'arrive gu'une fols, lorsque vous comptezvos points pour l'influence régionale.

Exermple : Je Clan de g Grue &
place un margueur surun Batiment
du Clan de Iz Mante. Lorsguun
Bateau rend visite & ce Batiment,
les Clans de la Grue et de la Mante
gagnent tous dewxles cadesux

U propriétaine.

stteint fermmbouchure de la rviére,
sajoueuse active fa capacite de
chacun de ses Marchands.

Exemple : lomque le Clan de la Mante
déplace son Bateau royal sa joueuse
gctive Iz capacite de tous ses Mobles

Exemple ; & partir de maintenant,
e Clan du Scorpion paie 2 kokus
de moing lorsquil construit dans Iz
Région 3.

Exemple 1 21z fin de Iz partie, le Clan
du Crabe doublera les points qui lui
sont octroyes parla tuile Region de
Iz Région 4.




Alzfin de VEre 1, lEmpereur parcouit la Rividre de
F'Or pour s'informer surfe commerce dans la Region.
Il inspecte et évalue les marchandises échangées sur
les lieux gu'if visite.

Tous les joueurs gagnent le cadeau au propriétaire
de tous les Batiments quils possédent, comme si
un joueur avait navigug, sur son Bateau, vers chacun
de ces Batiments. Une fois que tous les jousurs ont
gagné leurs cadeaux, le tour du joueur suivant peut
commencer. Désormais, piochez des Batiments de
I'Ere 2 pour regarnir la rangée de Batimeants.

Fin de la partie

Lorscue la demigre tuile Batiment de la pile de ['Ere 2
est placée dans la rangee de Batimeants, la fin de la
partie est déclenchée. Le joueur actif gagne ]

et chague autre joueur joue 1 tour de plus. Ensuite,

la partie prend fin, Passez au décompte des points
pour déterminer levaingueur.

Dicowmpte find

Une fois que le dernier joueur a fini son tour, chagque jousur gagne les points de fin de partie suivants ;

case Doyen caril a livré
un client de cette Région,

& Influence régionale : |z nombre de points indigués sur la tuile Région de chague Région est octroye aux joueurs
en 1™ et 2° position (et parfois en 32 position) sur la piste d'Influence de cette Région. Les joueurs nayant pas
d'influence dans une Région ne peuvent pas v gagner de points. En cas d'égalité (v compris si plusieurs joueurs ont
atteint la fin de |a piste), faites la somme des points accordés pour les positions concernées et divisez-les de fagon
equitable entre les ex szequo (arrondissez 4 l'inférieur).

Exemple : dans la Région 2, les Clans du Crabe et
de fa Mante sont a égalité pour la 1% position, ils
gagnent donc chacun 7 points (2 + 5 = 14, divisé
par2). Le margueur du Clan du Crabe est présent
surila case Doyen, ce qui permet & sa foueuse de
doubler ses points, pourun total de 14 points.

&) Clients : chaque joueur gagne des points pour le nombre total de clients 3
gui il a livré des commandaes :

Hombre de clievtts
Score

a Bonus Client : les jousurs qui ont livré des Marchands, Nokles et
Artisans gagnent les points accordés par les capacités de fin de partie
de ces clients.

Victoire

Le joueur ayant accumulé le plus de points de victoire gagne la partie | Si plusieurs
clans sont 2 égalité, le joueur concerné a qui il reste le plus de faveurs divines
l'emporte. Sil'égalité persiste, les jousurs concernés se partagent la victoire,

les Region pour 7 foueutrs

Lors des parties & 2 joueurs, |2
seconde valeur en points des
tuiles Région n'est octrovée
que sile joueur en 2¢ position
setrouve 3 B cases de
distance ou moins du jousur
en 1 position.
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écenes des Clans

L) L] L]
Mins-exfension
Unefols que vous maitrisez bien les regles de Lz Riviére de ['Or, vous pouvez
corser vos parties en y ajoutant l'extension Mécenes des Clans | Associez-vous

3 un personnage légendaire de Rokugan dont las puissantes capacités vous
alderont 3 établirvotre empire commercial,

YWlise ev place des THéceves

Lorsque vous commencez la mise en place des jousurs (apres la mise en place commune), sélectionnez au hasard 1 carte
Mécene de chacun des quatre clans et placez-les face visible prés du plateau de jeu. Remettez 'autre Mécane de chaque
clan dans la boite.

Déterminez le premier joueur au hasard. En commencant par le dernier jousur et en continuant dans le sens inverse
de l'ordre du tour, chaque joueur sélectionne 1.des Mécénes disponibles et prend le plateau ainsi que les autres éléments
de jeu de son clan. Remettez les Mécanes qui n'ont pas &té sélectionnés dans la bolte.

VARIANTE DE MISE EN PLACE

Chague joueur sevoit attribuer un clan au hasard, puis il cholsit lequel des 2 Mécaneas il utilisera.
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ot du Wonde

La Riviere de I'Or prend sa
source dans une étroite vallée
de cette hostile chaine de
montagnes, dont les hauts
sommets et cols périlleux
divisent Rokugan entre régions
septentrionales et méridionales. 1l

P

5

Forét de Shinomen

Selon des rumeurs persistantes, A
cette forét primaire, qui existait .
déja avant la création de 'Empire |
d’Emeraude, abriterait les ruines |
de civilisations perdues. Ses arbres
anciens s'élévent aussi haut que des
chéateaux, plongeant tout visiteur >
dans une éternelle pénombre.

'~

.

—— 12
'~ N

Forét itsuve
Les humains qui s'installent
au cceur de ces bois primaires
doivent se soumettre aux esprits
- les vrais maitres des lieux - qui
y réegnent. Les plus connus sont
les esprits farceurs de renards a
neuf queues, qui voyagent parfois
sous les traits d'étres humains. B i f

CHATEAU,
CLAN DU L
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: X “' : o ﬁ"':.” A 40
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L'embouchure de la Riviere de
I'Orforme une baie abritée dans
la mer des Ombres. Malgré les
fréquents séismes qui la déchirent,
nombreux sont les marchands et
pécheurs qui s’y aventurent, car
elle sait se montrer généreuse.

o E
VILLAGE DE
L’AIMABLE VOYAGEUR
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2 - CHATEAU DU
CLAN DE LA GUEPE

laive de
['Alliance ipartite

Ces champs accidentés et
plaines balayées par le vent L
tiennent leur nom de l'alliance
scellée entre les samourais de
trois clans mineurs. lls parvinrent
ainsi a protéger leurs terres de
I'invasion d'un clan majeur.

_—
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Warais Uebe

Ces marécages boisés, situés
a l'est de la Riviére de |I'Or,
s'étendent sur des centaines

d'hectares. Les villages qui s'y
trouvent sont construits sur pilotis
et les voies commerciales ne
peuvent y étre parcourues que
par des canots, les habituelles
uvanty circuler.
z e,
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Liste des icones

e &
S *
Région 1: Région 2 : Région 3 : Plaine Région 4 :

Toit du Monde Forét de Shinomen

w

Type de Batiment :
Temple

de I'Alliance Tripartite Forét Kitsune

Région 6 :

Type de Batiment : Type de Batiment :
Baie des Poissons Morts

Manoir Port

O

Gagnez 1 koku
par Marché dont
vous étes propriétaire

Gagnez 1 koku
par Temple dont
vous étes propriétaire

Gagnez 1 koku
par Manoir dont
vous étes propriétaire

7

Case de départ
des Bateaux

Gagnez 1 koku
par Port dont
vous étes propriétaire

&

Défaussez la tuile de fin Marchandise : Marchandise :
de rangée Soie Riz

a “«

Une marchandise

Piochez et défaussez Client livré Augmentez de 1 votre
au choix 1 carte Client limite de faveur divine
Influence 1 koku Parchemin Point Batiment dont vous

de victoire étes propriétaire
&
aER ’%"D g i

Doit se trouver
a5 casesou
moins du joueur
en 1" position

®

Rappel de la capacité
de Marchand

Finissez votre trajet
(repartez de l'amont
de la riviére et utilisez
le reste de votre
déplacement)

1 de vos Bateaux
standard devient
un Bateau royal

Rappel de la capacité
de Doyen

Bateau royal

3

O

Gagnez 1 faveur divine
lorsque vous choisissez
la tuile de fin de rangée

Rappel de la capacité
d’Artisan

v

Capacité s'activant
au moment
de la livraison

b

Capacité s'activant
alafin de la partie

Capacité continue,
active jusqu‘a la fin
de la partie

Région 5 :
Marais Uebe

Type de Batiment :
Marché

%

Gagnez 1 koku
par client livré

Marchandise :
Porcelaine

Faveur divine

Batiment dont
un adversaire
est propriétaire

4

Bateau standard

Le Chrysanthéme,

servant a valider
la carte Maitrise

« Maitrise des Cours »
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