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Elementy

plansza

Nurt przecinajacej Cesarstwo Rokuganu legendarngj
Rzeki Ztota niesie obietnice nieskorczonego
dobrobytu. Jej [$niaca powierzchnie tna kupieckie
barki, niosac od portu do portu kupcdw
pracowicie wznoszgcych handlowe imperia.
Szacowni przedstawiciele dostojnych Klandw
Kraba, Zurawia, Modliszki oraz Skorpiona
ruszajg w niezwykta podrdz, wytyczajac
wtasne szlakii zaciekle rywalizujac

o przychylnoéé poteznych roddéw
szlacheckich. Czy zdotaja pokonad
przeciwnosci | zapewnic swym
Klanom bajeczne bogactwo?

4 specjalne kosai N
(po 1 dla kazdego gracza) S

4 1 ‘

25 zetondw jedwabiu 25 zetondw ryzu 25 zetondw porcelany

95 zetondw monet - koku
(o wartosciach ,171,57) @

6 kafelkéw punktacji regiondw

4 szlacheckie statki 88 znacznikdw klanu 4 znaczniki punktacji 4 znaczniki boskie] faski
(po 1 dla kaidego (po 22 dla kazdego  (po 1 dla kazdego w ksztafcie ksiezyca
8 standardowych statkéw gracza) gracza) gracza) (po 1 dla kazdego gracza)

{po 2 dla kazdego gracza
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Klan Kraba
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4 znaczniki boskie] faski
w ksztafcie sfonca
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& kart biegtosa

(tidank )
Posiadaj 3 budynki
tego samego rodzaju.
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Rynak Port Swigtynia
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planszetka budynkdw

— -

4 planszetki klandw

hekywanin bnde .,
exyininded”.

16 kafelkdw 2. ery (2 kropki) 3 katelki rynkdw cesarskich

Lwaga! Ohie strony kafe kdw budynkdw sg identyczne, shy magna bvlo
umieszezad jo wedtug meki witsf samef orientagi.

Wiinidodatek z patronam klavow

& patrondw klandw (po 2 dla kazdego klanu - zasady
~znajdu] sie na stronie 13).

Gdy budujesz, edobywasz n
2a katde pole rzeki sgsiadujace
2 tym budynkiem,

Gdy przesuwasz sig na torze wpkywdw,
préeskakujesz maczniki innych gracry.
Zdobywasz wszystkie nagrody,
ktore mijasz lub do ktérych docierasz.

Chociar Yirsukt Taks jest glowy najbogatsry) Knzely nieroraaine wirawiony sokret

[ nafponginiajeze] rodiny kupiockle] trafl w ke oo sy kedmgiod 2 licrmych
Casarstwa, lubl preomisezaé srisb handiows srphagén Bayushi Kachiko - ta
w prosfyrm Mm straji. eajomnice nicrym satylot
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Trzydotowanie do 4ry

Plansza. Plansze nalezy pofoiyd na srodku stotu,

Kafelki punktacji regionéw. MNalezy umiescic po 1 losowym kafelku punktac]i regionu na kazdym z & tordw wphywdw
w regionach. Kazdy kafelek odwraca sie strong odpowiadajacy liczbie graczy do géry:éalbo },

Karty bieglosei. Nalezy potasowad & kart bieglodcl | utozyé 3 z nich odkryte obok planszy. Kazdg karte odwraca sie strong
odpowiadajacy liczbie graczy do gory: i albo ”‘* Pozostate karty biegtosci nalezy odtozyé do pudetka.

Zapasy. MNalezy potasowad talie klientdw 1 umiaescic j3 rewersem do gdry obok planszy w zasiegu wszystkich graczy.
Obok umieszcza sig stosy koku 1towardw (Jedwabiu, ryzu i porcelany).

Budynki poczatkowe:
A, Nalezy losowo umiescic 3 kafelki rynkéw cesarskich na 3 polach rynkdw cesarskich na planszy.

B. Maleiy potasowal é poczatkowych kafelkéw budynkéw. MNalezy umiescic po 1 losowym kafelku poczatkowym
na kazdym polu brzegu oznaczonym whaschwym symbolem liczlby graczy, Wszystkie nieuzywane kafelk
poczatkowe odkiada sie do pudetka, W przypadku 3 graczy uzywa sie 3 budynkdw poczatkowych, W przypadku
2 graczy unywa sig & budynkdw poczatkowych, W przypadku 4 graczy nie uzywa sig budynkdw poczatkowych.

3 Rzad budynkéw:

A. Planszetke budynkdw umieszcza sie obok planszy.

B. MNalezy potasowad kafelki budynkdw 1. ery, Liczba . Kafelki | Kafelki
dobraé liczbe kafelkdw odpowiadajgcs liczhie graczy RARE R fioe ke 1.ery 2. ery
graczy (zob. tabele obok) i utworzye stos
na polu 1. ery na planszetce budynkdw obok 4 graczy 3 rynki cesarskie 16 13
rzedu budynkdw. MNastepnietasuje sig kafelki
2. ery, dobiera liczbe kafelkdw odpowiadajaca 3 graczy 3 rynki cesarskie + 3 14 11
liczbie graczy | tworzy stos na polu 2. ery
na planszetce budynkdw, Wszystkie nieuzywane 2 graczy 3 rynki cesarskie + & 12 ?

kafelki odktada sie do pudetka.

C. Malezy dobrac 4 wierzchnie kafelki ze stosu 1. ery i zapetnié nimi rzad budynkdw.




Torzydotowane graczy

&P Nalezy losowo wybraé gracza, ktéry rozpocznie rozgrywke.

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

® 7} standardowe statki swolego klanu, ®  znacznik boskig] taski w ksztatcie ksiezyca,

® srlachecki statek swojego klany, ® rnacznik boskie] faski w ksztatcie stofca,
® 7 znaczniki swojego klanu, ® spocialng koss,
® znacznik punktac)i swojego klanu, ® karte pomocy.

a Rozmieszezanie znacznikéw. Kazdy gracz umieszcza
swo] znacznik punktac]i na polu 0" toru punktdw
mwyciestwa i po 1 znaczniku klanu na poczatku kazdego
z & tordw wphywdw w regionach,

€3 Umieszczanie i przesuwanie standardowych statkéw:

A. Kazdygracz umieszcza po 1 ze swoich
standardowych statkdw na polach
poczatkowych w gérnym i Srodkowym
biegu rzeki @)

B. MNastepnie kazdy z graczy rzuca swojg koscig
| przesuwa swo] statek z pola poczatkowego
w gérnym biegu rzeki @) w dét rzeki
o wyrzucona liczbe pél rzeki. Kazdy z graczy
powtarza ten krok dla swojego statku
na polu poczatkowym w srodkowym _
biegu rzeki @) .

20
i"‘

3 Dobieranie poczatkowych zetonéw boskiej taski, towaréw, klientéw i koku:

A.  Kazdy gracz umieszcza swéj znacznik stofica na polu ,2" swojego
toru boskiej taski | znacznik ksiezyca micdzy polami ,3" 1,47
(cowskazuje, ze moze mied maksymalnia 3 punkty boskig] faski).

B. Kazdygracz umieszcza swoj szlachecki statek obok swojej planszetki klanu.

C. Kazdyzgraczy bierze po 1 zetonie towaru kazdego rodzaju z zapasdw
i umieszcza je na odpowiednich polach na swoje] planszetee klanu.

D. Kazdy gracz dobiera na reke po 2 karty klientéw.
Mozna je obejrzed w dowolng] chwill,

E. Kazdyzgraczy bierze keku. Ich liczba zalezy od pozydji
w kolejnose graczy (od pierwszego gracza zgodnie
z kigrunkiem ruchu wskazdwek zegara):

1:7@ 2.:80 3.:.9@ 4.:10@

§3 Pierwszy rzut koscia. Kazdy z graczy rzuca koscia. 0
- Wynik rzutu bedzie unypwany przez gracza podezas 1. tury.

Wlozna rozpoczynad gre'

Zeskanuj ten kod i obejrzyj
film z zasadami gry!

Frzyidad. Graczz Klanu Kraba wyrzucif podczas przygotowsania
L3 dia swaojego statku znajdujacego sie na poczatku rzeki,
wiec pizesuwa ten statek o 3 pola do przodu. Nastepnis rzuca
kodoiz dia statku w Srodkowym bisgu rzeki

znacznik boskigj taski
w ksztatcie ksiezyca

znacznik boskigj taski
w ksztatcle stofica



Trzebieq dry

W Rzece zlota gracze rywalizulg i starajg sie zdobyc jak
najwiece] punktow zwyciastwa (okreslanych dalej jako PZ),
budujac imperia handlowe, sphywajac rzeks 1 zdobywajac
wphywy wérdd szlachty, W kazde] turze gracz moze wzniesc
budynek wzdtuz rzekl, przesunad 1 ze swoich statkdw,
zhierajgc towary, albo dostarczyc towary klientowi.

Tura qracza

Zaczynalac od plerwszego gracza, gracze rozgnawala
swole tury zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara
az dowystgpienia warunku kofica gry.

Graczwykonuje podczas swojegj tury 4 kroki w podane] kolejnosa.

Kazdy krok zostat szczegdtowo opisanyw 1 z ponizszych sekcji.
[ 1] Whydanie boskiej taski -
8 Wykonanie akeji:

® Budowanie (str. 7-8)

® Rejs(str. 9)

® Dostawa do klienta (str. 10, 11]
& zdobycie bieglosd (str. 10)

€Y Rzutkosciaikoniectury gracza

Wiydavie boskief Task

Gracz moze wydaé bosks taske, aby zmieni¢ wynik rzutu koscig

o 1 za kazdy wydany punkt boskie] faski. Jesli gracz zwiekszy
wynik rzutu powyze] wartosal 6%, .przewinie” go do wartosa 1%
Jesli zmnigjszy go ponize] wartoscl .17, uzyska wartosé 6%,
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Przyidad. Klan Kraba wyrzuca 2% Wydaje T punkt boskief
faski, aby uzyskad wynik 17 a nastepnie kolejny punkt,
aby ,przewingd” wynik do wartodcd 87

Boska taska reprezentuje wole bogdw, Wydajac
i3, gracz moze zmienié swoj los. Znacznik stonca
na torze boskig] faski wskazuje, ile boskiej taski
ma obecnie gracz. Gdy gracz zdobywa
przesuwa znacznik stofca do przodu.

Znacznik ksigzyca informuje o maksymalng]
liczbie punktow faski, jakg moze miec w dang]
chwili gracz. Znacznik stofica nie moze nigdy
przesungc sig ponad znacznik ksiezyca. Jesli
znacznik stofica osiggnie znacznik ksiezyca,
kolgjne zdobywane punkty taski przepadaja.

Za kazdym razem, gdy gracz zwiekszy swéj
limit boskiej taski, przesuwa znacznik ksieryca
powyze] kolejnego pola na torze.




Wykonanie akji

Gracz wyblera 1 wykonuje 1 z nastepujacych akdi: budowanie,
rejs albo dostawa do klienta. Kazda z nich opisano ponize).

Padowanie

Gdy gracz wybilerze te akcle, wykonuje nastepujgce czynnosci:

£ Vvybiera puste pole brzegu w dowolnym migjscu

oznaczenle ery nagroda dla goscla

nagroda dla
wiasclelela |

rodza]btrdy;’f(u
(kolor i symbol)

premla za
wybudowanle

regionu zgodnego z symbolem/eyfra na jego koscl
Jesli w tym regionie nie ma juz pustych pdl, gracz
nie moze budowac podczas te] tury.

Jedli gracz nie ma wystarczajgce] liczby koku, nie moze
budowad wte] turze.

Odrzuca kekuw kwocie wskazangj na pustym polu brzegu. L{wqgal b

budo

Wybiera dowolny kafelek budynku z rzedu budynkdow
i urnieszcza go na wybranym polu. Jesl gracz wybierze
kafelek z kofica rzedu, natychmiast zyskuje 1 punkt
boskiej taski.

Umieszcza 1 ze swoich znacznikéw klanu na polu premii za wybudowanie budynku i otrzymuje wskazang na nim
liczbe punktdw wphrwu na torze wptywéw w regionie, w ktdrym zbudowat budynek. Przesuwa swdj znacznik klanu
na tym torze o wskazang liczbe pdlizdobywa wszystkie nagrody - zardwno te mijane, jak i te, do ktdre] dotrze
znacznik Wszystkie wphpwy zdobyte po dotarciu do kofica toru przepadaja.

Przesuwa pozostate kafelki w rzedzie budynkdw i umieszeza nowy kafelek na 1. polu od strony planszetki budynkdw.
Gdy w rzedzie budynkdw zostanie umieszczony ostatni kafelek ze stosu 1. ery, rozpoczyna sie cesarska wizyta
(zob. str. 12). Od te] chwili, gdy trzeba uzupetnicé rzad budynkdw, uzywa sie kafelkdw 2. ery. Gdy do rzedu budynkdw
zostanie przeniesiony ostatni kafelek ze stosu 2. ery, akbywny gracz aktywuje poczatek koncowe] fazy gry (zob. str. 12).

53 4 rodzaje budynkow: porty #, swigtynie a, posiadtosci @i rynki ﬁ Zdolnoscl klientdw, ktore
wiphywala na rynkl, malg takze wphrw na rynki cesarskie

Porty Swiatynie Posiadtosci Rynki
Goscie odwiedzajgey  Goscie odwiedzajacy Swigtynie Goscie odwiedzajgey Goscie odwiedzajacy
porty otrzymujg koku. otrzymujg punkty zwyciestwa.  posiadtosci otrzymujg wphrery.  rynki otrzymuja towary.




PRZYKLAD BUDOWANIA

Gracz odrzuca 9 koku i wybiera z rzedu
budynkéw swiatynie @, a nastepnie
umieszcza ja na wybranym polu.
Poniewaz gracz wybrat kafelek z konca
rzedu, natychmiast zyskuje 1 punkt
hoskiej faski.

Przyktad. Gracz z Kianu Zurawia wyrzuca ,4” @ i postanawia wzniesd budynek
w regionie 4. Wybiera puste pale @ o koszcie 9 koku @.

DALSZA CZESC PRZYKEADU BUDOWANIA

Kafelki budynkdw (G
s3 nastepnie przesuwane

Nastepnie gracz umieszeza swéj znacznik klanu @ na kafelku budynku | dodaje ta([;;@aﬁyéagjglgupjiiéw
2" do swoich wplywdw w regionie 4. Powoduje to przesuniecie znacznika @ P ¢ 4 {

tego gracza na pole porcelany na torze wplywdéw, wiec gracz otrzymuje ten a na wolnym polu
roguargzza asdvf 4 i i i i o umieszczany jest nowy
P i kafelek budynku.

NAGRODY NA TORZE WPLYWOW

, mie¢ wigcej niz 25 koku ani wigcej niz
po 6 zetondw towarow poszczegdlnych
. rodzajow. Jedli gracz przekroczy te

Gracz otrzymuje Gracz otrzymuje Gracz otrzymuje
1 wskazany towar. 2 koku. 1 punkt boskiej faski.

v limity, dodatkowe zasoby przepadna.

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

® Gracz otrzymuje nagrode nawet wtedy, gdy znajduje sig
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 przepadaja.




Reys
Jesli gracz wybierze te akge, wykonuje nastepujgce czynnosci:

&P Vbiera 1ze swoich statkdw i przesuwa go w dét rzeki o widniejacg na kosci liczbe pdl.

E) Otrzymuje nagrody dla gosdl (widoczne na spiczastym koficu pola albo kafelka budynku) za kazde z 4 pél brzegu
sgsiadujgcych z polem rzeki, na ktdrym statek zakofczyt ruch. Za puste pola brzegu gracz otrzymuje 1 koku.

&) Wiasciciele wszystkich budynkéw znajdujacych sie na 4 polach brzegu sasiadujgcych z polem statku
(w tym akbywny gracz, jesh ktdrys z nich jest jego wihasnoscig) otrzymujg teraz nagrody dla wiascicieli
(zasoby pokazane na ptaskim kofcu kafelka budynku). Budynki poczatkowe (w tym rynki cesarskie)
nie sg wiasnoscig zadnego z graczy, wiec nigdy nie zapewniajg nagrod dla wiascicieli. Jesli budynek
zapewnia wiascicielow! albo gosciowl wphywy [l dotyczg regionu, w ktdrym znajduje sieten budynek.

€Y Jeili statek gracza zakenezyt podréz, docierajac do kofica rzeki (zob. ramka nizej), gracz otrzymuje dodatkowe
3 koku albo 1 wybrany zeton towaru | odrzuca kafelek budynku z kofca reedu budynkdw. Pozostate kafelki
nalezy przesunaé i dodad nowy kafelek na plerwszym polu, Gdy w rzedzie budynkdw zostanie umieszczony
ostatni kafelek ze stosu 1. ery, rozpoczyna sie cesarska wizyta (zob. str. 12). Nastepne kafelki dodaje sie
do rzedu budynkdw ze stosu kafelkdw 2. ery. Gdy do rzedu budynkdw zostanie przeniesiony ostatni kafelek
ze stosu 2. ery, akbywny gracz aktywuje poczatek koficows] fazy gry (zob. str. 12).

Uwaga! Pols kupca @ na kofcu rzeki jest uZywans tylko wiedy,
gdy gracz dostarczy towary kiientowi bedacemu kupcem (zob. str. 17)

W

|

5

Jesli statek zostanie przesunigty
poza mape, nalery go ponownie
urniescic na polu poczatkowym

w gornym biegu rzeki, a nastepnia
kontynuowad rejs w dét rzeki

az dowykorzystania wszystkich
punktdw ruchu. Sytuacia ta jest

Przyidad. Graczz Klanu Kraba wyrzuca 27 | postanawia wykonad akcje refsu, wisc e st kencem podrézy
wybiara statek | przesuwa go o 2 pola w détrzeki Pole, na ktérym statek kofczy | oznaczana symbolem:

ruch, sasfaduje z 4 polami brzegu. Pierwszy budynek @} zapewnia wizytufacemu Uwaga! Podczas
graczowi 1 Zeton porcelany, Wiasciciel - gracz z Klanu Skarpiona - otrzymujs przesuwania statku
1 keku i 1PZ. Na 2. polu (¥ nie ma budynku, ale nadal zapewnia godciowi 1 kaku. nalezy liczyd tylke
Na 3. polu znajduje sie budynek (D, ktéry zapewnia gosciowi | Zeton ryu, a gracz ziote pola rze ki

z Klanu Madliszki (wiasciciel budynku) otrzymuje T punkt boskief faski i 1 PZ
Ostatnf budynek (8 daje gosciowi 2 PZ. a poniewaZ naleZy do gracza z Klanu Kraba,
to atrzymufe on réwniez 1 Zeton porcelany.




DOSI'&WG dO klieﬂta (wiecej na str 11) W

Jedli gracz wybierze te akdje, wykonuje nastepujgce czynnosc:

) numer reglonu —“'*‘
&P Vbiera zreki 1 karte klienta, ktére] numer regionu jest zgodny W
z symbolem/eyfra na kosci. (pxalicntd

#) Odrzuca towary zgodne z zaméwieniem tego klienta. Jesh gracz
nie mawymagang] liczby towardw, nie moze zrealizowad dostawy zaméwlenle —

do tego klienta w tg] turze. o
zdolnosé przy _

dostawl
a Urnieszcza odkryta karte klienta obok swoje) planszetki klanu o & .
i dostaje wszystkie nagrody wynikajgce ze zdolnosd przy dostawie. twata 2d 0lN0§E = e @ woic) oo 68,
Jesdli klient ma trwatg zdolnosé, pozostanie aktywna do kofica gry. Z(Ii(zlnr}ziégr:: N = 5 |

€Y Dobiera 2 karty z talii klientéw, a nastepnie odrzuca 1 dowolna
karte klienta z reki (jako odknyta). Jesh w talil nie ma kart, nalezy
potasowad stos kart odrzuconych, aby utworzyé nowg talie

Przykdad. Graczz Klanu Zurawia ma na rece kupca z regionu 8, ktérego
zamdwienie to 1 Zeton jedwabiu ( 2 Zetony ryZu. Na kool widnisie
wartas$t &7 wiec gracz postanawia dostarczyd zamdwione towary,
umisszczajge kupca obok swojef planszetki klanu. Gracz z Klanu Zurawia
otrzymufe 3 punkty wpdvwu w regionie & § umisszcza swéj znacznik
kianu na symbolu zdelnesd kupea na kodicu rzeki. Od tef chwill zawsze,
gy statek gracza z Klanu Zurawia zakoficzy podrés, ten gracz otrzymuje
oprécz wybrane] premii (3 koku albo 1 Zetonu towaru) takze dodatkowe
3 koku, a na koniec gry gracz z Klanu Zurawia zdobywa 1 PZ za kadde
posiadane 5 koku, Przed zakoficzeniem swajef tury gracz z Klanu Zurawia
dobizra 2 nowe karty klientdw, a nastepnis odrzuca z reki 1 karte na
odkryty stos kart edrzuconych.

Tdobycie bieqTosci

Biegtodci to cele, kitre odzwierciedlajg rozwdj klandw w réznych obszarach.

Oich osiggnigcie walczg wszystkie klany, a kto tego wezednig] dokona, Zasoby mozna w dowolng] chwili
dostanie wiekszg nagrode. Podczas tego kroku gracz zdobywa wszystkie wymieniac. Mozna wykonywad
biegtoscl, w przypadku ktdrych spetnia (albo przekracza)wymagania. nastepujgce transakcje:

Gdy gracz zdobywa biegtodé, umieszeza 1 ze swoich znacznikdw ® VWymiana 2 zetondw towaru
klanu na niezajetym polu nagrody o najwyzsze]wartosal u dotu karty. tego samego rodzaju na 1 zeton
Gracz natychmiast zdobywa widnigjgcy na tym polu liczbe PZ towaru innego rodzaju,

Jesli nie ma juz niezajetych pdl nagrod na karcie zdolnoscl, nie mozna ® VWymiana b koku na 1 punkt

jej zdobyd. J boskig] taski.

Kazdg biegtosé mozna zdobyd tylko raz podczas gry, alew te] same] turze
mozna zdobyd wiele roznych biegloscl

I Baghidpsti Prayidad. Gracz z Klanu Zurawiz
Jjako pisrwszy posiada punkty
wiphewu we wszystkich & regionach,
wiec umisszoza tu znacznik klanu

i zdobywa 7 PZ. Nastepny gracz,
> n‘ n' Y ladry zdobedzie tg bieglosd,
e - :
‘:a.k.s _\’g&'_ @_} - N !-99:« zdohedzis 5 PZ

Raut koicig

Gracz rzuca koscig, aby moc przygotowad sie do swolej nastepne] tury.
Ture rozgrywa teraz gracz siedzacy po jego lawe] stronie,

Posiadaj co najmniej pon
we wszystkich 6 regionach.




dolnoder klientow

w Przy dostawie: gracz zwicksza swa] limit boskiej taski, przesuwajac znacznik ksiezyca
o 1 pole do przodu.

& Trwala: gracz umieszcza 2. znacznik klanu na budynku (swoim albo przeciwnika zgodnie
z symbolem na karcie) w dowolnym regionie

Jedli jest to budynek gracza, od te] pory gracz otrzymuje pedwéjne nagrody dla
wiasciciela po wizycie statku.

Jedlijest to budynek przeciwnika, gracz takie otrzymuje zwizzane z nim nagrody
dla wiasciciela powizycie statku.

Wszyscy gracze, ktdrzy umiescili znaczniki na budynku, sa uznawani za jego wiascicieli
podczas przyznawania nagrad dla wihascicieli, zdobywania bieglosci | rozpatrywania innych
efektdw. Gracze nie moga umieszczad znacznikow na budynkach, na ktdrych znajduja sie juz
2 znaczniki. Gracz nie strzymuje zadnych wplywdw za umieszezenie 2. znacznika na budynku.
W oprzeciwiefistwie do klientdw innych rodzajdw mnisi nie zapewniaja Zadnych wphpwdw,

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

Przy dostawie: je5i jest to 1. kupiec, ktdremu gracz dostarczyt towary podczas te]
rozgrywki, gracz umisszcza znacznik klanu na polu kupcea na koricu rzeki. Bedzie
przypominat o wszystkich zdolnosciach kupcdw, kidre aktywuja sie po zakoficzeniu
podrdzy. (MNa polu kupca swoje znaczniki moze umieicié dowolna liczba graczy).

Trwata: unikalna zdelnosétego kupca aktywuie sie zawsze, gdy ktdrys ze statkdw
gracza zakofczy podrdz, dophtywajac do kofica rzeki. Te nagrody stanowia dodatek
do 3 koku albo 1 wybranego zetonu towaru (zob. str. %),

? Ma koniec gry: gracz zdobywa 1 PZ za kazde posiadane b koku (zaokraglajac w déf).

Jesl gracz zrealizuje dostawy do kilku kupcdw, po dotarciu do kofica rzeki aktywuje zdolnosc
wszystkich obstuzonych kupcdw. Ma koficu rzeki umieszeza sie jednak tylko 1 znacznik klanu.
Premie punktowe na koniec gry sa przyznawane za kazdego kupca osobno. Przyfdad. Jeifi
gracz ma 12 koku ( 2 kupedw, za kazdego z nich etrzymuje po 2 FZ, czylitgeznie 4 FZ

@ Przy dostawie: jezi jest to 1. szlachcic, ktdremu gracz dostarczyttowary podczas
te] rozgrywkl, gracz wybiera 1 ze swoich standardowych statkdw 1 zastepuje go
szlacheckim statkiem.

@ Trwata: szlachecki statek gracza otrzymuje unikalng zdolnoi€ tego szlachcica.
T Ma koniec gry: gracz zdobywa 1 FZ za kazdy posiadany budynekwskazanego rodzaju.

Jesli gracz zrealizuje dostawy do kilku szlachcicdw, jego statek otrzyma zdolnosd ich wszystkich.

@ Przy dostawie: gracz umieszcza znacznik klanu na pelu rzemiesiniczki w regionie te]
rzemiesiniczki.

Q Trwata: do kondca gry budowanie wiym regionie kosztuje gracza o 2 koku mniej.

? MNa koniec gry: gracz zdobywa 1 FZ za kazde 3 zetony towardw znajdujacych sie na jego
planszetce klanu (zackraglajacw dofl

Fremie punktows na koniec gry sa przyznawane za kazds rzemieslniczke ozobno.
Frzykiad. Jesli gracz ma 7 Zetandw towardw | 2 rzemiesiniczki, za kazdz z nich zdobywa
po 2 FZ, czyli tgeznie 4 FZ.

g Przy dostawie: gracz umieszcza znacznik klanu na pelu starszego w regionie tego
starszego.
? Na koniec gry: gracz zdobywa poedwéjna liczbe FZ zapewnianych przez torwphywdw
w regionietago klienta. Te punkty s3 przyznawane tylko raz podczas punktowania za
wphywy w regionie na koniec gry.

W oprzechwienstwie do klientdw innego rodzaju starsi nie maja premii za dostawe an
treatych zdolnosci. Fremia starszych podwaja tylko liczbe FZ z kafelkdw punktac)i regiondw
przyznawanych na koniec gry. Nie podwaja nagréd z pdl na torze wphpwdw.

Przyftad. Gracz z Klanu Zurawia
umisicit znacznik na budynku
gracza z Klanu Madliszki

Fo wizyeie statku nagrode

dia wizdciciels otrzyma zardwno
gracz z Klanu Zurawia, jak i gracz
z Klanu Mo dliszki,

S

Przylctad. Gdy gracz z Klanu Krabsa
dociers do kefica rzeki aktywujs
wszystkich swoich kupodw

Preylkiad. Za kazdvm razem,
gdy gracz z Klanu Modliszki
przesuws swiéj szlache ki statek,
aktywufe wazystkich swoich
szlacheicdw

Frzyfdad. Odtef chwili gracz
z Klznu Skorpionz ptaci o 2 koku
mnigf, budujze wregioniz 3.

Frzykifad. Nakoniec gry gracz
z Klanu Kraba otrzyma podwiding
liczb e FZ za kafelek punktagi
regionu 4,



Cesarska wizyta

Na koniec 1. ery cesarz wyblera sie w podrd? po
Rzece Zota, aby sprawdzic, czy w jego Cesarstwie
panufe dostatek. Ocenia towary dostepne na kazdym
etaple podrozy | je wyprobowuje,

Wszyscy gracze otrzymujg nagrody dla wiasciciela za
kazdy posiadany budynek tak, jakby do kazdego z nich
zawitat statek. Gdy wszyscy gracze odbiorg nagrody, 4
nastepny gracz kontynuuje rozgrywke. Od teraz do
rzedu budynkdw beda dodawane kafelki ze stosu 2. eny.

Wowied 4y

Gdy w rzedzie budynkdw zostanie umieszczony
ostatni kafelek budynku ze stosu 2. ery, rozpoczyna
sie kofcowa faza gry. Aktywny gracz zdohywa u,

a wszyscy pozostali gracze majg mozliwosc rozegrania
1 dodatkows| tury. Nastepnie gra sie konczy. Nalezy
obliczyt wynik koncowy, aby sprawdzic, kto wygraf.

" dostawy do klienta 5
podwadjna
m redic

Wynik kovicowy

Po zakoniczeniu tury przez ostatniego gracza kazdemu graczowi s przyznawane dodatkowe PZ na koniec gry. Dolicza sie
jedo tych zdobytych w trakcie rozgrywki.

& Wplywy w regionach. Nalezy przyznad PZ z kafelkdw punktaci kazdego regionu graczom, ktdrzy sa na 1., 2.
i (wniekmdrych regionach) 3. migjscu pod wzgledem witywdw w danym regionie. Gracze bez wophywdw w regionie
nie otrzymuja Zadnych PZW przypadku wszystkich sytuac]i remisowych (takze wredy, gdy wislu graczy dotrze
do konca toru), nalezy zsumowad punkty za remisowe pozycje | rozdzielic je rowno miedzy remisujacych graczy
(zackraglajgc w daot),

Przyktad. Gracze z Klanow Kraba i Modliszki
wygrall nywalizacie o wplvwy, zajmujac te sama
pozycie natorze, a wiec zdobywajg po 7 P7
(9+ 5=14, podselone przez 2). Gracz z Klanu
Kraba zajat pole starszego, wigc zdobywa
podwiing liczbe PZ- 14. Gracz z Klanu Zurawia
zajat 3. miejsce i nie otrzymuje zadnych PZ.

»

\Cafelli punlclagfi w vegionacl

&) Klienci. Kaidy z graczy zdobywa PZ za catkowit liczbe klientdw,
do ktdrych dostarczyl towary:

W grze ?'osoboWgJ

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

&) Zdolnosci klientow: gracze, kidrzy dostarczyli towary do kupcdw, poszczegolnych regiondw jest
szlachcicdw i rzemiesiniczek, zdobywaja P7Z na koniec gry zapewniane przyznawana tylko wtady, gdy gracz
przez tych klientow. zajmujacy 2. miejsce znajduje sie

w odlegtosci do b pol od 1. gracza.

Wydgrara

Whygrywa gracz, ktory ma najwiece| punkiow zwyclestwal Jesli co najmnie] 2 klany
rdobeds taks sama liczhe PZ, wygrywa ten 7 remisujacych graczy, ktdrermnu pozostato
najwicce] boskiej baski. Jesli remis nadal sie utrzymuje, gracze wspdtdzielg zwyciestwo.
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atroni Idanow

Minidodatek

Gdy gracze poznajg zasady standardowe] wersji gry Rzeka Fota,
moga urozmalicic rozgrywke, uzywalac dodatku z patronami klandw!
Wspdtpraca z legendarnymi luminarzami klandw zapewni graczom
nowe potezne zdolnoscl, ktdre utatwia budowe imperidw handlowych.

Trzygofowanie pafronow

Gdy rozpocznie sie etap przygotowania graczy (po przygotowaniu do gry) nalezy losowo wybrad 1 karte patrona
dla kazdego z 4 klandw 1 umiescic g odkrytg obok planszy. Pozostatych patrondw klandw odktada sie do pudetka.

Nalezy losowo wybrac pierwszego gracza. Rozpoczynajac od ostatniego gracza i kontynuujgc w odwrotnej
kolejnoscl graczy, kazdy z graczy wyblera 1z dostepnych patrondw | bierze planszetke i elementy tego klanu.

MNiewybranych patrondw odktada sig do pudetka.

ALTERNATYWNY SPOSOB PRZYGOTOWANIA

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

Tworcy

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

Hustracje: Sheila Amajida, Asep Ariyanto,

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

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

Dyrektor kreatywna: Brianna Woodward

Produkeja: Guadalupe Gonzalez

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

Zespdt Office Dog: Brianna Woodward, Bryan Bornmueller,
Guadalupe Gonzalez, Jay Hernishin, Luke Peterschmidht,
Toby the Office Dog

Tlumaczenie: zespdt Euron
Konsultaga: Tormasz 7. Majkowski

Redakcja polskiej wersji
jezykowej: zespdt Rebel

Informacje o produktach

i najnowsze wiadomosci

o Legendzie Pieciu Kregdw
oraz wigcej informaci

o nieustannie rozwijanym
swiecie Rokuganu mozna
znalezc 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 Jaftee, Austin Litzler, Michagl Mindes, Brian Mulcahy,
Katrina Ostrander, Sean Ryan, Alex Schlee, Joe DeSimone,
Anne Spradley, Jacinda Wilson, Andy Van Zandt

Organizacja testéw gry: MNick 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 Maorely, Jonathan Mullins, Mike
Mulling, 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 Yanowsky, Gideon Yeomans, Jorge Zhang

Juz po rozgrywee?
Podziel sie wrazeniami
Z innymi gracza
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Region 1:

x | Region 2:
Gory Srodka Swiata.

Puszcza Shinomen.

o

Rodzaj budynku:
Swiatynia.

S OO:&

Gracz otrzymuje
1 koku za kazda
posiadana swiatynie.

Region é:
Zatoka Snietych Ryb.

Gracz otrzymuje
1 koku za kazda
posiadana posiadtosé.

Poczatkowe pole statku. Gracz odrzuca kafelek

z korica rzedu.

§ &

Gracz wybiera dowolny Gracz dobiera i odrzuca

towar. 1 karte klienta.
Wptywy.

g

JUn

Musi by¢ w odleglosci
do 5 pdl od gracza
na 1. miejscu.

®

Przypomnienie
o zdolnosci kupca.

Koniec podrézy
{nalezy przesunac
sie na poczatek rzeki
i wykorzystaé pozostate
punkty ruchu).

3

Przypomnienie
o zdolnosci
rzemiesiniczki.

v

Zdolnosé aktywuje
sie przy dostawie
do klienta.

Q
Zdolnosé trwata,

obowiazuje do
konca gry.

Region 3:
Roéwnina Sojuszu Trzech.

Rodzaj budynku:
Posiadtosc.

S

Gracz otrzymuje
1 koku za kazdy
posiadany port.

®

Towar: Jedwab.

&

Zrealizowana
karta klienta.

|

Zwoj PZ.

£y
oy
- &
Gracz zastepuje

1 standardowy statek
szlacheckim statkiem.

Przypomnienie
o zdolnosci starszego.

b 4

Zdolnosé¢ aktywuje sie
na koniec gry.

O

Region 4:
Las Kitsune.

Rodzaj budynku:

Port.

Oy

Gracz otrzymuje
1 koku za kazdy

posiadany rynek.

Towar: Ryz.

&

Gracz zwigksza limit

boskiej taski o 1.

Twéj budynek.

&

Szlachecki statek.

—

Y N
O
Gracz otrzymuje
boska taske, gdy

wybierze kafelek
z korica rzedu.

Region 5:
Moczary Uebe.

Rodzaj budynku:
Rynek.

O

Gracz otrzymuje
1 koku za kazdego
obstuzonego klienta.

Towar: Porcelana.

Boska taska.

Budynek przeciwnika.

4

Standardowy statek.

Cesarski kwiat
zapewniajacy zdobycie

biegtosci Biegfosd
na dworach.

rrebel
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