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Comporentes

1 tablero

En el reino de Rokugén, el legendario Rio de Oro es
un simbolo de la prosperidad ilimitada. A lo largo de
su resplandeciente curso, acaudalados mercaderes |
navegan de un puerto a otro, forjando contesénvas- |/
tos imperios comerciales. Como comerciantes de
renombre de los ilustres clanes Cangrejo, Grullag,
Mantis o Escorpién, estais a punto de embarca-
ros en un viaje extraordinario, forjando vuestras
propias rutas comerciales mientras competis
ferozmente por ganar Influencia en los altos
estamentos de la nobleza. ;Quién de voso-
tros desafiard al destino y ganard una fortu-
na sin precedentes para su clan?

4 dados personalizados §
(1 porjugador}

=/ 25 de Seci;a 25 de Arroz 25 de Porcelana
95 Koku

(valoras del 1 al 5) ¢ 6 piezas de Puntuacion de regién

8 barcos comunes 4 Barcos reales 88 marcadores 4 marcadores 4 marcadores de
normales (1 porjugador) deClan de Puntuacidn Favor divino de luna
(2 porJugador (22 porjugador) (1 porjugador) (1 porjugador)

4 marcadores de
Favor divino de sol
{1 porjugador}

Clan Cangrejo

Clan Grulla

o ~
Clan Mantis “ '
Clan Escorpion ”
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6 cartas de Maestria 4 tableros de Clan
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24 piezas de la Era 1 {1 puntc)
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16 piezas de la Era 2 (2 puntos) 3 piezas de Mercado imperial

Nota: las piezas de Construccidn son idénticas por ambas caras para que
puedsas orfentarlas correctamente en cualquiera de [as orilfas del rio,

Winiexpansion ©atroves de los clanes

8 Patrones del clan
(2 por clan, consulta las reglas en la pag. 13)

ka

Al awanzar anun madidor da
Infl uencia, saltas por encima
de |os marcad ores de otros
jugadoras Recoge tadas las
rEcursas que pases o alcances

Cuanda canstruyas, obtén
por cada casilla da rio adyacente
ala Canstrucaidn,

ek ks aooetumina & vestr seneilas

o pas de campesing cuando vais por fas
et comerciales da Rokugén, 2 pesar de ser
el fider de una de ls= famlias de mercaderes
mas poderasas ¥ ricss del Imperia,
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Casilla inicial

del rio suparior e—p

Casilla de ribera
(30 casillas en total
con lgonos que
indizan su regidn)

Casilla inicial del
rio intarmedia

Casilla da

Mercado impearial &

(3 en total)

Casilla da piaza
inicial (& casillas en
total que incluyen
aste tipo de iconag)

Racordatorio de
Fin dal viaje

Casilla inidal
del madidor da
puntos de vidtoria

Levenda del tablero
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Tabla de
puntuacién de
cartas da Clienta

Espacio para pieza de
Puntuadén de ragién
(ragion 1 resaltada)

Meadidor da
Influgncia
(ragion 2 resaltada)

Dirsccion
del rio

Casilla dario
(14 casillas en total
dalimitadas por
lineas azules)

Fila de construcciones
Inicio de la fila de
construcdoneas

Fin da la fila de
construccionas
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Vista ampliada de la colocacidn de
las piezas de regién

Tablere: coloca el tablero en el centro de la mesa.

Piezas de regién: coloca 1 pieza de Puntuacion de regidn al azar en cada uno de los medidores de Influencia de las

& regiones. Coloca cada pieza por el lado que corresponda al ndmero dejugadores:!oa

Cartas de Maestria: baraja las 6 cartas de Maestria v reparte 3 bocarriba junto al tablero. Coloca cada carta por el lado

que corresponda al ndmero dejugadores:* & Devuelve el resto a la caja del juego.

° ¥
Suministro: baraja el mazo de Clientes y coldcalo bocabajo junto al tablero, donde todos lo tengan al alcance. Forma
cerca del mazo pilas con las fichas de Koku v Mercancias (Seda, Arroz y Porcelana),

Construcciones iniciales:
A. Colocaal azarlas 3 plezas de Construccion de Mercade imperial en las 3 casillas de Mercado imperial del tablero.

B. Mezclalas 6 piezas de Construccién inicial. Coloca 1 alazar en cada casilla de ribera identificada con el nimers
de jugadores que corresponda. Devuelve todas las piezas iniciales no utilizadas a la caja del juego. S sois
3 jugadores, usa 3 Construcciones iniciales, 5isois 2 jugadores, usa & Construcciones iniciales. 51 sois 4 jugado-
res, usa 0 Construcciones iniciales. f

Fila de construcciones:

A. Coloca el tablero de construcciones junto al ta-
blero principal N.° de b i
‘ Piezas iniciales dela | dela
jugadores Era1 | Era?2
B. Mezcla las piezas de Construccidn de la Era 1 & ig
apila el ndmero de ellas que corresponda al 4 ] .
T g i P 3 Mercados imperiales 16 12
nimero de jugadores [como indica la tabla de jugadores
al lado) en el espacio de |la Era 1 del tablero de 3
construcciones, cerca de la fila de construccio- jugaderes 3 Mercados imperiales +3 14 "
nes. A continuacion, mezcla y apila el ndmero
indicado de piezas de |z Era 2 en el espacio de : 3 Mercados imperiales +6 12 9
la Era 2 deltablero de construcciones, Devuelve | Jugadores

todas las piezas no utilizadas a la caja del juego.

C. Roba las 4 primeras piezas de la pila de la Era 1
para llenar la fila de construcciones.




Preparacion de los judadores

1] Elegid al jugadorinicial al azar, nuastro tutorial en vidao!

&) Reunid los compenentes: cada jugador elige un tablere de Clan v toma los siguientes

componentes:
#® 2 barcos comunes desuclan ¢ 1 marcador de Favor divino de luna
¢ 1 barcoreal desuclan ¢ 1 marcador de Favor divino de sol
® 22 marcadores de su Clan #® 1 dado personalizado
¢ 1 marcadorde Puntuacidndesu Clan  ® 1 carta de ayuda al jugador

&) Colocad los marcadores: cada jugador coloca su
marcador de Puntuacion en la casilla 0 del medidor
de puntuacidn y 1 marcador de Clan en la casilla ini-
cial de cada uno de los medidores de Influencia de
las & regiones. i

) Colocad y moved los barcos comunes:

A, Cada jugador coloca 1 de sus barcos comu-
nes en cada una de las casillas iniciales del rio

superior c intermedia @

B. A continuacion, cada jugador tira su dado vy
mueve su barco desde |a casilla inicial del rie
superior @ rio abajo el nimero de casillas de
rio que salga en el dado. Cada jugador repite
este paso para el barco que tiene en la casilla
inicial del rio intermedia @),

" Ejemplo: durante Iz preparacién, el jugador del clan Cangrejo
saca un 3 para el barce de Iz casillz superior del ifo v lo musve

&) Obtened vuestro Favor divino, Mercancias, 3 easillas rio abajo.
Clientes y Koku iniciales: A continuacién, tira otra vez para su barca de la casilla intermedia.

A. Cadajugador coloca su marcador de sol en |a casilla
2 de su medidor de Faver divine y su marcador de
luna entre las casillas 3y 4 (para indicarque al inicio
de la partida el Favor divino maximo es 3).

Marcador de Favor
divino de luna

Marcador de Favor
B. Cadajugador coloca su barco real junto a su tablers divino de sol

de Clan.

C. Cada jugadortoma 1 ficha de cada Mercancia del
suministro v las coloca en los espacios correspons
dientes de su tablero de Clan.

D. Cada jugador roba 2 cartas de Cliente v forma con
ellas su mano. 5e pueden consultar en cualguier
momento,

E. Cadajugadortoma el nimero de Koku que le corres-
ponda por su orden de turno (2n el sentido de las
agujas del reloj a partirdel jugadorinicial )

178 2°.8@ 398 4° 108

€D Primera tirada: cada jugador tira su dado para obtener &l
resultado que usara en su primer turno.

Estiis listos para ewpezar lnpartida!l TP 888
5




"Resuwmen de juedo

En Rio de Oro, competiréls para obtener el mayor ndmero de pun-
tos de victoria construyendo un impero comercial, navegando por
el rio v aumentando vuestra influencia con la nobleza. Cada turmno,
construyes algo en la ribera del rio, mueves 1 de tus barcos y recoges
Mercancias, o haces entregas a tus Clientes.

T tuvno

Entuturno, sigue estos 4 pasos en orden. Cada paso se describe en
detalle posteriormente en su propia seccian.

n Gasta Favor divine

&3 Realiza 1 accién:
¢ Construir(pags. 7 v 8)

® Navegarcon un barco (pag. @)

® Hacer una entrega a un Cliente (pigs. 10y 11) -

&3 Reclama Maestrias (pig. 10)

&3 Tira el dado y termina tu turno

Gasta Favor divino

Puedes gastar Favor divino para cambiar lacaradetudado en 1 por
cada punto gue gastes. S aumentas tu dado por encima de 8, eda
la vuelta completas y vuehe al 1. Del mismo modo, silo disminuyes
pordebajo de 1, pasa a serun 6.

I . 2,
"\I . : e f.

| i
| (o
s‘ @

D)

¥ \ ? ]

Ejemplo: el jugador def clan Cangrajo sacaun 2.
Gasta T punto de Favor divine para convertirlo en
un 1y T punto mas parm convertirle en un 6.

El Favor divino representa la voluntad de
los dioses, y puades gastarlo para alterar tu
destino. El marcador de sol de tu medidor
de Favor divino muestra cuanto tienes en un
momento dado. Siempre que obtengas ;
avanza tu marcador de sol en el medidor.

Tu marcador de luna muestra la canti-
dad maxima de Favor divino que puedes acu-
mular en un momento dado. Tu marcador de
sol nunca puede avanzar hasta quedar endl-
ma de tu marcadorde luna. 51tu marcador de
sol llega al limite marcado portu marcadorde
luna, el Favor adiciohal que fueras a obtener
se pierde, Cada vez que aumentes tu limite
de Favor divino, coloca tu marcadorde luna
por encima de la sigulente casilla del medi-
dor para indicarlo.




Realiza 1 accion: R

Recompensa para
Recompensa para  Distintlvo de Era el visltante

Realiza 1 delas siguientes acciones: construin navegar con un barco el propletarlo
o hacer una entrega a un Cliente. Cada una de ellas se describe a
continuacion. |

Consteur

Cuando elijas esta accion, haz lo siguiente: = A | SR =
Tipo de construcelén Bonlflcaclén
{zolor eicono) de construcclén

& Elige una casilla de ribera vacia en cualquier parte de |a regién
que coincida con el icono/nimero de tu dado. Si no quedan
casillas vacias en esa regidn, no puedes construir en este
turno. 3

&3 Devuelve al suministro |a cantidad de fichas de Koku impresa
en la casilla de ribera vacia. 51 no tienes suficientes Koku, no
puedes construir en esteturno,

&) Elige cualquier pieza de Construccién de la fila de construccio-
nes v coldcala en la casilla elegida. 5ieliges |z pieza del fin de
lafila, obtén deinmediato 1 punto de Faver divine.

& Coloca 1 de tus marcadores de Clan en |a bonificacién de construccién de la Construccidn y obtén esa cantidad de In-
fluencia en el medidor de Influencia de la regicn elegida, moviendo tu ficha a lo largo de su medidor y obteniendo cual-
quier recompensa que alcances o pases. 5illegas al final del medidor, el resto de la Influencia obtenida se pierdea

Influencia +4

{

\

& Desliza las piezas restantes de |a fila de construcciones hacia abajo v afiade una nueva del tablero de construcciones al
inicio de la fila. Cuando la Gltima pieza de la pila de la Era 1 s2 mueva a la fila de construcciones, se activa la Visita del
Emperador (consulta la pag. 12). A partir de ahora, cuando necesites rellenar la fila de construcciones, usa piezas de la
Era 2. Cuando la (ltima pieza de la pila dela Era 2 se mueava a lafila de construcciones, el jugador activo desencadena el
final de la partida (consulta la pag. 12).

Hay 4 tipos de Construccion: Puertos’, Santuarios@, Mansiones @y Mercados ﬂ Las capacidades
de los Clientes que interactian con los Mercados también interactlan con los Mercados imperiales.

Puertos Santuarios Mansiones Mercados
La recompensa para La recompensa para La recompensa para La recompensa para
los visitantes de Puertos los visitantes de Santuarios los visitantes de Mansiones los visitantes de Mercados
=3 Koku =3 puntos de victoria =s Influencia =3 Mercancias




EJEMPLO DE CONSTRUCCION

El jugador devuelve 9 Koku al suminis-
tro v elige un Santuario @ de Ja fila de
construcciones para colocarlo alff,

Ejemplo: e jugador del clan Grulla sacaun 4 €Y v decide construiren la regién 4.
Elige una casilla vacia (Y con un coste impreso en Koku de 9 G.

EJEMPLO DE CONSTRUCCION (CONTINUACION)

A continuacién, las piezas
de Construccién @ se
desplazan para ocupar el
espacio que ha guedado
vacio en la fila de cons-
trucciones, y se afade una
nueva piera de Construc-
cién al espacio disponible.

Luego, el jugador coloca su marcador de Clan @ en Ja pieza de Construccion,
con lo que obtiens 2 puntos de Influencia en la regién 4. Por tanto, mueve su
marcador € hasta la casilla de porcelana del medidor de Influencia de la re-
qidn, v al hacerlo obtiene T Mercancia de Porcelana del suministro.

RECOMPENSAS DEL MEDIDOR DE INFLUENCIA ¢ s

- Recursos maxumos:

 Un jugador no puede tener mas de 25 Koku
ni mas de 6 fichas de.cada Mercancfa. Si un

_ jugador va a superar estos limites al obtener

:
i

+ fichas, las sobrantes se pierden.

Obtén 1 ficha Obtén 2 fichas Obtén 1 punto =

de la Mercancia de Koku de Favor divino
indicada {monedas)

Obtén 3 puntos Obtén 3 puntos
de victoria de victoriay
1 Mercancia cualquiera

® Aunque haya un marcador de otro jugador en la casilla del
medidor, sigues obteniendo su recompensa.

® Alcanzar la flor imperial @ no otorga por sf misma ninguna
recompensa al jugador (la flor imperial tiene que ver con una
carta de Maestria especifica). Si llegas al final del medidor, el
resto de la Influencia obtenida se pierde.




Vlavedar con uw barco

Cuando elijas esta accidn, haz lo siguiente:
&P Clice 1 detus barcos y muévelo rio abajo el nimero de casillas de rfo que indique tu dado.

&3 Recoge las recompensas para el visitante (indicadas en el extrerno en forma de flecha de la pieza de Construccién) de
cada una delas 4 casillas de ribera adyacentes a la casilla deribera donde termine su movimiento el barco. Las casillas
de ribera vacias tienan una recompensa para el visitante de 1 Koku.

& Los propietarios de cualquier Construccién que haya en las 4 casillas de ribera adyacentes a tu barco (también td si
eras el propietario de cualguiera de ellas) obtienen ahora las recompensas para el propietario de dichas piezas (los
recursos indicados en el extremo rectangular de la pieza de Construccidn). Las Construcciones iniciales (incluidos los
Mercados imperiales) no son propiedad de ningln jugador, por lo que nunca otorgan recompensas para el propieta-
rio. 51 una Construccion otorga Influencia 2 un visitante o a un propietario, esta Influencia siempre se obtiene an &l
medidor de la regidn en la que se encuentra la Construccian.

&3 5itu barco ha alcanzado el fin del viaje, es decir, ha llegado al final del rio, obtén 3 Koku adicionales o 1 ficha de cual-
quier Mercancia y descarta |la pieza de Construccidn del fin de |z fila de construcciones, Desliza las piezas restantes
hacia abajo y afiade dna nueva pieza al inicio de |a fila de |a forma habitual. Cuando la Gltima pieza dela pila dela Era 1
se mueva a la fila de construcciones, se activa la Visita del Emperador (consulta la pag. 12). La prdxima vez que necesi-
tes una pieza para llenar la fila de construcciones, usa piezas de la Era 2. Cuando la Gtima pieza de la pila de la Era 2
se mueva a la fila de construcciones, el jugador activo desencadena el final de la partida (consulta la pag. 12)

Nota: la casilla de Mercader @deiﬁnai delrio sole se usa cuando un juga-
dor ha complstade una carta de Clisnte de Mercader (consulta la pdg. 17)

{ ?) Py

Si mueves tu barco de modo
que salga del tablero, vuelve a
ponerlo en la casilla inicial del
rio superor, y sigue moviendo e
barco rio abajo hasta que hayas

| R - usado todo tu movimiento. Esto
T NPTEERCE : se llama fin del viaje v se indica
Ejemplo: el jugador del clan Cangrejo saca un 2 v decide navegar, asi que el con este icono:
ge un barco v lo musve 2 casillas ric abajo La casilla en la que acaba el barce
astd advacente a 4 casillas de ribera. La primera Construccién Q le atorga al Nota: cuenta solo las
fugadar visitante 1 ficha de Porcelana. El propietario, del clan Escorpién, obtiene casillas daoradas delrio
entonces 1 Koku y T punto de victoria. La segunda casilla @) ne tiene ninguna cuando muevas tu barco

Construccién, pero |z otorga al jugador visitante T Koku. La tercera casilla tiene
una Construccién (@ que otorga al jugadar visitante T ficha de Arroz, yeljugador
del clan Mantis propistaric de la Construccién obtisns 1 punte de Faver divine v
i punto de victoria. La Gltima Construccién () otorga al jugador visitante 2 pun-
tos de victoria, y como el jugader del clan Cangrejo ez &l propietario de =lla,
ademas obtiene 1 ficha de Porcelana.




Hacer wna enfreda a un Cliente csimemsoenopis 1
Cuando elijas esta accidn, haz lo siguiente: cqu,ag de CIfEIrle

&P tlice 1 carta de Cliente de tu mano cuyo niimere de regién coincida
con el icono/ndmero de tu dado.

&3 Descarta lostipos v el ndmero de Mercancias que indique el pedide del
Cliente. 5 no dispones de sufidientes Mercancias o del tipo adecuado,
no puedes hacer una entrega a un Cliente en este turno.

&) Coloca la carta de Cliente bocarriba junto a tu tablero de Clan y obtén Pedbit' ey

cualgwer recompensa quete otorgue. 5i el C||er1te tiene una capacidad G bacitinglt B A FT @ - it
continua, estard activa durante el resto de la partida. al entregar da Clan onle () do oza ragicn.

3
L'

Capacldad contlnua = reee@ nano pors canstriic anl. |

&3 Roba 2 cartas del mazo de Clientes v luego descarta 1 carta de Cliente 2
de tu mano a tu eleccidn bocarriba. 51 no quedan cartas en el mazo, - chali‘*"da‘:da' —— !
vuelve a barajar la pila de descartes para formar uno nuevo. naldelapartida  Tlde

Ejemplo: el jugador del clan Grulla tiens en fa mane un Mercader de
la regién é cuye pedide as 1 ficha de Seda v 2 de Arroz. Ha sacado un
& en el dado, asi que decides develver al suministro las Mercancias gue
pide el Clisnts para hacer una entrega, v coloca al Mercader junto a
su tablero de Clan. £ jugador del clan Grulla obtiens 3 puntos ds n-
fluencia enlaregién & v coloca su marcador de Clan sobre 2l icono de
capacidad del Mercader alfinal del rio. A partir deahera, cada vez que

e
OTHEM.Q;“T:“::T“W un barco delclan Grulla lleague alfin delviajs, obtendra 3 Koku ademas
' de la banificacién de fin del viaje que slifa (3 Koku o T Mercancia) v

Alllgar alfin delvise, ateén +3 al final de la partida, el jugador def clan Grulla obtendrd T punte de
— victaria por cada 5 Koku que [z queden Antes de terminar su turne, f

"o

AV ' jugador del clan Grulla roba 2 nuevas cartas de Cliente y luege descar
ta T carta de su mane bocarriba en la pila de descartes.

Reclamar Waestrias BT

Las Maestrias son objetives competitives que recompensan a los
clanes por progresar en distintas areas. Durante este paso, reclama
cada Maestria cuyos requisitos cumplas [0 superes ).

Puedes intercambiar recursos en cual-
qguler momento, Puedes realizar las si-
guientes operaciones varias vaces:

Para reclamar una Maestria, coloca 1 de tus marcadores de Clan en
la recompensa de mayorvalor no reclamada de la parte inferior de Ia
carta v obtén de inmediate los puntos de victoria indicados.

® |ntercambiar 2 fichas de la misma
Mercancia por 1 de cualguier otra.

® |ntercambiar b Koku para obtener

Solo puedes reclamar cada Maestria una vez por partida, pero pue- 1 punto de Favor divino.

des reclamar varias distintas en el mismo turno.

Ejemplo: ef jugador del clan

I Waestria del vacio )| :
i e B Grulla ez ol primero en tener
al menos 1 de Influencia en
Ten al menos n en las & regiones, asi que coloca
las 6 regiones. un marcador de Clan agul v

obtiens 7 puntes de victoria.

\ El siguiente jugador que re-
‘f‘ Y clame esta Masstria obten-

B | __‘%": K :‘%;) drd 5 puntos de victoria.

Lanza tu dado

Alfinal detuturno, tira el dado para prepararte para tu siguienteturno.




Capacidades de los Clienfes

g Al entregar el pedido: aumenta tu limite de Favor divino colocando tu marcador de luna por
encima de la siguiente casilla.

Continua: coloca un segundo marcador de Clzn en una Construccion de cuzlguler region (una
propia o de un adversario, segin se indigue en la carta).

S1es tu propia Construccidn, obtienes el doble de |a recompensa para el propletario cuando
la visite un barco.

Sies una Construccidn de un adversario, obtienes ta también la recompensa para el propie-
tario cuando la visite un barco.

Todos los jugadores que tengan marcadores en una Construccion se consideran propietarios de ellz
a efectos de recompensas para el propietario, Maestrias y otros efectos. Nunca puedes colocar un
marcador en una Construcclion que ya tenga 2 marcadores. No obtienes Influencia por colocar un
segundo marcador en una Construcclon. & diferencia de otros tipos de Clientes, los monjes no otor-
gan nada de Influenciz, sino que te otorgan 2 puntos de Favor divino cuando les haces una entrega.

{ Al entregar el pedido: si es el primer Mercader al que haces una entrega en esta partida, co-

loca un marcador de Clan en la casilla de Mercader del finzl del rio. Servird como recordatorio
para cualguier capacidad de Mercader que se active al llegar al fin del viaje {cualguier ndmero
de jugadores puede tener su marcador de Clan en la casilla de Mercader).

Continua: |z capacidad dnica de este Mercader se activa sliempre que cualguiera de tus barcos
llegue al fin del wiaje (al final del rio). Esto sucede ademas de obtener 3 Koku o 1 ficha de cual-
quier Mercancia {consulta la pag. 9).

§ Al final de la partida: obtén 1 punto de victoria porcada 5 Koku que te queden {redondeando
hacla abajo).

Sihas hecho entregas a varios Mercaderes, activas tedas sus capacidades cuando llegues al final del

ric. Solo necesitas poner 1 marcador de Clan al final del rio como recordatorio. Cada Mercader te da

su honificacidn al final de la partida por separado. Porejemplo, si tienes 12 Koku y has hecho entregas

2 2 Mercaderes, cadz uno de eflos te otarga 2 puntos de victoriz, Jo que hace un total de 4 puntos.

Al entregar el pedido: si estees el primer Noble al que haces una entrega en esta partida, elige
1 de tus barcos comunas y sustitdyelo por tu barco real.

Continua: tu barco real obtiene |z capacidad dnica de este noble.
? Al final de la partida: obtén 1 puntode victoria por cada Construccidn propia deltipo indicado.

51 has hecho entregas a varios Nobles, tu barco real obtigne las capacidades de todos.

Arfesanas

Al entregar el pedido: coloca un marcador de Clan en la casilla de Artesana de la regidn
indicada en su carta.

Continua: durante el resto de la partida, te cuesta 2 Koku menos construir en esa regidn.

T Al final de la partida: obtén 1 punto de victoria por cada 3 Mercancias que te queden en el
tablero de Clan {redondeando hacla abajo).

Cada Artesana te da su bonificacidn al final de la partida por separado. Por efempla, si tienes 7 Mer-
cancias y has hecho entregas 2 2 Artesanas, cada una de effas te otorga 2 puntos de victoria, fo que
hace un total de 4 puntes.

g
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( Al entregar el pedido: coloca un marcador de Clan en |a casilla de Anciano de la regidn indi-
cada en su carta.

Al final de la partida: obtén el doble de puntos de victora otorgados al final de la partida por
T el medidor de Influencia de la regidn de este Cliente. Solo los obtienas una vez al puntuar la
Influencia regional.

A diferencia de otrostiposde Cliente, los Anclanos no tienen bonificaciones por hacer unaentrega ni
capacidades continuas. La bonificacion del Anclano solo duplica los puntos que otorgan las regiones
al final de partida, no los que otorgan las casillas de 2 puntos de sus medidores.

Eemplo: of jugader del clan Gru-
iz ha colocade un marcador en la
Construccién del clan Mantis Cada
vez que un barco la wisite tanto el
jugadeor del clan Grulls como el dal
clan Mantis obtendrdn la recompen-
53 para of propigtario,

Ejemplo: cuande el jugadaer del clan
Cangrajo llega alfinal del rio, activa 2
todos sus Mercaderes.

s
e v
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Efemplo: cada vez que ef jugador def
clan Mantis mueve su barce real, acti-
va & todos sus Nobles.

Ejemplo: a partir de ahora, efjugador
del clan Escorpitn paga 2 Koku me-
NoS por construir en iz regicn 3.

Efemplo: alfinal de la partida, el juga-
dor dal clan Cangraie o btendrd el do-
ble de puntes de victoria porla pieza
de iz regicn 4.



La visita del Ewperador

Alfinalde la Era 1, el Emperador recorre el Rio de Oro para
evaluar la prosperidad de su imperio, inspeccionando v pro-
bando (as mercancias de cada lugar en el que se detiene,

Todes los jugadores obtienen las recompensas para el pro-
pietario de todas las Construcciones propias como sioun
jugador hublera navegado con un barco hasta ellas. Cuan-
do todos los jugadores hayan obtenido sus recompensas,
sigue la partida con el siguiente jugador, A partir de ahora,
cuando se afiadan Construcciones a la fila de construccio-
nes, todas seran de la Era 2.

Fval de la partida

Cuando la Gtima pieza de Construccion de la pila de la Era
2 se mueva a la filza de construcciones, se desencadena &l
final de la partida. El jugador activo obtieneﬁy cada
uno de los otros jugadores juega 1 turno adicional. A conti-
nuacion, se acaba la partida. Fasa a la puntuacion final para
ver quién ha ganado.

Tuntuacion 'final

Después de que el dltimao jugador termine su turno, cada
jugador obtigne los siguientes puntas de victoria al final de
la partida:

ne un m - Clanenla casilla
de Ancianc por haber hecho una
entrega aun Cliente enuna regidn

n Influencia regional: otorga los valores en puntos de la pleza de Puntuacién de regidn a los jugadores que havan quedado 1°, 2%y
fen algunas regiones) 3% en el medidor de Influenda de dicha region. Los jugadores gue no tengan Influancia en una regidn no
pueden sumar puntos por ella. 5 alguna vez hay un empate {incluso sivarios jugadores han llegado alfinal de un medidor), suma
los puntos de las posicionas empatadas v repartelos equitativamente entre los jugadores empatados {redondeando hacia abajo).

a Clientes: cada jugador obtiene puntos de victoria por el niimero total de Clientes a

los que ha hecho entregas segin esta tabla:

a Bonificaciones delas Clientes: |os jugadores que hayan hecho entregas a Mercade- region solo se ootorga si el ’jugador
res, Mobles y Artesanas obtienen los puntos de victoriz que otorguen dichos clientes que ocupa el 2° puesto estd a b ca-

al final de la partida.

Victoria

iEl jugador con mas puntos de victoria ganal 512 o mas clanes empatan en puntos

Ejemplo: en la regitn 2, fos jugadores del clan
Cangrejo y el clan Mantis estén empatados en ma-
yor Influencia, por fo que cadauno suma 7 puntos
(9+5=14, dividido entre 2], El def clan Cangrejo ha
reclamado fa casifla de Andiano, por fo que dupii-
ca su puniuacion v obtiene 14 punitos de victoria.

Viezas de re

parq 2 Juga

En lzs partidas de 2 jugadores, ¢
segundo valor en puntos de victoria
de la ficha de puntuacion de cada

sillas o menos del jugador que ocu-
pael 1°

de victoria totales, gana el jugador empatado al que le guede mas Favor divino. 5i

sigue habiendo empate, se comparte la victoria,
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Fatrovies de log claves

Mc'm'e,@dﬂ‘fc'a‘fl

Una vez que os hayais familiarizado con la versidn normal de Rio de
Oro, podéis darle méas variedad afiadiendo la expansidn Patrones de
los clanes. Forma una alianza con una leyenda iconica de tu clan gue
te otorgard nuevas vy poderosas capacidades en tu esfuerzo por cons-

truirun impero comercial.

reparacion de los Patrones

Cuando comencéis la preparacion de los jugadores (después de la preparacian de la partida) elegid alazar 1 carta de Patrdn
de cada uno de los 4 clanes y colocadlas bocarriba cerca del tablero de juego. Devolved el otro Patrén de cada clan a la caja

"

del juego.

Elegid al azar un jugador inicial. Empezando por el Gltimo jugadory siguiendo el orden de turno inverso, cada jugador elige
1 de los Patrones disponibles v toma el tablero v los componentas para su clan. Devuelve los Patrones no elegidos a la caja

del juego.

PREPARACION ALTERNATIVA

A cada jugadorse le asigna un clan al azary luego elige cual de los 2 Patrones correspondiantes quiere usar.
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Cll.ll)ld DE LA
RANA RICA

Espinazo del Wimdo - p
El nacimiante del Rio de Orose
halla enun escarpafio valla de 3 g&‘_“ ;
esta cadena montafiosa, cuyos e

altos y amenazadores picos y
traicioneros pasos separan =l
Narta del Sur de Rokugan.

| CASTILLO DE

ORGANIZAC

CASTILLO DE LA VIOLENCIA
BAJO LA CORTESIA

~ SSCIUDAD DE LAS

Bosdue Slfivowen
Este bosque primordial s mas
antiguo que el Imperic Esmeralday
se rumorea que contiene las ruinas
de civilizaciones pardidas. Sus
arboles son centenarios y tan altos
coma castillos, por le qua cubren
&l suele de una penumbra eterna. ’

aq

Bosquee Kifsue

Los humanos que se asientan

entre estas copas primigenias
deben presentar sus respetos alos
espiritus, los verd aderos sefiores del
' bosque, en particular a los zorros

embaucadores de nusve colas qua
avecaswviajanen forma humana.
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CASTILLO DEL CARPINTERO
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Bodtia del Tez tervemofo
Alli donde el Rie de Cro
desemboca an el Mar de las
Sombras, una bahia resguardada
ofrece un abundants botin para
los mercaderas y los pescadores
lo bastante valientas para

anfrantarse a los fracusntas
tambloras da lazona.

AI.DA EEL
VIAJERO AMISTOSO

" aste nombre cuando una alianza
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CASTILLO DEL E
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DISTINGUIDOS PALACIOS
LA GRULLA

ASTILLO DE

T
” 2
SEDA Y SOMBRAS A

.na de-
log TresHombres

Estos campos agrestes y llanuras
azotadas por el viento recibisron

de samuréis de tres clanes menores
s& reuni G para proteger su patria
delainvasion deun gran clan.

>

—
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Este pantanc cubierto de copas se
extiende por miles de hectareas
en la orilla oriental del Rio dal Cro.
Aqui, las aldeas se alzan sobre
pilotes por encima delas tierras
bajas inundadas, y |as mercandias no
vigjan en carremato sincen canca,

TEMPLO DEL
SOL MATUTI




losario de icovos

Region 1: Region 2: Region 3: Region 4: Region 5:
Espinazo del Mundo Bosque Shinomen Llanura de la Alianza Bosque Kitsune Marismas Uebe

de los Tres Hombres

Region 6: Tipo de Construccion:  Tipo de Construccién:  Tipo de Construccion:  Tipo de Construccion:
Bahia del Pez Santuario Mansidn Puerto Mercado
Terremoto
* LY e L
° L] [ L
Obtén 1 Koku por Obtén 1 Koku por Obtén 1 Koku por Obtén 1 Koku por Obtén 1 Koku por

cada Santuario propio  cada Mansién propia cada Puerto propio  cada Mercado propio  cada Cliente al que
has hecho una entrega

P 6 o 8

Casilla inicial de barco Descarta la pieza Mercancia: Mercancia: Mercancia:
final de la fila Seda Arroz Porcelana

Elige cualquier Roba y descarta Pedido de carta de Aumenta el limite Favor divino
Mercancia 1 carta de Cliente Cliente entregado de Favor divino en 1
Influencia 1 Koku Pergamino de Construccion propia Construccion de
puntos de victoria un adversario
2 A
2oty N al
PR - - W
Debe estar a 5 casillas  Fin del viaje {mueve Mejora 1 de tus Barco real Barco comun
o menos del jugador a la casilla inicial barcos comunes
en 1° posicién superiory usa tu aun barco real

movimiento restante

(® ® © &

Recordatorio Recordatorio Recordatorio de Obtén 1 punto de Florimperial para
de capacidad de capacidad capacidad de Anciano  Favor divino al elegir cumplir el requisito
de Mercader de Artesana la pieza final de lafila  de la carta Maestria

de las Cortes

v O b 4 3
La capacidad se La capacidad es La capacidad OF F | C E DOG

activa al hacerla continua para el se activa al final
entrega al Cliente resto de la partida de la partida




