Pu-erh to dodatek do podstawowej wersji gry
Herbaciany ogréd. Wprowadza nowe akcje gtéwne oraz
specjalne cesarske dekrety, wzbogacajac w ten sposéb

zlozonos¢ gry oraz zwiekszajac znaczenie strategicznych
decyzji. Dodatek ten zawiera takze tryb solo, ktéry
moze by¢ rozgrywany zar6wno przy uzyciu samej gry
podstawowej, jak i w potgczeniu z nowymi
elementami.




ZAWARTOSC

0/ 1 plansza cesarskiego dworu

@ 12 zetony Pu-erh jakosci podstawowej (z wycinkiem zielonego kota)
9) 30 zetony Pu-erh jakosci premium (z wycinkiem bezowego kota)
@ 16 pionkow postanicow w 4 kolorach (po 4 na gracza)

@ 15 plytek sal

TOJ 7 zetonoéw cesarskich dekretéw (dwustronne)

@ 2 Zetony premii regionéw

OJ 8 kart karawan (4 podstawowe — z pomarariczowa ramka, 4 zaawansowane —
z niebieska ramka) oznaczonych na §rodku gérnej czesci symbolem €@

@ 1karta cesarza oznaczona na $rodku gérnej czesci symbolem €@

@ 4 dostawki do planszetek graczy

@ 6 kart pomocy
@ 16 pionkow robotnikow w 4 kolorach (po 4 na gracza)

Poveiczante runicréuw
WA KONTES GRY
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PRZYGOTOWANIE GRY

7. Podczas przygotowania nalezy postepowacé zgodnie z zasadami gry podstawowej.
Dwa nowe Zetony premii regionoéw trzeba wymieszac z pozostatymi, a nastepnie
losowo roztozy¢ na oznaczonych miejscach na planszy, zgodnie z normalnymi zasa-
dami. Karty karawan z symbolem @ nalezy wtasowaé do odpowiednich stoséw.
Nowa karte cesarza trzeba wtasowaé do talii cesarza.

2, Plansze cesarskiego dworu nalezy umiescié obok planszy gléwnej. Zetony Pu-erh
trzeba podzieli¢ na dwa stosy zgodnie z kolorem wycinka kota na nich przedstawio-
nym — podstawowe (z zielonym wycinkiem) oraz premium (z bezowym wycinkiem).
Z kazdego stosu nalezy wylosowac po 3 zetony i potozyc¢ je na wskazanych polach na
planszy cesarskiego dworu. W przypadku zetonéw Pu-erh jakosci premium trzeba
uzy¢ strony z czerwonym polem. Pozostale zZetony Pu-erh, zaréwno jakosci podsta-
wowej, jak i jakosci premium, trzeba umiesci¢ zakryte obok planszy.

3, Plytki sal nalezy zakry¢ i wymiesza¢ w celu przygotowania zakrytego stosu. Nastepnie
trzeba z niego odkry¢ 2 (podczas rozgrywki dla 1-2 graczy) badz 3 ptytki (podczas
rozgrywki dla 3-4 graczy) i potozy¢ je na planszy cesarskiego dworu. Z pozostatych
plytek sal nalezy stworzy¢ zakryty stos i potozy¢ go obok planszy cesarskiego dworu.

4, Zetony cesarskich dekretéw nalezy zakry¢ i wymiesza¢. Nastepnie trzeba umiescié
2 odkryte (z brazowa ramkg) oraz 2 zakryte (z czerwong ramkg) na planszy cesar-
skiego dworu, na polach tego samego koloru. Pozostate zetony cesarskich dekretow
odklada sie do pudetka.

§. Kazdy gracz bierze dostawke i umieszcza ja po prawej stronie swojej
planszetki gracza. Nastepnie kazdy gracz bierze 4 pionki postaficow
w swoim kolorze - 2 z nich stawia na wyznaczonych polach na swojej
dostawce, a pozostale 2 stawia na planszy cesarskiego dworu.

Plansza cesarskiego dworu jest podzielona na pie¢ sekgji:

@ Obszar cesarskich dekretéw — zawiera warunki, ktore
gracze musza spehnic, aby otrzyma¢ punkty.

@ Sale cesarskiego dworu — wykorzystywane do
wykonania akeji gltéwnej Odwiedziny na cesarskim
dworze.

@Targowisko Pu-erh jakosci premium - tutaj
mozna kupi¢ zetony Pu-erh jakosci premium.

@ Magazyn Pu-erh jakosci podstawowej — tutaj
mozna zdoby¢ zetony Pu-erh jakosci podstawowej.

@ Oczekujacy postanicy — miejsce oczekiwania
postanicow przed ich rozstawieniem.




PRZEEIEG GRY

Podczas rozgrywki w Herbaciany ogrod z dodatkiem Pu-erh nalezy przestrzegac zasad
z podstawowe]j wersji gry. Dodatek ten wprowadza dwie nowe akcje gtéwne — Odwie-
dziny na cesarskim dworze oraz Zakupy na targowisku Pu-erh. Ponadto dodaje mozliwos¢
realizowania Cesarskich dekretow. Dostawki do planszetek graczy zapewniaja kazdemu
z nich jedna dodatkowsq ture w kazdej rundzie, za ktora nalezy zaptaci¢ w taki sam
sposob, jak za czwartg ture z podstawowej planszetki gracza.

AKCJE GROWNE

Dodatek ten dodaje dwie nowe akcje gtéwne. Zamiast wybiera¢ jedynie z pieciu akeji
gléwnych, kazdy gracz moze wybierac sposrod siedmiu opcji. Poza standardowymi
akcjami gracz moze wybrac jedng z ponizszych:

1) ODWIEDZINY NA CESARSKIM DWORZE

Gracz bierze jednego z postancow ze swojej dostawki i stawia go na wyznaczonym
kwadratowym polu pod wybranym przez siebie kafelkiem sali. Postarica mozna usta-
wic tylko na polu, ktorego sita jest rowna badz nizsza od facznej sity kart zagranych
wlasnie przez gracza. Po postawieniu pionka gracz moze natychmiast wykona¢ akeje
i otrzymac¢ premie przedstawiong na wybranym kafelku sali. Pozyskiwane w ten
sposob akeje i premie mozna rozpatrywaé w dowolnej kolejnosci. Gracz moze mie¢
umieszczonych kilku swoich postancéw pod tym samym kafelkiem sali, ale ustawienie
kazdego z nich wymaga wykonania osobnej akcji Odwiedzin na cesarskim dworze.

Na poczatku rozgrywki kazdy gracz ma do swojej dyspozycji 2 pionki postancow.

W trakcie rozgrywki, dzieki wypetnianiu cesarskich dekretéw, moze zyskac do

2 dodatkowych postancoéw (patrz Cesarskie dekrety).

ROZPATRYWANIE SAL

Na koniec kazdej rundy, podczas fazy porzadkowania, za kazdg sale znajdujaca sie

na planszy cesarskiego dworu, przyznawane s punkty. Gracz, ktérego postaricy zajmuja
pola o najwyzszej tacznej sile w danej sali, otrzymuje 5 punktéw zwyciestwa. Gracz,
ktdrego postanicy zajmujg drugie pod wzglqdem tacznej wartosci sity pola, otrzymuje

2 punkty zwycigstwa. W przypadku remisu punkty otrzymuje gracz, ktérego postaniec
znajduje sie na polu o wyzszej wartosci (czyli tym blizej lewej strony danej sali). Po
podliczeniu punktow gracze zabieraja swoich postanicow spod sal, nastepnie odktadajg ich
z powrotem na swoje dostawki i moga z nich korzysta¢ w kolejnej rundzie.

Na koniec kazdej rundy kafelki sal s3 usuwane z planszy i na ich miejsce odkrywa sie
nowe, w liczbie odpowiedniej do liczby graczy.

Przyktad: Karol (rozowy) dwukrotnie wykonat akcje Odwiedzin na cesarskim dworze w tej
rundzie, ustawiajgc swoich postaicow na polach o sile 4 oraz 2 (co zrobit w oparciu o karty, ktore
zagrat w odpowiednich turach). Anna (zielona) wykonata akcje Odwiedzin na cesarskim dworze
tylko raz, jednak tqczna sita jej kart wynosita 6, wiec ustawita swoj pionek na polu 6, stawiajgc go pod
tym samym kafelkiem sali co Karol. Podczas fazy porzqdkowania, kiedy przyznawane sq punkty za
kazdqg salg, Anna otrzymuje 5 punktow za te sale, a Karol 2. Choc catkowita sita obojga z nich jest taka
sama, postaniec Anny zostat ustawiony blizej lewej strony, co zapewnilo jej zwycigstwo w tej sali.
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PRZYKEADY EFEKTOW KAFELKOW SAL:

) ¥ _ | Wykonaj dowolna akcje poboczna.

odpowiadajgcej wartosci regionu, w ktorym znajduje si¢ dany ogréd.

Qﬁ 4 | Zakazdy swoj herbaciany ogrdd zyskujesz jeden swiezy lis¢ jakosci
-2 A

==,

Q& Wykonaj akcje poboczng przedstawiong na kafelku sali.

1 | Wez z magazynu dowolny Zeton Pu-erh jakosci podstawowej oraz
4= 17eton zwoju.

2) ZAKUPY NA TARGOWISKU PU-ERH

Pu-erh to tradycyjna chinska herbata z prowincji Junnan, charakteryzujgca si¢ dodatkowym
procesem fermentacji. Ma oryginalny gorzki smak i niezwykle korzystnie wptywa na ludzkie
ciato. Tradycyjnie prasuje si¢ jg w dyski przypominajgce ciastka — tak jak w tej grze, w ktorej

kompletny zestaw zetonow Pu-erh tworzy herbaciane ciastko.

W grze wystepujg dwa rodzaje zetondw Pu-erh:

~ PU-ERH JAKOSCI PODSTAWOWE]

) Mozna je pozyskaé z magazynu Pu-erh, ktdry znajduje sie na plan-
* szy cesarskiego dworu, dzieki réznym premiom i efektom w grze.
Zetony te s darmowe i nie wykorzystajg uzycia akeji glowne;j.

PU-ERH JAKOSCI PREMIUM

Podczas wykonywania akeji gléwnej Zakupy na targowisku Pu-erh
gracz moze kupi¢ od 1 do 3 zetondéw Pu-erh jakosci premium.
Liczba zetonéw, ktore moze naby¢, uzalezniona jest od facznej ®
sity zagranych przez niego kart (1 sity = 1 zeton, 3 sity = 2 zetony, 5 sity = 3 Zetony).

Gracz musi zaplaci¢ cene wskazang na czerwonej czesci kazdego zetonu Pu-erh,
ktéry chee kupié. Po zakupie zetony Pu-erh jakosci premium powinny zostaé¢ odwro-
cone na strone bez ceny zakupu, poniewaz nie jest ona juz do niczego uwzgledniana.

Celem gracza jest strategiczne laczenie ze sobg zetonéw Pu-erh w celu zdobycia
ich natychmiastowych premii oraz otrzymania na koniec gry jak najwickszej liczby
punktoéw zwyciestwa za ukoniczone ciastka Pu-erh.

DOLOZENIE ZETONU PU-ERH
Po zakupie zetonu Pu-erh jakosci premium lub zdobyciu zetonu Pu-erh jakosci
podstawowej gracz moze wybra¢ jedna z dwoch opcji:

1. Polozenie nowego Zetonu osobno na swoim obszarze gry i otrzymanie premii
przedstawionych w srodku brazowej sekcji w zewnetrznej czesci zetonu Pu-erh.

za to, dzigki obecnemu tam Zetonowi premii regionu, zeton Pu-erh jakosci podstawowej.
Ktadzie zdobyty zeton osobno na swoim obszarze gry obok swojej planszetki i natych-
miast pobiera zapewniang przez niego premie —1 lis¢ Swiezej herbaty o jakosci 1.



2. Polgczenie zZetonu Pu-erh z Zetonem potozonym wezesniej. W ten sposéb
gracz zdobywa premie ze wszystkich zetonéw tworzgcych zestaw Pu-erh,
do ktérego dotozyt nowy zeton (ukoriczone ciastko Pu-erh sklada sie z 3 ze-
tonéw). Nie mozna ze soba polaczyé¢ dwéch zetonéw Pu-erh zdobytych
W tej samej turze.

Przyktad: Karol wykonat akcje Zakupéw na targowisku Pu-erh po zagraniu kart

0 tgcznej sile 3. Kupuje wigc 2 Zetony Pu-erh i placi koszt przedstawiony na czerwonym
obszarze zetonu — 3 Swieze oraz 2 sfermentowane liscie herbaty. Jeden z zakupionych
zetonow Pu-erh doktada do dwéch potgczonych ze sobg zetonow, dokanczajgc w ten sposob
ciastko. Otrzymuje premie ze wszystkich trzech potgczonych ze sobg zetonow: zeton
cesarza, mozliwo$¢ dobrania i odrzucenia karty oraz mozliwos¢ sfermentowania 1 liscia
herbaty. Drugi zakupiony zeton Pu-erh kladzie na swoim obszarze gry osobno i otrzymuje
przedstawiong na nim premie — 2 Swieze liscie herbaty jakosci 1.

Zetony Pu-erh jakosci podstawowej oraz premium mozna ze sobg l3czy¢, co ozna-
cza, ze gracze moga ze sobg tworzy¢ ciastka ztozone z zetonéw obu rodzajéw. Po
tym jak trzy zetony Pu-erh zostang ze soba polaczone, tworza ukonczone ciastko
Pu-erh, ktore zapewni graczowi punkty zwyciestwa na koniec gry.

Jak tylko z targowiska badZ z magazynu zostanie zabrany zeton Pu-erh, nalezy
natychmiast uzupetnic¢ dany obszar zetonem Pu-erh z odpowiedniego stosu.

PUNKTY ZA ZETONY PU-ERH

Na koniec rozgrywki kazdy gracz podlicza punkty za kazde ukonczone ciastko

Pu-erh (pelen zestaw 3 potgczonych ze sobg zetonéw Pu-erh): mnozy liczbe gwiazdek
widocznych na ciastku Pu-erh przez liczbe punktoéw zwyciestwa widoczng w jego
srodku. Jesli na ukonczonym ciastku Pu-erh nie ma zadnych gwiazdek badz punktéw
zwyciestwa, gracz nie otrzymuje za nie zadnych punktéow.

Przyktad: na koniec rozgrywki Anna ma przed sobg dwa ciastka Pu-erh, ale tylko jedno
z nich jest ukonczone. Za nieukoniczony zestaw nie otrzymuje wiec punktow. Za ukonczone
ciastko otrzymuje 15 punktow zwycigstwa, poniewaz w jego Srodku znajdujq sie 3 gwiazdki
oraz 5 punktow (3 x 5 =15 punktow).



CESARSKIE DEKRETY

Lewa cze$¢ planszy cesarskiego dworu pozwala graczom na realizowanie cesar-
skich dekretow, zapewniajagcych dodatkowe punkty zwyciestwa. Ilekro¢ gracz
spelni warunki przedstawione na cesarskim dekrecie, stawia jednego ze swoich
robotnikow na dowolnym wolnym polu na odpowiednim Zetonie cesarskiego
dekretu. Na kazdym polu przedstawiona jest liczba punktéw zwyciestwa, ktore
gracz dodaje do swojego konicowego wyniku. Ponadto, kiedy gracz zrealizuje
cesarski dekret, otrzymuje za to pionek postarica w swoim kolorze, ktéry moze od
teraz wykorzystywaé podczas wykonywania akeji gléwnej Odwiedzin na cesarskim
dworze. W ten sposob gracz moze zdoby¢ nawet 2 dodatkowych postancéw. Strona
zetondw z czerwong ramka cesarskich dekretéw przedstawia trudniejsze zadania,
ale oferuje za nie lepsze nagrody. Strona zetonéw z brgzowa ramka cesarskich
dekretoéw przedstawia tatwiejsze zadania, ale oferuje za nie mniej punktow zwycie-
stwa. Zetony cesarskich dekretéw pozostaja na planszy przez calg gre i nie s3 nigdy
wymieniane. Kazdy dekret moze zosta¢ zrealizowany przez kilku graczy, ale tylko
dwoch pierwszych otrzyma za to punkty. Jeden gracz moze zrealizowac kazdy
dekret tylko raz.

EFEKTY CESARSKICH DEKRETOW

Dwie pierwsze osoby, ktére dotra do wyznaczonego odcinka
Rzeki, zdobywajg Punkty Zwyciestwa zgodnie z kolejnoscia,
w jakiej to osiggneli.

% ~ Dwie pierwsze osoby, ktore dotrg do wyznaczonego pola
a 2 na torze Cesarza, zdobywaja Punkty Zwyciestwa
L - zgodnie z kolejnoscia, w jakiej to osiggneli.

Dwie pierwsze osoby, ktére umieszczg 2/1 swoich robotnikéw
?‘ na §rodku Uniwersytetu Herbacianego, otrzymujg punkty
/§ @ zgodnie z kolejnoscia, w ktorej to zrobili.

Dwie pierwsze osoby, ktore zatoza wskazang liczbe herba-

4x % 5x % cianych ogrodéw, otrzymuja punkty zgodnie z kolejnoscia,
w ktorej to zrobili.

Dwie pierwsze osoby, ktére zdobedg wskazang liczbe kart
3x TQT 5x mT karawl;a'rll.y, otrzymujg punkty zgodnie z kolejnoscig, w ktorej
to zrobili.

Dwie pierwsze osoby, ktére zdobeda wskazang liczbe

4x ' x ' zetondw filizanek, otrzymuja punkty zgodnie z kolejnoscia,
w ktorej to zrobili.

Dwie pierwsze osoby, ktére skompletuja wskazang liczbe

1x 0 ‘ ‘ 2x o ciastek Pu-erh, otrzymuja punkty zgodnie z kolejnoscia,

w ktorej to zrobili (w tym wypadku licza sie zaréwno ciastka
Pu-erh jakosci podstawowej, jak i premium).

PUNKTY ZA KARTY CESARZA

zwyciestwa za kazde kompletne ciastko Pu-erh

o . @ Na koniec gry ta karta cesarza zapewnia 5 punktow
o
ol mox 4x o .
= (maksymalnie 4 ciastka Pu-erh).



Lu Yu byt pionierem uprawy herbaty i prawdziwym mistrzem jej parzenia. Znany jako
,herbaciany medrzec” jest autorem , Ksiggi herbaty” — swojego zyciowego dzieta w catosci
poswieconego uprawie herbaty i sposobom przyrzgdzania tego szlachetnego napoju.

Czy odwazysz sie rzuci¢ wyzwanie legendarnemu mistrzowi?

Czy zdotasz go pokonac?

Tryb solo moze by¢ rozgrywany przy uzyciu samej gry podstawowej lub w pota-
czeniu z dodatkiem Pu-erh.

ZAWARTOSE

0) 24 karty Lu Yu ; : S
3 karty podstawowe @®/ow -t Q;,/ 2

3 karty mistrzowskie e e~
18 kart zaawansowanych @m/oe OBw
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Karty Karty Karty
eJ 1planszetka Lu Yu podstawowe  mistrzowskie zaawansowane
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55 &
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3 @
2. @
. ©
=
9) 1karta punktacji
LuYu

CEL GRY

Celem rozgrywki jednoosobowej jest zdobycie wickszej liczby punktow niz

Lu Yu. Ruchy Lu Yu sa wykonywane automatycznie za pomoca kart z jego talii,
ktora jest ulepszana w trakcie rozgrywki. Gracz solo wykonuje swoje

tury zgodnie z zasadami gry wieloosobowe;j.

PRZYGOTOWANIE GRY

Gre nalezy przygotowac tak jak w przypadku rozgrywki dwuosobowe;.
Zamiast planszetki gracza dla Lu Yu trzeba przygotowac¢ specjalng planszetke
mistrza. Nastepnie nalezy wybra¢ kolor dla Lu Yu i przygotowaé w tym kolorze
nastepujace elementy: pionki pagdd, pionki robotnikéw, pionek todzi oraz
znacznik punktow zwyciestwa. Na poczatku rozgrywki Lu Yu otrzymuje

2 zielone zetony lisci herbaty, ktére umieszcza w swoim koszyku.

Jesli w rozgrywce uzywany jest dodatek Pu-erh, dla Lu Yu trzeba réwniez
przygotowaé plansze dostawki oraz 4 pionki postancéw. Karte punktacji Lu Yu
nalezy potozy¢ obok planszetki mistrza.

&
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Karty Lu Yu nalezy podzieli¢ na 3 stosy: podstawowy, mistrzowski oraz zaawanso-
wany. Karty mistrzowskie oraz zaawansowane nalezy potasowac osobno. Do 3 kart
podstawowych nalezy dodac 3 losowe karty zaawansowane. Pozostale karty zaawan-
sowane trzeba podzieli¢ na stosy zgodnie z symbolem akeji pobocznej widocznym
na rewersie, a nastepnie kazdy stos osobno potasowac. Tak powstale 3 stosy bedg
stanowity pule zaawansowanych kart mistrza Lu Yu.

Nastepnie gracz musi wybra¢ poziom trudnosci rozgrywki i przygotowaé karty zgod-
nie z tabelg ponizej. W trakcie gry nalezy korzystac z okreslonej liczby wylosowanych
kart mistrzowskich.

Karty przygotowane dla

plczba kar.t Poz10r}1 - Lu Yu (3 podstawowe,
mistrzowskich trudnosci 3 zAawanson eI
o Eatwy odpowiednia liczba
kart mistrzowskich)
1 $redni nalezy potasowaé razem
i umiesci¢ w zakrytym
P} Trudny stosie po lewej stronie
obok jego planszetki.
3 Mistrzowski Tak powstaje talia Lu Yu.

PRZEEIEG GRY

Na poczatku rozgrywki gracz decyduje, kto rozpoczyna — on sam czy mistrz Lu Yu.

TURALUYU

7. Odkrycie karty
2, Wykonanie akeji gtéwnej oraz akeji pobocznych (od géry do dotu)

3. Sprawdzenie realizacji cesarskich dekretéw (jesli gra toczy sie z wykorzysta-

niem dodatku Pu-erh)

Tura gracza przebiega tak jak w trakcie rozgrywki wieloosobowej. Podczas tury

Lu Yu nalezy z jego talii dobra¢ wierzchnia kartg i potozy¢ ja odkryta na pierwszym
od lewej Wolnym miejscu przy dolne] krawqdm jego planszetki. Mistrz wypetnia
dostepne m1e]sca od lewej do prawe] Jesli uzycie pola wymaga zaptaty lis¢mi her-
baty, Lu Yu za nie pfaci. Jesli w swoim koszyku nie ma Wymaganych lisci herbaty,
aby zagra¢ karte w wyznaczonym miejscu, nie moze jej zagra¢, musi spasowac i nie
bierze udziatu w reszcie tej rundy.

Odkryta karta przedstawia akcje gléwng oraz akcje poboczne, ktére wykona

Lu Yu. Akcje te trzeba wykona¢ kolejno, od géry do dotu karty. Wszelkie efekty
przedstawione na prawo od ukosnika wykonuje sie tylko wtedy, l<1edy akeja po le-
wej stronie ukosnika nie moze zosta¢ wykonana. Karta znajdujaca sie¢ na wierzchu
talii Lu Yu wskazuje site jego akcji gtéwnej oraz okresla, jakie decyzje podejmie
mistrz (np. gdzie zalozy nowy herbaciany ogréd, ktéra ﬁliiankq wybierze).

Lu Yu nigdy nie otrzymuje premii ani zasobow z planszy.

Podczas rozgrywki z dodatkiem Pu-erh, po zakoniczeniu tury Lu Yu, nalezy spraw-
dzi¢, czy udato mu sie zrealizowac¢ cesarski dekret. Jesli tak, jeden z jego pionkéw
robotnikéw nalezy umiesci¢ na odpowiednim Zetonie cesarskiego dekretu. Lu Yu
otrzymuje postanica z planszy cesarskiego dworu.

KARTYLU YU
(7)

Przod: @1@ 3 Tyt
@) Akcja gléwna : () b Ossila akeji glownej .
©) Akcja poboczna o BEB ] @), Wskaznik akeji pobocznej
©) Efekt, jesli odpowie- o" = 8 ©) Dodatkowe wskazniki
dnia akcja nie moze o nim 8 do rozpatrywania akeji
zosta¢ wykonana » o®o ] 7 odkrytejkarty




OPIS AKCJILU YU

ZALOZENIE HERBACIANEGO OGRODU - Lu Yu zaklada

herbaciany ogréd. W przypadku tej akeji sita zagranych kart nie ma

znaczenia. Mistrz wybiera region o najwyzszej jakosci, sasiadujacy
z regionem, w ktorym posiada juz swéj ogrdd. Jesli kilka regionéw spetnia ten
warunek, dokonuje on wyboru na podstawie wskaznika priorytetu widocznego
po prawej stronie zakrytej karty znajdujacej sie na wierzchu jego talii. Lu Yu nie
otrzymuje ani premii (Zetonu regionu), ani punktéw zwyciestwa widocznych
na planszy. Umieszcza jednak pionek pagody na dostepnym polu z najwieksza,
liczbg punktéw zwyciestwa. Jesli nie ma dostepnego miejsca w zadnym z s3-
siednich regionéw, Lu Yu wykonuje efekt przedstawiony za ukosnikiem.

ZAKUP KARTY AKCJI - Lu Yu dobiera karte akeji z dostepnej puli znaj-
dujacej sie ponizej planszy. Wybdr zalezy od catkowitej sity jego zagranych
kart. Jesli catkowita sita wynosi 1, bierze karte z drugiej kolumny (o sile 1).
Zakupione przez niego karty s3 odktadane na stos odrzuconych kart akeji Lu Yu.
Mistrz nigdy nie zagrywa tych kart, jedynie zdobywa za nie punkty zwyciestwa.
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SPRZEDAZ HERBATY KARAWANIE - Lu Yu
bierze karte karawany znajdujacy sie we wskaza- » . . .
nym miejscu — zielonym polu na planszetce (zgod- @
nie z tym, co jest widoczne na zakrytej karcie na wierzchu
jego talii). Nie ponosi zadnych kosztéw i nie musi dysponowac okreslong sitg — po
prostu pobiera karte i odklada jg na swéj stos odrzuconych kart karawan.
Mistrz nie otrzymuje zadnych premii z kart karawan, na koniec gry zdobywa
jedynie 5 punktéw zwyciestwa za kazda karte karawany.

AKCJE POBOCZNE

Lu Yu wykonuje akcje poboczng widoczng na zakrytej karcie znajdujacej
sie na wierzchu jego talii.

: BADANIA NAD HERBATA - Lu Yu przesuwa jeden ze swoich pionkéw
robotnikéw do kolejnego sektora Uniwersytetu (kolejnej ¢wiartki). Sek-
tor, do ktérego trafia robotnik, nie ma znaczenia — mistrz nie otrzymuje
zadnych premii z tego pola. Na koniec gry przyznawane mu sg jednak punkty

zwyciestwa za postepy w badaniach.
ycig postepy I

. PRODUKCJA FILIZANEK - Lu Yu bierze kafelek 2
filizanki z prowincji, w ktérej wezesniej zatozyt @« HRL
herbaciany ogréd. Wybiera taki kafelek, ktory @ Huues
moze polgezy¢ z juz posiadanymi kafelkami przez jedno-

kolorowe potgczenie. Jesli istnieje kilka opcji, Lu Yu dokonuje wyboru na podstaW1e
kolorowego wskaznika priorytetu widocznego na zakrytej karcie znajdujgcej sie na
wierzchu jego talii. Jesli nie jest w stanie stworzy¢ jednokolorowego polgczenia za
pomocg dostepnych kafelkéw, wybiera zgodnie ze wskaznikiem priorytetéw. Lu Yu
ma tylko jeden rzad kafelkéw filizanek i nigdy nie kiadzie znacznikéw filizanek na
swoich kafelkach filizanek ani nie otrzymuje z nich Zadnych premii. Na koniec gry
zdobywa punkty zwyciestwa za jednokolorowe potgczenia filizanek.

ZEGLUGA PO RZECE - Lu Yu przesuwa swoja 16dz o 1 odcinek z biegiem
\Li%é; rzeki. Nie otrzymuje zadnych premii za te akcje, ale na koniec gry zdobywa
punkty zwyciestwa odpowiednio do pozycji jego todzi na rzece.

DARMOWE AKCJE

) ZYSKANIE ZAAWANSOWANE] KARTY LU YU - Lu Yu dobiera za-
awansowang karte ze stosu odpow1ada]qcego symbolowi akcji pobocznej
widocznemu na zakrytej karcie znajdujacej sig na wierzchu jego talii.
Nowg karte dobrang przez mistrza nalezy polozy¢ na wierzchu talii Lu Yu.

POSTEP NA TORZE CESARZA - jesli Lu Yu -
ma 2 zetony cesarza, odrzuca je i przesuwa swoj 5 . l .

pionek na torze cesarza o 1 pole w gore.
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Nastepnie usuwa karte cesarza z pola Wskazanego przez symbol na zakrytej karcie
znajdujacej si¢ na wierzchu jego talii. Mistrz nie ponosi zadnych kosztéw poza
zuzyciem 2 zetondw i nie otrzymuje zadnych premii. Na miejsce usunietej karty
cesarza nalezy odkry¢ nowg karte z talii.

Jesli podczas rozgrywki jednoosobowej nie jest wykorzystywany dodatek Pu-erh,
a mistrz Lu Yu ma wykona¢ akcje z rozszerzenia, taka akcje nalezy zignorowa¢
i zamiast tego wykona¢ efekt znajdujacy sie za ukosnikiem.

WYJASNIENIE AKCJI LU YU DOSTEPNYCH PODCZAS
ROZGRYWKI Z DODATKIEM PU-ERH

ODWIEDZINY NA CESARSKIM DWORZE -

Lu Yu umieszcza swoj pionek postarica na planszy i 7 |

cesarskiego dworu. Sale, w ktérej go ustawi,
wyznaczaja zakryta karta znajdujaca sie na wierzchu jego
talii oraz catkowita sita akeji (suma wartosci obok symbolu akeji cesarskiego dworu
i sita akeji widoczna na zakrytej karcie znajdujacej sie na wierzchu jego talii). Lu Yu
umieszcza swoj pionek na polu o takiej samej lub mniejszej wartosci sily. Jesli wszyst-
kie dostepne pola w danej sali s3 zajete, mistrz ustawia swojego postarica w drugiej
sali, zgodnie z priorytetem wskazanym na karcie. Jesli wszystkie opcje s3 zajete, Lu
Yu zyskuje efekt przedstawiony po prawej stronie ukosnika. Lu Yu nie otrzymuje
zadnych premii z kafelkow sal, jedynie punkty zwyciestwa na koniec gry.

== ZAKUPY NA TARGOWISKU PU-ERH -

&) ze wskazanych miejsc na targu Lu Yu zdobywa od ? © S P78
1do 3 zetondéw Pu-erh jakosci premium, zgodnie

z silg akeji gléwnej. Sita ta jest suma wartosci sity widocznej

na zakrytej karcie znajdujacej si¢ na wierzchu jego talii oraz sity akeji glownej przed-

stawionej na odkrytej karcie. Lu Yu pobiera zetony Pu-erh w kolejnosci widocznej na

zakrytej karcie, ktéra znajduje sie na wierzchu jego talii. Mistrz nie placi za zZetony

Pu-erh ani nie otrzymuje z nich zadnych premii. Automatycznie ktadzie je obok swo-

jej planszetki, tworzy kolejne ciastka, doktadajac nowe zetony w kolejnosci, w ktérej

zostaly pozyskane. Zasada zakazujaca faczenia zetonéw pozyskanych w tej samej

akeji nie dotyczy Lu Yu. Na koniec gry mistrz otrzymuje punkty zwyciestwa zaréwno

za swoje ukonczone, jak i nieukoriczone ciastka Pu-erh (patrz: Koniec gry).

PRZYKLAD TURY MISTRZA LU YU
Karta znajdujaca sie na
Odkrytakarta  wierzchu talii Lu Yu
,, 2] Gracz odkrywa karte mistrza Lu Yu, a nastgpnie
@ Y rozpatruje jq od gory do dotu. Najpierw Lu Yu

= - zyskuje 2 Swieze liscie herbaty i wykonuje akcje
@) 2 umn
[}

gtowng Sprzedaz herbaty karawanie. Karta,
w o

ktorg zdobywa, jest wskazana na zakrytej karcie
znajdujqcej si¢ na wierzchu jego talii. W tym
@ neuEs przypadku mistrz zdobywa karte po prawej
@ E iﬁ’ v ©oPo v iumieszcza ja na swoim stosie odrzuconych kart
karawan obok swojej planszetki. Nastepnie fer-
mentuje 2 liscie herbaty i wykonuje akcje poboczng Zegluga po rzece. Przesuwa swojq todz
01 odcinek z biegiem rzeki (nie otrzymujgc za to zadnych premii). Gdyby mistrz Lu Yu miat
3 sfermentowane liscie herbaty, mogthy wykonac ponownie t¢ akcje poboczng, ale ma tylko
2 liscie, wigc nie moze tego zrobic. Poniewaz Lu Yu ma 2 Zetony cesarza, odrzuca je i dokonuje

postepu na torze cesarza. Usuwa z gry jedng karte cesarza —w tym przypadku te po prawej
stronie. To koriczy turg mistrza, a kolejka przechodzi na gracza.

-

006060000

o

FAZA PORZADKOWANIA

Podczas fazy porzadkowania Lu Yu zdobywa liscie herbaty ze swoich herbacianych
ogrodéw. Otrzymuje 2 §wieze liScie herbaty z kazdego z ogrodéw na planszy, nieza-
leznie od jakosci tej herbaty. Na koniec rundy wszystkie karty zagrane przez Lu Yu
nalezy potasowac i odlozy¢ na spod jego talii.

77



KONIEC GRY

Rozgrywka koniczy sie po 5 rundach. Gracz otrzymuje punkty zgodnie z zasa-
dami gry wieloosobowej, a Lu Yu otrzymuje punkty za nastepujace elementy:

Punkty za karty akcji — zgodnie z normalnymi zasadami.

. Punkty za zegluge po rzece — zgodnie z normalnymi zasadami.

Punkty za badania nad herbatg — zgodnie z normalnymi zasadami.

Punkty za produkcje filizanek — zgodnie z normalnymi zasadami.

5 punktéw zwyciestwa za kazdg karte karawany.

1 punkt za kazde 2 §wieze liscie herbaty i 1 punkt za kazdy 1 sfermentowany
li$¢ herbaty.

Punkty zwyciestwa za pole na torze cesarza, na ktére dotart jego pionek,
zgodnie z ponizsza tabela:
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Podczas rozgrywki z dodatkiem Pu-erh Lu Yu otrzymuje takze:

N e NN

B

& 10 punktow za kazde ukoniczone ciastko Pu-erh.
9. 5 punktéw za kazde nieukonczone ciastko Pu-erh.
70, Punkty zgodnie z kazdym zrealizowanym cesarskim dekretem.
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