W prowincji Junnan strome gérskie stoki zazielenily sie za sprawa osobliwej
rosliny. Wkrétce rozeszly sie pogtoski o jej wyjatkowych wlasciwosciach: niezwyktej
mocy uzdrawiania ciala i ozywiania duszy. Nic dziwnego, ze niedtugo uprawy

herbaty, bo o niej mowa, zaczely sie pojawia¢ takze w innych prowincjach.

W odpowiedzi na wezwanie cesarza do doliny rzeki Jangcy przybyli najzdolniejsi
plantatorzy, aby zalozy¢ tu olbrzymie uprawy, zwane herbacianymi ogrodami.
Na najlepszego z nich czeka wyjatkowa nagroda — ziemie
W zyznej prowingji Junnan.

Podejmijcie wyzwanie i sprawcie, ze ta niezwykla roslina stanie sie znana takze
poza granicami Wielkiego Cesarstwa.
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ELEMENTY GRACZY

OJ 4 planszetki graczy

@ 28 pionkéw pagdod w 4 kolorach (po 7 na gracza)
QJ 32 pionki robotnikow w 4 kolorach (po 8 na gracza)
@ 4 pionki todzi w 4 kolorach (po 1 na gracza)

6 4 znaczniki punktéw zwyciestwa w 4 kolorach
(po 1 na gracza)

@ 44 karty poczatkowe — zestaw 11 kart na gracza,
oznaczonych w prawym gérnym rogu wachlarzem
w kolorze gracza

ELEMENTY WSPOLNE
@ 1plansza

@ 30 czarnych znacznikow filizanek

@ 40 kafelkow filizanek
@ 1Zeton gracza rozpoczynajacego
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Nie chcecie czyta¢ EELk
instrukcji? i

Zapoznajcie sig KA

z naszym samouczkiem! [EsEis

@ 18 Zetonow premii regionéw

@ 80 zetonoéw lisci herbaty (jedna strona zetonu jest
zielona, druga brgzowa)

@ 1 bialy znacznik rundy
@ 24 zetony zwojow (po 8 kazdego z 3 rodzajow)
@ 30 zetonow cesarza

@ 16 kart cesarza — oznaczonych w prawym
gérnym rogu symbolem cesarza

@ 45 kart akeji — oznaczonych w prawym gérnym
rogu liczbami rzymskimi

@ 30 kart karawan
@ 5 karty pomocy
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Gracze wcielajg sie w role wlascicieli pierwszych plantacji
herbaty w chiniskiej prowingji Junnan, ktérzy zaktadajac
nowe herbaciane ogrody w dolinie rzeki Jangcy, staraja sie
powiekszac swoje plantacje

Rozgrywka trwa pie¢ rund. W kazdej rundzie gracze
moga wykonaé do 4 akgji gtéwnych, ktére sg inicjowane
przez zagrywanie z reki kart wyznaczajacych site akgji.
Na kartach moze tez pojawi¢ sie symbol akcji pobocznej,
symbol czajniczka i/lub premie, z ktérych moga
skorzysta¢ gracze. Akcje obejmujg powiekszanie
plantacji herbaty, pozyskiwanie nowych kart, zbieranie
oraz sprzedawanie herbaty, zeglowanie po rzece

i uczestniczenie w badaniach nad herbata,.

CEL GRY

Celem gry jest zgromadzenie jak najwiekszej liczby
punktéw zwyciestwa.

PRZYGOTOWANIE GRY

Przed pierwszg rozgrywka ostroznie wyjmijcie
tekturowe elementy z ramek.

7. Plansze nalezy umiesci¢ na srodku stotu, aby wszyscy

mieli do niej wygodny dostep.
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0 Tor punktéw zwycu;stwa
© Uniwersytet Herbaciany
©) Tor cesarza
@ Pola na odkryte karty akeji
6 Pola na odkryte karty cesarza
0 Pola na kafelki filizanek
@ Tor rund

Obok planszy nalezy umiesci¢ zapas zetonéw zwojow
posortowanych na 3 stosy zgodnie z ich rodzajami.

Zetony lisci herbaty, zetony cesarza
i znaczniki filizanek nalezy potozy¢
obok planszy, w miejscu dostepnym
dla wszystkich graczy.

2, Zetony premii regionéw nalezy
zakry¢, wymieszac i losowo roztozy¢
na wszystkich szesciokatnych polach
na planszy, a nastepnie je odkry¢.
Nieuzywane zetony premii nalezy
odlozy¢ do pudetka.

3. Wszystkie kafelki filizanek nalezy
wymieszac i przygotowac z nich

5 stoséw. W kazdym ze stoséw

muszy sie znalez¢ kafelki w liczbie
odpowiadajacej liczbie graczy, zgodnie
z tabelg znajdujacy sie nad z6ttg
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prowincjg poczatkows. Tak przygotowane stosy nalezy

umiesci¢ odkryte na wyznaczonych polach obok kazdej
prowingji. Niewykorzystywane kafelki filizanek trzeba

odlozy¢ do pudetka.

4. Nalezy przygotowac talie kart akcji. Najpierw trzeba
podzieli¢ karty akcji na 5 stoséw (zgodnie z liczbami
rzymskimi w prawym gérnym rogu karty).
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W zaleznosci od liczby graczy z kazdego poziomu nalezy
wzigé odpowiednig liczbe kart:

2 graczy - po 4 karty
3 graczy - po 5 kart
4 graczy - po 6 kart

Zabrane karty z kazdego poziomu nalezy zakry¢

i potasowac osobno. Nastepnie nalezy stworzy¢ z nich
pojedynczg talie, umieszczajac na jej spodzie karty
poziomu V, na nich karty poziomu IV, nastepnie karty
poziomu III itd.

Z tak przygotowanej talii nalezy dobra¢ 6 kart i rozlozy¢
je odkryte ponizej wyznaczonych pdl u dotu planszy
(zaczynajac od lewej). Nastepnie zakryta talie akcji
nalezy potozy¢ obok. Nieuzywane karty akeji trzeba
odlozy¢ do pudelka.

§. Nalezy przygotowac talie kart karawan. W tym celu
trzeba wzia¢ wszystkie karty karawan z niebieskg ramkg
(zaawansowane), potasowac je i potozy¢ zakryte obok
planszy. Nastepnie nalezy potasowa¢ —
karty karawan z pomaranczowg ramkg

(podstawowe) i w zalezno$ci od liczby

graczy wzia¢ ich odpowiednig liczbe:

2 graczy - 7 podstawowych kart karawan
3 graczy - 10 podstawowych kart karawan
4 graczy — 13 podstawowych kart karawan



Wylosowane podstawowe karty karawan nalezy
umiesci¢ zakryte na kartach karawan z niebieskg
ramkga (zaawansowanych). Pozostale podstawowe karty
karawan nalezy odtozy¢ do pudetka.

Z tak przygotowanej talii karawan nalezy odkry¢ 3 karty
i ulozy¢ je obok planszy.

é. Karty cesarza nalezy zakry¢ i potasowaé. Nastepnie

z tak przygotowanej talii nalezy odkry¢ 3 karty i roztozy¢
je odkryte przy wyznaczonych polach u dotu planszy
(pod torem cesarza).

#. Kazdy gracz wybiera planszetke i bierze nastepujace
elementy w wybranym przez siebie kolorze:

7 pionkow pagéd symbolizujacych herbaciane ogrody,
8 pionkow robotnikow, 1 pionek todzi, 1 znacznik
punktéw zwyciestwa, 11 kart poczatkowych

41 \‘ %
\ g ) ‘ é, &
=S -

« Kazdy gracz ktadzie swoich 6 pagéd
na Wyznaczonych polach na swojej planszetce.
Jedna pagode umieszcza w obszarze poczgtkowym
w z6ltej prowingji na planszy.

« Kazdy gracz bierze 2 zetony lisci herbaty i uktada je
zielong strong do goéry na swojej planszetce w koszu
z numerem 2. Liczba na koszu oznacza jakos¢ lisci
herbaty. Im jest wyzsza, tym lepsza jako$¢ ma
znajdujaca sie w koszu herbata.

« Kazdy gracz tasuje swoje 11 kart poczatkowych,
tworzy z nich zakrytg talie i dobiera z niej 4 karty
na reke.

& Kazdy gracz umieszcza:
« Znacznik punktow zwyciestwa
w swoim kolorze na polu
poczatkowym toru punktacji.

« 1 pionek robotnika na polu i S '
. 1]
poczatkowym Uniwersytetu 5 ?
Herbacianego. s — _m
- 1pionek robotnika na polu e J%

poczatkowym toru cesarza.

« 1 pionek todzi na polu
poczatkowym rzeki.
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9. Znacznik rundy nalezy umiesci¢
na pierwszym polu toru rund.

70. Gracz, ktdry ostatnio wypit filizanke /

dobrej chinskiej herbaty, otrzymuje zeton gracza rozpo-
czynajacego (jesli nie mozna ustali¢, kto nim jest, nalezy
wylosowa¢ gracza, ktéry otrzyma zeton).

PRZEEIEG GRY

Gra toczy si¢ przez 5 rund, w ktorych kazdy gracz moze
wykona¢ maksymalnie po 4 tury.

Tury s3 wykonywane przez zagrywanie kart, przy czym
pierwsze 3 tury s3 darmowe, a czwarta tura wymaga
od graczy zaplacenia zetonami lisci herbaty.

Runda gry skfada sie z nastepujgcych faz:

1) FAZA AKCJ1
2) FAZA PORZADKOWANIA

1) FAZA AKCJI

W fazie akcji, zaczynajac od gracza, ktéry ma zeton
gracza rozpoczynajacego, gracze pojedynczo wykonuja
swoje tury w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek
zegara. Podczas swojej tury gracz moze wykona¢

1 akcje gléwng i1 akcje poboczng odpowiadajaca
symbolowi znajdujgcemu sie na wierzchniej zagranej
karcie. Dodatkowo gracz moze wykona¢ dowolna liczbe
darmowych akeji. Akcje gtéwne, poboczne i darmowe
mozna wykonywac podczas tury w dowolnej kolejnosci.
Gracz pasuje, jesli nie moze albo nie chce wykona¢
swojej tury. Gdy wszyscy gracze spasujg,

faza akcji sie koniczy.

2) AKCJE GROWNE

Podczas swojej tury gracz zawsze wybiera 1z pigciu
akeji gléwnych (opisanych ponizej) i zagrywa dowolna
liczbe kart z reki (co najmniej 1), aby okresli¢ site
wybranej akeji gtéwnej. Zagrane karty sg uktadane

w taki sposdb, aby widoczna byla sita kazdej karty,

a tylko jedna karta (tzw. wierzchnia zagrana karta) ma
by¢ widoczna w catosci. Zagrane karty umieszcza sie
przy dolnej krawedzi planszetki (zawsze w skrajnym
miejscu po lewej stronie, ktére jest dostepne).

Jesli na wierzchniej zagranej karcie znajduje sie symbol
al<c11 poboczne], to gracz moze wykonac te akcje

w tej samej turze (przed akcjg gtéwna lub po niej).

W nastepnej turze gracz ponownie umieszcza karte
lub karty w kolejnym skrajnym dostepnym miejscu

po lewej. Jesli chce rozegraé swojg czwartg ture,

placi 3 Zetony lisci herbaty, z ktérych jeden

musi by¢ brazowy.

OJ Pierwsza tura 9) Trzecia tura

@ Druga tura @ Czwarta tura
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LiScie herbaty sg podstawowym zasobem.
W grze wystepuje 6 klas jakosci herbaty,
reprezentowanych przez 6 koszy do zbierania
herbaty przedstawionych na planszetkach graczy.
Kazdy region produkuje herbate okreslonej
jakoscr | . Jako$¢ lisci herbaty ma znaczenie
podczas zakupu kart akeji lub postepu
na torze cesarza.

Swieze (zielone) liscie herbaty mozna ulepszy¢
poprzez fermentacje. Podczas dojrzewania
sfermentowane (brazowe) liscie herbaty zyskuja
na jakosci, podczas gdy Swieze liscie herbaty
tracg swojg jakos¢ (patrz Faza porzgdkowania —
Dojrzewanie herbaty str. 9).

Koszt przedstawiony jako zielony li§¢ mozna

oplacié zielonym albo brazowym lisciem.
Koszt przedstawiony jako brazowy lis¢
mozna oplacic tylko brgzowym lisciem.

L) re

Sila zagranej karty (kart) akcji jest istotna —
podczas wykonania wybranej akeji glownej: T
im jest Wyzsza tym lepsze efekty gracz moze g
osiagnad. 7]
Gracz moze zwiekszy¢ swojg site akeji

L+, gléwnej o 1, odrzucajac zeton zwoju przed-

i stawiony po lewej. W ramach jednej tury

mozna uzy¢ dowolnej liczby takich zetonéw zwojow.

7R

RODZAJE AKCJI GROWNYCH

A) ZALOZENIE HERBACIANEGO OGRODU
Na planszetce gracza, pod kazdym herbacianym
ogrodem (pagoda), znajduje sie liczba
wskazujaca minimalng taczng site zagrywanych kart
potrzebng do zalozenia danego ogrodu. Gracz umieszcza
nowy herbaciany ogréd na dowolnym wolnym polu
w regionie s3siadujacym z regionem (regiony uznaje sie
za sasiadujace ze sobal, ]esh maja wspdlng granicg),
w ktérym posiada juz swoj ogrod Rzeka takze jest
uznawana za granice miedzy regionami.
Gracz moze réwniez zatozy¢ herbaciany ogréd w regionie
niesgsiadujacym bezposrednio z regionem, w ktérym
juz znajduje sie ogrdd tego gracza. W ten sposéb moze
przekroczy¢ tylko jedna dodatkowa granice miedzy
regionami. Zalozenie herbacianego ogrodu w wiekszej
odleglosci wymaga o 2 punkty sity wiecej.

27

Gracz nie moze zatozy(¢ kolejnego herbacianego ogrodu

w regionie, w ktérym juz go posiada.

W momencie zalozenia herbac1anego ogrodu gracz
otrzymuje premi¢ okreslang przez zeton premii regionu.
Premie te otrzymuje kazdy gracz, ktéry zalozy ogréd

w regionie. W przypadku zalozenia herbacianego ogrodu
na polu z premia punktows gracz natychmiast otrzymuje
ja 1 zaznacza na torze punktow zwyciestwa.

Podczas 1 akeji gléwnej mozna zatozy¢ tylko 1 herbaciany ogréd.

Przyktad: Karol zagrywa karty o tgcznej sile 51w ramach
akcji gtownej wybiera zatozenie herbacianego ogrodu.
Na razie ma tylko poczgtkowy ogrod w zéttej prowincji.

W zwigzku z tym, ze zagrat karty o sile 5, moze zdecydowal,
czy w regionie sgsiadujgcym z z6ttq prowincjq zatozy ogrod
wymagajgcy 5 punktow sity, czy tez zatozy ogrod wymagajgcy
3 punktow sily i poSwigci 2 punkty sity, aby przekroczyé jedng
dodatkowg granice. Wybiera drugq opcje i zaktada ogrod

w niebieskim regionie o wartosci 4.

B) ZAKUP KARTY AKC]JI
) Nad kazda karta akeji ulozona ponizej planszy
znajduje sie liczba wskazujgca minimalng
taczna site zagrywanych kart potrzebna do zakupu danej
karty akcji. Im blizej lewej strony znajduje sie karta, tym
mniejsza sita jest wymagana do jej zakupu.
Ponadto gracz musi zaptaci¢ ,cene” wskazang
na kupowanej karcie akeji. Cena ta znajduje sie
w brazowej ramce u dotu karty. Sktada sie ona z liczby
zetonéw lisci herbaty o okreslonej minimalnej jakosci,
ktére gracz musi zwrdci¢ do wspdlnych zapaséw,
oraz czajniczkow, ktére musza by¢ widoczne na kartach
wylozonych na jego obszarze gry (ponizej planszetki
gracza). Pod uwage jest brana kazda wierzchnia karta
z widocznym symbolem czajniczka zagrana w tej
rundzie (nie licza sie symbole czajniczkéw na kartach
schowanych pod wierzchnimi zagranymi kartami).

Sita potrzebna
o} do zakupu karty
Si}a karty

9) Koszt zakupu karty

0 Punkty zwyciestwa

J (przyznawane na koniec gry)
6) Akcja poboczna

9) Poziom Kkarty

zw0j (widoczny po prawej). Zwoj ten liczy sig
jako czajniczek dowolnego koloru. W swojej &

turze gracz moze uzyc
dowolng liczbe takich )ﬂ }ﬂ ﬁ / {’ N S 2
zwojow. Innym sposobem

na zdobycie czajniczka jest zaptacenie 3 lisci herbaty
lub 2 sfermentowanych lisci herbaty dowolnej jakosci.
Gracz bierze zakupiong karte do reki i moze z niej
skorzysta¢ od razu w nastepnej turze.

Po tym jak gracz kupi karte akcji, wszystkie wylozone
pod planszg karty akeji nalezy przesungé w lewo, aby
zapelni¢ zwolnione pole. Nastepnie nalezy odkry¢ nows,
karte z talii akeji i umiescic jg odkryta na pierwszym
od prawej polu na karte akeji.

Podczas 1 akcji gltéwnej mozna kupié¢ tylko 1 karte akeji.

Gracz moze zdoby¢ czajniczek, odrzucajac = @ =
~0

Przyktad: W ramach akcji gtownej | il =
Karol wybiera zakup 1 karty akcji. H
Zagrane przez niego karty majg . L :
tgczng site 4, a wierzchnie karty
na jego obszarze gry majq symbol
zielonego czajniczka. Brakuje mu
1 czajniczka, aby kupic wybrang
karte akcji.




Postanawia wigc odrzucié 1 zwéj czajniczka, aby zastgpié
brakujgcy symbol i kupic karte. Placi rowniez 2 Swieze liScie
herbaty jakosci 3. Karol bierze zakupiong karte do reki.

C) SPRZEDAZ HERBATY KARAWANIE
Gracze moga sprzedawac swojg herbate
wedrujgcym karawanom. Kazda karta karawany
sktada sie z dwoch czesci — handlowej i okreslajace;j site.
Aby gracz mogt zdoby¢ karte karawany, musi spetnié
po jednym warunku kazdej z tych czesci: 1 warunek
z czeSci handlowej i 1 warunek z czesci okreslajacej site.

9 ‘ o Czesc handlowa

(7)%d -®
Czes¢ okreslajaca site
w-on | ©

@ Podstawowa karta karawany

@ Zaawansowana karta karawany

J "o o

« W handlowej (gornej) czesci karty zawsze dostepne
s3 2 sposoby sprzedazy lisci herbaty, z ktdérych gracz
wybiera jeden. Licie te moga by¢ dowolnej jakosci
i gracz musi je zwréci¢ do wspdlnych zapaséw. Jesli
na karcie znajduje sie zielony symbol liscia herbaty,
moze to by¢ dowolny li$¢ herbaty ($wiezej lub
sfermentowanej). Jesli pokazany jest bragzowy symbol,
gracz musi oddac 1 sfermentowany li$¢ herbaty.

Po spelnieniu warunku gracz otrzymuje premie i/lub
punkty zwyciestwa przedstawione obok symboli lisci
herbaty wymaganych w tej akeji.

« W dolnej czesci karty okreslajacej site przedstawione sg
2 rdzne wartosci wymaganej sity akcji Aby otrzymaé
karte karawany i odpow1ada]a,caZ jej premie, gracz musi
wykonac te akC]Q z sitg réwng lub wyzszg od wymagane;j.

«  Punkty zwyciestwa zdobyte za karawany natychmiast
s3 przyznawane graczowi. Gracze kladg karty karawan
przed soba na stole, poniewaz mogg by¢ one wazne
podczas konicowego podliczania punktéw.

«  Gdy gracz kupi karte karawany, na jej miejsce
natychmiast odkrywana jest nowa, dzieki czemu
gracze zawsze majg do wyboru jedng z 3 kart karawan.

« Podczas 1 akcji gléwnej mozna zdobyé¢ tylko 1 karte

karawany.
sprzedaz herbaty karawanie. Placi do B0

wspélnych zapasow 3 $wieze liscie herbaty L@
11 sfermentowany lis¢ herbaty. Poniewaz [0

=0
2 A
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Przyktad: Karol zagrywa karty o lgcznej
sile 6 i w ramach akcji gtownej wybiera

spetnit warunki karty karawany, @
otrzymuje nastepujgce premie: 1 znacznik

B00
potgczonych kafelkach filizanek) %trm ;EI&
i 2 punkty zwyciestwa za czgs¢ handlowg

filizanki (ktory umieszcza na swoich
karty oraz 6 punktow zwyciestwa i 1 zeton cesarza za sitg akcji.

D) FERMENTACJA

Podczas fermentacji $wieze zielone liscie
herbaty zamieniajg sie w sfermentowane
brazowe liscie herbaty.

Zielony = $wiezy, jego jakos¢ spada wraz
z dojrzewaniem.

4 Brazowy = sfermentowany, jego jakos¢
_’ ro$nie wraz z dojrzewaniem.
W ramach tej akeji gracz moze sfermentowac liscie
herbaty o dowolnej jakosci, ale ich liczba musi
odpowiada¢ tgcznej sile zagranych kart akeji
(sita = liczba lisci). Fermentacja odbywa sie poprzez
odwrdcenie lisci herbaty ze strony zielonej (§wiezej)
na brgzowg (sfermentowang). Odwracane liscie musza
pozostawaé w tym samym koszu co przed fermentacjg!
W ramach akeji fermentacji mozna fermentowac liscie
znajdujace sie w réznych koszach.

Przyktad: Karol zagrywa karty o tgcznej sile 4 i w ramach akcji
gtownej wybiera fermentacje. Na swojej planszetce ma w sumie
7 lisci herbaty — 3 Swieze liscie jakosci 3, 2 Swieze liscie jakosci 4,
2 sfermentowane liscie jakosci 5. Karol moze sfermentowaé

w sumie 4 liscie. Wybiera 2 liscie jakosci 4 i 2 liScie jakosci 3.
Odwraca te liScie na brgzowg (sfermentowang) strong i zostawia
je w tych samych koszach.

E) DODATKOWY ZBIOR HERBATY
Wybierajac te akcje, gracz moze zebraé liscie
herbaty poza gléwnym zbiorem (nastepujacym
podczas fazy porzadkowania). Za kazdy punket sity akeji
zagrany w biezacej turze gracz moze zebra¢ herbate
z jednego (innego) ze swoich herbacianych ogrodéw.
Z kazdego wybranego ogrodu otrzymuje 1 $wiezy li$¢ jakosci
odpowiadajacej wartosci regionu, w ktérym znajduje sie
dany ogréd. Jesli wiec gracz zagra te akgje z silg 3, otrzyma
w sumie 3 liscie herbaty, ktérych jakos¢ bedzie odpowiadata
warto$ciom regionéw 3 jego wybranych herbacianych
ogrodéw.

Przyktad: Karol zagrat karty o sile 4 i w ramach akcji gtownej
postanawia wybrac¢ dodatkowy zbior herbaty. Na planszy ma
juz 6 ogrodow zlokalizowanych w regionach o wartosciach
2,3, 4,5,616. Postanawia zebraé liscie z ostatnich czterech
ogrodow. W zwigzku z tym otrzymuje 1 Swiezy lis¢ jakosci 4,

1 Swiezy lis¢ jakosci 5 1 2 Swieze liscie jakosci 6.

AKCJE POBOCZNE

Akcje poboczne sg oznaczone ozdobng okragly ramka.
Gracz zyskuje akcje poboczng, zagrywajac karty w taki
sposdb, ze wierzchnia wyltozona karta przedstawia
symbol jednej z trzech akeji pobocznych nastepnie moze
wykonac te akcje w dowolnym momencie swojej tury.

W wyniku dzialania jednej z darmowych akcji

mozliwe jest powtérzenie akcji pobocznej

(patrz opis darmowych akcji str. 7).

Sebaaz

. A) ZEGLUGA PO RZECE

) Wykonujac te akcje poboczna, gracz przesuwa
swoja 16dz o 1 odcinek (w prawo) z biegiem

rzeki i natychmiast zyskuje przedstawione tam premie.

Pierwszy gracz, ktéry dotrze do ostatniego pola rzeki,

umieszcza swoj pionek todzi na polu o najwyzszej

dostepnej wartosci punktéw zwyciestwa. Dopiero

na koniec gry te punkty zwyciestwa zostang dodane

do jego wyniku.



Przyktad: W ramach akcji pobocznej Karol zegluje po rzece

— przesuwa swoj pionek todzi o 1 odcinek i zyskuje premig

w postaci 1 zetonu cesarza. Dotart swojg todzig do pola
oznaczonego 2 punktami zwyciestwa. Jednak w tym momencie
ich nie zdobywa — zostang mu przyznane na koniec gry, jesli jego
t6dz nadal bedzie znajdowata si¢ na tym polu rzeki.

| B) PRODUKCJA FILIZANEK

" Gracz bierze 1kafelek filizanki z wierzchu jed-
nego Ze stoséw zna]du]alcych sie na planszy (kazdy stos
jest ulozony przy innej prowincji).
Moze przy tym wybieraé tylko sposrdd stoséw prowincji,
w ktdrych zatozyl co najmniej 1 herbaciany ogréd.
Gracz uklada przed sobg pobrane kafelki filizanek,
tworzac z nich rzedy. W rzedzie gracz powinien tgczy¢
ze sobg przede wszystkim potéwki z symbolem tego
samego koloru, moze jednak tgczy¢ ze sobg takze
potéwki w réznych kolorach. Po pobraniu kazdego
kafelka gracz musi zdecydowaé, czy doktada go do juz
istniejacego rzedu, czy rozpoczyna nim nowy rzad.
Nie ma ograniczen liczby rzedéw filizanek, ktére moze
stworzy¢ gracz, jednak osobnych rzedéw nie mozna
pdzniej ze sobg taczy¢. Pobranych kafelkéw filizanek
nie mozna uktada¢ do géry nogami (spodek zawsze musi
znajdowac sie na dole)!
Jesli gracz polaczy ze sobg 2 kafelki filizanek,
natychmiast umieszcza 1 znacznik filizanki
na powstatym potaczeniu (niezaleznie od tego, czy
jest ono jedno- czy dwukolorowe). Znacznik ten moze
postuzy¢ do wykonania jednorazowej darmowej akcji.
W dowolnym momencie swojej tury gracz moze usungé
znacznik filizanki, aby wykonaé premie przedstawiong,
na sqs1adu]qce] z nim filizance. Na kazdym polaczeniu
moze znajdowacé sie dowolna liczba znacznikéw filizanek.

o

Przyktad: W dowolnym momencie swojej tury gracz moze
usungé znacznik filizanki, aby pobraé zeton cesarza lub zyskaé
3 punkty zwycigstwa.

Na koniec gry za kazde potgczenie w jednym kolorze
gracz otrzymuje punkty zwyciestwa (patrz opis koicowego
podliczania punktow str. 9).

Gracz moze taczy¢ potéwki symboli w réznych kolorach
(jednak za takie polaczenie nie zdobedzie punktéw
zwyciestwa, a jedynie moze na nim umiesci¢ znacznik
filizanki).

3% C) BADANIA NAD HERBATA

|| Uniwersytet Herbaciany podzielono

na 4 sektory, z ktérych kazdy ma dwie czesci.
Gdy gracz wykona te akcje poboczng, zawsze przesuwa
swoj pionek robotnika do kolejnego sektora zgodnie

z ruchem wskazéwek zegara. Nastepnie wybiera

jedng cze$¢ danego sektora, umieszcza w niej swojego
robotnika i otrzymuje przedstawiong tam premie

(tylko te z wybranej czesci). Za kazdym razem gdy
robotnik przekroczy pozycje poczatkowy, gracz bierze
dodatkowy pionek robotnika ze swoich zapaséw i stawia
go w §rodku kota Uniwersytetu. Kazdy umieszczony tam
pionek robotnika zapewnia na koniec gry 10 punktéw
zwyciestwa. Natomiast pionek robotnika znajdujacy sie
w sekeji ktéregos sektora daje na koniec gry liczbe
punktéw zwyciestwa odpowiadajacg wartosci
wydrukowanej na obrzezu danej sekcji Uniwersytetu.
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Przyklad Karol zagrywa karty o tgcznej sile 4, ana wwrzchme]
zagranej karcie zna]du]e sig symbol badar nad herbatq. Gracz
postanawia najpierw wykonac akcje pobocznq Jego robotnik
znajduje sig w sektorze czwartym, wigc przesuwa go zgodnie

z ruchem wskazowek zegara do sektora pierwszego, gdzie musi
wybrac jedng z dwoch czgsci z premiami. Moze zdobyc 3 Swieze
liscie herbaty jakosci 2 albo sfermentowad 2 liscie na swojej
planszetce gracza. Karol wybiera fermentacje. Poniewaz jego pionek
robotnika przekroczyt pozycje poczgtkowq, umieszcza w Srodku kota
Uniwersytetu nowy pionek robotnika ze swoich zapasow. Na koniec
gry zdobedzie za niego 10 punktow zwycigstwa.

AKCJE DARMOWE

Akcje darmowe moga by¢ wykonywane w dowolnym
momencie tury gracza, takze przed zagraniem kart.

Jesli gracz wykona darmowg akcje lub akcje, musi zagraé¢
jakies karty, czyli nie moze spasowac.

A) POSTEP NA TORZE CESARZA

Jesli gracz ma wystarczajacg liczbe Zetondw cesarza, moze
w swojej turze wykona¢ akcje darmowa, aby przesunac sie
w gére na torze cesarza. W tym celu musi zaptaci¢ wyma-
ganymi zetonami cesarza we wskazanej liczbie oraz liSciem
herbaty jakosci co najmniej takiej, jak przedstawiona

w rzedzie, do ktdrego chce przejs¢ (jest to zawsze rzad

nad jego robotnikiem). Nastepnie przesuwa tam swojego
robotnika i otrzymuje nagrode wskazang po prawej stronie
rzedu. Jesli wsréd nagréd znajduje sie karta cesarza, gracz
wybiera jedng z 3 odkrytych kart cesarza znajdujacych sie
ponizej planszy, bierze ja do reki i uzywa podobnie jak kart
poczatkowych i kart akeji. Na kartach cesarza znajdujg sie
specjalne warunki podliczania punktéw na koniec gry
(patrz str. 11). Nastepnie gracz odkrywa z talii cesarza nows,
karte, aby uzupetni¢ zwolnione miejsce.



Przyktad: Karol odrzuca 2 zetony cesarza oraz 1 lis¢ herbaty jako-
$ci 11 przesuwa sig o jeden rzqd w gore na torze cesarza. Nastepnie
otrzymuje 1 karte cesarza, ktdrg bierze do reki, a takze zyskuje

mozliwos¢ usunigcia jednej ze swoich kart. Wybiera karte ze swojej

talii, usuwa jg z gry, a nastegpnie tasuje swojq talig.

B) PREMIA Z POLACZENIA FILIZANEK

W dowolnym momencie swojej tury gracz moze usungé
znacznik filizanki z polaczenia kafelkéw filizanek,

aby zyska¢ premie z jednego sgsiadujacego kafelka
filizanki (patrz str. 7).

C) POWTORZENIE AKCJI POBOCZNE]

Raz na turg gracz moze powtérzy¢ akcje pobocznaz,
ktérg przed chwilg wykonal (gracz moze uzy¢ tej akeji
darmowej tylko natychmiast po wykonaniu akeji
pobocznej). Mozna to zrobi¢ na dwa sposoby:
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Poprzez odrzucenie zwoju przedstawionego
po lewej. Jesli gracz zdobyt kafelek zwoju
podczas wtasnie wykonanej akeji poboczne;j,
moze go natychmiast uzy¢ do powtdrzenia tej akgji.

r Gracz moze roOwniez
W - Ox2

powtdrzy¢ akcje poboczna,
D) UZYCIE ZWOJU

odrzucajac 3 sfermentowane
liscie herbaty.

W grze wystepuja 3 rodzaje zwojow. Zeton zwoju nalezy

odrzuci¢ natychmiast po wykonaniu jego efektu.

Gracze moga posiada¢ dowolng liczbe zwojow.

=L )
PREMIE DODATKOWE

Niektére karty, pola i filizanki zawierajg efekty
specjalne, ktére s3 wykonywane po ich zdobyciu.

Z efektu przedstawionego na karcie mozna skorzystac,
jesli jest widoczny na wierzchniej karcie zagranej

w danej turze.

Premie dodatkowe zostaly opisane ponizej.

DODATKOWA FERMENTACJA
iy Gracz moze sfermentowac okreslong liczbe lisci
E/Q’ herbaty, ktéra znajduje obok symbolu storica.
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DOBIERZ I ODRZUC

» " Gracz moze dobra¢ 1lub 2 karty
@ @ ze swojej talii (w zaleznosci
od widocznego symbolu),

a nastepnie odrzucic tyle samo kart z reki na swoj
stos kart odrzuconych. Jesli w jego talii brakuje kart,
aby dobra¢ odpowiednig ich liczbe, musi najpierw
przetasowaé swdj stos kart odrzuconych, by stworzy¢
z niego nowy talie.

DOBIERZ KARTE
Gracz moze dobra¢ karte ze swojej talii.
. Jesli w talii nie ma zadnych kart, musi najpierw
przetasowaé swdj stos kart odrzuconych,
aby stworzy¢ z niego nowg talie.

USUN KARTE
D Gracz moze wybraé karte ze swojej qui talii

lub stosu kart odrzuconych i usunad ja z gry.
Jesli gracz usunie kartq ze swojej talii, musi jg
nastepnie przetasowac.
WAZNE ZASADY DODATKOWE
Karty akeji, ktére gracz kupuje, i karty cesarza, ktére
gracz zdobywa podczas gry, trafiajg bezposrednio do
jego reki. Karty te mozna nastepnie zagraé w biezacej
turze (karty cesarza) lub w kolejnych turach (karty akeji).
Gracz moze zachowaé dowolng liczbe kart na rece
na nastepng runde. Na koniec kazdej rundy kazdy gracz
dobiera 4 karty, dlatego jesli ma na rece jakies karty,
moze rozpocza¢ kolejng runde z wiekszg liczbg kart.

PRZYKLAD TURY

Karol zagrywa 2 karty o tgcznej sile 4. Na wierzchniej zagranej
karcie znajduje si¢ symbol akeji pobocznej zegluga po rzece.
Karol postanawia najpierw wykonac akcje poboczng i przesuwa
swojg todz w prawo o 1 odcinek rzeki. Otrzymuje za to 1 zZeton
cesarza i 1zeton zwoju umozliwiajgcy powtorzenie akcji
pobocznej, z ktorego natychmiast korzysta. Odrzuca wlasnie
zdobyty zwdj, co pozwala mu powtorzyc akcje zeglugi po rzece.
Przesuwa swojg todz w prawo o kolejny odcinek i zyskuje premig
w postaci 1 zetonu filizanki, ktory moze umiesci¢ na dowolnym
polgczeniu swoich kafelkéw filizanek.

g
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W ramach akcji gtownej Karol postanawia kupic karte akcji.
Lgczna sita zagranych przez niego kart wynosi 4, a jedna

z wierzchnich kart ma niebieski symbol czajniczka. Nadal
brakuje mu 1 symbolu czajniczka, aby kupi¢ wybrang karte
akeji, dlatego postanawia zaptaci¢ 2 sfermentowane liscie,
zeby zastqpic 1 brakujgcy symbol i kupi¢ karte. Nastepnie placi
3 Swieze liscie jakosci 5 i bierze zakupiong karte do reki.




2) FAZA PORZADKOWANIA

Podczas fazy porzadkowania gracze przygotowuja gre
do nastepnej rundy.

A) Przesuwajg znacznik rundy o 1 pole.

B) Przekazuja Zeton gracza rozpoczynajacego nastep-
nemu graczowi zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

C) Usuwaja pierwsza od lewej karte z rzedu wylozonych
karty akeji. Pozostale karty akeji przesuwajg o jedno
pole w lewo. Z talii akcji odkrywaja nowa karte
i umieszczajg na pierwszym polu od prawej.

D) Kazdy gracz przenosi zagrane karty z obszaru gry
pod swoja planszg gracza na swoj osobisty stos kart
odrzuconych po prawej stronie planszetki gracza.

E) Dojrzewanie herbaty: Wszyscy gracze jednoczesnie
przeprowadzajg proces dojrzewania herbaty.
Wszystkie zielone (§wieze) liScie herbaty sa
przesuwane o 1 kosz w lewo (jesli herbata jest juz
jakosci 1, pozostaje w koszu jakosci 1). Wszystkie
brazowe (sfermentowane) liScie herbaty sg
przesuwane o 1 kosz w prawo (jesli herbata jest juz
jakosci 6, pozostaje w tym samym koszu).

Przyktad: Karol ma na swojej planszetce 6 lisci. Jeden Swiezy
lis¢ jakosci 1 pozostaje w tym koszu. Dwa Swieze liscie jakosci 3
sq przesuwane do kosza jakosci 2. Dwa sfermentowane

liscie jakosci 4 sq przesuwane do kosza jakosci 5, a jeden
sfermentowany lis¢ jakosci 6 pozostaje w tym samym koszu.
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F) Zbiory herbaty: Podczas zbiorow kazdy gracz zbiera
po 2 $wieze liscie herbaty z kazdego ze swoich
herbacianych ogrodéw na planszy. Jako$¢ herbaty
odpowiada wartosci danego regionu. Zebrane liscie
gracze umieszczaja na swoich planszetkach zielong
strong do géry w koszu odpowiedniej jakosci.
Przyktad: Karol ma na planszy 6 ogrodow w regionach
o wartosciach 2, 3, 4, 5, 61 6. Z kazdego ogrodu
dostaje po 2 Swieze (zielone) liScie okreslonej jakosci.
Tak wiec w sumie ma 12 Swiezych lisci do umieszczenia
w odpowiednich koszach na swojej planszetce.

G) Dobieranie kart: Kazdy gracz zachowuje na rece karty
niewykorzystane w tej rundzie i dobiera 4 karty ze
swojej talii. Jesli nie ma w niej wystarczajacej liczby kart,
natychmiast tasuje swdj stos kart odrzuconych, tworzac
nowa talie, i dobiera z niej odpowiednig liczbe kart.

H) Nastepna runde zaczyna gracz posiadajacy Zeton
gracza rozpoczynajacego.

KONIEC GRY

Gra konczy sie po 5 rundach. Po pigtej rundzie nie ma
fazy porzadkowania.

PODLICZANIE PUNKTOW

Na koniec rozgrywki gracze podliczajg swoje punkty
zwyciestwa. Do punktéw zdobytych podczas gry (ktére sg
juz odnotowane na torze punktéw zwyciestwa)

dodaja nastepujace punkty zwyciestwa:

1) PUNKTY ZA KARTY AKCJI W TALII GRACZA

Kazdy gracz sumuje wartosci - r_=
punktéw zwyciestwa ' ’9
na zakupionych przez siebie kartach —
akeji (punkty zapisano po prawej stronie).

2) PUNKTY ZA KARTY CESARZA

Kazdy gracz zdobywa punkty zwycigstwa za spetnienie
warunkoéw przedstawionych na Jego kartach cesarza.
Opis tych warunkéw znajduje sie na koricu instrukeji.

3) PUNKTY ZA ZEGLUGE PO RZECE
Kazdy gracz zdobywa punkty zwyciestwa w zaleznosci
od tego, na ktérym odcinku rzeki znajduje sie jego 16dz.

4) PUNKTY ZA BADANIA NAD HERBATA

Kazdy gracz zdobywa 10 punktéw zwyciestwa za kazdy
pionek jego robotnika stojacy w Srodku kota Uniwersytetu
Herbacianego. Za robotnika znajdujacego sie w jednym

z sektor6w Uniwersytetu punkty zwyciestwa

s3 przyznawane w zaleznosci od jego polozenia.

5) PUNKTY ZA TOR CESARZA
Kazdy gracz, ktérzy dotart do najwyzszego rzedu na torze
cesarza, otrzymuje 10 punktéw zwyciestwa.

6) PUNKTY ZA PRODUKCJE FILIZANEK

Kazdy gracz liczy wszystkie potgczenia ]ednego koloru

(obie potéwki danego poblczema muszg mie¢ ten sam kolor)
we wszystkich rzedach swojej kolekgji filizanek. Zdobywa
za nie punkty zwyciestwa zgodnie z ponizsza tabely:

1 2,83 4,65,06,7
} 1ge0edoe

7) PUNKTY ZA NIEWYKORZYSTANE ZETONY
ZWOJOW I ZETONY CESARZA

Kazdy gracz otrzymuje po 1 punkcie zwyciestwa

za kazdy niewykorzystany zwoj i kazdy niewykorzystany
zeton cesarza.

Wygrywa gracz z najwiekszg liczbg punktéw zwyciestwa.
W przypadku remisu zwycigzca zostaje gracz

z najwiekszg hczbaZ lisci herbaty na swojej planszetce.

Jesli nadal jest remis, zwycieza gracz z na]wn;kszal liczba
sfermentowanych lisci herbaty. Jesli remis sie utrzyma,
gracze dzielg sie zwyciestwem.



WAZIE POJECIA

REGIONY
Obszary wyznaczone granicami lub rzeka.
To najmniejsze jednostki terytorialne na planszy.

PROWINC]JE

Obszary tego samego koloru. Kazda prowincja sktada
sie z kilku regionéw (z wyjatkiem poczatkowej zbttej
prowincji, ktéra ma tylko jeden region).

RZEKA

Sktada sie z odcinkéw z réznymi premiami. Punkty
zwyciestwa za zegluge po rzece s przyznawane

na koniec gry. Rzeka jest traktowana jako granica
pomiedzy s3siadujgcymi ze sobg regionami.

SILA

Wskazana na kazdej karcie w lewym gérnym
rogu, jest wykorzystywana do wykonywania
akeji gtéwnych.

CZAJNICZEK

Stuzy do zakupu kart. Podczas zakupu pod
uwage bierze sie wszystkie symbole czajniczkéw
na wierzchnich kartach zagranych przez gracza
w danej rundzie. W grze wystepuja 3 kolory
czajniczkéw: zielony, czerwony i niebieski.

Czajniczek dowolnego koloru.
-~
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LISC HERBATY

Moze by¢ umieszczony zielong lub brgzowa
strong do gory.

Zielony = $wieza herbata, jej jakos$¢ spada
podczas dojrzewania herbaty.

Brazowy = sfermentowana herbata, jej jakos¢
ros$nie podczas dojrzewania herbaty.

PLACENIE LISCMI HERBATY

a) Zielony lis¢ — mozna zaplaci¢ zielonym
($wiezym) lub brazowym (sfermentowanym)
lisciem herbaty.

b) Brazowy lis¢ — trzeba zaptaci¢ tylko brazo-
wym (sfermentowanym) liSciem herbaty.

(2 fia Ten symbol przedstawia jako$¢ herbaty oraz

\ ,al,;l/ﬁ liczbe lisci, ktére gracz zyskuje albo ktérymi
musi zaptaci¢ (tutaj oznacza 3 liScie jakosci 2).
W przypadku zaplaty gracz moze zastgpi¢
zielone liscie brgzowymi (ale nie moze
zastepowaé brazowych zielonymi). Gdy gracz
zyskuje liscie, zawsze sg to $wieze (zielone)
liscie.

ZETONY ZWOJOW
W grze wyst(;pu]al 3 rodzaje zetonéw zwojow. Wszystkie
zZwoje mozna uzy¢ tylko raz, a po wykorzystaniu nalezy

je natychmiast odrzucié. Gracze mogg posiada¢ dowolng

liczbe zwojéw wszystkich trzech rodzajow.

" | a) Sila +1. Ten zwdj tymczasowo zwieksza
\ 5,::473@ / site. Dodaje 1 do catkowitej sity kart zagra-

nych w tej turze. W jednej turze mozna uzy¢
kilku zwojéw tego rodzaju.
o “2 b) Czajniczek w neutralnym kolorze.

@ Ten zwdj moze by¢ traktowany jako czajniczek
oo «4 w dowolnym kolorze, ktéry jest potrzebny
do zakupu karty W jednej turze mozna uzy¢
kilku zwojéw tego rodzaju.
¢) Powtérzenie akcji pobocznej. Gracz
moze odrzuci¢ ten zwoj, aby powtdrzy¢ akcje
poboczng, ktérg wlasnie wykonat. Moze to
zrobi¢ tylko raz na ture. Jesli gracz zdobedzie
zeton zwoju podczas wlasnie wykonywanej
akeji pobocznej, moze natychmiast uzy¢ go
do powtérzenia tej akeji pobocznej.

ZETON CESARZA
Uzywany do dokonywania postepu na torze
cesarza.

SYMBOLE EFEKTOW
S Umozliwia fermentacje przedstawionej liczby
::;;ﬁ’) $wiezych lisci herbaty. Jesli gracz nie ma

. niezbednych swiezych lici, ignoruje ten efekt.

Pozwala graczowi dobra¢ karte ze swojej
talii.

Pozwala graczowi usuna¢ z gry karte

ze swojej talii, stosu kart odrzuconych

lub z reki. Jesli gracz usunie karte ze swojej
talii, natychmiast musi jg przetasowac.

Pozwala graczowi dobrac 1 karte ze swojej
talii, a nastepnie odrzuci¢ 1 karte na swoj
stos kart odrzuconych.

Pozwala graczowi dobra¢ 2 karty ze swojej
talii, a nastepnie odrzuci¢ 2 karty na swoj
stos kart odrzuconych.

Gdy karta z tymi symbolami jest
wierzchnig kartg zagrang przez
gracza w danej turze, moze on
sprzedawac zielone liscie herbaty
za 1 punkt zwyciestwa kazdy,

a sfermentowane za 2 punkty
zwyciestwa kazdy. Podczas jednej
tury gracz moze maksymalnie
sprzedac 6 lisci herbaty.

Gdy karta z tym symbolem jest
wierzchnig kartg zagrang przez
gracza w tej turze, moze on wybraé
tylko jedng z pokazanych akcji
pobocznych.

% Symbolizuje herbaciany ogréd.



Liczba punktéw zwyciestwa, ktére gracz
otrzymuje od razu.

Liczba punktéw zwyciestwa, ktére gracz
otrzymuje na koniec gry.

Symbolizuje zdobycie znacznika filizanki,
ktéry umieszcza sie na potgczeniu dwoch
kafelkéw filizanek. Na jednym potgczeniu
moze znajdowac sie kilka znacznikéw
filizanek. Jesli gracz nie ma dwéch
polaczonych kafelkéw filizanek,

ignoruje te premie.

Warto$¢ regionu — wskazuje jakosé
zbieranych w nim lisci herbaty.

EFEKTY KART CESARZA NA KONIEC GRY
Wszystkie karty w talii gracza, zaréwno na jego stosie
kart odrzuconych, zagrane pod planszetka gracza
w ostatniej rundzie, jak i na rece, liczg sie jako nalezace
do talii gracza.
Jesli na koniec rozgrywki gracz
’ d @ ma jakie$ sfermentowane
B liscie herbaty, kazdy z nich

jest wart 3 punkty zwyciestwa
(maksymalnie 6 lisci).

Jesli na koniec rozgrywki gracz
ma jakies$ swieze liScie herbaty,
kazdy z nich jest wart 2 punkty
zwyciestwa. Pod uwage s3
brane tylko $wieze liscie
(maksymalnie 9 liici).

9:0

Na koniec gry ta karta jest
warta 12 punktéw zwyciestwa.

Kazdy zwdj neutralnego
czajniczka, ktéry gracz
posiada na koniec gry, jest
wart 4 punkty zwyciestwa
(maksymalnie 4 zwoje).

Kazdy herbaciany ogréd
(pagoda), ktéry na koniec
gry gracz ma na planszy, jest
wart 3 punkty zwyciestwa
(maksymalnie 6 ogrodéw).

Kazda karta karawany, ktorg
gracz zdobyl podczas gry, jest
warta 3 punkty zwyciestwa
(maksymalnie 6 kart karawan).

Ta karta ma wartos¢

18 punktéw zwyciestwa minus
1 punkt zwyciestwa za kazdg
karte poczatkowsy, ktora
pozostala na koniec gry w talii
gracza.

77

Kazda karta z symbolem
zeglugi po rzece, ktdrg

na koniec gry gracz ma w swojej
talii, jest warta 3 punkty
zwyciestwa (maksymalnie

6 kart).

@

Kazda karta z symbolem badan
nad herbatg, ktérg na koniec
gry gracz ma w swojej talii,

jest warta 3 punkty zwyciestwa
(maksymalnie 6 kart).

"Q’

Kazda karta z symbolem
produkcji filizanek, ktéra

na koniec gry gracz ma w swojej
talii, jest warta 3 punkty
zwyciestwa (maksymalnie

6 kart).

"@

Kazda karta z symbolem
czajniczka, ktdérg na koniec

gry gracz ma w swojej talii,

jest warta 2 punkty zwyciestwa
(maksymalnie 9 kart).

’
B:0.
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