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

Czy odwazysz sie rzuci¢ wyzwanie legendarnemu mistrzowi?

Czy zdotasz go pokonaé?

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

ZAWARTOSE

OJ 24 karty Lu Yu > S B
3 karty podstawowe @/ow oH»e

3 karty mistrzowskie - w
18 kart zaawansowanych O / 09

@ 1 planszetka Lu Yu m )V 27 » V.t

Karty Karty Karty
podstawowe  mistrzowskie zaawansowane

CEL GRY

Celem rozgrywki jednoosobowej jest zdobycie wiekszej liczby punktow niz Lu
Yu. Ruchy Lu Yu s3 wykonywane automatycznie za pomoca kart z jego talii,
ktéra jest ulepszana w trakcie rozgrywki. Gracz solo wykonuje swoje tury
zgodnie z zasadami gry wieloosobowej.

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 punktéw 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.
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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 doda¢ 3 losowe karty zaawansowane. Pozostale karty zaawan-
sowane trzeba podzieli¢ na stosy zgodnie z symbolem akcji pobocznej widocznym
na rewersie, a nastepnie kazdy stos osobno potasowa¢. Tak powstale 3 stosy bedg
stanowily pule zaawansowanych kart mistrza Lu Yu.

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

Karty przygotowane dla

FICZba kar.t G Lu Yu (3 podstawowe,
mistrzowskich trudnosci 3 Zaawansovana
o Eatwy odpowiednia liczba kart
mistrzowskich) nalezy
1 Sredni potasowac razem i
umiesci¢ w zakrytym
2 Trudny stosie po lewej stronie
obok jego planszetki. Tak
3 Mistrzowski 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 akgji gléwnej oraz akeji pobocznych (od géry do dotu)
3. Sprawdzenie realizacji dekretéw cesarskich

Tura gracza przebiega tak, jak w trakcie rozgrywki wieloosobowej. Podczas
tury Lu Yu nalezy z jego talii dobra¢ wierzchnig karte i potozy¢ jg odkryta na
pierwszym od lewej wolnym miejscu przy dolnej krawedzi jego planszetki.
Mistrz wypelnia dostepne miejsca od lewej do prawej. Jesli uzycie pola wymaga
zaptaty lisémi herbaty, Lu Yu za nie ptaci. Jesli w swoim koszyku nie ma wy-
maganych lisci herbaty, aby zagra¢ karte w wyznaczonym miejscu, nie moze

jej zagraé. Odkryta karta przedstawia akcje gtéwng oraz akcje poboczne, ktére
wykona Lu Yu. Akgje te trzeba wykona¢ kolejno, od géry do dotu karty. Wszelkie
efekty przedstawione na prawo od ukosnika wykonuje sie tylko wtedy, kiedy
akcja po lewej stronie uko$nika nie moze zosta¢ wykonana. Karta znajdujgca sie
na wierzchu talii Lu Yu wskazuje sile jego akgji gléwnej oraz okresla, jakie de-
cyzje podejmie mistrz (np. gdzie zatozy nowy herbaciany ogréd, ktérg filizanke
wybierze itd.).

Lu Yu nigdy nie otrzymuje premii ani zasobow z planszy.

Podczas rozgrywki z dodatkiem Pu-erh, po zakoniczeniu tury Lu Yu, nalezy
sprawdzi¢, czy udalo mu sie zrealizowac cesarski dekret. Jesli tak, jeden z jego
pionkéw robotnikéw nalezy umiesci¢ na odpowiednim zetonie cesarskiego
dekretu.

KARTYLUYU
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OPIS AKCJILU YU

ZALOZENIE HERBACIANEGO OGRODU - Lu Yu zaktada herbaciany

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

Mistrz wybiera region o najwyzszej jakosci, sgsiadujacy z regionem, w
ktérym posiada juz swoj ogréd. Jesli kilka regionow spetnia ten warunek, doko-
nuje 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. Umie-
szcza jednak plonek pagody na dostqpnym polu z najwieksza liczba punktow
zwyciestwa. Jesli nie ma dostepnego miejsca w zadnym z sasiednich regionéw, Lu
Yu wykonuje efekt przedstawiony za ukosnikiem.

ZAKUP KARTY AKCJI - Lu Yu dobiera karte akeji z dostgpnej puli

znajdujacej sie ponizej planszy. Wybdr zalezy od catkowitej sily jego

zagranych kart. Jesli catkowita sita wynosi 1, bierze karte z drugiej
kolumny (o sile 1). Zakupione przez niego karty sg odkladane na stos odrzuconych
kart akcji Lu Yu. Mistrz nigdy nie zagrywa tych kart, zdobywa jedynie 5 punktéw
zwyciestwa za kazda karte karawany na koniec gry.

SPRZEDAZ HERBATY KARAWANIE - Lu Yu bierze karte karawany
znajdujaca sie we wskazanym miejscu (zgodnie z tym co jest widoczne
na zakrytej karcie na wierzchu jego talii). Nie ponosi zadnych kosztéw
i nie musi dysponowac okreslong sila — po prostu pobiera karte i odktada jg na
swoj stos odrzuconych kart karawan . Mistrz nie otrzymuje zadnych premii z kart
karawan, ale na koniec gry otrzymuje za nie punkty zwyciestwa.

AKCJE POBOCZNE - Lu Yu wykonuje akcje poboczna widoczna na

zakrytej karcie znajdujacej si¢ na wierzchu jego talii.

P)| ZYSKANIE ZAAWANSOWANE] KARTY LU YU - Lu Yu dobiera zaa-
wansowanag karte ze stosu odpowiadajacego symbolowi akcji pobocznej
widocznemu na zakrytej karcie znajdujacej sie na wierzchu jego talii.
Nowa karte dobrang przez mistrza nalezy potozy¢ na wierzchu talii Lu Yu.

robotnikéw do kolejnego sektora uniwersytetu (kolejnej ¢wiartki). Sek-

tor, do ktérego trafia robotnik, nie ma znaczenia — mistrz nie otrzymuje
zadnych premii z tego pola. Przyznawane mu s jednak punkty zwyciestwa za
postepy w badaniach na koniec gry.

x & PRODUKCJA FILIZANEK - Lu Yu bierze kafelek filizanki z prowincji,

w ktdrej juz zalozyt herbaciany ogréd. Wybiera taki kafelek, ktéry moze

potaczy¢ z juz posiadanymi kafelkami przez jednokolorowe potaczenie.
Jesli istnieje kilka opcji, Lu Yu dokonuje wyboru na podstawie kolorowego
wskaznika priorytetu widocznego na zakrytej karcie znajdujacej sie na wierzchu
jego talii. Jesli nie jest w stanie stworzy¢ jednokolorowego potaczenia z pomocg
dostepnych kafelkéw, wybiera zgodnie z wskaznikiem priorytetéw. Lu Yu nigdy
nie ktadzie znacznikow filizanek na swoich kafelkach filizanek ani nie otrzymuje
z nich zadnych premii. Na koniec gry zdobywa punkty zwyciestwa za jednokolo-
rowe polaczenia filizanek.

s BADANIA NAD HERBATA - Lu Yu przesuwa jeden ze swoich pionkéw

ZEGLUGA PO RZECE - Lu Yu przesuwa swoja 16dZ o 1 odcinek z bie-
‘(..\9 giem rzeki. Nie otrzymuje zadnych premii za te akcje, ale na koniec gry
zdobywa punkty zwyciestwa odpowiednio do pozycji jego todzi na rzece.

POSTEP NA TORZE CESARZA - Jesli Lu Yu ma 2 zetony cesarza, odr-
zuca je i porusza swoj pionek na torze cesarza o1 pole w gére. Nastepnie
usuwa karte cesarza z pola wskazanego przez symbol na zakrytej karcie
znajdujacej sie na wierzchu jego talii. Placi za to tylkoz zetony cesarza.
Mistrz nie ponosi zadnych kosztéw poza zuzyciem 2 zetondw i nie otrzymuje zad-
nych premii. Na miejsce usunietej karty cesarza nalezy odkry¢ nowa 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
zignorowac i zamiast tego wykona¢ efekt znajdujacy sie za ukosnikiem.
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WYJASNIENIE AKCJI LU YU DOSTEPNYCH PODCZAS ROZ-
GRYWKI Z DODATKIEM PU-ERH

CESARSKI DWOR - Lu Yu umieszcza swéj pionek postafica na planszy
‘ cesarskiego dworu. Sale, w ktérej go ustawi, wyznaczajg zakryta karta

znajdujaca sie na wierzchu jego talii oraz catkowita sita akeji (suma
warto$ci 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 sity. Jesli wszystkie dostepne pola w
danej sali sg 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 kafelkéw sal, jedynie punkty zwyciestwa na koniec gry.

=== TARG PU-ERH - ze wskazanych miejsc na targu Lu Yu zdobywa od 1
&) do3 zetonéw Pu-erh jakoéci premium, zgodnie z sita gléwnej akcji. Sita
ta jest sumg wartosci sity widocznej na zakrytej karcie znajdujacej sie na

wierzchu jego talii oraz sily akcji gtéwnej przedstawionej 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 zetony Pu-erh ani nie otrzymuje z nich
zadnych premii. Automatycznie kiadzie je obok swojej planszetki, tworzy kolejne
ciastka (herbate pu-erh tradycyjnie prasuje si¢ na ksztalt tabliczek, gniazdek lub
ciastek wtasnie), doktadajac nowe zetony w kolejnosci, w ktore] zostaly pozyskane
Zasada zakazujaca taczenia razem zetonéw pozyskanych w tej samej al<c11 nie do-
tyczy Lu Yu. Na koniec gry mistrz otrzymuje punkty zwyciestwa zaré6wno za swoje
ukoniczone, jak i nieukoniczone ciastka Pu-erh (patrz: Koniec gry).
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Odkryta karta Karta znajdujgca sie na wierzchu talii Lu Yu

Przyktad tury mistrza Lu Yu: gracz odkrywa karte mistrza Lu Yu, a nastepnie rozpatruje
jg od gory do dotu. Najpierw Lu Yu zyskuje Swieze liscie herbaty i wykonuje akcje gtowng
Sprzedaz herbaty karawanie Karta, ktorg zdobywa, jest wskazana na zakrytej karcie
znajdujqcej sig na wierzchu jego talii. W tym przypadku mistrz zdobywa karte po prawej i
umieszcza jg na swoim stosie odrzuconych kart karawan obok swojej planszetki. Nastgpnie
fermentuje 2 liscie herbaty i wykonuje akcjg poboczng Zegluga po rzece. Przesuwa swojg
16dz 0 1 odcinek z biegiem rzeki (nie otrzymujgc za to zadnych premii). Gdyby mistrz Lu Yu
miat 3 sfermentowane liscie herbaty, mogthy wykonaé ponownie te 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 koiczy ture mistrza, a kolejka przechodzi na gracza.

FAZA PORZADKOWANIA

Podczas fazy porzadkowania Lu Yu zdobywa liScie herbaty ze swoich herba-
cianych ogrodéw. Otrzymuje 2 $wieze liScie herbaty z kazdego z ogrodéw na
planszy, niezaleznie od jakosci tej herbaty.



KONWIEC GRY

Na koniec rundy nalezy potasowaé wszystkie karty zagrane przez Lu Yu i

odlozy¢ je na spdd jego talii.

Rozgrywka koriczy sie po 5 rundach. Gracz otrzymuje punkty zgodnle 7 zasa-

dami gry wieloosobowej, a Lu Yu otrzymuje punkty za nastepujace elementy:

7. Punkty za karty akcji - zgodnie z normalnymi zasadami.

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

3. Punkty za badania nad herbata — zgodnie z normalnymi zasadami.

4. Punkty za produkeje filizanek — zgodnie z normalnymi zasadami.

§. 5 punktéw zwyciestwa za kazdg karte karawany.

é. 1punkt za kazde 2 $wieze liscie herbaty i 1 punkt za kazdy 1 sfermentowany
lis¢ herbaty.

#. Punkty zwyciestwa za pole na torze cesarza, na ktére dotart jego pionek
zgodnie z ponizsza tabela:

& WA
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Podczas rozgrywki z dodatkiem Pu-erh Lu Yu otrzymuje takze:

000606

8 10 punktow za kazde ukonczone ciastko Pu-erh.
9. 5 punktéw za kazde nieukoniczone ciastko Pu-erh.
70. Punkty zgodnie z kazdym zrealizowanym cesarskim dekretem.

TWORLY GRY
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