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 rzgdu wylozonych
karty akcji. Pozostate 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 s3
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.

F) Zbiory herbaty: Podczas zbiorow kazdy gracz zbiera
po 2 $wieze liscie herbaty z kazdego ze swoich
herbacianych ogrodéw na planszy. Jako$¢ herbaty
odpowiada warto$ci 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 swoj 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 - F_x
punktéw zwyciestwa Q
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 potozenia.

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

6) PUNKTY ZA PRODUKCJE F ILIZANEK

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:

1.2,8,4,56,7
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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 zwycigzcg zostaje gracz

z najwiekszg hczbaZ lisci herbaty na swojej planszetce.

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



WAZWE POYECIA

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 zottej
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 sgsiadujgcymi ze sobg regionami.

W SILA

Wskazana na kazdej karcie w lewym gérnym
o 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.

LISC HERBATY
Moze by¢ umieszczony zielong lub brgzowa
strong do gory.

& > Zielony = swieza herbata, jej jakos¢ spada
podczas dojrzewania herbaty.

~@® Brazowy = sfermentowana herbata, jej jakos¢
ro$nie podczas dojrzewania herbaty.

PLACENIE LISCMI HERBATY

-4 » ) Zielonylis¢ - mozna zaplaci¢ zielonym
($wiezym) lub brazowym (sfermentowanym)
lisciem herbaty.

~@ D) Brazowy lisé - trzeba zaplaci¢ tylko brazo-
wym (sfermentowanym) liSciem herbaty.

(2 #id Ten symbol przedstawia jako$¢ herbaty oraz
57 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 Swieze (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) Sita +1. Ten zwdj tymczasowo zwieksza
site. Dodaje 1 do catkowitej sity kart zagra-
nych w tej turze. W jednej turze mozna uzy¢
kilku zwojéw tego rodzaju.

¥ 4
fot
: i b) Czajniczek w neutralnym kolorze.
Ten zwdj moze by¢ traktowany jako czajniczek
i * 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

Umozliwia fermentacje przedstawione;j liczby
$wiezych lisci herbaty. Jesli gracz nie ma
niezbednych swiezych lisci, 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.

SRR, =%, Gdykarta z tym symbolem jest
/ ﬁ é i} wierzchnig kartg zagrang przez
At L K’ﬁQ‘ '_j gracza w tej turze, moze on wybraé
. . tylko jedng z pokazanych akcji
pobocznych.

ﬁ 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 dwdch
polaczonych kafelkéw filizanek,

ignoruje te premie.

z 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
ma jakie$ sfermentowane
liscie herbaty, kazdy z nich

jest wart 3 punkty zwyciestwa
(maksymalnie 6 lisci).

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

W Na koniec gry ta karta jest
W) 4 warta12 punktdéw zwyciestwa.
‘ <Hn T

Kazdy zwdj neutralnego
czajniczka, ktory 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 poczatkowsa, ktora
pozostala na koniec gry w talii
gracza.

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).

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).
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