2 @

— - A SRR B Y "
rzed Tabq razpaiciera Sie ﬂ‘a 3904
nowy §wiat, wipaiaty lad wietkuigty ﬁ T AN

ppreez cztoviieka. Twojatidz p(&/»u'e w gdre -

rzeld, a Ty Spog(qdas: na br»zeg'c’, cie§zqe —
Jiez nie‘zwg(l(fegofpt'qlma lerain, w l(ttr'rdch L 0N
pregjdzie Ci asigic. Powigksz Swaje ziende, w’ '

gospodarj wind ( wjd&bjwaj 2a$6bj, bd wznie§¢
najpiglkwiej§ze budowle czquigee Twajq poSiadta§c
my’w&pam’al&m w ne(qt'ow'e. Ale uwazaj na §waich
' pnzeciwnjl(o’w.’ Teili bedziesz o'pierd@, noze
§ig okazac, ze zajimq ncjbwgats1e 2iendie, zanine

d(ﬁtje{z do*bmegu.’




4zestawy komponentéw
(po1dlakazdego gracza)

1dwustronna planszetka 116dka

rzeki 5odkrywcow

@mbd pnzjgotowania sgracyy
Mzgryw/d m 4 graczy




Dr'zjgdtowanie
nngrywla'

Plansze ) nalezy potozy¢ posrodku
stotu odpowiednia strong (przezna-
czong dla 2 albo3-4 graczy) do gory.
Kazdy z graczy bierze zestaw kom-
ponentéw (planszetke rzeki, tédke,
5 odkrywcéw) i umieszcza przed  29rac?y
soba planszetke rzeki odpowiednia
strona do gory (strona dla 2 graczy
albo dla 3-4 graczy) 9

Nastepnie kazdy gracz umieszcza
4 odkrywcéw na tédce i piatego na
drugim od gory okragtym polu po
prawej stronie swojej planszetki rzeki  3-4 graczy
(widnieje tam symbol odkrywcy) (3}

Plytki terenéw nalezy potasowac i umiescic
zakryte na odpowiednim miejscu planszy 0.
(Zalecamy utozenie 2 mniejszych stoséw za-
miast 1 wysokiego, by uniknaé przypadkowego
przewrocenia go na planszg).

Nalezy wylosowac plytki terendw i umiescic¢
je odkryte na polach oznaczonych symbolem
przygotowania rozgrywki zgodnym z liczba
graczy @. Bedzieicho1 wiecej niz graczy i zo-
stang uzyte przed rozpoczeciem gry.

Karty budynkéw nalezy potasowac, potozy¢
na wyspie z prawej strony planszy i umiescic
po 1 odkrytej karcie na kazdym wolnym polu
na tej wyspie (68

Na odpowiednich wyspach na planszy nalezy
utozyé odpowiednia liczbe zasobéw zalezng
od liczby graczy (jesli jest mniej niz 4 graczy,
pozostate zasoby odkiada sie do pudetka, nie
beda uzywane w tej rozgrywce) 6

3 graczy
4 gmczj

M| < grecyy

Zetony premii (w grze dwuoso- an
bowej - tylko te, ktére maja

2 kropki na awersie) nalezy uto- & 2 B
zyé w 2 stosy na odpowiedniej

wyspie. Wszystkie zetony ,,0” .
kfadzie sie odkryte w stosie z prawej strony,
a pozostate (w porzadku malejacym) odkry-
te w stosie z lewej strony (znacznik z nume-
rem ,,6” bedzie na gorze) (8}

Na koniec losowy gracz otrzymuje pionek
pierwszego gracza @ i mozna rozpoczaé

gre!




Cel gry
Podczas gry gracze wysylajg odkrywcéw w gére wielkiej rzeki,
gromadzac zasoby i wznoszac nowe budynki wzdluz swojej tra-

sy. Gracz z najbardziej imponujacym dorobkiem na koniec gry
zostanie ogloszony zwyciezcg.

Runda witepua

Przed rozpoczeciem gry kazdy z graczy wybiera poczatkowa plyt-
ke terenu. Poczawszy od ostatniego gracza (po prawej pierwszego
gracza) i kontynuujac przeciwnie do kierunku ruchu wskazéwek
zegara, kazdy z graczy bierze jedng z odkrytych plytek i umiesz-
cza jg na pierwszym polu swojej planszetki rzeki (w lewym gér-
nym rogu). Ostatnia plytka jest usuwana z gry.

Nastepnie nalezy dobra¢ i odkry¢ taka liczbe plytek, aby zakry¢
wszystkie pola na wyspie z oznaczeniem dla odpowiedniej liczby

graczy.

Dziatanie piytek bedzie objasnione doktadnie w dal-
szej czesci instrukcji. Niektore z nich produkuja zasoby
(przedstawione w kotku), inne pozwalaja na ich magazy-
nowanie (symbol magazynu), a niektére facz3 oba te dzia-
fania. Plytki fak maja dziatania specjalne, ktére zostang
szczegotowo objasnione poznie;.

ptytka produkgji
(kamien)

@ .x

plytka taki

ptytka produkgji
i magazynu

Przebie

Gratrwakilka runtgw czasiektdrych gracze rozgrywaja (poczaw-
szy od pierwszego gracza i kontynuujac zgodnie z kierunkiem
ruchuwskazéwek zegara) swoje tury — przesuwajg jednego z wia-
snych odkrywcéw z 16dki na jedng z wysp na planszy i wykonuja
przypisang do pola akcje.

Gdy wszystkie 16dki s3 puste, runda sie koficzy i nastepuje faza
porzadkowania. Gra toczy sie przez kolejne rundy az do momen-
tu, gdy zostanie spetniony warunek korica gry.

Uwaga! W pewnym momencie gry moze dojs¢ do sytuacji, gdy gracze
bedq mieli vozng liczbe odkrywcow na todkach. W takim przypadku,
gdy dochodzi do tury gracza, ktérego todka juz jest pusta, kolejka po
prostu przechodzi na kolejng osobe. Moze doj$¢ takze do sytuacji, gdy
1 gracz na koniec rundy wykona kilka akeji z rzedu.

Tura gracza

Pierwsza rzecza, ktdrg gracz moze zrobi¢ w czasie
swojej tury, jest wymiana zasobow na zywnos¢. Za
1 znacznik zywnoéci trzeba oddaé do puli ogélnej
3 dowolne zasoby. Mozna to zrobi¢ wiecej niz raz,
jesli ma sie wystarczajaca liczbe zasobéw ijestjeszcze
dostepna zywnos¢.

e

Teraz gracz musi przenie$¢ odkrywce z 16dki na pole planszy
i wykona¢ odpowiednig akcje.

Na tym polu miesci sie
1 odkrywca dowolnego

Na tych polach miesci sie
2 odkrywcow kazdego
gracza.

Na tym polu
miesci sie dowolna
liczba odkrywcow

w dowolnych kolorach.

Wszystkie akcje sa obowigzkowe. Nie wolno umiescié¢ odkrywey
na polu planszy, jesli nie mozna wykona¢ przypisanej do tego
pola akgji.

Wykonywanie akcji

2 pola na planszy

Akcja, jaka moze wykonaé gracz, zalezy od pola, na ktérym umie-
Scit odkrywece..
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Gracz wybiera odkrytal plytke terenu i umieszcza jg na nastep-
nym wolnym miejscu na swojej planszetce rzeki, podazajac
w gore rzeki.

Jesli wskutek umieszczenia plytki zakryte zostaly symbole ma-
gazynu lub produkcji, to przestajg sie liczy¢. Jesli jednak na za-
krytych symbolach magazynu byly jakie$ zasoby, gracz moze
przeniesé je do dowolnego dostepnego miejsca (takze na wlasnie
polozona plytke).

€9 Nie mozna wybrac tej akeji, jesli gracz ma juz catkowicie
wypelniong planszetke rzeki (umieszczone zostato 12 plytek te-
renéw) albo gdy wykonat te akcje juz dwukrotnie w tej rundzie.

Uwaga! Puste pola na planszy uzupetnia si¢ dopiero w fazie porzqd-
kowania.

=

Plyniecie w gére
rzeki - kolejnos¢
wyktadania ptytek.

' zandana mcg{camz

pgtek terenow

/ono'dukg'a zafohaw

Produkcja zasobow

Drewno, kamien i glina s3 produkowane w ten sam sposdb. Gracz
otrzymuje tyle odpowiednich zasobéw, ile symboli produkgji da-
nego zasobu wida¢ na jego planszetce rzeki.

Uwaga! W grze na 3 albo 4 graczy pierwszy odkrywca umieszczony
na wyspie produkcji zapewnia 1 zasob wigcej, niz jest to pokazane na
jego planszetce rzeki.

Otrzymane zasoby muszg by¢ magazynowane na planszetce rzeki
(kazdy magazyn pozwala na magazynowanie 1 dowolnego za-
sobu). Jesli gracz nie ma miejsca, musi zrezygnowac z wziecia
nadmiarowych zasob6éw albo zwrdcié niektére z magazynowa-
nych zasob6éw (odtozy¢ je z powrotem na odpowiednie wyspy),
aby zrobi¢ miejsce na nowe.

Rozgrywka 4-osobowa. Gracz potozyt odkrywce na polu
produkujacym gline. Ma na swojej planszetce rzeki 3 sym-
bole produkgji gliny i jest pierwszym graczem w tej run-
dzie korzystajacym z tego pola produkgji, zatem otrzymuje
4 znaczniki gliny.

Niestety ma tylko 3 wolne magazyny. Moze zatem wzigé

3 znaczniki gliny albo zwrécic 1 kamien i wzig¢ wszystkie
4 znaczniki gliny.




Zywnoé¢ to zaséb, ktéry moze byé uzywany zamiast
% dowolnego innego zasobu. Gracz moze otrzyma¢

1 znacznik zywnosci, ktadac odkrywce na wyspie

produkujacej zywnos¢. Warto pamietaé, ze innym
sposobem na zdobycie zZywnosci jest wymiana zasobéw na po-
czatku tury.

Liczba zasob6w jest ograniczona. Nie mozna wyprodukowa¢
WiQCGj zasobdw, niz jest dostqpnych na wyspie ]ednak jesli nie
ma juz dostqpne] zywnosc1, wc1alz mozna umiesci¢ odkrywce
na wyspie produkujacej zywnosé, by wziaé 1zasob dowolnego
rodzaju.

3 Gracz moze wybraé te akcje tylkowtedy, gdy otrzymuje przy-
najmniej 1 zaséb (albo dzieki symbolom produkeji, albo dzieki
premii za umieszczenie pierwszego odkrywcy na polu).

Rezerwacja budynku

Gracz wybiera jedng z odkrytych kart budynkéw i umieszcza ja
zakryta przed sobg. Tak zarezerwowany budynek bedzie mégt
pbzniej zbudowaé po obnizonej cenie. Gracz moze trzymacé przed
sobg maksymalnie 2 zarezerwowane budynki.

€3 Gracz, ktéry ma przed sobg 2 zakryte karty, nie moze wybra¢
tej akji.

Budowanie budynku

Umieszczajac odkrywce na tym miejscu, mozna skonstruowaé
1budynek z odkrytych kart na planszy albo 1z zarezerwowanych
wczesniej.

Aby zbudowaé budynek, nalezy zaptacié¢ zasobami widocznymi
na karcie budynku, zwracajac je na odpowiednie wyspy. Warto
pamietaé, ze zywno$¢ to dowolny zaséb. Moze by¢ wykorzystana
zamiast kazdego innego rodzaju zasobu.
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Jesli buduje sie wezesniej zarezerwowany budynek, jego koszt
jest obnizony o 1 wybrany zaséb.

oS I@ =) %

Karte budynku nalezy wsuna¢ pod prawg strone planszetki
rzeki, by zakryc’ przed innymi zdobyte punkty zZwycigstwa,
a nastqpme wziaé kolejny dostepny zeton premii o najwyzszej
wartosci. Zeton nalezy potozy¢é zakryty na najwyzszym dostep-
nym polu planszetki rzeki.

Drugi otrzymany zeton premii sprawi, ze dodatkowy odkrywca
dotaczy do ekspedycji. Gracz, ktéry zdobyt drugi zeton premii,
przesuwa odkrywece z drugiego pola premii na swoja 16dke — od
tego momentu moze z niego korzysta¢ (takze w tej rundzie, na-
wet jesli byt ostatnim graczem).

Gdy wyczerpie sig pierwszy stos Zetonéw premii, gracze nadal
otrzymujg zetony po zbudowaniu budynku, nawet gdy s3 warte
0 punktéw — zapelnienie wszystkich pél jest jednym z warun-
kéw korica gry. Warto réwniez wiedzieé, ze jedna z plytek gk
zapewnia punkty na koniec gry za kazdy zeton premii, nawet
za te o wartosci ,0”.

Jesli gracz nie ma juz wolnych miejsc na zetony premii, wciaz
moze stawia¢ budynki, ale nie otrzymuje juz zetonéw.

€3 Gracz nie moze wybra¢ tej akeji, jesli nie posiada zasobéw
niezbednych do wybudowania budynku.

Przejecie pionka
pierwszego gracza

R

Wykonujac te akcje, gracz bierze pionek pierwszego graczaikla-
dzie go przed sobg — bedzie zaczynal nastepna runde. Gracz
moze wybrac te akcje nawet wtedy, gdy ma pionek pierwszego
gracza, aby zabezpieczy¢ sie przed jego utratg.



Jesli zaden z graczy nie wybierze tej akgji, pionek pierwszego
gracza zostaje u dotychczasowego wlasciciela.

Zamiana miejscami plytek terenéw

Gracz zamienia miejscami 2 plytki terenéw na swojej planszetce
rzeki, co bedzie miato wplyw na koficowg punktacje (zob. nizej).
Jesli na zamienianych plytkach znajdujg sie zasoby, pozostaja
w magazynach i s3 przenoszone razem z plytka.

Faza porzadicowania | 8)

Runda sie konczy, gdy wszystkie 16dki s3 puste. =
Przed rozpoczeciem nowej rundy nalezy:

+ usungC wszystkie pozostate plytki terenéw z wyspy, po
czym odkry¢ odpowiednig liczbe nowych. W przypadku,
gdy nie ma juz wystarczajacej liczby plytek, nalezy pota-
sowaé odrzucone plytki i utworzy¢ z nich nowy stos, by
uzupetnié pozostate miejsca;

+ pozostawi¢ odkryte karty budynkéw na miejscu i dobra¢
nowe w miejsce wybudowanych albo zarezerwowanych;

# zebra¢ z planszy odkrywedw i umiescic¢ ich na t6dkach
graczy.

Gracz, ktory ma pionek pierwszego gracza, rozpocznie nastepng
runde.

Wazne! Na planszetkach rzeki znajdujg sie 4 specjal-
nie oznaczone miejsca na plytki terenéw. Jesli zostaly
przykryte plytka, jeden z odkrywcéw decyduje osie-

Pnyl(faa' punktac Jc

dli¢ sie w tym miejscu. W takim przypadku zamiast przeklada¢
odkrywce na tédke po zakoniczeniu rundy nalezy go potozy¢ ,na
plecach” na wskazanym miejscu (w ksztalcie odkrywecy). Zostanie
tam do korica gry i nie bedzie juz uzywany.

.
Kowniec gry
Gdy jeden z graczy ma s zetondéw premii na swojej planszetce
rzeki (4 zetony w grze dwuosobowej) albo umiescit na swojej
planszetce 12 plytek terenéw, nastepuje koniec gry. Runda jest

rozgrywana do konca, wykonuje si¢ ostatnia faze porzadkowania
i podlicza punkty.

Punklacja

Gracze dodajg punkty widoczne na Zetonach premii i kartach
budynkéw. Nastepnie otrzymujg dodatkowe punkty:

1 punkt za kazde 3 dowolne zasoby, ktore
zostaly graczowi na koniec gry.

2 punkty za kazda kolumne, w ktdrej 2 gérne
plytki terenu s3 tego samego rodzaju.

cecesens .....................@....................

6 punktoéw za kazda kolumne, jesli wszystkie 3
plytki terenu s3 tego samego rodzaju.

(2)

Gracz z najwyzszym wynikiem wygrywa gre. W przypadku
remisu remisujacy gracze wspoldziela zwyciestwo.

P’fytka terenu z 2 kolorami jest uznawana za oba rodzaje
terendw - zaréwno przy punktowaniu kolumn, jak i plytek tak.

Druga kolumna w tym przykfadzie jest warta 0 punktéw,
jako ze 2 gdrne plytki nie s3 tego samego rodzaju.

. @"/J
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Plytki gk maja specjalne dziatanie. Niektore przynosza natychmiastowe korzysci, inne sa uzywane podczas gry, jeszcze inne
dajg punkty w koricowej punktacji.

Ta plytka to ptytka produkcji. Ponadto na koniec gry zapewnia W czasie fazy porzadkowania wez 1 zaséb (jesli jest dostepny)
1 punkt za kazdy si'mbol produkcji danego zasobu na Twojej i umies¢ go w magazynie. Uwaga! Ten zasob nie liczy sie jako
planszetce rzeki (facznie z tym), ale maksymalnie 3 punkty. symbol produkgji. Na koniec gry ta ptytka warta jest 2 punkty.
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Ta ptytka jest warta
1 punkt za kazdy
zeton premii na
Twojej planszetce
rzeki (takze te
warte 0).

Natychmiast
wykonaj dwukrotnie [l Ta plytka jest warta
akcje ,,zamien 1 punkt za kazdego
miejscami plytki odkrywce na Twojej
terenéw” (korzysé tédce na koniec gry.

jednorazowa).

Natychmiast wez do 4 wskazanych zasobéw (jesli s3 dostepne)
i umiesc¢ je w swoich magazynach (korzys¢ jednorazowa).
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grzl){’chz sie do spo’{ec%nosc.l graczy na stronie Days of YVonder Thumaczenie i redakeja: zespot Rebel
nline, gdzie udostepniamy internetowe wersje naszych gier. Aby
wykorzysta¢ swéj numer Days of Wonder Online, dodaj go do
swojego istniejacego konta Days of Wonder Online badz stwérz
nowe konto na www.daysofwonder.com/the-river, klikajac na
przycisk ,New Player Signup” na stronie gléwnej i postepujac we-
dle dalszych wskazowek. Mozesz takze dowiedziec si¢ o pozos-
tatych grach Days of Wonder albo odwiedzi¢ nas na:

Autorzy chcieliby podziekowaé wszystkim graczom z Vevey,
ktdrzy pomagali przy testach gry! TESTERZY: Andréa,
Anne-Valérie, Antoine, Aurore, Benjamin, Catherine, Céline,
Christophe, Coraly, Eric-André, Laurent, Lucas, Maélle,
Myriam, Nini, Salomé, Sandro i Séléne.

Specjalne podzigkowania dla Marca-Antoine’a za jego
wktad i niezliczone rozgrywki.

Days of Wonder and the Days of Wonder logo are registered trademarks of Days of

SN ! Al j c. and copyrights © 2018 Days of Wonder, Inc. All Rights Reserved.



