Ostré vrcholky jiin-nanskych hor se zacaly zelenat dosud neznamou rostlinou.
Pry ma silné povzbuzujici Gc¢inky a také uzdravujici moc. Neni divu, Ze se péstovani
této rostliny rychle $ifi do dalsich provincii.

Cisaf povolal nejschopnéjsi péstitele, aby touto blahodarnou rostlinou osadili celé
udoli feky Jang-c’-tiang. Pro toho nejlepsiho vypsal specidlni odménu —
nejarodnéjsi plantaze v provincii Jin-nan.

Pridejte se k této vyzvé a zkuste rozsifit tento mocny nipoj
az za hranice velké Ciny.

Hh




HERNE komPONENTY

HRACSKE KOMPONENTY:

OJ 4 desky hrace
9) 28 pagod predstavujicich ¢ajové zahrady ve 4 barvich
(7 pro kazdého hrace)
QJ 32 figurek pracovniku ve 4 barvach (8 pro kazdého hrace)
@ 4 figurky lodi ve 4 barvach (1 pro kazdého hrace)
GJ 4 Zetony pro pocitani vitéznych boda ve 4 barvach
(1 pro kazdého hrace)

@ 44 startovnich karet (sada 11 karet pro kazdého hrace je
oznacena véjivem jeho barvy v pravém hornim rohu)

SPOLECNE KOMPONENTY:

@ 1herni plan
OJ 30 Cernych Zetonu salka
0) 40 desticek salka o

@ 1Zeton zaéinajiciho hrace e
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Podivejte se na

@ 18 Zetonu bonus regioni

@ 80 Zetonu ¢ajovych listka (jedna strana Zetonu
zelené barvy, druha hnédé barvy)

@ 1 bily Zeton na pocitani kol
@ 24 desticek svitki (3 druhy)
@ 30 Zetonu cisafe

@ 16 karet cisaFe — oznacenych symbolem cisafe
v pravém hornim rohu

@ 45 akénich karet — oznacenych fimskou ¢islici
v pravém hornim rohu

@ 30 karet karavan
@ 5 prehledovych karet
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PRINELF HRY

Hraci pusobi jako vlastnici prvnich ¢ajovych zahrad
v oblasti Jiin-nan. Snazi se rozsitit ¢ajové plantaZe stavbou
novych ¢ajovych zahrad do tdoli podél feky.

Hra se hraje na s kol. V kazdém kole mohou hraci vykonat
az 4 hlavni akce. Ty spousti zahranim karet z ruky, které
ukazuji jejich silu. Na kartach také mohou byt ¢ajové
konvice a pripadné vedlejsi akce, které mohou hraci délat.
Akcemi lze rozsifovat své Cajové plantaze, porizovat nové
karty, sklizet ¢aj, plout po fece a zabyvat se studiem Caje.

clt HRY

Cilem hry je nasbirat co nejvice vitéznych bodu. Hrag,
ktery ziska nejvic vitéznych bodi, vyhrava.

PRIPRAVA HRY

Pred prvni hrou opatrné ,vyplokejte“ kartonové
komponenty z archu.

7. Doprostred stolu rozlozte herni plan, aby jej méli
vsichni hraéi po ruce.
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0 Pocitadlo vitéznych bodu

© Cajovd univerzita

©) Stupnice cisafe

@ Misto pro nabidku akénich karet
© Misto pro nabidku karet cisare
0 Mista pro desticky salka

@ Pocitadlo kol

Vedle herniho planu vytvofte zasobu desticek svitkl
a rozttidte je do tfi hromdadek podle druhu.

Déle vedle herniho planu umistéte Ze- . 7
tony listka, Zetony cisare a Zetony $alka, / 1’
tak aby na né vsichni pohodIné dosahli. Vel

2, Zetony bonusi regionti otoéte licem
dola, zamichejte je a ndhodné je rozmis- g
téte na vSechna Sestithelnikova policka na @

hernim planu, pak je otocte. Zbylé Zetony
vratte do krabice.

3. Podle poctu hraca ptipravte ke

kazdé provincii hromadku desticek
salka. Pocet desticek v jedné hro-

madce zobrazuje tabulka u startovni
zluté provincie. Desticky salka
zamichejte a ndhodné umistéte do
jednotlivych hromadek na pldn licem
vzhiru. Zbylé desticky vratte do krabice.

.l':::-'-'l'

4, Vytvorte balicek akénich karet. Nejprve vytvoite
5 hromdadek (z kazdé arovné jednu hromadku - droven
je zndzornéna v pravém hornim rohu).

I II III v \Y
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Podle poctu hracta vezméte z kazdé arovné odpovidajici
pocet karet (zbylé karty vratte do krabice):

2 hraci: 4 karty

3 hraci: s karet

4 hradi: 6 karet
Karty otocte licem dolt a kazdou troven zvlast
zamichejte. Nasledné vytvorte balicek tak, Ze na
hromadku Grovné s poloZte Groven 4. Na tu poloZte
aroven 3 atd...
Nasledné z pripraveného balicku vylozZte 6 karet licem
vzhiru do nabidky (z levé strany). Zbyly balicek akénich
karet polozte vedle nabidky ak¢nich karet.

§. Vytvorte balicek karavan. Zamichejte karty karavan
s modrym ornamentem a vytvofte z nich balicek a po-
lozte ho licem dola. Poté zamichejte bali¢ek zakladnich
karavan s oranZovym ornamentem a ndhodné z néj
vyberte karty podle po¢tu hracu (viz tabulka na dalsi
strané) a umistéte je na vrch balicku modrych karavan.
Zbylé karty zakladnich karavan
vratte do krabice.




2 hraéi : 7 zakladnich karavan
3 hradi : 10 zakladnich karavan
4 hradi : 13 zakladnich karavan

Poté vylozte 3 karty karavan z pfipraveného balicku do
nabidky vedle herniho planu.

é. Zamichejte karty cisafe a vylozte 3 karty licem nahoru
pod stupnici cisafe.

#. Kazdy hrac si vybere desku hrdce a komponenty ve
zvolené barve:

7 pagod pFedstavujicich ¢ajové zahrady, 8 figurek pra-
covnikd, 1 figurku lodi, 1 Zeton pro pocitani vitéznych
bod, 11 startovnich karet

«  Cajové zahrady si hraéi umisti na vyznacend mista
na svych deskach hrace. Zbyvajici zahradu umisti do
startovni oblasti na hernim planu (Zlutd provincie).

Ty
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- Kazdy hrac si vezme 2 Zetony ca]ovych listka a p01021
je na svou desku hrace zelenou stranou vzhuru do
kose s ¢islem 2. Cislo kose udava kvalitu ¢ajovych
listkd, které se v ném nachdzeji. Cim vy3si, tim lepsi.

«  Kazdy hra¢ zamicha svych 11 startovnich karet,
vytvori z nich balicek licem doltt a tahne si 4 karty

do ruky.
@
e @

& Kazdy hrac umisti:

«  Zeton pro pocitani vitéznych boda
své barvy na startovni policko na
pocitadle vitéznych bod

« 1figurku svého pracovnika na star-

tovni pole ¢ajové univerzity ————
« 1figurku svého pracovnlka na = J%
nejspodnéjsi pole na stupnici cisafe —
2 & oe
. 1figurku lodi na startovni tsek feky. } ey s
¢ _——
9. Na pocitadlo kol umistéte Zeton pro 7 Wsr s ws @y

pocitani kol. Hrag, ktery si naposledy 3
dopral ¢insky ¢aj, obdrzi zeton zadi- 3 &
najiciho hrace. Pokud to hraci nevédi,

vyberou zacinajiciho hrace ndhodné.

PRUBEH HRY

Hra se hraje na 5 kol a probiha v tazich. V kazdém kole
muZze kazdy hrac provést az 4 tahy. Tahy se provadi po-
stupné zahranim karet, kdy prvni 3 tahy se hraji zdarma
a za Ctvrty tah jiz musi hraéi zaplatit cajové listky. Tah
hrace se sklada z jedné hlavni akce, k tomu je mozné za-
hrat jednu vedlejsi akei a libovolné mnozstvi volnych akei.
Herni kolo se sklad4 z nasledyjicich fazi:

1) AKCNI FAZE 2) UDRZBA

S
1) AKCNI FAZE

V Akéni fazi, pocinaje zacinajicim hracem, hraci vyko-
navaji své tahy jeden po druhém po sméru hodinovych
rucicek. Hra¢, ktery je na tahu, muze v libovolném
poradi provést jednu hlavni akci a jednu vedlejsi akei,
kterd odpovida symbolu vrchni zahrané karty. Dale
muZe hra¢ zahrat neomezeny pocet volnych akei. Hlavni,
vedlejsi a volné akce je mozné hrat v libovolném poradi.
Hradi se stfidaji po jednom tahu, kdyZ nemohou nebo
nechtéji pokracovat, pasuji. Akéni faze kon¢i ve chvili,
kdy vsichni hraéci pasuj.

HLAVNI AKCE

Hrac si ve svém tahu vybere vzdy jednu z péti hlavnich
akci (popsanych nize) a vylozi libovolné mnozstvi
karet (avS§ak minimalné jednu), kterymi urci silu akce.
Zahrané karty se na sebe polozi tak, aby na kazdé karté
byla vzdy vidét jeji sila. Karty se umisti na odpovida-
jici misto na spodnim okraji hrac¢ské desky (vZdy na
volné misto nejvice vlevo). Ma-li vrchni zahrana karta
uprostted symbol vedlejsi nebo jiné akce, mtze ji hra¢
béhem daného tahu vyuzit. V dalsim tahu hra¢ opét
umistuje kartu ¢i karty na volné misto nejvice vlevo.
Chce-li hra¢ hrat ¢tvrty tah, musi zaplatit t¥i cajové
listky, jeden z toho musi byt hnédy.

“+ OCA]I =
Cajové lisky jsou v této hie zakladni komoditou.
Existuje 6 stupna kvality ¢aje, coz je predstavovano
6 sbérnymi kosi na deskach hrace. Kazdy region
produkuje jinou kvalitu ¢aje . Kvalita ¢ajovych
listkt je dilezitd pfi koupi akénich karet nebo pro
postup na stupnici cisate.

Zelené (Cerstvé) ajové listky mohou byt zhodno-
ceny tzv. fermentaci. Fermentované (hnédé) cajové
listky pfi fazi zrni zvySuji svoji kvalitu, Cerstvé
listky svoji kvalitu ztraci (viz Udrzba — faze Zrani).

Pri placeni, pokud je zobrazen zeleny listek, muze
ho hra¢ zaplatit bud zelenym, nebo hnédym listkem.
V ptipadé, Ze je zobrazen hnédy listek, musi byt
zaplacen pouze hnédym listkem.




Sila zahranych karet je dilezitd pro prove- |_|
deni hlavni akce, kterou si hraé zvoli; ¢im a
vyssi je, tim lepsi efekt maze hrac ziskat. o
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Hra¢ muze jednorazové silu zvysit o 1 tim,
ze odhodi tento svitek.

DRUHY HLAVNICH AKCI

A) STAVBA CAJOVE ZAHRADY

Pod kazdou ¢ajovou zahradou na hracéské desce

je Cislo, které urcuje minimalni silu vyloZenych
karet potfebnou pro postaveni této zahrady. Novou ¢ajo-
vou zahradu hra¢ umisti na libovolné volné pole v regionu,
ktery sousedi s regionem, kde uz ¢ajovou zahradu vlastni.
Region je nejmensi tizemni celek na hernim planu. Reka
je povazovana za hranici. Hra¢ maze ¢ajovou zahradu
postavit i do regionu, ktery nesousedi s regionem, kde
ma svou ¢ajovou zahradu, a to pfiplacenim 2 bodu sily
k bézné sile potfebné na stavbu. To mu umozni prekrocit
o 1hranici navic.

£

Neni mozné stavét ¢ajovou zahradu do regionu, kde uz
hra¢ jednu ¢ajovou zahradu ma.

Stavbou ¢ajové zahrady hrac ziska jednordzovy bonus
urceny Zetonem bonusu regionu. Tento bonus ziskaji
v8ichni hradi, ktefi v daném regionu postavi zahradu.
Pokud hra¢ postavi ¢ajovou zahradu na specialnim
bodovaném poli, vitézné body si na pocitadle bodu prida
ihned.

V ramci jedné hlavni akce je mozné postavit pouze 1 ¢a-
jovou zahradu.

P¥iklad: Karel zahral karty s celkovou silou 5 a rozhodl se jako
hlavni akci hrat Stavbu Cajové zahrady. Zatim mél postavenou
jen pocatecni zahradu ve Zluté provincii. JelikoZ zahral karty

o sile 5, miiZe se rozhodnout, jestli postavi zahradu s vyobraze-
nou silou 5 do regionu, ktery sousedi se Zlutou provincit, nebo
zahradu s vyobrazenou silou 3 a p¥iplatit 2 sily na prekroceni
jedné hranice navic. Rozhodne se pro druhou variantu, za-
hradu postavi v modrém regionu s kvalitou Caje 4 a ziska bonus
daného regionu.

m  B) NAKUP AKCNIKARTY
Nad akénimi kartami v nabidce je ¢islo, které
urcuje minimalni silu vylozenych karet potfebnou

pro nékup dané akéni karty. Cim je karta v nabidce vice
vlevo, tim je sila nizsi.
Déle pak musi hra¢ zaplatit cenu uvedenou na pravé
kupované karté. Tato cena je zobrazena v hnédém rimecku
v dolni ¢asti karty a je uddvana poctem cajovych listka
minimdlni kvality, které musi hra¢ zaplatit do spolecné
zasoby, a potfebnymi konvicemi, které musi mit hra¢ na
vyloZenych kartach ve své herni oblasti. Pocita se jakakoliv
vrchni karta se symbolem konvice, ktera byla vyloZena
v tomto kole (symboly konvic, které hraci zahrali, ale nejsou
na vrchnich kartach, se nepocitaji).

Sila potfebna
k nakupu karty

Sila karty

Vitézné body (které obdrzi
hrac na konci hry)

Efekt vedlejsi akce

Uroveii karty

(7)
©)
9} Pofizovaci cena karty
(4)
(s)
¢)

g

Hra¢ muze jednorazové ziskat 1 symbol kon- {
vice za odhozeni tohoto svitku. Tento svitek K
nahrazu]e libovolnou barvu konvice.

Dalsi moznosti, jak ziskat #
we- &

konvici, je zaplacenti 3 ja-
zaplacenim 2 fermentovanych listka jakékoliv kvality.

é
B

kychkoliv listk, pfipadné -

Zakoupenou kartu si hrac bere do ruky a maze ji v dal-
$im tahu rovnou pouZit.

Poté, co si hrac koupi kartu, posunou se vSechny karty

v nabidce napravo od vzniklého prazdného mista doleva.
Na konec fady se vylozi novd karta z dobiraciho balicku
akénich karet.

V ramci jedné hlavni akce je mozné koupit pouze 1 akéni
kartu.

Priklad: Jako hlavni akci Karel zvo-

lil Nakup karty. Jeho vyloZené karty - e
mayji celkovou silu 4 a vrchni karta e
zahrand v jeho herni oblasti zobra- A
zuje symbol konvice zelené barvy. @
Na nakup vybrané karty mu jesté je- ‘o'
den symbol konvice schazi, rozhodne & @y

se tedy odhodit 1 svitek s konvici, coz
nahradi 1 chybéjici symbol, aby kartu
mohl koupit. Dale zaplati 2 listky
kvality 3. Zakoupenou kartu si Karel vezme do ruky.

C) KARAVANY

Hraé¢i mohou prodat svij ¢aj projizdéjicim

karavanam. Kazd4 karta karavany ma dvé ¢asti —
obchodni ¢ast a silovou ¢ast. Aby mohl hra¢ kartu karavany
ziskat, musi splnit jednu podminku z obchodni ¢asti
ajednu podminku ze silové ¢asti.

Obchodni ¢ast
‘ OJ chodni ¢as

e Silova ¢ast

@ Karty zakladnich karavan

0”5.

@ Karty pokrociljch karavan




«  Vobchodni ¢asti karty jsou 2 moznosti prodeje ¢ajo-
vych listka, ze kterych si hrac vybere jednu. Tyto listky
musi hra¢ zaplatit do spole¢né zasoby. Je-li zobrazen
zeleny symbol ¢ajového listku, muze to byt jakykoliv
listek. Je-li zobrazen hnédy, musi hra¢ zaplatit fer-
mentovany listek. Hra¢ za splnéni podminky dostane
bonusy nebo vitézné body zobrazené vedle symbolu
Cajovych listka.

«  Vsilové ¢asti karty jsou uvedeny 2 hodnoty sily akce.
Jedné z nich musi hra¢ dosdhnout silou vyloZenych ka-
ret, aby mohl ziskat kartu karavany a prlslusny bonus.

«  Vitézné body ziskané za karavany si hra¢ pripisuje
okamzité. Karty karavan si hraci nechavaji pred sebou
poloZené na stole, mohou byt duleZité pfi zavérecném
bodovani.

« Jakmile nékdo koupi kartu karavany, je okamzité vylo-
Zena nova karta, aby vzdy bylo na vybér ze 3 karet.

«  Vramcijedné hlavni akce je mozné ziskat pouze

1kartu karavany.
g ﬂ‘»:l—>. " %
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P¥iklad: Karel zahral karty o sile

6 a zvolil si jako hlavni akci Karavany.
Do spolecné zasoby zaplatil 3 Cerstvé
Cajové listky a 1 fermentovany. JelikoZ
splnil podminky karty karavany, ziskal |
nasledujici bonusy: 1 Zeton Salku, ktery
umisti na spoj dvou svych desticek Salki,

+ 2 vitézné body za obchodni Cast karty. [a,

Za silovou Cast karty obdrzel 6 vitéznych .

bodii a 1 Zeton cisare.

S D) FERMENTACE
~ . ./ Prifermentaci dochazi k pfeméné Cerstvych
zelenych listk na fermentované hnédé listky.
TP Zeleny = ¢erstvy, jeho kvalita pFi zrani
klesa.

Hnédy = fermentovany, jeho kvalita p¥i
zrani stoupa.

Podle zahrané sily muze hra¢ fermentovat odpovidajici

pocet listka (sila = pocet listkt). Fermentace probiha tak,

Ze hrac otoci cajové listky ze zelené (Cerstvé) strany na
hnédou (fermentovanou). Pozor, listky musi vzdy ztstat
ve stejném kosi jako pfed fermentaci!

P¥iklad: Karel zahval karty o sile 4 a rozhodl se jako hlavni akci
zvolit Fermentaci. Na své desce hrace ma celkem 7 listkii —

3 Cerstvé listky kvality 3, 2 Cerstvé listky kvality 4, 2 fermento-
vané listky kvality 5. Karel miiZe fermentovat celkem 4 listky,
rozhodne se pro 2 listky kvality 4 a 2 listky kvality 3. Tyto listky
otoci na druhou hnédou stranu a ponecha je ve stejném kosi.

E) EXTRA SBER LISTKU

Hra¢ muze sklidit ¢ajové listky i mimo hlavni

sklizen, zahraje-li akci Extra sbér listka. Za
kazdy bod sily zahrany v aktudlnim tahu muaze hrac¢
sklidit jednu ze svych ¢ajovych zahrad. Z kazdé sklizené
zahrady ziska jeden Cerstvy listek kvality odpovidajici
hodnoté regionu, kde se dana zahrada nachazi. Pokud
tedy zahraje silu 3, ziska celkem 3 listky, které svou
kvalitou odpovidaji hodnoté regiont jeho 3 vybranych
zahrad. V daném tahu mazou hraéi sklidit pouze 1 listek
z vybrané ¢ajové zahrady.

P¥iklad: Karel zahral karty se silou 4 a rozhodl se pro hlavni
akci Extra shér listkii. Na hernim planu ma jiz umisténych

6 zahrad s hodnotami regionii: 2, 3, 4, 5, 6 a 6. Rozhodl se
sklidit listky z poslednich 4 zahrad. Ziska tedy 1 Cerstvy listek
kvality 4, 1 Cerstvy listek kvality 5 a 2 Cerstvé listky kvality 6.

VEDLE]JSI AKCE

Vedlejsi akce jsou oznaceny ozdobnym kruhovym ramec-
kem. Vedlejsi akci hra¢ ziska tak, Ze pri zahrani karet
bude vrchni vyloZena karta obsahovat symbol jedné ze tfi
vedlejsich akci, tu pak mize hra¢ v daném tahu kdykoliv
provést. Vedlejsi akci je mozné opakovat (viz st , Volné
akce).

A) PLAVBA PO RECE
Zahranim této vedlejsi akce posune hra¢ svoji

' figurku lodi o jeden tisek reky vpred a ihned
mska zobrazené bonusy Kdo prvni dopluje na poslednl
usek feky, umisti svoji figurku na volné pole s nejvyssi
bodovou hodnotou. Pozor, tyto vitézné body se pricitaji
az na konci hry.

P¥iklad: Karel jako vedlejsi akci zahral Plavbu po ¥ece. Posunul
svou figurku na vece o 1 iisek vpred a ziskal zobrazeny bonus -1
Zeton cisave. V tomto tiseku se nachazi 2 vitézné body. Tyto
body si v tuto chvili nep¥icita, ale pFicetly by se mu az na konci
hry, pokud by se stale nachazel v tomto iiseku veky.

; ;,-h\i B) VYROBA SALKU
E@ Hra¢ si vezme jednu vrchni desticku $alku

" z jedné z hromadek na hernim planu (8alky jsou
umistény na poli stejné barvy, jako ma provincie). Muze
vybirat pouze z provincii, ve kteryjch md postavenou
alespori jednu svou ¢ajovou zahradu. Hrac¢ si desticky
sklada vedle sebe do fady a snazi se napojit stejnou
barvu kulatého symbolu. Desticky neni mozné pokladat
vzhiru nohama. Za kazdy stejnobarevny spoj ma hrac¢
na konci hry vitézné body (viz sekce bodovani). Hra¢
muiZe spojit i symboly odlisné barvy (z takového spoje
neziska vitézné body, jen Zeton $ilku).
Poté, co hrac¢ spoji dva $alky, tak na tento spoj ihned
umisti zeton salku.



Tento Zeton slouZi jako jednorazova volnd akce. Kdykoliv
ve svém tahu ho hra¢ maze odstranit a ziskat bonus

z jednoho sousediciho $ilku. Na kazdém spoji muze byt
libovolny pocet zetont salki, které muze hrac vyuzit.

P¥iklad: Hrac miize kdykoliv ve svém tahu odstranit Zeton Salku,
aby ziskal Zeton cisave, nebo 3 vitézné body.

Pocet fad $alkt neni omezen. Hra¢ muze kdykoliv
zalozit novou fadu. Jakmile je desticka umisténa, neni

mozné ji pfesunout.

F,
?@ Cajova univerzita je rozdélena na Ctyfi vysece,

= kazda vysec je rozdélena na dvé ¢asti s bonusy.
Kdykoliv hra¢ zahraje tuto vedlejsi akei, posune se figur-
kou pracovnika do dalsi vysece ve sméru hodinovych
rucicek. Vybere si jednu ¢ast dané vysece, tam polozi
svého pracovnika a obdrzi uvedené bonusy (bonusy obdrzi
pouze z vybrané ¢asti). Vzdy kdyz pracovnik prekroci
startovni pole, vezme hrac ze své zasoby figurku dalsiho
pracovnika a umisti ji doprostfed kruhu. Kazda figurka
pracovnika uprostfed md na konci hry hodnotu 10 vitéz-
nych bodu. Za figurku, kterd zastane na vnéjsim okraji
kruhu, ziskava hrac vitézné body odpovidajici hodnoté
uvedené na vyseci kruhu.

C) STUDIUM CA]E NA UNIVERZITE
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P¥iklad: Karel zahral karty o sile 4 se symbolem vedle151 akce
Studium caje na vrchni karté. Rozhodl se hrat jako prvni tuto
vedlejsi akci. Jeho pracovnik se nachazel ve ctvrté vyseci, posunul
ho po sméru hodinovych rucicek, tedy do prvni vysece, kde se
rozhodoval mezi dvéma Castmi s bonusy. Mohl ziskat bud 3 Cerstvé
listky kvality 2, nebo fermentovat 2 listky ze své zasoby. Rozhodl se
pro fermentaci. JelikoZ v tomto kole p¥esel startovni policko, umistil
figurku pracovnika ze své zasoby do sttedu kruhu. Na konci hry za
néj ziska 10 vitéznych bodii.
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VOLNE AKCE

Volné akce se daji hrat kdykoliv béhem hracova tahu,
i pfed zahranim karet, ale karty musi byt v tahu vzdy
zahrany.

A) POSTUP NA STUPNICI CISARE

Pokud ma hra¢ dostatek Zetont cisare, muze kdykoliv
béhem svého tahu zahrat volnou akei Postup na stupnici
cisafe. Musi zaplatit pocet Zetont cisate a listek dané
minimalni kvality, které jsou uvedeny na fadku, kam se
chce hra¢ posunout (jedna se vzdy o fadek primo nad jeho
figurkou). Poté ziskd odmeénu z fadku, kam se posunul.
Po fadcich se posouva postupné, nelze zadny vynechat.
Soucasti odmény mohou byt karty cisafe, které jsou na
vybér vzdy 3. Kartu cisate si hrac bere do ruky a hraje

s ni stejné jako se startovnimi a akénimi kartami. Tyto
karty na sobé maji specialni bodovaci podminky, které se
pocitaji na konci hry (strana 11). Na volné pole v nabidce se

doplni nova karta.
w —
o

Pr¥iklad: Karel zaplatil 2 Zetony cisave a jeden Cajovy listek
kvality 1 a posunul se o Fadek vyse na stupnici cisave. Tim zis-
kal 1 kartu cisave, kterou si vzal do ruky, a také ziskal moznost
zahodit 1 svou kartu. Vybral si kartu ze svého dobiraciho ba-
licku, odstranil ji ze hry a poté zamichal svij dobiraci balicek.

e
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B) VYUZITI BONUSU Z DESTICEK SALKU

Hra¢ muze kdykoli béhem svého tahu odstranit Zeton
$alku a ziskat tak bonus z jednoho sousedniho salku (vice
viz vedlejsi akce ,,Vyroba Salku“ na strané 6).

C) ZOPAKOVANI VEDLE]JSI AKCE

Vedlejsi akci lze jednou za tah zopakovat. To je mozné
vykonat dvéma zptsoby:

Odhozenim tohoto svitku muze hraé zahrat

e g
P ®
‘ ([ Jx2 ’ jesté jednou pravé zahranou vedlejsi akei.
oo -4 Pokud hrac ziskd desticku svitku z prave

zahrané akce, miZe jej rovnou vyuZit na zopakovani
aktualné zahrané vedlejsi akce.
Hra¢ muze zopakovat vedlejsi

” — .-;:}: X z akei, odhodi-li 3 fermentované

listky.

D) VYUZITI SVITKU

Ve hfe jsou 3 druhy svitka, vechny svitky jsou jednord-
zové a po pouZiti jejich efektu se ihned odhazuji. Hraci
mohou mit libovolné mnozstvi svitka.

B | Ox2




BONUSOVE EFEKTY

Néktera herni pole a $alky obsahuji specidlni efekty,
které se provadeéji ve chvili, kdy je ziskate. Pokud jsou
efekty zobrazeny na kartach, plati, pokud jsou na vrchni
zahrané karté daného tahu.

Jejich popis najdete nize.

BONUSOVA FERMENTACE
Hra¢ muaze fermentovat urcity pocet listka
zobrazenych vedle symbolu slunce.
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DOBRAT SI A ODLOZIT

, ¥ Hrac¢ si muze dobrat jednu kartu ¢i
@ dvé karty (podle zobrazené ikony)
ze svého dobiraciho balicku a poté

stejné mnozstvi karet z ruky odloZit na sviij odhazovaci
bali¢ek. Pokud hri¢ nema zadné karty k dobrani, hned
si zamicha sviij odhazovaci balic¢ek a vytvofi si novy
dobiraci balicek.

DOBRAT SI KARTU
D Hrac si muze dobrat kartu ze svého dobiraciho

balicku.

ZAHODIT KARTU

Hra¢ muze vybrat kartu z ruky, dobiraciho ¢i
D odhazovaciho balicku a odstranit ji ze hry. Od-

stranuje-li hra¢ kartu z dobiraciho balicku, musi
jej poté zamichat.

DULEZITA PRAVIDLA:

Akeni karty, které hra¢ nakoupi, a véechny karty cisafte,

které v prabéhu ziska, jdou ihned do jeho ruky. Muze

je tedy v aktudlnim tahu (karty cisafe) nebo dalsim

tahu (akéni karty) zahrat. Hraci si mohou nechat v ruce

libovolny pocet karet do pfistiho kola. Na konci kola si

dobiraji presné 4 karty, takze mohou zacinat kolo s vice
kartami.

PRIKLAD TAHU:

Karel zahral dve karty, jejichz celkova sila je 4. Na vrchni karté
je zobrazen symbol vedlejsi akce Plavba po Fece. Karel se nejprve
rozhodl vykonat vedlejsi akci, posunul svou lod'ku o 1 tisek reky
vpred, coz mu p¥ineslo Zeton cisare a svitek pro zopakovani
vedlejsi akce, ktery se rozhodl okamzité vyuZzit. Jeho odhozeni mu
umoznilo pravé zahranou vedlejsi akci Plavba po Fece vykonat
znovu. Posunul se znovu se svou lodi o dalsi tisek vpred a ziskal
bonus Zetonu Salku. Ten mize umistit na jakykoliv spoj svych
dvou desticek Salki.

Jako hlavni akci Karel zvolil Nakup karty. Jeho zahrané karty
maji silu 4 a jedna vrchni karta zobrazuje symbol konvice modré
barvy. Na nakup vybrané karty mu jesté jeden symbol konvice
schazi, rozhodne se tedy zaplatit 2 fermentované listky, coz
nahradi 1 chybéjici symbol, aby kartu mohl koupit. Dale zaplati
za kartu 3 Cerstvé listky kvality 5. Zakoupenou kartu si Karel
vezme do ruky.

Béhem fize adrzby se hra pripravuje na dalsi kolo.

A) Posurite Zeton na pocitadle kol o 1 pole vpred.

B) Predejte Zeton zacinajiciho hrace dalsimu hraci po
sméru hodinovych rucicek.

C) Odstrante kartu nejvice nalevo z nabidky akénich
karet. Zbylé karty posurite o 1 misto doleva a na
prazdné misto vpravo na konci fady vylozte novou
kartu z dobiraciho balicku.

D) Vsichni hraci pfesunou své zahrané karty z herni
oblasti pod svou deskou hrace na sviij odhazovaci
bali¢ek napravo vedle své hracské desky.

E) Zrani ¢aje: Nyni vSichni hraci najednou provedou fazi
zrani Caje. VSechny zelené (Cerstvé) listky presunou
do kose s kvalitou o 1 stupen nizsi (mate-li ¢aj kvality
1, uz se nikam neposouva, zustava v kosi kvality 1).
Vsechny hnédé (fermentované) listky hraci presunou
do kose s kvalitou o 1 stupen vyssi (dosdhne-li ¢aj
kvality 6, uz se vys neposouva).

P¥iklad: Karel ma na své desce hrace 6 listkii. 1 Cerstvy listek
kvality 1, ten ziistane v daném kosi a nikam se neposouva.

2 Cerstvé listky kvality 3 presune do koSe kvality 2. 2 fermento-
vané listky kvality 4 presune do kose kvality 5 a 1 fermentovany
listek kvality 6 ziistane v daném kosi.
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F) Sklizen: Ve fazi sklizné hraci sklidi 2 Cerstvé cajové
listky z kazdé své ¢ajové zahrady na hernim planu.
Kvalita Caje odpovidd hodnoté daného regionu. Skli-
zené listky hra¢ poklada do kose dané kvality na své
herni desce zelenou stranou nahoru.

Pr¥iklad: Karel ma na hernim planu umisténych 6 zahrad

s hodnotami regionii: 2, 3, 4, 5, 6 a 6. Z kaZdé zahrady ziska
dva Cerstvé listky dané kvality. Celkem tedy 12 Cerstvych
listkui, které umisti do pFislusnych kosii na své herni desce.

G) Dobrani karet do ruky: Hraci si tdhnou 4 karty ze
svého dobiractho balicku. Nenachazi-li se v hracove
dobiracim balicku dostate¢ny pocet karet, hrac oka-
mzité svij odhazovaci balicek zamicha, vytvori z néj
svlj novy dobiraci balicek a tdhne si potfebny pocet
karet.

H) Nové kolo je pfipraveno a zacne jej hrac s Zetonem
zacinajiciho hrace.

KONWEC HRY

Hra konci po 5 kolech. V 5. kole faze udrzby jiz neprobiha.

BODOVANTI

Hradi nyni sectou své body. K bodim dosazenym béhem
hry (zaznamenanym na pocitadle bodt) si nyni pfictou
1) BODY ZA AKCNI KARTY

nasledujici body.
Hradi si prictou bodovou hod- :
notu v8ech svych nakoupenych

akénich karet (hodnota je uvedena
v pravém spodnim rohu).

2) BODY ZA KARTY CISARE

Hradi si prictou body za splnéné bodovaci podminky
karet cisate. Popis téchto podminek najdete na konci
pravidel.

3) BODY ZA PLAVBU PO RECE
Hradi si prictou body za usek feky, na kterém se nachazi
jejich lod.

4) BODY ZA STUDIUM CAJE

Hradi si prictou za kazdého pracovnika uprostted ¢ajové
univerzity 10 vitéznych bodu. Za pracovnika na vnéjsim
kruhu si hraéi pfi¢tou body podle jeho pozice.

5) BODY ZA STUPNICI CISARE
Hradi, ktefi se dostali na nejvyssi pole na stupnici cisare,
si pFictou 10 vitéznych bodi.

6) BODY ZA VYROBU SALKU

Hradi si sectou vSechny stejnobarevné spoje (tyto spoje
nemusi mit vSechny stejnou barvu, ale barva musi byt
stejnd na jednotlivych spojich) napfi¢ vSemi fadami ve své
sbirce salka. Ziskaji body podle této tabulky:

¥1o'o'0'6'0o'

7) BODY ZA NEVYUZITE SVITKY A ZETONY

Hradi si pFictou 1 vitézny bod za kazdy nevyuzity svitek
a Zeton cisare.

Vyhrava ten hra¢, ktery ma po secteni vech bodovacich
podminek nejvice vitéznych bodu. V pfipadé remizy je to
ten, kdo ma nejvice ¢ajovych listka na své hracské desce.
Je-li to stile nerozhodné, rozhoduje mnozstvi fermen-
tovanych listka. Pokud je to stile nerozhodné, konci hra
remizou.




PULESITE po/mY

REGIONY:
jsou Gzemi ohranicena hranici nebo fekou. Jedna se
o nejmensi tzemni jednotku na mapé.

PROVINCIE:

jsou regiony stejné barvy, kazda provincie ma nékolik
regionu (s vyjimkou Zluté startovni provincie, ktera ma pouze
jeden region Secuan).

REKA:

sklada se z usekua, které obsahuji rizné bonusy, vitézné
body za feku se pfi¢itaji aZ na konci hry. Reka je povazo-
vana za hranici regionu.

SILA:
je udavana na kazdé karté v levém hornim
rohu, slouzi k vykonavani hlavnich akei.

KONVICE:

slouzi k nakupu karet, pocitaji se vSechny
symboly konvic na vasich vrchnich kartach
zahranych v daném kole. Ve hfe se nachazi
konvice tfi barev: zelen3, ¢ervena, modra.

Konvice jakékoliv barvy.

CAJOVY LISTEK:

Kazdy listek ma dvé strany — zelenou a hnédou.
Zeleny = Cerstvy, jeho kvalita ve fazi zrani
klesa.

Hnédy = fermentovany, jeho kvalita pfi zrani
stoupa.

PLACENI CAJOVYMI LISTKY:

a) Zeleny listek — mtzete ho zaplatit zelenym
(Cerstvym), ale i hnédym (fermentovanym)
listkem.

b) Hnédy listek — musite ho zaplatit pouze
hnédym listkem.

. Tento symbol ukazuje kvalitu ¢aje a mnozstvi
2; 0 listki, keeré ziskate nebo zaplatite. V tomto
pfipadeé 3 listky kvality 2. Pfi platbé mazete
nahradit Cestvé listky fermentovanymi listky
(nikoli naopak). Pti ziskavani listka se vzdy
jedna o Cerstvé (zelené) listky.

SVITKY:

Ve hrte jsou 3 druhy svitka. VSechny svitky jsou jednora-
Zové a po pouiiti jejich efektu se ihned odhazuji Hraci
mohou mlt libovolné mnozstvi svitka vSech tfi druhd.

a) Sila +1 — Zvysuje o 1 jednorazoveé silu
zahranych karet v aktudlnim tahu. V jednom
tahu lze pouzit vice svitka tohoto typu.

b) Konvice neutralni barvy — Timto svitkem
Ize nahradit jakoukoliv barvu konvice po-
tfebné pfi ndkupu karty. V jednom tahu Ize
pouzit vice svitka tohoto typu.

pravé zahranou vedlejsi akci. Zopakovani
vedlejsi akce je mozZné provést pouze jednou
z pravé zahrané vedlejsi akce, muze jej rov-
nou vyuZzit na zopakovani této vedlejsi akce.

o~ i c) Zopakovani vedlejsi akce — odhozenim
k__)ng tohoto svitku mtize hrd¢ zahrat jesté jednou
za tah. Pokud hrac¢ ziska Zeton svitku

ZETON CISARE:
slouzi k postupu na stupnici cisafe.

SYMBOLY EFEKTU A IKONY

O

Umoziuje fermentovat vyobrazené mnoz-
stvi Cerstvych ¢ajovych listk. Pokud ne-
mate potrebné Cerstvé listky, efekt ignorujte.

y

MuzZete si dobrat kartu ze svého dobiraciho
balicku.

MuZete odstranit ze hry kartu ze svého dobi-
ractho, nebo odhazovaciho balicku ¢i z ruky.
Odstranujete-li kartu ze svého dobiraciho
bali¢ku, po vyhledani karty ho zamichejte.

MiuZete si dobrat 1 kartu z dobiraciho ba-
licku a 1 kartu musite odloZit na odhazovaci
balicek.

1 MuzZete si dobrat 2 karty z dobiraciho ba-
licku a 2 karty musite odlozZit na odhazovaci

balicek.

Kdyz je tato karta zahrana jako
vrchni karta ve vasem tahu, muaZete
prodat zelené ¢ajové listky za 1
vytézny bod a fermentované za 2
vitézné body. Maximum je 6 ¢ajovych
listka za tah.

Pokud je karta s timto symbo-

. lem zahrana jako vrchni karta

" ve vaSem tahu, miZete si vybrat
pouze jednu z uvedenych vedlej-
Sich akei.

Predstavuje ¢ajovou zahradu.

Pocet vitéznych bodu, které si pridate
rovnou.

Pocet vitéznych bodu, které ziskate na konci
hry.

Zisk zetonu $alku, ktery umistite na spojeny
symbol dvou desticek salka. Na jednom sym-
bolu muze byt vice Zetonti. Pokud nemate,
dvé spojené desticky salka, bonus ignorujete.

Hodnota regionu — pfedstavuje kvalitu
sklizeného ¢aje z daného regionu.



BODOVACI EFEKTY KARET CISARE
Za karty ve vasem balicku se povazuji vSechny karty,
které mate ve svém dobiracim a odhazovacim balicku,
ve vasi ruce i pod vasi deskou hrace.
, Pokud méte na konci hry
’ g @ fermentované listky, kazdy se
v pocita za 3 vitézné body (max.

6 listku).

Pokud mate na konci hry cer-
stvé listky, kazdy se pocitd za

.ﬁ”gm

Cerstvé listky. (max. 9 listkd).

Tato karta ma na konci hry
hodnotu 12 vitéznych bodu.

s konvickou, jeho hodnota je
4 vitézné body za kazdy (max.
4 svitky).

Kazdd vase postavena Cajova
zahrada na hernim planu ma
na konci hry hodnotu 3 vitézné
body (max. 6 ¢ajovych zahrad).

Kazd4 karta karavany, kterou
jste v prubéhu hry ziskali, ma
na konci hry hodnotu 3 vitézné
body (max. 6 karet karavan).

Tato karta ma hodnotu 18 vi-
téznych bod minus 1 bod
za kazdou startovni kartu ve
vasem balicku.

Kazdd karta se symbolem

konci hry hodnotu 3 vitézné
body (maximum 6 karet).

Kazdd karta se symbolem
Cajové univerzity ve vasem
bali¢ku ma na konci hry hod-

notu 3 vitézné body (maximum

6 karet).

Caje ve vasem balicku ma na
konci hry hodnotu 3 vitézné
body (maximum 6 karet).

Kazdd karta se symbolem

ma hodnotu 2 vitézné body
(maximalné 9 karet).

2 vitézné body. Pocitaji se pouze

Pokud mdte na konci hry svitek

plavby ve vasem balicku ma na

Kazdd karta se symbolem $ilku

Cajové konvice ve vasem balicku
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