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Puerh je rozsiteni zdkladni hry Cajova zahrada.
Slechticky dviir obohacuje hru o nové hlavni akce
a specialni cisafské vynosy, které prinaseji jesté vétsi
komplexitu a rozsifuji moznosti strategického
rozhodovani. Rozsifeni také obsahuje sdlovy rezim,
ktery lze hrat jak se samotnou zakladni hrou,
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tak i v kombinaci s timto rozsifenim.




HERNE komPONENTY

OJ 1deska slechtického dvora

e/ 24 Zetonu zakladnich puerhu (oznaceny zelenou barvou)
9‘) 24 Zetonu prémiovych puerhu (oznaceny béZovou barvou)
@; 16 figurek dvoranu ve 4 barvach (4 pro kazdého hrace)
@ 15 desticek sala

OJ‘- 7 desticek cisafskych vynosu (oboustrannych)

@ 2 Zetony bonusii regiont

Qj 8 karet karavan (4 zakladni - oranZové a 4 pokrocilé — modré)
oznacenych ikonou @

QJ 1karta cisafe oznacend ikonou @

@ 4 pridavné desky hraca

@ 6 prehledovych karet

@ 16 figurek pracovnik (4 pro kazdého hrace)
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PEIPRAVA HRY

1. Pripravte zakladni hru dle béZnych pravidel. Zamichejte mezi Zetony bonusit
regiond dva nové Zetony a poté je podle béznych pravidel nahodné rozmistéte
na vyznacend mista na plinu. Karty karavan s ikonou 4@ p¥imichejte do
pfislusnych balicka karet karavan podle jejich typu. Stejné tak kartu cisafe
s ikonou QP zamichejte mezi ostatni karty cisafe.

2, Pobliz herniho planu umistéte desku §lechtického dvora. Zetony puerhu roz-
tridte podle barvy stfedového kruhu na dvé hromadky — zakladni (zelené)
a prémiové (bézové) puerhy. Z kazdé hromadky nahodné vyberte 3 Zetony
puerhu a poloZte je na vyznacena mista na desce $lechtického dvora licem
vzhiru (u zdkladnich puerht jsou obé strany stejné, u prémiovych je to strana
s Cervenym podkladem). Hromadky zakladnich a prémiovych Zetont puerhit
polozte vedle desky.

3. Zamichejte desticky salii, vytvorte z nich balicek a vylozte na desku slechtického
dvora 2 desticky (pro hru 1—2 hraci) nebo 3 desticky (pro hru 3—4 hracw). Ze
zbylych vytvorte dobiraci balicek otoceny licem dolit a umistéte ho vedle desky.

4, Desticky cisafskych vynosit zamichejte, poté nahodné vylozZte dva vynosy licem
(hnédym okrajem) vzhiru a dva rubem (Cervenym okrajem) vzhiru na vyzna-
Cend mista na desce. Zbylé desticky vratte zpét do krabice.

§. Kazdy hrac si vezme pridavnou desku hrace a pfilozi ji napravo
ke své desce hrace. Déle si kazdy hrac vezme 4 figurky dvorana
ve své barvé, dvé z nich umisti na svou pfidavnou desku hrace
a zbylé dvé umisti na vyznacené pole na desce $lechtického dvora.

POPIS DESKY SLECHTICKEHO DVORA

Deska slechtického dvora je rozdélena na 5 ¢asti:

©) Misto pro cisatské vynosy — obsahuje bodovaci
podminky, které mohou hradi plnit.

©) saly slechtického dvora — slouZi pro hrani hlavni
akce Slechticky dvir.

©) Trh s prémiovymi puerhy — zde se kupuji
prémiové puerhy.

@) skladisté zakladnich puerht — zde se ziskavaji
zakladni puerhy.

©) Predsali - slouZi pro umisténi éekajicich dvofand.




PRUEEH HRY

Hra Cajova zahrada s rozsifenim se ¥idi stejnymi pravidly jako zakladni hra.
Rozsiteni Puerh — Slechticky dvir p¥idava dvé nové hlavni akce — Slechticky dvir
a Trh s puerhy - a rozsifuje hru o plnéni cisafskych vynosii. Diky pridavné desce
hrace ziska kazdy hra¢ moznost zahrat v kole jeden tah navic, ktery je zpoplatnény
stejné jako ¢tvrty tah na zdkladni desce hrace.

HLAVNI AKCE

Rozsifeni pfinasi dvé nové hlavni akce. Misto ptvodnich péti hlavnich akei se
nyni hraci mohou rozhodovat mezi sedmi hlavnimi akcemi. Kromé zakladnich
moznosti mohou zvolit jednu z novych akei:

1) SLECHTICKY DVUR

KdyZ se hra¢ rozhodne pro akci Slechticky dviir, vezme jednu svoji figurku
dvorana z pridavné desky hrace a umisti ji na vyznacené ¢tvercové policko pod
destickou salu, ktery si vybral. Figurku maZe umistit pouze na pole, jehoz sila je
stejna nebo nizsi nez sila karet, které pravé zahral. V okamziku, kdy hrac figurku
umisti, miZe vykonat akce a ziskat bonusy zobrazené na dané desticce salu.
Tyto akce a bonusy muiZe hra¢ vyhodnocovat v libovolném poradi. Pod jednou
destickou salu mtze mit hrac vice figurek dvorant, avsak pro kazdou figurku je
potteba zahrat tuto akci znovu.

Na zacatku hry ma kazdy hrac k dispozici dvé figurky dvorand, v pribéhu hry
muze ziskat dalsi dvé figurky dvofant pfi splnéni cisafskych vynosi (viz Cisaf-
ské vynosy).

VYHODNOCENI SALU

Na konci kazdého kola ve fazi adrzby se v kazdém sale dvora vyhodnoti zisk
vitéznych bodit. Hrag, ktery mél pod danou destickou salu nejvice sily na polich
obsazenych svymi dvorany, ziska 5 vitéznych bodi. Hrac, ktery meél jako druhy
nejvice sily na polich obsazenych svymi dvorany, ziska 2 vitézné body. V pfipadé
shodné hodnoty sily dvou hract vitézi ten, ktery ma svého dvorana na policku

s vy$si hodnotou sily, tedy nejvice vlevo ve vyhodnocovaném sale. Po vyhodnoceni
si hraci vezmou zpét své figurky dvoranii ze vSech salti a poloZi si je na svou
pridavnou desku hrace. V dalsim kole maji tyto figurky dvorant opét k dispozici.
Po vyhodnoceni salii v kazdém kole odstrarite desticky salt z herni desky a do
kazdého salu vylozte nové podle poctu hraca.

Priklad: Karel (riizovy) zahral v tomto kole dvakrat hlavni akci Slechticky dviir a umistil své
dvorany na policka s hodnotou sily 4 a 2 (podle zahrané sily karet v daném tahu). Anna (ze-
lend) zahrala akci Slechticky dviir pouze jednou, a jelikoZ méla celkovou silu karet 6, umistila
svého dvorana na policko s hodnotou 6 pod stejnou desticku salu jako Karel. Ve fazi iidrzby,
privyhodnocovani jednotlivych sali, ziska Anna z této desticky salu 5 vitéznych bodi, Karel
ziska 2 body. Jejich suma sily byla stejna, ale Anna méla svého dvorana na policku vice vlevo,
protov tomto salu zvitézila.
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EFEKTY NEKTERYCH DESTICEK SALU:

Provedte libovolnou vedlejsi akei.

Y %%Qg E Za kazdou svou ¢ajovou zahradu na hernim planu ziska hrac

Cerstvy listek v odpovidajici kvalité regionu.

d@g Provedte vedlejsi akci zobrazenou na desticce salu.

Vezmete si ze skladisté libovolny Zeton zakladniho puerhu a Zeton
svitku.

2) TRH S PUERHY

Puerh je tradicni cinsky Caj z provincie Jim-nan, jehoZ vyroba zahrnuje dodatecnou fermen-
taci. Vyznacuje se vyraznou zemitou chuti a ma blahodarné ucinky na lidsky organismus.
S casem zraje, ale Ize jej konzumovat i jako mlady caj. Tradicné se lisuje do kolacovych
tvarii — stejné jako ve hve, kdyZ jej zkompletujete.

Ve hte se vyskytuji dva druhy Zetontl puerhi:

- ZAKLADNIPUERH
“ Zakladni Zetony puerhtt miize hrac ziskat ve skladisti slech-
> tického dvora, skrz rizné bonusy a efekty ve hte. Za zakladni
puerhy se neplati, k jejich ziskavani se nepouziva hlavni akce.
PREMIOVY PUERH
m Pfi zahrani hlavni akce Trh s puerhy miZe hraé koupit 1 az
Y 3 Zetony prémiovych puerhi. Jejich pocet zavisi na sile zahra-
nych karet (1 sila — 1 Zeton, 3 sily — 2 Zetony, 5 sil - 3 Zetony).
Pfi nakupu musi hra¢ zaplatit cenu zobrazenou na vsech Zetonech puerhu,
které hodla zakoupit. Cena je zobrazena v ¢erveném ramecku na daném Zetonu
puerhu. Premiové puerhy pfi umisténi otocte stranou bez ceny vzhiru, po zapla-
ceni danou informaci nebudete pottebovat.

Cilem je chytfe kompletovat Zetony puerht, ziskavat z nich okamzité bonusy
a na konci hry co nejvice vitéznych bodd.

UMISTENI ZETONU PUERHU
Po zakoupeni prémiového Zetonu puerhu nebo ziskani zakladniho Zetonu puerhu
ma hrac¢ dvé moznosti:

7. Polozi novy Zeton do své herni oblasti a ziska bonus zobrazeny uprostfed
hnédé ¢asti Zetonu puerhu.

Ptiklad: Karel zahral hlavni akci Stavba Cajové zahrady, diky které ziskal z bonusu
regionu Zeton zakladniho puerhu. Tento zakladni Zeton si poloZil do své herni oblasti
vedle desky hrace a ihned si vzal vyobrazeny bonus —jeden Cerstvy listek kvality 1.



2, PriloZeni zetonu k jiz vyloZenému Zetonu puerhu. Hra¢ po ptilozeni ziska
bonusy ze vSech Zeton, které nové rozsifeny puerh tvofi ( 3 Zetony puerhu
tvori jeden celek).

Hrac k sobé nesmi priloZit pravé zakoupené puerhy.

Priklad: Karel zahval jako hlavni akci o sile 3 Trh s puerhy. Koupil dva Zetony
puerhu a zaplatil za né cenu zobrazenou v Cerveném ramecku — 3 Cerstvé lisky

a 2 fermentované listky. Jeden zakoupeny Zeton puerh p¥iloZil k jiz d¥ive spojenym
dvéma Zetoniim puerhu a ziskal bonusy vsech t¥i spojenych Zetonii — zisk Zetonu
cisare, moznost dobrat si a odloZit kartu a fermentaci 1 Cajového listku. Druhy
zakoupeny puerh poloZil do své herni oblasti samostatné, dostal tedy bonus z pravé
vyloZeného Zetonu puerhu — zisk 2 Cajovych listki v kvalité 1.

Prémiové a zakladni puerhy je mozZné kombinovat, vzdy k sobé mazZete pfipojit
zetony obou druh. Jakmile spojite 3 Zetony puerhu, je tento ¢ajovy kola¢
kompletni a ziskate za néj body na konci hry. Poté, co je néjaky Zeton z trhu ¢i
skladisté odebran, okamzité nabidku dopliite ze zdsoby novym Zetonem puerhu
z hromadky odpovidajictho druhu.

BODOVANI PUERHU

Na konci hry si kazdy hra¢ zapocita body za kazdy dokonéeny puerh (kompletni
kruh tvoreny 3 Zetony puerh®) nasledujicim zptsobem — vynasobi pocet hvézd
poctem bodt zobrazenych v prostfedni ¢asti puerhu. Nemd-li dokonceny puerh
zadnou hvézdu ¢i zadné symboly bod, neziskavate za néj zadné body.

Priklad: Anna ma na konci hry pred sebou dva puerhy, ale pouze jeden je dokonceny. Za
nedokonceny puerh Anna Zadné body nedostane. Za dokonceny puerh ziska 15 vitéznych
bodui, protoze tento puerh obsahuje 3 hvézdicky a 5 bodii (3 x 5 =15 bod).




NABIDKA CISARSKYCH VYNOSU

Leva ¢ast desky slechtického dvora umozriuje plnit cisafské vynosy, které pfina-

Seji vitézné body za vase herni tspéchy. V. momenté, kdy néktery z hraci splni
podminku cisafského vynosu, polozi svou figurku pracovnika na volné pole na dané
desticce vynosu. Kazdé pole udava pocet vitéznych bodd, které si hrac zapocita na
konci hry. Jakmile hra¢ splni podminku cisarského vynosu, ziska do své zasoby
figurku dvofana své barvy, kterou mtiZe od té chvile vyuZzivat pfi hrani hlavni akce
Slechticky dviir. Timto zpisobem miiZe hra¢ ziskat maximalné 2 figurky dvoranti.
Strana s ¢ervenym okrajem cisafskych vynosi je niro¢néjsi na splnéni ale prinasi
vice bodd. Strana s hnedym okra]em je naopak jednodussi, ale méné bodové ohodno-
cend. Desticky Vynosu zustava]l vylozeny do konce hry a nijak se neméni. Hra¢ mtze
splnit libovolné mnozstvi desticek vynost, ale pouze dva nejrychlejsi hraci ziskaji
body. Kazdy hra¢ mize splnit kazdou desticku vynost pouze jednou.

VYSVETLIVKY CISARSKYCH VYNOSU
Hradi, ktefi jako prvni dva dopluji lodi na dané pole na

i Tece, ziskaji vyznacené body podle poradi.

Hraci, ktefi jako prvni dva umisti svého pracovnika do
dané casti stupnice, ziskaji vyznacené body podle poradi.

Hraci, ktefi jako prvm dva umisti dvé figurky / ]ednu
1 # ﬁgurku doprostred cajové univerzity, ziskaji vyznacené
4§ sﬁ @f body podle poradi.

Hraci, ktefi jako prvni dva postavi pozadovany pocet

4x % 5x % ¢ajovych zahrad, ziskaji vyznacené body podle poradi.

Hraci, ktefi jako prvni dva ziskaji pozadovany
3x m 5x ﬁ pocet karet karavan, ziskaji vyznacené body podle
A A | poradi.

Hraci, ktefi jako prvni dva ziskaji pozadovany

4x t x . pocet desticek $alku, ziskaji vyznacené body podle
poradi.
Hradi, ktefi jako prvni dva dokon¢i pozadovany pocet

1x o 2x o puerht, ziskaji vyznacené body podle poradi (nezalezi

na tom, zda jsou prémiové ¢i zakladni).

BODOVANI KARTY CISARE

o ’ 6 Za kazdy dokonceny puerh dostane hra¢
" na konci hry 5 bod, maximalné 4x.



Mistr Lu Jii byl pritkopnikem péstovani caje a skutecnym mistrem jeho p¥ipravy.
Prezdiva se mu také ,cajovy mudrc“. Je autorem Klasické knihy o ¢aji, ktera se vénuje
jak péstovani, tak p¥ipravé tohoto napoje.

Pométte sily s opravdovym odbornikem, ktery caji zasvétil cely Zivot.
Dokazete ho porazit?

S6lo méd Cajové zahrady je mozné hrat se zdkladni hrou, ale také spolu

s roz§ifenim Puerh.

HERNE komPONENTY

0 24 karet mistra Lu Jii: @ /‘@"
3 zakladni karty
3 expertni karty
18 vylepsenych karet @a/oe
B Yt
zakladni expertni vylepSené
karty karty karty
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U.. iﬂ. @ 1karta bodu za
"~ stupnici cisafe
1 herni deska mistra Lu Jit pro mistra Lu Jit

Clt yRY

Cilem hry je ziskat vice vitéznych bodii nez ¢ajovy mistr. Lu Jit hraje automaticky
podle karet ve svém balicku, ktery si zaroven v pribéhu hry vylepsuje. Hrac¢ hraje
stejnym zptsobem jako v bézné hte vice hraca.

PRIPRAVA HRY

Zakladni hru pfipravte stejné jako béznou hru ve 2 hracich.

Mistrovi Lu Jit pfipravte misto bézné herni desky jeho specialni desku a vyberte
barvu, za kterou bude hrat, podle toho pfipravte herni komponenty: ¢ajové za-
hrady, figurky pracovniki, lod, Zeton pro po¢itani vitéznych bodt. Dale dostane
2 Cerstvé ¢ajové listky, které polozte do jeho velkého kose.

Hrajete-li s rozsifeni Puerh, pfipravte pro mistra i pfidavnou desku a 4 figurky
dvoran.
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Karty mistra Lu Ji roztfidte na zdkladni, expertni a vylepSené. Expertni a vy-
lepSené karty zvlast zamichejte. Poté vezméte 3 zakladni a 3 ndhodné vybrané
vylepsené karty. Zbylé vylepSené karty roztfidte podle symbola vedlejsich akei
na zadni strané a kazdy balicek zvlast zamichejte. Tyto tfi balicky budou tvofit
nabidku vylepsenych karet pro mistra Lu Jii.

Nyni se rozhodnéte, na jakou obtiznost budete hru hrat, a podle tabulky nize

pfipravte karty. Do hry pouzijte odpovidajici pocet nahodné vybranych expert-
nich karet.

. , » Vsechny vybrané karty (3 zaklad-
Pocet expertnich karet ObtiZnost i, 3 vylepSené, X expertnich)

o Lehki spolecné zamichejte a pripraveny
balicek umistéte nalevo vedle

I Stredni herni desky mistra Lu Jit zadni

- Nirodna stranou k,areg Vzh}}ru. Tyto karty
tvori dobiraci balicek karet

3 Mistrovska mistra Lu jii.

PRUBEY HRY

Rozhodnéte se, zda chcete zacinat, nebo nechdte rozehrani partie na mistrovi
Lu Ji.

PRUBEH TAHU MISTRA LU JU

1. Otoceni karty
2,Zahrani hlavnich a vedlejsich akei odshora dolit
3, Kontrola splnénych cisafskych vynosi (pokud hrajete s rozsifenim Puerh)

Hrag hraje béznym zptsobem. KdyZ je na fadé mistr Lu Jii, oto¢i vrchni kartu ze
svého balicku karet a polozi ji licem vzhiiru na volné misto pod svou herni deskou.
Volna mista Lu Jii zaplriuje postupné zleva doprava. V pripadé, Ze ma Lu Jii umistit
kartu na misto, které vyzaduje platbu listkd, tak je zaplati. Pokud Lu Jit nema listky
na zaplaceni, kartu nezahraje, pasuje a do konce kola nehraje.

Pravé polozena karta pod hrac¢skou deskou ukazuje, jaké hlavni ¢i vedlejsi akce
mistr zahraje. Tyto akce za mistra provedte v poradi odshora dolt. Efekty za
lomitkem vpravo provedte pouze v pfipadg, Ze akci neni mozné vykonat.
Vrchni karta mistrova dobiraciho bali¢ku zobrazuje silu hlavnich akei a jeho
herni rozhodnuti (napf. kam umisti ¢ajovou zahradu, jaky si vybere salek atd.).
Mistr Lu si nikdy nebere Zadné bonusy a suroviny z herniho planu.

Hrajete-li s roz§ifenim, na konci tahu mistra Lu Jit vzdy zkontrolujte, zda nespl-
nil néjaky cisafsky vynos. V pripadé, Ze ano, polozte figurku mistrova pracov-
nika na desticku cisarského vynosu. Mistr obdrzi svou ¢ekajici figurku dvofana
z desky $lechtického dvora.

KARTY MISTRA LU JU
-2 Lic (pfedni strana): @Q) . ls) Rub (zadni strana):
W/@  @Hlavniakce 0 3 B4 ©)Sila hlavni akee
% ©) Vedlejsi akce @ej 8 ©) Indikétor vedlejsi akce
@@ ©Efekt, kteryse s BEE Q] O Dodateéné informace
w7 spusti, kdyZ dand 7 pro vyhodnoceni akci
akce nelze provést "'_Jgi‘. ii g z otoCené karty
o8 s ook
F & 009 o



VYSVETLENI AKCI MISTRA LU

STAVBA CAJOVE ZAHRADY - mistr postavi ¢ajovou zahradu.

Pfi této akei zahrana sila nehraje roli. Postavi ji do sousedniho re-

gionu nejvyssi kvality. Pokud je takovych regiont vice, rozhoduje
se podle priority bonustt, které dané regiony pfinasi. Tato informace se na-
chazi na vrchni karté mistrova dobiraciho balicku. Vybere si region s nej-
vyse umisténym bonusem a ¢ajovou zahradu do ni umisti. Mistr si nebere
ani bonus z regionu, ani ptipadné vitézné body zobrazené na planu, ale
umisti svou zahradu na herni pole s nejvyssi bodovou hodnotou, je-li tam
néjaka. V pripadg, ze nelze Zadnou zahradu umistit, ziskd mistr bonusy za
lomitkem vedle této hlavni akce.

v
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NAKUP AKCNI KARTY - mistr si vezme kartu z nabidky akénich karet.
Kterou kartu si vezme, urcuje celkova sila jeho karet. Je-li celkova sila

1, bere si kartu vice vpravo. Ziskané karty si poklada na svij odkladaci
bali¢ek akénich karet. Tyto karty nevyuziva ke hte, pouze za né ziskava body na
konci hry.

KARAVANY - mistr si vezme kartu karavany,
ktera se nachazi na zelené vyznac¢eném misté 2 . . . ’
nabidky (tato informace je zobrazena na horni (=]
karté jeho dobiraciho balicku). Za kartu nic neplati ani
nepotfebuje zadnou silu, pouze si ji vezme a poklada na svij odkladaci balicek
karet karavan. Lu Ji za kartu karavany neziskava zadné bonusy, pouze vitézné
body na konci hry.

VEDLEJSI AKCE

Mistr vykond vedlejsi akci odpovidajici vrchni karté jeho dobiractho
balicku.

<& STUDIUM CAJE NA UNIVERZITE - mistr posune svoji figurku pra-

| covnika do dalsi vysece (Ctvrtiny) Cajové univerzity. Je jedno, do které
Sme”  Castivysece, protoze Lu bonusy neziskava, ziskava pouze vitézné body

na konci hry.

R

/| $alku z provincie, ve které ma postavenou ¢ajovou @ n. ] ..
== zahradu. Vybere si tu desticku, kterou miize ' e
pripojit stejnobarevnym spojem. Existuje-li vice moznosti
napojeni desticky salku, vybira si podle barevné stupnice priority provincii zleva
doprava z vrchni karty svého dobiraciho balicku. Vybere si provincii, jejiz barva
je na dané stupnici nejvyse. Pokud zZadnou desticku stejné barvy pripojit nemiize,
bude se také rozhodovat podle priority barev provincii. Lu Jit nikdy neumistuje na
své desticky Zeton bonusu $alku, a tedy z desticek salki neziskava zadné bonusy.
Mistr ziskava pouze vitézné body na konci hry za stejnobarevné spoje.

% PLAVBA PO RECE - mistr vykona akci Plavba po fece b&Znym zpii-
)| sobem, ale neziskava za ni Z4dné bonusy. Ziskva viak vitézné body na
konci hry za tsek feky, na kterém se nachazi jeho lod.

VOLNE AKCE

ZISK VYLEPSENE KARTY MISTRA LU JU - mistr si vezme z nabidky

vylepsenych karet vrchni kartu se symbolem odpovidajicim prave vi-
ditelné vedlejsi akci na vrchu jeho dobiraciho balicku. Tuto vylepsenou
kartu umistéte na vrch dobiraciho balicku mistra Lu Jii.

POSUN NA C‘IS.ARSIV(EM DYOI}E = mé—l} -
Lu Jik dispozici dva zetony cisare, odhodi — . . .
je, postoupi na stupnici cisafe o jeden fadek =
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nahoru a odstrani kartu cisafe z vyznacené pozice na vrchni karté dobiraciho
balicku. Kromé dvou Zetont cisate nic neplati a kromé odstranéni karty cisafe
nic neziskava. Na volné misto se vylozi nova karta cisafe.

Pokud hrajete sélo variantu bez rozsifeni Puerh a mistr Lu Jit ma vykonat akei
z roz§ifeni, tuto akci ignorujte a misto ni provedte efekt za lomitkem v daném
radku.

VYSVETLENI AKCI PRI HRE S ROZSIRENIM PUERH

SLECHTICKY DVUR - mistr umisti svoji
i ﬁgurl{u dvor‘e}na na desku vslechtlckevf/lo d\zoga. i (7 |
Sal, kam svoji figurku dvorana polozi, urcuje
vrchni karta dobiraciho balicku a celkova sila akce, ktera
se skldd4 z hodnoty uvedené u symbolu akce Slechticky dviir a hodnoty sily na
vrchni karté dobiractho balicku v levém hornim rohu. Lu Jit umisti svoji figurku
dvofana na pole se stejnou ¢i nizsi silou, jsou-li policka daného salu obsazena,
pak umisti svého dvofana do druhého salu dle priority na karté. V pripadé, ze
jsou vSechna mozna mista plnd, ziska mistr efekty za lomitkem. Lu Jii neziskava
zadné bonusy z desticky salu, jen body na konci kola.

TRH S PUERHY - podle zahrané sily hlavni

akce (sectéte silu na horni karté jeho dobiraciho Y © 22 4 P73

balicku a silu, ktera se nachazi vedle ikony hlavni
akce na pravé otocené karté) si Lu Jit vezme odpovidajici
mnozstvi Zetond prémiovych puerhd z vyznacenych mist na trznici. Puerhy si
bere v poradi zobrazeném na své vrchni karté dobiraciho balicku. Za ziskani
puerhu Lu Jii neplati a ani z nich neziskava Zadné bonusy. Zetony puerht k sobé
priklada automaticky v pofadi, v jakém je ziskal. Neplati pro néj pravidlo, Ze ne-
muze k sobé prilozit puerhy, které ziskal jednou akei. Na konci hry za dokoncené
i nedokoncené puerhy ziska mistr vitézné body (viz Bodovani).

PRIKLAD TAHU MISTRA LU JU

Otocena karta Vrchni karta

dobiraciho balicku
Otocilijste tuto kartu mistra Lu. Karta
se vyhodnocuje postupné shora dolii.
Nejprve ziska 2 Cerstvé cajové listky
a provede hlavni akci Karavany. Kartu,
kterou ziska, urcuje nakres na vrchni karté
dobiractho balicku. V tomto pripadé ziska
kartu nejvice vpravo a umisti ji vedle své
herni desky. Nasledné zfermentuje 2 Ca-
jové listky a vykona vedlejsi akci Plavba
po tece. Posune svoji lod o jedno pole vpred
(neziska Zadné bonusy). Pokud by mistr
mél 3 fermentované listky, mohl by tuto
vedlejsi akci provést jeste jednou, ale on ma pouze 2, tedy tuto akci nemize vykonat. Jelikoz
ma mistr 2 Zetony cisave, zaplati je a posune se o jeden Fadek na stupnici cisave vyse.
Odstrani ze hry jednu cisarskou kartu, v tomto p¥ipadé kartu nejvice vpravo. Tim mistiy
tah konci a na vadé je hrac.

00
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FAZE UDRZBY

Ve fazi adrzby mistr Lu Ji ziskava ¢ajové listky ze svych ¢ajovych zahrad,

a to 2 Cerstvé listky za kazdou ¢ajovou zahradu, kterou ma na hernim planu.
Kvalita se nezohlednuje.

Na konci kola vezmeéte v§echny mistrovy zahrané karty, zamichejte je a polozte
dospodu mistrova dobiraciho balicku.
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KONEC HRY 4 BOLOVAN(

Konec hry nastava po 5. kole, kdy si hra¢ secte body bézZnym zptisobem.
Mistr Lu ziskava body za nasledujici polozky:

7. Body za akéni karty — dle béznych pravidel.

2, Body za plavbu po fece — dle béznych pravidel.
3. Body za studium caje — dle béznych pravidel.
4. Body za vyrobu salkd - dle béznych pravidel.
§. 5bodt za kazdou ziskanou kartu karavany.

é. Zakazdé dva Cerstvé listky 1 vitézny bod, za kazdy fermentovany listek
1vitézny bod.

#. Body za dosazeny fadek na stupnici cisate dle této tabulky:

N[N

~
QD006

——

vV

Pii hfe s rozsifenim:

8. Zakazdy dokonceny puerh 10 bodi.

9. Zakazdy nedokonceny puerh 5 bod.

70, Za splnéné cisarské vynosy odpovidajici pocet bod1l.
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