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Ocitdte se v dobdch, kdy se mapa svéta teprve zacala vytvdret. Namorni
mocnosti rozsirovaly svd impéria, vysilaly své lodi do nejvzddlenéjsich casti
svéta, aby objevily nové zemé, uzavrely novd spojenectvi a dobyly nova tizem.
Bohatstvi nové objevenych cizich svétit je lakavou odmeénou pro ty, kteri si je
svou silou a mazanosti dokdzi podmanit..., ale i udrzet.

Reprezentujete rozvijejici se 1isi, kterd se snazi rozsirit sviij viiv
a prestiz doma i napric rozsdahlymi ocedny svéta. Budete zdpolit v objevovini
a moreplavbé, v osidlovdni a vilceni s ostatnimi velmocemi o ovlddnuti zdrojii
a regiontt, které pomohou rozvinout vase impérium.

Spravnymi rozhodnutimi musite najit rovnovahu mezi kulturnimi,
politickymi, privmyslovymi a financni zisky tak, abyste upevnili moc svého
impéria. Cesty, které vyberete, vdlky, které povedete, rozhodnuti, kterd
ucinite, budou mit vliv na konecnou podobu nového svéta...

Bude vase impérium tim nejsilnéjsim,
az se mapa svéta zaplni?

Od12let « 3-5hrdacit « 90 minut

CIL HRY

Cilem hry je co nejvice proslavit své impérium. Hraci obsazovanim meést, plavbou po
obchodnich cestéch, ziskavanim karet a stavbou budov zvysuji svou uroven rozvoje,

tj. pramysly, kultury, financi a politiky, a za to vse sklizi slavu. Kratkodobé cile, jako jsou
stavba uzite¢nych budov, zisk zetonti obchodu a karet, je potieba podridit hlavnimu
cili, a to ziskat si slavu a moc nad rozsahlymi uzemimi svéta. Hra trva pouze sedm kol,
a kdyz skon¢i, muzete to byt prave vy, kdo si vydobyl nejveétsi slavu.




OBSAH BALENI

1 hlavni

herni plan

Herni plan je rozdélen na sedm
oddélenych regionui lisicich se
barvou: Evropa, Ddlny vychod,
Indie, Severni Amerika, Karibik,
Jizni Amerika a Afrika.

V kazdém regionu jsou mésta
se spojnici do dalsich mést

v jinych regionech, obchodni
cesta a misto pro balicek karet.

Evropa je pocatecnim regionem
a od ostatnich regiont se lisi
misty pro dva balicky karet

a chybéjici obchodni cestou.

SEVERNI
AMERIKA

KARIBIK

JIZNI AMERIK A

INDIE

DALNY
VYCHOD

EvroprA

& STREDOMORI

AFRIKA

N\ OBCHODNI
CESTA

DVE MISTA
PRO BALICKY
KARET

—

— MESTO

SPOJNICE

48 karet

Ve hre budete vyuzivat osm balicki po sesti kartach v kazdém z nich. Na jeden
region pripada jeden balicek, navic je balicek otroctvi. Karty zvysuji urovné rozvoje
a/nebo pridavaji body slavy, jak ukazuji ikony. Kazda karta je oznacena ikonkou

podle regionu, do kterého patii.

Vétsina balicka obsahuje kartu guvernéra, ktera ma specialni vlastnosti a ziskava se
jinym zptisobem nez ostatni karty. Karta je oznac¢ena guvernérovou peceti.

IKONK A

BALICKU

———IKONKY—
—ROZVOJE ~—

/

HobNoTA

KARTY

IKONK}/

SLAVY

GUVERNEROVA |

PECET

95 Zetonu obchodu

Ve hie je osm rtiznych druhtt obchodnich zetont.

Zetony s hnédym pozadim zvysuji urovné rozvoje a zetony
s modrym pozadim slouzi k provedeni akci, které jsou na nich

zobrazeny.

Na rubové strané véech zetont je symbol slavy 3.

Na konci hry se Zetony otoci a pouziji pro oznaceni po¢tu bod.

(25)

6)

(20) (17

6)

(2)

(17

STRANA
SLAVY

(2)

26 velkych bodovych Zetonu slavy

Pouziji se pri pocitani boda slavy na konci hry.

Kazdy je oboustranny, na jedné strané je ,10% na druhé , 50"

2




5 hernich plini pro hrace

Kazdy herni plan obsahuje stupnice trovné rozvoje, a to pramyslu, kultury, financi,

a politiky. Hraci na svij plan umistuji také postavené budovy, zetony populace, zetony
obchodu a ziskané karty.

PROMY SL——
UROVEN—_
STAVEBNICTVI

) KuULrurR A——
UROVEN RUSTU——

FINANCE——
POCET VYPLAT——

PoLITIK A=
LIMIT KARET——

Bupova

MisTo PRO_|
VYSTAVBU T——

PRisTAvV

MisTO PRO ——
KARTY

Misto
PRO KARTU
GUVERNER A

45 budov

Béhem hry je mozné si vybrat z patnacti druht budov. Kazda budova zvysuje uroven
rozvoje a/nebo poskytuje akci(e) hraci, ktery ji postavil. Uroven budovy zobrazena na
kazdé karticce ukazuje, jaka aroven stavebnictvi je potieba k jejimu postaveni.

NAZEV BUDOVY UROVEN BUDOVY

\ /\

IKONKY ROZVOJE AKTIVACNI POLE JKONKY AKCI

150 Zetoni populace
Tricet zetont v barvé kazdého hrace predstavuje ‘ O .

kolonisty, kteri dopluli do raznych ¢asti svéta

a pracuji ve méstech a v budovach. . ‘

20 ukazateli rozvoje

Ctyfi kosticky v barve kazdého hrace
se na hernim planu hrace vyuzivaji k
oznaceni urovne ve ctyfech oblastech

rozvoje — pramysl, kultura, finance a politika.

1 koruna zacinajiciho hrace
Koruna se pouziva k oznaceni hrace,
ktery zacina kolo.




PRIPR AVA HRY

o Herni plan polozte doprostred stolu.

e Nédhodné umistéte zetony obchodu na herni
plan (symbolem slavy doli), po jednom na
kazdé misto na obchodni cesté, na mésto a na
spojnici mest.

e Karty rozdélte podle stejnych ikon
do balicku licem nahoru v poradi od spodu
5-4-3-2—-1-guvernér, respektive
5-4-3-2—-1-0v baliccich otroctvi a Evropy, o
ve kterych chybi karta guvernéra.

o Vytvorte hromadky stejnych staveb.
Kazda hromadka bude obsahovat:

5 stejnych budov urovné 1

(trzisté, lodeénice a dilna) {X
4 stejné budovy urovné 2
(banka, kasdrna a radnice)
3 stejné budovy arovné 3
(doky, pevnost a divadlo)

2 stejné budovy urovné 4

(kartograf, obchodni kanceldr a univerzita) 77]

1 budovu arovné 5

(burza, muzeum a parlament) | / ‘ st
Hromadky budov polozte tak, aby je vsichni . . )
hraci méli v dosahu. ot o

e Kazdy hrac¢ dostane herni plan hrace, 4 ukazatele

rozvoje v jedné barvé, 30 Zetont populace ve stejné o e
barveé jako ukazatele rozvoje. Nepouzité S— P
komponenty vratte zpét do krabice. Ukazatele mﬂl 8,

rozvoje polozi hraci na své herni plany na pole ,0".
Zetony populace polozte do blizkosti svého
herniho planu — vytvorite tak vasi zdsobu.

e Losem vyberte hrace, ktery za¢ne hru,
ten obdrzi korunu.

o Zetony bod slavy polozte do blizkosti herniho
planu, budou pouzity az na konci hry.




JAK HR AT

Hra se skladd ze sedmi kol. Kazdé kolo ma ctyfi faze. Zacinajici hrac hraje v kazdé fazi
prvni a ostatni nasleduji po sméru hodinovych rucicek. Behem prvnich tri fazi hraje kazdy
hra¢ jen jednou, ve ctvrté fazi (akce) se hraje, dokud vsichni hraci nepasuji.

A - \Vv MINIMALNT UROVEN BUDOVY:
FAZE I: VYsTAvBA POTREBNA | UKAZUJE, JAKE BUDOVY
Hraci stavi nové budovy. GROVEN JE MOZNE STAVET
FAZE 2: RUsT
Hraci dobiraji zetony populace.

FAZE 3: VYPLATA
Zetony populace pouzité k aktivaci budov se vraci do pristavu.
FAZE 4: AKCE

Hraci provadi akce aktivaci budov nebo pouzitim zetonu obchodu (s modrym pozadim).
Plavbu, aby dovezli zasoby, upevnili postaveni v regionech, pripadné, aby otevreli region
dalsim akcim. Obsazeni, aby ziskali pod kontrolu neobsazené mésto. Utok, aby odstranili
sily protihrace z obsazeného mésta. Platbu, aby uvolnili aktivované budovy a poslali
pracovniky plnit jiné ukoly. Zdsoby, aby si dobrali karty ke zvyseni rozvoje, respektive

MINIMALNT UROVEN RUSTU:

k zisku bodu slavy. POTREBNA | ZETONY POPULACE
GROVEN | PRIBYVAJICI DO PRISTAVU

FAZE 1: VYSTAVBA e

Kazdy hrdc postupné postavi jednu budovu.

+ o
Behem faze vystavby si musi kazdy hrac vybrat jednu z dostupnych staveb a postavit ji, tj. oo
polozit ji na volné misto pro stavby na svém hernim planu hrace. Uroven & pramyslu
urcuje urovern stavebnictvi. Na kartickach budov je vyznacena potrebna uroven
stavebnictvi 1-5 (cihly v pravém hornim rohu karticky). Hraci si mohou vybrat jen M
budovy, jejichz uroven je mensi nebo rovna jejich Grovni stavebnictvi. (Pokud budovy

s potrebnou tirovni v zdsobé chybi, musi si hrdc vybrat budovu ndsledné vyssi tirovné.) S N

MINIMALN{ POCET VYPLAT: :
POTREBNA POCET PRACOVNIKU,
UROVEN |KTERE JE MOZNE ZAPLATIT

B

T~

+ Hra¢ muze stavét budovy, které md jiz postavené.

+Hra¢ nemuze postavit budovu trovné 5, pokud uz jednu budovu urovné 5 postavil.

«Nékteré budovy maji ikonky rozvoje: £ pramyslu, @ kultury, @ financi a ¥ politiky.
Kdyz je postavena budova s ikonkou(ami) rozvoje prislusného odvétvi v levém dolnim MINIMALNT LIMIT KARET:

rohu, posune hrag¢, ktery ji postavil, odpovidajici ukazatel o pocet zobrazenych ikonek POTREBNA | POCET KARET, KTERE SI HRACI
dopiedu UROVEN | MOHOU NECHAT PO PASOVANI

ke
| e
| | e

Poté, co posledni hra¢ postavi budovu, nasleduje dalsi faze.
Kdyz je obsazeno posledni misto pro vystavbu na hernim planu hrdce, znamend to, zZe je D:l:D.,.@

sedmeé kolo, tzn. posledni kolo hry.

NNNEN




FAZE 2: RUST

Postupné kazdy hrdac obdrzi odpovidajici pocet Zetonii populace.

Ve fazi rustu presouvaji hraci své zetony populace ze své zasoby do pristavu.
Uroven f kultury kazdého hrace urcuje velikost riistu jeho populace. Na ukazateli
urovné rustu na hernim planu hrace je zobrazeno, kolik Zetonti populace v této fazi
najednou obdrzi.

*Jestlize zetony populace hraci dojdou, pouzijte alternativu (mnozstvi zetont
populace je neomezené).

Poté, co posledni hra¢ obdrzi zetony populace, nasleduje dalsi faze.

FAZE 3: VYPLATA

Kazdy hrdaé postupné provede vyplatu.

Ve fazi vyplaty odménuji hraci své pracujici (vyplata spociva v presunuti Zetonu
populace z budovy zpét do pristavu). Uroven @@ financi urcuje mnozstvi
provedenych vyplat, tj. presunuti zetont populace.

¢Jestlize ma hra¢ na budovach vice zetont populace, nez kolik jich mtize vyplatit,
musi si vybrat, které Zetony populace vriti do pristavu a které necha na budove.

¢Jestlize ma hrac¢ pocet povolenych vyplat vyssi (nebo stejny), nez je pocet zetont
populace na budovach, vrati do pristavu vsechny zetony populace z budov.
Prebyvajici vyplaty propadaji (nemaji vliv na hru).

Vyplata (presunuti zetont populace zpét do pristavu) umoznuje nasledné
vyuziti budov ve fazi akci. Budovy s ponechanymi zetony populaci nemohou byt
aktivovany.

V prvnim kole nemaji hraci na budovdch zetony, proto miize byt tato
Jdze preskocena.

FAZE 4: AKCE

Kazdy hrdc postupné (od zacinajiciho hrdce po sméru hodinovych rucicek) provede jednu akci, a az na néj prijde znovu rada,
provede dalsi, a tak ddle, dokud vsichni hrdaci nepasuji (nemohou nebo nechtéji provést dalsi akci).

ZAKLADNI PRAVIDLA PRO FAZI AKCI
*Béhem faze akci mohou hraci ziskavat zetony obchodu nebo karty s ikonami #& pramysluy, ?kultury, @ financia ¥ politiky.
Pokud ziskany zeton obchodu nebo karta obsahuje ikonku rozvoje, hrac si ihned zvysi aroven tohoto rozvoje o tolik, kolik zobrazuje
ikonek rozvoje.

+Hraci nesmi s ostatnimi hraci vyménovat nebo jim predavat ziskané karty a zetony obchodu.

+Hraci nesmi odhazovat (nevyuzit) ziskané karty a Zetony obchodu, ale mohou byt prinuceni odhodit nékteré karty
po pasovani (viz dale).

*Pokud hrac pasoval, nemuize jiz v této fazi provadét dalsi akce, ostatni hraci provadi své akce normalné.

+Kdyz pasuji vsichni hraci, faze i kolo konci (viz Konec kola).




PROVEDENI AKCE

Ve hre jsou dvé moznosti, jak je mozné provést akci.

MoZNOST A: AKTIVACE BUDOVY
Nejcastéjsi zptisob provedeni akce je aktivace budovy. Hra¢ presune z pristavu jeden Zeton

populace na budovu (aktiva¢ni pole budovy), jejiz akci hodla provést. Budova nemuze byt
aktivovana, pokud na jejim aktivacnim poli uz zeton populace lezi nebo pokud aktiva¢ni
pole budova nemd. Hra¢ po polozeni zetonu populace na aktivacni pole budovy provede
akci zobrazenou na budove.

MoZNosT B: ODLOZENI ZETONU OBCHODU
Neékteré zetony obchodu (s modrym
pozadim) maji misto ikonek rozvoje
ikonky akci.

Hra¢ muze takovy zeton obchodu ze
svého pristavu odlozit a provést na ném
vyznacenou akci.

JEDNODUCHE
VS. SLOZENE

Budovy a Zetony obchodu
umoznuji provddét akce. Kazdad
akce je vysvétlena v pravidlech,
ale jsou jesté akce slozené, které

maji nékolik pravidel navic.

AKCE JEDNODUCHE

PLAVBA
Viz pravidla akce plavba.

¥ OBsazeni
Viz pravidla akce obsazent.
Utok

Viz pravidla akce utok.

'Jh PLATBA

Viz pravidla akce platba.

B ZAsopy

Viz pravidla akce zdsoby.

PLAVBA ¢ OBSAZENI ¢ UTOK o PLATBA
ZASOBY ¢ PASOVANI/ODHOZENI

AKCE

PLAVBA

Hrac presune zeton populace ze svého pristavu na obchodni cestu, a to na nasledujici
neobsazené misto s zetonem obchodu smérem k balicku karet. Jako odménu za polozeni
zetonu populace na obchodni cestu si hrac vezme zeton obchodu z pravé obsazeného
mista a polozi jej do svého pristavu ikonkou nahoru (odkryte).

+Hréci se mohou plavit i do regionu, kde uz je obchodni cesta cela zaplnéna zetony
populace. V tom pripadé se zeton populace polozi vedle obchodni cesty.

+V centralnim tzemi — Evropé — neni mozné provadeét akci plavba, protoze v tomto
regionu neni obchodni cesta.

AKCE SLOZENE
/8 PLAVBA/ZASOBY

Hrdc si miize vybrat jednu
ze dvou akci.

¥ /B Orsazeni/zAsopy

Hrdc si miiZe vybrat jednu
ze dvou akct.

W OBSAZENI/UTOK
Hrdc si miiZe vybrat jednu
ze dvou akci.

‘L OBSAZENI
& PLAVBA

Hrdc miiZe provést jednu nebo obé
akce, a to v libovolném poradi. Obé
akce musi provést v jednom regionu.

PLAVBA
& PLAVBA

Hrdc miize provést jednu nebo obé
akce. Obé akce musi provést v jednom
regionu.

Z ASOBY
28

& ZASOBY
Hrdc si miize vzit jednu nebo dvé karty,
ale jen z jednoho balicku. 7



PLAVBA (POKR ACOVANI)

OTEVRENI REGIONU
Region se otevre ve chvili, kdy je na posledni misto jeho obchodni cesty
polozen zeton populace.

Vrchni karta balicku (karta guvernéra) pripadne hraci, ktery ma pri
otevieni regionu nejvice zetont populace na obchodni cesté (v pripade
shody ziskd kartu guvernéra tohoto regionu hrdc, jehoz Zeton populace je
nejblize balicku karet). To je jediny zptisob, jak je mozné ziskat kartu
guvernéra.

Ziskanou kartu guvernéra si hrac polozi na misto ,nezavisly guvernér”
nebo na jiné volné misto pro karty na hracoveé hernim planu (nebo vedle
pldanu, pokud jsou uz vsechna mista obsazena) a okamzité si zvysi tirovné
rozvoje zobrazené na ziskané karte.

V otevieném regionu mohou hraci provadet akce: obsazeni, zasoby
a atok. Pocatec¢ni region Evropy je otevieny od zacatku hry.

OBSAZENI ®

Hrac presune zeton populace z pristavu do neobsazeného mésta
v otevieném regionu. Jako odménu ziska zeton obchodu, ktery
lezel na policku tohoto mésta, a polozi jej do svého pristavu.

* Obsazeni je mozné provést jen v otevieném regionu.

+ Aby mohl hrac provést obsazeni, musi v doty¢ném regionu uz byt
pritomen. To znamena, Ze v ném musi mit alespon jeden Zeton
populace, a to bud na obchodni cesté (nebo vedle ni),
nebo ve méste.

V Evropé jsou automaticky vsichni hraci pritomni, tzn. ze
nezalezi na tom, jestli uz v Evropé néjaky zeton populace lezi.

KONTROLA PROPOJENi MEST

Veétsina mést ve hre je propojena s jinymi meésty. Pokud se hraci
podari obsadit (obsazenim nebo utokem) obé propojena meésta,
ziska kontrolu i nad spojnici téchto mést.

Na vsech spojnicich jsou od zac¢atku hry polozeny zetony
obchodu, prvni hra¢, ktery ziska kontrolu nad spojnici, si jako
odmeénu vezme zeton obchodu z této spojnice a polozi jej

do svého pristavu.

Spojnice jsou diilezité, i kdyz je zeton obchodu odebrdn, protoze
na konci hry prindsi body ¥ sldavy hrdci, ktery je kontroluje.




UTOK

Tato akce stoji utociciho hrace dva zetony populace. Jeden zeton vrati z pristavu do své
zasoby. Druhym zetonem populace z pristavu itoci na mésto obsazené jinym hracem,

a to tak, ze nahradi zeton populace hrace z napadeného mésta (nahrazeny zeton populace
z napadeného mésta je odlozen do zasoby napadeného hrace).

Vysledkem akce je obsazeni mésta utocicim hracem.

+ Utok mitze byt veden pouze na obsazend mésta.

* Aby mohl hra¢ utoc¢it, musi uz byt pritomen v doty¢ném regionu. To znameng, ze v ném
musi mit alespon jeden Zeton populace, a to bud na obchodni cesté (nebo vedle ni), nebo
ve mésté. V Evropé jsou automaticky vsichni hraci pritomni, tzn. ze nezalezi na tom,
jestli uz v Evropé néjaky zeton populace lezi.

KONTROLA PROPOJENT MEST
Diky akci atok je mozné ziskat kontrolu nad spojnici meést viz Kontrola propojeni mést
v kapitole Obsazeni.

PLATBA &

Hrac presune jeden svij zeton populace z budovy (aktivacniho pole) do pristavy, a to za
kazdou vyplatu (zavisi na urovni financi). Tim si uvolni budovu pro opétovné pouziti.

*Neni mozné vyuzit akci platba z budovy, aby byl uvolnén zeton z téz budovy.

Priklad: Cerny md 4 Zetony s ikonkou (2
financi a 3 s ikonkou 9 politiky.

Srovnd je do sloupeckit a polozi na policka
,4“a 3" na odpovidajicich radcich
ukazatele rozvoje.

Ny g
Priklad: Uroveii G kultury bilého je 16,
ukazatel rozvoje stoji ale na , 15" Kdyz
skonci jeho kolo, musi vzhledem k limitu
karet jednu odhodit, vybere kartu Indie , 17
proto jeho Q kultura klesne o 1, ale
protoze by 14 nebyla jeho aktudlni tirovni
(ted je na virovni 15), ziistdavd na , 15

a neposouvd se dolil.

9




ZASOBAHE

Hrac si vezme vrchni kartu z balicku v otevieném regionu

a polozi siji na sviyj herni plan hrace (nebo vedle, pokud na pldanu
uz neni misto) a hned zméni troven rozvoje v zavislosti na
zobrazenych ikonkach.

+V kazdém regionu je balicek karet. Aby si hra¢ mohl vzit kartu
z balicku, musi mit v regionu stejné nebo vice zetont populace,
nez jaka je hodnota karty. Zetony populace mohou byt ve
méstech, na obchodni ceste (nebo vedle ni).

+V regionu Evropa jsou balicky karet dva — balicek regionu
a balicek otroctvi. V kazdém jsou karty s hodnotou 0-5. Protoze
v Evropé neni obchodni cesta, pocitaji se pro potieby zasob
pouze zetony populace ve méstech Evropy. Zetony populace se
pocitaji pro oba evropské balicky. Pro kartu v hodnoté ,0” nejsou
potieba zadné zetony populace.

¢ Pro dobrané karty neni zadny limit na pocet vlastnénych karet
hrac¢em, karty mohou byt libovolné preskladavany z/na herni
plan hrace. Ale kdyz hrac pasuje, musi odhodit tolik karet, kolik
piekracuje maximalni pocet karet dany arovni ¥y politiky
(limit karet je jesté popsdn v kapitole Pasovani/odhozeni).

ZRUSENI OTROCTVI

V balicku Evropy je zvlastni karta v hodnote
,5" Jeji popis informuje o osvobozeni otroki.
Pokud je tato karta sebrana kterymkoliv
hracem, musi vsichni ihned odlozit vedle
svého herniho planu hrace vsechny své karty
otroctvi, které vlastni. Zaroven si kazdy snizi
urovné rozvoje podle odstranénych karet.

Odlozené karty otroctvi se otoci a zstavaji
vedle herniho planu hrace do konce hry, kdy si za kazdou
odecte 1 bod Hslavy. Odlozené karty otroctvi se nezapocitavaji
do limitu karet. Balicek karet otroctvi rovnéz odstrante ze hry —
dalsi karty otroctvi jiz nebude mozné do konce hry ziskat.
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PASOVANI/ODHOZENI

Kdyz hrac pasuje, uz nemuze v této fazi provadet jakékoliv akce.

Kazdy hrac ma arovni & politiky stanoven limit karet, které mize vlastnit po pasovani.
Maximum je 5 karet — jedna na kazdé volné misto na hernim planu hrace.

+ Navic mtize mit hrac jednu kartu otroctvi, ktera se do limitu karet nezapocitava.
(Muize mit i vice karet otroctvi, ale jen jedna se nebude pocitat do limitu.)

¢ Na hernim planu hrace je jedno misto vyhrazené vylu¢né pro kartu guvernéra.
Karta guvernéra, kterd lezi na tomto misté, se nezapocitava do limitu karet.
(Hrac¢i mohou vlastnit vice karet guvernéra. Zaroven ji nemusi na vyhrazené pole
pokladat, potom se ale normalné zapocitava do limitu karet.)

Kdyz hrac pasuje, musi odhodit karty prevysujici limit. Sam si vybere karty, které odhod.i.
Odhozenim karet se zméni urovneé rozvoje, proto je nutné jejich troven upravit.

Pozor: Ztrdta tirovné(i) u politiky miize zpiisobit snizeni limitu a hrac musi ndsledné
odhodit dalsi karty, dokud limit nesplni.

+Odhozené karty se vraci do odpovidajicich balickii na hernim planu. Karty se vzdy
pokladaji na balicek podle hodnoty — mensi nahore, vysoka dole.

+Odhozené karty otroctvi se na balicek nevraceji, misto toho se otoci a polozi vedle
herniho planu hrace. Kazda otocena karta otroctvi ma na konci hry hodnotu -1 bod
H slavy za atek otroka. Odlozené karty otroctvi se nezapocitivaji do limitu karet.

+Odhozena karta guvernéra se odstranuje ze hry (vratte ji do krabice).

¢ Béhem odhazovani karet je mozné ménit mista polozeni karet, ale je nutné zachovat
pravidla pro limit karet.

KONEC KOLA

Kdyz pasuji vsichni hraci, kolo konci. V tuto chvili je dobré prepocitat urovné rozvoje, zda
odpovidaji poctu ikonek na kartach, zetonech a budovéch. Pokud je vse zkontrolovano,
predejte korunu oznacujici zacinajiciho hrace dalsimu hraci vlevo a za¢néte dalsi kolo.

Pokud skoncilo sedmé kolo, konc¢i hra.
(Jednoducha kontrola: zaplnéni vsech mist pro budovy na hernim
planu hrace signalizuje, ze se jednd o posledni kolo.)




KONEC HRY A VYHRA

Hra konci po odehrani sedmého kola. Orientacnim bodem je pocet
postavenych budov. Po sedmém kole se spocitaji vsechny ziskané body 3§
slavy.

Hraci dostanou body ¥ slavy za trovné rozvoje, a to 4 pramyslu,
'* kultury, @ financia B politiky, za obsazena mésta, kontrolované
spojnice, karty s body slavy, budovy a zetony populace v pristavu.
Nekteri hraci si odectou body slavy za odlozené karty otroctvi.

Z herniho planu odstrante vsechny zbyvajici zetony obchodu, zkontrolujte
urovné rozvoje a pridejte zetony obchodu z hernich plana hraca, vsechny
zetony obchodu otocte a vyuzijte je k zaznamenani ziskanych boda 3
slavy. Kazdy Zeton obchodu predstavuje 1 bod slavy, v pripadé potieby
muzete vyuzit velké zetony bodu slavy.

O Meéstaa spojnice. Na kazdé mésto obsazené hracem polozte zeton

(® H slavy (otoceny zeton obchodu). Vétsina mést ma hodnotu jednoho
bodu Hsldvy, ale jsou i mésta s hodnotou dvou bodu g slavy. Poté polozte
po jednom zetonu F{ na spojnice mést kontrolované poc¢itanym hracem.
Tak dostane hrac¢ soucet bodu J slavy za jim kontrolované spojnice
a obsazena mésta. To samé opakujte pri bodovani kazdého hrace.

(® Ukazatele rozvoje. Kazdé stupnice rozvoje obsahuje policka s ikonkami
i bez ikonek. Ukazatele rozvoje na stupnici presunte na nejblizsi nizsi
policko s ikonkou rozvoje (pokud na policku s ikonkou uz nestoji), ¢islo

'F M policku s ikonkou, kde se ukazatel rozvoje nachdzi, udava pocet bodut
H slavy za tuto stupnici.

(© Karty. Nekteré karty zobrazuji ikonky gslavy. Za kazdou takovou ikonku
obdrzi majitel karty jeden zeton Ffslavy.

(@ Misto pro kartu guvernéra. Kazdy hrac, ktery nema na misté karty
guvernéra kartu guvernéra, ziska ti body Ffslavy.

@ Univerzita. Kazdy hrac, ktery postavil tuto budovu, ziska tii body 3§
slavy.

@ Extra populace. Zakazdé tii zetony populace ve svém pristavu ziska hra¢
jeden zeton Ffslavy.

(@ Postih za otrokaistvi. Kazdy hrac s odlozenymi kartami otroctvi ztréci za
kazdou kartu jeden bod 3 (Zzeton). (Jestlize hrdc viastni neodhozenou
kartu otroctvi, body za ni neodcitd.)

POCITANI BODU A VITEZSTVI
Kazdy hrac si se¢te své body ¥ slavy, kdo jich ziskal nejvice, stavd se
vitézem. V pripadé shody je remiza.
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