


@P ” Béhem sve bohate historie byla Brazilie znama pod rozmanitymi

v nazvy. Jen nékolik pfikladii za mnohé: Pindorama, Ostrov
pravéeho kiize, Terra Nova ¢i Zemé svatého kiize. Zmény nazvi

I s ﬁ se s Brazilif tahnou a7 dodnes: prestoze v moderni portugalstiné
,W se Brazilie piSe se ,s", je tomu tak pouze od ortografické dohody
podepsané s Portugalskem v roce 1931. Do t€ doby se psala se ,z"
I pfes mnoho zmén si Brazilie zachovala svého ducha: predstavuje

vyzvu pro kazdéeho, kdo se pokusi na tomto rozlehlém a bohatém
tizemi vybudovat dosud nevidanou fisi.

decowné‘&cégcbc{d

Nekolik ilustraci ve hre je primo inspirovano dily nasledujicich wmelct:

Oscar Pereira da Silva: Desembarque de Pedro Alvares Cabral em Porto Seguro em 1500, 1900 a Retrato
de José Bonificio de Andrada a Silva, 1922. Delfi m da Camara: Retrato de Dom Pedro 11, 1875. Victor
Meirelles: Batalha dos Guararapes, 1879, A Primeira Missa no Brasil, 1861 a Combate Naval do Riachuelo,
1865. Joaquim da Rocha Fragoso: Retrato do Duque de Caxias, 1875. Jean-Baptiste Debret: Carga

de Cavalaria Guaicuru, 1822, O Vendedor de Arruda a O Sinal de Combate - Coroados (Bororo), 1839.
Albert Eckhout: India Tupi, 1641. Joseph Kreutzinger: Retrato da Arquiduquesa Maria Leopoldina,
1815. Benedito Ca];xto: Retrato do Padre José de Anchieta, 1902, Patio do Colégio, 1902 a Fundagao

de Sao Vicente, 1900. Edouard Viénot: Retrato da Princesa Isabel, 1868, Retrato de Gastao de Orleans

O Conde D'Eu, 1870 a Retrato do Visconde de Maua, 1868. Chaves Pinheiro: Figura Alegérica do
Império Brasileiro, 1872. Simplicio Rodrigues de Sa: Retrato de Dom Pedro 1, 1830. Luis de Madrazo

y Kuntz: Rainha Isabel I de Castilha, 1848. Franz Xaver Winterhalter: Rainha Victoria, 1843.

Ernest Crofts: La Belle Alliance, 1815. Michiel Jansz van Mierevelt: Retrato de Jean-Maurice of
Nassau-Siegen, 1637. Frangois-René Moreaux: A Prodamagcao da Independéncia, 1844. Vaclav
Brozik: Jitro (1851-1901). Georgina de Albuquerque: Sessao do Conselho de Estado que decidiu

a Independéncia, 1922. Pedro Américo: Dom Pedro II na abertura da Assembléia Geral, 1872.

Aurclio de Figueiredo: A Redencao dos Amazonas, 1888. Gabriel Duperré: Arredores da

fazenda mandioca, 1838. Félix-Emile Taunay: La Barre - Rio de Janeiro, 1840.
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Nekolite slot bratium

Posilam sve nejvielejst pozdravy, slechetnt hraci. Doufam, Ze vas tento

dopis nachazi ve zdravi a dobrém rozpolozZent. Jsem presvedcen, Ze se k vam
jiz donesly zvésti o necekaném objevut Noveho svéta. Prave tomuto tematu
venuji nasledugjict fadky. Je vam totiZ souzeno sehrat svou roli v této nove
kapitole déjin. Bylo mi feceno, Ze ptijde o zapoleni ctyr hracti, z néhoz
vzejde vitézné ten, kdo nashromazdil nejvétst obnos viteznych bodii.

Pravé tento hra¢ bude korunovan cisarem t€to terra incognita.

Je nanejvys zasadni, abyste okamzité po prichodu do Noveho sveta zacali
na mapeé rozsirovat své teritoritim a stavét budovy. Za timto ticelem vam
budou pridéleny detailné zpracované hexy. Zaroven nesmite zanedbat
produkdi a vznikle vyrobky, s jejichz pomoct budete zlepsovat své akee.
Meéjte na paméti, slechetni hraci,

Ze neprobadana tizemi na mapach

prinesou nejvetsi bohatstvi tém,

kdo jsou dostatecné schopnt

—a odvazni! —vést expedice

do neznama. K bezpe¢t téchto vyprav

bude nepochybné zapotiebi nemalé vojsko.

Osidlent novych teritorii dosahnete nejlépe

stavbou mést a rozlicnych budov. Vznikla
infrastruktura vam poskytne mnoho surovin a zlata.
Nekteré stavby mohou dokonce rozsirit vase chapani
védy, ktera muiZe byt nezanedbatelnym spojencem.
Ale jako vzdy budte neoblomni. Sokoveé z cizich krajtt
se dozajista pokust prisvojit si plody vast netinavné
lopoty. Tim by vas mohli zcela vymazat nejen

z povichu zemskeého, ale i ze stranek déjin.

Zapoleni hract potrva po ti éry. Cas a pokrok kraceji
netprosné kupredu, a tak vam budou behem kazde

éry dostupne ty nejnovejst vydobytky modernich
technologit. Kazda ¢éra predstavuje samostatnou vyzvu,
jejichZ naro¢nost se bude stupnovat. Povazujte vsak tuto
vyzvu za tikol nejsvatéjsi, ktery se musite pokusit splnit.
Ukol musi vzdy spinit alespon jeden z vas, neb teprve tehdy
miuize zapolent prejit do nasledujict ery.

vybudovany na peclivyich rozhodnutich: pouhé¢ zlato samo

o sobé nestaci. Z tohoto divodu nesmite marnit ani Spetkou

sveho tsudku, znalosti a rad hrdint Terra de Santa Cruz, Ktef1 se
zaprisahli, 7e budou vérné stat po vasem boku. Slechetni hraci, dovolte
nezapomente, Ze vitézné body maji v tomto svété cenu vetsi nez zlato.
Necht prozretelnost vede vase ciny a rozhodnutt. A nyni kupredu,
staite se cisafem a vybudujte velkolepou fisi!

Kez by mi Hospodin splnil me posledni prani — mir a blahobyt v Brazilii.“
Petr I1. Brazilsky
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| Béhem hry budete budovat své impérium a sbirat vitézné body (VB).
= < J Tyto body — symbolizované vaviiovymi vénci o hodnotach 1 az 5 —
k\m:giﬁlﬁl sectete na konci hry za pomoci bodovaciho blocku.
= g
Mty D, |
Ve drevo F.T,,T'g@} | | n Hra potrva 3 éry, pocinaje L. érou. Aby mohla hra pokrocit do dalsi .
e jen drevo) B4 / [-:ij, ‘ '|| \ U éry, musi “nékteq? ht:é(f ozfl.inﬁt spvlnén{ karty ukolu pro vakrué[m’ ‘éru, |
HEml | . Jakmile néktery hra¢ oznami splnéni svého tikolu ve 111. éfe, dohrajete do
zlato TR O [ konce kola a hra skon¢t. Symbol zlaté riaZice na kartach ukolu 1L ery
veda g ,,g_;} ! M@ @ \ f vam pripomene, Ze splnéni tohoto tikolu ma za nasledek konec hry.
10x 16x J N
q ) _ . : n v Na konci I11. éry sectete vitézné body a hrac s nejvétsim poctem VB
4 velké 2 velké vodni plochr | 32 surovin 1 bodovaci blocek se stane vitézem!
plochy
8 malych di Pevmny.ﬁ 9 malych vodnich ploch ! 26 prostredka 4 zetony G | n
Mapu sestavite z kombinace J
dilii pevniny a vodnich ploch.
v Kazdy tah hrace se déli na 2 faze: faze akce nasledovana fazi
pohybu.
Eaze akce: Smite provést 1 akei. Akci provedete tak, Ze umistite
| akeni Zeton na volné akeni pole na vasi desce hrace. Pokud akce
U vyZaduje zaplaceni poplatku, musite jej zaplatit pfed provedenim

akce. Pro tyto ticely miiZete védu pouZit jako zlato éi libovolnou
surovinu a zlato Ize pouZzit jako libovolnou surovinu.

Y @ Faze pohybu: Smite vzdy proveést 1 zakladni pohyb. Pohyb
provadite tak, Ze vezmete nékterou svoji vojenskou jednotku (ktera
je v tu chvili na map@) a posunete ji na sousedict hex (tzn. hexagon

n neboli Sestisténné policko mapy). Poté smite provéest 1 pohyb navic,
[ M .. =t _ , : : U pokud vam to umoznuje akéni pole pouzité béhem faze akce tohoto
24 palaca : . el | 4 desky hraci i A %ot ol | tahu. Pokud pohnete svoji vojenskou jednotku na pole s vojenskou
u,n 8 panstvi 4 ui? v0}enskyfh |idnotek 4 u_j desticek panovnika AZ A jednotkou, méstem nebo budovou protihrace, nastane boj.
V barvé kazdeho hrace KaZda barva ma jing tvaty, Zeleny hrac (Brazilci) Obrazy maji 3 rizne ramy: J
je 6 palacti a 2 panstvi. nazvy a pocty téchto jednotek. si(;g}fgezybratze dvou cetvene, rizove a modre. | Jakmile ukongite svoji fazi pohybu, vas tah konct a nasleduje tah dalstho
cek panovnikii

hrace. Hra probiha po sméru hodinovych rucicek.

" Jakmile néktery hra¢ oznami (a ukaze), Ze splnil svtij tikol pro aktualnt
éru, hra prejde do nasleduijict ery (pro vsechny hrace, i ty kteft tikol zatim
nesplnild. Nejprve kazdy hrac vezme jeden ze svych akénich Zetontt
aumistt jej licem dolii pod libovolné aként pole sve desky. Tim vylepst
dane akent pole po zbytek hry. Pote vsichni hraci obdrzi nove akent Zetony
odpovidajict nadchazejict ere.

-

| ——

' | 20 karet zlata | | | 50 desticek budov |
;u_124k“re.t‘ﬂf°1“ { u._, 24 karet boje | l 24 vyl t“esﬁﬁgkr,néxt i
Ukoly jsou rozdel Karty boje a zlata umistujete Viyrobky rozlisite podle tvarii Budovy se déli podle ¢r:

i na 3[}7 e’tpﬁl}” IL a ;I:lz}’ m’hfawu'desm o jejich zakladen: ctvercove, L era — hnedé desticky budov,
pétitihelnikove a osmitihelnikove. IL éra —Zlute desticky budov,

II1. éra — Sede desticky budov.
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L. Vyberte jednu z map scénaii (), které najdete

na str. 22-24. Mapa musi odpovidat poé¢tu hraca ve

hre. Sestavte mapu uprostred stolu. Zamichejte desticky
hlavnich mést@ a nahodné je rozmistéte licem dolt

na vyznacen¢ hexy. Jednou z desticek hlaynich meést must

byt vzdy desticka &zaﬁnaiicfho hrace (0). Zamichejte .
desticky objevil {C ) a rozmistéte je licem dolu na viechny |
hexy s mraky a symbolem ,,?“. Zbylé desticky objevii .
a hlavnich mést vratte do krabice. |

@ Mapa scenare glnana 22

@ Hlavni mésta WZ&’

@ Desticky objevit g 77

@ Hiavni deska gfmwns 6

karty boje a karty zlata (i (I ) a vznikl¢ balicky umistéte
licem dolu na vyznacena pole hlavni desky. Zamichejte
vsechny desticky mést{C), rozdélte je na 2 stejné velké
sloupecky a umistéte je na hlavni desku licem vzhiiru.

2. Hlavni desku isté bliz . Zamichejte 8.
it @uﬂuéptﬁpo 17 mapy. Zamichej @ Karty boje st 19 |l

(b Karty zlata §lrana 76 |

@ Meésta M?ﬂafs
@ Karty obrazit slmns 14

3. Roztridte karty obrazi I podle barev ramu

a vznikle balicky zamichejte kazdy zvlast. Pobliz balickit
utvorte ,galerii” tak, ze z kazdeho balicku obraza otocite
2 karty a umistite je licem vzharu pobliz balicki.

B o
4. Kazdy hrac dostane desku hrace (1), desticku (popr. @ Desky hract sfress 8
desticky) panovnika @, 5 vojenskych jednotek
6 palaca @ a 2 panstvi ve zvolen¢ barve. Take dostane

kompletni sadu viech vyrobki ([%;I od kazde barvy).

8.
Q’) Vojenske jednotky sfmss 78

Obdrzené vyrobky, vojenske jednotky a palace umistéte B
na vyznacena pole na své desce hrace (1 palac vam bude ) Vyrobky sfnans 12
prebyvab. . - o .

Y (hlavni mésto hrace) (L) Palsce sprens 20

5. Kazdy hrac dostane akéni Zetony a 2 nahodné karty
kol \ijpro kazdou éru (L, IL. a IIL). Z obdrzenych
karet vyberte 1 kartu tikolu pro kazdou éru a zbylé vratte
licem doltt dospod odpovidauach balickdi. Nyni vyberte
sveého panovnika ( | . Desticku panovnika umistéte
nalevo od sve desky hrace, otocenou stranou s vybranym
panovnikem vzhiru.

@ Karty ukolit e 21

& O Desticky hlavnich mést

&
| @ Palac ¢. I (hlavni mésto hrace) sfmne 20

&
Surovma, kterou si hrac i (O) Symbol zacinajictho hrace sfrane 20
vezme do své zasoby

6. Otocte licem vzhiiru vSechny desticky hlavnich mést
na mapé. Nahodné urcete, ktery hrac si vybere hlavni
mésto jako prvni. Jakmile 51 vybere hlavni mésto, vezme
si do své osobni zasoby B surovinu vyobrazenou na
desticce. Desticku hlavniho mesta odstrant z mapy a na 3
hex, kde se nachazela, umisti sviij palac ¢. 1 @(ten, ktery o Desticka panovnika, deska hrice a akéni ietony
prebyl po umistent ostatnich palacti na desku hrace). Pote s fﬂ ey ’41
si vybere hlavni mésto hra¢ sedici po levici tohoto hrace. _ - ot '- Lﬂ.\‘if
; Vo]enske ]ednolky

( P ) Budovy, suroviny a prostredky M?z w3

Pokracujte po sméru hodinovych rucicek, dokud si kazdy
hra¢ nevybere hlavni mésto.

7. Hrag, ktery si vybral hlavni mésto se symbolem
zacinajiciho hrace ® , provede prvni tah hry! Tento
hrac by si mél ponechat desticku hlavniho meésta pred
sebou, aby bylo jasné€, kdo je zac¢inajicim hracem. Vsechny
ostatni desticky hlavnich mést mtiZete vratit do krabice.
Hraci provadéiji své tahy po sméru hodinovych rucicek
pocinaje hracem, ktery si vybral hlavni mésto se symbolem
zacﬁmq[df?ﬂhr&ce.

B
. Cukrova titina P> ) Roztridte desticky budov podle ér. Ze surovin a prostredkit |
@ vytvotte spolecnou zasobu, na kterou dosahnou vsichni hraci. |

_/ +1 surovina/prostiedek



boje a zlata si ponechate v ruce.

Po jejim nasazeni. Cena za nasazeni dané

jednotky je vyobrazena pod jejim polem. |

Zde najdete dilezite informace
o budovach, které budou béhem

Na desce hrace budete volit své akce a skladovat suroviny a prostiedky.
Na zacatku hry si miZete desku hrace vybrat nebo je miiZete rozdat nahodné.
Ke kazde desce hrace patii alespon 2 riizni panovnici ve stejné barvé jako deska.
Na zacatku hry si vyberete, kterého z téchto panovnikit pouZzijete béhem hry.
Svyich 6 vyrobk, 5 vojenskych jednotek a 5 palacti umistite na zacatku hry

na patfi¢na pole (Sesty palac prijde pfimo na mapw. Karty obrazii budete
umisfovat licem vzhutru pobliZ své desky hrace, zatimco Kkarty tikol,

Vojenské jednotky @ Prehled staveb
Vojenske jednotky umistéte na j

5 vyznacenych polt. V poli primo pod

figurkou dan¢ jednotky je jedinecna jednotlivych ér dostupné.
schopnost a hodnota VB, kter€ ziskate - aiunie Hodnota VB

FacmsoE Ziskana produkce

{ o Cena za stavbu

1 s Pozadavek na terén
: I A}

'l

@ Osobni zasoba

Stied desky hrace slouzi

jako osobni zasoba, ve které
miuiZete skladovat dohromady
maximalngé 5 surovin a/nebo
prostredkii. Budete sem take
umisfovat porazene vojenske
jednotky, ale ty se nepocitajt
do IJrTIu 5 predmétit.

@ AKcni pole

Pokud chcete provest akci, musite
na jedno z téchto poli umistit sviij
akeni Zeton, naceZ provedete akci

1*-”- _T'-'—- — -~

vyznacenou v daném poli.

L

@ ‘Vylepseni akcniho pole
V akénich poli se nachazeji menst

policka, urcena K jejich vylepsent.
Pokud na toto policko umistite
potrebny vyrobek, vylepsite dane
akent pole iz str. 12).

. AKCni Zetony
. Kazdy hrac ma 3 akéni Zetony, jeden pro kaZdou

€ru. Akeni Zetony, které dosud nejsou ve hre,

== ponechtze vedle sve desky hrace.

Panovnici

Na kazdé¢ desticce panovnika
najdete 2 panovniky — jednoho
),z kazdé¢ strany — ktefi vam

}Q poskytnou jedinecné schopnosti
¢i bonusy behem hry iz str. 17).
Vybran¢ho panovnika umistéte
nalevo od své desky hrace.

Panstvi

pomoci kterych bude
oznacovat sva meésta
na mape.

@ Vyrobky

Svych 6 vyrobkii umistéte na pole
odpovidajictho tvaru a barvy daného
vyrobku. Primo pod Zetonem vytrobku
najdete vZdy jeho hodnotu VB. Cena za
vyrobu dane¢ho vyrobku je vyobrazena
pod jeho polem.

Ekonomicke vyhody palaciu

Své palace ¢. I az ¢. VI umistéte na patticna
pole, podle tvaru palace. Jakmile oznamite
splnént tikolu, smite umistit jeden z téchto
palacii na nékterou ze svych desticek budov
€i mest, a ziskat tak vyhodu tohoto palace
(viz str. 20).

Kazdy hra¢ ma 2 panstvi,

| —

— e

> --

o oy

. Aként Zetony jsou zasadni ¢astt hry: budete je umisfovat na akéni pole,

¢imz budete volit akce, které ve hfe provedete (viz str. 10). Kazdy hra¢ ma
3 akéni Zetony, jeden pro kazdou éru (L, 11, TIL).

Nikdy nesmite provést stejnou akci dvakrat za sebou pomoci stejného
Zetonu (viz nize).

Pokazdé kdyz za¢ne nova éra hry (kromé L. éry), vezmete sviij Zeton z predchozi
ery a umistite jej licem dolt pod néktere akeni pole (u ktereho dosud zadny aként
Zeton nend. Tim dan€ akéeni pole vylepsite a pridate mu bonus, ktery se aktivuije
béhem faze pohybu.

Nezapomete, ze do dalsi éry postoupi vsichni hraci naraz ve chvili, kdy nekdo
jako prvnt spint tikol pro danou éru. Vsichni hraci tedy pouzivajt stejné akent
Zetony. V prvnim tahu nové éry miiZete sviij Zeton umistit na libovolné akéni
pole, i stejné pole, kde leZel Zeton pro predchozi éru.

Tento hrac provedl
akci a v jejim diisledku
splnil sviij kol pro tuto

7 - . €ru (IL). Oznamil to

uhkéniidun]nn L éru I ostatnim hracam.
Smnite vzit desticku | e ] Vsichni hr.iﬁ nyni
objevii z mapy a tajné vezmott svij e’akcm )
se na néj podivat. Poteé zeton pro I1. €ru a umistrt
jej vratite zpét na hex, jej soucasné pod akéni
kde Iezel, licem dolii. pole své desky hrace,
Bonus Zetonu timto lfde dosud zadny aként
neziskate, musite jej Zeton neni. Od této chvile
odhalit vojenskou budou hra¢i dostavat
jednotkou jako kazdou bonus navic be’hem fize
jinou desticku objevu pohybu, kdykoli provedou
iz str. 17). vylepSenou akci.

Hra se okamZit€ posune
do I11. éry a kazdy hrac
si vezme sviij Zeton

pro I11. éru.

" J L Ak zcton pro. ceu|

Smite si dobrat kartut a
boje. &

Pribih, lahuw hrice |

Ve svém tahu provedete 2 faze v pevné daném poradi. Nejprve musite zcela
provest fazi akce a aZ pak smite provest fazi pohybu na mapé.

Q'A) Faze akce |

Vezmeéte sviij akéni Zeton (ten pro aktualni érw) a umistéte jej na volné akent
pole na své desce hrace. Poté provedte danou akci. V pristim tahu musite '
sviij akéni Zeton premistit na jin€ akéni pole (akéni pole, na kterém lezi vas
akéni Zeton, nent ,volné“). Tim padem neni mozZné provest stejnou akci
dvakrat za sebou.

Priklad: Pokud chce tento hra¢ ziskat obraz, musf umistit sviij akéni Zeton
na pole malba.

-

_ lL ........

|4 B) Faze pohybu |
Jakmile provedete akci, smite — ale nemusite — provést 1 zakladni pohyb
svoji vojenskou jednotkou, ktera je aktualné na mapé. Zakladni pohyb
vedete na libovolny sousedici hex. Tento pohyb se nazyva ,zakladni®, protoze
jej smite provest vzdy, nezavisle na akci provedené ve fazi akce. Veétsina -
akénich poli poskytuje 1 pohyb navic, pokud ve fazi akce pouZijete toto \ |
pole. Tento pohyb navic Ize provest pred nebo po zakladnim pohybu a smite ’
jej provést stejnou jednotkou nebo jinou jednotkou nez zakladni pohyb.
Ovsem pozor! Pohyb navic musi byt veden pouze na konkrétni druh hexu,
v zavislosti na tom, které akéni pole vam jej poskytlo iz str. 11.

Priklad: Protoze ve fazi akce hrac pouzil akci malba, mtiZe nyni kromé
zakladniho pohybu provést 1 pohyb navic, ktery must vést na sousedict |
hex lesa.




Akini pole

Akeni pole jsou mista na vasi desce hrace, na ktera budete umistovat aként
Zetony a provadeét s nimi spojen¢ akce. Prvnich 5 akénich poli (zleva doprava)
vam poskytne rtizné predméty a VB, posledni 2 akéni pole (dovoz a obchod)
vam prinesou suroviny, prostiedky a karty zlata. Nezapomerite, Ze nikdy
nesmite provest stejnou akci dvakrat za sebou (kromé zacatku nove éry).

= 'Ii's_-\l/_";'_"{ T Nasazeni: Zaplatte cenu vyobrazenou na vasi desce
P ~ hrace pod polem s vojenskou jednotkou a nasadte tuto
jednotku na mapu. Pot¢ si doberte kartu boje. Pokud
chcete, miiZete si pouze dobrat kartu boje a nenasadit [
jednotku. V takovém pripadé nic neplatite. Vojenskou
jednotku nasadite na mapu tak, Ze ji pfesunete ze své
desky hrace na nékteré z vasich mést ¢i na hlavni mésto.
Kdyz poprvé nasadite nékterou jednotku, odhalite tim
vaviinovy vénec. Tolik VB ziskate na konci hry.

Jakmile je jednotka nasazena, nikdy ji nevratite
zpét na pole, kde byla na zacatku hry. Porazene |
. vojenske jednotky totiZ vracite zpét do své osobni |
zasoby (tzn. jakmile jednou zaplatite cenu jednotky ‘ .
a nasadite ji poprve, mate jeji VB jisté a7 do konce
hry). Porazenou jednotku smite vratit na mapu pomoct —
teto akce, tedy akce nasazeni. V takovém pripadé plati pravidla
popsana vyse, oviem za nasazeni porazen€ jednotky neplatite jeji cenu.

< MABA™ Malba: Vezméte si jeden z obrazi umisténych v galerii.

Pokud je na ném cena, musite ji zaplatit.
Nové ziskany obraz umistéte licem vzhiiru pobliz
své desky hrace. Od tohoto
okamziku mtiZete vyuzivat
schopnost obrazu.

Detailni popis schopnosti
a cen obrazi najdete
na str. 14.

=% A | a | ~d
= [ | = Al = ga

Stavba: Zaplatte cenu dostupné desticky budovy nebo
meésta a pridejte ji do svého impéria. Musite take dbat
na terénni pozadavky budovy/mesta.

Pokud chcete postavit budovu, vezmeéte 1 dostupnou
desticku budovy ze zasoby budov na stole. Otocte tuto
desticku na pozadovanou stranu a umistéte ji na hex
sousedict s vasim hlavnim méstem, méstem nebo jinou
budovou ve vasem impériu. Hex, na ktery budovu
umistujete, nesmi nikdy sousedit s destickami budov/
meést protihracti. Okamzité umistéte na budovu jeji produkci. Produkce
|| jsou pfedméty na desticce budov oznacené symbolem bilého ozuben¢ho
§ kola f) Pokud chcete postavit mésto, vyberte si 1 ze 2 desticek mést
umisténych na hlavni desce. Desticku mésta umistéte licem vzhtiru na hex,
na kterém pravé stoji figurka vaseho panovnika. Nové umisténé mésto
nemusi sousedit s vasimi destickami mést ¢i budovami, ale nikdy nesmit
sousedit s destickami protihracii.
Nové mésto nelze umistit na hex obsazeny vojenskou jednotkou protihrace.

LA

Produkce je jeden z hlavnich pojmi hry, ktery je potfeba pochopit. Suroviny
a prostiedky vyprodukované postavenymi budovami smite pouzit k placent
poplatkit a sménovani za jiné pfedméty. Budova jednorazové vyprodukuje
predmeéty ve chvili, kdy je postavena. Znovu je miize vyprodukovat a7 ve chvili,
kdy provedete akci renovace, popf. néjakou zvlastni schopnosti (viz str. 12).

Dejte pozor a povsimnéte si, Ze budovy jsou roztridény podle ér. Smite stavet
pouze budovy éry, ktera pravé probiha nebo jiz probéhla. Nikdy nesmite stavét
budovu, ktera je urcena pro vyssi éru. Na mésta se omezeni nevztahuji. Napf. ve
11. éfe smite stavét libovolna mésta a budovy pro L. a IL. éru. Budovy pro I11. éru
se zpristupni az ve 1L éfe. U horniho okraje své desky hrace najdete vsechny
informace o budovach, predevsim pak terénni pozadavky budovy, tzn. hex,

na kterém lze danou budovu postavit.

Rychly prehled stavby

1. Vyber mésto nebo budovu pro probihajict &i nizst ¥
éru. Desticku budovy oto¢ pozadovanou stranou
vzhtiru a zaplat jeji cenu.

2. Desticku budovy umisti na hex poZzadovaného
druhu (viz tva deska hrace). Hex musi ziroven sousedit
s tvoji budovou, méstem ¢i hlavnim méstem. Svoji
desticku nesmis umistit na hex sousedici s budovou,
meéstem ¢i hlavnim méstem protihrace.

3. Desticku noveho mésta umisti na hex, kde stoji
tviij panovnik. Nelze ji umistit na hex s cizi jednotkou.
Desticku mésta také nesmi3 umistit na hex sousedict

s budovou, méstem ¢i hlavnim méstem protihrace.

4. Na noveé postavenou budovu umisti
predméty (suroviny/prostiedky),
které produkuje (u symbolu bilého
ozuben¢ho kola (0}).

Budova okamzité produkuje

\. protivnika

Pozor na terénnt

Napfiklad nové postavena farma
vyprodukuje 2 kavova zrna.
Umistéte tato zrna na desticku
farmy. Tyto suroviny Ize nyni
pouzit k placent béhem hry.

Renovace: Renovujte budovu, ktera na sobé nema zadné
suroviny nebo prostiedky. Zaplafte 1 libovolnou surovinu
avyberte 1 z nasledujicich moznosti.

A) Znovu vyprodukuijte suroviny ¢i prostredky, které

budova produkuje, tzn. vyobrazené u g

NEBO

B) Otocte desticku této budovy na opacnou stranu

| a odukujte nové suroviny ¢i prostredky, tzn. vyobrazené
ug[’ﬁ renovaci miizete ignorovat terénni poZadavky.

gl=|!5 K renovaci budovy nelze pouZzit
~  surovinu, kterd aktuilné lezi
na teto budoveé.

AUNROBA ™
Viyroba: Vyberte 1 z vyrobkit aktuilné umisténych ve vrchni
casti vasi desky hrace a zaplatte cenu vyobrazenou pod nim.
Vezméte tento vyrobek a umistéte jej na akeni pole, které ma
stejné tvarovane policko vylepseni. Od této chvile je toto akéni
pole vylepsené¢ a kdykoli na néj umistite akéni Zeton, ziskite
navic bonus vyobrazeny u vyrobku iz str. 12).

Dovoz: Vezméte 1 libovolnou surovinu ze spole¢né zasoby
a umistéte ji do své osobni zasoby. Pamatujte, Ze v osobni zasobé
mate prostor pouze pro 5 predmett (surovin a prostiedki.

Obchod: Pomoci této akce miiZete sménit suroviny a karty
boje za prostiedky a karty zlata. Smény smite provadét

v libovolném poradi a mnozstvi. Smite dokonce proveést

i nékolik riiznych smén, ale vzdy méjte na pameéti omezeni vasi
osobni zasoby!

» Sméite 1 libovolnou surovinu za 1 zlato.
* Sméite 2 baviny nebo 2 kavova zrna nebo 1 bavinu
a 1 kavoveé zrno za 2 zlata a 1 kartu zlata.
* Smeénte 4 libovolné suroviny za 1 védu, 1 zlato a 1 kartu zlata.
* Smeénte 2 karty boje za 1 zlato a 1 kartu zlata.

TBCHO ™,

Smeénované suroviny smite platit ze své osobni zasoby nebo
budov na mapg, které pravé ovladate. Prostredky, které ziskate
po sméné, musite vZzdy umistit do své osobni zasoby. V osobni
zasobé smite mit maximalné 5 predmeétii (surovin a prostredki)
a v ruce smite mit maximalné 3 karty zlata. Pokud mate po
smeéné vice nez 5 predmeétii v zasobé nebo vice nez 3 karty
zlata v ruce, musite ze své zasoby/ruky odhodit piebytecné
predmety/karty. Odhozené predmety ¢i karty vyberete;
nemusi jit o pfedméty ¢i karty ziskané aktualni sménou.
Teprve po odhozeni prebytki miiZete prejit k dalsi sméné
nebo fazi pohybu.

pravé zapojena do boje).

e A R 0

V zavislosti na tom, které akéni pole vyberete, miiZete ve fazi pohybu provest
urcity pohyb navic. Tento pohyb Ize provést pred nebo po zakladnim pohybu
a lze jej provest libovolnou vojenskou jednotkou wéetné jednotky, ktera byla

Pokud umistite akéni Zeton na:

Nasazeni:
i  —m————— et e [

N

Smite presunout vojenskou
jednotku na své hlavni mésto

¢i libovolné mésto, které prave
ovladate (na vzdalenosti nezalezi.

Smite vojenskou jednotkou proveést
pohyb na sousedict hex lesa.

Smite vojenskou jednotkou provést pohyb na
sousedici budovu ¢i mésto (v obou pripadech
musi jit o desticku, kterou ovladate).

Renovace:

Smite vojenskou jednotkou pohnout na sousedici hex, ktery >
se nachazi na okraji mapy, NEBO na sousedicivodni hex, «
INEBO pry¢ z vodniho hexu na libovolny sousedici hex. &

Smite vojenskou jednotkou proveést
pohyb na sousedict zlaty dul.

Dovoz a sména:

=
¥
a4 %™ :
Dokud le7i akéni Zeton na jednom z téchto
poli, ziskate bonus do kazdeho boje (+2 sily

k obrané¢ a +1 sily k ttokw), které¢ho se budete
Gcastnit (viz str. 18).
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Kazdy hrac ma k dispozici 6 vyrobku, ztvarnénych kostkami a hranoly.
Z3asadni jsou jejich zakladny, které déli vyrobky na 3 druhy: ctvercove,
petiuhelnikove a osmitihelnikove. Vyrobky ziskate akcei vyroba g

Cena za vyrobu kazdého vyrobku je pod jeho polickem na vasi desce hrace.

Kdyz po vyrobé zvednete vyrobek z jeho policka, odhalite vaviinovy
vénec. Tolik VB ziskate na konci hry. Jakmile je vyrobeny, musite vyrobek
okamzité umistit na dosud nevylepsené akéni pole, které vyZzaduje
odpovidajici tvar vyrobku. Napft. akéni pole renovace vyzaduje vyrobek
se ctvercovou zakladnou, Ize jej tedy vylep3it barvivem nebo cukrem.
Vylepsent ak¢nich poli jsou nasledujici:

. NASAZENI U

Nasadte vojenskou jednotku navic a doberte si
kartu boje navic (pokud nasazujete vojenskou
jednotku poprve, musite zaplatit jeji cenw).

. MALBA U

Obrazy s cenou 1 libovolné suroviny smite ziskat
zdarma. Za obrazy s cenou 1 zlato smite zaplatit
1 libovolnou surovinu.

. STAVBA y U

K zaplacent poplatkil za stavbu, které obvykle
vyzaduji konkrétni suroviny, smite pouZzit
libovolné suroviny.

 RENOVACE 4
Budovy renovujete zdarma.

' VYROBA p U
Cena za vyrobu vsech vyrobk je o 1 surovinu

nizsi (neplati pro prostiedky).

,DOVOZ U

Doberte si 1 kartu zlata (jako bonus k suroving,
kterou ziskate za tuto akci.

ghnwb%ﬁafvw%@d%y

Ve hie jsou 2 prostiedky a 4 suroviny. Nejhodnotngjsi je véda, kterou Ize pouzit

jako zlato nebo jako libovolnou surovinu. Zlato je druhé nejhodnotnéjsi, protoze
jej lze pouzit jako libovolnou surovinu.

; -‘
é £ &VEDA _J Poskytovana akademiemi a kostely.
,E ; (Ize pouzit jako zlato &i libovolnou surovinu)
n i o
g L '_}ZIATO L Poskytované obchodnimi staniceri, mincovnami a kostely.
A L (Ize pouzit jako libovolnou surovinu)
‘ CUKROVATRTINA L) '
: Produkovana na titinovych polich. | —
I \
, ; KAVOVE ZRNO U g i
' S Produkovane na farmdach. --------¢ E
5 - ' :
1 = @gm-:vo A i
E & Produkované na obchodnich stanicich a pilach. !
E i ) BAVLNA J Produkovana na plantazich. i
Tento symbol > Tento symbol
zfllalmmz’\, ° / \ znameruu’\, Ze lze
7e Ize pouzit Toto je Zeton +1. J pana I::u‘.dto
libovolnou MuiZete jej umistit cukrovou titinu,
e pod inu d nebo kavové
prostiedek, pokud He
Zafmaji Zetony tohoto : =2
predmétu dochdzet [
v zasobé. Naznacite tak, g
Ze dané€ suroviny majt byt 2.

Predukce

Pokud ma vase impérium prestat 3 éry, potiebujete stabilnt ekonomiku.
Budova vyprodukuje zbozi ve chvili, kdy je postavena nebo renovovana —
popiipadé po ziskant nékterych maleb nebo objevii. Budova produkuje ty
suroviny/prostredky, které jsou na jeji desticce u symbolu | {) Tyto suroviny
a prostiedky lze pouzit k placent viech poplatkit béhem hry, stejné jako
suroviny a prostiedky ve vasi osobni zasobé.

Ovsem pozor! Suroviny a prostiedky z budov nelze nikdy presunout

do osobni zasoby ¢i naopak.

INeékteré bonusy trvale
vylep3uji produkci
konkrétnich budov. |
Toto vylepSent se aplikuje
na vsechny budovy,

které mate aktualng na
mape a které€ postavite ¢i
renovujete v budoucnu. |

—

| se take pocita jako jeji sila pro tcely boje.

Budoy, J
é/’ @ @

Ve hie je 8 druhii budov a 8 riiznych meést, ktera miiZete postavit. Nez

budovu ¢i mésto postavite, musite zaplatit cenu. Béhem hry Ize stavét pouze

ty budovy, které jsou dostupné v probihajict €éfe nebo v predchozich érach.
Napriklad na zacatku hry Ize stavét pouze budovy pro L. éru.

Desticky mést maji pouze 1 stranu, ale desticky budov jsou oboustranné.

- -

Na kazdé strané je jina budova s odlisnou cenou, produkci a terénnimi g |
pozadavky. Pri stavbé si vyberete budovu a otocite desticku na pozadovanou 1 f} Produkce: !

stranu. Postavenou budovu muiZete otocit na opaénou stranu pomoct akce Vitezné §i ) Vitézné ﬁ) |
renovace, a ziskat tak produkci opacné strany. Mésta nelze renovovat, majt body: o body: L 1

pouze 1 stranu a nic neprodukujt.

Vsechny _
Na kazdé desticce budovy najdete 5 diilezitych informact: Steay u MEsTa 8) [
ERA: Era hry, od kter¢ Ize tuto budovu stavet.

Terén: Terén (druh hexw), na kterém Ize tuto budovu postavit. Jakmile na hexu
stoji budova, predchozi terén mizi a pro herni ticely se stane terénem ,budova®
Cena: Prostredky/suroviny pottebné ke stavbé dan¢ budovy.

Produkce: Prostredky/suroviny, které budova vyprodukuje po stavbé ¢i renovaci.
Vitézné body: Pocet VB ziskany za tuto budovu na konci hry. Tato hodnota

Kazdé mésto ma svoji )

R
L ¢ J%{;@;} qR“\:flasl'm'.cenu. Smite

postavit pouze 1 ze 2 mést
dostupnych na herni desce.

Vitézne
body: @

Budovy a mésta najdete podél horniho okraje desky hrace v praporcich - — —
vybarvenych tak, aby odliSovaly jednotlivé éry. Najdete tam také informace
o obou stranach = desticek budov.

Vsechny
terény:

| o Uy :L;a'*&m 0
‘ (0} Produkee: )@ (0} Produkee: @)

Vitézne g ) Vitézné o
body: %2 body: ¥

|
Dby leberus !
Sestisténna policka na mapé (hexy) se déli na 3 zakladni druhy terénu, ktere \E
umoziuji stavbu pouze urcitych budov. Jakmile pouzijete akci stavba a postavite JILE
na hexu budovu, terén tohoto hexu se zméni na 4. druh terénu, terén ,budova® ;
Mésta a budovy 111 éry lze stavét i piimo na budovach z 1. ¢i 1. éry. Smite tedy
»prestavét” budovy z prvnich dvou ér, ale mésta a budovy Il1. éry nikoli (to
vam pripomene symbol terénu budov pro 1. a IL. éru). Poslednim , terénem?,
na ktery ve hie narazite, je voda. Na vodé nelze nikdy stavet.
Vs"ex:fmy druhy terenu jsou odlisene symbolem a barvou pozadr: - —

, R
|- . &
| Louka. P ! Les \

ugzmy dul

Vitézné ¢1))§
body: )




Cena T [Frlaes b P ~=e . 1 )
(pokud néjakaje)  “ X o o r P RN O ™ 4 _ /i Obraz Arariboia
{2 e ™ 2 ‘Bl o Vvam umozni postavit
Gv CORe, Linve § JRe : . ) N Fnésto na hve:xu,‘kde s’toji
Ve hie je 24 obrazii. Na mnohych z nich najdete historické osobnosti, kter¢  Schopnost-- . 7 = oc et WG g gl / Jakakoli vase vojenska
vam poskytnou specialni schopnost a vitézné body. Obrazy ziskate pouzitim tas L A (Al | e ] 4 jednotka, nejenom vas
akce maIbaD a zaplacenim ceny obrazu, pokud na obraze néjaka je. Jakmile
obraz vlastnite, umistite jej licem vzhiiru pobliZ své desky hrace a bude vas
a7z do konce hry. Neékteré obrazy maji jednorazovy efekt, ale jiné muiZete
pouzivat v priibéhu celé hry. Pocet obrazii, které smite ziskat, nent nijak
omezen.

= 2 £
LAY =t

Béhem pripravy hry umistite obrazy do takzvané ,galerie”. V galerii bude
vzdy pravé 6 obrazli. Obrazy se déli na 3 cisaiske fady, které rozeznate podle
barev: Cervena, rtizova a modra. Jakmile koupite néktery obraz, okamZzité jej
nahradte obrazem ze stejn¢ho fadu (barvy). Pokud uz v hromadce dan¢ho . . | >

tadu zZadné obrazy nejsou, otocce obraz z jiné hromadky, dle vaseho | ; = P SRR ﬂ:::'ﬁ}ﬁ}'”
vybéru. 2 - - e vody) 4

takto (samozrejme licem vzhiirw).

Toto je obraz
Marii Quitetia, ktera

Neéktere obrazy zvysuji produkei ¢}
Zvysi vasi silu ve viech

konkrétnich budov. Toto vylepSent Marie Leopoldina vam

se aplikuje na vSechny budovy,
které mate aktualné na mape,
Ci kter€ postavite nebo renovujete
v budoucnu. Jakmile ziskate obraz
. s takovouto schopnosti, vSechny
vase budovy dan¢ho druhu, které
jsou aktualné na mapé¢, okamzité
vyprodukujt tento prostredek/
surovinu navic.

Napriklad, pokud ziskate
obraz Guarani, vSechny
vase stavajict pily na mape
\\ okamyzité vyprodukujt
i jedno drevo. Noveé
, postavené Ci renovovane
pily navic od této chvile
, produkuji 1 dfevo navic.

Obraz Camarao

zvysuje silu viech vasich
budov sousedicich s lesy
o +1. Na konci hry také
ziskate 1 VB za kazdy
hex lesa, ktery sousedt

S vasim imperiem.

a +1 sily k ttoku.

7 sily k obrané
::?Izh’ K itk

Coroados vam poskytuje
4, Novou moznost pouZiti
ﬁ akénich Zetonu z pred-
chozich ér: kdykoli béhem
sveho tahu smite vzit aként
Zeton z predchozich ér
| aumistit jej na tento obraz.
Prijdete o vylepSent poskyt-
nuté zetonem, ale ziskate
| bonusv zavislosti na tom,
0 jaky Zeton 3lo. Zeton pro
il 1. éru: +2 VB na kondi hry.
) Zeton pro I1. éru: Doberte
J| si2 karty zlata. Akcni Zeton
Jl umistény na tuto kartu
| nelze nikdy vratit do hry.

bojich: +2 sily k obrane | o ¥ umozni ignorovat terénni

pozadavky na stavbu budov
(krom¢ vody). Budovy

smite stavet i navrch budov

z jakekoli éry (spodni budovu
odstranite ze hry).

Rebougas vam
umozni jednou za
tah zaplatit o 1 zlato
¢i 1 surovinu méné
za akci stavba.

Suroviny
j akei s 2aplat -1 Suroh!
i ;"‘Iv'.:ilmll}cxlmm aatalt J

INa konci hry (po vasem
poslednim tahu) smite

a7 2 sve vyrobené

vyrobky odpovidajicich
tvarts umistit na
tovarnu, a ziskat tak
viteézné body.

Lt

1va rtinova pole produkufi
+1 ukrovou [iinu,

Pristehovalci vam
umozni vylepsit
akeni pole za pomoci
libovoln¢ho vyrobku,
nezavisle na tom, jaky
ma tvar.

Princezna Isabela |

Brazilska vam umozni ] ,

kdykoli beéhem
vaseho tahu umistit
jeden z vasich palacit

z desky hrace na

pozadovanou desticku

na mape. Musite -

dodrZzet pravidla
popsana na str. 20.
Tuto schopnost

lze pouZit pouze
jednorazove.

Obraz Maua

Vam umozni stavet
dvakrat, kdykoli |
pouZijete akci stavba. |

Pokud stavite dvakrat,
musite navic krom¢

obvykle ceny obou | |

budov/meést zaplatit

1 surovinu navic.

QCHIETA 5




‘} K""’y Hlale - N L Deddithy objesi

W Vehie je celkem 20 karet zlata. Existuji 3 hlavni zptisoby, jak je body 7 teto karty (a karet " Béhem pripravy hry na mapu nahodné rozmistite desticky Hraci si mohou vybrat z deseti skute¢nych historickych panovnikit. Navic
{ ziskat: behem nékterych smén akce obchod, béhem vylepsene - '\ \ podobnych), musite ji i | objevii. Umistite je licem dol tak, aby byla videét strana s mraky ma kazdy panovnik jedine¢nou schopnost, kterou muzete vyuzit v prabéhu
| akce dovoz a jednorazove, kdyz na SHPIRITI e palac ¢. L. - . ' ;nsi;lr::: tk;;? th: : YIEHEE v a symbolem ,?“ Desticku objevu musite odhalit (otocit licem hry. Barva desticky vaseho panovnika must odpovidat barvé vasi desky
|} Mnohé karty zlata vam poskytnou akci navic, kterou —3 2 _ vyobrazenou na Katté. vzhurw), kdyZ na jeji hex poprvé vstoupite s vojenskou jednotkou. hrace. Zeleny hrac (predstavujici Brazilce) ma na vybér ze 4 raznych
i : muzete vyuzit behem sveho tahu. ' A panovniki. Ostatni vybiraji ze dvou.
() . Vylepseni poskytnute akénim Zetonem z L. éry vaim umoZni podivat se na | |
_| 5 i i PR ry p Vres
M1 Ea zdléakart,a Zl?t[:‘ [;lﬁﬁhodnotu 1 lzilata’a [z,,‘:“rll tfzdylgouzltb / v desticku objevu. V tomto pfipadé desticku neodhalite 2 odménu z desticky = 11
) A ;I;I:: mC:m ja éﬂ:; oli poplatku, ktery vyzaduje zlato nebo I objevu ziskate jako vzdy az ve chvili, kdy se na ni pohne vojenska jednotka. | s (
e — — e/ : Pro tcely stavby se neodhalen¢ desticky objevii a hex s mraky povazuji za =~ Alfons L. Portugalsky !’
'I‘- ! 3 ¢hem jednoho tahu smite pouzit i vice karet zlata. Af uz pouZijete Kartu zlata jako akci louky . Pokud se rozhodnete stavét na hexu s neodhalenou destickou objevu, | ' o ]C(?Sg;lbladtig ?Erﬁ?&hge:; iai(&;[;:tiolrilsgglztku |
{ \ navic nebo jako platidlo, mustte ji vzdy odhodit. Z odhozenych katet zlata utvoite spolecnou u musite tuto desticku odhodit, aniz se na ni podivate. Jeji odmenu neziskate. | R Eoie iako 2 libovolne surl)vliny , karty ]
Il i odkladact hromadku uprostied stolu. Pokud je hromadka karet zlata kdykoli prazdna, vezméte =N v T . H = nebo 3 karty boje jako 1 védu’ 21 2ato. )|
f odkladaci hromadku karet zlata, zamichejte ji a utvorte z ni novou dobiraci hromadku. Jezuite: [ A Nezﬁ;dfsﬂc? P'Ovzyk‘fm‘?u ‘;[:ianfzﬁui:edff(?r&o‘iogaoml“‘fnu st [fd? ' - ] I
" i . gy . k i Srriile postavit Kostel, \ jeo . Jin¢€ desticky maji podminky, které je potieba splnit, a az poté vam | | . e 1!
|  Béhem hry smite ziskat a pouzit libovolny pocet karet zlata, ovsem v jednu chvili smite (-1 nzz‘ivifle L to et y poskytnou svoji odmenu. Pokud nent feceno jinak, desticku ihned po odhalent | A, Isabela Kastilska ! s )
maximalné 3 karty Zlata. Pokud ma ice nez 3 karty zla \ sl x . 5y Prnitii obchodnf stanice, ktet€ postavis, majt
QO v Tyce S o0 PO IINE Y AuCE Ve IeZ ) Manty 21k, ' | éra (nevyhodou e, 7e jej . odstranite z mapy. 3 =F===+  hodnotu 3 VB a produkujt 1 dievo a 2 zlata. i
\ mu’site okamzité odho’dit prebytecné karty (vyberete které). V takovémto piipadé | nelze renovovat, dokud ' o Neznamy druh: Na konci hry ziskate 1/3/5 VB, pokud i - i
neziskite efekty odhozenych karet. | e 1L era). - vlastnite 1/2/3 tyto desticky. Tyto desticky si vezméte | P, < Manuel L. Portugalsky
T : ™ P a nechte az do konce hry pobliz své desky hrace. .'II ﬂf 3 -~ Prvnt tFi pily, které postavis, majt hodnotu 2 VB
' 1 . - ' M ) J a produkuji 2 dieva a 1 zlato. |I{h
(! Minas Gerais: Pokud odhalite tuto desticku, ponechte i ] | A g
ji na hexu, kde se nachazela. F’t’vni hrac, ktery zde néco I:I: ok, 3 Johann Moritz von Nassau-Siegen ‘ {I} 4
i | ) postavi, ziska 1 zlato. PovaZuje se za vSechny druhy terénu. | . ‘ ‘ Prvni tfi titinova pole, ktera postavis, maji hodnotu S
H S ' Ao e me U Povodi: Pokud odhalite tuto desticku, ponechte ji na ; e, e JivBayroukag > et l,
! obchsdnteh stanic. i ko::eri: n(i:i!err;;;ﬁ zaplatjeho cenu. hexu, kde se nachazela, az do konce hry. Tato desticka | Napoleon | )
I nez kterykoliv jiny hrac . jiny hrac. N X ZVYS'Uje produkci vgefh smfsedicich budov o 1 surovinu ' . @ Po prvnim provedent akce nasazent si dober 1 kartu ['11
' Ziskej: Ziskej: ' '“'- stejnc¢ho druhu, ktery dana budova produkuije (cukrova P WL N boje navic. Behem placent poplatkii miizes kdykoli | F
J 1 , 2 ‘ 1) I U titina, bavina, dfevo nebo kavove zrno). Tento bonus platt 4 1 = =) pouzit karty boje jako libovolné suroviny a 2 karty ‘};
J A AL e miavic i pro vsechny sousedict budovy, které jsou jiZz na mapé nebo f«’ wﬂ 1 - ¥ } boje jako 1 vedu. l
. _ x-‘_—.l které budou postaveny/renovovany pozdgji. Sft s ol y 1)
: . i Y ) § i EI‘ . Kralovna Viktorie )
. » ¥ Quilombo: Smite si dobrat kartu tikolu z libovolné éry. l . Pokazdé kdyz vyrobis vyrobek, miizes jej umistit na || l
Ir {lm—\ \ ([ o : ] Al — : VAlKka: Poté je desticka odhozena. . 4& desticku panovnika a okamyzité ziskat 1 védu. Toto smis \'I-
o | l p ‘ : y C:)(:ga([:t: tult:: sz:em n Kultura: Pokud odhalite tuto desticku, ponechte ji na ) zpiok‘;e;éy ctobek san(}g:itéga leros ih;Y Ziikas LR
’ Sy . -1y | ¥ i* Eoi, ;zis?,;teﬁomls. d hexu, kde se nachazela. Prvni hrag, ktery zde néco postavi, § ) ' il Pet
' N

_ ‘ ziska 2 VB na konci hry. Ten, kdo zde néco postavi, si vezme A N Tibirica .

‘ B S ——— S—— tuto desticku objevu a ponecha ji az do konce hry poblizsve | $ 58| V'\-\"}‘l '§. Prvni 3 budovy nebo mésta, ktera postavis na hexech (1

. Podive se na \rw._'hny karty | Wmfj 1[ i | E?:If:t"[::‘:;i Vymfjsz e N‘; [:2:1:; ?hhr:;i?'n:;éﬁ desky hrice. Povazuje se za vsechny druhy terenu. AF G= /4 lesa, ti poskytuji nasledujici bonusy: 1.: 1 libovolnou 1\

IH e v ) Manioky: Okamyzité ziskejte 1 libovolnou surovinu | B \ 5 suzoving, 2.t chito; 3 txei |/

» U . '. ’ N . s e 1
| ﬁ = @ Poté je desticka odhozena. | ., Wil v Petr L Brazilsky | i '

‘ e aneans \ Expedice: Pokud odhalite tuto desticku, ponechte ji na B RN | Z2 prvni nasazeni kaZdeho lukostrelee a dela ziskas ] i
I | 1 hexu, kde se nachazela. Pokud chcete ziskat tuto odmeénu, ! . !l 1libovolnou SHEOVITTH, Za prvnt nasazent panovnika 1§
' J L e Botis nidosih lespof (e b D a dragouna ziskas 1 kartu zlata. JIF

J musite v boji s ni dosahnout alespon sily vyobrazené £ N N “

j i na desticce. Boj nenastane, kdyz desticku odhalite. % 5 R ) :} P Perr 1L Brazilsky ) (
| Pokud cheete zahajit boj na teto desticce, pohnéte na ni )] % Y Pokaade kiyz zkas prvns obraz nektere barvy, | )1.
' dalstvojenskou jednotku nebo pouzijte zakladnt pohyb (B - obdrzis bonus: prvni ¢erveny: 1 libovolna surovina, \ I
jednotky, ktera se na desticce jiz nachazi (tzn. namisto - SR AN prvnt rizovy: 1 zlato, prvni modry: 1 véda. l
zakladntho pohybu zahajite boj). Stejné jako v kazdém - b e i
sl _ X el ! jiném boiji, i zde smite pricist efekty obraz(i, bonusit '|.| % s Oba I1. Africky -
| Postay, nebo me iZ na mape, | Vymen2dreva | Vyrob 1 vyrobek, Nasad 1 lucistnika, Presun | sojivojenskou | A akénich poli a zahrat karty boje ke zvysent své sily. Jediny Po splnént prvnt a druheé karty ukolu ziskej (]
3} féi;’ﬁfﬁﬁéi.‘ﬁx ' 2l Zan st vedn Zaplal Eho cnu. (re sy mggsuuii;&%ig ks L rozdil oproti normalnimu boji je ten, 7e musite dorovnat Sy o> PSR 1 védu. Na konci hry ziskas za kazdou z téchto )
S nebo templare, zaplat Aato a 1 vedii 3l 5 e

(| - jtﬁﬁ;::i:;m ) @ jehop.;m_ = I _E L‘}’Ek'e-,'d il nebo piesahnout silu vyobrazenou na desticce. Pokud pETRIL B karet ukolu +1 VB. i\

) ' cukele e . A ﬁ | E’ ' gﬁ ' se vam to podait, ziskate vyobrazeny bonus (pokud jde 1 '
N kL 2 \ 9 | - = | O VB [orkerhie s destickin do konce iny) Pokad 51y e ) u
» 16 Ry | < e e el ! i nedosahnete, nic se nestane. Nezavisle na vysledku

musite odhodit pouzité karty boje.




Vojenske jednotku budete pouzivat k prizkumu mapy a bojim.

Oboiji probiha béhem faze pohybu. Kazdy hra¢ ma 5 vojenskych jednotek

a na zacatku hry je umisti na vyznacena pole na své desce hrace (tvar, pocet
a nazvy jednotek jednotlivych barev jsou odlisné). Pod polem kazdé jednotky

se nachazi cena za jeji prvni nasazeni. KdyZ nasazujete jednotku, musite
ji umistit do jednoho ze svych mést nebo do hlavniho meésta.

Kazda jednotka ma urcitou hodnotu vitéznych
bodii (VB), ktera zaroven slouzi jako jeji sila.
INektere jednotky maji take specialni schopnosti.

S LUCISTNIK =

-

Specialnt schopnosti jednotek jsou vyobrazeny
nasledujicimi symboly: ! VB

Meésta lze stavét
Q pouze na hexu,
na kterém stoji

vas panovnik.

Pokud stoji na hexu
s touto jednotkou

dalsi jednotky,
miize je tato
jednotka béhem
pohybu vzit s sebou.

Namisto zakladniho

pohybu mrize tato

%D jednotka zahajit
boj na sousedicim
hexu.

Na konci hry ziskate VB za vSechny své
nasazené vojenske jednotky, at uz jsou
na mapé nebo ve vast osobni zasobé.

Délo a granatnik mohou pouzit zakladnt
pohyb k zahajent boje na sousednim hexu.
Do boje budou zapojeny vsechny jednotky
a budovy stojici na téchto dvou sousedicich
hexech (tedy na hexech, ze kterého a na
ktery je titok veden).

Boj miiZe nastat pouze béhem faze pohybu.

Jakmile se jedna ¢i vice vojenskych jednotek pohne na hex s nepfatelskou
jednotkou, budovou ¢i méstem, nastane boj. Boj vyhodnotite tak,

7e porovnate celkovou silu titocnika se silou obrance. Do vasi sily se pocitaji
vase jednotky, mésta a budovy, které stoji na hexu, kde boj probiha.

Sila vojenske jednotky, budovy nebo mésta je vZdy rovna hodnoté vitéznych
bodii, které vam poskytuje (ve vaviinovem véncd. K sile miizete pridavat
rizné dalsi bonusy, napiiklad pomoci obrazii, karet

boje nebo jako bonus z akénich poli. Hrac, ktery

ma vyssi silu, se stane vitézem boje. : v e\ /
% "?y = Y%
o / A
Boj vyhodnocuijte podle nasledujicich krokii v pevné daném poradi:
7~ 1. Utoénik miize pouzit efekt libovolneho poctu obrazii a miize pficist i bonus
za akeni pole dovoz/obchod. Vsechny tyto efekty se k sile tito¢nika prictou ihned.
.2 Utoénik muize nyni zahrat az 3 karty boje z ruky. Umisti je licem dolt na
| ostal
" 3. Obrance nyni provede stejné 2 kroky jako ttocnik.
4. Nynt odhalte viechny karty boje a vyhodnotte jejich efekty — spolu
s piipadnymi efekty obrazii. Vesker¢ efekty aplikuje nejprve titocnik. Po boji
jsou odhozeny vsechny zahrané karty boje, nezavisle na tom, kdo zvitézil.
5. Hrac s vyssi celkovou silou vyhrava boj! V piipadé, Ze nastane shoda,
vyhrava obrance
6. Porazeny hrac ztratd vsechny jednotky zapojené do boje a presune
je na svoji desku hrace. Pozor! Ziracené jednotky nevracite zpét na pole,

kde byly na zacatku hry. Béhem boje miiZe ztratit jednotky i vitéz, ale alespon
1 jeho jednotka vzdy prezije (viz nasledujici strana).

Priklad: Zelena vojenska jednotka se pohnula na hex
5 oranz"mu vojenskou jednotkou, takZe zacina boj. K sﬂe

- -

obrazii, bonusti akénich polr a karet boje. Jakmile jsou oba
hraci pripraveni, postuptiji podle krokti vyobrazenych vyse.

sila=4

L

| —

| —

| —
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Nasledy bge o obsagens delieek

Vojenske jednotky ztracené béhem boje pfesunou oba hraci do osobnich zasob na
svych deskach hraci. Ztracené jednotky nevracite zpét na pole, kde byly na zacatku
hry. Vojenské jednotky smite z osobni zasoby nasadit pomoci akce
nasazeni, bez zaplaceni jejich ceny. Ta se plati pouze pfi prvnim nasazeni.
Jakmile tedy nasadite jednotku poprve, mate jeji VB jisté az do konce hry.

Pokud dtocnik vyhraje boj na desticce budovy & mésta obrance,

pak ji automaticky obsadi. Dana desticka ztistane ve vlastnictvi titocnika,
dokud na ni ma alespori 1 vojenskou jednotku. Dokud na ni jednotka je,
muiZe ttocnik vyuzit produkce této desticky k placent poplatkit a muiZe ji take
vyuzit ke splnéni tikolu. Pozor! Utocnik nemiize stavét na hexech sousedicich

s obsazenou destickou, protoze tato desticka se stale povazuje za soucast
imperia pivodniho majitele desticky. Nikdy nemiiZete zatitocit na hlavni mésta
protihracii, a nelze je tedy obsadit!

Pokud jsou vsechny ttocnikovy jednotky odstranény z obsazené desticky
(protoZe byly porazeny nebo je titocnik presunul jinam), desticka se
automaticky a ihned vrati do vlastnictvi ptivodniho majitele.

Pozort! Pokud ptivodni majitel (nebo jiny hra® zahaji boj na obsazené¢ desticce,
pak nikdo — ani titocnik, ani obrance — neziska béhem boje silu vyobrazenou
na obsazené desticce.

Déla a granamici maji specialni schopnost, ktera jim umoZziuje pouzit
zakladni pohyb k zahdjent boje na sousedicim hexu. Pokud jsou jednotky
na hexu s délem/granatnikem porazeny, vrati se na vasi desku
hrace, jako pri kazdém jiném boji. Pokud ovsem tyto jednotky v boji zvitézi,
nemohou obsadit hex na ktety ttodily, protoZe nejsou pfimo na ném.

®i .

Porazené vojenské jednotky se vrati
na desky hract jejich majiteltt.

Zeleny hrac zahdjil boj
na sousedicim hexu

a otanZovy prohral.
Oranzovy hrac ovsem
pouzil kartu boje Sepé
Tiaraju, ¢imZ prinutil
zeleného ztratit

1 vojenskou jednotiku.

Zeleny hra¢ zvitézil v boji, ale pila stale patit
oranZovému, protoZe na ni nestoji Zadna
vojenska jednotka. Pokud chee zeleny pilu pro
sebe, musi se na ni pohnout a zahajit dalst boj.

4 _____ Obsazene budovy a mesta
/4 . Pokud utocnik vyhraje boj na desticce budovy nebo
" meésta, dana desticka patit od té chvile ttocnikovi. Ovsem
" patifi mu pouze do t€ doby, dokud na ni ma alespon
1 vojenskou jednotku. Pokud jsou z desticky odstranény
vsechny ttocnikovy jednotky, desticka se thned vract do
vlastnictvi pavodniho majitele.

-~ K oznadent mést pouZijte sva panstvi. Diky tomu nezapomenete,
kdo byl ptivodnim vlastnikem mésta.

Ve hie je celkem 24 karet boje a muiZete je ziskat 2 zptisoby:

béhem akce nasazeni (i pokud nenasadite Zadnou jednotku)
a pii umisténti svého palace ¢ VI na mapu.

Béhem hry smite ziskat a pouzit libovolny pocet karet boje,
oviem v jednu chvili smite mit v ruce maximalné 3 karty boje. Pokud mate
v ruce vice neZ 3 karty boje, musite okamzité odhodit prebytecné karty
(vyberete ktere). V takovémto pripadé neziskate efekty odhozenych karet.

[ Béhem boje hrajete karty boje licem dolit na stil. Nejprve je zahraje titoénik
| a teprve po ném obrance. Kazdy hra¢ miize zahrat az 3 karty (tedy vSechny
karty z ruky). Pote je odhalite a aplikujete jejich efekty (opét nejprve titocnik).
Po boji jsou viechny karty boje odhozeny.

INeékteré karty vam
poskytnou specialnt
schopnost a/nebo
Zvysi vasi silu.
Napriklad karta
Hrabeé z Eu: Pokud
mate na sousedicim
hexu (na ktery se
atoci nebo ze ktereho
se titoci) vojenske
jednotky, ziskate

+2 k sile. V opaéném
pitpade ziskate +1 sily.

Karta Sepé
Tiaraju vam |
poskytne +1
k sile v boji
a navic specialnt.
schopnost, '
Pokud v tomto boji ' kterou k
. prohrajes, protivnik ——
ponecha na hexu Chaihiatiztay
pokud v boji

! pouze 1 jednotku;
, ostamijsou ztraceny. Wl prohrajete.

vojenske jednotky,
pricti ) k sile.
- jinak --

Tuto kartu lze pii placent |
! jakéhokoli poplatku
pouzit jako 1 zlato.

| Smis zaplatit suroviny |
© a zvysit tak svoji silu. |
L (Sme zapluit Fbovolny pocet

Pokud jsi obrance, mies
 zaplatit utocnikovi | zlato
. a pouzit efekt této karty. |

' Protivimik odecte od sve |

it Vi St Boj neprobéhne
o iPD POLVS ‘a ttocnik musi presunout |
: dela nebo granatniky. | " jednotky zpet na hex,

ji ' | ze keereho se pohnuly; |
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Vsichni hraci zacinaji s palacem pro ekonomické obdobi 1 — zkracené s palacem
¢. 1. Na desce mate dalSich 5 palacti, které vam mohou poskytnout specialnt
bonusy. Palac ¢. 1 predevsim oznacuje vase hlavni mésto. Pokazde kdyz
se vam podafi splnit kartu tikohu, smite umistit novy palac na budovu ¢i mésto
ve svem imperiu.

Symbol palace . na Kkarté tikolu vam pripomene, Ze pokazdé
kdyz splnite tikol, mate provést tyto kroky:

1. Vybette si libovolny palc na své desce hrace, k némuz
mate ve svem imperiu budovu nebo mesto, kam jej smite

umistit. Kazdy palacvyzaduje urcitou budovu ¢i mésto

ana 1 desticce smi byt maximalné 1 palac. Napiiklad

palic ¢. Il musite umistit na svoji budovu pro L. éru,

na které nestoji Zadny palac.

2. Umistéte palac na patricnou desticku. Tim odhalite

bonus, ktety se nachazi na poli pod umisténym

palacem. Okamzité ziskejte tento bonus (vitézné body

prictete na konci hry).

3. Budovy, na kterych stoji palac, nemtizete
otocit pomoci akce renovace. Ale muiZete pomoct
akce renovace znovu vyprodukovat jejich

suroviny/prostiedky.

budovu pro L ému

Palac ¢. 11 — irtinové obdobi:
Ziskej 1 cukrovou titinu a zdarma vyrob
1 vyrobek ve tvaru kostky (barvivo nebo cukn).

Vyzaduje budovu
pro L nebo IL éru / mésto.

Béhem piipravy nihodné rozmistite na mapu desticky hlavnich mést, 1 pro
kazdého hrace. Nezapomeiite mezi né vzdy zamichat desticku se
symbolem zac¢imajiciho hrace. Po odhaleni desticek si kazdy hrac must
vybrat 1 z nich, ziskat surovinu z desticky a umistit na tento hex svij palac ¢. L
Tento hex bude pocatecni pozict hrace — jeho hlavnim méstem — a ziistane jim

po celou hru. Hlavni mésto se povazuje za mésto pro vsechny herni ticely, kromé

boje — na hlavni mésto nelze zatitoGit. e,

Naihodné rozmistéte a otocte desticky

hlavnich mést. Jakmile si vybetete hlavni

meésto, umistéte na né sviij palac ¢. L Ziskejte surovinu vyobrazenou na desticce

a umistéte ji do sve€ osobni zisoby. Pokud si vybetete desticku se symbolem zaémajiciho
hrace, ponechte si ji pred sebou. Ostatni desticky hlavnich mést miiZete vratit do krabice.

Tento hra¢ splnil kartu ikoha
a rozhodl se umistit na mapu
sviyj palac & IV (bavinéné
obdobi. Palic & IV must
umistit na plantaz.

Tento hraé okamzité ziska
1 bavinu a na kondi hry ziska
vice bodi za plantaze.

Tuto planta7 uZ nelze nikdy
otodit na opanou stranu, ale
Ize na ni pomod akce renovace |

Karéf} dkoliv a oy

Kazda partie hry se déli na 3 éry. Aktualné
probihajict €ra ma vliv na to, ktere budovy se dajt

postavit a ktery akéni Zeton pouzivate. Ery jsou tyto:

L: E{'a zamotskych objevii
1L.: Era plaveb
IIL.: Era Zeleznic

Kazda éra ma svij vlastni balicek karet tikolit. Do dal5i éry se hra posune
ve chvili, kdy néktery hrac splni kartu tdkolu pro aktualni éru.

Jakmile hra¢ spini vSechny podminky napsané€ na své karté tikolu, miize —
pokud si to preje — odhalit tuto kartu. MiiZe tak ucinit kdykoli béhem svého
tahu. Nemusi ji odhalit okamzité po splnéni, mtiZe si ji ponechat a odhalit ji
pozdéji. Jakmile néktery hrac odhali splnénou kartu tikolu pro aktualni éru,
hra se posune do dalsi éry pro VSECHNY hrace naraz.

Co se stane, kdyz prvnt hrac spini kartu tikolu pro aktualni éru?

1) Hrac odhali tuto kartu tkolu, umisti ji na stil a ziska VB vyobrazené

na karteé.

2) Jako odménu za spInéni tikolu hra¢ prida na mapu 1 libovolny palac .
(II-1V) a ziska bonus tohoto palace.

3) Hra ihned postoupi do dalsi éry. Akéni Zetony, které€ jste pouzivali béhem
této éry, otocite a umistite pod libovolné akéeni pole své desky hl'é(":e Od teto
chvile ziskate maly bonus, kdyz provedete akci tohoto akéntho pole iz str. 9).

4) Vsichni hraci obdrzi novy akéni Zeton pro nastavajict eru. INa zacatku
nove ery miiZete umistit akeni Zeton na libovolné akeni pole sve desky hrace.

Pozor! Karty ikolii z pfedchozich ér muZete stdle splnit! Neodhazujete
je, pokud nejste prvni, kdo je splnil. V tomto pfipadé ovsem provedete
pouze kroky 1) a 2) z tabulky vyse. Smite splnit libovolny pocet tikolti!

Karty tkoli pro I11. éru poskytuji VB jinak nez ostatni karty tkolti. Ziskate VB

za kazdou ze 3 podminek, které se vim na konci hry podafilo splnit. Tzn. i pokud
pred koncem hry nesplnite celou tuto kartu, stile mate moznost za ni ziskat néjaké

VB. Ovsem hrag, ktery chce hru ukoncit odhalenim karty pro I1L. éru, musi splnit
vsechny podminky na této karte.

Pripominka, Ze na
mapu umistite palac

Kmeo /uy w bodovant

Behem hry budete prostrednictvim budovant impéria a plnént ukolti
ziskavat vitézne body vyobrazen€ navavimovych 4 o s~ ¥ 5 .i
véncich. Jejich hodnoty sahaji od 1 do 5. % | (i \gﬁ @

_ TEE ) o |8
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KONEC HRY g

Konec hry predstavuje zlata riaZice, ktera je na kartach tkoltt
pro 1L éru. Jakmile nékdo splni a odhali kartu tikolu
pro 111. éru, dohrajte aktualni kolo a hra kon¢i!

Vsichni hraci odehraji stejny pocet tahti. Posledni kolo zakonét hra¢
sedict po pravici za¢inajicitho hrace (tento hrac¢ odehraje cely sviij tah,
véetné faze pohybuw.

BODOVANI
Nyni sectete VB, které vam prineslo vase impérium! Pocitani VB si miizete
usnadnit pomoci prilozeneho bodovaciho blocku.

Kategorie, za které VB ziskavate, jsou nasledujict:

Nasazené vojenskeé jednotky

Vyrobené vyrobky

Ziskanée obrazy

SpInéné a odhalené karty tkola pro L. a 1. éru

+ podminky splnéné na karté I11. éry

Karty zlata

Ziskané desticky expedice

Palace ¢. 11 az VI, které mate na mapé

Vlastnéné desticky budov a mést (véetné obsazenych)
Hrac s nejvyssim poctem vitéznych bodi se stava cisafem ¢i cisafovnou
Brazilie a vyhrava hru! Pokud nastane shoda, stane se vitézem hry ten, kdo
na mapeé vlastni nejvice Zetonu védy.

p'fu-;dl l
||

| s

TSR L 0|
- VB, které ziskate - Nl il il
Palac ¢. 111 - zlaté obdobi: Palac c. IV — bavinené obdobi: i R, 5 md | : : ey i, ; po spInéni a odhaleni s {7 0, : i F“‘ﬁ‘;ﬁ‘;‘;}.@
Ziskej 1 kartu zlata. Na konci hry ziskej Ziskej 1 bavinu. Na konci hry ziskej Ad A A0 | AL ARG O = " AR této karty . € ey |
+1 VB za kazdou mincovnu, kterou jsi +2 VB za kazdou plantaZ, kterou jsi - ' 3 - \ = B 3 |
postavil a stale ji viastnis. postavil a stale ji viastnis. Akeni zeton, ktery an . [‘“&m‘-J\ \ \
' vsichni obdrzi, pokud hra B oy M ; y 4 rasee ()| | I

postoupila do dalsi éry [ by & \ \
souce(= dl_ -

Podminky E Vi i VB ziskané za splnéni
a jejich symboly jednotlivych podminek

Palac ¢. 'V — kavové obdobi: Palac &.VI — kaucukové obdobi: A ¥ G ) AP - e i o :
Na konci th ZfSkB]' +1'VB za kﬁfd? ZEkEi 1 kartu bO'iC. ™Na konci h_['y gV h e > . a 4 H A riizice pr = e
iy, : S % . Zlata pripominajici, ze
vyrobek, ktety jsi vyrobil. ziskej +1 VB za kazdou vojenskou 24 Eonel tohoto kol hra Kongt
Ty jednotku, kterou jsi nasadil (na mapé
P i porazene).
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) Pred zacatkem pripravy hry vyberte jeden ze scénari, ktery odpovida poctu
'} hracu ve hie, a sestavte mapu presné podle nakresu. Velke dily mapy jsou
oznaceny pismeny: A aZ D na jedné strané, W aZ Z na opacné strané.

-
 Dslovw gl sy
- BITVA ‘
U GUARARAPES |

Nizozemci se chtéji stat krali cukru, ale Brazilske kralovstvi ma plan,
jak se vyporadat s titocniky, kteft napadaji stat Pernambuico. . .

|

Pokud chcete zvitézit, musite splnit nasledujici cile pred
koncem 20. tahu:

> Posuiite hru az do 11L. éry. Musite tedy splnit tikoly pro L a IL. éru.

> Musite mit na mapé vSech 5 vojenskych jednotek.

> Musite obsadit hlavni mésto nizozemcti (v tomto scénafi smite
zattocit na hlavni mésto nepfitele).

Pouzijte zelenou desku hrace spolu s odpovidajicim hernim
materidlem a panovnikem. Mapu sestavte podle nakresu nize.
Zeleny palac ¢. 1, oranzovy palac ¢. 1 a oranzové jednotky rozmistéte
presné podle nakresu. Zbytek pripravy hry provedte podle béznych
pravidel.

2 IR S

Solova vyzva probiha podle stejnych pravidel jako zakladni hra, ale
nepfatelske jednotky na vas nikdy nezattoci. Budou se pouze branit
pred vasimi titoky. V takovém ptipadé pouziji soucet svych sil, plus
zahrajt 1 kartu boje za kazdou oranZovou jednotku na hexu. Jejich

karty boje doberete z balicku, odhalite a aplikujete presné podle
postupu na strané 18.

Tip: Pocet odehranych kol zapisujte tuzkou na kus papiru nebo pouZijte
dvacetisténnou kostku.

y

Ngr.;;'énki(ﬂ TLAMA games se budou postupné objevovat dalst mapy a vyzvy.
S
R

e 31

Z3liv Guanabara u Rio de
Janeira se stal déjistém bitvy
o vladu nad Novym svétem.
Pokud chcete vstoupit na hex
vody nebo z ného naopak
odejit, musite pouzit zakladnt
pohyb nebo pohyb navic
poskytnuty akénim

polem renovace.

T

* Pridejte na mapu hexy vody '
presné podle nakresu.

u CISPLATINA é é ﬁ “
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u AMAZONIE

Pt

V tomto scenari oddeluje vase
impéria mocna Amazonka.
Pokud chcete vstoupit na hex
vody nebo z ného naopak odejit,
musite pouzit zakladni pohyb
nebo pohyb navic poskytnuty
akénim polem renovace.

* Pridejte na mapu hexy vody
presné podle nakresti.

LAPLATSKA
VALKA

akénim polem renovace.

presné podle nakresu.

Vase imperia oddéluje Siry ocean!
Pokud chcete vstoupit na hex
vody nebo z ného naopak odejit,
musite pouzit zakladni pohyb

nebo pohyb navic poskytnuty

* Pridejte na mapu hexy vody




Mohutna reka Sao Terra Brasilis pro
Francisco rozdeéluje nas tfi nent dost
mapu piesné v puli. velka! Pokud chcete
Pokud chcete vstoupit vstoupit na hex vody
na hex vody nebo nebo z ného naopak
z ného naopak odejit, musite pouZzit
odejit, musite pouzit R zakladni pohyb
zakladni pohyb J @ nebo pohyb navic
nebo pohyb navic poskytnuty akénim
poskytnuty akénim polem renovace.

polem renovace.

Tyto scénare vam nestaci?
Dalst se budou postupné objevovat
www.tlamagames.com/brazil

TLAMA

games

TLAMA games - Miroslav Tlamicha
Praha, Ceska republika

* Pridejte na mapu hexy vody .
presné podle nakresu.
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Meeple Br - Rua Manoel Pires de Moraes
Pedroso, 18, Jardim Brasil, Embu Guacu/SP —
CEP 06.900-000 — Brasil
www.meeplebr.com
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