_\Autof’i hry: Michael Rieneck a Stefan Stadler

Pro 2 az 5 hracu od 12 let

PRAVIDLA




Herni komponenty

1 herni plan

5 desek plantaze

5 figurek pracovnikt

po 1v kaZdé barvé

5 bodovacich Zetont

po 1 v kaZdé barvé

5 Zetond automobiltl

po 1 v kaZdé barvé

Rub
S oslim povozem

Cerveny rub: hnédy rub: modry rub:
budovy 1-10 budovy 11-20 budovy 21-30
25 karet postav 8 karet promenady 15 karet lodi 8 startovnich karet

(5 sad po

5 kartdch —
kaZda sada je
stejnd)

Lic

32 karet zakoni

8 dariovych zdkond

54 zetonu plodin

(o

18x citrusy

18x tabadk

18x cukrovad trtina

45 Zetonu surovin

(J

15x drevo

4

15x voda

15x kamen

30 Zetonl zbozi

6 ukazatelt akci

15x rum 15x doutniky
4 specialni dilky 90 minci 1 Zeton zacinajiciho
hrace
Noviny Hlasy Veto Partner
45x 1 peso 30x 3 pesos 15x 5 pesos

6 skladacich @ @ @ 5 prehledovych
krabicek (] N broZurek
Na skladovdni 1 pro

A A . d 7dé
hernich &G N /‘ }_{ )‘“ % kaZdého
komponent. . )
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Priprava hry

Polozte herni plan doprostied stolu.

Vezméte 10 dilkt budov s ¢ervenym rubem.
Na kazdém dilku (rubu i lici) je uvedeno
Cislo budovy. RozloZte tyto dilky licem
nahoru napravo od herniho planu tak,
Ze nizsi hodnoty (budovy 1-5) umistéte
vzestupné k horni cervené znacce A,

a vyssi hodnoty (budovy 6-10) umistéte
vzestupné k dolni ¢ervené znacce B .
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Poté stejnym zplsobem rozlozte 10 dilkd budov s hnédym rubem (11-20) a 10 dilkd budov s modrym rubem
(21-30) k odpovidajicim barevnym znackam ( C - F ).

Vsech 30 dilkd tvori nabidku budov.

3 Zetony plodin (cltrust, cukrové tf#iny a tabéku), zboZi (rum 4 Zamichejte 15 karet lodi
a doutnfky), surovin (cifevo, voda a kdmen) i minci umistéte a poloZte je licem dold
vedle herniho planu a tim vytvorte spole¢nou zdsobu. na nejvyse polozené

pole @ na levém

okraji herniho planu.

Tim vytvorite balicek

lodi. Poté otocte 3 karty

balicku lodi a umistéte
po jedné na pole cekaci
oblasti, ke Kotvisti

1 a Kotvisti 2. Pole

u Kotvisté 3 ponechte

nyni prazdné.

Polovinu poli trhu zapliite Zetony:
Vezméte po 3 Zetonech citrusd, cukrové

trtiny a tabaku a podle barvy je rozlozte
na pole trhu s hodnotami 6, 5 a 4. Poté
vezméte po 2 Zetonech rumu a doutnik
a podle barev je rozloZte na pole trhu

s hodnotami 6 a 5.

Pole trhu

5 Roztridte 32 karet zakonl podle fimskych cislic (1, I, [l a IV) na jejich rubu. KaZzdé ¢islo oznacduje skupinu zakonU:
danové zékony (I), odvodové zédkony (Il), dotacni zakony (lIl) a restrikéni zakony (V). Kazdy ballcek zvlast zamlchejte
a polozte jej licem doll na jedno ze 4 poli nad Kapitolem. Bali¢ek dariovych zakon (1)
umistéte zcela vlevo. Napravo od néj umistéte odvodové zakony (ll), poté dotacni
zakony (Ill) a nakonec restrikéni zakony (IV).

Nasledné vratte vrchni 2 karty z kazdého bali¢ku zpét do krabice, aniz byste se na né divali,
aby kaZdy balicek obsahoval 6 karet zakonu.




Vezméte 6 Zetonl akci

a poloZte po 2 na kazdé pole
alternativ na hernim planu,
vzdy jeden nad kazdou
odménu.

Vezmeéte 4 specialni dilky a umistéte kazdy pod
budovu, ktera zobrazuje jeho symbol (27 az 30)
v nabidce budov.

Ndhodné si kazdy vezméte desku plantaZe a poloZte ji pfed sebe. Poté si zvote svou barvu
a vezmeéte si vSechny komponenty dané barvy.

a) Figurku pracovnika umistéte na pole skladisté na své plantazi.

b) Bodovaci Zeton umistéte k majadku na zacatek bodovaci stupnice
na hernim planu.

c) Do ruky si vezméte sadu 5 karet postav.

d) Zeton automobilu poloZte vedle své plantaze. Ve hte dvou hrach si vezméte navic druhy

Zeton automobilu jiné barvy. “W e
—d ]

Ve hre 2 hrdcd: 5 Kubancd, 1 osel
Ve hre 3 hrdcid: 4 Kubanci, 2 osli

Ve hre 4 hracd: 5 Kubanct, 1 osel
Ve hre 5 hrdcd: 6 Kubancd, 0 osld

Ve hrach s méné nez 6 Kubanci nahodné urcete, které
karty pouzijete, nebo se na vybéru domluvte spolecné.
Dulezité: Tanecnice musi byt vZdy soucdsti vyberu.

Nepouzité karty vratte do krabice a zbyvajicich 6 karet

(zatim nezamlchan}/ch) polozte jako bali¢ek promenady Balicek promendd fl
nalevo od promenady. ==
b s

Pro kazdého osla v balicku promenddy potrebujete také osli povoz: Vezméte vSechny w
nepouZzité zetony automobilli (1 nebo 2), otocte je rubem (ilustraci osliho povozu) vzhiru
a poloZte je jako osli povozy vedle balicku promenady.

10 Hrac, ktery naposledy vidél osla se stava zacinajicim hracem v
a dostane Zeton zadinajiciho hrace. .

‘n Zamichejte pocatecni karty a vyloZte po jedné karté za kazdého hrace ve hre, plus jednu kartu
navic. Pocinaje hracem sedicim napravo od zacinajiciho hrace a ddle proti sméru hodinovych
rucicek si kazdy vyberte jednu z vylozenych pocatecnich karet a vezméte si ji.

Poté si vezméte plodiny, suroviny a pesos uvedené na své startovni karté ze spolecné zasoby
a umistéte je na nadvori své plantaze.

Nakonec vratte vSechny pocatecéni karty zpét do krabice.

Nddvori &




R T———

Kuba pred revoluci: Doba je neklidnd a kaZzdé z mést na ostrové usiluje o vlastni nezdvislé bohatstvi a vliv. Kdo
z vds dokdze nejvyhodnéji zobchodovat své plodiny a zboZi na domdcim trhu, anebo naopak vydéld nejvice na
vyvozu pomoci obchodnich lodi? Komu se podafi vyslat vlivné zdstupce do parlamentu, aby ovlivnili zdkony,

a vybuduje palirny, hotely a banky pro blaho obyvatel?

Vitézem se stava hrac, ktery na konci hry ziska nejvice vitéznych bodu. Vitézné body ziskavate nékolika zpUsoby,
napriklad odesilanim zboZi pro export v pfistavu, stavbou budov a vyuzZivanim jejich efektd nebo uplatfovanim
nékterych zakona.

Prtibéh hry
Poznamky ke komponentim v zasobé.

Kuba: Novd edice se hraje na 6 kol. Kazdé kolo se
sklada z nasledujicich 6 fazi:

A) FI,\ZE PRIP’RAVY Ve hre se vyskytuji 3 druhy surovin:
B) FAZE AKCI diteve (g , voda (g , a kémen @ .

C) FAZE UDALOSTI

Ve hie Kuba: Nova edice se rozlisuji suroviny, plodiny
a zbozi.

Dale 3 druhy plodin:

D) FAZE PARLAMENTU cltrusy O , cukrova trtine O , a tabdk @ :

E) FAZE ZAKONU A nakonec 2 druhy zbo#i:

F) FAZE UKLIDU NM° a doutnfky [l

Po fazi zakonu v 6. kole hra konci a vitézem se stava Pouze plodiny a zboZi Ize vyuZit k obchodovéni ==

hracé s nejvyssim poctem vitéznych bodd. na trhu a v pfistavu. Proto se plodiny a zbozi
souhrnné oznacuji jako (obchodni) komodity.

Kdykoli béhem hry ziskate
vitézné body ({F, déle jen
VB), ihned je zaznamenejte
na stupnici bodd posunutim
svého bodovaciho Zetonu

o prislusny pocet poli vpred.

Mince (pesos): Mince si muzete kdykoli )
rozménit ve spolec¢né zasobé za jiné hodnoty. J

Zasobu minci, zbozi, surovin i produkt(
povazujte za neomezenou. Pokud nékteré
Zetony dojdou, pouzijte vhodnou nahradu.

A) FAZE PRIPRAVY | R e |

¢ Zamichejte balicek promenady a vyloZte po
jedné karté licem vzhlru na kazdé ze 6 poli pro
karty promenady v horni ¢asti herniho planu.
Pod kazdou kartu osla (pokud se néjaka objevi)
poloZte osli povoz, aby zakryl udalost na daném
poli.

e Poté otocte vrchni kartu z kazdého ze 4 balickd
zdkonU a ponechte ji licem vzh(ru na prislusném
bali¢ku. Tyto otocené karty se nazyvaji navrhy
zakon.



B) FAZE AKCi

Poznamka: Zde popisujeme prubéh faze akci pro 3 az 5 hrdac¢d. Mensi upravy pro hru 2 hrdca jsou popsdny na strané 9.

Faze akci je hlavni ¢asti kazdého kola. V jejim pribéhu kazdy odehrajete celkem 5 tahu. Pocinaje zacinajicim
hra¢em a dale ve sméru hodinovych rucicek, se budete stfidat ve svych tazich. Ve svém tahu vidy zahrajete
jednu akci a takto se budete ve svych tazich stfidat dokud vSichni neodehrajete 5 tah(.

Ve svém tahu zvolte jednu z nasledujicich moznosti:

a) Zahrajte 1 kartu postavy z ruky a provedte jeji akci.
— NEBO -

b) Pouzijete svij automobil k navstévé promenady a provedete akci na jedné z jejich karet. Tuto moZnost
mUzete zvolit pouze tehdy, pokud mate sv(ij automobil stéle pred sebou.

Faze akci konci ve chvili, kdy kazdy hrac¢ navstivil kartu promenddy se svym
automobilem a zaroven odehral 4 ze svych 5 karet postav. Kazdy hrac si ponechd
posledni kartu postavy v ruce pro fazi parlamentu, kdy je duilezity pocet hlas

uvedeny na karté (viz strana 10).

a) Zahrani karty postavy z ruky

Zvolte kartu postavy z ruky a poloZte ji licem vzhuru pred sebe (pokud jiz mate
pred sebou néjaké karty postav, polozte novou kartu navrch). Poté provedte akci
uvedenou na karté. Nékteré karty maji alternativni akci, kterou mizete provést

misto jejich bézné akce (viz strana 7).

Karty postav:

Anatomie karty postavy

Nazev —= G

Délnik
(pocet hlast: 1)

Akce: Umistéte svou
figurku na libovolné
pole své plantaze (nebo

ji ponechte na jejim
soucasném poli), poté

aktivujte vSech 6 poli
v jejim radku a sloupci.

Aktivovana pole produkuji suroviny a plodiny nasledovné:

Kazdé aktivované pole surovin (G) produkuje 1 surovinu v podobé
Zzetonu daného druhu. Vezméte je ze spolecné zdsoby a umistéte je na
své nadvori.

Produkce aktivovanych poli plodin (@) je omezenéjsi: Pouze nejvyse
dvé z nich produkuji své Zetony zdarma. Pokud byste chtéli sklizet

z dalSiho aktivovaného pole plodin, musite jej zavlazovat vracenim

1 vody ze svého nddvoti zpét do spolecné zasoby. Napfriklad, pokud
aktivujete 4 pole plodin, mlzete ziskat Zetony ze dvou z nich bez
placeni vody NEBO ze tfi z nich zaplacenim 1 vody NEBO ze vSech
Ctyr zaplacenim 2 vod. Vyprodukované Zetony plodin si vezméte ze
spolecné zasoby a umistéte je na sva nadvofri.

Aktivovana pole budov neprodukuji nic.

Plantaz

Pole budovy ——

Pole surovin

Pole plodin

Vase plantdz se sklada ze 2 ¢asti:

Nadvofi slouzi jako zasobarna pro
vase plodiny, suroviny a zboZi.

Pod nim se nachazi mftizka

0 12 polich ve formatu 3x4. Ta se
sklada z 5 poli surovin, 6 poli plodin
a 1 pole budovy se Skladistém (viz
strana 8).

Pozndamka: llustrace postav Délnika
a Preddka v pravém hornim rohu
slouzi pouze jako pripomenuti, Ze
tyto postavy souviseji s figurkou
pracovnika na plantdzi.




Priklad: Jakub zahraje Délnika a umisti svou figurku pracovnika na pole A na své
plantdzi. Tim aktivuje 2 pole surovin, 3 pole plodin a 1 pole budovy.

Ziska suroviny ze 2 poli surovin (1 vodu a 1 dfevo) a také plodiny ze 2 ze

3 dostupnych poli plodin (zvoli si 1 cukrovou trtinu a 1 citrus).

ProtoZe chce ziskat i plodinu ze tretiho aktivovaného pole plodin (citrusy),
zavlazuje a vrati vodu, kterou praveé ziskal, zpét do spolecné zdsoby.

Obchodnice Trh

Jaeiet il 2 Pomoci Obchodnice mUzete

Akce: Provedte libovolny pocet transakci proddvat a nakupovat

na trhu v libovolném poradi. Existuji komodity na trhu na hernim
2 typy transakci: prodej komodity a nakup pladnu. Pro kazdy z 5 druhu
komodity. existuje rfada poli trhu.
Kazdé pole mlze obsahovat
1 komoditu daného druhu

a ma hodnotu v pesos, kterd
urcuje jeji cenu pfi prodeji
nebo nakupu.

Prodej komodity: Vezméte 1 komoditu ze své plantaze

a polozte ji na prazdné pole trhu odpovidajiciho druhu.
Vezméte si ze zasoby tolik pesos, kolik je uvedeno na daném
poli. Pokud jsou vSechna pole trhu daného druhu obsazena,
nemuzete komoditu tohoto druhu prodat.

Nakup komodity: Zvolte komoditu, kterou chcete koupit, z pole trhu. Zaplatte do spole¢né
zasoby uvedené mnoZstvi pesos na daném poli. Poté vezméte komoditu z daného pole

a umistéte ji na své nadvori. Pokud na trhu neni komodita poZadovaného druhu, muzete ji
koupit ze spolecné zasoby za 7 pesos.

Priklad: Petra zahraje Obchodnici a nejprve

prodad 2 cukrové trtiny a 1 tabdk na trhu, ¢imzZ ziska

3 +2 + 3 =8 pesos ze spolecné zdsoby. Pak zakoupi 1 citrus za
2 pesos a 1 rum ze spolecné zdsoby za 7 pesos. Celkem musi
zaplatit 9 pesos do spole¢né zdsoby.

Alternativni akce Obchodnice: Alternativni akce
Zvolte jednu z odkrytych odmén na poli
alternativy Obchodnice a zakryjte ji
Zetonem akce (viz vpravo).

maji na hernim planu kazdy své
pole alternativy se dvéma odménami a dvéma Zetony akci.
Tato pole souviseji s alternativnimi akcemi téchto postav.
Pokud vyuZijete alternativni akci postavy, zvolte jednu

z odkrytych odmén na jejim poli alternativy
a zakryjte ji Zetonem akce.

& Odména a: Vezméte si

1 libovolnou surovinu ze
spolecné zasoby

&3 aumistéte ji na své nadvori.

s gl i

Odmeéna b: Vezméte si 1 libovolnou V kazdém kole si kazdou odménu muZze zvolit |
plodinu ze spolecné zdsoby pouze jeden hrac. Pokud jsou obé odmeény zakryté, Ssaesss
a umistéte ji na své nadvori. nemuZzete alternativni akci této postavy pouZzit.




Architekt Stavebni ndklady

(pocet hlast: 3) m
Akce: Postavte 1 budovu, jejiz dilek je dostupny v nabidce budov. !ﬁn
Pro postaveni budovy musite nejprve zaplatit stavebni naklady =
uvedené na hornim okraji jejiho dilku vracenim uvedenych surovin
ze svého nadvori do spolecné zasoby. Poté vezméte dilek z nabidky
a umistéte jej na libovolné pole plodiny nebo suroviny na své plantazi (i pokud na ném stoji
vase figurka). Pfekryté pole od tohoto okamziku povazujte za pole budovy. Na tomto poli jiz
nemuzete pomoci Délnika ziskavat plodiny ani suroviny a pole nemUZete opétovné zastavét.

Schopnost

Dulezité: KdyZ umistite budovu, mlzZete okamzité jednou
aktivovat jeji schopnost. Na konci hry ma kazdd budova
hodnotu 2 VB.

Priklad: Jakub zahraje
Architekta a chce postavit
Malou banku. Zaplati
Schopnosti jednotlivych budov jsou vysvétleny v pfehledovém = stavebni ndklady 1 drevo
sesité. a 1 kdmen a umisti dilek
budovy na pole citrusi

v pravém hornim rohu
své plantdZe. Poté jednou ;
aktivuje Malou banku a vezme si 2 pesos ze
spolecné zdsoby.

Alternativni akce Architekta:
Zvolte jednu z odkrytych odmén na poli alternativy Architekta
a zakryjte ji Zetonem akce (viz strana 7 dole).

Odména a) Ziskejte 2 VB.
Odmeéna b) Ziskejte 1 VB.

Predak
(pocet hlast: 4)

Akce: Zvolte jednu z nasledujicich mozZnosti:

1) Aniz byste presouvali svou figurku, aktivujte viechna
pole budov v jejim radku a sloupci a kazdou jejich
schopnost poufzijte nejvyse jednou, v libovolném
poradi. Pole surovin ani plodin neaktivujte.

—NEBO —

2) Vyutzijte schopnost jedné libovolné budovy na své
plantazi.

| Budova: Skladisté

| Skladisté je na vasi plantazi od zacatku hry

! adisponuje touto schopnosti: UloZte viechny
L své plodiny pfesunutim viech Zetonti plodin
z vasSeho nddvori do Skladisté.

Priklad: Jakub zahraje Preddka

a aktivuje vSechna pole budov

v fadku a sloupci, kde ma umisténou
figurku pracovnika (Skladisté

a Malou banku). Nejprve pouZije
Malou banku a ziskd 2 pesos ze
zdsoby. Poté pouZije Skladisté

a presune vsechny Zetony plodin ze
svého nddvofi do Skladisté.

Skladisté je dulezité, protoze béhem faze uklidu (viz strana
12) vsechny plodiny, které nemate uskladnény, se zkazi
a musite je vratit do spolecné zasoby. Suroviny a zbozi se nikdy nekazi.




Starosta Pristav a lodé

(pocet hlasu: 5) Pfistav se sklada ze 3 kotvist,

z nichz kazdé mUZe obsahovat

1 kartu lodé. Kazda lod' ma 5 poli
pro naklad, ktera svym tvarem

a barvou urcuji, jakou komoditu
& nadvori a/nebo - na né lze umistit.
skladisté na odpovidajici prazdna pole @@ Jakmile jsou vSechna
komodit na této lodi. Podle kotvisté ' jeji pole zaplnéna, je
této lodé ziskavate 1, 2 nebo 3 VB lod' povazovéana za plné
za kazdou komoditu, kterou na ni naloZzenou.

umistite.

Akce: Nalozte jednu lod'v pfistavu
komoditami. Zvolte lod na Kotvisti 1,
2 nebo 3 a umistéte libovolny pocet
komodit ze svého

P o Alternativni akce Starosty:

Zvolte jednu z odkrytych odmén na poli
alternativy Starosty a zakryjte ji Zetonem akce
(viz spodni ¢ast strany 7).

Priklad: Petra zahraje
Starostu a chce naloZit lod
na Kotvisti 2. Vezme 1 rum
a 2 citrusy ze svého nddvori
a umisti je na odpovidajici
pole na lodi. Za tyto

3 komodity ziskdva
3x2=6VB.

Odmeéna a) Ziskejte 4 pesos ze
spolecné zasoby.

Odména b) Ziskejte 2 pesos ze
spolecné zasoby.

b) Navstéva promenady

V jednom ze svych tah(i béhem akéni faze musite misto zahrdni karty postavy z ruky navstivit se svym
automobilem promendadu. Za timto ucelem vezméte sv(ij Zeton automobilu od své plantaZe a pouZijte jej

k zakryti udalosti pod vybranou kartou promenady, ktera jesté neni zakryta jinym automobilem nebo oslim
povozem. Poté provedte akci z této karty (viz ndsledujici strana).

Zeton automobilu ponechte pod kartou promenady. Tim kartu zablokujete pro ostatni hrace a zaroven zajistite,
Ze se udalost pod ni nespusti ve fazi uddlosti (viz strana 10).

Priklad: Na tahu je Jakub a misto zahrdni karty postavy navstivi
jednu z karet promenddy. JelikoZ Petra jiz v tomto kole navstivila
Revoluciondre a karta je blokovdna jejim cervenym Zetonem
automobilu, Jakub si zvoli misto toho Hudebnika. PoloZi svij Zeton
automobilu na uddlost pod kartou a provede akci Hudebnika.

7 vo

Zmény pro hru 2 hract: Ve hie 2 hracd ma kazdy hrac 2 zetony automobilu, a navstivi tedy na promenadé
2 karty. Faze akci konci poté, co kazdy hrac odehraje 6 taht, pricemz zahraje 4 karty postav a navstivi na
promenadé 2 karty.




Akce karet promenady

Tanecnice Pfistavni mistr

Vezmeéte si Zzeton zacinajiciho hrace.
V pristim kole budete ve fazi akci
zacinajicim hracem. (To neméni poradi

hraca v aktudlni fdazi akci.)

Vymeérite pozice 2 karet lodi na sousednich
kotvistich (tj. Kotvisté 1 a 2 nebo Kotvisté
2 a 3). Lod' nelze vyménit s prazdnym
kotvistém.

Hudebnik Revolucionar

Ziskejte 2 pesos ze spolecné zasoby. Ziskejte 1 VB.

Pravnik Nadenik

Pfesunte vSechny plodiny ze svého nadvori
do Skladisté.

MUzete zaplatit 1 peso do spolecné zasoby,
abyste jednou vyuzili schopnost jedné ze
svych budov.

C) FAZE UDALOSTI

Po dokonceni faze akci vyhodnotte jedinou udalost, ktera zlistala na promendadé (neni zakryta Zadnym
Zetonem).

Ptehled udalosti:

r—-—f Pridejte 2 komodity od kazdého druhu na trh. Vezméte Zetony ze spolecné zasoby a polozZte

ﬁ@@m ¥ kazdy na odpovidajici prazdné pole trhu nejvice vlevo. Pokud 74dn& odpovidajici prazdnd pole
nejsou, zadny Zeton daného druhu nepridavejte.

‘l*‘x—r ~=—wme—  Odeberte 1 komoditu od kazdého druhu z trhu tak, Ze z kazdé rady odstranite pravy krajni

vﬁm Zeton (pokud tam néjaky je) a vratite jej do spolecné zasoby.

Pokracujte pfimo do faze parlamentu, ale zcela preskocte jeji krok 1. Misto toho pokracujte
krokem 2 nasledovné: VSechny navrhy zakont jsou schvaleny a stavaji se platnymi.

‘@"ﬁ*‘**ﬁ‘ Hrac s nejvyssim poctem vitéznych bodu ztraci 2 VB a posune svuj bodovaci Zeton zpét na
L & @ ~ stupnici bodd. Pokud mé nejvy3si pocet vitéznych bodl vice hradd, ztraci 2 VB kazdy z nich.

W! Vsechny lodé v pristavu okamzité odpluji. Komodity z nich vratte do zasoby. Poté tyto karty
’-E-“:"‘.'w*" — lodi zamichejte a dejte je licem dol( dospod bali¢ku lodi. Pfesurite lod z ¢ekaci oblasti na

Kotvisté 3 a na Kotvisté 1, Kotvisté 2 a pole ¢ekaci oblasti doplfite po 1 lodi licem vzhiru

z vrsku bali¢ku lodi.

g Kaidy hra¢ mize odstranit 1 dilek budovy ze své plantaze a vratit jej do nabidky budov. Pokud
.;W } tak ucinite, ziskate 1 VB. Zaroven si vezméte ze spolecné zasoby vsechny suroviny odpovidajici
' stavebnim nakladiim této budovy a umistéte je na své nadvori.
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D) FAZE PARLAMENTU

Faze parlamentu probiha ve dvou krocich: V kroku 1 urcite, kdo ma nejvice hlas. V kroku
2 tento hrac schvali dva z ndvrh( zakond.

KROK 1: Kazdy hrac provede nasledujici: PoloZte svou posledni kartu postavy z ruky licem
vzhlru pred sebe a oznamte, kolik ma hlas(l. Poté si mlzZete tajné dokoupit dalsi hlasy v poméru 1 hlas za

1 peso. Za timto Ucelem si skryté vezméte do dlané libovolny pocet svych minci (klidné zadné), aniz by ostatni
hraci védéli kolik. Jakmile jste vsichni pripraveni, sou¢asné odhalte obsah vasich dlani a oznamte, kolik hlas(
jste si dokoupili. Hrac s nejvyssim celkovym pocétem hlasu (z karty postavy a dokoupenych hlast) vitézi a ziskava
rozhodovaci pravomoc. V pripadé shody vitézi ten z téchto hracd, ktery si dokoupil vice hlast. Pokud shoda
pretrvava, vitézi ten z téchto hracd, ktery by byl na tahu drive v pristim kole faze akci (tj. hrac¢ se Zetonem
zacinajiciho hrace nebo nejblize po jeho levici).

Pozor: NezZ prejdete ke kroku 2, musite vSichni odevzdat do
spolecné zasoby vsechny mince pouzité k nakupu hlasu.

KROK 2: Hrac s rozhodovaci pravomoci nyni musi schvalit

dva z ndvrh(i zakona. Zvoli dvé karty lezici licem nahoru na
jednotlivych baliécich zakonl a kazdou z nich umisti na pole pro
platné zdkony pfimo pod nimi. Pokud jiz na daném poli néjaky
zdkon lezi, prekryje jej a plvodni zakon prestava platit. Zbylé
neschvélené navrhy zakonU vratte do krabice.

Pfiklad: Jakub a Petra oba otoéi svého Starostu (5 hlast) a Zuzlka svou Obchodmcr (2 hlasy). JelikoZ Z

v tomto kole postavila svou Radnici, specidlni dilek ,,Hlasy” ji dava 2 hlasy navic (viz budova ¢. 28 v prehledové
brozZurce). Poté vsichni souc¢asné odhali, kolik hlast si dokoupili: si nedokoupila Zadné, Jakub 1 hlas

a Zuzlka si dokoupila 2. Jakub a Zuzka tedy maji stejny celkovy pocet hlasu. ProtoZe si vSak Zuzka dokoupila
vice hlasd, ziskdvd rozhodovaci pravomoc. Schvdli odvodovy zdkon a dotacni zdkon. Predchozi odvodovy zdkon
prestava platit.

E) FAZE ZAKONU

Ve fazi zakonl nyni postupné vyhodnotte vsechny aktivni zakony (I-lIl) zleva doprava:

@ Danovy zakon (jeden je natistén na hernim pldnu od za&dtku hry)
Kazdy hra¢ muze zakonu vyhovét zaplacenim uvedeného poctu pesos
do spole¢né zadsoby. Pokud tak ucini, ziskava 2 VB.

@ Odvodovy zakon (jeden je natistén na hernim pldnu od zaédtku hry)

Kazdy hra¢ mutze zakonu vyhovét vracenim uvedenych plodin, surovin
a zboZi ze svého nadvori a/nebo skladisté do spolecné zasoby.

Pokud tak ucini, ziskava 2 VB.

Poznamka: Pokud nékdo z vds vyhovi podminkam jak dafiového, tak odvodového zdkona, ziskava navic 1 VB

1) Dotaéni zakon
Pokud je aktivni dotacni zakon, kazdy hrac ziskava vitézné body podle jeho podminek. Podrobnosti o dotacnich
zakonech naleznete v prehledové brozurce.
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@ Restrikéni zakon

Restrikéni zakony nemaji v ramci faze zakonU zadny efekt. Popisuji vSak omezeni, ktera ovliviuji
hru a zUstdvaji v platnosti, dokud nejsou nahrazeny. Podrobnosti o omezujicich zakonech
naleznete v prehledové broZurce.

F) FAZE UKLIDU
Ve fazi uklidu provedte nasledujici kroky v uvedeném poradi:

1. Plodiny se kazi: Vratte vSechny plodiny z nadvofi do spole¢né zasoby. Plodiny
ve skladisti se nekazi. Suroviny a zbozi se nikdy nekazi.

2. Lodé odplouvaji: Lod na Kotvisti 3 (pokud tam néjaka je) a vSechny plné
naloZené lodé odplouvaji. Vratte komodity z téchto lodi do spole¢né zasoby.
Poté tyto lodé zamichejte a poloZte je licem dold dospod balicku lodi. VSechny
zbyvajici karty lodi licem vzh(iru v pfistavu posurite co nejnize. Poté umistéte
prazdna kotvisté i cekaci oblast vzdy jednou lodi otocenou licem vzh(ru
z balicku lodi.

3. Obnovte Zetony akci: Ujistéte se, Ze vSechny Zetony akci na alternativnich
polich jsou opét nad svymi odménami.

4. Obnovte promenadu: Vezméte viechny karty promenady z poli pro karty

a polozZte je zpét vedle promenady jako bali¢ek promenady. Vratte také
vSechny osli povozy z promenady zpét vedle balicku promenady.

5. Vezméte si zpét Zetony automobill a karty postav: Kazdy hrac si vezme svij Zeton automobilu
z promenady a poloZi jej zpét vedle své plantazZe (ve hie 2 hracu si vezme oba své Zzetony automobilu).
Poté si kazdy hrac¢ vezme vSech 5 karet postav zpét do ruky.

Pak zahajte dalsi kolo.

Konec hry

Po fazi zakonu v 6. kole (kdyz jiz v bali¢cich zakonU nezbyly zadné karty) hra konci.
Kazdy hrac ziskava navic 2 VB za kazdou budovu na své plantazi (véetné Skladisté).

Vitézem se stdva hrac s nejvyssim poctem vitéznych bodu. V pfipadé shody vitézi hrac s nejvétsim mnozstvim
pesos. Pokud shoda pretrvavd, hraci se o vitézstvi podéli.
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