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Nekontrolovany rozvoj lidstva ohroZuje mnohé Zivocisné druhy. OhroZent je hra, v niZ hrdci v rolich ochrdncii p¥irody
spolupracuji, aby zabrdnili vymirdni druhil. Nestaci pouze fesit bezprostfedni nebezpect, ale je tfeba také presvédcit vlivné
vyslance, aby schvdlili dohodu o ochrané zvitat, kterd poté ziskaji Sanci na dlouhodobé preZiti. Hra tak predstavuje sloZité
vyzvy, kterym ochrandfi musi Celit ve snaze zachrdnit vymirajici druhy.

0 HRE

Hradi vyuzivaji akce ze spole¢né nabidky a také specializaci svoji postavy.
Snazi se udrzet zvifata mimo nebezpeci a poskytnout jim prostor, aby se
mohla rozmnozit. Musi zabranit zniceni jejich Zivotniho prostiedi
a vyporadat se s neCekanymi nastrahami. Zatimco hrac¢i budou
resit tyto hrozby, budou se také snazit ziskat podporu vyslancti
statll, z nichz kazdy ma jiné podminky, za kterych je ochoten
zvednout ruku pro ochranu druhu. Hraci spolecné zvitézi,
pokud se jim podafi presvédcit Ctyfi vyslance, ktefi budou na
konci hry hlasovat pro. Vsichni hraci prohraji, jestlize Ze se jim do
konce hry nepodafi vyslance presvédcit, v pripadé, Ze se populace
zvitat ptilis snizi, nebo pokud dojde k velkému poskozeni jejich
zivotniho prostredi.

Hra OhroZeni predstavuje také scénarovy herni systém. Kazdy
scénaf vypravi pribéh jiného Zivoc¢isného druhu, predklada pred
hrace jedine¢né vyzvy a pomaha jim priblizit, jakym slozitym
situacim musi Celit zvifata a ochranci pokousejici se jejich druh
ochranit. Tato krabice obsahuje dva scénére: tygr a vydra morska.



KOMPONENTY
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ZAKLADNI PRIPRAVA

@ Herni plan hraci rozlozi doprostfed
stolu a na prvni rok kalendafe polozi
ukazatel roku.

@ Vedle herniho planu vytvoii zasobu
zvifat, kostek vlivu a Zetonli penéz.
Kostku mladat a kostku zniceni také
polozi pobliz herniho planu.

o‘ Pét karet vyslanci s modrym rubem

< zamichaji a tfi z nich polozi do fady,
vedle herniho planu, licem dold. Cty-
i karty vyslancti se zelenym rubem
zamichaji a dvé z nich polozi do fady,
vedle herniho planu, licem dolfi. Tti
karty vyslancti s Sedym rubem zami-
chaji a jednu z nich polozi licem dola
do fady. Nepouzité karty vyslancii vra-
ti do krabice.

PRIPRAVA SCENARE

Hrani kazdého scénafe probiha odlisné a lisi se také ptiprava. Hraci se spolecné dohodnou, jaky scénaf a na jakou
obtiznost chtéji hrat. Na zadni strané karty scénafe hraci najdou rozdily v pfipravé pro rizné obtiznosti. Pri prvni
hte doporucujeme scéndr Tygr na normdlni obtiZnost, vsechny priklady v téchto pravidlech budou odpovidat této obtiz-
nosti. Postupujte podle pokynii na listu scénare.

Hraéi pouziji stranu herniho planu s lesem. Po- LU
lozi na herni plan 8 figurek tygrt, podle obraz- @ @
ku napravo. V zdsobé zlistane 7 tygri. Vytvoil g =
zasobu 16 dilka odlesiovani, zbyvajici dilky
vriti do krabice. @ %% . .

. . o

= ©
16 7 8 ‘

@ Hréci poloZi herni plan spravnou stra- ‘w o

nou nahoru (pro tygra je to les). Na néj
polozi uvedeny pocet zvifat na urCena
pole (pro tygra je to osm zvitat rozloZe- %\/’}@ =
nych podle obrdzku). Zbyvajici zvirata
nechaji v zasobé.

- Hradi vytvofi zasobu dilkd znicent, jak
je uvedeno na karté scénare (pro tygra
je to 16 dilkii odlestiovdni). Zbyvajici
dilky zniceni vrati do krabice.

- Hradi si vezmou balicek karet udélosti
odpovidajici scénati (Tygr). Zamichaji
jej a polozi jej licem dolit pobliz her-
niho planu. Nepouzité balicky karet
udalosti vrati do krabice.

Dale hraci postupuji podle ptipadnych dalsich pokyni na karté scénarte.
4



PRIPRAVA HRACU

Kazdy hrac provede nasledujici ptipravu:

@ Pfi hte jednoho hrace pripravte hru pro dva hrace a hrajte
za obé postavy, které se v tazich sttidaji.

@ Vybere si postavu. Ve hfe je pét riiznych postav: pravnik FEFFSSEs
Zivotniho prostredi, lobbista, filantrop, dokumentarista
a zoolog. Kazd4 postava ma svoji specializaci a jedinecné
karty, které ji ¢ini dtilezitou soucasti tispésného tymu.
Kazdy hrac si vezme desku postavy, karty specializaci,
balicek karet postavy, Zeton tahu, vSechny tii kostky
akci pro zvolenou postavu a prehledovou kartu.
Komponenty postav, které si Zddny z hrdcii nevybral, vratte zpét do
krabice.

Vybere si stranu desky postavy (tento vybér
nemd Zddny vliv na prubéh hry) a jednu kar-
tu specializace. Na kazdé karté specializace
je popsana jedinecna akce, kterou postava
muze béhem hry vyuzivat. Vybranou kartu
specializace si CisteCné zasune pod desku
postavy, jak je vidét na obrazku. Nepouzitou
kartu specializace vrati do krabice.

Kostky a Zeton tahu polozi na odpovidajici
mista u desky postavy (hodnoty na kostkdch
prozatim nejsou duleZité).

@

@

RECYKLOVAN{

Kazd4 karta specializace se odkazuje na jednu kar- AELEELLEL .
tu v balicku postavy. Kazdy hrac si tuto kartu najde
v balicku své postavy a ovéfi, o jaky typ karty se jed-
na. Poté ji ihned vyhodnoti (jesté pred zacdtkem hry),
jak je popsano nize. Pokud se jedna o kartu:

Vylozi ji do nabidky akci vedle herniho planu.

Tato karta se stavd akci, kterou mohou béhem hry
vsichni hrdc¢i vyuzivat umisténim kostky. A
......... :
Vylozi ji pobliz svoji desky postavy. Rl il
Tato karta hrdci poskytuje trvaly efekt, ktery muiZe bé-
hem hry vyuZivat.

€D JEDNORAZOVA

lhned postupuje podle pokynti na karté a poté ji od-
lozi licem nahoru na sviij odkladaci balicek.

©

NABIDKA
AKCi

@ Zamicha si balicek karet svoji postavy a polozi jej li-

= cem doli1 pobliz svoji desky postavy. Do ruky si z to-
hoto balicku dobere dvé karty. Karty v rukach hraca
nejsou tajné a hraci si je mohou ukazovat nebo mo-
hou hrat s kartami polozenymi pted sebou.

Jakmile jsou vSichni hraci pfipraveni, hra mtize zacit!




PRUBEH HRY

Hra se hraje na nékolik kol, kterym tikame roky. Pocet roki je zavisly na poctu
hraca (viz Konec roku pro vice podrobnosti). Kazdy hra¢ ma v kazdém roce jeden
tah. Potfadi hraca v roce si hraci urcuji béhem hry. Na zacatku hry si hraci na-
hodné vyberou zacinajiciho hrace.

Hrad na zacatku svého tahu polozi sviij Zeton tahu na ukazatel roku na stup-
nici roka (pfipadné navrch ostatnich ukazatelii tahu jinych hrdct). Poté hrac
odehraje tyto fiaze tahu v uvedeném poradi:

’ ’
l_ F AZE AKCI Vezme si zpét svoje akéni kostky a hodi jimi. Poklddd je na akce v nabidce a vyuZivd jejich efekty.

2.F A ZEML A’ﬁAT Hodf kostkou middat, aby se pokusil rozii¥it zvi¥ect populaci.

3.F A' ZE IN IEENI' Hod{ kostkou znicent, aby znicil Zivotnt prostred

4.F AZE Uub A'L[]STI' Vylozt vrchni kartu z balicku uddlosti

5 F A, ZEU KﬂNéENI' TAHU Dobere si kartu ze svého balicku a vybere ndsledujictho hrdce s zetonem tahu.

Jestlize Zadny hra¢ na konci hra¢ova tahu nema Zeton tahu, rok je u konce (viz Konec roku).

PREHLED SYMBOLU

Nasleduje popis vSech symbold, které se objevuji na kartach a ostatnim hernim materialu.

KARTA DOBER SI VYLOZ KARTA KARTA
POSTAVY + KARTU POSTAVY KARTU POSTAVY UDALOSTI DLOUHODOBE UDALOSTI

‘ KARTA N> 1 MILIQN 1 KOSTKA 1 DILEK 12ViRE
VELVYSLANCE / DOLARU VLIVU ZNICENT
PARICI SE VSICHNI > - OPAKUJ g y UPRAVHOD
% DVOJICE @ HRACI ‘\) LA J HOD KOSTKOU i‘ﬂl (D 0 UVEDENOU HODNOTU
| &4
;RI‘:)YI":JIIKHO PROSTREDI (_i[][][]i) LOBBISTA @ MECENAS DOKUMENTARISTA 200L0G
@ TRVALA JEDNORAZOVA JEDNORAZOVA DLOUHODOBA HLAS PRO
KARTA POSTAVY KARTA POSTAVY UDALOST UDALOST




1. FAZE AKCI

Vezme si zpét svoje akcni kostky a hodi jimi. Poklddd je na akce v nabidce a vyuZivd jejich efekty.

Hrac si vezme svoje kostky z akci, na nichz kostky lezi (nékdy se miiZe stdt, jako naptiklad na tplném zacdtku hry,
Ze md hrdc své kostky u desky svoji postavy), a hodi jimi. Poté je musi, jednu po druhé, v libovolném poradi umistit
na akce v nabidce a provést popsanou akci. Hra¢ vzdy nejprve musi zcela dokoncit jednu akci, nez mtize ptikrocit
k dalsi.
« Hra¢ nesmi svoji kostku polozit na akci, na niz jiz jeho
kostka lezi.* O ®WES
« Kostka, kterou hrac na akci polozi, musi ukazovat vyssi
hodnotu nez ostatni kostky na akci.*

Hrd¢ hodil témito tfemi kostka-
mi. Hrd¢ je nyni miiZe poloZit na
libovolnou dostupnou akci v na-
bidce a provést jeji efekt.

PoloZit kostku s hodnotou 1 je slo-
Zité, protoZe kostka musi byt pri
poloZeni nejvyssi kostkou na akci.
Novd vysadba je prazdnd, takZe ji
poloZina tuto akci, zaplati1  a
odebere dilek odlesnéni z herniho

Pfi hie dvou hra¢t musi byt kostka, kterou hrac pokla-
dd na akci, vyssi alespon o 2 nez ostatni kostky na akci.*

 Na zacatku hry jsou dostupné ¢tyfi zakladni akce vy-
tisténé na hernim planu, plus pfipadné dalsi akce do
nabidky ptidaji hradi pti ptipravé svoji postavy. Témto
akcim souhrnné fikime nabidka akci. V priubéhu hry
budou akce pribyvat, jak budou hraci pridavat svoje kar-
ty do nabidky akci. Karty v rukach hrac¢t se nepovazuji
za akci.

Kostku s hodnotou 4 Ize poloZit
navice akci. Hrdcji poloZina Pre-
sun (hrdacova 4 je vyssi nez drive
poloZend zoologova 3) a presune
jednoho tygra o jedno pole na bez-
B

Situace se zdd byt pod kontrolou,

o Pii hie nezdlezi na tom, ze kterého balicku karta akce
pochazi, na kazdou akci v nabidce miize polozit svoji

kostku kterykoliv hrac. takZe se hrd¢ rozhodne pldnovat
. . , . ., . doptedu. PoloZi svoji 5 na Vy-
 Hracovy kostky ztistanou na akcich az do zacatku jeho zkum (je vy$si nez jiZ poloZend 4)
nasledujiciho tahu, kdy si je vezme zpét. a odhalf kartu uddlosti. Jde o ne-

prijemnou uddlost, tak ji odloZi!

PROPAGACE NA SOCIALNICH S{TICH

* Propagace na socidlnichsitich je specialni
zakladni akce. Pro tuto akci neplati zddna
omezeni. Hra¢ na tuto akci mtize polozit
ZAKLADNI AKCE - NEOMEZENA svoji kostku i v pfipadé, Ze uz na nf jeho
kostka je, a nezalezi na hodnotach ostat-
nich kostek na akci. a




JAK HRAT KARTY

V bali¢cich postav jsou tfi druhy karet. Karty Akci, karty Trvalé a karty Jednorazové. Ne-
zéavisle na druhu karty, hra¢ mtize kartu z ruky vyloZit pouze polozenim svoji kostky na
akci, ktera vylozeni karty umoziuje (na zacdtku hry to umozriuje zdkladni akce Pldnovdnt,

dalsi akce se mohou dostat do nabidky v pritbéhu hry).

Pokud hra¢ vylozi kartu Akce, vylozi ji do nabidky akci. Tato
akce je ihned dostupna pro v§echny hrace podle béznych pravidel
a vsichni hraci na ni mohou ve svém tahu pokladat svoje kostky
a vyuzivat jeji efekt (hrdc, ktery tuto kartu vyloZil, ji miiZe vyuZit ve
stejném tahu, pokud mu jesté zbyvaji kostky). PocCet karet v nabidce
akci neni nijak omezen a nezalezi na pozici karty v nabidce.

Pokud hra¢ vylozi Trvalou kartu, vyloZi ji pred sebe vedle svoji
desky postavy. Tim ziska trvalou vyhodu, kterou muze vyuzivat
bez jakychkoliv poplatkii (pokud neni na karté uvedeno jinak).
Trvalé karty zastavaji ve hte, dokud nejsou jinym efektem od-
stranény. Hra¢ maze mit vyloZeny libovolny pocet trvalych karet.

€D JEDNORAZOVA

Pokud hra¢ vylozi Jednorazovou kartu, provede na ni popsany
efekt a ihned poté ji odlozi na sviij odkladaci balicek.

Symbol
pro vyloZeni
karty

Toto je karta AKCE. Kromé ndpi-
su v erném pruhu ji hrdci pozna-
ji také podle bézZového pozadi ve
spodni poloviné karty.

Toto je TRVALA karta. Kromé
ndpisu v Cerném pruhu ji hrdci
poznaji také podle svétle modrého
pozadi ve spodni poloviné karty.

Toto je JEDNORAZOVA karta.
Kromé ndpisu v éerném pruhu ji
hrd¢i poznaji také podle Zlutého
pozadi ve spodni poloviné karty.

VYSLANCI

Aby hraci zvitézili, budou muset na konci hry splnit pozadavky
vyslancti, aby hlasovali PRO. Karty vyslanci jsou na zacatku hry
licem dold, takze hraci zatim neznaji podminky, za kterych bu-
dou vyslanci hlasovat PRO.

Aby hrac¢i odhalili kartu vyslance, musi provést akci, ktera
umoznuje pridat kostku vlivu. Jakmile hra¢ pfidd na vyslance
prvni kostku vlivu, odhali jej. To znamena, Ze kartu vyslance

otoci licem nahoru (kostka vlivu ziistdvd po odhaleni na karté).
DULEZITE: Pokyny na karté vyslance (nap¥. hdzent kostkami nebo po-
¢itdni komponent) hrdci neprovddéji po odhaleni karty. Tyto pokyny se
vyhodnocuji pouze ve volebnim roce (viz Konec roku), nebo pokud tak
Fikd nékterd z karet.

~

Poznamka: Z4dna ze zakladnich akci (a Casto ani Zddnd z akci,
kterd je na zacdtku hry v nabidce) neumoznuje pridavat kostky
vlivu. Hraci musi spolecné zajistit, aby co nejdfive dostali do
hry akce umoznujici ptidavani kostek vlivu a aby vcas odhalili
karty vyslancd.

Hrdc provede akci, kterd mu umozriuje pridat kostku
vlivu. Hrdc poloZi kostku vlivu ze zdsoby na kartu vy-
slance a odhali ji. Je to Brazilie! Nyni si hrd¢i mohou
precist, co musi udeélat pro to, aby ziskali hlas PRO od
brazilského vyslance.

<

BRAZILIE

HODTE JEDNOU KOSTKOU

Brazilsky vyslanec bude hlasovat
PRO, pokud soucet hodu kostkou

a kostek vlivu na karté v okamZzi-

kuvolby bude 6 nebo vice. Je-li tedy
na karté jedna kostka vlivu, musi{
hrdci na kostce hodit 5 nebo 6.

Jedinym zptisobem jak zvitézit je ziskat Ctyfi hlasy
PRO, takzZe odhalovdni karet vyslancu je velice dii-

leZité.




PENIZE

Neékteré akce umozni hracim ziskat penize a nékteré naopak vyzaduji jejich utraceni.
Kazdy Zeton penéz ve hie pfedstavuje 1 milion americkych dolart. Kdyz hrac utraci pe-
nize, vraci je do zasoby. Kdyz hra¢ ziskava penize, bere si je ze zasoby. Kazdy hrac si své
penize nechava oddélené od penéz ostatnich hract. Hradi penize nesdileji, pokud to ne-
umozni néktery hernf efekt.

ZVIRATA

Hradi potiebuji vyuzivat akce, aby mohli pohybovat se zviraty, bud aby je dostali mimo
nebezpeci, nebo aby vytvorili pdfici se dvojici (viz niZe). Zvitata se nemohou pohybovat
na nebo pres dilky znicenf, pokud efekt nefika jinak. Zvifata se mohou pohnout a ziistat
na poli s jinym zvifetem, pokud neni feCeno jinak. Pokud hraci na herni plan pridavaji
nové zvire, berou je ze zasoby. Pfijdou-li hradi o zvite, vraci je do zasoby. Jestlize zviteci
populace na hernim planu kdykoliv klesne na 1 nebo 0, vSichni hraci ihned prohravaji
(viz Vitézstvi a prohra pro vice informaci).

=

2. FAZE MLADAT

Hrd¢ hodi kostkou mlddat, aby se pokusil rozsifit zviteci populaci.

Hraci by se méli snazit, aby zvifata na hernim planu ptivedla na svét mladata. Je-li na hernim planu alespon jedna
parici se dvojice (dvé zvitata na jednom poli se pocitaji jako pdrici se dvojice, Ctyfi zvitata na jednom poli se pocitaji jako
dvé pdrici se dvojice, atd.), provede hra¢ nasledujici:

Spocita vSechny parici se dvojice a pricte jedna, ¢imz ziskd
cilovou hodnotu, poté hodi kostkou mladat. Je-li vysledek
hodu stejny nebo nizsi nez cilova hodnota, narodi se jedné
z paricich se dvojic mladeé (I nové zvite ze zdsoby), které hrac¢
pfida na herni plan.

Mladeé hrac polozi na prazdné pole (pole bez zvitat a dilkil
zniceni) sousedici s parici se dvojici.

Hrac si miize zvolit parici se dvojici, je-li jich na hernim
planu vice.

Diagonalni pole nejsou sousedici. n

Na hernim pldnu jsou dvé padrici se dvojice. Hrdc pricte jedna
a cilovd hodnota je tak 3. Hodi kostkou a padne 3, tedy tispéch!

Pokud vedle paticich se dvojic neni Zadné volné pole nebo
pokud nejsou v zdsobé zadna zvifata, mlidé se nenarodi
(i pres tspésny hod kostkou).

7y s

Volnd pole jsou pouze vedle jedné pdrici se dvojice. Mlddé se
tedy narodi této dvojici. Hrdc poloZi nové zvive ze zdsoby na
jedno z téchto poli.

Na karté scénéfe najdete dalsi pravidla pro mladata. U tygrii plati zvldstni pravidlo, Ze se jeden z pdru po narozeni

Naptiklad tygii pdr se po narozeni mlddéte rozdéli. Pokud na her- ml“detev A AR A f‘f”sfdm volné poleivjedno, volné
pole nastésti zbyvd, takze hrdc presune jedno zvire z pdru na

nim pldnu neni prazdné pole, na které by se jeden z tygri mohl pre- .
P fient prazane pore, V3¢ Y p jediné volné pole.
sunout, hrdaci o néj pfijdou. )




3. FAZE ZNICENI

Hrd¢ hodi kostkou znicent, aby znicil Zivotni prostredi .

Je to smutné, ale Zivotni prostiedi zvifat se bude postupné zhorsovat, pokud proti tomu hrac¢i nebudou néco délat.
Zniceni se lisi scénaf od scénare a karta scénafe presné popisuje, jaké dilky zniceni a kolik jich hraci maji pouzivat
a také jakym zptisobem se v této fazi pridavaji na herni plan.

Tygri populaci nejvice ohroZuje odlesriovdnt, které zasahuje do jejich Zivotniho prostredi. Hrdc postupuje ndsledovné:

o Vybere fiddek nebo sloupec, v némz je alesponi jeden
tygr.

» Hodi kostkou zniceni, aby zjistil, na které pole ve
vybraném fadku nebo sloupci musi polozit dilek od-
lestiovani.

o Jestlize na takovém poli jiz dilek odlestiovani je,
musi hrd¢ nové pridany dilek posunout smérem
k nejbliz§imu tygrovi ve vybraném tadku nebo
sloupci, dokud se dilek odlesiiovani nedostane na
pole bez dilku odlestiovani (atjiZ s tygrem, nebo bez).

o Jakmile je dilek polozen na pole, pfijdou hraci
o vSechny tygry na poli s dilkem odlestiovani (vrdt{
je do zdsoby).

Hrdc vybere cervené oznaceny sloupec 2
a hodi kostkou zniceni. Padne 4.

Na poli s cislem 4 uz dilek zniceni lezi,
takze nové pridany dilek musi hrdac po-
sunout smérem k tygrovi na poli 1.

Nastésti se dilek dostane na prdazdné

pole 2 a protentokrdt se neposune az na
pole s tygrem.

r

Kdykoliv hraci odeberou z herniho planu dilek zniceni (jakymkoliv efektem), vrati jej do zasoby. Jestlize hraci maji
umistit dilek zniceni a v zasobé Zadny nezbyva, vsichni hraci ihned prohravaji (viz Vitézstvi a prohra pro vice in-

formaci).
4. FAZE UDALOSTI

Hrac vylozZi vrchni kartu z bali¢ku uddlosti.

Balicek udalosti obsahuje fadu udalosti, které ovliviuji hru, a vétsina z nich nenfi pro hrace prijemnd. Hra¢ odhali
vrchni kartu z balicku udalosti a vyhodnoti na ni popsany efekt. Hraci musi splnit vse, co splnit mohou, a ignoruji
cokoliv, co splnit nelze. Karty udalosti jsou bud OKAMZITE, nebo DLOUHODOBE.

" OKAMZITA UDALOST
Okamzita udalost se ihned
vyhodnoti a karta je poté
odlozena licem nahoru na
odkladaci bali¢ek udélosti.

Na kazdé karté uddlosti
je rimskd Cislice, kterd
rikd, kolik stejnych karet
je v balicku uddlosti. Ta-
kovd informace se miize
hodit. )

Hrdc odhali kartu okamZité uddlosti Fond
na ochranu tygrii. Jeden z hrdcii by mohl
zaplatit 3, aby odstranil jednu z dlou-
hodobych uddlosti. Zddny z hrdci vsak
nemd dost penéz, takze o tuto moznost pri-
jdou. Tuto kartu hrdc odloZi.

D NA OCHRAN TYARD ™

@ DLOUHODOBA UDALOST

Dlouhodoba udalost se polozi vedle balicku uddlosti
licem nahoru. Na karté je popsano, jak ovliviiuje hru
nebo za jakych podminek se jeji efekt spusti. Dlouho-
dobé uddlosti ztstavaji vylozeny, dokud hraci nedo-
stanou pokyn k jejich odstranéni (na odklddaci bali-
Cek). Pokud maji hraci vyhodnotit vice dlouhodobych
uddlosti, vyhodnocuji je od nejstarsi po nejnovéjsi.

UDALOST

- TYGR: -

Hrd¢ odhali kartu dlouhodobé uddlosti Vlddni ochrana a poloZi ji vedle
balicku karet uddlosti vedle jiz diive vyloZené karty Odlesriovdni. Obé
tyto karty spusti sviij efekt, pokud hrdci odhali kartu Zpozorovin tygr.

vv/s

« Pokud je vice moznosti, jak vyhodnotit néjaky efekt z karty udalosti (nejméné, nejblizsi atd.), hrali vyberou, na
ktery z prvka bude mit karta vliv.

e Pokud dojdou karty v balicku udalosti, hraci zamichaji odkladaci balicek a vytvori novy balicek udalosti.
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5. FAZE UKONCENI TAHU

Hrdc¢ si dobere kartu ze svého balicku a vybere ndsledujiciho hrdce s ukazatelem tahu.

Na konci svého tahu si hra¢ dobere jednu kartu ze svého balicku karet postavy a ptid4 si ji do své ruky. Pocet karet
v ruce neni nijak omezen. Hraci si mohou své karty navzdjem ukazovat a probirat sv{ij nasledujici postup.

Hrac poté vybere nasledujiciho hrace z hrac, ktefi jesté maji sv(ij Zeton tahu. Vybrany hra¢ polozi sviij zeton tahu
na ostatni Zetony tahu na ukazateli roku a zahaji svoji fazi akci.

@ Pti hfe dvou hrac¢ se hradi stiidaji v tazich.)

Jestlize zadny z hrach jiZ nema Zeton tahu, nastava konec roku. Hra¢ provede postup pro konec roku (viz Konec
roku niZe) a teprve poté vybere nasledujiciho hrace.

KONEC ROKU

Diilezité: Hrdci nékdy maji na konci roku nutkdni se-
brat své kostky z akci. Nedélejte to! Hrdc si kostky bere

zpét pouze na zacdtku svého tahu.

Jestlize je pravé koncici rok oznace-
ny jako volebni rok pro aktudlni po-
Cet hracn, hraci ovéri, zda nezvité-
zili. Pro kazdy pocet hrach jsou dva
volebni roky oznacené na kalendari
¢ervenym a modrym symbolem.

Pro kazdy pocet hrdcui jsou ve hre dva volebni roky. Prvni vo-
lebni rok je oznaceny modrym symbolem a druhy volebni rok
je oznaceny cervenym symbolem. Priklad: Pri hre ctyr hrdci je
prvaim volebnim rokem ctvrty rok. Druhym volebnim rokem je
paty rok.

Ukazatel roku je aktudlné na ctvrtém roce, a nastdavd tak vo-
lebni rok!

(v o/ - J
Hraci zkontroluji postupné vsechny
odhalené karty vyslanctt (v libovol-
ném poradi), aby zjistili, zda spliuji
jejich pozadavky. Pokud ano, ziskaji ¢iNa INDONESIE JAPONSKO FRANCIE MEXIKO
h]'as PRO' Souéet hodnot na @ @. Pocet karet v rukach hraci. Celkovy poéet aktivnich 2 .
v ’ v . Pocet ¥ na této karté. Pocet ¥ na této karté. Pocet ¥ na této karté.

Na kazdé karté vyslance jsou poky-
ny v cerném pruhu a rovnice, pomo- 5
cf které hradi ziskaji slo. Ve spo dni 1"rlkluvd: Cmvsky v;isvlanec poza’du}e, fzhy hmci spocitali p?cet zvitat nvawhern,zm pldanu. Jestlize
X4sti kartv ie cilovd hodnota. i hra je soucet poctu zvirat na hernim planu a poctu kostek viivu na karté ¢inského vyslance deset
S?S 1 lar y_],e cl oya odnota, jiz ra_ nebo vyssi, Cina bude hlasovat PRO.
¢i potrebuji dosahnout, aby splnili o o . o

Y , .. Indonésky vyslanec pozaduje, aby hrdci hodili dvéma kostkami. JestliZe je soucet hodu a po-
pozadavky vyslance a ziskali jeho ; . A .

Ctu kostek viivu na karté indonéského vyslance deset nebo vyssi, Indonésie bude hlasovat

hlas PRO. PRO.
Jestlize hraci ziskaji ¢tyfi nebo vice  Japonsky vyslanec pozaduje, aby hrdci secetli karty v rukdch. Jestlize je soucet karet vsech
hlasii PRO vV jednom volebnim roce, hrdcu a kostek viivu na karté japonského vyslance Sestndct nebo vyssi, Japonsko bude hlaso-
vyslanci schvali rezoluci o ochrané V4t PRO.
druhti a hradi spolecné zvitézi! Stejné hrdéi postupuji i u ostatnich odhalenych karet vyslancit.
Jestlize pravé koncici rok neni volebnim rokem nebo pokud hraci
v prvnim volebnim roce nezvitézili, posunou ukazatel roku na na- Hrdciim se nepodafilo ziskat
sledujici rok. Hrag, ktery hral svij tah jako posledni, vezme v$ech- @A o () 0 e

ot tah ( ledniho hrdé ‘i d oho Seton bud. nou ukazatel roku na pdty rok
ny ze Ol’l}i a }l pOf eanino ,r(f(:'e pOZfla f snaano, je ? Z’€ on ZJ\, (4 (druh}? volebm’) 4 vezmou si
navrchu vsech Zetonu tahu), vrati je majitelim a vybere jiného hrace, 2pét své Zetony tahu. Pravnik
ktery bude hrat nasledujici tah. Vybrany hrac ihned polozi sviij ze- zivotniho prostiedi hrdl jako
ton tahu na ukazatel roku a zahdji svoji fazi akci. posledni, vybere tedy ndsledu-

) ) jiciho hrdce.

Jestlize byl pravé koncici rok druhym volebnim rokem a hraci ne-
ziskali alespon ¢tyfi hlasy PRO, hra kondi a vSichni hraci pro- )

hrali.




VITEZSTVi A PROHRA

Existuje pouze jediny zpusob, jak ve hie zvitézit:

V jednom ze dvou volebnich rokt ziskat od vyslancti alespon ¢tyti hlasy PRO.

Existuji tfi zptisoby, jak hraci mohou prohrat:

e Jestlize je v kterykoliv okamzik pocet zvifat na hernim planu 0 nebo 1, hraci
okamzité prohravaji.

o Jestlize hra¢ musi umistit dilek znic¢eni na herni plan a v zasobé jiz Zddny nezby-
va, hraci okamzité prohravaji.

e Jestlize hraci ve druhém volebnim roce neziskaji od vyslancti ¢tyfi nebo vice hla-
stt PRO, hra kon¢i a hraci prohravaji.

NEKOLIK OBECNYCH PRAVIDEL

 Pokud ma hrac¢ kdykoliv béhem hry provést efekt, ktery miize splnit pouze cas-
tené, provede vSe, co miize, a zbytek ignoruje.

« Jestlize je béhem hry vice mozZnosti, jak vyhodnotit néjaky efekt (nejvice, nejméné,
nejddl, nejbliz atd.), hrali se spolecné dohodnou, kterou moznost zvoli. Jestlize
se hraci nemohou shodnout, rozhodne vétsina. Soucasny aktivni hra¢ rozhodne
v ptipadé shodného poctu hlast.

e Pokud nenf uvedeno jinak, ,sousedni” nebo ,sousedici“ vzdy
znamena pouze ortogonalné, nikdy diagonalné.

e Pocet vSech komponent ve hfe je omezeny. Jestlize je jejich
zasoba vycerpana (napfiklad penize nebo kostky vlivu), hraci
nemohou ziskat dalsi, dokud se néjaké do zasoby nevrati.
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