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1. Вступление.
Каждый игрок контролирует могущественную европейскую нацию, которая пытается расширить свои завоевания. На основе истории, каждый раунд игры, составляющие примерно 30 лет, Colonial покрывают период от Возрождения до ранней промышленной революции.
2. Цель игры.
Достичь высокого уровня престижа, чтобы ваш нация стала стабильной и доминирующей империей, иными словами, первый игрок, получивший 10 очков престижа, не имея долга побеждает в игре.
3. Изменения в правила.
Правила, которые отличаются от первой редакции, выделены этим символом: X.
Обратите внимание, что правила используют местоимения мужского рода для согласованности.
4. Компоненты игры.
Поле представляет собой карту, разделенную на территории.
Большинство из них имеют хотя бы один индикатор ресурсов (A), иногда более. 
Комплектность.
• Одна карта мира размером 86 x 55 см.
• 10 специальных шестигранных кубиков
• 240 штук счетчиков (по 40 штуке каждому)
• 56 жетонов престижа
• 28 маркеров беспорядков / миссий
• 7 x 7 маркеров колоний
• 24 картонных жетонов номиналом 5/10.
• 5 маркеров Процветающего города
• 1 жетон первого игрока
• 6 наборов по 6 карт персонажей
• 5 карт наций
• Национальные доски для 6 игроков
• Один буклет с правилами
• 200 наклеек для варианта Наций.
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Есть 10 типов ресурсов. Только цвет внешнего края ресурса имеют значение для игровых целей.
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1. Почти на всех территориях также есть один или несколько символов внутренней силы (B), которые показывают силу местных цивилизаций. Территория также определяется числом от 3 до 7, которое измеряет Сложность (C) открытия и исследования. Левант, Бербери и Египет не имеют рейтинга сложности, потому что они начинают игру уже исследованными. Сложность связана с фактической датой открытия территории европейцами.
2. Рынок.
Рынок хранит товары.
3. В колониальном режиме товары возвращаются из ресурсов на рынок торговым флотом. Там они доступны для изготовления и торговли.
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1. Отображение долгов.
Дисплей ссуды может содержать неограниченное количество ссуд. Каждая ссуда ​​должна образовывать отдельную стопку.
2. Доски наций игроков.
У каждого игрока есть доска нации. Трасса Престиж в центре из них используется для накопления престижа. Казначейство - главная точка для многих игровых действий. Вы в основном зарабатываете в казну, продавая Товары, или взяв ссуду. Способов тратить казну много. На доске также изображены Торговые флоты и ВМС.
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Терминология.
1. Определить, являются ли две территории соседними или нет достаточно просто. Если это не так, на карту добавлена ​​стрелка.
2. Счетчик (Каунтер, жетон) - это общий термин, используемый для описания деревянных игровых фишек. Картонные жетоны стоят 5 фишек на одной стороне и 10 на другой. Казна - это счетчики в вашем ящике Казначейства. Товары счетчики на рынке. Эскадры - это счетчики в вашем военном флоте, а Счетчики в поле Торговые флоты считаются единицей торгового флота.
3. В игре есть 10 особых кубиков успеха. Кроме двух сторон с лаврами (знаками успехи), остальные стороны пустые.
4. Исследованная территория - это территория, на которой нет престижа (Потому что исследователь взял его, или потому что игра началась без него).
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1. Неизведанная территория - это территория, на которой находится жетон престижа.
2. Первый игрок контролирует жетон первого игрока.
3. Пул - место где игрок хранит неиспользованные или потерянные счетчики.
4. Жетон престижа, сокращенно престиж.
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Подготовка к игре.
1. Расстановка для 2 или 3 игроков следует особым правилам в конце руководства.
2. Начальная расстановка:
• Разместите 1 престиж в каждой территории на карте, 2 в Австралии, и ни одного в Леванте, Барбарии и Египте.
• Поместите 2 престижа в зону «Открытие Америки».
• Каждый игрок формирует пул со всеми фишками своего цвета и берет свой набор из 6 карт персонажей.
• Каждый игрок выбирает доску Нации и кладет 5 счетчиков своего цвета в области сокровищницы, 2 в поле торговых флотов и 1 в ящик ВМС.
• Каждый игрок кладет 1 жетон своего цвета на первую клетку из 4 дорожек прогресса и на четвертую ячейку на треке дипломатии.
• Случайным образом выберите первого игрока. Он берет жетон первого игрока и сбрасывает 1 счетчик из сокровищницы.
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Последовательность ходов.

1. Игровой ход разделен на 5 фаз, одна из которых – Экспансия, фазы, состоящей из пяти раундов.
Фазы:
1. Экспансия.
2. Торговый флот
3. Первый игрок
4. Военно-морские силы
5. Проценты по ссуде
2. Фаза Экспансии - это основная фаза. Игровые действия выполняются игроками по очереди, розыгрышем карт персонажей. Есть 2 разных персонажа на карте и 6 разных карт. Во время фазы Экспансии игроки одновременно и тайно выбирают 5 карт персонажей и выкладывают их перед собой лицевой стороной вниз, в последовательности слева направо (порядок имеет значение). Карта, которая не была выбрана, откладывается.
3. Когда все выбрали свои карты, они одновременно показывают свою первую карту, то есть самую левую. Первый игрок использует одного из двух персонажей на этой открытой карте. Игрок слева от него делает то же самое и так далее, пока все игроки не разыграли по одной карте. Этот процесс называется раундом. Все 5 из этих раундов должны быть разыграны.
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1. Торговый флот.
На этом этапе игроки могут перевести 1 жетон из сокровищницы в ячейку торгового флота за каждую из своих монополий. Монополия - это исключительный контроль над типом ресурсов.
2. Первый игрок.
На первом ходу Первый игрок выбирается случайным образом. В последующем в данной фазе, жетон Первого игрока перемещается к игроку слева. Если какой-либо игрок контролирует больше Монополий, чем любой другой, он берет жетон вместо этого. Первый игрок начинает каждый этап и раунд, за ним следуют другие игроки по часовой стрелке.
3. Военно-морские силы.
Каждый ход игроки могут перемещать свои жетоны из сокровищницы в свой ящик Военно-морских сил. Максимальное количество сокровищ, разрешенных за ход, равно прогрессу на шкале военно-морских сил.
4. Проценты по ссуде.
Каждый игрок добавляет 1 жетон из своего пула к каждой из своих стопок кредитов. Кредиты выдаются Финансистом. У вас нет Процентной ставки по кредиту, если у вас нет никаких кредитов.
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1. Контроль за ресурсами.
Пожалуйста, прочитайте внимательно, этот раздел является основной концепцией.
На самой карте счетчики всегда должны располагаться в поле ресурса. Нет ограничений на количество фишек (независимо от того, принадлежат ли они разным игрокам или нет), которые могут быть сложены на каждом поле ресурсов. Только счетчик непосредственно на ресурсе (т. е. Самый низкий в куче, если их несколько) управляет им. Лишние счетчики размещаются сверху в соответствии с порядком их поступления.
2. Монополия.
Монополия означает обладание исключительным контролем над типом ресурсов. У вас есть монополия, когда вы единственный, кто может контролировать цвет ресурса. 
Вам не нужно контролировать все ресурсы цвета, чтобы иметь монополию; вам просто нужно быть единственным игроком, чтобы управлять одним из них! Помните, что имеет значение только цвет края ресурсов, а не изображение. 
Когда игрок нарушает Монополию другого, взяв бесплатно поле ресурсов такого типа, на которое у другого игрока была монополия, этот игрок должен переместить свой маркер на одно пространство влево, если это возможно, на дорожке Дипломатии.
Штраф за нарушение Монополии налагается только в том случае, если вы занимаете свободное место на Ресурсе. Другие агрессивные действия, связанные с ресурсами, рассматриваются в приведенном ниже правиле "Взятие контроля у другого игрока".

Пример : Синий управляет ресурсом red edge (Специи). Существует только один такой тип, так что у него явная Монополия. У него также есть жетон на индийском ресурсе blue edge (шелк) и еще один на шелке Индокитая, и ни один другой игрок не находится на третьем Ресурсе такого типа в Китае, так что это создает вторую Монополию. Более того, он единственный игрок, контролирующий коричневый край Ресурс (Меха), поэтому у него есть третий Монополия, поэтому ему будет разрешено купить 0, 1, 2 или 3 Торговых флота на этапе Торговых флотов.
3. Особенности золотых ресурсов.
Каждый Золотой ресурс (желтый край) считается 1 Монополией самостоятельно. Захват контроля над Золотым ресурсом у другого игрока также приводит к перемещению влево в Дипломатии.

Пример: Красный контролирует ресурс beige edge в Вест-Индии. Бразилия и Новая Франция еще не открыты. Синий исследует Новую Францию и берет под свой контроль ее ресурс beige edge. Затем Синий отступает на 1 место на дорожке Дипломатии, потому что он нарушил Монополию Красного.
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1. Передача контроля за ресурсами.
В любой момент игры, если у игрока обнаруживается больше жетонов, чем у любого другого игрока на одном поле ресурсов, он немедленно берет его под контроль, перемещая свои жетоны в нижнюю часть стопки. Затем он должен переместить свой маркер дипломатии на одно место влево, если это возможно (см. Трек дипломатии).
Другие счетчики остаются неизменными.
Вас никогда не заставят вернуться на 2 места на дипломатическом пути, когда вы занимаете одно пространство ресурсов, поэтому одновременный захват ресурса и в то же время нарушение Монополии подразумевает перемещение маркера на одно место на Дипломатическом пути.

Пример : У красного есть 1 счетчик на бразильском поле ресурсов. Синий использует вице-короля и ставит 2 фишки на жетон Красного. Поскольку он более многочислен, Синий берет под свой контроль Ресурс: он перемещает свои фишки под фишки Красного, но возвращается назад 1 место на дорожке дипломатии.

2. Изменение ситуации.
Когда жетон в нижней части стопки по какой-либо причине теряется, следующий счетчик, если он есть, занимает его место и контролирует Ресурс. Если, однако, в стеке больше фишек, принадлежащих другому игроку, то этот более многочисленный игрок занимает нижнюю позицию и контролирует Ресурс (на этот раз без каких-либо дипломатических штрафов). Если несколько игроков сыграют вничью, то выигрывает игрок с более нижними счетчиками. Другие счетчики остаются неизменными.
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Отслеживание прогресса.
1. Треки прогресса отражают мастерство и инвестиции вашей страны в четырех конкретных областях: Экономика, Морское дело, Военно-морской флот и Логистика. В начале игры вы начинаете с одного из своих счетчиков (маркеров) на первом месте каждого трека (т. е. в левом верхнем углу). Во время игры Ученый позволяет вам продвигаться по этим трассам, по одному месту за раз. Обратите внимание, что номер, напечатанный на месте трека, указывает как стоимость, которую необходимо заплатить, чтобы добраться до него, так и бонус, полученный при его прохождении.
2. Морская трасса снижает сложность ваших исследований (с 0 до 3).
3. Военно-морской трек определяет максимальное количество эскадр, которые вы можете купить на этапе Военно-морских сил (1, 2, 3, 4).
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1. Трек логистики показывает максимальное количество Сокровищ, которые вам разрешено перемещать на одну Исследованную территорию, когда вы играете за вице-короля (1, 2, 3, 4).
2. Трек Экономики (2, 4, 6, 10) используется при продаже Товаров с Торговцем, при создании Процветающего города с помощью Губернатора и при заимствовании с помощью Финансиста. В экономическом треке также отмечаются экономические ограничения:
• Чай и опиум (ресурсы зеленого и фиолетового края) : вы не можете разместить какой-либо счетчик на этих ресурсах до того, как достигнете Экономики 6 уровня или выше (таким образом, нельзя колонизировать Индию или Китай, не достигнув экономики 6).
• Как только ЛЮБОЙ игрок достигнет 10-го экономического уровня (отмена рабства), любая поставка рабов любым игроком должна сопровождаться шагом назад по дипломатическому пути, если это возможно.
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1. Престиж.
Когда вы успешно исследуете Территорию с помощью Исследователя, вы берете 1 Престиж с Территории и добавляете его в свой трек Престижа. Вы также получаете Престиж за использование Завоевателя или Губернатора. Этот Престиж берется из пула и добавляется в ваш престижный трек. По окончании войны с использованием Суверена у побежденного игрока отнимается один Престиж. Когда этот тип передачи престижа должен состояться, один Престиж берется непосредственно с трека побежденного игрока, если это возможно, и добавляется к треку победившего игрока.
Если вы поднимаетесь выше 10 Престижа, но не можете выиграть, потому что у вас все еще есть непогашенные кредиты, просто добавьте свой избыточный Престиж на трассу.
2. Колонии.
Персонаж-Завоеватель может основывать Колонии. Колония помечена цветным флажком. Он предлагает своему владельцу следующие преимущества:
• Ограниченный доступ: ни один другой игрок, кроме владельца, не может размещать жетоны в Колонии, хотя, если до основания Колонии там были жетоны других игроков, они остаются.
• Торговые точки: при использовании Торговца вы добавляете 1 к своему Экономике для каждого символа Местной власти во всех ваших Колониях.
3. Колония немедленно теряется, когда у ее владельца больше нет жетон в области.
Удалите маркер Колонии и все маркеры Беспорядков, и бывший владелец потеряет 1 Престиж. Затем разместите флаг независимого государства на этой территории.
4. Независимые государства удваивают свою Внутреннюю Мощь во все времена и для всех целей, пока они сохраняют независимость. Это единственное изменение, связанное с тем, что территория является независимым государством. Когда новая колония будет основана на территории Независимого государства, удалите маркер Независимого государства (и прекратите удвоение местной власти).
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1. Маркеры беспорядков.
Территория, содержащая по крайней мере 1 маркер Беспорядков, но не имеющая Миссии, может восстать в результате игры Персонажа-Повстанца. Примечание: существуют две разные иллюстрации для маркера Беспорядков, но они не имеют никакого значения для целей игры.
2. Трек дипломатии.
Дорожка дипломатии работает иначе, чем дорожки прогресса. Пробелы ничего не стоят, и вы можете продвигаться вправо по этому пути только с помощью символа посла.
Стартовое место на трассе Дипломатии-четвертое слева. Конечно, вы не можете идти дальше влево и вправо, чем напечатанные пределы.
Дипломатический трек не позволяет игроку, менее продвинутому, чем другой, вести с ним войну. Менее продвинутый игрок - это игрок "дальше слева" на трассе.
Когда игрок находится на крайнем левом месте дорожки дипломатии и действие заставило бы его переместиться влево, он все равно может выполнить действие без каких-либо дипломатических санкций.

Пример : Красный не может воевать с Зеленым или Синим, но Синий или Зеленый могут воевать с Красным.
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Специальные правила исследования.

1. См. Символ Исследователя (стр. 22) для стандартных процедур исследования.
2. До того, как была открыта Америка (т. е. до того, как американская территория была успешно исследована) Сложность исследования каждой американской территории увеличивается на 2. Как только Территория в Северной, Центральной, Южной Америке (Северная, Центральная, Южная или Карибский бассейн) была успешно исследована, это наказание исчезает. Первый игрок, успешно исследовавший Американскую территорию, получает 1 бонусный престиж (в общей сложности два, включая бонус за Территорию), взятый из зоны "Открытие Америки". Оставшийся Престиж из этой зоны перемещается в Кругосветную розу компаса.

Пример: ни одна американская территория еще не исследована. Голубой пытается открыть для себя Вест-Индию. Его бонус за мореплавание равен 1, поэтому для успеха он должен выбросить 4 или более успеха (см. Персонаж Исследователя).
3. Когда игрок использует Персонаж Исследователь в любое время в раунде или ходе после открытия Америки, он может предпринять попытку совершить Кругосветное путешествие. Это дополнительное действие, которое требует, чтобы он сбросил один жетон из Казны, и выполнил действие попытки исследования. Действуйте следующим образом: выбросьте на 10 кубиках 6 успеха, уменьшенных на его бонус за мореплавание и на 1 за каждый континент, присутствия его счетчиков. Для целей этого правила существует четыре возможных континента: Африка; Америка, Азия и Океания (включая Ост - Индию и Австралия). Левант, Берберия и Египет исключены из этого правила.
В случае успеха возьмите Престиж из ящика для кругосветного плавания.
Его действие окончено, и правило Кругосветного плавания больше не применяется.
Если нет, то любой другой игрок может попытаться совершить кругосветное плавание таким же образом.

Пример: Красный успешно открывает Америку. В следующем раунде Синий (успешно) играет Исследователя Новой Испании. Каким бы ни был результат, за этим последует возможность кругосветного плавания. Синий сбрасывает одну Сокровищницу и рискует: у него есть 2 бонуса мореплавания и счетчик на специи Ост-Индии, поэтому ему нужно 3 Успеха, чтобы совершить Кругосветное плавание.
4. В Австралии есть два Престижа. Игроку, успешно исследующему его, требуется 1 Престиж и может сделать еще один бросок. Если он потерпит неудачу во второй раз, его действие закончится без выполнения второго шага действия Исследователя; второй Престиж остается на месте и доступен для успешной игры персонажа Исследователя любым игроком впоследствии – в том числе первоначальным игроком на более позднем ходу. Когда бросок для второго Престижа завершится успешно, игрок может взять второй Престиж и выполнить второй шаг Персонажа.
Страница 19.
1. Обмен между игроками.
Игроки могут свободно обмениваться жетонами Казначейства (и только Казначейства) в любое время во время игры.

Карты персонажей.
2. При использовании карты вы выбираете, какой из двух Персонажей использовать; вы не можете использовать их обоих. Вы также можете отказаться от своего раунда, не предпринимая никаких действий.
3. Ambassador(Посол).
1. Посол может переместить маркер любого одиночного игрока на 1 место вправо на дорожке дипломатии.
2. Кроме того, посол может удалить маркер беспорядков в любом месте на карте.
Страница 20-21.
1. Conqueror (Завоеватель).
Conqueror (Завоеватель) (дает Престиж). Вы можете основать Колонию  на 1-й любой территории, где вы контролируете все ресурсы и имеете в ней фишек не менее чем Сила Местного Населения (Native Power) (вдвое больше, если это Независимое Государство). Положите маркер Колонии на территорию и получите 1 Престиж (2 - если  на территории находится Процветающий Город). Замечания: В любой территории может быть не более одной Колонии; Нельзя основать Колонию в территории, где нет Силы Местного Населения; Фишки других игроков остаются на месте.
Дополнительные варианты действий при Основании Колонии (если выбрано несколько, то выполняются по порядку): (1) Компания: вы можете переместить 1 фишку из Территории (если она не последняя) в вашу ячейку Торговых Флотов; (2) Грабеж: вы получаете Деньги в количестве Силы Местного Населения территории(вдвое больше, если на территории есть золото) и кладете маркер Волнений; (3) Репрессии: вы можете сбросить до 2-х маркеров Волнений из территории, переместив ваш маркер Дипломатии на такое же количество позиций назад, если возможно; (4) Плантация (только на территориях с бежевым ресурсом): вы можете переманить 1 Торговый Флот у другого игрока за каждый черный ресурс под вашим контролем. (Смотри в разделе Колонии об игровых эффектах колоний.)

Пример : Красный имеет 4 счетчика на Новой Испании на ресурсе (есть также 1 маркер беспокойства). Он использует своего Завоевателя, чтобы основать Колонию (внутренняя сила 4, так что все в порядке). Он помещает на него один из своих жетонов флага и получает Престиж. Среди вариантов он выбирает:
1. Компания : он переносит один из счетчиков и добавляет его в свой ящик Торгового флота.
2. Грабеж: он берет 8 фишек (Золото.) из своего Пула и добавляет их в свою казну, и ставит второй маркер беспокойства на Новую Испанию.
3. Подавление : он удаляет одно Беспокойство и перемещает на 1 место влево на треке дипломатии.

Страница 22.

1. Explorer (Путешественник)
Explorer (Путешественник) (дает Престиж). Выберите неоткрытую территорию (т.е., на которой лежит Престиж) и бросьте 10 игровых кубов. Если число успехов больше или равно Сложности этой территории, то попытка была успешна и вы можете забрать Престиж. Затем вы можете положить на любой ресурс в этой территории 1 фишку, которую можно взять либо из ячейки Торговых Флотов, либо из вашей Казны (Если из Казны, то вы должны также положить туда маркер Волнений). Сложность: может быть уменьшена на ваш текущий уровень Мореплавания, и еще на 1 если у вас есть хотя бы 1 фишка в любой соседней территории. Особые Правила: (1) Первое успешное открытие Австралии дает вам 1 Престиж и вы можете бросать кубы снова; если успешно, вы забираете 2-й Престиж и можете положить фишку, как сказано выше; в случае неуспеха Престиж остается, и вы не можете положить фишку. (2) При успешном открытии Индии или Китая вы продвигаетесь на 1 позицию вперед в Дипломатии. (3) Пока Америка не открыта, к обозначенной на карте Сложности каждой ее территории добавляется 2; после открытия любой территории в Америке Сложность открытия других американских территорий становится обычной и тот, кто открыл дополнительно получает 1 Престиж из ячейки Открытие Америки; 2-й престиж из этой ячейки перемещается в ячейку Кругосветного плавания. (4) После обычного открытия, если в ячейке Кругосветного плавания еще лежит Престиж, вы можете (потратив 1 фишку из Казны) бросить кубы на Кругосветное плавание (Сложность 6 - уменьшается на уровень Мореплавания и за каждый континент (Африка, Америки; Азия; Океания (включает - East Indies и Australia)), где у вас есть хотя бы одна фишка (Исключая Levant, Egypt, и Barbary)) и, если успешно, забираете Престиж из ячейки.

Пример: Красный использует путешественника. Он выбирает Индия (сложность 4). Его Уровень Мореплавания 1, поэтому он должен добиться как минимум 3 успехов. Если бы у него был счетчик в Персии, ему понадобилось бы 2.

Пример: Красный бросает 4 успеха и успешно исследует Индию. Он берет Престиж Индии и добавляет его в свой Престижный трек. Он также переместил свой маркер на одно место справа от дорожки дипломатии (специальный бонус Индии и Китая). Затем он решает основать там торговый пост. Он решает послать искателей приключений, поэтому он размещает 1 Счетчик из своей казны на Ресурсе в Индии, и также ставит там отметку о беспорядках.

Страница 23.

1. Financier (Финансист).
Вы можете взять 1 Займ не более чем удвоенный уровень вашей Экономики, положив это число фишек в стопку на дисплей Займов (каждый займ в отдельную стопку). И такое же число фишек добавьте себе в Казну. Замечание:  нет ограничений  на число Займов во время игры, и вы можете отдавать Займ в любое время. Но пока у вас есть хотя бы один не отданный Займ, вы не можете победить.

Пример процентов: у вас есть две стопки кредитов. На этапе начисления процентов вы добавляете 1 счетчик из своего пула в обе стопки ваших кредитов (в общей сложности в этот ход добавлено 2).

Страница 24.

1. Governor (Губернатор). 
Губернатор (дает Престиж). Вы можете потратить Деньги (не более чем ваш текущий уровень Экономики), чтобы создать Процветающий Город в любой открытой территории (где его еще нет) и где вы имеете хотя бы 1 фишку. Чтобы создать новый город вы должны потратить больше Денег, чем величина текущего Процветающего Города. В таком случае, удалите старый Процветающий Город (в игре не может быть больше 1-го города) и поместите новый по величине потраченных Денег. Если город создан в колонии, владелец колонии получает 1 Престиж. (Смотри  Купец  и Колонии на их взаимодействие с Процветающим Городом.)
Если Колония основана на Территории, содержащей Процветающий Город, основатель Колонии получает 1 дополнительный Престиж.
Процветающий город, расположенный в потерянной Колонии, остается в игре. Владелец теряет 2 Престижа; 1 за потерю Колонии и 1 для недавно Независимого Процветающего города. 

Пример : Красный использует губернатора и хочет разместить Процветающий город. У него есть счетчик в Вест-Индии и желает разместить его там. На карте еще нет Процветающего города. Он платит 1 Казначейство и размещает на Территории значение 1 Маркер Процветающего города, затем получает 1 Престиж, так как у него там есть Колония. Его экономика равна 2, так что он мог бы выбрать город с 2 значениями. 
В следующем раунде Синий использует губернатора, чтобы создать Процветающий город в своей колонии в Новой Англии. Его экономика составляет 4, поэтому он может заплатить 2, 3 или 4 и разместить маркере "Процветающий город" соответствующей стоимости в Новой Англии, завоевав 1 Престиж и сбросив бывший процветающий город Красного. Позже Красный может вернуть новый Процветающий город в Вест-Индию (или на любой другой подходящей территории), удалив маркер Синего, если он это сделает, но только в том случае, если он сначала улучшит свою экономику до уровня, превышающего стоимость Процветающего города Синего.

Страница 25.

1. Merchant (Купец) 
Купец может поставить товары (не более чем по количеству ваших Торговых Флотов) на Рынок. Любой ресурс, на котором есть хотя бы 1 фишка, производит 1 товар (независимо от числа фишек на ресурсе). За каждый товар, поставленный с ресурса под вашим контролем, положите по фишке из вашего пула на Рынок. За каждый товар, поставленный с ресурса под контролем другого игрока (предварительно должно быть получено разрешение того игрока), тот игрок добавляет по 1 фишке в свою Казну из своего пула, а вы добавляете по 1 фишке из своего пула на Рынок. 
Замечания по Процветающему Городу (смотри персонаж Губернатор): Только если это не Независимое Государство, вы должны в первую очередь поставить товар(ы) из территории Процветающего Города (в любом порядке по вашему выбору). Если на территории Процветающего Города есть маркер Волнений, происходит атака пиратов и вы бросаете 1 куб за каждый маркер Волнений. Если выпал только 1 успех, сбросьте 1 Торговый Флот; если 2 или больше, Процветающий Город разграблен и заменяется городом на 1 меньшего значения, если величина уже 1, то не уменьшается.

Пример : У Синего есть 6 счетчиков в торговом флоте. Он может отправить на рынок 6 товаров. Он берет все свои собственные 4 ресурса, которые он в настоящее время контролирует, и просит у Красного разрешения отправить 2 своих. Красный принимает, поэтому Синий берет 6 фишек из своего пула и выставляет их на рынок. Красный добавляет 2 жетона в свою казну.

Пример : Красный играет Торговца и владеет 6 Торговыми Флотами. Процветающий город находится на Западе Африки. Синий контролирует Рабов, а Зеленый-Золото. Красный должен начать с доставки рабов или Золота из Западной Африки. Он может выбрать. Красный пытается переправить Рабов из Синего. Поскольку на территории есть два маркера беспорядков, Красный бросает два кубика. Он получает один успех, поэтому он сбрасывает один из своих Торговых флотов, потерянных пиратами, и не отправляет Рабов и Золото. Затем у него осталось 5 торговых флотов, чтобы свободно отправлять другие товары из любого другого места.

Страница 26.

1. Missionary (Миссионер).
Вы можете перевернуть 1 любой маркер Волнений на карте на сторону Миссии, или положить маркер Миссии на 1 любую открытую территорию.
2. Rebel (Мятежник)
Вы можете выбрать одно из следующего: (1) поднять восстание в 1-й любой территории, где есть хотя бы 1 маркер Волнений и нет ни одного маркера Миссии; (2) положить маркер Волнений на 1 любую открытую территорию; (3) сбросить маркер Миссии из 1-й любой территории. Замечания по разрешению Восстания: Бросьте кубы в количестве Силы Местного Населения умноженной на количество маркеров Волнений в данной  территории и за каждый успех вы должны удалить 1 фишку по своему выбору (если чужих не осталось, даже свою собственную) из данной территории.

Пример : в Западной Африке есть 2 маркера беспорядков, 1 Синий счетчик и 2 зеленых счетчика. Красный играет там Повстанца, поэтому он бросает 6 специальных кубиков и должен удалить синий или зеленый счетчик за каждый Успех на его выбор.

Страница 27.
1. Scientist (Ученый) 
Вы можете продвинуться  на 1 ячейку в одном любом треке Прогресса, потратив из Казны деньги в  количестве, равном числу на той ячейке, куда вы продвигаетесь.

Страница 28-29.

1. Sovereign (Повелитель) (дает Престиж). 
Вы можете объявить войну и атаковать другого игрока, который не более продвинут, чем вы на дипломатическом треке.
Переместите свой дипломатический маркер назад на 1 пробел (т. е. влево), если это возможно, после объявления войны.
Разрешение года войны :
Год войны решается на 2 театрах военных действий: на суше и на море.
Механика одинакова для каждого театра: каждый воюющий игрок одновременно бросает несколько специальных кубиков, эквивалентных количеству имеющихся у них Фишек/эскадрилий, максимум 5 кубиков. Затем жертвы устраняются, и война переходит к следующему шагу. Следуйте этой последовательности :
а) Война на суше :
Сражайтесь, как описано выше, на каждой территории, где у обеих сторон есть счетчики. Относитесь к каждой общей территории как к отдельному полю битвы. Потери-это вражеские жетоны на этой территории (максимум 5 кубиков на Территории на игрока). Потери удаляются игроком, который их вызывает. После устранения всех жертв проверьте наличие изменений в контроле ресурсов, как обычно, но не подвергайтесь дипломатическим санкциям за изменения в контроле.
б) Война на море :
Борьба военно-морских сил (Эскадронов) (бросается 1 кость за 1 свою фишку, но макс. 5 костей). Для каждого успеха, который выбрасывают, потери причиняются в след. последовательности: сначала удал. все фишки из квадрата Военно-морских сил игроков, затем из их квадратов Торговых флотов.
в) Сдаться :
Защищающийся должен решиться на сдачу перед нападающим. Игроки в состоянии войны должны решить, по крайней мере, один год войны перед возможностью сдаться. Автосдача если игрок больше не может вести боевые действия на море, а противник может. Проигравший отдает 1 престиж победившему.


Пример :
а) Красные ведут войну с синими. Они делят Индию (3 Красный 2 Синий) и Западная Африка. (1/1). Красный начинает с Индии (почему бы и нет.) и бросает 3 специальных кубика, в то время как Синий бросает 2. Красный получает один успех и Синего нет. Красный сбрасывает синий счетчик по своему выбору из Индии. Затем в Западную Африку: оба бросают по 1 кубику. Никакого успеха. Затем перейдем к войне на море.
б) У красного 10 эскадр, в то время как у Синего 6. Красный бросает 5 кубиков (2 успеха), так же как и Синий (также 2 успеха). Оба сбрасывают 2 эскадры. В фазе Капитуляции. Защитник, Синий, имеет шанс сдаться. Он знает, что потеряет 1 престиж (если таковой у него есть), и война закончится. Если бы Синий не сдался, то у Красного была бы возможность сделать это. Красный, очевидно, этого бы не сделал, так что был бы еще один раунд войны с дальнейшими сражениями в Индии, Западной Африке и снова на море.
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1. Trader (Торговец). 
Вы можете продать тoвары с Рынка (в количестве не более чем ваш уровень Экономики + суммарная Сила Местного Населения всех ваших Колоний). Когда вы продаете свои товары вы просто перемещаете фишки в свою Казну; если вы продаете товар другого игрока (предварительно необходимо получить его разрешение), этот игрок кладет эти товары в свою Казну, а вы кладете себе столько же фишек из вашего пула в свою Казну.

Пример : Синий использует Трейдера. У него есть Экономия 4 и 2 колонии, одна в Западной Африке, а другая в Новой Испании. Объединенная туземная мощь этих Колоний составляет 7, максимальное количество товаров, которые он может переместить, равно 11. На рынке есть 7 Синих Товаров и 3 Красных. Синий берет 7 Синих Товаров, добавляет их в свою Казну и просит у Красного свои: Красный принимает, поэтому Синий берет 3 фишки из своего Пула и добавляет их в свою Казну, в то время как Красный добавляет свои 3 Товара в свою собственную Казну.
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1. Viceroy (Наместник). 
Вы можете переместить фишки из вашей Казны (в количестве не более чем ваш текущий уровень Логистики) на ресурсы в одной любой открытой территории, которая еще не является Колонией другого игрока. 
Важно: может повлечь дипломатические последствия (см. Контроль Ресурсов).

Пример : У Red есть 1 счетчик в Западной Африке на Золоте и он хочет его укрепить. Он использует вице-короля. У него есть Логистика 2, поэтому он может разместить на Ресурсе до 2 счетчиков (из своей казны). Он решает поставить еще 1 на Золото и еще один на Ресурс Рабов (он должен проверить, не нарушает ли он Монополию на рабов).
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Варианты игры.
Вариант игры за нации.
1. После нескольких игр вы можете попробовать вариант, где игроки берут на себя ответственность за настоящую колониальную нацию, а не за " цвет’. Вариант Наций рассчитан максимум на 5 игроков.
В начале первого хода последний игрок, то есть тот, кто находится справа от
Первого игрока, выбирает одну из пяти карт Нации. Затем другие игроки делают свой выбор из оставшихся карт, по одной за раз в порядке против часовой стрелки. Изменения на картах распространяются на игрока, владеющего ими.
• Вы получаете 1 престиж с Завоевателем только когда основываете колонии на одной из ваших исторических территорий. Вы все еще можете основать Колонии в другом месте, но не приобретайте за это престижа.
• Дополнительный персонаж: каждый игрок берет Персонажа, указанного на своей Национальной карте, из набора(ов) дополнительных карт и добавляет его в свою руку на всю игру (за исключением Португалии, см. Ниже). Эту карту можно разыгрывать так же, как и любую другую, но только названный Персонаж может быть использован дважды за ход. Другой персонаж на той же карте также может быть использован, но не дважды за один ход (за исключением Великобритании, которая может использовать как Трейдера, так и Финансист дважды).
• Названия, приведенные в скобках после Территорий исторических целей, являются Исторические Процветающие Города. Игрок, создающий исторический Процветающий Город на одной из его целевых территорий может разместить городской маркер на 1 больше по стоимости, чем он заплатил за него, даже если это превышает его экономику (но максимум все равно составляет 10). Кроме того, в варианте нации создание Процветающего города приводит к тому, что игрок получает 1 Престиж только в том случае, если это Исторический Процветающий город.

ФРАНЦИЯ: 1) Доп.карта с действием Sovereign. 2) До 3 тура нельзя использовать Explorer и Viceroy. 3) До 4 тура нельзя использовать Conqueror. 4) Стартовая логистика – 2. 5) Sovereign может быть использован для продвижения на 1 позицию вправо по треку Дипломатии. 
Исторические территории: Australia, Canada (Quebec), China, Guyanas, India (Pondicherry), Indochina, New France (New Orleans), West Africa, West Indies (Tort-au-Prince), Wild West
Например, если на карте 0, считается, что у него 2. Если у него есть 2, относитесь к нему как к имеющему 4.

ВЕЛИКОБРИТАНИЯ: 1) Доп.карта с действиями Trader/Financier. 2) В 1 туре нельзя использовать Explorer и Viceroy. 3) До 4 тура нельзя использовать Conqueror. 4) В ходе войны на море можно перебросить полученный результат (один раз за один год войны). 
Исторические территории: Australia, Canada (Halifax), China, Guyanas, East Indies, India (Bombay), Indochina, New England (New York), South Africa, West Africa, West Indies (Port Royal)

НИДЕРЛАНДЫ: 1) Доп.карта с действием Merchant. 2) Первые 3 тура можно использовать только Scientist, Merchant, Trader. 3) Старт с Экономикой – 4 и Логистикой – 2. 4) Базовый показатель Монополии +2.
Исторические территории: Australia, China, East Indies (Batavia), Guyanas, India (Colombo), Japan, New England (New Amsterdam), South Africa (Cape Town), West Indies
Например, если на карте 0, считается, что у него 2. Если у него есть 2, относитесь к нему как к имеющему 4.
Пример: В Голландской Республике есть две карты с действием купца (доп. карта и обычная карта купец/губернатор).  Поэтому он мог бы сыграть фазу экспансии, персонажи Исследователя, купца, купца, Торговца и Ученого, но не Исследователя, Губернатора, Губернатора, Торговца и Ученого). Исследователь, Торговец, Губернатор, Торговец и Ученый также были бы возможны. В этом отличие от Британии которая может сыграть 2 Трейдера или 2 Финансиста.

ПОРТУГАЛИЯ: 1) **Доп.карта с действием Explorer. 2) Максимальная Логистика – 1. 3) **Тордесильясский договор: Нельзя исследовать или размещать фишки на территории Америки вне Бразилии.  4) При получении  6 Престижа правила отмеченные ** не действуют. 
Исторические территории: Arabia, Ethiopia, Angola (Luanda), Brazil (Salvador da Bahia), China (Macau), East Indies, India (Goa), Indochina, Japan (Nagasaki), Mozambique, South Africa, West Africa
Чтобы запомнить про максимум по логистике, не размещайте ничего на логистическом треке.
Будьте осторожны при выборе Португалии. Она изменяет всю форму игры, поскольку заставляет других игроков быстро реагировать на ее способность быстро выиграть игру.

ИСПАНИЯ: 1) Старт с 4 Торговыми флотами и 10 фишками в Казначействе. 2) **Доп.карта с действием Missionary. 3) **Эстремадура – колыбель конкистадоров. Возможно основание колоний в Америке с альтернативными условиями: маркер миссии  и любое количество фишек на территории. После основания, разместить маркер Волнения. 4) **Можно основывать колонии только при наличии маркера Миссии. 5) **Пышность. В конце каждого тура нужно сбросить фишки из Казначейства в количестве равном Престижу, либо сбросить 1 Престиж. 6) **Тордесильясский договор: Можно исследовать или размещать фишки только на исторической территории. 7) При получении 6 Престижа правила отмеченные ** не действуют. 
Исторические территории: Amazonia, California, East Indies, Guyanas, La Plata (Buenos Aires), New France, New Spain (Vera Cruz), Peru (La Ciudad de los Reyes), West Africa, West Indies (Santo-Domingo)
Пример : Испания основывает Санто-Доминго в Вест-Индии за 4 сокровища. Игрок может разместить 5-значный маркер процветающего города.
Пример : Испания может основать колонию в Новой Испания только с одним счетчиком (при условии, что есть
миссия).
Примеры : В Испании 4 Престижа и 3 Казны. Он не может заплатить достаточно, поэтому вынужден потерять 1
Престиж. В Испании 5 Престижа и 7 Казны, но она решает не платить и отказывается от 1 Престижа.
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1. Вариант игры 2-3 игрока.
[bookmark: _GoBack]В игру на 2-3 игрока играют по правилам варианта Наций (см. Выше).
Исключите из игры все Территории, которые не указаны в исторических целях карты нации любого игрока.
Если в игре нет ни Португалии, ни Испании, Кругосветное плавание и Открытие Америки игнорируются (считайте, что Америка открыта, и не ставьте Престиж в поле Кругосветное плавание).

Пример : В игре с Испанией, Францией и Великобритания: Персия не фигурирует в исторических целях ни одной нации, поэтому она исключена из игры. Поместите черные жетоны на исключенные территории в качестве напоминаний.
2. Руководство для первого хода для начинающих.
Может быть трудно научиться хорошо играть в колониальную игру. Это руководство может помочь вам в вашей первой игре.
Типичный первый раунд должен начинаться с Ученого для обновления Мореплавание, а затем Исследователь отправится в Западную Африку или Ост-Индию. Вам нужны монополии, чтобы расширить свой торговый флот. Золото и Специи-это очевидные вещи. Если они уже заняты, то ищите другие ресурсы, которые еще никто не контролирует. 
Далее, вице-король даст вам возможность разместить одну Сокровищницу на любом Разведанном ресурсе Территории, даже если он обнаружен другим игроком; альтернативно, в Леванте, Египте или Бербарии. 
Вашей четвертой картой должен быть Финансист или Торговец. Вы можете взять кредит или использовать два своих торговых флота, чтобы попытаться отправить на рынок два товара (принадлежащих вам и другому игроку).
Ваша последняя карта может быть либо Повстанцем, либо Трейдером. Мятежник агрессивен, так что будьте осторожны ; вы не хотите нажить слишком много врагов в этой дипломатической игре.
Не спешите с самого начала накапливать как можно больше престижа, потому что вы станете мишенью. Что более важно развивать свою экономику, чтобы оказавшись близко к победе, не смутить своих противников.
Всегда следите за военно-морскими силами. Пренебрежение этим аспектом является НЕ вариант.
