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Ve hiie Paris se z vés stanou zamozni pafizsti investori na konci 19. stoleti, kdy stéla Paiiiz na prahu zmén, jez z ni ucinily jednu
z nejkrasnéjsich metropoli svéta. Poté, co se ve mésté v roce 1889 konala velmi tispésna Svétova vystava, kterou zavrsila dostavba
€iffelovy véze, oslavili mistni obyvatelé 100. vyroéi dobyti Bastily a zapocala zlata éra znamé jako , la Belle €poque”. Nebyvaly
rozkvét architeltury prinesl Parizi skvosty rozmanitych styli — od Beaux—élrts pries novabyzantsky a novagoticky sloh az po Art
Nouveau a é\rt Deco. Al pravé tyto stavby jsou v popriedi vaseho zajmu. Vystavte a nakiupte piekrasné budovy, investujte do nich svijj
¢as i penize a zanechte nesmazatelnou stopu v historii velkolepych parizskych budov a pamatek.
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PRIPRAVA HRY Variabilni priprava hry

Jakmile odehrajete nekolik prunich partii hry, miiZete si zaZitek osveZzit variabilni pripravou:

Pozndmka: Zde se naucime zdkladni pripravu hry ,Paris“. Pokud si chcete zahrdt partii s ndhodnéj§im rozestavenim, pak si navic = Namisto toho, abyste umistili Zetony surovin a prestiZe na herni pldn podle zdkladniho ndkresu niZe, nejprue umistéte
prectéte pravidla v sekci ,,Variabilni priprava hry“ na ndsledujici strance. 6 Zetonu zlata na herni pldn vedle mist s hodnotou 8. Poté zamichejte zbylych 12 Zetont surouvin spolu se uSemi Zetony

prestiZe a ndhodné je rozmistéte na odpovidajici mista na hernim planu.

= Vezmeéte 1 desticku odmén od kazZdého cisla a rozdélte je na 3 hromddRy podle jejich pismene (A/B/C). Zamichejte hromddku A,
naceZ ndhodné umistéte desticky z této hromddky na odpovidajici ¢dst stupnice odmeén. Stejny postup zopakujte i s hromddka-

VSech 36 desti¢ek budov zamichejte. Nahodné vyberte mi B a C. Poté vezméte zbylé desticky odmeén podle poctu hrdct a umistéte je na desticky odmen se shodnymi cisly.

3 dilky a vratte je do krabice, aniZ byste se na né podivali.

Zbylé dilky rozdélte licem dolt do tri stejné velkych

hromadek pobliz herniho planu.

a Herni plan sestavte podle tohoto ndkresu.
Pokud chcete radéji hrat bez trojrozmeérné-

ho Oblouku, mtZete stfedovou desku otocit @ Pri hie 3 hra¢t odstrarite vsech-
na stranu, kde je Oblouk pouze ilustrovany. ny desticky, které jsou na rubu

oznaceny symbolem m‘,
Pri hre 2 hraci odstrarite vsech-
ny desticky oznacené symboly

+a LBAL Desticky
odmén roztridte podle ¢isel a umis-
téte je licem nahoru na odpovidajici
mista na stupnici odmeén. Stejna
Cisla poloZte na sebe.

9 Svoji figurku umistéte vedle stupni-
ce odmén.

Sviij bodovaci Zeton umistéte
na ¢islo ,,0“ na bodovaci stupnici.

Vlajky umistéte licem dolli pobliz
herniho planu.

o Desticky pamatek umistéte licem
nahoru pobliz herniho planu tak,
aby na né vsichni hraci dobre vidéli.

Bodovaci tabulky umistéte pobliz
herniho planu.

Své klice si umistéte za zasténu.
Pocet kli¢l, které dostanete

na zac¢dtku hry, zdlezi vzdy na
poctu hrach:

= 10 pri hr'e 2 hraca

Sestavte svoji zasténu a umistéte ji pred sebe.
Hrac, jenZ ma na zdkladné zdastény symbol .7,
bude zacinajicim hracem.

< 9 pri hie 3 hracta

= 7 pri hr'e 4 hrach

Kazdy hrac 2 ze svych zbylych Kli¢t
umisti do spole¢né zasoby pobliZ
herniho pldnu. Ostatni kli¢e vratte
do krabice.

Vezmeéte si 3 franky a umistéte je
Za svoji zasténu.

e Do kazdé ¢tvrti na hernim
planu umistéte Zetony surovin
a prestize presné podle tohoto
ndkresu.

0 Zbylé franky rozttidte podle
hodnot a umistéte je pobliZ
herniho planu. Tim utvorite
spole¢nou zdsobu.
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CiL HRY

Yevs

Po dobu hry se stanete zdmoznymi parizskymi investory a vasim cilem bude odkoupit co nejhonosnéjsi stavby v Parizi konce 19. stoleti.
Hraci ziskaji vitézné body (ddle jen VB) za nakup budov a desticky odmeén. Hra se hraje na neurcity pocet kol. Jakmile nastane konec hry
(viz str. 7), hraci dokonéi aktudlni kolo, po kterém ndsleduje JEDNO posledni kolo, zavrsené zavérecnym bodovanim. Hra¢ s nejvyssim

poctem VB se stava vitézem.

PRUBEH HRY

Pocinaje za¢inajicim hrd¢em a poté postupné po sméru hodinovych ruci¢ek MUSI kazdy z hra¢t vzdy projit 2 nasleduijici faze:

1. Umistit budovu na herni plan (pokud je to moZné)

2. Vykonat akci

1. Umistit budovu na herni plan

Kazdy hrac zacne svij tah
tim, Ze otoci 1 desti¢ku
budovy z libovolné dobiraci
hromddky budov a umisti ji
na herni plan do ¢tvrti vyob-
razené na rubu desticky, a to
na volné misto s odpovidaji-
ci hodnotou.

Pokud uz jsou vSechny
dobiraci hromdadky budov
prazdné, po zbytek partie
tuto fazi ignorujte.

2. Vykonat akei

Varianta: Pred zacdtkem partie se mitiZete rozhodnout,

Ze budete béhem hry ignorovat ndzuy ¢turti na rubech
budou. V takovém pripadé behem pripravy hry nevracejte
Zadné desticky budou zpét do krabice. KdyZ hrdc na zacatku
svého tahu umistuje budovu na herni pldan, nemusi se ridit
jménem cturti na desticce a smi budovu umistit do libovolné
cturti na hernim pldnu, ovSem stdle jen na misto s odpovida-
jici hodnotou. Také musite dodrzet jedno zdsadni pravidlo:

V kazdé cturti smi byt vzdy pouze 1 budova od kaZdého typu,
takZe napr. do cturti, ve které jiz stoji divadlo, nesm{ hrac
umistit dalsi divadlo. Vzhledem k tomuto pravidlu mutze
nastat situace, kdy nemtiZete umistit pravé tazenou budouu.
Pokud k této situaci dojde, taZzenou budouvu odstrarite ze hry
a prejdete rounou k fazi ¢. 2.

Béhem druhé faze tahu musi hrdc vykonat 1 ze 3 akci popsanych nize:

1. Umistit kli¢ na banku nebo na Vitézny oblouk

2. Pfemistit kli¢ a koupit si budovu

3. Vzit si vlajku (tato akce je moZnd, pouze pokud jsou v§echny dobiraci hromddky budov prazdné)

1. Umistit kli¢

Hrac vezme 1 klic¢ zpoza své zdstény
a umisti ho na banku v jedné ze Sesti
¢tvrti nebo na Vitézny oblouk.

e

Pokud hrac¢ umisti kli¢ na banku, .‘\,
vezme si vyobrazeny pocet frankl ze .
spole¢né zdsoby a umisti je za svoji
zdsténu.

Pozor: Kazdy hrdc smi mit na jednotlivych bankdch nebo
na Vitézném oblouku v jednu chuili pouze 1 RIiC.

Pozor: Nikdy neni mozné umistit kli¢ zpoza zdstény primo
na budovu nebo pamadtku.

2. Premistit kli¢

Hrac¢ premisti 1 svij kli¢ na hernim planu
na dosud neobsazenou budovu nebo pamat-
ku a zaplati patri¢né poplatky (franky a suro-
viny, viz ,Poplatky*“ na ndsledujici strané). Od
této chvile je dany hrac jejim majitelem a smi
tedy vyuZit dostupné vyhody takto koupené
budovy nebo pamatky (Zeton suroviny, destic¢ku
odmeén a/nebo VB, viz ,,Vyhody* na straneé 6).

Hrac¢ muze Kli¢ premistit pouze na neobsazenou bu-
dovu nebo pamdtku. To znamend, Ze na dané budoveé
nebo pamatce nesmi lezet zadny dalsi kli¢, at uz primo
hracav nebo jednoho z protihract.

Pokud hrac¢ premistuje kli¢ z Vitézného oblouku, miiZe ho premistit
na neobsazenou budovu nebo pamatku ve kterékoli ze Sesti ¢tvrti.
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Pokud hra¢ premistuje kli¢ z banky, popripadé dali budovy nebo
pamatky, mtze ho premistit pouze na neobsazenou budovu nebo
pamatku s vyss$i hodnotou a ve stejné étvrti. VSimnéte si, Ze ban-
ky nemaji Zadnou hodnotu.

Priklad: Karolina se rozhodla premistit sutj RIiC z rezidence
s hodnotou 3. NemtuZe RIi¢ premistit na budovu o hodnote

1 nebo 2, protoZe ty maji nizsi hodnotu. Také nemtuiZe RIlic
premistit na hotel s hodnotou 5 nebo pamdtku s hodnotou
13, protoZe ty uz suym RIici obsadili dalsi hrdci. Sutj RIi¢ tedy
miiZe premistit pouze na restaurant s hodnotou 4.

Bodovaci tabulky

Jakmile v nékteré étvrti lezi 4 nebo vice kli¢h na bu-
dovach ¢i pamadtkdch (vyjma banky), maze hrac,
ktery je pravé na tahu, okamzité umistit 1 z dostup-
nych bodovacich tabulek na ur¢ené misto na hernim
planu v libovolné ¢tvrti.

Tyto tabulky na konci hry poskytnou VB tém hrac¢tm, kteri
v dané ¢tvrti vliastni budovy nebo pamatky s nejvyssi hodno-
tou.

Hrac¢ mtZe premistit kli¢ pouze na neobsazenou budovu, kterad se
jiz nachazi na hernim planu.

Hrac¢ muZe premistit kli¢ pouze na neobsazenou
pamdtku, kterd jiZ stoji na hernim pldnu, NEBO mtze ¥
nejprve 1z dostupnych pamatek ze spole¢né zasoby
umistit do ¢tvrti, kde lezi jeho kli¢, ktery pak na pa-
matku premisti.

Pamatky se umistuji do vzestupné rfady nad sebe.

Ve ¢tvrti mtzZe byt neomezeny pocet pamatek, pokud
se ovSem hrdc rozhodne pridat dalsi pamatku, musi
pridat pamatku s vyssi hodnotou, nez jakou ma
kterdkoli pamatka umisténa v této ctvrti.

Priklad: Frantisek koupil v Saint-Ger-

main pamadtku s hodnotou 12. Jakakoli
dalsi pamadtka umisténd do Saint-Ger-
main musi mit hodnotu 13 nebo vice.

Budovy a pamatky maji vzdy svou hodnotu 4 . Nékteré bu-
dovy maji navic dalsi poplatky B a nékteré poskytujiijisté
vyhody C .Pamatky mohou navic odménit hrdée bonusem
zaprestiz D vyobrazenym vlevo.

Aby mohl hra¢ premistit kli¢ na budovu nebo pamadtku a koupit
si ji, musi zaplatit tolik franku, jaka je hodnota dané budovy
nebo pamdtky. OvSem pozor, pokud premistuje kli¢ z jiné budovy
nebo pamatky, pak doplati pouze rozdil v hodnotdch téchto dvou
staveb. Také musi zaplatit pripadné dalsi suroviny vyobrazené
ve vrchni ¢asti dané desticky.

Pokud hrdc nema dostatek frankt/surovin, nesmi svijj kli¢ na da-
nou budovu nebo pamdatku premistit.

Priklad: Rudolf by
chtél premistit sutlj
kli¢ v Montmartru

z pekarstui na divadlo.
Zaplati tedy 3 franky
a Rli¢ premisti.

Priklad: Tereza chce premistit sutj
Rli¢ v La Villette z divadla na novou
pamadtku o hodnote 12. Zaplati tedy
4 franky, 1 mramor
a 1 zlato, umisti
pamadtku do cturti,
naceZ na ni premisti
sutj RIic.
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Suroviny a prestiz

Ve hre jsou 3 druhy surovin: df‘evo, mramor a zlato. Suroviny
jsou potreba ke koupi budov hodnoty 8 (které vyzaduji drevo)
a pamatek (které vyZaduji mramor a zlato).

drevo 9 mramor f zlato

Ve hre jsou 3 druhy Zetont prestiZe: bronzové, stribrné
a zlaté. Mohou vam prinést body, pokud je pouzijete pri koupi
pamdtky.

bronzouvé - stribrné —~-4  zlaté

Suroviny lze kdykoli v pribéhu hry nakupovat a prodavat,
zatimco prestiz lze pouze prodavat, a to vzdy podle tabulky
na deskdch hracu:

OG5 8
@2 Bao

Na zaéatku hry nelze Zddné suroviny koupit, protoze jsou
vSechny na hernim pldnu. Dostupné budou az v pribéhu hry.
Kdykoli mate zaplatit surovinu, umistéte ji do spolecné za-
soby vedle herniho planu, odkud je mohou hraéi nakupovat.
Kdykoli mate zaplatit prestiz, odstrante dany Zeton ze hry.

Poté, co hrd¢ premisti svij kli¢ na budovu nebo pamatku a zaplati
patricné poplatky, mize mu budova poskytnout nékolik riznych
vyhod:

= Kdykoli si hrac¢ koupi budovu, miZe si vzit Zeton suroviny nebo
prestize leZici vedle ni, pokud tam stdle je. Dany Zeton umisti
za svoji zasténu. Pokud uZ vedle budovy Zddny Zeton nent, sa-
mozrejme si jej vzit nemuze.

= Kdykoli si hra¢ koupi budovu hodnoty 1 nebo 2, mtze si zdarma
vzit desticku odmeén. Tu ziska tim, Ze posune svoji figurku
na stupnici odmeén. Stejnou vyhodu poskytuji i budovy s hod-
notou 3, ovSem s tim rozdilem, Ze hra¢ musi nejprve zaplatit
2 franky. (viz ,Desticky odmén“ na této strané)

= Kdykoli si hra¢ koupi budovu hodnoty 8,
okam?Zité ziska 2 VB.

= Kdykoli si hrac koupi pamatku, maze
odhodit aZ 3 Zetony prestiZe a ziskat
za kazdy takto odhozeny Zeton odpo-
vidajici mnozstvi bodd podle tabulky
na desti¢ce pamatky. Odhozené Zetony
prestiZe vraci zpét do spolecné zasoby.

Priklad: Tereza si koupila pamdtku
hodnoty 15 v Belleville. Zaplatila

15 frank, 2 zlata, 1 mramor a premis-
tila sutj kli¢ na pamdtku. Rozhodla
se odhodit 2 zlaté Zetony prestiZe,
¢imz ziskala 10 VB.

Desticky admén

Pokud si hrac koupi budovu

0 hodnoté 1, 2 nebo 3, smi ziskat

desticku odmeény. Aby mohl desticku ziskat, musi posunout
svoji figurku o libovolny pocet policek dal na stupnici odmén,
az na zvolenou dostupnou desticku odmeény. Poté si danou
desti¢ku vezme a umisti ji za svoji zasténu. Pokud hra¢ figur-
ku umisti na hromadku s vice desti¢kami, vezme si vrchni

z nich. Na jednom poli¢ku stupnice odmén mohou byt figurky
vice hracu, ale pouze

tehdy, pokud jsou na ném =i

dostupné desti¢ky odmén. :1""' L

31

Dulezité: Svoji figurku ‘G

smite posunout na stup- )

nici vZdy pouze vpred.

Pamatujte, Ze jakmile

vase figurka prekroci nékteré desticky odmen, uz je nikdy
nebudete moci ziskat! Jakmile se vase figurka dostane na po-
licko 30 stupnice odmen, jizZ nemtiZete ziskduat dalsi desticky
odmen.

Ziskané desticky odmén muzete vyuZit okamzité nebo poz-
déji, a to kdykoli v pribéhu svého tahu. Pokud tak ucinite,
okamzité ziskejte odménu vyobrazenou na desti¢ce a odhodte
jilicem nahoru vedle vasi zdstény.

Vyjimka: Desticku odmen ¢. 27 nelze vyuZit v pritbéhu hry.
Boduje se az na konci hry.

Obecné plati pravidlo, Ze nikdy nesmite mit v jednu chvili

2 stejné desticky odmeén (se stejnym ¢islem), a to ani pokud by
vam to mel umoznit efekt nékteré desticky odmén. Pokud jsou
na desticce vyobrazeny suroviny nebo prestiz, NEBERTE si

za ni suroviny nebo prestiZ ze spole¢né zdsoby, namisto toho
muzete desticku samotnou pouZit jako suroviny nebo prestiz,
jeZ jsou na ni vyobrazené.

Seznam vsech desticek najdete v dodatku na strané 8.

Priklad: Karolina si smi vzit desticku odmeén, protoZe si
koupila budovu o hodnoté 2. Posune svoji figurku na stupnici
odmén na desticku s ¢islem 18 a umisti si ji za svoji zdsténu.
O nékolik tahti pozdéji se ve chuili, kdy md klice na trech bu-
doudch o hodnoté 4, rozhodne vyuzit desticku odmeny, ¢imz
okamZité ziskd 15 vitéznych bodl.

3. Vzit si vlajku

Jakmile se vyprazdni vSechny dobiraci hromad-

ky budov, hrdéi si mohou namisto umistovéni

a premistovani kliée vzit 1 ze zbyvajicich vlajek.

V takovém pripadé hrac projde celou hromadku

vlajek a vybere si libovolnou z nich. Vlajku mtze hrac vyuzit oka-

mzité nebo pozdéji, kdykoli v priibéhu svého tahu. Pokud tak ucini,

okamyzité ziska vyobrazenou odménu a vlajku odhodi.

Vlajky v hromddce by mély byt vzdy otoceny licem doll. Prestoze

si hraci mohou béhem této akce vlajky libovolné prohliZet, dostup-

né vlajky by mély az do konce hry zlstat v tajnosti.

Pokud hrdci vlajka poskytuje suroviny nebo prestiz, dany hrac si
NEBERE odpovidajici surovinu nebo prestiz ze spole¢né zasoby.
Namisto toho Ize vlajku samotnou pouzit jako odpovidajici suro-
vinu ¢i prestiz.

KONEC HRY

Jakmile si néktery hrdaé¢ dobere posledni vlajku, zahdji tim konec

hry. Aktudlni kolo dohrajte zcela normalné, aby méli vSichni hraci

stejny pocet tahti. Poté nasleduje dalsi, zavérecné kolo. V ném
maji hraci posledni moznost vyuzit desticky odmeén (pokud je to
mozné), které dosud ukryvaji za svymi zdsténami.

davereéné bodovani

= Hrac s destickou odmeny ¢. 27 ziska 1 VB za kazdy frank, ktery
vlastni.

< Hrdéi mohou ziskat VB za kaZdou ¢étvrt s bodovaci tabulkou,
ve které koupili alespon jednu budovu nebo pamatku. V. dané
¢tvrti hraci se¢tou hodnoty vSech budov a pamatek, na kterych
maji svij kli¢, ¢i klice. Hraci s nejvyssim, druhym nejvyssim
a tretim nejvyssim souc¢tem hodnot ziskaji v tomto poradi

nejveétsi, druhé nejveétsi a treti nejvétsi mnozstvi VB na bodovaci

tabulce v dané ¢tvrti. Hrac na ¢tvrtém misté neziska zadné VB.
Pokud nastane shoda, pak dostane vyssi mnozstvi bodi ten
hrac, ktery v dané ¢tvrti vlastni budovu ¢i pamatku s nejvyssi
hodnotou. Pokud shoda stdle trva (kvuli desti¢ce odmeén €. 16),
pak dostanou vsichni hrdci vsechny VB za pricku, o kterou se
deli, a ndsledujici pricka tabulky se nevyhodnoti.

y 4

Priklad 1: Na konci hry si hrdci rozdéli VB ve cturti w
Batignolles. Luduik vlastni budovy o celkové hodnote

13 (11+2), Rudolf md 10 (5+4+1), Tereza 13 a Karolina

3. Tereza a Luduik se déli o pruni misto, ale protoZe

Tereza vlastni budovu s vyssi hodnotou (13) nez Luduik u
(11), ziska 20 VB, Ludvik 10 VB a Rudolf 5 VB.

r o

Priklad 2: Poté si uSichni hrdci rozdéli VB ve cturti ﬁ

Montmartre. Ludvik vlastni budovy o celkové hodno-

té 15 (11+5), Rudolf ma 21 (15+3+3), Tereza 8 a Karolina

21 (15+4+2). Karolina a Rudolf se déli o pruni misto

a oba maji budouu se stejnou nejuyssi hodnotou (Lou- ﬂ
ure). V tomto pripadé oba ziskaji 16 VB, nikdo neziskd

8 VB a Luduik ziska 4 VB.

Duilezité pravidlo pro hru 2 hraci: Hrdc s druhou nejuyssi
hodnotou budov dostane VB pouze tehdy, pokud hodnota
jeho budov dosahuje alespori POLOVINY hodnoty budou
hrdce na prunim miste.

r &

Priklad 3: Pri hre 2 hrdct se Karolina a Luduik chys- m
taji rozdélit si body za cturt Belleville. Karolina ma

celkovou hodnotu budouv 12 a Ludvik 5, coZ je méné nez g
polovina hodnoty Karolininych budov. Karolina tedy u

ziskd 18 VB a Luduik neziska nic.

|

Jakmile si hraci secetli vSechny body za ¢tvrti s bodovacimi tabul-

kami, hra¢ s nejvys$sim poétem VB se stava vitézem! V piipadé
shody se vitézem stane hrac s nejvétsim poc¢tem frankd. Pokud
shoda stdle trvd, stane se vitézem hrac s nejvyssim souctem hod-
not vSech budov a pamatek na hernim planu. Pokud shoda mezi
hraci stdle trva, tito hradi vitézstvi sdili.
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DODATEK K PRAVIDLUM: DESTICKY ODMEN

Toto je seznam vSech desticek odmen a jejich efektli. Pamatujte:

= DestiCku odmén muizete vyuZit okamzité nebo pozdéji.

< Nikdy nesmite vlastnit 2 stejné desticky odmeén (se stejnym cislem).

< Jakmile vyuZijete desticku odmény, okamzité ziskdte danou odménu a desti¢ku odhodite vedle své zdastény.

< Pokud jsou na desti¢ce vyobrazeny suroviny nebo prestiz, povazuje se desticka samotnad za dany predmét/predméty.
NEBERTE si suroviny nebo prestiz ze spole¢né zasoby.

1-5-7-12-22: Okamyzité ziskej vyobrazenou hodnotu
frank® a/nebo VB.

2-3-4: Tato desticka se povaZuje za 1 surovinu vy-
obrazeného druhu. Lze ji odhodit pti koupi budovy
nebo prodat za franky.

20: Ziskej 1/2/3 VB (pri hi'e 2/3/4 hrac¢a) za kazdou
dosud nevyuzitou desticku odmen, kterou vlastnis
ve chvili, kdy vyuzijes tuto desticku (tato desticka
se nepocitd). Nemusis odhalit efekty svych desticek,
staci ostatnim hractim ukazat jejich pocet. Poté je
vrat za svou zasténu.
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| 6-11-15-18-26-28: Okamzité ziskej vyobrazeny pocet

bodl za kazdou budovu dané hodnoty na hernim
planu, kterou vlastnis ve chvili, kdy vyuZijes tuto
desticku.
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8: Tato desticka se povaZzuje za 1 libovolny Zeton
prestize. Lze ji pouzit k ziskdni VB pri koupi pamat-
ky nebo prodat za franky.

i 21: Tato desticka se povaZzuje za 2 libovolné surovi-

ny. Tyto suroviny lze pouZit (1 nebo obé) k naku-
pu budovy ¢i pamatky nebo prodat (1 nebo obé)
za franky.

i 23: Smi3 do spole¢né zasoby odhodit jednu nebo

vice sad dvou totoznych Zetonl prestiZe a ziskat
za kazdou takto odhozenou sadu 2/3/4 VB (pri hre
2/3/4 hrach).

9: Kdyz premistujes kli¢, smis jej premistit na bu-
dovu ¢i pamatku, na které uz jeden tvj klic lezi.
Musis zaplatit odpovidajici poplatky, ale také ziskas
patricnou vyhodu (pokud je to mozné). Pokud diky
této desticce vlastnis dvakrat téZze budovu, pocita

se pro potreby zdvére¢ného bodovani dvakrat.

i 24: Smi3 do spole¢né zasoby odhodit jednu nebo

vice sad dvou totoznych Zetont surovin a ziskat

: za kazdou takto odhozenou sadu 2/3/4 VB (pfi hre
i 2/3/4 hrach).

10: Tato desticka se povazuje za 1 libovolnou suro-
vinu. Lze ji odhodit pri koupi budovy nebo prodat
za franky.

{ 25: Posuti svoji figurku aZ o 5 mist zpét na stupnici

odmeén a vezmi si desti¢ku odmeén z mista, na kte-
rém se zastavis. (Stdle plati, Ze nikdy nesmis vlast-
nit 2 desticky odmeén se stejnym cislem).

13-14: Smi$ zaplatit vyobrazeny obnos frank a zis-
kat 1 svj kli¢ navic ze spole¢né zdsoby a umistit si
jej za svoji zdasténu.
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27: Na konci hry ziskej 1 VB za kazdy frank, ktery
vlastnis.

 16: PFi premisténi klice jej smis pfemistit na budovu

s vo

¢i pamdtku, na které uz lezi protihrac¢av klic. Stdle
musis$ zaplatit odpovidajici poplatky a ziskas odme-
ny (pokud je to mozZné).

L

29: Ziskej 7 VB za kazdou pamatku, kterou vlastnis
ve chvili, kdy vyuZijes tuto bonusovou desticku.

17: Smis si vzit libovolnou desti¢ku odmeén z herniho
planu a umistit si ji za svoji zasténu. Figurku v tom-
to pripadé neposouvej.

19: Tato destic¢ka se povaZuje za 2 libovolné Zetony
prestiZe. Tyto Zetony lze pouzit (1 nebo oba) k ziska-
ni VB pri koupi pamatky nebo prodat (1 nebo oba)
za franky.
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30: Ziskej 10/15/20/25 VB, pokud vlastnis 4/5/6/7
ruznych druht budov a pamatek ve chvili, kdy
vyuZije$ tuto bonusovou desti¢ku. VSechny pamatky
se povazuji za 1 stejny druh.

Priklad: Rudolf vlastni 1 kavdrnu, 3 pekdrny,

2 hotely, 1 divadlo a 2 pamdtRy (Lucemburskou
zahradu a Eiffelovu véz). Vlastni tedy 5 druht
budou/pamatek a po vyuZiti této desticky odmen
ziskd 15 VB.



