





9 SPECIALNICH DiLKU

1 fisurka malire

1 fisurka taneénice

1 dilek obojetné dlazby T dilek < fantanan

1 dilek s lampou

AR NI SREASNET RIS B

N ejprve vyberte osm akénich pohlednic, které budete
v dané partii pouzivat, a rozmistéte je licem nahoru
kolem hraci desky. Pro pruni partie doporucujeme
pouzivat pohlednice se symbolem #{ Specialni dilky
polozte vedle odpovidajicich akénich pohlednic. Dilky
budov polozte stranou tak, aby na né oba hraci dosahli.

1 dilek
botanické zahrady

Kazdy z hracd si vezme 8 dill dlazby, 7 komint a 4 ak-
¢ni zetony v jedné barvé (jeden oranzovou, druhy mod-
rou). Oba hraci zamichaji své dily dlazby a vytvori z nich
dobiraci sloupek (licem dold). Pak si oba vezmou svrchni
dil do ruky tak, aby na néj souper nevidél.

Hrag, ktery naposledy prohral hru PARIZ, za¢ina hru.
Pokud je to ale pruni hra v ramci dne, tak zacina ten, kdo
naposledy doma rozsvitil svétlo.



Pah’z’ se hraje na dvé ruzné faze.

V prvni fazi hra¢i v ramci tahG umistuji dily dlazby a be-
rou si dilky budov.

Ve druhé fazi pak hraci v ramci tahd umistuji budovy
nebo vyuzivaji akce na akénich pohlednicich, coz jim
mUze prinaset vyhody i vitézné body. Po skonceni druhé
faze hraci obodujf budovy dle jejich velikosti a také podle
toho, kolik na né svitl lamp.

Pojdme se na pribéh fazi podivat podrobnéji:

UMISTOVANI DiLU DLAZBY A VYBER BUDOV

raci se stridaji v tazich. Béhem tahu se hra¢ podiva na
dil dlazby v ruce a ma dvé moznosti:

« UMIsTi svU) DiL iCEM VZHURU

na prazdny ctverec v ram-
ci hraci desky s tim, ze si
zvoli orientaci dilu. Na hracf
desce je 16 Ctvercd a hrac
musi dil zahrat tak, aby je-
den z nich zcela vyplnil. Po
umisténi dilu si hra¢ dobere
novy ze svého sloupku tak,
aby jej souper nevidél.

HRAC SI VEZME Z BANKU JEDNU Z BUDOV
a polozi ji pred sebe do své
zasoby. V této fazi si hraci
jen berou budowy ze spo-
le¢ného banku, umistovat je
budou az ve fazi daldi. Do-
poruCujeme, aby hra¢ mél
v zasobé tak 3 az 4 budowy,
nez zacne druha faze.

Prvni faze konci v okamziku, kdy je na hraci desce vSech
16 dild dlazby. Pruni hrac, ktery umistl svych 8 dild, maze
ve svych tazich bud pasovat a ¢ekat na druhou fazi, nebo
si dale brat budovy, dokud soupelr neumfsti svij osmy dil
dlazby.



UMISTOVANI BUDOV A HRANI AKCI
Druhou fazi zacina hrac, ktery v pruni fazi jako pruni

umistil svgch 8 dill dlazby. Hraci se opét stridaji v tazich.
Hrac si ve svém tahu musf vybrat ze dvou moznostf:

« UMISTIT NA DILY DLAZBY JEDNU BUDOVU
ze své zdasoby tak, aby po-
kryvala pouze volna poli¢ka
jeho barvy ¢i volna policka
obojetné barvy. Na obojet-
nou barvu mohou budovu
umistit oba hrdaci. Budovy
nikdy nelze umistit na po-
licka s lampami. Kdyz hrac
budovu umist, polozi na ni
svij komin, aby bylo zfejmé,
kdo je jejim vlastnikem.

* AKTIVOVAT JEDNU AKCNI POHLEDNICI
Hrac si vybere jednu z aké-
nich pohlednic a vyuzije akci,
ktera je na ni uvedena. Pak
pohlednici otoc¢i a umisti na
ni svij zeton, aby bylo vidéf,
ze jeji akce jiz byla vyuzita.
Po zbytek hry nelze znovu =
akci dané pohlednice vyuzit. Pravidla pro |edno‘rl|ve po-
hlednice najdete na posledni strance téchto pravidel.

Poznamka: Hra¢ mize aktivovat pohlednici, aniz by jeji akci
vyuzil. MGze tak zabranit jejimu vyuziti protivnikem.

Druhé faze konci ve chvili, kdy uz ani jeden z hraca nemize
umistit na plan dalsi budovu a zaroven hraci vyuzili viech
8 akcnich zetond.

BoDoVAdi

Jakmile skondf druha faze, kazdy hrac si spocita své body
za:

+ OSVETLENE BUDOVY

Kazdy hrac vynasobi velikost vsech svych budov (velikost
je pocet policek, kterd budova zabira) poctem lamp, které
na danou budovu sviti. Kazda lampa osvétluje Ctyri k nf
piimo prilehla policka (nikoli vsak diagonalni). Pokud lampa
priléhd k vice budovam, osvétli vsechny. Kazdou budovu
ale méze jedna lampa osvétlit jen jednou (i kdyby svitila na
vice policek dané budovy). Budova, na kterou nesviti zadna
lampa, nyni hraci neprinasi zadné body.

+ NEJVETSI SKUPINA BUDOV

Kazdy hrac si spocitd velikost své nejvétsi skupiny budov.
Budovy tvofi skupinu, pokud k sobé s jingmi budovami
téhoz hrace priléhaji stranou alespori jednoho svého
policka (diagonalni dotek ,pres roh“ se nepocitd). Hrac
ziska 1 vitézny bod za kazdé policko ve své nejvétsi skupiné
budov (je to vlastné soucet velikosti téchto budov). Pro
Gcely tohoto bodovani je jedno, zda jsou budovy osvétlené,
¢i nikoliv.

- NEPOSTAVENE BUDOVY
Kazdy hrac ztrati 3 body za kazdou nepostavenou budovu,

kterou si vzal v prvni fazi do zasoby, ale ve druhé fazi ji
nebyl schopen umistit na hraci desku.

+ AKCNi POHLEDNICE
75

Kazdy hrac zkontroluje, zda na sobé pohlednice, %r‘

na kterych ma své akéni zetony, nemaji znamku.

Pokud ano, tak mu tyto pohlednice pfinesou vi-

tézné body navic.

Hrac s nejvice body je vitéz! V pripadé remizy je vitézem
hra¢, kterému na dilech dlazby zbylo vice viditeInych po-
licek jeho barvy.



* RikLAD BoDovi

Boduje ORANZOVY hrad:

* OSVETLENE BUDOVY.
6 bodl za budovu A (1 lampa x velikost 6) +
21 bodl za budovu B (3 lampy x velikost 7 diky pristavku) +
6 bodd za budovu C (3 lampy x velikost 2).
Celkem 33 bodd.

» NEJVETSI SKUPINA BUDOV. Velikosti budov A + B + C.
Celkem 15 bodd.

* NEPOSTAVENE BUDOVY. Hra¢ neumfstil 2 budowvy
a normalné by ztratil 6 bodl. Aktivoval ale Sacré-Coeur,
a tak neodecita nic. Celkem O bodu.

* AKCNI KARTY. Z4dn4 vyhoda. Celkem O bodd.
CELKOVY SOUCET: 48 BODU.

e O
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Boduje MODRY hrac:

* OSVETLENE BUDOVY.
10 bodl za budovu D (2 lampy x 5 bodl) +
12 bodU za budovu E (3 lampy x velikost 4) +
12 bodd za budovu F (3 lampy x velikost 4) +
9 bodd za budovu G (3 lampy x velikost 3) +
0 bodl za budovu H (O lamp x velikost 3).
Celkem 43 bodd.

» NEJVETSI SKUPINA BUDOV. Velikosti budov D + E + F.
Celkem 13 bodd.

* NEPOSTAVENE BUDOVY. Hra¢ neumistil jednu budovu,
a ztraci tak 3 body. Celkem —3 body. .

—
e e

» AKCNI POHLEDNICE. Hra¢ dostane 4 body za Malife
(), protoze se v jeho oblasti nachazi 2 lampy. Celkem
4 body. ¢

CELKOVY SOUCET: 57 BODU.
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MOULN ROUGE. |5

Pritomnost kankanovych tanecnic pri-
fahuje oci kolemjdoucich.

Hrac ihned umisti dilek tane¢nice na
hernf plan — musf ji dat na poli¢ko
své barvy. Na konci hry hra¢ dosta-
ne 1 vitézny bod navic za kazdé volné
poli¢ko v oblasti, ve které se tanecni-
ce nachazi (poli¢ko, na kterém stoji,
se téZ povazuje za volné). Oblast je
ohrani¢ena krajem hraci desky, budo-
vami, lampami a dal§imi hernimi dilky,
které mohou byt na polickach s dlaz-
bou (jako je lampa nebo malfr).

FONIANA MORI |
(FONTAINE DES MERS) ||

Hrac vezme dilek fontany a ihned jej
umisti na policka vlastni nebo obojet-
né barvy. Na konci hry dostane 3 body
za kazdou svou budovu, ktera stranou
priléha k fontané.

MYSUTEL (LE PENSEUR) %]

Hrac si vezme dilek sochy a ihned jej
umisti na policko své barvy tak, aby
vptedu PRED sochou z(stalo alespor
jedno volné poli¢ko. To aby ji kolem-
jdouci mohli obdivovat. Na konci hry
hrac dostane 2 body za kazdé volné
policko, které priléha ke stranam
sochy, a 1 bod za volna policka dia-
gonalné kolem ni. Pokud ale poli¢ko
pred sochou neni volné, nedostane
hrac¢ ani bod.

VELKA LAMPA
(LA GRANDE IUMIERE)

Hrac vezme dilek velké lampy a ihned

" jej umisti pres policko s lampou. Velké

lampa osvétli viechna poli¢ka zobra-
zena na pohlednici. Budovy viak svét-
lo blokujf, je-li tedy budova schovana
za jinou budovou, osvétlena nebude.
Jiné dilky svétlo z velké lampy neblo-
kujf.

; A * Ceska verze . £
Autor: José Antonio Abascal ?ﬂﬂ o R, i P
llustrator: Oriol Hernandez ’ JoHol " Graficks Garava: Viadimir o

Tvarci o

Graficka Uprava: Jordi Roca B LUDO «[x o} Jazykova Uprava: Eliska Pospisilova 4

Editori: Marc Figueras a*Marié Pitarque _‘: Redakce: Jan Bfezina, Filip X Kroa, *
Vydavatel: David Esbri™ & Michal Pozarek a Kamil Smola

Jb‘ ‘.gi




LEVITACE (LEVITATION) i‘é’?

Hrac si vyménf jeden dilek budovy ze
své zasoby za dilek budovy z banku.
2 Hrac musf budovu ihned umistit pod-
le béznych pravidel.

METRO (METROPOLTAIN) 3%

Hra¢ umisti svlj akénf Zeton na po-
hlednici metra (ktera se timto poci-
ta jako vyuzita), ale zatim ji neotacf.
V jednom ze svych dalSich tahd miaze
umistit budovu tak, ze prekryva vol-
né poli¢ko s lampou. Poté kartu me-
tra otoci.

BOTANICKA ZAHRADA
(JARDIN DES PLANIES) i’%

Tento dilek se pocita jako budova
o velikosti 2. Hrac jej ihned umisti
na hraci desku na policka vlastni
¢i obojetné barvy a polozi si na néj
komin své barvy.

SACRE-CCEUR 3 [=|

Hrac¢, ktery vyuzije tuto pohlednici,
neodecitd na konci hry Zadné body
za dilky budov, které mu zdstanou
v zasobé.

MAIR (LE PEINTRE) 3%

Zachycuje paprsky svétla dopadajici na
parizské budovy a zvécnuje tvar velko-
meésta na platna.

Hrac umisti dilek malife na hracf des-
ku tak, aby stal na poli¢ku jeho barwy.
Na konci hry ziské 2 body za kazdou
lampu v oblasti, ve které se malif na-
chazi. Oblast je ohranicena okrajem
hraci desky a budovami. Zadné dalif
dilky, jako jsou fonténa, tanecnice, so-
cha Ci velkad lampa, nemaji na ohrani-
ceni malirovy oblasti vliv.

CHARTIER 3%

Hrac si vezme dilek obojetné dlazby
a prida si jej do své zasoby. V jednom
ze svych nasledujicich tahd jim maze
prekryt policko v barvé svého soupe-
fe a ihned na néj umfstit budovu Ci
fontanu.

BUKINISTE. U SEINY
(BOUQUINISTES SUR LA SEINE) 3%

Hrac si vezme dilek pristavku a ihned
jej umisti na policko své barvy tak, aby
priléhal k jedné z jeho budov. Pristavek
tak zvétsi velikost této budovy o 1.

LAMPA (LAMPADAIRE) 3%

Hrac si vezme dilek s lampou a ihned
jej umisti na policko své barvy.



