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Uvop

Toto rozsiteni se sklada ze dvou oddélenych modul?i tvorenych
samostatnymi balicky karet. K obéma z nich je vzdy zapotrebi i zakladni
hra. Doporucujeme Vam nejprve vyzkouset modul Pristav a teprve po
nékolika partiich prejit k modulu Metropole. Tento modul totiz prinasf
nova pravidla pro vystavbu mésta. Poté co jste si zahrdli s kazdym
rozsifujicim modulem samostatné a seznamili se se vsemi kartami,
muZete zkusit oba nové moduly zkombinovat. Mudzete tak mit v kazdé
partii k dispozici jinou nabidku objekta.

HERNI MATERIAL
68 karet modulu Pristav, 72 karet modulu Metropole,
oznacenych pismenem P oznacenych pismenem M.

QO susHI BAR

"‘ Mite-li pistav
dostanete 3 mince

od hrace na tahu

OBECNA ZASOBA KARET OBJEKTU
* Podobné jako ve varianté zakladni hry s omezenou nabidkou nebudou
vSechny karty k dispozici od zacatku hry. Roztfidte nejprve vsechny
karty objektt zakladni hry.a zvoleného rozsiteni podle typu na tfi
balicky takto (karet pocatecnich,objektld a dominant se to netyka,
viz dale):
- Prvni baliéek budou tvofit vsechny vyspélé budovy (fialové karty).
- Druhy baligek budou tvorit ostatni karty objektu s Cisly 1-6.
- Treti baticek budou tvorit ostatni karty objektu s Cisly 7 a vice.

o Kazdy/z téchtoybalickl samostatné peclivé zamichejte. Otacejte karty
jednu po druhé z balick a vylozte je do obecné zasoby takto:

- 2 rizné karty z'balicku fialovych karet objekt,
- 5 rtznych karet z balicku karet objektt s Cisly do 6,
-5 rlznych karet z balicku karet objektl s Cisly 7 a vice.
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karty objektu s ¢isly 7 a vice

Prijde-li karta, ktera uz v nabidce je, polozte novou kartu na dfive
vylozenou a pokracujte v otaceni karet.

¢ Takto postupujte tak dlouho, dokud neni v nabidce 12 riznych karet
bez ohledu na jejich celkovy pocet, z toho 2 fialove, 5 s Cisly do 6
a 5scisly 7 a vice.

¢ Takovato nabidka by méla byt k dispozici pe celou dobu hry. Jakmile
pocet ruznych karet nékterého typu poklesne pod uvedenou hranici,
doplnte nabidku z prislusného dopifiovaciho balicku (je-li to mozné).

Priklad, jak mtiZze vypadat obecnd zdsoba karet objektu
(stejné karty leZi na sobe).

MODUL PRISTAV |
¢ Pfipravtewvsechny karty, kostky a penize ze zakladni hry.
e Kazdému hracipridélte
¢ 3 pocatecni karty (pSenicné pole, pekdrnu a dominantu radnice);
¢ 6 dominant (pristav, nadrazi, nakupni centrum, zabavni park,
vysilac a letisté);

¢ 3 mince (v hodnoté 1).



o Kazdy hrac si vylozi vSechny tfi pocatecni karty licem nahoru pred
sebe na stdl. | radnici bude mit od zacatku hry postavenou (vSimnéte
si, Ze ma rubovou stranu stejnou jako karty poédtecnich objektd).
Svoje karty dominant si kazdy vylozi rubovou (Sedou) stranou nahoru.
Téchto 9 karet tvori pocatecni méstecko kazdého hrace.

=

Hrajete-li v mensim poctu hracéli nez 4, vratte nepouzité karty
pocatecnich objektd a dominant do krabice.

e Pokud jste tak dosud neucinili, pripravte vSeobecnou zasobu karet
objektt podle popisu vyse.

¢ Jako obvykle pfipravte vedle bank penéz.
e Nejmladsi hrac zacing, dalsi nasleduji ve smeruhodinovych rucicek.
¢ Plati vSechna pravidla zakladni hry.

¢ Vitézem se stane ten z hracu, jemuz sejako prvnimu podafi ve svém
meésté postavit vsech 7 dominant (vcetneé radnice).

MODUL METROPOLE

e Pfipravte vsechnykarty, kostky a penize ze zakladni hry, z modulu
PFistav budete potfebovat kaity dominant radnice a pfistav.

o Kazdému hracnpridélte
* 3 pocatecni karty (psenicné pole, pekdrnu a dominantu
radnice);

e 5 dominant (piistav, nddrazi, nakupni centrum, zabavni park
a vysilac);

¢ 3 mince (v hodnoteé 1).
e Kazdy hrac si vylozi vsechny tfi pocatecni karty licem nahoru pred
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sebe na stdl. | radnici bude mit od zacatku hry postavenou jako
u modulu Pfistav. Svoje karty dominant si kazdy vyloZi rubovou
(Sedou) stranou nahoru. Téchto 8 karet tvori poc¢atecni méstecko
kazdého hrace.
Hrajete-li v mensim poctu hraca nez 4, vratte nepouzité karty
pocatecnich objektd a dominant do krabice.

e Pokud jste tak dosud neucinili, pfipravte vSeobecnou zasobu karet
objektt podle popisu vyse.

* Jako obvykle pripravte vedle bank penéz.

e Nejmladsi hrac zacing, dalsi nasleduji ve sméru hodinovych rucicek.

¢ Plati vSechna pravidla zakladni hry.

¢ Vitézem se stane ten z hracli, jemuz se jako prvnimu podati ve svém
meésté postavit vsech 6 dominant (vcetné radnice).

DODATECNA PRAVIDLA
Poradi aktivace objektt

Po hodu kostkou miZe nastat situace, Ze se aktivuje vicero rliznych
objektd. V takovém pripadé plati ndsledujici ¢asova posloupnost:

* Nejprve se vyhodnoti pusobeni vsech cervenych karet objektu.
» Teprve poté se aktivuji modré a zelené objekty v libovolném poradi.

e Uplné na zavér se zohledhiaktivované fialové objekty.

= =

Priklad: HrdcCi A padne na kostkdch 9, ma aktudlné 1 minci. Hrac B
tak od'néj obdrzi za aktivovanou restauraci jen 1 minci misto dvou.
Ndsledné sivezme hrd¢ A z banku 5 minci za svij dadl. Hra¢ C ma
rovnéz dul a vezme'si také 5 minci z banku. ProtoZe uz 6 minci mél,
md nyni 11 minci. Na zavér se vyhodnoti financni urad hrace A —
kaZdy spoluhrac majici 10 minci a vice mu da polovinu svych penéz,
zaokrouhleno dold. Hrac C tedy musi hraci A odevzdat 5 minci.
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Mimo provoz
Aktivaci objektd cisticka a vinarstvi je mozné urcité  docasné
postavit mimo provoz.

e Kartu objektu postaveného mimo provoz otocte o 9(

¢ Jiné karty (s vyjimkou nakladatelstvi, viz dale objek
provoz nepusobi— nebere se na né ohled.

¢ Padne-li ndsledné na kostkach ¢islo objektu mimo provoz, r <t
aktivovan, ale je opét uveden do provoz kartu otocte
nastojato. Od tohoto okamZiku funguj [ zase' normalné

¢ | dominanta mimo provoz se pocita j postavena pro
ukonceni hry.

¢ Je-li objekt mimo provoz predan « thra dusl | efektu
objektl kancelarska budova nek pravi , zUst nadale

mimo provoz.

PODROBNE)SI VYsv
A OBJEKTU
1 Letisté: 10 ming némz nestavite
nic. Mdte-li dil [ zd tah navic, mizZete

pravé ¢islo 2. Novad
y pristavu mdte mnohem

drive, nedostdvdte nic.




Hokynadrstvi: Jakmile postavite druhou dominantu (radnice
se nepocitd), nebudete za tento objekt dostdvat Zddny prijem.
Pokud pocet vasich postavenych dominant poklesne na jednu
(napr. v disledku efektu stavebni firmy), prijem zase dostdvat
zacnete. | kdyZ tento objekt aktudlné nemiZe pusobit,

ddle se pro vsechny ucely zohledriuje (napr. pfi aktivaci
nakladatelstvi).

IT centrum: MiZete se vZdy v kazdém tahu rozhodnout, zda na
tuto kartu poloZite 1 minci, nebo ne, a to i v témZe tahu, kdy
jste tento objekt postavili. VSechny mince leZici na této karté
uZ jsou mimo hru — do konce hry zistanou leZet na této karté,
nelze je ziskat jakkoliv zpét a slouZi jen jako indikdtor vyse
prijmda, které mdte dostat.

Kukuricné pole: Jakmile postavite druhou dominantu (radnice
se nepocitd), nebudete za tento objekt dostdvat Zadny prijem.
Pokud pocet vasich postavenych dominant poklesne na jednu
(napr. v disledku efektu stavebni firmy), prijem zase dostdvat
zacnete. | kdyZ tento objekt aktudlné nemdZe plsobit, ddle se
pro vsechny ucely zohledriuje (napr. pfi aktivaci obchodniho
domu).

Kvétinarstvi: Mate-li zdaroven ndkupni centrum, dostanete za
kaZdou kvetinovou zahradu 2 mince misto 1 mince. Mdte-li
tedy napriklad ndkupni centrum, 2 kvétindrstvi a 3 kvétinové
zahrady, dostanete pri aktivaci kvétindarstvi 12 minci.

Nakladatelstvi: KaZdy spoluhrdc secte vSechny svoje objekty
a O, vysledek uddvd pocet penéz, které vam musi
odevzdat. Objekty mimo provoz se také pocitaji!

Park: Po aktivaci této karty budou mit vSichni hrdci stejné
penéz. Minci leZicich na karté IT centrum se tento efekt nijak
netykd.

Prepravni firma: U této karty nemdte volbu nepredat
spoluhrdci nic. MuZete mu predat samotnou tuto
kartu, za kterou obdrZite obvykly prijem 4 mince.




Rybadrska lod: | kdyZ ma pristav a rybdrskou lod' vice hrdcd,
hdzi hrdac na tahu kostkami pouze jednou@hysledek plati pro
vsechny. Je to hod navic, ktery slouZi jenjpro urceniy.ijmu —
k aktivaci Zaddnych objekti pri ném nedochazi a nelze hoyaxi
ovlivnit pomoci vysilace nebo pristavy:

Stavebni firma: U této karty nemdtevelbuneotocit Zzadnou
kartu. Obétujete-li pristav, miZe yam byt Utéchou, Ze.alespon
vydéldte. Radnici strhnout nelzelMatexli stavebnich firem vic,
musite pfi aktivaci otoCit jednukartu'dominanty za kazdou

z nich. Nemdte-li kromé radnice zadnou dominantu, nestane
se nic, nedostanete tedy anji8minci zbanku.

ZdloZna: 5 minci dostaneljenhrac, ktery tento objekt postavil.
Dojde-li pozdéji k preddnitkarty jinemu hraci (pomoci
prepravni firmy nebo Kaneeldrské budovy), nedestane novy
drzitel nic.

Strategicky tip: Tohoteobjektu je vhodnese po jeho postaveni
co nejrychleji zbayit, hebodio posiavit azv.samotném zdvéru
partie.

Tip pro hru s obéma rozsirenimi zaroven

Diky velkému mnozstvi riznych druhl karetijejich exemplafl si mizete
kazdou partii pfizpusobit dle libosti. Znatesli dobre efekty jednotlivych
karet, muZete se rozhodnout, kieré've hre pouzijete a které naopak
vynechate. Mensi pocet karet ve h¥e zvysuje pravdépodobnost, Ze se
dostanou do hry. Chaete-li napriklad posilit pfatelsky charakter, muzete
nékteré ¢ervené nebo zvIast oSemeiné fialové objekty vynechat. Také
nemusite vzdy pouzit vsechny dominanty. Timto zplsobem muze byt
kazda vase partie jina.

MIND



