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WFPROWADZENIE

W grze Paryz gracze weielajq sie w 19-wiecznych inwestorow nieruchomosci. Paryz jest u szczytu transformacyi
w jedno z najpiekniejszych miast na Swiecie. Po zorganizowaniu Wystawy Swiatowej w 1889 roku, zwiericzonej budowq
Wiezy Eiffla i Swigtujqc stulecie szturmu na Bastylie, Paryz przezywa okres znany jako ,la Belle Epoque”.
ArchiteRtura ParyZa z tego oRresu to budynki w stylu Beaux- Arts, neobizantyjskim, neogotyckim, Art Nouveau
i Art Deco. Zadaniem graczy jest zakup niektorych z tych wspaniatych paryskich budynkéw i Rrajobrazéw,
aby zarobic oraz zainwestowad w ich rozwdj i utrzymanie.

ELEMENTY GRY

4 planszetki graczy z zastonkami

12 ptytek konca gry
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4 pionki
18 zetonow zasobow
808 =
42 plytki bonusow 18 zetonow prestizu 4 znaczniki punktacji
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PRZYGOTOWANIE GRY

Uwaga: Ponizej zaprezentowano przygotowanie do podstawowego wariantu gry. Zmiany dla wariantu zaawansowanego
przedstawiono na kolejnej stronie.

Potasujcie 36 plytek budynkow i odiézcie 3, bez podglgdania,
do pudetka. Pozostate ptytki umie$cécie zakryte w trzech

n Zt6zcie plansze w sposdb zaprezentowany RLee I e S P e

na ilustracji. Jesli preferujecie gre bez wykorzystania
modelu tuku Triumfalnego, obrdécie centralng
czes$¢ planszy na drugq strone.

e Umies$écie pionki obok pierwszego
pola Toru Bonusow.

Umie$écie znaczniki punktacji
na polu “0” Toru Punktacji.

o 8 plytek krajobrazu umiesccie
odkryte obok planszy.

Kazdy z graczy sktada swojq zastonke i umieszcza
przed sobg. Gracz, ktdry na swojej planszetce ma
ikonke {1 zostaje pierwszym graczem.

Kazdy z graczy bierze 3 franki
i umieszcza je za swojq zastonkg.

Umie$ccie pozostate monety
obok planszy.
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Wariant zaawansowany
Po kilku rozgrywkach proponujemy wprowadzenie kilku zmian, ktére uczyniq gre ciekawszq:

= Umiesccie 6 zetonow ztota obok pola z numerem 8 w kazdej dzielnicy. Nastgpnie potasujcie wszystkie pozostate zetony zasobow
i zetony prestizu i umiesccie je w sposéb losowy na pozostatych miejscach w kazdej dzielnicy.

= WeZcie po jednej ptytce premii z kazdego numeru i posortujcie je wedtug umieszczonych na nich liter (A/B/C) na 3 stosy.
Potasujcie oddzielnie kazdy z nich, a nastepnie ptytki z kazdego stosu umiesccie losowo w odpowiadajqgcych im strefach na
Torze Premii. WeZcie pozostate ptytki premii w ilosci zaleznej od liczby graczy i umiesccie je na takich samych ptytkach premii.

@ Posortujcie ptytki bonuséw
wedlug numeréw i umiesccie je
odkryte na odpowiadajgcych im
miejscach na Torze Bonusow.

W grze trzyosobowej odtézcie
do pudetka wszystkie ptytki

z symbolem ““ w grze
dwuosobowej wszystkie ptytki
zsymbolem S B8 i

Umies$ccie plytki konca gry zakryte
obok planszy.

Umies$ccie plytki punktacji odkryte
obok planszy.

Kazdy gracz umieszcza klucze
w swoim kolorze za swojq zastonka:

= 10 kluczy w grze dwuosobowej
= 9 kluczy w grze trzyosobowej
= 7 Kluczy w grze czterosobowej

Z pozostatych kluczy umiesécie

po dwa w kolorze kazdego gracza
w puli obok planszy, a reszte (jesli
jakies zostaly) odtézcie do pudetka.

Umie$écie zetony zasobow
oraz prestizu w kazdej
dzielnicy, tak jak na ilustracji.
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CEL GRY

Gracze wcielajqg sie w inwestorow nieruchomosci, ktorzy starajqg sie naby¢ najbardziej prestizowe budynki 19-wiecznego Paryza.
Bedg oni zdobywa¢ Punkty Zwyciestwa nabywajgc nieruchomosci oraz gromadzgc ptytki premii.

Zwycieza osoba, ktéra zdobedzie najwiecej Punktéw Zwyciestwa.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Rozpoczynajqc od Pierwszego Gracza w swojej turze kazdy gracz musi wykona¢ 2 ponizsze kroki:

1. Umiesci¢ budynek na planszy gléwnej (o ile budynki sq dostepne w puli).

2. Wykonaé akcje.

1. Umieszczanie budynku na planszy gtownej

Dobierz ptytke budynku
z jednego ze stosow,

a nastepnie umies¢ jq
na jednym z dostepnych,
posiadajqgcych te samq
warto$¢ pél w dzielnicy
wskazanej na plytce.

Jesli zabraknie plytek
budynkdow, pomincie ten
krok podczas tury gracza.

2. Wykonanie akcji
Gracz musi wykonac¢ 1z 3 mozliwych akgji:

1. Umiesci¢ klucz w banku lub na tuku Triumfalnym.

2. Przenie$¢ klucz by kupié budynek.

Wariant: Podczas przygotowania gry NIE ODKEADAJCIE
ptytek budynkow do pudetka.

Podczas umieszczania budynku, gracz moze potozyc ptytke
w DOWOLNEJ DZIELNICY na dostepnym polu z tq samgq
wartosciq.

Uwaga! W kazdej dzielnicy mozna umiescic tylko 1 budynek
kazdego typu. Np. nie mozna umiescic¢ Teatru w dzielnicy,

w ktorej jest juz inny Teatr. Jesli gracz w swojej turze dobierze
ptytke budynku, ktérego nie moze umiesci¢ na planszy
glownej, musi jq odtozy¢ do pudetka i przejs¢ do drugiego kroku,
czyli wykonywania akcji.

3. Wziq¢ plytke konca gry (te akcje mozna wykona¢, kiedy w stosach nie ma juz dostepnych ptytek budynkow).

1. Umieszczanie klucza

Wez jeden z posiadanych kluczy
i umie$¢ go na polu wybranego
Banku jednej z 6 dzielnic lub

na tuku Triumfalnym.

Jesli umiescisz klucz na polu banku,
wez wskazang na nim kwote we
frankach i umie$¢ je za swojqg zastonka.

Wazne: Gracz moze posiadac tylko jeden klucz w kazdym
banku i na tuku Triumfalnym.

Wazne: Klucze mozna umieszcza¢ wytgcznie w bankach
i na £uku Triumfalnym.

2. Przenies klucz

Przenies$ jeden ze swoich kluczy umieszczonych §
na planszy na niezajetqg plytke budynku lub
plytke krajobrazu. Opta¢ wskazany na plytce
koszt. Od tego momentu jeste$ wiascicielem
tego budynku lub krajobrazu i mozesz czerpa¢
wynikajqce z tego korzysci.

Jesli przenosisz klucz z tuku Triumfalnego,
mozesz go umiesci¢ na budynku lub krajobrazie
w dowolnej dzielnicy Paryza.
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Jesli przenosisz klucz z banku, budynku lub krajobrazu, musisz
go umiesci¢ na budynku lub krajobrazie o wyzszej wartosci
w tej samej dzielnicy.

Przyklad: Marysia chce przenies¢ swoj klucz z rezydencji

o wartosci 3. Nie moze przenies¢ klucza na budynki

o wartosci 112 (majq nizszq wartosc), ani na hotel o wartosci
5 lub krajobraz o wartosci 13 (znajdujq sie na nich klucze).
Marysia moze przenies¢ swoj klucz wytqcznie na restauracje
0 wartosci 4.

Phytki punktacj

W momencie, w ktorym w jednej dzielnicy znajdqg

sie Igcznie 4 klucze (nie liczgc tych na banku), gracz
ktory wykonuje swojg ture moze umiescic jedng

z dostepnych plytek punktacji w dowolnej dzielnicy.
Plytki te okreslajq ile punktéw zdobedq gracze, zgodnie

z wartoscig posiadanych przez nich budynkow
i krajobrazéw (poczqwszy od najwyzszej sumy).

Klucze mozna umieszcza¢ tylko na budynkach znajdujgcych sie
na planszy gtéwne;j.

Klucze mozna przenie$¢ na krajobraz, ktory znajduje
sie na planszy. Przed przeniesieniem klucza, gracz
moze umiescic jeden z dostepnych krajobrazow

w dzielnicy, w ktdrej znajduje sie ten klucz.

W dzielnicy moze znajdowac¢ sie dowolna liczba
krajobrazow.

Umieszczajgc kolejng plytke krajobrazu jej
warto$¢ musi by¢ wyzsza niz tej uprzednio
umieszczonej.

Przyktad: Piotr umiescit ptytke
krajobrazu o wartosci 12 w Saint - German.
Kolejna ptytka krajobrazu umieszczana w tej dzielnicy
musi mie¢ wartosc¢ 13 lub wyzszq.

Wszystkie budynki i krajobrazy posiadajg Wartos¢ Budynku 4 .
Niektére wymagajq Dodatkowego Kosztu B .

Niektore przynoszq Korzysé C wiascicielowi.

Krajobrazy mogq przynies¢ Punkty Zwyciestwa D .

Podczas umieszczania klucza na budynku lub krajobrazie,

gracz musi zaptacié tyle frankdw, ile wynosi wartos¢ plytki.
Przemieszczajqgc klucz na inng plytke, gracz musi zaptacié réznice
warto$ci obu plytek. Jesli ptytka, na ktdrej umieszczany jest klucz,
ma koszt dodatkowy, gracz musi go optacié.

Jedli gracz nie posiada wystarczajgcych zasobéw do optacenia
kosztu umieszczenia klucza, nie moze wykonac tej akcji.

Przyktad: Krzysztof
chce przenies¢ swoj
Rlucz z Piekarni do
Teatru w dzielnicy
Montmartre. By to
zrobic¢, musi zaptacic 3
franki, gdyz tyle wynosi
réznica wartosci tych
budynkoéw (5-2).

Przyktad: Ula chce przenies¢ swaj
Rlucz z Teatru w dzielnicy La Vilette
na krajobraz o wartosci 12.
By to zrobi¢, musi
zapfacic 4 franki
(12-8), 1 marmur

i 1 ztoto (dodatkowy
koszt).
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Zetony zasobow i prestizu

W grze wystepujq 3 typy zasobow: Drewno - wymagane
podczas budowy Rezydencji oraz Marmur i Zloto wymagane
podczas umieszczania krajobrazu.

Drewno

"Q, . Marmur J Ztoto

W grze wystepujq 3 typy Zetonow prestizu. Przyniosq one Punkty
Zwyciestwa, gdy zostang uzyte podczas umieszczania krajobrazu.

Srebrny «i;, Zioty

Brgzowy —~¥

W dowolnym momencie mozna kupi¢ lub sprzeda¢ zetony
zasobow oraz sprzeda¢ zetony Prestizu. Ceny podane sq na
planszetkach graczy.

=3 Blac

Na poczgtku gry nie mozna kupowaé zetonéw zasobow,
gdyz wszystkie znajdujq sie na planszy. Stang sie one
dostepne w trakcie rozgrywki. Ptacgc koszt budynkow lub
krajobrazow, gracze umieszczajg wydane zetony zasobow
obok planszy. Od tego momentu sg one dostepne do zakupu.
Sprzedane przez graczy zetony Prestizu sq odkladane do
pudetka.

Po umieszczeniu klucza na budynku lub krajobrazie, gracz moze
otrzymac korzysci.

= Kiedy gracz zostaje wiascicielem budynku, otrzymuje lezqcy
obok niego zeton zasobu lub Prestizu, ktéry umieszcza za swojq
zastonkg. Jesli obok budynku nie ma zetonu (poniewaz ktos
zdobyt go wczesniej), gracz nie otrzymuje tej korzysci po
umieszczeniu klucza.

= Kiedy gracz zostaje wiascicielem budynku o wartosci 1 lub
2 moze poruszy¢ swoj pionek na Torze Bonuséw. Kiedy gracz
zostaje wiascicielem budynku o wartosci 3, moze poruszy¢

swoj pionek na Torze Bonuséw, jesli zaptaci 2 franki.

= Kiedy gracz zostaje wiascicielem budynku
o wartosci 8, otrzymuje 2 Punkty Zwyciestwa

[ /
e
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= Kiedy gracz zostaje wascicielem

krajobrazu, moze odtozy¢ do

pudetka do 3 posiadanych zetonéw
Prestizu i otrzymac Punkty Zwyciestwa
zgodnie z informacjq na plytce.

Przykad: Marysia umieszcza krajobraz

o wartosci 15 nad krajobrazem o wartosci
10 w dzielnicy Belleville. Ptaci 15 frankéw,
2 zetony ztota i 1 zeton marmuru i przenosi
swdj klucz z tuku Triumfalnego na krajobraz
o wartosci 15. Odktad do pudetka 2 ztote
zetony Prestizu, dzieki czemu otrzymuje

10 Punktow Zwyciestwa.

¥l
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Ptytki bonusowe

Gracze zostajqgc wiascicielami

budynkow o wartosci 1, 2 lub 3,

mogq porusza¢ swoim pionkiem po Torze Bonusow i otrzymac
plytki bonusowe. Gracz decyduje o ile p6l poruszy swoj pionek
na Torze Bonuséw. Po ruchu umieszcza znajdujgcq sie tam
plytke bonusowq za swojq zastonkg.

Jesli gracz zakonczy ruch pionka na stosie plytek, bierze te
znajdujqgcg sie na jego szczycie. Na jednym polu na Torze
Bonuséw moze znajdowac

sie kilka pionkow o ile jest

na nim ptytka bonusowa.

Wazne: Pionki mozna

poruszac jedynie do

przodu. Jesli pionek gracza

zostanie poruszony na 30

pole Toru Bonuséw, gracz nie bedzie juz mégt zdoby¢ ptytek
bonusowych.

Gracz moze aktywowac¢ plytke bonusowq od razu po jej
zdobyciu lub w pézniejszej czesci gry. Plytki mozna aktywowaé
jedynie podczas swojej tury. Po aktywacji ptytki, nalezy jq
odtozy¢ przed swojq zastonke.

Wazne: Pytki bonusowej o numerze 27 nie mozna aktywowac
w trakcie gry. Przynosi ona punkty na koniec gry.

Gracz nie moze posiada¢ dwoch takich samych plytek
bonusowych (posiadajgcych ten sam numer).

Jesli na ptytce bonusowej znajdujqg sie zetony zasobéw lub
Prestizu, gracz nie moze ich wzig¢ z dostepnej puli. Moze
aktywowac takq plytke i wykorzysta¢ do optacenia kosztu
budynku lub krajobrazu lub sprzedazy zasobu zgodnie

Z opisem plytki.

Opis dziatania ptytek bonusowych znajdziecie na stronie 8.
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Przyktad: Ula zostajqc wtascicielem budynku o wartosci 2,
porusza swoj pionek na Torze Bonuséw na ptytke numer 18
i umieszcza jq za swojq zastonkq. W jednej ze swoich
kolejnych tur Ula decyduje sie jg aktywowac. Poniewaz
posiada swoje klucze na 3 réznych budynkach o wartosci
4, otrzymuje 15 Punktéw Zwyciestwa. Po aktywacji, ptytke
bonusowgq odktada przed swojq zastonke.

7y

3. Phytki konca gry

Kiedy skonczq sie stosy plytek budynkéw, gracze
zamiast umieszczania lub przenoszenia klucza,
mogg wykona¢ akcje dobrania ptytki konca gry.

Uwaga! Gracz moze podejrze¢ ptytki korica gry i wybraé
w tajemnicy dowolng z wszystkich dostepnych.

Jesli na plytce konca gry znajdujqg sie zetony zasobéw lub prestizu,
gracz nie moze ich wzig¢ z dostepnej puli.

Moze aktywowacé takg plytke i wykorzysta¢ do optacenia kosztu
budynku lub krajobrazu lub sprzedazy zasobu zgodnie z opisem
plytki.

KONIEC GRY

Kiedy ktorys z graczy wezmie ostatni zeton konca gry, gra konczy
sie. Dokonczcie rozgrywanie obecnej rundy, tak by kazdy z graczy
rozegrat tyle samo tur. Nastepnie kazdy z grajgcych moze wykona¢
jeszcze jedng, ostatniq ture. Pozwala to graczom wykorzystaé
posiadane ptytki bonusowe. Potem gra sie konczy i gracze
podliczajg punkty.

Koncowa punkifacja

= Gracz posiadajqcy plytke bonusowq nr 27 otrzymuje Punkt
Zwyciestwa za kazdy posiadany frank.

= Gracze sumujgq warto$¢ posiadanych budynkéw i krajobrazow
w kazdej dzielnicy. W zalezno$ci od lqcznej wartosci
nieruchomosci gracze przydzielajg sobie punkty zgodnie ze
wskazaniem na plytce punktacji znajdujqcej sie w dzielnicy.
By méc zdoby¢ punkty, gracz musi posiadaé przynajmniej
jeden budynek lub krajobraz. W grze czteroosobowej ostatni
gracz nie otrzymuje punktow. W przypadku remisu o kolejnosci
decyduje do kogo nalezy najwarto$ciowszy budynek w dzielnicy.
Jedli nadal jest remis (dzieki ptytce bonusowej nr 16) remisujgcy
gracze otrzymujq Punkty Zwyciestwa za wyzsze miejsce,
a nastepne miejsce jest pomijane.

Przyktad 2: Gracze przyznajq punkty dla dzielnicy
Montmartre. Nieruchomosci Uli warte sq 16 (11+5),
Marysi 21 (15+3+3), Piotra 8, a Marka 21 (15+4+2).
Marysia i Marek remisujg na pierwszym miejscu

i oboje sq wtascicielami najwartosciowszego budynku
w tej dzielnicy. W tym przypadku oboje otrzymujq 16
Punktéw Zwyciestwa za pierwsze miejsce.

Ula otrzymuje 4 Punkty Zwyciestwa, gdyz punkty za drugie
miejsce sg pomijane.

W grze dwusobowej: By otrzymac punkty za drugie miejsce,
wartos¢ nieruchomosci drugiego gracza musi wynosic
przynajmniej potowe wartosci nieruchomosci gracza pierwszego.

Przyktad 3: W grze dwuosobowej gracze przyznajq
punkty za dzielnice Belleville. Ula posiada nieruchomosci
o wartosci 12, a Marek o wartosci 5. Ula otrzymuje 18
Punktéw Zwyciestwa za zajecie pierwszego miejsca.
Marek nie otrzymuje Punktow Zwyciestwa.

Przyktad 1: Gracze przyznajqg punkty dla dzielnicy
Batignolles. Nieruchomosci Uli warte sq 13 (11+2),
Marysi 10 (5+4+1), Piotra 13, a Marka 3. Ula i Piotr
remisujg na pierwszym miejscu. Jako, ze Piotr
posiada bardziej wartosciowq nieruchomosc¢ (13),
to on zdobywa 20 punktow zwyciestwa za 1 miejsce,
Ula 10 punktow za drugie miejsce, a Marysia 5 Punktow
Zwyciestwa.

Po przyznaniu punktéw w kazdej dzielnicy, gracze ustalajq
zwyciezce. Wygrywa osoba, ktéra zdobyta najwiecej Punktow
Zwyciestwa. W przypadku remisu zwycieza gracz, ktéry posiada
najwiecej frankow. Jesli nadal jest remis, remisujqcy gracze
sumujqg wartos¢ wszystkich posiadanych nieruchomosci.

Zwycieza gracz, ktérego suma jest wyzsza.

AUTORZY GRY
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PYYTKI BONUSOWE

Pamietajcie:

= Plytke bonusowq mozna aktywowac po jej zdobyciu lub w pdzniejszej czesci gry.

= Gracz nie moze posiada¢ dwdch takich samych plytek bonusowych (posiadajgcych ten sam numer).
< Po aktywacji ptytki bonusowej nalezy odtozy¢ jq przed swojq zastonke.

= Jesli na plytce bonusowej znajdujq sie zetony zasob6éw lub Prestizu, gracz nie moze ich wzig¢ z dostepnej puli.

1-5-7-12-22: Otrzymujesz wskazang na ptytce liczbe
frankéw lub Punktow Zwyciestwa.

2-3-4: Ta plytka liczy sie jako zasob i moze zostaé
uzyta podczas przenoszenia klucza albo sprzedana.

20: Otrzymujesz 1/2/3 Punkty Zwyciestwa (grajgc
w 2/3/4 osoby) za kazdg niewykorzystang plytke
bonusowq (nie liczqc tej), ktorqg posiadasz.

Pokaz pozostatym graczom ile ptytek posiadasz,
nie ujawniajgc co na nich sie znajduje, a nastepnie
0d16z je za zastonke.

{ 6-11-15-18-26-28: Otrzymujesz wskazang liczbe

Punktéw Zwyciestwa za kazdy budynek o wskazanej

: wartosci, ktérego jeste$ wiascicielem w momencie
i aktywacji plytki.

8: Ta plytka liczy sie jako dowolny zeton Prestizu
i moze zosta¢ uzyta podczas optacania kosztu albo

: sprzedana.

9: Podczas przenoszenia klucza mozesz umiesci¢ go

na budynku lub krajobrazie, na ktérym znajduje sie

i twdj klucz, optacajqc koszt. Oznacza to, ze gracz jest
i wlascicielem dwéch takich budynkéw.

10: Ta ptytka liczy sie jako dowolny Zeton zasobu
i moze zosta¢ uzyta podczas przenoszenia klucza

: albo sprzedana.

13-14: Mozesz wyda¢ wskazang kwote frankow
by wzig¢ dodatkowy klucz z puli i umiesci¢ go
za swojq zastonkg.

i 16: Podczas przenoszenia klucza mozesz umie$cic

i go na budynku lub krajobrazie, na ktérym znajduje
! sie klucz innego gracza, optacajqgc koszt.

W ten sposob wiascicielem budynku bedzie dwdch

i graczy.

17: Mozesz wzig¢ dowolng dostepng plytke
bonusowq i umiesci¢ za swojq zastonkg.

i Nie poruszaj swojego pionka na Torze Bonusow.

{21:Ta plytka liczy sie jako dwa dowolne zetony

zasoboéw, ktére mogg moggq zostac uzyte podczas

: przenoszenia klucza albo sprzedane. Gracz moze
i uzy¢ po jednym Zzetonie do réznych celéw.

i 23: Mozesz odtozy¢ do pudetka 1lub wiecej zestawow

dwoéch takich samych zetonow Prestizu.

i Za kazdy odtozony zestaw otrzymujesz 2/3/4 Punkty
i Zwyciestwa (w grze 2/3/4 osobowej).

| 24: Mozesz odtozy¢ do puli 11lub wiecej zestawow

dwdch takich samych zetonow zasobdw. Za kazdy

i odtozony zestaw otrzymujesz 2/3/4 Punkty
i Zwyciestwa (w grze 2/3/4 osobowej).

25: Mozesz cofng¢ swoj pionek na Torze Bonusow

01do 5 polipobraé lezgeq tam plytke bonusowq.

27: Otrzymujesz 1 Punkt Zwyciestwa za kazdego

posiadanego franka na koncu gry.

29: Otrzymujesz 8 Punktow Zwyciestwa za kazdy
krajobraz, ktorego jestes wiascicielem w momencie

: aktywacji ptytki.

{19: Ta plytka liczy sie jako dwa dowolne Zetony

Prestizu, ktére mogq zosta¢ uzyte podczas
przenoszenia klucza na krajobraz albo sprzedane.

i Gracz moze uzy¢ jeden zeton by zdoby¢ punkty
i zkrajobrazu, a drugi sprzedac.
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30: Otrzymujesz 10/15/20/25 Punktow Zwyciestwa
jesli jestes wiascicielem 4/5/6/7 typow budynkow
i krajobrazéw w momencie aktywacji plytki.
Wszystkie krajobrazy uznawane sqg za 1 typ.

Przyklad. Piotr w momencie aktywacji ptytki jest
wtascicielem 1 kawiarni, 2 piekarni, 2 hotelow,
1teatru i 2 krajobrazow. Za posiadanie 5 typow
budynkow i krajobrazéw otrzymuje 15 Punktow
Zwyciestwa.



