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PARYZ, 1889. Wystawa Swiafowa jest Swietng okazja do oczarowania $wiata potega energii elekirycznej. Juz od poczatku
wieku Paryz znany byt jako ,,miasto Swiatet”, dzieki dobrze dziatajacej sieci lamp gazowych. Pojawienie sie w miescie elektrycznego
oswietlenia ulicznego wprowadzi jednak Swiat w ostupienie.

W grze wcielisz si¢ w role jednej z najbardziej prominentnych oséb w miescie. Aby zagwarantowac sobie sukces, musisz upewnic
sie, ze wzniesione przez ciebie budynki beda skapane w jak najwiekszej iloci ulicznego $wiatta. Inspiruj artystow i zaskocz zaréwno
paryzan, jak i zwiedzajacych, pieknem i magia nowych miejskich Swiatef!
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16 ZETONOW BRUKU
ewersy zetondw s3 w kolorach graczy (po 8
dla kazdego). Kazdy zeton podzielony jest na
czfery czesci. Pojedyncza cze$¢ bedziemy nazywad
w instrukcji polem. Pole moze byé¢ w kolorze gracza,
jego przeciwnika, wspolnym (fioletowym) lub stanowié
neutralne pole z latarnia.
Kazde pole, na ktérym nie lezy/stoi zaden element gry

jest uwazane za ,puste”. Pole z latarnig jest rowniez
uwazane za puste.

Pole £
1 latarnig

Pole o Letony
pomarafi- 5% = 0 niebie-
zowego 5% ' skiego
gracza gracza
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12 DWUWARSTWOWYCH ZETONOW BUDYNKOW
etony budynkéw majg rézne ksztatty i rozmiary.
Bedziecie je uktada¢ na zetonach bruku w drugim

etapie gry. Rozmiar budynku okreslany jest na podstawie

tego, ile zakrywa pél na zetonach bruku. W pudetku sa

dwa budynki w rozmiarze 3, cztery w rozmiarze 4,

cztery w rozmiarze S oraz dwa w rozmiarze 6.

8 ZETONOW AKCJI
(po 4 w obu kolorach)

14 KOMINOW
(po 7 w obu kolorach)



9 ELEMENTOW SPECJALNYCH 1‘:

1 pionek malarza

1 pionek tancerki

1 zeton wspolnego
pola bruku

-

1 zeton rzezby

1 zeton
fontanny

1 zeton ogrodu
botanicznego

RZYCoToWadie GaY

ajpierw wybierzcie lub wylosujcie osiem pocztéwek,
ktorych bedziecie uzywac w grze. Utdzcie je odkryte
wokoét planszy. W pierwszej rozgrywce polecamy uzyé
pocztéwek oznaczonych symbolem: i}%
Potézcie elementy specjalne 1‘ obok wiasciwych
pocztéwek. Zetony budynkéw odtézcie w zasiegu rak.
Mozecie je roztozyé, aby widzied, jakie maja ksztatty.

Wybierzcie kolory graczy (pomaraficzowy albo niebieski)
i wezcie w tym kolorze: 8 zetonéw bruku, 7 znacznikéw
komindw oraz 4 zetony akcji. Teraz kazdy z was musi
potasowal swoje zetony bruku i utozyé z nich stos
zakrytych zetonoéw, ktory stawia przed sobg na stole.
WezZcie po jednym Zzetonie z wierzchu swoich stoséw do
rak i obejrzyjcie je tak, aby przeciwnik nie zobaczyt co
jest po drugiej stronie.

Gre rozpoczyna ten, kto przegrat poprzednia rozgrywke
w Paryz. )edli jest to wasza pierwsza dzisiejsza rozgrywka,
gre zaczyna ten, kto ostatnio zapalat Swiatto w pokoju.



Lisay Gay

ozgrywka w Paryz przebiega w dwoch etapach,
w ktérych swoje tury wykonujecie na przemian.
\l/ pierwszym etapie bedziecie uktadac bruk na ulicach
Paryza i zdobywa¢ budynki.
\{/ drugim etapie bedziecie budowad posiadane budynki
na wybrukowanych obszarach i przeprowadzaé akcje
z pocztébwek. Dzieki nim zdobedziecie przywileje albo
punkty zwyciestwa.
Po zakohczeniu obu etapéw podliczcie punkty za
budynki. Bedg warte tym wiecej, im sa wieksze oraz im
wiecej latarni je o$wietla.
Przyjrzyjmy sie teraz szczegbtowo obu etapom.

UKLADANIE ZETONOW BRUKU ORAZ

ZDOBYWANIE. BUDYNKOW

Tury wykonujecie na przemian. W swojej turze przyjrzyj
sie zetonowi, ktory masz w rece, po czym wykonaj

jedng z dwdch ponizej przedstawionych czynnosci:

- potéz  SWOJ ODKRYTY
ZETON BRUKU na pustym §
obszarze planszy. Uktadajac §
zeton mozesz go dowolnie
obréci¢. Na planszy zazna-
czone s3 narozniki 16 kwa-
dratowych obszaréw. Kazdy ¢
zeton bruku musisz ufozy¢
tak, aby zakrywat dokfadnie
jeden taki obszar. Po utoze- |
niu zetonu na planszy dociggnij kolejny zeton z wierzchu
swojego stosu i obejrzyj go tak, aby przeciwnik nie zoba-
czyt, co jest po drugiej stronie.

ZDOBADZ BUDYNEK | DO-
DA) GO DO SWOICH zA-
SOBOW (umieszczajac  go
na stole przed sobg). Budynki
w tej fazie zabieracie ze |
wspélnej puli. W drugim /:
etapie bedziecie je uktadac
na planszy. Polecamy, aby
w pierwszym etapie zdobyd
co najmniej 3-4 budynki.

Pierwszy efap konczy sie, kiedy ostatni sposrod
16 zetonéw bruku znajdzie sie na planszy. Osoba, ktdra
jako pierwsza utozy wszystkie swoje zetony (czyli 8) moze
w pozostatych turach tego etapu pasowac albo pozyskiwadé
kolejne budynki.



UKLADANIE. BUDYNKOW | AKCJE Z POCZTOWEK
Drugi etap rozpocznie osoba, ktéra jako pierwsza

utozyta swoj 6smy zeton bruku w etapie 1. Tury znow
wykonujecie na przemian. W swojej turze musisz wybrac
jedng z dwdch ponizej przedstawionych czynnosci:

- POtoZ JEDEN BUDYNEK, &
ktéry posiadasz  w  swoich B8
zasobach na zetonach bruku
tak, aby zakrywat tylko puste
pola w twoim kolorze lub
w kolorze wspélnym.
Kazde puste pole w kolorze §
wspolnym moze zakryé
dowolny z was. Nie wolno
zakrywaé budynkiem pola z latarnig. Po potozeniu
budynku na planszy postaw na nim swoéj znacznik
komina, aby byto wiadomo, kfo jest jego wtascicielem.

AKTYWU) AKCJE, Z POCZ-
TOWKI: wybierz jedng z pocz-
towek, ktéra wcigz nie zostata )
zakryta. Mozesz przeprowadzic
akcje zwigzana z t3 pocztowka :
Nastepnie odwréé pocztéwke [
na druga strone i pot6éz na niej
swoj zeton akgji, aby zaznaczy¢, ze zostata wykorzystana.
Takiej pocztéwki nie mozna uzyé ponownie (do korica
gry). Szczegdtowy opis wszystkich pocztowek znajdziesz
na ostatniej stronie instrukcji.

Uwaga: mozesz wybraé pocztowke i nie przeprowadzad
zwigzanej z nig akcji. To moze by¢ czasami strategiczne
posuniecie, aby ograniczy¢ mozliwosci przeciwnikowi.

Drugi etap konczy sie, kiedy zaden gracz nie moze juz
zbudowaé budynku oraz zuzyliScie wszystkie 8 zetonow
akeji.

fUdkTACIA Kodcoly

Po zakonczeniu drugiego efapu zsumujcie zdobyte punkty
zwycigstwa:

+ OSWIETIONE. BUDYNKI: pomnéz rozmiar kazdego
zbudowanego przez siebie budynku (rozmiar odpowiada
liczbie pol, ktore ten budynek zajmuje) przez liczbe latarni,
ktére go oswietlaja. Zsumuj wyniki dla wszystkich swoich
budynkéw - to twoje punkty zwyciestwa. Kazda latarnia
oéwietla cztery pola, z ktérymi sasiaduje krawedzig (nie
rogiem). Kazda latarnia moze oswietli¢ wiecej niz jeden
budynek, o ile sasiaduje z nimi wszystkimi krawedzia. Latarnia
jednak zawsze liczy sie tylko raz dla kazdego budynku - nawet
wtedy, kiedy oSwietla wiecej niz jedna $ciane tego samego
budynku. Nieoswietlony budynek nie przynosi zadnych
punktow.

+ NAJWIEKSZA GRUPA BUDYNKOW: wyszukaj najwieksza
grupe swoich budynkéw i policz jej wielko$¢. Budynki tworza
grupe, kiedy stykaja sie ze sobg krawedziami co najmniej
na dtugosci jednego pola (stykanie sie jedynie rogami nie
wystarcza). Otrzymuijesz tyle punktow zwyciestwa, ile p6l
zakrywa twoja najwieksza grupa budynkéw (czyli suma
rozmiaréw budynkéw w tej grupie). W tej kategorii nie ma
znaczenia, czy budynki sg oswietlone, czy nie.

- NIEWYBUDOWANE BUDYNKI: tracisz 3 punkty
za kazdy budynek, ktory zdobyte$ w pierwszym etapie,
a ktérego nie udato ci sie zbudowad w drugim etapie.

+ POCZTOWAKI: sprawdz, czy twoje pocztowki &
maja znaczki (fakie, jak po prawej stronie). Jesli
tak, dostaniesz za nie dodatkowe punkty.

Gre wygrywa ten z was, kto zdobedzie wiecej
punktéw. W przypadku remisu gre wygrywa ten, kto
posiada na zetonach bruku widocznych na planszy wiecej
pustych p6l w swoim kolorze.
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Gracz POMARANCZOWY zdobywa punkty za:

* OSWIETIONE BUDYNKI:
+ 6 pkt. za A (1 latarnia x rozmiar 6)
+ 21 pkt. za B (3 latarnie x rozmiar 7 z Poddaszem)
+ 6 pkt. za C (3 latarnie x rozmiar 2). £acznie: 33 pkt.

* NAJWIEKSZA GRUPA BUDYNKOW: suma rozmiaréw
budynkéw A+B+C. tacznie: 15 pkt.

* NIEWYBUDOWANE BUDYNKI: gracz nie potozyt na
planszy dwdch budynkéw pozyskanych w pierwszym
etapie. Powinien straci¢ 6 pkt., jednak posiada Sacré-
Coeur, ktére chroni go przed stratg. tacznie: O pkt.

« POCZTOWKI: zadna nie daje punktéw. tacznie: O pkt.

W SUMIE GRACZ ZDOBYt: 48 PUNKTOW.

o RE AN T ey o U A HRE

Gracz NIEBIESKI zdobywa punkty za:

» OSWIETIONE BUDYNKI:
+ 10 pkt. za D (2 latarnie x rozmiar 5)
+ 12 pkt. za E (3 latarnie x rozmiar 4)
+ 12 pkt. za F (3 latarnie x rozmiar 4)
+ 9 pkt. za G (3 latarnie x rozmiar 3)
+ O pkt. za H (O latarni x rozmiar 3). £acznie: 43 pkt.

* NAJWIEKSZA GRUPA BUDYNKOW: suma rozmiaréw
budynkéw D+E+F. £acznie: 13 pkt.

* NIEWYBUDOWANE BUDYNKI: gracz nie potozyt
jednego budynku, wiec traci 3 pkt. tacznie: -3 pkt.

+ POCZTOWKI: Le Peintre (1) daje 4 bk’r. poniewaz
W jego obszarze $wiecq sie 2 latarnie. £acznie: 4 pkt.

W SUMIE GRACZ ZDOBYL: 57 PUNKTOW.
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MOUUN ROUGE. [

Stawne paryskie tancerki zachwyca/a
wielu przygodnych przechodniéw.
Postaw natychmiast znacznik tancerki
na planszy na pustym polu w twoim
kolorze. Na koniec gry zdobywasz tyle
dodatkowych punktow zwyciestwa,
ile pustych pol znajduje sie w fej
samej przestrzeni, co tancerka
(pole z tancerkg réwniez liczy sie
jako puste). Przestrzeh wyznaczaja:
krawedzie planszy, budynki, latarnie
i inne elementy gry, ktére zakrywaja
pole na bruku (np. malarz).

LE PENSEUR |2

Mysliciel:  wez  Zeton rzezby
i natychmiast potéz go na pustym polu
swojego koloru (nie na polu w kolorze
wspdlnym) tak, aby pole bezposrednio
przed rzezba byto puste. Dzieki temu
przechodnie bedg mogli go podziwiac.
Na koniec gry zdobywasz po 2 punkty
zwyciestwa za kazde puste pole,
z ktorym rzezba sasiaduje krawedzia
oraz po 1 punkcie za kazde puste pole,
z ktorym sasiaduje rogiem. Jesli pole
przed rzezba jest zajete, rzezba nie
przynosi punktow.

FONIAINE DES MERS E_'?';Ej ﬂ .

Fontanna moérz: wez zeton fontanny
i natychmiast pot6z go na pustym
polu swojego koloru Ilub koloru
wspolnego. Na koniec gry zdobywasz
5 3 dodatkowe punkty zwycigstwa
© za kazdy swoj budynek, ktéry styka
sie krawedzig z krawedzig fontanny
(narozniki sie nie liczg).

LA GRANDE IUMIERE

Duze latarnie: wez zeton duzej
latarni i natychmiast pot6z go na polu z
latarnig. Ta latarnia oswietla znacznie
wiecej p6l wokoéf siebie (patrz obrazek
z lewej strony). Budynki stojace
blizej latarni zastaniajg jednak Swiatto
budynkom za nimi. Poza budynkami,
zaden inny element gry nie zastania
Swiatta.
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LEVITATION 3%

Lewitacja: zamien jeden z budynkéw
ze swoich zasobdw na niewykorzystany
budynek ze wspblnej puli. Potéz
natychmiast ten nowy budynek na

% planszy, zgodnie ze zwyklymi zasadami.
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METROPOLTAIN 3

Metro: potéz swdj zeton akgji

na tej pocztéwce (fo powoduje,

Zze pocztéwka uwazana jest za

wykorzystana), ale nie odwracaj jej
"7 jeszcze. W dowolnej swojej przysztej
turze mozesz pofozy¢ budynek tak,
aby zakryt jedno pole z latarnia.
Odwré¢  te pocztéwke, kiedy to
zrobisz.

JARDIN DES PLANTES 3 ﬂ .

Ogroéd botaniczny: traktuj ten zeton
jak zwykty zeton budynku o rozmiarze
2 p6l. Natychmiast pot6z go na pustym
polu swojego koloru Ilub koloru
wspolnego, po czym postaw na nim
swoj znacznik komina.

: SACRE COEUR 3 [_@;
% Jesli posiadasz te pocztowke, nie
35 =0 ofrzymasz ujemnych punktéw za

Sacré-coeur niewybudowane budynki na koniec
gry.

LE PEINRE 3 |2 ﬂ

Malarz: Tego malarza urzekta gra Swiatta
na budynkach Paryza. Zdecydowat sie
wiec uwieczni¢ na swoich ptétnach nowe
oblicze miasta. Postaw natychmiast znacznik
malarza na planszy na pustym polu
w twoim kolorze. Na koniec gry zdobywasz
2 dodatkowe punkty za kazdg latarnie
znajdujaca sie w tej samej przestrzeni co
malarz. Przestrzen wyznaczaja: krawedzie
planszy i budynki. Zadne inne elementy
gry poza tymi dwoma nie ograniczaja
przestrzeni malarza (np. latarnie, fontanna,
fancerka czy rzezba).

CHARTIER 3%

Restauracja  Chartier: wez  Zeton
wspblnego pola na bruku i potéz go obok
siebie. W dowolnej swojej przysztej turze
mozesz potozyé ten zeton tak, aby zakryt
jedno pole w kolorze przeciwnika. Kiedy
to zrobisz, natychmiast potéz na nim swoj
budynek albo fontanne (jesli ja zdobytes).

BOUQUINISTES SUR LA SEINE. 3 ﬂ
Bukinisci znad Sekwany: wez Zeton
poddasza i natychmiast potéz go na pustym
polu w twoim Kolorze tak, aby stykat sie

_jedng krawedzia z twoim budynkiem.
£ To poddasze zwieksza rozmiar twojego

budynku o 1.

LAMPADAIRE. 3% ﬂ

Latarnie: wez zeton latami i natychmiast
pot6z go na pustym polu w twoim kolorze.



