Naurhnéte pro mésto Pariz nejlepsi sit metra uSech
dob. VyuZijte k¥iZeni, abyste propojili ikonicke
turistické atrakce metropole, a optimalizujte

zkratky pres centralni stanici.

ZAKLADNi  VYHODNOCOVANI

©

PRAVIDLA LINEK
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PRAVIDLA PRAVIDLA

BUDOVANi  PRO POKROCILE

HERNI MATERIAL

1 blok map Pafize
4 bareuné pastelky v baruach oranzoua,

zelena, fialova a modra

11 karet stanic: 6 nadzemnich (Zluté pozadi)
a 5 podzemnich (modré a zelené pozadi)

5 karet spoleénych ukoll

8 karet méstskych bran
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CiL HRY

Ziskejte co nejvice bodd tim, Ze nauvrhnete co nejlepsi
systém 4 linek metra na sué mapé Parize.

PRIPRAVA HRY

O Kazdy hrac¢ si vezme 1 list s mapou PariZze a bareunou
pastelku dle sué volby a polozi je pred sebe na stal.

—® V partii 3 hracl polozte prebyuagjici pastelku na stal mezi
2 libouolné hrace, budete ji pozdgji potrebouat.

—® V partii 2 hrach polozte zbylé pastelky na stal, vzdy po
jedné po pravici obou hrac¢t. Budete je pozdéji potrebo-
vat.

Q Kazdy hraé si nadepise suij list suym jménem do bilého
ramecku nahote.

=0 Pokyny pro soélovou hru najdete ve zulastnim odstauci
na konci pravidel (strana 15).

Q V nékolika prunich partiich uam doporucujeme karty spo-
leénych kol a méstskych bran nechat v krabici. Pouzi-
vaji se az ve varianté pro pokrocilé, jak se dozvite dale.

O Hra¢, ktery jel naposledy metrem, bude revizorem
v prunim kole.

MAPA PARIZE

Kazdy list predstavuje mapu Pafize, do které bude kazdy
zakreslovat suou sit metra. Ve spodni ¢asti je uyhrazen
prostor pro zapisouvani bodu.

Na mapé se vyskytuji stanice 4 druhd, kazdému druhu
prislusi symbol:

@ ctuerec @ trojuhelnik @ pétithelnik @ kruh

PRUBEH HRY

Partie hry se hraje na 4 kola. V kazdém kole kazdy hra¢ kresli
do sué mapy linku v barué pastelky, kterou ma pravé v ruce. Na
konci partie tak kazdy bude mit zakresleny linky uSech 4 bareu.
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V kazdém ze 4 kol hry probéhnou nasleduijici faze v uvedeném po-
fadi:

Vyhledani vychozi stanice
Zakresleni linky

Zaznamenani dosazenych bodi
Priprava dalsiho kola

B

—d)-Vthedénl' vychozi stanice

Vyhledejte na sué mapé stanici, kde bude vase linka zac¢inat.

Linka kazdé baruy ma na mapé vzdy vyznacenu jednu sta-

nici jako vychozi.

@ Vychozi stanice hrace, ktery bude v aktualnim kole
zakreslouat oranzovou linku.

~ Zakreslenilinky

Tato faze budouani se sklada z nékolika tahi (5 az 10) podle
toho, které karty stanic budou otoceny. V kazdém tahu ma
kazdy hra¢ moznost zakreslit isek linky a postupné ji tak roz-
Sifouat.
Revizor na za¢atku kola zamicha 11 karet stanic a jejich ba-
licek polozi licem dold na stdl.

V kazdém tahu revizor otoci urchni kartu z balicku a vylozi
ji licem vzhiiru na stdl. VSichni hraci sou¢asné do sué mapy
sm&ji zakreslit isek trasy dle pravidel budouani (viz str. 6).

k) Zakresleni useku neni povinné, pokud zadny usek v sou-
ladu s pravidly zakreslit nemtizete nebo nechcete, otoce-
nou kartu ignorujte.

Jakmile vyloZi revizor kartu paté podzemni stanice (modré
a zelené pozadi), je tato faze u konce. Kazdy hra¢ smi za-
kreslit sutj posledni usek.

®-Zaznamenani,dosazenych,bodi

Kazda linka vam prinese body podle toho, kudy vede a jak
spojuje turistické atrakce mésta. Dosazené body si zapiste
na vyhrazené misto ve spodni ¢asti mapy (viz str. 10).
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-@-Pﬁ'prava dalsiho,kola _—
(Ve &turtém kole tato faze odpada.)

k> Jakmile si zapiSete dosazené body, predejte si pastelky
takto - suou pastelku predejte sousedovi po levici a vez-
méte si pastelku od souseda po pravici, nebo pastelku
leZici vedle uas upravo (u mensim poctu hraci nez 4).

k> V dalsim kole budete zakreslouat linku baruy pastelky,
kterou jste pravé obdrzeli. Revizorem se stane hraé¢ po
levici kon¢€iciho revizora.

KONEC HRY

Partie konéi po ¢tyrech kolech hry, kdy ma kazdy hraé¢ ve
sué mapé zakreslené 4 linky metra, po jedné v kazdé barvé.

Sectéte usechny dosazené body takto:

O Body za vSechny 4 linky: Sectéte uSechny body, které jste
ziskali za jednotlivé linky, a zapiste je do posledniho mod-
rého pole souctouého radku. Bodouani jednotlivych linek
viz dale.

O Body za kiiZeni: Vyhledejte k¥izeni, jimiz vase linky pro-
chazeji. Kazdé kfizeni, kterym prochazi 1 linka, vam pfri-
nese 2 body, kfizeni, ktergym prochazeji 2 linky, nebo jed-
na linka duakrat, pfinese 6 bod(. Zapiste dosazené body
do poli v poslednim fadku a souéet do ¢erného pole vedle
souctu bodu za jednotlivé linky.

© Body za piestupni stanice: Zjistéte, kolik pFestupnich sta-
nic se vam podafrilo vytuofit. Za kazdou prestupni stanici
2 linek (tj. duou raznych barev) ziskate 2 body, za kazdou
prestupni stanici 3 linek ziskate 5 bodl a za kazdou pre-
stupni stanici usech 4 linek ziskate 9 bodu.

I Centradlni stanice je také stanice a mize byt pie-
stupni.

Sectéte zulast vSechny prestupni stanice kazdého
z téchto druhili a soucet dosazenych bodi zapiste do
zeleného pole souctouvého radku.

HO©
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O [GHIONEINEY Sectéte usechny dosazené body za 4 lin-
ky, kfizeni a prestupni stanice. Vysledek zapiste do vétsi-
ho pole v pravém dolnim rohu mapy.

Priklad: Marie M vy

L
ziskala za své 4 linky .;l o o
134 bodu. Kromé
toho jsou na mapé
3 krizeni, kterymi
vede jedna trat
(celkem za 6 bodui)
a dalsi dué kriZeni,
kudy vedou duvé traté
(celkem 12 bodui).
Dale jsou v jeji siti
4 prestupni stanice
duou linek (8 bod),
1 prestupni stanice
tri linek (5 bod()
a 1 prestupni stanice
uSech Ctyr linek
(9 bodti). Marie
dosahla celkouého
souctu 134 +18 + 22 =
174 bodli.

Koneéna stanice - prosime, odlozte pastelky! Hrag, ktery do-
sahl nejuyssiho souctu bodd, vitézi a stava se nejlepsim budo-
vatelem parizského metra.

V pripadé shody vitézi hrac, ktery dosahl nejuyssiho poctu
bodl za suou nejhodnotnéjsi jednotlivou linku. Trua-li shoda,
dot€eni hraci se o vitézstui déli.
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PRAVIDLA BUDOVANI

Cela trasa linky se sklada z vzajemné propojenych usekd.
Usek je ¢ara, ktera pfimo propojuje dué stanice.
=8 Sprauné zakreslené useky museji spliiovat o~
tato pravidla: @
) Kazdy Usek musi vzdy tuvofit primou @ (
usec¢ku vodorouné, svisle nebo diago-
nalné po €arkovanych &arach vyzna-
¢enych na mapé.
& Pruni isek musi vzdy spojovat vychozi \@
stanici se stanici, jejiz symbol odpovida )
symbolu na pravé otocené karté.

k5 Kazdy dalsi dsek musi navazouat na néktery z konci jiz
existujici trasy.

—8 Naopak takto Useky zakreslovat
nelze: @ :I ': @
k) Usek nesmi uést nikudy, kde neni uy- @ x @- e

znacena ¢arkovana ¢ara na mapé. \( x
& Usek pired dosazenim stanice nesmi @ @ @ @
zatacet ani se lomit. s

k) Usek nesmi prochazet jinou stanici,
nez dorazi do stanice se spraunym sgmbolem.

I Useky mezi stanicemi nesmg;ji kfizit jiné Gseky kterékoli bar-
vy jinde nez v pr"‘edtiéténém krizeni.

Hﬁﬁ’@/ O\
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& Usek nesmi uést znouu mezi duéma I
stanicemi, mezi kterymi uz néjaka ) / N
linka vede. \?J

WX
L

) Usek nesmi uést znouu do stanice
(uéetné centrdlni stanice), kam uz } @)

linka dané baruy vede (linka nesmi
tuorit smycku &i kruh). D



Vychozi stanice: Kromé toho, Ze na nich

=00 00 musi linka za€inat, plati jako kazda jina
stanice suého druhu. Je mozné je pouzivat jako stanice linek

jingch barev, pokud je na otoc¢ené karté v dalsim kole odpo-

vidajici symbol.

Centralni stanice: Tato

@@ stanice ma uSechny

@@ 4 symboly. Lze k ni tedy
nakreslit usek trasy bez

ohledu na symbol na oto-
¢ené karté. Navic k ni vede vice ¢ar-
kovanych ¢ar nez k jingm stanicim.

PRIPOMINAME
Pozor, k Zadné stanici nesmi Zzadna linka vést vicekrat nez

jednou, takze i touto stanici smi kazda vase linka procha-
zet maximalné jednou.

Turisticka atrakce: Kazda z 8 stanic turistickych atrakei

je oznacena zolikouym symbolem a lze k ni také nakres-
lit sek trasy bez ohledu na symbol na otocené karté. Kazda
turisticka atrakce, kterou vase linka projde, uam prinese pfi
uy hod)nocoudm’ dané linky 2 body (viz Vyhodnocouani linek na
str. 10).

KRIZENI
_:| |: >y \ Na kazdém z 8 predtiSténych krizeni se vase
/<< \ linky smé&ji ugjimeéné kfizit bez ohledu na jejich
baruu (mohou se tu tedy krizit i Useky téze baruy).

POZOR!
KfiZeni neni stanice, jen mistem, kde se linky kfiZi (mijeji). Kaz-

dym kfiZzenim mohou prochdzet maximalné 2 tseky trati.

0,60,0




©) Je jedno, v jakém poradi zakreslite Useky
prochazejici krizenim, zda nejprue ,urch-

@ =0 ni" usek a potom ,spodni’, nebo opacné.
7/ v Useky usak museji jako vzdy respektouvat

@? carkouané &ary, jinudy

@ krizenim vést nemohou.
© @
©

KriZi-li se v krizeni useky
« ®) téze baruy, nejde o vy-
tuoreni smycky.

PRIPOMINAME

Nikde jinde nez v kfizeni se Zadné linky
krizit nesmé;ji.
ZVLASTNI KARTY
Zolikovy symbol / Atrakce plus Zolikovy
symbol: Je-li na otogené karté tento
symbol, maze si kazdy hraé¢ libovolné
zvolit jednu ze duou moznosti:

GXA) Zolikovy symbol: Zakreslovany Gsek miize vést ke
® © stanici s kterymkoli symbolem.

[~) Atrakce plus Zolikouy @9’@ ;v©

symbol: Smite zakreslit 2
DVA useky, pricemz ©) @ ©

pruni musi vést k turistické atrakei, (@) ©
druhy tsek musi vést od dané atrakce
B-@ 4 @

ke stanici s ktergmkoli symbolem.

POZOR! Pti zakreslouvani obou usek plati usechna obuyk-

la pravidla budouani.

% Vyhybka: Je-li na oto¢ené karté tento symbol, revizor

hned oto¢i a vylozi jesté jednu kartu z balicku. Kazdy
hra¢ pak mize ve sué trase vytuorit odbocku z libovolne
stanice ke stanici se symbolem odpovidajicim druhé oto-
¢ené karté. Az do konce kola pak je mozné rozvijet trasu
i timto tfetim smérem.

POZOR: Je-li karta Vyhybka otocena jako pruni nebo druha
karta v probihajicim kole, jeji efekt nelze uyuzit - odhodte ji.




b Vyuziti ugyhybky a uytuoreni odbocky neni povinné.
) Prochazi-li vase linka uz centralni stanici, mze byt vy-
hodné vytuorit odbocku pravé z ni.
PRIPOMINAME
Linka nesmi nikdy tuofit smycku, a to ani po vytuoreni
odbocky.

Priklad: Revizor otoCi
kartu Vyhybka a vylozi

dalsi kartu, na nizZ je symbol
Stuerce. Marie mize zuolit |2
jednu ze ¢tyr moznosti, jak
sulij nouy usek zakresli (viz
éarkouané Sipky na obr.).

PRESTUPNI STANICE

Od druhého kola hry je mozné vést tuseky i ke stanicim, kudy
uz vedou linky jinych barev. Vznikaji tim prestupni stanice.

Na konci hry za né ziskate body, a to tim vice, ¢im vice
riznych linek bude prestupni stanici prochazet (viz
odst. Body za ptestupni stanice na str. 4).

Pocet prestupnich stanic mezi tymiz duéma linkami neni pfi
dodrzeni pravidel budouani nijak omezen.

PRIPOMINAME
K¥iZeni neni stanice, zde prestupouat nelze.

Centralni stanice je obzulast vghodna
pro zrizouani prestupni stanice velkého
mnozstui linek.

Priklad: Marie ma ve sué siti metra
3 prestupni stanice mezi oranZovou
a fialovou linkou.




VYHODNOCOVANI LINEK

VEDENI TRASY
_ﬁ Mésto Pariz je rozdéleno na 13 ¢&turti: 8 hlaunich
= cturti, v kazdé z nich se nachazi nékolik stanic,
a 5 okrajouych, v nichz se nachazi jen 1 stanice. Ctyfi z nich
jsou situovany do roh& mapy, patou je centralni stanice
uprostred.
k) Nejprue seététe, kolika riizngmi cturtémi mésta trasa linky
vede. Pro kazdou linku je urcéen jeden sloupecek poli - ¢islo
zapiste do pruniho pole sloupecku.

PRIPOMINAME

Centralni stanice zaroven tuori samostatnou éturt.

S} Poté zjistéte, jaky je nejuétsi pocet vasich stanic v jedné
libouolné éturti. Cislo zapiste do druhého pole pfislus-
ného sloupecku.

PRIPOMINAME
Centralni stanice je jen jedna stanice, stejné jako kazda turi-

sticka atrakce je jen jedna stanice.
KriZeni stanicemi nejsou.

TURISTICKE ATRAKCE

@ Kazda turisticka atrakce na lince pridava 2 body. Vy-
nasobte pocet raznych atrakci lezicich na lince dvé-
ma a soucin zapiste do tretiho pole sloupce.

SOUCET BODU ZA DOKONCENOU LINKU

Sectéte dosazené body za dokoncenou linku takto: Eis-
lo v prunim poli (za poéet obslouzenych &turti) uynasob-
te islem v druhém poli (za poéet stanic v nejobslouzengj-
§i Cturti) a prictéte Cislo v tretim
poli (za turistické atrakce). Vysle-
dek zapiste do souctouého Fadku
(Cturté pole sloupce).

,,,,,

Priklad: Modra linka vede 7 rtizngmi
Cturtémi mésta a nejuétsi pocet stanic
v jedné &turti leZi ve &turti

5 stanic. Linka spojuje 5 turistickych

_______

atrakci. Celkem ziskala Marie za mod-
rou linku 7 x 5 + 10 = 45 bodui.

,,,,,,,,,
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PRAVIDLA PRO POKROCILE

Jakmile se s hrou vice seznamite, mlzete si ji zpestfit pfidanim
pravidel pro pokrocilé. K dispozici jsou dua dopliikouvé moduly,
Spolecné tkoly a Méstské brany. Lze je zaradit do hry jednotli-
vé i zkombinovat oba najednou.

Spolecné ukoly (5 karet)

PRIPRAVA HRY m

Hru pfipravte jako obuykle.

Poté zamichejte uSech 5 karet spoleénych
Ukold, 2 z nich vylosujte a vylozte na stal li-
cem vuzhiru. Zbylé karty mézete vratit do krabice.

PRUBEH HRY

Vylozené karty spoleénych tkold lezi na stole po celou dobu
hry. Na kazdé je uveden jeden spole¢ny ukol, ktergy miize ka-
zdy hra¢ béhem partie splnit, za coz ziska pri zavérecném
uvyhodnoceni dodateénych 10 bodd.

Popis jednotlivych karet

Vytuorte ve sué siti alespon 3 riizné pre-
stupni stanice alespon 3 linek.

Vytuorte na téze lince po alespon 1 stanici
v alespon 7 rtznych éturtich.

Pripojte do sité alespon 6 rtznych turistic-
kych atrakci (na uvsech linkach dohromadyy).

(HAHO)



Vase linky (libovolnych barev) museji duakrat

prochazet alespon 2 rdznymi krizenimi.

Ptipojte do sité uSechny stanice v alespon
jedné (libouolné) z 8 hlaunich ¢turti (na vsech
linkach dohromady).

ZAVERECNE VYHODNOCENi B
Za kazdy splnény ukol si zaskrtnéte jedno poli€ko

posledniho sloupce a do souétouého radku zapiste |
soucet. ;

10

Za kazdy splnény ukol ziskate 10 bodd. m

Méstské brany (4 karty okrajovych ¢turti
(¢ervené) a 4 bonusové karty (Zluté))

PRiPRAVA HRY
Hru pfipravte jako obuykle.

Poté uylozte na stil do sloupecku uvSechny
4 karty okrajouych cturti. Kazda predstavuje
stanici v jedné ze ¢tyr okrajouych cturti.

Poté zamichejte uvSechny 4 bonusouvé kar-
ty a ke kazdé karté okrajoué cturti priradte
jednu, nejprue licem doll, jakmile priradite
uSechny, otocte je licem vzharu.

PRUBEH HRY

Jakmile kterykoli z hrach zakresli isek vedouci k nékteré sta-
nici v okrajoué ¢turti, mize vyuzit efekt prislusné bonusové
karty.

O Kazdy hra¢ mize béhem hry vyuzit uSechny 4 efekty bo-
nusouych karet i opakouaneé (vzdy, kdyz zakresli usek ve-
douci ke stanici v okrajoué &turti).




nelze je odkladat do dalSich tahd.

Umozni-li vam efekt pripojit dalsi stanici v okrajové cturti,
uvyhodnotte nejprue uplné efekt pruni bonusouvé karty, nez
zacnete uyhodnocouat nasledujici bonusovou kartu.

I Efekty bonusouych karet jsou volitelné a plsobi hned -

Popis jednotlivych bonusouych karet:

Vijhybka do libovolné stanice.

Hned uytuorte odbocku - dalsi usek z libouol-
né stanice pravé zakreslouvané linky do stani-
ce s kterymkoli symbolem. Namisto vytuoreni
odbocky je mozné i prosté prodlouzeni staua-
jici linky.

Duojity Zolik
Hned zakreslete az dua dalsi Useky (jeden po
druhém) do stanic s ktergmkoli symbolem. Ka-

Zdy z obou nouych usekl maze vychazet z kte-
réhokoli konce vasi linky, ale nesmi vytuorit
odbocku.

Duojnasobné
vyznamna céturt
Hned zuyraznéte hranice
okrajoué cturti, které jste
pravé dosahli. Pri uvyhod-
nocouani této linky se bude tato okrajo-
va éturt pocitat jako dué éturti namisto
jedné. Tento bonus plati pouze v prauvé probihajicim kole.

& POZOR!

Hrajete-li zaroven s kartou spolecného ukolu, podle niz
mate uytvorit po 1 stanici v alespon 7 cturtich, plati
pro jeji ucely zuyraznéna cturt jako obuykle jen za jednu
cturt, nikoli za dué.




Duojnasobné vyznamna
. stanice
@ S ) Hned zuyraznéte jednu
AN/ libovolnou stanici na pravé
zakreslouané lince. Pfi uy-
hodnocoudni této linky se
bude pocitat jako dué stanice namisto jed-

né. Tento bonus plati pouze v prauvé probi-
hajicim kole.

L) POZOR!
Zadnou ze zulastnich stanic takto zugraznit nesmite.

Kombinace her PFisti stanice Pafiz, Pristi sta-

nice Londyn a PFisti stanice Tokio gesky dosud
neuyslo)

o
— Modul Zulastni ulastnosti barev ze hry Pristi stanice Lon-
dyn je mozné pouzit i v obou dalsich hrach.

—® Modul Zulastni stanice ze hry PFisti stanice Tokio je moz-
né pouzit i v obou dalsich hrach.

— Modul Méstskeé brany ze hry Pristi stanice PafiZ je mozné
pouzit i v obou dalsich hrach.

Bez ohledu na to, jakou hru budete hrat, doporucujeme,
abyste vzdy pouzili nejuyse jeden z téchto tfi moduld.

Davejte si pozor, abyste pro kazdou hru pouZili
sprauné karty modulu Spoleéné ukoly, protoze
jsou koncipouany specialné pro kazdou mapu
zulast.

ST
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SOLOVAVARIANTA @

Hru si mlzZete zahrat i sélové.

CiL HRY

Vasim cilem je optimalizovat vedeni linek metra tak, abyste
dosahli co nejuétsiho souctu bodt a ziskali nehynouci slavu
u obyvatel i vedeni mésta Pafrize.

PRIPRAVA HRY

O Pastelky setridte do nahodného poradi a poloz-
te je na stal. '
k) Solovou variantu lze hrat i s moduly pro po-
kroc€ilé podle usech jejich pravidel popsanych '
uyse.
PRUBEH HRY Vo4

Plati uSechna obuykla pravidla.

Poradi pastelek udauva, v jakém poradi budete
zakreslovat sué linky.

ZAVERECNE VYHODNOCENI

Hrajete-li s jednim modulem pro pokrocilé, odectéte si
z celkouého vysledku 10 bodd, hrajete-li s obéma, odectéte
si 20 bod.

Na nasledujici strance se dozvite, jak vase snazeni hodnoti
méstska rada.

Ojedinéle se stane, Ze ve hie z vyroby chybi ¢ast herniho materialu.
V tom pfipadé se obratte pfimo na nas: mindok.cz/reklamace,
chybéjici prvky vam doposleme.




@ mindok.cz
€ /hrymindok

@ /hrymindok

(1HHO)

Vlak vam ujel. Mésto vam sice dékuje, ale
nestaci to. Zkuste to znouu a ukazte, co ve
uas jel

Ale no tak. Vratte se do tunelu. Takovouhle
praci nikoho neoslnite.

Dobra prace! Jednou z vas bude huézda.

Vynikajicil Dozivotni tramuajenka pro celou
rodinu je vase. V metru svisti vlaky jako po
masle.

LEGENDARNI! Nikdo uz vam netekne jinak
nez Fulgence (podle stavitele parizského
metra Fulgence Bienuentiie)!

Vyhradni distributor pro CR a SR:
MINDOK; s. . 0., Korunni 810/104,
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