Zemiel vdm strycek. Radujte sc!

Mate Sanci prijit si na pékné penize. Strycka jste sice nikdy nevideli 0 -,

a pouze jste o ném slyeli, ale jste si velmi dobre védomi, Ze =

v idylické dobé drubé poloviny devatendctého stoleti patril ve
yiktoridnské Anglii mezi fadu podnikavct, ktei vyuzili rozvoje

a domobli se zdvratného majetku. Strycek se s nikym z rodiny
nestykal, jen podnikal a Setril. Na smrtelném lozi se oblédl zpét _
na svij zivot a zjistil, Ze si svého bobatstvi viibec neuzil. Rozbodl se jej- ‘

tedy odkdzat tomu ze svych pribuznych, ktery si nejlépe umi uzivat Zivota / "-ﬂz,jb'r(j
a Fddné roztdcet penize. Sepsal tedy zdvét a stanovil, Ze po jeho smrti ‘\\
piipadne kazdému potencidlnimu dédici stejnd suma.

Kdo ji dokdze utratit jako prvni, obdrzi pak celé stryckovo dédictvi.
Ale nemyslete si, utratit vétsi penize, fddné si jich uZit, a jesté
navic dodrzet podminky utrdceni stanovené zdveti

neni zdaleka tak jednoduché, jak by se moblo zddt!
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Prehled komponent
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> oboustranné desky vybéru planu dne
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pro kazdého hrace
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| psi koné dédmy kuchari
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> oboustranné doplitkové desky nabidky karet
> zetony penéz (libry)
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' v riiznych hodnotéch

pro 3 hrdce

strana § 7 h

pro 5 hrdcii 3 Prlprava ry

Doprostied stolu pripravte herni plin: umistéte desku vy-
béru plinu dne a desku nabidky karet. Otocte je tak, aby
¢isla na svitku v pravé ¢asti planu ukazovala spravny pocet
hract. Pokud hrajete ve 3 nebo 5 hracich, umistéte mezi né
jesté navic dopliikovou desku nabidky karet, kterou otocte
na prislusnou stranu dle poétu hraca.

Na herni plan umistéte Zeton pocitadla kol na ¢islo 1 a na-
hodné 4 Zetony ceny nemovitosti. K hernimu plinu umisté-
te licem dold fddné zamichané balicky karet tak, aby na né
vSichni hraci dosihli.

Yv_ 7

Ve hte jsou ¢tyfi bézné balicky karet rozdélené dle rubi:

> ZagZitky - krémové karty se siluetou cyklisty.

> Pomocnici a prondjmy - vinové karty se siluetou gentlemana.
> Nemovitosti — sépiové karty se siluetou usedlosti.

> Doprovody - azurové karty se siluetou damy se psem.

pronijmy nemovitosti  doprovody
a pomocnici

Neékteré karty si nelze tahat pfimo a hraci se k nim dostanou
pouze pres nabidku karet na hernim plinu:

> Specidlni karty — rudé karty se symboly korunky. Rozdél-
te je dle poc¢tu vyobrazenych korunek na jednotlivé ba-
licky. Tyto zvlast zamichejte a poté z nich udélejte jeden
balic¢ek tak, aby navrchu byly karty s jednou korunkou,
pod nimi se dvéma a vespod se tfemi.

specidlni karty $tastné dny zaveéti

> Stastny den - tyto karty jsou specilni formou doprovo-
du. Polozte je pobliz herniho planu.
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Jeden balicek karet se pouZiva jen na’zacatku hry:

» Zdvéti - pro prvni hru nechte tyto karty v krabici. V poz-
déjsich hrach pomoci nich ur¢ite, s kolika penézi hraci
zalinajf.

U herniho planu vytvoite spole¢ny bank pro Zetony dopro-

vodu, Zetony stavu nemovitosti, penize a doplikové desky

hrac¢d. U herniho planu jesté vyhradte misto pro odhazovaci
bali¢ky kazdého typu karet.

Kazdy hra¢ si vezme desku hrace, 2 Zetony poslickd, 1 Zeton
vybéru planu dne ve své barvé a k tomu 1 Sedivy Zeton na po-
¢itani akei, ktery umisti vlevo na svou desku na hodnotu 0.

Pokud hrajete ve dvou hradich, ponechte u stolu jesté dalsi
dva Zetony vybéru planu dne v nehrajicich barvach.

Priklad uyodnibo rozloZeni: hry: pro; tii hrdce

v
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Kazdy hra¢ zaéina hru se stejnou sumou penéz. Pro prvni hru
kazdy obdr#i z banku 70 liber. Pokud hru hrajete jiz ponéko-
likaté, mizete vylosovat ndhodny pocet penéz pomoci karet
zavéti, ale 70 liber je vhodna ¢astka pro vase prvni partie.

Kazdy hra¢’si vytdhne tfi karty z balicku prondjma a po-
mocnikd a t¥i karty z bali¢ku nemovitosti. Z téch si hraci
po provedeni prvni fize v prvnim kole (pfipravy) vyberou
libovolné dvé karty a zbylé odhodi licem dolt na odhazovaci
balicky ptislusnych typa karet. '

Hrad, ktery naposledy néco platil, dostane Zeton zacinajici-
ho hrice.

mista pro odhazovaci balicky
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(il hry ) 1. Priprava kola

Cilem hry‘]e co nejrychleji utratit ¢astku penéz, kterou hrac Na g:ll(:"a’tku kaéde’ho kolaje 5ap0ﬁ{€bl, zjlstlt, jaké ”abidky 5ééltkﬁ,
dostal k dispozici. Penize mizZete utricet za podminek stano- prondjmii, nemovitosti a pomocnikii jsou k dispoici.

venych stryckovou posledni vili. Do vSech pozic na hernim plinu vyloZte licem nahoru karty

z piislusnych balickd. Jednotlivé pozice v sobé maji ikonic-

ky znizornéno, které karty na né patii. Do nékterych se po

celou hru vykladaji karty z jednoho bali¢ku, u jinych se pak
Prﬁbéh kola v pribéhu hry méni bali¢ek, ze kterého se karty vykladaji.
Hra sestava z maximalné sedmi kol. Kazdé kolo ma pét fazi: :

1. a2. kolo

1. Priprava kola karta nemovitosti

2. Vybér planu dne AE—
3. Hrani poslicka 3. a dalsi kola @
4. Hrani akei karta zdZitku _

A

5. Konec kola '
V prvnim kole hry hraci po skonceni ptipravy odhodi karty
Pokud se néktery z hract zbavi veskerého majetku, vsichni z ruky tak, aby jim zbyly dvé karty v ruce.

hraci dohraji prislusné kolo a hra konci.

Priklad' pripravy prvniho kola' ve. bre trech hrdci




2. Vybér planu dne

Viibér planu dne je diile&itou fizi kola, protoe v ni se musite rozhod-
nout, jak velké mno&stvi nabidek cheete ziskat, kolik vam s tim pomii-

&e poslickii a v neposledni Tadé musite ovérit, jestli jste si dostatecné

prispali, a nasetfili tak dost sil na vecerni utrdcen.

Pocinaje zac¢inajicim hracem si hraci postupné ve sméru ho-
dinovych ruci¢ek vybiraji plin dne. Hra¢ na tahu vezme svij
Zeton a umisti ho na libovolné volné pole na desce vybéru
pldnu dne oznacené pfesypacimi hodinami.

Vybér planu dne hradi urci:

> pocet karet, které si hra¢ okamzité tahne,
» pocet poslic¢kt do faze Hrani poslicka,

» pocet akei do faze Hrani akci,

> poradi, v jakém hraci hraji zbylé faze kola.

Karty si hraci berou okamzité s vybérem planu dne, a to tak,
zZe musi vzdy dopredu deklarovat, z jakych balickt a v jakém
mnozstvi si hrac karty vezme, a aZ poté je tahnout, tzn. neni
mozné je brat postupné a prohliZet si je. Hraci si nesmi
tahnout z balicku specidlnich karet, ani si nesmi vzit kartu
z herniho planu & kartu Stastny den. Je tedy dovoleno brat
si karty pouze ze ¢ty béznych balicka:

A [0 A

Pokud v nékterém balicku kdykoliv v priibéhu hry dojdou
karty, hraci vytvori z jiz odhozenych karet daného typu novy
dobiraci balicek, ktery diikladé zamichaji.

Dalsi faze v tomto kole budou hraci hrat podle umisténi
svych Zetont na desce vybéru planu dne. Prvni bude hrat
hraé, jehoz Zeton je nejvice vlevo, a jako posledni hrag, jehoz
Zeton je nejvice vpravo.

Poznimka: Zeton zac¢inajiciho hrace se na zakladé urceni po-
fadi nepfesouva.

Priklad bry péti braci

Po fazi vybéru planu dne vypadd situace ndsledovne:

Hrdci si v&dy po vibéru planu dne ihned tdhnou karty, tedy fialovy
Jednu, &luty Sest a cerveny dvé. Ve fazi Hrani poslicki budou mit
Sialovy a zeleny hrdc pouze jednoho poslicka, ostatni hrdci dva. Pro
hrani akci bude mit fialovy hrdc k dispogici dvé akce, &luty jednu
akci, modry s Cervenym tii akce a Zeleny ctyri akce.

Nsledujici faze v tomto kole bude hrdt jako prvni fialovy, ndsledova-
ny &lutym, po ném bude hrdt modry, eleny a jako posledns cerveny.

-
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Hra dvou hract
V pripadé hry dvou hra¢d nejprve zacinajici hra¢ vezme je-
den Zeton vybéru planu dne v nehrajici barvé a zablokuje jim
jeden plan dne z nabidky. Poté druhy hraé nejprve zablokuje
dal§i misto druhym Zetonem v nehrajici barvé, a poté pro-
vede vybér svym Zetonem a téhne si karty za vybrané pole.
Nasledné si prvni hra¢ vybere pole a také si tahne karty. Pro

zbytek kola se Zetony v nehrajicich barvach ignoruji. '

Priklad’ bry/dvout hraci

Zeleny hrdcje zacinajicim hrdcem pro toto kolo. Jako prvnivybird, ktery
Dpldn dne bude zablokovdn. Vyugije Zeton nehrajiciho hrdce (Cerveny):

Poté hraje &lurj hrdc. Ten vybere, kterj plin dne zablokuje jednou
nehrajici barvou (modrou), a Zdrovert si jeden & nezablokovanych
mii&e vybrat jako sviij pldn dne. Ucini ndsledujici vjbér:

Zluty si okaméité tdhne dvé karty. Nakonec vybird zelenj ze zhjva-
Jjicich volnych planii dne:

Diky zvolenému planu dne si zeleny tdhne sedm karet dle svého vybe—
ru. Ndsleduje faze Hrani poslickii, kterou acind &luty, protoge je se™
svym Zetonem pldnu dne vice vievo.




3. Hrani poslicka

Kdy& u& mdte den naplinovany, tak je tieba vysiat poslicky, aby vim
&ajistili ty nejlepsi prondjmy a domluvili pékné drahé zd&itky, pripad-
né Zapisobili na téch spravnjch mistech tak, aby cena nemovitosti,
kterou si hodldte poridit, byla co nejvyssi.

V této fazi hraji hraci v poradi dle vybranych plant dne. Hrac¢
s planem nejvic nalevo vezme jednu svou figurku poslic-
ka, umisti ji na kterékoliv volné kruhové pole na hernim pla-
nu a okamzité vykona jeho funkci. Po zahrani poslicka hraje
dalsi hrac v potadi dle planid. Vezme jednu svou figurku po-
slicka, umisti ji na libovolné volné pole a vykona pfislusnou
funkci. Jakmile takto vSichni hraéi odehraji svého prvniho
poslicka, hraje se druhé kolo dle stejnych pravidel.

POZOR: Nékteré plany dne maji jednu ikonu poslicka. Hra-
¢i s takovym planem dne umistuji jen jednu figurku poslicka,
tj. ve druhém kole umistovani poslickd nehraji.

Priklad" brani poslicku: ve tretim: Kole pri bre ctyr braci

o

Pole na hernim plénu jsou nékolika typt:

Karta - hra¢ si vezme do ruky kartu leZici
na pozici u pole, které vybral. PovSimnéte
si, ze na hernim planu pro 2 a 3 hrace jsou
v horni ¢4sti dvé pole pfifazena ke tfem
pozicim na karty. Hra¢, jenz si jedno

z téchto poli vybere, se rozhodne, kterou
ze tii vyloZenych karet si vezme do ruky.
Zbylé dvé karty ponechad na hernim planu.
Jakmile si néjaky hrac vybere druhé

z téchto poli, rozhodne se, kterou ze dvou
zbyvajicich karet si vezme do ruky.
Posledni z trojice karet uz si nikdo nebude
moci vzit.

Opera — hrac¢ okam?zité utrati 2 libry.

Hrdci vysilaji své poslicky v poradi dle vybranych planii dne. Nejprve si fialovy vezme jednu & vyloZenjch karet, ndsledovdn &lutjm, ktery si také
vezme vyloZenou kartu. Modry mél zdjem o kartu, kterou mu vzal &lut, a protoZe v nabidce ji& neni nic jiného, co by ho zajimalo, tdhne si jednu
kartu & balicku zdZitkii. Cerveny je rdd, Ze i kdy& je posledni, zbyla na néj doplitkovd deska, takZe si bude moci vylo&it dalsi kartu na stiil.

Svého druhého poslicka fialovy hrdc neposild, proto&e si vybral plin dne pouze s jednim poslickem. Zluty upravi ceny nemovitosti tak, aby ho
vyloZeni Vily vyslo co nejdrd&. Modry hrdc sivezme kartu doprovodu, kterou bude moci pougit s kartou &dgitku, kterou sivzal pronim poslickem.
Cerveny u& v nabidce nic zajimavého nemd, a tak alespori vysle poslicka do Opery a zaplati okam&ité 2 libry.
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Dopliikovd deska hrice — hrac si ze
spolec¢né zisoby vezme dopliikovou desku
hrace a umisti ji napravo od své desky.
Dopliikova deska se pro zbytek hry stava
soucasti desky hrace a umoznuje hraci
vylozit o kartu navic. Pokud ve hie péti
hracd doplitkové desky dojdou, nemd jiz
toto pole zadny efekt.

TIrh s nemovitostmi — hra&
libovolné pteskupi Zetony
cen nemovitosti, muze
pfesunout vSechny ¢tyfi,
tfi, dva, ¢ije mtze
ponechat beze zmény.

TaZeni libovolné karty - hra€ si do ruky vezme
jednu kartu z jednoho ze ¢tyr béznych balickd.
Omezeni jsou stejna jako u tazeni karet pii
vybéru plinu dne. Tato akce jako jedind mize byt
hrana vSemi hré¢i, a proto na hernim planu maji
vSichni hraci pole své barvy. Nikdo ale nesmi
tuto volbu vybrat dvakrit béhem jednoho kola.

4. Hrani akci

Nyni, po zahrdni predchogich fiziv kole, mdte na ruce karty, pomoci
kterych byste se radi &bavili penéz. V této fizi k tomu konecné budete
mit prilegitost.

Vsichni hradi si nejprve nastavi ukazatel akci na své desce na
hodnotu odpovidajici po¢tu akei planu dne, ktery vybrali.

Vlastni akce hréci hraji v pofadi vybranych plani dne, a to
tak, Ze vzdy jeden hrac¢ odehraje vSechny své akce, a poté na-
sleduje dalsi hra¢ v poradi.

Hrad, ktery je na tahu, hraje jednotlivé karty z ruky, nebo
aktivuje karty jiz vyloZzené na své desce, a vzdy, kdyz ho vy-
konani stoji néjaké mnozstvi akci, tak p¥i odehrani pfislusné
karty posune Zeton na ukazateli zbyvajicich akci na své desce.
Pokud hra¢ nema dost akei, aby zahral ¢i aktivoval pfislusnou
kartu, nemiZe tak uéinit.

Aktivaci nékterych vylozenych karet je mozné provést i bez
nutnosti zaplaceni akce. Takovou aktivaci karet maze hrac
provést kdykoliv béhem hrani svych akci, a to i v piipadé, Ze
mu jiz akce dosly.

Podrobny popis toho, jak se hraji jednotlivé karty, najdete
v kapitole Hrani karet.

-

5. Konec kola

Vis majetek chatrd, co& tentokrdt potési nejen oko vasich sousedi,
ale i vase viastni..

Poté, co vSichni hriéi odehrali své akce, nastiva konec kola.
Tato faze ma nékolik krokd, které mohou hraci délat najed-
nou:

» Odhozent karet — hraci zahodi karty z ruky dle svého
vybéru, mohou si do dal$iho kola ponechat pouze dvé.
Pokud hr4¢i zistane v ruce karta Stastny den, nemize si
ji ponechat do dalsiho kola, a i kdyz ma v ruce jednu ¢i
dvé karty, musi kartu Stastny den vratit.

» Chdtrdni nemovitosti - vsech-
ny nemovitosti s ukazatelem
stavu nemovitosti, které
nebyly v tomto kole udrzo-
vany (nejsou vysunuty a neni
vidét ikona aktivace), ztrati
svou hodnotu. Posuiite Zeton
ceny nemovitosti o jedno
pole dold. Pokud je Zeton na
nejniz$i hodnoté, budova dale
nechatrd. Chatraji i nemovi-
tosti pofizené v tomto kole, pokud je hra¢ neudrzoval.
Pokud hrié¢ nemovitost udrzoval, jeji hodnota se neméni
a Zeton z{istava na stejném misté.

» Obnova karet — viechny
vylozené karty, které hraci
v tomto kole pouzili, zasunou
zpét tak, Ze ikona aktivace
neni vidét.

» Odstranéni zhylych karet & nabidky — karty z béznych ba-
lickd, které ztstaly na hernim planu, odloZte na prislus-
né odhazovaci balicky. Specialni karty odlozte ze hry.

» Ndvrat figurek a Zetonii - hradi si vezmou zpét z planu
své figurky a Zetony.

» Posun Zetonu pocitadla kol — zeton
posuiite o jedno pole dold.

> Posun zacinajictho hrdce - hrac¢ s Zetonem zacinajiciho
hrace jej preda hraci po své levici.

I
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Hrani karet

Ve hfe je nékolik typt karet a kazdy se hraje lehce odlisné,
a to jak z hlediska vykladani, tak i vlastniho pouzivani.

Okraj licové strany karty definuje jeji typ. Karty s bilym
okrajem jsou jednorazové karty, které jsou po pouziti ihned
odhozeny. Karty s ¢ernym okrajem jsou hrany na desku hra-
“&e. Karty s azurovym okrajem funguji pouze v kombinaci
s ostatnimi kartami. V levém hornim rohu karty naleznete
ikonu pro dany druh karty.

Poznimka: Nezilezi na tom, jestli ikona v levém hornim
rohu je ¢ernd na bilém pozadi, nebo bila na ¢erném. Pro tice-
ly hry jsou obé rovnocenné.

Vecere & bilych karet
&dgitkii a Salonky

& cernjch karet prondjmii
patii do stejného druhu
karet. Lze to jednoduse
rozeznat pomoc ikony
priboru v jejich levém
hornim rohu.

Bilé karty - zazitky

Bilé karty predstavuji nejriznéjsi zd&itky, které si migete diky strjc-

kovi doprdt. Mii&ete si skocit na veceri, do divadla ¢i na projiZdku.

Jeliko& si cheete nejenom penize ugit, ale i rychle utrdcet, je dobrjm
resenim v&it na veceri s sehou ddmu, na projigdku lodf svého oblibe-
ného psa, ci si priplatit kuchare. Penizky se tak rozkutdli jesté rychleji

- avd$ vysnény bankrot se pribli&i.

I3

Jakmile zahrajete bilou kartu, odectete si pfislusny pocet akei
na pocitadle akci na vasi desce a provedete ttratu dle ikony v le-
|- vém hornim rohu obrizku karty. Nésledné je tato karta odho-
zena licem dold na odhazovaci bali¢ek podle své rubové barvy.

Zakladni
Pii zahrani zakladnich bilych karet jako obycejnd Vecefe,
Projizdka kocarem, Plavba, Divadlo a Vecirek si jednoduse
odectete jednu nebo dvé akce a zbavite se ur¢itého mnozstvi

penéz podle toho, kolik akci a penéz je naznaceno v levém
hornim rohu obrizku na kart¢.

se hrdc &havi
| 2 liber za akci.

ﬁ‘ Zahrdnim Vecere

¥ V pripadé zahrdni
R J Plavhy se hrdc zhavi
= = 5 liber za 2 akce.
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S moznosti doprovodu

Nékteré ze zazitkdi umoziuji si s sebou vzit psa, dojet tam
na koni, nechat si uvafit jidlo vyhlaSenym kuchafem nebo
si pozvat ddmskou névstévu. U takovych z4zitkd je v levém
hornim rohu pod minci s vyobrazenou akei jesté dal$i mince
s ikonou psa, koné, kuchate ¢i dimy, pripadné vic takovych
minci.

Takovy zazitek mizZete vyuzit samostatné, kdy za zazitek za-
platite pouze cenu uvedenou v prvni minci nahote, a stoji
vés to jednu akci (resp. dvé akce). Pokud vSak v ruce mate
odpovidajici azurovou kartu doprovodu, tak miZete spolec¢-
né s kartou zazitku zahrat i tuto kartu doprovodu, a pak za
stejné mnozstvi akci (jednu, resp. dvé) platite vice — seétete
hodnoty v mincich.

Pokud na jedné karté je vice dodate¢nych minci s ikonou,
pak mizZete zahrat i vice karet doprovodu a scitaji se vim
takové mince, jejichz karty doprovodu jste zahrali. MizZete
vyuzit jen nékteré ze symboli na karté, a to klidné i takové,
které jsou nize. Kazdy symbol doprovodu mize byt na karté
vyuzit nejvyse jednou.

Azurovou kartu doprovodu, kterou hra¢ zahraje z ruky spo-

le¢né s kartou zazitku, poté odhodi licem doli na odhazovaci
balicek.

Pokud tuto Plavbu hrdc zahraje samotnou,
&bavi se za dvé akce pouze 2 liber. Pokud by
viak k této karté pridal jesté i kartu Psa, tak se
&a stejné dvé akce zbavi 5 liber. Kdy& by

k tomu jesté navic zahrdl i Ddmu a Kuchare,
tak &a dvé akce utrati dokonce 9 liber!

S vybérem poctu utracenych akei

Neékteré ze zazitk je mozné si prodluZovat a utratit za né
velké mnozstvi akci. S kazdou utracenou akci navic roste
cena, kterou za dany zaZitek zaplatite. U takovych karet jed-
noduse zaplatite tolik penéz, kolik akci jste ochotni za né
utratit, pfi¢emz za né nemusite utratit v§echny své akce, ale
jen tolik, kolik chcete.

Pokud hrac na tento Fldm obétuje 4 akce, pak
pri ném utrati 9 liber, kdyby vak byl schopen
obétovat 6 akct, dokdzal by utratit celyjch

17 liber.
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(erné karty - pronajmy, pomocnici
a nemoyvitosti

Karty s ¢ernym okrajem vykladate na svou desku do volnych
pozic. V ptipadé, Ze nemite volnou Zidnou pozici, mizete
se rozhodnout jednu z dfive vyloZenych karet odhodit na pii-
slusny bali¢ek odloZenych karet, a tim pozici uvolnit. M-
Zete tak odlozit i kartu, kterou jste jiz toto kolo aktivovali.
S vyjimkou nemovitosti mizete toto odhozeni karty udélat
kdykoliv ve svém tahu a nestoji zddnou akci.

Stejné jako u zazitkd, je i u cernych
karet v levém hornim rohu obrazku
uvedeno, co vis stoji jejich zahrani
z ruky, v tomto pfipadé tedy umisté-
ni karty na vasi desku. Navic vas vsak
vzdy umisténi na desku stoji jednu
akci, kterd je pro snaz$i zapamatova-
ni znizornéna na kazdé pozici iko-

nou

Jakmile méte ¢ernou kartu na desce hra-
¢e, muzete ji aktivovat. Aktivovat kartu
muizete pouze jednou za kolo, a kdyz to
udélate, tak ji posurite smérem dold tak,
aby se ukézala ikona aktivace ¢ . Takto
posunutou kartu jiz nemizZete znovu ak-
tivovat v tom samém kole.

Pokud kartu aktivujete, provedete to, co stoji v jejim pra-
vém hornim rohu. Nékteré aktivace karet vis nebudou stit
zadnou akci, danou véc mizete zaplatit kdykoli v pribéhu
kola bez ohledu na to, kolik mate akci.

VyloZeni této karty bude stdt hrdce dvé

akce ~ jednu za standardni vyloZeni na desku
hrdce a druhou a ikonu (@) levém hornim
rohu. Pokud ndsledné hrdc bude chtit tuto
kartu jesté v tomto kole aktivovat, musi Za ni
zaplatit jesté dalsi akci. V dalsich kolech vsak
u& pro aktivaci bude stacit zaplatit jen jednu
akci.

Prondjmy

Je fajn vyrazit si na veceri a pritom utratit néjaké penize, ale jesté
lepsi je si rezervovat salonek, a za ten platit i v pripadé, Ze na veceri
dorazit nestihnete.

Prondjmy jsou obdobou zizitki, ale zatimco zazitky zahraje-
te jednordzové, prondjmy mtizete pouzivat kazdé kolo znovu
a znovu. Jakmile mate prondjem vyloZeny na své desce, staci
uz pouze aktivovat tuto kartu a provést to, co je v pravém
hornim rohu karty.

—
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Je-li na pronajmu v pravém hornim rohu znizornéna akee,
pak si pfi aktivaci takové karty musite sniZit pocet volnych
akci. Mnohé pronajmy jsou vsak bez akce, a ty mtZete pro-
vést kdykoliv v priibéhu svého kola.

Na nékterych kartich pronijmu je moZné mit pozvanou
damskou navstévu ¢i kuchate, pfipadné oboji, coz se zndzor-
fuje umisténim Zetonu ke spodnim mincim v pravém hor-
nim rohu. Jak se na takové karty umistuji Zetonky, se dozvite
pozdéji u popisu hrani karet doprovodu. Mite-li je tam, md-
Zete zaplatit jakékoliv mnozstvi penéz, u kterého mate na
karté Zeton, pfipadné kteroukoliv minci uvedenou vyse.

V tomto salonku mii&e hrdc kaZdé kolo bez
akce zaplatit 1 libru. Jakmile si pozve
Kuchare, bude moci zaplatit kaZdé kolo

2 libry. Po vyloZeni druhého Kuchare na tuto
kartu hrdc bude moci utratit kaZde kolo 4 libry
bez akce. 1v takovém pripadé si vsak stdle
miie &volit zaplatit pouze 2 libry, jako kdyby
mél jednoho Kuchare, nebo 1 libru, jako kdyby
na této karté nemél Kuchare &ddného.

Pomocnici

Pomocnici predstavuji typ lidi, kterym byste se &a normdlnich okolnos-
ti nejradeéfi vyhnuli, proto&e se jednd o riigné Zlodgjicky, darmo&routy
a podvratné &ivly, kteri vds viastné okrddaji. Délaji to viak tak chyt-
ie, &e vam dokd&i zfalsovat doklady zpiisobem, Ze spravci strjckovy
posledni vitle nic nepoznaji, takZe vam viastné pomdhaj.
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Karty pomocniki jsou rozdéleny na dvé nezavislé ¢asti. Hor-
ni ¢ast funguje stejné jako pronajmy, tj. pokud pomocnik mé
néco v pravém hornim rohu, tak je mozné jej aktivovat (po-
sunout dold) a zaplatit pfislu$ny obnos penéz.

Navic pomocnici maji spodni ¢ast, kterd upravuje néktera
pravidla ve hfe. Tuto spodni ¢4st nemusite nijak aktivovat,

funguje pro vas automaticky, ale neni povinni, je na vis,

zdali ji vyuZijete, ¢i nikoliv.
Detailni popis funkce jednotlivych pomocniki najdete na
zadni strané pravidel.

Po vyloZeni Kumpdna na svou desku, které
hrdce stoji jednu akci, mii&e byt ka&dé kolo
aktivovdn, cims se hrdc zbavi kaZdé kolo

1 libry. Mimo to jesté navic automaticky
Sfunguje viastnost ve spodni Cdsti karty, kterd
fikd, Ze si hrd¢ miiZe nechat do dalstho kola

v ruce o dvé karty vice.




Nemovitosti

Normdiné je dobré nemovitosti udr&ovat a opravovat. Do tidr&by se
daji vragit docela slusné prachy. Pokud se vdm nechce se tomu véno-
vat, tak nechte nemovitost jejimu osudu a nechte ji krdsné chdtrat.
Riskujete sice, e vdm spadne na hlavu, ale cena, &a kterou ji prodd-
te, utéSené klesd, a vase Sance na dédictvi se zvétsuje.

Nemovitosti jsou specidlnim typem ¢ernych karet. Téch se
jako jedinych nemizZete jen tak zbavit poté, co si je pofidite,
ale musite je nejprve prodat. Navic nemizZete zbankrotovat
(a tim naplnit stryc¢kovu posledni vili), dokud mate néjakou
tu nemovitost.

Nemovitosti jsou celkem ¢tyf druhi. T¥i druhy maji v levém
hornim rohu stejny symbol ;i) odli$eny pouze barvou, jednd
se o Letni sidla, Rezidence a Vily. Ctvrty druh se zelenym
symbolem &, pfedstavuje Statky.

V moment¢, kdy si chcete pofidit nemovitost, zaplatite cenu
uvedenou na bankovce vlevém hornim rohu karty upravenou
o hodnotu Zetonu na trhu s nemovitostmi u stejného druhu
nemovitosti (najdete jej na hernim planu). Pokud jste si takto
poridili Letni sidlo, Rezidenci ¢i Vilu, tak pfi vyloZeni karty
nemovitosti na svou desku pridate Zeton stavu nemovitosti
na pozici vedle horni bankovky. Takovito nemovitost miize
ztratit svou hodnotu kazdé kolo, kdy ji nebudete udrzovat.

Statky funguji trochu jinak. Statky si pofizujete i se zamést-
nanci, ktefi se staraji o jejich Gdrzbu. Statek tak neztraci na své
hodnoté. Na Statku vSak mizZete chovat dostihové koné a psy,
které mizete vysilat na dostihy, a utopit v tom pékné prachy.

Hrd¢ si chee poridit toto Letni sidlo, a vzhle-
dem k trhu nemovitosti, kde pro tento typ
nemovitosti je aktudné &eton -2, zaplati
celkem za koupi 11 liber.

Pro hrdce by bylo vihodnéjsi, kdyby ve druhé
Jaivyslal svého poslicka na trh s nemovitostmi
a preskupil Zetony tak, aby u &lutjch
nemovitosti byl Zeton +3. V takovém pripadeé
by se stejnym ndkupem zbavil 16 liber.

Udrzovani nemovitosti a vysilani zvifat na dostihy je stejné
jako aktivovani jakékoli jiné cerné karty. Zaplatite akci a dany
obnos podle symboli v pravém hornim rohu karty. Nékteré
nemovitosti vim umozinuji pfidat na né Zeton doprovodu.
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V takovém pripadé mate moznost utrcet vice. Kdyz udrzu-
jete nemovitost i se tcastnite dostihli, posufite odpovidajici
kartu dola tak, aby byl vidét symbol aktivace ¢/ . Takto ak-
tivované nemovitosti pak na konci kola neztraceji hodnotu.
UdrZovani nemovitosti jeji hodnotu nezvysuje, pouze ji udr-
zuje na stejné hladiné.

Abyste mohli zbankrotovat a tak naplnit stryckovu zavét, mu-
site nejdriv v§echny své nemovitosti prodat. Nemovitosti se
bohuzZel nemiiZete zbavit stejné jako ostatnich ¢ernych karet,
ale musite ji znovu prodat na trhu s nemovitostmi. Prodej,
stejné jako nakup, stoji jednu akci a aktualni cenu nemovitosti
oznacenou Zetonem bard¢ku (u Statkd cena na bankovee v le-
vém hornim rohu) musite pfi prodeji také upravit Zetonem
u ptislusného typu nemovitosti na trhu s nemovitostmi.
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O nékolik kol pozdéji by se hrdc rdd &bavil této
nemovitosti, a tak ji &a jednu akci prodd.
Nastésti tentokrdte nezapomnél vyslat poslicka
spravnym smérem, a tak md na trhu s nemovi-
tostmi u &luté budovy Zeton -3.

Vhledem k tomu, &e aktudini hodnota budovy
po nékolikerém chdtrani je u& pouze 5, povede
se muji prodat za pouhé 2 libry. Kdyby vsak

s prodejem pockal aZ do dalsiho kola a nechal ji
Jesté jednou &chdtrat, nemusel dostat nic.

Nemovitost, kterou jste prodali, date na odhazovaci bali¢ek
nemovitosti. Pokud by pfi prodeji vysla upravené cena budo-
vy dokonce zaporna, prodate budovu za 0 liber.

Azurové karty - karty doprovodu

Tyto karty predstavuji dalsi vhodnj zpiisob, jak utratit penize. Proc si
nevait naveceri svého oblibeného psa éi si neobjednat na cestu do divadla
koné, nebo dokonce povat ddmu na romantickou projiddku kocdrem?
Zpravidla si budete shdnét jako pomocniky co nejvétsi lumpy a nemehla,
keeri vam pomohou od majetku, u kuchare to viak neni nejlepsi nipad.
Segerite si porddného kuchare, ktery vds bude std tolik, o kolik by vds
nepoctivy kuchar okradl. Kdy& nakonec dédictvi neziskdte, a jesté si

&nicite Zaludek kviili mizernému kuchari, budete nastvani dvojndsob.

Karty doprovodu maji azurovy okraj a jsou pouze ¢tyr typi:
Kuchaf, Dama, Pes a Kiin. Tyto karty nelze hrat samostatné,
ale 1ze je z ruky zahrat bud's bilymi kartami zazitkd, nebo na
cerné karty prondjmt a nemovitosti.

Pfi hrani s bilymi kartami zazitka kartu doprovodu pouze
ptidate k hrané bilé karté (ta musi ovSem umoziovat zahra-
ni daného doprovodu), ¢imz za stejné mnozstvi akei utratite
vice penéz. Po zahrani zahodite kartu doprovodu licem dola
na odhgzovaci balicek.
)
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Abyste mohli zahrat kartu doprovodu k ¢erné karté, musite
mit jiz zminénou cernou kartu vyloZenou na své desce. Ne-
zaleZi pfi tom, zda jste ¢ernou kartu vyloZili v tomto kole,
nebo je vyloZena uz z predeslych kol. Karty doprovodu lze
hrat k takovym ¢ernym kartdm, které maji vice ikon s min-
cemi v pravém hornim rohu karty pod sebou, kdy u téch
daliich jsou uvedeny ikony doprovodu (¢, 3, (> &)-
Zatimco s bilymi kartami zazitkG mizete zahrat kterykoliv
doprovod, ktery je na karté uveden, na ¢ernou kartu miizete
zahrat pouze horni doprovod. Az kdyz je umistén, miizete
zahrat doprovod, ktery je pod nim, atd. Pofadi je naznaceno
na ¢ernych kartach sipkami.

Abyste mohli umistit Zeton doprovodu na ¢ernou kartu, mu-
site mit v ruce odpovidajici kartu doprovodu a odloZit ji na
odhazovaci bali¢ek. Poté umistite dfevény Zeton odpovida-
jici barvé doprovodu na pozici vlevo od mince s ikonou do-
provodu. Abyste nezapomnéli zaplatit akci, je na misté, kam

poklidate Zeton, ikona

Zetony doprovodu jsou na Cernych kartich trvale a nelze
je mezi kartami pfesouvat. Pokud hra¢ odstraiiuje ze svého
hraciho planu ¢ernou kartu, pak odstrani i v§echny Zetony
doprovodu, které na ni byly.

Hrdc ma na stole vyloZeny Statek a chtél by si
na néj poridit zvitata, aby je mohlvysilat na
dostihy. Nejprve si musi poridit psa, cim& ho
stoji vysldni na psi dostihy 4 libry, a pak jesté
koné, cim& ho vysildni stoji celkem 7 liber.
Pokud md hrdc pouze kartu Koné, musi
nejprve giskat a zahrdt kartu Psa. Zahrdni
karty Psa ho bude stdt jednu akci, zahodi ji na
odhazovaci balicek a umisti vlevo od mince

s hodnotou 4 hnédy Zeton. Teprve poté mii&e za jednu akci zahrdt
kartu Koné a umistit vedle mince s hodnotou 7 &luty Zeton
predstavujici koné. Pokud ted bude aktivovat Statek, mii&e utratit 2
libry, ale také 4 nebo 7 liber.

Karta Stastny den

Karta Stastny den je specidlnim druhem
karty doprovodu, kterou miizete pouzit
za kteroukoliv jednu jinou kartu dopro-
vodu. Stejné jako ostatni karty doprovo-
du, i tuto po zahrani ihned odhazujete.
Nedavate ji vSak na odhazovaci balicek,
ale vracite ji vedle herniho planu. Karta
Stastny den m4 jednu nevyhodu: pokud ji
nepouzijete, musite ji na konci kola vra-
tit, nemdzete si ji nechat do dalsiho kola.

' I
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Specialni karty

Karty z balicku specidlnich karet, které maji na rubu jednu az tfi
ikony koruny, povazujte za bilou, resp. ¢ernou kartu pro tcely
hrani z ruky. V tomto balicku jsou karty obvykle o néco silnéjsi
nez jejich obdoby v balicku zazitkd a balicku pomocniki a pro-
najmd. Navic jsou zde unikatni karty, jako napfiklad Rusny
den, které nemaji svou obdobu v bali¢ku z4Zitkii ani v balicku
pomocniki a pronajmi. Popis efekti téchto specialnich karet
najdete na zadni strané¢ pravidel. Specidlni karty je mozné po
zahrani ihned zahodit piimo do krabice se hrou, aby se nestalo,
Ze se pti zamichani znovu dostanou mezi ostatni karty.

Utrataipenéz

Zve

Vzhledem k tomu, &e hrdci nesestavuji stdtni rozpocet zemé Evropské
unie i USA, ale sna&i se chovat jako anglicky gentleman 19. stoleti, tak
mohou utrdcet jen ty penize, které opravdu maji v ruce.

Pokud pfi hie nastane situace, Ze hri¢ mé vyloZenou nemo-
vitost a mohl by provést ttratu vyssi nez je jeho zbyvajici ho-
tovost, nemizZe tuto Gtratu provést. Musi nejprve (za akce)
prodat vSechny své nemovitosti. Pokud jiz hra¢ nema Zadné
nemovitosti, miize jit pfi utriceni do minusu. Ohlasi spoluhra-
¢tim tuto skutecnost a zjisti, jak velké dluhy zvladl nadélat.

i = il

Hrdci zbjvaji u& pouze 2 libry. Jeliko& md jesté nemovitost, nemiie
vyugit Salonek véetné kuchare za 3 libry, ale mii&e ho vyu&it bez ku-
chare pouze za 1 libru. Ziistane mu tak 1 libra do dalstho kola.
Penize jsou ve hie vefejné, hraci by méli na pozadani sdélit,
kolik penéz jim zbyva.

Konec hry

Domy se vam &hroutily na hlavu, vasi psi se pri dvodech nehnuli
& mista, jdtra jsou &rald na vimeénu, byljste okraden pii kadém jidle,
&adlugil jste se. Vs vrchol &ivota nastal — miilete jit otevrit stryckiy
trezor! (Pro ty, kteri prohrdli, plati samoziejmé jen ta prvni véta.)
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Hra konéi po kole, ve kterém néktery z hracd utratil vSechny
své penize a nema zadnou nemovitost. V takovém ptipadé se ..
dohrava celé kolo. Hra kon¢i i v pripadé, kdy na konci sed-
mého kola nikdo neutratil v§echnu svou hotovost.

Pro urceni potadi si hraci spocitaji zbylé libry. Pokud hraci
zbyla je$té néjaka nemovitost, zapocita se mu cena této ne-
movitosti na karté zvySend o 5 liber (Zeton ceny nemovitosti
na hracim planu ani vasi pomocnici se nezapocitavajf).

Vitézem se stava hrac, ktery se dostal do nejvétsiho dluhu.
Pokud se ani jeden hra¢ nedostal do dluhi, pak je vitézem
hrac s nejméné penézi. V ptipadé rovnosti vyhrava hrac, kte-
ry si v poslednim kole zvolil plan dne vice vlevo.

& _
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Prondajmy

Autor: Vladimir Suchy
Hlavni ilustrator: Tomas Kucerovsky
Iustrace karet: Vaclav Slajch

Graficky design: Frantisek Hordlek
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Pomocnici

Za akci zaplat 4 libry.
Zaplat 2 libry (bez spotfebovdni akce).

Zaplat 2 libry za kaZdy Statek, ktery viastnis. ! n @ ﬁ

Zaplat 2 libry za ka&dy Zeton koné na svyjch
Statcich.

RE-NE

Zaplar'1 libru za kady Statek, ktery viastnis,
a 1 libru za kaZdy &eton psa na nich. Tuto
Dplatbu nelze provést jen Cistecné, hrdc musi
&aplatit za ka&dy sviij Statek i kaZdého psa na
svyich Statcich.

Za jednu akci si na své Statky umistis
a& dva Zetony vitat (koné Ci psa). Za
takto umisténd Kvitata neodhazujes
prislusné karty doprovodu. Musis vsak
dodrZovat poradi umistovdni etonii na
kartu Statku.

Za akci iskej tri akee.

Za akci zaplat 2 libry a iskej dvé akce.

Podle poctu spotebovanjch akci zaplat
prislusny pocet liber.

- 0EE

Za akci proved t7i posuny Zetonem stavu
nemovitosti. Mii&es takto posunout vice
riznych Zetonii i vicekrdt jeden Zeton.

Testeri: manzelka Katka, Petr Holub, Vodka,
Roneth, Rumun, Lada Smejkal, Filip Murmak,
Vléda Chvatil, Milo$ Prochazka, dilli,

Milos Dubsky, Radka, Vitek Vodicka

a mnoho dalsich.

Jan Lastomirsky

Pravidla: Petr Murmak

Filip Murmak
Hlavni tester: Petr Murmak

Ivlastni podékovani: Paul Grogan,
organizétori Festivalu Fantazie a Gameconu.
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Jednou za kolo mii&es koupit/prodat Statek bez
pougiti akce. Hodnota Statku pii této operaci miie
byt navic snidena 0.2 libry.

KaZde kolo miies dvakrdt koupit/prodat Letni
sidlo, Rezidenci ¢i Vilu bez utraceni akce. Nelze
pougit v jednom kole dvakrdt na stejnou nemovitost.

Pri ndkupu/prodeji Letniho sidla, Rezidence ci Vily
mii&es jejich hodnotu vysit ¢i snidit o 2 libry.

Ka&dé kolo miiZes jednou aktivovat Statek bez
pougiti akce.

KaZdé kolo miiZes jednou aktivovat Vilu, Letni
sidlo ¢i Rezidenci bez pougiti akce.

Pri aktivaci uvedenjch typii nemovitosti mii&es
zaplatit o 3 libry vice.

Karty se symbolem priborii (Vecere a Salonky) jsou

protebe o 1 libru dra&si.

Karty se symbolem kocdru (Projigdky kocdrem
a Kocdry) jsou pro tebe o 1 libru dragsi.

Karty se symbolem masky (Divadla) jsou pro tebe
0 3 libry dra&si. Tento efekt plati i pro vysldni
poslicka do Opery na herni desce.

Karty se symbolem kormidla nebo sklenky (Fldmy,
Whisky cluby, Plavby a Vecirky) jsou pro tebe
02 libry draZsi.

KaZdé kolo mds jednu akci navic. Akci navic mds

ug v kole, ve kterém pomocnika vylo&is.

Ka&dé kolo miiZes spotrebovat o jednu akci méné pri
&ahrdni jedné bilé karty.

Ka&dé kolo si po vybéru plinu dne tahnes dvé karty
navic. Plati stejnd omezeni jako u karet taZenych -
&a pldn dne.

KaZdé kolo si po vjbéru planu dne tdhnes 3 karty
&ditkii navic.

Kazdé kolo si po vjbéru pldanu dne tdhnes 3 karty
doprovodu navic.

Na konci kaZdého kola si smis ponechat 2 karty
navic. S jednim takovym pomocnikem si tedy smis
ponechat a& 4 karty do dalstho kola.
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