PRINCIP HRY

Hraci, coby nové prichozi
finanéni magnati vybaveni
znaénym kapitalem, vyrazeji
na svou dlouhou okruzni cestu
méstem Brnem, aby se stali
velkymi rybami mistni

realitni scény.

Postupné se pohybuji od jedné &tvrti ke druhé, snazi se své
penize proménit v co nejvétsi majetek, diky nému pak vydélat
dal$i penize, za které nakoupi dal§i majetek, a tak dale.

PFi své prvni navstévé &tvrti si mohou hradi tuto &tvrt koupit,
pFi druhé navstévé si v ni mohou pofidit nemovitost a pfi své
treti navstéveé pak mohou tuto nemovitost zbourat a na jeji
misto prfesunout pamatku z centra mésta. Protoze takové
véci bohati finanéni magnati délaji.

Za navstévu Gtvrti, které vlastni jejich protivnici, musi hraci
platit rizné vysoké poplatky, zatimco ve svych vlastnich étvrtich
naopak od protihra¢l sami poplatky za navstévu vybiraji.

Pti kazdém tahu navic hrace ¢eka nahodna historicka udalost
z déjin mésta Brna, ktera mize ovlivnit jejich tah, mlze jim
prinést necekané pohadkové zisky, nebo naopak drtivé ztraty.

Cilem kazdého z magnati je nashromazdit takovy majetek,
ktery mu zajisti finanéni pfeziti v drsném svété velkych
penéz. V této hie totiz neexistuji zddné dluhy — kdo nema
penize, konéi.

KOMPLETNi HERNi SADA OBSAHUJE:

— 4 dily herni desky — 6 napovédnich tabulek

— 80 karet majetkl — 6 barevnych figurek
— 400 karet udalosti — 2 kostky

— 280 bankovek
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PRIPRAVA HRY

Slozte herni desku, seznamte

se s rozlozenim ¢tvrti a smérem
prtichodu deskou. Deska se
sklada ze ¢étyr skladankovych
dilG a nachazi se na ni 31 policek.
Jedno z nich je startovni

a vSechna ostatni reprezentuji
kazdé jednu ¢tvrt mésta Brna.

Na kazdém poli¢ku naleznete nejdulezitéjsi udaje,
které budou ke kazdé étvrti v ramci hry potfebné.

Jednotlivé ¢tvrti jsou po tfech seskupeny do deseti
barevné odlisenych rajénd.
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e poli¢ka ¢tvrti Gnézevétvrti

° nemovitost, kterou Ize ve étvrti koupit

O * pofizovaci cena o ; mytné

0 oznaceni rajonu 9 é smér pohybu figurek

Vyberte si, kdo bude mit jakou barvu figurky,
a postavte je vSechny na startovni policko
herni desky.

3

Zvolte jednoho hrace, ktery bude bankérem.

Jeho Gkolem bude dohlizet na vechny finanéni operace
a spravovat majetek banky.

Tento hra¢ se mlze hry u&astnit stejné jako ostatni,
ale musi dbat na to, aby poctivé rozliSoval mezi svym
a bankovnim majetkem.

Hru lze hrét i bez zvlasté ur¢eného bankére, pokud se
vsichni hraci domluvi, Ze si budou v§echny transakce mezi
sebou i s bankou vyfizovat sami.

Rozdejte véem hraédm penize.

Kazdy hrac¢ obdrzi nasledujici soubor bankovek:
HRAC
Bx 5Bx 5Bx 6x 6x b5x 2%

Pokud je potfeba, mlzete hraéiim rozdat i jiné poéty
bankovek, které dohromady daji sumu 200 000 penéz
(napfiklad pokud byste bankovky poztraceli).

10 000
50 000

Zbylé bankovky rozlozte podle nominall pred bankéfem
tak, aby mohl pohodIné vybirat poplatky &i vyplacet zisky
a zaroven aby je odliil od svych vlastnich financi.

Bankovek je ve hie celkem 280, po 40 kusech sedmi
riznych nominélnich hodnot v celkové hodnoté
2744 000 penéz.

Ackoliv je takova situace ve hre krajné nepravdépodobna,
mUzZe se stat, Ze by bance dosly penize. V takové chvili je
ukolem bankéfe vytisknout novou emisi bankovek. Vezme
prosté kusy papiru a napi$e na né potiebné hodnoty dle
vlastniho uvazeni.

Karty majetkt rozdélte do t¥i bali¢kd podle druhu
(&tvrti, nemovitosti, pamatky) a dejte je bankéfi.

Ten si je rozlozi tak, aby mohl pohodIné pfedévat karty
ostatnim hra¢lm a zéroven aby je odlisil
od svych vlastnich majetkd.

Bankér by se mél s jednotlivymi kartami seznamit a mél
by se (pokud mozno) lépe nez ostatni hra&i orientovat
v tom, které nemovitosti patfi k jednotlivym &tvrtim,
aby mohl dostateé&né rychle reagovat na situace, které
béhem hry vzniknou.

Ostatni hraci si na stole vyhradi misto, kam si budou
vykladat své karty majetkd, az si néjaké koupi.

Ve hte je celkem 80 rliznych karet majetk(: 30 karet &tvrti,
30 karet nemovitosti a 20 karet pamatek, které mazete
rozlisit také diky rozdilné barvé rubové strany.

NAZEV

OZNACENI KARTY

prislu§nost &tvrti
k rajonu

nemovitost v zeleni
primyslova nemovitost
obc¢anska nemovitost

pamatka

PLATBY

pofizovaci
cena

U *QCO0E@ER 0o Q6

poplatek za navstévu
Stvrti (mytné,
najemné, vstupné)

Velmi peclivé a co mozna
nejdukladnéji promichejte
vSechny karty udalosti @’9,
aby jejich poradi bylo
opravdu zcela nahodné!
Umistéte balicek téchto
karet vedle hraci desky.

Pfipadné Ize balicek
rozdélit i na vice &asti tak,
aby na né vsichni hragi
pohodIné dosahli.

Zaroven urcete volné
misto, kam budete odkladat
prectené karty.

Kazdému hraci dejte tabulku s ndpovédou, aby méli
vSichni pfehled o poZadovanych poplatcich.

Pokud jiz hrajete ponékolikaté a hru tedy dobre znate,
muzete napovédni tabulky klidné nechat v krabici.
SlouZi totiz pouze k tomu, aby méli vSichni hraci prehled
o poplatcich a o tom, které nemovitosti patfi

ke konkrétnim ¢tvrtim.

Na konci téchto pFiprav by rozlozeni vsech hernich
prvkl na vasem stole mélo vypadat pfiblizné takto:
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Etvrti nemovitosti  pamatky

penize banky
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PRUBEH HRY:

Hraci se postupné stfridaji na
tahu proti sméru hodinovych
ruCicek. Ve stejném sméru se
posunuiji i jejich figurky po
herni desce. Tah kazdého hrace
pFitom sestava ze tFi krokul:

UDALOST

Hrac si lizne z balicku jednu kartu udalosti ¢, nahlas
ji pfecte a Fidi se pokyny na ni. Teprve po splnéni
téchto pokynt odlozi kartu do odhazovaciho baliéku
a pokracuje v tahu.

Ve he je celkem 400 rliznych karet udalosti. Hra¢ mize
diky nim ziskat penize, m@ze kvili nim o penize pfijit,
mUzZe jimi byt ovlivnén jeho tah figurkou a podobné.

Kazdy pokyn je vzdy nejdFive popsén slovné a nasledné
jesté shrnut v dolni ¢asti karty.

Nékteré udalosti jsou kombinaci vice ikont nebo jejich
vysledny efekt mize zéaviset na rdznych stavech hry,
na po¢tu hracéd a na rGznych dal$ich faktorech.

Mdze se stat, Ze udalost nema na hru vliv, nebot se
vztahuje k situaci, ktera je$té nenastala (napfiklad pokud
karta pfikazuje uhradit ztraty z primyslové nemovitosti,
ale hraé zadnou takovou nemovitost nevlastni).

V takovém pFipadé hrac¢ kartu s touto udalosti odlozi do
odhazovaciho bali¢ku a prosté pokracuje ve svém tahu.

Vsechny karty popisuji zcela skute¢né a historicky
dolozené udalosti z déjin mésta Brna, zépisy z méstskych
listin, mistnich kronik a dal$ich zdroju.

Modré karty hra&am ptinéseji zisky (hraé si bere penize
z banky nebo od ostatnich hra&u), &ervené karty
znamenaji ztraty (hra& musi odevzdat penize bance
nebo ostatnim hra&dm) a bilé karty urduji rizné dalsi
ukony, jako je presun figurky, hod kostkami a podobné.

01316 1959

Posida indrichs 2 Lipé nathradé @ Ve skleniku Botanické zahrady
v Obfanech pasobf méstu dozréva 124 plodi bandnu
znacné skody. Proto mésto Brmo inskeho. Die mindnf dobového
uspoFéda trestnou vypravu, tisku jsou daleko lahodnajsl,

hrad dobydou a vypleni. sladii a vyZivnéjsi net banény
dovéZené ze Zépadu. Zéjemci
se na banny mohou pijit podivat
denné od 8.00 do 18.00.

jak to £}
V tomto kole uz netahnes. -
Zajemc bylo hodné, banany
Z éta nikdo nevidsl. Na vstupném
m jsi vybral 6 600 penéz.
Maloméfice
a Obfany °
m +6 600

“ rok udalosti 0 pokyny pro hrace
@ historicka udalost o shrnuti pokynt

Déle ve shrnuti mGzete nalézt jesté nasledujici symboly:

)

X udélost nema _  pokyn se tyka
na hru zadny vliv pramyslové nemovitosti

pokyn se tyka

N pokyn plati az
obc¢anské nemovitosti

do konce hry

pokyn se tyka

‘ pokyn se tyka
poplatkd

konkrétniho majetku

pokyn se tyka

i pokyn se tyka
prdjezdu startem

jiného hrace
* pokyn se tyka
vice hraca

i* pokyn se tyka
nemovitosti v zeleni

pokyn se tyka presunu
na konkrétni poli¢ko
pokyn se tyka

hodu kostkami

a tahu figurkou

HOD KOSTKAMI

Po splInéni instrukci na karté udalosti hraé hodi obéma
kostkami najednou, secte obé éisla, ktera mu padla,

a popojede svou figurkou po herni desce o odpovidajici
pocet policek.

BT & («AE

Pokud hra¢ béhem svého tahu figurkou projede
pres policko start nebo stoupne pfimo na néj, banka
mu vyplati dividendy v celkové vysi 25 000 penéz.

Pokud se v8ak hra¢ pres policko start pfesunuje tim

¢i onim smérem vlivem udalosti, a tedy nikoliv hodem,
penize nedostane (pokud karta udalosti vyslovné neuréi,
Ze penize dostat ma).

AKCE

Hodem se hra¢ dostal do své
cilové étvrti a jeho dalSi ukony
se pak lisi podle toho, kdo tuto
¢tvrt vlastni:

Pokud je tato &tvrt Q Q
stale v majetku banky,
muze si ji hraé koupit.

V tom pfipadé preda bance
Castku ve vysi pofizovaci
ceny dané ¢tvrti, vezme 3
si od bankére odpovidajici -

kartu a vylozZi si ji pred

sebe licem nahoru, aby ji *
véichni protihraci vidali. SR
Stava se tak jedinym A ‘h‘ﬂ mmi

vlastnikem této cétvrti.

36 000 14 800
Pokud je tato étvrt stale
v majetku banky, ale hraé¢
si ji koupit nechce, mize
ji nabidnout svym protihraéim v drazbé.

Nasleduje smlouvéni o cené, na jehoz konci ten protihrag,
ktery v drazbé vyhral, zaplati bance pofizovaci cenu &tvrti
uvedenou na karté, zatimco zbytek vydrazené sumy
preda jako provizi tomu hraci, ktery na poli¢ko stoupl

a drazbu vyhlasil.

Pokud tuto &tvrt jiz vlastni sdm hraé, ktery na ni stoupl,
muze v ni zakoupit odpovidajici nemovitost ¢ido
ni pfesunout pamatku 0 dle vlastniho vybéru.

NAKUP NEMOVITOSTI @)

Nemovitost ve své &tvrti si hra¢ smi zakoupit az tehdy,
kdyz na jeji poli¢ko sdm stoupne, a to nejméné jedno kolo
po zakoupeni dané &étvrti.

Jednotlivé nemovitosti jsou vazany na konkrétni ¢tvrti,
ve kterych stoji. Nemovitosti nelze presunout do jiné
Stvrti ani je postavit jinde nez ve ¢tvrti, do které patfi.
Prehled v§ech ¢&tvrti a k nim véazanych nemovitosti
naleznete na své napovédni karté.

Hrag¢ preda ¢astku ve vysi pofizovaci ceny nemovitosti
bance, vezme si od bankéfe odpovidajici kartu

nemovitosti a poloZi ji
licem nahoru na kartu
&tvrti, v niz se nachazi.
Zakryje tim kartu &tvrti

a od této chvile za
stoupnuti na poli¢ko vybira
pouze najemné za tuto
nemovitost, a nikoliv mytné
za Gtvrt, ve které stoji.

Vsechny nemovitosti jsou
rozdéleny do t¥i kategorii:
pramyslové stavby, stavby
v zeleni a obéanské

24 000 ¥ 17 600 stavby. Toto rozdéleni je
dilezité pouze pro nékteré
udalosti a jiny icel nema.

PRESUN PAMATKY @

Poté, co hrac¢ znovu stoupne na poli¢ko ¢tvrti, v niz
ma jiz zakoupenou nemovitost, miZe tuto nemovitost
zbourat a na jeji misto premistit pamatku z centra mésta.

Pamatky nejsou vazany na konkrétni étvrti. Hrag si pfi
koupi mlze vybrat kteroukoliv z dostupnych pamatek
v majetku banky. Po zakoupeni v§ak uz nelze pamatku
presouvat do jinych &tvrti — zlstava na misté az

do konce hry nebo do bankrotu majitele.

Hragé preda ¢astku ve vysi
pofizovaci ceny pamatky
bance, vezme si od
bankére odpovidajici kartu
“ o pamatky a poloZi ji pred

5 sebe na kartu &tvrti, do niz
ji pfesouva. Zakryje tim
v dané ¢tvrti kartu nemovi-
tosti, kterou srovnal se
zemi, aby uvolnil misto pro
pamatku. Od této chvile za
stoupnuti na poli¢ko &tvrti
vybira pouze vstupné,
a nikoliv ndjemné a mytné
za nemovitost a &tvrt,
ve které nyni pamatka stoji.
Nemovitost, ktera byla
kvuli pfesunu pamatky
srovnana se zemi, se jiz
nepocitd do majetku hrace
pfi tkonech vyvolanych
kartami udalosti.

ZABOVRESKY

Kounicovy kalai-

Pokud tuto &tvrt jiz vlastni nékdo z protihraéu, sam
vlastnik ¢tvrti musi na tuto skuteénost upozornit a hrac,
ktery do étvrti vstoupil, mu musi uhradit odpovidajici
poplatek: mytné, najemné nebo vstupné.

Vybér viech poplatkd si musi hlidat sém majitel kazdé
¢tvrti. Pokud si majitel ¢tvrti nevS§imne toho, Ze mu hraé
stoupl na jeho poli¢ko, az do chvile, kdy tento hrac¢ preda
kostky dalsimu v poradi, je poplatek promicen.

Poplatky uvedené na kartach majetkt hraée se neséitaji:

-V samotné &tvrti Q bez nemovitosti plati protihraci
pouze mytné, uvedené na karté Ctvrti.

— Ve &tvrti s nemovitosti o plati protihraci pouze
najemné, uvedené na karté nemovitosti.

— Ve &tvrti s pamatkou o plati protihra¢i pouze
vstupné, uvedené na karté pamatky.

Proto si hraci kartou nemovitosti prekryvaji kartu ctvrti

a kartou pamatky potom kartu nemovitosti. Vzdy tak vidi
pouze vrchni kartu, na které je uveden ten poplatek,
ktery je v danou chvili pozadovén za stoupnuti na poli¢ko.

Pokud se nékterému z hraét v pribéhu hry podafi
skoupit vsechny tfi ¢tvrti jednoho barevného rajénu,
zvysuji se véechny vybirané poplatky za stoupnuti
na tyto t¥i étvrti na dvojnasobek uvedenych cen.
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Po vykonani vSech tfi kroku
hra¢ ukonéi svij tah tim,

ze preda kostky protihraci po
své pravé ruce, a ten mize zadit

svij tah liznutim karty udalosti.

CIL HRY

Takto hra pokraéuje aZ do chvile, neZ néktery z hracua
nema dostatek penéz na uhrazeni mytného, najjemného,
vstupného &i ztraty uréené udalosti.

V takové chvili tento hra¢ musi ohlasit bankrot
a hra pro néj definitivné konéi.

Jeho zbylé penize jsou vyuZity k uhrazeni dluhu vi¢i
tomu protihraci, ktery ho poplatkem privedl k bankrotu.
Pokud v8ak zkrachoval kvili ztraté z udalosti, odevzda
své zbylé penize bance.

Veskeré jim nashromazdéné majetky propadaji bance.
Ostatni hraci pak mohou pokra¢ovat ve hie a znovu
postupné nakupovat tento zabaveny majetek.

Cilem hry je zdstat jedinym magnatem ve hfe,
ktery nezbankrotoval.
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