PARES

€in Spiel von Wolfgang Kramer und Michael Kiesling
lllustrationen von A\ndreas Resch

EINLEITUNG

In Paris iibernimmst du die Rolle eines wohlhabenden Immobilieninvestors im Paris des 20. Jahrhunderts. Paris befindet sich auf dem
Hahepunkt seiner Verwandlung in eine der schansten Stédte der Welt. Nach der erfolgreichen Organisation der Weltausstellung im
Jahr 1889, die durch den Bau des €iffelturms und die feier des 100. Jahrestages der €rstiirmung der Bastille gekrdnt wurde, erlebt

Paris eine Zeit, die als ,Belle €poque” bekannt ist. Die in dieser Zeit geschaffene Architektur von Paris reichte von Beaux-rts,
nes-byzantinisch und nes—qgotisch bis zu Jugendstil und Art Deco. €s ist deine Aufgabe, einige dieser préchtigen Pariser Gebéude zu
erwerben, um Gewinne zu erzielen und in die €ntwicklung und Instandhaltung einiger der beriihmtesten Denkméler und Wahrzeichen

von Paris zu investieren.

SPIELMATERIAL

In jeder der 4 Spielerfarben:

12 Spielende—Pléittchen

Uity

10x ;
AL 12 Schlussel

E 3

35 Francs (Miinzen)

.Gx an asx

1 Bonus—Figur

18 Ressourcenmarker

008 =

18 Prestigemarker 1 Wertungsstein (Scheibe)
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42 Bonuspléttchen



SPIELAUFBAU

Hinweis: Dies ist der Spielaufbau fiir das Grundspiel von ,,Paris‘. Wenn du es mit einem zufdlligeren Spielaufbau versuchen méch-
test, lies bitte das Kapitel ,Varianten beim Spielaufbau® auf der néchsten Seite.

@ Mische die 36 Gebdude. Leg 3 zufdllige Pldttchen in die
Schachtel zuriick, ohne sie anzusehen. Leg die restlichen
Gebdude mit den Bildern nach unten in 2 gleichmdfig
aufgeteilten Stapeln neben den Spielplan.

a Bau den Spielplan wie hier gezeigt zusam-
men. Wenn du lieber ohne das 3D-Modell
spielen mochtest, kannst du das zentrale Teil
des Spielplans auf die Seite drehen, auf der
der Arc de Triomphe abgebildet ist.

Stell deine Bonus-Figur direkt
neben das Startfeld der
Bonuspldttchen-Leiste

e Leg deinen Wertungsstein auf Feld
,0“ der SP-Leiste.

o Leg die Wahrzeichen offen neben
den Spielplan, damit jeder sie gut
sehen kann.

Bau deinen Sichtschirm zusammen und stell
ihn vor dir auf. Derjenige, der den Boden mit
dem % -Symbol besitzt, wird Startspieler.

Nimm 3 Francs und leg sie hinter
deinen Sichtschirm

o Leg die Miinzen nach ihrer
Wertigkeit sortiert neben
den Spielplan. Dies ist der
allgemeine Vorrat.
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Varianten beim Spielaufbau

ausfiihrst:

Prestigemarkern und platziere sie zufdllig auf den entsprechenden Feldern.

Bonuspldttchen.

Sobald Du ein paar Partien Paris gespielt hast, kannst du das Spiel aufpeppen, indem du den Spielaufbau nach dem Zufallsprinzip

= Anstatt Ressourcen- und Prestigemarker gemd/3 dem grundlegenden Spielaufbaumuster zu platzieren, platzierst du zuerst die
6 Gold-Ressourcenmarker neben den Wert 8 Gebdudefeldern. Mische dann die 12 verbleibenden Ressourcenmarker mit allen 18

= Nimm nur 1 Bonuspldttchen jeder Nummer und teil sie anhand ihrer Buchstaben [A /B / C] in 3 Stapel auf. Mische Stapel A
und leg die Pldttchen zufdllig in den entsprechenden Bereich der Bonuspldttchen-Leiste. Wiederhole diesen Schritt mit den
Stapeln B und C. Nimm dann die tibrigen Bonuspldttchen entsprechend der Anzahl der Spieler und leg sie auf die passenden

@ Entferne in einem 3-Personen-

Spiel alle Bonuspldttchen, die
mit IR auf der Riickseite
gekennzeichnet sind. Entferne in
einem 2-Personen-Spiel alle Bonus-
pléttchen, die mit JLIL & 4 und
gekennzeichnet sind.
Sortiere die Bonuspldttchen nach
ihrer Zahl und leg sie offen auf die
entsprechenden Felder der Bonus-
pldttchen-Leiste. Stapel dabei Pldtt-
chen mit gleicher Nummer.

Leg die Spielende-Pldttchen
verdeckt neben den Spielplan.

0]

Leg die SP-Pldttchen offen neben
den Spielplan.

L9

Leg deine Schlussel hinter deinen
Sichtschirm. Die Anzahl der dir zur
Verfiigung stehenden Schliissel
hdngt von der Anzahl der Spieler ab:

= 10 in einem 2-Personen-Spiel
= 9 in einem 3-Personen -Spiel
= 7 in einem 4-Personen -Spiel

Leg je Spielerfarbe 2 weitere Schlis-
sel als allgemeine Reserve neben

den Spielplan. Die restlichen Schliis-
sel kommen zuriick in die Schachtel.

Leg die Ressourcen- und
Prestigemarker wie hier
abgebildet in die Bezirke auf
dem Spielplan.
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UBERBLICK

In ,Paris” ibernehmen die Spieler die Rolle von Immobilieninvestoren, die versuchen, die exquisitesten Gebdude im Paris des spdten 19.
Jahrhunderts zu erwerben. Spieler erhalten Siegpunkte (SP), indem sie Gebdude kaufen und Bonuspldttchen erhalten. Das Spiel wird
uber eine variable Anzahl von Runden gespielt. Sobald die Spielende-Bedingung eintritt (siehe Seite 7), beenden die Spieler die aktuelle
Runde und spielen dann eine letzte Runde bevor die Schlusswertung folgt. Der Spieler mit den meisten SP am Ende des Spiels gewinnt
das Spiel.

SPIELABLAUF

Beginnend beim Startspieler und im Uhrzeigersinn folgend MUSS jeder Spieler diese 2 Schritte ausfithren:

1. Leg ein Gebdude auf den Spielplan (solange welche verfiigbar sind)

2. Fiihre eine Aktion aus

1. Leg ein Gebéude auf den Spielplan

Du musst deinen Zug damit
beginnen, das oberste
Gebdude von einem der Zug-§ =
stapel zu ziehen und auf das
dazugehorige Gebdudefeld
zu legen (Bezirk und Ge-
bdudewert miissen passen).
Wenn alle Gebdudestapel
leer sind, iberspringst du
einfach diesen Schritt fir
den Rest des Spiels.

2. €ine Aktion ausfithren

Variante: Du kannst die auf den Gebduden angegebenen
Bezirksnamen ignorieren. Wenn du dies machst, entferne
wdhrend des Spielaufbaus keine Gebdude. Anstatt zu Beginn
ihres Zuges ein Gebdude im passenden Bezirk zu platzieren,
kénnen die Spieler den Namen des Bezirks ignorieren und
das Pldttchen auf einem freien Feld mit der passenden Num-
mer in einem Bezirk ihrer Wahl platzieren. Es gibt jedoch eine
wichtige Regel: In jedem Bezirk kann nur 1 Gebdude jeder
Art stehen, z. B.: Du darfst ein Theater nicht in einem Bezirk
platzieren, der bereits ein Theater enthdlt. Méglicherweise
kannst du das von dir gezogene Gebdude nicht platzieren.
Entferne in diesem Fall das gezogene Gebdude aus dem Spiel
und fahre mit Schritt 2 fort.

Im zweiten Schritt deines Zuges musst du 1 der folgenden 3 Aktionen ausfithren:

1. Platziere einen Schliissel auf einer Bank oder dem Arc de Triomphe

2. Versetze einen Schliissel, um ein Gebdude zu erwerben

3. Nimm ein Spielende-Pldttchen (erst erlaubt, wenn alle Gebdudestapel leer sind)

1. €inen Schliissel platzieren

Nimm einen der hinter deinem
Sichtschirm liegenden Schliissel und 1‘-
platziere ihn auf der Bank in einem

der 6 Bezirke oder auf dem Arc de
Triomphe.

Wenn du deinen Schliissel auf einer
Bank platzierst, nimm dir die abgebildete Anzahl Francs aus dem
allgemeinen Vorrat und leg sie hinter deinen Sichtschirm.

Wichtig: Du kannst jeweils nur einen Schliissel an jeder Bank
und am Arc de Triomphe haben.

Wichtig: Du kannst Schliissel hinter deinem Sichtschirm
nicht direkt auf einem Gebdude oder Wahrzeichen platzieren.

2. €inen Schliissel versetzen

Versetze einen deiner Schliissel auf dem
Spielplan auf ein unbesetztes Gebdude oder
Wahrzeichen und zahle die entsprechenden
Kosten (Francs und Ressourcen, siehe ,,Kos-
ten“ auf der ndchsten Seite). Du bist ab jetzt
der Eigentiimer dieses Gebdudes oder Wahr-
zeichens und darfst die abgebildeten Vorteile
nutzen (Ressourcenmarker, Bonuspldttchen und /
oder SP, siehe ,Vorteile“ auf der ndchsten Seite).

Du darfst deinen Schliissel nur auf ein unbesetztes
Gebdude oder Wahrzeichen versetzen. Auf dem Ge-
bdude oder Wahrzeichen darf kein Schliissel von dir oder einem
Mitspieler liegen.

Wenn du einen Schliissel vom Arc the Triomphe versetzt, darfst
du ihn auf ein unbesetztes Gebdude oder Wahrzeichen in einem
der 6 Bezirke versetzen.
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Wenn Du einen Schliissel von einer Bank, einem Gebdude oder

einem Wahrzeichen versetzt, darfst du ihn nur auf ein unbesetz- Gebdude und Wahrzeichen haben alle einen

tes Gebdude oder Wahrzeichen mit einem héheren Gebdudewert Gebdudewert 4 . Einige haben zusdtzliche Kosten B und/
und innerhalb desselben Bezirks versetzen. Beachte, dass Ban- oder einen Vorteil C . Wahrzeichen haben zusdtzlich

ken keinen Gebdudewert haben. Prestigebelohnungen D , die auf der linken Seite abgebildet

sind.

Beispiel: Charlotte méchte ihren
Schliissel von ihrem 3er-Wohnsitz
versetzen. Sie kann ihn nicht auf
ein ,Wert 1*- oder ,Wert
2“-Gebdude versetzen,
da diese einen niedri-
geren Wert haben. Sie
kann ihn auch nicht auf
das ,,Wert 5“-Hotel oder
das ,,Wert 13“-Wahr-
zeichen versetzen,

da diese bereits mit
Schliisseln anderer
Spieler belegt sind. Sie
kann ihn jedoch auf das

Um ein Gebdude oder ein Wahrzeichen zu erwerben, indem du dei-
nen Schliissel darauf platzierst, musst du eine Anzahl an Francs
bezahlen, die dem Wert des Gebdudes oder Wahrzeichens ent-
.Wert 4“-Restaurant spricht. Wenn dein Schliissel jedoch von einem anderen Gebdude
versetzen. Damit gibt .- oder Wahrzeichen stammt, musst du nur die Differenz der beiden
sie das Gebdude frei. Gebdudewerte bezahlen. Du musst auch alle oben auf dem neuen
Gebdude aufgefiihrten Ressourcenkosten bezahlen.

Wenn Du nicht iber geniigend Francs und/oder Ressourcen ver-
. fligst, darfst du deinen Schliissel nicht auf dieses Gebdude oder
SP_PIaHChen Wahrzeichen versetzen.
Sobald in einem Bezirk insgesamt 4
Schliissel auf Gebduden und Wahrzei- 3 e Beispiel: Raphaél will
chen liegen (ohne die Bank), darf der H seinen Schliissel von
aktive Spieler sofort eines der verfiigba- = der Bdckerei in Mont-
ren SP-Pldttchen auf ein freies ,SP-Platt- . martre zum Theater
chen“-Feld in einem Bezirk seiner Wahl = versetzen. Er zahlt 3
legen. Diese Pldttchen bieten denjenigen = (¥ 3 Francs und versetzt
Spielern am Ende des Spiels zusdtzliche o seinen Schliissel auf
SP, die die Gebdude und Wahrzeichen mit das Theater.
dem hochsten Wert in diesem Bezirk besitzen.

Du kannst deinen Schliissel nur in ein unbesetztes Gebdude ver-
setzen, das sich bereits auf dem Spielplan befindet.

Du kannst deinen Schliissel auf ein nicht besetztes Wahrzeichen Beispiel: Julie méchte ihren Schlis-
versetzen, das sich bereits auf dem Spielplan befindet, ODER du sel vom Theater in La Villette auf ein
fligst zuerst ein verfiigbares Wahrzeichen aus dem allgemeinen neues Wahrzeichen mit dem Wert
Vorrat dem Bezirk hinzu in dem dein Schliissel liegt und versetzt 12 versetzen. Sie zahlt

anschlieRend deinen Schliissel dorthin. 4 Francs, 1 Marmor
: und 1 Gold, fligt das

Wahrzeichen dem
Bezirk hinzu und ver-
setzt ihren Schliissel
dorthin.

Wahrzeichen werden versetzt tibereinander plat-
ziert. Die Anzahl der Wahrzeichen, die in einem Be-
zirk gebaut werden diirfen, ist unbegrenzt. Der Wert
des von dir errichteten Wahrzeichens muss jedoch
immer hoher sein als das dort zuletzt platzierte.

Beispiel: Francois hat in Saint-Germain
ein Wahrzeichen mit dem Wert 12 gebaut.
Jedes zuklinftige in Saint-Germain errich-
tete Wahrzeichen muss einen Wert von 13
oder héher haben.
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Ressourcen und Presﬁqemarker

Es gibt drei Arten von Ressourcen: Holz, Marmor und Gold.
Diese werden benétigt, um Gebdude mit dem Wert 8 (Holz)
und Wahrzeichen (Marmor und Gold) zu bauen.

Holz ﬂ Marmor Gold

2 4

Es gibt 3 Arten von Prestigemarkern: Bronze, Silber und Gold.
Diese sind SP wert, wenn du sie zum Bau eines Wahrzeichens
verwendest.

Bronze

Ressourcen kénnen jederzeit gekauft und verkauft und Pres-
tigemarker nur verkauft werden. Eine entsprechende Uber-
sicht ist auf dem Boden des Sichtschirms abgebildet.

Beachtet bitte, dass Ressourcen zu Beginn des Spiels noch
nicht gekauft werden konnen, da sich alle auf dem Spielplan
befinden. Sie werden erst im Verlauf des Spiels verfiigbar.
Wenn du Ressourcen verwendest, legst du sie neben den
Spielplan in den allgemeinen Vorrat, wo sie allen Spielern
zum Kauf zur Verfiigung stehen. Wenn du Prestigemarker
nutzt, werden diese danach aus dem Spiel entfernt.

Nachdem du deinen Schliissel auf ein Gebdude oder Wahrzeichen
versetzt und dessen Kosten bezahlt hast, kannst du verschiedene
Vorteile erhalten:

% Wann immer Du ein Gebdude erwirbst, darfst du den daneben
liegenden Ressourcen- oder Prestigemarker nehmen, sofern er
noch dort liegt, und ihn hinter deinen Sichtschirm legen. Wenn
jemand den Marker vor dir genommen hat, erhdltst du keinen
Marker.

% Wann immer du ein Gebdude der Stufe 1 oder 2 erwirbst, darfst
du kostenlos ein Bonuspldttchen nehmen, indem du deine Bo-
nus-Figur auf der Bonuspldttchen-Leiste vorbewegst. Du darfst
dasselbe tun, wenn du ein Gebdude der Stufe 3 erwirbst, sofern
du zuerst 2 Francs zahlst. (siehe ,Bonuspldttchen® auf dieser
Seite)

= Immer wenn du ein Gebdude der Stufe 8 er-
wirbst, erhdltst du sofort 2 SP.

% Wenn du ein Wahrzeichen erwirbst,
darfst du bis zu 3 auf dem Pldttchen
abgebildete Prestigemarker abwerfen.
Fiir jeden abgeworfenen Prestigemarker
erhdltst du die entsprechenden SP.

Beispiel: Julie baut in Belleville ein
Wert 15 Wahrzeichen tiber dem bereits
platzierten Wert 10 Wahrzeichen. Sie
zahlt 15 Francs, 2 Gold, 1 Marmor und
legt ihren Schliissel auf das Wahrzei-
chen. Sie beschliefst, 2 ihrer Gold-Pres-
tigemarker abzuwerfen, was ihr 10 SP
einbringt.

Bonusplattchen

Bonuspldttchen kdnnen durch

den Erwerb von Gebduden mit den

Werten 1, 2 oder 3 verdient werden. Um ein Bonuspldttchen zu
erhalten, bewegst du deine Bonus-Figur eine beliebige Anzahl
an Feldern entlang der Bonusleiste auf ein noch verfiigbares
Plattchen vor. Nimm dir dann das Pldttchen und leg es hinter
deinen Sichtschirm. Wenn du auf einem Stapel Pldttchen lan-
dest, nimmst du dir nur das oberste. Mehrere Bonus-Figuren
dirfen auf demselben Feld

stehen, solange dort Pldtt-

chen verfiigbar sind.

Wichtig: Du darfst deine

Bonus-Figur auf der Leiste

nur vorwdrts bewegen

(im Uhrzeigersinn). Be-

achte also, dass du bereits libersprungene Bonuspldttchen
spdter im Spiel nicht mehr erhalten kannst! Sobald deine
Bonus-Figur Feld 30 der Bonusleiste erreicht hat, kannst du
keine Bonuspldttchen mehr erhalten.

Du darfst ein verdientes Bonuspldttchen sofort oder spdter
im Spiel jederzeit wdhrend deines Zuges aktivieren. Wenn du
dies tust, erhdltst du sofort den Vorteil und wirfst das Pldtt-
chen offen neben deinem Sichtschirm ab.

Ausnahme: Das Bonuspldttchen 27 kann nicht wdhrend des
Spiels aktiviert werden. Es wird am Ende des Spiels gewertet.

Grundsdtzlich darfst du niemals 2 Bonuspldttchen des exakt
gleichen Typs (mit derselben Nummer) besitzen, selbst wenn
der Effekt eines Bonuspldttchens dir dies ermdglichen wiirde.
Und wann immer du durch ein Bonuspldttchen Ressourcen
oder Prestige erhdltst, darfst du KEINE Ressourcen- oder Pres-
tigemarker aus dem Vorrat dafiir nehmen. Stattdessen kannst
du das Bonuspldttchen selbst als die Ressource oder das Pres-
tige verwenden, das auf dem Pldttchen dargestellt ist.

Eine Liste aller Bonuspldttchen finden du im Anhang auf Seite 8.



Beispiel: Charlotte darf ein Bonuspldttchen einsammeln, 3 €lﬂ Splelende_Pla"Chen nehmen

da sie ein Gebdude der Stufe 2 erworben hat. Sie stellt ihre Erst wenn die Gebdudestapel erschopft sind, darfst

Bonus-Figur auf das Bonuspldttchen Nummer 18 und legt du, anstatt einen Schliissel zu platzieren oder zu versetzen,

es hinter ihren Sichtschirm. Ein paar Runden spdter hat sie den Stapel der Spielende-Pléttchen durchsuchen und 1 Plattchen
Schliissel auf drei Gebduden der Stufe 4 und beschliefst, das deiner Wahl nehmen. Du darfst deine gesammelten Spielende-
Bon ugplc‘z’rtchen zu aktivieren, was ihr sofort 15 Siegpunkte Pléttchen sofort oder spdter im Spiel jederzeit wéhrend deines
einbringt. Zuges aktivieren. Wenn Du dies tust, erhdltst du sofort den Vorteil

und wirfst das Pldttchen ab.

Der Stapel der Spielende-Pldttchen bleibt stets verdeckt. Obwohl
die Spieler den Stapel durchsuchen diirfen, wenn sie diese Aktion
auswdbhlen, bleibt es geheim, welche Pldttchen noch verfiigbar
sind. Wann immer du durch ein Spielende-Pldttchen Ressourcen
oder Prestige erhdltst, darfst du KEINE Ressourcen- oder Prestige-
marker aus dem Vorrat dafiir nehmen. Stattdessen kannst du das
Spielende-Pldttchen selbst als die Ressource oder das Prestige
verwenden, das auf dem Pldttchen dargestellt ist.

SPIELENDE

Wenn ein Spieler das letzte Spielende-Pldttchen nimmt, wird das {
Ende des Spiels eingeleitet. Spielt die aktuelle Runde wie gewohnt Beispiel 2: Beispiel 2: Als ndchstes erhalten alle Spie- ‘V @
weiter und stellt sicher, dass alle Spieler die gleiche Anzahl an ler die SP des Montmartre-Bezirks. Louis hat einen
Runden gespielt haben. Dann spielen alle Spieler eine letzte Run- Gebdudewert von insgesamt 16 (11 + 5), Raphaél hat ﬁ
de. Dies ist die Gelegenheit fiir alle Spieler, ihre bisher ungenutz- 21 (15 + 3 + 3), Julie hat 8 und Charlotte hat 21 (15 + 4 +
ten Bonuspldttchen einzusetzen (sofern maoglich). 2). Bei Raphaél und Charlotte besteht Gleichstand um

den 1. Platz, und beide haben einen Schliissel auf dem
SCh]usswe[‘tunq Gebdude mit dem héchsten Wert (der Louure). In diesem

; / 4 . ) 1 Fall erhalten beide 16 SP, niemand 8 SP und Louis 4 SP.
= Ein Spieler, der das Bonuspldttchen 27 besitzt, erhdlt 1 SP fur

jeden Francs, den er besitzt.

= Spieler konnen in jedem Bezirk, der ein SP-Pldttchen besitzt, Wichtig fiir die Partie zu zweit: Der Spieler mit dem zweit-
zusdtzliche SP erhalten, wenn sie mindestens ein Gebdude oder hochsten Wert erhalt nur dann SP, wenn sein Gesamtwert
Wahrzeichen in diesem Bezirk erworben haben. Die Spieler ad- mindestens die HALFTE des Gesamtwerts des 1. Spielers
dieren den Wert aller Gebdude und Wahrzeichen, die mit ihren betrdgt.
Schliisseln besetzt sind. In jedem Bezirk erhalten die Spieler mit .
dem hochsten, zweithdchsten und dritth6chsten Gesamtwert . i i §
die hochsten, zweith6chsten und dritthchsten SP, wie auf dem Beispiel 3: Im Spiel zu zweit werten Charlotte und ﬁ
SP-Pléttchen in diesem Bezirk dargestellt. Der 4. Spieler erhdlt Louis den Bezirk Belleuille. Charlotte hat einen Ge-
keine SP. Im Falle eines Unentschiedens erhdlt der Spieler die bdudewert von insgesamt 12 und Louis 5, was weniger ﬂ
Punkte, der das Gebdude oder Wahrzeichen mit dem héchsten als die Hdlfte des Wertes von Charlotte ist. Charlotte
Wert in diesem Bezirk erworben hat. Hat das Unentschieden bekommt 18 SP und Louis bekommt O SP. ﬂ

|

noch immer Bestand (aufgrund der Nutzung des Bonuspldtt-

chens Nr. 16), werden die Punkte der entsprechenden Stufe an Sobald alle Spieler die zusdtzlichen SP jedes Bezirks mit einem
alle daran beteiligten Spieler vergeben und die ndchste Stufe SP-Pléttchen gewertet haben, wird der Spieler mit den meisten
Ubersprungen. ) . SP zum Gewinner erkldrt! Bei einem Unentschieden geht der Sieg
{ an den Spieler mit den meisten Francs in seinem Besitz. Wenn
Beispiel 1: Am Ende des Spiels erhalten alle Spieler der Gleichstand weiter Bestand hat, geht der Sieg an den Spieler

die SP des Batignolles-Bezirks. Louis hat einen Gebdu- unter ihnen, der die Gebdude und Wahrzeichen mit dem hdchsten
dewert von insgesamt 13 (11 + 2), Raphaél hat 10 (5 + 4 W Gesamtwert auf dem gesamten Spielplan besetzt. Bei einem er-

+ 1), Julie hat 13 und Charlotte hat 3. Bei Louis und Julie ﬁ neuten Gleichstand teilen sich diese Spieler den Sieg.

besteht Gleichstand um den 1. Platz, aber da Julie den

héheren Einzelwert besetzt (13) als Louis (11) erhdlt sie

20 VP, Louis 10 VP und Raphaél 5 VP.
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ANHANG: BONUSPLATTCHEN

Dies ist eine Liste aller Bonuspldttchen und ihrer Effekte. Merke:

= Du darfst ein Bonuspldttchen sofort oder in einem spdteren Zug aktivieren.

= Du darfst keine 2 Bonuspldttchen des gleichen Typs (mit derselben Nummer) besitzen.
= Wenn du ein Bonuspldttchen aktivierst, erhdltst du sofort den Vorteil und wirfst das Pldttchen neben deinem Sichtschirm ab.

= Wenn ein Bonuspldttchen Ressourcen oder Prestige darstellt, zdhlt das Bonuspldttchen selbst als der abgebildete Gegenstand.

= Nimm keine Ressourcen- oder Prestigemarker aus dem Vorrat.

@

1-5-7-12-22: Du erhdltst den abgebildeten Betrag an
Francs und / oder SP.

2-3-4: Dieses Pldttchen zdhlt als 1 Ressourcenmar-
ker der abgebildeten Art. Du darfst es abwerfen,
um damit ein Gebdude oder ein Wahrzeichen zu
errichten, oder es fiir Francs verkaufen.

20: Du erhdltst 1/2/3 SP (mit 2/3/4 Spielern) fiir
jedes ungenutzte Bonuspldttchen, das du besitzt

i (dieses Pldttchen zdhlt nicht), wenn du dieses Bo-

nuspldttchen verwendest. Du musst die Plattchen
nicht aufdecken, sondern den anderen Spielern nur

i den verdeckten Bonuspldttchen-Stapel zeigen. Leg

ihn anschlieend zuriick hinter deinen Sichtschirm.

6-11-15-18-26-28: Du erhdiltst die abgebildete Menge
an SP fiir jedes Gebdude mit dem abgebildeten
Wert, das du zum Zeitpunkt der Aktivierung dieses
Bonuspldttchens besitzt.

21: Dieses Pldttchen zdhlt als 2 Ressourcenmarker
deiner Wahl. Du darfst sie (einen oder beide) fiir den
Bau eines Gebdudes oder Wahrzeichens verwenden
oder sie (einen oder beide) fiir Francs verkaufen.

8: Dieses Pldttchen zdhlt als 1 Prestigemarker
deiner Wahl. Du darfst es verwenden, um SP zu er-
halten, wenn Du ein Wahrzeichen errichtest oder es

23: Du darfst 1 oder mehrere Sets mit 2 identischen
Prestigemarkern in den allgemeinen Vorrat zurtck-
legen und fiir jedes zuriickgelegte Set 2/3/4 SP (mit
2/3/4 Spielern) erhalten.

e fiir Francs verkaufen.
9: Wenn Du einen Schliissel versetzt, darfst du ihn
auf ein Gebdude oder ein Wahrzeichen versetzen,
2 i das bereits mit einem deiner Schliissel belegt ist. Du
) musst weiterhin die iblichen Kosten bezahlen und

erhdltst die Vorteile (falls zutreffend). Bitte beachte,

i dass wenn du dank dieses Pldttchens ein Gebdude
i oder ein Wahrzeichen zweimal besetzt, dieses fiir

alle mdglichen Wertungen doppelt gezdhlt wird.

24: Du darfst 1 oder mehrere Sets mit 2 identischen
Ressourcenmarkern in den allgemeinen Vorrat
zuriicklegen und fir jedes zuriickgelegte Set 2/3/4
SP (mit 2/3/4 Spielern) erhalten.

25: Bewege deine Bonus-Figur um bis zu 5 Pldtt-
chen auf der Bonusleiste zuriick und nimm das dort

: liegende Bonuspldttchen (denk daran, dass du keine
i 2 Bonuspldttchen mit derselben Nummer besitzen
i darfst).

10: Dieses Pldttchen zdhlt als 1 Ressourcenmarker
deiner Wahl. Du darfst es fiir den Bau eines Gebdu-
des oder Wahrzeichens verwenden oder fiir Francs
verkaufen.

27: Du erhdltst 1 SP fUr jeden Francs, den du am
i Ende des Spiels besitzt.

bn DU inndige i dulelle Jogll Gl o = | 29:Du erhdltst 8 SP fiir jedes Wahrzeichen, das du
bezahlen, um 1 zusdtzlichen Schliissel aus dem all- : r xh : s
] g L , i zum Zeitpunkt der Aktivierung dieses Bonuspldtt-
gemeinen Vorrat zu erhalten und ihn hinter deinen : h
N ! : chens besitzt.

Sichtschirm zu legen.
16: Wenn Du einen Schliissel versetzt, darfst du ihn 30: Du erhdltst 10/15/20/25 SP, wenn Du zum Zeit-
i auf ein Gebdude oder ein Wahrzeichen versetzen, punkt der Aktivierung dieses Bonuspldttchens
i auf dem sich der Schliissel eines Mitspielers befin- 4/5/6/7 verschiedene Arten von Gebduden und
i det. Du musst die tiblichen Kosten bezahlen und er- Wahrzeichen besitzt. Alle Wahrzeichen werden als
hdltst die abgebildeten Vorteile (sofern vorhanden). 2 ein und dieselbe Art betrachtet.

17: Du darfst ein beliebiges Bonuspldttchen vom Ze's"l’ 'e;" gfp haél be; 6;;5 thaf e_, iB c'ic;er eijn, 5

Spielplan nehmen und hinter deinen Sichtschirm doie 5 % eatef und d aEr.'zeIIc Al ( i_n b w‘, mss

legen (auch schon {ibersprungene Pldttchen). Deine - u;cgrg our;qg Gl enG,, b'ﬁc edtur r/n V)V hr £ IZZ’:
: Bonus-Figur bleibt auf dem bisherigen Feld stehen uez;isc Ilqe,_ f’;g S;tep UO’;, 3 a; oL I? - ﬁerc 24
! und wird NICHT versetzt, und erhd t ) als er dieses Bonuspldttchen

i aktiviert.

19: Dieses Pldttchen zghlt als 2 Prestigemarker i

deiner Wahl. Du darfst sie (einen oder beide) ver-

wenden, um SP zu erhalten, wenn Du ein Wahr-

zeichen baust oder du (einen oder beide) fiir Francs

verkaufst.



