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a Kickstarteru - jste uzasnf lidé!
Dékuji vam vSem!

Miza

Naprosto specialni dik patfi mé moud-
ré, zasné a krasné zené Kate za to, Ze
zvlada mé specifické Silenstvi.

Umeélci

Podivejte se
na dalsi tvorbu
pana Cuddingtona:

www.mrcuddington.com

Podivejte se na dalsi
tvorbu Phillipa Poiriera:

www.philippepoirier.ca

Podivejte se na dals{
tvorbu Nicole Castlesové:

nicolecastles.
hypnopixel.com

Zvlastni podékovani
Dékuji Paulovi, Brooke a Kate za
testovaniiv dobé, kdy to jeSté nebyla
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Dékuji Davidovi a Liné za nekonec¢nou
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Dékuji Cindy z GO Lounge v Brisbane za
poskytnuti povzbuzujiciho a zabavného
prosttredi pro verejné testovani hry.

Dékuji Susan Hickman a Alexovi
Adsettovi za rady ohledné smluv.

Znalci microbadgti na Board Game
Geek: Craig Somerton, ,Arctica” Gary
a Raymond Haaken. Dékuji!



CO JE VKRABICI

1x oboustranna herni deska
2x prehledova karta pro hrace
1x karta uzavirky planovani
5x karta naprosté zmény

1x starsi verze ukazatele kroku kola , Zde stojite”

1x vylepSeny ukazatel kroku kola - figurka horské drahy
14x zeton hypnoézy (pro upirské téma)

6x Zeton ndhodnych témat + ndhradni

1x ukazatel prvniho hrace + plastovy podstavec

2x Sestisténna kostka (pro téma gangsterky)

36x zeton , 1 mince”

28x zeton ,5 minci“

16x zeton ,25 minci”

6x Zeton , 125 minci“

1x blocek na vyhodnocovani a tuzka

1x pravidla

Karta uzavirky
pldnovdnt zmény

Karty naprosté

ciL HRY

7

Postavte nejlepsi zabavni park ve mésté - za kazdou cenu!
Vasim cilem je postavit park, ktery na konci hry ziska nejvi-
ce bodd, a to nasledujicimi tiemi zplisoby:
e Postavte impozantné velké budovy se spoustou vylep-
Seni.
e Drzte se plant, a spliite tak skryté cile.
e Kupte si vitézstvi za staré dobré penize.

Béhem osmi kol stavby parku navic mutizete hrat udalosti,
které pomiZou vam nebo zbrzdi vase soupefre.

Najméte zaméstnance na vypomoc nebo postavte super-
atrakce s jedineénymi schopnostmi. Uplaceni drednikl
a vydirani politiki je Cisté na vas.

6 tematickych balickt o 57 kartach - Gangsterka, DZungle,
NindZové, Pirati, Roboti a Upiti. Kazdy balicek obsahuje:

1x kartu prehledu tématu

1x kartu Vstupni brany

1x kartu Uvéru

1x kartu shrnuti kola a bodovani

2x kartu zlatého hiebu

3x ,Lunapark” kartu mésta

3x ,Lumpark”kartu mésta

5x kartu planu

13x kartu udalosti 6 tematickych balicki
27x kartu parku karet

Zeton Starsi verze Zeton Ukazatel
hypndzy ukazatele ndhodnych  prvniho hrdce
kroku kola téemat

VylepSeny
ukazatel

kroku kola Zetony minci

VASE PRVNi HRA?

V Lumparku je toho hodné na vstiebani, a i kdyz jste zkuSeni
hraci, kteri rychle porozumi strategii hry, ¢eka vas mnoz-
stvi zvlastnich pravidel a karet, které je tifeba béhem prvni
hry precist.

Z tohoto dlivodu jsme do hry pridali kartu naprosté zmény
Prvni rande, kterou pouzijte, kdyz bude kterykoli z hraca
hrat hru poprvé. Zkrati hru z 8 na 6 kol a odstrani nékteré

s

karty, které plné zazari az v delsi hre.

To zajisti v§em hra¢im hladky pribéh prvni hry, at uz jsou
novacky vsichni, nebo jen néktefi.

Prosim, v tomhle nam vérte.



PRIPRAVA HRY
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Pokud kterykoli z hrdcii hraje hru poprvé, prosim,
pouzijte kartu naprosté zmény Prvni rande a na-
sledujici témata:

2 HRACI: Roboti, Pirati
3 HRACI: Roboti, Pirati, Upiti
4 HRACI: Roboti, Pirati, UpiFi, Dzungle
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Lumpark funguje skvéle i v péti hrdcich, ale nehrajte
v tomto poctu, pokud mdte mezi sebou novdcky. Vsichni
hrdc¢i by nejdrive méli byt sezndmeni s pravidly a kartami.

\ y,

Pied zacatkem: Pokud chcete vyuzit né-
které z karet naprosté zmény, vyberte si
jednu ¢i vice uz ted, abyste mohli dodrzo-
vat instrukce pro pripravu hry. Doporu-
Cujeme pouzit pouze kartu Prvni rande,
pokud jde o vasi prvni hru. Q

1. krok: Rozhodnéte, kterou stranu herni desky pouzijete.
Obé jsou herné stejné, ale jedna strana je barevnéjsi a uzpu-
sobena pro hrace sedici naproti sobé, zatimco druha ma
vys$s$i kontrast a je vhodna pro hrace sedici vedle sebe.

2. krok: Vyberte si, s jakymi tematickymi balicky budete
hrat. Kazdy hra¢ mize zvolit jeden bali¢ek, nebo zamichej-
te a vylosujte Zetony ndhodnych témat - jeden za kazdého
hraée. Zadny z bali¢ki neni jadrem hry a hraci si bali¢ek ne-
nechavaji. VSechny balicky jsou sdilené. Abyste pripravu
zrychlili, kazdému hraci dejte jeden bali¢ek na roztiidéni.

3. krok: Z kazdého balicku vyndejte kartu piehledu téma-
tu. VSechna pravidla na téchto kartach jsou platna po celou
dobu hry, proto je dejte nékam, kde na né vSichni dobie uvi-
4i.Q

4. krok: Kazdy hrac dostane:
¢ 20 minci. G
o 7Zlutoukartu Vstupni brana, poloZenou licem vzhiru. 0

o Sedoukartu Uvér, polozenou licem dolt nad kartou Vstupni
brany. G

« Oboustrannou kartu Shrnuti kola a bodovéni. €@

5. krok: PoloZte polovinu zbyvajicich minci na kaZdou stra-
nu desky, aby na né vsichni dosahli.

6.krok: Rozdélte zbyvajici karty podle vzhledu rubové stra-
ny. VSechny Cervené karty parku vytvori jeden balicek, zele-
né karty udalosti dalsi a tak déle.

7. krok: Zamichejte kazdy balicek zvlast.

8. krok: Umistéte Cervené karty parku licem doli na odpo-
vidajici misto na desce, a vytvorte tak balicek parku @ To
stejné udélejte se zelenymi kartami udalosti, a vytvoite tak
balicek udalosti @, stejné tak z modrych karet plana vy-
tvorte balicek plant o Fialové karty zlatého hiebu zatim
odloZte stranou.

9. krok: Odpocitejte 4 bilo-Cervené ,Lumpark” karty més-
ta licem doll do do¢asného balicku. Zbylé ,Lumpark” karty
meésta dejte do krabice, aniz byste je odhalili.

10. krok: Navrch do¢asného ,Lumpark balicku umisté-
te kartu ,Uzavirka planovani“ stranou ,Vefejné ozndmeni*
vzhiru.

11. krok: Odpocitejte 4 bilo-modré , Lunapark” karty mésta
licem dolt navrch tohoto balicku. Nemichejte bali¢ek. Zby-
vajici ,Lunapark” karty mésta vratte do krabice, aniz byste
je odhalili. Tento balic¢ek o deviti kartach umistéte na odpo-
vidajici misto na desce, a vytvorte tak balicek mésta o

12. krok: Kazdému hraci rozdejte 5 karet parku coby poca-
te¢ni zasobu 3. Pokud hra¢ nedostane #adnou kartu atrak-
ce (tedy kartu, kterd ma pod nazvem napsano , Atrakce"),
muze své karty odhalit a zamichat je zpatky do balicku. Poté
si dobere dalSich pét karet a piipadné tento proces opakuje,
dokud nema alespon jednu kartu atrakce.

13. krok: Kazdému hraci rozdejte 2 karty zlatého hrebu.
Hraci se na své karty mohou podivat, ale jinak je nechaji li-
cem doli, dokud se je nerozhodnou zahrat 9.

14. krok: Zapliite 6 poli oznacenych ,Obchod” kartami z ba-
licku parku a vytvoite tak nabidku obchodu @

15. krok: Zeton prvniho hrace dostane ten, kdo jako posled-
ni jel na horské draze.
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KARTY

Karta Vstupni brany

Kazdy hrac zac¢ina se svou kartou Vstupni brany. Umoziuje
postavit az 5 atrakci (vCetné super-atrakce) a zaroven po-
skytuje 1 hvézdicku a kapacitu 15 navstévnikd.

Hvézdicky jsou jednim ze zptlisobd, jak ziskavat penize, a ka-
pacita navstévniki znaci, kolik navstévniki se do vaseho
parku vejde. Do hloubky si to rozebereme za chvili.

Symbol Vstupni brdany
\’ Vchod do parku 4\
Huézdicky
Kapacita

Omezen{ parku:

o Podet navitévniki: 15 Kapacita
= Super-atrakce: 1 parku
 Poletatrakcf: 5

Super-atrakee vyZadujf 5 hvézditel. |G

Karty parku

Vas zabavni park tvofi riizné druhy karet parku. VSechny
karty parku maji spolecné ¢asti.

NAZEV KARTY A DRUH KARTY: Ka%d4 karta parku ma
svij ndzev, pod nimz se nachazi druh karty.

HVEZDICKY: Kazda karta parku ma hvézdi¢kovou hodnotu,
ktera ukazuje, jak je lakava pro platici navstévniky.

CENA STAVBY: Kazda karta parku ma mod-
rou cenovku. Zaplacenim uvedené ceny umis-
tite kartu do svého parku.

Ndzev karty

Huezdicky
Atrakce - adrenalinova jizda
Druh
karty
Cena
stavby

Atrakce
Atrakce tvori jadro vaseho parku.

o Atrakce rozeznate podle slova

,Atrakce“ v druhu karty pod jejim
jménem.

Vsechny karty atrakci na sobé
maji tuto stuzku se symbolem
v kruhovém poli.

DRUHY ATRAKCI:

édrenalmova @ Vedlejsi atrakce
jizda

Jfg Klidna jizda % Kousek pFirody
@ Podivana ﬁ‘ Hotel
* W *

T 1 Stravovani

UMISTENI: Atrakce musi byt postaveny na prvnim prazd-
ném misté ve vaSem parku, a to napravo od Vstupni brany.

Pokud je z néjakého divodu atrakce zniCena, jeji misto je
opét povazovano za prazdné. Existujici atrakce se neposou-
vaji a neuzaviraji tak tuto mezeru.

Jakmile atrakce postavite, nesmite s nimi bezdivodné po-
hybovat.

OMEZENI: Nékteré atrakce maji omezeni upiesiujici jejich

vylepSeni. Ta jsou uvedena na Zluto¢erném prouzku vedle
cenovky.

Symbol ukazujici typ atrakce

Atrakce - klidna jizda

Atrakce - kousek piirody

Nelze priddvat vylepSenf 5

Omezeni
stavby




SCENERIE: Na nékterych kartach atrakci najdete ukazatel,
ktery rika, Ze ilustrace na karté je soucasti vétsi scenérie.

Ukazatel
scenérie

S atrakcemi po stavbé jiz nelze pohybovat, pokud tedy chce-
te dokoncit scenérii, musite je stavét ve spravném poradi.

vy,

Budouci rozsifeni hry pridaji bodovani za scenérie, momen-
talné za né ovsem zadné body nedostanete.

Super-atrakce - adrenalinova jizda Atrakce - stravovani

Atrakce - Klidna jizda

20)

Jednou za krok udilosti:

podm:lanmmusnhwhmpm »
=a 1 symbol do velikosti atrakce. ‘na tuto atrakel postavit Pirdtské téma.
mo
v rd
Vylepseni

Jakmile mate ve svém parku atrakci, miiZete na ni postavit
vylepSeni. Vylepseni lakaji vice navstévnikd, vydélavaji vice
bodtl na konci hry a jsou ¢asto potreba pro dodrzeni plant
(viz strana 9).

Karty vylepSeni poznate podle

slova ,VylepSeni” v druhu karty
pod jejim jménem.

Vsechny karty vylepSeni na sobé
maji tuto stuzku a symbol v koso-
¢tvercovém poli.

DRUHY VYLEPSENI:
Téma, tieba

Vychytavka

Sluzby navstévni-
kim

Kvalita Zvirata

UMISTENI: Zasuiite kartu vylepSeni pod kartu atrakce
(a jakoukoli dalsi kartu vylepsSeni, ktera uz tam je) tak, aby

horni pruhovana ¢ast karty byla vidét. Jakmile kartu posta-
vite, uz s ni nemutzete hybat.

Nékteré karty udalosti nebo schopnosti karet parku (viz
strana 10) umoznuji presunout kartu vylepsSeni z jedné
atrakce na druhou. Nehledé na to, zda jsou vylepSeni po-
stavena nebo premisténa, vzdy je zasuiite dospod, nikdy ne
mezi ostatni karty.

OMEZENI: Néktera vylep$eni jsou omezena tim, jak a kde
mohou byt postavena. Tato omezeni jsou zobrazena na Zluto-
-¢erném prouzku vedle cenovky.

Symbol ukazujici typ vylepseni

Vylep3eni - sluzby navstévnikim

F’ Ne na jizddch 5

Omezeni
sta uby Vylepseni - vychytavka
, KdyZ m4 byt zbofeno vylepienf na této
N é k tera atrakci, namisto toho zbof toto vylep&ent.
omezeni maji nels s i prdivat vylepor.
pravidla, ktera
musi byt plné

viditelnd \__—*

ZDVOJENA VYLEPSENI: Nesmite postavit vice neZ jedno
vylepSeni se stejnym nazvem na stejné atrakci. Napiiklad
vylepSeni se symbolem Sluzby navs$tévnikim miiZete mit,
kolik chcete, ale nemtiZete mit dvé vylepSeni Klimatizace na
stejné atrakci.

Karta parku nalezi ke vS§em druhim karet
vypsanym v Fadku druhu karty. Napiiklad
tato karta je zaroven ,Atrakce” a zaroven
,Vedlejsi atrakce”. Pomlcka mezi druhy nic
neznamena; je zde pouze pro prehlednost.

Pokud pravidlo mluvi o ,Adrenalinové jiz-
dé“ nebo ,VylepSeni vychytavky*, karta
musi obsahovat vSechna zminéna slova, ale
muze obsahovat i slova, ktera pravidlo ne-
zminuje.



Vestavénd vylepseni
Nékteré atrakce maji v sobé vestavéna vylepseni, coz ukazu-
je druhy i treti symbol na karté.

Na kartach s vestavénym vylepsSenim je vylepSeni popsané
v oddilu pravidel.

Vestavéné
vylepseni
vychytduvky

Atrakce - klidna jizda

oddil
pravidel
S popisem

Vestavéné vylepSeni:
 Vychytavka - pFistani do vody

VESTAVENE TEMA: Existuje jeden zvlastni piipad. Kdy?# je
vestavéné vylepSeni tématem, pismeno na symbolu ukazu-
je, které téma to je. Kazdé pismeno tématu odpovida pouze
jednomu nazvu tématu, tedy na karté neni potieba mit oddil
pravidel, ktery by téma specifikoval.

Vestavéné ,

S oddil
sylepsent

Pirdti nent
potreba

Vestavéné vylepSeni tématu ma pro potieby hry stejné jmé-
no jako samostatna karta vylepSeni se stejnym symbolem.

NemizZete pridat vylepSeni tématu se stejnym pismenem,
které uzje na symbolu vestavéného vylepseni tématu.

Na jedné atrakci mizete mit nékolik riznych témat. Horska
draha s tématem piratskych upirt nebo robotickych piratd
z dzungle je naprosto v poradku.

BODOVANI VESTAVENYCH VYLEPSENI: Vestavéna vylep-
$eni se pocitaji v ramci dodrZovani pland (viz strana 9). P¥i
zavérecném bodovani se vestavéné symboly pocitaji do po-
¢tu symbolt atrakce a dostanete za né vice bodd.

VLASTNOSTI VESTAVENYCH VYLEPSENI: Vestavéna vy-
lepsSeni nemaji vlastni hvézdicky ani cenu stavby. Hvézdicky
a cena nalezi k atrakci.

Vestavéna vylepsSeni nemaji stejné schopnosti jako samo-
statné karty vylepSeni stejného jména. Napiiklad stavbou
vylepSeni Pirdtské téma ziskate 5 minci, ale za vestavéné
piratské téma je nedostanete.

Zaméstnanci

Zvlastni schopnosti zaméstnanci plati pro cely zabavni
park. Umistujte je nalevo od karty Vstupni brany, tedy na
opacnou stranu nez atrakce.

Zaméstnanci mizete mit, kolik chcete.

Navic, mimo svych schopnosti, vim zaméstnanci pti zavérec-
ném bodovani na konci hry pridaji svoji bodovou hodnotu.

Pokud pro vis jeste porad pracuji..

Symbol zaméstnance

N,
—

Zaméstnanec

Bodovd hodnota
na konci hry
Jednou za krok névtévnikii:
Ziskej 5 minci navic za kaZdou otevienou
/ vedlejsf atrakel ve svém parku.
0ddil pravidel

Vyhody @

Vyhody také vylepsuji cely park a pokladate je - stejné jako
zaméstnance - nalevo od karty Vstupni brany.

Vyhod mizZete mit, kolik chcete.
Moc Jich neni, ale hodi se.

Symbol vyhody

.

Vyhoda

Kapacita parku:
© Kapacita parku: +3

—

0oddil pravidel




Karty zlatého hirebu

Karty zlatého hiebu jsou zvlastni super-atrakce, které mi-
Zete v parku postavit, a ziskat tim silné schopnosti.

Super-atrakce - adrenalinova jizda

v 20
Znacka

super-atrakce

Jednou za krok udslosti:

Pod tuto atrakei miiZes zakopat kartu parku
z ruky. Kazdou zakopanou kartu poéftej
za 1 symbol do velikosti atrakce.

o

0oddil pravidel

Béhem piipravy hry kazdy hra¢ dostane licem dold dvé na-
hodné karty zlatého hiebu, které miize béhem hry vyuzit.

POZADAVEK NA 5 HVEZDICEK: NeZ budete moci postavit
super-atrakce, na kartach ve vasem parku musi byt dohro-
mady alesponi 5 hvézdicek, a to nepocitaje karty udalosti.

Méstsky urad pro planovani vyzaduje urcitou irovei rozvo-
je, nez vam udéli povoleni ke stavbé. Jelikoz ov§em méstsky
urad sleduje pouze vyvoj parku, neni dilezité, zda jsou tyto
atrakce zrovna otevieny nebo ne.

Hvézdicky z doc¢asnych efektti, jako tfeba karet mésta nebo
udalosti, se do tohoto limitu nepocitaji.

Cena stavby karty zlatého hiebu je uvedena na modré ce-
novce, stejné jako u normalni karty parku.

LIMIT POCTU STAVEB: Vase karta Vstupni brany udava li-
mit super-atrakci 1, tedy nemtzete mit postaveny obé zaro-
ven. Pokud je ale vase super-atrakce néjak znicena, mizete
postavit tu druhou.

Super-atrakce jsou mozna super, ale jsou to také atrakce, coz
znamena, Ze se pocitaji do celkového limitu 5 atrakeci.

BORENI: Super-atrakci miZete zbo¥it stejné jako jakoukoli
jinou atrakci (viz strana 12). Zborenou kartu zlatého hrebu
odstrarite ze hry.

NEPOSTAVENY ZLATY HREB: Pokud se rozhodnete nepo-
stavit Zadnou ze svych karet zlatého htebu, kdykoli je mize-
te obé vratit do krabice, aniz byste je odhalili - a dostanete
za to 10 minci. Toto vas nestoji ani tah ani akci.

Karty planu

Plany poskytuji cile a odménuji vas za stavbu urcitych kom-
binaci karet parku. Jejich ziskani je popsano v sekci kroku
parku (viz strana 11).

Pro zapocditani planu musi karty ve vasem parku na konci
hry (ne béhem hry) odpovidat planu. Kazdy nedodrzeny
plan na konci znamena -10 bodd.

Sekce Postih
pozadavki BARKY V ROHLIKH
SPLN VSECHNY POLOZKY Fooz.
Postih za nedodrenf: 10 bodit
« Jakékoli stravovan( se:
+ symbolem pirdtského
tématu
Bonusovd 10) 4\
sekce

BONUSOVY CiL Bod Yy

Sphi prvm& vrchni sekci, aby pro tebe platil
A Houpact lod

\_

7/

|

Zndmka
obtiZnosti

Pokud splnite sekci ,Splii vSechny polozky“, mlZete poté
splnit a ziskat body za sekci ,Bonusovy cil“. Za nesplnéni bo-
nusového cile nehrozi zadny postih.

Pro splnénf musite mit v parku v§echny pfedepsané poloz-
ky, ale miizete mit i jakékoli dalsi (pokud neni na planu psa-
no jinak).

Pokud plan nabizi vice neZ jeden zpiisob, jak jej dodrzet, mi-
Zete splnit jednu nebo vice téchto moZnosti. MoZnosti oddé-
lené slovem ,NEBO“ se navzajem nevylucuji, pokud neni na
planu psano jinak.

KdyZ si dobirate karty planti, miZete se rozhodnout, ke kte-
rému se zavaZzete, ale jakmile se rozhodnete si plan nechat,
je to vétSinou nevratné.

MizZete mit libovolné mnozstvi plant.

o Znamka obtiznosti predpoklada, Ze mate

k dispozici atrakci s alesponn pozadovanou
obtiznosti, bud’ postavenou, nebo v ruce.

Pokud si nechate plan, i takovy, ktery je ozna-
Cen jako jednoduchy, aniz byste méli pozado-
vanou zakladni atrakci, mize se stat, Ze se
z jednoduchého stane slozité.

TAJNE: Plany uchovavejte v tajnosti, licem dolii na stole. Ne-
pocitaji se do poctu karet v ruce.

I kdyZ plan dokoncite pred koncem hry, neodhalujte
jej. Plany se vyhodnocuji na konci hry, je tedy rozumné do
té doby neinformovat své soupete o tom, které polozky jsou
pro vas dilezité.



Karty udalosti

Karty mésta

Karty udalosti vdm umoziuji ovlivnit hru ve vas prospéch.
Kazda karta udalosti nabizi dvé moznosti. Vrchni ¢ast karty
vam vétSinou pomuiZze okamzité, spodni Cast se Casto hodi
pozdéji, kdyz je ¢as zatopit vasim soupei-im.

y zkdl.
vlasmévymymn{ 'mo:
‘;’;&i‘;kové drobné pmplﬁc)mutL

Prozoze il
by ‘e Kevin rér:',‘lwal 2dbavn{ pa,

iy, -
Se rozhodl s s¢ je;teg .::ijz‘zv;g

trakci a shledali jsme,
Wfr’ll;walmj limit zdbavn¢

Sertfe, koo  Jste lfbal, msto abyste hifdalp

Posoudili jsme
e porusuje méstel

Nékteré udalosti patii k uré¢itému typu, jako tieba k naru-
Seni, inspekci nebo soudnimu prikazu. Proti témto utokim se
muzete branit, mate-li kartu, ktera je blokuje.

Naptiklad karta Kontrolni komise je karta soudniho prika-
zu, ktera ma za cil znicit vylepSeni ve vasem parku. MlzZete
ji zablokovat kartou Vlivni prdtelé nebo jinou kartou, ktera
umi zablokovat soudni prikazy.

Soudni prikaz Inspekce  NaruSeni
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Obrannou kartu mizZete pouzit hned, jak je zahrana Gto¢na
udalost; neni tfeba Cekat na vas dalsi tah udalosti. MizZete
tak umistit do hry kartu, kterd tto¢nou udalost zablokuje,
a nespoti‘ebujete pritom vas tah udalosti.

OPOZDENY UCINEK: Na nékterych kartach je
symbol piipinacku. To znamenad, Ze se nevyhod-
noti hned, ale maji byt ,pFipnuty” na sttl pro poz-
déjsi pouziti. Pripnuté karty odloZte na konci kola
v kroku uklidu.

ZAVRENI ATRAKCI: Nékteré udalosti mohou zaviit vase
atrakce. To vyznacite oto¢enim pouze hlavni karty atrakce
licem dold, aby byla vidét jen zadni strana karty. Za zavte-
nou atrakci nedostanete zadny piijem a jeji zvlastni schop-
nosti netuc¢inkuji.

ZNOVUOTEVRENI ATRAKCE: Vsechny karty, které jsou
zaviené nebo nedostupné, napriklad atrakce a zaméstnan-
ce, oto¢te licem nahoru béhem kroku tklidu na konci kola
- vase atrakce se tedy na konci kazdého kola samy oteviou.
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Karta mésta je zvlastni karta udalosti, ktera ovlivni v§echny
hrace na zacatku kola.

Tikajici zavazadlo

Soukromy vecirek

Balicek mésta slouzi coby ¢asomira hry. Kazdé kolo je odha-
lena jedna karta, a kdyz je odhalena posledni karta, jedna se
o posledni kolo hry.

V prvni poloviné hry budou odhaleny modro-bilé karty
,Lunapark®, které vam pomiizou.

V druhé poloviné hry budou odhaleny cerveno-bilé karty
,Lumpark®, o kterych se to ani zdaleka rict neda.

UZAVIRKA PLANOVANI: Karta Uzavirky planovani nenf
kartou mésta a nepocita se za soucast balicku mésta. Slou-
Zi pouze coby pripominka toho, Ze se uzavira balicek karet
plani. Pokud potiebujete udélat néjakou akci s kartami
mésta, preskocte kartu Uzavirky planovani.

Karta Uvéru

Pokud z jakéhokoli diivodu potiebujete penize navic, mi-
Zete je ziskat pomoci karty
Uvéru.

Karta Uvéru vstoupi do hry
licem dold, aby bylo jasné, ze
Zadny avér nemate. Pokud si
chcete vzit avér, oto¢te kartu
licem vzhiru a poté ji s kaz-
dym uvérem otocte proti sméru hodinovych rucicek, aby
ukazovala, kolik tivéri jste si vzali, a pocet bodt, které dlu-
Zite.

S kazdym uvérem ziskate 5 minci, ale na konci hry ztrati-
te body. Uvér si miiZete vzit kdykoli, nespotiebuje vas tah
ani akci. Nardz si miizete vzit libovolny pocet uvérd, ale
dohromady si béhem hry muiZete vzit nanejvyse 4. Uvér
splacite na konci hry. Nelze jej splatit pred¢asné pomoci
minci - véritele uspokojite jen platbou v bodech.

Karty naprosté zmény

Karty naprosté zmény jsou volitelné karty se zvlastnimi
pravidly, které ovlivituji pribéh hry. Mohou ménit rizné
aspekty hry a musi byt vybrany jesté
pred ptipravou hry.

Nechcete se prat s kamarady? Vyhlas-
te Svétovy mir. Chcete zacinat s posta-
venou kartou zlatého hiebu? Uspora-
dejte Velkou otviracku.

Pokud chcete, muZete hrat s vice kar- %“:”W*‘"‘mmm

. , . azamichefte balffek plint.
tami naproste zmeny.
Mﬂ?ﬁ.&mwﬂ'@m-ﬁ




JAK VYHRAT

Na konci hry vyhrava hrac s nejvice body. Toho docilite hlav-
né témito tiemi zplisoby:

1. Velikost atrakeci - kazdy symbol ptinese body navic.

2. Plany - postavte park tak, aby splnil urcity plan.

3. Mince - kupte si vitézstvi za tvrdou ménu.

4. Hlavné at to samé neudélaji i ostatni.

JAK HRAT

Mate 8 kol na vybudovani nejlepsiho zabavniho parku a na
to, abyste v tomtéz zabranili svym konkurentim.

Kazdé kolo ma 4 kroky:
1. Krok udalosti

2. Krok parku '

3. Krok navstévnikl
4. Krok dklidu

Pouzijte ukazatel aktudlniho kroku tak, Ze jej v pribéhu
kola posunete podél radku kroki na desce. Hra obsahuje
dva ukazatele aktualniho kroku. Ukazatel ,Zde stojite” je
ptvodni verze. Figurka horské drahy byla ptidana jako vy-
lepSeni diky nasim podporovatelim na Kickstarteru.

1. Krok udalosti

Unél:ps-r
Dober

UDALOST
.

Mésto \d@Rzia"]

UDALOST

Vsechny tt'i ¢asti dohromady tvori krok udalosti.

Doberte kartu uddlosti

Kazdy hrac si v poradi hry dobere jednu kartu z balicku uda-
losti.

Zahrajte kartu uddlosti mésta

Zacinajici hra¢ odhali vrchni kartu z balicku mésta a vSich-
ni hraci postupuji podle pokyni v poradi hry. Karta mésta
zlstava aktivni po celé kolo. Oficidlné se odlozi az na konci
kola, ale pro piehlednost ji miizete okamzité odlozit na od-
hazovaci balicek. Balicek mésta je casomirou hry. Kdyz je
zahrana posledni karta mésta, znamena to, Ze aktualni kolo
je poslednim kolem hry.

Zahrajte uddlosti

Hraci se stiidaji v hrani udalosti. Kdyz jste na radé, miize-
te hrat jednu udalost nebo se tahu vzdat. V kroku udalosti
muzete hrat tolik udalosti, kolik chcete, ale pouze jednu po
druhé a musite se stiidat s ostatnimi hraci. Kdyz je na vas
fada a musite si vybrat, zda pouZijete horni nebo spodni po-
lovinu, ale ne obé.

Miizete se svého tahu vzdat a stejné hrat znovu pozdéji ve
stejném kroku udalosti, ale krok udalosti kon¢i, jakmile
vSichni hraci v fadé oznami, Ze se vzdavaji tahu. Pokud se
tedy vzdate tahu a stejné tak se tahu vzdaji i v§ichni ostatni,
udalost uz hrat nemtzete.

Pokud vynechite, abyste hra
splaéete nad vydélkem.

li pos/odm',

CO JE UDALOST: Cokoli, co nastane béhem kroku udalosti,
je povazovano za udalost, at' uz efekt spusti karta udalosti,
mésta, parku, nebo jakéhokoli jiného typu.

SCHOPNOSTI: Schopnosti karet parku, které se vztahuji
na krok udalosti, pouZzivejte, jako by to byly karty udalosti.
Miizete je aktivovat jako svij tah udalosti, kdykoli budete na
fadé. Ostatni hraci je mohou zablokovat, stejné jako normal-
ni udalosti. Schopnosti uzavirenych atrakci nebo nedostup-
nych zaméstnanci nelze vyuzit.

TYPY UDALOSTI: Nékteré udalosti majf typ, napt. narusent,
inspekce nebo soudni prikaz. Jedna se o utoky, které ovliviiuji
ostatni hrace. Oznamte typ udalosti, kterou hrajete, a pre-
Ctéte nahlas jeji ticinek, aby ji hrac¢i méli moZnost zablokovat
vhodnou obranou.

PRIPINACEK: Nékteré karty spusti efekt pozdéji
béhem kola, béhem kroku parku nebo navs§tévnikda.
Takové karty maji symbol piipinacku. Ponechte si
tyto karty ,pripnuté” na stole pro pozdéjsi pouziti
a odloZte je béhem kroku uklidu.

POHYB KARET: Nékteré udalosti mohou presunout kartu
zjednoho mista na druhé. Kdyz k tomu dojde, presunuta kar-
ta si ponecha vSechny Zetony, mince a jakékoli dalsi ptipoje-
né véci. Pokud ma karta schopnost, kterdjiz byla v tomto kole
pouzita, nelze ji znovu pouzit - protoze karta neopousti hru
ani do ni nevstupuje, nejedna se o novou kartu a jeji schop-
nost se neobnovuje.

2. Krok parku

Hraciv kazdém kole vzdy provadéji celkem tri akce, vzdy po jed-
né a stiidaji se dle poradi hry. VSechny akce parku spolecné tvori
krok parku. Jednotliva akce neni samostatnym krokem parku.

V poradi hry kazdy hrac¢ zahraje sviij tah akce parku 1, poté
kazdy hrac zahraje akci parku 2 a poté akci parku 3. Nékdy kar-
ty umoziuji jednomu nebo vice hra¢tim provést akci parku 4.

Pri provadéni akce mate na vybér ze Ctytf moZnosti: Dober,
Postav, Zbot nebo Sesbirej drobné. Stejnou akci mizZete zvolit
vice nez jednou za kolo.

Akce parku: Dober
Pouzijte akci Dober a ziskejte kartu jednim z nésledujicich
zpusobi:
¢ Doberte si kartu z Obchodu do ruky a poté obchod do-
pliite. Za kartu neplatite Zddné mince - platite pouze pti
stavbé.

» Doberte si dvé karty bud’ z balicku parku, balicku uda-
losti, nebo balicku planii a z nich si ponechte jednu nebo
zadnou.

e Odlozte libovolnou kartu z ruky a doberte si pét karet
z balicku parku. Vyberte z nich jednu, kterou si ponech-
te, a zbytek odlozte.

DULEZITE: Nemusite si ponechat plan, pokud akci pouZije-
te k dobrani dvou karet planti, ale pokud se rozhodnete si
kartu planu ponechat, je to vétSinou nevratné. Plany mohou
byt odlozeny pouze pii nékterych vzacné se objevujicich
udalostech.
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UZAViRKA PLANOVANI: Karty pland si
muzete akci dobrat pouze béhem prv-
nich 4 kol (kola ,Lunapark“). 0d 5. kola
dale (kola ,Lumpark”) jsou karty pla-
nl dostupné pouze za pomoci udalosti
a schopnosti karet.

VEREJNE
OZNAMENI

DOPLNOVANI BALICKU: Kdykoli v bali¢ku parku, plant
nebo udalosti dojdou karty, zamichejte odpovidajici odkla-
daci balicek, a vytvorte tak novy balic¢ek. U¢inte tak, jakmile
se bali¢ek vyprazdni, i uprostted akce nebo udalosti.

o URYCHLENI HRY: Pokud si hra¢ pred vami

dobere karty, mizZete pockat, abyste vidéli, co
odlozi, ale pokud na tom vas tah nezavisi, mi-
Zete rovnou provést svou akci, abyste zkratili
¢as mezi tahy.

Akce parku: Postav

PouZzijte akci Postav k umisténi karty parku do svého parku
s nasledujicimi omezenimi:

e Ve vasem parku miize byt pouze 1 super-atrakce.

e Ve vaSem parku mtZze byt nanejvyse 5 atrakci, a to véet-
né super-atrakce.

* Nemizete mit dvé ¢i vice vylepsSeni se stejnym nazvem
na stejné atrakci. To zahrnuje i vestavéna vylepSeni.
Stejna vylepSeni mizete mit na riznych atrakcich.

Kartu si miiZete postavit z ruky nebo primo z obchodu. Ob-
chod vzdy dopliite ihned po odebrani karty. V praxi tak
neni v obchodé nikdy prazdné misto.

Zaplat'te cenu stavby vyznacenou na cenovce karty a umis-
téte ji do svého parku licem nahoru. Zkontrolujte, zda se
stavbou karty spusti néjaké schopnosti.

Pokud je postavenou kartou atrakce, umistéte ji na prvni
z péti prazdnych mist ve svém parku, napravo od Vstup-
ni brany. Pokud se jedna o kartu vylepSeni, pridejte ji nad
atrakci tak, Ze ji zasunete pod stavajici kartu atrakce, aby
vrchni ¢ast zlistala viditelnd. Pokud stavite kartu zamést-
nance nebo vyhody, umistéte ji vlevo od Vstupni brany.

Poradi, v jakém karty postavite, je diilezité pro nékteré kar-
ty udalosti, mésta a parku. Nékteré udalosti a schopnosti
umoznuji karty presunovat, ale jinak karty presouvat ne-
miuZzete, a to vCetné preskupovani atrakci do jiného poradi
nebo presouvani vylepseni na jinou atrakeci.
SUPER-ATRAKCE: Ze svych karet zlatého hifebu miizZete
postavit super-atrakci, pokud ve vasem parku jesté zad-
na neni. Nez budete moci postavit super-atrakci, vas park
musi mit alespon 5 hvézdicek, nepocitaje hvézdicky ziskané
z udalosti.

UZAVRENE ATRAKCE: Pokud si prejete, vylepseni lze
postavit i na uzaviené atrakce.

OVERY: Pokud potiebujete dal$i mince na zaplaceni ceny
stavby, mizete si vzit avér (viz strana 10).

12

Akce parku: Zbor

Pouzijte akci Zbot k odloZeni karty ze svého parku, tfeba
abyste uvolnili misto pro jinou atrakei.

Pomoci akce Zbotf mizZete zbofit

pouze jednu kartu parku nebo zla-

tého hiebu, ale pokud zbotite atrak-
ci, vSechna vylepSeni této atrakce
jsou zbotrena spolu s ni, protoZe jiz
nejsou pripojena ke karte.

Karty parku, které timto zptisobem _d
zborite, odloZte do odkladaciho ba-

licku parku, nevracejte si je do ruky. Zborené karty zlatého
hrebu odstrarite ze hry.

KdyZ je atrakce zborena, dal$i atrakce se nepiesunou, aby
zaplnily mezeru. Misto atrakce je nyni prazdné a Ize na ném
postavit novou atrakci.

Za zboteni se nevraci Zadné penize.

VESTAVENA VYLEPSENI: Pokud by néjaka udalost méla
zborit vestavéné vylepSeni, atrakce, které je vylepSeni sou-
Casti, se namisto toho zavte. VylepSeni se automaticky ob-
novi, jakmile se znovu otevfte.

Nicméné v kroku parku nelze pouZit akci Zbot na vestavéné
vylepSeni proto, abyste uzavreli atrakci. Kdyz si zvolite akci
Postav, pridate do svého parku jednu kartu, a kdyZ zvolite akci
Zboft, odloZite jednu kartu. Musite zborit samotnou atrakci,
abyste zbotili vestavéné vylepSeni, nebo nebotit viibec.

ZETONY, MINCE: Kdyz je karta zbotrena nebo odloZena,
opusti hru a obvykle jde na odkladaci balicek. Na karté, kte-
ra neni ve hie, nemohou lezet Zetony, mince ani jiné pred-
méty, takze vSechny véci z této karty se vrati do spole¢né
zasoby.

ZAKOPANE KARTY: Nékteré schopnosti vam umoZiiuji za-
kopat kartu a zasunout ji licem dold pod jinou kartu. Stejné
jako u Zetonl a minci, kdyz karta opusti hru, nemiiZe pod ni
byt nic zakopano, takze vSechny zakopané karty vykopejte
a odlozte.

Akce parku: Posbirej drobné

Pouzijte akci Posbirej drobné a ziskejte 1 minci za kazdou
atrakci ve svém parku tak, ze sesbirate mince, které vasim
navstévnikim vypadly z kapes. Tato akce zapocita vsechny
atrakce ve vaSem parku, at' uz jsou oteviené, nebo zaviené.

MiiZete pouZit akci...

KdyZ je na karté uvedeno ,MiiZete pouzit akci..., mate dal-
$i moznost, kterou si mizete vybrat v kroku parku, kromé
béznych moznosti Dober, Postav, Zbo¥ a Posbirej drobné.

Pokud je na karté uvedeno ,Jednou za krok parku“, mtzete
si tuto moznost vybrat pouze jednou v kazdém kole - ale po-
kud zadné takové omezeni nema, mizete ji pouzit pokazdé,
kdyz jste na radé, dokud méate akce.

Nemtzete kombinovat schopnosti, které rikaji ,Mizete po-
uzit akci“, do jedné akce. MiiZete si vybrat jen jednu z téchto
schopnosti, nemiiZete pouzit jednu akci pro vice nez jednu
schopnost.
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3. Krok navstévniku

Krok navstévniki ma pouze jednu Cast.

STEVNICI Vsichni hraci si zaroven spocitaji svij pii-

ll jem. Zlaté hvézdicky ve vasem parku ukazu-

ji, kolik lidi chce vas park navstivit, a cerné

hvézdy ukazuji kapacitu parku, rikaji tedy, kolik z téchto lidi

se do parku opravdu vejde. Lidé se stavaji navstévniky, jak-

mile zaplati u brany a jsou vpusténi dovnitt do parku. Také

mohou utratit dals$i penize naptiklad za suvenyry nebo ob-
Cerstventi.

Sviij piijem urcite nasledovné:

1. Spocitejte huézdicky

Svij pocet hvézdicek zjistite sectenim Cisel
zobrazenych ve zlatych hvézdickach na vSech

otevienych a dostupnych kartadch ve svém

parku. To zahrnuje atrakce a vylepSeni, zaméstnance, vy-
hody a Vstupni brdnu, spolu s kartami udalosti, které jste
zahrali (a nékdy také s kartami mésta).

NEPOCITEJTE hvézdi¢ky na uzavienych atrakcich a je-
jich vylepsenich ani za nedostupné zaméstnance.

2. Omezeni kapacity parku
Kapacita parku urcuje, kolik navstévniki se ﬂ5
do vaseho parku v jednom kole vejde. Vas park

muze mit celkem 21 hvézdicek (lidi, kteti park

chtéji navstivit), ale méstské protipozarni a bezpecnostni
piredpisy obvykle nastavi limit na 15 navstévniki a ostatni
lidé odchazeji domt zklamani.

e Pokud je pocet hvézdicek mensi nez kapacita vaseho
parku, pocet navstévnikt je rovny poctu hvézdicek.

¢ Pokud je pocet hvézdicek stejny nebo vétsi nez kapacita
vaseho parku, pocet navstévnikd je omezen na hodnotu
kapacity parku.

Ve svém parku miiZete postavit vice nez 15 hvézdicek, ale
park nemtiZze pojmout vice navstévniki, nez kapacita dovo-
luje.

Nékteri zaméstnanci, vyhody a dalsi karty mohou zvysit ka-
pacitu vaseho parku.

Priklad prijmu: Hvézdi¢ky v ramci kapacity

Soucet = 9 hvézdicek.

Hvézdicky: 9 lidi chce navstivit park.

Kapacita parku je 15. VSichni se ve-
jdou! V tomto kole mate v parku 9 na-

Kapacita: M5
vstévniki.

Listky:: 1 minci navic.

Standardné 1 mince za kazdého navstév-

Mince: nika. 9 navstévnikd, kazdy za 1 minci =
) 9 minci. Schopnost s listkem prida 1 minci.

Celkovy prijem: 10 minci.
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Hvézdiéky:

Priklad: Atrakce Obluddrium ptidava

3. Zkontrolujte si ustupenky

Symbol vstupenky pripomina, Ze karta ma

schopnost, kterd se projevi béhem kroku na-

vStévnikl. Karty oznacené timto symbolem

casto umoznuji ziskat za navstévniky vice minci, nez je cena
vstupného. Nezapomeiite také kazdé kolo zkontrolovat kar-
tu mésta.

tit, kolik mincf za kazdého navstévnika ziskate. .
Standardni zakladni prijem vaseho parku je

1 mince za kazdého navstévnika. Nékteré karty mohou
zvysit piijem na 2 nebo vice minci za navstévnika. Poté, co
vypocitate svij prijem za navs§tévniky, nezapomerite pridat

pifjem ze schopnosti karet oznacenych symbolem listku,
které jste uz kontrolovali. Va$ piijem neni nijak omezen.

4. Ziskejte mince
Jakmile spocitate své navstévniky, musite zjis-

Uzavrené atrakce a zvlastni schopnosti
Schopnosti karet otoc¢enych licem dold, jako tfeba uzavie-
nych atrakci, nejsou aktivni, nicméné jakékoli schopnosti
vylepSeni na uzavienych atrakcich jsou stale aktivni, pokud
dané vylepSeni netika jinak.

4. Krok uklidu

Krok uklidu ma pouze jednu ¢ast. Proved'te

tyto kroky v nasledujicim poiadi:

1. Odlozte vSechny pripnuté karty udalosti, které jsou
stale ve hre.

2. Otocenim licem nahoru znovu oteviete vSechny uza-
viené atrakce a zpristupnéte vSechny nedostupné kar-
ty.

3. Proved'te vSechny aktivni schopnosti kroku tklidu.

4. Odlozte vSechny karty v obchodé a dopliite jej.

5. Odlozte karty z ruky, dokud nedosdhnete limitu 5 ka-
ret, pricemz se pocitaji karty parku i karty udalosti.
Karty pland a zlatého hi'ebu nejsou soucasti vasi ruky
- lezi na stole licem dold.

6. Presunte ukazatel zacinajictho hrace dalSimu hraci
v poradi hry.

Priklad prijmu: Hvézdi¢ky nad ramec kapacity

Soucet = 21 hvézdicek.
21 lidi chce navstivit
park.

Kapacita parku je 18. Bohuzel, v§ech

Kapacita: 95 248} 21 lidi se nevejde. V tomto kole méte

v parku 18 navstévniki.

Priklad: Udalost Smlouva se spon-

Listky: zorem piida za kazdého navstévni-
ka 1 minci.
Standardné 1 mince za kazdého na-
vstévnika. Schopnost s listkem pri-
Mince: da za kazdého navstévnika 1 minci.

18 navstévnikl, kazdy za 2 mince.
Celkovy piijem: 36 minci.



BODOVANI NA KONCI HRY

Sectéte skore kazdého hrace na dodaném bloc¢ku nebo po-
uZijte webovou aplikaci, ktera veskerou praci udéla za vas.

Velikost atrakce
Ohodnotte kazdou atrakci zvlast podle Symboly Body
celkového poétu symbold na jeji stuzce, 1 5
pricemz zapocitejte vSechna vylepSeni 2 8
vCetné vestavénych vylepSeni i samotny 3 12
symbol atrakce. 4 16
Spocitejte kazdy symbol na stuZce atrak- 5 20
ce a poté si najdéte odpovidajici body pro 6 25
danou velikost. 7 31
8 38
Zaméstnanci, zdroje a Vstupni brdna 9 46
nepiidavaji zadnou velikost - pocitaji se 10 55
pouze atrakce a jejich vylepseni. Atrakce 11 65
s vice nez 25 symboly ziskavaji maximalni
pocet bodi. L2 i
13 88
, 14 101
Plany 15 115
Odhalte své plany a ukazte, Ze jste je do- 16 130
koncili. Pokud vas park splnil sekci , Splil 17 146
vSechny polozky“, ziskejte zobrazené 18 163
body. Pokud pozadavky nesplnite, odecté- 19 181
te si namisto toho 10 bodd. 20 200
Pokud splnite sekci ,Spli vSechny po- 21 220
lozky“, mlzete také ziskat body za sekci 22 241
»,Bonusovy cil“, pokud jste také splnili jeji 23 263
pozadavky. Za nesplnény bonusovy cil ne- 24 286
hrozi Zzadné sankce. 25 310

Mince

Ziskejte 1 bod za kazdé 2 mince, které jste vydélali.

Dalsi karty

VSichni zaméstnanci maji na karté vyznacené body, které
ziskate. Nékteré dalsi karty maji ve svych schopnostech vy-
znacené zvlastni bodovani. Karty ve vasi ruce zadné body
neprinasi.

Uvéry
Pokud jste si béhem hry vzali néjaky avér, odectéte body
uvedené na vasi karté uvéru.

Rozstrel

V pripadé stejného poctu bodi vyhrava hrac, ktery ma ve
svém parku nejvyssi pocet hvézdicek.

Pokud je stav stale nerozhodny, vyhrava hrac¢ s vyssim po-
¢tem dokoncenych plant.

Pokud je stav stale nerozhodny, vyhrava hrac¢ s vyssim po-
¢tem minci.

Pokud je to stale nerozhodné, tedy vSechny vyse zminéné
prvky parkd jsou stejné, vyhrava hrac, ktery ma na sobé nej-
vice kusti obleceni s logem Lumparku.

V nepravdépodobném ptipadg, Ze je to stale nerozhodné, si
o vitézstvi stfihnéte.

WEBOVA APLIKACE NA

VYHODNOCENI BODOVANIi

Je zdarma! Najdete ji na strance Lumpar-

ku (v angli¢tiné):
www.unfair-game.com/scoring

Dejte si ji jako zaloZku na hlavn{ obrazov-
ku telefonu.

Kazda karta ma v pravém dolnim rohu symbol bali¢ku té-
mat. Rozdélte karty na balicky se stejnym symbolem balic-
ku témat a vloZte je zpét na jejich misto v krabici.

»w

Vieps
fistap ,'3"""

Pravidla etikety po dohrani Lumparku veli, Ze si vSichni
hraci vezmou nékolik karet a roztiidi je zpét do odpovida-
jicich bali¢kd témat. Uklid trva jen nékolik minut, kdy?Z se
zapoji vSichni hraci.

Vzhledem k tomu, Ze pti pripravé dals$i hry budete karticky t¥i-
dit podle barvy, neni potieba je podle barvy tiidit pri baleni.

AKTUALIZOVANE KARTY

Nékteré karty maji vedle symbolu balicku téma-

tu jednu nebo vice tecek, coz znaci, Ze pravidla

pro danou kartu byla zménéna. Vase hra mutze

uz obsahovat aktualizované karty nebo je miize-

te ziskat v budoucich rozsitenich. Pokud nékdy

ziskate néjakou aktualizovanou kartu, vzdy si ponechejte
pouze verzi karty s nejvétSim poctem tecek.

NEJCASTEJI KLADENE OTAZKY

Jen 15 ndqustéuniku?! Pouze 1 mince za
nduvstéunika?! Co je to za trapny zabauni park?
Kapacita vaseho parku se ve skute¢nosti méri v desitkach tisic
navstévnikd, takze plny park mtize mési¢né navstivit 150 000
navstévniki. Pro zjednoduseni fikame jen , 15 navstévnika“.
Stejné tak si miizete predstavit, Ze kazda mince ma hodnotu
100 000 dolarti. Abychom vas nenutili poc¢itat astronomické
sumy, ponechali jsme penize na jednocifernych ¢islech.

Jak miiZu postavit toaletu
na horské drdze?

Kazda atrakce predstavuje cast vaseho parku. Do kabin
horské drahy ve skutecnosti nepridavate toalety, kdyz po-
stavite vylepSeni Toalety; prosté stavite toaletu v rozumné
blizkosti atrakce.
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ZLATA PRAVIDLA PRIRUCKA K VYKLADU

PRAVIDEL

Pro maximalné detailni odpovédi na

#1: Karty mohou zménit pravidla

Pokud je pravidlo na karté v rozporu s pravidlem napsanym
v jakékoli prirucce pravidel Lumparku, karta ma prednost.

otazky tykajici se pravidel:

Pravidlo na karté, které rika, Ze néco nemtzete udélat, ma
prednost pred pravidlem na karté, které ika, Ze néco mi-
Zete udélat.

www.unfair-game.com/guide

Online prirucku udrzujeme stale aktua-

Pokud mate naptiklad kartu udalosti, ktera ¥ika, e mizete lizovanou! o
néco zbotit, a kartu parku, kterd ¥ik4, Ze to zbotit nemtizZete, Bacha! 0blast pro Pra'u'm ky Prawd&/. [ g \
vyhrava pravidlo, které rika, Ze ,nemizete". o v * "

JFakt nemuzele
#2: Co je na stole, to se nesbira

Musite provést vSechny povinné herni akce. Napriklad zis-
kani piijmi neni volitelna akce, takZe pokud si zapomenete
vzit své mince v kroku navstévnik, musite toto prehlédnuti

napravit. Na co jste jake mysleli?

Pokud vs$ak karta rika, Ze néco udélat mizZete, a vy to neudé-
late, hru uz nemuzete vratit zpatky.

Pokud objevite chybu, naptriklad nespravné umisténi vylep-
Seni na atrakci, na kterou jej nelze umistit, opravte chybu
s co nejmensim poc¢tem zmén a pokracujte ve hte.

#3: Neni to pexeso

Karty, pocet karet, minci, Zetont a jakychkoli dalsich pred-
métl ve vasSem parku jsou verejné znamou informaci.

Své karty a Zetony mtZete drzet a umistovat jakymkoli zpi-
sobem, ktery vam vyhovuje, ale zadné predméty nesmite
zcela zakryt, abyste schovali jejich pritomnost nebo pocet,
a musite spravné nahlasit pocet téchto predmétl a jejich
stav licem nahoru nebo dolt, kdykoli vas o to nékdo poza-
da. Struc¢né FeCeno, umistujte véci tak, jak se vam libi, pokud
jsou dobte vidét.

Musite ostatnim hra¢tim umoznit prozkoumat jakoukoli
licem nahoru otocenou kartu ve svém parku, aby si mohli
precist jeji pravidla nebo podminky, ale nemusite ukazovat
karty, které nejsou odhalené, jako treba zlaty hieb, plany,
zakopané karty nebo karty v ruce.

Karty v odkladacim bali¢ku jsou verejné znamé a vsichni
je mohou kdykoli prohlizet. Pro rychlou hru doporucujeme
bali¢ek prochazet mimo svij tah. Karty v odkladacich bali¢-
cich nemaji stanovené poradi a Ize je libovolné zpiehazet.

VASE POZNAMKY

— Vyberte si levné wizdicky,
cheete—li brzky ptijem.

- Uver je kamos — nakupovat ve velkém se mize vyplatit.

= Plany nejsou tak hrozivé.
Mozna narazite na néjaky, ktery se vam hodi.
JestHi ne, nenechavejte si je. Jednoduché.

— Roztoéte to! Snazit se vyhrat
peuze jednim zpisobem = prisvi.

— Moc se na své vici nevaite. Pravdépodoéné o nékteré pFijdete..
16



SLOVNiICEK POJMU

AKCE - Kazdé kolo v kroku parku maji hraci celkem tii akce,
které mohou vyuzit na dobirani karet, stavéni nebo zboteni
karet ve svém parku nebo sbirani drobnych. Hraci akce
provadéji jeden po druhém, postupné podle poradi hry. Nékteré
udalosti nebo schopnosti hra¢i umozni provést ctvrtou akci.

ATRAKCE SE SCENERII - Jakakoli karta atrakce, kterd ma ve
spodni ¢asti ramecku karty ukazatel scenérie.

ATRAKCE - Karta parku, kterd ma ve svém druhu karty slovo
»atrakce” Karta s popisem ,Super-atrakce — Adrenalinova jizda“
je stale atrakce; jen to prosté neni zakladnf atrakce.

BALICEK - Hromadka karet jednoho konkrétniho typu licem
dold, jako tieba karet parku, udalosti, pland nebo mésta.

BLOKOVAT - Zabranit tomu, aby vas ovlivnila udalost. KdyZ je
udalost zablokovana, neni zrusena. Jakékoli ucinky, které ma na
ostatni hrace, stale plati.

CENA STAVBY - Cena za stavbu karty parku je cena vyznacena
na modré cenovce na karté, upravena piipadnymi udalostmi
nebo schopnostmi, které cenu méni.

CENA V MINCICH - Kdy? je cena stavby karty parku zobrazena
v mincich na jeji cenovce, ma karta cenu v mincich. Pokud
je cena oznacena v néjaké jiné méné, musite za stavbu karty
zaplatit v této méné. Pokud karta nema uvedenou zadnou
cenu stavby nebo pokud cena stavby neni uvedena v mincich,
neznamena to, Ze cena v mincich pro tuto kartu je nulova.
Znamena to, Ze se cena v mincich neda na tuto kartu aplikovat.
Takovou kartu nemtzete zvolit, pokud schopnost vyZzaduje
kartu s cenou v mincich. Slevy, které ovliviiuji cenu karty, se
netykaji karet, které nemaji vyznacenou cenu v mincich. Viz:
Cena stavby.

DALSI VYDAJE - Nékteré udalosti nebo schopnosti vyZaduji
pred pouzitim dodate¢nou platbu, at uz v mincich, nebo
odloZzenim Kkaret, €i jinym vynaloZenim zdroj. Dalsi vydaje
nejsou vysledkem dané schopnosti, je to cena za jeji spusténi.
DOBRAT SI - Vzit jednu nebo vice karet svrchu urceného
balicku. Pokud vam néjaka schopnost dava pokyn k dobirani
karet a nedava zadné dalsi pokyny, pak si karty nechate. Zda
si karty dobirate do ruky, zavisi na typu karty. Karty parku
a udalosti si mizete vzit do své ruky, ale karty plani a zlatého
hiebu umistite licem dold na stll pred sebou. Pokud dana
schopnost udava jiné instrukce, jako naptiklad ,vyberte
si jednu, kterou si ponechate, a zbytek odlozte, do ruky si
doberete pouze vybrané karty, nikoli vSechny.

DOSTUPNE MINCE - Mince, které miiZete utratit. Soucet vasich
dostupnych minci nezahrnuje mince, které byly umistény na
vase karty pomoci schopnosti, ani mince, které byste mohli
ziskat skrze tveér.

DOSTUPNE - M4 stejny vyznam jako ,oteviené” ale pouziva
se k oznaceni jinych karet neZ atrakci, jako tfeba zaméstnanct.
Zaméstnanec je k dispozici, kdyZ je v parku licem nahoru. Viz:
Nedostupné.

DRUH ATRAKCE - Pokud si mtzete vybrat druh atrakce,
muzete si vybrat cokoli, co se vyskytuje v textu druhu karty
na karté atrakce, kromé samotného slova ,Atrakce” Super,
Podivana, Vedlejsi atrakce, Adrenalinova jizda, dokonce
i samotna Jizda, to vSechno jsou funkéni moznosti.

DRUH KARTY - Kazda karta parku ma pod nazvem radek
textu oznacujici druh Kkarty. Karta predstavuje vSechny
druhy oznacené kazdym slovem v tomto radku. Napriklad
LSuper-atrakce - Adrenalinova jizda“ je karta ,Super”, karta
,Atrakce®, karta ,Adrenalinova“ a karta ,Jizda“. Nékdy se tyto
druhy pouzivaji ve dvojicich, jako naptiklad ,zaviit vSechny
Adrenalinové jizdy*“. Aby timto piikazem byla karta ovlivnéna,
karta musi obsahovat oba typy, ne jen jeden z nich.

HVEZDICKA - Pocet hvézditek ukazuje, jak pritazlivd je
karta parku pro piipadné navstévniky. Karty parku maji svou
hodnotu oznacenou symbolem zlaté hvézdy. Pokud na karté
hvézdicky vyznaceny nejsou, nebo v pripadech vestavénych
vylepSeni atrakce, pocet hvézdicek neni nulovy, ale neda se
na kartu aplikovat. Takovou kartu nebo vestavéné vylepSeni
nemizete zvolit, pokud schopnost vyzZaduje kartu s poctem
hvézdicek.

KAPACITA PARKU - Maximalni pocet navstévnikd, ktet{ se do
vaSeho parku vejdou. Toto neni stejné ¢islo jako va$ maximalni

prijem, protoZe vas prijem neni nijak omezen. § ﬁ

KAPACITA - Viz: Kapacita parku.

KARTA VYHODY - Karta parku, ktera ma ve svém radku druhu
karty slovo ,vyhoda“ Vyhody jsou umistény nalevo od vchodu
do parku a poskytuji vyhodu celému parku.

KdyZ stavite nebo presouvate kartu vylepSeni, musi byt
pripojena k vhodné atrakci, coZ znamen3, Ze musi byt dodrzena
vSechna pravidla jak atrakce, tak vylepSeni. Napriklad
Piknikova loucka nenf vhodnou atrakci pro umisténi vylepSeni,
protoZe na karté Piknikova loucka je napsano, Ze ji nelze
vylepSovat. Ani zddna adrenalinova jizda neni vhodnou atrakei
pro vylepseni Klimatizace, protoZe Klimatizace k3, Ze ji nelze
postavit na jizdach.

KOLO ,LUNAPARK" - Kolo, ve kterém je otocena bilo-modra

karta mésta s napisem ,LUNAPARK". UZijte si o, doked mizete

KOLO ,LUMPARK" - Kolo, ve kterém je otocena bilo-Cervena
karta mésta ,,LUMPARK".

MINCE - Zakladni ména. Ano, i kdyZ je napsano ,ziskat
1 minci“ a mince s hodnotou 25 je technicky vzato jedna mince,
moc dobie vite, co to znamena, stejné jako to vi ostatni hraci.
[pFisny pohled] Ano, mohli bychom jim fikat ,koruny“ nebo
,kacky* ale nefikame jim tak.

MISTO NA ATRAKCI - Misto, na kterém lze postavit atrakce.
Omezeni parku vyznacena na Vstupni brané urcuji maximalni
pocet atrakci a dalsi karty mohou tento limit zvysit nebo sniZit.
Vas park ma vzdy stejny pocet mist na atrakce, jaky je jeho
maximalni pocet atrakci, a tato mista na atrakce existuji, i kdyz
jsou prazdna.

>
%

5.: .
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MUZETE - Oznatuje volitelnou &ast pravidla. VyuZiti moZnosti
¢i rozhodnuti moznost nevyuzit musi byt provedeno pred
vyhodnocenim dalsi véty.

NAJMOUT - M3 stejny vyznam jako postavit, ale pouziva se
pouze ve vztahu k zaméstnancim.

NAVSTIVIT - Jakmile lidé zaplati vstupné, stanou se
navstévniky, a navstévuji tedy vas park. Prestoze vas park chce
navstivit spousta lidi, nemtZete mit vice navstévnikd, nez jaka
je kapacita vaseho parku.

NEDOSTUPNE - M4 stejny vyznam jako zaviené, ale pouZiva se
ve vztahu k zaméstnancim. Zni to tak mnohem lépe.

NEJVETSI ATRAKCE - Vztahuje se na atrakci s nejvét$im
poctem symbold, ni¢im jinym se neméri.

NAHODNE - KdyZ budete vyzvani k nihodnému vybéru,
zamichejte karty a vezméte si tu horni. Sledovani obliceje
soupete, kdyz podrzite ruku nad kazdou jeho kartou, neni
nahodné.

NAVSTEVNIK - Poidd sem néjaci lezou. Spotitejte polet
navstévnikid ve svém parku tak, Ze sectete pocet hvézdicek
na svych kartach az do maximalni vyse kapacity svého parku.
Kazdy navstévnik plati vstupné do vaseho parku, méieno
v mincich za kazdého navstévnika. Zakladni ptijem je obvykle 1
mince za kazdého navstévnika.

OBCHOD - Sest poli na karty na herni desce, kde jsou karty
parku vystaveny licem nahoru. Zde leZici karty lze postavit
primo do vaseho parku, aniz byste je vzali do ruky, nebo si je
muzete vzit do ruky pro pozdéjsi pouziti. Na uprazdnéné pole
je vzdy ihned doplnéna nové karta parku.

ODHALIT - Ukazat lic karty vS§em hracim. Pokud je karta
odhalena z balicku, vezméte ji z balicku a ukaZte ji vSem
hracim. Pokud je timto bali¢ek vyCerpan, okamzité jej znovu
dopliite jako obvykle, dokonce i pokud ma byt odhalend karta
pozdéji vracena do balicku. Pokud dand schopnost vyzyva
k odhaleni karty a nedava zadné dalsi pokyny, pak kartu po
dokonceni schopnosti vratte zpatky tam, kde jste ji vzali.

ODKLADACI BALICEK - Karty, které byly pouzity a jiZ nejsou
ve hre, jsou odloZeny licem nahoru do odklddaciho balicku
pro dany typ karet. Karty v jakémkoli odkladacim balicku
jsou verejné znamé a kdokoli si je miize kdykoli prohlédnout.
Jakmile bude bali¢ek parku, udalosti nebo planid vyprazdnén,
zamichejte odpovidajici odkladaci balicek a otocte jej licem
dol{, a vytvorte tak novy dobiraci bali¢ek.

ODLOZIT - Umistit kartu do odpovidajictho odkladajiciho
balicku, z jakéhokoli mista, kde se pravé nachazi. Zbourani
karty obvykle vede k jejimu odloZeni, ale zbourat a odloZit neni
totéz.

OKAMZITE - Jako sou¢ast stejného tahu nebo akce.

OTEVRENO - Kdy? je atrakce otevi‘end, navitévnici ji mohou
vyuzivat. K dispozici jsou vSechny jeji zvlastni schopnosti a jeji
hvézdicky lze zapocitat do celkového poctu hvézdicek parku
spolu s hvézdickami na vSech jejich vylepsenich. Viz: Zaviceno.

OVLIVNENO - Udalost vas ovlivni, pokud by pravidla této
udalosti provedla méfitelnou zménu na ¢emkoli, co vlastnite
nebo ovladate, a udalost neni zablokovana. Pravdépodobné
budete chtit védét, zda mulizete pouzit kartu Karma je zdarma
na nékoho, kdo se vas pravé pokusil zasdhnout, a odpovéd’ zni:
,Pouze v pripadé, Ze vas skutecné zasahl”.

PARK - Va3 park se sklada ze vstupni karty do parku (obvykle
vasSe Vstupni brana) a vami vlastnénych karet parku ve hre,
tedy karet atrakci, vylepSeni, zaméstnanci a vyhod. Soucasti
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vaseho parku jsou také plany, které jste se rozhodli si ponechat,
spolu se vSemi kartami udalosti, které byly zahrany, ale jesté
nebyly dokonceny.

PONECHAT - Pokud si ponechate kartu parku nebo kartu
udalosti, stane se soucasti vasi ruky. Pokud si ponechate kartu
planu, poloZite ji licem dold pred sebe. Karty nejsou soucasti
vasi ruky, dokud si je neponechate. Pokud vam bude feceno,
abyste si ponechali urcity pocet karet z téch, které jste si
dobrali, a nedostanete k tomu zadné dalsi pokyny, pak zbyvajici
karty odloZte na odpovidajici odkladaci balicek.

POSTAVIT - Umisténi karty parku nebo zlatého hrebu, ktera
predtim nebyla ve hie, do vaseho parku. Nova karta muze
pochazet z obchodu, z vasi ruky, z vasich karet zlatého hiebu
nebo z jiného zdroje, pokud to karta umoziiuje. Stavba obvykle
vyzaduje zaplaceni ceny stavby vyznacené na cenovce karty, ale
v nékterych pripadech muze byt zlevnéna nebo zdarma. Viz:
Najmout.

POCET SYMBOLU - Podet symbolt atrakce udavé, kolik
symboll obsahuje jeji zlata stuzka, v€etné symbolli na samotné
karté atrakce a vSech kartach vylepseni. Pocitaji se i vestavéna
vylepSeni - prosté zapocitejte kazdy symbol na stuZce atrakce.
Fraze ,pocet symboli“ a ,velikost atrakce” se nékdy pouzivaji
zameénitelné, aby se zabranilo nepfijemnému opakovani slov.
PORADI HRY - Hradi se stiidaji po sméru hodinovych ruti¢ek
pocinaje zacinajicim hra¢em. Ano, je to po sméru hodinovych
rucicek pti pohledu shora. Ne, tato pravidla nejsou z vesmiru za
zrcadlem.

PO - Pfimo nasledujici, hned po. Neznamena to jakykoli
pozdéjsi moment ve hie.

PROHLEDAT - Prohlédnout kazdou polozku v urcitém
souboruy, obvykle v balicku karet. To neni totéZ jako odhalovat
polozKky jednu po druhé, dokud neni urcitd polozka nalezena.
Pri prohledavani se muzete podivat na vSechny relevantni
poloZky najednou.

PROPUSTIT - Ma stejny vyznam jako Zbofit, ale pouziva se
pouze ve vztahu k zaméstnanciim. Bourani lidi prosté nezni
dobre.

PRESUN - Karta se piresunuje, kdyZ je jiz ve hie a méni své
umisténi z jedné atrakce na druhou nebo z jednoho parku
do druhého. Karta pfi presunu neopusti hru, neni pfi ném
postavena ani zbofena, najata ani propusténa. Zvlastni
schopnosti, které jiZz byly pouZity pred presunem Kkarty, se po
presunuti znovu neaktivuji. Jakékoli mince nebo Zetony na
karté nebo jiné polozky ke karté pripojené se pohybuji s ni.
PRIDANA - Kdy? je karta postavena nebo piremisténa tak, Ze se
nachazi na misté, kde predtim nebyla, byla pridana. Viz: Postay,
presun.

PRIPINACEK - Kdy% ptipnete kartu udalosti, vejde do hry
a stane se soucasti vaseho parku, kde zlistane aktivni, dokud
nebude v kroku tuklidu odloZena. Pripnout lze pouze karty
udalosti, které jsou oznaceny symbolem pripinacku; ostatni
karty udalosti jsou okamzité zahrany a poté odlozeny do
odkladaciho bali¢ku.

REDUNDANTNI - Tento zaznam v glosafi.

RUKA - Karty parku a uddlosti, které nikomu neukazujete.
Obvykly limit karet na ruce je 5 a uplatituje se béhem kroku
uklidu na konci kazdého kola. Karty pland a zlatého hiebu
nejsou soucasti vasi ruky. Nikdy.

SCHOPNOST - Efekt nebo moZnost ziskana diky pravidlu na
karté; néco, co pravidlo na karté hraci umoznuje nebo od néj
vyzaduje. To zahrnuje i udalosti, které jsou vlastné schopnosti
hrané v kroku udélosti. Nékdy pravidla na karté rikaji ,,udalosti
Ci schopnosti®; toto je pouze pripominka, nikoli dilezity rozdil
mezi témito dvéma slovy.



SOUPER - hra¢, ktery s vami soupeif; konkrétné kazdy hra¢
kromé vas.

SOUSEDNI - Karta atrakce sousedi s jinou kartou, pokud je
umisténa primo vedle ni, nehledé na stranu. Naptiklad prvni
atrakce, kterou postavite, musi sousedit s vasi Vstupni branou.
Zameéstnanci a vyhody nemaji pevné misto, a nesousedi tedy
s ni¢im.

SOUCET HVEZDICEK - Celkovy pocet hvézdicek, at’ uz se jedna
o zameéstnance, atrakci, nebo cely park, je souc¢tem poctu vSech
zlatych hvézdicek souvisejicich s touto polozkou. Zejména pro
park celkovy pocet hvézdicek v kroku navstévnikd nezahrnuje
uzaviené atrakce a jejich vylepSeni a dalsi karty licem dolg,
jako ti‘eba nedostupné zaméstnance.

UDALOST INSPEKCE - Regula¢ni utok; mésto prosazuje
stavajici méstské vyhlasky. Miize byt zablokovano prislusnym
Certifikatem bezpecnosti nebo jinou kartou blokujici inspekce.
UDALOST MESTA - KaZdé kolo je odkryta a zahrana karta
mésta. Jedna se o udalosti provedené meéstem, ne hracem.
Jakékoli karty, které hovofi o udalostech, zejména o blokovani
udalosti, funguji na udalosti mésta stejné jako na bézné
udalosti.

UDALOST SOUDNI PRIKAZ - Byrokraticky ttok; Méstsky tfad
pro planovani méni stavebni predpisy mésta a zneuziva pravni
systém tak, aby to vyhovovalo jeho zdmértim. Lze jej zablokovat
pomoci Vlivnych pratel nebo jiné karty blokujici soudni piikazy.
UDALOST VNIKNUTI - Fyzicky ttok; zli lidé, ktefi se do vaeho
parku vloupaji a za¢nou ho kousek po kousku rozbijet. Lze jej
zablokovat Ochrankou nebo jinou kartou blokujici vniknuti.

UDALOST - Schopnost, ktera se vyhodnoti v kroku udalosti.
Fraze ,udalosti a schopnosti“ se pouziva, pouze aby pripomnéla,
Ze udalosti jsou také zahrnuty, ne aby naznacila, Ze udalosti
a schopnosti jsou néjak rozdélené.

UKRAST - Vzit jinému hraéi karty, mince, Yetony nebo jiné
predméty.

VE HRE - Karty parku a zlatého hi‘ebu jsou ve hie od chvile,
kdy jsou postaveny, a do chvile, kdy jsou zboteny. Karty
udalosti jsou ve hie od chvile, kdy jsou zahrany a dokud nejsou
dokonceny a odlozeny. Karty planti jsou ve hie od chvile, kdy si
je hrac¢ rozhodne nechat, do chvile, kdy jsou odlozeny. Zakopané
karty jsou ve hie, dokud nejsou vykopany. Karty mésta jsou ve
hie od okamziku, kdy jsou odhaleny jako aktualni karta, az do
konce daného kola. Karta je ve hie, i kdyZ jeji schopnosti nejsou
zrovna aktivni.

VELIKOST ATRAKCE - Viz: Pocet symbold.

VHODNE - Znadf, 7e viechna stavajici pravidla stale plati,
obvykle ve vztahu k umisténi karty nebo Zetonu. Pokud by
umisténim predmeétu na danou pozici bylo poruseno stavajici
pravidlo, neni to vhodna pozice.

VLASTNIK - Hrag, v jehoZ parku se karta nachéazi nebo ktery
zahral kartu udalosti, je jejim vlastnikem. Viz: Zaméstnavatel.

VYKOPAT - Odstranéni zakopané karty zpod karty ve hie. Kam
se presune, urcuje Kkarta, ktera ji vykopala. Pokud neni receno
jinak, karta je odloZena. Kdyz je zbotena karta, kterd ma pod
sebou zakopané karty, vSechny karty zakopané pod ni jsou
vykopany a odloZeny.

VYLEPSENI - Karta parku, kterd ma ve svém fadku druhu
karty slovo ,vylepSeni“. VylepSeni Ize postavit pouze na atrakce
ve vaSem parku a musi dodrzovat vhodna pravidla atrakce.
Nemohou byt postavena samostatné.

VY - Oznacuje vlastnika karty. V pripadé karet, které zadny
hrac¢ nevlastni, oznacuje ,vy“ samostatné kazdého hrace, na
kterého se vztahuje dané pravidlo.

ZAHRAT - Zahrit kartu znamend kartu aktivovat, obvykle
k tomu vyuZivate svij tah.

ZAKOPAT - Umistit kartu licem dolt pod jinou kartu ve hre.
Jakmile je karta zakopana, jiz neni aktivni a nema zadné
specialni schopnosti. V kroku tklidu se neobraci licem nahoru.
Zakopané karty nesmite skryt tak, aby nebyly vidét, a pocet
zakopanych karet musi byt viditelny.

ZAMESTNANCI - Karta parku, ktera ma ve svém iadku druhu
karty slovo ,zaméstnanec” Zaméstnanci jsou umistovani
nalevo od vstupu do parku a poskytuji vyhody celému parku.
Nejsou pripojeni k Zadné atrakci. MiiZete je do parku najmout
nebo je z néj propustit.

ZAMESTNAVATEL - M4 stejny vyznam jako Vlastnik, ale
pouziva se pouze ve vztahu k zaméstanctim.

ZAPLATIT - Utratit mince, jiné Zetony nebo zdroje
z dostupnych zasob, abyste ziskali néjakou vyhodu. Nemtzete
zaplatit vice, neZ mate, a muzete platit pouze zdroji, které
mate k dispozici. Zejména nemiiZete platit zdroji, které jsou
pripojeny ke kartam, protozZe pro vas nejsou dostupné. Zdroje
pouzité pro zaplaceni vratte do spole¢né zasoby, pokud nenfi
uvedeno jinak.

ZAVRENO - Kdy? je atrakce zaviena, navétévnici ji nemohou
pouzivat. Nepocitaji se jeji hvézdicky, vcéetné téch na vSech
jejich vylepSenich. Kdyz je atrakce zaviena, karta atrakce
se otoci licem dolli a Zadna ze schopnosti na této karté neni
aktivni, nicméné schopnosti vylepsSeni ziistavaji dostupné.
ZBORIT - Odstranéni karty parku. KdyZ je karta zbofena,
obvykle jde na odkladaci balicek. Nékteré Kkarty atrakci
vSak maji vestavénad vylepSeni; pokud by doslo ke zboteni
vestavéného vylepSeni, atrakce se misto toho zavie a karta
neopusti hru. Kdyz je zborena karta, kterd ma pod sebou
zakopané karty, vSechny zakopané Kkarty jsou vykopany
a odlozeny. Viz: Vykopat.

ZNOVU OTEVRIT - Vratit kartu atrakce do otevieného stavu.

KdyZ je atrakce znovu oteviena, karta atrakce se otoci licem
nahoru.

ZTRATIT - OdloZit mince nebo jiné Zetony, které vlastnite, do
spolecné zasoby Zetond. Opak ziskani.

ZISKAT - Vzit si mince nebo jiné Zetony ze spole¢né zisoby.
Pokud karta ziska minci nebo jiny Zeton, umistéte jej pfimo na
kartu.
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