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% 29 karef projekti 58 x 88 mm)
Maji @isla 1,2 a 3 a z jedné strany jsou to
»Projekty”, z druhé ,dokonéené projekty"
oznalené razitkem , Approved”. 18 projek-
td je urdeno pro zéakladni verzi hry, 10
pro pokroGilou variantu (oznalenych *).
Karta bez oznafeni je urlena pro hru jed-
noho hrade (dale ,8610%).
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Nazev vaseno mésta
Body za parky

Body za
splnéné projekty

Body za
postavené bazény

Body za vyuziti
personalni agentury

% 81 karet stavby (58 x 88 mm)
(Wa rubu je po*'a,dove élslo domu na lici
symbol akee.) '

Polet jednotlivych sked a Gisel domit
Akece na kartach: 9 karet s vyrobcem bazé-
nl, 9 s personélni agenturoy, 9 s délenym
¢islem domu ,Bis“ 18 se zahradnim archi-
tektem a 18 karet se zeméméridem.

disla domf na kartach: 3x K
=B B sxEl B, <H l =8

8x E, QXE

Park
Ulice

Bazén

Kruhovy objezd
(pokrotila varianta)

Bodnoty
pozemkh

Dé&lena &isla (Bis)

Nepovolené
stavoy

Koneény
soutet bodh




Ve hre Vitejte se hradi vziji do role
architektl v obdobi 50. let v USA, které
tenkrat zazivaly tzv. ,Baby Boom“ a nové
méstské &tvrti vznikaly jako houby po
desti.

Ale pozor na konkurenci! Pouze architekt,
kterému se podari navrhnout nejvhodnéj-
§i usporadani domkl ve tfech ulicich nové
Gtvrti véetné bazénll a luxusnich parky,
bude zvolen hlavnim architektem.

Vitejte je nra, ve které hraji véichni nradi
soulasné a se stejnymi kartami. Ve h¥e se
hra¢i snazi chytfe kombinovat &islovani
doml s vyuZivénim akei na kartach, aby
se pak mohli stat nejvétsimi architekty
budoucnosti.

Aplikace pro Android
nahrazujici bodovaci list

Poznamka: Aplikace provede i zavéretné
s¢itani bodd. Obsahuje anglické vyrazy.
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Hraéi se v roli architektl postupné snazi
stavbou doml a jejich vhiodnym &islovanim
vytvorit hezkou vilovou &tvrt o trech
ulicich.

Jednotlivé domy ©budou spojeny do
obytnycn TDblokf,, ale pouze oplocené
obytné bloky se na konei hry budou
bodovat.

Celkovy vzhled nove étvrti budou z2kras-
lovat bazeny u domt a parky.

Architekti budou take mit mozZnost vyu-
Zit sluzby realitni kanceld¥e a propaga-
¢l prodeje zvysit nodnotu jednotlivyech
obytnycnh blokd.

Kazdy architekt se také bude snazit jako
prvni splnit zadéani projekta!

A konetné 1lze prizen mésgtské radnice
zigkat také tim, Z2e si pro praci na
budovani nové ¢&tvrti 2zajistite pres
personalni agentury vice pracovnikd,
&imz urychlite tempo vystavby.



Prijpleav ey

* Kazdy architekt si veame tuzku (neni soudasti hry) a list 2 bloku bodovacich ligtd.
* Rozdejte kazdému architektovi jednu prehledovou kartu.
K Ze zakladni sady karet projektl vyberte 3 karty: jednu g éislem 1, jednu s &islem 2 a jed-

nu s ¢islem 3. Tyto t¥i vybrané projekty umistéte na sttl stranou ,projekt” vzhiru.
(Viechny ostatni karty projektd odlozte zpét do krabice.)

* Zamichejte viechny karty stavby a vytvorte z nich 3 stejné balitky (po 27 kartach).
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V&echny 3 bali¢ky dejte na sthl vedle sebe, ¢islem domu vzhiru.
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Na 2zalatku kazdého kola
otodte z kazdého balitku ka- =l B0
ret stavby horni kartua po- LA e
lozte ji pred dany balifek '\
symbolem akee vzhiru. Takto .
vzniknou celkem 3 kombina- g2 \ﬁ
ce &isla domu a akee. 1=y, o
Otocené karty budou postup- '\

né tvorit 3 samostatné od-
k1adsci balidky.

V&ienni hradi nraji soudasné. Kazdy z nich
si vybere jednu ze t¥i vyloZenych kombinaci
karet, do svého listu vyznali jedno &islo
domu a pFipadné provede akei. Vice nracd
si mGze vybrat tutéz kombinaci.

Kazdy hra¢ musi do jedné ze t¥i ulic na
svém listu vyznalit ¢islo domu 2z vybrané
kombinace karet. Vybraneé ¢islo se zapisuje
na jednotliva politka domd na listu. Cislo
musi byt vidy napsano na prazdny dim
a jednotliva &isla v kazdé ulici na listu
musi byt ve vzestupném poFadi =zleva
doprava, tj. prvni &islovany dm zleva ma
nejnizsi éislo.

gl EER

™

V jedné ulici se nikdy nesmi objevit dvé
stejna ¢isla domu (vyjimkou je pouziti akce
,Déleni &isla domu (Bis)*, viz strana 7).

* Poznamkax

G

Mezi oéislovanymi domy lze ponechat
libovolné velkou mezeru 2z prazd-
nych (neotislovanych) domfl. Na tyto
domy je mozné dopsat &islo pozdéji,
ale zs dodrzeni vzestupnéhno poradi.

o

pree— ]
Je také moZné néktera d&isla zcela

vynechat (nap¥iklad ihned za &islo
7 napsat t¥eba islo 10).
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Pokud hrad nemlize do 2zadné
ulice zapsat Gislo domu z vy-
brané kombinace karet (proto-
Ze by nedodrzel pravidlo vze-
stupného pofadi), musi oznalit
nepovolenou stavbu (nepovole-
né stavby se vySkrtavaji shora
dolt: 0, O, teprve poté 3).
Vybrana kombinace karet umozni nhradi
provést také akei, pokud ji provést chee
a pokud mu v tomto kole byla povolena
stavba.

Pozor: Provedeni akee neni nikdy povinné!

Poté, co vsichni architekti napsali do
svéeno listu Gislo domu a p¥ipadné proved-
1i akei, zaénéte nové kolo opét otodenim
hornich karet ze 3 balitkll karet stavbpy.
Pokud bvalidky dojdou, zamichejte karty
v odkladacich baliécich a vytvorte nové.




* Zemémeéric:

Mﬁ’ Tato akce umoznuje hraéi postavit plot mezi dvéma domy na stejné ulici. FPo-
i | | | || stavené ploty vymezuji pozemek obytného bloku, ktery — pokud je plné zasta-
oot yén — umozhuje hradi ziskat body. P1né zastavény obytny blok obsahuje celkem

1 a8z 6 sougedicich dom@, mezi nimiZz neni Z2adny dlm bez &isla, a je z kazZdé strany ohraniden

1 plotem. Na zaatku hry je jiz plot postaven na obou okrajich kazdé ze t¥i ulic na listu.

Obytny blok mize byt vytvoren postavenim novéno plotu.

Pozor! Pokud jiz byl obytny blok zapoéitan do splnéného projektu (vice na str. 8), nelze jej

JjiZz upravovat postavenim dal§ino plotu! .

Priklad: Hraé zapsal &islo 5 na treti dlm ve druné ulici,
aby zalal vystavbu v obytném 3-bloku. Poté postavil
plot mezi prvni a druhy dam v prvni ulici, a rozd€lil tak
oploceny 3-blok na jeden 1-blok a jeden 2-blok.
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% Realitni agent:

Touto akei propagujete prodej postavenych domd, a tim zvysujete nodnotu do-
kongeného obytnéno bloku (tj Fady kompletné oéislovanych sousedicich dom@
mezi dvéma ploty). Na zadatku hry ma kazdy obytny blok hodnotu odpovidajici
poétu doml v ném. Kdyz se hrad roznodne pouzit tuto akei, vybere si jeden slou-
pelek obytného bloku v pFislufné Gasti listu a vysSkrtne v ném prvni dostupnou nhodnotu
(odshora dold). Na konci hry bude mit kazdy obytny blok (o podtu domd 1, 2, 3 atd.) takovou
bodovou hodnotu jako nejnizsi nevyskrtnuta —ocw o

7
hodnota z odpovidajiciho sloupedku. q @ ! %@m
f Mg 4q

Priklad: Hrad se rozhodl vysSkrtnout &islo 2 ve
sloupeku pro 2-blok. Diky tomu za kazdy obytny
blok o dvou domech ziské 3 body.

% Zahradni architekt:

Tato akece umozni hradi postavit park.
Pokud se hraé¢ rozhodne vyuZit tuto
akei, zafkrtne jeden krouZek parku
v ulici, v niZ pravé ofisloval dim (mGze to udélat
pouze v této ulici)! Krouzky parku se vyskrtavaji |
zleva doprava: 0, 2, 4 atd.




% Vyrobce bazéni:
Pokud hraé napife &islo na dGm, ktery ma u sebe bazén, a soutasné je v kombinaci
4> s kartou &isla domu akce ,vyrobce bazenld®, bazén u tohoto domu skutelné
[ ﬂf—f—\ postavi a na listu v ¢asti body za postavene bazény vyskrtne nejnizgi dostupne
g ¢islo. Cisla se opét vyskrtavaji ve vzestupném poradi, tj. O, 3, 6 atd.).

* Poznamka Bral mize napsat &islo na dm s bazénem, i kdyz f?
zrovna nemé kombinaci § akei ,vyrobece bazénd“. Stejné tak lze - e
napsat éislo na dlm bez bazénu v kombinaci s akei ,vyrobce NI
bazént“ (kterou hraé nevyuzije). Ani v jednom z té&chto pFipadd : -
viak hradé nepostavil bazén u domu, a proto si &islo v dasti body | O‘/ \__,25—-:..
za postavené bazény nevyskrtne! ) m s
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% Personalni agentura:
Touto akei si pro rychlejfi vystavbu najmete nového zaméstnance. Hrad p¥i ni miize
pridist &i odetist hodnotu O, 1 nebo 2 z &isla domu, ktere je na karté v kombinaci
s touto akei. Pomoci této akee je tedy mozné ofislovat domy &isly O-17. Za kazdé
vyuziti teto akee si hral zaskrtne jedno poliéko v Casti personalni agentury na
ligtu. Na konei hry hraé, ktery vyuzil akei personalni agentury nejvickrat, ziska 7 bodl za
vytvoreni nejvétsino podtu pracovnicn mist. Hradé
s drunym nejvysSim podtem ziska 4 body, hra na : e g
t¥etim mistd ziska 1 bod. V pripads shody ziska- 4% j¢ - 7 4
vaji remizujici nradi stejny podet bodi. =38 E —v : W
Priklad: Na kart€ ¢isla domu je 8. V kombinaci s akel  e/gi8 e
,Fersondlni agentura® miiZze hrad postavit éisla domd =
6, 7, 8, 9 nevo 10. Ve viech pripadech (i pokud zapisuje
nezménénou 8) si zafkrtne jedno poli¢ko agentury.

% Déleni ¢isla domu (Bis):
' Tato akce umoznuje nrafi zapsat na list dvé &isla domu za
% 1 tah. Prvni zapiSe klasicky z karty stavby, druhé pomoci -
akee ,Déleni &isla domu“. MlZe zapsat i jiné &islo nez to
2z karty stavby a lze jej zapsat i k jinému nez pravé zapsanému domu
(i do jiné ulice). Musi jej vBak napsat vedle jiZz d¥ive zapsaného Gisla
(zprava nevo zleva) a musi to byt stejné éislo jako toto d¥ive zapsané,
roz§irené o pismeno abecedy. Tj. nap¥. vedle jiz d¥ive napsanéno &isla
3 zapsat 3A. Totéz ¢islo domu lze roz§ifit vicekrat, tj. mit u sebe domy o
3A, 3B atd. Domy, které sdileji stejné éislo, vEak vzdy musi byt sou- |
Gasti jednoho obytného bloku. Po pouziti teto akee si hraé zaskrtne
nejnizgi volné poli¢ko v ¢asti , Big* na listu. Na koneci hry si hraé ze
skore odedte hodnotu nejniz§ino ¢isla stale viditelného u ,Bis“

A e



a*'ty p*'OJektﬁ predstavuji cile stano-
vene méstskou radou. Jde o poZadavek
vybudovat urdity podet obytnych blokd,
které maji rlzné velikosti, tj. obsanuji-
cich uréity poéet domt.

Hradi, kterym se poda¥i podminky zadani
na néktere karté projektu splnit, ikned
ziskéavaji body, které zapiSou do koletka
k odpovidajicimu &islu karty projektu
(8.1, 2, nebo 3) v Casti splnénych projektd
na ligtu. Prvni hraldi, kte¥i néktery
projekt splni, ziskavaji vyssi potet bodl
uvedeny na str. , project” (&islo v tmavém
krouzku). Nasledné se karta splnénéno
projektu otoéi na stranu ,approved”.
Kazdy nhréa¢ miZe splnit kazdy projekt
pouze jednou.

Sl = nl |
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V&ichni ostatni hradi, kterym se podaii
splnit cil na jiz otodené karté projektuy,
zigkavaji nizgi podet boddl (Gislo ve svét-
1ém krouzku).

Ke splnéni nékteré karty projektu musi
hrad mit vytvoFené viechny obytné bloky,
které jsou na dané karté zobrazené.
Obytné bloky pozadované ke splnéni
nékteréno z projekth mohou byt roz-
mistény kdekoli na nékteré ze t¥i ulic na
listu hrace.

LT A=
LA L B

* Poznamka * Pokud byl néktery z obyt-
nych blokl na listu hrafe vyuzit ke splnéni
projektu, nesmi byt jiZz rozdélen plotem ani
pouzit pro splnéni jiné karty projektu. Fo
splnéni projektu nhré¢ poznali plot nad domy
danych obytnyeh blokl, ¢imZz bloky oznati
jako jiz vyuzité.

Uplné prvni hraé, kterému se poda¥i splnit
cil kterékoli karty projektu, mGze, pokud
si to preje, zamichat vech 81 karet stavby
a vytvorit nové 3 baliéky, s nimiz se

odehraje zbytek nhry.
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AV A W
/wtwv SR

Bra konéi, jakmile:
Néktery z hraél zakrouzkugje teti nepo-
volenou stavbu, NEBO
ge nékterému 2z hradh podafi splnit
viechny t¥i karty projektt, NEBO
néktery z hradh olisluje vsechny domy
ve v8ech ulicich svéno listu.

Na koneci hry si kazdy hraé selte viechny
body ziskané za splnéni projekta, vystavbu
parkl v jednotlivych ulicieh, vystavbu ba-
2énl, za vyuziti personélni agentury a za
hodnotu dokonéenych obytnych blokl. Na-
sledné si kazdy odelte body za pouzita dé-
leni &isel domd (Bis) a za nepovolené stav-
by. Brad s nejvyssim dosazenym pottem bodl
vyhral hru a stava se hlavnim architektem.

V pripadé shody vynhrava hrad s nejvyssim
poltem dokondenych obytnyech blokf. Pri
dalsi shodé vitézi hraé, ktery ma nejvice
dokonéenych obytnyen blokh s 1 domem, pak
se 2 domy atd. Pokud shoda i nadale trva (to
jako fakt?), musite si zahrat dalsi partitku
hry Vitejte.
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Tato varianta umoznuje hrat nhru Vitejte
v jednom hraéi. V ,s610“ varianté se hraé sna-

zi dosahnout nejleps§ino moznéno vysledku.
Priprava hry:

Zamichejte karty stavby tak, aby byly otode-
né symbolem akce nahoru, a vytvo¥te z nich
2 stejné baliéky. Do jednoho z técnto bali¢kh
zamichejte kartu projektu vez oznadeni (tedy
,5010% kartu) a na tento balidek pak umisté-
te ten drunhy baliGek karet stavby. Vyber-
te 3 karty méstskyenh projektt a polozte je
vedle balic¢ku karet stavby. Vezméte si list
2 bloku bodovacich listl a pFehledovou kar-

Priabéh hry:

Kazdy tanh hrad otodi z baliG¢ku 3 karty
stavby. Z nich si nasledné vybere 2 karty,
jednu z nich na o€islovani domu, druhou na
vyuziti akce.

Poznamka: Pro lepsi orien-
taci pri vybirani karet je
mozné vyuzit malych symbo-
14 akee, kterou dané karta
nabizi a ktere jsou na stra-
né s &islem domu umistény
v levém spodnim a pravém
hornim ronu karty.

Vybrané karty si hrad vylozi pfed sebe,
zapife &islo domu a pFripadné vyuzije akei.
Vseenny 3 karty, tj. 2 vybrané a 1 nepouzi-
tou, poté odloZi na odnazovaci balilek.
Nasledné si nrad dobere dalsi 3 karty
a tak dale V okamziku, kdy hraé z baliéku
dobere kartu ,S010%, jsou véechny vybrané
projekty povazovany za splnéné, otoli se
na stranu ,approved” a hraé za né od té
chvile mGze ziskat jen tu niz&i bodovou
hodnotu. Ostatni pravidla zakladni hry
plati beze zmény.

Konec hry:

Bra skonéi v okamzZiku, kdy se dobere ba-
ligek karet stavby, nebo pokud nastane
jedna z podminek konce nry uvedenych
v zékladni varianté.

Hrad si poté spolita dosazené body stejné
jako v zakladni hie s vyjimkou Gasti per-
sonalni agentury. Za vyuziti personalni
agentury ziska hraé¢ 7 bodl, pokud pres
personalni agenturu najal alespon Sest
zaméstnanch. Pokud jich vSak hraé najal
méené, neziska pody Zadné.




Dodatecné projekty:
Dodatetné projekty Jje mozZné pfidat
k zakladnim kartam projektd, plati pro
né stejné pravidla jako v zékladni h¥e,
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® Ke splnéni tonoto projektu
somseewe || e potieba mit odislovany

'L% véechny domy v pozadované
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Ke splnéni tonoto projektu
je pot¥eva mit o&islovany
prvni a posledni domy ve
véech ulicich.

Ke splnéni tonoto projektu
je pot¥eba mit postaveny
véechny parky a viechny ba-
zeny v poZzadované ulici,

(N LR U S &
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Ke splnéni tonoto projektu
Jje t¥eba najmout v personal-
ni agentuXe 7 zaméstnancd.

AT ECEE 7 BT REEE
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oo SEF n2' | Ke splnéni tohoto projektu

je potreba mit postaveny
& || viechny parky NEBO viechny
bazény ve dvou ulicich.

=4 Iy Ke splnéni tohoto projek-
! tu je pot¥eba mit postaveny
i| vsechny parky, viechny ba-
|l zény a jeden kruhovy objezd
E v jedné ulici.

“ev  n'l'l Ke gplnéni tohoto projektu
je potreba mit oislovano
5 dom@i d&lenym &islem (Bis)
v jedné ulici.

SEEE

 %Poznamka* Pokud byl ndktery
obytny blok nebo dam vyuzit ke splnéni

projektu, nesmi byt vyuzit pro splnéni
Jiné karty projektu (hra¢ vyznaéi plot NAD
domem nebo danym obytnym blokem, ¢imz je
oznati jako jiz vyuzité). Avak pokud se ke
splnéni projektu vyuZije pouze bazén, dam
u tohoto bazénu mizZe byt jesté vyuzit ke
splnéni jiné karty projektu.

——— ey



Kruhovy objezd:

Béhem svého tahu se hraé, navic
k o@iglovani domu a k aktivaci
akce, mlze jesté roznodnout posta-
vit v nékteré z ulic kruhovy ob-
jezd. Krunovy objezd vyznaéi tak,
ze do nékteréhno z neolislovanych
domd nakresli kole&ko, doprostred
udéla tedku a po pravé a levé stra-
né krunovéno objezdu postavi plot.
Hraé mlize celkem postavit 2 kruho-
ve objezdy.

Kruhovy objezd rozdéluje ulici na
dvé ¢asti. Bra¢ pak mlize na kazdou
2z nich pouzit oddé&lene &islovani
od O do 17 (tj. v Casti nalevo od
krunovéno objezdu mlizZe ofislovat
domy &isly 0-17 a napravo od objez-
du mGze domy také oCislovat Gisly
0-17).

Postavit prvni kruhovy
objezd stoji hraée 3 body
a postaveni drunhého stoji
5 podll (nrad¢ po postaveni
krunovéno objezdu vzdy
vyskrtne koledko ve slou-
pecku kruhového objezdu
na listu, shora dolf). Na
konei hry se hradi z koneé-
ného skdre odedte nejmensi
viditelné &islo ze slouped-
ku kruhovéno objezdu.

Tato varianta se doporuduje zkuSenym hraéim.
Umoznuje =ziskat kontrolu nad vybérem karet
stavby a soulasné zvysit interakei mezi hradi. Je
mozné (ba dokonce doporulené), aby se do hry pro
experty pridaly také pokrodile varianty hry.

Priprava

Vytvorte jeden balitek ze vSech karet stavdy
otolenych symbolem akee nahoru. Vyberte 3 karty
projektl a vylozte je na sthl vedle bali¢ku karet
stavby. Dejte kartu ,S010“ nahodnému hradi. Kaz-
dy hraé si vezme list z bloku.

Prabeéh

Na zadatku hry si kazdy hrac¢ dobere z balitku
3 karty stavby.

Z téchto t¥i karet si nasledné kazdy vybere
2 karty, jednu z nich k oéislovani domu a druhou
na vyuziti akce. Neni moZné pouzit &islo domu
a souasné akei z jedné karty.

Vybrané karty si hraéi vylozi pred sebe, zapisou
Gislo domu a pripadné vyuziji akeci. Nasledné
kazdy hra¢ odhodi vybrané 2 karty na odhazovaci
balitek a preda zbyvajici t¥eti kartu, stranou se
symbolem vzhhru, sousedovi po pravici. Nasledné
si kazdy hraé, polinsje hralem, ktery ma u sebe
5010 kartu, dobere z baliGku karet stavby
2 karty a zalne se dalsi kolo. Kolo zadind hragd,
ktery mé u sebe ,,S8010“ kartu. Ostatni pravidla
zakladni hry plati beze zmény.
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