PARES

Um jogo de Wolfgang Kramer e Michael Kiesling
llustracdes de Andreas Resch

INTRODUCAO

€m Paris, voces assumem o papel de ricos investidores imabiliarios dos anos 1900s. Paris esta no auge de sua transformacac em
uma das cidades mais bonitas do mundo. Depois de organizar com sucesso a €xpasicao Universal em 1889, coroada pela construcao
daTorre €iffel, e comemorando o centenéric da Queda da Bastilha, Paris passa por um period conhecido como "La Belle €poque”.
# arquitetura de Paris criada durante esse periodo abrangeu desde Beaux-érts, Neo-Bizantina, e Neogdtica até Art Nouveau
e Art Deco. € sua missao adquirir alqumas dessas magnificas construcses Parisienses no infuito de lucrar e investir
no desenvolvimento e conservacao de alquns dos mais icnicos edificios e monumentos desta magnifica cidade!

COMPONENTES

€m cada uma das 4 cores de jogador:

12 Fichas de Fim de Jogo
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6 Fichas de PV
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35 Francos
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18 Marcadores de Recurso
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18 Marcadores de Prestigio 1Disco de PV
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1Meeple de Bonus

42 Fichas de Bénus



PREPARACAO DO JOGO

Nota: Esta é a preparagdo bdsica para um jogo de "Paris". Caso queira jogar com uma preparag¢do mais aleatoria do jogo, confira
o capitulo "Preparacdo Alternativa" na proxima pdgina.

Embaralhe as 36 Fichas de Edificio. Devolva
aleatoriamente 3 fichas para a caixa sem olhd-las.
Coloque as Fichas de Edificio restantes em 3 pilhas

Monte o Tabuleiro como mostrado aqui. divididas igualmente ao lado do Tabuleiro, com as
a Se preferir jogar sem o Arco 3D, vocé pode imagens dos Edificios viradas para baixo.

virar a ficha central para o lado com a
ilustracdo do Arco.

e Coloque seu Meeple de Bénus
proximo ao inicio da Trilha de
Fichas de Bonus.

Coloque seu Disco de PV no espaco
"0" da Trilha de PVs.

Coloque as Fichas de Monumento
viradas para cima préximo ao
Tabuleiro, de modo que todos
possam ver todas as Fichas.

Monte seu Escudo de Jogador e coloque-o em

sua frente. Aquele que tiver o icone %, na base
do seu Escudo de Jogador serd o primeiro
jogador nesta partida.

Pegue 3 Francos e coloque-os atrds
do seu Escudo de Jogador.

Coloque os Francos préximo ao
Tabuleiro, organizados por seus
valores. Esta é a reserva geral.
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Preparacao Alternativa
Uma vez que vocé tenha jogado algumas partidas de Paris, vocé pode apimentar as coisas deixando a Preparagdo aleatoria:

= Ao invés de colocar os Marcadores de Recurso e Marcadores de Prestigio de acordo com o esquema de preparagdo bdsico,
primeiro coloque os 6 Marcadores de Recurso de Ouro préximo aos espagos de Edificio de valor 8. Entdo misture os 12
Marcadores de Recurso restantes com todos os 18 Marcadores de Prestigio, e coloque-os aleatoriamente nos espagos
apropriados.

= Pegue apenas 1 Ficha de Bénus de cada ntimero e as divida em 3 pilhas de acordo com suas letras [A/B/C]. Embaralhe a pilha A
e coloque as Fichas aleatoriamente na zona correspondente da Trilha de Fichas de Bonus. Repita esse procedimento para as
pilhas B e C. Entdo, pegue as Fichas de Bonus restantes de acordo com a quantidade de jogadores e coloque-as sobre as
Fichas de Bénus correspondentes.

Em um jogo para 3 jogadores,
remova todas as Fichas de Bonus
que apresentem LA LR em

seus versos. Em um jogo para 2
jogadores, remova todas as Fichas
de Bonus que apresentem LA & +
e mi Organize as Fichas de
Bonus de acordo com seus numeros
e coloque-as viradas para cima nos
espacos correspondentes na Trilha

de Fichas de Bonus. Empilhe as
Fichas com o mesmo nimero.

Coloque as Fichas de Fim de Jogo
viradas para baixo préximo ao
Tabuleiro.

Coloque as Fichas de PV viradas
para cima préximo ao Tabuleiro.

Coloque suas Chaves atrds de seu
Escudo de Jogador. A quantidade
de Chaves que vocé recebe depende
do ntimero de jogadores:

= 10 em um jogo para 2 jogadores
= 9 em um jogo para 3 jogadores
% 7 em um jogo para 4 jogadores

Coloque 2 das Chaves restantes de
cada jogador em uma reserva geral
préximo ao Tabuleiro. Retorne as
Chaves restantes para a caixa.

e Coloque os Marcadores de

Recurso e Marcadores de
Prestigio em cada distrito do
Tabuleiro como mostrado aqui.
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VISA0 GERAL DE JOGO

Em "Paris", os jogadores assumem o papel de investidores imobilidrios tentando adquirir os mais requintados edificios na Paris do
final do século XIX. Os jogadores recebem Pontos de Vitéria (PVs) ao comprar edificios e obter Fichas de Bonus. O jogo possui uma
quantidade variada de rodadas. Uma vez que a condi¢do de fim de jogo for atingida (veja a pdgina 7), os jogadores terminardo
arodada atual, e entdo todos terdo UM turno final antes da pontuagdo de fim de jogo. O jogador com mais PVs no fim do jogo é

declarado o vencedor.

COMO JOGAR

Comecando pelo Jogador Inicial e seguindo em sentido horario, cada jogador DEVE realizar as 2 etapas seguintes:

1. Coloque um Edificio no Tabuleiro (enquanto eles estiverem disponiveis)

2. Realize uma acgdo

1. Coloque um €dificio no Tabuleiro

Vocé deve comecar seu
turno comprando a Ficha de
Edificio do topo de uma das
pilhas de compra e colocd-
la no espaco de Edificio
correspondente, com o Valor
de Construcao e Distrito
indicados na Ficha.

Se todas as pilhas de Fichas
de Edificio estiverem vazias,
simplesmente pule esta

etapa pelo restante do jogo.

2. Realize uma acao

Variante: Vocé pode escolher ignorar os nomes dos Distritos
escritos nas Fichas de Edificio. Nesse caso, nGo remoua
nenhuma Ficha de Edificio durante a preparagdo. Ao invés de
colocar uma Ficha de Edificio no Distrito correspondente no
comeco de seus turnos, os jogadores podem ignorar o nome
do Distrito e colocar a Ficha em um espaco disponivel com

o nimero correspondente em um Distrito de sua escolha.
Porém, existe uma regra importante: Cada distrito pode
conter apenas 1 Edificio de cada tipo, por exemplo: vocé ndo
pode colocar um Teatro em um Distrito que ja contenha um
Teatro. E possivel que vocé ndo consiga colocar a Ficha de
Edificio que vocé comprou. Se isso ocorrer, simplesmente
remoua esse Edificio do jogo, e prossiga para a etapa 2.

Na segunda etapa do seu turno, vocé deve realizar 1 agdo dentre as 3 possibilidades a seguir:

1. Coloque uma Chave em um Banco ou no Arco do Triunfo

2. Mova uma Chave para comprar um Edificio

3. Pegue uma Ficha de Fim de Jogo (somente se todas as pilhas de Fichas de Edificio estiverem vazias)

1. Coloque uma Chave

Pegue uma das suas Chaves de
trdas do seu Escudo de Jogador
e coloque-a no Banco de um dos
Distritos ou no Arco do Triunfo.

Se vocé colocar sua Chave em um
Banco, pegue o numero indicado
de Francos da reserva geral e coloque
atrds do seu Escudo de Jogador.

Importante: Vocé pode ter apenas 1 Chave em cada Banco
e no Arco do Triunfo a qualquer momento.

Importante: Vocé ndo pode colocar uma Chave de trds do
seu Escudo de Jogador em um Edificio ou Monumento.

2. Mova uma Chave

Mova uma das suas Chaves no Tabuleiro
para um Edificio ou Monumento desocupado
e pague os custos correspondentes (Francos
e Recursos, veja "Custos" na proxima pdagina).
Vocé passa, entdo, a ser considerado o
proprietdrio desse Edificio ou Monumento, e
vocé pode receber seus beneficios disponiveis
(Marcadores de Recurso, Fichas de Bénus e/ou
PVs, veja "Beneficios" na préxima pdagina).

Vocé pode mover sua Chave apenas para um Edificio
ou Monumento desocupado. O Edificio ou Monumento
ndo pode conter nenhuma Chave, seja sua ou de um oponente.

Se vocé mover uma Chave do Arco do Triunfo, vocé pode mové-la
para qualquer Edificio ou Monumento desocupado em qualquer
um dos 6 Distritos.
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Se vocé mover uma Chave de um Banco, Edificio ou Monumento,
vocé pode mové-la apenas para um Edificio ou Monumento
desocupado com um Valor de Construcdo maior e no mesmo
Distrito. Note que os Bancos ndo possuem Valor de Construcdo.

Exemplo: Charlotte quer mover sua Chave de uma residéncia
de valor 3. Ela ndo pode mové-la para um Edificio de valor

1 ou de valor 2 pois eles possuem um valor menor. Ela
também ndo pode mové-la para o hotel de valor 5 ou para

0 Monumento de valor 13, pois eles jd estdao ocupados por
Chaves de outros jogadores. No entanto, ela pode mouvé-la
para o restaurante de valor 4.

Fichas de PV

Assim que um Distrito tiver um total de 4 Chaves
em Edificios e Monumentos (sem incluir o Banco), o
jogador ativo pode imediatamente colocar uma das

Fichas de PV disponiveis em um espaco para Fichas
de PV disponivel em um Distrito da escolha dele.

Essas Fichas irdo oferecer PVs bonus ao final do jogo para os
jogadores que ocuparem os Edificios e Monumentos com o
maior valor total naquele Distrito.

Vocé s6 pode mover sua Chave para um Edificio desocupado que
ja esteja no Tabuleiro.

Vocé pode mover sua Chave para um Monumento
desocupado que ja esteja no Tabuleiro OU vocé pode
primeiro adicionar um Monumento disponivel da
reserva geral ao Distrito onde sua Chave estd e
entdo mover sua Chave para ele.

Monumentos s@o colocados sequencialmente
acima um do outro. Ndo hd nenhum limite para
a quantidade de Monumentos que podem ser
adicionados a um Distrito, mas o valor do
Monumento que vocé for adicionar deve ser
sempre maior do que quaisquer

outros previamente colocados.

Exemplo: Francois adicionou um

Monumento de valor 12 em Saint-Germain.
Qualquer futuro Monumento adicionado a
Saint-Germain deverd ter um valor 13 ou superior.

Todos os Edificios e Monumentos possuem um Valor de
Construcdo A .Alguns tém um Custo adicional B ,e alguns
tém um Beneficio C . Além disso, Monumentos possuem
Recompensas de Prestigio D , representadas a esquerda.

Para comprar um Edificio ou Monumento movendo sua Chave
para ele, vocé deve pagar uma quantidade de Francos igual ao
valor do Edificio ou Monumento. Porém, se sua Chave vier de
outro Edificio ou Monumento, vocé s6 precisa pagar a diferenca
de valor dos dois. Vocé também precisa pagar quaisquer custos
derecursos listados no topo da ficha.

Se vocé ndo tiver Francos e/ou Recursos suficientes, vocé ndo
poderd mover sua Chave para o Edificio ou Monumento.

Exemplo: Raphael
quer mover sua
Chave da Padaria
em Montmartre para
o Teatro. Ele paga 3
Francos e move sua
Chave para o Teatro.

Exemplo: Julie quer mover sua
Chave do Teatro em La Villette
para um novo Monumento de
valor 12. Ela paga 4
Francos, 1 Mdarmore
e 10uro, adiciona

0 Monumento ao
Distrito e move sua
Chave para ele.
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Marcadores de Recursos e Prestiqio

Existem 3 tipos de Recursos: Madeira, Marmore e Ouro. Eles
sdo necessdrios para comprar Edificios de valor 8 (requerem
Madeira) e Monumentos (requerem Mdarmore e Ouro).

P

E

"3 Madrmore

Madeira Ouro

Existem 3 tipos de Marcadores de Prestigio: Bronze, Prata
e Ouro. Eles valerdo PVs se vocé usd@-los para comprar um
Monumento.

Bronze Prata (0]7140)

Recursos podem ser comprados e vendidos a qualquer
momento, e Marcadores de Prestigio podem apenas ser
vendidos a qualquer momento, de acordo com a tabela em
seu Tabuleiro de Jogador:

Note que, no inicio do jogo, os Recursos ndo podem ser
comprados ainda, porque estdo todos no Tabuleiro. Eles
ficardo disponiveis a medida que o jogo avanga. Sempre que
voceé gastar Recursos, vocé os coloca proximo ao Tabuleiro
em uma reserva geral, onde eles ficardo disponiveis para
todos os jogadores comprarem. Sempre que vocé gastar
Marcadores de Prestigio, eles sGo removidos do jogo.

Apobs mover sua Chave para um Edificio ou Monumento e pagar
seus custos, vocé pode receber varios tipos de Beneficios:

= Sempre que vocé comprar um Edificio, vocé pode pegar o
Marcador de Recurso ou Prestigio préximo a ele, se ainda
estiver presente, e colocd-lo atrds do seu Escudo de Jogador.
Se alguém pegou o Marcador antes de vocé, vocé ndo recebe
nenhum Marcador.

= Sempre que vocé comprar um Edificio de valor 1 ou 2 vocé pode
pegar 1 Ficha de Bénus gratuitamente movendo seu Meeple de
Bonus para frente na Trilha de Fichas de Bonus. Vocé pode fazer
0 mesmo quando comprar um Edificio de valor 3, desde que vocé
pague 2 Francos antes (veja "Fichas de Bonus" nesta pagina).

< Sempre que Vocé comprar um
Edificio de valor 8, vocé ganha
imediatamente 2 PVs.

= Sempre que vocé comprar um
Monumento, vocé pode descartar até
3 Fichas de Prestigio como indicado no
Monumento, e receber a quantidade de
PVs indicada por cada Ficha de Prestigio
que descartar.

Exemplo: Julie adiciona um
Monumento de valor 15 em Belleville,
acima do Monumento de valor 10
colocado previamente. Ela paga 15
Francos, 2 Ouros, 1 Marmore e coloca
sua Chave no Monumento. Ela decide
descartar 2 dos seus Marcadores de
Prestigio de Ouro, recebendo 10 PVs
por isso.

Fichas de Bonus

Fichas de Bonus podem ser recebidas

comprando Edificios de valor 1, 2 ou 3. Para obter uma Ficha
de Bonus, mova seu Meeple de Bonus para frente quantos
espagos desejar ao longo da Trilha de Bonus, até uma Ficha
de Bonus disponivel. EntGo pegue a Ficha e coloque-a atrds
do seu Escudo de Jogador. Caso pare em uma pilha de Fichas,
pegue a Ficha do topo da pilha. Multiplos Meeples de Bonus
podem ocupar o mesmo espaco, contanto que existam Fichas
disponiveis nesse local.

Importante: Vocé pode mover
seu Meeple de B6nus somente
para frente na Trilha, entdo
fique atento pois uma vez

que seu Meeple tiver passado
certas Fichas de Bonus, vocé ndo poderd reivindicd-las
posteriormente no jogo! Uma vez que seu Meeple de B6nus
tiver alcancado o espaco 30 na Trilha de Bonus, vocé nao
podera obter mais nenhuma Ficha de Bonus.
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Vocé pode ativar uma Ficha de Bénus que coletou
imediatamente ou posteriormente no jogo, a qualquer
momento durante um de seus turnos. Quando fizer isso, vocé
imediatamente obtém sua vantagem e descarta a Ficha
virada para cima préximo ao seu Escudo de Jogador.

Excessao: a Ficha de Bonus 27 ndo pode ser ativada durante
0 jogo. Ela é pontuada ao fim do jogo.

Como regra geral, vocé nunca pode ter 2 Fichas de Bonus

do exato mesmo tipo (com 0 mesmo nimero), mesmo que

o efeito de uma Ficha de Bonus lhe dé essa possibilidade.

E sempre que uma Ficha de Bonus lhe der Recursos ou
Prestigio, vocé NAO pode pegar um Marcador de Recurso ou
Prestigio da reserva através dela. Ao invés disso, vocé pode
usar a prépria Ficha de Bénus como Recursos ou Prestigio,
como indicado na Ficha. (Uma lista de todas as Fichas de

Bonus estd no apéndice na pagina 8)



Exemplo: Charlotte pode coletar uma Ficha de Bénus por
ter comprado um Edificio de valor 2. Ela move seu Meeple
de Bonus até a ficha de numero 18 e a coloca atrds de seu
escudo. Alguns turnos depois, ao ter chaves em trés edificios
de valor 4 diferentes, ela decide ativar a Ficha de Bonus, o
que dd a ela 15 pontos de vitdria.

FIM DO

3. Pegar uma ficha de fim de Jogo

Somente apds as pilhas de compra de Fichas de Edificio

se esgotarem, vocé pode, ao invés de colocar ou mover

uma Chave, olhar a pilha de Fichas de Fim de Jogo e pegar 1
Ficha de sua escolha. Vocé pode ativar uma Ficha de Fim de Jogo
que coletou imediatamente ou posteriormente no jogo, a qualquer
momento durante um de seus turnos. Quando fizer isso, vocé
imediatamente obtém sua vantagem e descarta a Ficha.

A pilha de Fichas de Fim de Jogo é mantida virada para baixo.
Apesar dos jogadores poderem procurar na pilha quando
escolhem esta agdo, as Fichas ainda disponiveis sGo mantidas em
segredo.

Sempre que uma Ficha de Fim de Jogo lhe der Recursos ou
Prestigio, vocé NAO pode pegar um Marcador de Recurso ou
Prestigio da reserva através dela. Ao invés disso, vocé pode usar
a propria Ficha de Fim de Jogo como Recursos ou Prestigio, como
indicado na Ficha.

JOGO

Quando um jogador pega a ultima Ficha de Fim de Jogo,

isso dispara o final do jogo. Continue jogando a rodada atual
normalmente, garantindo que todos os jogadores tenham uma
quantidade igual de turnos. Entao, todos os jogadores jogam
uma rodada final. Esta é uma oportunidade para todos os
jogadores usarem as Fichas de Bonus que ainda ndo usaram
(se possivel).

Pontuacao

= O jogador que possuir a Ficha de Bonus 27 recebe 1 PV por cada
Franco que tiver.

= Os jogadores podem pontuar PVs adicionais em cada Distrito
com uma Ficha de PV, caso tenham comprado pelo menos um
Edificio ou Monumento naquele Distrito. Os jogadores somam
o valor de todos os Edificios e Monumentos com suas Chaves
neles. Em cada Distrito, os jogadores com o maior, 2° maior,
e 3° maior valor total recebem a maior, 22 maior, e 3¢ maior
quantidade de PVs respectivamente, como indicado na Ficha
de PV naquele Distrito. O 4° jogador ndo recebe nenhum PV. Em
caso de empate, o desempate é feito em favor do jogador que
comprou o Edificio ou Monumento com o maior valor naquele
Distrito. Se o empate persistir (devido ao uso da Ficha de Bonus
n°16), ambos os jogadores empatados recebem os PVs da
posicdo empatada, e a proxima posicdo é ignorada.

Exemplo 1: Ao fim do jogo, todos os jogadores pontuam
os PVs pelo Distrito Batignolles. Louis tem um Valor de
Construcgdo total de 13 (11+2), Raphael tem 10 (5+4+1),
Julie tem 13, e Charlotte tem 3. Louis e Julie empataram
pelo primeiro lugar, mas como Julie ocupa uma ficha de
valor maior (13) do que Louis (11), ela recebe 20 PVs,
Louis recebe 10 PVs, e Raphael recebe 5 PVs.

©
9

Exemplo 2: Em seguida, todos os jogadores pontuam
PVs pelo Distrito Montmartre. Louis tem um Valor de
Construcdo total de 16 (11+5), Raphael tem 21 (15+3+3),
Julie tem 8, e Charlotte tem 21 (15+4+2). Raphael e
Charlotte empataram pelo 1° lugar, e ambas as suas
Fichas mais valiosas sGo a mesma (o Louure). Nesse caso,
ambos recebem 16 PVs, ninguém recebe 8 PVs, e Louis
recebe 4 PVs.

©
©
U

Importante em jogos para 2 jogadores: O jogador com o
2°maior valor recebe seus PVs apenas se o seu valor total
for pelo menos METADE do valor total do 1° jogador.

O

°
U

Uma vez que todos os jogadores tiverem recebidos os PVs extras
por cada Distrito com uma Ficha de PV, o jogador com mais PVs
édeclarado o vencedor! Em caso de empate, a vitéria vai para

o0 jogador com mais Francos. Se o empate persistir, a vitéria vai
para o jogador que ocupa os Edificios e Monumentos com o maior
valor total em todo o Tabuleiro. E se mesmo assim houver empate,
os jogadores compartilham a vitéria.

N

Exemplo 3: Em um jogo para 2 jogadores, Charlotte e
Louis estdo pontuando o Distrito Belleville. Charlotte
tem um valor de Construcgado total de 12, e Louis tem 5,
que é menos da metade do valor de Charlotte. Charlotte
recebe 18 PVs e Louis recebe 0 PVs.
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APENDICE: FICHAS DE BONUS

Esta é uma lista de todas as Fichas de Bonus e seus efeitos. Lembre-se:

= Vocé pode ativar uma Ficha de Bonus imediatamente ou durante um turno posterior.

= Vocé ndo pode ter 2 Fichas de Bonus do mesmo tipo (com o mesmo nimero).

= Quando ativar uma Ficha de Bonus, vocé obtém imediatamente sua vantagem e descarta a Ficha virada para cima préximo ao
seu Escudo de Jogador.
= Quando uma Ficha de Bénus representar Recursos ou Prestigio, a prépria Ficha de Bénus conta como o Marcador indicado nela.
NAO pegue Marcadores de Recurso ou Prestigio da reserva.

3]

1-5-7-12-22: Vocé recebe a quantidade indicada de
Francos e/ou PVs.

2-3-4: Esta Ficha conta como 1 Marcador de
Recurso do tipo indicado. Vocé pode descarta-lo
para a compra de um Edificio ou Monumento, ou
vendé-lo por Francos.

6-11-15-18-26-28: Receba a quantidade indicada de
PVs por cada Edificio do valor indicado que vocé
ocupar no momento em que voceé usar esta Ficha
de Bonus.

8: Esta Ficha conta como 1 Marcador de Prestigio
de sua escolha. Vocé pode usd-lo para receber PVs
quando comprar um Monumento ou vendé-lo

por Francos.

9: Quando vocé mover uma Chave, vocé pode mové-
la para um Edificio ou Monumento ja ocupado por
uma de suas Chaves. Vocé ainda precisa pagar

0S custos normais e receber os beneficios (se
aplicavel). Note que se vocé possuir um Edificio

ou Monumento duas vezes gracas a esta ficha, ele
conta dobrado para quaisquer pontuagoes que
podem ocorrer.

10: Esta Ficha conta como 1 Marcador de Recurso
de sua escolha. Vocé pode usa-lo para a compra
de um Edificio ou Monumento, ou vendé-lo por
Francos.

13-14: Vocé pode pagar a quantidade indicada de
Francos para receber 1 Chave extra da reserva
geral e colocd-la atras do seu Escudo de Jogador.

16: Quando vocé mover uma Chave, vocé pode
mové-la para um Edificio ou Monumento ja
ocupado pela Chave de um oponente. Vocé ainda
precisa pagar os custos normais e receber seus
beneficios (se aplicavel).

17: Vocé pode pegar qualquer Ficha de Bonus
do Tabuleiro e colocd-la atrds do seu Escudo de
Jogador. Nao mova seu Meeple de Bonus de sua
posicdo atual.

e

£

19: Esta Ficha conta como 2 Marcadores de
Prestigio de sua escolha. Vocé pode usd-los (um
ou ambos) para receber PVs quando comprar um
Monumento ou vendé-los por Francos.

20: Receba 1/2/3 PVs (em 2/3/4 jogadores) por

cada Ficha de Bonus ndo-utilizada que possuir
(sem incluir esta Ficha) no momento em que usar
esta Ficha de Bonus. Vocé ndo precisa revelar as
fichas, simplesmente mostre as Fichas de Bonus
para os outros jogadores para provar a quantidade
que vocé possui, e entdo as devolva para tras do
seu escudo.

21: Esta Ficha conta como 2 Marcadores de Recurso
de sua escolha. Vocé pode usd-los (um ou ambos)
para a compra de um Edificio ou Monumento ou
vendé-los (um ou ambos) por Francos.

23: Vocé pode devolver um ou mais conjuntos de 2
Marcadores de Prestigio idénticos para a reserva

geral e receber 2/3/4 PVs (em 2/3/4 jogadores) por
cada conjunto devolvido.

24: Vocé pode devolver um ou mais conjuntos de 2
Marcadores de Recurso idénticos para a reserva
geral e receber 2/3/4 PVs (em 2/3/4 jogadores) por
cada conjunto devolvido.

25: Mova seu Meeple de Bonus até 5 Fichas para
tras na Trilha de Bonus e pegue a Ficha de Bénus
presente no local (Lembre-se que vocé ndo pode ter
2 Fichas de Bonus com o mesmo nimero).

27: Receba 1 PV para cada Franco que vocé possuir
ao final do jogo.

29: Receba 8 PVs por cada Monumento que vocé
ocupar no momento em que usar esta Ficha de
Bonus.

30: Receba 10/15/20/25 PVs se vocé ocupar 4/5/6/7
tipos diferentes de Edificios e Monumentos no
momento em que usar esta Ficha de Bonus. Todos
0s Monumentos sdo considerados de 1 tipo.

Exemplo: Raphael ocupa 1 Café, 3 Padarias,

2 Hotéis, 1 Teatro, e 2 Monumentos (o Jardim de
Luxemburgo e a Torre Eiffel). Ele ocupa 5 tipos
diferentes de Edificios/Monumentos e recebe
15 PVs ao jogar esta Ficha de Bonus.



