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instrukcja

Wasze nowe miasto wspaniale sie rozwija. Budynki pna sie w gore, a ulice stajg sie coraz bardziej zaludnione i gwarne.

Jako przedstawiciele najwiekszych deweloperéw w miescie bierzecie udziat w niecodziennej rywalizacji. Kto z Was zaprojektuje
najlepsza, najbardziej prestizowa ulice, otrzyma kontrakt na wybudowanie catego przedmiescia.

Zagrywajcie karty projektéw, stawiajcie domy, biurowce i centra ustugowe. Zasady gry pozwolg na sprytne podkupywanie planéw
i zagrywanie kart na budynki rywali. Przekonajcie sig, czy sasiedzi beda Waszymi sojusznikami czy przeciwnikami. Pamietajcie, aby

pilnowac budzetu, a wybudowane ulice wkrétce przyniosa Wam niezte zyski!
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Karty projektéw komunalnych oddzielcie od pozostatych kart i utwérzcie z nich wspélny stos na srodku stotu. Te karty sa
darmowe.

Pozostate karty projektéw potasujcie i rozdajcie po réwno kazdemu z graczy. Otrzymane karty utdzcie przed sobg - stworza
talie gracza. Nie podgladajcie ich.

Wylosujcie plansze ulicy. Kto otrzyma plansze z symbolem D : J , rozpoczyna gre.
Kazdy z Was otrzymuje 10 upcoinéw € w dowolnych nomlna’fach Utworzg one portfel gracza.

Pozostate banknoty podzielcie wedtug nominatéw i potdzcie tak, aby kazdy miat do nich wygodny dostep. Utworza one
bank.

Jestescie gotowi do gry!
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Rozgrywka
Gre rozpoczyna posiadacz planszy ulicy z symbolem , czyli pierwszy gracz. karty projektow
Dalsza kolejnos¢ nastepuje zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. . B
Tura gracza sktada sie z dwdch nastepujacych po sobie akgji: S \

I akcja:
My s
Jezeli na Waszej talii gracza nie ma aktualnie upcoinéw &, pobierzcie z niej Jednqj )

karte za darmo. Mozecie jg zagrac¢ do ulicy lub odrzuci¢. Karty projektow nie
mozecie odwracac na strone z rewersem. Mozecie za to jg obrdcic, aby wybrac
jeden z dwdch widocznych na niej projektéw.

albo

Jezeli na Waszej talii gracza lezg upcoiny &, pobierzcie je do swojego portfela.
Dopdki nie zabierzecie upcoinéw &, nie mozna kupowac kart z Waszej talii gracza.

Il akcja:

Karte projektu mozecie zakupi¢ ze swojej talii gracza lub z talii przeciwnika. Jezeli
kupujecie ja ze swojej talii, wptaccie do banku taka kwote upcoinéw &, jaka
widnieje na karcie. Jezeli kupujecie karte od przeciwnika, upcoiny & potdzcie na jego
talii gracza. Dopoki upcoiny & leza na talii gracza, nie mozna z niej kupowac kart.

albo

Dobierzcie darmowa karte ze wspélnego stosu. Karty projektéow komunalnych
mozecie dowolnie obraca¢ lub odwracac na strone z rewersem.

Po zakonczonej turze do gry przystepuje kolejny gracz po lewej.

Zagrywanie kart

Wybierzcie jedna z dziatek dostepnych na swojej ulicy i umiesccie tam jeden z dwéch projektéw widniejacych na karcie w taki
sposdb, aby drugi projekt zakryta plansza ulicy lub poprzednia karta projektu.

Zwrdédcie uwage na to, ze niektore z projektdw moga by¢ umieszczone tylko na parterze ! Il ,a inne tylko na kolejnych

pietrach ! A
Uwaga! Gdy dziatka zostanie zakoriczona dachem , hie mozecie juz dobudowywac nastepnych pieter, chyba ze karta jest
oznaczona symbolem TWw[X] .

(] () (] 7
Zbieranie upcoinow $
Jezeli dziatka zostata zakoriczona dachem , to wiasciciel dziatki od razu zlicza przychéd z budynkéw (ukoriczonych
i nieukoriczonych) na wszystkich dziatkach na swojej ulicy i natychmiast pobiera odpowiednia liczbe upcoinéw & z banku.

Podczas zamykania budynku prezentem wiasciciel zamykanej dziatki réwniez otrzymuje upcoiny &.

Jezeli przychéd wynosi 0 lub jest ujemny, po prostu nie pobieracie zadnych upcoinéw & z banku.



l Mariusz rozpoczyna gre. Na jego
talii gracza nie znajdujq sie
zadne upcoiny §. Moze wiec
odrzucic wierzchniq karte
do pudetka lub jg zagrac. Mariusz
decyduje sie zagrac karte (A).

2 Majqc do wyboru biura i mieszkania, Mariusz
obraca karte i wybiera mieszkania (G).

Decyduje sie dotozy¢ karte do drugiej dziatki (D).
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Poniewaz jest to jego pierwsza
akgcja, nie ponosi kosztu
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3 Mariusz wykonuje teraz drugq akcje
w swojej turze.

Ma do wyboru: zakup karty ze swojej talii

gracza (E) lub zakup z talii gracza ||
siedzqcego po prawej stronie (F). Moze

réwniez dobra¢ darmowgq karte ze

wspolnego stosu (B). Mariusz decyduje sie

zagrac karte z talii gracza siedzqcego po ‘l Na ulicy Mariusza pozostata jedna wolna
prawej stronie (F). dziatka. Poniewaz karta, ktorq kupit, ma by¢

Odlicza ze swojego portfela 6 upcoinéw & zbudowana na parterze Liim , niema
i ktadzie je na wierzchu talii gracza wyboru i musi zabudowac swojq ostatniq
siedzqcego po prawej stronie (H). dziatke (I).

Jako ze na karcie widnieje ikona dachu ,

gracz podlicza przychod
ze swojej ulicy

i pobiera upcoiny &. o
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Przykiad ukonczenia budynku

Poniewaz Mariusz dotozyt wtasnie do ostatniej dziatki na swojej ulicy projekt parku

zikonqg dachu , to zlicza przychdd ze wszystkich swoich budynkdw: za sklep .W H’""%.
na pierwszej dziatce otrzymuje 2 § (R), budynki z drugiej i trzeciej dziatki TITEITETIATS
nie przynoszq zadnego przychodu, sklep catodobowy na czwartej dziatce p—— | Pj w VJ H‘

przynosi 1§, za kazde mieszkanie Q na catej ulicy, czyli tutaj
sqto3$ (B), pigta dziatka daje 1 § ()

W sumie przychéd Mariusza

wynosi 6 upcoinéw §.

Mariusz pobiera A 0 .I r
banknoty z banku 1l
ijego tura E m
dobiega korica.

Zakonczenie gry

Gdy wyczerpie sie jedna z talii graczy lub gdy na ulicy ktéregos z graczy wszystkie dziatki zostang zakoriczone dachem ,
nastepuje koniec gry. Nalezy wtedy dokoriczy¢ runde, aby jako ostatnia wypadta tura osoby siedzacej po prawej stronie
pierwszego gracza.

Punktacja

Gdy gra dobiegnie konca, podliczcie punkty prestizu Y za wszystkie zagrane | s *
projekty na swojej ulicy. Kazde 3 upcoiny $ pozostate w portfelu na koniec gry Tkl s ’ -
warte s 1 punkt prestizu .

Wyniki zapiszcie w dotaczonym notesie.

— a |
W kolejne wiersze nalezy wpisa¢ odpowiednio: — %
- imiona lub inicjaty gracz —>
Jaty graczy a
« punkty prestizu Y z dziatek 1-5 > &
- punkty prestizu Y za pozostate na koniec gry upcoiny & >
- koncowa sume punktow prestizu . > ] Notes punktacji

do pobrania i wydruku

Kto z Was zgromadzit najwiecej punktéw prestizu X, zostaje zwyciezca.

W przypadku remisu zwyciezcg zostaje gracz, ktéry zaprojektowat najwyzszy budynek. Jezeli to tez nie przyniesie
rozstrzygniecia, gracze wspotdziela zwyciestwo.



Wyjasnienie
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1¢ 2% 3$ 48 -1$ -2$

Za kazdym razem, gdy zamykana jest dowolna dziatka na Waszej
ulicy, otrzymujecie lub tracicie wskazana liczbe upcoinéw §.

18/y -18/%

Za kazdym razem, gdy zamykana jest dowolna dziatka na Waszej
ulicy, zyskujecie lub tracicie 1 upcoin & za kazde pietro ponizej tej
karty.

18/ 1$/46

Za kazdym razem, gdy zamykana jest dowolna dziatka na Waszej
ulicy, zyskujecie 1 upcoin & za kazdy lokal w okre$lonym rodzaju,
znajdujacy sie tylko na tej dzialce.

18/ 1$/0 28/a 2s/&
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Za kazdym razem, gdy zamykana jest dowolna dziatka na Waszej
ulicy, otrzymujecie wskazang liczbe upcoinéw & za wszystkie
lokale w okreslonym rodzaju, znajdujace sie na wszystkich
dziatkach na Waszej ulicy.

o
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Jezeli ten projekt znajduje sie na parterze, otrzymuijecie 1 upcoin §
za kazdym razem, gdy zamykana jest dowolna dziatka na Waszej
ulicy.

WYMAGANIA

0

Parter - ten projekt mozecie
zagra¢ wytacznie jako
pierwsza karte na dziatce
(bezposrednio na ulicy).

Pietro - tego projektu nie
mozecie zagrac jako
pierwszej karty na dziatce
(musi by¢ dotozony do innej
karty).

Ten projekt mozecie zagrac¢
wylacznie na dachu.

Na budynek z tym projektem
nie mozna zagrywac
prezentow.
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KOSZT PROJEKTU )
Jezeli kupuijecie karte ze swojej talii gracza, upcoiny & wptaccie
do banku. Jezeli kupujecie karte od przeciwnika, upcoiny
potdzcie na jego talii gracza.
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Ustugi

Kawiarnia

@ Hotel

Dach - zamyka dziatke, co powoduje wyptate
upcoinéw & za wszystkie budynki na ulicy.

Mieszkanie

Sklep

Prezent - mozna go dotozy¢ wylacznie
do dziatki lub budynku innego gracza.

JEEE

Duo - te projekty traktujcie jak dwa biura /
mieszkania / sklepy / kawiarnie / ustugi.
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PRESTIZ

Na koniec gry otrzymujecie lub tracicie wskazana
liczbe punktéw prestizu .

Na koniec gry otrzymujecie wskazang liczbe punktow
prestizu Y za kazdy obiekt okreélonego rodzaju na tej
dziakce.
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Na koniec gry otrzymujecie wskazang liczbe punktéw
prestizu Y za kazdy obiekt okreslonego rodzaju
na wszystkich dziatkach na Waszej ulicy.

Na koniec gry otrzymujecie 1 punkt prestizu X
za kazde pietro ponizej tej karty.

RE

Jezeli ten projekt znajduje sie na parterze na koniec gry,
otrzymujecie wskazana liczbe punktéw prestizu .
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Celgry

Zdobadzcie jak najwigcej punktow prestizu  za budynki dziatka 1 dziatka2 dziatka3 dziatka4 dziatka 5
postawione na dziatkach przy Waszej ulicy.

Rozgrywka A
Posiadacz ulicy z symbolem pierwszy rozgrywa =k
swoja ture. Dalsza kolejnos¢ nastepuje zgodnie z ruchem

wskazowek zegara.

Tura gracza

Jezeli kupujecie karte ze swojej talii gracza, upcoiny § wptaccie do banku. Jezeli kupujecie karte od przeciwnika, upcoiny &
potdzcie na jego talii gracza. Uwaga! Dopoki upcoiny & leza na talii gracza, nie mozna z niej kupowac kart.

W swojej turze wykonujecie dwie akcje:

| akcja
Reypep Jezelina Wgszej talii gracza nie Py Jezelina Waszej talii
ma upcoinéw $, pobierzcie z niej b - 18 || gracza lezg upcoiny $
wierzchnia karte za darmo. Mozecie 220 . .| pobierzcie je do swojego
ja zagra¢ do ulicy lub odrzucié. =gl portfela.
Il akcja

Kupcie i zagrajcie karte z talii gracza Dobierzcie darmowa karte
L L2 albo !
- nalezacej do Was lub przeciwnika. ze wspolnego stosu.

Jezeli dziatka zostata zakoriczona dachem , to whasciciel dziatki /7~

~N
od razu zlicza przychéd z budynkéw (ukonczonych i nieukonczonych) Na kazdej z plansz ulicy ﬁ = r= =@
na wszystkich dziatkach na swojej ulicy i natychmiast pobiera znajduje sie piec dziatek - E
odpowiednia liczbe upcoinéw & z banku. budowlanych. ‘ &5 m
2 0 Zagrywajac karty e,
Zakonczenie gry projektéw, wsuncie je do !EF
Gdy wyczerpie sie jedna z talii graczy lub gdy na ulicy ktéregos potowy pod plansze ulicy 2< b B 1
- na wybranej dziatce. [ ’-E'
z graczy wszystkie dziatki zostang zakoriczone dachem . Karty mozecie rowniez | | -
nastepuje koniec gry. Nalezy wtedy dokonczy¢ runde, aby jako wsuwac pod te zagrane —
ostatnia wypadta tura osoby siedzacej po prawej stronie wezeéniej, budujac coraz —&
pierwszego gracza. wyzsze budynki. tsm "tm”
Nie wolno jednak | & '
Punktacia zmieniac kolejnosci =
Sniej h kart.
Podliczcie punkty zgodnie z zasadami na stronie 5. Zdobywca \_ wezesniej zagranych kart

najwiekszej liczby punktéw prestizu J zostaje zwyciezca.



