plown

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!

Zawartosc opakowania
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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: T \

I akcja:
iy 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

3 upcoinéw & wskazanych

na karcie (B).

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 &.
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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

(

PRZYCHOD

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 28/&
“«> €>  €> &>

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
1$

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.

\_ J
KOSZT PROJEKTU )
Jezeli kupuijecie karte ze swojej talii gracza, upcoiny & wptaccie
do banku. Jezeli kupujecie karte od przeciwnika, upcoiny
potdzcie na jego talii gracza.

\ J




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.

&5

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.

T B @m@%ﬁﬁ'
el il
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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 .

5




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 P 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. ="""g)  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.



Vase nové mésto vzkvétd. Budovy se tyci az do oblak, ulice jsou pIné Zivota a stéhuje se sem stale vice obyvatel.

Jako zastupci nejvyznamnéjsich developer(i ve mésté jste se rozhodli zicastnit neobvyklé soutéze. Ten, kdo navrhne nejlepsi

Hrajte s kartami projekt(, stavte domy, mrakodrapy a centra sluzeb. Pravidla umoznuji uplatnit i Uskoky a Sikovnost, protoze
muzete ovladnout cizi projekty a pokladat karty na budovy souperu. Zjistéte, zda jsou vasi sousedé pratelé, nebo nepratelé.

A nezapomerite sledovat rozpocet, at nezkrachujete, a naopak na novych ulicich pohddkové zbohatnete.

Obsah krabice

Karta projektu

> = =] druh projektu
4 desky ulice e au, PO prestiz
—— projekt ¢:
- |
} &) 5.‘ E ;i 96 bankovek (upcoiny $) @ — Mé@a
28¥ are'g = e =y g podminky q =
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Priprava hry

Oddélte karty méstskych projektl od ostatnich a vytvoite z nich uprostied stolu spolecny balicek.
Za tyto karty se neplati.

Zamichejte zbyvajici karty projektd a rozdejte je hractim tak, aby méli vsichni stejny pocet. Tyto karty si kazdy polozi pred
sebe a vytvofi z nich svij balicek. Nedivejte se na né.

Kazdy si nahodné vybere desku ulice. Hra¢, ktery dostane desku se symbolem 1, za¢ina.

-
Kazdy hra¢ dostane 10 § upcoint v libovolnych bankovkéch. Tyto bankovky predstavuji vasi penézenku.

mooom >

Zbyvajici bankovky rozdélte podle nomindlni hodnoty a polozte je tak, aby na né vsichni snadno dosahli. Tyto hromadky
predstavuji banku.

Nyni se mUzete pustit do hrani!

10
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Prubéh hry
Hrac, ktery ma desku ulice se symbolem ,je prvni hrac a za¢ina hru. Po ném karty projekti
postupné hraji ostatni hraci ve sméru hodinovych rucicek.
Tah hrace sestava ze dvou po sobé nasleduijicich akci: = 2 a ™
1. akce: =

Muzete ji zahrat na svou ulici nebo zahodit. Své karty projektu nemuzete polozit z
obrazkem dold. Mlzete je ale obrétit vzhiru nohama, ¢imz vybirate jeden ze dvou

— — - - By
Pokud na svém bali¢ku nemate zadné penize, vezméte si z néj zdarma jednu kartu. & oy ey
moznych projektt.

nebo v
Pokud na svém bali¢ku mate § upcoiny, dejte si je do penézenky. Dokud si tyto &
upcoiny nevezmete, nemuzete si ze svého bali¢ku koupit zadné karty.

1. akce:

Mzete si koupit kartu projektu ze svého bali¢ku nebo z bali¢ku soupefe. Pokud si \

chcete koupit kartu ze svého bali¢ku, zaplatte bance pocet § upcointi uvedeny na karté,
Pokud koupite kartu od soupefe, polozte mu prislusny pocet & upcointi na jeho balicek.
Dokud jsou na hra¢ové bali¢ku n&jaké & upcoiny, nelze si z néj koupit zadnou kartu. E

nebo

Vezméte si zdarma kartu ze spole¢ného balicku. Karty méstskych projekt( Ize
podle potieby otacet horni stranou dolG nebo obrazkem dold.

Kdyz skonci tah jednoho hrace, nasleduje tah hrace po jeho levici.

Jak hrat karty

Vyberte si na své desce ulice jeden z volnych stavebnich pozemku a polozte na néj jeden ze dvou projektli nachazejicich se na
karté tak, aby byl druhy projekt zakryt deskou ulice nebo nékterou ze drive polozenych karet projektu.

Dejte pozor na to, Ze nékteré projekty Ize umistit pouze do pfizemi iim , zatimco jiné naopak jen do vyssich

pater 1 A .

Pamatujte! Pokud pozemek zastresite , nemUzete na néj uz polozit dalsi podlazi vyjma karet oznacenych
symbolem Vi -

Jak vydélavat'S upcoiny

P¥i zastresSeni stavby jeji vlastnik okamzité spocita pfijmy z budov (dokoncenych i nedokoncenych) na vSech pozemcich
na své ulici a vezme si pfislusny pocet & upcointi z banky.

§ upcoiny ziska vlastnik pozemku i v piipadé, Ze je budova zastte$ena pomoci daru .

Pokud je va3 prijem nulovy nebo zaporny, zadné & upcoiny si z banky neberete.

1



Martin kartu obrdti vzhiru nohama. Chce totiz

l Martin zahajuje hru. Na svém
postavit byty, a nikoli kanceldre (G).

bali¢ku nemd Zddné & upcoiny.
M(ize si z néj tedy vzit horni kartu
a bud'ji zahodit do krabice, nebo
zahrdt. Martin se rozhodne kartu
zahrdt (R).

Protoze je to jeho prvni akce,
neplati 3§ upcoiny, které jsou na
karté uvedeny jako jeji cena (B).

Kartu se rozhodne umistit na druhy pozemek
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3 Nyni prichdzi druhd akce Martinova tahu.

M(ize koupit kartu ze svého balicku (E) Ci
z balicku hrdce po své pravici (F). Nebo si
muZe zdarma vzit kartu ze spoleéného |
bali¢ku (B). Martin se rozhodne zahrdt
kartu z balicku hrdce po své pravici (F).

Vezme ze své penézenky 6 § upcoini

a polozi je na balicek prislusného hrdce ‘I Na Martinové ulici zbyvd jeden prazdny
(H).

pozemek. ProtoZe kartu, kterou si prdavé

zakoupil, je tfeba umistit v prizemi o ,
nemd jinou moznost, nez ji zahrdt na poslednim
prdzdném pozemku (1). Na karté je symbol

strechy , takzZe hrd¢ musi spocitat prijmy ze
své ulice a vzit si pfislusny pocet & upcoindi.

i | :
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Priklad dokonceni budovy

Protoze Martin prdveé na posledni pozemek na své ulici umistil kartu projektu

se symbolem strechy , secte prijmy ze vsech svych budov: za obchod na prvnim .W H’""%.
pozemku dostane 2§ (A), budovy na druhém ani tretim pozemku mu Zddné pijmy TS
nepfinesou, za prodejnu s nepfetrzitym provozem na étvrtém pozemku p—— | Pj w VJ H‘

dostane 1§ za kazdy byt o) na ulici, tedy dohromady 3§ (B), rnes
ajeho piijem z pdtého pozemku bude 1§ (E). Celkem Martin
vydeéld 6 § upcoind.
Vezme si tedy

prislugné A - ll r
bankovky i] ml\

zbanky a jeho
tah konci.

Konec hry

Jakmile nékdo vycerpa sviij balicek nebo zastresi vSech pét pozemkd na své ulici , hra kon¢i.V tom pripadé dohrajte
kolo tak, aby jako posledni hral hra¢ sedici po pravici prvniho hrace.

Bodovani

Po skoncenf hry se¢téte vechny body prestize d ze viech projektd, které mate
na své ulici. Kazdé 3 &, které na konci hry zlistaly ve vasi penézence, vydaji

| Is
za 1 bod prestize X . Tl 12% ’ — *

Ziskané body si zapisujte do sesitku pfilozeného ke hre.

Na jednotlivé radky napiste tyto udaje:

+ jména nebo inicialy hraca,

- body prestize Y z pozemkdi 1 az 5,

- body prestize Y za § upcoiny zbyvajici na konci hry
ve vasi penézence,

Vz(l

] Bodovaci sesitek

ke stazeni a vytisténi

- celkovy pocet bod(i prestize .

A

Hrac, ktery ziska nejvice bodii prestize Y, vyhrava.
V pripadé nerozhodného vysledku vyhrava hrag, ktery postavil nejvyssi budovu. Pokud remizu nerozhodne ani to,
nejuspésnéjsi hraci se o vitézstvi podéli.

W
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Vysvétleni symb

PODMINKY

4 )
PRIJMY Pf¥izemi - tento projekt Ize
] Jj_ postavit pouze jako prvni
kartu na piislusném pozemku

1$ 2$ 3$ 4$ '1$ -2$ (Ize ho tedy polozit pouze

fimo na ulici).
Kdykoli zastfesite néjaky pozemek na své ulici, bud dostanete, pri ulic)

nebo ztratite uvedeny pocet § upcoind.

Podlazi - tento projekt nelze
postavit jako prvni kartu na
pozemku (musi byt pfidan na
jinou kartu).

g

1$/v -1s/%

Kdykoli zastresite néjaky pozemek na své ulici, bud dostanete,
nebo ztratite 1 § upcoin za kazdé podlazi pod touto kartou.
Tento projekt Ize postavit
pouze na stiechu.

=
B

18/ 1$/46

Kdykoli zastFesite néjaky pozemek na své ulici, dostanete 1 §
upcoin za kazdy podnik uvedeného typu na tomto pozemku.

Pokud budova obsahuje tento
projekt, nelze na ni zahrat

zadné darky.

\_ J

S

18/ 1$/0 28/a 28/s
€> €>  €>  €>

Kdykoli zastfesite néjaky pozemek na své ulici, dostanete
uvedeny pocet & upcoin(i za kazdy podnik uvedeného typu
kdekoli ve vasi ulici.

fml
1$

Pokud se tento projekt nachazi v ptizemi, dostanete 1 & upcoin,
kdykoli zastfesite néjaky pozemek na své ulici. 1 $ IQ

\ J

CENA PROJEKTU

Pokud koupite kartu ze svého vlastniho bali¢ku, zaplatte bance
prisluiny pocet & upcoint. Pokud koupite kartu od soupefe,
polozte mu pfislusny pocet & upcoind na jeho balicek.

\ J
14




Kancelaf Sluzby

2
Byt U’ Kavarna

@

Obchod @ Hotel

Stfecha - zastfesi pozemek. Za viechny
budovy na ulici jsou vyplaceny § upcoiny.

Darek - Ize umistit pouze na pozemek nebo
budovu jiného hrace.

Duo - tyto projekty jsou povazovany za dvé kancelare,
byty, obchody, kavarny nebo podniky sluzeb.

&5

PRESTIZ

Na konci hry obdrzite nebo ztratite uvedeny pocet
boddl prestize .

Na konci hry obdrzite uvedeny pocet bodi prestize
za kazdy podnik daného typu na tomto pozemku.

VA7z0 (24 fex/s) 247,
G
EEES
e ) s s

Na konci hry obdrzite uvedeny pocet bodu prestize
% za kazdy podnik daného typu na jakémkoli
pozemku ve vasi ulici.

Na konci hry obdrzite jeden bod prestize X za
kazdé podlazi pod touto kartou.

Pokud se tento projekt na konci hry nachazi v ptizemi,
obdrzite uvedeny pocet bodd prestize .




Cil

Ziskat co nelzjvic bOdjl{ prestize ¥ za budovy postavené pozemek 1 pozemek 2 pozemek 3 pozemek4 pozemek 5
na pozemcich ve vasi ulici.
- By
Prubeh hry _A s
Zacina hrac, na jehoz ulici je symbol ., -Poném -
postupné hraji ostatni hraci ve sméru hodmovych
rucicek.
Hracuyv tah

Pokud koupite kartu ze svého vlastniho bali¢ku, zaplatte bance prislusny pocet & upcointi. Pokud koupite kartu od soupete,
polozte mu pfisluiny pocet & upcointi na jeho bali¢ek. Pamatujte! Dokud jsou na hracové bali¢ku néjaké & upcoiny, nelze
si z néj koupit zadnou kartu.

Béhem svého tahu provadite dvé akce:

I. akce:
Reypep I?(l)kuc’j na svém baliélfu neméEe m Polkud na svém balicku
zadné upcoiny, vezméte si z néj b 16 | mate $ upcoiny, dejte si
zdarma vrchni kartu. Mizete ji (e v je do penézenky.
zahrat na svou ulici nebo zahodit. =" ")
Il. akce:
Kupte a zahrajte kartu ze svého nebo Vezméte si zdarma kartu
. o nebo P .
souperova balicku. ze spole¢ného balicku.
Pfi zastfeseni stavby . jeji vlastnik okamzité spocita prijmy ~ N\
z budov (dokon¢enych i nedokoncenych) na vsech pozemcich Na kazdé desce ulice je = r= =@
ve své ulici a vezme si pfisluny pocet & upcointi z banky. pét stavebnich pozemkd. \ e
Kdyz zahrajete kartu re :' Fo
projektu, zasunte ji z
Konec hl'y poloviny pod vybrany !HF
Jakmile nékdo vycerpa sv(ij bali¢ek nebo zastiesi viech pét pozemek na desce ulice. L -------- l
Karty projektu mlizete
pozemk{ na své ulici , hra konci. V tom pfipadé dohrajte zasu);gutji pod jiz ’_E
kolo tak, aby jako posledni hral hrac sedici po pravici prvniho zahranou kartu projektu, -_ e
hrace. a své budovy tak i
L zvysovat. ‘s’“’ tlll
|
Bodovani Nem(iZete ale ménit | < = |
Spocitejte si body podle pravidel uvedenych na strané 5. Vyhrava pofadi jiz umisténych :
hra¢, ktery ziskal nejvice bodd prestize X . karet.
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Vase nové mesto prekvital Budovy sa tycia k nebesam a na uliciach je coraz viac uponahlanych fudi.

Ako zastupcovia najmocnejsich developérov v meste sa zli¢astnite na nezvycajnej sutazi. Jej ciefom je navrhnut najlepsiu
a najprestiznejsiu ulicu, vdaka ¢comu ziskate zakazku na vybudovanie celého predmestia.

Zahrajte sa s kartami projektov, stavajte domy, mrakodrapy a centra sluzieb. Pravidld vdm umoznuju uplatnit aj uskoky
a Sikovnost tak, Zze prevezmete projekty stiperov a budete ukladat karty na ich budovy. Zistite, ¢i st vasi susedia priatelmi alebo
nepriatelmi. Nezabudnite si strazit svoj rozpocet a dosiahnut zisk z ulic, ktoré ste postavili!

Obsah skatule

4 dosky
s ulicami

. 96 bankoviek (§ upcoiny)

28 bezplatnych =7

kariet g , ='1Iu!$ «  poziadavky |
mestskych 1] e oot g, g | zisk
projektov 'u"u B S A0e o
(so zelenym =l ll
pasikom)
gmm}uwg poznémkovy blok
T - 'k”"'ﬂ"'P“ = na zapisovanie bodov
J)
(s modrym pasikom) [ I ——]
3 [ I——
T R T —
| . o @
e : L of Jfg) o—— 1
e [1 I ——
= = [ I——
[ I—
e~ névod g———=
e = a_—
- I—— .
P2 I — prestiz

Karta projektu

typ projektu

prestiz
projektc. 1

=1
— |]]]{
€ >
I

' naklady
na vybraty

VYV VY VY VY projekt

EdE— NN
E=l |EE
IEE—= PN
h-& L-
B L=
- E=

H©

typ projektu

projektc. 2
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Oddelte karty mestskych projektov od ostatnych a ulozte ich do spolo¢nej kopky v strede stola.
Tieto karty su bezplatné.

Zamiesajte ostatné karty projektov a rovnomerne ich rozdelte medzi hrécov. Polozte svoje karty pred seba - tvoria vas
bali¢ek. Nepozerajte sa na ne.

Néhodne si vyberte dosky s ulicami. Hrég, ktory dostane dosku so symbolom ¢, zacina hru.
- -
Kazdy z vas dostane 10 & upcoinov v akychkolvek bankovkach. Toto je vasa pefiazenka.

Zvysné bankovky rozdelte podla ich hodnoty a polozte ich tak, aby boli kazdému hracovi na dosah. Tieto bankovky tvoria
banku.

Hra sa moze zacat!



Priebeh hry

Hrag, ktory ma dosku s ulicami so symbolom ,je prvym hracom - zacina hru. karty projektov
Dalsi hraci sa striedaju v smere hodinovych ruciciek.

@ a0
2s

Tah hraca pozostéva z dvoch po sebe nasledujucich krokov: O \

1. krok By
Sl

jednu kartu. MézZete s nou hrat na svojej ulici alebo ju zahodit. Vase karty projektu
nemoézete polozit obrazkom nadol. M6zete ich ale otocit naopak (tj. vrchnou stran

Ak nie st na vasom bali¢ku Ziadne € upcoiny, potiahnite si z neho bezplatne
ou
nadol) a vybrat si tak jeden z dvoch moznych projektov.

alebo

Ak méte na svojom bali¢ku nejaké $ upcoiny, polozte ich do svojej pefiazenky. Ak
ste si svoje $ upcoiny nezobrali, nie je mozné kupit ziadne karty z balicka.

2. krok

Kartu projektu mézete kupit zo svojho vlastného balicka alebo z balicka svojho protivnika.
Ak chcete kipit kartu zo svojho vlastného bali¢ka, zaplatte banke sumu vo vyike & upcoinov
uvedenu na karte. Ak kupujete kartu z bali¢ka svojho protivnika, polozte $ upcoiny na jeho
bali¢ek. Ak sti na bali¢ku hraca nejaké & upcoiny, nie je mozné z neho kupit Ziadnu kartu.

alebo

Vytiahnite bezplatnu kartu zo spolo¢nej kopky. Karty mestskych projektov je
mozné otocit vrchnou stranou nadol alebo obrazkom nadol.

Po kazdom dokoncenom kole pokracuje hrac po lavici predoslého hraca.

Zahratie karty

Vyberte si jedno volné policko na svojej ulici a umiestnite nan jeden z dvoch projektov uvedenych na karte tak, aby bol druhy
projekt zakryty doskou s ulicou alebo jednou zo skor pouzitych kariet projektov.

Nezabudnite, Ze niektoré projekty je mozné umiestnit len na prizemie o , zatial ¢o iné len na vyssie
poschodia !Z .

Pamatajte si! Ak sa policko zakryje strechou , nemozete pridat dalsie poschodie, pokial nie je karta oznacena
symbolom TRy .

Zbieranie' S upcoinov

Ak sa policko zakryje strechou , jeho majitel' okamzite spocita zisk z budov (dokoncenych a nedokoncenych) na kazdom
poli¢ku na jeho ulici a vyberie zodpovedaijticu sumu vo vyike & upcoinov z banky.

Ak sa budova zatvori pomocou daru , majitel zatvoreného policka tiez dostane § upcoiny.

Ak sa vas zisk rovna nule alebo je zaporny, nevytiahnete si z banky Ziadne & upcoiny.
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l Sam zacina hru. Na jeho balicku
nie sti Zziadne & upcoiny. MéZe si
z neho teda vziat' vrchnt kartu
abud'ju zahodit do skatule alebo

s fiou zahrat. Sam sa rozhodne
s kartou hrat (R).

Kedze toto je jeho prvy krok,
nezaplati sumu vo vyske 36
upcoiny, ktord je uvedend na karte

(B).

2 Sam otoci kartu naopak, vyberie si byty
a odmietne kanceldrie (G).

Rozhodne sa polozit tuto kartu na druhé policko

p
s
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3. Teraz Sam urobi vo svojom tahu druhy
krok.

Moze si vybrat z tychto moznosti: kupi
kartu zo svojho viastného balicka (E) alebo
z balicka hrdca napravo (F). TieZ si méZe
vytiahnut bezplatnu kartu zo spoloénej
kopky (G). Sam sa rozhodne hrat's kartou
z balicka hrdca sediaceho po jeho pravici ‘I Na Samovej ulici zostdva jedno volné policko.
(F). KedZe je karta, ktord su kupil, uréend na

Zpenazenky g vyberle 6 $ o postavenie prizemia = ﬂ- , heostdva mu nic

ap OI.O.ZV’,iCh na balicek hrdca po svojej iné, len postavit nieco na poslednom volnom
pravici (M). policku (1).

Na karte je symbol strechy , takze hrdc si
musi vypocitat zisk zo svojej ulice a vytiahnut
sprdvnu sumu vo vyske & upcoinov.

}HIIIWIPJIII
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Priklad dokoncenia budovy

Kedze Sam polozil na svoje posledné policko na ulici kartu projektu so symbolom

strechy , spocita si zisk za vsetky svoje budovy: za obchod na prvom policku \ W"PW#
ziska 2 & (A); budovy na druhom a tretom policku mu neprinest Ziadny zisk; T
24-hodinovy obchod na stvrtom policku mu vynesie 1§ za kazdy —— Pj w V'I

byt Q na ulici, ¢o je dokopy 3 & (B); za piate policko @)= F= med
dostane 1§ (B). Sam celkovo zarobi 6 & upcoinov. Sam i A
sivytiahne z banky 1
bankovky a jeho

tah sa kon¢i. A O

Koniec hry

Ak sa niekomu minu karty v balicku alebo ak sa vietkych péat policok na niecej ulici uzavrie strechou , hra sa konci.
V takom pripade musite dokoncit kolo tak, aby posledny tah urobila osoba sediaca napravo od prvého hraca.

Bodovanie

Po skoncenf hry sa spocitaju body za prestiz J za kazdy projekt, ktory ste na ulici
vytvorili. Kazdé 3 & upcoiny, ktoré zostanu v pefiazenke na konci hry, sa rovnaju 1ok
1 bodu za prestiz .

Is7_, *
Body si zapiSte do pozndmkového bloku prilozeného k hre. /ﬁ

e P . —— d |

Do dalsich riadkov napiste tieto informacie: > €1
- mena alebo inicialy hracov, — G

. . — €l
- body za prestiz % z policok ¢. 1 -5, > @&
- body za prestiz Y za § upcoiny, ktoré zostali na konci hry, >
- kone¢ny pocet bodov za prestiz X . > ] Poznamkovy blok

na zapisovanie bodov

Ten, kto ziska najvy3si pocet bodov za prestiz X, je vitazom hry. \ "™ stiahnutie a tlac Y/

V pripade remizy sa vitazom stava hrac, ktory navrhol najvyssiu budovu. Ak remizu stale nie je mozné vyriesit, vitazi sa
o vyhru podelia.
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ZISK

15 28 38 4s 15 -28

Vzdy ked'sa uzavrie niektoré policko na vasej ulici, ziskate alebo
stratite nejakli sumu vo vyske & upcoinov.

1$/y =1$/%

Vzdy ked'sa uzavrie niektoré policko na vasej ulici, ziskate alebo
stratite 1 § upcoin za kazdé poschodie pod touto kartou.

18/ 1$/46

Vzdy ked'sa uzavrie niektoré policko na vasej ulici, ziskate alebo
stratite 1 § upcoin za vietky priestory konkrétneho typu
umiestnené na tomto policku.

18/ 1$/0 28/a 28/s
€> €>  €> €>

Vzdy ked'sa uzavrie niektoré policko na vasej ulici, ziskate
uvedeny pocet & upcoinov za vietky priestory konkrétneho typu
umiestnené na vsetkych polickach na vasej ulici.

fml
1$

Ak sa projekt nachadza na prizemi, dostanete 1 § upcoin za
uzavretie kazdého poli¢ka na vasej ulici.

-

POZIADAVKY

Prizemie - tento projekt
mézete hrat len ako prvu
kartu na vasom policku
(priamo na ulici).

Poschodie - tento projekt nie
je mozné hrat ako prvu kartu
na vasom policku (musi sa
pridat k dalsej karte).

Tento projekt je mozné
postavit len na streche.

Ak sa v budove nachadza
tento projekt, nemozete
v nom hrat Ziadne dary.

J

NAKLADY NA PROJEKT

Ak si kuipite kartu zo svojho vlastného bali¢ka, zaplatite $ upcoiny
banke. Ak kupujete kartu z bali¢ka svojho protivnika, polozte $
upcoiny na jeho balicek.

.

N




Kancelaria Sluzby
7,

Byt Q Kaviaren

Obchod @ Hotel

Strecha - uzatvara policko, o znamena
vyplatenie & upcoinov za vietky budovy
na ulici.

Dar - méze sa umiestnit len na policko
alebo budovu iného hraca.

J888

Duo - tieto projekty sa povazuju za dve kancelarie,

byty, obchody, kaviarne alebo zariadenia poskytujuce

\_ sluzby.

J

&5

-

PRESTIiZ

Na konci hry ziskate alebo stratite uvedeny pocet
bodov za prestiz X .

5

SEl
Na konci hry ziskate uvedeny pocet bodov za prestiz
% za vietky priestory konkrétneho typu umiestnené
na danom policku.

a5 L4l Ly €

2% A%

<> l<n L€
Na konci hry ziskate uvedeny pocet bodov za prestiz
% za vietky priestory konkrétneho typu umiestnené
na vsetkych polickach na vasej ulici.
Na konci hry ziskate 1 bod za prestiz % za kazdé
poschodie pod touto kartou.
2%
Ak je projekt na prizemi, ziskate na konci hry uvedeny
pocet bodov za prestiz .




Ciel’ hry

Ziskajte ¢o najviac bodov za prestiz Y za budovy umiestnené politko 1 policko 2 policko 3 policko4 policko 5
na polickach na vasej ulici.
o B
Priebeh hry. A s
Majitel ulice so symbolom 7‘5‘ je prvy na tahu. Dalsi -

hraci sa striedaju v smere hodinovych ruciciek.

Tah hracov
Ak si kupite kartu zo svojho vlastného bali¢ka, zaplatite & upcoiny banke. Ak kupuijete kartu z bali¢ka svojho protivnika,
polozte & upcoiny na jeho bali¢ek. Pamitajte si! Ak st na bali¢ku hraca nejaké § upcoiny, nie je mozné z neho kupit Zziadnu
kartu.

Pocas svojho tahu urobite dva kroky:

1. krok
Reypep Ak nie st na vasom bali¢ku ziadne m Ak r"r]éte na sv9jom
& upcoiny, potiahnite si zvrchu leb 15 | bali¢ku nejaké & upcoiny,
bezplatne jednu kartu. Mézete s nou el . .| polozte ich do svojej
hrat na svojej ulici alebo ju zahodit. “EE “‘a | penazenky.
2. krok
Kupte a zahrajte kartu patriacu vam Vytiahnite bezplatnu kartu
o . ; -~ alebo PR
alebo vadmu superovi z balicka. zo spolo¢nej kopky.

Ak sa policko zakryje strechou ,jeho majitel okamzite spocita ~

~N
zisk z budov (dokoncenych a nedokoncenych) na kazdom policku Na kazdej doske s ulicami ﬁ = r= =@
na jeho ulici a vyberie zodpovedajticu sumu vo vyske & upcoinov je pat stavebnych policok. = E
zbanky. Pri hre s kartou projektu T IE
ju napoly zasunte pod ‘
0 vybraté policko na svojej ~
Koniec hl'y doske s ulicami. !HF
Ak sa nieckomu minu karty v balicku alebo ak sa vSetkych péat policok ) ve o L T —
Karty projektov mozete E ’-
na niecej ulici uzavrie strechou , hra sa kon¢i. V takom pripade zasunut aj pod karty, | T T
musite dokoncit kolo tak, aby posledny tah urobila osoba sediaca S k’tor)'/tni sauz hrfalo, -_ ’_.
napravo od prvého hraca. vdaka comu budu g i
budovy stéle vyssie. CZ t”-l
Bodovanie Nemozete ale zmenit | < - sl
Spocitajte si body podla pravidiel na strane 5. Ten, kto ziska najvyssi poradie; predt}'/m :
pocet bodov za prestiz X, je vitazom hry. S zahranych kariet.
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Instructiuni

video

Noul tau oras prospera! Cladirile se inalta la cer si strazile devin din ce in ce mai populate si animate.

Ca reprezentanti ai celor mai importanti dezvoltatori din oras, participati la 0 competitie neobisnuitd. Cel care proiecteaza cea mai
buna si mai prestigioasa strada va incheia un contract pentru crearea unei intregi suburbii.

Foloseste cartonasele de proiecte, construieste case, zgarie-nori si centre de servicii. Regulile iti permit sa-ti dovedesti abilitatea
preluand proiecte sau folosind cartonase la cladirile adversarilor. Descopera daca vecinii tai se dovedesc a-ti fi prieteni sau inamici.
Nu uita sa acorzi atentie bugetului pentru a obtine un profit frumos de pe urma strazilor construite de tine!

Con!:inutul cutiei

€

4tablecu

strazi [ :'\ (

= % m e 96 de bancnote (upcoini §)
28de r L} ‘rv‘:l‘ll —
cartonase & s le ! 1Iu'$ g
de proiecte L Ted g, [y [
municipale Hed] ey S0u
gratuite il I 0
(cu o dunga verde)

@'

84 de cartonase lkw“ﬂmw
de proiecte (cu )
o dunga albastra) L2 o

[
R
T T :

T -,' instructiuni

Cartonas de proiect

tip de proiect

prestigiu
proiectul nr.;1

. 0 Es
=2

cerinte
—>

incasari 18706
——> <>
|

\  costul
proiectului

YUY VY VYV VI ales

(31|
il

]
IEE—= PN
h-& L-

Ll‘&l

Tle=g ]
E=E

proiectul|nr. 2

prestigiu |_tip de proiect
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Separa cartonasele de proiecte municipale de celelalte cartonase si pozitioneza-le intr-un Teanc comun in mijlocul tablei.
Aceste cartonase sunt gratuite.

Amesteca cartonasele de proiecte ramase si imparte-le in mod egal tuturor jucétorilor. Pozitioneaza cartonasele primite in
fata ta: acesta reprezinta Teancul tau. Nu te uita la ele.

Alegeti tablele cu strazi in mod aleatoriu. Jucitorul care primeste tabla cu simbolul 1~ incepe jocul.

- -,
Fiecare jucator primeste suma de 10 upcoini & in orice fel de bancnote. Acestea reprezinta Portofelul vostru.

Imparte bancnotele ramase in functie de valoare si pozitioneaza-le intr-un loc la indemana fiecarui jucitor. Acestea
reprezinta Banca.

Acum sunteti gata de joc!



. () ()
Desfasurareajocului
Jucétorul care are tabla cu strada cu simbolul /' este primul jucator: acesta de cartonase de proiecte
incepe jocul. Jucatorii joaca pe rand, in sensul acelor de ceasornic.

=

Tura unui jucdtor implica 2 actiuni consecutive: S \ i
B e . i i

Prima actiune K

cartonas din teanc gratuit. Poti sa folosesti cartonasul pe strada ta sau sa renunti la el.
Cartonasele de proiecte ale tale nu pot fi asezate cu fata in jos. Cu toate acestea, poti
sa le intorci cu fata in sus sau in jos pentru a selecta unul dintre proiectele propuse.

\ =2

Daca exista upcoini & in Teancul tau, pune-i in Portofelul tiu. Atat timp cat nu ai

[ Daca nu dispui de upcoini & in Teancul tiu in aceasta etapa a jocului trage un
( luat upcoinii §, niciun cartonas din Teancul tdu nu poate fi cumpérat.

\_/

de cartonase de proiecte

A doua actiune municipale gratuite

Poti sa cumperi un cartonas de proiect din propriul tdu Teanc sau din Teancul & = 5 &
adversarului tiu. Daca vrei s cumperi un cartonas din Teancul tau, plateste numarul ‘ \

de upcoini § mentionati pe cartonas citre Banca. in cazul in care cumperi un

cartonas de la un adversar pune upcoinii & in Teancul adversarului. Cat timp exista @m "Pl
upcoini $ in Teancul unui jucator, niciun cartonas nu poate fi cumpdrat de acolo. (NS E ol ]
Trage un cartonas gratuit din Teancul comun. Cartonasele de proiecte municipale

pot fiintoarse la alegere cu fata in sus sau in jos.

Dupa ce fiecare jucator si-a finalizat tura, jucatorul din partea stanga preia initiativa.

Folosirea unui cartonas

’
Alege una dintre parcelele disponibile pe strada ta si aseaza pe aceasta unul dintre cele doua proiecte prezentate pe cartonas
astfel incat celalalt proiect sa fie acoperit de tabla cu strada sau unul dintre cartonasele de proiecte utilizate anterior.

Remarca faptul cé unele proiecte pot fi desfasurate numai la sol ! 1, iar altele numai la etajele superioare ! ,7_[. .

Nu uita! Daca o parcela devine inchisa cu un acoperis , nu poti adduga un alt etaj la aceasta decat in cazul in care
cartonasul este marcat cu simbolul v -
H

Colectarea upcoinilor S

Dacd se inchide o parcela cu un acoperis , proprietarul parcelei calculeaza imediat incasarile de la cladirile (finalizate si
nefinalizate) de pe fiecare parceld de pe strada sa si retrage numérul corespunzator de upcoini & de la Banca.

Daca se inchide o cladire cu un cadou , si proprietarul parcelei inchise primeste upcoini §.
Dac3 incasarile tale sunt egale cu zero sau negative, nu retragi niciun upcoin & de la Banca.
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l Marius incepe jocul. Nu existd
niciun upcoin & in Teancul lui.
Prin urmare, Marius poate sd
renunte la primul cartonas din
teanc pundndu-l in cutie sau poate
sd il foloseascd. Marius decide sd
utilizeze cartonasul (R).

Deoarece este prima lui actiune,
nu pléteste costul de 3 upcoini §
indicat pe cartonas (B).

3 Acum, Marius opteazd pentru a doua
actiune din tura sa.

Poate alege intre: sG cumpere un cartonas
din propriul Teanc (E) sau din Teancul
jucatorului din dreapta sa (F). De asemenea,
poate sd tragd un cartonas gratuit din
Teancul comun (B). Marius decide sa
foloseascd un cartonas din Teancul
jucatorului din partea lui dreapta (F).

la 6 upcoini & din Portofelul lui si ii pune pe
Teancul jucdtorului din dreapta lui (H).

I
@
i W g

2 Marius intoarce cartonasul cu fata in sus optand
pentru apartamente si renuntand la birouri (G).

El decide sd adauge cartonasul la a doua

parceld (D).
-

G
Tl”w || ||||F

@

/11

Pe strada lui Marius a radmas o parceld neocupatd.
Deoarece cartonasul pe care |I-a cumpdrat trebuie

construit la sol L m , nu are altd optiune decat
sd construiasca ceva pe ultima parceld (1). Pe
cartonas este indicat simbolul acoperisului 5
prin urmare jucdtorul trebuie sd calculeze incasdrile
obtinute pe strada lui si s retragd numdrul
corespunzdtor de upcoini §.

@iy
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3
-
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Exemplu de finalizare a unei cladiri

Deoarece Marius tocmai a addugat un cartonas de proiect cu simbolul acoperisului .
la ultima parceld de pe strada lui, el adund toate incasdrile de la toate clddirile sale: L
pentru magazinul de pe prima parceld obtine 2§ (R); clddirile de pe a doua \_ o .w ’" w

si a treia parceld nu genereazd profit; magazinul non-stop de pe a patra |’U'"W‘|}U"|f

parceld oferd 1§ pentru fiecare apartament Q de pe stradd,
ceea ceinseamnd 3§ (B); a cincea parceld ii oferd 1 (G).

in total, Marius obtine un venit de 6 upcoini .

Marius retrage
bancnotele

de la Bancd A ﬁ .‘ rll
situra lui |
se incheie. E

Sfarsitul jocului

Daca Teancul oricarui jucdtor este epuizat de cartonase sau daca toate parcelele de pe strada oricarui jucator devin inchise

cu un acoperis ,jocul se incheie. In acest caz, trebuie s& iti finalizezi tura astfel incat tura jucatorului din partea dreapta
a primului jucator sa fie ultima.

Calcularea scorului

Cand jocul s-a incheiat, adun toate punctele de prestigiu Y pentru fiecare proiect
pe care l-ai implementat pe strada ta. Fiecare 3 upcoini & ramasi in Portofel
la sfarsitul jocului valoreazd 1 punct de prestigiu .

Noteazad scorul in carnetelul inclus in joc.

Pune urmatoarele informatii in liniile urmatoare: QN 1 |
» numele sau initialele jucatorilor, —> %
. punctele de prestigiu % de la parcelele nr. 1-5, > &
. punctele de prestigiu % pentru upcomu S '
ramasi la sfarsitul jocului, ] Carnetel de scor pentru
« numarul final de puncte de prestigiu . _

descarcare si tiparire

Jucitorul care obtine cel mai mare numér de puncte de prestigiu  castiga jocul. In caz de egalitate, jucatorul care
a proiectat cea mai inaltd cladire castiga jocul. Daca egalitatea se mentine, castigatorii impart victoria.
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INCASARI

1¢ 2% 3$ 48 -1$ -2$

De fiecare data cand orice parcela de pe strada ta devine inchisa,
primesti sau pierzi un numar indicat de upcoini §.

18/y -18/%

De fiecare data cand orice parcela de pe strada ta devine inchisa,
primesti sau pierzi 1 upcoin & pentru fiecare nivel de sub
cartonasul respectiv.

18/ 1$/46

De fiecare datd cand orice parcela de pe strada ta devine inchisa,
primesti 1 upcoin & pentru fiecare constructie de tipul specificat
amplasatd numai pe parcela respectiva.

18/ 1$/60 2$/a 28/s
€> €>  €> €>
De fiecare datd cand orice parcela de pe strada ta devine
inchisa, primesti un numér indicat de upcoini & pentru toate
constructiile de tipul specificat amplasate pe toate parcelele
de pe strada ta.

o
1$

Daci proiectul respectiv se afld la parter, primesti 1 upcoin §
de fiecare data cand orice parcela de pe strada ta devine inchisa.

CERINTE

v

Parter - acest proiect poate fi
folosit numai ca prim
cartonas pe parcela ta (direct
pe strada).

Etaj — acest proiect nu poate
fi folosit ca prim cartonas pe
parcela ta (trebuie sa fie
adaugat la un alt cartonas).

Acest proiect poate fi folosit
doar pe acoperis.

In cazul in care o cladire
contine acest proiect, nu poti
sa folosesti niciun cadou la
aceasta.

J

J

(

COSTUL PROIECTULUI

Daca vrei sa cumperi un cartonas din propriul tau Teanc, pldteste
upcoinii & catre Banca. in cazul in care cumperi un cartonas de la
un adversar, pune upcoinii & in Teancul adversarului.

N




Birou @ Servicii
(2
vU

Apartament Cafenea

A

Magazin @ Hotel
Acoperis - inchide o parceld ceea ce

genereaza upcoini & care sunt platiti

pentru toate cladirile de pe strada.

Cadou - poate fi pus numai pe parcela
sau cladirea altui jucator.

Duo - aceste proiecte trebuie considerate ca doua

birouri, apartamente, magazine, cafenele sau servicii.

&5

PRESTIGIU

La sfarsitul jocului primesti sau pierzi un numar
indicat de puncte de prestigiu .

I €5 (20 22

La sfarsitul jocului primesti un numar indicat de puncte
de prestigiu % pentru fiecare constructie de tipul
specificat amplasata pe parcela respectiva.

soferlee
<>

nEs

€ [e»

La sfar§|tuljoculw primesti un numar indicat

de puncte de prestigiu Y pentru fiecare constructie
de tipul specificat amplasata pe toate parcelele de
pe strada ta.

g@@
%

)

3

La sfarsitul jocului primesti 1 punct de prestigiu
pentru fiecare nivel situat sub cartonasul
respectiv.

dok
Ix¢ [2X

Daca proiectul se afla la parter la sfarsitul jocului,
primesti un numir indicat de puncte de prestigiu .

G




Obiectivul jocului

Adund cat mai multe puncte de prestigiu 3 posibil parceld 1 parceld2 parceld3 parceld4 parcela5s
pentru cladirile amplasate pe parcelele de pe strada ta.

Desfasurarea joculuil

Proprietarul strazii cu simbolul /' incepe primul
cu tura sa. Jucétorii joacd pe rand, in sensul acelor
de ceasornic.

Tura jucatorului

Daca vrei sa cumperi un cartonas din propriul tau Teanc, pliteste upcoinii & catre Banca. in cazul in care cumperi un cartonas
de la un adversar, pune upcoinii & in Teancul adversarului. Nu uita! Cat timp exista upcoini & in Teancul unui jucator, niciun
cartonas nu poate fi cumparat de acolo.

Pe parcursul turei tale faci doua actiuni:
Prima actiune

e e e D
Bavjeg Qaca nu exista LIJpCOInI $ Idn Teancu el Daca existd upcoini §
il tau, tragi primul cartonas din teanc - S i Teancul tiu, punc-i
gratuvlt. Poti sd folosesti cartonasul . in Portofelul tiu.
sau sa renunti la el. e “bl
J J
A doua actiune
4 Cympara si foloseste un cartonas ) Trage un cartonas gratuit
dintr-un Teanc - care poate fi al tdu sau sau din Teancul comun
\_ 2l adversarului tau. J J
Daca se inchide o parcela cu un acoperis , proprietarul parcelei  /~ N\
calculeaza imediat incasarile de la cladirile (finalizate si nefinalizate) Pe'ﬁevca.re tabla cu strada ﬁ = r= =@
de pe fiecare parceld de pe strada sa si retrage numérul exista cinci parcelede T omm O
corespunzator de upcoini & de la Banca. constructii. Cand folosesti r=rE e
T e, Ve
4 introdu-l pe juma
Sfar§ltUI IOCUIUI o) parceléglgasé de pe ]HF
Dacéd Teancul oricarui jucator este epuizat de cartonase sau daca tablacustradata. [ s b 0
toate parcelele de pe strada oricarui jucator devin inchise Poti si sa pui cartonase de E’-
. X R L. o proiecte sulq cartona§ele """"
Cu un acoperis ,jocul se incheie. In acest caz, trebuie sa iti care au fost jucate deja,
finalizezi tura astfel incat tura jucatorului din partea dreapta in&ltandu-ti tot mai mult
a primului jucator sa fie ultima. cladirile.
o Cu toate acestea, nu poti
Calcularea scorului o it orcien PO
Calculeaza-ti punctele conform regulilor de la pagina 5. Juctorul cartonaselor folosite
care obtine cel mai mare numar de puncte de prestigiu Y castiga \_ anterior.
jocul.
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Nézzétek csak, az Uj varosotok viragzik! Toronyhazak nyujtézkodnak az égig, az utcék egyre forgalmasabbak és nylizsgébbek.

A véros legbefolyasosabb fejlesztéinek képvisel6iként egy nem mindennapi versenyben vesztek részt. Aki a legjobb
és legnagyobb presztizzsel bir6 utcét tervezi meg, az egy egész elévaros létrehozasara sz616 szerzédést irhat ala.

Jatszd meg a tervkartydakat, épits hazakat, felh6karcolokat és szolgaltatokozpontokat. A szabélyok teret adnak az tigyeskedésnek
is, ugyanis elorozhatod ellenfeleid terveit vagy megjatszhatod kartyaidat az 6 épuleteiken. Vajon a szomszédaid a barataid vagy
az ellenségeid? Tartsd szem el6tt a koltségvetésedet, hogy pazar haszon Usse a markodat az altalad beépitett utcak utan!

A doboz tartalma

Tervkartya

tervtipus

presztizs
1. sz. tery,

B)] -. ) 96 bankjegy (§ upcoin) — T
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Valogassatok ki a varosi tervkartydkat a tobbi kozll, és tegyétek Oket az asztal kozepére. Ez lesz a kozos alap. Ezek a kartydk
ingyenesek.

Keverd meg a maradék tervkartyéakat, és ossz ki ugyanannyit minden jatékosnak. Mindenki tegye maga elé a kapott

kartylapokat — ez lesz a sajat paklitok. Ne nézzétek meg a lapokat!

Véletlenszerden valasszatok magatoknak egy-egy utcafronttablat. Az kezd, aki a \‘W - szimbolumot tartalmazdé tablat kapja.
o -

Mindenki 10 & upcoint kap tetszéleges cimletekben. Ez lesz a tarcatok.

A megmaradt bankjegyeket osszatok csoportokra cimletenként, majd tegyétek le 6ket ugy, hogy minden jatékos konnyen
hozzéjuk férjen. Ez lesz a bank.
Kezddédhet is a jaték!
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Reszletes |a kszaba yok

A jatek menete

Az az elsé jatékos, tehat az kezdi a jatékot, akinek az utcafronttablajan a szimbdlum tervkartya
taldlhato. A tobbi jatékos az 6ramutaté jardsaval megegyezé irdnyban koveti egymast.

Eqy jatékos kore két egymist kovetd akciobol 4ll: S \ 2 y

By e
ﬂﬂl}[ 1

1. akcio

Ha a paklidban épp nincsenek & upcoinok, hiizz egy kartyat bel6le ingyen.
Megjatszhatod az utcadhoz, vagy eldobhatod. A tervkartyaidat nem fordithatod
képpel lefelé. Viszont fejjel lefelé megfordithatod 6ket, hogy kivélaszd a két
felajanlott terv koziil az egyiket.

vagy

Ha van & upcoin a paklidban, tedd éket a tarcadba. Amig nem tetted 4t a §
upcoint, addig a paklidbol nem vasarolhatsz kartyakat.

2. akcio E . -
Tervkartyat a sajat paklidbol vagy a tobbi jatékos paklijabél is vasarolhatsz. Ha a sajat \
paklidbél szeretnél vasarolni, fizesd be a kartyan feltiintetett szamu & upcoint a =
bankba. Ha mastol veszel kartyat, tedd a megfelelé szamu € upcoint az 6 paklijaba. fil Vs al
Amig egy jatékos paklijaban van § upcoin, addig onnan nem lehet kartyat vasarolni. L I
vagy

Huzz egy ingyenes lapot a k6zos alapbél. Szabadon elddntheted, hogy a varosi ;
tervkartydk melyik oldala nézzen felfelé, és fejjel lefelé is megfordithatod 6ket. v

Minden befejezett kor utan a balra Ul6 jatékos kovetkezik.
Egy lap megjatszasa

Valaszd ki az utcadban elérhet6 telkek kozil az egyiket, és tedd ra a kartyan lathato két terv kozul az egyiket tgy, hogy
a masikat az utcafronttabla vagy a korabban hasznalt tervkartyak egyike letakarja.

Figyelj arra, hogy bizonyos terveket csak a foldszintre 1 7. , masokat pedig csak a magasabb szintekre !Z szabad
lerakni.

Ne feledd! Ha egy telek beépitése lezarul a tetével , utdna nem tudsz Ujabb emeletet hozzéadni, hacsak a kartydn nem
szerepela TR szimbolum.

S upcoinok gyujtese

Amikor egy telek beépitése lezarul a tetovel , a telek tulajdonosanak azonnal 6ssze kell szimolnia az 6sszes telke 0sszes
épiiletének (befejezett és befejezetlen) bevételét, és ki kell vennie a megfeleld 6sszeg(i & upcoint a bankbél.

Amikor egy épuletet ajandékkal zarnak le, a lezart telek tulajdonosa is kap & upcoint.

Ha a bevételed nulla vagy negativ, akkor nem vehetsz ki § upcoint a bankbél.
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2 Gabi fejjel lefelé forditja a kdrtydt, ezzel
kivdlasztja a lakdsokat, és lemond az
iroddkrdl (G).

Ugy dént, hogy a kdrtydt a mdsodik

telekre rakja (D).
p

G
Tl”w || ||||F

o) F1

Gabi kezdi a jdtékot. A paklijaban
nincsenek & upcoinok. Gabi
tehdt eldobhatja a legfelsé
kdrtydt a dobozba rakva, de akdr
meg is jdtszhatja. Gabi ugy dont,
hogy megjdtssza a kdrtydt (R).
Mivel ez az elsé akcidja, nem
fizeti ki a kdrtydn feltiintetett 3 §
upcoint (B).

Most jon Gabi mdsodik akcidja.
Vdlaszthat: vagy a sajdt paklijabol (E)
vagy a téle jobbra lévé jdtékostdrs (F)
paklijdabol vdsdrol kdrtydt. Vagy akdr
egy ingyenes kdrtydt is huzhat a k6zos
alapbdl (B). Gabi igy dont, hogy a téle
jobbra iilé jdtékos paklijabdl (F) jdtszik
meg egy kdrtydt. ‘l Egy iires telek van Gabi utcdjdban. Mivel a

Elvesz 6 § upcoint a tdrcdjdbél, és a . o
jobb oldaldn dlé jdtékos paklijdra teszi megvdsdrolt kdrtydt a foldszintre L m

H). beépiteni, nincs mds vdlasztdsa, mint hogy az
utolsé telkére (1) épitsen valamit. A kdrtydn van

egy tet6szimbdlum , igy a jatékosnak 6ssze
kell szdmolnia az utcdja bevételét, és ki kell
vennie a megfelelé 6sszegli & upcoint.
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Res tekszabalyok
Pelda egy epitkezes befejezesere

Mivel Gabi épp az utcdja utolsé telkére tett egy tetészimbolumos tervkdrtyat,
az Gsszes éplilete minden bevételét 6ssze kell adnia: az elsé telken lévé boltért AR
2$-tkap (M); a mdsodik és harmadik telken Iévé6 épiiletek nem hoznak nyereséget; \_ w ’" w

i B g

%
a negyedik telken lévé éjjel-nappali bolt 1 §-t ér az utca minden egyes lakdsa Q — - wumw "V‘""
utdn, ez 8sszesen 3§ (B); az 6tédik telek 1 $-t hoz neki (C). < p——
Gabi igy bsszesen 6 § upcoin bevételre tett szert. Gljin Fa jint=
Gabi kiveszi a bankbdl a bankjegyeket, és ezzel Fe e pm

vége az 6 kérének.
A B=irm

(W4 7 7
A jatek vege
Ha valakinek a paklijabél elfogynak a lapok, vagy ha valakinek az utcdjaban minden telek beépitése tetével zarul,

a jatéknak vége. Ebben az esetben ugy kell befejezni a fordulét, hogy az elsé jatékostol jobbra il6 kore legyen
az utolso.

Pontozas

A jaték végén adjatok 6ssze az utcatokban Iévé minden egyes terv utan jaro A Ts - * j

presztizspontokat Y. A jaték végén a tarcaban maradt minden 3 & upcoin
1 presztizspontot ér X .

[rjatok fel az eredményt a jatékhoz mellékelt jegyzettémbbe.
A kovetkezé informacidkat kell beirni az egymas
alatti sorokba:

- a jatékosok neve vagy neviik kezd6bet (i, ——
« az 1-5. sz. telkek presztizspontjai X,

i)

- ajaték végén megmaradt § upcoinok utan jaré
presztizspontok X,

@
w

| Letdlthetd
és kinyomtathatd
ontozofiizet

N
Az nyeri a jatékot, aki a legtdbb presztizspontot Y gy(jtotte dssze.
Dontetlen esetén az nyer, aki a legmagasabb épliletet tervezte. Ha még igy sem lehet gy6ztest hirdetni, a nyertesek
osztoznak a gyézelmen.

El

- az 8sszes presztizspont Yk dsszege.
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Jelmagyarazat
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BEVETEL

1¢ 2% 3$ 48 -1$ -2$

Minden alkalommal, amikor az utcad egyik telkének beépitése
lezarul, adott mennyiség(i & upcoint kapsz vagy veszitesz.

18/y -18/%

Minden alkalommal, amikor az utcad egyik telkének beépitése
lezarul, 1 § upcoint kapsz vagy vsziteszt minden egyes emelet
utan, ami az adott kartya alatt van.

18/ 1$/46

Minden alkalommal, amikor az utcad egyik telkének beépitése
lezérul, 1 § upcoint kapsz minden egyes meghatarozott tipust
helyiség utan, amely csak az adott telken taldlhato.

18/ 1$/0 28/a 2$/s
€> €>  €> €>
Minden alkalommal, amikor az utcad egyik telkének beépitése

lezarul, az utcad Osszes telkén talalhatd 0sszes meghatarozott
tipust helyiségért kapsz egy meghatarozott szamu § upcoint.

fml
1$

Ha ez a terv a foldszinten talalhatd, akkor 1 & upcoint kapsz
minden alkalommal, amikor az utcadban Iévé egyik telek
beépitése lezarul.

-

ELOIRASOK

Foldszint - ez a terv csak

a telek els6 kartyajaként
jatszhaté meg (kdzvetlenil az
utcaszintre kerilhet).

Emelet - ez a terv nem
jatszhatdé meg a telek els6
kartyajaként (egy masik

kartyahoz kell hozzakapcsolni).

Ezt a tervet csak a tetén lehet
megjatszani.

Ha egy épiilet tartalmazza ezt
a tervet, nem jatszhatsz meg
rajta semmilyen ajandékot.

J

ATERV KOLTSEGEI

Ha a sajat paklidbol vasarolsz kartyat, fizess € upcoinnal

a banknak. Ha mastol veszel kartyat, tedd a megfelelé szamu §
upcoint az 6 paklijaba.

.
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Iroda Szolgaltatas
&

Lakas P} Kavézé

Uzlet @ Szalloda

Teto - lezar egy telket, ami azt eredményezi,

hogy az utcaban 1évé6 6sszes épiiletért jaré §
upcoin kifizetésre kerl.

Ajandék - csak egy masik jatékos telkére
vagy épliletére tehetd.

Al O =)
o @ = &

Dué - ezek a tervek két irodanak, lakasnak, Gizletnek,

kavézonak vagy szolgaltatasnak szamitanak.
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PRESZTizS

A jaték végén adott szamu presztizspontot kapsz
vagy veszitesz

A jaték végén adott szamu presztizspontot dk kapsz
minden egyes meghatarozott tipusuy, az adott telken
elhelyezett helyiségtipusért.
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A jaték végén adott szamu presztizspontot Y kapsz
minden egyes meghatarozott tipusu, az utcad 6sszes
telkén elhelyezett helyiségtipusért.

A jaték végén 1 presztizspontot Jk kapsz minden
egyes emelet utdn, amely a kdrtya alatt van.
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Ha ez a terv a jaték végén a foldszinten van, akkor
a megadott szamu presztizspontot kapod .




Cel
Szerezz minél tobb presztizspontot Yk az utcadban Iévé
telkeken elhelyezett épiletek utan.

telek 1 telek2  telek3 telek 4 telek 5

A jatek menete

A " > szimboélumu utca tulajdonosa kezdi a jatékot. A tobbi utca

jét;ékosmaz dramutato jarasaval megegyezé iranyban koveti egymast.

Jatekos kore

Ha a sajat paklidbol vasarolsz kartyat, fizess & upcoinnal a banknak. Ha mastdl veszel kartyat, tedd a megfeleld szamu &
upcoint az  paklijaba. Ne feledd! Amig egy jatékos paklijaban van § upcoin, addig onnan nem lehet kartyat vasarolni.

Egy kor két akciobdl all:

1. akcié
2wn] Haapaklidban nincsenek § = .
iy By e
- upcoinok, huzz egy kartyat a paklid 18 Ha Vi?iu‘xf"gd Sket
tetejérél ingyen. Megjatszhatod vagy 1R a ra ’Idban’ edd oke
az utcadon, vagy eldobhatod. o) o tarcadba.

2. akcio

Vasarolj és jatssz meg egy kartyat egy H .

o - ) : Uzz egy ingyenes lapot

paklibél -a §ajatodbol vagy az egyik vagy a kszds alapbél.

ellenfeledébdl.
Amikor egy telek beépitése lezarul a tet6vel ,atelek Y o N\
tulajdonosénak azonnal 6ssze kell szamolnia az 6sszes telke 0sszes Minden gtcafrontt{ablar} ﬁ = r= =@
épliletének (befejezett és befejezetlen) bevételét, és ki kell vennie Ot épitési telek talalhato. \ T
a megfelel6 6sszegii § upcoint a bankbél. Egy tervlapot Ugy lehet T ,J— T e

megjatszani, hogy félig
(YA ‘ az utcafronttabla ala kell
A 'atek vege csUsztatni a kivalasztott !HF
Ha valakinek a paklijabél elfogynak a lapok, vagy ha valakinek az teleknél. L E’_ -------
utcdjaban minden telek beépitése tetovel zarul, a jatéknak ﬁéﬂagmgﬂaﬁ?ﬁg -------- E
vége. Ebben az esetben ugy kell befejezni a fordulét, hogy az elso terviértyét cstisztatni -_ ’_.
jatékostol jobbra (il6 kore legyen az utolso. hogy az épiilet egyre ' i
15/07

ESnicles matieo e WM
A pontokat az 5. oldalon talalhat6 szabalyok szerint kell kartyak sorrend?ét = .
6sszeszamolni. Aki a legtobb presztizspontot Y szerzi, az nyeri azonban nem szabad
a jatékot. megvaltoztatni.
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