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(.;rt’ulmiuét:ie rozwija sie petng para. kierujesz jedna
U z firm konstrukevjnvch odpowiedzialng za bucdowe
drapaczv chmur: nowe budvngi, hojne bonusy i, jesh wszystko
pojdzie zgodnie z planem, wielxie zvski!

Zagospodarowanie terenu to jednak wyvmaga-
jace zajecie - rozpoczynajac budowe nowego wiezowca,
musisz uczestniczvé w rozhudowie wszystkich sasiadu-
jacveh z nim nieruchomogei. Z kolei rada migjska nie chee
nawet stvszeé o tvm, zeby dwa sasiednie budynki bytv

tego samego koloru!

Mozesz spodziewac si¢ silngj konkurencji, poniewaz
nie tvlko twoja firma pracuje nad tym projektem. Zeby
zostawic rvwali dalexo w tvle | wygra¢ gre, uwaznie planuj
budowe, nie wahaj sie rvzvkowac, a xiedv trzeba, szukaj

toraznvch rozwiazan.
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Nasze gry sq pakowane ze szczegoing starannosciq. Jesl jednak
zauwazysz, ze w Twoim egzemplarzu brakuje jakiego$ elementu,
skontaktuj sie z nami, wysytaiqc e-mala na adres: games@iuvipl

Podziekowania

Tworcy i wydawca pragng gorgco podziekowat wszystkim testerom,
w szczegolnosci: Sylvie, Louise, Anne, Jules, Catherine, Salome,
Nathan, Ismaél, Marc-Antoine, Laurent, Nini, Stéphanie, Joanne,
Géraldine, Serge, Aftila, Nath, Sébastien, Arnaud, Kate, Marie-Adeline,
Michaél, Akin, Malcolm, Djé, Léo, Steve, grupie graczy Tourde, trio

0On Joue-Tu?, a takze tym, kterych tu nie wymieniono. Szczegéine
podziekowania kierujemy do Vincenta Dutrat.

R

CEL GRY

Zostan najpotezniejszym deweloperem w miescie i zgromadz najwiekszy majatek
na koniec gry. Aby tego dokonac, zbierq) materiaty, wzno$ nowe wiezowce | buduj
dachy na drapaczach chmur, ktére przyniosq ci najwigksze korzysci.

STRATEGIA

Jak zdobuyc fortune w tej grze? Istnigjg trzy podstawowe strategie:

- Inwestuj w wysokos¢: przykrywaj wysokie budynki swoimi dachami.

- Wyprzedzaj konkurencje: realizuj cele rady miejskiej szybciej od przeciwnikow.

- Zbuduj trwate imperium: zadbgj, aby jok ngjwiece) budynkow byto zwienczo-
nych twoimi dachami. Im wigcej bedzie takich budynkow na koniec gry, tym wiek-
sze osiggniesz zyski.

Nie zawsze bedziesz w stanie zrealizowa¢ wszystkie trzy cele na rownie wysokim
poziomie. Zngjdz sposdb, aby osiggngt odpowiedni balans miedzy nimi | uzyskac
Jak ngjlepszy wynik!

2] ZAWARTOSC GRY

Przeczytg), zanim zaczniesz grac

1PLANSZA MIASTA
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Tyt (2 graczy)

Przod (3-4 graczy)

Plansza przedstawia centrum miasta podzielone na 5 dzielnic. W rozgrywkach na
3-4 osoby wuykorzystuije sie duzq plansze (przod), natomiast w grze na 2 osoby
uzywana jest mnigjsza plansza (tyt).

Na planszy zngjduje sie wiele kwadratowych placow
budowy potgczonych siecig biatych ulic. Dwa place
budowy, ktdre tqczy bezposrednio wspdina ulica,
sgsiadujqg ze sobg.
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120 PIETER W 4 KOLORACH

Pietra ktadziemy jedno na dru- ‘ ‘

gim - w ten sposéb stawiamy 2-pietrowy T-pietrowy
coraz wyzsze budynki. budynek budynek

4-pietrowy
budynek
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40 DACHOW W 4 KOLORACH

Karty te wskazujqg aktualne cele rady migjskigj, ktore okreslajg plany zagospodaro-
wania przestrzennego | zapewnigjg bonusy w postaci zetonow.

44 KARTY ZAOPATRZENIA
T A [ N
-
e
&7 Karty zaopatrzenia pozwalajg graczom pobierac
% pietra ze wspalnych zasobow i dodawac je do
witasnych.
&
VN )
Tyt
10 KART CELOW

Fr

Kazdy gracz ma przypisany kolor dachdw, . - :H
ktore stuzq do oznaczania jeqo udziatu 5 z nich to Akdrtq .Stdrtowe H
w budowie budynkéw. Przy okreslaniu - poznasz je po literze § £
udziatu w budowie nie jest wazne, na W prawym dolnqm rogu.
ktérqm pietrze znojduje_sie ddch gracza - j %
Dol e e e W Oe L CroceE  Nicbioski Tok samo futg,  Tu zas niebieski 2) =
ma swqj udziat w budowie wiezowca, jesh EEEREAR B L
posiada w nim swdj dach (ha wierzchu S Ebidehie : dzi@Jrq 7 ]bda q n}iu Przod Przéd karty “ !
budynku lub przykryty innymi pietrami). ) 4 HIS startowej mmans
12 ZETONOW BONUSOW Siits
4 PLANSZETKI GRACZY Wuystepujg w 3 ksztattach i majg 3 rézne wartosci (7-5-3 min). fatas
Planszetki te stuzg do odnotowywania indywidualnych postepdw i banusow it
zdobytych w trakcie gry. 7 |t
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. f = \'." 16 ZNACZNIKOW MASZYN BUDOWLANYCH
- - ﬂ\ S @g ’ ﬁ . Kazdy gracz umieszcza % rozne znaczniki na odpo- 5
2 A { 4y a4y o4y 4y Wiadgjgeych im torach na swojej planszetce.
W te) czescl umieszcza sie zetony bonusow # ZNALZNIK] PACHOEKOW £
za zredlizowane karty celow (mozna zdoby¢ Kazdy gracz umieszcza znacznik pachotka w swoim s
tylka 1 zeton bonusu kazdego typul kolorze na dole swojej planszetki. Okreéla on bonus na
koniec gry (za budynki z widocznymi dachami gracza).
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E PRZYGOTOWANIE DO GRY

Potozcie plansze miasta posrodku obszaru gry.

o W grze 2-osobowej uzyjcie tytu planszy, ztézcie jq na
pot i potdzcie pomiedzy graczami.

[—

Umiesccie obok planszy pajemnik z pigtrami posor-
towanymi zgodnie z ich kolorem.

T -

-Potasujcie karty zaopatrzenia, utworzcie z nich zakryty stos dobierania i potozcie

go w lewej czesci pagemnika.

-0dkryjcie 3 karty z wierzchu stosu dobierania i potdzcie je odkryte w widocznym

migjscu w srodkowej czesci pojemnika - tworzg ane rynek.

Umiesccie na planszy 3 poczatkowe pigtra. Zanim to zrobicie, sprawdzcie
karty tworzqce rynek:

- Wezcie pietra, ktorych kolor odpowiada dolnym pietrom z kazdej odkrytey
Karty.

- Potozcie te 3 pietra na trzech dowolnych (réznych) placach budowy na
planszy miasta.

4 N 4 N 4 N

o ?
ﬁ W tym przuktadzie nalezy

wzig¢ jedno czarne, jedno szare
I jedno biate pietro I potozyc je
na planszy miasta na roznych

W placach budowy - sq to pietra

"/ poczatkowe.

Jesli na karcie dolne pietro jest wielokolorowe, mozecie wybrac pietro
dowolnego koloru.

Uwaga: dwa pietra tego sameqo koloru nie mogq ze sobg sgsiadowac na planszy
miasta.

5 -Wezcie planszetke w wybranym kolorze i potdzcie jg przed sobg.
-Umiesccie 4 rozne znaczniki maszyn budowlanych na poczgtkowych
polach odpowiadgjgcych im toréw (zob. ilustracja) na swojej planszetce.
-Wezcie wszystkie 10 dachow w kolorze swojej planszetki i potozcie je

obok nigj.

-Znacznik pachotka w swoim kolorze postawcie obok dachow.
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Podczas pierwszej rozgrywki uzyjcie startowych kart celow (S) i potozcie !
je awersem do gory na odpowiednich migjscach na planszy miasta.
Gdy juz lepiej poznacie zasady gry, mozecie wybrac¢ 3 dowolne karty
celow sposrad 10 dostepnych.
W kazdej grze potrzebujecie tylko 3 kart celow. Niewykorzystane karty
odtdzcie do pudetka.
Opisy wszystkich kart celow zngidujg sie na koncu instrukcji. : JTH

Umiesccie zetony bonuséw na odpowiednich polach w zaleznosci od ich fiEsse:
ksztattu i wartosci. e

- W rozgrywkach na 4 osoby uzyjcie wszystkich zetondw. i

- W rozgrywkach na 3 osoby odtdzcie do pudetka po jednym zetonie
0 wartosc 3 min kazdeqo ksztattu H

00 oo oe

E

- W rozgrywkach na 2 osoby uzyjcie tylko po jednym zetonie o wartosci S
713 min kazdeqo ksztattu. Pozostate odtdzcie do pudetka. :F*:
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Kazdy gracz bierze po 1 pietrze z kazdeqo koloru (4 rézne pietra) i ktadzie + ‘
Je przed swajg planszetkg gracza - bedg to wasze poczatkowe zasoby. aE5ES T
fr

Gotowel Rozpoczyna gracz, ktory mieszka na nojwngzum pigtrze. F

‘‘‘‘
T

Uwaga: nieuzywane komponenty odtozcie do pudetka. Nie bedziecie ich patrzebowat.
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PRZEBIEG ROZGRYWKI | TURA GRACZA

Rozgrywka toczy sie zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara, poczawszy od pierwszego gracza. W swajgj turze mozesz wykonac jedng z nastepujgcych akgji
POSTAW 1 NOWY BUDYNEK

Wybierz jedng odkrytg karte z rynku. Wez do swoich zasobdow pietra wskazane
na ilustracji, a karte odtéz do pojemnika na prawo od rynku (awersem do gory).
Nastepnie odkryj nowg karte i uzupetnij nig rynek.

L

- Wez odpowiednie pietra z pojemnika (takie jak na karcie) i umies¢
Je w swoich zasobach.

- Wielokolorowe pietro to joker, dzieki ktéremu mozesz samo-
dzielnie wybrac kolor pietra, ktore dobierzesz.

b

-Za kazdq przedstawiong na karcie maszyne budowlang prze-

’ / ’ sun odpowiadajacy jej znacznik na wtasciwym torze swajej

‘ planszetki o jedno pole w prawo.

-Uwaga: na koncu swojej tury nie mozesz mie¢ w zasobach
wiecej niz 10 pieter. Jesli przekroczysz ten limit, odtoz wybrane
pietra do pojemnika.

POSTAW 1 NOWY BUDYNEK

Aby rozpoczac budowe nowego budynku, wez 1 pigtro ze swoich zasobdw i umies¢ je na

pustym placu budowy na planszy miasta. Musisz przestrzega¢ dwoch zasad:

1 Plac budowy musi sgsiadowat (by¢ potgczony ulicg) z co ngjmniej jednym budynkiem.

2) Budynek, ktory chcesz wybudowat, nie moze by¢ w tym samym kolorze co budynki z nim
sgsiadujqgce.

Nastepnie musisz zaptaci¢ za postawienie nowego budynku, co 0znacza koniecznos¢ dobu-

dowania 1 pietra w odpowiednim kolorze do kazdego sgsiadujgcego z nim budynku.

- Te pigtra muszg pochodzi¢ z twoich zasobow.

- Pietro, ktérym ptacisz, musi by¢ zawsze tego samego koloru co budynek, na ktérym go
ktadziesz [nie da sie wiec budowac wielokolorowych wiezowcow).

- Jesli nie sta¢ cie na optacenie tego kosztu, nie mozesz postawi¢ budynku.

Potdz dobudowywane pietra na wierzchu sgsiadujgcych budynkow (w ten sposéb mozesz
przykry¢ zwykte pietro albo zngjdujgey sie na nim dach).

UMIESC 1 DACH

Nastepnie obowigzkowo potoz jeden ze swoich dachow (tylko jedenl) na jednym (tylko
jednyml) z pieter, ktdre wtasnie dotozyte$ na plansze. Moze to by¢ pietro na nowo posta-
wionym budynku lub dowolne inne pigtro, ktore dobudowate$ do sqgsiednich budynkow
(w ramach zaptaty za budowe).

ZAPUNKTUJ

Na koniec przesun na swojej planszetce znacznk maszyny w kolorze budynku, na ktorym
umiescites dach, o tyle pal w prawo, ile wynosi liczba pieter tego budynku.

UMIE

SC 1DACH

ZAPUNKTUJ

PRZYKLADY
e N N o) (o N\ (& N
N\ \(}J \Q J/ - J/ - J . J
Wez: Wez: Wez: Przesun: Przesun:
2 czarne pigtra + 1 brgzowe pigtro + 2 dowolne pietra SwQj czarny swqj szary
2 biate pigtra 1 biate pigtro + znacznk 0 2 pola  znacznik o 1 pole
1 czarne pigtro W prawo W prawo
Wez: Wez:
1 pietro dowalnego 1 biate pietro +
koloru 1 brgzowe pigtro
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Grasz niebieskimi dachami.

Chcesz zbudowat czarny budynek obok
brgzowego.

Sqg dwa potencjalne migjsca do budowy
oznaczone symbolem @9.

~ Nie mozesz uzy¢ placu budowy oznaczo-

nego czerwonym krzyzykiem ¥, ponie=
waz sgsiaduje juz z czarnym budynkiem.

0 Ktadziesz czarne pigtro na wybranym
placu budowy.

@ﬁ) Ptacisz za budowe, doktadggc po
jednym pietrze na sgsiednich budynkach
(biatym i brgzowym).

o Decydujesz sie umiesci¢ swej dach na
biatym budynku.

Nastepnie przesuwasz biaty znacznk
maszyny na swajej planszetce gracza
04 pola w prawo (bo tyle pieter ma obec-
nie biaty budynek, na ktérym potozytes
dach).




DODATKOWA TURA

Pa tym jak przesuniesz jeden ze znacznkow na swajg) planszetce gracza, sprawdz,
czy WSZYSTKIE znajdujg sie w kolumnie z gwiazdkami (lub jg przekroczyty). Jesh tak,
mozesz od razu wykona¢ dodatkowq ture (wez 1karte lub postaw 1nowy budynek).

. CELE

Trzy karty celéw pozwalgjg ci zebrac¢ do 3 rdznych zetonow bonusow o wartosci
od 3 do 7 milionow.

Aby zrealizowac¢ cel, musisz mie¢ udziat w budowie okreslongj liczby budynkow
i w konkretnym miejscu na planszy miasta.

Gdy osiggniesz cel, wez zeton o najwyzsze) wartosci, ktéry lezy obok karty tego
celu, i potdz go na pasujgcym migjscu Na swajej planszetce. Mozesz zdoby¢ tylko
1 zeton bonusu kazdego celu.

Uwaga: opisy wszystkich kart celow znajdujg sie na koncu instrukgj

ZAKONCZENIE GRY

Gdy dowalny gracz umiesci swgj ostatni dach na planszy, uruchamia koncowq faze gry.

Jesli zainicjowates koncowq faze gry:

- Dokonicz swojq ture i ture dodatkowa, jesli @i przystuguie), po czym od razu policz, ile masz
swoich widocznych dachow w miescie (czyi takich, ktore znajdujg sie na szczytach budynkéw).

Liczba ta wskazuje, na ktérym polu dolnego toru na swajej planszetce masz postawic
znacznik pachotka, liczac od lewej. (Zauwaz, Ze jest tylko 7 pal na tym torze)

- Nastepnie pozostali gracze po kolei rozgrywajg swajg ostatnig ture (i tury dodatkowe, jesli
im przystugujg). Po tym, jok kazdy gracz zakonczy ostatnig ture, zlicza swoje widoczne
dachy i stawia swdj pachotek na odpowiednim polu na planszetce.

Uwaga: brak komponentow réwniez konczy rozgrywke (zobacz s. 8).

PUNKTACJA KONCOWA

Po tym jak kazdy gracz rozegra swajg ostatnig ture, zsumuijcie ze swoich
planszetek:

- miliony za znacznki maszyn i znacznik pachotke:

- miliony z zetondw bonusow.

Wygrywa ngjbogatszy gracz.
W przypadku remisu wygrywa ten sposrad remisujgcych graczy, ktéry ma w swo-
ich zasobach wigcej pigter. Jesli to nie rozstrzygnie wyniku, gracze dzielg sie wygrang.

Uwaga: nad kazdg kolumng widnigje wartose, ktora okresla, ile miionéw otrzymasz za
kazdy znacznik, ktory dotrze do tego pola.

S 855

8Jele

Niebieski gracz umieszcza ostatni dach i podiicza swaje widoczne dachy w miescie (5).

wu|\|u‘

W tym przyktadzie pomaranczowy gracz
(po tym, jok przesungt swdj biaty znacz-
nk) rozgrywa dodatkowq ture, ponie-
waz wszystkie jego znaczniki dotarty do
pierwszej kolumny z gwiazdkami (ub jg
przekroczyty). Jesli w pozniejszych turach
Jego znaczniki przekroczg drugg kolumne
z gwiazdkami (ub do niej dotrg), bedzie
mogt rozegrac kolejng dodatkowq ture.

Niebieski gracz ma swoj udziat w budowie
kazdej z pieciu dzielnic, co jest jednym
z trzech celéw gry. Gracz zabiera zeton
o wartosci 5 min i ktadzie go na swojg)
planszetce. Zeton o wartosc 7 min zostat
wczesnie] pobrany przez innego gracza.

.8

[...6..6. o
'@ @ & @ e

Poniewaz ma ich piec, stawia swej pachotek na pigtym polu od lewej.

aeH o © © [ i E (
o ) x| Zielony gracz  zdo-
. o . Q o o | A . bywa 31 min za swo-
% je znacznki maszyn
o M ﬁ . B | L i pachotek oraz 12 min
= = za zredlizowane zeto-
. ! A ..4 o !“’ o /) e ny bonusow. Jego kon-
) o e cowy wynik to 43 min.
&
e @ @ & er
31M 12M =43M
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KARTY CELOW

J - J -

- J

Karty
startowe
(uzywane W
W pierwszej
rozgrywce)
IS]
- J hNs
Migj udziat w 1 budynku

kazdego koloru.
parkiem.

Migj udziat w 4 réznych
budynkach otoczonych

Migj udziat w budynkach

Migj udziat w 4 réznych

Migj udziat w 5 sgsiadujgcych

Uwage: Gracz
ma udziat

w budynku,
jesli posiada

W Nim Swoj
dach [na
wierzchu
budynku lub
przykryty
innymi pietrami)

- J

we wszystkich 5 dzielnicach budynkach obok jeziora. ze sobg budynkach
miasta. (potgczonych ze sobg).
4 N\

A\ o/

Migj udziat w 4 roznych
brgzowych budynkach.

Miej udziat w 3 raznych
budynkach w szarej
dzielnicy I w 2 budynkach
w innej szarej dzielnicy.

budynku podwajnie.

DODATKOWE OBJASNIENIA | WSKAZOWKI

TURA GRACZA

- Mozesz zbudowat tyko jeden nowy budynek na ture i potozyé tyko
jeden dach na ture.

- Mozesz mie¢ kika dachow w jednym budynku (na raznych poziomach).

- Kiedy ptacisz za nowy budynek, dobudowujqc kolejne pietra do sqsiadu-
jacych wiezowcow, moze sie zdarzyc, ze zakryjesz swaje wtasne dachy.

PODLICZANIE PUNKTOW

Gdy dowolny z twoich znacznkéw na planszetce gracza dotrze do karica
swajeqo toru, nie mozna go dalgj przesuwat. Zignoruj ruch tego znacznika
w kalginych turach.

PORADY TAKTYCZNE

- Poswiec chwile na zapoznanie sie z planszq miasta i okres! najatrakeyjniej-
sze place budowy, ktere mogq ci dac ngjwiecej korzysci.

- Czasami lepigj potozy¢ swaj dach na nizszym budynku (niz na najwyz-
szym), zeby osiggna¢ dany cel. W ten sposob zredlizujesz cel szybcigj
niz przeciwnicy.

- Zwracg) uwage na zesoby przeciwnikow (czyli pietra, ktore posiada-
jol. Dzieki temu bedziesz wiedziat, czy mogq postawié budynek na

okreslonym placu budowy i czy uda im sie to przed tobg. To pomoze Ci
zaplanowat swaje ruchy na kolejne tury.

DODATKOWA TURA

- Aby moac rozegra¢ dodatkowq ture, nie trzeba przekroczyc (wszyst-
kimi znacznikami maszyn) kolumny z gwiazdkami, wystarczy do niej
dotrzet.

- Czasami znacznk maszyny (jesh jest w tyle za innymi moze w jednym
ruchu przekroczyc (lub dotrzec) dwie kalumny z gwiszdka. Daje to tylko
jednq ture dodatkowq, nawet jesli pozostate znaczniki tego gracza sq
juz za drugg kolumng z gwiszdkemi (lub do niej datarty).

- W rzadkich przypadkach akcja, ktorg wykonasz podczas tury dodatkowey
moze dat i mozliwos¢ wykonania jeszcze jednej tury dodatkowej (jesliin-
ne warunki sq spetnione).

ZAKONCZENIE GRY

Moze sie zdarzyc¢, ze jedyng akcjg do wykonania w ostatniej turze be-
dzie wziecie karty z rynku, ktdra nie jest ci potrzebna. Mimo to musisz to
zrobi¢ i uzupetni¢ rynek o nowgq karte.

wigcej niz jeden dach - dachy
mogq by¢ w tym samym lub
w kilku raznych budynkach.

BRAK KOMPONENTOW

Jesli nie mozesz dobra¢ do swoich zasobéw przedstawionego na karcie
pietra (poniewaz odpowiedni kalor nie jest juz dostepny), mozesz wzige
pietro w innym dowolnym kolorze.

Taka sytuacja uruchamia koniec gry. Dokoncz swojg ture normalnie.
Nastepnie wszyscy gracze, zaczyngjgc od gracza po twajej lewej i wii-
czgjqc ciebie na koncu, rozgrywajq swaje finatowe tury.

POSTAW 1 NOWY BUDYNEK

Nie mozesz wykonac tej akcji jesh na planszy nie ma odpowiedniego pla-
cu budowy, gdzie mogthys postawi¢ budynek LUB nie masz czym za-
ptaci¢ za budowe LUB nie masz juz dachow.

WARIANT ZAAWANSOWANY

- W rozgrywkach na 2-3 osoby mozesz podnies¢ poziom trudno-
$d, umieszczajgc oz do 7 pieter poczatkowych (wylosuj dodatko-
we karty zaopatrzenia, by okresli¢ kolor pigter, po czym wtasuj
je w stos dobierania).

- W rozgrywkach na 4 osoby mozecie uzy¢ meksymalnie 5 pieter
poczatkowych, przez co gra stanie sie jeszcze bardzigj strategiczna.

Migj udziat w budynkach po Migj po dwa dachy w dwach Migj co ngimnigj po jednym
obu stronach dwach roznych  réznych budynkach. dachu na poziomach 1, 2, 31 4.
granic miedzy dzielnicami. Nie ma znaczenia, na Nie ma znaczenia, jakie to sg

Nie mozesz liczy¢ jedneqo ktorym pietrze. budynki i czy w budynku masz
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