Kafelki A (32)

SKLEP z ART BIUROWYMI
za
0 kazde -

+1 Dochodu po umieszczeniu oraz
+1 Dochodu za kazde Biuro w dowolnej
Dzielnicy. (2)

SKLEP OSIEDLOWY

+1 Dochodu po umieszczeniu. (2)

ELEGANCKA RESTAURACJA

+3 Dochodu po umieszczeniu oraz

-1 Dochodu za kazdg Restauracje
umieszczong po tej w dowolnej
Dzielnicy. Jesli w innych Dzielnicach
powstanie wystarczajaco duzo
Restauracji, istnieje mozliwos¢, ze ten
kafelek obnizy Dochdd gracza o wiecej
niz 3. (3)

FARMA

___ FARMA
(@FN

-1 Reputacji po umieszczeniu oraz
+1 Dochodu za kazda Restauracje
w dowolnej Dzielnicy. (2)

RESTAURACJA FASTFOODOWA

za kazdy
sasladujacy

+1 Dochodu po umieszczeniu oraz
+3 Populacji za kazdy sasiadujacy
kafelek Mieszkalny. (2)

AUTOSTRADA
[OF" 1O - EL-REY

+1 Dochodu za kazdy sasiadujacy
kafelek Handlowy oraz
-1 Reputacji za kazdy sasiadujacy
kafelek Mieszkalny. (2)

WSPGLNOTA MIESZKANIOWA

2$ kaziady @

+1 Populacji po umieszczeniu oraz
po 28$ za kazdy kafelek Mieszkalny we
wszystkich Dzielnicach, w tym ten. (2)

-

SKLADOWISKO ODPADOW
e I LA

B8 /()L =)

+2 Dochodu po umieszczeniu oraz
-1 Reputacji za kazdy sasiadujacy
kafelek Przemystowy, Publiczny,
Mieszkalny i Handlowy. (2)

MENNICA  BIURO NIERUCHOMOSCI NADWODNYCH

04 0/@/0/0

PARKING
® 254 Y/
+1 Dochodu po umieszczeniu oraz

+1 Dochodu za kazdy sasiadujacy
kafelek Publiczny i Handlowy. (2)

za kazdy
twoj

+3 Dochodu po umieszczeniu oraz
po 2$ za kazdy budynek Publiczny
w twojej Dzielnicy, w tym ten. (2)

Oprécz standardowych 2$ za kazdy
kafelek Przemystowy, Publiczny,
Mieszkalny i Handlowy sasiadujacy

z kazdym twoim kafelkiem Jeziora dobierz
dodatkowe 2$ za kazdy z takich budynkow.

Biuro Nieruchomosci Nadwodnych r6zni
sie od wickszosci kafelkéw tym, ze wptywa
na wszystkie kafelki sasiadujace z twoimi
Jeziorami, a nie z tym kafelkiem. Jesli

W momencie umieszczania w twojej
Dzielnicy znajduje sie Jezioro, natychmiast
dobierz po 2$ za kazdy sasiadujacy

z Jeziorem kafelek Przemystowy, Publiczny,
Mieszkalny i Handlowy. Za kazdy nowo
umieszczony przy Jeziorze kafelek
Przemystowy, Publiczny, Mieszkalny albo
Handlowy dobierz 4$ zamiast 28. Za kazde
stworzone w przyszlosci Jezioro dobierz
po 4$ za kazdy sasiadujacy z nim kafelek
Przemystowy, Publiczny, Mieszkalny

i Handlowy.

OSIEDLE DOMKOW HOLENDERSKlCH

UBOJNIA

(Diial

+6 Populacji po umieszczeniu. (2) -2 Reputacji po umieszczeniu oraz
+1 Dochodu za kazda Restauracje

b w dowolnej Dzielnicy. (2)

Umieszczenie znacznika Inwestycji na
kafelku Biura Nieruchomosci Nadwodnych
pozwala na dobranie dodatkowych 2$
za kazdy sasiadujacy z Jeziorem kafelek
Przemystowy, Publiczny, Mieszkalny

i Handlowy. Posiadanie znacznika
Inwestycji na tym kafelku pozwala wigc
na dobranie facznie 6% za kazdy nowo
umieszczony przy Jeziorze kafelek
Przemystowy, Publiczny, Mieszkalny

i Handlowy. (2)

AEROKLUB
L AEROKLUB __
(O B

+1 Dochodu za kazde Lotnisko, w tym
to. Dodatkowo -1 Reputacji za kazdy
sasiadujacy kafelek Mieszkalny. (2)

Kafelki Jeziora

BIUROWIEC

za_kaidy
sqsladu]qcy

+1 Dochodu po umieszczeniu oraz : 2%
+1 Dochodu za kazdy sasiadujacy
kafelek Handlowy. (3)

za kazdy sasiadujacy

0e/60 0/@/06 O/@06

za kazdy sasiadujacy za kazdy sasiadujacy

Kafelki Jeziora to zakryte kafelki ze stosow A, B i C (ale nie zakryte kafelki
podstawowe). Wszystkie kafelki Jeziora majg te same wiasciwosci: kosztujg 0$,
a wiasciciel otrzymuje po 2$ za kazdy sasiadujacy z Jeziorem odkryty kafelek.
Kafelek Jeziora ma efekt natychmiastowy i staly: wlasciciel otrzymuje po 2$

za kazdy sasiadujacy kafelek w momencie stworzenia Jeziora, a takze wtedy,
gdy w sasiedztwie Jeziora umiesci inny odkryty kafelek. Kazdy kafelek Jeziora
generuje 2$ osobno, wiec jesli umiescisz budynek przy dwoch kafelkach Jeziora,
za nowo umieszczony kafelek otrzymasz 4$. Umieszczenie znacznika Inwestycji
na kafelku Jeziora nic nie kosztuje, a daje dodatkowe 2$ za kazdy odkryty
kafelek sasiadujacy z Jeziorem ze znacznikiem Inwestycji.



Kafelki B (36)

SZKOLA PODSTAWOWA
R

+1 Reputacji po umieszczeniu oraz
+1 Populacji za kazdy kafelek
Mieszkalny w twojej Dzielnicy. (3)

ZAMEK VON ALSPACHA

za kazdy
m sasladumcv@

+3 Populacji po umieszczeniu oraz
+1 Reputacji za kazdy sasiadujacy
kafelek Mieszkalny. (2)

STACJA BENZYNOWA
* za kazdy
sasiadujacy

+1 Dochodu po umieszczeniu oraz
+1 Populacji za kazdy sasiadujacy
kafelek Mieszkalny. (2)

KASYNO

zawsze gdy

przekroczysz '

-3 Reputacji po umieszczeniu oraz

+1 Dochodu podczas przekraczania
kazdej czerwonej linii na planszy
Populacji (tylko przy przesuwaniu

sie do przodu). Kasyno neguje

-1 Dochodu, ktére otrzymuje sie

przy przekraczaniu czerwonej linii.

W przypadku przekraczania czerwonej
linii cofajac si¢ na na planszy Populacji,
kafelek nie ma efektu. Umieszczenie
znacznika Inwestycji na kafelku Kasyna
skutkuje dodatkowymi -3 Reputacji,
ale facznie przynosi +2 Dochodu

przy przekraczaniu czerwonej linii

(za kazdym razem daje dodatkowe

+1 Dochodu). (2)

HOSTEL
kazd
-1 sqzsaiagéqucy

+2 Populacji po umieszczeniu oraz
-1 Reputacji za kazdy sasiadujacy
kafelek Handlowy. (2)

OSIEDLE KOMUNALNE

LOTNISKO KRAJOWE !
nsgsndnﬁcy(_) Salsal::lfldﬂyﬂy @/ G/ e

+1 Dochodu po umieszczeniu oraz
+1 Reputacji za kazde Lotnisko

w dowolnej Dzielnicy, w tym to.
Dodatkowo -1 Reputacji za kazdy
sasiadujacy kafelek Mieszkalny. (3)

za
kazde \\{\

+10 Populacji po umieszczeniu oraz
-2 Reputagji za kazdy sasiadujacy
kafelek Publiczny, Mieszkalny

i Handlowy. (2)

KINO

9 za kazdy
EERELTETY

+1 Dochodu po umieszczeniu oraz
+1 Dochodu za kazdy sasiadujacy
kafelek Mieszkalny. (2)

MUZEUM

+1 Reputacji po umieszczeniu oraz
+1 Reputacji za kazdy sasiadujacy
kafelek Publiczny. (2)

URZAD DZIELNICY

za kazd
TR

-2 Reputacji po umieszczeniu oraz
+1 Dochodu za kazdy kafelek Publiczny
w twojej Dzielnicy. (2)

POCZTA

za kazdy,

+1 Dochodu za kazdy kafelek
Handlowy w twojej Dzielnicy. (2)

STADION
sasiaduey
+1 Dochodu po umieszczeniu oraz

+2 Reputacji za kazdy sasiadujacy
kafelek Mieszkalny. (2)

ELEKTROWNIA
0 za kazdy,
twoj

+1 Dochodu za kazdy kafelek
Przemystowy w twojej Dzielnicy. (2)

" OSIEDLE DLA SENIOROW
\—-—— 4

+5 Populacji po umieszczeniu. (2)

MAGAZYN

(@5 E)
-1 Reputacji po umieszczeniu oraz

+2 Dochodu za kazdy sasiadujacy
kafelek Handlowy. (2)

DRAPACZ CHMUR
0 kazdy lumleszycrzT:Jny

+3 Dochodu po umieszczeniu oraz
-1 Dochodu za kazdy Wiezowiec
umieszczony po tym w dowolnej
Dzielnicy. (2)

CENTRUM LOGISTYCZNE

2$:2, 6

+1 Dochodu po umieszczeniu oraz
po 2% za kazdy kafelek Handlowy
w dowolnej Dzielnicy, w tym ten. (2)



Kafelki C (32)

APARTAMENTOWCE
ﬁ za kazdy
sasiadujacy
+5 Populacji po umieszczeniu oraz

+2 Populacji za kazdy sasiadujacy
kafelek Handlowy. (2)

PENSJONAT B&B
* za"ll(\;auzldy
+2 Populacji po umieszczeniu oraz
+1 Populacji za kazdy kafelek
Mieszkalny w twojej Dzielnicy,
w tym ten. (2)

BUTIK

za kazdy
sasiadujacy’

+1 Dochodu po umieszczeniu oraz
+1 Reputacji za kazdy sasiadujacy
kafelek Mieszkalny. (2)

e ¥ _4

FABRYKA PODZESPOLOW

@)
+2 Reputacji po umieszczeniu oraz

+1 Dochodu za kazdy kafelek
Handlowy w twojej Dzielnicy. (2)

A0
URZAD 0CHRONY SRODOWISKA ’ AGENCJA PR

+1 Reputacji po umieszczeniu oraz
po 28 za kazdy kafelek Przemystowy
we wszystkich Dzielnicach. (2)

SPOLDZIELNIA MIESZKANIOWA
ﬁ za kazdy
sasiadujacy
+5 Populacji po umieszczeniu oraz

+3 Populacji za kazdy sasiadujacy
kafelek Handlowy. (2)

zawsze gdy
+ przekroczysz 'fg,

-2 Dochodu po umieszczeniu oraz

+1 Reputacji podczas przekraczania
kazdej czerwonej linii na planszy
Populacji (tylko przy przesuwaniu sie
do przodu). Agencja PR neguje

-1 Reputagji, ktére otrzymuje sie

przy przekraczaniu czerwonej linii.

W przypadku przekraczania czerwonej
linii cofajac si¢ na planszy Populacji,
kafelek nie ma efektu.

Umieszczenie znacznika Inwestycji
na kafelku Agencji PR skutkuje
dodatkowymi -2 Dochodu,

ale facznie przynosi +2 Reputacji
przy przekraczaniu czerwonej linii
(za kazdym razem daje dodatkowe
+1 Reputacji). (2)

LICEUM ) GIMNAZJUM
&0 TR?)

+1 Reputacji po umieszczeniu oraz +1 Reputacji po umieszczeniu oraz
+3 Populacji za kazdy kafelek +2 Populagji za kazdy kafelek
Mieszkalny w twojej Dzielnicy. (3) Mieszkalny w twojej Dzielnicy. (3)

\ - -
i : OSRODEK WYPOCZYNKOWY
HOTEL SALON SAMOCHODOWY

* za kazdy Q D‘;vlel?r:cgzh e kazdy umleszczcny * kazdy@
) . 5 5 +1 Dochodu po umieszczeniu oraz
+1 Dochodu po umieszczeniu oraz +5 Dochodu po umieszczeniu oraz +1 Populacji za kazdy kafelek
+1 Populacji za kazdy kafelek -2 Dochodu za kazdy Salon Mieszkalny we wszystkich Dzielnicach.
Mieszkalny w innych Dzielnicach. (2) Samochodowy umieszczony po tym )

w dowolnej Dzielnicy. (2)

LOTNISKo MIEDZYNARODOWE
V

UNIWERSYTET

%
kaziadg \

ZAKEAD RECYKLINGU
|.| za kazdy
sqsladujqcy
+1 Reputacji po umieszczeniu oraz

+2 Reputacji za kazdy sasiadujacy
kafelek Przemystowy. (2)

- B

+1 Dochodu oraz +1 Reputacji
za kazde Lotnisko, w tym to.
Dodatkowo -1 Reputacji za kazdy
sasiadujacy kafelek Mieszkalny. (2)

+2 Dochodu po umieszczeniu oraz
+1 Reputacji za kazda Szkote
we wszystkich Dzielnicach. (2)

Kafelki podstawowe
(24)

PRZEDMIESCIE

+2 Populacji po umieszczeniu. (8)

PARK MIEJSKI
[+ ]2 @/ /O
-1 Dochodu po umieszczeniu oraz
+1 Reputacji za kazdy sasiadujacy
kafelek Przemystowy, Mieszkalny
i Handlowy. (8)

FABRYKA

nsﬁ.ﬁﬂﬁfzmﬂ'l)’/(ﬁ}
+1 Dochodu po umieszczeniu oraz
-1 Reputacji za kazdy sasiadujacy
kafelek Publiczny i Mieszkalny. (8)

JESZCZE 1 RUNDA

Po zakoriczeniu biezacej rundy
. Pierwszy Gracz i kazdy gracz po nim
- przeprowadzaja swojg ostatnia ture.

6) Nastepnie rozgrywka dobiega korica.

Ten kafelek nie jest umieszczany
na Rynku Nieruchomosci.

Po dobraniu kafelka Jeszcze 1 Runda

ze stosu C zakonczcie biezacg runde

i rozegrajcie jeszcze jedna, ostatnia
runde. Kafelek ten nie jest umieszczany
na Rynku Nieruchomoéci — po jego
dobraniu nalezy natychmiast go
odrzuci¢, dobrac kolejny i umiescic

na Rynku Nieruchomosci. (1)



Cele (20)

Cele moga by¢ albo publiczne (umieszczone na planszy Rynku; wszyscy gracze
walczg o ich realizacje) albo prywatne (jeden zeton wybrany przez gracza

na poczatku gry; tylko dany gracz moze otrzymac za niego punkty). W obu
przypadkach punkty za realizacje Celow przyznawane s na koniec gry, ale tylko
temu graczowi, ktory jako jedyny zrealizowat Cel (w przypadku remisu nikt nie
otrzymuje premii do Populacji). W przypadku Celow prywatnych premie do
Populacji moze otrzymac tylko ich wiasciciel.

Jesli Cele s powigzane z kafelkami, zawsze odnoszg sie one do kafelkow
w Dzielnicy danego gracza. Podobnie jest w przypadku Celu Pracodawca

$P‘)GORs 24

20

tAJDAR

(najmniej znacznikow Inwestycji) — liczg sie wylacznie znaczniki Inwestycji
w Dzielnicy danego gracza.

Przy premii do Populacji za osiagniecie Celu przekroczenie czerwonej linii nie
wplywa na Dochéd ani Reputacje.

Rozpatrzcie realizacje Celow przed wymiang monet na punkty Populacji
(5% = 1 punkt Populacji). Dzigki temu mozliwe bedzie rozpatrzenie Celow
Miliarder (najwiecej pieniedzy) i Utracjusz (najmniej pieniedzy).



