ODBUDOWA WARSZAWY 1945-1980

wariant zaawansowany

Cel gry

W ,,0dbudowie Warszawy 1945-1980” zadaniem graczy jest odbudowa stolicy. Aby tego dokonac,
uczestnicy rozgrywki beda realizowac projekty budynkéw, tworzy¢ metro lub budowa¢ mosty na Wisle. Za kaz-
dy z wybudowanych obiektow gracz otrzyma punkty zwyciestwa. Dodatkowe punkty gracze zdobeda na koniec
rozgrywki zaleznie od tego, z jakimi innymi budynkami beda sasiadowa¢ wybudowane przez nich obiekty.

,Odbudowa Warszawy 1945-1980” to gra wyjatkowa, przeznaczona zaréwno dla poczatkujacych jak i
zaawansowanych graczy. W pudetku z ,,0Odbudowgq” znajdziecie zasady gry w dwdch wariantach: rodzinnym i
zaawansowanym. Niniejsza instrukcja poswiecona jest grze zaawansowanej — jesli chcesz zagra¢ w wariant ro-
dzinny zajrzyj do drugiej czesci instrukcji.

Elementy i przygotowanie gry w wariancie zaawansowanyim

1. Plansze nalezy ulozy¢ na srodku stolu. Przedstawia ona mape Warszawy podzielong na 37 pol w ksztalcie
hekséw. Plansza zostata podzielona na strefe miejskq oraz podmiejska. Do tej ostatniej strefy nalezy najbardziej
zewnetrzny pierscien sktadajacy sie z 18 heksow. Natomiast strefe miejskq tworzy pozostate 19 hekséw znaj-
dujacych sie w centrum planszy. Dookota planszy znajduje sie tor punktow zwyciestwa pozwalajacy oznaczac
postepy kazdego z graczy w trakcie rozgrywki. Oprocz tego na planszy znajduje sie tor rund, ktory bedzie wska-
zywal uptyw czasu w trakcie rozgrywki. Cztery pierwsze rundy to pierwszy etap rozgrywki (Odbudowa), rundy
5-8 nalezg do drugiego etapu (Modernizacja). Umies¢cie znacznik rundy na polu oznaczonym cyfrg I. Oprocz
tego na planszy znajdziecie legende przypominajqca o zasadach punktacji wynikajacej z sasiedztwa. Punkty za
sasiedztwo przyznawane sg na koniec gry.

2. Obok planszy budowy ulézcie plansze czynnosci przeznaczona dla odpowiedniej liczby graczy.

2. W przypadku gry 3 osobowej nalezy losowo umiesci¢ 7 zetonow budynkow neutralnych na polach pra-
wobrzeznej Warszawy. Gracze w trakcie 3 osobowej rozgrywki nie beda mogli stawia¢ zadnych budowli ani
budowac metra na prawej czesci planszy nadal jednak beda mogli potaczy¢ pola po obu stronach Wisty przy
pomocy mostow.

3. Umiesccie na kazdym pustym heksie planszy nalezacym do strefy miejskiej po 1 znaczniku gruzu (drew-
niany czarny szescian). W przypadku gry 3 osobowej nalezy umiesSci¢ znaczniki jedynie na heksach lewobrzeznej
Warszawy nalezacych do strefy miejskiej (16 heks6w), natomiast w rozgrywce 4-5 osobowej na planszy nalezy
umiesci¢ znaczniki gruzu (19 sztuk) na wszystkich polach strefyg miejskiej (przyp. najbardziej zewnetrzny pier-
Scien hekséw). Pozostale znaczniki gruzu oraz znaczniki betonu i funduszy ulézcie obok planszy tak, aby
gracze mieli do nich swobodny dostep, tworzac w ten sposob bank zasobow.

4. Kazdy z graczy otrzymuje 15 heksow w swoim kolorze, przedstawiajacych odbudowana Warszawe, 6
znacznikéw metra oraz znaczniki inzynierow (tego samego koloru). W przypadku rozgrywki 3 i 4 osobowej
kazdy z graczy otrzymuje po 4 inzynierow, natomiast w grze na 5 oséb tylko po 3 (w takim wypadku czwarty
znacznik mozecie odlozy¢ do pudetka). Gracz otrzymuje réwniez znacznik punktow w swoim kolorze, ktory
nalezy umiesci¢ na torze punktowym znajdujacym sie na planszy na polu z cyfra 0.

5. 60 kart projektow budowli nalezy podzieli¢ na dwie czeSci zgodnie z etapem, do ktorego zostaly przypisane.
Karty z I etapu (ktory bedziemy okresla¢ etapem odbudowy) nalezy przetasowac i umiesci¢ w zakrytym stosie
obok planszy. Karty z II etapu nalezy potozy¢ obok — beda potrzebne w dalszej czesci rozgrywki.



KARTY PROJEKTOW

Na kazdej karcie projektu znajduje sie kilka istotnych dla gry informacji:

1. Nazwa budynku.

2. Warto$c¢ punktowa — liczba punktow, jaka zdobedzie gracz natychmiast po wybu-
dowaniu budynku.

3. Kolor karty — okresla typ budynku.

4. Ograniczenia dotyczace strefy — niektore budynki moga by¢ budowane tylko

w odpowiedniej strefie, co zostato zaznaczone na karcie danego projektu.

5. Funkcja — specjalny bonus z jakiego gracz bedzie mogt skorzysta¢ w trakcie gry jesli
zrealizuje dany projekt.

6. Numer etapu — etap z jakiego pochodzi dana karta.
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6. Karty zadan urbanistycznych rowniez nalezy podzieli¢ na talie przyporzadkowane do kazdego z etapow.
Karty z I etapu nalezy potasowac i umiesci¢ obok planszy, a nastepnie odkry¢ trzy wierzchnie karty i ulozy¢
je w widocznym miejscu. Karty z II etapu nalezy odlozy¢ na bok — beda potrzebne w dalszej czeSci rozgrywki.

é )
KARTY ZADAN URBANISTYCZNYCH

Na kazdej karcie zadania urbanistycznego znajduje sie informacja o liczbie punktow
mozliwej do zdobycia za zrealizowanie tego zadania oraz warunek, jaki trzeba spehic,
aby zadanie zostalo zrealizowane. Z reguly polega ono na postawieniu konkretnego
rodzaju budynku w sasiedztwie budynku okreslonego typu, juz znajdujacego sie na plan-
szy. Realizujac zadania urbanistyczne nalezy zwraca¢ uwage na kolejnos¢ budynkow
wymienionych na karcie. Jesli zadanie méwi o wybudowaniu budynku Mieszkalnego
w sasiedztwie budynku Kulturowego oznacza to, ze gracz otrzyma punkty tylko jesli
postawi budynek Mieszkalny na heksie graniczacym z heksem, na ktérym znajduje sie
zrealizowany wczesniej budynek Kultury. Odwrotna sytuacja — wybudowanie budynku
Kulturowego obok juz istniejacego budynku Mieszkalnego, nie spowoduje realizacji
zadania i nie przyniesie graczowi dodatkowych punktow.

Niektére z zadan urbanistycznych moga wymagac¢ od gracza wybudowania budynku

w stylu Socrealistycznym lub Modernistycznym obok konkretnego typu juz istniejacej
budowli. Informacja o tym do jakiego stylu architektonicznego nalezy dany budynek
znajduje sie na karcie w nazwie funkcji (tre$¢ funkcji w wariancie rodzinnym nie jest
wykorzystywana). Jesli gracz chce zrealizowac zadanie polegajace na wybudowaniu bu-
dynku Socrealistycznego lub Modernistycznego obok konkretnego typu budowli musi
wybudowac budynek, ktérego funkcja nosi nazwe Architektura Socrealizmu/Architek-
tura Modernizmu obok istniejacego budynku w typie wskazanym przez karte zadania
urbanistycznego.
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7. Karty norm nalezy przetasowac, a nastepnie rozda¢ kazdemu graczowi dwie z nich. Kazdy z graczy w ta-
jemnicy wybiera jedna karte, ktora okresla norme, jaka bedzie musiat zrealizowa¢ w trakcie gry. Druga z kart
nalezy odrzucic¢ i wraz z niewykorzystanymi kartami umiesci¢ w pudetku.



KARTY NORM

Kazda karta norm okres$la zestaw obiektow, jakie gracz musi wybudowac¢ w trakcie gry.
W przypadku gry 3 lub 4 osobowej zestaw sklada sie z 4 obiektow. Przy grze na 5
graczy ostatni element zestawu (oznaczony na karcie) nalezy zignorowa¢ — w takim
wypadku gracze musza starac sie skompletowac zestawy 3 elementowe. Norma zostaje
zrealizowana jesli na koniec gry gracz bedzie posiadat przynajmniej jeden kompletny
zestaw wymaganych obiektéw. W takim wypadku otrzyma dodatkowe 3 punkty. Jesli
gracz nie skompletuje przynajmniej jednego zestawu, bedzie musiat odja¢ 3 punkty z
tych, ktére udato mu sie zdoby¢ w trakcie rozgrywki. Norma moze by¢ zrealizowana
kilkukrotnie za kazdym razem dajac graczowi dodatkowe punkty. Oznacza to, ze jesli
gracz bedzie na koniec gry posiadat 2 pelne zestawy wymagane na karcie normy (ale z
zachowaniem zasady, ze jeden obiekt moze by¢ uzyty tylko w jednym komplecie) gracz

otrzyma 6 punktow zamiast 3.
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8. Obok planszy nalezy umieSci¢ wszystkie 60 drewnianych budynkow, 4 znaczniki mostow oraz znacznik
tunelu.

9. Pozostate elementy (plansze czynnosci, znacznik tury oraz znacznik pierwszego gracza) nalezy odtozy¢ do
pudetka — nie sa one wykorzystywane w wariancie rodzinnym.

10. Na koniec nalezy losowo ustali¢ gracza, ktory rozpocznie rozgrywke i przekaza¢ mu znacznik pierwszenstwa.

Przebieg gry

Rozgrywka podzielona jest na dwa etapy: Odbudowe (I etap) i Modernizacje (II etap) Warszawy.
Kazdy z etapow to 4 rundy gry, z ktorych kazda sktada sie z kilku nastepujacych po sobie faz:

1. Biuro Odbudowy Stolicy

W tej fazie nalezy uzupehic liczbe zadan urbanistycznych tak, aby na poczatku rundy trzy z nich zostaty odkryte.
Jesli wiasnie zakonczyt sie I etap rozgrywki i rozpoczynacie 5 runde gry, nalezy usuna¢ wszystkie karty zadan
urbanistycznych z I etapu i wylozy¢ trzy zupelnie nowe zadania z przetasowanej wczes$niej talii kart zadan urba-
nistycznych z II etapu gry.

2. Planowanie

Kazdy z graczy posiada zestaw inzynierow, ktérych moze wykorzysta¢ w fazie planowania do wykonywania
poszczegolnych akcji. Gracze kolejno (zgodnie z ruchem wskazdwek zegara), zaczynajac od tego ktory posiada
znacznik pierwszenstwa, beda wykorzystywali po 1 swoim inzynierze wysylajac go w delegacje (umieszczajac
na wybranym polu planszy czynnosci) lub wylewajac fundamenty (umieszczajac go na wolnym, odgruzowanym
polu planszy budowy).

Delegacja

Wybierajac te akcje gracz umieszcza swojego inzyniera na wybranym niezajetym polu planszy czynnosci, a
nastepnie wykonuje przypisang do tego pola akcje. Wiekszos¢ pol na planszy czynnosci moze byc¢ zajeta tylko
przez jednego inzyniera - jesli jakis$ sie tam juz znajduje, gracz nie moze skorzystac z tego pola w danej rundzie.
Wyjatkiem sa 3 pola nielimitowane (patrz opisy pél ponizej) - w ich wypadku nie ma ograniczenia co do liczby
inzynieréw, ktorzy moga sie na nich znajdowac (gracz moze wystac na takie pole swojego inzyniera nawet jesli
znajduje sie tam inny inzynier).



W ramkach ponizej zostaty opisane wszystkie pola dla poszczeg6lnych wariantow w grze.



UWAGA!!!

Gracz moze posiada¢ w kazdym momencie gry nie wiecej niz 3 znaczniki tego samego
zasobu. Dotyczy to gruzu, betonu, funduszy oraz kart projektow.

Wylanie fundamentéw

To przygotowanie sie do wybudowania okreslonego budynku. Aby wykonac te akcje, gracz musi wytozy¢ przed
siebie wybrang karte projektu z reki umieszczajac na takiej karcie drewniany budynek zgodnie z kolorem wy-
tozonej karty. Nastepnie gracz musi umiesci¢ swojego inzyniera na wybranym, wolnym i odgruzowanym polu
planszy. Dodatkowo pole to musi by¢ zgodne z ograniczeniami dotyczacymi miejsca, na realizacje danego pro-
jektu. W fazie realizacji gracz bedzie mdgt dokoniczy¢ swoje projekty, na polach, na ktérych wylat fundamenty.

UWAGA!!!

Na niektorych kartach projektow znajduja sie zapisy ograniczajace miejsce realizacji
budynku. Okreslajq one czy budynek ma by¢ zrealizowany w strefie miejskiej czy pod-
miejskiej. Oznacza to, ze gracz moze wybudowa¢ budynek tylko w strefie zapisanej
na karcie. W grze wystepuja rowniez 4 budynki specjalne zwigzane z rekonstrukcja
historyczng. W ich wypadku gracz moze je wybudowac tylko w konkretnym miejscu
oznaczonym na mapie. Dodatkowo w pierwszym etapie zaden z graczy nie bedzie mogt
w tych miejscach wybudowac innego budynku niz wskazany na planszy. W drugim eta-
pie te ograniczenia znikaja — na miejscu historycznych budowli mozna postawi¢ dow-
olny, inny budynek pod warunkiem, zZe nie zrealizowano tam wczes$niej innej budowli.
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Pas

Kiedy gracz nie ma juz swoich inzynierow albo jesli nie chce z nich skorzysta¢ w tej rundzie, musi spasowac.
Gracz, ktory spasowat nie bedzie moégt podejmowac zadnych akcji w fazie planowania do konca rundy (gracz nie
moze po pasie wroci¢ do fazy planowania).

Faza planowania dobiega konca w momencie, kiedy wszyscy gracze spasujq. Po zakonczeniu tej fazy wszystkie
znaczniki inzynieréw znajdujace sie na planszy czynnosci (ale nie na planszy gtéwnej) wracaja do swoich wila-
Scicieli.

3 Realizacja projektow

W tej fazie, gracze (zgodnie z ruchem wskazéwek zegara) beda budowac rozpoczete wczesniej projekty oraz
metro i mosty. Gracz w swojej kolejce moze wybudowac¢ dowolng liczbe budynkow, ktére wylozyt podczas
akcji “wylanie fundamentéw” (sa to budynki w budowie czyli te, ktére leza przed graczem posiadajqc na sobie
drewniny znacznik budynku) oraz dowolng liczbe metra lub mostéw. Kazdy z obiektow posiada swoj koszt, ktory
musi zosta¢ zaptacony w trakcie budowy. Gracz w fazie realizacji projektéw moze wznosi¢ obiekty w dowolnej
kolejnosci w obrebie wiasnej rundy. Moze miec to znaczenie dla realizacji zadan urbanistycznych (patrz nizej).



Budynek - koszt: 1 Fundusz i 1 znacznik Betonu albo 1 Fundusz i 2 znaczniki Gruzu

Gracz stawiajac budynek musi odrzuci¢ wymagane znaczniki do banku. Nastepnie zdejmuje z wybranego pola
planszy budowy swojego inzyniera i umiesza w jego miejsce swdj heks stawiajac na nim drewniany z
dynku z odpowiedniej karty, ktéra znajdowata sie w budowie. Karta projektu jest odktadana na bok do budynkow
zrealizowanych przez tego gracza. Od tego momentu gracz moze uzyc¢ funkcji wybudowanego budynku.

nacznik bu-

r
FUNKCJE KART PROJEKTOW

Kazda karta projektu posiada funkcje, ktéra moze pomoéc graczowi w trakcie rozgrywki.
Po zaplaceniu kosztu (i tym samym wybudowaniu budynku) funkcja znajdujaca sie na
karcie projektu jest od tej chwili dostepna dla gracza. Niektore funkcje majq dziatanie state
inne musza zosta¢ aktywowane przez gracza i moga by¢ uzyte tylko raz w ciggu gry.

Gracz moze skorzysta¢ z danej funkcji w dowolnym momencie swojej rundy (czy to w
fazie planowania czy podczas realizacji projektow). Niektore funkcje musza by¢ uzyte
w konkretnym momencie, w odpowiedzi na jakie$ dzialanie innego gracza.

Po skorzystaniu z funkcji o dziataniu jednorazowym nalezy przekreci¢ karte projektu o
90 stopni w prawo zaznaczajac w ten sposob, ze gracz juz skorzystat za danej funkcji i
nie bedzie mogt jej uzy¢ w dalszej czeSci gry.

Funkcje nie moga by¢ uzyte, jezeli projekt jest jeszcze w budowie.

.
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Po zrealizowaniu projektu gracz otrzymuje punkty zwyciestwa zapisane na karcie i ewentualne punkty wynika-
jace z realizacji zadan urbanistycznych. Jesli graczowi niestarczylo zasobéw na zrealizowanie, ktoregos z jego
budynkoéw (lub z jaki$ powodoéw gracz nie chcial wybudowac¢ danego budynku w tej turze), znacznik inzyniera
pozostaje na planszy do nastepnej fazy “realizacji projektow”.

r
BUDYNKI PRZEMYSELOWE

Wiekszos¢ budynkow w grze posiada stala liczbe punktow zwyciestwa, jakie otrzyma
gracz, ktory zrealizuje dany projekt. Wyjatkiem sa budynki przemystowe, ktére daja
bazowo 2 punkty zwyciestwa plus dodatkowy 1 punkt za kazde niezabudowane pole, z
ktorym graniczy taki budynek w momencie wybudowania. Pola zagruzowana sa rowniez
traktowane jako pola niezabudowane i przynosza dodatkowe punkty jesli granicza z
wlasnie wybudowanym budynkiem przemystowym.

J

REALIZACJA ZADAN URBANISTYCZNYCH

W trakcie rozgrywki na stole beda sie znajdowaly 3 odkryte karty zadan urbanistyc-
znych. Gracz, ktory speini warunek zapisany na karcie zadania urbanistycznego otrzy-
muje wskazang liczbe punktow. Nastepnie zadanie urbanistyczne nalezy usunac z gry.
Gracz budujac pojedynczy budynek moze zrealizowac jednoczesnie kilka zadan ur-
banistycznych otrzymujac punkty za kazde zrealizowane zadanie. Na poczatku kazdej
rundy, w fazie “Biuro Odbudowy Stolicy” nalezy odkry¢ nowe karty zadan urbanistyc-
znych uzupelniajac ich liczbe do trzech.
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Metro - koszt: 1 Fundusz

Gracz moze wybudowac dowolng liczbe odcinkéw metra pod warunkiem, ze jeszcze posiada w swoich zasobach
odpowiednie znaczniki. Kiedy gracz buduje metro, bierze odpowiedni znacznik w swoim kolorze i umieszcza
go w wybranym miejscu na planszy (pomiedzy dwoma heksami). Jesli gracz nie posiada juz znacznikow metra,
nie moze wiecej wykonywac tej akcji. Jesli jest to pierwszy odcinek metra w rozgrywce gracz moze go umiescic
w dowolnym miejscu — w innym wypadku wybudowany odcinek musi by¢ kontynuacjq, ktérego$ z wczesniej
wybudowanych fragmentéw metra.

W pierwszym etapie gracze moga budowac tylko 1 linie metra (nie moga tworzy¢ rozgatezien). Natomiast w
drugim moga kontynuowac¢ budowe linii metra z pierwszego etapu lub rozpocza¢ budowe kolejnej rozgateziajac

juz istniejaca linie metra. W grze nie moze powstac 3 linia metra.

Za kazdy odcinek metra wybudowany przez gracza otrzymuje on natychmiast 1 punkt zwyciestwa.

UWAGA!!!
Budujac metro gracze musza pamietac o kilku dodatkowych zasadach:

* metro nie moze by¢ budowane po obwodzie planszy (metro zawsze musi graniczy¢
przynajmniej z dwoma przylegajacymi heksami). Jesli linia metra dojdzie do krawedzi
nalezy uznac, ze zostala z tej strony zakonczona.

* metro nie moze zostac¢ zapetlone — nie mozna wybudowac¢ odcinka metra w taki
sposob, aby po obu stronach koncach wybudowanego odcinka znajdowaty sie wcze$niej
wybudowane fragmenty metra.

* metro nie moze by¢ budowane wzdtuz rzeki. Kiedy linia metra dotrze do rzeki,
gracz ktory umiescit taki odcinek metra bierze z banku znacznik tunelu i umieszcza go
na rzeczy w ten sposob aby taczyt wiasnie wybudowany odcinek z drugim brzegiem
rzeki (tak, by kolejny fragment mégt powsta¢ pomiedzy dwoma heksami).

» gracz otrzymuje 1 punkt za kazdy wybudowany odcinek metra. Za wybudowanie
tunelu nie sg przyznawane dodatkowe punkty.
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Mosty - koszt: 1 Fundusz + 1 znacznik Betonu + 1 znacznik Gruzu albo 1 Fundusz +3 znaczniki Gruzu albo
1 Fundusz + 2 znaczniki Betonu

Podobnie jak w przypadku metra gracz moze wybudowac dowolna liczbe mostow dopoki go na to stac i posiada
jeszcze jakie$ znaczniki metra. Mosty 1acza heksy znajdujace sie po obu stronach Wisty. Most nalezy wybudo-
wac tak, aby laczyt krawedzie heksow przylegajacych do rzeki. Kiedy gracz decyduje si¢ na wybudowanie mo-
stu odktada swoj znacznik metra do banku i pobiera znacznik mostu umieszczajac go na planszy w wybranym
miejscu. Za kazdy wybudowany most gracz otrzymuje 4 punkty zwyciestwa. W trakcie rozgrywki gracze moga
wybudowa¢ maksymalnie 4 mosty.

Po zakonczeniu fazy Realizacji tura dobiega konca. Nalezy przesuna¢ znacznik na kolejne pole na torze uptywu
czasu i rozpoczac kolejna runde. Wszystkie znaczniki inzynierow powinny wroci¢ do graczy poza tymi, ktore
zaznaczajq miejsce niedokonczonych projektéw na planszy budowy.



Zakonczenie I etapu

Etap I (Odbudowa Warszawy) konczy sie, wraz z zakonczeniem 4 tury. W tym momencie nalezy odtozy¢ do pu-
detka talie kart projektow z I etapu i zastgpic jg przetasowang talig kart projektow z II etapu.

Gracze musza tez odrzuci¢ wszystkie karty projektow posiadane na rece. Budynki znajdujace sie w realizacji
(lezace przed graczem z odpowiednim znacznikiem budynku na karcie) nie sa odrzucane. Bedzie mozna je do-
konczy¢ w kolejnym etapie.

Podobnie nalezy postapic z talig kart zadan urbanistycznych kltadac w miejsce talii z I etapu przetasowane karty
z 11 etapu. Jednoczes$nie nalezy usunac¢ wszystkie odkryte (niezrealizowane) zadania urbanistyczne. Na poczatku
nowej, piatej rundy pojawia sie 3 zupelie nowe zadania pochodzace z II etapu.

Karty budynkow zrealizowanych w pierwszym etapie pozostaja na stole przed graczami, ktdrzy nadal moga sko-
rzystac z ich funkcji.

Roéznice miedzy I a II etapem gry

Drugi etap gry jest bardzo zblizony do pierwszego. Rozgrywka przebiega na tych samych zasadach w
nastepujacych po sobie rundach. Istnieje jednak kilka modyfikacji zasad, ktére nalezy wprowadzi¢ do rozgrywki
od momentu rozpoczecia sie II etapu.

Nowa linia metra

Gracze moga wybudowac drugq linie metra poprzez rozgaltezienie juz istniejacej. Gracz, ktéry jako pierwszy
utworzy rozgalezienie metra poprzez dotozenie nowego odcinka do juz istniejacej linii, rozpocznie budowe dru-
giej linii metra. Od tego momentu gracze moga dobudowywac nowe odcinki metra do kazdej z dwdch istnieja-
cych linii.

Strefa historyczna

Jesli do momentu rozpoczecia II etapu, ktérekolwiek z pol strefy historycznej pozostato niezabudowane (nikt nie
wybudowal na nim odpowiedniego budynku historycznego) gracze moga w tych miejscach postawi¢ dowolny
budynek, ktéry moze powsta¢ w strefie miejskiej.

Zakonczenie gry

Drugi etap i tym samym cata gra, konczy sie gdy:

1) zostanie zabudowane ostatnie pole na planszy budowy - w takim wypadku biezaca runda dobiega konca po
czym nastepuje koniec rozgrywki.

2) zakonczona zostanie ostatnia, sma runda gry.

Liczenie punktow i okreSlenie zwyciezcy

Po zakonczeniu rozgrywki nalezy przejs¢ do podliczenia punktow. Gre wygrywa gracz, ktory na koniec zdobyt
najwiecej punkéw zwyciestwa. Mozna je zdoby¢ poprzez:

. Budowanie roznych obiektow
Gracze otrzymuja punkty w trakcie rozgrywki w momencie wybudowania budynku (zaleznie od karty projektu),
mostu (4 punkty) albo odcinka metra (1 punkt).

. Realizacje zadan urbanistycznych
Zdobywane przez graczy w czasie trwania gry kiedy uda im sie zrealizowac jedno z zadan urbanistycznych.



. Sasiedztwo

Punkty za sasiedztwo sq obliczane na koniec gry. Kazdy budynek znajdujacy sie na planszy moze przyniesc¢
graczowi, ktéry go wybudowat (okresla to kolor heksu, na ktérym stoi dany budynek) okreslong liczbe punktow,
zaleznie od tego z jakimi budynkami sasiaduje. Proponujemy, aby punkty oblicza¢ kolejno dla kazdego z graczy.
Ponizej znajduje sie tabela opisujaca za sasiedztwo, z jakimi budynkami gracze otrzymajq punkty. Punkty z po-
nizszej tabeli kumuluja sie. Przykladowo gracz, ktérego budynek Mieszkalny graniczy z 2 budynkami Ustugo-
wymi oraz 1 budynkiem Transportowym, otrzyma za ten budynek 3 dodatkowe punkty na koniec gry.

Rodzaj budynku Sasiedztwo z budynkami
Niezabudowane pole
+
Przemystowy (na koniec gry) 1
Ustugowy Mieszkalny +1
Mieszkalny Ustugowy lub +1
Transportowy
Reprezentacyjny Kulturowy +1
Kulturowy Reprezentacyjny +1
Nie daje punktow za
Transportowy sasiedztwo z innymi 0
budynkami

Dodatkowo kazdy budynek gracza, ktory sasiaduje z metrem (bez wzgledu z jak wieloma odcinkami oraz przez
kogo zostaly one wybudowane) otrzymuje 1 dodatkowy punkt.

é )
BUDYNKI PRZEMYSEOWE I TRANSPORTOWE

Przy podliczaniu punktéw za sasiedztwo budynki przemystowe otrzymuja punkty
za sasiadowanie z niezabudowanymi polami planszy (podobnie jak w momencie ich
wybudowania). Budynki transportowe nie przynosza zadnych dodatkowych punktow
za sasiedztwo z innymi budynkami. Wszystkie budynki (Yacznie z Transportowymi i
Przemystowymi) sa warte 1 dodatkowy punkt jesli granicza przynajmniej z jednym

odcinkiem metra.
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. Realizacje Norm

Na koniec gry nalezy jeszcze oceni¢, w jakim stopniu graczom udalo sie zrealizowa¢ normy, ktére wybrali na
poczatku rozgrywki. Jesli gracz wykonal Norme zbierajac jeden pelny zestaw potrzebnych obiektow (100% nor-
my), otrzymuje 3 punkty. Jesli zrealizowal norme kilkukrotnie (zrealizowat obiekty, ktore pozwalaja na ztozenie
kilku kompletnych zestaw6w wymaganych w normie), to za kazdy unikatowy komplet obiektow, otrzymuje po 3
punkty zwyciestwa. Jesli graczowi nie udalo sie zrealizowa¢ Normy, traci 3 punkty.

. Funkcje: Architektura Socrealizmu i Architektura Modernizmu

W grze wystepujq dwie funkcje, ktére moga by¢ zrodtem dodatkowych punktéw dla gracza. Sa to funkcje ar-
chitektura Socrealizmu i Modernizmu. Na koniec gry gracz, ktéry posiada najwiecej budynkéw w danym stylu
architektonicznym otrzymuje dodatkowe 5 punktow. W ten sposob nalezy rozpatrzy¢ oba wymienione rodzaje
funkcji i za kazda z nich przyzna¢ odpowiedniemu graczowi dodatkowe punkty. W przypadku remisu w posiada-
nej liczbie kart wszyscy remisujacy otrzymuja po 3 punkty zwyciestwa.

Gracz, ktory zdobyl najwiecej punktow zwyciestwa, wygrywa gre. W przypadku remisu zwycieza gracz,
ktory wybudowal najwiecej budynkoéw. Jesli nadal jest remis gracze dziela sie zwyciestwem.



