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ELEMENTY GRY

* Plansza rozwoju
* 101 kart miasta
e 20 kart dzielnic
* 4 karty pomocy . 30 x 1 ubéstwo
* 4 znaczniki punktéw -‘

* 48 7etonéw monet 10 x 5 ubéstwa

* 12 zetonéw pozyczek i
A POZYCIKA L~ N 4x 15 ubdstwa
® 44 znaczniki ubdstwa il

OPIS GRY

W grze Londyn gracze wcielaja si¢ w role znakomitych architektéw. Waszym zadaniem jest odbudowa miasta po wielkim
pozarze oraz pokierowanie historycznym rozwojem metropolii — az do poczatkéw XX wieku. Aby zyska¢ miano ikon
Londynu, stawionych przez kolejne pokolenia, gracze musza podota¢ wyzwaniom zréwnowazonego rozwoju: zarzadzaé
swoja wizja, finansami oraz potrzebami mieszkaricéw.

Gra opiera si¢ na czterech podstawowych elementach: budynkach, pieniadzach, ziemi oraz ubdstwie. Kazdy z nich
wplywa na pozostale elementy oraz na prestiz gracza. W swojej turze gracz moze: rozwijaé miasto, aby w przysztosci
czerpaé z niego zyski, kupowa¢ ziemig, zdobywa¢ zasoby albo uruchamia¢ swoja cz¢$¢ miasta, aby zbiera¢ owoce
rozwoju. Pieniadze decyduja o mozliwosciach, jakie otwierajg si¢ przed graczem, ale nie sa celem samym w sobie.

Ostatecznie zapamigtany zostanie tylko architeke cieszacy si¢ najwickszym prestizem.

KARTY MIASTA

Te karty przedstawiaja gildie, przedsi¢biorstwa i budynki, ktére gracze beda rozwijaé w swojej
cze$ci miasta. Umiejetne wykorzystanie kart jest kluczem do zwycigstwa. Kazda karta ma swéj koszt

zagrania oraz wynikajacy z niej zysk — osiagany najczesciej w turach nastgpujacych po tej, w kedrej

karta zostata zagrana. Londyn posiada nietypowy mechanizm korzystania z kart: gracz najpierw
rozwija swojg cze$¢ miasta, zagrywajac karty do swojego obszaru, a nastgpnie uruchamia miasto,
aktywujac tyle sposréd wezesniej zagranych kart, ile sobie zyczy.

Kazda karta nalezy do jednego z podstawowych typéw, ktére oznaczono osobnymi kolorami. Brazowe karty
powiazane sa z aktywnoscia ekonomiczna, karty niebieskie — z nauka i kultura, a rézowe — z polityka. W grze wystepuja
réwiiiez karty szare, symbolizujace biedote — jest ona Zrédtem ubdstwa do czasu znalezienia jej pracy. Te cztery typy kart
mozna odrézni¢ na podstawie koloréw okraglych tarcz na dole kazdej karty.

Karty zapewniajg graczom korzysci w trakcie rozgrywki oraz prestiz na koniec gry. Efekty na kartach aktywowane

sa podczas akcji uruchamiania miasta. Niektore karty zapewniaja dodatkowo staly efeke opisany nad ilustracja karty.




NEVAVENETa3A

POENOCNA STA.C_I&@ . Zestaw, do ktérego nalezy karta (A, B albo C).
KOLEJOWA

Niektére karty majg dodatkowy koszt, ktéry nalezy
ponies¢ w momencie dokfadania karty.

Najwazniejszg czescig karty jest widniejacy na niej
aktywowany efekt — korzys¢, jaka gracz otrzymuje
po uruchomieniu swojego miasta.

Lewa tarcza wskazuje koszt aktywacji; musi byc
on poniesiony, aby moéc aktywowac karte. Bedzie
to wymagato od gracza wydania pieniedzy albo
odrzucenia dowolnej karty z reki.

Punkty prestizu, jakie ta karta przyniesie na koniec gry.

Symbol na prawej tarczy wskazuje, czy karta po
aktywowaniu powinna zosta¢ odwrécona (rewersem
ku gorze).

Niektore karty dajg staty efekt, ktory dziata od
momentu, gdy gracz dotozy karte do swojej czesci
miasta.

SYMBOLE NA KARTACH
Karty miast i dzielnic zawieraj Gracz zdobywa punkty prestizu

h g J.q Gracz dobiera jedno ubéstwo
opisane obok symbole. Wskazujg natychmiast

one uzyskanie badz strate surowcéw
albo efekt aktywacji kart podczas

uruchamiania miasta.

Gracz zdobywa punkty prestizu . .
@ Gracz usuwa jedno ubéstwo

na koniec gry

Gracz musi odrzuci¢ dodatkowa
Gracz musi wydac pienigdze !
karte, aby aktywowac te

Gracz musi odwrdcic karte
Gracz zdobywa pienigdze -
po aktywacji

KARTY AKCJI

W talii kart miasta znajduja si¢ cztery karty, ktére zagrywa si¢ prosto z reki; nie
wymagajg one odrzucenia karty jako kosztu zagrania. Karty te zawierajg stowo

»akcja” w opisie trwatego efekeu i nie posiadaja aktywowanego efekeu.




KART YD ZTETeNE

Wigksze karty symbolizuja mozliwos¢ zakupu ziemi w jednej z dwudziestu dzielnic

Londynu. Ziemia jest droga, lecz wartosciowa. Gdy gracz nabedzie ziemie, jego

prestiz natychmiast wzrasta, a ubdstwo w miescie — maleje; pojawiaja si¢ tez nowe
mozliwosci w postaci dobrania dodatkowych kart. Niektére dzielnice daja efekty
stale, a niektére — efekty dzialajace podczas uruchamiania miasta.

Kazda karta dzielnicy jest w jaki$ sposéb powiazana z Tamiza. Dzielnice sa.l‘ potozone na pétnoc albo na potudnie
od rzeki, a cz¢$¢ z nich przylega do jej brzegéw. Najczgsciej karty w pétnocnym Londynie przynosza wigcej punktéw

prestizu, a w potudniowym — pozwalaja na pozbycie si¢ wickszej ilosci ubdstwa.

Nazwa dzielnicy.

Potozenie tej dzielnicy (na pétnocy: N albo na potudniu: S).
Nadbrzezne i nienadbrzezne dzielnice réznig sie symbolami.

Nienadbrzezne ® (N) Nadbrzatne

Niektére dzielnice oferuja opcjonalne efekty. Opis efektu
wskazuje, w ktérym momencie moze on zosta¢ wykorzystany.

Koszt zakupu tej dzielnicy.

Kazda dzielnica przynosi natychmiastowe korzysci - juz
w momencie zakupu. Wandsworth pozwala dobra¢ 2 Kkarty,
natychmiast dodaje 2 punkty prestizu oraz usuwa 1 ubdstwo.

Niektére dzielnice dajg aktywowany efekt, ktory musi zostac
. rozpatrzony za kazdym razem, gdy gracz uruchamia swoje miasto.
Kiady uruchamssar sissn: 4 5
ey bk i ey wban o Efekty moga by¢ pozytywne albo negatywne. W drugim z tych
przypadkoéw gracz bedzie otrzymywat 2 ubdstwa za kazdym razem,
gdy uruchomi swoje miasto, a Wandsworth bedzie wierzchnia kartg
dzielnicy.

Gdy gracz kupuje nowa dzielnice,
jej karta zawsze zastepuje i zastania
poprzednia. Karty dzielnic gracza
nalezy ufozy¢ tak, by widoczne byly
ich symbole potozenia wzgledem rzeki.
Poprzednie karty nadal moga przynosic¢
korzysci wynikajace z zagrywanych
kart miasta, ale rozpatrywany jest tylko

efekt wierzchniej karty dzielnicy.

dobderzdl, 1 albe 2 karny




BOACZKI

4 5
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Jezeli gracz w dowolnym momencie gry zmuszony jest ponies¢ koszt pienigzny,
ktéry przewyzsza jego mozliwosci, musi zaciagnaé pozyczke. Pozyczke mozna tez
zaciagnaé z whasnej woli. Zaciagniecie pozyczki oznacza otrzymanie £10 z zasobéw ogdlnych oraz dobranie zetonu
pozyczki. Kazde £10 pozyczki generuje ubdstwo za kazdym razem, gdy gracz uruchamia swoje miasto.

Aby splaci¢ pozyczke w wysokosci £10, na poczatku swojej tury gracz musi zaptaci¢ £15. Pieniadze i zeton pozyczki
nalezy wéwczas odtozy¢ do zasobéw ogélnych. Gracz moze splaci¢ wicceej niz jedna pozyczke na poczatku tury. Na
koniec gry wszyscy gracze otrzymaja jeszcze jedng szans¢ na splacenie swoich pozyczek — musza zrobi¢ to w ramach

dostgpnych funduszy. Kazda niesptacona pozyczka na koniec gry odejmuje 7 punktéw prestizu.

PLANSZA ROZWOJU

Na planszy rozwoju znajduja si¢ dwa rzedy miejsc na odrzucone karty miasta. Na poczatku gry miejsca s puste, ale
wraz z rozwojem miasta gracze beda je zapetniaé. W grze dwuosobowej korzysta sie tylko z 3 pierwszych miejsc
kazdego rzedu; w grze trzyosobowej — z 4 pierwszych miejsc. W grze czteroosobowej dostepne sa wszystkie miejsca.
Na planszy znajduja si¢ réwniez: tor prestizu oraz podsumowanie wplywu, jaki na ostateczny wynik graczy wywiera
ubéstwo. Jezeli gracz przekroczy granice 49 punktéw, powinien ustawi¢ swéj znacznik punktéw na polu 0 oraz zapamietad,

by do swojego ostatecznego wyniku doda¢ 50 punktéw.

DOBIERANIE I ODRZUCANIE KART

Gdy gracz ma dobrad jedna lub wiecej kart miasta, moze wybra¢ dowolna karte lezaca na planszy rozwoju albo pobrad
karte z wierzchu talii kart miasta. Jezeli gracz ma dobra¢ kilka kart, przed dobraniem kazdej z nich moze zadecydowad, skad
bedzie dobierat. Dobrang kart¢ mozna od razu obejrzeé.

Gdy gracz ma odrzucic¢ karte, musi ja zawsze odlozy¢ odkryta na jedno z wolnych miejsc w gérnym rzedzie planszy
rozwoju. Jezeli w gérnym rzedzie nie ma wolnych miejsc, gracz odktada karte na puste miejsce w dolnym rzedzie. Jezeli gracz
odrzuca karte, a wszystkie miejsca sa zajete, nalezy usunad z gry (odtozy¢ do pudetka) wszystkie karty z dolnego rzedu.
Karty usuniete z gry nigdy do niej nie wracaja. Nastepnie nalezy przesunaé wszystkie karty z gérnego rzedu do dolnego rzedu.
Odrzucone karty gracze odkladaja do pustego rzedu gérnego. Odrzuca¢ mozna tylko karty z reki, nigdy z obszaru gracza.



PRZYGOTOWANIE

Plansz¢ nalezy polozy¢ posrodku stotu. Kazdy gracz wybiera kolor swojego znacznika punktéw, a nastgpnie stawia
znacznik na torze prestizu — na polu 0. Wszystkie zetony monet, pozyczek i znaczniki ubdstwa nalezy umiesci¢ obok
planszy — utworza one zasoby ogélne. Kazdy gracz dobiera £5 i ktadzie przed soba w swoim obszarze. Wszystkie odkryte
karty i zetony w obszarze gracza sa jawne; nie mozna ich ukrywa¢ przed innymi graczami. Karty odwrécone oraz zakryte
w stosach pozostaja niewidoczne az do korca gry.

Karty miasta nalezy podzieli¢ na trzy talie — na podstawie zestawu, do kéérego naleza (A, B albo C). Kazda tali¢
nalezy oddzielnie przetasowa¢, a nastgpnie ulozy¢ jedna na drugiej — rewersami ku gérze — w kolejnosci: zestaw C na
samym dole, nastgpnie zestaw B, a na samej gérze zestaw A. Tak ulozone karty utworza wspélna talic miasta. Kazdy
gracz dobiera po 6 kart z géry talii. Karty znajdujace si¢ w rekach graczy sa tajne.

Posréd kart dzielnic nalezy odszukaé trzy z nazwa na ciemnym de (City, Westminster oraz Southwark &
Bermondsey) i potozy¢ odkryte obok planszy. Pozostate karty dzielnic gracze tasuja i tworzg z nich zakryta tali¢ dzielnic.

Ilustracja ponizej przedstawia gre przygotowang dla 3 graczy. Gracz, ktéry przygotowal gre, rozpoczyna rozgrywke.




JAK GRAC

Celem kazdego gracza jest posiadanie najwickszego prestizu na koniec gry. Gracze rozgrywaja swoje tury po kolei,
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Na poczatku swojej tury gracz musi dobraé jedna karte miasta,
a nastgpnie wykona¢ jedna z ponizszych akji:

| 1) rozwina¢ swoje miasto, 2) kupid ziemie, 3) uruchomic swoje miasto albo 4) dobra¢ jeszcze trzy karty.

, Na koniec tury, jezeli gracz ma w reku wigcej niz 9 kart, musi odrzuci¢ wybrane nadliczbowe karty.

ROZWOJ MIAST

Kiedy gracz rozwija swoje miasto, wybiera z r¢ki dowolna liczbe kart miasta i zagrywa je pojedynczo do swojego
obszaru. Karty te s3 dodawane do miasta awersem ku gérze.

Aby dodad karte do miasta, najpierw nalezy odrzucié z reki karte w tym samym kolorze, co karta dodawana.
Nalezy réwniez ponies¢ dodatkowy koszt, o ile taki widnieje na zagrywanej karcie. Jezeli gracza nie sta¢ na pokrycie
tego dodatkowego kosztu, a nie chce zaciaga¢ pozyczki, nie moze zagra¢ tej karty. Jezeli gracz nie ma w re¢ku zadnych
kart, ktére ma prawo zagra¢, nie moze wybra¢ rozwoju miasta jako swojej akgji.

Kiedy gracz dodaje karte do swojego obszaru, moze ja potozy¢ na innej karcie — odkrytej lub zakrytej — albo obok,
tworzac nowy stos. Karty utozone na sobie nazywane s3 stosem. Karty zakryte i odwrécone nigdy nie sg brane pod
uwage przy rozpatrywaniu innych kart miasta. Karty nie mozna doktadad na karte polozona w tej samej turze.

Jezeli karta daje staly efeke, wchodzi on w zycie w momencie dofozenia karty do stosu, a przestaje dziata¢, gdy karta
zostanie zakryta badz odwrécona. Oznacza to, ze staly efekt moze mie¢ wplyw na inne karty zagrane w tej samej turze.
Efekty inne niz stale dziatajg tylko podczas uruchomienia miasta.

Uwaga: zagranie kart akcji nie wymaga odrzucenia karty miasta, a ich efekt nie zalezy od stanu miasta. Karty
akcji nadal moga zostaé zagrane tylko podczas rozwoju miasta.

PRZYKLAD ROZWOJU

Gracz ma w reku powyzsze cztery karty i wybiera akcje rozwoju miasta.  Brazowe karty pozwalaja graczowi na: odrzucenie Hugenotéw, aby zagrac¢
Mogtby odrzuci¢ niebieskg karte Ogrodéw Vauxhall, aby wybudowa¢  Winiarzy, albo na zagranie Hugenotéw jako akcji, co pozwoli dobra¢ dwie
Szpital. Jako ze Szpital wymaga dodatkowego kosztu w wysokosci £2,  karty i — zapewne - rozszerzy wachlarz mozliwosci. Nalezy pamieta¢, ze kazda
gracz musiatby oddac te pienigdze do zasobdw ogdlnych. Gracz moze tez  odrzucona karta trafia na plansze rozwoju i staje sie dostepna dla innych
odrzuci¢ Szpital, aby wybudowa¢ Ogrody, i zaoszczedzi¢ £2. graczy.




KUPNO ZIEMI

Kiedy gracz kupuje ziemie, musi wybra¢ jedng sposréd trzech widocznych posrodku stotu kart dzielnic, zaptaci¢ jej
koszt oraz doda¢ ja do swojej czesci miasta. Jezeli gracz kupit w poprzednich turach karte badz karty dzielnic, nowa
karta musi zakry¢ poprzednie — tak, aby widoczne byly tylko ich symbole zwiazane z lokalizacja wzgledem Tamizy.
Nastepnie nalezy uzupetni¢ dostgpne karty dzielnic, dobierajac nowa karte z talii. W swojej turze gracz moze kupié
tylko jedna karte dzielnicy.

W momencie kupna karty dzielnicy gracz natychmiast otrzymuje korzys’ci wymienione pod jej kosztem:
dobiera karty, przesuwa znacznik prestizu oraz usuwa ubdstwo. Jezeli gracz ma mniej ubéstwa, niz mégtby usunaé
dzigki karcie, usuwa wowczas wszystkie swoje znaczniki ubdstwa.

Jezeli na karcie dzielnicy widnieje staly efekt, wchodzi on w zycie w momencie dodania karty do obszaru
gracza. Efekt ten przestaje dziata¢ w chwili zakupu nowej karty dzielnicy. Korzystanie z efektéw statych na kartach

dzielnic jest opcjonalne.

BB G

W talii kart miasta znajduje si¢ jedenascie kart Biedoty. Te karty nie moga zosta¢ dodane do cze$ci miasta gracza ani
odrzucone w celu zagrania innej karty (z wyjatkiem kart miasta lub dzielnic, ktérych efekty wyraznie na to wskazuja).
Mozna je odrzuci¢ tylko dzigki wykorzystaniu zdolnosci innych kart, jako koszt aktywagji kart w miescie (opisany w
nastepnym rozdziale), albo na koniec tury, jako karty powyzej limitu dziewieciu kart w reku.

TG s_o
LEWTISHAM

PRZYKLAD KUPNA ZIEMI

W tym przykiadzie gracz ma do dyspozycji trzy karty dzielnicy.
Nie sta¢ go na kupno Hammersmith, nie jest tez zainteresowany
zaciggnieciem pozyczki. Pozostajg mu zatem dwie karty -
i trudny wybdr pomiedzy sprawnym usunieciem ubdstwa
przy pomocy Lewisham a poteznym efektem opcjonalnym
Southwark & Bermondsey. Niezaleznie od podjetej decyzji, nowa
karta zawsze zakryje poprzednie dzielnice gracza — w taki sposdb,
aby widoczny byt na nich tylko symbol potozenia dzielnicy.




URUCHOMIENIE MIASTA

Kiedy gracz uruchamia miasto, aktywuje pojedynczo — w dowolnej kolejnosci — odkryte karty miasta w swoim obszarze.
Po aktywowaniu wszystkich wybranych kart nastgpuje przydzielenie ubdstwa. Aktywacja odkrytej karty skiada si¢
z trzech krokéw:

Optacenie kosztu aktywacji, o ile zostal on podany. Kosztem jest: albo pewna kwota pieniedzy, albo
odrzucenie karty o dowolnym kolorze. Jezeli podany koszt nie zostanie poniesiony, karty nie mozna

aktywowac.

Pelne rozpatrzenie efektu aktywacji. Nalezy rozpatrzy¢ wszystkie efekty na karcie — w dowolnej
kolejnosci. Jezeli karta usuwa ubdstwo, a gracz w tym momencie nie posiada zadnego znacznika, efekt
ten przepada.

Jezeli na karcie widnieje symbol odwrdcenia, karte nalezy odwréci¢ — rewersem ku gérze. Karta
pozostaje na stosie, ale nie mozna jej juz aktywowac.

Aktywowaé mozna tylko karty odkryte. Kazda kart¢ mozna aktywowa¢ tylko raz na ture. Jezeli wierzchnia karta
dzielnicy gracza ma na prawej tarczy symbole, nalezy je podczas tej akeji rozpatrzyé. Gracz moze wybraé moment,
w ktérym to uczyni — przed aktywacjami kart miasta, po nich lub pomiedzy nimi. Karta dzielnicy nigdy nie jest
odwracana.

Po ukonczeniu aktywacji kart gracz otrzyma z zasobéw ogélnych po jednym ubdstwie za:

* Kaidy stos kart w swojej czedci miasta (niezaleznie do tego, czy stos byt aktywowany, czy nie)
* Kazde £10 zaciagnietej pozyczki
e Kaida karte w reku

DOBRANIE TRZECH KART

Kiedy gracz wybiera t¢ akcje, musi dobra¢ doktadnie trzy karty. Karty mozna dobieraé zaréwno z talii kart miasta,
jak i z planszy rozwoju — w dowolnej kombinagji. Jezeli w grze pozostaly mniej niz trzy karty, nalezy dobraé wszystkie

dostepne.




PRZYKLAD URUCHOMIENIA MIASTA - CZESC 1.

W tym przyktadzie wida¢, jak wyglada obszar gracza w momencie,
gdy decyduje sie on na uruchomienie miasta. Karty mozna aktywowac
w dowolnej kolejnosci. Szpital daje duzo elastycznosci, pozwala
bowiem na uzycie dobrej karty réwniez przy nastepnym uruchomieniu.
Gracz ma juz nieco pieniedzy; by¢ moze warto bytoby skupi¢ sie na
prestizu. Aby aktywowa¢ Doki Zachodnioindyjskie, trzeba odrzuci¢
karte. Gracz odrzuca karte Biedoty, zyskuje £7 i odwraca karte Dokow.

 SOUTHWARE

Nastepnie aktywuje karte Rezydencje miejskie i zyskuje 2 punkty prestizu
(po 1 za kazda niebieska karte w swojej czesci miasta). Zazwyczaj aktywacja
tej karty wymagataby jej odwrdcenia, ale gracz decyduje sie skorzystac
z umiejetnosci karty Szpital - i to wiasnie ja odwraca. Dzieki temu karte
Rezydencje miejskie bedzie mozna wykorzysta¢ ponownie (w innej turze).
Ostatnig aktywowang kartg sa todzie parowe. Jako ze dwie dzielnice
sasiaduja z rzeka, gracz zdobywa £4 i odwraca todzie. Na sam koniec tury
gracz rozpatruje wierzchnia karte dzielnicy i dobiera jedno ubdstwo.
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KONIEC GRY
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Jezeli na koniec tury dowolnego gracza talia kart miasta jest wyczerpana, wszyscy pozostali gracze rozgrywaja

po jeszcze jednej turze.

Nastepnie gra dobiega korica. Aby obliczy¢ ostateczny wynik, kazdy gracz musi:

1
2

Dobra¢ jedno ubdstwo za kazda karte, ktdra pozostata w reku, a nastgpnie usunad te karty z gry.

Zsumowac punkty prestizu na wszystkich zagranych kartach miasta, tacznie z kartami zakrytymi i odwréconymi.

Nalezy doda¢ tyle punktéw prestizu, ile wskazuje wynik obliczen.

. Splaci¢ mozliwie jak najwigcej pozyczek, placac £15 za kazda pozyczke w wysokosci £10.

4. Doda¢ 1 punkt prestizu za kazde £3, ktére mu pozostaty (zaokraglajac w dét).

5. Odja¢ 7 punktéw prestizu za kazda niesptacona pozyczke.




PRZYKELAD URUCHOMIENIA MIASTA - CZESC 2. tacznie z wczesniej uzyskanym ubdstwem - jest to az 11 ubodstwa.
Tak wyglada obszar gracza po rozpatrzeniu catej akcji uruchomienia  To zaczyna by¢ niepokojace! By¢ moze w kolejnych turach nalezatoby sie
miasta. Gracz ma sporo funduszy, ale pozyczke moze sptaci¢ dopiero na  tym zajac...

poczatku swojej kolejnej tury. Ubdstwo wzrasta zgodnie z zasadami gry.

Gracz otrzymuje wiec po jednym ubodstwie: za kazdy stos kart miasta

(facznie cztery ubdstwa), za kazde £10 zaciggnietej pozyczki (czyli jedno

ubéstwo) i po jednym ubdstwie za kazda karte w reku (facznie dwa

ubdstwa), co razem daje siedem ubdstwa.
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6. Poréwnac liczbe znacznikéw ubdstwa z innymi graczami. Gracze z najmniejszym ubéstwem oddaja wszystkie
swoje znaczniki ubdstwa do zasobéw ogélnych. Pozostali gracze oddaja tyle samo ubdstwa, co gracze z najmniej-

szym ubdstwem.

7. Poréwnac ubdstwo z tabela na planszy rozwoju i przesunaé znacznik prestizu o tyle punktéw, ile wynika z tabeli.

Zwyciezca zostaje gracz z najwieksza liczba punktéw prestizu. W przypadku remisu zwyci¢za gracz z najmniejszym

ubdstwem. Jezeli gracze wciaz remisuja, o wygranej rozstrzyga wicksza liczba dzielnic. Jesli gracze nadal remisuja,

wygrywa ten sposrod remisujacych, ktory posiada karte miasta o najwigkszym prestizu. Jesli i to nie rozstrzygnie remisu,

gracze wspolnie ciesza si¢ ze zwycigstwa.




SYMBOLE NA KARTACH

Gracz zdobywa punkty prestizu o .
. Gracz dobiera jedno ubdstwo
natychmiast

Gracz zdobywa punkty prestizu
@ . Gracz usuwa jedno ubdstwo
na koniec gry

. o Gracz musi odrzuci¢ dodatkowa
Gracz musi wydac pienigdze !
karte, aby aktywowac te

Gracz musi odwrdcic karte po
Gracz zdobywa pienigdze .
aktywacji

PRESTIZ STRACONY W WYNIKU UBOSTWA
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