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dla 2 do 4 graczy w wieku 8+
czas gry: 30-60 minut

Jest rok 1901, niedawna fascynacja wysokimi budynkami

nadal nie wygasta. Ostatnie umowy deweloperskie na dolnym
Manbhattanie pozwalaja sadzi¢, ze wkrotce horyzont Nowego
Jorku uswietni wiecej z tych ,,drapaczy chmur”. Nowe technolo-
gie pozwalaja, by nowoczesna generacja wiezowcow osiagneta
niesamowite wysokosci. Budowniczowie tych stalowych gigan-
tow siegaja coraz wyzej w niebo, starajac si¢ zaspokoic gtod
chwaly i prestizu.

Twoj wuj - Panie $wie¢ nad jego duszg - zostawil ci maly skrawek
ziemi na dolnym Manhattanie. To jest twoja szansa, aby zacza¢
kariere dewelopera i budowac, budowac i budowac coraz wyzej

i wigcej. Dolaczysz do szeregow stynnych deweloperdw, przyczy-
niajac sie do uksztattowania najwickszej metropolii $wiata:

Nowego Jorku!

Z AWARTOSC OPAKOWANIA

1 instrukcja

1 plansza

5 kart postaci

5 kart ulic Nowego Jorku

5 kart wyzwan dodatkowych

65 kart dzialek

4 znaczniki punktacji (1 na gracza)

16 robotnikow (4 na gracza)

4 zetony krola (1 na gracza)

12 kart akji (3 na gracza)

76 zetonow drapaczy chmur (19 na gracza)
4 zetony legendarnych drapaczy chmur
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CEL GRY
W trakcie gry gracze starajg si¢ zdobyc¢ jak najwiecej punktow przez:

« Budowanie drapaczy chmur!

Na koniec gry gracze otrzymuja punkty za:

~ Kontrole nad ulicami znajdujacymi si¢ w grze, ktére widnieja
na kartach ulic Nowego Jorku

«  Wykonanie zadan z kart wyzwan dodatkowych

~ Niewykorzystane karty akeji

Gracz z najwieksz liczbg punktow na koniec gry wygrywa.




PRZYGOTOWANIE GRY DLA 2 GRACZY

Przed przygotowaniem rozgrywki wyjmij z talii wszystkie 13
rézowych kart dziatek i 0odtéz je do pudetka. Do pudetka nalezy
réwniez odlozy¢ karte postaci Davida Schneidera. Rézowa cze$¢
planszy nie bedzie uzywana w rozgrywce dla 2 graczy. Pozostale
zasady sg identyczne jak w grze dla 3 i 4 graczy.
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

Plansze¢ nalezy umiesci¢ na $rodku stotu.

Kazdy z graczy wybiera kolor i otrzymuje nastepujacy

zestaw komponentéw w swoim kolorze:

« @ 1 znacznik punktacji, ktéry umieszcza na polu 0 toru
punktacji.

« © 18 zetonow drapaczy chmur (posortowanych wedtug
generacji: braz, srebro i zloto) oraz swoja startowg posesje.

+ @ 1 zeton krola.

+ @ 4 robotnikéw.

« @ 3 karty akgji (po jednej z kazdego rodzaju).
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+ @ Kazdy z graczy otrzymuije 1 losows karte postaci. Kazdy
z graczy otrzymuje réwniez dwupolowa karte dziatki, w kolo-
rze okreslonym przez ich karte postaci.
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« (@ Nastepnie gracze umieszczaja swoja poczatkowa posiadtosé
na planszy, na dzialce zawierajacej ikone wyszczegdlniong na
ich karcie postaci.

Uwaga: Kolor karty postaci stuzy wylacznie okresleniu pozycji
startowej gracza na planszy. Kolory kart postaci nie determinuja
koloru gracza w trakcie rozgrywki.

& @) Potasuj karty posiadtoéci i umies¢ je na stosie obok planszy
rewersami ku gorze, w ten sposob powstaje talia przyszlego
rynku. Dobierz pierwsze 4 karty i umies¢ je odkryte
w szeregu obok talii. Te 4 karty to otwarty rynek.

« @ Potasuj 5 kart ulic Nowego Jorku i dobierz 3 z nich, umies¢
je obok planszy. Pozostale 2 karty nalezy odlozy¢ do pudelka,
nie bedg potrzebne w tej rozgrywce.

« @ Potasuj 5 kart wyzwan dodatkowych i dobierz 1. Umies¢
wylosowang karte obok planszy. Pozostale 4 karty nalezy
odlozy¢ do pudetka, nie bedg potrzebne w tej rozgrywce.

& @ Umies¢ 4 zetony legendarnych drapaczy chmur obok plan-
szy. Kazdy z graczy bedzie mogt wybudowac jeden
(i tylko jeden) z nich.
Najmtodszy z graczy rozpoczyna. Gra toczy sie zgodnie z kierun-
kiem ruchu wskazdwek zegara.

Uwaga: W trakcie nauki gry zalecamy nie uzywa¢ karty wyzwania
dodatkowego.

Przyktad przygotowania gry na 3 osoby.
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PRZEBIEG GRY
W swojej turze aktywny gracz musi wybra¢ jedna z dwdch opgji:

1) Zakup ziemi i/lub budynku

a) Zakup ziemi: Wybierz i dobierz 1 karte dzialki z otwar-
tego rynku oraz umies$¢ 1 robotnika na pustej dzialce w odpowia-
dajacym karcie rozmiarze i kolorze.

b) Budowa (opcjonalne): Umie$¢ 1 zeton drapacza chmur
na wczesniej zakupionej dzialce (dzialkach). Podlicz punkty.

2) Wyburzanie i Odbudowa

Wyburz 1 (Iub wiecej sgsiadujacych) budynkéw i wybuduj 1 nowy
budynek z bardziej zaawansowanej generacji, w miejscu zwolnio-
nym przez wyburzenie. Podlicz punkty.
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W swojej turze gracz moze uzy¢ jedng lub wiecej swoich kart
akgji (patrz: ,,Karty akeji”). Gracz musi wykonac calg akcje
z jednej karty zanim zagra kolejng. Wykorzystane karty akcji sa
odkladane do pudelka.

Wazne: W mato prawdopodobnym przypadku, kiedy gracz nie
ma juz niewykorzystanych robotnikéw na poczatku swojej tury
ORAZ nie ma mozliwosci budowy lub wyburzania, musi wybra¢
jedna ze swoich dzialek, na ktérych posiada robotnika, zwrdci¢
jej karte na spdd stosu przyszlego rynku i zabra¢ swojego robot-
nika. Po tym tura gracza konczy sie i nie moze on wykonac do
poczatku swojej kolejnej tury zadnej innej akeji.

Na koniec tury i tylko na jej koniec, gracz musi uzupetni¢ karty
na otwartym rynku kartami z przyszlego rynku, tak aby zawsze
dostepne byly 4 karty na poczatku tury kazdego z graczy. Jezeli
w talii przyszlego rynku nie ma juz wystarczajacej liczby kart,
gracz wlasnie rozpoczal koniec gry (patrz: ,,Koniec gry).

Uwaga: Kazdy z graczy moze w dowolnym momencie przeliczy¢
liczbe kart, ktore pozostaly w talii przysztego rynku.

OPCJA 1. ZAKUP ZIEMI 1/LUB BUDYNKU
> a) Zakup ziemi

Aktywny gracz wybiera jedna karte dziatki, ktorag
dobierze z otwartego rynku,
kfadzie ja obok

swojej karty postaci.
Nastepnie gracz

umieszcza jednego

ze swoich robotni-

kéw na pustej dzialce

na planszy, odpo-
wiadajacej kolorem

i rozmiarem karcie,

ktdrg dobrat.

~>b) Budowa (opcjonalne) ~

Aktywny gracz moze wybudowa¢ drapacz chmur pasujacy do jednej
z dostepnych dziatek, ktore nabyt wezesniej. Nowy drapacz chmur
jest umieszczany na planszy, a znajdujacy sie na wlasnie zajetych
dziatkach robotnicy wracaja do rezerw gracza, mozna ich wykorzy-
sta¢ w kolejnych turach. Aktywny gracz zdobywa liczbe punktow
wskazang na Zetonie drapacza chmur, ktéry wlasnie wybudowat.

Zielony gracz moze budowac tylko na ziemi, ktérg kupil. Umieszcza on
dwupolowy drapacz chmur i zdobywa 2 punkty oraz odzyskuje robotnika.

Wazne: Jezeli wszyscy czterej robotnicy gracza sg juz na planszy na
poczatku tury, moze on poming¢ akcje la i przej$¢ od razu do 1b.

Zasady nabywania i/lub budowy budynkow:

~ Budowa nowych drapaczy chmur musi by¢ prowadzona
zgodnie z zasadami generacji drapaczy
chmur (strona 4).

« Przynajmniej jedna strona nowego
drapacza chmur musi styka¢ sie
z ulicg lub parkiem. 3>——p

~ Drapacz chmur moze rozciggac sie
na wiele dzialek i dzielnic.

~ Dwa lub trzy drapacze chmur nale-
z3ce do tego samego gracza mogg
zajmowac te samg dzialke (tak
diugo jak na siebie nie nachodzg).

~ Po wybudowaniu drapacz chmur nie moze
by¢ juz przemieszczony (moze jedynie zosta¢ wyburzony).

~ Drapacz chmur nie musi wypelnia¢ catej dziatki. Jezeli przy-
najmniej cze$¢ dzialki jest zajeta przez drapacz chmur, nie
musi sie tam juz znajdowacé robotnik.

~ Wyburzanie nigdy nie nastepuje w trakcie tej fazy (patrz:
~Wyburzanie i odbudowa”).
~ Kiedy gracz wybuduje jeden z 4 legendarnych drapaczy

chmur musi umiesci¢ na nim swoj zeton kréla, aby zazna-
czy¢, ze nalezy on do niego.
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OPCJA 2. WYBURIZANIE I ODBUDOWA

Wyburzanie: Usun 1 lub wiecej sasiadujacych budynkow z gry.
Odbudowa: Umie$¢ 1 nowy drapacz chmur wyzszej generacji, niz
wszystkie wyburzone, w miejscu zwolnionym przez wyburzenie.
Podlicz punkty.

a) Wyburzanie:

Aktywny gracz wybiera drapacz chmur, ktéry chce umieséci¢ na
planszy. Nastepnie robi na niego miejsce wyburzajac (i usuwajac)
wezeéniej wybudowane przez niego drapacze chmur, znajdu-

jace sie na dziatkach przeznaczonych pod nowy drapacz chmur.
Wyburzone drapacze chmur sg umieszczane w pudetku (nie moga
by¢ juz wykorzystane w tej rozgrywce).

b) Odbudowa:

Aktywny gracz umieszcza nowy drapacz chmur na polu zwolnio-
nym przez wyburzenie i jezeli jest taka mozliwo$¢, zabiera swoich
robotnikéw z dzialek, gdzie chce budowa¢. Gracz zdobywa liczbe
punktéw oznaczong na wlasnie umieszczonym zetonie (patrz
przyklad).

Zasady wyburzania i odbudowy

~ Budowa nowych drapaczy chmur musi by¢ prowadzona zgod-
nie z zasadami generacji drapaczy chmur. (Zasady: patrz nizej).

« Gracze moga wyburzy¢ swoja poczatkowa posiadtosé.
~ Zlote drapacze chmur nie mogg by¢ wyburzone.
« Przynajmniej jedna strona nowego drapacza chmur musi

stykac¢ sie z ulicg lub parkiem.

« Nowy drapacz chmur moze by¢ mniejszy lub wiekszy od
budynkéw wyburzanych, aby zrobi¢ dla niego miejsce.

« Jezeli po wyburzeniu i odbudowie jedna lub wigcej wczesniej
zajetych dzialek pozostanie pusta, aktywny gracz musi na
kazdej z nich umiesci¢ robotnika.

« Drapacz chmur nie musi catkowicie wypelnia¢ dziatki. Jezeli

chociaz cze$¢ dzialki jest zajeta przez drapacz chmur, nie

musi sie tam juz znajdowac robotnik.

Gracze nie tracg punktéw wyburzajac budynki.

Kiedy gracz wybuduje jeden z 4 legendarnych drapaczy chmur

musi réwniez umiesci¢ swéj zeton krola na zetonie budynku,

aby zaznaczy¢, ze nalezy on do niego.

¢ ¢

Uwaga: Jezeli po wyburzeniu i odbudowie jedna lub wigcej
wczesniej zajetych dzialek pozostanie pusta, aktywny gracz musi
na kazdej z nich umiesci¢ robotnika. Jezeli gracz nie ma wystar-
czajacej liczby wolnych robotnikdéw, aby ustawi¢ ich na wszystkich
zwolnionych dzialkach, nie moze przeprowadzi¢ wyburzenia.

ZASADY GENERACIJI DRAPACZY CHMUR

Drapacze chmur musza by¢ budowane zgodnie z ich generacja/ poziomem technologicznym:
Braz -> Srebro -> Zloto/ Legendarny

Na poczatku gry wszyscy gracze maja poziom technologiczny braz, co pozwala im budowa¢ drapacze chmur z generacji brazu (oznaczonej
przez monete z brazu na zetonie). Aby odblokowac kolejny poziom technologiczny gracze musza najpierw zdoby¢ punkty na torze punktacji.

Pamietaj: Wyburzone drapacze chmur moga zosta¢ zastapione tylko przez drapacze chmur z wyzszej generacji.

~ Poziom brazu: Gracze mogg budowa¢ drapacze chmur z generacji brazu od poczatku gry. Przy wyburzaniu i odbudowie
drapacz chmur z generacji brazu moze zastapic jedynie posiadtos¢ poczatkows gracza.

Poziom srebrny: Kiedy gracz osiggnie 6 punktoéw na torze punktacji ma mozliwo$¢ budowy drapaczy chmur z poziomu
srebrnego. Przy wyburzaniu i odbudowie drapacz chmur z generacji srebra moze zastgpi¢ jedynie posiadios¢ poczatkowa

gracza lub drapacze chmur z generacji brazu.

Poziom zloty: Kiedy gracz osiagnie 18 punktow na torze punktacji moze budowa¢ drapacze chmur ze wszystkich generacji,
w tym jeden legendarny na gre. Przy wyburzaniu i odbudowie drapacz chmur z generacji ztota moze zastapic¢ jedynie posia-
dlos¢ poczatkowq gracza lub drapacze chmur z generacji brazu i srebra.

Wazne: Zlote drapacze chmur nie mogg by¢ wyburzone.

« 4 legendarne drapacze chmur sg specjalnym typem zfotego drapacza chmur. Sg one unikatowe i wspdlne dla wszystkich
graczy. Gracz moze wybudowac tylko jeden legendarny drapacz chmur na gre (kto pierwszy,

ten lepszy).

Uwaga: Oznaczenia na torze
srebrnej i zlotej generacji.

punktacji przypominajg graczom, ze osiagneli poziom




KONIEC GRY

Koniec gry rozpoczyna sig, kiedy:

« Gracz ma tylko 4 niewybudowane drapacze chmur.

« Pozostaly tylko 3 odkryte karty na otwartym rynku ORAZ
przyszly rynek jest pusty.

Po rozpoczeciu konca gry pozostali gracze moga rozegrac jeszcze
SWojg ostatnig ture. Aktywny gracz nie rozgrywa juz kolejnej tury.
Po rozegraniu ostatniej tury gra sie konczy, a gracze przechodza
do punktacji konicowe;j.

Uwaga: W dobrym guscie jest poinformowanie pozostatych
graczy, kiedy pozostanie nam tylko 5 niewybudowanych drapaczy

cnmur.

PUNKTACJA KONCOWA

Na koniec gry gracze podliczaja dodatkowe punkty za nastepujace
rzeczy:

« 5 punktéw za kazda karte ulicy Nowego Jorku w grze, na kté-
rej gracz ma najwiecej drapaczy chmur. W przypadku remisu
punkty nie sa przyznawane.

Uwaga: Drapacz chmur moze znajdowac sie¢ na wigcej niz jednej
ulicy naraz. W takim przypadku liczy si¢ on do punktacji kazdej
ze stykajacych si¢ z nim ulic.

Kontrola nad Wall Street: Brgzowy gracz ma 4 drapacze chmur
(w tym 1 legendarny), zielony 1, 261ty 1, a niebieski 3. Brgzowy
gracz zdobywa 5 punktéw za kontrole nad Wall Street.

« Punkty za wypelnienie kryteriow kart wyzwan dodatkowych
(patrz: ,Karty wyzwan dodatkowych”).
« 1 punkt za kazdg niewykorzystana karte akcji na rece gracza.

Gracz z najwigkszg liczbg punktéw wygrywa.

Uwaga: Poczatkowa posiadlos¢ liczy sie jako drapacz chmur bez
generacji.

W przypadku remisu gracz z najwyzszym legendarnym drapa-
czem chmur (w stopach) wygrywa. Jezeli remisujacy gracze nie
wybudowali legendarnych drapaczy chmur, wygrywa ten, ktéry
ma wiecej ztotych drapaczy chmur na planszy. Jezeli nadal jest
remis gracze wygrywaja razem.

KARTY ARCJI

Kazdy z graczy otrzymuje na poczatku gry po jednej karcie akeji
kazdego typu. Karty akcji moga by¢ wykorzystane w dowolnym
momencie tury gracza, aby otrzymac dodatkowa akcje w danej
turze. Kazda z kart moze by¢ uzyta tylko raz na gre. Po wykorzy-
staniu karta jest odktadana do pudetka.

» Boom konstrukcyjny

Karta pozwala graczowi wybudowa¢

drugi drapacz chmur w tej samej turze

(na wczesniej zakupionej dzialce). Karta
moze zosta¢ uzyta po tym jak wybudowany
zostal pierwszy drapacz chmur przez
Opcje 1 (Zakup ziemi i/lub budynku)
Opcje 2 (Wyburzanie i/odbudowe)

Uwaga:

» Karta nie pozwala graczowi dokona¢
dwdch wyburzen w jednej turze.

« Karta nie moze zosta¢ wykorzystana do budowy drugiego
drapacza chmur, jezeli budowa pierwszego rozpoczeta
koniec gry.

» Zmiana na rynku

Karta pozwala graczowi na poczatku tury
zastapic 4 karty na otwartym rynku 4 kar-
tami z talii przyszlego rynku. Wymienione
karty sg tasowane i umieszczane na spo-
dzie talii przysztego rynku.

> Przejecie
Pozwala graczowi kupi¢ dodatkowy dziatke z otwartego
rynku. Gracze nie moga kupowa¢ tréjpolowej dzialki w turze,
w ktorej uzyta zostala karta przejecia.

Uwaga:

o W momencie uzycia tej karty gracz
musi mie¢ dostepnego przynajmniej
1 robotnika.

o Takarta nie pozwala na drugg budowe
w turze (tylko karta Boom konstruk-
cyjny na to pozwala).

o Nie mozna uzy¢ tej karty, jezeli przy-
szty rynek jest pusty.




KARTY vrIc NOWEGO JORKU

Karty przedstawiajg 5 gléwnych ulic w dzielnicy finansowej Dolnego Manhattanu. W kazdej rozgrywce wykorzystywane sa 3 z nich.
Okreslaja one, ktore ulice dadza dodatkowe 5 punktdw graczowi z najwieksza liczbg drapaczy chmur stykajacych sie z nimi na koncu gry.
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DODATROWE INFORMACJE

0 LEGENDARNE DRAPACZE CHMUR
Sa to 4 prawdziwe drapacze chmur, z ktérych kazdy byt w pewnym okresie najwyzszym wiezowcem w Nowym Jorku i na $wiecie! Sa
traktowane doktadnie tak samo jak zlote drapacze chmur, z nastepujacymi wyjatkami:

« Legendarne drapacze chmur sg dostepne dla wszystkich graczy, ale kazdy z nich moze by¢ wybudowany tylko raz na gre.
~ Kazdy z graczy moze wybudowac tylko 1 legendarny drapacz chmur na gre.
« Na koniec gry pomagaja one w wygraniu ewentualnego remisu. >

¢ KATEGORIE DRAPACZY CHMUR
Drapacze chmur mogg zostaé podzielone wedlug:

« Dwoch sposobow rozplanowania pieter:
«  Prostokatne lub kwadratowe (warto$¢ punktowa pokazana w kole). ~ Trzech generacji technologicznych: brazu, srebra oraz

+ Nie prostokatne ani kwadratowe (warto$¢ punktowa poka- zlota.
zana w heksie).
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¢ DZIELNICE I DZIALKI

Dzielnice to obszary na planszy w jednym kolorze. Na planszy
znajduje si¢ 5 dzielnic: czerwona, niebieska, z6lta, zielona i rézowa.

Zasady zaawansowane (warianty):

Kazda dzialka w grze przynalezy do konkretnej dzielnicy.
W grze s dwa typy dzialek: dwupolowe i tréjpolowe. Kazdej
dziafce na planszy odpowiada 1 karta.

Gracze zaczynajg od zera. W zwigzku z tym rozpoczng bez posiadlosci poczatkowej (nalezy je odlozy¢ do pudetka).
Dodatkowo trudniej jest osiagna¢ srebrny i zloty poziom technologiczny.

Poziom srebrny: 10 punktow.
Poziom zloty: 25 punktow.

Uwaga: Ten wariant zostal oznaczony za pomocg matych symboli
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Twrdcy i podziekowania:

Wezesne konsultacje graficzne: Sylvain Dubuc. Testerzy z Steak-and-Shake: Kevin G. Nunn,
Nicholas Vitek, John Eyster, David Infortunio, Luther Bell Hendricks V, Danielle Harding,
Bill Scherer. Testerzy na Facebooku: Jarek Smith, Luke Laurie, Jeff Cornelius, Shoji McGhee,
Dominique DeMille, Craig Vollmar, Hank Panethiere, Mark Dreyer, Patrick Somers, Anders

Nordstrom, Chad Ryg, Dane Trimble, Peter Vaughan, George Henion,

Eric Sumner, Erin

Haleen, Louis Sédillot. Nasi przyjaciele z Polyconu: Meredith Armstrong, Dawn Goebel.
Rysownik Vincent Dutrait, ktéry przeniost nasza wizje w rzeczywisto§¢ w pigkny sposéb.
Stéphane Maurel z Blue Orange, ktéry od poczatku wierzyl w gre i pozwolit autorowi zre-
alizowa¢ swdj pomyst, oraz dbal o projekt w najgoretszych jego chwilach. Oraz dla gtéwnej
grupy testerskiej, mojej zony Noriko i dzieci Sakury, Jeana i Momoko, ktorzy zagrali tyle razy,

ze nie sposob tego zliczy¢. Dzigkuje!
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na torze punktacji.
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KARTY WYZWAN DODATKOWYCH

W kazdej rozgrywce dobierana jest jedna karta wyzwan dodat-
kowych, ktéra pozwoli graczom zdoby¢ dodatkowe punkty na
koniec gry.

Uwaga: Jezeli drapacz chmur obejmuje

2 dzielnice, liczy si¢ on przy bonusach za

obie dzielnice. Ta zasada jest stosowana

do wszystkich bonuséw.

» Zloty potentat

Na koniec gry gracze otrzymujg po

3 punkty za kazda dzielnice, w ktérych
posiadaja przynajmniej 2 ztote drapacze
chmur.

> Naczelny architekt

Na koniec gry gracze otrzymujg po 3,

6 lub 10 punktéw za posiadanie 3, 4 lub
5(+) drapaczy chmur na planszy, ktore nie
s3 kwadratowe lub prostokatne (warto$¢
punktowa w heksie, a nie w kole).

» Zloty prestiz

Inaczej niz przy innych wyzwaniach
ten bonus mozna otrzymac w trakcie
gry. Kiedy gracz buduje zloty drapacz
chmur, otrzymuje 1 dodatkowy punkt
za kazdy sasiadujacy drapacz chmur

z poprzedniej generacji technologicznej
(srebrnej, brazu lub posiadlo$¢ poczat-
kowa) nalezacy do jego przeciwnikdw.
Te punkty s3 otrzymywane od razu.

Uwaga: Nowy drapacz chmur musi
stykac¢ si¢ z juz znajdujacymi si¢ na planszy przynajmniej jednym
bokiem, aby gracz otrzymat ten bonus (rogi si¢ nie licza).

» Baron brazu
Na koniec gry gracze otrzymuja 5, 10 lub

15 punktéw za posiadanie 4, 5 lub 6 drapa-
czy chmur z generacji brazu na planszy.

» Krol generacji

Na koniec gry gracze otrzymuja

5 punktéw za kazda generacje, w ktorej
posiadaja najwiecej drapaczy chmur

na planszy (gracz z najwieksza liczbg
drapaczy chmur z generacji brazu otrzy-
muje 5 punktéw, gracz z najwigksza
liczbg drapaczy chmur z generacji srebra
5 punktow, etc.). Jezeli w ktdrej$ genera-
cji jest remis, ta generacja nie punktuje.

SKROT ZASAD
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W swojej turze aktywny gracz musi wybra¢ jedng z dwdch opcj:
« Zakup ziemi i/lub budynku
« Wyburzanie i Odbudowa

1) ZAKUP ZIEMI 1/7LUB BUDYNKU (STRONA 3)

a. Zakup ziemi: jezeli gracz ma przynajmniej 1 dostepnego
robotnika MUSI wybra¢ jedng z 4 kart dzialek dostepnych na
otwartym rynku i umiesci¢ jg na swojej karcie postaci. Nastepnie
gracz umieszcza robotnika na dzialce, ktéra wtadnie nabyl.

Nastepnie (opcjonalnie)

b. Budowa: gracz moze wybudowa¢ 1 drapacz chmur z dowolnej
generacji technologicznej (brazu, srebra lub zfota), ktéra odblo-
kowal. Drapacz chmur moze zosta¢ wybudowany na jednej lub
wiecej dziatkach, ktore gracz zakupit. Gracz otrzymuje liczbe
punktéw oznaczona na zetonie drapacza chmur i odzyskuje
robotnikdéw, ktorzy znajdowali sie na zabudowanym terenie.
Odzyskani robotnicy sg od razu dostepni.

Uwaga: Akcja (1b) moze by¢ wykonana bez nabywania dziatki,
jezeli gracz na poczatku tury nie ma dostepnych robotnikéw.

2) WYBURIZANIE I ODBUDOWA (STRONA 4)

Gracz usuwa wszystkie drapacze chmur, ktére zajmujg miejsce
przeznaczone pod nowy budynek. Odzyskuje réwniez robotni-
koéw z dziatek, gdzie zostal wybudowany nowy drapacz chmur.

Nowy drapacz chmur musi pochodzi¢ z wyzszej generacji, niz
wszystkie wyburzone budynki. Po wyburzeniu i odbudowie
wszystkie dzialki, ktére naleza do gracza, musza by¢ przynajmniej
cze$ciowo zajete przez nowy budynek lub nalezy umiesci¢ tam
robotnika (chyba, ze jakis juz tam jest). Aktywny gracz zdobywa
liczbe punktéw wskazang na zetonie drapacza chmur, ktéry wta-
$nie wybudowal. Gracze nie tracg punktéw wyburzajac budynki.
Wyburzone budynki sg odkladane do pudetka.

Uwaga: Kiedy dziatka oznaczona robotnikiem zostanie przynaj-
mniej cze$ciowo zabudowana, robotnik wraca do rezerw gracza
i staje si¢ ponownie dostepny.

KONIEC GRY (STRONA 5)

Koniec gry rozpoczyna sig, gdy:

« Gracz ma tylko 4 niewybudowane drapacze chmur. Musi
o tym poinformowac¢ innych graczy!

~ Pozostaly tylko 3 odkryte karty na otwartym rynku ORAZ
przyszty rynek jest pusty.

Kiedy rozpocznie si¢ koniec gry wszyscy gracze, oprocz aktyw-
nego w tym momencie, moga rozegrac jeszcze ostatnig ture.
Nastepnie nalezy przejs¢ do punktacji koncowej (strona 5).




