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M 24 kafelki budynkéw
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Przygotowanie do gry

Do gry w trybie ,Classic” uzywa sie 11 kafelkow budynkow
stuzb publicznych z tego dodatku na rewersie oznaczonych
napisem ,Classic”. Do gry w trybie ,Expert” uzywa sie
13 kafelkéw budynkéw stuzb publicznych z tego dodatku
na rewersie oznaczonych napisem ,Expert”.

Odpowiednie kafelki budynkéw stuzby publicznej z tego
dodatku nalezy potasowac i utworzy¢ z nich zakryty stos obok
placu budowy. Potem nalezy postepowac zgodnie z zasadami
przygotowania do gry z gry podstawowej.

Na poczatku gry nalezy odkryc¢ pierwsze 4 kafelki ze stosu
budynkéw stuzb publicznych i umiesci¢ je awersami do gory
obok placu budowy.

Podczas gry, gdy gracze wybierajg standardowy budynek
stuzby publicznej z placu budowy, moga:

M umiesci¢ ten budynek w swoim miescie i odrzuci¢ jeden
z widocznych kafelkéw budynkéw stuzb publicznych
(sposrod znajdujacych sie obok placu budowy)
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M odrzucic ten budynek i umiescic jeden z widocznych
kafelkéw budynkéw stuzb publicznych (sposréd
znajdujacych sie obok placu budowy) w swoim miescie.
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Janek chce wzia¢ komende policji. Umieszcza architekta przed
standardowym budynkiem
stuzby publicznej na placu
budowy, bierze go, a nastepnie
odrzuca, Zeby umiesci¢ komende
policji w swoim miescie.

Na koniec kazdej rundy wszystkie pozostate budynki stuzb publicznych
(znajdujace sie obok placu budowy) nalezy odrzuci¢. Nastepnie odkrywa
sie kolejne 4 kafelki ze stosu i umieszcza awersami do gory obok placu
budowy. To pula na kolejng runde. Gdy stos sie wyczerpie, nalezy
przetasowac odrzucone kafelki i uformowac z nich nowy stos budynkéw
stuzb publicznych (sktadajacy sie wytacznie z kafelkédw z dodatku).
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Podczas pierwszej rundy nikt nie wzigt remizy. Zostaje odrzucona,
aw jej miejsce pojawiaja sie 4 nowe budynki stuzb publicznych.




budynek stuz'y publicznej
(wliczajac ten) w Twoim
miescie zapewnia 1 PZ.

| = Urzad celny
| 4 ==

— Nd K ary otrzyma
. - . 3 PZ, jesli w Twoim miescie
Punktowanié znajduje sie caty rzad lub

cata kolumna portéw.

Biuro urbanistyczne

dzielnica w Twoim miescie (bez zadnych pustych

p6l) zapewnia 1 PZ. Jesli zabudujesz cate miasto

(nie bedzie zadnych pustych pél), i
otrzymasz dodatkowo 1 PZ.
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) ) Natychmiast otrzymujesz
Natychmiast otrzymujesz 2 mieszkarcow.
2 jednostki energii. ‘

Remiza

Na koniec gry kazda kondygnacja
w najwyzszym budynku mieszkalnym

Na koniec gry zapewnia w Twoim mieécie zapewnia po 1 PZ.
po 2 PZ za kazda sgsiadujaca Jedli kilka budynkow mieszkalnych
z nig fabryke. jest tej samej wysokosci, punkty

zapewnia tylko jeden z nich.




Dzielnica parkowa Szkota

Na koniec gry kazdy Na koniec gry kazdy budynek mieszkalny
park w Twoim miescie (niezaleznie od liczby kondygnacji)
zapewnia 1 PZ. w Twoim miescie zapewnia po 1 PZ.

Oczyszczalnia Sciekéw

Na koniec gry otrzymujesz po 1 PZ Na koniec gry mozesz otrzymac¢
za kazde 2 jednostki energii po 1 mieszkaricu za kazdy sklep w Twoim
umieszczone na tym budynku. miescie. Otrzymanych mieszkaficow =
Na koniec gry na oczyszczalni Sciekéw mozna od razu umiesci¢ w sklepiejako L=
mozna umiescic niezuzyte jednostki Klientow albo uzy¢ ich do aktywacji -

energii, aby unikngc kary punktowej, : 5 i
nawet jesli ich liczba nie jest parzysta. T el 7 e iy
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~ jako budynek stuzby publiczne]

ORAZ pomnik. Kapitol zapewnia
po 2 PZ za kazdy s3siadujacy

budynek stuzby publicznej,
3 PZzakazdy sklepi5 PZza
kazdy sasiadujacy park. Kazda
sqsiaduj?ca fabryka lub port
skutkuje karg -5 PZ.

Aktywacja Kapitolu wymaga 3 mieszkaricéw. Jako
budynek stuzby publicznej zapewni 2 PZ, jesi umiesci sie

| Pun‘ (t ow ani go obok pomnika.

Urzad celny

| Na koniec gry kazdy budynek Na koniec gry otrzymasz 5 PZ, 1
stuzby publicznej (wliczajac ten) jesli w Twoim miescie znajduje
w Twoim mieécie zapewnia 1 PZ. sie rzad lub kolumna portéw.
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Biuro urbanistyczne

Na koniec gry kazda w petni
zabudowana dzielnica w Twoim
miescie (bez zadnych pustych pél)
zapewnia 1 PZ. Jesli zabudujesz cate
miasto (nie bedzie zadnych pustych
pol), otrzymasz dodatkowo 1 PZ.

Elektrow_r_ﬂ_a

Natychmiast otrzymujesz
3 jednostki energil.

Centrum kongresowe

Na koniec %ry centrum kongresowe liczy

sie jako budynek stuzby publicznej
RAZ biurowiec. Aby ustali¢, ile
punktéw zapewniajg biurowce, policz,
ile z nich ze sobg sasiaduje (tak jak
w grze podstawowej). Do wyniku dodaj
centrum kongresowe, jesli sasiaduje
z jednym z biurowcéw. Nastepnie
odnajdz wiasciwy rzad na arkuszu
pomocy i sprawdz, ile punktw
dostaniesz za kazdy z biurowcow
(zaleznie od liczby kondygnacji).
Centrum kongresowe nie jest tak
naprawde biurowcem, wiec nie punktuje ‘
jako jeden z nich. Nie mozna ktas¢ go na
kafelkach biurowcéw (nie tworzy
kondygnacji). Dzieki niemu nie mozna tez

zdobyc wiecej PZ za biurowce, niz podano —1
w ostatnim rzedzie tabelki =
(5 sqsiadujqcych biurowcow).
AURDROPOLS «B LY

= SRR



Remiza Oddziat potozniczy

Na koniec gry zapewnia po 3 PZ za Natychmiast otrzymujesz
kazda sgsiadujaca z nig fabryke. 7 mieszkaRcow.

W trybie , Expert” aktywacja remizy
wymaga 2 mieszkaricow.

I Na koniec gry kazda
r kondygnacja w najwyzszym budynku |
Na koniec gry kazdy park w Twoim mieszkalnym albo biurowcu ]
' miescie zapewnia 1 PZ. w Twoim mieécie zapewnia po 1 PZ. "
W trybie ,Expert” aktywacja dzielnicy ~Jesli kilka budynkéw mieszkalnych
parkowej wymaga 2 mieszkaricow. jest tej samej wysokosci, punkty

zapewnia tylko jeden z nich.
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Oczyszczalnia Sciekow

Na koniec gry otrzymujesz po 1 PZ
73 kazdg jednostke energii umieszczong
na tym budynku.

Szkota

Na koniec gry kazdy budynek mieszkalny
(niezaleznie od liczby kondygnacji) w Twoim
miescie zapewnia po 1 PZ.

Siedziba stacji telewizyjnej

Na koniec gry mozesz otrzymac po 1 mieszkaricu
za kazdy sklep w Twoim miescie. Otrzymanych
mieszkancéw mozna od razu umiesci¢ w sklepie T
jako klientow albo uzyc ich do aktywacji innych e

budynkéw. Potem podlicz punkty.
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