DODATEK 1: POTWOR
A Dodatek wprowadza do gry 1 karte z potworem.
PRZYGOTOWANIE GRY

Po przygotowaniu gry, ale przed pierwsza tura, wtasujcie
karte potwora do talii.

PRZEBIEG GRY

Kiedy potwor pojawi sie na wierzchu talii, aktywny gracz
musi natychmiast potozy¢ go na wierzchu ostatnio za-
granej karty (catkowicie ja przykrywajac).

W trakcie gry nie mozna zastoni¢ rejonu z potworem,
mozna jednak zakry¢ pozostate rejony tej karty.

KONIEC GRY

Tracicie 2 punkty za kazdy handlowy rejon w rzedzie lub
kolumnie, w ktérych jest potwor (nie liczac tego rejonu
handlowego, w ktérym jest sam potwor).

Jesli nie ma zagrozonych rejonéw handlowych, zdoby-
wacie 3 punkty, jako ze zazegnaliscie niebezpieczenistwo.

Autorzy dodatku: Steven Aramini, Danny Devine, Paul Kluka
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DODATEK 2: POI

'. Dodatek wprowadza do gry 1 karte z POl -

miejscami wartymi zainteresowania.

- PRZYGOTOWANIE GRY

Zanim umiedcisz karte startowa, potéz karte POI
w obszarze budowy dowolng strong do gory. Nastepnie
potdz na niej karte startowg (pionowo lub poziomo), tak
by zakry¢ potowe karty POI.

Miejsce POI jest oznaczone z6tta ramka. m

KONIEC GRY

Zdobywacie 1 punkt za kazdy rejon sasiadujacy z POI
i bedacy takiego samego typu co POI.

Przyktad: Zdobywacie
4 punkty za 4 sgsiadujqce
parki z POI. Parki na ukos
sie nie liczq.

Autorzy dodatku: Steven Aramini, Danny Devine, Paul Kluka
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DODATEK 3: W BUDOWIE
@ Dodatek wprowadza do gry 4 karty ,w budowie”.
Rozpoczeta sie budowa, co nie utatwia wam dal-
szego planowania miasta.

PRZYGOTOWANIE GRY

1 losowa karte ,w budowie” dot6z do 3 zadan z podstawo-
wej gry. Pozostate 3 karty potasuj razem z talig (rejonami
do gory). Na kazdej karcie ,w budowie” znajduije sie rejon
otoczony czarno-z6ttg wstega. W dalszej czedci instrukgji
i na kartach bedzie on okreslany jako ,plac budowy".

PRZEBIEG GRY

Zadanie na karcie ,w budowie” zawiera szczegoty zlece-
nia i kare za jego niewykonanie. Zlecenie jest wykonane,
gdy plac budowy zostanie przykryty inng karta. Szcze-
goty zlecenia okredlaja, jak lub kiedy karta ,w budowie”
musi by¢ dotozona do gry.

Plac budowy nie przerywa drogi, ktéra przez niego prze-
chodzi.

Rejon z placem budowy wlicza si¢ przy rozpatrywaniu
najwiekszej dzielnicy.

KONIEC GRY

Po normalnej punktacji odejmijcie punkty za niewyko-
nane zlecenia - czyli za niezakryte place budowy.

Autor dodatku: Jason Tagmire
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= DODATEK 4: PLAZE
= Dodatek wprowadza do gry 4 karty plaz. Czas

przemieni¢ ten nadmorski kurort w miasto
z prawdziwego zdarzenia!

PRZYGOTOWANIE GRY

1 losowa karte plazy dotéz do 3 zadan z podstawowej gry.
Pozostate 3 karty potasuj razem z talig (rejonami do gory).

PRZEBIEG GRY

} Kiedy dobierzesz karte plazy, musisz od razu jg zagrac.
Kazda plaza wyznacza granice miasta, poza ktérg nie
mozna juz budowac. Wy-
obrazcie sobie, ze plaza

- rozcigga sie poza krawe-

- dzikarty.

- W trakcie gry musicie
wiec okresli¢ 3 z 4 granic
miasta (potnoc, potudnie,
wschéd, zachéd) i budo-
wac w ich obrebie.

Karta zadania z dodatku

4Plaze” daje dodatkowe punkty, nie podnoszac ich do-
celowej liczby, co wyréwnuje szanse w grze z nowymi
wyzwaniami.

Autor dodatku: Jason Tagmire



