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81 kart kasyn (58 x 88 mm) Notes punktacji

(przdd: arkusz planu miasta, tyt: arkusz punktacji
i pomocy)

(awers: numer kasyna, rewers: efekt)
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Rodzaje kart:

Efekt — 16 kart otwarcia, 16 kart budowy,
16 kart limuzyn, 16 kart pokazow, 17 kart ulepszen.
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21 kart projekiow (58 x 88 mm)

W grze wystepuja 3 rodzaje kart projektoéw oznaczone
symbolem w odpowiednim kolorze: %, & albo =
(awers: projekt, rewers: napis ,,Approved”).
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efekty odmowa pozyczka warunki
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pozwolenia na budowe ary




Welcome to... Nowe Las Vegas jest samodzielnq gra z serii
Welcome to...

Twoja kariera architekta nabrafa tempa i pod koniec lat
sze$c¢dziesiatych zaproszono Cig, by$ dotaczyl do grupy
projektantéw, ktorych zadaniem jest stworzenie Nowego
Las Vegas.

Pamigtaj, ze konkurencja nie $pi!

Komu uda si¢ najlepiej zrealizowac projekty, budujac przy
4 ulicach i 11 alejach najbardziej luksusowe i rozrywkowe
kasyna, najwyzsze hotele i najwigksze pole golfowe?

W Welcome to... Nowe Las Vegas wszyscy gracze rozgry-
wajq tury jednoczesnie, uzywajac tych samych kart. Gracz,
ktory sprytnie pofaczy numery kasyn i efekty kart, zdobe-
dzie miano architekta przysztosci!

Tym razem wyzwanie jest wigksze niz w grze Welcome to...
Miasteczko marzen! Nastawcie si¢ na podejmowanie trud-
nych decyzji i bardzo zacigtq walke z innymi architektami.

Radzimy, abyscie rozpocz¢li przygode z gra Welcome to...
Miasteczko marzen, a dopiero potem zagrali w Welcome
to... Nowe Las Vegas.

Jako architekci stopniowo rozbudowujecie 4 ulice (w po-
ziomie), otwierajac przy nich kasyna.

Wybudowaliscie juz wszystkie kasyna przy 1 ze swoich alei
(w pionie)? Najwyzszy czas, zebyscie postawili ogromny
hotel dla thuméw turystow.

Pamigtajcie, ze dzigki pokazom i polu golfowemu okolica
zaprojektowanego przez Was miasta staje si¢ atrakcyjniej-
sza. Nie zapomnijcie o najbogatszych klientach — zorgani-

sowych kasynach.

Oczywiscie tak okazale projekty wymagaja poteznego
zaplecza finansowego. Zaciagajcie kredyty w banku albo
pozyczajcie pienigdze od mafii. Nie zapominajcie jednak,
ze jedli nie splacicie diugow, bedziecie zmuszeni oglosi¢
bankructwo!

Spodziewajcie si¢ naprawdg ostrej rywalizacji. Czyje
projekty zostang zaakceptowane jako pierwsze? Kto sig¢
najbardziej przyczyni do rozwoju miasta przed jego
oficjalnym otwarciem, pozostajac w dobrych stosunkach
7 burmistrzynia?

Witajcie w Nowym Las Vegas!




¥ PRIYGOTOWANIE GRY N

o WezZcie co$ do pisania i wyrwijcie po 2 arkusze z notesu punktacji dla kazdego gracza: jeden z planem miasta i drugi
7 punktacja.

= b4
9 Wylosujcie po 1 karcie projektu w kolorze rézowym ==, fioletowym 5 i20itym . Umiedccie je strong

T8

7 napisem ,,Approved” do dofu. (Pozostate karty projektow odtézcie do pudetka).

9 Potasujcie karty kasyn. Podzielcie je na 3 réwne stosy (po 27 kart w kazdym) i poldzcie obok siebie awersami
do gory.

WSKAZOWKA
Aby szybciej zrozumie¢ zasady gry, podczas pierwszej rozgrywki nie wykopujcie dotkdow (zob. ,,Dotki’ str. 9)
i nie stosujcie ponizszej zasady dotyczacej banku.
Jesli wylosujecie kartg zottego projektu ~ z symbolem dotka, po prostu wymiencie ja na inng kartg projektu.
Kazdy zaczyna pierwsza rozgrywke z 3 plikami banknotow w sejfie. Zakreslcie 2 dodatkowe pliki banknotow
w swoich sejfach (zob. ,,Sejf” str. 11).

e W tajemnicy przed innymi graczami zdecydujcie, czy bierzecie kredyt, dzigki ktoremu zyskacie I
dodatkowe pliki banknotow w sejfie. T:"*
A8484

¥ Jedli zdecydujecie sie na kredyt, zakre$lcie symbol 4 plikow banknotow @ w prawym gornym )} ! ‘i&'
rogu swojego arkusza punktacji. /4

Y Jedli nie cheecie bra¢ kredytu, zakreslcie symbol przekreslonego pliku banknotow @
Aby Wasza decyzja pozostata tajemnica, zegnijcie rog arkusza.

Na koniec gry wszyscy odegniecie rogi — od Waszych decyzji podjetych na poczatku gry bedzie zalezata wysoko$¢
kredytu, ktérego bank udzieli kazdemu z graczy (zob. ,,Sejf” str. 11).
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¥ PRIEBIEG ROZGRYWKIXE

1. Odwrdcenie 3 kart kasyn

Na poczatku kazdej rundy
odwrdccie wierzchnig karte
z kazdego stosu kart projek-
tow i polozcie ja obok da- (:
nego stosu strong z efektem
do gory, tworzac w ten spo-
s6b 3 kombinacje typu numer
kasyna + efekt.
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Dzigki tym kombinacjom bedziecie wpisywa¢ na swoje
arkusze rozne efekty. Odwrdocone karty tworza 3 osobne
stosy kart odrzuconych.

2. Wybranie 1 z 3 kombinacji (numer + efekt)

Rozgrywacie swoje tury jednoczesnie. Kazdy wybiera
1 z 3 odstonigtych kombinacji.
Kilka 0sob moze wybra¢ t¢ samg kombinacjg.

3. Ofwarcie kasyna

Kazdy musi otworzy¢ kasyno, wpisujac numer z wybra-
nej kombinacji na rysunek kasyna na swoim planie miasta.
Mozna wybra¢ dowolne kasyno z 4 ulic.

Numer musi by¢ wpisany na wybudowane kasyno (tzn.
kasyno bez dzwigu albo z zamazanym dzwigiem — zob.
»Budowa” str. 8), ktore jeszcze nie ma numeru. Numery
na kazdej ulicy muszq by¢ ustawione w kolejnosci rosnacej
od lewej do prawe;j.

niepoprawna ./
kolejnos¢

\\ ybudowane kasyno
kasyna w budowie

Nie mozna wpisa¢ 2 razy tego samego numeru na tej

samej ulicy. (Ta zasada nie dotyczy akcji bonusowej

rozbudowy kasyna — zob. str. 10).

el a |
V-*6 N

WSKAZOWKA

Kasyna nie musza by¢ otwierane po kolei. Migdzy
2 otwartymi kasynami mozesz zostawi¢ tyle wolnych
miejsc, ile chcesz. Mozesz otworzy¢ kasyna pozniej,
ale musisz pamigtac, zeby numerowac je w rosnacej
kolejnosci.

Co wigcej, mozesz opuscic¢ niektore numery (na przy-
ktad wpisa¢ 8 po 6).

Jesli nie mozesz wpisa¢ numeru, poniewaz ztamatby$
zasady wpisywania, zaznacz 2 pola na torze otwarcia
na swoim arkuszu — w tej rundzie nie mozesz juz zrobic¢
nic wigcej.

4. Rozpatrzenie efekiu

Jesli otworzytes kasyno, mozesz rozpatrzy¢ efekt przypisany
do numeru z wybranej wczesniej kombinacji.

Uwaga! Rozpatrzenie efektu jest zawsze opcjonalne.
Gdy wszyscy otworza wybrane kasyna i rozpatrza ich

efekty (opcjonalnie), rozpoczyna si¢ nowa runda. Odsta-
niacie nowe karty z 3 stosow kart kasyn.

Jesli zabraknie kart, nalezy potasowac karty
ze stosu kart odrzuconych i stworzy¢ nowe stosy.




Aby przynies¢ szczescie przysztym klientom kasyn, Aby wybudowac¢ hotel na dole alei, wszystkie
sprobuj otwiera¢ kasyna tak, aby utworzy¢ ciag kasyna przy tej alei musza by¢ otwarte (mu-
numerow parzystych albo nieparzystych. szq mie¢ wpisane numery).

Na koniec gry zdobedziesz punkty za najdtuzszy ciag
kasyn z numerami parzystymi albo nieparzystymi —
na kazdej z ulic (dla kazdej ulicy wybierasz ten ciag, uwagw! Pamigtaj, ze przed wybudo-
ktory jest diuzszy). waniem hotelu musisz takze dokonczy¢
PrRZYKEAD budowg kasyna przy danej alei, a nastegp-

t 3 Y nie je otworzy¢ (zob. ,,Budowa” str. 8).

Na trzeciej ulicy tego gracza najdtuzszy jest
cigg numerdw parzystych, ktory sktada sig Kasyno wybudowane otwarte
z 4 kasyn, wigc gracz zdobywa za t¢ ulice w budowie kasyna kasyna
4 punkty. Jesli okaze sig, ze w porownaniu
Z innymi graczami jego ciag numerow dla
danej ulicy jest najdluzszy, zdobedzie do- Pierwszy gracz, ktory wybuduje hotel przy danej
datkowo 6 punktow. ==\ alei, oglasza to wszystkim i zakresla caly symbol
WSKAZOWKA hotelu (duzy hotel). Jesli w tej samej rundzie kil-

) » ) ) ku graczy buduje hotel przy tej samej alei, kazdy
Kasyno w budowie (z dzwigiem) nie przerywa cia-

z nich zakresla caty symbol hotelu.
gu numerow, dopoki nie zostanie wybudowane.
Jesli kasyno zostanie wybudowane, ale nie zostanie Pozostali gracze muszq zamaza¢ gorne
otwarte (ponumerowane), przerywa ciqglo$¢ nume- pigtra tego hotelu. Jesli w kolejnych run-
racji. ﬁ dach go wybuduja, zakresla tylko dolng
Korzystajac z akgji bonusowych szybkiego otwarcia cz¢S¢ symbolu (maty hotel).

albo rozbudowy kasyna, mozesz stworzy¢ ciag nume-
row 0-2-4-6 albo 5-5-7 (zob. ,,Akcje bonusowe” str. 10). |
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Na koniec gry w zaleznosci od liczby duzych i matych
hoteli, ktore udato Ci si¢ zakresli¢, i wprowadzonych
ulepszen otrzymasz okreslong liczbg punktow (zob.
,Ulepszenie” str. 8).




Zorganizuj pokaz w swoim kasynie, wpisujac
numer przypisany do karty pokazu na rysunek
kasyna z gwiazdka.

=
w budowie na dowolnej ulicy. l =
Aby to zrobi¢, potrzebujesz

pozyczki.

Zakoncz konstrukgjg 1 kasyna el o

Zakresl gwiazdke nad kasynem, ktore otworzy-
tes, a nastgpnie wybierz 1 z 2 kolumn z pokaza-

Zamaz dzwig i zakresl symbol e :
pozyczki é o mi i zamaz w niej pierwsze wolne pole od gory.

! Gdy zamazesz pierwsze pole w kolumnie, zakres| 2 symbole
Gdy tylko otworzysz wybudowane kasy- pozyczki @ znajdujace sie w tej kolumnie.
no (wpisujac numer), splacisz zaciagnig-
tq pozyczke (zamaz jej symbol). Jesli 7 - S Ly 6Ly
jednak do konca gry nie otworzysz kasyna, o (o]
bedziesz musial splaci¢ pozyczke pienigdzmi
z wlasnego sejfu, zamazujac w nim po 1 sym- |
bolu pliku_banknotow za kazda zakre$long y . - =8
pozyczke @ Gdy podczas r%rywkl zamazesz pole znajdujace si¢ obok sym-

bolu pozyczki @), natychmiast sptacasz t¢ pozyczke — zamaz jej

symbol. Na koniec gry za kazdy zakreslony niezamazany symbol
pozyczki bedziesz musiat zamaza¢ po 1 symbolu pliku bank-
notow w swoim sejfie.

Uwaga! Musisz otworzy¢ kasyno, zanim rozpatrzysz
efekt karty budowy. Nie mozesz wybudowac kasyna,
a nastepnie w tej samej rundzie go otworzy¢, korzy-

stajac z numeru przypisanego do karty budowy. Wskazowka. Mozesz otworzy¢ kasyno z gwiazdkaq kombinacjq

bez karty pokazu, ale musisz wtedy zamaza¢ gwiazdke. Mozesz
takze otworzy¢ kasyno bez gwiazdki kombinacjq z karta pokazu,
- ale nie mozesz skorzystac z jej efektu.

|

Zwigksz liczbe punktow, ktore
zdobgdziesz na koniec gry. -
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Zamaz 1 dowolne zolte pole
na swoim arkuszu punktacji.

Przypodobaj si¢ burmistrzyni, uczestniczac w proce-
sie otwierania miasta. Zaznacz 1 pole na torze otwar-
cia (od lewej do prawej). Rozpoczy- [ s

nasz gre z 3 zaznaczonymi polami. |

BCI

Mozesz na przyklad zamaza¢ pole
10/5/2 w kolumnie otwarcia albo inne dowolne zotte
pole w kolumnach z hotelami, ulicami, dotkami albo
limuzyna.

Uwaga! Musisz zamazywac¢ z6lte pola po kolei od

gory do dotu.
8
>

Jesli zaznaczysz ostatnie pole (za nozyczka-
m|) na torze otwarcia, gra si¢ konczy.




Dzigki zaangazowaniu w otwieranie miasta otrzymasz od bur-
mistrzyni bonusowe akcje podczas rozgrywki (zob. ,,Akcje bo-
nusowe” str. 10).

Poza tym osoba, ktora najbardziej pomogla w przygotowa-
niach do otwarcia miasta, zdobedzie nagrode. Natomiast ta,
ktora zaangazowala sie najmniej, bedzie musiata splacic¢ zacia-
gnigta pozyczke (zob. ,,Koniec gry” str. 11).

Zabierz na przejazdzke limuzyng bogatych klien-
tow kasyn.

Przejazdzka zaczyna si¢ na skrzyzowaniu z sy-
gnalizacjq Swietlna, ktore znajduje si¢ przy wyjez-
dzie z parkingu obok lotniska, i musi si¢ skonczyc

dokfadnie w tym samym miejscu.
e _ ] I'P.—H'I I"'—'—""I

ﬁi- =) ﬁ""..
1 prostq linie. Linia musi biec B 1 E EE
wzdtuz ulicy lub alei odJedneJ ﬁi;gﬁi;gﬁl
lampy ulicznej do drugie;.

Poza tym linia musi by¢ prosta i nie moze si¢ rozwidlad. e
Limuzyna nie moze wroci¢ na zamalowany odcinek tra- l l
sy, ale moze moze przecia¢ prostopadle swojq trasg. Gdy limuzy-

na dotrze do miejsca, z ktorego ruszata, przejazdzka si¢ konczy —
limuzyna nie wyjedzie juz w kolejng podroz.

Aby rozpocza¢ albo konty-
nuowac przejazdzke, narysuj

Gdy limuzyna przejedzie przed specjalnym kasynem z czer-
wonym dywanem (kasyno dla VIP-6w, kasyno mafii, kasyno
dla bogaczy), zakresl odpowiedni symbol przed tym kasy-
nem. Jesli na koniec gry to kasyno jest otwarte, w zaleznosci
od zakre$lonego symbolu zdobgdziesz punkty albo zakre-
$lisz plik banknotow w swoim sejfie.

uwagn! Jesli Twoja limuzyna nie zdazy wréci¢ na skrzy-
zowanie z sygnalizacjq $wietlnq przy lotnisku przed

koncem gry, stracisz punkty (zob. ,,Koniec gry” str. H)B/ y 9

Gdy otwierasz pierwsze kasyno na pierw-
szej ulicy od gory, wykop dotek, zakre- |
slajac symbol dotka pod choragiewka.

Aby kontynuowac budowg pola golfowe-
20, kazde nastgpne kasyno, ktore otwo-
rzysz przy tej ulicy, musi przylega¢ do |
juz otwartego kasyna. Pamigtaj, aby za-
kresla¢ symbole dotka znajdujace si¢ nad
nowo otwartym kasynem.

.
uwaga,! Jesli otworzysz na tej ulicy kasyno,
ktére nie przylega do kasyna z polem golfowym,
nie bedziesz moégt rozbudowywac pola golfowe-
go w tym kierunku. W takim przypadku zamaz
wszystkie symbole dotka za ostatnim zakreslonym
symbolem az do konca ulicy w kierunku nowo
otwartego kasyna.

Dotki zapewnig Ci okreslong liczbe punktow w za-
lezno$ci od rodzaju (PAR 3, PAR 4 albo PAR 35).



«)‘e PROJEKTY * *m(clc Bonusowca‘e

Karty projektow to postawione przez wiadze miasta cele,
ktore staracie si¢ zrealizowa¢ podczas gry.

Pierwsza osoba, ktorej w trakcie tej samej rundy uda si¢
spetni¢ wszystkie warunki przedstawione na 1 z 3 kart pro-
jektoéw, natychmiast zdobywa punkty.

W odpowiednie pole (z symbolem ;,\, \gr albo )
w kolumnie z projektami na arkuszu punktacji architekt
wpisuje wieksza liczbe punktow, ktéra widnieje na awer-
sie karty projektu, a nastepnie odwraca te kartg na strong
7 napisem ,,Approved”.

Za kazda z 3 kart kazdy z architektéw moze otrzymac
punkty tylko raz. Jesli gracz, ktory zrealizowal projekt,
w dalszej czesci rozgrywki przestanie spetnia¢ warunki
realizacji projektu, mimo to zatrzymuje przyznane punkty.

Kazdy kolejny gracz, ktory spetni cel z karty projektu,
otrzymuje wskazana na karcie mniejszq liczbe punktow.

Opis kart projektow i przedstawionych na nich celow
znajduje si¢ na koncu instrukcji (zob. ,,0Opis projektow”
str. 14).

Osoba, ktora jako pierwsza osiagnie cel z dowolnej karty
projektow, moze, jesli chce, przetasowac wszystkie 81 kart
kasyn i uformowac z nich 3 nowe stosy.

y &lo,

Angazujac si¢ w proces otwarcia miasta, bedziecie mogli
korzysta¢ z 3 rodzajow akcji bonusowych przyznawanych
przez burmistrzynig: darmowej akcji, szybkiego otwarcia
i rozbudowy kasyna.

N

?twagn! Mozesz skorzystac tylko
z 1 akcji bonusowej na runde.

A J

Aby to zrobi¢, w dowolnym momencie rundy
zakres| grupe zaznaczonych pdél na torze otwar-
cia. Grupy sq wyznaczone przez odpowiednie |
komorki na torze otwarcia.

Przypomnienie. Jesli nie mozesz wpisa¢ numeru z zadnej
karty kasyna, zaznaczasz 2 pola na torze otwarcia i nie
mozesz w tej rundzie skorzysta¢ z zadnego efektu ani akgji
dodatkowe;.

% SzvekiE OTWARCIE. Mozesz zmniejszy¢ albo zwigk-
szy¢ o 1 albo o 2 numer kasyna, ktore chcesz otwo-
rzy¢, dzigki czemu mozesz wpisa¢ numery od 0 (numer
parzysty) do 17.

% DARMOWA AKCIA. Mozesz skorzystaé z 1 z 5 dostep-
nych efektow zamiast korzysta¢ z efektu z wybranej
kombinacji numer kasyna + efekt.

% RozBubowA KASYNA. Mozesz otworzy¢ drugie kasyno
w tej samej rundzie. Musi to by¢ wybudowane kasyno
i musi przylega¢ z lewej albo z prawej strony do juz
otwartego kasyna. To kasyno bedzie miato dokladnie
taki sam numer jak kasyno, do ktoérego przylega.

Jesli skorzystales z akcji bonusowej rozbudowy 'C_ﬁ
kasyna, zakre$l symbol pozyczki é znajduja- | _
cy si¢ nad grupa zaznaczonych pol. Na koniec '} i
gry musisz splacic¢ te pozyczke, zamazujac symbol pliku
banknotow w sejfie. Jesli wybierzesz dana grupe, aby sko-
rzysta¢ z akcji bonusowej innego rodzaju niz rozbudowa

kasyna, zamaz symbol pozyczki nad ta grupa




S KONTEQ GRY N

Gra sig konczy, jesli wystapi cho¢ 1 z ponizszych sy-
tuacji:

* Kto$ z Was zaznaczyt ostatnie pole na torze otwarcia.
* Kto$ z Was osiagnat cele ze wszystkich 3 kart projektow.
* Kto$ z Was otworzyt wszystkie wybudowane kasyna
na wszystkich swoich 4 ulicach (kasyna w budowie nie sa
brane pod uwagg).

Na koniec gry kazdy dodaje punkty z kazdej kolumny na
arkuszu punktacji. Osoba z najwigksza liczba punktow
wygrywa. W przypadku remisu wygrywa ten z remisu-
jacych, ktory ma najwigcej hoteli. Jesli remis bedzie sie
nadal utrzymywal, wygrywa gracz z najwigksza

liczbq duzych hoteli. Jesli nadal nie bedziecie 6
mogli wytoni¢ zwycigzcy, zagrajcie w Welcome
to... Nowe Las Vegas jeszcze raz.

@IS Dodaj punkty za projekty, ktore 2

zrealizowates. 18

IETRS Kazdy z Was liczy swoje zazna-

czone pola na torze otwarcia, ktore nie zostaty
zakreslone i wykorzystane do akcji bonusowych. ==
W zaleznosci od zajmowanego miejsca zdoby- |
wasz punkty, ktore sq widoczne w pierwszym é
niezamazanym polu na Twoim arkuszu punktacji. 9@
Osoba z najwiekszg liczbg zaznaczonych nieza-
kreslonych pol zdobywa 10 albo 15 punktéw. Dru- {ﬁ
ga w kolejnosci zdobywa 5 albo 8 punktow, a trze-
cia — 2 albo 0 punktow. Remisy sq wspoldzielone.
Jesli jeste$ ostatni, musisz takze zakresli¢ symbol
pozyczki @ w kolumnie z otwarciem.

(T ZTTTTD Zdobywasz tyle punktow, ile wyno-
si najmniejsza niezaznaczona warto$¢ w kazdej
7 kolumn z pokazami. §
5
[ Hotele ] Wpisz liczbg duzych i malych hote- [
li, ktére wybudowate$, a nastgpnie pomnéz ja 2
przez odpowiednia warto$¢ ulepszenia w kazdej 15+
kolumnie (najmniejsza niezaznaczona wartosc).

(TS Zdobywasz punkty w zaleznosci od tego, ile nu- u‘ﬁ/ﬁ
meréw obejmuje najdtuzszy ciag parzystych albo niepa- |5 ep
rzystych numeréw kasyn na kazdej z Twoich ulic. Kasyno '@ &
w budowie nie przerywa ciggu numeroéw. Ponadto za kaz- ® _.;.
da ulice, na ktorej to Ty masz najdiuzszy ciag, zdobywasz 3 a2
dodatkowe punkty (najmniejsza niezamazana warto$¢ 2012
ulepszenia). Remisy sq wspoldzielone. G
m Wpisz liczbe dotkow kazdego rodzaju (PAR 3, (&4
PAR 4 albo PAR 5), a nastgpnie pomndz ja przez odpo- §? =
wiednia warto$¢ ulepszenia w kazdej kolumnie (najmniej- 33 &
sza niezamazana warto$¢). »:2.:0
+6+0
@ATETPETIE® Wpisz liczbe otwartych kasyn dla VIP-6w -
@ i kasyn dla bogaczy () (z czerwonymi dywanami), q:- '
ktore znalazly sig na trasie limuzyny, a nastgpnie pomnéz &8 s
Japrzez odpowiednia warto$¢ ulepszenia w kazdej kolum- S 5
nie (najmniejsza niezamazana wartos¢). Za kazde otwar- 1 = 5
te kasyno mafii (z czerwonym dywanem), przed ktorym 25352
przejechala limuzyna, zakresl 1 symbol pliku banknotow 591

w swoim sejfie.

Wpisz takze najmniejsza liczbe odcinkow trasy, ktorych brakuje Ci,
aby skonczy¢ przejazdzke limuzyna, a nastgpnie pomnoz jq przez
pierwszg niezamazang ujemng wartosc.

(51518 Odegnijcie rogi swoich arkuszy, aby ujawnic
Wasze decyzje o kredytach z banku. %
% lesli wigcej niz polowa z Was zakreslita symbol kre- ;
dytu @, kazdy gracz zakreSla 4 dodatkowe pliki %%
banknotow w swoim sejfie. 717
% lesli polowa albo wiecej niz polowa z Was zaznaczy- %
fa, ze nie chce wzia¢ kredytu , kazdy gracz zakre- (e
$la 2 dodatkowe pliki banknotow w swoim sejfie. w
% Jesli jednak nikt nie zdecydowal sig na pozyczke, nie /D
zakreslajcie zadnych plikéw banknotow w swoich sejfach.
Nastgpnie zamazcie 1 plik banknotow za kazdy symbol pozyczki,
ktorego nie zamazaliscie na swoich 2 arkuszach. Jesli masz wystar-
czajacq liczbe plikow banknotow, aby pokry¢ zaciagnigte pozyczki,
zamaz pole z kara -20 punktow. Jesli jednak nie masz wystarczaja-
cej liczby plikow banknotow, musisz uwzgledni¢ kare
-20 punktow.




Twoim przeciwnikiem jest przedsigbiorstwo ACME (Alexis Casinos & Mafia Enterprise), ktorego architekci maja ukfady
z organizacjami przestgpczymi i politykami. Badz ostrozny! Mozesz skonczy¢ 6 stop pod ziemia na jakiejs odludnej
pustyni. Obowiazujq Cig zasady z wariantu podstawowego z ponizszymi zmianami. Powodzenia!

Przygotowanie gry W ten Sposob utworzysz stos kart kasy.n, d’ziqki !(t(')rym przed-
sigbiorstwo ACME bedzie moglo otwiera¢ swoje kasyna.

% Wybierz 1 kartg architek- | g Nie mozesz tasowac tych kart, ale w kazdej chwili mozesz

ta z ACME (liczba w .Iewym yail a;%:z: Jje podejrze¢.

SO LA wskazuje sto- K Flegs Jesli w danej rundzie nie mozesz zbudowac zadnego kasyna,
P trudno.su). . Q& P & zaznacz 2 pola na torze otwarcia i poléz 1 karte kasyna na
e WYIOSIRSRKartyaprojckenl| 28,28 08, 08 28 zﬁ@ stos architekta z ACME (2 pozostate odrzu¢).

() ()] ) an
tow | umieéC je stronazna- | & B B B ' E

; Gdy dobierzesz kartg zatwierdzenia, usuf ja z gry i dobierz
pisem ,,Approved” do dotu.

nowa karte kasyna. Na koniec rundy sprawdz karte architek-
% WezZ arkusz z planem miasta i arkusz punktacji. Prze-  ta z ACME. Znajdziesz na niej nastepujace informacje:
dziel wszystkie pola punktacji na arkuszu punktacji na o czy architekt ACME zrealizowat

2 czesei, rysujac w kazdym z nich pozioma linie. Swoje projekt wskazany przez karte P @'FE 6
punkty wpisujesz nad linia, a punkty zdobyte przez archi- zatwierdzenia; 2ud @ +%E7

. =
tekta z ACME pod nia. + numery hoteli, ktore ACME rd @_'_ 5.9
% Potasuj wszystkie karty kasyn 2

probuje wybudowac przed Toba.
i uformuj z nich 2 réwne stosy. Do 1 ze

stosow wtasuj 3 karty zatwierdzenia.
Nastgpnie umies¢ ten stos pod stosem
bez dodatkowych kart. Tak uformowany
stos pot6z strong z efektami do gory.

Jesli architekt z ACME zrealizowal projekt, wpisz punkty
w odpowiednim miejscu na arkuszu punktacji. Jesli architekt
z ACME zrealizuje projekt przed Toba, odwrdc karte pro-
jektu na strong z napisem ,,Approved”.

PRZYKEAD

Karty projektow zatwierdzenia pojawity si¢ w takiej
P

% Zdecyduj, czy chcesz wzia¢ kredyt. Nastgpnie wylosuj
1 kartg kasyna i pol6z ja pod swoim arkuszem punktacji Koleinodci: L9 @&
bez podgladania numeru. Na koniec gry numer na tej kar- ! B

. o 5 E .\
cie wskaze, jaka decyzje na temat kredytu podjal architekt ~ ° 1 karta. Architekt z ACME nie zrealizowal projektu .
7z ACME. i buduje hotel przy 6. alei.

+ 2Kkarta. Architekt z ACME nie zrealizowal projektu <&

Przebieg rozgrywki i buduje hotel przy 7. alei.

W kazdej rundzie dobierz 3 karty kasyn. Wybierz i uzyj2 ¢ 3 karta. Architekt z ACME zrealizowat projekt
z nich — wpisz numer z jednej i rozpatrz efekt drugiej. Na- i buduje hotele przy 8.1 9. alei.

stepnic 0dioz to karty na sios kart odrzuconych, a 1126612 gy grchitekt 2 ACME wybuduje hotel, wpisz literke A na
ISR LS I R S e T e S L Y U gorne pigtra tego hotelu. Mozesz wybudowac ten sam hotel

SRl g Z eSS w tej samej rundzie. Jesli jednak architekt z ACME wybudowat

2,
7 &2




ten hotel przed Toba, mozesz wybudowac tylko maty hotel.
Za to jesli Ty wybudowale$ hotel przed architektem z ACME,
nie moze wybudowac zadnego hotelu, poniewaz ACME stawia
tylko duze hotele. ACME nie realizuje projektow zwiazanych
z budowa hoteli w taki sam sposob jak gracz.

Uwagger! Gdy gracz (Ty albo architekt z ACME)
zdobedzie punkty za pierwszy zrealizowany projekt, |
MUSISZ wtasowac karty ze stosu kart odrzuconych
do pozostatych kart kasyn. i
Gdy stos kart kasyn si¢ wyczerpie, musisz stworzy¢

nowy ze swoich odrzuconych kart.

w “

Gra si¢ konczy, gdy bedzie miata miejsce 1 z 3 sytuacji
opisanych w standardowych zasadach gry. Gra dobiega
konca réwniez wtedy, gdy architekt z ACME zrealizuje
wszystkie 3 karty projektow.

Aby policzy¢ punkty architekta z ACME, wezZ jego stos
kart kasyn (nie tasuj ich).

ACME zdobywa punkty w kazdej kolumnie na arkuszu
punktacji. Liczbg¢ punktow wyznacza karta architekta —
kazda kolumna ma warto$¢ podstawowa i wartos¢ ulep-
szong. Od liczby kart ulepszen w stosie kart ACME zalezy,
ktore wartosci nalezy wzia¢ pod uwage.

Na dole karty architekta sq progi dla kolejnych kolumn. Po-
licz karty ulepszen, aby ustali¢, ktore progi zostaty osiagnig-
te. W przypadku kolumn z osiggnigtym progiem uzywa si¢
warto$ci ulepszonych, a dla reszty wartosci podstawowych.
OTWARCIE. Porownaj liczbe zaznaczonych pol na
torze otwarcia, ktorych nie zakreslites, z liczba
kart otwarcia architekta z ACME, aby si¢ dowie-
dzie¢, czy jestes pierwszy czy drugi i ile punktow

23

zdobyles. Jesli jestes drugi, zakresl symbol pozyczki

Architekt z ACME nie zdobywa punktow i nie otrzymuje po-
zyczki bez wzgledu na zajmowane miejsce. Za kazdq karte
otwarcia otrzymuje tyle punktow, ile wynosi warto$¢ (pod-
stawowa albo ulepszenia) na karcie architekta.

PokAzy. Za kazda karte pokazu architektz ACME
zdobywa tyle punktow, ile wynosi warto$¢ (pod-
stawowa albo ulepszenia) na karcie architekta.

A HOTELE. Za kazdy wybudowany hotel (z A) archi-
h tekt z ACME zdobywa tyle punktow, ile wynosi
warto$¢ (podstawowa albo ulepszenia) na karcie
architekta.

ULICE. Policz wszystkie karty budowy, a nastepnie
5 dodaj albo odejmij wartos¢, ktora widnieje na sym-
bolu dzwigu. Wynik (ktéry nie moze by¢ mniejszy
od 1) wskazuje na dtugos¢ najdtuzszego ciqgu ka-
syn z numerami parzystymi albo nieparzystymi, ktore otwo-
rzyl architekt z ACME na kazdej ze swoich ulic. Architekt
zdobywa taka samaq liczbe punktoéw za kazda ulice. Ponadto
za kazda ulice z ciagiem numeréw dluzszym od Twojego ar-
chitekt z ACME zdobywa tyle punktow, ile wynosi warto$¢
(podstawowa albo ulepszenia) na karcie architekta.

> Dotki. Architekt z ACME otwiera 1 dolek za
o) kazda kartg, ktorej efekt powtarza sig z efektem

2 @ poprzedniej karty. Jesli na przykiad w jego stosie
kart kasyn znajdujq si¢ 3 karty z tym samym efek-

tem jedna po drugiej, wykopuje 2 dotki. Za kazdy wykopany
dofek architekt z ACME zdobywa tyle punktow, ile wynosi
warto$¢ (podstawowa albo ulepszenia) na karcie architekta.

LiMuzYNA. Za kazdaq karte limuzyny architekt
z ACME zdobywa tyle punktow, ile wynosi war-
to$¢ (podstawowa albo ulepszenia) na karcie ar-
chitekta.

i
2 (3

SEIF. Odkryj karte, ktora schowate$ pod swoj ar-
kusz punktacji na poczatku gry, aby dowiedzie¢ sig,
ile plikow banknotow otrzymujesz. Jesli numer na
karcie jest rowny albo wyzszy od wartodci na kar-
cie architekta z ACME, to zdecydowat si¢ na wzigcie kredytu.
Przedsigbiorstwo ACME ma nieograniczone $rodki, ale i tak
mozesz je doprowadzi¢ do ruiny. Jesli Ty i architekt z ACME
nie zdecydowaliscie si¢ na wzigcie kredytu, architekt otrzymu-
je tyle punktow ujemnych, ile wskazuje numer na karcie, ktora

N odlozytes pod swoj arkusz punktacji na poczatku gry.

y & 13,




<*> OPIS PROJEKTOW <*>

Kasyna, ktore dzigki akcji bonusowej rozbudowy kasy-
na majq taki sam numer, wliczajq si¢ do ciagu numerow,
a kasyna w budowie nie przerywaja tego ciagu.

| Musisz wybudowac¢ 3 duze hotele.

Musisz mie¢ ciqg 6 kasyn z parzystymi

‘ : . - numerami przy jednej ulicy.
| Musisz wybudowa¢ 5 malych hoteli.

Musisz mie¢ ciag 7 kasyn z nieparzystymi

‘ - ) numerami przy jednej ulicy.
| Musisz wybudowa¢ 7 dowolnych hoteli

(duzych lub matych).

Musisz mie¢ 2 ciqgi po 4 kasyna z nieparzy-
stymi numerami. Mogg si¢ znajdowac przy tej

| Musisz wybudowac 2 duze hotele sasiadujace samej ulicy, ale nie musza.

ze sobg.

Musisz mie¢ 1 ciag 5 kasyn z parzystymi nu-
merami, ktory znajduje si¢ na poczatku albo
na koncu ulicy. Kasyna w budowie nie przerywa-
Jja ciagu. Mozesz zrealizowac ten cel, nawet jesli
" bedziesz mial kasyno w budowie na poczatku albo
koncu ulicy.

Ml Musisz wybudowac 4 dowolne hotele sasiadu-
jace ze soba.

Ml Musisz wybudowa¢ po 1 dowolnym hotelu

Musisz otworzy¢ wszystkie kasyna przy 2 uli-
przy pierwszej i jedenastej alei.

cach, wylaczajac kasyna w budowie.

Ml Musisz mie¢ 10 niewykorzystanych zaznaczo-
nych pdl na swoim torze otwarcia. Mozesz sko-
rzystac z tych pol po zrealizowaniu celu (pamig-
taj, ze mozesz wykonac tylko 1 akcje bonusowa
na rundg).

Musisz tak poprowadzi¢ trasg limuzyny,
aby przejechata przed specjalnym kasynem
(z czerwonym dywanem) kazdego rodzaju
(kasyno mafii, kasyno dla bogaczy i kasyno
" dla VIP-6w). Nie musisz otwierac tych kasyn,
aby zrealizowac ten cel.




wonym dywanem) przy kazdej z 4 Twoich ulic.

Musisz wybudowac i otworzy¢ kasyno w bu-
dowie przy pierwszej i jedenastej alei.

Musisz wybudowa¢ i otworzy¢
kasyna w budowie przy 2 ulicach.

wszystkie

| Musisz wybudowac¢ i otworzy¢

Musisz wybudowa¢ i otworzy¢
kasyna w budowie przy 4 ulicach.

wszystkie

wszystkie
kasyna w budowie oraz otworzy¢ wszystkie
kasyna z pokazami przy tej samej ulicy.

Musisz zamaza¢ pierwsze 3 pola w obu ko-
lumnach z pokazami na arkuszu punktacji.

“o13)
——— e $0 0

Mus_isz tak poprowadzi¢ trasg limuzyny, aby
przejechata przed specjalnym kasynem (z czer-

| Nie musisz otwiera¢ tych kasyn, aby zrealizo-
wac ten cel.

Budowa, pokazy i pole golfowe

| /7 3 Musisz otworzy¢ wszystkie kasyna z pokaza-
=0 mi i otworzy¢ wszystkie dotki przy pierwszej
= || gornej ulicy.
=
| = Musisz otworzy¢ wszystkie dotki z symbolem
g PAR 4.
@ \
L3 08
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Niebieski pies z wdzigcznoscia lize po twarzy Andréego Francesa, Bru-
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nym z przemystem gier planszowych, ktorzy z wielka rado$cia przyjeli
g0 w swoje szeregi i nalegali, aby wiecej czasu i energii poswigeil na
swoje hobby. Ponadto dzigkuje Virginie, bez ktorej nic by sig nie udalo,
chociaz wciaz mielibySmy Myrmes...

Alexis Allard dzigkuje Benoit za ,,flop”, Anne za Lturn” i Alainowi za
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Przykiad rozgrywki 2-osobowej

ProjexTy. Mateusz zrealizowat 2 projekty: rézowy przed
swoim przeciwnikiem, a zotty — po nim. W ten sposob zdoby-
wa 6 + 12 = 18 punktow.

OTWARCIE. Mateusz ma mniej zaznaczonych niezakreslonych
pol na torze otwarcia niz jego przeciwnik. Zajmuje drugie miej-
sce i zdobywa & punktow. Jako Ze jest to rozgrywka Q@bo-

wa, jest takze ostatni — zakresla wigc symbol pozyczki

PokAzY. Za pokazy Mateusz zdobywa 28 punktow i 9 punk-
tow. Mogl zaznaczyc¢ ostatni symbol pozyczki ), korzystajac
z efektu karty pokazu. Jednak nie skorzystat z okazji.

HOTELE. Mateusz zbudowal 3 duze hotele przed swoim
przeciwnikiem i 4 male hotele po nim. Zdobywa 9 punktow
i 4 punkty.

ULICE. Mateusz stworzyt nastgpujace najdiuzsze ciagi nu-
merow na kazdej z ulic: 4 kasyna z numerami nieparzystymi
(5-7-9-11) + 2 kasyna z numerami nieparzystymi (1-1) + 7 kasyn
z numerami nieparzystymi (1-5-5-7-9-11-15) + 4 kasyna z nu-
merami parzystymi (0-4-6-8) = 17 punktow. Ciag numerdw,
ktory stworzyl na trzeciej ulicy, jest dluzszy niz ciqg stworzony
przez jego przeciwnika. Zdobywa 8 dodatkowych punktow.

Dovki. Na pierwszej ulicy Mateusz najpierw otworzyl kasyno
z numerem 11, nastgpnie z 13, a potem z 12. W ten sposob
stracit mozliwo$¢ otwierania dotkow po prawej stronie kasyna
z numerem 11. Zdobywa jednak 3 + 4 + 10 punktow za pozo-
stale dotki.

LivMuzYNA.  Limuzyna przejechala przed 1 kasynem dla
VIP-6w i 1 kasynem dla bogaczy, wigc Mateusz zdobywa
po 3 punkty za kazde kasyno. Poza tym limuzyna przejecha-
la takze przed kasynem mafii, wigc Mateusz zakreslit 1 plik
banknotow w swoim sejfie. Nie zdazyt jednak narysowac
2 odcinkow trasy, aby zakonczy¢ przejazdzke w miejscu jej
rozpoczecia, wigc traci 12 punktow.

SEJF. Mateusz chciat wzia¢ pozyczke, ale jego przeciwnik sie
na to nie zdecydowal. W zwiazku z tym oboje otrzymuja po
2 pliki banknotéw. Mateusz ma 4 pliki banknotow (1 zdobyt
na poczatku + 1 za limuzyng + 2 z banku). Zakreslit jednak
5 symboli pozyczek (1 za wybudowane i nieotwarte kasy-
no + 2 za akcjg bonusowa rozbudowy kasyna na torze otwar-
cia + 1 za brak zaangazowania w otwarcie + 1 za kasyno z po-
kazem). Mateusz nie moze splaci¢ wszystkich pozyczek,
wigc traci 20 punktow!

SUuMA. 92 punkty. Na pewno ugrasz wigcej!



