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Wstep Zawarto$¢ pudetka:
Warszawa to miasto wyjatkowe. Méwi sie, ze ,przezylo wlasna ® plansza
$mier¢” — i jest w tym sporo prawdy. Stolica Polski zostala

w wigkszosci zniszczona podczas drugiej wojny $wiatowej, a jej od-

budowa byla wyjatkowym procesem urbanistycznym. Tkanka miej-

ska Warszawy to polaczenie wytwornych budynkéw z czaséw saskich,

architektury miedzywojennej, socjalistycznych blokéw i wspélczesnej

zabudowy. Przemierzajac ulice warszawskiej dzielnicy Wola, wida¢ te
réznorodno$¢ jak na dloni. Nowoczesne, szklane biurowce bezposred- ® 105 zetonéw miasta + 3 karty pomocy
nio sasiaduja tu z przedwojennymi garazami, a $ciany betonowych
gmaszysk granicza z eleganckimi, cho¢ nadgryzionymi z¢bem czasu
kamienicami. Jedni nazywaja to przestrzennym balaganem, inni do-
patruja sie tu determinacji mieszkaicéw. Jedni i drudzy maja racje,

bo taka wlasnie jest Warszawa — moze nie najpickniejsza, ale silna ® 36 zetonéw monet

i zdeterminowana. Nic tak dobrze nie oddaje charakteru tego miasta, ,
jak jego zabudowa.

Cel gry ® 4 figurki Syrenek
Gracze wspélnie budujg Warszawe przez sze$¢ epok — od poczatkéw

stolecznosci miasta (u schytku XVI wieku) az po czasy wspélczesne.

Kazdy z graczy tworzy przed sobg jedng z dzielnic miasta. Dzielni-

ce te na koniec danej epoki przynosza graczom dochdd oraz punkty

zwycigstwa. Gracz, ktdry po szesciu epokach ma najwigcej punkedw, ® instrukcja

Zostaje Zwyciezca.




Przygotowanie do gry
1. Potéicie plansze na $rodku stotu.
2. Podzielcie zetony miasta zgodnie z numerami na ich rewersach
i przetasujcie kazdy z powstalych w ten sposéb stoséw. Nastepnie
sze$é stoséw zetondw miasta oznaczonych cyframi rzymskimi utdicie
na whasciwych polach na planszy — rewersami do géry.
3. Pig¢ dwustronnych zetonéw kamieni milowych potédzcie na whasci-
wych miejscach na planszy. Strone zetonéw, ktéra bedzie widoczna dla
graczy, nalezy wybra¢ w spos6b losowy.
4. Monety poléicie obok planszy. Beda one stanowily bank.
5. Kazdy z graczy otrzymuje:
® zeton startowy, oznaczony na rewersie ikona ,,S”. Nalezy polozy¢
go przed sobg na stole — tak, aby widoczna byta strona z parkiem
i zabudowa mieszkalna. Zetony te stanowia poczatek dzielnic kaz-
dego z graczy.
® 6 monet kapitalu startowego.
® figurke Syrenki — w wybranym kolorze. Otrzymane Syrenki nale-
zy umiesci¢ na planszy, na torze punktéw — na polu ,,0”.
6. Karty pomocy umiesécie w zasiggu wszystkich graczy. Jestescie

gotowi do gry!

Przebieg gry
Gra sklada sie z szesciu epok. Kazda epoka sklada si¢ z fazy budowy
i fazy dochodu. Dodatkowo na koniec III i IV epoki rozgrywane

s3 wojny.

Faza budowy
Dowolny gracz bierze z planszy stos zetondéw miasta, na kedrych
rewersie widnieje numer rozgrywanej wlasnie epoki, i tasuje je. Na-
stepnie rozdaje kazdemu z graczy po cztery zetony. Gdy w grze bio-
ra udzial dwie lub trzy osoby, liczba rozdawanych zetonéw jest taka
sama; niewykorzystane zetony nalezy odlozy¢ zakryte do pudetka.

Sposréd czterech otrzymanych zetonéw kazdy gracz wybiera jeden

i kladzie — zakryty — przed soba.
Nastepnie gracze jednoczesnie odkrywaja swoje zetony i wybieraja

jedna z dwdch mozliwych akgji:
® odrzucaja odkryty zeton do pudelka i pobierajg z banku 3 mo-
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nety,
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® wplacaja do banku koszt zetonu (widnieje on w ich lewym gér-

nym rogu) i buduja zeton w swojej dzielnicy.

Zasady budowy
® Nowy zeton musi stykaé sie bokiem z co najmniej jednym Zetonem,
keéry juz jest czedcia dzielnicy gracza. Zetony nie moga stykac sie sa-

mymi rogami.

zle dobrze

® Maksymalna szeroko$¢ i dtugos¢ dzielnicy gracza to 4x3 lub 3x4.
To znaczy, ze jesli obszar dzielnicy ma juz szeroko$¢ czterech zetondw,
nie moze by¢ dalej rozbudowywany wszerz, a wzdtuz mozna go roz-
budowac jedynie do trzech zetonéw. W dzielnicy jest wigc doktadnie

12 miejsc na zetony.

4x3

® Zetony trzeba zawsze przyktadaé do siebie tak, aby stykaly sie ze sobg
calym jednym bokiem.

® Gracz moze dowolnie obracaé zeton wokdl whasnej osi zanim go
zbuduje. Po zbudowaniu nie ma juz mozliwosci przekrecania zetondw.
® Wszyscy gracze buduja jednoczesnie.

Zamiast budowania Zetonu na wolnym miejscu, gracz moze skorzy-
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| sta¢ z opcji nadbudowy. Wéwczas kladzie nowy zeton na jednym ze

starych zetonéw, zakrywajac go catkowicie. W efekcie tego ruchu cena

budowanego zetonu staje si¢ nizsza o ceng zetonu zabudowanego. Jesli

oba zetony kosztuja tyle samo, to gracz nie placi nic. Jesli cena zetonu,

ktéry zostaje nadbudowany, jest wyzsza od tego, ktdry znajdzie si¢ na

nim, to gracz w wyniku tego ruchu nie zyskuje dodatkowych monet.

Prayklad: Gracz nadbudowuje zeton o cenie 2, naktadajgc na niego

zeton o cenie 5. Kosztuje go to 3 monety.

Prayklad: Gracz nadbudowuje zeton o cenie 3, nakladajgc na niego ze-

ton o cenie 2. Nie ponosi Zadnego kosztu, ale tez nie zyskuje monet.

Gdy wszyscy gracze zbuduja lub odrzuca swoje zetony, podaja po-
zostale trzy zetony graczowi siedzacemu po swojej lewej (w epokach
nieparzystych) lub prawej (w epokach parzystych) stronie. Nastepnie
cata procedura powtarza si¢ — kazdy wybiera jeden zeton i zagrywa go
lub odrzuca. Faza budowy trwa w ten sposéb do momentu, az kazdy

z graczy zbuduje lub odrzuci po cztery zetony.

Rodzaje obszaréw

Kazdy zeton miasta moze by¢ podzielony na maksymalnie cztery cze-
$ci. Moze on zawiera¢ od jednego do czterech rodzajéw zabudowy.
Rodzaje zabudowy, ktére znajdujg si¢ na zetonach sasiadujacych ze
soba bokami, sq traktowane jako jeden spdjny obszar. Ma to znaczenie
przy punktowaniu oraz w przypadku budynkéw uzytecznosci publicz-
nej i kamieni milowych.

Budynki uzytecznosci publicznej i kamienie milowe stanowia zawsze

osobne obszary zabudowy, nawet jesli sasiadujg ze soba.

Przyktad: Ramkq zaznaczono Przyklad: Ramkq zaznaczono

Jjeden obszar mieszkalny. Jjeden park.

Przyktad: Powyzszy uklad zawiera w sobie 4 osobne obszary.
Mieszkalny (A), handlowy (B) i dwa parki (Ci D).

. . obszar mieszkalny - . park

budynek uzytecznosci
| ST [
. . obszar przemystowy . kamieri milowy
. . obszar kulturalny . transport

Faza dochodu
W fazie dochodu powstaje budynek kamiert milowy, a gracze otrzy-
muja monety i punkty zwycigstwa. Nalezy wykona¢ ponizsze kroki,

zachowujac podana kolejnos¢é:

1. Rozgrywana jest wojna (tylko w III i IV epoce).

W III epoce jest to I wojna $wiatowa. Kazdy z graczy musi wéwczas
wybra¢ ze swojej dzielnicy jeden zeton miasta i odrzuci¢ go do pudel-
ka.

W IV epoce jest to 1l wojna swiatowa. Kazdy z graczy musi wybrac ze
swojej dzielnicy dwa zetony miasta i odrzuci¢ je do pudelka.

Gracze odrzucaja réwniez zetony, ktére znajdowaly si¢ pod odrzuco-
nym zetonem.

Gracze nie mogg odrzuci¢ takich zetonéw, ktére spowodowalyby roz-
dzielenie ich dzielnicy — np. na dwie mniejsze. Oznacza to, ze po za-
koficzeniu wojny wszystkie zetony w dzielnicy gracza muszg stykad si¢

ze soba bokami.



Przyktad:

Niepoprawne

usuwanie zetonu

z dzielnicy.

Przyktad:
Poprawne
usuwanie zetonu

z dzielnicy.

2. Pomiegdzy epoka aktualnie rozgrywana, a epoka kolejna znajduje si¢
zeton kamienia milowego. Otrzymuje go gracz, ktory najlepiej spel-
nia zapisany na nim warunek. Pobrawszy zeton (za darmo), mozna
go natychmiast zbudowaé w swojej dzielnicy. Kamier milowy mozna
polozy¢ na juz istniejacym zetonie. Kamiern milowy mozna pézniej

nadbudowad innym Zzetonem

Jesli kilku graczy w jednakowym stopniu spetnia warunki budowy ka-
mienia milowego, poréwnujecie pieniadze. Zeton zdobywa ten, kto
posiada ich mniej. Jedli to nie przyniesie rozstrzygnigcia poréwnujecie
punkty zwycigstwa. W rzadkiej sytuacji, w ktdrej remisujacy gracze
maja tyle samo pieniedzy i punkedw, nikt nie zdobywa budynku ka-

mienia milowego.

3. Gracze otrzymuja punkty i zetony monet w kolejnosci zapisanej

na karcie pomocy. Przy punktowaniu istotne sg obszary zabudowy

i spos6b, w jaki ze soba sasiadujg. Obszar uznajemy za jeden spdjny,
jesli budynki tego samego rodzaju stykaja si¢ bokami. Jesli dwa obsza-
ry stykaja si¢ ze soba rogami, nie uznajemy ich za sasiadujace. Kamie-
nie milowe i budynki uzytecznosci publicznej sa zawsze traktowane
jak osobne obszary, nawet jesli stykaja si¢ ze soba bokami. Latwo je
rozpoznaé, gdyz od reszty zetonéw odrézniajg je szczegdtowe ilustracje

obiektéw.

Zdobyte punkty gracze zaznaczaja na torze punktacji na planszy, prze-

suwajac figurki Syrenek (w swoich kolorach) o odpowiednia liczbe pdl.

Punktacja:
® Im wigcej obszaréw mieszkalnych sasiaduje z jednym, wybranym

parkiem w dzielnicy gracza, tym wiecej punktéw on otrzyma.

Liczba
obszaréw
mieszkalnych

123456 7 8

Liczba
punktéw

12357101316

¢ Kazdy obszar handlowy przynosi 1 monete dochodu za kazdy obszar
mieszkalny, ktdry z nim sasiaduje.

¢ Kazdy obszar kulturalny daje tyle punktéw zwyciestwa, ile wskazuja
widniejace na nim ikony.

® Kazdy obszar przemystowy przynosi tyle monet dochodu, ile wska-
zuja widniejace na nim ikony. Jednocze$nie gracz traci po 1 punkcie
zwycigstwa za kazdy obszar mieszkalny sasiadujacy z obszarem prze-
mystowym.

® Gracz otrzymuje po 2 punkty zwycigstwa za kazdy symbol $rod-
kéw transportu, gdy uzbiera ich minimum dwa. Zetony z symbolami
transportu nie moga ze sobg sasiadowad. Jesli sasiaduja ze soba, wszyst-
kie znajdujace si¢ na nich symbole transportu traktuje si¢ jak jeden.

® Budynki kamieni milowych, zbudowane w dzielnicach graczy, przy-
nosza efekt zapisany na zetonie.

® Budynki uzytecznosci publicznej dziatajace w fazie dochodu przyno-

sza efekt zapisany na zetonie.




Przykladowa punktacja:

* Gracz dysponuje trzema niezaleznymi parkami w swojej dzielnicy (A,
B, C). Na potrzeby punktowania wybiera najwigkszy park (A). Sasiaduje
on z pigcioma niezaleznymi obszarami mieszkalnymi. Gracz otrzymuje 7
punktéw zwycigstwa (patrz: tabelka).

* Gracz dysponuje czterema niezaleznymi obszarami handlowymi (D, E,
E G). Sgsiadujq one tgcznie z pigcioma obszarami mieszkalnymi. Gracz
otrzymuje 5 monet.

* Gracz dysponuje czterema obszarami kulturalnymi. Otrgymuje za nie
7 punktéw zwycigstwa (trzy z nich warte sq po 2 punkey, a jeden — 1
punkt).

* Gracz dysponuje trzema obszarami przemystowymi. Przyno-
szq one tqczny dochdd w wysokosci 7 monet, ale jeden z nich sq-
siaduje z  obszarem mieszkalnym. Z tego  powodu gracz traci
1 punkt zwycigstwa.

* Gracz dysponuje dwoma zetonami z symbolem transportu. Otrgymuje
4 punkty zwycigstwa.

* Gracz dysponuje trzema budynkami uzgytecznosci publicznej. Sq ro:

1) Szkota Gléwna Handlowa — pozwala na uzyskanie punktu zwyciestwa
Iub monety za kazdy budynek uzytecznosci publicznej. Gracz ma trzy
takie budynki i decyduje si¢ na uzyskanie 3 punktéw zwycigstwa.

2) Park Skaryszewski — pozwala na uzyskanie punktéw zwycigstwa za
najdtuzszy obszar parkowy w linii prostej. Najdtuzszy park (A) sklada si¢
z trzech zetondw, wige gracz uzyskuje 3 punkty zwycigstwa.

3) Huta Warszawa — pozwala na uzyskanie punktu zwycigstwa za kazdy
niezalezny obszar praemystowy. Gracz dostaje 3 punkty zwycigstwa.

Podczas punktowania tej epoki gracz uzyskat lgcznie 26 punktow zwy-

cigstwa i 12 monet.

Zakoficzenie gry

Po rozegraniu széstej epoki gra konczy si¢ i nastgpuje podliczenie
punktéw. Dodatkowo na koniec kazdy z graczy otrzymuje po 1 punk-
cie za kazde 5 monet, ktdre pozostaly w jego zasobach. Gracz, ktéry
zgromadzil najwiccej punktéw, wygrywa gre. W przypadku remisu
wygrywa gracz, ktéremu pozostalo wigcej monet (od 0 do 4). Jesli

nadal jest remis, gracze dziela si¢ zwyciestwem.

Arsenal
Gracz posiadajacy Arsenal traci w kazdej wojnie o 1 ze-
ton miasta mniej — czyli w I wojnie §wiatowej nie traci
nic, a w II wojnie — jeden zeton. Uwaga! Gracz nie moze

wybraé Arsenatu jako zetonu, ktdry traci!

Magazyn broni zbudowany w latach 1638-43 z inicjatywy krila
Whadystawa IV Wazy na bastionie przy tzw. Watach Zygmuntow-
skich. Kilkakrotnie przebudowany, m.in. w 1835 roku na wigzie-
nie, a w latach 1935-38 — na archiwum miejskie. 26 marca 1943
roku przy budynku odbyla si¢ akcja odbicia wigznidw Gestapo,
w tym Jana Bytnara ,Rudego”. Spalony w listopadzie 1944 roku wraz
ge wszystkimi zgromadzonymi w nim archiwalnymi dokumentami
miejskimi. Odbudowany w latach 1948-50, od 1959 roku miesci

Panstwowe Muzeum Archeologiczne.

Marywil

Jeden, dowolny obszar handlowy gracza przynosi po-
dwdjny dochéd. Przykladowo: obszar handlowy sasia-
dujacy z trzema obszarami mieszkalnymi przynosi sze$¢

monet dochodu — zamiast trzech.

Zespot budynkéw — w ksztalcie pigciokqra — o funkcjach handlowych,
ustugowych i hotelowych (gldwnie dla kupcéw), wzniesiony w 1695 roku
u zbiegu ulic Senatorskiej i Wierzbowej z inicjatywy krélowej Marii

Kazimiery (,Marysientki”), zony Jana III Sobieskiego. Obickt zaprojek-




towat Tylman z Gameren, umieszczajgc w bocznych skrzydiach m.in.
apartament dla kréla i krélowej, a w potudniowym skrzydle — kaplice.
W latach 1738-42 miejsce przechowywania zbioréw Biblioteki Zatu-
skich. Na poczqthu XIX wieku znacznie rozbudowany, a w 1825 roku
— rogebrany w zwigzku z budowq w jego miejscu Teatru Wielkiego.

Kolumna Zygmunta III Wazy
Gdy gracz posiadajacy Kolumne¢ Zygmunta odrzuca ze-
ton zamiast go zbudowaé w swojej dzielnicy, otrzymuje

z banku 5 monet, a nie 3.

Ustawiona w latach 1643-44 przez Wiadystawa IV na czes¢ jego ojca.
Jest najstarszym Swieckim pomnikiem w Warszawie. Brazowy posag
zostal ustawiony na kolumnie z tzw. marmury checiriskiego. W 1855
roku u stop kolumny uruchomiono fontanng (usunietq ok. 1930 roku).
W 1887 roku kolumna zostata wymieniona na kolumng z rézowego gra-
nitu z Wloch. Pomnik zostat zniszczony przez Niemcéw w nocy z 1 na
2 wrzesnia 1944 roku. W ramach powojennej odbudowy figure ustawio-
no na kolumnie wykonanej z granitu strzegomskiego i odstonigto w dnin
otwarcia Trasy W-Z — 22 lipca 1949 roku. Zachowane poprzednie ko-
lumny mozna oglgdac przy potudniowym skrzydle Zambku Krélewskiego.

Patac Jabtonowskich

Zawsze gdy gracz posiadajacy Palac wykonuje akeje
nadbudowy, otrzymuje natychmiast 2 punkty zwycie-
stwa. Gdy gracz nadbuduje sam palac, otrzyma punkey

réwniez za tg akeje.

Wazniesiony pray ul. Senatorskiej w latach 1773-85. W latach 1817-19
praebudowany na siedzibe ratusza. Spalony w czasie powstania stycznio-
wego w 1863 roku, odbudowany i znacznie rozbudowany — wzbogacony
m.in. o wiezg obserwacyjng dla oddziatu Warszawskiej Strazy Ogniowej,
mieszczqeego si¢ w zabudowaniach ratusza. Centralng czes¢ budynku zaj-
mowata obszerna sala balowa, wykorzystywana m.in. jako sala posiedzers
i sala wystawowa. Ruiny gmachu zniszczonego w czasie 11 wojny swia-
towej rozebrano w 1952 roku. W latach 1995-97 fasada ratusza zostata

grekonstruowana w ramach budowy w jego miejscu zespotu nowoczesnych

budynkéw biurowych.

Collegium Nobilium
Gracz posiadajacy Collegium otrzymuje w fazie docho-

du tyle dodatkowych monet, ile ma w swojej dzielnicy

obszaréw kulturalnych.

Szkota dla syndw magnatéw i bogatej szlachty, majgca charakter uczelni
wyzszej, zatozona przez Stanistawa Konarskiego w 1740 roku. Baroko-
wy budynek przy ul. Diugiej powstat w latach 1743-54. W 1785 roku
praebudowany w stylu klasycystycznym. W XIX wieku adaptowany na
Szkole Aplikacyjng Artylerii i Inzynierdw, potem na siedzibe Najwyzszej
Izby Obrachunkowej oraz Najwyzszy Trybunat Administracyjny. Znisz-
czony w 1944 roku, odbudowany w latach 1950-56 z przeznaczeniem
dla Partstwowej Wyzszej Szkoly Teatralnej (0b. Akademii Teatralne;).

Kosciol Ewangelicko-Augsburski sw. Trojcy
Gracz, ktéry posiada koscidt, otrzymuje w fazie dochodu

2 punkty zwycigstwa.

Koscidl, zaprojektowany przez Szymona B. Zuga, stangt przy pééniej-
szym pl. Matachowskiego w 1781 roku. Przez diuzszy czas koscidét byt
najwigkszq swigtyniq w miescie. W 1825 roku w kosciele tym Fryderyk |
Chopin grat na eolomelodikonie przed carem Aleksandrem I. W 1857 | .
roku z koputy kosciola zostata wykonana przez Karola Beyera pierwsza
fotograficzna panorama miasta. W koricu XIX wicku, przy sporzqdzaniu
planu Warszawy przez WH. Lindleya, krzyz na kopule zostat uznany
za geodezyjny Srodek miasta. Zniszczony we wrzesniu 1939 roku. Od-
budowany poczqtkowo z przeznaczeniem na sale koncertowq, od 1956

ponownie swigtynia kosciota ewangelicko-augsburskiego.

Lazienki Krélewskie
Gracz, ktdry posiada Lazienki, otrzymuje w fazie docho-
du punkty za dwa wybrane przez siebie parki, a nie za

jeden.

Rozlegle zalozenie patacowo-parkowe, zawdzigczajqce swdj ksztatt krd-
lowi Stanistawowi Augustowi Poniatowskiemu, ktdry po 1772 roku roz-
poczqt rozbudowg tazni wzniesionej przez Stanistawa H. Lubomirskie-

go. Na zlecenie kréla taznia zostata rozbudowana w Patac na Wyspie,
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 zas na terenie parku powstaty liczne obiekty — np. Patac Myslewicki,

Teatr na Wyspie, Biaty Dom czy pomarariczarnia z Teatrem Krdlewskim.
W 1817 roku kompleks sprzedany carowi Aleksandrowi I, rozbudowany
0 budowle parkowe, m.in. w czesci parku przy Belwederze. Udostgpniony
publicznosci po I wojnie swiatowej. Zdewastowany park po rewaloryzacji
udostgpniono w latach 50. XX wieku, zas odbudowa spalonego Patacu na
Wyspie trwata do 1965 roku.

PAST-a

Gracz, ktéry posiada budynek PAST-y, otrzymuje
w fazie dochodu 1 punkt zwycigstwa za kazdy obszar
mieszkalny sasiadujacy z co najmniej jednym budyn-
kiem uzytecznosci publicznej. Uwaga! Obszar mieszkal-
ny sasiadujacy z dwoma lub trzema budynkami uzytecz-

nosci publicznej nadal przynosi tylko 1 punkt!

Whbudowana w latach 1907-10 siedziba centrali telefonicznej Towarzy-
stwa Cedergren w momencie oddania do uzytku byta najwyzszym bu-
dynkiem w Cesarstwie Rosyjskim. W 1922 roku przejeta przez Polskq
Abkcyjng Spothke Telefoniczng (PAST). W czasie powstania warszawskiego
0 budynek toczyly si¢ zacickle walki, zakoticzone zdobyciem go przez po-
wstaricow, dzigki czemu Niemcy stracili wazny punkt obserwacyjny. Od-
budowany w uproszczonej formie na przetomie lat 50. i 60. XX wieku,
w 2000 roku przekazany Srodowiskom kombatanckim, z ktdrych inicja-
tywy w 2003 roku zwiericzono go znakiem Polski Walczgcej.

Kolej Warszawsko-Wiedenska

Gracz posiadajacy budynek Kolei moze w fazie dochodu,
po otrzymaniu pieniedzy z innych budynkéw, zamienié
4 monety na 2 punkty zwycigstwa lub 2 punkty na 6

monet.

Pierwsza linia kolejowa na terenie Krdlestwa Polskiego potaczyta War-
szawe z Krakowem (a dalej — z Wiedniem) w 1848 roku. Uruchomiona
w 1845 roku na odcinku Warszawa-Grodzisk Mazowiecki, miata sta-
cje koticowq u zbiegu al. Jerozolimskich i ul. Marszatkowskiej (Dworzec
Wiederiski). Linia kolejowa stata si¢ impulsem do rozwoju zardwno czesci
miasta wokdt dworca, jak i licznych zakladéw przemystowych na Woli.

W okresie migdzywojennym, w zwiqzku z przebudowq warszawskiego

wezla kolejowego, Dworzec Wiederiski zostat zastqpiony nowym Dwor-

cem Glownym.

Politechnika Warszawska
Gracz posiadajacy Politechnike buduje wszystkie ze-

tony miasta zawierajace w sobie obszary przemy-

stowe, placac o 2 monety mniej niz wynika to z ich
ceny. Uwaga!l Znizka nie dotyczy akcji nadbudowy,
a jedynie budowy.

Najstarsze sposrod zabudowart Politechniki Warszawskiej (zatozonej
w 1915 roku) pray ul. Nowowiejskiej powstaly w latach 1899-1902 dla
carskiego Warszawskiego Instytutu Politechnicznego

im. Mikotaja II (Gmach Glowny, Gmach Fizyki, Gmach Chemii,
Gmach Mechaniki). W czasie I wojny swiatowej w zabudowaniach mie-
scit sig niemiecki szpital wojskowy. W okresie migdzywojennym zostaly
wzniesione nowe siedziby wydziatéw: technologii chemii i elektrotechniki,

a takze Instytut Aerodynamiczny oraz Gmach Kreslarni.

Park Skaryszewski
Gracz posiadajacy Park otrzymuje w fazie dochodu tyle
punktéw, na ile zetonéw jest dhugi jego najdtuzszy park.
Uwaga! Liczy si¢ dlugos¢ parku w linii prostej. Gracz

moze otrzymaé w ten sposéb maksymalnie 4 punkty.

Zatozony w latach 1905-22, zgodnie z projektami Franciszka Sza-
niora — na obszarze pastwiska miejskiego na Saskiej Kepie. Na terenie
parku powstaly m.in. sztuczne jeziorka, wzgdrze z wodospadem, ogrod
rézany oraz szereg alej. Pod koniec lar 20. w parku ustawiono rzez-
by ,Rytm”, ,Kapigca si¢”, , Tancerka”. W 1929 roku park otrzymal
imig Ignacego J. Paderewskiego. Z powoddw ideologicznych po 1945
roku I]. Paderewski przestat byc patronem parku; ponownie stat sig
nim dopiero w 1981 roku. Podobne losy dotyczyly pomnika Edwar-
da Houséa — odstoniety w 1932 roku, zostal usunigty po roku 1945
i odtworzony w 1991.
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Lotnisko Okecie
Gracz posiadajacy budynek Lotniska moze w fazie do-
chodu, po otrzymaniu pieniedzy z innych budynkéw,

zamieni¢ 6 monet na 3 punkty zwycigstwa lub 3 punkey

na 9 monet.

Lotnisko na podwarszawskim Okgcin  powstato w 1926 roku —
w zwiqzku z likwidacjg lotniska na Polu Mokotowskim — jako lotnisko
wojskowe. Wokdt trawiastego pola wzlotéw powstaly hangary oraz budyn-
ki koszarowe dla 1. Pufku Lotniczego oraz zaklady PZL, produkujgce
samoloty wojskowe i silniki do nich. W 1934 roku przy lotnisku wojsko-
wym otwarto tymczasowe lotnisko cywilne, majqce funkcjonowaé do czasu
gbudowania lotniska cywilnego na Goctawiu. W zwiqzku z porzuceniem
planu budowy lotniska na Goctawin, po II wojnie swiatowej na Okgciu
rozpoczela si¢ sukcesywna rozbudowa portu cywilnego, ktdry obecnie jest

najwigkszym lotniskiem w kraju.

Szkota Gléwna Handlowa
Gracz posiadajacy budynek Szkoly otrzymuje w fazie
dochodu tyle punktéw zwycigstwa lub monet, ile ma

w swojej dzielnicy budynkéw uzytecznosci publicznej.

Nalezny zysk mozna dowolnie wybieraé sposréd punkeéw
i monet. Szkota réwniez liczy si¢ na potrzeby punktowa-
nia. Przykladowo: gracz posiadajacy 5 budynkéw uzy-
tecznosci publicznej moze pobra¢ w fazie dochodu: albo
3 monety i 2 punkty, albo 5 monet, albo dowolng inng

kombinacj¢ punktéw i monet.

Zespdt budynkow dla Szkoly Gléwnej Handlowej powstawat w latach
1925-30 oraz 1951-55 wedtug projektu Jana Witkiewicza ,Koszczy-
ca’. Jako pierwszy wzniesiono w 1926 roku przy ul. Rakowieckicj
gmach Zaktadéw Doswiadczalnych — z duzq aulg wykladowq. W 1930
roku przy planowanej wul. Batorego ukoticzono budowe biblioteki,
w ktdrej tymezasowo miescita sig takze siedziba Biblioteki Narodowej. Po
wojnie od strony al. Niepodlegtosci wzniesiono Gmach Glowny, miesz-
czqcy szereg auli oraz sal wykladowych, z charakterystycznym dachem
w ksztalcie piramidy. W okresie PRL uczelnia dziatata pod nazwg Szkota
Gtdwna Planowania i Statystyki.

Prudential
Gracz, ktdry posiada Prudential w swojej dzielnicy, moze

zbudowa¢ w niej az 16 zetonéw miasta (kwadrat 4x4),

a nie jak reszta graczy — jedynie 12 (3x4 lub 4x3). Sam
Prudential moze zosta¢ zbudowany juz poza obszarem
3x4. Jesli gracz utraci Prudential w czasie wojny lub
samodzielnie go zabuduje, musi natychmiast odrzuci¢
nadprogramowe zetony miasta — tak, by jego dzielnica

nie wykraczata poza kombinacj¢ 3x4 lub 4x3.

Najwyzszy budynek przedwojennej Warszawy i Polski powstat dla Towa-
rzystwa Ubezpieczert ,, Prudential” w 1933 roku wedlug projektu Marci-
na Weinfelda. Dolne pigtra miescily biura, zas gbrne — luksusowe miesz-
kania. Na najwyzszych dwdch kondygnacjach dziatata telewizyjna stacja
doswiadczalna, a sam gmach w 1936 roku zostal zwiericzony telewizyjng
antenq nadawczq. Powaznie zniszczony w czasie 1 wojny swiatowej, zo-
stat odbudowany w latach 1950-53 z przeznaczeniem na Hotel , Warsza-
wa’, ktdry dziatat do 2002 roku. Od 2010 roku trwa generalny remont,

majqcy praywrdcic wiezowcowi jego przedwojenny charakter.

Dworzec Centralny
Gracz posiadajacy Dworzec Centralny moze w fazie do-
chodu, po otrzymaniu pienigdzy z innych budynkdw,
zamieni¢: 8 monet na 4 punkty zwyciestwa lub 4 punkty

na 12 monet.

Najwazniejszy dworzec kolejowy miasta, oddany do uzytku w 1975
roku, powstal nieopodal przedwojennego dworca Warszawa Gléw-
na, w ktdrego micjscu zbudowano podmicjski dworzec Warszawa
Srodmiescie. Gdy powstat, byt jednym z najnowoczesniejszych dwor-
cow w Polsce — ze schodami ruchomymi, drzwiami automatyczny-
mi, przestrzenng halg z kasami oraz czterema peronami do obstu-
gi ruchu dalekobieznego. Wraz z dworcem powstal zespdl przejsé
podziemnych, m.in. pod obecnym rondem Czterdziestolatka. Przez
wiele lat nieremontowany; na poczqtkn XXI wieku uznawany za jeden
z najgorszych polskich dworcéw. Odnowiony w latach 2010-12.
W latach 2015-16 w hali glownej zbudowano antresole oraz przeprowa-

dzono szereg mniejszych remontdéw.
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| Centralny Dom Towarowy

Gracz posiadajacy w swojej dzielnicy CDT buduje
wszystkie zetony, placac za nie o 3 monety mniej niz

wynika to z ich ceny. Uwaga! Znizka nie dotyczy akcji

nadbudowy, a jedynie budowy. Jesli gracz posiada jedno-
cze$nie CDT i Politechnike, znizki faczg si¢ — gracz moze
wigc budowaé zetony zawierajgce obszary przemystowe,

placac za nie 0 5 monet mniej niz wynika z ich ceny.

Zaprojektowany w latach 1947-48 w stylu powojennego modernizmu,
nowoczgesny dom towarowy o duzych oknach wypetniajacych caty elewa-
cje. Ukoriczony w 1951 roku, w czasie obowigzywania doktryny socjali-
zmu realistycznego w architekturze — z tego wzgledu mocno krytykowany
przez wladze. W czasie pozaru w 1975 roku doszczgtnie splongly jego
wngtrza. Po remoncie przeksztatcony w Centralny Dom Dziecka, od lat
80. funkcjonuje pod nazwaq ,Smyk”. W ramach przebudowy rozpoczetej
w 2014 roku wigksza cz¢s¢ budynku zostata rozebrana — za zrekonstru-

owangq elewacjg ma powstac nowy budynek biurowo-handlowy.

Fabryka Samochodéw Osobowych
Gracz, ktéry ma w swojej dzielnicy Fabryke, otrzymuje
w fazie dochodu po 1 punkcie zwyciestwa za kazdy ob-

szar parkowy oraz kulturalny sasiadujacy z co najmniej

jednym obszarem przemystowym. Uwaga! Obszar sasia-
dujacy z dwoma lub trzema obszarami przemystowymi

nadal przynosi tylko 1 punk!

Sztandarowa inwestycja  motoryzacyjna ukorczona w 1951 roku
na Pelcowiznie (Zeran). W zakladach opracowywano prototypy,
a nastgpnie produkowano samochody marek Warszawa, Syrena, Polonez,
a od 1996 roku samochody marki Daewoo. Najliczniej produkowanym
modelem — ponad 1,4 min sztuk — byt polski fiar 125p, wyrwarzany
w zakladach w latach 1967-91. Oprécz hal produkcyjnych, przy fabryce
gbudowano tor do jazd doswiadczalnych. W 2009 roku zawieszono pro-

dukcje samochodéw, a cz¢sé hal produkcyjnych wyburzono.

Huta Warszawa
Gracz, ktory ma Hute, otrzymuje w fazie dochodu
1 punkt zwycigstwa za kazdy obszar przemystowy

w swojej dzielnicy.

Budowana od 1952 roku na warszawskich Bielanach w ramach two-
rzenia nowych wielkich, socjalistycznych zakladéw pracy. Rozpocze-
la dziatalnos¢ w 1957 roku uruchomieniem odlewni staliwa. W lko-
lejnych latach (do 1968 roku) oddawano do uzythu dalsze wydziaty,
m.in. stalownig, ciggarnig oraz poszczegdlne walcownie. W latach 70.
zatrudniata okoto 10 000 pracownikdw, co przyczynito si¢ do budo-
wy nowych osiedli mieszkaniowych na Bielanach. Sprywatyzowana
w 1992 roku, po modernizacji kontynuuje produkcje w ramach koncernu
ArcelorMittal.

Centrum Nauki Kopernik
Gracz posiadajacy Centrum Nauki otrzymuje w fazie
dochodu 1 punkt zwycigstwa za kazdy obszar kulturalny

w swojej dzielnicy.

Nowoczesne centrum nauki, otwarte na Powislu w 2010 roku. Oprécz
ekspozycji stalej, zachecajqcej zwiedzajacych do samodzielnego prze-
prowadzania doswiadczers i poznawania praw natury, w sktad cen-
trum wehodzq laboratoria oraz pracownie fizyczne i chemiczne,
a takze nowoczesne planetarium, otwarte w 2011 roku. Centrum or-
ganizuje tez liczne wystawy czasowe oraz jest wspotorganizatorem
Piknikéw Naukowych. Wsréd warszawiakéw i turystdw jest jednym
z najpopularniejszych miejsc w Warszawie (ponad 1 min zwiedzajacych

rocznie).

Stadion Narodowy
Gracz posiadajacy Stadion otrzymuje w fazie dochodu
2 punkty zwycigstwa za kazdy obszar parkowy w swojej

dzielnicy.

Zbudowany w miejscu Stadionu Dziesigciolecia (oddanego do uzyt-
ku w 1955 1) w zwigzku z organizacjq przez Polske i Ukra-
ing mistrzostw  pitkarskich Euro 2012. Odbyt si¢ na nim m.in.

mecz otwarcia mistrzostw. Na trybunach miesci 58,5 tys. kibicow,




a podczas organizacji koncertéw, wykorzystujgc réwniez plyte bo-
iska, nawet 72,9 tys. 0séb. Stadion jest takze miejscem organizowania
innych wydarzen, m.in. targéw ksigzki. W salach pod trybunami znaj-
dujq si¢ pomieszczenia wykorzystywane podczas multimedialnych wystaw
czasowych. W 2013 roku w sali konferencyjnej zbudowanej na ptycie od-
byt sig szezyt klimatycany ONZ, a w 2016 roku — szczyt NATO.

Muzeum Powstania Warszawskiego
Gracz posiadajacy Muzeum otrzymuje w fazie docho-

du 2 punkty zwyciestwa za kazdy obszar przemystowy

w swojej dzielnicy.

Muzeum zostalo powotane w 1983 roku jako filia Muzeum Hi-
storycznego m.st. Warszawy, ale dopiero po pracach adaptacyjnych
w 2004 1. otrgymato stalq siedzibe — w gmachu dawnej Elektrow-
ni Tramwajowej, u zbiegu ulic Grzybowskiej i Przyokopowej. Opricz
ekspozycji w budynku, na terenie muzeum znajduje si¢ Park Wolnosci
z Murem Pamigci, na kidrym widnieje blisko 10 000 nazwisk pole-
ghych powstaricow. W 2012 roku muzeum zostalo uznane przez por-
tal TripAdvisor za najwigkszq atrakcje turystyczng Warszawy. Przy
muzgeum dzgiata Instytut Stefana Starzyriskiego, propagujgcy wiedze

o Warszawie i jej historii.

Warszawskie ,,City”
Gracz posiadajacy ,,City” otrzymuje w fazie dochodu
2 punkty zwycigstwa za kazdy symbol $rodkéw transpor-

tu znajdujacy si¢ na obrzezach jego dzielnicy (na zeto-

nach, ktére nie zostaly zabudowane ze wszystkich stron

innymi zetonami).

W okresie PRL w miescie zostato zbudowanych jedynie kilka wiezowcdow.
Dopiero po 1989 roku, w nowych warunkach gospodarczych, Warsza-
wa zaczela pigd sig w gore. W sqsiedziwie Patacu Kultury, dominujgcym
praez blisko 40 lat w panoramie miasta, powstaly wiezowce mieszczg-
ce biura, hotele oraz luksusowe apartamenty, niektdre wedtug projektow
uznanych zagranicznych architektéw. Oprocz budynkdw wzniesionych na
pustych dziatkach, widoczny jest tez proces zastgpowania niskich budyn-
kéw wiezowcami (np. Ztota 44, Q22). Na etapie dyskusji jest weigz po-

myst budowy szeregu wiezowcdw na terenach bezposrednio prazylegajacych

do Patacu Kultury.

Zlote Tarasy
Gracz posiadajacy Ztote Tarasy otrzymuje w fazie do-
chodu 1 punkt zwycigstwa za kazdy obszar handlowy

w swojej dzielnicy.

Centrum handlowo-biurowe powstato w latach 2002-07 na dziatce przy-
legajgcej do Dworca Centralnego. Cata srodkowa czes¢ handlowa zostata
praykryta unikatowym szklanym dachem o pofalowanym lksztalcie,
0 powierzchni ponad 10 000 m*. W ramach kompleksu zbudowano tak-
ze kino wielosalowe oraz zespdt budynkéw biurowych. W 2007 roku na
Targach MAPIC w Cannes centrum otrzymato tytut najlepszego projektu

komercyjnega na Swiecie.

Biblioteka Uniwersytecka
Gracz posiadajacy Biblioteke otrzymuje w fazie docho-
du 1 punkt zwycigstwa za kazdy budynek uzytecznosci

publicznej w swojej dzielnicy. Biblioteka liczy sie na po-

trzeby punktowania.

Nowy gmach Biblioteki Uniwersytetu Warszawskiego, przy ul. Dobrej,
powstat w latach 1996-99. Nowoczesny gmach pomiescit ksiggozbior
praechowywany w starym budynku biblioteki przy Krakowskim Przed-
miesciu, czytelnie, czgsd ustugowo-rozrywkowq oraz czes¢ binrowq. Przed
budynkiem ustawiono fragment tzw. rusztu, czyli metalowych regatéw
z budynku starej biblioteki. Na dachu zostat urzqdzony jeden z najwigk-
szych ogrodéw dachowych w Europie, z ktdrego rozciqga si¢ panorama
zaréwno na Srédmiescie, jak i na koryto Wisty.

Miasteczko Wilanéw
Gracz posiadajacy Miasteczko otrzymuje w fazie do-
chodu 1 punke zwycigstwa za kazdy obszar mieszkalny

w swojej dzielnicy.

Osiedle mieszkaniowe, zaprojektowane w latach 90. XX wieku na Polach
Wilanowskich jako samowystarczalne miasto w miescie. Poszczegdini de-
weloperzy musieli spetnic wytyczne dotyczace m.in. wysokosci budynkdéw

oraz przeznaczenia parteréw na funkcje ustugowe. Budowa pierwszych
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budynkdéw rozpoczeta si¢ w 2002 roku. Na terenie vsiedla powstat ratusz
dzielnicy Wilanowa, realizowana jest takze budowa Swigtyni Opatrzno-
sci Bozej. Rozwijajqce sig osiedle jest przedmiotem licznych dyskusji doty-
czqceych jego funkcjonalnosci oraz dostgpu mieszkarcow do ustug, kultury,

szkolnictwa czy tez stuzby zdrowia.

Park Fontann
Gracz posiadajacy Park Fontann otrzymuje w fazie do-
chodu 1 punkt zwyciestwa za kazdy zeton wchodzacy

w sklad najwickszego obszaru parkowego w jego dziel-

nicy.

Kompleks czterech fontann znajdujacy si¢ na Skwerze 1 Dywizgji Pancer-
nej WP Zespdt fontann uruchomiono w 2011 roku, w zwigzku z jubile-
uszem 125-lecia Miejskiego Przedsigbiorstwa Wodociqgéw i Kanalizacji.
W pigtkowe i sobotnie wieczory odbywajq si¢ tutaj 30-minutowe poka-
zy multimedialne ,,woda-swiatto-dzwigk” z wykorzystaniem reflektoréw
LED i laserdw.

Stare Miasto
Gracz posiadajacy Stare Miasto otrzymuje w fazie do-
chodu 1 punket zwycigstwa za kazdy zeton w jego dziel-

nicy, ktdry zostal cho¢ raz nadbudowany.

Najstarsza czgs¢ Warszawy, zatozona pod koniec XIII wicku przez ksigcia
mazowieckiego Bolestawa I1. Wokdt rynku z ratuszem zostat wytyczony
regularny uktad ulic, z kosciotem parafialnym (obecna katedra sw. Jana)
pray ulicy prowadzqcej do zamku ksigzecego. W XIV wieku otoczone mu-
rami obronnymi. Zabudowa Starego Miasta kilkakrotnie byla niszczona
przez pozary. W kolejnych stuleciach coraz bardziej zaniedbana i uboga
czgsé Warszawy. Czesciowo rewitalizowane w okresie migdzywojennym,
bardzo mocno zniszczone w czasie Il wojny swiatowej. Odbudowane

w latach 1952-54, z odtworzeniem historycznych elewacji kamienic.

W 1980 roku, w dowdd uznania wysitku przy rekonstrukeji, wpisane na
Listg swiatowego dziedzictwa kultury UNESCO.

-

Kamienie milowe

Palac Saski
Oturzymuje go gracz posiadajacy w swojej dzielnicy naj-
mniej obszaréw zabudowy (dowolnych, licza si¢ wszyst-

kie obszary, wszystkich rodzajéw). W fazie dochodu

przynosi 2 monety.

Palac w Wilanowie
Oturzymuje go gracz posiadajacy w swojej dzielnicy naj-
wigcej obszaréw zabudowy (dowolnych, licza si¢ wszyst-

kie obszary, wszystkich rodzajéw). W fazie dochodu

przynosi 2 monety.

Teatr Wielki

Oturzymuje go gracz posiadajacy w swojej dzielnicy naj-
wigcej obszaréw kulturalnych. W fazie dochodu przyno-
si 1 punkt zwycigstwa za kazdy obszar kulturalny sasia-
dujacy z Teatrem (maks. 4).

Oturzymuje je gracz posiadajacy w swojej dzielnicy naj-
wiccej parkéw. W fazie dochodu przynosi 1 punkt zwy-
cigstwa i jedna monetg za kazdy park sasiadujacy z Fil-
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trami (maks. 4).

Palac Namiestnikowski
Oturzymuje go gracz posiadajacy w swojej dzielnicy naj-
wiccej budynkéw uzytecznosei publicznej. W fazie do-

chodu przynosi 1 punke zwycigstwa za kazdy budynek

uzytecznosci publicznej sasiadujacy

z Palacem (maks. 4).

Plac Wilsona
Otrzymuje go gracz posiadajacy w swojej dzielnicy naj-
wigcej obszaréw mieszkalnych. W fazie dochodu przy-

nosi 1 punkt zwyciestwa za kazdy obszar mieszkalny

sasiadujacy z Placem (maks. 4).




Patac Kultury i Nauki

Otrzymuje go gracz posiadajacy w swojej dzielnicy naj-

Trasa W-Z
Otrzymuje ja gracz posiadajacy w swojej dzielnicy naj-

wiccej zetonéw nadbudowanych (liczy sig liczba zetonéw wiccej obszaréw przemystowych. W fazie dochodu przy-

nadbudowanych cho¢ raz, a nie liczba samych nadbu- nosi 1 punkt zwycigstwa za kazdy obszar przemystowy

déw). W fazie dochodu przynosi 1 punkt zwyciestwa w dzielnicy gracza. Natychmiast po zbudowaniu PKiN
i 1 monetg za kazdy zeton z co najmniej jedna nadbudo- wszyscy pozostali gracze traca jednorazowo po jednym

wa sasiadujacy z Trasa. punkcie zwycigstwa za kazdy posiadany obszar handlowy.

Jarmark ,,EUROPA”
Otrzymuje je gracz posiadajacy w swojej dzielnicy naj- Otrzymuje go gracz posiadajacy w swojej dzielnicy naj-
wiecej symboli transportu. W fazie dochodu przynosi wiecej obszaréw handlowych. W fazie dochodu przynosi

1 punkt zwycigstwa za kazdy symbol transportu sasiadu- 15 monet.

jacy z Metrem (maks. 4).

Dlaczego w grze ,,Capital” pionki maja ksztalt Syrenek?

Trudno wyobrazi¢ sobie bardziej popularny symbol Warszawy, bo Syrenka jest w miejskim herbie od $redniowiecza! Jednak Sy-
renki nie od samego poczatku byly pét kobietami, p6t rybami. Pierwsze wyobrazenia przedstawialy istoty ze skrzydlami, dwiema
fapami i ogonem. Dopiero od XVII wicku przybrala ona ksztalt wspétczesny. Znana jest legenda o dwéch siostrach — Syrenach,
z ktérych jedna przyptyneta do Kopenhagi i po dzis dzient mozemy ja znalezé przy wejsciu do portu. Druga z nich wybrala Warszawe,
gdzie z checi zyskéw zostata podstepnie porwana. Uwolnil jg syn rybaka, a ona w podziece obiecata broni¢ miasta, dlatego uzbroila
si¢ w miecz i tarcze. Obecnie w Warszawie znajduje si¢ kilka pomnikéw Syrenki i niezliczone jej przedstawienia na budynkach

i obrazach.

Drogi Kliencie!
Nasze gry kompletowane sa ze szczegdlng starannoscia. Jezeli jednak zdarza si¢ jakie$ braki (za co z gory serdecznie przepraszamy),
mozesz przestaé nam reklamacj¢ e-mailem na adres: service@granna.pl. Nie zapomnij poda¢ swojego imienia i nazwiska oraz adresu

(miasto, kod pocztowy, ulica, numer domu i mieszkania) oraz napisa¢, jakiego elementu gry brakuje.

700284/3 -]

Jesli cheesz otrzymywad droga elektroniczna informacje o nowosciach, to napisz e-mail z taka informacja na adres: service@granna.pl

1

i podpisz go imieniem i nazwiskiem.

Pelna oferta gier GRANNY na sklep.granna.pl Wyprodukowano w Polsce  ul. Ksigcia Ziemowita 47

Odwied? nas na facebooku: www.facebook.com/grannagry

B uzeum Instytat Konsultacja merytoryczna: www.granna.p 1
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Wresomitiego Starephakiego Agnieszka Szulejewska i Jacek Chatupka
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