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ORIGINS: PIERWSI BUDOWNICZOWIE
Przygotowanie:
- wylosuj 4/5/6 kart dzielnic (wieza) dla 2/3/4 graczy, umies$¢ odkryte obok planszy, dodaj +2 ztota do kazdej
- umies¢ na stole plansze:
- u gory roztdéz losowo 5 zetondw akcji bonusowych, a pod nimi figurki statkéw w kolorze zetonu, na wartosci 1
- po prawej wyt6z 3 losowe karty znakéw zodiaku i uzupetnij je zetonem z nazwa znaku
- po lewej umies$¢ potasowane kolorami stosy ptytek budowli, odkryj po 1 i utéz losowo obok na torze budowli
- rzu¢ 5 ko$émi (5 koloréw), przerzucaj jezeli 6, umies¢ na torze kosci rosnaco od lewej (remis = wedtug
kolejnos¢ koloru na torze budowli)
- rzu¢ 2/3/4 ko$émi méwcow (biate) dla 2/3/4 graczy i umies¢ w dowolnej kolejnosci ponizej
- na polach wiez (po lewej) dodaj dyski wiez w tacznej liczbie z kart dzielnic + 1 z kazdego koloru (5 koloréw)
- pozostate dyski nie biora udziatu w grze
- obok planszy umies¢: zetony zasobéw, pozostate kosci robotnikow (kolorowe), zetony przewagi (niebieskie)
- kazdy z graczy otrzymuje:
- planszetke gracza; nad nia figurke archonta i 2 kwadratowe podstawki, w niej (nieaktywne) 4 podstawki
- po 1 surowcu (ztoto, madros¢, zywnosc, kamien)
- 2 ptytki budowli: agore umieszcza nad patacem, w patacu dodaje po 1 dysku wiezy w kazdym kolorze
- swoje dyski: 3 na torach zodiaku (wartos$¢ = 0), 1 na torze punktacji (warto$¢ = 0), 1 na torze areny (na
pierwszym polu z ikona areny); kolejno od pierwszego gracza na dole
- rzu¢ 10 ko$émi obywateli (2x5 koloréw), przerzucaj jezeli 6
- w 2 rundach (1 = od pierwszego gracza, 2 = od ostatniego gracza) kazdy gracz dobiera po 1 kosci i umieszcza
na podstawce populacji obok figurki; kosci na podstawkach nazywane s3 patrycjuszami

Dazymy do tego, zeby:

- optymalizowadé ruch, pamietajac o wartosciach statkéw, efektach budynkéw czy kartach zodiaku do przejecia
- wykonywac¢ akcje majac wczesniej odpowiednig kombinacje aby przyniosta korzysc

- przeliczaé posiadane surowce na kilka ruchéw do przodu, aby ich nie zabrakto

Gra trwa szereg rund, w kazdej gracze:
1) wykonuja kolejno doktadnie 1 z 5 akcji (dopdki wszyscy nie spasuja):
- gracz moze odrzuci¢ 1 zeton przewagi w turze, aby wykonac od razu kolejna akcje
a) odwiedzenie miejsca spotkania:
- umies¢ robotnika (patrycjusza/archonta/méwce) na polu pod wybranym statkiem (pola nie maja limitu)
- jezeli wartos$¢ kosci < wartosci statku, doptac réznice w zasobie madrosci (archont zawsze spetnia)
- obré¢ warto$é statku +1 (6 > 1)
1) wykonaj akcje gtéwna (1 z 2: gérna lub dolna):
- patrycjusze o wartosci = 6 pozwalaja wykonaé obie akcje gtowne
a) pozyskaj surowce (3x kamien, 3x zywno$¢, 3x madrosc, 1xdowolny+1x ztoto, 1x 3 zasoby)
b) przesun sie na torze areny i wykonaj punktowanie (atak):
- mijajac pole graniczne (niebieskie) otrzymaj 1 Zeton przewagi
- otrzymaj bonus z toru areny
- otrzymaj +1 pkt za kazde pole graniczne i za kazdy dysk graczy za swoim polem
- przejscie na ostatnie pole = +9 pkt
c) kup budowle:
- wybierz ptytke z toru budowli i zapta¢ jej koszt (madros¢ = z planszy + kamien = z ptytki)
- mozesz doda¢ farme (rewers ptytki budowli, koszt = 0)
- umie$¢ w swoim miescie (zachowaj kierunek, ma stykac sie krawedzig pionowa/pozioma z inna)
- przesun ptytki na torze budowli do géry i dodaj na dole ptytke w pobranym kolorze
- uzyskaj zdolnos¢ specjalng z dodanej budowli
d) przesun sie na torze $wiatyni:
- zaptac koszt (-1 kamien) i przesun sie max. 2 pola na 1 torze dowolnej $wiatyni
- otrzymaj karte tego znaku zodiaku (z planszy lub od gracza, ktéry ja posiada)
e) pozyskaj nowa ko$¢ obywatela:
- wybierz ko$¢ z toru kosci, optac koszt (-N madros$é podana ponizej)
- umies$¢ kos$¢ na wolnej podstawce (bez zmiany wartosci)
- przesun kosci na planszy w lewo i uzupetnij ostatnie miejsce koscia w pobranym kolorze (+ rzut)
f) zwieksz wartos¢ kosci i/lub przesun sie na torze areny
- odrzu¢ 1/2/3 zywnosci i za kazda:
A) zwieksz +1 wartosé na 1 kosci na planszetce lub
B) przesun sie na torze areny (jak w akcji b)
2) wykonaj akcje bonusowa, jezeli pasuje kolor kosci (archont ma kolory doradcéw na podstawkach):
a) przesun sie +1 na torze dowolnej $wiatyni (koszt = 1 kamien)
b) kup budowle (koszt = 1 Zywno$¢)

kolor czerwony = home rules; kolor niebieski = dodatki

) przesun sie +1 na torze areny lub wykonaj atak (koszt = 1 madro$¢)
d) wez 1 wolng ko$¢ méwcy (biata, uzywany bez podstawki)
e) pozyskaj 1 surowiec (dowolny 1 z 3)
b) zamknigcie dzielnicy:
- masz ptytki budowli sasiadujace w uktadzie 2x2
1) wybierz patrycjusza z planszetki, wyjmij jego ko$¢ z podstawki i umies¢ bez zmiany wartosci miedzy 4
ptytkami (tzw. siedziba wtadz dzielnicy)
2) sprawdz zgodno$¢ z kartami dzielnic; po spetnieniu uktadu otrzymaj +N pkt (max. 1 karta)
- jezeli przy karcie jest ztoto, zabierasz je (2 sztuki)
- jezeli punktujesz po raz kolejny te sama karte dzielnicy, otrzymujesz mniejsza wartos¢ punktowa
- kos¢ w siedzibie wtadz przestaje by¢ dostepna dla gracza
3) uzyskaj zdolnosci specjalne budowli, ktére maja ten sam kolor co dodana kos¢
¢) budowa pietra wiezy:
- dodaj nowy dysk do wiezy w jej kolorze (koszt: 1 ztoto x wysoko$¢ wiezy przed budowa)
d) zwiekszenie populacji:
- otrzymaj nowa podstawke z dostepnych na planszetce (koszt: N Zywno$ci podana nad podstawka)
- pozyskanie ostatniej podstawki = +10 pkt
¢) spasowanie (do konca rundy):
- gdy gracz nie chce lub nie moze wykonac innych akgji
- zbiera robotnikéw: figurke archonta i kosci patrycjuszy oraz zwieksza wartosci na tych kosciach +1
- zwiekszenie wartosci >6 = stworzenie doradcy (umie$¢ na planszetce w kolejnych polach)
- jezeli ko$¢ doradcy w tym kolorze juz jest, odrzué jg i uzyskaj +N pkt)
2) podsumowuja runde:
- przenie$ kosci méwcoéw (biate) z powrotem na plansze, zwieksz ich wartos$¢ +1, przerzué jezeli = 6
- pierwszym graczem zostaje gracz najdalej na torze areny (na dole stosu)
- cofnij dyski na torze areny na pierwsze pole za najblizszym polem granicznym (zachowaj kolejno$¢ w pionie)
- daj karty zodiaku graczom, ktérzy sa najwyzej na torze (na dole stosu, z wyjatkiem = 0)
- sprawdz czy nie nastapit koniec gry

Koniec gry:
- gra konczy sie po spasowaniu wszystkich graczy w rundzie, w ktérej nastapi 1 z 4 sytuacji:
- pierwszy gracz dotrze do konca wszystkich toréw swiatyn
- skonczy sie ztoto przy wszystkich kartach dzielnic
- zostang zabrane wszystkie dyski wiez w min. 2 kolorach
- skoniczg sie wolne kosci w kolorze, ktéry jest wymagany do uzupetnienia

Punktacja:

+N pkt z toru punktacji

+1 pkt za kazdg sztuke ztota

+N pkt z tych 2 toréw $wiatyn, na ktérych gracz ma najnizsze pozycje

+N pkt za kazda ko$¢ w siedzibie wtadz (skrzyzowanie ptytek miasta) x wysokos$¢ wiezy gracza w tym kolorze (patac)
+N pkt za wartos$¢ przy ostatnim doradcy

- w przypadku remisu wygrywa gracz, ktéry ma wiecej budowli

Pamietaj:
- surowce s3a nielimitowane, ztoto = dowolny surowiec
- 53 trzy kategorie robotnikéw oraz doradcy:
- patrycjusze = kolorowe kosci umieszczone na podstawkach
- archont = figurka (kolor zalezy od posiadanych doradcéw)
- méwcy = biate kosci bez podstawek
- doradcy = patrycjusze, ktorych wartos¢ > 6 i zostali na state przeniesieni na planszetke
- aby otrzymac pusta podstawke, mozna:
- wykonac akcje zwiekszenia populacji
- zamkna¢ dzielnice
- zamienic patrycjusza w doradce
- aby otrzymac¢ kos¢, mozna:
- umiescic¢ robotnika na polu z akcjg bonusowa ,wez kos¢ mowcy”
- umiescic¢ robotnika na polu z akcja ,pozyskaj kos¢ obywatela”
- spasowac i zebra¢ robotnikow
- do gry jednoosobowej konieczny jest scenariusz do pobrania online
- w instrukcji wyjasnione sg opisy wszystkich ptytek miasta i kart zodiaku



