Wstep

W Micro Architects, strategicznej grze planszowe;j,
weielicie sip  w ombitnych  orchitektdw.
Wykorzystujgc swoje umiejgtnosci | wiedzg,
bedziecie rywalizowac o stworzenie nojbardzie]
imponujgcego miosta, wypetnionego wysokimi
dropaczami chmur, tgtnigcymi Zyciem dzielnicami
i niezbgdng infrastrukturg.

Zopewnienie istotnych  ustug, realizowanie
réznorodnych celdwiodpowiednie rozmieszczenie
zabytkdw - to wszystko przyniesie wam punkty
zwycigstwa. Wygra orchitekt z nojwyzszym
wynikiem na koniec gry.

Zostad mistrzem architektdw i stwdrz wyjgtkowg
metropolig, pozostawigjqc trwote dziedzictwo dio
przysztych pokoler!



Elementy gry

. S

: 20 kafelkdw wymagar 20 kart wydarzeri
, 4plonsze |Eskum:ﬂw zabytkdw Rozszerzenie Wydarzenio
| Rozszerzenie Mieszkaricy

1plonsza
architektdw

24 karty celdw karta pierwszego grocza




4 zetony punktacji

120 budynkdw e @ B0 meepli mieszkoricow
m Rozszerzenie Mieszkoricy

A
L dgdki

R A N A4

20 mieszkalnych 20 biurowcdw X10 X10

AW b

Xi0 X10
20 komunalnych 20 przemystowych
10 kart AIDA e e P> P

TRYB 5010

==pl
mull)

20 zabytkdw 20 sklepdw




PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przygotowanie dlo 3 graczy
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Umiesc plansze architektdw na Srodku stotu.

Potasuj wszystkie karty celdw i umies¢ 3 pary nad planszq
orchitektdw. Pozostote kaorty odtdz z powrotem do pudetka
- nie bedg uzywane w tej rozgrywee.

Patosowang talig kart ustug potdz (zakrytg) obok planszy
orchitektdw i odkryj 3 karty.

Umiest wszystkie budynki w worku, dobrze wstrzgénij.
Wylosuj odpowiednig liczbg budynkdw z worka | umies¢ je
w rzgdach pod planszq Architektdw.

e 2graczy: 2 rzedy po 10 budynkdw

e 3graczy: 3 rzgdy po 9 budynkdw

e 4graczy: 4 rzgdy po 8 budynkdw

Wylosuj 6 Budynkdw z worka i umiest je w sekcji plondw
zaposowych na plonszy architektdw.

Potasuj kafelki wymaogari zabytkdw i potdz zakryty stos obok
plonszy architekidw. Odstori tyle kofelkdw, ile zabytkdw
znojduje sig w pierwszym rzgdzie pod planszg i w sekcji
plandw zapasowych.

tadki potdz w zosiegu wszystkich graczy.

Kozdy grocz otrzymuje 1 planszg miasta, Zeton punktacji
i B zetondw akcji w wybranym przez siebie kolorze. Grocze

zostawinjg 2 Zetony okeji w swoim obszorze groczg,
0 pozostate 4 zetony odktodajg no bok, bedg potrzebne pdzniej.
Zetony punktacji umieszcza sig obok planszy architektdw.

8. Grocz, kidry ostatnio trzymot miotek otrzymuje kartg
pierwszego gracza.

PRZEBIEG GRY
Gra trwa 3 rundy. Kozda runda skioda sig
A B C
Fozy akcji Fozy punktocji Fazy porzgdkowania
A FAZA AKCJI

W tej fozie, zoczynajoc od pierwszego gracza, Wszyscy gracze
wykonujg swoje tury w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek
zegara, pdki nie skorczg sig budynki pod planszg orchitektdw.

W swojej turze musisz wzigé 1 budynek z nojwyzszego rzgdu
i umiescic¢ go no wolnym migjscu no swojgj planszy miosta.
Ponadto, mozesz tokze:
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* odrzucic Zeton akeji na planszg architektdw, aby wykonac akcig
(moksymalnie dwa razy na turg),

» uzyé 2 todzi, zeby wzigé kartg ustug (dowoing liczbg razy, jegli
masz wystarczajgeq liczbg odzi),

e uzyé 11odzi zeby odzyska€ z plonszy orchitektdw 2 odrzucone
zetony akeji (dowalng liczbg razy).

1{ DOBIERANIEBUDYNKOW

Plansza miosta sktada sig z o$miu dzielnic - czterech zielonych
@  czterech szarych ==, W kozdej z nich znajdujg sig dwa
migjsca nad rzekg == i dwa koto gir Aha.

Budynki sg zowsze dobierane sposrdd oktualnie dostgpnych
W najwyzszym niepustym rzgdzie. Mozesz wzigc dowalny dostgpny
Budynek w rzgdzie i umiescic go no dowolnym pustym miejscu
w swoim miescie. W kozdej dzielnicy mieszczq sig moksymalnie
cztery budynki, niezaleznie od typu. Jesli budynek zostanie
umieszczony no ostatnim dostgpnym polu w dzielnicy, otrzymujesz
YddZiumieszczoszjg narzeceno o) ohok tej dzielnicy.

Zo kozdym rozem, gdy dobierasz zabytek M, musisz takze

wybraé jedenzdostepnych kafelkdw wymagan. Umiesc kafelek
wymagari obok dzielnicy z dobranym w tej turze zabytkiem.

KAFELKI WYMAGAN ZABYTKOW

W fozie punktocji mozesz zdobyé Punkty
Twycigstwa (PZ) zo zabytl, jesli spetniojg
warunki okreslone na kofelkoch wymagar. ﬁ

Dolno czes¢ kafelka wymagar pokozuje
whogciwg lokalizocig zabytku (kolor dzielnicy
oroz migjsce nod rzekg lub keto gdr), oraz
preferencie co do sgsiodujgcych budynkew.

W dowolnym momencie swojej tury (przed lub po wazigciu
budynku) mozesz wykonoé akcjg uzywajgc Zetonu akcji
Wykorzystane Zetony nalezy odrzucié no odpowiednie migjsce
no planszy architektéw. Maoksymalnie mozesz wykonac 2 okcje
no turg. Nie mozesz wykona¢ Zodnej z akcji, jesli nie mosz
dostgpnego zetonu akcji (weigz jednak musisz dabrac budynek).

é A
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Dostgpne akeje to:
PRZEPROWADZKA

0

Przesufi hudynek na inne dostgpne (puste) miejsce w swoim
miegcie. Jesli spowodowatoby to }gpelﬂienis dzielnicy bez fodzi
ohok, dobierztddz i umiesé jgno ) ohok tej dzielnicy.

REMONT

n‘
(&

Zamier migjscami 2 wybrane przez siebie budynki w swoim
miescie. Jesli w ten sposch przestawiosz zabytek, musisz tokze
wzigc jedng z ptytek wymagari znojdujgcych sig obok tej dzielnicy
i umiesci jg obok nowej dzielnicy, w kidrej postawites zabytek.

PLAN ZAPASOWY

n‘
(&

Zomier wybrany budynek ze swojego miosta na jeden z dostgpnych
w sekeji plondw zaposowych no planszy architektéw. Jesli
wyhierzesz zabytek z plandw zoposowych, musisz takze wybrac
jeden z dostgpnych kafelkéw wymagori i umiescié go obok
dzielnicy, w ktdrej stawinsz ten zabytek. Jegli zmieniasz zabytek ze
swojego miosta na inny budynek z plandw zaposowych, odtdz jeden
z kafelkdw wymagari z tej sumej dzielnicy obok planszy architektdw
wraz zinnymi odkrytymi kafelkami.

WYBREDNI MIESZKANCY

+2 3%

Dobierz 2 dodotkowe karty ustug i potéz je odkryte obok
pozostatych. Mozesz teraz zdecydowad, czy cheesz zuzyé 2 fodzie
i wybrac jedng z 5 dostepnych kart ustug (tok jok to jest opisane
ponize]).

Jesli wybierzesz jedng z dwdch dodatkowych kart ustug, odtdz
pozostatg na stos kart odrzuconych. Jesli zdecydujesz sig wzigc
jedng z trzech podstawowych kart ustug, uzupetnij oferte nowg
kartg z wierzchu talii i odrzué dwie wezesniej dobrane karty ustug.
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3 POZVSKIWANIEUSLU

W dowolnym momencie swaojej tury mozesz uzyc 2 dowolnych
fodzi, aby wazigc 1 z dostgpnych kart ustug. ZuzywunE fodzie
0znaczasz, przesuwchwtuk aby odstonic o . Umiesé kartg
ustug obok swojej planszy miosta. Natychmiast dobierz kolejng
kartg z talii ustug i potdz jg odkrytg obok planszy architektdw, tak
aby zowsze byty dostgpne 3 karty.

Nigdy nie mozesz mie¢ w swoim obszarze dwdch identycznych
kart ustug.

KARTY UStUG

W fozie punktociji mozesz zdobyé 2 PZ za kazdg parg budynkdw
wskazanych typdw zngjdujgcych sig no twojej planszy
miasta. Budynki nie muszq byé umieszczone w tej samej
dzielnicy, wystarczy zsumowac wszystkie pary budynkdw
w kolorach przedstowionych na karcie.

KONTYNUACJA FAZY AKCJI

Kiedy skoriczg sig budynki w biezgeym (nojwyzszym) rzgdzie,
sprowd?, ile zobytkdw znojduje sie w nostgpnym rzgdzie
i w sekeji plondw zaposowych. Odstori ze stosu odpowiednig
liczbg kofelkéw wymaogori zabytkéw i pofdz obok planszy
architektdw.

Pierwszy gracz przekozuje kartg pierwszego grocza osohie
siedzqcej po jego lewej stronie i nowy pierwszy gracz rozpoczyna
SWojq turg.

Kontynuuj gre, oz ostatni rzgd budynkdw opustoszeje i przejdZ do
fazy punktaci.

B FAZA PUNKTACJI

W kozdej rundzie istniejg 2 rdzne schematy punktowanio
budynkdw. Kozdy gracz zdobywa PZ wskozane po prawej stronie
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korty celu zo kozdg dzielnicg lub zestow dzielnic, kidry spetnio
warunek pokazany po lewej stronie. Wszystkie karty celéw sg
opisane w zotgezniku no stronie 18.

ICONS

Konkretny rodzaj budynku

Identyczne/rézne rodzaje

budynkdw
mmm Szara/Zielona dzielnica
A | — Obok gér/nad rzekg

(@ e D

Kozdy gracz otrzymuje punkty zo wszystkie swoje kofelki wymaogar
zabytkéw. Kozdy kafelek nolezy policzyé osobno. Jeden zabytek
w dzielnicy odpowinda tylko jednemu z kafelkdw wymagar.

Jesli zobytek zostot umieszczony zgodnie z wymaganiami,
2vskujesz 1 PZ Dodatkowo mozesz zdobyé do 3 PZ 1 PZ
20 kozdy budynek posujocy do wskazanych no danym kofelku
wymagari. 0znacza to, Ze kozdy kafelek wymagoii moze zapewnic
maksymalnie 4 PZ za spetnienie obu warunkdw.

@ woo D

Kozdy grocz otrzymuje punkty zo wszystkie swoje karty ustug.
Kozdg kartg nalezy liczy¢ osobno, uwzgledniojge wszystkie pary
budynkdw wskazanych no donej karcie ustug. Budynki te nie
muszq stac obok siebie, wystarczy, Ze znojdujg sig no planszy
miasta gracza.

Gracz zdobywa 2 PZ zo kazdg parg budynkdw wskozanych typdw.
Budynki mogg liczyc sig do punktacii wielu kart ustug.
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Przyktad: Czerwony gracz zdobywa B PZ za pierwszy cel (budynek
przemystowy P otoczony 3 innymi identycznymi budynkami)
i 2 PZ za drugi cel (dwa identyczne budynki ook gdr - niebieskie
biurowce f)).

Czerwony gracz otrzymuje 3 PZ za zabytek - 1 PZ za lokalizacjg
(przy géirach 4w w zielonej dzielnicy < ) i 2 PZ z preferencie
(budynki komunalne @ i/lub mieszkalne ¥ ). Ostatni budynek
nie posuje do wymagari i nie doje zadnych punktdw.

Na koniec czerwony gracz otrzymuje 4 PZ za ustugi, poniewoz
posiada 2 pary budynkéw przemystowych B i biurowcow @y

"R
Y

Po podliczeniu punktdw przejdZ do fazy porzgdkowania.




c

Po podliczeniu punktdw w rundzie | i 1l wykonoj nostgpujgce

czynnosci:

2\ (dwrdc policzone korty celdw. W nostgpnej rundzie

FAZA PUNKTACJI

punktowag bedzie nostepna para celdw.

Q Iwrd¢ wszystkie budynki z sekcji plandw zaposowych
do worka, dobrze wstrzgénij i wylosuj B nowych
budynkdw, aby umiescic no planszy architektdw.

(11 Dobierz nowe budynki i umies¢ je pod planszg

(1] architektdw, zgodnie z liczbg graczy.

Przed Il rundg

* 2 graczy: 2 rzgdy po 8 budynkdw
* 3 graczy: 3 rzedy po 9 budynkdw
* 4 graczy: 4 rzgdy po 12 budynkdw

o [Ddrzu¢ pozostete kafelki wymagari i zostgp je tyloma nowymi,
ile znojduje sig zabytkéw w pierwszym rzgdzie pod planszg
urchitektdw oraz w sekciji plandw zaposowych. Jesli nie ma
zodnych zabytkdw, nie nalezy odkrywaé Zodnych kafelkdw
wymaga.

o+
.\.\ Kozdy gracz otrzymuje dwa nowe zetony akeii.
Pamigtay! NiezolezZnie od liczby posiodonych Zetondw okcyi,

w koZdej turze mozesz wydac maksymalnie 2z nich.

o Pierwszy gracz przekozuje kortg pierwszego grocza osohie
siedzqcej po jego lewej stronie

» Jeslito koniec rundy I11, pomiri fozg porzgdkowania i przejdZ do
koricowego punktowanic.

KONIEC GRY | PUNKTOWANIE KONCOWE

Przed 11l rundg

* 2 graczy: 2rzgdy po 10 budynkdw
* 3 graczy: 3 rzedy po 9 budynkdw
* 4graczy: 4 1zgdy po B budynkdw

Gro koriczy sig po rundzie I11. Gracze zdobywojg dodatkowe PZ za
niewykorzystane fodzie i zetony akeji. Kozdo niewykorzystana f6d7
jestwarta 2 PZ, o kazdy niewykorzystany zeton akeji jest wart 1 PZ.
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Gracz z nojwigkszq liczbg Punktéw Zwycigstwa wygrywa gre.
W przypadku remisu, gre wygrywa gracz posiodajgcy najmnigj
zabytkdw w swoim miescie. Jesli nadal jest remis, gracze dzielg
sig zwycigstwem.

UWAGA: Niektdre scenariusze (strona 26) mogg wprowadzad
dodatkowe sposoby zdobywania Punktdw Zwycigstwa.

TRYB SOLO

Krgzg plotki o nowym graczu, ktdry potrafi wszystko to, co my,
ale dzitto szybciej i sprowniej. Krgzg plotki, Ze ten architekt
nie jest nowet cziowiekiem. No nieszczgscie te plotki okozaty
sig prowdziwe! Poznoj AIDA - Architekta Prowadzonego przez
Sztuczng Inteligencie (Artificial Intelligence Driven Architect).
AIDA moZe nie wyglgda imponujgca, ale miej sig na bocznosci,
ulbo szybko zostaniesz w tyle.

Tryb solo pozwaolo groczowi zmierzyé sig z wirtuglnym
przeciwnikiem. W tych zasadach ,AIDA", ,bot”, ,.on" lub ,jego”

bedg odnosic sig do zoutomatyzowanego przeciwnika solo,
podczas gdy ,ty" i ,twj" bedg odnosic sig do Zywego graczo.

KARTY BOTA

AIDA wykonuje tury w toki sam sposdb jok prowdziwy gracz,
jednok jego dzictaniomi steruje talio kort. Karty podzielone sg
na trzy sekcje, o kazda z nich przedstowia inng akejg, ktdrg bot
moze wykonac w swojej turze. Nojpierw AIDA probuje wykonoé
ukcijg pokozang w gdmej czgsei karty. Jesli nie jest to mozliwe,
prdbuje wykona€ okeje w drugiej czgsci, o potem w trzeciej. AIDA
wykonuje w swaojej turze tylko jedng okcje z karty.

A
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. PRZYGOTOWANIE DO ER- « AIDA umieszcza nie wigcej niz jeden zabytek w dzielnicy;

« kolejnosc rozpatrywania dzielnic podczas stawianio budynkdw

* Przygotuj gre din 2 graczy, jok opisano no stronie 5. przez bota przebiega od lewej do prowej, najpierw w rzgdzie
gdrnym, 0 nostepnie w dolnym.

e AIDA otrzymuje planszg miasta  jedng losowg karte ustug.

o Potosuj karty bota i potdz zakrytg talig obok jego plonszy miosto.

e Budynki w sekcji plondw zapasowych na planszy architektdw
ustaw w jedne; linii.

* Wybierz poziom trudnosci (ma to znaczenie dio punktacii opisanej
nastronie16).

o AIDA nie uzywa znocznikéw akeji, wigc mozesz zostowic je
w pudetku.

4 PRZEBIEGGRY

Zosady gry nie rdznig sig od trybu wieloosohowego, poza kilkoma

szczegdtami;

* kafelki wymaogari zabytkéw wyktadaj w jednej linii;
* [IIZez cofy Org jestes pierwszym graczem;



FAZA AKCJI

No poczqtku kozdej tury bota dobierz kartg z jego talii i potdz
jo odkrytg obok. AIDA wykonuje pierwszg mozliwg akcjg
z przedstowionych na karcie, idge z géry no dét.

I
ad |

7 biezgcego rzedu AIDA bierze dowolny dostepny zabytek
i pierwszy kofelek wymagan od strony wskazanej strzatkg. Jesli
to mozliwe, umieszcza zabytek zaodnie z wymaganiami z kafelkao.
Jesli nie jest to mozliwe, sprowdZ nostepny dostgpny kafelek
wymagan.

Pamigtaj, e AIDA moZe miec tylko jeden zabytek w dzielnicy.

L

Z biezgcego rzgdu AIDA bierze budynek pasujgcy do preferenci
pierwszeqo zabytku (w kolejnosci rozpatrywania) i dodaje go
do odpowiedniej dzielnicy, jesli jest dostgpne migjsce. Jesli do
wyboru sg dwa typy budynkdw, AIDA wybiera pierwszy pasujgey
budynek od lewej. Jesli nie ma posujgcego budynku lub dzielnica
jest petno, AIDA stara sig dobrac budynek posujgcy do nostgpnego
zabytku w kolejnogci rozpatrywania.

] &=

001

MDA hierze budynek wskazany liczhg i strzotkg (np. drugi
budynek od prowef) i umieszcza go na pierwszym dostgpnym polu
w kolejnosci rozpatrywanio. Jesli w biezgeym rzgdzie jest mniej
budynkdw niz wskazane na karcie, AIDA dobiera ostatni budynek
2rzgdu (w kolejnogci podanej przez strzofkg).

Jesli wskazany budynek jest zabytkiem, bot hierze takze pierwszy
dostgpny kafelek wymagar wskazany strzatkg w dolnej czgsci
karty. Jegli nie jest mozliwe umieszczenie wybronego zobytku
w miescie bot, AIDA wybiera nostepny budynek w kolejce.
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Przyldud: Pierwsza czg$c karty nie ma ikony, wigc jest pomijana.
Nastgpnie AIDA szuka budynku posujgcego do jednego z dwdch
zabytkdw, kidre mo w swoim miescie. Dzielnico z zabytkiem
numer @ jest petna, wige nie bedzie brana pod uwagg. Obok
zabytku (2) bot chee postowié sklep lub budynek kamunalny,
wigc AIDA bierze fioletowy budynek komunalny i umieszcza go na
dowolnym dostgpnym polu w tej dzielnicy.

AA
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Jesli jedynym dostgpnym budynkiem jest zabytek i AIDA nie
moze umiescic go w swoim miescie zgodnie z zosadami, zostaje
on zomieniony no budynek z sekeji plandw zopasowych - przy
wyhorze skorzystoj ze strzatki znojdujgcej sie w dolnej czgsci
karty. W bardzo moto prowdopodobnym przypodku, gdy w sekeji
plondw zopasowych dostgpne s tylko zabytki, o bot nie moze
wybraé zodnego z nich, wybiera losowy budynek z worka.

W chwili, gdy AIDA otrzyma drugg 6dZ, musi natychmiost dobrac
jedng z dostepnych kaort ustug. Preferuje tq, kidra w tej chwili
zopewnio nojwigcej Punkidw Zwycigstwo. Jezeli pomigdzy
kartami ustug jest remis, AIDA bierze pierwszq kartg od gdry od
lewej. Jesli zadna z ustug nie przyniesie botowi zadnych PZ, albo
kozdg z dostgpnych kart bot juz ma swoim obszarze gry, dobieraj
korty z talii ustug, 0z znojdziesz takg, kidrg bot moZe zagrac.

FAZA PUNKTACJI

AIDA zdobywa PZ wytgcznie za zobytki i ustugi, ignorujge karty
celéw. W zoleznogci od wybranego poziomu trudnogei AIDA
zdobywa nastepujgcg liczbg punktdw:

LISEUGI ZABYTKI
kozdo para punkty za whasciwg
budynkdw jest warto: |okalizacje
FATWY 2 2
SREDNI 2 3
TRUDNY 3 3
BARDZO TRYONY 3 A
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Przyktad: AIDA ora no $rednim poziomie trudnogci. Zo ustugi
otrzymuje 4 PZ 2 PZ zo budynek przemystowy i biurowy (jedno
para) oraz 2 PZ za budynek przemystowy i sklep (ponownie tylko
jedna para). Za pierwszy zabytek zdohywa 5 PZ: 3 PZ za lokalizacig
zgodng z wymaganiami i 2 PZ za sgsiodujgce budynki (budynek
komunalny nie spetnio wymagari, wige nie punktuje).

Drugi zabytek rdwniez przynosi 5 PZ.

Ogétem AIDA zdobywa 16PZ. ™

] |
& |
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No koniec gry kozdo niewykorzystanaddz bota jest warta 5 PZ.
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ZAtACZNIK

Cele 001-005
2 pary budynkdw w jednej dzielnicy, umieszczone wzglgdem
siebie po przekqtnej. Ten cel spetnia tez lustrzane odbicie wzoru.
Cele 006-010
Budynek okreslonego rodzaju otoczony przez 3 budynki jednego
rodzaju (mogg byé tego samego typu co okreglony budynek).
Ten cel spefnia tez lustrzane odbicie wzoru.

Cele 011

Para budynkdw jednego rodzaju stojgca w jednej dzielnicy kofo gdr.

Cele 012
Para budynkdw jednego rodzaju stojgca w jednej dzielnicy nod
rzekg.
Cele 013
4 budynki jedneqo rodzaju w tej samej dzielnicy.

Cele 014
Para budynkdw jedneno rodzaju w szarej dzielnicy. Kozda para
musi znojdowac sig koto gar lub nod rzekg.
Cele 015
Para budynkdw jedneao rodzaju w zielone;j dzielnicy. Kazda para
musi znojdowac sig koto gar lub nod rzekg.
Cele 016
4 budynki jednego rodzaju w kolumnie.
Cele 017
4 rdzne budynki w jedngj dzielnicy.
Cele 018
4 rdzne budynki w kolumnie.
Cele 019
Zestaw hudynkdw wszystkich 6 rodzajéw w szarych dzielnicach.
Cele 020
Zestaw budynkdw wszystkich 6 rodzajéw w 2 przeciwlegtych
dzielnicoch (oddzielonych rzekg).
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Cele 021
4 budynki jednego rodzaju w jednej nieprzerwanej linii (poziomo).
Cele 022
4 budynki jednego rodzaju keto gdr w dwdch sgsiadujgcych
dzielnicach.
Cele 023

4 budynki jednego rodzaju nad rzekg w dwdch sgsiadujgcych
dzielnicach.

Cele 024
Wzdr utozonych po przekqtnej budynkdw jednego typu. Im
dtuzszy wzdr, tym wigcej PZq(rnuznu maksymalnie utozyc 2 takie
wzory). Ten cel spetnia tez lustrzane odbicie wzoru.

T+ MIESZKARCY (ROZSZERZENIE) g\

Patrzge na plany i szkice nowych blokdw, starsz sig nie stracic
z oczu ich prowdziwego przeznoczenio. Kto bedzie mieszket i
procowat w zoplanowanych przed chwilg dzielnicoch? Bloki
potrzebujg mieszkaricdw, inaczej twoja praca pdjdzie no marne.

Najwyzszy czas, aby kto$ wprowadzit sig do twojego miosta!

To rozszerzenie wzbogoco rozgrywke o nowe decyzie -
prawitdtowe zokwaterowanie mieszkariciw nie tylko zapewnia
dodatkowe punkty, ale tokze odblokowuje korzyéci w postaci
dodotkowych ustug. Zréwnowozony rozwdj miosta musi iS6
w parze z dobrobytem jego mieszkaricw.

PRZYGOTOWANIE DO GRY .ﬂ-

Dodatkowe kroki po normalnym przygotowaniu do gry (strona 4);

* kozdy grocz otrzymuje plansze mieszkaricdw i ktadzie jg obok
swojej planszy miosta,
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* umies¢ meeple mieszkaricdw w zosiggu wszystkich graczy,

o w kazdym rzgdzie, zaczynajgc od pierwszego budynku od lewej,
umiesc meeple mieszkaricéw w tym samym kolorze pod kozdym
nieparzystym budynkiem.

AAAARARAAN
2 & & & 4

Plonsza mieszkaricdw jest podzielono no 3 sekcje po 2 rzedy
kozdo. Kiedy hierzesz budynek, pod ktdrym znojduje sig meeple
mieszkorico, umiesé budynek zgodnie z normalnymi zosodomi
na jednym z dostgpnych pdl w twoim miescie. Nostgpnie umiest
mieszkarica na pierwszym dostepnym polu od lewej w dowolnym
rzgdzie no planszy mieszkaricéw. W kazdym rzgdzie no planszy
mieszkaricdw mogg znojdowac sig wytgeznie meeple jednego
koloru. Czome meeple M zwigzane z zabytkami sg traktowane
jokby micty dowolny kolor (mozno je umiescic w dowolnym
rzgdzie niezaleznie od koloru innych meepli).

W przypadku, gdy nie mozesz umiescic mieszkarica no swojej

planszy mieszkorcw (tzn. wszystkie rzgdy sg zojgte lub mojg
inny kolor niz nowy meeple), musisz go odrzucic. Kiedy zapetnisz
rzgd 3 mieszkaricami, oktywujesz jeden z 2 bonusdw, w zaleznosci
od rzgdu:

3 Punkty Zwycigstwa lub odzyskoj zuzyty Zeton akcji.

Jesli coto sekcjn sip zapetni (oho rzgdy sy wypetnione
miegz\kuncumi), natychmiost otrzymujesz 1t6dZ i umieszczasz jg
no ) norzece obok tej sekji.

® b

NOWY PRZYDZIAL

Sk

Odrzué whusnie wzigtego mieszkarica i wybierz mieszkarica
dowalnego koloru z pudetko, o nostgpnie umies¢ go no planszy
mieszkaricow.
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Przyltod: Z6tty grocz bierze budynek biurowy M rozem
7 mieszkorficem. Umieszcza budynek zgodnie ze zwylkdymi
zosodomi no dostepnym obszarze w swoim miescie.

Niehieskiego mieszkodco #& umieszczo w trzecim 1zgdzie,
poniewaz ma tam juz 2 meeple. Jest to ostatni mieszkaniec w tym
rzgdzie, wige Z6ity gracz otrzymuje nagrodg - odzyskuje 1Zeton
akeji.
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FAZA PORZADKOWANIA

Po wylosowaniu budynkdw dodoj mieszkariciw w taki sam sposab,
juk opisanow czgsci dotyczqcej przygotowania dogry. Jesliwyczerpie
sig jakig kolor meepli, o bedziesz musict umiescic go pod budynkiem,
o prostu pomif ten budynek i przejdZ do nostgpnego (pomigta,
ze tylko budynki o numerach nieparzystych majg przydzielonych
mieszkaricow).

Cd

‘- TRYB SOLO
5

AIDA zowsze stora sig bra¢ budynki z mieszkoricami - podczos
rozpatrywania remiséw oraz najnizszej sekcji, jesli wskazany budynek
nie mo przypisonego meeplo, bot zamiost tego bierze pierwszy
budynek z mieszkaricem (od lewej lub prowej - w zaleznosci od
kierunku strzafid).

AIDA zapetnia swojq planszg mieszkoricdw od gdry do dotu, nojpierw
zapetnigjge pierwszy rzod, potem drugi itd. Kolory meepli nie majg
znoczenia dio boto (moZe on umiegcié rdzne kolory w tym samym
rzgizie).

AIDA otrzymuje 3 Punkty Zwycigstwa za kazdy wypetniony rzgd
zamiost 2wyktej nagrody. AIDA takze otrzymuje 116d7 zo ukoriczenie
sekcji (zapetnienie dwdch sgsiednich rzeddw).

WYDARZENIA (ROZSZERZENIE)

No twojej drodze do zostanio mistrzem
orchitektéw  los  przynosi  rdzne
nieprzewidywalne wydarzenia. Niektdre
2 nich stwarzajg nowe mozliwosci, inne
wrecz przeciwnie, sg jok kiody rzucane
pod nogi. Ale jesli chcesz osiggngc sukces, musisz byé gotowy na
kozdg ewentualnosc.

To rozszerzenie dodoje talig wydarzen, kidra rzuci wyzwanie twoim
umiejgtnosciom plonowanio. Powodzenia!

PRZYGOTOWANIE DD GRY

Potasu; talig wydorzer i umiesc jg obok planszy architektdw. W grze
na 2/3/4 graczy w pierwszej rundzie losuje sig 2/1/1 kart na kazdy
1zqd budynkdw.
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PRZEBIEG GRY - FAZA WYDARZEN

To rozszerzenie doduje foze wydarzen. Za kazdym razem, gdy budynki
w hiezgcym rzgdzie sig skoriczg, grocze rozpatrujg karty wydorzed
powigzane z tym rzgdem. Istniejq 2 typy wydarzen:

* pozytywne, ktdre sg opcjonalne,
* negatywne, kidre sg obowigzkowe.

Niektdre z pozytywnych wydarzeri dajg ci szansg na zdobycie PZ, inne
oferujg prostq nagrodg. Wydorzenia rozpatruje sie od lewej do prawej,
0 kazde z nich rozpatrywane jest zgodnie z kolejnoscig graczy.

FAZA PORZADKOWANIA

Po przygotowaniu rzedw budynkdw na kolejng runde dobierz nowe
karty wydarzen.

Na rundg 11

2/2/1karty na rzod dla 2/3/4 graczy.
Na rundg 11l

2/1/1karty na rzgd dlo 2/3/4 graczy.

Uwago: W fozie wydarzed nie mozno dobierac ustug zo
fodzie, oni wykonywat zodnych okeji, poniewaz nie jest to

tura gracza.

OPIS WYDARZEN

Zniszcz (w62 z powrotem do worka)

. 1dowolny budynek z pokazanej sekcji
2id Zniszcz (wtz z powrotem do worka)
1dowolny budynek przedstawionego rodzaju
Tniszcz (witzz powrotem doworka)
10
dowolny budynek
I Mozesz odzyskac 1zuzyty zeton okcji
12-13, . - : )
518 Mozesz wykonac przedstawiong akcjg




Mozesz odblokowat jedng zuzyty fddZ
(przesui zpowrotemna ) )

Mozesz zdobyc 4 PZ za przedstawiony zestow
budynkdw w twoim miescie

Mozesz dobroc 1 dowolnego mieszkarico z zosobdw
(tylko podczas gry z rozszerzeniem Mieszkaricy)

Mozesz dobroc 2 nieuzyte w tej grze karty celdw.
Wybierz jedng i odrzu¢ drugg.

4 Ta karta stonowi teraz twdj prywatny cel,

rozpatrz go w koricowe; fozie punktaci.

TRYB SOLO

Rozszerzenie Wydarzenio moze by¢ uzyte w grze solo. Zoleca sig
jednak wybrac w takiej sytuacji wyzszy poziom trudnogci.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

* Usurf z talii wydarzen karty numer 13 i 20. Nie sg one uzywane
podczas gry solo.

« Usurf kartg numer 19, jesli nie grosz z rozszerzeniem Mieszkaricy.

*AIDA rozpotruje jedynie karty wydarzed  oznoczone
(8g tokarty numer1,2,5,6,14,17,18119.)

< AIDA nigdy nie usuwa zabytkdw ze swojej planszy minsta.

< AIDA rozpatruje karty od lewej do prawej. Jesli karto zmusitaby
bota do usunigeia zabytku, pomija go i przechodzi do nostgpnego
budynku w kolejnosci rozpatrywania. Jesli wszystkie budynki
zoznaczone na karcie sg zabytkami, AIDA cofkowicie ignoruje
karte wydarzenic.

Jegli AIDA rozpatruje kartg 19, bierze mieszkarica w kolorze,

w ktdrym pozostato nojwigcej meepli w pul

Scenariusze wprowadzajg nowe wyzwania i urozmaicajq rozgrywkeg.
Mozesz z nich korzysta€, grajgc z przyjacictmi lub solo. Jesli nie
Z02n0CZ0n0 inoczej, w trybie solo nie ma zodnych zmian przy graniu
w dany scenariusz.
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WIELKOMIEJSKIE ZYCIE

Przygotowanie do gry:

Przed punktem 4 normalnego przygotowania gry usur wszystiie A
zworkai odtdz na bok.

Kozdy grocz dobiern 2 oraz 3 kafelli wymagar zabytkaw. Gracze
wybierajg 2 kafelki wymagan, o pozostaty 1 wiosowujg z powrotem w
stos kafelkdw wymagari. Nostepnie doktadajg 2 no swoje plansze
minsta razem zwybranymi kafelkami wymagari.

Przed umieszczeniem  budynkéw pod plonszg - orchitektdw
(w przygotowaniu oroz w kazdej fozie porzgdkowania), najpierw
umiest po 1 A w kazdym rzgdzie, o nostgpnie wylosuj z worka
odpowiednig liczbg budynkdw zgodnie z normalnymi zasodami.

Specjalne zasady:
o A nie wolno przenasic do sekeji plandw zaposowych

o Kazdy M worty 4 PZ w fozie punktocji pozwalo groczowi n
odzyskanie 1 zuzytego Zetonu akcji

Polecane uktody kart celdw:
[A] Runda I: 002, 016; Runda |1; 008, 14; Runda I11; 008, 015,
[B] Runda I: 022, 023; Runda I1: 008, 003; Runda I11: D05, 017.

KULTOWE ATRAKCJE

Przygotowanie do gry:

Przed punktem 4 normalnego przygotowania do gry usur z worka
8/9/12 () worze dlo2/3/4 gracay.

Preed umieszczeniem  budynkéw pod plonszg - architekidw
(w przygotowaniu oraz w kozdej fozie porzgdkowania), najpienw
umiesé po 1 (n) w kozdym 1zgdzie, o nostgpnie wylosuj z worka
odpowiednig liczbg budynkdw zgodnie znormalnymi zosodomi.

Foza punktocji:
W fozie punktacii otrzymujesz 2 PZ zo kazdg dzielnicg z doldodnie
1 () oraz co najmniej 1. Jesli w dzielnicy stoi Wigcej niz 1 [, to
nie przynosi ona zodnych PZ Nie ma Zadnych ograniczer dotyczgeych
stawiania innych budynkdw w tych dzielnicach.
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PRZYJAZNA OKOLICA Wartosé PZ:

o s 1A -1P2
. ) 0za punktac)i: . 23 -3F7
W fozie punktacji zdobywasz PZ za kazdy M umieszezony na polach 45 -6z
wskazanych na lustracii o™
67 -9P2
B - 1272

[ mogg tez by¢ stawione dowalnie poza wskazanymi polami.
Tryh solo
AIDA otrzymuje +20 PZ na koniec gry.



MIASTO MARZEN

Foza porzgdkowanio:

Przed przygotowaniem rund |1 i |1l kazdy gracz losuje z worka
4 budynki. Dlo kozdego wylosowanego M), dobierz kafelek wymagar
zabytku ze stosu. MoZesz zamieni¢ dowalng liczbg tych budynkdw
na budynki w twoim miescie. Tracisz 1 PZ za kazdy budynek usunigty
w ten sposdh z miosto. Kiedy skoriczysz, odtdz wszystkie 4 budynki
Z powrotem do worka.

Podczas tego dodatkowego kroku grocze nie mogg uzywac Zetondw
ukeji. Nigdy nie mozesz miec mniej niz 0 PZ. Jezeli posiadosz 0 PZ, nadal
mozesz wymieniac budynki, lecz nie tracisz zadnych PZ.
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