ELEMENTY GRY

» 78 kafli, w tym 4 kafle kapitatu
(ponumerowane od 1do 4 na rewersie)
INSTRUKCJA Na kazdym kaflu znajdujq sie 4 pola terenu.

‘ PHIL\WALKER:HARDING - 28 wiezowcéw (7 ziemnych, 7 leénych,
mm STUDIOS 7 kamiennych, 7 wodospadowych)

+ 36 obiektow uzytecznosci publicznej

(12 ekobuséw, 12 wiatrakéw,12 biokoput)




PRZYGOTOWANIE GRY

Umies¢ wiezowce na srodku stotu i posortuj je wedtug typu

(ziemny, leény, kamienny, wodospadowy):

* W grze 2-osobowej nie uzywaj wiezowcéw o wartosciach 5i7.

* W grze 3-osobowej nie uzywaj wiezowcéw o wartosci 7.

e Wybierz 2 rodzaje obiektéw uzytecznosci publicznej, ktére

bedq uzywane w grze (ekobusy, wiatraki, biokoputy):

* W grze 2-osobowej wylosuj po 5 obiektéw uzytecznoici
publicznej z kazdego wybranego rodzaju.

* W grze 3-osobowej wylosuj po 6 obiektow uzytecznoici
publicznej z kazdego wybranego rodzaju.

* W grze 4-osobowej wylosuj po 7 obiektéw uzytecznosci
publicznej z kazdego wybranego rodzaju.

Umies¢ wylosowane obiekty uzytecznosci publicznej na
stole obok wiezowcéw. Wiezowce i obiekty sq dostepne
dla wszystkich graczy. Odté6z niewykorzystane wiezowce
i obiekty do pudetka.

Oddziel 4 kafle kapitatu od pozostatych 74 kafli
(majg numery na rewersie). Kafle kapitatu pomagajg
wyréwnacé przewage graczy wykonujgcych ruch
wczesniej. Ostatni gracz zawsze bedzie miat lepszy
kafel kapitatu niz pierwszy gracz.

o Potasuj wszystkie kafle i umiesé je w zakrytym stosie obok

wiezowcow i obiektow. Odwréc 4 kafle ze stosu i umiesé je
odkryte w rzedzie.

Gracz, ktéry ostatnio spedzit czas na tonie natury,

bedzie pierwszym graczem. Zabiera kafel kapitatu nr 1.
Pozostate kafle rozdaj w kolejnosci numerycznej, zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara. Odtéz niewykorzystane
kafle kapitatu do pudetka.

Rozdaj kazdemu graczowi po 2 kafle. Kazdy gracz
powinien rozpoczyna¢ z 3 kaflami.

Gra trwa 16 rund. W swojej

turze wykonaj nastepujqce
akcje w podanej kolejnosci:

1.
2. WEZ WIEZOWIEC ALBO OBIEKT UZYTECZNOSCI PUBLICZNE)J

3.

JAK GRAC?

DOLOZ KAFEL DO SWOJEGO MIASTA.

I POSTAW GO NA NOWYM KAFLU (OPCJONALNIE).
DOBIERZ KAFEL.



DOtOZ KAFEL DO SWOJEGO MIASTA

Wybierz jeden kafel z reki i dotéz go odkrytq strong do Dzielnice tworzq obszary sgsiadujgcych ze sobq poél terenu
swojego miasta, tworzqc dzielnice. danego typu. Sgsiadujqce pola to takie, ktore stykajq sie
Kdfel kapitatu mozesz dotozy¢ do miasta w swojej bokami (nie na ukos).

turze, tak jak kazdy inny kafel.

ZASADY DOKtADANIA KAFLI:

o Pierwszy kafel potéz po prostu przed sobg.

e Kazdy kolejny kafel musi sqsiadowa¢ bokiem z co najmniej
jednym kaflem dotozonym wczedniej.

o Kafle muszq przylegaé do siebie catq krawedziq (2 polami te-
renu).

o Kafle NE MUSZA pasowa¢ do siebie polami terenu.

¢ Mozesz dowolnie obréci¢ kafel przed dotozeniem. Dotozone-
go kafla nie wolno przesuwaé ani obraca¢. Podczas gry nie
wolno zmieniaé orientacji swojego miasta i jego kafli.

e Twoje miasto nie moze przekraczaé 4 kafli dtugoici i 4 szero-
kosci. Pod koniec gry powiniene$ mie¢ kwadrat 4x4 kafle.

e Nie wolno potgczy¢ 2 takich samych dzielnic, jesli w obu
dzielnicach stoi juz wiezowiec.
Wyjqtek: Kafel tqczqcy 2 dzielnice z wiezowcami mozna
umiesci¢ tylko wtedy, gdy nie ma innej opcji.

WEZ WIEZOWIEC LUB OBIEKT UZYTECZNOSCI PUBLICZNEJ | POSTAW GO NA NOWYM KAFLU (OPCJONALNIE)

Po dotozeniu kaflamozesz (dle nie musisz) postawié na nim wiezowiec albo obiekt uzytecznosci publicznej zgodnie z ponizszymi zasadami.

WIEZOWIEC

Musi byé postawiony na pasujgcym polu terenu:
Wiezowiec ziemnny na ziemi;
Wiezowiec le$ny na trawie;
Wiezowiec kamienny na skale;
Wiezowiec wodospadowy na wodzie.

\

* Nie wolno postawi¢ wiezowca w dzielnicy, w ktérej stoi juz
wiezowiec.

+ Nie wolno postawi¢ wiezowca na polu terenu z parkiem B
lub z obiektem sportowym .

OBIEKT UZYTECZNOSCI PUBLICZNE)

*  Moze by¢ postawiony w dowolnej dzielnicy, nawet w takiej,
w ktérej stoi juz wiezowiec lub obiekt uzytecznoici publicznej.

*  Nie wolno postawi¢ obiektu uzytecznosci publicznejna polu terenu
z parkiemn @ lub z obiektem sportowym .

DOBIERZ KAFEL

Dobierz nowy kafel, wybierajgc z 4 dostepnych odkrytych Teraz do gry przystepuje gracz z twojej lewe;j strony.
kafli lub w ciemno z wierzchu stosu. Jesli wybrates odkryty Doktada kafel, stawia (albo nie) wiezowiec lub obiekt
kafel, zastgp go nowym kaflem ze stosu. i dobiera nowy kafel itd. az do konca gry.



JAK ZDOBYWAC PUNKTY HARMONII?

Okresl rozmiar dzielnicy, w ktoérej
stoi  wiezowiec, liczgc wszystkie
sgsiadujgce ze sobqg pola terenu

WIEZOWCE tego samego typu.

Kazdy wiezowiec ma swojq wartos¢
w punktach harmonii pokazang u gory
(4,5,6,7,8, 10 lub 12 punktéw harmonii).

Jesli rozmiar dzielnicy jest rowny
lub wigkszy niz warto$¢ wiezowca,
dodaj punkty harmonii.

Jesli rozmiar dzielnicy jest mniejszy
niz warto$é wiezowca, odejmij
Wiezowiec punkty harmonii.

wodospadowy (8) stoi

w dzielnicy sktadajqgcej

sie z 8 wodnych pal.

Dodaje wiec 8 punktow

harmonii.

Wiezowiec ziemny (5) stoi
w dzielnicy sktadajqgcej
sie z 4 pol ziemi, czyli

o 1 mniej niz wartos¢
wiezowca. Odejmuje wiec
5 punktow harmonii.

Wiezowiec kamienny (4)
stoi w dzielnicy sktadajqcej
sie z 2 skalnych pél. To

0 2 mniej niz wartos¢
wiezowca. Odejmuje wiec
4 punkty harmonii.

Gdy (w mato prawdopodobnym
przypadku) w dzielnicy stoi wigcej
niz 1 wiezowiec, mozesz wybra¢,
ktéry z nich punktuje (pozostate sig
nie liczq).

Przyktad: Wiezowiec wodospadowy
o wartosci 4 dodaje punkty, bo stoi
w dzielnicy sktadajqcej sie z co
naimniej 4 p6l wodnych.

EKOBUSY
Ekobusy majq wartos¢ 5 lub 8 punktéw harmonii.
Ekobusy przemierzajq rzqd i kolumneg, liczgc od pola, na * Ignoryj wszystkie budowle, ktére nie sq
ktérym zostaty postawione. Ekobusy dodajq punkty, wymagane przez ekobusa.

jesli ich trasa obejmuje wskazane na nich budowle:
parki , obiekty sportowe , wiezowce lub obiekty
uzytecznosci publicznej

Jedli liczba wskazanych budowli jest réwna lub wigksza

* Wtym samym rzedzie lub kolumnie moze
zngjdowaé sie wiecej niz jeden ekobus.

* Jedna budowla moze spetnia¢é wymagania

niz warto$é¢ ekobusa, dodaj punkty harmonii. do kiku ekobusow.
Jesli liczba wskazanych budowli jest mniejsza niz wartos¢ Ten ekobus dodaje 8 punktéw,
ekobusa, odejmij punkty harmonii. bo zgodnie z wymaganiami stoi

na przecieciu rzedu i kolumny
zawierajqcych w sumie 4 parki.



WIATRAKI

Wiatraki majq wartosci 4, 5 lub 6 punktow harmonii.

Punktacja za wiatraki zalezy od ich potozenia w twoim
miescie.

Muszq byé umieszczone na jednym z kafli zaznaczonych
na schemacie pokazanym na wiatraku.

Jedli wiatrak stoi na wtasciwym kaflu, dodaj pokazane
na nim punkty harmonii.

Jedli wiatrak stoi na niewtasciwym kaflu, odejmij
pokazane na nim punkty harmonii.

Jedna grupa pél moze spetni¢ wymagania kilku
wiatrakow.

BIOKOPULY

Biokoputy majq wartosci 5, 6 lub 8 punktow harmonii.

Tylko 1 biokoputa moze by¢ punktowana na dzielnice.
Wszelkie dodatkowe koputy stojgce w tej samej dzielnicy
odejmujq punkty harmonii.

Biokoputy stojgce w dowolnych dzielnicach o ksztatcie
i wielkosci pokazanym na biokopule dodajq punkty
harmonii.

Ksztatt dzielnicy nie musi by¢ w doktadnie tej samej
orientacji co na zetonie (moze by¢ obrécony).

Kazda biokoputa stojgca w dzielnicy niespetnigjqcej jej
wymagan odejmuje punkty harmonii.

ég PARKI

Gracz z najwiegkszq liczbqg parkéw w swoim miescie dodaje
do swojego wyniku 5 punktéw harmonii. W razie remisu
wszyscy remisujgcy gracze dodajq po 5 punktéw harmonii
do swojego wyniku.

Ten wiatrak stoi na polu w skrajnej lewej
kolumnie miasta zgodnie z wymaganiami.
Dodaje wiec 4 punkty harmonii.

Ta biokoputa dodaje
5 punktéw harmonii,
bo stoi w dzielnicy
sktadajqcej sie
z 3 pol wody
tworzqcych ksztatt
litery L.

. OBIEKTY SPORTOWE

Gracz z najwiekszq liczbq obiektéw sportowych w swoim
miescie dodaje do swojego wyniku 5 punktéw harmonii.
W razie remisu wszyscy remisujqcy gracze dodajq po
5 punktéw harmonii do swojego wyniku.




KONIEC GRY

Gra konczy sie, gdy wszyscy gracze zbudujq miasto o wielkosci 4x4.

Nastepnie kazdy gracz ocenia harmonig srodowiskowq swojego miasta, dodajgc lub odejmujgc kazdg
warto$é wiezowca i obiektu uzytecznosci publicznej.

Gracz z najwigkszq liczbq parkéw w swoim miescie dodaje do swojego wyniku 5 punktéw harmonii.
Gracz z najwigkszq liczbq obiektéow sportowych w swoim miescie dodaje do swojego wyniku 5 punktéw harmonii.

Gracz z najbardziej harmonijnym miastemn wygrywa gre. W przypadku remisu wygrywa gracz z najwigkszq liczbg
wiezowcow i obiektéw uzytecznoici publicznej. Jesli nadal jest remis, remisujqcy gracze dzielq sig zwycigstwem.
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Ten gracz konczy gre z tqcznie 38 punktami harmonii.



EKOBUSY

Dodaj 8 punktéw harmonii, jesli ten ekobus stoi
na przecigciu rzedu i kolumny pél terenu, ktére
tqcznie zawierajq co najmniej 4 parki.

Dodaj 8 punktéw harmonii, jesli ten ekobus
stoi na przecigciu rzedu i kolumny pél terenu,
ktére tqcznie zawierajg co najmniej 4 obiekty
sportowe.

Dodaqj 5 punktéw harmonii, jesli ten ekobus stoi
na przecigciu rzedu i kolumny pél terenu, ktére
tqcznie zawierajg co najmniej 4 parki i/lub
obiekty sportowe.

WIATRAKI

Doddaj 4 punkty harmonii, jesli ten wiatrak
stoi na kaflu w skrajnie lewej kolumnie kafli
miasta.

Dodaj 4 punkty harmonii, jesli ten wiatrak
stoi na kaflu w skrajnie prawej kolumnie kafli
miasta.

Dodaj 4 punkty harmonii, jesli ten wiatrak
stoi na kaflu w gérnym rzedzie kafli miasta.

Dodaqj 5 punktéw harmonii, jesli ten ekobus stoi
na przecigciu rzedu i kolumny pél terenu, ktére
tgcznie zawierajg co najmniej 3 wiezowce.

Dodaqj 8 punktéw harmonii, jesli ten ekobus stoi
na przecieciu rzedu i kolumny pél terenu, ktére
tqcznie zawierajq co najmniej 4 wiezowce.

Dodaj 8 punktéw harmonii, jesli ten ekobus
stoi na przecigciu rzedu i kolumny pél terenu,
ktére razem zawierajg co najmniej 3 obiekty
uzytecznosci publicznej. Ten ekobus nie wlicza
si¢ do tego warunku.

Dodaqj 4 punkty harmonii, jesli ten wiatrak stoi
na kaflu w dolnym rzedzie kafli miasta.

Dodaqj 5 punktéw harmonii, jesli ten wiatrak stoi
na jednym z czterech kafli naroznych miasta.

Dodaqj 6 punktéw harmonii, jeéli ten wiatrak
stoi na jednym z czterech srodkowych kafli
miasta.
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