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Czy kiedykolwiek styszeliscie
o gadajqcych myszkach czy ptaszkach?
. A moze widzieliscie Zabke, ktora
przypominala rycerza? Czy wierzycie,
Ze istniejq gdzies miasta, w ktorych
zwierzqtka Zyjq jak ludzie? Jesli nie,
za chwile zobaczycie to na wlasne oczy!
Mieszkaticy tej bajkowej krainy majq
tu swoje domy, sklepy oraz palace
i zapraszajq Was do srodkal PomdZcie
im rozbudowac te coraz ciasniejsze miasta.
Wszyscy tu na Was liczq!

PETER M PHERSON

Madrze planujcie i budujcie swoje
miasteczka, aby mali mieszkancy
byli z nich dumni!

(EL GRY

Kazdy z Was otrzymuje plansz¢ zlozona
z 16 pol (4x4). Na niej bedziecie uktadaé¢ kostki
surowcow, wedlug wzorow przedstawionych
na kartach. To pozwoli Wam wznosi¢ budynki,
za ktore otrzymacie Punkty Zwyciestwa,
oznaczone symbolem @®. Dbajcie, aby na Waszych
planszach nie zostalo zbyt wiele pustych pol na
koncu gry! Za kazde z nich otrzymacie ujemny .
punkt (-1@). Gra konczy sie, gdy zaden z Was

nie bedzie mogl umiescic nowych surowcow

- - - -

iy

1 wznies¢ budynkow.

Zwyciezca zostanie ten,
kto zdobedzie najwiecej @®!

Zgwmms’.c’:

-
s=ala

+ 1 instrukcja + 6 drewnianych

- 6 plansz graczy monumentow

+ 25 kart budynkow + 1 mioteczek Glownego
- 15 kart monumentow Budowniczego

- 15 kart surowcow + 90 drewnianych

N

- 1 notes punktaciji surowcow w 5 kolorach
+ 126 drewnianych budynkow



PrzvcoTOoWANIE GRY

1. Kazdy z Was kladzie przed soba plansze.

2. Karty surowcow zostawcie w pudetku (chyba
ze stosujecie wariant Ratusz albo grasz Solo).

3. Karte Domku, z symbolem M, polézcie odkryty
w centralnej czgsci stotu.

4. Karty budynkéw (oprocz kart monumentéw N )
podzielcie na 6 zakrytych stosow, zgodnie

z symbolami na rewersach (La M h ).

UWAGA: Jezeli to Wasza pierwsza gra,
mozecie wybraé karty budynkow pokazane
na obrazku obok. Pomincie punkty: 4, 5, 6
i przejdzcie do punktu 7.

5. Upewnijcie si¢, ze kazdy stos liczy 4 karty,
1 przetasujcie kazdy z nich.

6. Dobierzcie po jednej karcie z kazdego stosu.

Potézcie je odkryte na stole, obok karty Domku, tak
aby byty widoczne dla wszystkich.

7. Pozostate karty budynkéw odldzcie do pudeltka. W tej
rozgrywce nie beda juz potrzebne.

8. Drewniane budynki (oprécz monumentéw J ) oraz
kostki surowcow poldzcie na stole, tworzac pule
zasobow, dostepnych dla wszystkich graczy.

W grze wystepuje 5 ré6znych surowcow:

DREWNO ; StOMA CEGLA SZKLO : KAMIEN

9. Najstarszy gracz zostaje Gléwnym Budowniczym
i otrzymuje drewniany miloteczek. Ona lub on
rozpocznie gre.

10. Glowny Budowniczy tasuje talic monumentow
i rozdaje kazdemu po dwie zakryte karty.

UWAGA: Podczas Waszej pierwszej gry mozecie
nie uzywaé monumentéw. Pomincie punkty: 10,
111 12.

11. Wszyscy sprawdzcie w  tajemnicy, jakie karty
otrzymaliscie, 1 wybierzcie jedna z nich. Kazdy kladzie
ja zakryta obok swojej planszy. Druga odktadacie do
pudetka.

12. Wezcie po jednym drewnianym N . Potdzicie go
obok karty wybranej w poprzednim kroku. Pozostate
drewniane || odtdézcie do pudetka, nie bedy juz
potrzebne.

ALECANY ZESTAW KART PRZY PIERWSZEJ ROZGRYWCE:
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.ﬁ zaledy od ficek

Zasila 4 budynki z symbaolém H

3@, jeteli Domek bedzie
poloione gdrukn!wmk na planszy.

: 1@ 23 kaidy zasilony '/l
zasilony na kodcu gry.
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Po wybndowaniu wybierz 1 dowolny
- . sumwiee F Fasolhnw | pnh'ﬁ il ] m
.I - ‘“: kazdy T“":‘EH budynku, Gdy inny grace wypowiada mozwe
Iy nEe + i?L\I‘U‘f.U]:I} W Iym

samym regdzic | kolumnic co

tego surowea, modess w o raman

wybead fny 1 umbedcid na plansey.

MoNuMENTY

Sa to wyjatkowe budynki, ktére moze wznies¢ tylko
gracz posiadajacy karte danego monumentu. Gracz
moze wybudowa¢ monument tylko raz w trakcie
rozgrywki. Mozna wznie$¢ go w dowolnej turze, tak
jak pozostate budynki (patrz: Zasady budowania
str.4). Gracz deklarujac budowe monumentu odkrywa
karte 1 odczytuje na glos zawarty tam tekst. Od razu
nalezy rozpatrzy¢ wszystkie natychmiastowe efekty
okreslone na karcie. Jezeli karta wybudowanego
monumentu zapewnia okre§long zdolno$¢, jej
dzialanie rozpoczyna si¢ natychmiast 1 dotyczy
wylacznie wlasciciela karty. Punkty otrzymywane
za monumenty gracze podliczaja na koniec gry.
Monumenty nie stanowia puli zasobow!

m Gildia ﬁ

Architektéw | B
T e e

1. Natychmiast po wybudowaniu
tego | I |, mozesz wymienié do 2 E
budynkow na swojej planszy, na

budynki innego rodzaju.

pris KARTY BUDYNKU

A.Tytul karty

B. Rodzaj budynku
C.Ilustracja

D. Wz6r ulozenia surowcow
E. Zdolnos¢ karty/punktacja




PrzEBIEG TURY

1. Gléwny Budowniczy (posiadajacy drewniany miloteczek)
wypowiada na glos nazwe jednego z surowcow:
drewno, stoma, cegla, szklo, kamien.

. Wszyscy gracze jednocze$snie MUSZA wziaé ten
surowiec z zasobow i umiesci¢ go na dowolnym
pustym polu na swojej planszy.

MlESZCZANlE SUROWCOW

NA PLANSZY

Na jednym polu planszy moze znajdowa¢ si¢ tylko jeden
surowiec lub budynek.

Raz umieszczony na polu surowiec nigdy nie moze byé
przesuniety na inne pole.

Surowce moga by¢ usunigte z planszy tylko w wyniku
wzniesienia budynku.

* Usuwane z planszy surowce wracaja do puli zasobow.

3. Nastepnie gracze MOGA wznie§¢ budynki na swoich
planszach. By to zrobi¢, surowce musza by¢ ulozone tak,
aby pasowaly kolorem i ksztaltem do wzoru przedstawionego
na karcie budynku. Wszyscy gracze buduja jednoczesnie,
mowiac na glos pozostatym, jaka budowle wznosza.

4. Jezeli wszyscy gracze umieScili surowce na planszach
i zakoniczyli swoje budowy, zaczyna si¢ nowa tura. Gléwny
Budowniczy przekazuje drewniany mloteczek graczowi
po lewej stronie. Rozpocznie on nowa ture.

Gracz, ktéry przejat role Gléwnego Budowniczego, powinien
zawsze poczekaé na pozostalych, zanim wypowie nazwe surowca.
Reszta graczy moze sygnalizowa¢é mu brak gotowosci, trzymajac
w gorze reke ze swoim surowcem. Kazdy gracz musi takze mieé
czas na wzniesienie budynkéw, po tym jak umie$cit surowiec
na planszy.

ODSUMOWANIE TURY

Kazda tura gry sklada si¢ tylko z 2 krokéw, ktére wykonujecie w nastepu-

jacej kolejnosci:

1. Wszysc
swoich planszach.

ocracze MUSZA wzia¢ kostke surowca z zasobéw i umie$cié na

2. Gracze MOGA wznie$¢ dowolna liczb¢ budynkéw, o ile posiadaja odpo-
wiednie surowce na planszach.

ngsmm NOWICJUSZA

Dla poczatkujacych graczy proponujemy zastosowanie zasady
Nowicjusza.

Kiedy inny gracz wypowiada nazweg surowca, ktorego nie
potrzebujesz, mozesz odlozy¢ go obok planszy zamiast na niej.
Mozesz to zrobié 2 razy w ciagu calej gry. Odlozonych
surowcOw nie mozna juz wykorzysta¢. Nie przynosza punktow
na koncu rozgrywki, rowniez tych ujemnych. Ty decydujesz,
w ktorych turach skorzystasz z tej zasady.

ZASADY BUDOWANIA

WAZNE: Wzory okre§lone na kartach budynkéw moga byé: odwrécone, jak
w lustrzanym odbiciu oraz obracane. Wazne, aby zachowaé ksztalt i konfiguracje
surowcow pokazana na karcie.

Aby wznie$é budynek:

1. Usun z planszy surowce
przedstawiajace taki sam
wzoér, jak na karcie
budynku, ktory chcesz
wybudowaé. Odtoz je do
puli zasobow.

2. Wez z zasobow drew-
niany budynek zgodny
z kolorem i symbolem
przedstawionym na karcie
budynku, ktory wznosisz.

3. Umies¢ go na jednym
z pol, na ktorych znajdo-
waly sie surowce uzyte do

jego budowy.

Pamietajcie!

Surowiec znajdujacy sie na
planszy moze by¢ uzyty do
wzniesienia tylko jednego
budynku. Kazdy budynek
wymaga wszystkich surow-
cow  przedstawionych na
karcie.

Nie musicie od razu wznosié¢
budynku, gdy tylko ulozycie
z surowcow dany wzor. Kazdy
gracz sam decyduje, kiedy
ido jakiej budowy wykorzysta
dany surowiec.

Mozecie wznosi¢ dowolng
liczbe  budynkéw  naraz,
w jednej turze.

Budynkow (tak jak surowcow)
nie wolno przemieszczac
miedzy polami na planszy.

Kazdy moze wznies¢
dowolny budynek (oprocz
monumentow innych graczy).
Karty budynkow wylozo-
ne do gry sa dostepne dla
wszystkich. Budynki na
nich przedstawione mozna
wznosi¢ wielokrotnie, przez
caly czas trwania gry.

Najpierw  musicie umie-
§ci¢ surowce na swoich
planszach, a dopiero po
tym mozecie rozpocza¢ bu-
dowe.

Kaplica

108 za kazdy zasilony M.

PRZYKLAD BUDOWY:

Jesli potozysz tu niebieski surowiec
(szkto) - otrzymasz wzor potrzebny

do budowy Kaplicy.

Buduje! Daj zna¢ pozostatym
graczom, ze wWznosisz na swojej

planszy Kaplice.

Usun 4 kostki surowcow i wez
drewniany
Umies¢ go na
na ktorych do tej pory znajdowaty
sie surowce, uzyte do tej budowy.

budynek Kaplicy.
jednym z poal,

Na tym polu nie mozna juz wznosic
budynkoéw i umieszcza¢ surowcow.

Ten uktad surowcow
pozwala na budowe Kaplicy.

e

Taki rowniez.

A nawet ten.

Ve

Ale ten juz nie!
Zmienione zostato utozenie
surowcow i nie pasuje do

wzoru przedstawionego na
karcie Kaplicy.

&




ZASILANIE DOMKOW

Kazdy Domek il jest wart 3@, o ile zostanie zasilony. Domki M oraz inne
budynki z symbolem B na karcie, sa zasilane przez L@ . Mozecie budowa¢
Ml zanim na planszy pojawia si¢ L . Jezeli jednak na koncu gry Wasze @i nie
beda zasilone, kazdy z nich bedzie wart 0@.

A\ g

ZAKOKICZENIE BUDOWY MIASTECZKA

Jesli Twoja plansza jest cala zapelniona surowcami i nie mozesz (lub nie chcesz)
wznosi¢ nowych budynkéw - Twoje miasteczko zostalo ukonczone! Dla Ciebie
to koniec gry. Od teraz nie pelnisz juz roli Gtéwnego Budowniczego.

Uwaga: Kazdy gracz moze kontynuowa¢ gre (umieszcza¢ surowce na planszy i petnic¢
role Gtownego Budowniczego), nawet jezeli wie, ze nie bedzie moégt juz niczego
wybudowaé¢! Jedynym warunkiem kontynuacji gry jest posiadanie pustych pol
na planszy, na ktérych mozna umieszczac surowce.

Jezeli w rozgrywce pozostal tylko jeden gracz, moze on kontynuowaé gre
samodzielnie! Pelni on od teraz rol¢ jedynego Gléwnego Budowniczego i wybiera
w kazdej turze ten surowiec, ktory jest dla niego najkorzystniejszy. Umieszcza go
na planszy 1 wznosi budynki do momentu, kiedy jego miasteczko zostanie ukoriczone.

KoNiEC GRY

Jesli wszyscy ukoriczyliScie swoje miasteczka, gra si¢ korniczy. Usuncie wszystkie kostki
surowcOw z Waszych plansz (oprocz tych znajdujacych sie w Magazynach). Kazde
puste pole na planszy warte jest -1@. Uzyjcie notesu punktacji do podliczenia @
za kazdy rodzaj budynku. Nie zapomnijcie o punktach ujemnych wynikajacych z pustych
p6l oraz z budynkdéw, np. z Magazynu. Gracz z najwieksza liczba (@) wygrywa!

W przypadku remisu wygrywa ten z graczy, ktory rzadziej pelnil role Glownego
Budowniczego. Jezeli wcigz jest remis, wygrywa gracz, ktory ma mniej pustych pol na
swojej planszy. W nastepnej kolejnosci o remisie rozstrzyga liczba posiadanych Domkow.
Gracz, ktéory ma ich wiecej, wygrywa. Jesli to nie przyniesie rozstrzygniecia - gracze
odnosza wspolne zwycigstwo!

WAZNE ZASADY

» Kostki surowcoéw oraz drewniane budynki sa nieograniczone. Gdyby si¢ skonczyly,
zastapcie je innymi znacznikami, np. pionkami czy meeplami z innych gier lub
dowolnymi innymi przedmiotami.

* Niezasilonych Domkéw M nie usuwajcie z planszy na koniec gry!

Nie otrzymujecie tylko zadnych @ za takie Ml . W grze wystepuja budynki
(np. Studnie), ktére przynosza punkty od niezasilonych g .

e Termin: ,,przylega® odnosi si¢ do pol na planszy, ktore bezposrednio ze soba sasiaduja:
gbra, dolem, z lewej strony i z prawej strony, ale nie po skosie.

* Istnieje mozliwos$¢ zakoriczenia gry z ujemna punktacja.

* Budynki z symbolem L@ nigdy samodzielnie nie przynosza @ Stuza do zasilania
tych budynkéw, ktére na swoich kartach posiadaja symbol .

* Punkty Zwyciestwa @), ktore zdobywacie podczas gry sa wskazane na kartach
budynkoéw 1 monumentow.

VRZYKLAD PUNKTACJI

Ponizej znajduje si¢ przyktad ukoriczonego miasteczka. Zapoznajcie si¢ ze
sposobem podliczania punktow:
przylegajacy do Studni

(zasilony i niezasilony).

1) za kazdy Domek
2 STUDNIE

3 O za kazdy zasilony
Domek. Jedna Farma zasila
tu cztery Domki wiec piagty

120
nie przynosi 0

4 ZASILONE
DOMKI

1 O za kazdy z czterech
zasilonych Domkow.
Jeden niezasilony nie 4 O

przynosi punktow.

9 O za wybudowanie

trzech Tawern. 9 O

Piekarni przylegajacej

PIEKARNIA n 30
e do Farmy.

ktory pozostat

30
w Magazynie.

2 PUSTE
20

POLA

28 O

KAPLICA

3 TAWERNY

30 za wybudowanie

A0 za kazdy surowiec,
MAGAZYN

-1 O za kazde puste pole.

RAZEM:



,,RATusz” - SPECJALNY WARIANT GRY

Wariant Ratusz wprowadza do gry talie kart
surowcoOw, przez co zmienia si¢ sposdb wyznaczania
ich w kazdej turze. W wariancie tym nie wystepuje
funkcja Gtéwnego Budowniczego.

Whybierzcie jedna osobe, ktora obejmie stanowisko
Burmistrza. Jego rola polega¢ bedzie na odstanianiu
kolejnych kart z talii surowcow. W ten sposob
bedzie  wyznaczaé ktore
umiescicie na swoich planszach.

Burmistrz surowce,

'ROZGRYWKA

Burmistrz tasuje 15 kart surowcdw 1 tworzy z nich
tali¢ dobierania. Nastepnie odrzuca 5 zakrytych kart
z wierzchu talii, tworzac w ten sposob stos kart

odrzuconych.

Pierwsze 3 tury gry:

rozpoczyna gre, dobierajac  karte
z wierzchu talii surowcéw. Kladzie ja odkryta

1. Burmistrz

na stole, a wszyscy gracze umieszczaja na swoich
planszach wskazany na karcie surowiec.

2. Jezeli wszyscy gracze umiescili juz surowiec
na planszach, Burmistrz odktada karte na stos kart
odrzuconych. Rozpoczyna si¢ druga tura. Tak
jak poprzednio, Burmistrz dobiera nowa karte
1 ktadzie ja odkryta na stole, a gracze umieszczaja
ten surowiec na swoich planszach. Gdy skoricza,
Burmistrz odrzuca karte.

3. Rozpoczyna si¢ trzecia tura. Burmistrz
nie dobiera w niej kolejnej karty surowca.
Gracze wybieraja dowolny
1 umieszczaja go na swoich planszach. Wszyscy

robia to jednoczesnie.

sami surowiec

Dalsza rozgrywka to powtarzanie tych trzech
opisanych tur gry. W kolejnych dwodch turach
Burmistrz dobiera karty surowcoéw z wierzchu talii,
a w kazdej trzeciej turze gracze sami wybieraja
dowolny surowiec.

Jezeli Burmistrz ma dobra¢ nowa karte, a talia
si¢ wyczerpala, tasuje wszystkie karty ze stosu
kart odrzuconych i tworzy nowa tali¢ dobierania.
Tak jak na poczatku gry, odrzuca 5 zakrytych kart
z wierzchu talii. Gra toczy si¢ do momentu, az
zostang spelnione warunki zakoniczenia gry, tak jak w
normalnej rozgrywece.

UWAGI: W grze wystepujg karty budynkow
i  monumentow (Fabryka, Magazyn, Pomnik
Mieczystawa Froga), ktorych opis odwotuje sie do
innych graczy wypowiadajagcych na gtos nazwy
surowcow. W wariancie Ratusz to odniesienie
bedzie dotyczyto tych dwéch tur, w ktorych
Burmistrz dobiera karty z talii surowcow.

Efekt opisany na karcie Banku, dotyczacy Gtownego
Budowniczego, ma zastosowanie wytgcznie
w kazdej trzeciej turze, w ktorej gracze sami
wybierajg surowiec. Nalezy to interpretowac
w ten sposob, ze gracze, ktorzy wybudowali Banki,
w co trzeciej turze nie moga wybiera¢ tych
surowcow, ktore znajduja sie na ich Bankach.

Gracz, ktory wybudowat monument Cytadela
Zelaznych Cierni, nie moze wybierac¢ i umieszczac
zadnych surowcow na swojej planszy w co trzeciej
turze, chyba ze w grze pozostat tylko on.

RA SOLO

W grze jednoosobowej bedziesz stara¢ si¢ o posade
w magistracie malutkiego miasteczka. Staraj si¢ zdoby¢
jak najwiecej punktow, a burmistrz na pewno dostrzeze
Twoje umiejetnosci i otrzymasz wymarzone stanowisko.

?RZYGOTOWANIE GRY

W grze solo nie wystepuje funkcja Glownego Budowniczego
dlatego bedziesz korzysta¢ z talii surowcow, aby wyznaczy¢
1 wybra¢ surowiec w kazdej turze.

UWAGA: Usun z gry nastepujace karty budynkow:

Sala Biesiadna (c), Bank (m) Cytadela Zelaznych
Cierni (':l) Straznica Sokole Oko (n), Obserwatorium
Astronomiczne (|.§).

Z-\SADY GRY

Potasuj 15 kart surowcow i utworz zakryta tali¢ dobierania.
Odkryj 3 karty z wierzchu talii i rozl6z je obok siebie na

stole.

1. Wybierz jedna z trzech kart i wez z zasobow
przedstawiony na niej surowiec. Umie$¢ go na swojej
planszy. Jezeli masz taka mozliwo$¢, mozesz teraz
wznies¢ budynki tak jak w normalnej rozgrywce.

Nastepnie, wybrana karte surowca odloz (zakryta) na
spod talii dobierania.

Wez teraz kolejna karte z wierzchu talii i potoz
odkryta w miejscu odrzuconej karty.

Kontynuuj gre powtarzajac powyzsze 3 kroki. Rozgrywka
toczy si¢ do momentu, az zostana spelnione warunki
zakonczenia gry (plansza jest cala zapelniona surowcami
i nie mozesz lub nie chcesz wznosi¢ nowych budynkow).

UWAGA: W grze wystepujg karty, ktore w opisie
odwotujg sie do innego gracza wypowiadajacego
na gtos nazwe surowca (Gtowny Budowniczy).
W rozgrywce jednoosobowej taki gracz nie
wystepuje. Gdyby wiec takie karty sie pojawity,
odnosic¢ sie beda do Kroku 1, czyli wyboru jednej
z trzech kart surowcow, wytozonych na stole.

Mozesz rowniez zagraé solo
stosujqc przedstawiony obok wariant Ratusz!

Podlicz punkty i poréwnaj swoj wynik z tabela:

O (P2):

38 i wiecej

Otrzymana posada:

Wielki Architekt

9 i mniej .Przynies$, Podaj, Pozamiataj”



WYJASNIENIE KART BUDYNKOW

— o= MiDomek —~ = O Szopa % fh Sala Biesiadna Zaklad krawiecki
Niezasilonych Domkéw nie usuwasz Za jedng Szope zdobywasz 1@. Szopy s Jesli remisujesz z graczem po prawej | Za jeden Zaktad krawiecki mozesz
z planszy na koncu gry, jednak nie nie musza by¢ stawiane na jednym stronie, kazda Wasza Sala Biesiadna jest otrzyma¢ maksymalnie 5 Kazdy

otrzymujesz za nie punktow @ Niektore
budynki, jak np. Studnie, punktuja za
Domki zasilone i za niezasilone. Mozesz

budowac @ , zanim wybudujesz L@ .

I. Farma

Jedna Farma zasila maksymalnie do 4
budynkéw z symbolem n ktore
znajdujg sie gdziekolwiek na planszy.

la Spichlerz

Spichlerz zasila budynki z symbolem
ﬂ znajdujace sie wytacznie na 8 polach
wokét niego (na gorze, na dole, z lewej
i z prawej strony oraz po skosie). Jeden

z dwéch pol, na ktérych znajdowaty sie
surowce potrzebne do budowy. Mozesz
je wznosi¢ na dowolnych, pustych polach
na planszy.

© Studnia

Za kazdy przylegty do Studni Ml
(zasilony lub niezasilony), otrzymujesz
1@. Przylegty czyli taki, ktory sasiaduje
z nig: gorg, dotem, z lewej i z prawej
strony, ale nie po skosie.

b Opactwo

Opactwa powinny by¢ budowane z dala

warta 2@. W grze 2-osobowej gracz z
wiekszg liczba Sal Biesiadnych otrzymuje
3@, a gracz z mniejszg 2@ (za kazda
Sale Biesiadng). W przypadku remisu
kazda Sala Biesiadna jest warta 2@.

& Gospoda

Gospody potozone na planszy w tych
samych rzedach lub kolumnach sa warte
°@®

ﬁ Tawerna

Tawerny punktujg wspolnie, jako grupa.
To ile

Zaktad krawiecki, ktory nie zostat
wybudowany na 4 srodkowych polach
planszy, jest wart 1 i dodatkowo 1

za kazdy Zaktad krawiecki stojacy na 4
srodkowych polach. Na przyktad, jezeli
wybudujesz 4 Zaktady krawieckie na 4
srodkowych polach planszy, za kazdy z
nich otrzymasz 5(#®).

M Bank

Kazdy wybudowany Bank przynosi 4@.
Surowiec, ktory umieszczasz na Banku
pobierasz z zasobow. Nie mozesz
wybudowa¢ wiecej niz 5 Bankow,
poniewaz w grze wystgpuje tylko 5
réznych surowcoéw. Na jednym Banku
mozesz potozyc¢ tylko jeden surowiec.

na swoich roznych Fabrykach, ale nie

. o . zdobedziesz, zalezy od tego,
L Spichlerz moze zasilic maksymalnie | od tych budynkow: fh, 4 m g ile Tawern posiadasz tacznie na koncu
: Opactwo przylega nawet do jednego ]
doBbudynkowzsymbolemﬂ. R X . Na przyktad 4 Tawerny, stojgce
zn|ch,wartejest0©. ary przy Y. 13
gdziekolwiek na planszy, sg warte 14@. m Fabryka
. Maksymalnie za Tawerny mozesz zdoby¢ ! . 5
I.Szklarma [ Kabli 20©. Nawet jesli wybudujesz ich Mozesz umieszczaé te same surowce
ohiaplica

Grupe tworza budynki z symbolem [
ktore przylegaja do siebie (gora, dotem,
z lewej i z prawej strony). Budynki takie
nie musza przylega¢ do Szklarni. Jedna
Szklarnia zasila jedna grupe. Grupa
sktada sie z dowolnej liczby budynkow,
nawet z jednego.

I. Sad

Jeden Sad moze zasili¢ maksymalnie
do 6 budynkow z symbolem ﬂ Wazne,
aby zasilane budynki znajdowaty sie
w tym samym rzedzie i kolumnie co
Sad.

© Fontanna

Za jedng Fontanne mozesz otrzymac
wytgcznie 2@, nawet gdy przylega
do wielu . Przylega, czyli sasiaduje
z nig: gorg, dotem, z lewej i z prawej
strony, ale nie po skosie.

Punkty za kazda Kaplice podliczaj
osobno. Na przyktad, gdy na Twojej
planszy znajduja sie 3 zasilone @i
i 1 niezasilony @i, wowczas za kazda
Kaplice otrzymasz 3(@). Kaplice nie
przynosza @ za niezasilone @) .

b Klasztor

Za jeden Klasztor mozesz otrzymac
maksymalnie 4(#®). Klasztory, ktore nie
zostaty wybudowane w rogach planszy,
wcigz przynoszg 1 za kazdy Klasztor
stojacy w rogach planszy.

b Swiatynia

Za jedna Swiatynie otrzymasz 4@,
jezeli przylega do minimum 2 zasilonych
Ml . Przylega, czyli sasiaduje z nig: gorg,
dotem, z lewej, z prawej strony, ale nie po
skosie.

ponad 5, otrzymasz 20@.

Piekarnia

Za jedng Piekarnig otrzymasz wytgcznie

. ] 3@, nawet gdy przylega do wielu L@

lub M. Przylega, czyli sasiaduje z nia:
gorg, dotem, z lewej i z prawej strony, ale
nie po skosie.

Rynek

Rynek przynosi @ za rzad albo za

¥ kolumng, ale nie za oba. Jeden Rynek

sam za siebie przynosi zawsze 1
oraz dodatkowo 1@ za kazdy kolejny
Rynek w tym samym rzedzie albo
kolumnie. Maksymalna liczba punktow,
ja% moze przynie$¢ jeden Rynek, to
4 .

przyniesie to zadnej korzysci. Na jednej
Fabryce mozesz potozy¢ tylko jeden
surowiec.

MM Faktoria

Faktorie na planszy mozesz traktowac
jak dowolny surowiec stuzacy do
wznoszenia kazdego budynku (jako
jeden z elementow wzoru na karcie).
Po wzniesieniu budynku z uzyciem
Faktorii odrzucasz surowce tak jak
zwykle, a Faktoria pozostaje na
planszy. Mozesz uzy¢ wielu Faktorii
do wzniesienia jednego budynku, ale
podczas budowy musisz wykorzystac
przynajmniej 1 zwyktg kostke surowca.
Jezeli gracz wiasnie wybudowat
Faktorie, moze ona w tej samej turze
postuzy¢ do wzniesienia kolejnego
budynku, o ile pozostate potrzebne
surowce znajduja sie juz na planszy.

e Teatr ) Magazyn
=
O Kamien mlyr'lski | Punktacja Teatru to liczba roznych Mozesz przechowywa¢ do 3 surowcow
) - u . ‘ Przytulek s budynkow  (oprocz ), potozonych w Magazynie poprzez umieszczanie ich
Za Jed(?” Kamlgn miynski s _ . ) 1 w tym samym rzedzie i kolumnie, co Teatr. na drewnianym budynku MM. Kiedy
otrzymac wytgcznie 2@, nawet jezeli Wszystkie Przytutki na planszy punktuja | m=m Jesli w rzedzie i kolumnie znajduja sie ~ inny gracz wypowiada nazwe surowca,

przylega do wielu La lub = . Przylega,
czyli sgsiaduje z nim: gorg, dotem, z lewe;j,
z prawej strony, ale nie po skosie.

wspolnie. To ile @ zdobedziesz, zalezy
od tego, ile Przytutkéw posiadasz na
planszy, na koncu gry. Maksymalnie
mozesz zdoby¢ 26 Nawet jesli
wybudujesz ponad 6 Przytutkéw, wcigz
otrzymasz 26 (#®).

takie same budynki, np. 2 Domki, do
punktacji wliczasz tylko jeden z nich.
Monument rowniez wliczasz do punktacji.
Wyjatkiem jest Zamek Zabijaki, ktory
traktujesz jak 2 M. Za jeden Teatr
mozesz otrzymac maksymalnie 6@.

Jesli masz watpliwosci dotyczgce zasad, odwiedz naszg strone: www.allingames.pl lub napisz do nas: contact@allingames.pl
Facebook: Allin Games

a Ty go nie potrzebujesz, mozesz umiesci¢
go w Magazynie. Jezeli jest tam juz
inny surowiec, mozesz takze dokonac¢
zamiany. Wez taki surowiec i umie$¢ go
na swojej planszy, a ten okreslony przez
Gtownego Budowniczego umies¢ na
jego miejscu w Magazynie. Nie mozesz
nigdy zdjg¢ surowca z Magazynu, dopoki
nie umiescisz tam innego w zamian. W
rezultacie liczba surowcéw w Magazynie
nigdy nie bedzie sie zmniejszac.




} Gildia Architektéw

Nie mozesz zamienia¢ budynkéw na planszy, na takie
same z zasobow (np. zapetnionych Magazynéw na puste
Magazyny). Jezeli nie chcesz, nie musisz skorzystac
z efektu opisanego na karcie, ale nie mozesz odtozy¢ jego
uzycia na pozniej. Budynki, ktore wybierasz z zasobow
do umieszczenia na planszy, moga by¢ takie same albo
rozne. Mozesz rowniez zamieni¢ tylko jeden budynek. Nie
mozesz zamieni¢ budynkéw na monumenty, poniewaz nie
stanowig one puli zasobow. Nie mozesz takze zamieni¢
samej Gildii Architektow na inny budynek.

. Archiwum Ciekawostek

Rodzaje budynkow (i, Le, M, 7, ke, ©),
ktore liczysz do punktacji tego monumentu, moga
znajdowac sig¢ gdziekolwiek na planszy. Jesli posiadasz
kilka budynkow tego samego rodzaju, np. 5 Domkow -
do punktacji wliczasz tylko jeden z nich. Za Archiwum
Ciekawostek mozesz otrzymac¢ maksymalnie 7 @ .

N Zamek Zabijaki

Za Zamek Zabijaki otrzymujesz 5@, jezeli bedzie
zasilony przez la. Gdy podliczasz punkty budynkow,

WYJASNIENIE KART MONUMENTOW

N Patac Szynszyli

Punktacja tego monumentu to liczba réznych budynkow,
przylegajacych do niego. Jezeli do Patacu Szynszyli
przylega wiecej takich samych budynkow, np. 2 Domki, do
punktacji wliczasz tylko jeden z nich. Przylegajacych, czyli
sgsiadujgcych z nim: gorg, dotem, z lewej i z prawej strony,
ale nie po skosie.

l Straznica Sokole Oko

Wybierajagc 3 rozne budynki, ktére ktadziesz na tej
karcie, nie mozesz wybra¢ monumentu jako jednego
z nich, poniewaz nie naleza one do puli zasobow.

l Drzewo
Starsze Od Kamienia

Jak tylko postawisz ten monument na planszy, policz
wszystkie swoje budynki. Przy liczeniu uwzglednij takze
Drzewo Starsze Od Kamienia. Jezeli budynkow bedzie 7
lub wiecej, nadal otrzymasz maksymalng liczbg punktow,
czyli8 @ Zeby nie zapomnieg, ile punktow Ci przystuguie,
od razu zapisz uzyskany wynik w notatniku punktacji.

Peter McPherson

Kierownik Rozwoju a | |

Projektu
Josh Wood

Kierownik Projektu
Nicolas Bongiu

Produkcja
David Lepore

llustracje
Gong Studios

Projekt Graficzny
Matt Paquette

Tekst
Andre Chautard

©2019 Alderac Entertainment
Group.

Tiny Towns i wszystkie znaki
handlowe sg ™ oraz © Alderac
Entertainment, Inc. 555 N

El Camino Real #A393, San
Clemente, CA 92672, USA
Wszystkie prawa zastrzezone.
Wyprodukowano w Chinach.

Uwaga: Mozliwos¢ zadtawienial!
Produkt nieodpowiedni dla dzieci
ponizej 3 lat.

POLSKA WERSJA GRY: ALL IN GAMES

ktérych punktacja zalezy od [, | (np. Studnia, Kaplica, Ttumaczenie: Rem/g/usz Trzeciak

Swiatynia, Teatr), traktuj Zamek Zabijaki jak 2 g, m l Forum Wrednej Fretki Sktad i edycja: Remigiusz Trzeciak, Piotr Wotk-Lewanowicz
ie jak N . zamek Zabijaki zasilasz tylko jed : 2 . i " i
a nie jak [ . Zamek Zabijaki zasilasz tylko jeden raz :@‘h._ e e UG T (e Smees ekl @ Korekta: Patrycja Bukowska "Zapanuj nad Stowami

poniewaz na karcie znajduje sie tylko jeden symbol u
Na przyktad: gdy masz wybudowang jedng Farme i Zamek
Zabijaki, Farma ta wcigz moze zasili¢ 3 kolejne .

| Cytadela
Zelaznych Cierni

Po wybudowaniu przestajesz petni¢ role Gtownego
Budowniczego. Gdy przychodzi Twoja tura, przekazujesz
drewniany mioteczek kolejnemu graczowi, chyba ze
zostaniesz ostatnim graczem w tej rozgrywce. Wowczas
mozesz znowu wypowiadac nazwy SUrowcow.

 Akademia Lesnych Wrot

Od razu po wybudowaniu, wez dowolny budynek
z zasobow i umies¢ na dowolnym pustym polu na Twojej
planszy. Nie mozesz wybra¢ monumentu, poniewaz
nie naleza one do puli zasobow. Pamietaj, zeby od razu
zastosowac sie do opisu na karcie budynku, ktory wtasnie
umiescites.

l Mauzoleum Myszoskoczka

Mauzoleum Myszoskoczka powoduje, ze Ml na Twojej
planszy nie wymagaja juz zasilenia przez L@ . Wszystkie
Twoje Ml na koncu gry beda warte 3@.

Il Obelisk Polksiezyca

Natychmiast po wybudowaniu Obelisku Potksiezyca,
kolejne budynki mozesz wznosi¢ gdziekolwiek na planszy,
a nie na tych polach, na ktorych znajduja sie¢ surowce
przeznaczone do budowy. Mozesz skorzystaé z tego efektu
nawet w tej samej turze, w ktorej wybudowate$ Obelisk
Potksiezyca.

grupa takich samych budynkow, przylegajacych do siebie
czyli sgsiadujgcych ze sobg: gorg, dotem, z lewej i z prawej
strony, ale nie po skosie.

-4

l Obserwatorium
Astronomiczne

Jezeli zakonczysz budowe swojego miasteczka rowno
z innym graczem (w tej samej turze), otrzymujesz petna
pule punktow za 1., 2. lub 3. miejsce.

!

N Pomnik Mieczystawa Froga

Surowce, ktore odktadasz na pola z M, nie moga byc¢
uzyte do wznoszenia budynkow.

l Katedra Myszogrodu

Efekt w opisie Katedry Myszogrodu, dotyczy wytacznie
pustych pol na Twojej planszy.

l Podniebne YFaznie

Na koncu gry, policz rodzaje budynkow (i, L, MM
.M. b, @), ktorych nie ma na Twojej planszy.
Za kazdy rodzaj, ktorego nie posiadasz otrzymuijesz 2 (%9).

W przygotowaniu polskiej edyc;ji gry bardzo pomogli nam:

Urszula Baranowska, Agnieszka Adamowicz, Monika i Mirek Gucwa,
Karolina i Kuba Czajka "GRAnatowa', Kuba Polkowski, Ania Wojnicka

za co serdecznie dziekujemy.

Masz pytania? Napisz do nas! E-mail: contact@allingames.pl
Odwiedz takze naszg strone internetowa: www.allingames.pl
Facebook: Allin Games

ODZIEKOWANIA OD

Peter McPherson pochodzi z Nowego
Jorku. Jest pisarzem freelancererm
oraz projektantem gier. Tiny Towns
(Miasteczka) to jego pierwsza gra.

Dzigkuje Indianie Nash za jej
bezgraniczne wsparcie i za to,
ze byta pierwszg testerkg gry.
Dzigkuje rowniez mojej rodzinie:
mamie, tacie i Griffowi.

Dziekuje Alanowi Barrettowi za
jego prace wiozong w pierwszy
prototyp gry.

Dzigkuje ~ Johnowi  Zinserowi
za wiare w te mini gre, oraz
Joshowi Woodowi za jego
wktad, pomysty i wiedze w
dziedzinie projektowania gier.

Tiny Towns (Miasteczka) dedykuje
pamieci Billa Dawesa.

Dzigkuje rowniez wszystkim
play-testerom:

Courtney Maki, Josh Beauregard,
Mark J. Minick, Jenna Townsend,
Lucas Roby, Jesse Bisceglia,
Adam Schuurmans, Nick Wilsey,
Faith Hardin, Nick Painter, Jenny
Ritz, Ben Ritz, Andrew Couperus,
Danielle Schissler, Josh McCabe,
Kevin Root, Jeff Warrender, Kevin
Gibson, Quentin Hudspeth, Dean
Howard, P.D. Magnus, Brian
Neugebauer, Sam LaFleche, Kevin
iala, Jed Moody, Martin Glazer,
Emily Garrick, Jon “Ouch!” Luke,
i wszystkim pozostatym osobom,
ktore graty w te gre.




