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W.,Quadropolis” wcielisz sie w prezydenta nowoczesnego miasta: ustalisz
jego strategie rozwoju w oparciu o potrzeby mieszkaricow i sprobujesz
pokonac konkurencje, zlecajqc architektom konstrukcje réznych budynkow.

Kazdy budynek zapewnia punkty zwyciestwa. Rézne budynki pozwalajq

zdobywac punkty na rézne sposoby; wiele z tych metod mozna potqczyc,

aby uzyskac jeszcze lepsze efekty. Czy sprostasz wyzwaniu i zostaniesz
najlepszym prezydentem miasta w historii?
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W Quadropolis mozna grac¢ na dwa sposoby.
Pierwsze kilka rozgrywek polecamy rozegraé w trybie klasycz-
nym (Classic), ktory pozwoli zapoznac sie z mechaniky gry
i réznymi dostepnymi strategiami. Nabrawszy doswiadczenia,
bedziecie gotowi zagra¢ w trybie zaawansowanym (Expert),
ktéry wprowadza do gry nowe budynki i zasady.

Wiecej informacji znajdziecie na stronie 7 i 8.
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Przygotowanie do gry

Plac budowy @) nalezy umiesci¢ na srodku stotu.
Mieszkaricow i jednostki energii @) nalezy umiescic obok
placu budowy.

Kazdy z graczy otrzymuje 1 mate, 1 arkusz pomocy €) i 4
architektéw w swoim kolorze (o numerach od #1do #4) €).

Budynki zaawansowane nalezy odtozy¢ do
' pudetka. Uzywa sie ich jedynie w trybie ,Expert”.
Pozostate budynki nalezy podzieli¢

wedtug numerdw na rewersach (od #1 do #4).

Budynki z #1 nalezy umiesci¢ w woreczku
(5 )¢ nastqpme po kolei losowac i rozktada¢
rewersami do gory na placu budowy.

Nastepnie budynki nalezy odwrocic:

B W grze 4-osobowej nalezy odwrdci¢
wszystkie budynki.

B W grze 3-osobowej nie nalezy

odwraca¢ budynkéw oznaczonych ‘
jako ,.4

W W grze 2-osobowej nie nalezy

odwraca¢ budynkow oznaczonych .
jako ,4” i34

Urbaniste nalezy umiescic obok placu

budowy, w miejscu dostepnym dla wszyst-
kich graczy

SIS nG

Dowolng metoda nalezy ustalic pierwszego gracza
i wreczy¢ mu figurke prezydenta miasta

o3

Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktow
zwyciestwa (PZ). Punkty zdobywa sie za rodzaje budynkéw

oraz miejsca ich konstrukcji (punkty s przydzielane wedtug
roznych wzorcow).

Przebieg tury

Rozgrywka w Quadropolis sktada sie z 4 rund. Kazda runda
sktada sie z 4 tur.

Przebieg tury w trybie zaawansowanym mozna znalez¢ na
stronie 8.

Podczas kazdej tury gracze (poczawszy od pierwszego gracza,
a nastepnie kontynuujac zgodnie z kierunkiem ruchu wskazé-
welk zegara) wykonuja ponizsze akgcje:

1° Biorg budynek z placu budowy.

2° Przesuwajg urbaniste.

3° Umieszczajg budynek w swoim miescie.

4° Otrzymuja zasoby za wystawiony budynek (jesli
jakies sie naleza).
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00 Przygotowanie do gry w trybie zaawansowanym mozna znalez¢ na stronie 7.

Tura dobiega konca, gdy wszyscy gracze wykonajg wymie-
nione akcje.

Nastepnie rozpoczyna sie kolejna tura. Zndéw zaczyna pierw-
szy gracz, kolejni gracze wykonuja akcje zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara. Kiedy kazdy z graczy odbedzie po
4 tury, runda dobiega konica. W tym momencie wokét placu
budowy powinni sie znajdowac wszyscy architekci.

Po zakonczeniu rundy gracze odzyskujg architektéw i umiesz-
€zajq ich obok swoich miast. Z placu budowy nalezy usungac
pozostate na nim budynki i odtozy¢ je do pudetka. Urbaniste
nalezy umiesci¢ obok planszy.

1 Zabranie budynku z placu budowy

Wybierz rzad albo kolumne placu budowy i umies¢ przed
nim/ni3 swojego architekta, majac na uwadze, ze:

M nie mozesz umiescic architekta na innym architekcie,
B Twoj architekt nie moze by¢ zwrécony w strone urbanisty.

Zabierz budynek, ktéry znajduje sie na przecieciu rzedu/
kolumny z Twoim architektem i rzedu/kolumny o numerze
odpowiadajacym cyfrze widniejacej na architekcie.
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Przyktadowo, jesli umiescisz architekta #3 obok rzedu czwar-
tego, zabierzesz budynek znajdujacy sie na przecieciu tego
rzedu i trzeciej kolumny.

Uwaga! Moze sie zdarzy¢, ze architekt zapewni Ci dostep tylko
do pustych pél albo budynkdéw, ktérych nie bedziesz chcie¢
zbudowac w swoim miescie. Mimo to musisz go postawic — kto

Trwa tura zielonego
gracza. Miejsca
zaznaczone X-ami
s3 niedostepne -
stoja juz na nich
architekei albo
blokuje je urbanista.

Zielony gracz
umieszcza
architekta #2 obok
trzeciego rzedu,
a nastepnie zabiera
budynek znajdujacy
sie na przecieciu
tego rzedu z druga
kolumna: budynek
stuzb publicznych.

wie, moze przyblokujesz przeciwnika urbanistg?

,_. 2 Przesuniecie urbanisty

Po zabraniu budynku z placu budowy przesun na

. jego miejsce urbaniste.

Po zabraniu
budynku zielony
gracz przesuwa

urbaniste na
powstate puste
pole.

Uwaga! Na poczqtku gry mozecie wybrac gracza, ktory bedzie
przesuwat urbaniste podczas tur kazdego z graczy. W ten sposob
nie zapomnicie o tym waznym ruchu.
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3 Umieszczenie budynku w miescie

Mozesz umiesci¢ zabrany budynek:

M na pustym polu w rzedzie o numerze odpowiadaja-

cym numerowi zagranego architekta;

M albo na pustym polu w kolumnie o numerze odpowia-
dajagcym numerowi zagranego architekta.

Zielony gracz
uzyt architekta
#2, dlatego moze
umiescic swoj
budynek
w rzedzie #2 albo
kolumnie #2.

Niektére budynki (jak budynki mieszkalne) moga by¢ uktada-
ne jedne na drugich. W takim przypadku budynki tego samego
rodzaju réwniez uwaza sie za dostepne pod budowe pola:

| o ile znajduj3 sie w rzedzie lub
kolumnie o numerze zagranego
architekta,

| albo jesli numer budowanej
kondygnacji jest taki sam jak
numer zagranego architekta.

Kondygnac]

Przy pomocy architekta #3 niebieski gracz
moze umiescic ten budynek mieszkalny:

* na polu w rzedzie
lub kolumnie #3;

« albo jako trzecia

kondygnacje ist-
niejacego budynku
mieszkalnego,
nawet jesli nie .
znajduje sie on = s
w rzedzie lub
kolumnie #3. =

Jesli nie masz w miescie pola nadajacego sie pod budowe
albo Twoj architekt pozwala Ci wzigc jedynie budynek, ktérego
nie chcesz, po prostu odrzu¢ ten budynek. W takim wypadku
pomin tez nastepna faze —,,otrzymywanie zasobéw” — za od-

rzucone budynki nie dostaje sie zasobow.

4 Otrzymywanie zasobow
za wystawiony budynek

Wez tyle figurek mieszkancéw i/albo tyle jednostek energii
z bankuy, ile wskazano w lewym gérnym rogu kafelka budynkuy,
i umies¢ je obok swojego miasta. Uzyjesz ich do aktywacji
swoich budynkéw i otrzymywania punktéw na koniec gry.



Czerwony gracz
umieszcza
w swoim miescie
port i natychmiast
otrzymuje
1 mieszkanca
i1jednostke
energii.

o
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Punkty zwyciestwa

Niektére budynki zapewniajg PZ zamiast zasobow. Tych PZ
nie otrzymuje sie od razu. Otrzymasz je na koniec gry, jesli
aktywujesz dany budynek.

.
‘ ﬂ‘ 1] Jezeli ten rodzaj
budynku zostat
b aktywowany, na
J koniec rozgrywki
By o gracz otrzymuje

Pierwszy gracz

W kazdej rundzie dostepny jest jeden budynek mieszkalny
zapewniajacy figurke prezydenta miasta. Dzieki niej podczas
nastepnej rundy zostaniesz pierwszym graczem. Gdy zbudu-
jesz ten budynek mieszkalny, natychmiast zabierasz figurke
prezydenta miasta od jej obecnego posiadacza i umieszczasz
ja przed soba.

Budowa tego
budynku zapewni
Ci w nastepnej
rundzie tytut
pierwszego gracza.
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Aktywacja budynku

Wiekszos¢ budynkéw zapewnia PZ dopiero po
aktywadji, do ktérej potrzebne s3 zasoby. Zostato
to zaznaczone niewielkim symbolem w prawym
dolnym rogu budynku. Aby aktywowac budynek,
nalezy na nim po prostu umiesci¢ wymagane
zasoby.
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Liczba wymaganych do aktywacji budynku za-
sobéw jest niezalezna od jego wysokosci — bez wzgledu na
liczbe kondygnacji budynek zawsze wymaga tylko tych zaso-
béw, ktére widnieja na najwyzszej kondygnacji.

Uwaga! W trakcie rozgrywki mozesz w dowolny sposob przesuwac
zasoby (mieszkancow i jednostki energii) pomiedzy swoimi bu-
dynkami. Dopiero na koniec gry bedziesz musiat zdecydowac, jak
ostatecznie z nich skorzystac, aby zdoby¢ jak najwiecej punktdw.

Aktywacja tego
trzykondygna-
cyjnego budynku
mieszkalnego
wymaga tylko
1jednostki energii.
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Koniec rundy

Po zakoniczeniu rundy nalezy przygotowac nastepna wedtug
tych samych zasad.

Pamietaj! Odtoz na bok budynki zaawansowane — z tych bu-
dynkow korzysta sie jedynie w trybie , Expert”.

Przed rozpoczeciem rundy #2 umie$¢ w woreczku wszystkie
budynki #2, a nastepnie losuj je po kolei i umieszczaj zakryte
na placu budowy (patrz ,Przygotowanie do gry”, str. 2).

Nastepnie odwrd( je, przestrzegajac normalnych ograniczen
rozgrywek na 2 i 3 graczy.

W ten sam sposéb nalezy postgpi¢ podczas rund trzeciej
(budynki #3) i czwartej (budynki #4).

Pierwszym graczem nowej rundy zostaje posiadacz figurki
prezydenta miasta.

Koniec gry

Gra dobiega konca po czterech rundach. To ostatnia chwila,
zeby przed podliczeniem punktéw zmieni¢ sposéb rozdyspo-
nowania zasobéw pomiedzy budynkami.

Punkty zdobyte za poszczegblne kategorie budynkéw nalezy
zapisa¢ w notesie (szczegdtowy opis wartosci punktowych
budynkéw mozna znalez¢ w czesci ,Budynki Quadropolis”,
str. 5; skrétowe podsumowanie znajduje sie réwniez na ar-
kuszu pomocy).

?Q Pamietaj

Budynek zapewnia PZ tylko wtedy, gdy jest aktywowany.
Budynki, ktére na koniec gry nie beda aktywowane, nalezy
usuna¢ z maty miasta przed podliczeniem wynikow.

Dodatkowo:

B kazdy mieszkaniec, ktory nie postuzyt do aktywacji
budynku ani nie zostat umieszczony w sklepie jako klient,
dziata na niekorzy$¢ miasta i zapewnia -1PZ;

M kazda jednostka energii, ktéra nie postuzyta do aktywa-
¢ji budynku, jest uwazana za zanieczyszczenie i zapewnia
-1PZ; aby tego unikna¢, mozesz umiesci¢ po 1 jednostce
energii na kazdym posiadanym parku (patrz ,parki”, str. 6).

Gracz z najwieksz3 liczbg punktow wygrywa.

W przypadku remisu wygrywa gracz posiadajacy wiecej
mieszkancow. Jesli remis pozostaje nierozstrzygniety, wy-
grywa gracz, ktéry ma w swoim miescie mniej pustych pol.




BudynlalOuadropoelis

W klasycznym trybie wystepuje 6 rodzajéw budynkéw.
M Kazdy rodzaj budynku zapewnia punkty w inny sposéb, biorgc pod uwage takie
czynniki jak czestotliwos¢ wystepowania, umiejscowienie i sagsiedztwo z innymi,
konkretnymi budynkami. Pola NIGDY nie sasiaduja ze sobga po przekatnej.

B Sposoby zdobywania punktéw za rézne rodzaje budynkéw przedstawiono
skrétowo na arkuszach pomocy.

Pamietaj! Budynek zapewnia PZ na koniec gry tylko wtedy, gdy jest aktywowany.
Rodzaj wymaganych zasobow zostat zaznaczony niewielkim symbolem w prawym

dolnym rogu budynku.

Oto 6 rodzajéw budynkéw w Quadropolis:

Budynki
mieszkalne

zapewniaja PZ zaleznie od swojej
wysokosci (liczby kondygnacji).

# Zapewniajg 1, 2 albo 3 mieszkancow.

o Aktywacja budynku mieszkalnego wymaga
1jednostki energii.

# Moga tworzy¢ stos (maksymalnie 4 kon-
dygnacje): kondygnacje mozna budowaé
dowolnym architektem o takim samym nu-
merze jak numer kondygnacji.

W kazdej rundzie (procz ostatniej) wystepu-
Je jeden budynek mieszkalny zapewniajgcy
1 mieszkarica i posiadajgcy symbol figurki
prezydenta miasta. Gracz, ktéry zbuduje taki
budynek mieszkalny w swoim miescie, zostanie
podczas nastepnej rundy pierwszym graczem.

Punkty

Kazdy aktywowany budynek mieszkal-
ny zapewnia punkty zaleznie od swojej
wysokosci (liczby kondygnacji).

Liczba kondygnacji Punkty zwyciestwa
1 1
2 3
3 6
4 10

Sklepy

zapewniaja PZ zaleznie od liczby
umieszczonych na nim klientow
(mieszkancow).

# Aktywacja sklepu wymaga 1jednostki ener-
gii.
# Sklep moze odwiedzi¢ do 4 klientdw.

# Nie moga tworzy¢ stosu.

Gracze mogq przesuwac mieszkaricow pomie-
dzy swoimi budynkami w dowolnym momencie
gry, to samo tyczy sie klientow w sklepach.
Dopiero na koniec gry, podczas podliczania
punktow umiejscowienie mieszkaricow uwaza
sie za ostateczne.

Punkty

Kazdy aktywowany sklep zapewnia PZ
zaleznie od liczby umieszczonych na nim
klientéw (mieszkaricéw).

Liczba klientow  Punkty zwyciestwa
1 1
2 2
3 4
4 7
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Ten budynek stuzb publicznych wymaga
do aktywacji 1 mieszkarica.

Budynki stuzb
publicznych

zapewniaja PZ zaleznie od tego,
jak zostaty rozlokowane w poszcze-
golnych dzielnicach

# Aktywacja budynku stuzb publicznych wy-
maga 1 mieszkarica.

# Na koniec gry zapewnia o, 1 albo 2 PZ.
# Nie moga tworzy¢ stosu.

Punkty

Aktywne budynki stuzb publicznych
zapewniajg PZ zaleznie od liczby dzielnic,
w ktorych sie znajduja.

Liczba dzielnic z przy-
najmniej 1 budynkiem  Punkty zwyciestwa
stuzb publicznych

1 2
2 5
3 9
4 14



Parki

zapewniaja PZ, jesli sasiaduja z nimi
budynki mieszkalne.

+ Nie wymagaja zasobow do aktywacji.
+ Nie mogg tworzy¢ stosu.

# Zanieczyszczenia. Na koniec gry, przed
podliczeniem punktow mozesz umiescic po
1 niezuzytej jednostce energii na kazdym
parku, aby unikna¢ kary punktowej (patrz
LKoniec gry” str. 4).

Punkty

Kazdy park zapewnia PZ zaleznie od
liczby budynkéw mieszkalnych, z ktorymi
sasiaduje (bez wzgledu na ich wysokosc).

Innymi stowy, wielokondygnacyjny
budynek mieszkalny uwaza sie za jeden

budynek mieszkalny.
Liczba s3siadujacych
budynkéw Punkty zwyciestwa
mieszkalnych
1 2
2 4
3 7
4 11

Fabryki

zapewniaja PZ, jesli sasiaduja z nimi
sklepy i porty.

@ Zapewniaja 1, 2 albo 3 jednostki energii.
o Aktywacja fabryki wymaga 1 mieszkanca.
+ Nie moga tworzy¢ stosu.

Punkty

Kazda aktywowana fabryka zapewnia
2 PZ za sasiadujacy sklep i 3 PZ za

sasiadujacy port.
Rodzaj sgsiedni )
gy o Punkey zwycigstwa
Sklepy 2
Porty 3

Porty

zapewniaja PZ, jesli tworza rzad albo
kolumne.

o Wystepuja w 4 réznych wersjach zapewnia-
jacych mieszanke mieszkancow, jednostek
energii i PZ na koniec gry.

& Aktywacja portu wymaga 1 mieszkanca.

+ Nie moga tworzy¢ stosu.

Podliczajgc punkty za porty, nie zapomnij do-
da¢ PZ zaznaczonych na samych kafelkach!

Punkty

Aktywowane porty zapewniaja PZ, kiedy
znajduja sie w jednym rzedzie albo ko-
lumnie, zaleznie od dtugosci tego rzedu

albo kolumny. Bez wzgledu na liczbe
rzedéw i kolumn portéw otrzymasz
punkty tylko za najlepszy rzad i najlepsza
kolumne, ignorujac pozostate. Innymi sto-
wy, otrzymasz punkty tylko za najdtuzszy
rzad i najdtuzsza kolumne.

Liczba portow w linii Punkty zwycigstwa

1 o
2 3
3 7
4 12

Wskazowki

@ Przed gra upewnij sie, ze rozumiesz, w jaki sposéb otrzy-
muje sie punkty za poszczeg6lne budynki. W razie pro-
bleméw mozesz skorzystac z arkusza pomocy.

4 Sprobuj ustali¢ sobie ogolng strategie: czy chcesz inwe-
stowac¢ w przemyst, budowac porty i fabryki? Jesli tak,
beda Ci tez potrzebne sklepy, zeby zmaksymalizowac
zyski z fabryk, oraz parki, ktére pochtong zanieczyszcze-
nia. Jesli wybierzesz strategie mieszkaniowg, bedziesz
potrzebowac budynkéw mieszkalnych, budynkéw stuzb
publicznych i sklepdéw, ktére przyciggna licznych miesz-
kancow.

@ Planuj: pozostaw sobie w miescie troche miejsca i unikaj
zapetniania jednego rzedu lub kolumny w kilku pierw-
szych rundach — w przeciwnym razie w pézniejszych tu-
rach mozesz zostac zablokowany.

4 Na poczatku kazdej rundy sprobuj ustali¢, na ktorych
budynkach z placu budowy najbardziej Ci zalezy. Potem
wymysl najlepszy sposéb ich zdobycia (przy uzyciu ar-
chitektow).

@ Upewnij sie, ze masz dostatecznie duzo zasobow, zeby

aktywowac swoje budynki. Podczas podliczania punktéw
pomija sie nieaktywowane budynki!

4 Badz oportunista: nie wahaj sie zablokowa¢ przeciwnika,
jesli zauwazysz, ze Twoj ruch zablokuje mu dostep do
pozadanego budynku.




Po kilku rozgrywkach mozecie zapragna¢ wiekszego wy-
zwania zapewnianego przez tryb zaawansowany. Ten wariant
przeznaczony jest tylko dla graczy, ktérzy opanowali klasyczna
wersje i pragna jakiegos urozmaicenia.

Rozgrywka bedzie réwniez dtuzsza (trwa 5 rund zamiast 4).

Ponizsze akapity wyjasniaja réznice w przygotowaniu do gry
i samej rozgrywce.

Przygotowanie do gry
Zaawansowanej

Nalezy postepowac zgodnie z normalnymi zasadami, z po-
nizszymi wyjatkami:
Maty graczy

Maty graczy nalezy umiesci¢ na stole strong zaawansowang
ku gorze.

Miasto sktada sie z 5 dzielnic (kazda z nich ma inne tto).
Kazda dzielnica zostata ponumerowana i podzielona na 4 pola
(kazde z nich réwniez ma wtasny numer).

Mozesz umiesci¢ zabrany budynek:

M na pustym polu o numerze odpowiadajagcym numerowi
zagranego architekta;

M albo na pustym polu w dzielnicy odpowiadajgcej nu-
merowi zagranego architekta.

Biurowiec

Punkty za biurowce otrzymuje sie
za ich wysoko$¢ i sasiedztwo z innymi

# Aktywacja biurowca wymaga 1 mieszkarca
oraz 1 jednostki energii.

+ Moga tworzy¢ stos (maksymalnie 5 kon-
dygnacji): kondygnacje mozna budowac
dowolnym architektem o takim samym

’Budynki zaawansowane*u

Pojedynczy biurowiec

2 sgsiadujace biurowce
3 sgsiadujace biurowce
4 sgsiadujace biurowce
5 sasiadujacych biurowcow

Ty Experl

Architekci

Wszyscy gracze majg jedna
wspo6lna pule architektow. Archi-
tektéw nalezy odwrocic na szarg
strone, doda¢ do nich architek-
tow #5 i umiesci¢ wszystkich
obok placu budowy.

Na kazdego gracza powinien przypadac jeden architekt
o danym numerze (na przyktad przy 2 graczach nalezy umie-
$ci¢ obok placu po 2 architektéw #1, #2 itd.). Pozostatych
architektow nalezy odtozy¢ do pudetka.

Architekci nie naleza do graczy. Podczas swojej tury po prostu
wez jednego z dostepnych architektéw. Podczas jednej rundy
mozesz uzy¢ kilku architektéw o tym samym numerze (jesli
inni gracze ich nie zabrali).

Wazne! Podobnie jak w trybie klasycznym, kazda runda sktada
sie z 4 tur. To oznacza, ze gracze nie wykorzystajq wszystkich
architektow — na koniec rundy obok placu bedzie tylu nieuzytych
architektow, ilu graczy bierze udziat w grze.

Na koniec kazdej rundy wszystkich architektéow nalezy odto-
zy¢ do puli obok placu budowy.

Budynki

Do gry wchodza dwa nowe rodzaje budynkéw. Budynki po-
siadajace rewersy ,Classic” nalezy zastapi¢ budynkami z re-
wersami ,Expert”.

Punkty

Aby ustali¢ punkty za biurowce, najpierw policz, ile z nich ze soba sasiaduje. Nastepnie odnajdz
wiasciwy rzad na arkuszu pomocy i sprawdz, ile punktow dostaniesz za kazdy z biurowcow
(zaleznie od liczby kondygnacji).

0 1 3 6 10
1 3 6 10 15
2 5 14 20
3 7 12 18 25
4 9

Ola ma 3 sasiadujace ze sobga biurowce.
W zwiazku z tym patrzy na trzeci rzad tabeli.

Dwa biurowce majg po 2 kondygnacje, wiec za kazdy
z nich otrzymuje po 5 PZ. Trzeci ma 3 kondygnacje,

numerze jak numer kondygnacj.

wiec otrzymuije za niego 9 PZ. W sumie Ola otrzymata
za biurowce 19 PZ (5+5+9).




Pomnik

Punkty za pomniki otrzymuije sie, gdy

Zaawansowane podliczanie punktow

Punkty za budynki otrzymuje sie w taki sam sposéb jak w trybie klasycznym. Mia-
sta graczy s3 jednak wieksze, a w grze uczestnicza rowniez architekci #5, dlatego

budynki mieszkalne, budynki stuzb publicznych i porty moga zapewni¢ wiecej

&
x.;‘\-._‘\

-

* W grze wystepuje tyle pomnikéw, ilu bierze
w niej udziat graczy.

« W kazdej rundzie procz pierwszej dostepny
jest 1 pomnik (w grze 2-osobowej pomnik
nie pojawia sie w rundach #1, #4 i #s,
aw grze 3-osobowej w rundach #1i #s).

# Nie wymagajg zasobow do aktywacji.
+ Nie moga tworzyc stosu.

Punkty

Kazdy pomnik zapewnia PZ zaleznie od
rodzajow budynkow, z ktorymi sasiaduje.

Sasiadujacy budynek Punkty zwycigstwa

Fabryka/Port -5
Budynek mieszkalny
Biurowiec 0

Inny pomnik
Budynek stuzb publicznych 2
Sklep 3
Park 5

Projekt gry:
Francois Gandon
Ilustracje: Sabrina Miramon
Opracowanie graficzne: Cyrille Daujean
Rozwéj i produkcja: Adrien Martinot

Autor chciatby podziekowac Davidowi Martinezowi ze sklepu z grami
,La Carte Chance” w Paryzu za bycie jego gtéwnym testerem podczas
prac nad wieloma grami i za wyczerpujace niezawodne rady. Dziekuje
wszystkim, ktorzy graliw prototyp i pomogli mi te gre stworzy¢: mojej
zonie Valérie i corce Juliette, moim drogim przyjaciotom Mathieu,
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wielkie podziekowania dla jury 33. Miedzynarodowego Konkursu dla
Projektantow Gier w Boulogne Billancourt za nagrodzenie mojej gry i
otwarcie mi drogi do publikacji.
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Budynki mieszkalne

(moga miec 5 kondygnacji)

Liczba kondygnacji  Punkty zwycigstwa
1 1
2 3
3 6
4 10
5 15
Sklepy )
(moga pomiescic do 5 klientéw) =
Liczbaklientow  Punkty zwycigstwa
1 1
2
3 4
4 7
5 11
Porty

(moga tworzy¢ linie 5 budynkow)

Liczba portow w linii Punkty zwyciestwa

1 o

3
3 7
4 12
5 18

Zarejestruj swoja gre planszowa

punktéw, sklepy pomiesci¢ wiecej klientéw, a parki i fabryki wejs¢ w interakcje
z nowymi biurowcami.

Parki
(sgsiadujace biurowce rowniez
zapewniajg punkty) |
Liczba s3siadujacych
budynkéw mieszkalnych/ Punkty zwyciestwa
biurowcow
1 2
2
3 7
4 11
Fabryki o
(sgsiadujace biurowce réwniez
zapewniajg punkty)
Rodzaj sgsiedniego .
budynku Punkty zwyciestwa
Sklep 2
Port 3
Biurowiec 4

Budynki stuzb publicznych
(moga zostac umieszczone V
w 5 roznych dzielnicach)

Liczba dzielnic z przy-
najmniej 1 budynkiem Punkty zwyciestwa
stuzb publicznych

1
2 5

3 9 E
4 14

5 20 E

Zachecamy Was do przyfaczenia sie do
naszej spotecznosci graczy w sieci na Days
of Wonder Online, gdzie mozecie znalez¢ ;
elektroniczne wersje niektdrych z naszych gier.
Aby wykorzystac swoj numer Days of Wonder !
Online, nalezy go dodac do juz istniejacego |
konta Days of Wonder Online lub zatozy¢
nowe konto na www.daysofwonder.com/ :
Quadropolis, a potem kliknac przycisk 5
New Player Signup na stronie domowej.
Nastepnie nalezy zastosowac sie do podanych
instrukgji. O innych grach Days of Wonder
mozecie poczytac na stronie:
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