


KOOPERACYJNA GRA DLA 1-4 GRACZY
W WIEKU 8+

Jestescie architektami wynajetymi do rozbudowy
miasta. Nie bedzie to jednak tatwe zadanie, bo zlece-
niodawcy majq specjalne wymagania. Aby je spetnic,
musicie ze sobg wspdtpracowac i dobrze planowac
kolejne etapy budowy.

ELEMENTY GRY

« 18 kart zrejonami na awersie i zadaniami na
rewersie,

+ notes do zapisywania punktéw.

PRZYGOTOWANIE GRY

1. Potasujcie karty i umiesccie 3 losowe z boku stotu
zadaniami do géry. Kazda karta ma unikalne zada-
nie oraz liczbe. Zsumujcie wszystkie 3 liczby pokaza-
ne na kartach zadan. To jest wasz cel - aby wygrac,
musicie zdoby¢ co najmniej tyle punktow.

Zignorujcie zadania na rewersach pozostatych kart -
nie bedg miaty znaczenia w tej rozgrywce.
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2. Wybierzcie gracza rozpoczynajacego. Otrzymuje
on 3 zakryte karty (rejonami do dotu). Pozostali gra- -
cze otrzymujg 1 zakryta karte. Trzymajcie swoje karty
w rekach strona z rejonami do siebie.

3. Umiesccie pozostate karty w stosie na stole rejo-
nami do géry. Daje wam to podglad, jaka nastepna
karta wejdzie do gry.

4. Wezcie 1 karte z wierzchu stosu i potdzcie ja na
srodku stotu rejonami do goéry. To bedzie karta po-
czatkowa waszego miasta, tworzaca obszar budowy.

Przyktadowe przygotowanie dla 2 osobh

PIERWSZY GRACZ  DRUGI GRACZ ZADANIA
(KARTY ZAKRYTE) (KARTA ZAKRYTA) (2+7+14=23)



REJONY

Kazda karta podzielona jest na 4 rejony, po 1 z kaz-
dego rodzaju: handlowy (niebieski), park (zielony),
przemystowy (szary) i mieszkalny (pomararnczowy).

DROGI

Na kazdej karcie sg 1 lub 2 drogi. Na potrzeby punk-
tacji,droga” jest rozumiana jako nieprzerwana ulica,
ktéra moze rozciggac sie na kilka kart albo by¢ krot-
ka — jednokartowa. Droga moze wychodzi¢ poza
obreb miasta lub koriczy¢ sie na krawedzi jakiego$
rejonu.

PRZEBIEG GRY

Pierwszy gracz wybiera 1 z 3 kart ze swojej reki. Od-
krywa ja i dodaje do miasta rejonami do gory. Nastep-
nie przekazuje 2 pozostate karty sasiadowi z lewej,
ktory rozpocznie swoja ture z 3 kartami w reku, itd.

Na koniec tury gracz dobiera 1 karte z wierzchu stosu,
tak by mie¢ w reku 1 karte. Jedli stos kart sie wyczer-
pie, gracze kontynuuja gre bez dobierania, az zagraja
wszystkie karty z reki. Jesli gracz ma mniej niz 2 karty,
przekazuje tylko te 1 karte, ktéra mu zostata.
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PRZEPISY BUDOWLANE

_ Karta musi by¢ dotozona tak, by co najmniej jeden
D rejon sasiadowat z rejonem karty juz wczesniej do-

fozonej. Mozna tez dotozy¢ karte na wierzch juz za-
granych kart, przykrywajac jeden lub wiecej rejonow.
Mozna tez catkowicie zakry¢ karte na stole.

Karty mozna uktadac
tylko w pozycji pozio-
mej, ale mozna je prze-
krecac¢ o 180 stopni.

Miedzy kartami moga
powstawac puste prze-
| strzenie.

Nie wolno dotozy¢ karty
tak, by sasiadowata tylko
~ rogiem.

Nie wolno wsuwac karty
~ pod spdd juz zagranej
karty.
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ROZMOWY NAD STOLEM

Nie wolno pokazywac swoich kart w reku innym gra-
czom, ale zachecamy do omawiania sytuacji na stole
i wspolnego zastanawiania sie, gdzie najlepiej do-
fozy¢ zagrana karte. Ostateczna decyzje podejmuje
aktywny gracz. Gdy gracz ujawni juz karte, to musi
ja dotozyc.

PUNKTACJA

Gdy juz wszystkie 15 kart zostanie dotozonych do
miasta, podliczcie punkty.

DZIELNICE: Punktowane sa tylko najwigksze dziel-
nice kazdego rodzaju (handlowa, park, przemysto-
wa i mieszkalna). Dzielnica to grupa potaczonych ze
sobg rejonéw tego samego rodzaju sagsiadujacych
ze soba bokiem. Kazdy rejon w najwiekszej dzielni-
cy daje 1 punkt. Gdy jest kilka najwigkszych dziel-
nic tego samego rodzaju, wybierzcie, ktéra z nich
punktuje.

DROGI: Odejmijcie 1 punkt za kazda droge. Pamie-
tajcie - jedna droga moze rozciggac sie na kilka kart.



ZADANIA: Zdobywacie dodatkowe punkty za 3 kar-
ty zadan. Kazda karta ma unikalne warunki punkta-
¢ji opisane na karcie.

Podliczcie swoje punkty na karcie punktacji. Jesli
wasz wynik jest rowny celowi albo go przekroczyt
- wygrywacie. W przeciwnym wypadku - przegry-
wacie.

GRA SOLO

Zasady sa takie same jak w podstawowej grze, ale
w kazdej turze masz do dyspozycji jedna reke z 3 kart.
Po dofozeniu karty dobierz karte tak, by mie¢ znowu
3 w reku. Jesli skoricza sie karty w stosie, graj bez do-
bierania, az zagrasz wszystkie karty z reki.

DOSTOSUJ POZIOM TRUDNOSCI
Latwiejsza gra - nie odejmujcie punktéw za drogi.

Trudniejsza gra — punktujecie tylko jedna najwigksza
dzielnice wybranego typu (np. najwiekszy park).
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Przyktad: Punkty za
najwieksze dzielnice:

handlowa - 2, przemy-
stowa -2, park -4,
mieszkalna - 3,
wsumie 11 punktow.

—7 punktow za 7 drég.
Wynik za dzielnice —
idrogito4(11—7).
Nastepnie podiiczcie
punkty z 3 kart zadari
i dodajcie je do podsta- I
wowego wyniku.
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