2 do 5 graczy - od 13 lat - 45 minut

Sukces Ginkgopolis przycigga roznego rodzaju specjalistow (artystéow, inZynierow, bankierow, dziennikarzy...),

ktorzy chcg na tym skorzystacé. Konkursy projektowe i kampanie reklamowe ostatecznie prowadzg do coraz

bardziej imponujgcych, awangardowych budynkow. Sq tak imponujqgce, Ze konieczne staje si¢ zapewnienie

terenow zielonych w celu utrzymania jakosci powietrza w tym dynamicznie rozwijajgcym sig¢ miescie.

Nie pozwdl, aby szybkosé rozwoju spowodowata, ze zapomnisz o komforcie i bezpieczernistwie...

Dodatek sklada sie z 6 oddmelnych modulow, ktore mozna dowolnie
taczy¢, aby ozywic podstawowa gre i zaoferowaé nowe strategie.

Aby pomoc Ci oceni, czy te moduly odpowiadaja Twoim gustom,
kazdemu modulowi przypisano dwie oceny: poziom ztozonosci

(1 = prosty, 2 = $redni poziom zlozonoéci, 3 = wieksza ztozonos¢)

i poziom strategii (1 = wigksza losowos¢, 2 = rownowaga szczescia i
strategii odpowiadajaca podstawowej grze,

3 = wigksza strategia i kontrola nad gra).

Modul Strategia Z1ozonos¢
NOWE BUDYNKI 1 3
PRESTIZOWE BUDYNKI 1 3
ZIELONA PRZESTRZEN 3 2
WYDARZENIA 2 1
ZACHOWAJ KARTE 2 3
EXPERCI 3 2 =

Okazjonalna mspekc]a sprawz, Ze b(;dztesz mtul su; kogo obawmc'

9 kafelkow Zielonej Przestrzeni (kafelki o wartosci I)
9 kafelkéw budynkow (kafelki o wartoséci IT): 3 kafelki kazdego
koloru, ponumerowane od 21 do 23
6 kafelkow budynkow (kafelki o wartosci III): 2 kafelki kazdego
koloru, ponumerowane od 24 do 25 f
20 kafelkéw wydarzen f
19 Kkart:

@» 9 kart budynkéw: 3 karty budynkéw w kazdym

kolorze, ponumerowane od 21 do 23

@10 kart Ekspertow
5 kart Pomocy Gracza, podsumowujacych wszystkie karty
4 zetony o warto$¢ 50 punktow zwyciestwa

Instrukcja

Nowe kafelki budynkéw
$3 ponumerowane

od 21 do 23 w trzech
standardowych kolorach

(czerwony, z6lty, niebieski). Sa to kafelki o wartosci I, przy czym
kafelki z gry podstawowej maja wartos¢ I. Dzialaja one tak samo jak
kafelki Budynkéw z gry podstawowej, z nastepujacymi wyjatkami:

Przygo towanie
. Potasuj kafelki nowych budynkéw aby utworzy¢ zakryty stos. Ta liczba
kafelkow réznia sie od ogélnej liczby kafelkow z gry podstawowej
(ponumerowanych od 4 do 20).

2. Kazdy zestaw kart nowych budynkow o numerach od 21 do 23 umies¢ na
koncu stosu kart budynkow tego samego koloru.

7. Usun z gry 3 losowe kafelki budynkow z zasobow ogdlnych gry
podstawowej (ponumerowane od 4 do 20), nie patrzac na nie.

Uwaga: Kafelki o wartosci II nie mogq by¢ losowane podczas
przygotowania gry (poprzez postacie), ale dopiero po rozpoczeciu gry.

Jak graé

Podczas dobierania kafelkow mozesz wybra¢ wybranie kafelka o
wartosci IT zamiast dwoch kafelkow o wartosci I.

Musisz wzig¢ pod uwage calkowita liczbe kafelkow, ktore pozwala Ci
wykona¢ twoja akcja, zanim zdecydujesz, ile kafelkéw o wartosci I lub
wartoéci IT pobra¢, nie mozesz zmieni¢ zdania w trakcie dobierania.

&PRZYKEAD

Iwona zagrata samodzielnie niebieskq karte Budynek nr 6 aby wykorzystac
niebieski budynek nr 6. Poniewaz ten budynek ma poziom 3, moze dobrac 3
kafelki o wartosci I. Ma stalg karte bonusowg, ktéra pozwala jej wzigé dodatkowy
kafelek, zwigkszajgc liczbe kafelkéw ktore moze dobraé do czterech.

Moze wigc wybrac cztery kafelki o wartosci I,

2 kafelki o wartosci i 1 kafelek o wartosci IT lub

2 kafelki o wartosci II.

Koniecgry

Kiedy zapas kafelkéw z gry podstawowej sie wyczerpie, mozesz
réwniez zwrdécic¢ do gry kafelki o wartosci IT za 1 PZ za kazdy
zwrécony kafelek - tak samo jak w przypadku kafelkow o wartosci I.
Te kafelki o wartosci IT wracaja do puli kafelkow o wartosci II,
ktore nastepnie nalezy przetasowac.

Wyczerpanie zapasu kafelkow o wartosci II nie powoduje ani
zakonczenia gry, ani powrotu kafelkéw do gry w celu uzyskania PZ.

Kartybonusu

Karty od 21 do 23 to karty premii konicowej. Jesli masz je przed
zastonka, otrzymasz PZ na koniec gry, pod warunkiem spelnienia
okreslonych warunkdow.
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Te karty s warte 1 PZ za kazda karte
bonusows (ze strzatka) znajdujacy si¢
przed zastonka.

Te karty sg warte 5 PZ za kazdy zestaw 3
kart bonusowych réznych typéw (1 premia
za zagranie samej karty, 1 premia za
urbanizacje i 1 premia za zbudowanie
pietra) przed zastonka.

Kafelki Budynkéw
Prestizowych sa
ponumerowane od 24 do 25
w 3 kolorach (czerwony,
niebieski, zolty). Kafelki budynkéw Prestlzowych ma]q warto$¢ ITI, przy
czym kafelki z gry podstawowej maja wartos¢ I. Dzialaja one tak samo
jak kafelki budynkow z gry podstawowej z nastepujacymi wyjatkami:

Przygotowanie

1. U6z trzy odkryte stosy z kafelkami budynkow prestizowych,
kazdy w jednym kolorze, z numerm 24 kafelka na gorze i 25 na
dole.

2. Usun z gry 3 losowe kafelki budynkow z zasobéw ogélnych
gry podstawowej (ponumerowane od 4 do 20).

Uwaga: Kafelki o wartosci III nie mogg by¢ losowane podczas
przygotowania do gry (poprzez postacie) ale tylko po rozpoczeciu gry.

7
Jak gra¢
Podczas dobierania kafelkéw mozesz wybra¢ kafelek o wartosci I1I
zamiast trzech kafelkow o wartosci I.
Musisz wzia¢ pod uwage catkowita liczbe kafelkow, ktore pozwala Ci
wzigc twoja akcja zanim zdecydujesz ile kafelkéw o wartosci I lub
wartosci ITT wch, i nie mozesz zmienic¢ zdama w trakc1e doc1qgan1a

Kafelki Zleloney Przestrzeni to zielone plytkl ktore
nie s3 ponumerowane i ktore maja swoje wlasne,
szczegolowe zasady:

Przygotowanie

1. Kafelki zielonej przestrzeni s3 umieszczane odkryte w osobnym
stosie obok kafelkow z gry podstawowej.

2. Usun z gry 3 losowe kafelki Budynkéw z zasobow ogélnych
gry podstawowej (ponumerowane od 4 do 20).

Jak graé

Za kazdym razem gdy dobierasz kafelki, mozesz wybra¢ kafelek
Zielonej Przestrzeni zamiast kafelka o warto$ci I. Mozesz dobra¢ tylko
jeden kafelek zielonej przestrzeni na ture. Kafle Zielonej Przestrzeni
moga by¢ zagrywane tylko za pomoca akgji Urbanizacji. Zasady sa
wtedy prawie identyczne jak w przypadku zwyklej akeji urbanizacji:

1. Zastap zeton urbanizacji (odpowiadajacy zagranej karcie)
kafelkiem zielonego pola.

2. Umie$¢ zasob zza zastony na tym kafelku aby zaznaczy¢ fakt, ze
jeste$ wlascicielem zielonego pola. Nie umieszczaj na nim pionka
Placu Budowy, poniewaz nie ma z nim powigzanej karty.

Przesun zeton urbanizacji na puste pole prostopadle przylegajace
do nowego kafelka (nie po przekatne;j).

- Wykorzystujesz budynki obok tego, ktory wlasnie postawiles (ale
nie po przekatnej).

»Wykorzystanie budynku” pozwala zdoby¢ przedmioty tak,
jakbys sam zagral karty tych budynkow.

Te karty s warte 4 PZ za kazdy zestaw 3
kart w roznych kolorach przed Twoja
zastonka.
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Iwonka zagrata samodzielnie niebieskg karte Budynek nr 8 aby
wykorzystac niebieski budynek nr 8. Poniewaz ten budynek ma poziom
1, moze dobra¢ kafelek o wartosci 1. Ma dwie karty bonusowe, ktore
pozwalajg jej wzigé dwa dodatkowe kafelki, zwigkszajqgc liczbe kafelkow
ktore moze dobrac do trzech. Moze wigc wybraé 3 kafelki o wartosci I
lub 1 kafelek o wartosci II1.

Uwaga: Z kafelkami o wartosci I1I nie sq powigzane zadne karty,
wigc nie mozna na nich budowaé ani wykorzystywacé tych budynkoéw.
Dlatego nie trzeba stawiac na nich pionka Placu Budowy.

Koniecgry
Kiedy wyczerpia sie kafelki z gry podstawowej, mozesz réwniez
zwroci¢ do gry kafelki o wartosci ITI za 1 PZ za kazdy zwrdcony

kafelek - tak samo jak w przypadku kafelkéwo wartosci I.
Te kafelki o wartoéci III sa zwracane odkryte do puli o wartosci IIL.

Uwaga: Wyczerpanie zapasow kafelkowo wartosci 111 nie powoduje ani
zakoticzenia gry, ani powrotu kafelkéw do gry w celu uzyskania PZ.

7. Jesli masz przed ekranem jakies$ karty z premig za urbanizacje,
otrzymasz przedmioty okreslone na tych kartach.
6. Po rozpatrzeniu akgji odtéz zagrang karte na stos kart
odrzuconych.
Uwagi:
Nie jest mozliwe zakrycie istniejgcego budynku kafelkiem Zielonej Przestrzeni.
Z kafelkami Zielonej Przestrzeni nie sg powigzane zadne karty, wiec
nie mozna budowac na niej.

Jeden lub wiecej sasiadujacych kafelkow Zielonej Przestrzeni
nazywamy parkiem. Gracz, ktéry urbanizuje si¢ (z kafelkiem Budynku
lub innym kafelkiem Zielonej Przestrzeni) obok parku, otrzymuje 2 PZ

za kazdy kafelek Zielonej Przestrzeni w parku. .

T
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Iwona urbanizuje, zagrywajqgc karte Urbanizacji B z niebieskim
kafelkiem budynku nr 9. Urbanizowata obok parku sktadajgcego si¢ z
trzech kafelkow Zielonej Przestrzeni. W ten sposob zdobywa 6 PZ (2
za kazdy kafelek Zielonej Przestrzeni).
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Koniecgry
Tereny zielone maja duzy wplyw na konicowa punktacje:
1. Parki nie s liczone jako dzielnice. Z drugiej strony wplywaja na

punktacje wszystkich sasiadujacych dzielnic (nie po przekatnej):

A. Zasoby, ktore masz w parku, sa brane pod uwage przy punktacji
sasiedniej dzielnicy pod warunkiem, Ze masz co najmniej jeden
zasob w tej dzielnicy. Uwaga: Musisz wzia¢ pod uwage zasoby
obecne na wszystkich kafelkach parku, nawet tych, ktére nie
sasiaduja z punktowang dzielnica.

b. Pojedynczy park moze by¢ brany pod uwage przy punktacji kilku
dzielnic. Dlatego nie usuwaj zasobow z parku po pierwszej
punktacji.

2. Kazdy kafelek zielonego pola daje wlascicielowi 1 PZ za kazde
pietro budynku(éw) sasiadujacego(ych) z tym zielonym polem.

Kiedy zapas kafelkow z gry podstawowej sie wyczerpie, mozesz
réwniez zwrdcié kafelki Zielonej Przestrzeni za 1 PZ za kazdy
zwrdcony kafelek - tak samo jak w przypadku kafelkow o wartosci I.
Te kafelki Zielonej Przestrzeni wracaja do puli Zielonych Przestrzeni.

Uwaga: Wyczerpanie zapasow zielonych pol nie powoduje ani
zakoticzenia gry, ani powrotu kafelkow do gry w celu zdobycia PZ.

e
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. Niebieska dzielnica sgsiaduje z

parkiem sktadajgcym sig z dwdch i
kafelkow Zielonej Przestrzeni. f‘
Zasoby i Szymona w parku sg =

uwzgledniane w punktacji niebieskiej
dzielnicy, poniewaz obaj gracze
réwniez majg zasoby w tej dzielnicy.

ma najwiecej zasobow (4 =3 w
dzielnicy + 1 w parku) i dostaje 10 PZ.
Pomaraiiczowy zdobywa 3 PZ, jesli jej
3 zasoby i budynek sq wyzsze niz
Szymona. Do parku przylega rowniez
z6tta dzielnica. Zaséb Szymona
umieszczony w parku nie jest brany
pod uwage przy punktacji zottej
dzielnicy, poniewaz Szymon nie ma
zadnych zasobow w zoltej dzielnicy.
Pomaraticzowy zdobywa 5 PZ, a
Iwona 2PZ.

zdobywa 2 PZ za swéj kafelek Zielonej Przestrzeni, poniewaz znajduje
sie w poblizu 2-poziomowego budynku. Szymon zdobywa 5 PZ.

Wydarzenia to specjalne kafelki, ktore mozna zagrywa¢ w tym
samym czasie, co zwykla akcje. Nastepnie wyzwala zdarzenie w
miejscu okreslonym przez zagrana karte.

Przygotowanie

Jesli grasz dodatkowo z modulem Eksperci, kazdy gracz bierze 2
kafelki wydarzen wskazane (w lewym gérnym rogu) na wybranej przez
siebie karcie Eksperta i umieszcza je za swoja zastonka.

Jesli gracie bez modulu Eksperci, kazdy gracz otrzymuje cztery kafelki
wydarzen (po jednym z kazdego rodzaju) i wybiera dwa, ktére
zatrzymuje i odklada je za zastonke.

Jak graé

Aby wywola¢ wydarzenie, musisz zagra¢ dodatkowo kafelek
wydarzenia oprocz karty (i mozliwego kafelka), ktory wybrate$ dla
swojej akcji. Umies¢ na karcie zakryty kafelek wydarzenia. Dlatego
mozliwe jest zagranie dwdch kafelkow w tej samej turze - a moze
nawet trzech, jesli masz eksperta Master Architect (patrz Modut 6).
Wrybierasz, czy efekty wydarzenia maja by¢ zastosowane przed czy po
rozpatrzeniu wybranej przez Ciebie akcji. Po rozpatrzeniu wydarzenia
kafelek wydarzenia jest usuwany z gry. Oto efekty kafelkéw wydarzen:

Konkurs projektowy - Policz liczbe zasobdéw, ktore
leza zaréwno na budynku wskazanym przez karte
(podczas konstruowania pietra lub eksploatacji), jak i
na sasiednich budynkach (podczas urbanizacji,
konstruowania pietra lub ekspolatacji) . Dobierz jeden
kafelek na kazdy zas6b (maksymalnie 9). Mozesz
wybra¢ za cel budynek, ktéry nie nalezy do Ciebie.

Kampania reklamowa - Policz liczbe zasobow, ktore leza
zaréwno na budynku wskazanym przez karte (podczas
konstruowania pietra lub eksploatacji), jak i na sasiednich
budynkach (podczas urbanizacji, konstruowania pietra lub
ekspolatacji). Zdobadz 1 PZ na kazdy zaséb
(maksymalnie 9). Mozesz wybrac za cel budynek, ktory nie
nalezy do Ciebie.

Przywlaszczenie - zamien wszystkie zasoby w
budynku wskazanym przez karte na wlasne zasoby z

% zasobow osobistych i zdobadz 1 PZ za kazdy

« | wymieniony zas6b. Wybrany gracz odzyskuje swoje
zasoby i umieszcza je za zastonka ale nie otrzymuje PZ
jako rekompensaty. Tego wydarzenia nie mozna zagraé
z kartg Urbanizagji.

Kontrola jakosci - Wez pod uwage zasoby zaréwno na
budynku wskazanym przez karte, jak i na sasiednich
budynkach. Za kazdy swéj zasob wlasciciel traci 1 PZ

| lub 1 zasob zza zastonki do zasobéw ogolnych. Nie ma
to wplywu na gracza, ktory uruchomit kontrole jakosci.
Jesli gracz zdecyduje sie straci¢ PZ, trafiajg one do gracza,
ktory uruchomit kontrole jakosci i moze otrzymac w
sumie maksymalnie 6 PZ (wszelkie dalsze utracone PZ
wracaja do zasobow ogdlnych). Jesli gracz nie ma
wystarczajacej ilosci zasobow i PZ to musi zaplaci¢ tyle,
ile moze. Musi podnies¢ zastonke, aby to udowodnic.

Ten modul nie wymaga dodatkowych komponentéw oraz
specjalnego przygotowania. Modyfikuje tylko krok Wybierz karte
w kazdej turze. Oprocz karty, ktora wybrates do swojej akeji,
musisz wybra¢ inna karte, ktora umiescisz za zastonka.

Na koniec tury kazdy gracz przekazuje w ten sposob tylko 2 karty w
lewo, zamiast 3. Nastepnie dodaje ukrytg karte do reki, tak by znow
mie¢ 3 karty na rece - oczywiscie oprocz karty kolejnosci.

Uwaga: ten modut jest przeznaczony dla graczy, ktorzy chcg mieé
wiekszg kontrole nad grg. W efekcie wydtuza gre i zmniejsza jej
plynnosé.

Wariant dodatkowy: w grach z 2-4 graczami mozna gra¢ w ten
modut z rekg ztozong z 5 kart zamiast 4.




Eksperci to nowe karty postaci z ktorymi rozpoczniemy gre.
Kazdy gracz rozpocznie teraz gre z 3 postaciami z gry podstawowej i
1 ekspertem.

Przygotowanie

Przed wyborem swoich kart postaci kazdy gracz otrzymuje dodatkowo

Sl 2 karty ekspertow oprocz 4 kart postaci z gry podstawowe;.

Wybér kart przebiega wtedy jak w grze podstawowej:
1. Kazdy gracz wybiera jedng karte (Eksperta lub Postac), ktora
zachowuje w tajemnicy.

!I v 2. Kazdy gracz przekazuje pozostate karty graczowi po swojej lewej

stronie, zanim wybierze nowa karte sposrdd tych, ktére otrzymat.
7. Trwa to tak dlugo, az kazdy gracz wybierze 3 karty Postaci i

1 karte Eksperta. Nie mozesz wybrac czterech kart postaci ani

wiecej niz jednej karty Eksperta.

Wryjatkowy przypadek: jesli wybrales 3 karty postaci w pierwszych 3
etapach wymiany i musisz wybra¢ eksperta przy ostatnim wyborze:
Jesli w tym momencie nie dostales zadnego eksperta, dobierz losowa
karte eksperta z kart ktore nie zostaly wybrane przez nikogo.

Jesli grasz z modulem wydarzen z tym rozszerzenia, dobierz kafelki
wydarzen ktore zostaly pokazane w lewym gérnym rogu wybranej
karty eksperta i umie$¢ je za zastonka (patrz ,,Modut 4: Wydarzenia”).

Specjalna moc

Kazdy ekspert daje posiadaczowi specjalng moc. Niektorzy
eksperci pomagaja w trakcie gry, a inni maja wpltyw na konicowa
punktacje. Oto rozne usprawnienia:

ARTYSTA RADCA
Nie musisz PRAWNY
placi¢ rléinicy Dostajesz 2PZ
numeron zamiast 1 - kiedy
podczas zwracany jest Ci
nadbudowy. Twoj zasob
.. podczas
konstruowania
pietra przez
innego gracza.
BANKIER y INSPEKTOR
Mozesz Podczas urbanizacji:
wymieni¢ PZ & zdobywasz 2 PZ,
zza zastonki - f'.[r jesli rozpoczniesz
na zasoby. " nowa dzielnice,
Na koncu gry _ wylaczysz istniejaca
zaséb zza £ ). 2re . lub dotgczysz do
zastonki liczy dwoéch réznych
sie jako PZ. dzielnic tego

samego koloru.

. PRZEDSIEBIARCA

 DZIENNIKARZ

Na koniec gry i
Na koniec gry
zdobywasz 1PZ zdobywasz 1PZ za
lz)a ;zerﬁony 26ty budynek
: udyne innegO gracza oraz
innego gracza 2PZ za swoj z6lty
oraz 2PZ za
= budynek.
swoj czerwony
budynek.
: INZYNIER . MISTRZ

Dostajesz 2 PZ za ARCHITEKT

kafelek ktory
zwrécite$ do gry
kiedy ogolne zasoby
sie wyczerpig.
Jesli gra zakonczy
sie bez wyczerpania
kafelkow z gry
podstawowej,
otrzymujesz 1 PZza Wybierajac akcje Urbanizacji lub
kazdy kafelek, ktory ~Konstruowania pigtra, mozesz
masz za zastonka.  zbudowa¢ dwa pietra w jednej turze.
Aby to zrobi¢, umie$¢ dwa kafelki
na zagranej karcie, zamiast jedne;.
MAJOR Te dwa kafelki, wybrane zza twojej
Kiedy zastonki, kladzie sie zakryte na

konstruujesz zagranej karcie.
pietro to nie

S Po rozpatrzeniu akcji pol6z te dwa
zasobu, jesli

smienisz kolor  Kafelki w miescie, upewniajac sie, ze
budynku. dolny kafelek jest ukryty.
Dodatkowo na  Dolny kafelek moze by¢ dowolnego
koniec gry rodzaju. Kolor i numer dolnego
otrzymujesz 1 PZ kafelka nie ma zadnego znaczenia i
za kazdg dzielnice pie powoduje zadnych

WIS S dodatkowych kosztow.

. PROFESOR Gorny kafelek moze powodowac

zwykte dodatkowe koszty.
Na koniec gry

zdobywasz 1PZ
za niebieski Musisz réwniez dodaé dwa

budynek innego zasoby do budynku, tak aby
gracza oraz 2PZ calkowita liczba zasobow byta
za sw6j niebieski réwna liczbie pigter.
budynek.
Do talii dodawana jest tylko
karta z widocznego u gory
kafelka, karta powigzana z
dolnym kafelkiem nigdy nie
wejdzie do gry.

Uwaga: Gléwny architekt
rozpoczyna gre z 2 dodatkowymi
kafelkami.
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