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Na wybrzezach Morza Srédziemnego wrze zawzieta rywalizacja pomiedzy miastami
taknacymi bogactw i chwaty.

Jestes architektemwstarozytnejGrecji, ktrego wezwano do stworzenia najwspanialszego
polis. Czy rzucisz swoja reputacje na szale, by zdoby¢ stawe i bogactwo? Stawiaj domy,
Swiatynie, targi, ogrody i koszary, aby miasto rosto w site i zatriumfowato nad rywalami.
Zwigkszaj prestiz dzieki przemyslnemu planowaniu i podkres$l go miejskimi placami.
Kamien jest podstawowym surowcem - dzieki kamieniolomom bedziesz miat go pod
dostatkiem, a twoje miasto wespnie sie ku niebu! :
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znacznik gtéwnego
architekta

notatnik : 40 kostek kamienia

i
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® Dobierzcie kafle miasta z oznaczeniami (patrz na rewersy), ktore odpowiadajg -
liczbie uczestniczacych w rozgrywce graczy.
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2 graczy:
2 graczy 3 graczy 4 graczy 3 kafle w stosie

2+ 2+ / 3+ z+/;+/4_

-
)
3 graczy:
: : i 4 kafle w stosie

® Stworzcie 11 identycznych zakrytych stosow 0 (patrz ilustracja po prawej).

. Uwaga! Mozecie wydtuzy¢ gry 2- i 3-osobowe poprzez uiycie ws_zystkich kafli.
Jesli sie na to zdecydujecie, w grze 2-osobowej stworzcie 19 stoséw, a w grze

3-osobowej - 15. i .
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4 graczy:
5 kafli w stosie




- = -

@ Pozostate kafle umiesccie posrodku stotu w;ednej linii Q
Ta linia kafli zwana bedzie rynklem

® Kazdy gracz - zwany archltektem dobiera kafel startowy 9 i umieszcza go przed soba.
@ Architekt, ktory jako ostatnl wspiat sie na wzgorze, dobiera znacznlk gtownego archltektao i zostaje 1. graczem.

® Rozpoczynajac od 1. gracza, a nastepnie w kolejnosa zgodnej z klerunklem ruchu wskazowek zegara,
kazdy architekt dobiera odpomednlq liczbe kamieni _

@ Pozostate kamienie umieéécie w poblizu €.

Przyktad przygotowania gry 4-osobowej

Podpowiedz: Na poczatku kazdej rundy liczba kafli
na rynku musi by¢ wieksza o 2 od liczby architektow.

Na ilustracji wida¢ 6 kafli wytozonych dla 4 graczy.



ROZGRYWKA

Rozgrywka rozpoczyna sie od gtéwnego architekta, a nastepnie toczy w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara. ;

Architekci rozgrywaja tury do momentu, w ktérym na rynku pozostat tylko 1 kafel (patrz Uzupetnianie ryhku na str. 7).

(Waine! Ostatni kafel z rynku nie jest zagrywany. ]
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Rozpoczynajac od giéwnego architekta, gracze rozgrywaja swoje tury, wykonujac 2 ponizsze akcje:

@ Dobranie kafla.
e Dodanie kafla do miasta.

2@ DOBRANI¢ KAFLA
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W swojej turze arghltekt yvyblera 1 kafel. z rynku i dodaje go do ' Uwaga! Jodli architektowi skoricza
swojego miasta. Kazdy architekt tworzy swoje wtasne odrebne miasto. sie kamienie, musi dobrac 1. kafel
. zrynku.
Musi zaptacic¢ 1 kamien za kazdy kafel, ktory poprzedza wybrany kafel : \X bbbt

na rynku, liczac od prawej do lewe;j.
Dobranie 1. kafla z rynku jest darmowe.

Wydane kamienie wracaja do rezerwy.

Maks wybrat 4. kafel,
zatem wydaje 3 kamienie.



PP DODANIC KAFLA DO MIASTA

Wybrany kafel musi zostaé dodany do miasta. Mozna
go umiesci¢ na 1. albo na wyzszym poziomie.

Kafel dodany do 1. poziomu musi taczy¢ sie z innym
kaflem miasta co najmniej 1 bokiem.

Kafel dodany do wyzszego poziomu musi by¢

umieszczony na 3 obszarach (nie moze sie pod nim
znajdowac pusta przestrzen) i co naJmn|eJ 2 réznych
kaflach.

Kafel miasta sktada sie z 3 obszardw.

W grze wystepujg 3 rodzaje obszaréw:

o Kamieniotomy - s3 zrodtem kamienia;
o Place - pomnazajg wartosci dzielnic;

.‘_-'" Uwaga! Obszar przykryty innym kaflem
. przestaje byc czedcig miasta.

':'.-PodeW|edz Liczbe poszczegolnych obszarow w grze

2= 3- i 4-OSObOWEJ znaJdZ|esz na pomocy gracza

o Dzielnice - przy odpowiedniej lokalizacji przynosza punkty.

Kamieniofomy

Kamieniotomy nie przynoszg punktéw na koniec
gry, ale pozwalaja na zdobycie kamienia. Kiedy
architekt przykrywa kamieniolom innym
kaflem, dobiera z rezerwy 1 kamien.

Maks dodaje kafel do 2. poziomu i przykrywa
2 obszary kamieniofomow. Natychmiast dobiera
z rezerwy 2 kamienie.

Place

Kazdy plac pomnozy na koniec gry wartos¢
pasujacych do niego dzielnic. Mnozniki s3
reprezentowane przez gwiazdki. Jesli posiadasz
kilka placow tego samego rodzaju, gwiazdki sie
sumuja.

Plac nie musi sgsiadowac z dzielnica tego samego
rodzaju.

(Uwaga' Gre rozpoczynasz z pIacem

przydomowym na kaflu startowym.
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Dzielnice
W grze wystepuje 5 rodzajow dzielnic.
Dzielnice mozna dodawac bez ogramczen jednak by przyniosty punkty, musza spetnia¢ 2 warunki:

- Lokalizacji (zalezne od rodzaju dzielnicy);
. Obecnosci co najmniej 1 pasujacego placu w miescie (patrz Place na str. 5).

o WARUNKI LOKALIZACJII DZIELNIC

Domy
Obywatele twojego miasta lubig przebywac razem.
Zdobywasz punkty tylko za te domy, ktére stanowig czesc
najwiekszej grupy doméw.

Targowiska
Kupcy nie lubig konkurengji, starajg si¢ zatem trzymac

@E‘f/ od niej z daleka.

Targowisko nie moze sgsiadowac z innym targowiskiem.

Koszary
Zotnierze stojg na strazy granlc miasta.
Koszary musza znajdowac sie na krawedzi miasta.

§W|qtyn|e
Kapfani przyciggaja wiernych z okolicy.
Swigtynie muszg by¢ w catosci otoczone.

Ogrody
Zieler zawsze wzbogaca twoje miasto.
Ogrody nie majg wymogow.

® WARTOSCI DZIELNIC
Dzielnica dodana do wyzszego poziomu miasta moze przynies¢ wigcej punktow.

Wartos¢ dzielnicy zalezy od poziomu, na ktérym sie znajduje. Dzielnica na 1. poziomie jest warta 1 punkt,
na 2. poziomie 2 punkty, na 3. poziomie 3 punkty itd. (patrz Punktacja koricowa na str. 7).

Wazne! W przeC|W|enstW|e do dzielnic place dodane do
wyzszych pozioméw nie przynosza wigkszej liczby punktow.
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Gdy na rynku pozostanie tylko 1 kafel, wykonajcie ponizsze kroki:
e Umiesécie ostatni kafel na 1. pozycji, a nastepnie dobierzcie 1 ze stoséw kafli i roztézcie je odkryte obok
sobie, uzupetniajgc w ten sposob rynek. o
e Gtéwny architekt przekazuje znacznik graczowi po lewej.

Gra toczy sie dalej, rozpoczynajac od nowego g%éwnego'architegkt'a.

Jesli stosy kafli skonczyty sie i nie mozna uzupetnic rynku, nalezy przejs¢ do Korica gry.

[ Wazne! Ostatni kafel nie jest uzywany. J
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_ Gra koRczy sie, gdy na rynku pozostat tylko 1 kafel i skonczyty sie stosy.

2@ PLUNKTA<IA KONKOWA _

Przy pomocy notatnika kazdy architekt oblicza
zdobyte punkty zwyciestwa za kazdy rodzaj
dzielnicy: ;
e zsumuj wartosci wszystkich dzielnic
spetniajacych warunki lokalizacji,
e zsumuj liczbe gwiazdek na pasujacych
placach,
e pomnoz te sumy.

Dodatkowo otrzymujesz 1 punkt za kazdy niewy-
~ korzystany kamien. '

Gracz z najwigksza liczbg punktow zostaje
zwyciezca. -

W przypadku remisu wygrywa ten
z remisujacych, ktory ma wiecej
. kamieni.

Maks podlicza punkty za kafle z domami. W jego
najwiekszej grupie domow znajduje sig 5 dzielnic na 1.
poziomie I 2 dzielnice na 2. poziomie. Ich faczna wartosc
to9(5x1+2x2=09).

Na pasujacych placach widnieja 3 gwiazdki, zatem za domy
otrzymuje 3 x 9 = 27 punktow. :

Podpowiedz: W aplikacji Gigamic
Adds znajduje sie kalkulator punktacji.




Jesli chcecie zwigkszy¢ poziom trudnosci gry, mozecie zagrac z ponizszymi wariantami.

Przygotowanle gry i rozgrywka pozostajg bez zmian. Kazdy wariant dodaje 1 dodatkowy warunek lokalizacji dzielnic.
Jesli dzielnica go spetni, punktowana jest podwodjnie. W przeciwnym razie punktowana jest normalnie.

Te dodatkowe warunki nie zastgpuja podstawowych. Aby zapunktowac, dzielnica musi spetniac podstawowy warunek
lokalizacji, a w miescie musi znajdowac sie co najmniej 1 pasujacy plac.

W tej samej grze mozna skorzystac z kilku wariantow jednoczesnie, ale na poczatek sugerujemy rozegra¢ po 1 partii

z kazdym z osobna.

Od autora

Na szczegdlne podziekowania zastuguje Benoit Turpin,
ktéry jako pierwszy uwierzyt w te gre i podzielit sie

Domy
Jesli grupa dzielnic domoéw ma wartos¢ 10
albo wiekszg, punktowana jest podwdjnie.

Targowiska
Jesli targowisko znajduje sie obok placu
targowego, punktowane jest podwojnie.

Koszary
Jesll koszary sasiadujg z 3 albo 4 pustymi
miejscami, punktowane sg podwdjnie.

Swu;tyme
Jesll SW|qtyn|a znajduje si¢ na wyzszym
poziomie, punktowana jest podwadjnie.

Ogrody
Jesli ogrody sasiaduja z jeziorem (pustym
miejscem otoczonym w catosci), punktowane
sg podwdjnie.

Autor: Jules Messaud / Ilustracje: Pauline Détraz
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