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Komponenty Przygotowanie rozgrywki

4 karty dzielnic

1 karta firmy Opisywane przygotowanie rozgrywki dotyczy trybu podstawowego. Jok

1 karta licznika rund przygotowac rozgrywke do trybu wyzwan opiszemy na koricu tej instrukcji.

2 karty pomocy

B kort projektdw © Rozdz 4 karty dzielnic losowo na stole tak, by tworzyly planszg o rozmiarach
pionek inzyniera 2x2. Karty Wz awersem (strunq R). Podczas pierwszej rozgrywki mozesz

wtozyé minsto w konfiguracii pokazanej na rysunku.

© Ustow pionek inzyniera no dowolnej dzielnicy mieszkalnej. Poznosz jg po
czerwonym kolorze oroz ikonie czerwonej ko$ci w lewym dolnym rogu.

© Przygotuj 10 znacznikéw w jednym kolorze. Bedg one reprezentowad Twoje inwe-
stycie. PotdZ je niedoleko siebie. Bedg one tworzyé pulg dostepnych inwestyci.

O Pottz obok siebie plansze swoiej firmy i przygotuj 4 znaczniki, ktdrymi
bedziesz zaznaczat posiodane surowce i pienigdze. Poczqtkowe wartosci
dla Twojej firmy to 0 drewna, 0 wegla, 0 stali oraz 25.

© Niedaleko planszy firmy potdz owersem (strnnq Iy kartg budynkdw.

© 0hok planszy potd: licznik rund i petdz jeden znacznik na polu z numerem 10.
W trybie podstawowym bedziesz miat 10 rund no wybudowanie 4 budynkéw.

© Wez B kart projektéw na reke. Bedziesz potrzebowdt rdwniez trochg
miejsca na stos kart odrzuconych.

© Wez 3 kosci K6. Bedg one tworzyé pule kosci aktywnych. Zostaw obok
siebie trochg miejsca na pulg kostek aktywowanych.

Podstawowe informacje

Karty dzielnic - to 4 karty podzielone na 4 obszary. RoztoZone na stole tworzg
mapg miasta po ktdrym bgdziemy przemieszczac sig naszym inZynierem. Kozdy
obszar doje nom konkretne korzy$ci w zaleznosci od jego specjalizacii. W grze
rozrdzniamy 3 typy obszardw:

- pozwalajg zdobyé surowce (wggiel, stal lub drewno)
- mozna w nich wymienia€ i/lub sprzedowaé surowce

m - stuzq do budowania budynkdw i zhieranio podatkdw

Karty dzielnic sg dwustronne. Strona A to strona podstawowa a strona B
przedstawia rozwinigtg wersjg dzielnicy.

10 znacznikdw inwestycji

5 dodotkowe znoczniki

2 karty budynkéw (jedna dla trybu wyzwar)
3 kosci KB

Inzynier - to pionek / znacznik ktdrym bedziemy poruszoé sig po dzielnicach
i obszarach. W kazdej rundzie nosz inzynier bedzie poruszat sig no inny obszar
i wykonywat okcjg wynikajgcq ze specjalizacji danego obszaru.




Inwestycje - 10 znacznikdw ktdre umieszcza€ bedziesz na planszy /
budynkach po wykonaniu okeji.

Jesli w jokimkolwiek momencie nie bedziesz w stanie umiescic na planszy

/ budynku znacznika inwestycii, gra koriczy sig porazka.

Karta budynkdéw oraz licznik rund - Celem gry jest wybudowanie
wszystkich budynkéw z karty w okre$lonym czasie. Czas okresla licznik rund,
dlatego jesli licznik bedzie wskozywat 0, gra automatycznie koriczy sig porazkg.

Przebieg rundy

KoZdo runda sktada sig z 4 faz, ktdre nastgpujq po sohie.

Faza przygotowania:

Rzué 3 kosémi i nie zmieniajgc wynikdéw umie$c 2 z nich w puli kosci
aktywnych. Jesli wykonates w poprzedniej rundzie akcje plonowania, nie
musisz rzucac ko$émi. Ustaw dwie z nich dowolnymi wynikami i umiesé w puli
kogci aktywnych o jedng odtdz do puli kasci aktywowanych.

Akcje dodatkowe (nie sq ohowigzkowe):

Aktywuj dowolng ko$¢. Usuri jeden zeton inwestycji z dowolnego obszaru
(mozna wykonaé tylko raz).

Aktywowanie kosci oznacza przeniesienie jednej kosci z puli kosci

oktywnych do puli kosci aktywowanych.

Wydaj 25. Usuii jeden Zeton inwestycji z dowolnego obszaru i przenies do
puli dostgpnych inwestycji (mozna wykonaé tylka raz).

Za kazdym razem kiedy bedziesz musict wydac surowiec lub
pienigdze, przesuri 1ze swoich znocznikéw na planszy firmy o
odpowiedniq liczbg pdl w lewo. Nie mozesz mie¢ mniej niz 0 surow-
cdw ani pienigdzy. Analogicznie, jesli bedziesz zdohywa€ surowiec,
przesuri ten sam znacznik o odpowiednig liczbg pdl w prawo. Maksy-
malna liczba surowedw i pienigdzy to 5.

Faza projektow:

W fazie projektéw musisz wykonaé jedng z dwdch dostepnych akeji:

Zagraj karte projektu. W pierwszej kolejnosci przesud swojega inzyniera o tyle

obszardw ile jest wskazane na korcie €. Nostepnie wykonaj jedng z 3 akeji:

© Wykonaj akejg podstawowg projektu i odtdz kartg na stos kart
odrzuconych.

@ Aktywuj kosc z wynikiem takim, jaki jest widoczny
na karcie, wykonoj akcjg zaowansowang projektu
i o6z kartg na stos kart odrzuconych.

@ Wykonaj akcjg plonowania. W kolejnej fozie
przygotowania bedziesz mdgt ustawic 2 kosci
dowolnymi wynikami. Nastgpnie odrzu€ zagrang
kartg na stos kart odrzuconych.

Aby nie zapomniec o akcji plonowania podczas kolejnych foz zalecamy

odrzuci€ kartg projektu bokiem.

LuB

Przesuri inzyniera o 1 obszar i odzyskaj wszystkie karty projektéw. WeZ na
reke wszystkie karty projektéw ze stosu kart odrzuconych i przesuri znacznik na
listwie czasu o jedno pole (no pole o mniejszej wartosci).

Fazao inwestycji:

Jesli w fozie projektéw wybrates akcje planowania, pomifi fozg inwestycji

i przejdZ od rozu do fazy koricowej. W kazdym innym przypodku mozesz
wykona€ dzittanie odpowiodajgce danemu obszarowi, no ktdrym znojduje sig
pionek inzyniera, jesli nie ma na nim znacznika inwestycji.

Zdobywasz 1 surowiec danego rodzaju (wggiel,
eV stal lub drewno, w zaleznosci od tego jaka ikona
znojduje sig no tym obszarze).

LuB

Jesli posiodosz kosc z warto$cig odpowindajgcg tej, ktdra znojduje sig no
tym obszarze, moZesz jg aktywowac i zdoby€ 2 surowce danego rodzoju.

Wymieri 1surowiec na dowalny inny (pieniqdze nie
sq surowcem). Dodotkowo zdobywasz 16.

LuB

Jesli posiadosz kosc z warto$cig odpowindujgcg tej, ktdra znojduje sig no
tym obszarze, moZesz jg aktywowac i wymienic 1surowiec na 2 dowolne
inne i zdobyé 15.

Niezaleznie od tego, ktdrg akcjg wybrates, mozesz sprzedac 1 dowolny
surowiec za 5.

M Zdobywasz 25.

LuUB

Jedli posiadasz kos¢ z wartoscig odpowinduojgcg tej, ktdra znojduje sig na
tym obszarze, moZesz jg oktywowac i wybudowaé dowolny budynek. Aby
to zrobi€, wydaj odpowiednie surowce i/lub pienigdze. Nostgpnie pofdz 1
znacznik inwestycii znajdujgcy sig w puli znacznikdw inwestycii i potdz go
na wybranym budynku.

Faza koncowa:

Jesli obszar, na ktdrym znojduje sig Twdj inZynier jest pusty, umie$¢ na nim 1
zeton inwestycji z puli dostepnych inwestycii. Nie moZesz do tego celu uzyé
zetonu, ktdry juz znajduje sig na planszy bgdZ karcie budynku. Jesli nie masz juz
zodnych Zzetondw inwestycji w puli, gra automatycznie koriczy sig przegrang.
Jesli posiadasz w puli 2 aktywne kosci, otrzymujesz 15.
Na koniec przesuri znacznik na liczniku rund czasu

o jedno pole. Zowsze przesuwasz znacznik z polo o
wyzszej wartosci no pole o nizszej wartosci.

Po wykonaniu tych czynnosci przechodzisz do fazy
przygotowania.

Gra koriczy sig natychmiast porazka, jesli:

© 1nacznik na liczniku rund zostat przesunigty na pole o wartosci 0.

© Jesli nie jestes w stanie umiescic na planszy / budynku znocznika
inwestycji (Pulo dostepnych inwestycii jest pusta).

Gra koriczy sig zwycigstwem, jesli uda Ci sig wybudowag wszystkie budynki
na karcie budynkdw lub/i jesli spetnisz specjalne wymagania scenariusza.




Tryby rozgrywki Tryb wyzwaii:

Tryb wyzwaori wyglgda podobnie do trybu podstawowego. Po prostu wybierz
Tryb podstawowy: wyzwanie, ktdrego chcesz sig podjgé. Uwaga: w odrdZnieniu od trybu podsta-
wowegg, niektdre wyzwanio wymagajg budowania w odpowiedniej kolejnosci.

Tryh stondardowy zostot opisany w tej instrukcii. Posinda on 2 scenariusze ! g e L ;
Wszystkie potrzebne informacje znojdziesz w tabeli ponizej oroz na karcie

podzielone no 2 poziomy trudnogci. Ponizszo tabela przedstawia jokie warunki

nalezy spetnic w konkretnym scenariuszu. Wyzwanid.
# Poziom Przyuotowanie i cel Ile czasu Nazwa Poziom Przygotowanie i cel lle czasu
1 Umies¢ kartg budynkdw strong A. Musisz 10 Wieza Eiffla Umies¢ kartg wyzwania strong 16
wybudowoé wszystkie budynki w dowolngj [ przedstawiajgeg wieze Eifflo. Musisz
1 kolejnosci 8 wybudowac wszystkie czgsci
Wieza Eiffla budowli w odpowiedniej kolejnosci. 13
2 Umies¢ kartg budynkdw strong B. Musisz 15 Jesli wybudujesz czg$¢ posiadujgeg
wybudowad wszystkie budynki w o ikang bonusu, mozesz wykonac
2 dowolnej kolejnosci 12 Wieza Eifflo dodatkowg okcig opisong na korcie. 10
Empire State Umies¢ kartg wyzwania strong 6
Tryb rozszerzony:. Building przedstawigjgeg Empire State Build-
Jesli tryb podstowowy jest dla Ciebie zbyt krdtki, mozesz go wydtuzyc ing. Musisz wybudowac wszystkie
korzystajgc z kilku zmian. Empire State czesci budowli w odpowiedniej -
) ) ) Building kolejnosci. Jesli wybudujesz czesé
© Przygotuj rozgrywke doktadnie tak samo, jak dla trybu podstowowego. posiodajgey ikang bonusu, mozesz
© Kiedy wybudujesz wszystkie budynki na stronie A karty budynkdw, wez Empire State wykanat dodatkowq akejg opisang 10
wszystkie znaczniki inwestycji i umies¢ je w puli dostgpnych inwestyci i Building na karcie.

odwrdg kartg budynkdw na strong B.

© Nastepnie wybuduj wszystkie budynki widoczne no karcie (tak, jokbys

rozarywotolein, drug scenarius2) Autorzy gry: Michat Jogodziriski, Pawet Niziotek, Jarostaw Wajs

# Poziom Przygotowanie i cel lle czasu
142 Umies¢ karte budynkdw strong A. Musisz 25 © thistroygames thistroy. pl
wybudowaé wszystkie budynki w dowolngj —ro—— TH I STRQY GAMES
142 kolejnosci. Nostgpnie obrde kartg strong B 22
i wybuduj wszystkie budynki w dowolnej
142 kolejnosci. 18
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Usuri 1 €@z dowaolnego ob Ustow 1 f§G dowal iki 1) Wet 1 554 S
Sun | &z 1owolnego obszaru staw !“ owoinym wynikiem (V AN~/ _._._mNE.:_mJ_Nm:nm_zzm

Rozwiri dzielnicg (odwrdé rewersem na
strong B) na ktcirej nie ma Twojego ”_
ajest na nigj minimum 1 @®.

Usuri z niej wszystkie @,

o) . ()
OPRO,
2~
OPHO;
HH R @3 r @s
R YO
@ 2
1) 157 i usuii 1 @z dowolnego ob 1€ LUB Wei 1 5/ )
) 2% i usuii 192 z dowolnego obszaru e AL~ @1 ©® )
@v
()
m

Usuri 1€ z dowalnego obszaru
LUB We? 154

Usuri 2 @B
z dowalnych obszardw
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Dzielnica przemystowa:
Akcja podstowowa: We7 | gP/ 4%/ @
Akcja z uzyciem kosci: Wez  §P/ 45/ @

Dzielnica handlowa:
Akcjo podstawowa: Wymien NM“ nalinnyiwe? 1€

Akcjo z uzyciem kosci: <<<a_m3m‘“== 2inneiwez 1€

Dzielnica mieszkalna;
Akcjo podstawowa: Wez 2 €
Akcjo z uzyciem kogci: Wybuduj budynek

Ikony:
“ Inzynier
@ 7nocznik inwestycji
&5 Dowolny surowiec
M Akcjo planowania
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Tryby rozgrywki

Przygotowanie

~

# | Poziom ¢ lle czasu
icel
: totwy Strona A 10
1 Sredni Dowaolna kolejnosc 8
- Sredni Strono B 15
2 Trudny Dowolna kolejnosé 12
Tryb rozszerzony
: Przygotowanie
# | Poziom 4y lle czasu
icel
1+2 tatwy Side A+ B o5
142 Sredni Dowolna kolejnosé %
VN Trudny SideA+B ~

Dowolna kolejnosé
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