Autor: Tom Lehmann

Graczy: 2-5
Wiek: od 10 lat

Czas: okofo 20 minut
Zawartos$¢: 110 kart

Opis gry
W kazdej rundzie gracze wznosza w swoich miastach nowe budynki, ktére zapewniajg im przy-
chéd oraz niezmiernie wazne punkty zwyciestwa. Uwaga: karty dostepne w grze sa réwnoczesnie
budynkami oraz srodkiem ptatniczym. Tylko najlepszemu strategowi uda si¢ przyciggna¢ najwigksza
liczbe obywateli do swojego Miasta.

Gra konczy sie, kiedy jeden z graczy zdobedzie co najmniej 50 punktdéw zwyciestwa. Wygrywa
gracz, ktory na koniec gry ma na swoim koncie najwiecej punktéw.

Przygotowanie

Karty Architektow nalezy pofozy¢ odkryte z boku stotu. Pozostafe karty trzeba potasowac,
a nastepnie kazdemu z graczy rozda¢ po 7 kart. Reszte kart umieszcza sie na srodku

stotu w formie zakrytej talii. Obok nich powinno sie pozostawi¢ odrobine miejsca na odkryty
stos kart odrzuconych. Jesli w trakcie rozgrywki talia ulegnie wyczerpaniu, w celu
przygotowania nowej, nalezy potasowa¢

stos kart odrzuconych. Kazdy gracz bierze

do reki otrzymane karty i wybiera z nich 2, | Radzimy, aby podczas pierw-
ktore odrzuca na stos kart odrzuconych. szych rozgrywek odrzuca¢ karty
Tak wiec kazdy z graczy rozpoczyna gre, 0 najwyzszym koszcie budowy.
majac na reku 5 kart.
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Przed rozpoczeciem rozgrywki nalezy przygotowac oféwek oraz kartke papieru. Beda one potrzebne
do notowania zdobytych przez graczy punktéw zwyciestwa.

Przebieg gry

Rozgrywka trwa kilka rund. Kazda runda dzieli sie na kolejne etapy, ktére sg réwnoczesnie roz-
grywane przez wszystkich graczy:

1. Wybranie karty
2. Wznoszenie budynkéw
3. Przychdd oraz punkty zwyciestwa

Jezeli zaden z graczy nie zdobyt jeszcze minimum 50 punktéw zwyciestwa, to nalezy rozpocza¢ kolejna
runde.

1. Wybranie karty

Kazdy gracz wybiera ze swojej reki 1 karte, ktdrg wybuduje podczas danej rundy i kladzie ja
zakryta przed soba. Zamiast tego, gracz moze wybra¢ Architekta albo catkowicie zrezygnowacé
z budowania w tej rundzie.

Architekt

Podczas rozgrywki kazdy gracz moze jeden raz wybra¢ Architekta
i umiesci¢ go na swoim obszarze gry. Bierze wéwczas jedna z kart
Architektow utozonych na poczatku rozgrywki z boku stotu i ktadzie
ja odkryta przed soba.

Architekt nie ma kosztu budowy, wiec nie trzeba za niego pfaci¢ zadnymi
kartami. W kazdej rundzie Architekt zapewnia graczowi przychod
w wysokosci 1 karty.

Rezygnacja z budowy

Gracz moze zdecydowac sie takze na rezygnacje ze wnoszenia budynku w danej rundzie.
W zamian za to dobiera 5 kart z talii, wybiera jedng z nich, zatrzymuje ja, a pozostate 4 karty
odktada na stos kart odrzuconych.

2. Wznoszenie budynku

Gdy kazdy gracz wytozy przed sobg jedna karte, nastepuje wznoszenie budynku. Kazdy gracz
odkrywa wybrang przez siebie karte, ptaci jej koszt budowy, odrzucajac z reki wskazang liczbe
kart i wykfada wybrana karte, umieszczajac ja odkryta na swoim obszarze gry. Kazda karta, ktéra
gracz odrzuca z reki, aby zaptaci¢ koszt budowy, ma wartos¢ 1.

Wiezowiec ma koszt budowy
wynoszacy 3. W celu wzniesienia
tego budynku, gracz musi wybrac
3 karty ze swojej reki i odrzucic¢
je na stos kart odrzuconych.

Warunki dotyczace budowy

Aby wybudowa¢ obiekty znajdujace sie na niektorych kartach,
trzeba spefni¢ okreslone warunki.’Na przyktad w celu wybudo-
wania Szkoly gracz musi najpierw mie¢ na swoim obszarze gry
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Uwaga: Jesli gracz przez pomytke wyltozy karte, ktérej nie e Lo

moze zbudowac albo nie ma dos¢ kart, aby za nig zaptacic, -
wowczas bierze jg z powrotem na reke i uznaje sie, ze w da- | 1 szkofa

nej rundzie wybrat , rezygnacje z budowy"”. Dobiera z ta- | ,
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W kazde] rundzie mozesz wznies¢
2 budynki (koszt kazdego maks. 4),
aczynajac od rundy, w ktorej
wylozyles te karte.

Uwaga: W rundzie, w ktérej gracz wylozyt karte Ekipa budowlana
na swoim obszarze gry, moze natychmiast wybra¢ z reki kolejna
karte i wybudowa¢ znajdujace sie na niej budynki, pod warunkiem
ze catkowity koszt budowy jest nie wiekszy niz 4.

3. Przychéd i punkty zwyciestwa

Po tym jak gracze zakoncza etap budowy, kazda osoba otrzymuje swéj przychéd oraz punkty
zwyciestwa. Otrzymywanie punktéw jest niezaleznie od tego, czy podczas danej rundy gracz
wznioést nowy budynek, czy z tego zrezygnowat.

$ Przychod

% Gracz sumuje wartosci liczb, znajdujacych sie obok symbolu przychodu na wszystkich
kartach, ktére ma wylozone na swoim obszarze gry. Suma ta stanowi liczbe kart, ktére
gracz moze dobrac z tali.

Niektdre wartosci sg uzaleznione od obecnosci innych kart. Na
przykfad taki zapis informuje, ze gracz otrzymuje przychod
w wysokosci 1 karty za kazdy symbol fontanny, ktory ma
na swoim obszarze gry.
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Niektdére wartosci sg uzaleznione od tego, czy gracz ma odpowiednie karty na swoim
obszarze gry albo czy znajduja sie one na obszarze gry wybranego przez niego rywala.

g Punkty zwycigstwa
Gracz sumuje wartosci liczb znajdujacych sie obok symbolu punktéw zwyciestwa na

wszystkich kartach, ktére ma wytozone na swoim obszarze gry. Suma ta stanowi liczbe
punktéw, ktore gracz otrzymuje w danej rundzie, a ktore nalezy zanotowaé na kartce.
Wartos$¢ ta jest dodawana do wszelkich innych punktéw, ktore gracz zgromadzit do tej

pory.

W przypadku punktéw zwyciestwa wartos¢ niektérych kart
) takze jest uzalezniona od obecnosci innych kart. Na przykfad
ﬂ 1/6A taki zapis informuje, ze gracz otrzymuje 1 punkt zwyciestwa za
WY Yoty kazdy symbol samochodu, ktéry ma na swoim obszarze gry oraz
ki e 1 punkt zwyciestwa za kazdy symbol samochodu, znajdujacy

sie na obszarze gry jednego z przeciwnikdéw.

Przykfad podliczania 1 karte
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ﬂ 342 zakazdy kolejng Willa ﬂ 342 zakazdy kolejng Willa

Tomek ma na swoim obszarze gry wytoZzone Kino, Park miejski, Architekta, Dom handlowy oraz
dwie Wille.
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Karty te dajg mu przychéd w wysokosci 4 kart.

Maksymalnie 1 na gracza
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Punkty zwyciestwa sg podliczane w nastepujacy sposob: Park gE- i

miejski zapewnia 3 punkty (za 3 symbole fontanny znajdujace |“ﬂ"3+2 WMMIW I F13:2 ,,mmmqlh
sie na jego obszarze gry) oraz 5 punktow zwyciestwa za kazda - —_
504 +5 03

Wille, co facznie daje 13 punktéw zwyciestwa.

Po podliczeniu przychodéw oraz punktéw zwyciestwa sprawdza sie, czy jeden z graczy nie zdobyt
50 (lub wiecej) punktéw zwyciestwa. Jedli tak sie stato, rozgrywka natychmiast si¢ konczy. Jesli
nie, kazdy gracz sprawdza, ile kart ma na rece. W grze obowiazuje limit 12 kart na rece. Jesli
gracz ma ich wiecej niz 12, przed rozpoczeciem kolejnej rundy musi odrzuci¢ tyle kart, aby zostato
mu ich na rece dokfadnie 12. Odrzucane karty sg odktadane na stos kart odrzuconych. Nastepnie
rozpoczyna sie kolejng runde, zaczynajac od etapu ,Wybranie karty".

Koniec gry
Gra konczy sie natychmiast po etapie podliczania punktéw, kiedy jeden z graczy ma na swoim

koncie co najmniej 50 punktow zwyciestwa. Na koniec tej rundy, po otrzymaniu przychodéw,
gracze nie sprawdzaja limitu kart, ktére maja na rece.

Wygrywa gracz, ktéry zdobyt najWIQCEJ punktéw. Jesli gracze remisujg w liczbie punktow zwy-
ciestwa, wygryWa ten z nich, kt6 ry ma wigcej kart na rece. Jesli gracze nada} remlsu1a1, ‘wspolnie
)i - . i

Masz jakie$ pytania? Napisz do nas, a my chetnie Ci pomozemy!
Wydawca i dystrybutor:

G3 Spodtka z ograniczong odpowiedzialnoscia Spétka komandytowa
62-510 Konin, ul. Spétdzielcéw 3, www.g3poland.com
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