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ZAWARTOSC PUDELKA

+ 1 plansza

* 4 plansze graczy

* klepsydra 60s * 18 kart celéw

+ 20 drewnianych kostek + 20 drewnianych dyskéw

-X5 -X5 -X5 -X5 .XS UXS .XS .X5

* 120 kafli

* 24 mieszkan + 18 biur * 12 lunaparkow + 24 fabryk + 18 elektrowni * 24 parkow

PRZYGOTOWANIE - WARIANT PODSTAWOWY

1. Plansze kfadzie sie na srodku stotu.

2. Kafle miesza sie i tworzy z nich zakryte stosy @, z ktérych nastepnie losuje sie
4 kafle i uktada odkryte na wyznaczonych miejscach na planszy

3. Kazda osoba dostaje plansze gracza oraz 5 drewnianych dyskéw i 5 drewnianych
kostek w odpowiednim kolorze (zaznaczonym na planszy gracza)

4. Gracze umieszczaja swoje drewniane kostki na polach ,0” wszystkich toréw punktacji na
planszy, przedstawiajacych czynniki wptywajace na rozwoj miasta - liczbe mieszkaricow

, ilos¢ miejsc pracy @, ekologie @, dochdéd miasta @ oraz zadowolenie miesz-
kancow

5. Karty celéw i klepsydre nalezy odtozyc do pudetka. Nie uzywa sie ich w rozgrywce
podstawowe;.
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CEL GRY

Gracze wcielaja sie w role inwestoréw budowlanych. Kazdy z nich, z pomoca specjalistow,
stara sie zbudowac najlepiej funkcjonujace miasto. Aby tego dokonac, gracze musza zadbac
o odpowiednia ilos¢ miejsc pracy, ekologie, budzet miasta i zadowolenie mieszkaricow.

PRZEBIEG GRY

Rozpoczyna najmtodsza osoba, a nastepnie obowiazuje kolejnos¢ zgodna z ruchem

wskazowek zegara. Gra podzielona jest na tury graczy, z ktérych kazda sktada sie
maksymalnie z trzech akcji. Podczas swojej tury gracz musi wykonac akcje Architekta
oraz moze wykonac 2 sposrod 4 dostepnych akgji. Ich kolejnosc jest dowolna.
Uwaga: Kazda akcja moze byc¢ wykonana wiecej niz raz na ture, jednak ich suma nie
moze przekroczyc trzech.

DOSTEPNE AKCJE

1. Architekt
Gracz dobiera z planszy jeden z odstonietych kafli i ktadzie odkryty

w dolnej czesci swojej planszy, na specjalnie wyznaczonych
miejscach. Kafle tam lezace nazywane sa rezerwa . Nie moze
ich by¢ wiecej niz 3. Gdy rezerwa gracza jest petna, a nie wykonat
jeszcze akcji Architekta w swojej turze, musi zwolni¢ miejsce
w rezerwie wykonujac akcje Planistki.
Uwaga: Kafli z rezerwy nie wolno odrzucac!
Gdy gracz dobierze kafel do swojej rezerwy, puste
pole na planszy gtéwnej jest natychmiast uzupetniane

nowym elementem z dowolnego stosu kafli.

2. Planistka
Gracz umieszcza jeden kafel z rezerwy na swojej planszy.
Moze on byc¢ dotozony na dowolne puste pole (z wyjatkiem

pola centrum). Kafle musza byc¢ utozone tak, by symbol

rodzaju budynku znajdowat sie w lewym goérnym rogu ka-
fla. Raz potozonych kafli nie wolno obracac ani przektadac.
Uwaga: Kafle, do ktérych nie da sie ,dojechac” z centrum na

koncu gry sa usuwane i traci sie korzysci z nich ptynace.
""" Kazdy kafel umieszczony na planszy powoduje natychmiastowe
przesuniecie znacznikéw gracza na odpowiednich torach punk-
tacji. Na planszy gracza znajduje sie legenda objasniajaca o ile
zmieni sie wartos¢ poszczegdlnych czynnikéw wptywajacych
na rozwoj miasta po wytozeniu danego kafla. Tory punktagji
ekologii, dochodu i zadowolenia maja ujemne wartosci.
Jezeli na skutek dofozenia kafla do miasta ktorykolwiek
ze wskaznikow spadtby ponizej -5, gracz nie moze
dotozy¢ tego elementu. W zamian musi wykonac inna

akgje lub dotozy¢ inny kafel.
Uwaga: Wystepujace w grze drewniane dyski stuza do zaznaczania wartosci
dziesietnych na torach punktacji. Oznacza to, ze gracz, ktéry zdobedzie powyzej
10 punktow, bedzie od tej pory uzywat dwéch znacznikéw - kostek do jednosci
i dyskow do dziesietnych.

Przyktad: Gracz niebieski dofozyt na plansze kafel lunaparku, a poziom zadowolenia
mieszkancow w jego miescie osiagnat wartosc 12. Doktada wiec swoj dysk na pole

3. Inzynier
Gracz moze zamieni¢ miejscami dwa dowolne kafle znajdujace sie
na jego planszy lub wymienic jeden kafel ze swojej planszy na
ktorys z rezerwy.
Uwaga: Jesli wymieniane kafle przedstawiaja rézne dzielnice,
trzeba odpowiednio zmieni¢ potozenie znacznikéw na torach
punktacji.

4. Burmistrz
Gracz odrzuca wszystkie kafle z planszy gtéwnej. Na ich miejsce
dobiera zawsze 4 nowe kafle z zakrytego stosu, bez wzgledu na
to, ile kafli znajdowato sie uprzednio na planszy (patrz: Wariant
Zzaawansowany).
Uwaga: Odrzucone kafle nie biora udziatu w dalszej rozgrywce.

*5. Szpieg
Akcja dostepna tylko w wariancie zaawansowanym (patrz: Wariant
zaawansowany).

Przykfad: Tura gracza

Gracz na poczatku swojej tury ma juz 3 kafle w rezerwie, dlatego nie moze wykonac ak-
¢ji Architekta jako pierwszej. Postanawia wiec zaczac od akcji Inzyniera 1 . Zdejmuje
z planszy jeden ze swoich kafli i na to miejsce ktadzie kafel z rezerwy, a nastepnie
dostosowuje potfozenie swoich znacznikow na odpowiednich torach punktacji. Potem
wykonuje akcje Planistki e i umieszcza kolejny kafel z rezerwy na planszy, a nastepnie
przesuwa swoje znaczniki na odpowiednich torach punktacji na planszy gtownej. Teraz
w rezerwie sa juz tylko dwa kafle, wiec gracz wykonuje akcje Architekta @) i umieszcza
trzeci kafel w rezerwie, a nastepnie uzupetnia nowym kaflem puste miejsce na planszy

gtownej.

Uwaga: Dla uproszczenia w przyktadach
przedstawiono punkty tylko jednego

gracza.

Uwaga: Nie wolno umieszczac kafli na

polu centrum .
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KONIEC GRY

Gra konczy sie w jednej z nastepujacych sytuacji:

¢ Jeden z graczy zapetnit cata swoja plansze kaflami; pozostali gracze rozgrywaja
jeszcze jedna ture, po czym nastepuje podliczanie punktéw.

» Nie mozna dotozy¢ na plansze gtéwna kafla pod koniec akcji Architekta; gracz,
ktorego tura whasnie trwa, moze ja dokonczyc, tzn. wykonac akcje, jakie mu pozostaty,
po czym nastepuje podliczanie punktow.

PODLICZANIE PUNKTOW

1. Wielkosc¢ rozbudowy

Przerwy w krawedziach kafli oznaczaja przejscia. Na koniec gry kazdy kafel musi
faczyc sie z innymi w taki sposob, aby przy pomocy tych przejs¢ dato sie dotrzec do
niego z centrum miasta. Jezeli gracz ma na swojej planszy kafle, do ktorych dojazd jest
niemozliwy, musi je usunac i zmniejszy¢ korzysci, jakie dzieki nim zyskat.

Po usunieciu zbednych kafli z planszy, kazdy gracz liczy, ile zostato mu na niej pustych
pol. Za kazde takie pole gracz odejmuje jeden punkt od koricowego wyniku.

Przykfad: Usuwanie kafla z planszy przy podliczaniu punktow.

Gracz musi zdjac z planszy fabryke, dlatego cofa o 3 pola znacznik na torze punktacji
miejsc pracy oraz o 3 pola znacznik na torze punktacji dochodu. Znaczniki na torach
punktacji ekologii oraz zadowolenia nie zmieniaja potozenia, poniewaz wybudowana
wczesniej fabryka nie wptywata na te czynniki pozytywnie.

2. Bezrobocie

Kazdy gracz sprawdza, czy jego liczba mieszkaricow nie przekracza liczby miejsc pracy.
Za kazdy punkt przekroczenia gracz otrzymuje 3 punkty karne. Jezeli ma wiecej miejsc
pracy niz mieszkancéw, cofa swoj znacznik na torze punktacji miejsc pracy, tak by zréwnat
sie ze znacznikiem mieszkancow. Znacznik dochodu nalezy cofnac o tyle samo pol.
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3. Punkty za rozwoj miasta
Kazdy gracz sumuje wartosci z 5 toréw punktacji i odejmuje od nich otrzymane punkty
karne. Osoba z najwyzszym wynikiem wygrywa. W przypadku remisu zwycieza gracz,
ktéry ma mniej pustych pdl na planszy.

WARIANT ZAAWANSOWANY

Gra przebiega tak jak w wariancie podstawowym z nastepujacymi zmianami:

* Przed rozpoczeciem rozgrywki karty celow tasuje sie i ktadzie odkryte na planszy
gtownej tyle, ilu jest graczy, dodajac jedna (2 graczy - 3 karty, 3 graczy - 4 karty,
4 graczy - 5 kart) (10). Karty te przedstawiaja cele, za ktére gracze moga otrzymac
dodatkowe punkty. Za spetnienie wymogow na jednej karcie celu
na koniec gry gracz otrzymuje 10 punktow. Jedna osoba moze

dostac punkty za kilka kart celéw. W przypadku remisu w spetnianiu
warunkow na danej karcie kazdy z remisujacych graczy otrzyma
dodatkowe punkty.

*+ Podczas swojej tury gracz ma do wyboru dodatkowa akcje
Szpiega, ktéra pozwala mu zabrac dowolny kafel z rezerwy in-
nego gracza i umiesci¢ go na swojej planszy (nigdy w rezer-
wie). Akcja Szpiega zuzywa dwie z trzech dostepnych akgji, gracz
moze wykonac tylko obowiazkowa akcje Architekta.

+ Po wykonaniu akcji Architekta gracz nie uzupetnia pustego miejsca
na planszy. Nowe kafle doktada sie na plansze gtéwna dopiero po zakoriczeniu catej
tury gracza.

WARIANT IMPREZOWY

Rozgrywka przebiega zgodnie z zasadami gry podstawowej z nastepujacymi zmianami:

* Plansza gtéwna odkfadana jest na bok, bedzie potrzebna dopiero przy podliczaniu
punktoéw. Wszystkie 120 kafli nalezy wymieszac i rozsypac zakryte na srodku stotu.
Obok kafli stawia sie klepsydre.

+ Uczestnicy rozpoczynaja gre rownoczesnie. Nie ma tur graczy. Kazdy trzyma jedna
reke za plecami, a druga dowolnie przebiera kafle i uktada je na swojej planszy. Raz
potozonego kafla nie mozna juz przesunac ani zdjac!

+ Celem gracza jest jak najszybsze zabudowanie catej planszy. Kto pierwszy tego doko-
na, uruchamia klepsydre. Pozostali moga budowac swoje miasta, dopoki nie przesypie
sie piasek w klepsydrze. Wéwczas nastepuje koniec gry.

+ W tym momencie gracze ktada na stole plansze gtéwna i umieszczaja swoje znaczniki
na 5 torach punktacji. Nastepnie gracze licza poszczegolne elementy na swoich plan-
szach, a otrzymany wynik mnoza przez wartosci z legendy i odpowiednio przesuwaja
swoje znaczniki na torach punktacji. Gracz, ktéry uruchomit klepsydre, otrzymuje do-
datkowe 5 punktow.

Wersja 1.0
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Najwieksza dzielnica biurowa
Gracz ma na swojej planszy najwiek-
szy obszar stykajacych sie bokami
kafli biur sposrod wszystkich graczy.

Najwieksza dzielnica przemystowa
Gracz ma na swojej planszy najwiek-
szy obszar stykajacych sie bokami kafli
fabryk sposréd wszystkich graczy.

Najwiecej biur w miescie

Gracz ma na swojej planszy najwie-
cej kafli biur sposrod wszystkich
graczy.

Najwiecej fabryk w miescie

Gracz ma na swojej planszy najwie-
cej kafli fabryk sposréd wszystkich
graczy.

Najbardziej ekologiczne miasto
Znacznik gracza wskazuje najwiek-
sza wartos¢ na torze punktacji
ekologii na planszy gtéwne;j.

Najbardziej dochodowe miasto
Znacznik gracza wskazuje najwiek-
sza wartosc na torze punktagji
dochodu na planszy gtéwne;j.
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Na koniec gry gracz otrzymuje dodatkowo po 10 punktow za kazdy osiagniety cel z kart wystawionych na poczatku rozgrywki.

Najwieksza dzielnica mieszkaniowa
Gracz ma na swojej planszy najwiek-
szy obszar stykajacych sie bokami
kafli mieszkan sposrod wszystkich
graczy.

Najwiekszy park

Gracz ma na swojej planszy najwiek-
szy obszar stykajacych sie bokami
kafli parkow sposrod wszystkich
graczy.

Najwiecej elektrowni w miescie
Gracz ma na swojej planszy najwie-
cej kafli elektrowni sposrod wszystkich
graczy.

Najwiecej lunaparkow w miescie
Gracz ma na swojej planszy najwie-
cej lunaparkéw sposréd wszystkich
graczy.

Najwiecej miejsc pracy

Znacznik gracza wskazuje najwiek-
sza wartos¢ na torze punktacji
miejsc pracy na planszy gtowne;.

Najbardziej zadowoleni mieszkarcy
Znacznik gracza wskazuje najwiek-
sza wartosc na torze punktagji
zadowolenia na planszy gtowne;j.

Najwieksza elektrownia

Gracz ma na swojej planszy najwiek-
szy obszar stykajacych sie bokami
kafli elektrowni sposréd wszystkich
graczy.

Najwiekszy lunapark

Gracz ma na swojej planszy najwiek-
szy obszar stykajacych sie bokami
kafli lunaparku sposréd wszystkich
graczy.

Najwiecej parkow w miescie

Gracz ma na swojej planszy najwie-
cej kafli parkow sposrod wszystkich
graczy.

Najwiecej mieszkan w miescie
Gracz ma na swojej planszy najwie-
cej mieszkari sposrod wszystkich
graczy.

Zabudowane wszystkie parcele
Gracz ma 24 kafle na swojej planszy.

Pierwsze ukoriczone miasto
Gracz jako pierwszy zabuduje cata
swoja plansze.




