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Daleko, daleko za najdalszymi gérami byta sobie kraina ‘

mlekiem i miodem ptyngca, nietknigta przez ludzi. Ten zakatek \

| przepetniony bogactwami natury to idealne miejsce na i

budowe pieknego miasta. Aby zaczaé, potrzebujesz zasobow

potrzebnych do postawienia pierwszego budynku, potem

- kolejnego i kolejnego, az powstanie wspaniafe miasto! Czy
Wl jestes gotdw zostaé ambitnym i utalentowanym architektem?




W kazdej turze umieszczasz Robotnika na planszy. Zbierasz
lezgce obok Zasoby i korzystasz z sgsiednich Budynkow
albo budujesz nowe. Starannie wybierz pole, na ktérym
umiescisz Robotnika, buduj w najlepszych miejscach i spro-
buj przewidzie¢ posuniecia innych graczy, by czerpac zyski
w kazdej sytuacji i okazac sig zwycigzca!

Zbuduj miasto wedtug wtasnego planu
i udowodnij, ze to ty jestes$ najlepszym _’

architektem. [

20 drewnianych
Robotnikéow
(5 biatych, 5 pomaranczowych,

18 kart Celéw 5 czerwonych i 5 fioletowych) m

L 1 1 14

60 kostek Zasobow

(15 Drewna, 15 Kamienia, e n‘ﬂlﬂ i
15 Ryb i 15 Zboza) BUidynkow]

Rieiyssedelt gess Te ptytki przedstawiajg rézne

£ i . . Budynki, ktére mozesz zbu-

dowaé. Kazda ptytka ma swdj

28 drewnianych Domkow Koszt budowy, liczbe Punktéw
(7 ﬁO/etOWyCh, 7 CZerWOnyCh, | 2wyciestwa oraz po
7 pomaranczowych i 7 biatych) |- q umieszczeniu na planszy.
2

o

4 znaczniki Punktow

{

1 znacznik Rundy

- Zwyciestwa
24 zetony Monet LA . :
» Kazdy z graczy otrzymuje
(16 Monet z ,1 tk karty Cel6
i8 Monet z,3) na poczatku gry karty Celow

(liczba otrzymanych kart za-
Zouduj 2 Budynki, kiore lezy od liczby graczy).

dostarcacia fiub poirzebuia Karty Celéw pozwalajg na

zdobycie Punktéw Zwycie-

stwa na rézne sposoby.

4 zetony z ,,60"




W gérnej czesdci planszy znajduje sie teren po-
kryty jeziorami, lasami, gérami i tgkami - to na
nim zbudujesz swoje miasto. Aby urozmaicic¢
rozgrywki, przednia i tylna strony planszy réznig
sie nieco od siebie. W dolnej czesci planszy
znajduje sie Plac Budowy, Targ, tor Punktéw
Zwycigstwa oraz tor Rundy.

Robotnicy,

Drewniane figurki reprezentujg Robotnikdw,
potrzebnych do zbierania Zasobéw oraz
do budowania i korzystania z Budynkdw.
W zaleznosci od liczby graczy, bedziesz
dysponowat rézng ich liczba.

m@{m

Brazowe kostki to Drewno @@.

-. Szare kostki to Kamien §a).
, Niebieskie kostki to Ryby £2).

2 - l Zotte kostki to Zboze £9).

Zasoby sg potrzebne do zakupu ptytek Bu-
dynkéw oraz wyzywienia Robotnikdw.

B ZnacznikdRieawszegelGraczal

Bk Ten znacznik wskazuje, ktéry z graczy

rozpocznie nastepng Runde.

Znagznik

Ten znacznik wskazuje, ktéra Runda
obecnie jest rozgrywana. Po zakoncze-
niu Rundy przesuwasz go do przodu po
torze Rundy.
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 LTORPUNKTOW;
! ZWYCIESTWA
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ptytkach Budynkdéw. Pokazuijg, kto jest
wiascicielem ptytki. Liczba Domkow,
ktére masz do dyspozycji zalezy od
liczby graczy.

Monety (@) sa potrzebne do korzysta-
nia z Budynkéw innych graczy, mozesz
nimi takze zastgpi¢ brakujgce Zasoby.
Mozesz je w dowolnym momencie roz-
mieni¢ na Monety o mniejszej warto$ci.

Puniiew 2vyeiesive

Utatwiajg $ledzenie aktualnej liczby
zdobytych Punktéw Zwyciestwa. (1.7)

By 2.60°

Bierzesz jeden z nich, gdy zdo- /2~
bedziesz wigcej niz 60 Punktéw .|/'
Zwyciestwa. 1.

. Drewniane Domki sg umieszczane na

W T
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B | PRZYGOTOWANIEIDOGRY;

0 Wybierz jedng ze stron planszy i pot6z jg na $rodku stotu.

6 Ut6z z 5 ptytek z Polem Zboza stos i umies¢ go na Targu.

Wymieszaj pozostate ptytki Budynkéw, wez losowe 12
sposréd nich i potdz je odkryte na pustych polach Targu,
wypetniajgc kazde z nich.

v ey

Przy pierwszej grze polecamy wykorzystanie
tylko Budynkow z ptaszkiem.

© Potasuj i rozdaj kazde-
mu graczowi odpowied- 3x[3) 2x

nig liczbg zakrytych
kart Celéw.

O Kazdy gracz wybiera swoj
kolor i zabiera odpowied- =
nig liczbe Robotnikéw, Eﬁ axdy axdy
Domki oraz znacznik | 7x it exf exfk
Punktéw Zwycigstwa -
w tym kolorze i ktadzie je
przed soba.

6 Kazdy z graczy ktadzie swdj znacznik Punktéw Zwy-
ciestwa na polu ,,0" na torze Punktéw Zwyciestwa.

6 Umiesc¢ znacznik Rundy na 1. polu na torze Rundy.

a Potéz kostki Zasobdw, zetony Monet oraz zetony
z 60" obok planszy - tworzg one rezerwe.

G Kazdy z graczy bierze po 3 Monety ktadzie je przed
soba. Powinny one by¢ widoczne dla innych graczy.

Q Wybierzcie losowo Pierwszego Gracza - otrzymuje
on znacznik Pierwszego Gracza i ktadzie przed soba.

liektore sposrod kart Celow zawieraja symbol [, ktéry oznacza, 1
Ze do realizacji tego Celu potrzebny jest konkretny rodzaj plytki
Budynku na Targu. Jezeli nie ma tam wymaganej plytki, odrzuc te

- karte Celu, a w jej migjsce dobierz nowa. .
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Gra trwa 4 Rundy.

PRAZSEES RUNDY

Zaczynajgc od Pierwszego Gracza i dalej zgodnie z ru-
chem wskazéwek zegara, kazdy z graczy wykonuje
w swojej turze jedng z nastepujgcych akciji:

1. Zbiory i Skorzystanie z Budynku

2. Budowa Budynku

Kazda z tych akcji wymaga uzycia Robotnika. Runda
dobiega korica, gdy kazdy z graczy umiescit na planszy
wszystkich swoich Robotnikdw.

1 ZBIORY | SKORZYSTANIE Z BUDYNKU

W swojej turze mozesz umiesci¢ swojego niewyko-
rzystanego Robotnika na planszy. Mozesz go potozy¢
tylko na pustym polu tgki.

Pola, na ktérych znajduje sie Robotnik lub ptytka Bu-
dynku nie sg uwazane za puste - tak samo jak pola
z lasem, gérami lub jeziorem.

Robotnik zbiera Zasoby i moze skorzysta¢ z Budynkdw
znajdujacych sie na 8 sgsiednich polach (wliczajac
pola na ukos).

Zbiory zasobow

Pola z lasem, gérami i jeziorem dostarczajg odpowiednio
Drewna @@, Kamienia §&) oraz Ryb §9).

Mozesz zbiera¢ Zasoby w dowolnej kolejnosci.

WezZ odpowiednie kostki Zasobdw z rezerwy i potéz je
przed soba. Jezeli w rezerwie nie ma juz Zasobéw (lub @),
nie mozesz juz ich zbieraé.

Jezeli element terenu pokrywa wigcej niz 1 pole, kazde
z nich osobno dostarcza odpowiedni Zaséb.

W tej sytuacji twoj

Robotnik zbiera

2 Ryby 69
i 1 Drewno §9.

Skorzystanie z Budynku

Jezeli umiescisz Robotnika obok jednej lub wielu ptytek
Budynkéw (takze na ukos), mozesz skorzystaé z ich
Dziafania.

Jezeli Budynek, z ktérego chcesz skorzystaé, nalezy do
innego gracza, musisz najpierw mu zaptacié 1@, zanim
skorzystasz z Dziatania Budynku. Pamietaj, ze nie musisz
skorzysta¢ z Budynku, jesli tego nie chcesz.

Jeden Robotnik moze tylko raz skorzysta¢ z Budynku
- czyli mozesz skorzystaé z Dziatania co najwyzej raz
w swojej turze.

Ten Robotnik moze
skorzystac z plytki
Pola ze Zbozem,
by otrzymac
1Zboze §).
Dodatkowo zbiera
2Ryby 69

i1 Drewno @9 .
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Dziatania Budynkéw dzielg sie na dwa rodzaje:
> Otrzymaj Zaséb @, @ lub 1.

Molo po lewej dostarcza ci 2 Ryb Q
Kopalnia Zfota po prawej dostarcza 2 .

> Wymieri Zasoby @ lub @ na Zasoby, @, @ lub (.

Ptytka Budynku po lewej to Sklep, ktory pozwala
na wymiane 2 kostek Zasobow @ na 2 rozne
kostki Zasobéw, wybrane przez ciebie.

Restauracja po prawej pozwala na wymiane

1Ryby €9 i 1Zboza ) na 417.

Mozesz korzystaé z Dziatania réznych Budynkdéw
w dowolnej, wybranej przez ciebie kolejnosci.

Robotnik moze najpierw otrzy-
mac Zboze §) z Pola ze
Zbozem, nastepnie zaptacic
1@ czerwonemu graczow,
by skorzystac z jego Piekami
i wymienic to Zboze §g) na
4@ Dodatkowo zbiera 2 Ryby

€ i1Drewno @

(; Dziatania Rezydencji i Katedry nie moz-
na skorzysta¢ w trakcie Rundy. Dziafajg
one na jej koniec (patrz arkusz Pomocy).

2 BUDOWA BUDYNKU

Aby zbudowa¢ wybudowaé Budynek, wykonaj po kolei
nastepujace kroki

0 Potéz jednego ze swoich niewykorzystanych Ro-
botnikéw na polu Placu Budowy (Plac Budo-
wy moze pomiesci¢ dowolng liczbe Robotnikéw
wszystkich graczy).

Q Wybierz jedng ptytke Budynku lezaca na Targu.

Q Zaptaé Koszt budowy pokazany na ptytce Budynku,

odktadajgc wymaganag liczbe kostek Zasobdéw i/lub
Monet @ do rezerwy.

G Umies¢ ptytke Budynku na pustym polutaki na planszy.

6 Po potozeniu ptytki umies¢ na niej jeden ze swoich
Domkéw, aby pokazac, ze jeste$ wtascicielem
tego Budynku.

G Przesun swéj znacznik Punktéw Zwyciestwa na
torze Punktéw Zwyciestwa o tyle pdl, ile pokazuje
liczba wpisana w {7 w prawym gérnym rogu wy-
budowanej ptytki Budynku.

.r {7 Punkty Zwyciestwa Zamku

ﬁ i Straznicy podiicza sie dopiero na

koniec gry (patrz arkusz Pomocy).

Aby wybudowac Stodote, musisz zaptacic 4 Drew-
na . . Po umieszczeniu plytki na planszy potoz
swoéj Domek w jej lewym gornym rogu. Teraz prze-
sun swoj znacznik Punktow Zwyciestwa o 6 pdl
na torze Punktow Zwyciestwa..

Jezeli nie masz wymaganych Zasobéw lub Monet @) albo
zabrakto ci Domkdw, nie mozesz zbudowaé Budynku.




DORATTROWE ARGIE

Oprécz umieszczenia Robotnika na planszy w swojej
turze mozesz w dowolnym momencie gry zrealizowaé
karte Celu lub wymieni¢ Monety na kostki Zasobéw.

Realizacja karty celu

Na poczatku gry otrzymujesz pewna liczbe kart Celu, ktdre
pomagaja ci w zaplanowaniu strategii.

W dowolnym momencie mozesz zrealizowa¢ jedng z kart
Celu, jezeli spetniasz jej wymagania. Ogto$ zrealizowanie
karty i pokaz jg innym graczom.

Natychmiast otrzymujesz pokazang na karcie liczbe ®.

Jezeli nie zrealizujesz karty Celu na koniec gry, nic
sie nie dzieje.

Wymiana Monet ha zasoby.

W dowolnym momencie gry mozesz wymieni¢ 3 @
na dowolng kostke Zasobow z rezerwy.

Mozesz wykona¢ te akcje tyle razy, ile chcesz, ale tylko
jezeli natychmiast wydasz wszystkie Zasoby, na ktére
wymienites Monety (czyli wybudujesz za nie Budynek
albo wymienisz je, korzystajac z Dziatania Budynku).

Po tym jak kazdy z graczy skorzystat ze wszystkich
swoich Robotnikdw, Runda dobiega konca.
Wykonaj kolejno nastepujace kroki:

1 DZIALANIE SPECJALNYCH
BUDYNKOW

Z Dziatania niektérych Budynkéw (np. Rezydencji i Ka-
tedry) mozesz skorzystac tylko na koniec kazdej Rundy.
Ich wtasciciele moga teraz za darmo skorzystac z ich
Dziatania. lkona @ przypomina o Dziataniach tego rodzaju.

2 WYZYWIENIE ROBOTNIKOW

| 2 _WYZYWIENIE ROBOTNIKOW.

Na koniec kazdej Rundy kazdy z graczy musi wyzy-
wi¢ swoich Robotnikéw. Zaczynajgc od Pierwszego
Gracza i zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, kazdy
z graczy odrzuca tyle kostek Zasobdw jedzenia (czyli
Ryb § i/lub Zboza £3)), ilu ma Robotnikéw.

Za kazdego Robotnika, ktérego nie moze wyzywic, traci
3 (. Przesuwa swdj znacznik Punktéw Zwyciestwa
0 3 pola do tytu na torze Punktéw Zwyciestwa za kaz-
dego swojego niewyzywionego Robotnika. Jezeli twoj
znacznik, cofajgc sie, przekroczy ,0’; kontynuuj jego
ruch - ujemne Punkty Zwyciestwa {7 sg dopuszczalne.

_____

Masz 5 Robotnikéw, 1 Rybe Q i3 Zboz’ao.
Skoro masz tacznie 4 kostki Zasobdw jedzenia,
a 5 Robotnikéw, tracisz 3 17 za jednego
niewyzywionego Robotnika.

o .




3 PRZYGOTOWANIA
DO KOLEJNEJ RUNDY

Zanim rozpoczniecie nastepng Runde:

@ Kazdy z graczy zbiera z planszy swoich Ro-
botnikéw (Domki i kafle Budynkéw pozostajg na
swoim miejscu)

@ Przesun znacznik Rundy o 1 pole.

@ Pierwszy Gracz przekazuje znacznik Pierwszego
Gracza graczowi po swojej lewej stronie.

r W 3-osobowej grze i wytgcznie przed czwartg ‘

i Rundg znacznik Pierwszego Gracza trafia do

| gracza z najmniejszg liczbg \_7.

. W przypadku remisu przekazcie znacznik {

graczowi siedzgcemu najblizej po lewej stronie

. od biezgcego Pierwszego Gracza. Jezeli wszy- ‘

. scy 3 gracze remisujg, przekazcie znacznik !

» zgodnie z normalnymi zasadami. _J
L — -

Gracz ze znacznikiem Pierwszego Gracza rozpoczyna
kolejng Runde.

Czwarta Runda gry jest ostatnia. Po jej zakorncze-
niu przejdzcie do sekcji ,KONIEC GRY".

EEGE

et 2=l

Kazdy z graczy do juz zdobytych {7 dodaje:
> {7z Zamku i Straznicy, zgodnie z ich Dziataniem;
> 1{ za kazde 3 posiadane @) .

Nastepnie przesuwa odpowiednio
swdj znacznik {7 na torze Punk-

téw Zwyciestwa. Gracz z najwiekszg

liczbg 17 zostaje zwyciezca,

W przypadku remisu gracze dzielg
sie wygrana.

i

_’;" PO

Jezeli twdj znacznik dotart na
pole ,60" na torze Punktéw
Zwyciestwa lub je przekroczyt,
wezZ zeton z 60" i umiesé go
przed sobg. Przypomina on o tym,
ze zdobyte$ co najmniej 60 {7,
i utatwia liczenie Punktéw Zwyciestwa
na koniec gry. Mozesz dalej zdobywa¢é
{7 zgodnie z zasadami.
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